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Prélogo

Cuando mi compafia, Mr Micro Ltd, consiguié un modelo experi-
mental CPC464 de Amstrad para el desarrollo de programas, nos
quedamos impresionados por sus caracteristicas y resultados. Es-
toy complacido de haber tenido la oportunidad de confeccionar
ademas del software para la maquina, este libro de juegos para
los usuarios, del que pueden aprender y disfrutar, dentro de un pro-
grama general de desarrollo de software comercial.

El Amstrad es un ordenador de grandes posibilidades y el «Lo-
comotive Software Basic» opera a una gran velocidad. Esto ayuda
a la hora de hacer programas que han de ser ejecutados a una cier-
ta velocidad.

El Basic, incluso esta versién rapida del Amstrad, no esta con-
siderado como el lenguaje ideal para programar juegos, debido a
su velocidad de operacidn relativamente baja si se compara con
un cdédigo maquina. Si bien esto puede valer aplicado a algunos
programas de accion rdpida, este libro estd escrito para demostrar
que el Basic, bien manejado, puede dar juegos divertidos, emocio-
nantes y que requieren una mente agil.

Todos los programas no estdn plenamente escritos en Basic, al-
gunos contienen rutinas en cédigo maquina. Estas han sido inclui-
das cuando era imprescindible para garantizar un juego de prime-
ra calidad. Los contactos con el «duro» cédigo maquina se han tra-
tado de la manera menos dolorosa posible.

Siempre me ha asombrado observar cémo se anuncia un juego
como «100%» en cdédigo maquina, especialmente cuando resulta
ser muy pobre. Algunos consideran esta caracteristica como el
equivalente en software a un hotel de «cinco estrellas», pero no
lo es.



X Prélogo

No es cierto que siempre el cédigo mdquina supere al Basic.
Lo que importa es el juego, y si estd en Basic o en cédigo maquina
es algo que no deberia importar al usuario.

Vale la pena comentar las opiniones de algunos respecto a los
juegos. Se suele decir que los juegos son aplicaciones triviales de
las posibilidades del micro y una pérdida de tiempo para el juga-
dor. Conozco a muchos que no se atreven a admitir que juegan
con el ordenador. Posiblemente se basen en que algo que se dis-
fruta no puede ser bueno.

El hecho es que teclear programas es un buen método para fa-
miliarizarse con el ordenador y sus lenguajes. Un juego, ademas
de proporcionar la satisfaccién personal del trabajo terminado,
hace que se utilicen mds recursos del ordenador que con muchos
programas de gestion. Esto quiere decir que programar juegos es
el mejor método de aprender lenguajes de programacién.

Se juega desde que el hombre se civilizé. Gente eminente afir-
ma que jugar es un factor vital en el desarrollo de la humanidad.
Sélo un micro es capaz de generar, rapida y facilmente, un gran
nimero de estimulos. Por lo tanto ha de ser legitimo el uso de
esta tecnologia en beneficio de nuestro tiempo de ocio.

Después de leer esto, espero que ya nos apoye en el tema del
juego. Recuerde comentar las excelencias del juego cuando tenga
oportunidad. A la gente que dice que jugar es una pérdida de tiem-
po, se les puede contestar que por el mismo motivo puede serlo
ver la television, leer una novela o dar un paseo. Todos tenemos
necesidad de relajarnos y lo mejor es que cada cual lo haga a su
manera. Para mi, la diversién consiste en disefiar y desarrollar pro-
gramas que otros puedan disfrutar. Espero que usted disfrute con
estos.

Al preparar este libro me he preocupado especialmente de que
se incluyera una gran variedad de juegos. También he dado gran
importancia a los gréficos y presentacion, de modo que realmente
merezca la pena el esfuerzo de teclearlos.

Este libro ha sido el resultado del esfuerzo de un trabajo en
equipo, y ha exigido gran dedicacién por parte de todos. Me com-
place poder manifestar mi agradecimiento a los programadores de
«|SSI» cuya pericia queda bien patente y a «<Andy» que tiene aqui
también buenos ejemplos de su trabajo. Los demds miembros cla-
ve del equipo fueron Janet y mi esposa Val que mecanografiaron
una y otra vez, hasta que el trabajo quedé completo.
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Por ultimo, quiero hacer constar mi agradecimiento a Ann Ber-
ne y a Richard Miles de «Granada Publishing» por encargar el li-
bro y llevarlo, a través de los complicados caminos de la edicién,
hasta sus manos.

Jim Gregory






Introduccion

Cada juego de este trabajo ha sido especialmente disefiado para
este libro. Esto ha dado como resultado un conjunto de programas
que comprenden una gran variedad de tipos. En ellos se incorpo-
ran diversas técnicas muy Gtiles y varios comparten las mismas su-
brutinas. En algunos casos se han disefado rutinas de control, de
tal modo que utilizando el método explicado en el capitulo de su-
brutinas, se pueden ahorrar un montdén de lineas al teclear el
programa.

Cada listado se ha hecho con una anchura de 40 caracteres,
para procurar reducir el nimero de errores de entrada. Esto signi-
fica que si por ejemplo se utiliza el Modo 1 para introducir los pro-
gramas, a cada linea de la pédgina le corresponde una linea en la
pantalla. Esta caracteristica es una muestra del esfuerzo que se
ha desarrollado para asegurar el éxito del usuario con todos y cada
uno de los programas.

Después de un exahustivo proceso de prueba, los listados se
han sacado de programas que verdaderamente funcionaban. To-
dos han sido reproducidos directamente desde el papel de orde-
nador. Esto significa que, normalmente, los errores se deberdn a
un fallo al teclear el programa por parte del lector.

He tecleado muchos programas de libros y revistas, y sé, por
experiencia, que en ciertos momentos es dificil creer que uno lo
ha hecho mal. Por favor, lea detenidamente las siguientes instruc-
ciones sobre cémo programar, le ayudardn a evitar los cldsicos
errores al teclear un programa. Siga el consejo y disfrutard mas
del hobby de programar, le resultard mds entretenido y menos
frustrante.

A pesar de que estos consejos puedan parecer obvios, cada uno
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de ellos ahorra un montén de tiempo y de problemas. Si estd su-
ficientemente preparado y relajado, cometerd pocos errores.

Su primer programa

1. Coloque su equipo sobre una mesa o tablero y asegurese
de que estd correctamente sentado y con la espalda recta. Procu-
rese una buena luz y coloque el libro de manera que se pueda leer
con comodidad.

2. Antes de empezar una larga sesién de tecleo compruebe si
todo estd correctamente conectado.

3. Haga acopio de un buen nimero de cintas virgenes.

4. Prepare las cintas para grabar haciendo que avancen hasta
que se vea la parte marrén.

5. Para asegurarse de que todo va a funcionar bien consiga
una cinta de larga duracién (C 90) para trabajar. A continuacién
compruebe si carga y graba con este pequefio programa:

10 REM TEST
20 PRINT “TEST O.K.”
30 GOTO 19

u otro similar.

Grabe “TEST" con “SAVE" y luego cdrguelo con “LOAD" y eje-
cutelo con “RUN". Si funciona bien no rebobine y en caso contra-
rio compruebe todo e inténtelo de nuevo hasta que si funcione.
Entonces ya podrd usar la cinta para almacenar su programa, bien
cuando lo haya terminado, o a medio camino para proseguir mas
tarde.

Le recomiendo que use la opcién de “Speedwrite”” y grabe el
programa dos veces, sera mejor que utilizar ““Slow speed’’ y ade-
mas ha resultado bien durante el desarrollo de los programas del
libro.

6. Cuando grabe parte de un programa (versién) déle un titulo
que le ayude mas tarde (V1 V2...). Quiza prefiera utilizar la fecha
y hora de grabacién (8,15-14/10/85).

Cuando grabe una versién, recuerde escribir en la cinta el ti-
tulo y el ndmero del contador de la cinta donde ha sido almace-
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nado. Esto le permitird cargar el programa cuando desee, conti-
nuar tecledndolo o bien empezar a depurar errores.

7. Grabe siempre el programa antes de ejecutarlo. El mundo
de los micros esta lleno de amigos entusiastas que perdieron ho-
ras de trabajo por ejecutar el programa antes de grabarlo. (Si va
grabando las diferentes versiones, sélo podra perder la ultima par-
te en el peor de los casos.)

Las razones de la «pérdida» pueden ser varias. Por ejemplo: te-
clear mal palabras que el intérprete ejecuta como una nueva ins-
truccion, “NEW’’, entrar en un bucle infinito del que la Unica sa-
lida sea desenchufar el aparato... Los programas que contienen
instrucciones en cédigo mdaquina, comandos “POKE", o Ilamadas
del sistema ""CALL" suelen perderse con mas facilidad debido a un
incorrecto tecleo de los argumentos de estos comandos.

8. Cuando un programa se ha terminado y funciona, es con-
veniente conservar una copia en una cinta de 90 minutos junto
con otros programas. La copia original es mejor guardarla en una
cinta de corta duracién (C 15), correspondiendo mas a la del pro-
grama. Grabando uno por cada cara es mucho mas fécil y rdpido
cargarlo en el ordenador cuando hace falta. Recuerde poner el ti-
tulo del programa en la etiqueta.

Este sistema de dos cintas le permitira evitar volver a teclear
si se pierde una, se dafia, o se descubre en ella algun defecto.

9. Muchos usuarios no cuidan debidamente el almacenamien-
to de las cintas y luego se preguntan por qué se estropean. Si quie-
re conservar lo que ha grabado siga las siguientes reglas:

Rotule claramente cajas y cintas.

Guadrdelas en cajas en un estante.

Manténgalas lejos del calor.

Manténgalas alejadas de campos magnéticos, tales como TV,

ordenadores, altavoces, motores, ventiladores y sobre todo te-

Iéfonos; todo ello puede dafiar o borrar los programas.

® No las deje en la grabadora del ordenador cuando no se nece-
siten y tenga la grabadora en STOP cuando no se precise lo
contrario.

® Recuerde quitar las lenguetas de plastico que hay en la parte

posterior de la cinta para evitar que se vuelva a grabar encima.

En el caso de que necesitara grabar en ella de nuevo, bastara

con poner cinta adhesiva tapando los agujeros de las lenguetas.

10. Nunca pase mds de tres horas tecleando. Témese un des-
canso, pasee, duchese, juegue a algo...
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Otros problemas

PARIS
EN LA
LA PRIMAVERA

Lea estas lineas en voz alta. Se sorprenderd al ver cémo la mayo-
ria de la gente lee «Paris en la primavera». Posiblemente incluso
usted. La palabra «la» estd repetida, pero como nadie se la espera
y encima la frase es familiar, nuestra mente «no ve» el segundo
«la».

Algo parecido nos ocurre al teclear listados. Muchas veces se
teclea lo que se espera que contenga el listado y no su verdadero
contenido. Asi, se teclean muchas «oes» por ceros, 0 S en vez de $.

Un instante de desconcentracion puede llevarnos a mezclar o
saltarnos lineas. Por ejemplo:

1@ PRINT “Esto es el principio”
20 PRINT “Esto es lo siguiente”

""Se convierte en:
10 PRINT “Esto es lo siguiente”

Mire a la pantalla para comprobar que las letras con «Shift»
(mayusculas...) se han introducido correctamente. No hacerlo pro-
voca errores del tipo:

10 PRINT 2DONDE ESTAN LAS COMILLAS!2

Bajo ningln concepto debe intentar variar un programa al in-
troducirlo. Si los nimeros son 1@, 2@, 39,... introduzcalos tal cual.
Es mejor hacer los cambios cuando se sabe que el programa fun-
ciona. Esto se aplica a todo. No se salte lineas porque crea que no
sirven en el programa. De otro modo, el control del programa se
puede ir a una linea que se ha cambiado o borrado y estropear el
programa.

Las sentencias “REM’" son comentarios y se han incluido para
ayudarle a entender el programa. Se deben introducir tal cual. Sélo
cuando se ha hecho un programa que funciona y se graba quiza
seria bueno hacer una copia sin los “REM”. Le ahorrara una pe-
quena parte de memoria al ordenador pero no tendrd més efecto
que ése. En los programas de este libro no hay problema con omi-
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tir los "REM"’ ya que se ha tenido cuidado de no mandar nunca el
control del programa a una linea con un “REM", pero tenga cui-
dado con programas tomados de otras fuentes porque hay autores
que opinan que esta bien mandar el control a una linea con un
“"REM"™.

Los espacios son de vital importancia en una linea de progra-
ma. Hay que tener cuidado de contarlos y meter exactamente los
que existan. Le ayudard colocar una cartulina o papel arriba y aba-
jo para contrastar cudntos blancos hay en su linea.

En los listados hemos establecido una longitud de linea de 40
caracteres, como el Modo 1 de la pantalla del ordenador. Si usa
el Modo 1 al teclear, le ayudard a comparar las lineas con las del
libro segun las vaya introduciendo; por ejemplo: si una linea de lis-
tado acaba con cuatro espacios, entonces, su linea en pantalla de-
berd acabar igual. Tenga especial cuidado en no introducir como
dos lineas, una sola. Esto puede ocurrirle en el caso de senten-
cias que ocupen mds de una linea y utilicen comandos con n.2 de
linea.

No introduzca la segunda parte como otra linea. El programa
no tendra nada que ver.

Puede ser util tapar con una regla la linea siguiente a la que
se estd escribiendo. Esto reducira el riesgo.

Si sigue estos consejos no debe tener mayores problemas. De
cualquier modo siempre «se colardn» algunos errores. Si su pro-
grama no funciona correctamente, en el ultimo capitulo tiene in-
dicaciones interesantes de cémo depurarlo.

Esto es suficiente de momento. Empecemos a practicar con al-
gunas subrutinas utiles en el siguiente capitulo.



Técnicas utilizadas
en los programas

Punteros de color (colores l6gicos)

El sistema de colocacion de colores en el Amstrad puede ayudar
a crear la sensacién de movimiento rdpido. Este sistema opera di-
bujando cada elemento mévil de un dibujo por separado con pun-
teros de color diferentes. Luego los punteros van cambiando con-
trolados por el programa.

Conforme se va cambiando cada color, el efecto es instanta-
neo y da la impresiéon de movimiento.

Muchos juegos de este libro utilizan este sistema. «El loco del
laberinto» emplea con gran éxito esta técnica. El resultado es un
laberinto continuamente cambiante. Esta velocidad no se podria
haber conseguido sin un programa lleno de subrutinas en cddigo
maquina.

La cinta de demostracién del Amstrad tiene también buenos
ejemplos.

Esta técnica opera mejor en el Modo @, ya que dispone de 16
colores. Si es preciso mayor resolucién y un movimiento mas ajus-
tado, hay que utilizar el Modo 1 con 4 colores.

Recuerde que se debe reservar un color para el fondo y para
cada mensaje que conste permanentemente en pantalla.

Fijese bien en la rutina de los dados para ver hasta qué punto
puede rendir este sistema.
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Disyuntiva exclusiva (XOR)

Esta es otra técnica muy empleada a lo largo de este libro. La uti-
lizacion de XOR permite superponer informacién sobre una ima-
gen que ya estd en pantalla. Al ejecutar un segundo XOR todo que-
da como al principio.

En los listados puede encontrar ejemplos. En especial fijese en
el «Duelo al Ajedrez».

Puede encontrar de utilidad usar los listados como fuente de
informacion para resolver sus problemas de programacién. Bus-
que el porqué de ciertas subrutinas y cémo funcionan. Una vez que
un programa funciona correctamente y se ha grabado en una cin-
ta, no viene mal experimentar. Cambie colores o pardmetros y vea
qué ocurre. Esto le ayudard a aprender programacién y a incorpo-
rar sus conocimientos a otros programas.

Este es uno de los aspectos mds gratificantes de tener un or-
denador propio.



Subrutinas

Atajos hacia el éxito

Todos los listados de este libro ocupan alrededor de 200 K. Por
ello, ha sido necesario minimizar la longitud de los programas.

Esto se ha conseguido mediante el empleo constante de su-
brutinas, y mds concretamente tres:

1. Puntuacién mdxima. Esta subrutina toma la puntuacién ob-
tenida por el jugador y compara con las que contiene en una ma-
triz en memoria. Si su puntuacién es mayor que la puntuacion re-
cord, entonces se le da la posibilidad de introducir su apodo, ini-
ciales,... Esta rutina se debe teclear tal cual y a continuacién se
deberd encadenar con “MERGE" en los programas en que sea
precisa.

Se necesitardn algunos cambios para ciertos programas. Te-
clee las lineas que varian en cada programa.

Fronton Arco Iris: 261900 GOSUB 60999:GOTO 1000
El loco del laberinto: 33049 GOSUB 60003:GOTO 1000



Cotorras:

Subrutinas 9

195 SC=PO+19

Pick man: 200 GOSUB 60009:GOTO 1000

La carta més alta y Skippy no necesitan cambio alguno. Todo
se reduce a cargarlas con MERGE en dichos programas.

&HO0ED

HOQUTO
SO0

EHOOD

SO 100
1G
&1 20

P
L

EO1T0
0140

AHDTED
E&O1ED
&n170
&O180
£0190

SO0

HOE10

&EOZTO
L0240

HOZHO0

LOER0

SHOTO0

“PUNTUACION MAXIMA™

MODE 1: BORDER Q:FEM 2:CLEsre=0
FRINT«FRINT TAE (&)
FUMTUACTOMNESZ MAXIMAE DEYigaméE
FRIMNT:FRIMNT
FOR a=1 TO =
FRINT: FRINT TaRBdr s e w ey
na(a) s TAR (DO s sco (&)
HEXT a
FOR a=5 TO 1 8TEF -1
IF zecrscolar ANMD sciscoia-1)
THEM re=a
NEXT a
IF ra=0 THEM 0470
FOF a=4 TO re STER ~1:
nag(a+li=nagiariszcola+li=s=colalr:
MEXT a
nag (re)=""1oroirel =sc
CLS:FRIMNT:FRIMNT TAER{&):
"FUNMTUACIONEE MAXIMAS DE "jogams
FRINT:FRINT
FOR a=1 TO 3
FRINT:FRINT TAE{dria;"e.e.. s
naf(arsTAB(ZO s sco{al
MEZT &
FRIMTsFRIMNT
" Fonga =su nombre,por favor”
nE="ARCDEFOHIJELMNOFORETUVWXYZ . 1"
FRINT:FRINT TAR(S) in$ry=3
FRIMT:FRINT v T oL Fiml
LOCATE . 19:FRIMNT"-"
LOCATE 10,Z22:FRINT nagire)
GOSUE Z9000 -
IF leyl AND =5 THEN
LOCATE w,,12:PRINT v "pu=y
IF ri=1 ANMD «<Z3 THEM
LOCATE w, 19sFRIMNT " "ru=x+l
IF €4=1 AND MIDEin$, {(x—-4),1)y="1"
THER &07340

i
i
—
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E1OOTF O Fi=1 THEM
naf (rel=na% (re)+MIDE (nE, (-3, 1)
IF LEMinag (rei =15 THEN &0340
GOTO &0050
MODE 1:CLE
FRIMT:FRINT TABR (&) g
"FUNTUACTIOMEE MAXIMASE DE "j;gam$
FRIMT:FRIMNT
FOR a=1 TO ©
FRIMT:FRIMT TAR(4) 1a3 ... "smag(a)
s TRAB(Z0s=cola)
MEXT a
FRIMT:FRINT

Fulse FIRE para jugar otra vez."
&HOA0E afE=mn
HO410 BOEBUR ZP000: IF fi=1 THEN &0420
0415 GOTO &0410
0420 RETURM
HOA4TZ0 IF scYscodl) THEM &0Z40
H0440 re=1:60TE 40150

2. Entrada de caracteres. Esta es una subrutina en cédigo ma-
qguina que permite rapidez en la utilizacién de «joysticks» o fleclas.

Esta subrutina se introduce en memoria mediante una serie de
sentencias 'POKE" para evitar problemas que, de otra forma, po-
drian ocurrir

Tecléela y grabela en la cinta. Cuando la necesite, carguela
con “MERGE" en su programa. Cada listado indica al final las su-
brutinas que precisa.

“ENTRADA DE CARACTERES”

2B8RE0 T el SAMEEY s e e e e e e ey
29000 le=0iri=0rup=0sdo=0s+i=01ex=05g=0
22010 CAaLL addr+1:a=FPEEK (addr)

29020 IF a=8 0OR a=2Z24Z THEM le=l1

2200 IF a=% DR a=Z47 THEMN ri=1

2P040 IF a=11 OFR a=240 THEN up=1

22050 IF a=10 0OR a=241 THEN do=1

29060 IF a=88 0OR a=2324 THEN fi=l

ZeOTO O IF a=13 THEM g=1
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29080 IF a=3I2 THEN ex=1

2070 RETURM

2RABQ 7 ey POR

22500 oc=INT (addr /2847 ¢

29510 RESTORE 29580

EREL0 FOR n=addr TO addr+173

ROETO READ a: IF a=9%% THEM a=b

28540 IF a=998 THEN a=c

29TE0 FOEE n.a

25460 NEXT n

REETO RETURN

29EE0 DATA 0,82,0,50,2%%,998, 205,27
o

L]
29590 DATA 187,208,50,9%9,°

3. Comprobacidn de caracteres. Esta es otra rutina en cédigo
maquina. Coloca el valor del cédigo ASCIl de un determinado ca-
rdcter en la variable CH. Se usa después de situar el cursor con
un LOCATE x,y. Se le llama con GOSUB 30000.

Permite al programa detectar el «choque» de dos objetos en
pantalla o permite comprobar, por ejemplo, si la pelota del «Fron-
tén arco iris» ha rebotado en la pared de ladrillo. Una vez grabada
se carga con “MERGE" cuando sea necesaria.

“COMPROBACION DE CARACTERES”

FAQUDENTY T e e .
Pk L

S0000 CALL loca+l
0010 ch=FEEE (loca?
TOO20
0480 rpoke
FOZ00 c=INT{(loca/28&)
0310 REETORE Z0580
20520 FOR n=loca 7O loca+iX=

Z0SE0 READ a: IF a=992 THEN a=b

Z0540 IF a=998 THEN a=c

0350 POFE n.a

205450 NEXT n

ZOET0 RETURN

20580 DATA 0,462,244,50,7992,2982, 205, 24
IOE%0 DATA 187,208,30,999,998, 201

N

heck s rnrrn
=]
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Las subrutinas se usan ampliamente en otras pdginas del li-
bro. Aparecen listadas en los diferentes programas en que se pue-
den emplear.

Damas/Ajedrez. La subrutina “tablero’” y otras pueden ser car-
gadas con “MERGE".

Juegos de dados. La subrutina de lanzamiento de dados y los
otros tres juegos forman un solo programa con su menu para se-
leccionar opciones.

Juegos de cartas. La subrutina "‘generar baraja’’ puede cargar-
se con “MERGE" en cada juego.

Coémo utilizar “MERGE"’
Si quiere cargar subrutinas en un determinado programa:

1. Grabe el programa contenido en el ordenador.

2. Busque en la cinta la subrutina a cargar.

3. Teclee MERGE"""" y pulse “Enter”. Luego en el panel del
cassette pulse PLAY y siga las indicaciones.

4. Cuando haya terminado, grabe el programa completo antes
de ejecutarlo.

5. El programa ya debe estar listo.

En ocasiones puede preferir cargar la subrutina tal cual y lue-
go introducir las lineas que desea cambiar.

Una vez haya grabado las subrutinas en la cinta, debe probar-
las en un programa que las utilice. Un buen programa para co-
menzar es «Frontén arco iris» en la seccién de juegos clésicos.



1
Marie Celeste

Aventura en el mar

En esta aventura, que vamos a vivir en el papel, nos encontramos
atracados junto al legendario «Buque Fantasman».

¢Cudl serd el secreto del Marie Celeste? ;Dénde esta la tripu-
lacién? Dando drdenes el ordenador resolverd este misterio mari-
no. Los datos del programa se han mezclado cuidadosamente en
el listado del mismo para no aguarle la fiesta. Con esta operacion
se espera conseguir que no se acierten las soluciones de la sopa
de letras por la forma y orden en que se teclearon.

En un juego de aventuras, generalmente se propone Norte, Sur,
Este y Oeste para moverse, sin embargo, en este caso, por tratar-
se de un barco, usaremos proa, popa, babor y estribor. Por si al-
guien no lo sabe, estos términos equivalen a la parte delantera,
trasera, izquierda y derecha del barco (siempre mirando hacia
delante).

Una buena idea puede ser dibujar un mapa conforme se vaya
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moviendo. El mapa le ayudara a saber por dénde va o a identificar
zonas del barco por las que no ha pasado.

Las instrucciones de dos palabras, tales como «Coger cubo» se
aceptan. Las direcciones se pueden abreviar a: PR, PO, BA, ES.

En los juegos de aventuras suele ser necesario teclear la pa-
labra «INVENTARIO» para saber en cada momento qué es lo que
uno lleva consigo. En este caso no es necesario, ya que el inven-
tario estd siempre en pantalla.

Uno de los aspectos mds entretenidos, aunque a veces sea frus-
trante, de este juego, es probar a introducir diferentes verbos y ver
si se produce algun efecto. Los verbos como obtener, coger, bajar,
alzar, encaramarse y abrir, son frecuentes en estos juegos. Prue-
be por ejemplo con ““Examinar gato”, en el momento preciso, a ver
qué pasa.

Una vez resuelto el enigma, invite a otros a jugar, merece la
pena ver como los deméas cometen los mismos errores y cdmo qui-
z3 alcanzan el éxito igual que usted.

e Delostes

+

hLETwa 1RO
FOF n=1 TO &

FOR m=2 TO 40
REASD a*LDCﬁTE Mai
1 flﬁf: FEINT CHR®(a);
jh"ﬂ MEXT m

i
- P =, = = ; e B o
UF‘—’«TH L..u:. 154,152,154, 154,732, .'-.,;'4 A
mrem e e e e e ompe ey mees 0
A S s P S A U A S ARG S . L ' 150,
w S r e e - B
184,186, 22,72, 22,1586, 30,28, 20,20, 20,32, 1

g T

L T e

1210 DATA 14%,22,149,722,149,

S B B o B e B B B S o B R T R S )
..-...‘.....q-..hqn_...-qv........b*..,q...a.q...........,,u..-..._q».

L BN Ko ) C Ty e e ewen oemen o emey [

ain .L‘:!' g el g ..t..... --‘_-. 14 A el el ol alm cacad g cetaloq ol g 1»...11
1554 s mmem e ey

1 B B .

12020 DATA 149,32, 142 TE, 150, 154,
T2, 158, 154, 156, 50,154, 155, 22

149, 22,22, 150,154, 186, 1472, 1530, 154, 18




ﬁ,lSO

1240

1T, I
bR

14“..h.fl.14Q.Tf.;b. 4° 14,1?2*f2a1ﬁ?ylﬁ

4, 158,

|, 20

1.’..15. ::.. LJ_!. il w 22 1u‘.J.. _..__., 4"’.. 154, 153 Zw

..‘..q J.,"‘.i,.. 1
3,14?,154,153,147qku L1147, 154,15

80

20000
OO0

atien Vet

2O0E0

EU“QH
'.7’( n”u’-( |
D070
SOOED
20100
209R0
21000
21010
1O
TLOEO
21100
21110
211320

~y RS,
21125

211730
21140
21150
21160
21170
21180
21200

P R R

D05

i aen

210
5

R Eeiels)
SN RPARTAN N

Marie Celeste 15

154, 154,149,322, 150, 154, 154, 22
DATA 14?q?2.11,.32.]ﬂ?q72433.72'11

e

149, 22,382,149, 22,1591, 154, 185,32, 72,
.

ah.ZquJl.*_l 15%,149, 15 1 184,153,114

149,22, 15 1.¢q4“1q7,32
DATA 149,532,149, 22, 149,322,150, 124,

149,32 ,,,..' 4(_. "'r--. 41—.

[ R e

e mpem e

]4“.::.11£,¢;"31.32
DaTH qE.EEw 55,:2..55472a147
el

=4,153, 147, 154, 153, 155, Q”Hlqulﬁ

FETURN

N rpantalladl
IME, Q. Ze INK 1,201
MODE 1 '
BEORDER Q:FAFER Z:sFEM Z:CLS
WINDOW #1,1,30,2,146

WINDOW #2,1,30,17,25
WINDOW #3,71.40,8,25

FAFER #1, 0 FEN #1,1:0L8 #1
FalER #;,;:PEN I, I COLES HZ
FAFER #2Z,72:FPEN #Z,0:CLE #Z
RETURN

RED 2,08 INK 3,24

inigcializ
DIM d(10,7)

DIM ofdll)

DIM mdl10,4)

DIM o(ll)

RESTORE 21200

FOR n=1 TO 10

REASD d(m, 1y, din, 2y, din, 3y, din, 4
READ din.2),din, &y din, 73

FEAD min,1remin, 27 omin,3).min.d)
NEXT n

FOR n=1 TO 11

READ oFEim).oin)

MEXT n

RETURN

DATA 1,8,10,11,20,0,0

DATA 0,0,0,0

DATH .2,3 ,EE,0,0,0,0

CATA 1.1,

DATAH 1"‘, 1“4.. 1 W 2T 4, B0, 20



16 Juegos sensacionales para AMSTRAD

DATA 1
DATA 3
DATA O

DATA

b= T

DATAE O
DATAH 1

LAaTA
DATAH
CATH o, 1,
DATA 5,720, 20,0,0,0,0
DATA O
DETA
21E8E DATA
21290 DATA 3Z, T,
21Z9E DATA 0,0,1,0
Z1Z00 DATA CUCHILLO, &
E1EL0 DATA LONAL L
Z1ZZ0 DATA AGUA EN CUBIERTA, Z
S1IEEO DATA CUERDA, &

21340 DATEH CARTEL, 8

E1ZT5H0 DATA CUERO, 4

21EE0 DATA LLAVE, O

21E70 DATA BATD, 9

21ZI80 DATA TRAFD, S

108G DATA BOTAZ DE aGUA, =
21400 DATA GHANCHOS

~ [onX on ot
21220

e

-

A L) i
q oLy LD

= b3

9]

: crentradas s e e

22000 mE=""FRINT #2:FPRINT #2,":";

2010 aF=INKEY%: ag=UFFERS (a%)

22020 IF {(asl"AY DR oafiUINy AND agownow
AMD  a$< *CHRE 1) AND ag< 2CHRE (127
THER GDTO 22010

E20OT0 BOUND 1,150,2,15

220IT5 IF as=CHRE (127 AND m#="" THEN

GOTO ZZ010
22040 IF ag=CHRS127) THEN

mE=LEFTE (mE, LEN{m$) -1

FRINT #2,CHR:8) " "sCHRE(B) 5

GOTO 22010
2AOEO IF aEg=CHRE(1T) THENM
FRINT #2,CHRE{1Z) s RETURN
mE=mE+aE
FRIMT #IZ.a%:
22080 BOTOD ZZ010

et Tt
225880




RIOO0
23010
2ITO20
2T0OE0
2ITO40
2E0TO
2IT0E0
2IOT0
23280
2000
24010
24020

24070
24040
24050
DAOLD
24070
24080
2A9R0
R0
2EO10
25020

REOTO

25040
2HO50
20460

25080
25090
25100
25120

25130

25140

25150

25160
mes 1 0

o Yoot

Marie Celeste

CLE #3

FRINT #Z, "INVENTARIO";

FRINT #3,"—————e— "

FRIMT #Z:PRINT #3Z

FOR n=1 TO 11

IF o{n)=12 THEN FRINT #I,0%(n)
NEXT n

\4'$=“ n : n‘5=" 1"

FOR n=1 TO LEN{m%)

IF MID&{(m&,n,1)=" " THEN
GOTO 24060

NEXT n

vEEME

RETURN

vE=LEFT$ (m&,n—-1)
NE=RIGHT$ (m&, LEN(m%)—n?

GOSUE 22000

GOSUER 24000

Ch=l EFTS (vE,2)

IF Cg="EA" THEN GOSUER ZQ0QO0

IF Cs="ES" THEN GOSUE 21000

IF Cg="FR" THEN GOSUR ZIZ2000

IF Cs="F0" THEN GOSUR ZZ000

IF Cg="EN" OR Cg="IR" THEN
GOSUER ZS000

IF Cg="EX" OR Cg="MI" 0OR CE="1IN"

THEN GOSUR Z&000

IF Cg="AR" THEN GQOSUR Z7000

IF Cs="8U" THEN GASUE 29000

IF Cg="MA" OR Cg="A8" THEN
GOSUR 40000

IF Ce="L0" THEN GOSUE 40500

IF Cs="FU" OR C="RE" OR C&%="EM"

THEN GOSUER 41000

Ce=lLEFTE (VE,3)

IF Cg="FRE" OR CEg="LIM" THEM

GOSUR 42000

IF Ce="MOV" OR Cg="ALI" THEN

GAOSUE 47000

IF C&="COR" THEN GOEUER ZBOOQO

IF Ce&="C0E" THEM GOSUE 34000

17
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ZELS0 IF YV

e

UEFIMT OTHERM GOSUR
IF swgEsnon THEN GOTO 25200
FRIMT #Z."No sntiendo...”
GOSLUE
FOTO

44000

GOSUE
GOsUE
GOSUR
LOEUE
EOSUR
0=
FETURRM

-

DIM wE (38
FEETORE Z70&0

FOR n=1 TO Zé&

READ wgin

MEXT n

RETURN

270&0 DATA ERBTOY.FOFA,FROA.BABDR, ESTRIED
F.ARRIBA, ABAJO, BN UN, PEDQUENG, GRAN

27070 DATA "BOTE. AL LADD DE EL",HAY,EL
VIENTO, AULLA, ULULA

S70EQ DATA SUEMA COMO RIZA. . FUERA, DENTRO
CEE, MARIA CELESTE

ZT0FC DATA UMY, AQUT. .Y YO,ME DESLIZO.NA
TRAVES, CERRADOS. ABTIERTOS, HACIA, DE,ES, ¥0
VYED L ALMACENES

L7100 DATA BOOUETE.EL.,AGUA EN CUBIERTA,D
IABLO, TRIANGULD DE LAS BERMUDAS, ATLANTIS

TTGED

D2E0O00 CTLE #1

2E00S IF po=2 AMD (1)< x17 THEN
FRIMT #2."Te deslizas hacis

wiente" s FRINT #2,"seccion de cubis
spo=3sB0UND 2,700, 10,15

HBOOT IF po=1 ANMD o(Z)=0 THEM GOTO 45000

SBO10 FOR n=1 T0 7

22020 PRINT #1,ws(d(po,n))g" vy

2807 MEXT n

ZEO040 PRINT #1

EE0E0 FRINT #1

EBOEO FRINT #1," FPuedo wver -V

)




Marie Celeste

2g0a0 IF oin]

SBOTO FOR m=1 T0 11
pmpo THEMN FRINT #1,ofinrs", "

1

SN

Lo : !
ZE000 GOSUE
22010 GOsSUR
GOTD 25000

a

O T

I mipo, 4000 THEM ROTO ZO020
FEINT #I, "Moo pusdes ir por ahli.':

FETURRM

IF mipo.dir=1 THEM po=po-5: RETURN

s oo, TOTHEN

FRINT #2Z, A 5

FRINT #2, "y vas acla babor, "
ElLLSE GOTO )
FOR n=1 TO ZOO0:MNEXT n

pmo=po-Ss RETURMN

W cs e M 1Y

IF mipo,ZY200 THEN GOTO Z10Z0

FRINT #2Z, "MNMe puedes ir por oahi.":
RETLURRMN

IF mipo,2)=1 THEN po=po+Z: RETURN

ammipo, 22 eava-1s IF ola)r=17 THEN
FRINT #3Z, "Us TrmEiald:

FEIMNT #2Z, " = hacia estribor.
ELZE ZOTO Z101E

EZ1040 FOR n=1 T0O D MEXT n

1050 po=po+Zi RETURR

\“,55::. "W

IF mipo, 130>0 THEN GDTO Z20Z0

FRINT #2,"No pusdes i por oahi. Ve
RETLIRMN

Z20Z20 IF mipo, 1)=1 THEM po=po+1:RETURN

a=m{pc, l)ra=a-1:IF olar=17 THENM
FRIMNT #Z,"Usas "io%iad:

FRINT #Z."v wvas haclia pro

ELSE GOTO Z2015

TR040 FOR m=1 TO Z000:NEXT n

SEO50 pospo+l i RETURRN

-

miay=17

i

Ll THEMN GOTO ZZ020

19
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TAQEG
emasl ado fusrte para mi 'Y"iRETURN

TROTC
EAOED

)

- o

TAOGO

""'=U(vn
mEOLO

EE0Z0
TEOTZO
EEDOD

ét ) 1 8]

&G )4“
EAHOED
ZEQED

ZHEOTO

SHQED

ZEOTO

SEL10Q0

s FEINT #2,"no puedes ir por ahi."

FETURM

IF mipo.Zi=
a=mipa,3)a I

FRIMNT #2,"Usas "3

FRIMT #2."v vas hdhlm poma.

ELSE BOTO 22012

FOR m=1 TO Z000:NEXT n
pmxuo—l.RETURN

g

FOR n=1 TO 10

IF mg=of(n) THEN GOTO Z4040

MEXT n

FRIMT #Z,"Mo zeas tonto '°
RETLIRN

IF n=4 THENM PRINT #2Z,"Esta atada

s RETURN

THEM po=po-1:
~1: m {z)=17% THEN

oim) =173

FRIMT #2,"Coges el/la ":10%(n)
RETURN

},.:5_:: LI ]

IF n$ ="ALMACEN" AND

MNE ="ALMACENES" THEN

FRINT #2,"MNo puedes ir ahi...":
RETURN

IF m{10,4)=0 THEN

FRINT #2,"Esta cerrado '":1RETURN
po=%S: RETURN

'('5':‘: L 1

FOR M=1 TC 11

IF ng=o%in) THEN GOTO 24040

MEXT n

FRIMNT #2Z."Mo veo eso agui.”
FRETURN

IF n=1 THEN FRINT #2,"Esz afilado

IF n=2 THEW

FRINT #2,"Es verds !

IF n=3% THEN

FRIMNT #2,"Es humeda v salada "
IF n=4 THEN FRINT #2,

"Esta atada fuertemente 'V

IF n=5% THEM FRINT #2Z,"Dice -":
FRIMNT #2,

"*MNo hay necesidad de ir debaijo":
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FRINT #2,"de laz cubiertas en este

juego. ™"

Z&ELL0
SEL20

TH1ED

T&H140

2E1TO

25160
TELTO

TH180

mTO0O0 N

Z7010

mTO20

ZTOT0

EZ7040
8000

F8010
AR
A= I mAS]
=B8040
ges, "
ABOE0
I80460
IO

Ee010

IQOZ0

IROI0

THOL0

IF nme=d& AND o {7)=0 THEN

FRINT #2, "Hace ruldo ("soi7)=po
IF n=& AND (7)) <=0 THEM

FRINT #2,"Ezta vacio ¢

IF m=7 THEN

FRIMT #2,"Dice *ALMADEM"

IF n=g THEN PRINT #2,

"Egm sasrapa con ouna rata musrta.
o (8) =0

IF m=% THEM

FRINT #2,"Ezta empapado 'V

IF n=10 THEM FRINT #I,"Apestan '"

"Fareoen ser oara una cuerda 'V
FETURN

IF pod>10 THEM

FRINT #2, "No pueda... " RETLFRN

IF (7)1 THEM

FRINMT #2, "No tengo 1lave '":RETURM

mipo,4)=1z

FRINT #2,"El almacer eszta abierto.”

d 10,0 =281 RETURN

v TE o (L 1T THEN

FRINT #2,"Con gue ?":iRETURN

IF ng=p%(4) THEN GOTO Z8040

FRINT #2."Sadico "

RETURN

FRINT #2,"Cortas la cuerda v la oo

a(4)=17

FETURN

V&= TE ngd Fof(4) THEM wE="RIV:
RETLIFEN

IF od(d4)<po AND o(d4)< 13 THEN
FRINT #2, "Donde esta la escalera?™"
:RETURN

FRINT #Z,"ZSubes por la escalera de
cuerda. "

IF po=& THEN po=7:o0(4)=7sRETURN

IF po=7 THEN po=é&so(4) =4 RETURN

21
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EeOEG IF po=1 THEMN po=Z:o(4)=ErRETURN
IR0s0 RETURN
40000 FPRINT #2,"Un albatros vuela hacia
ti"
40010 FRIMT #2,"y te atacs por
40020 PRINT #2, "ser destructivo."
A4OOTO PRINT #2," Eztas muerto Y
T FOR n=1 TO S000
MEXT n
SOUND 1,3250,10,18
GOTO 44000
{_';.:5'._.__ [EREN T
40510 PRINT #Z:FRINT #2Z,"LAS ZSALIDAE EON
A40EZ0 IF M(FO, 1)< -0 THEM
FRINT #2,"FROAS i
AOET0 IF MFOLZY -0 THEM
FRINT #2Z, "FOFAS Mg
AQE40 IF MPOD,2)0 00 THERM
FRINT #2."ESTRIEBOR ";
40250 IF M(FO, 4) <=0 THEN
FRINT #2. "RBARBOR."
A40EELED IF m(po, 1)=0 AND mipo,2)=0 ARND
mipo, 2)=0 AND mi{po.4)=0 THEN
FRINT #2, "NIMGUNA."
AETO FPRINT #2
40520 RETURN
41000 wE="mn
41010 PRIMNT #2.," Ahora no.marinerc 'V
41050 RETURM
42000 =00
42010 IF od&y<x17 0OR o) =1T THEN
FRINT #Z,"Con gue.loco..."tRETURN
42020 IF po< =2 THEM FRIMT #2Z,"Aqui no.id
i 1. W s RETURN
(3 =0:FRINT #2Z,"Bien hecho! Ahora
limpic!.":m(Z,2)=8
d(2,1)=1:d(2,2)=E1d (2,7 =20:
d(Z2, M) =72:d(2.5)=21ed (2, &)=11:
i (2,7)=0
oill1)=2:RETURN

e e M
S

FOR n=1 TO 10
IF n$=o%{n) THEN GBOTO 4Z0&0
NEXT n
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FRIMT #2, "Mover gue T ! 7 0
TETURN

FRINT #I.' Lu MUy @
FRINT #Z,"viento s
1'UE“ () =0

47090 RETURN

44000 CLE #35: 0L #2
44010 PRIMT #2,"0Otra ;ugada 7

44020 EOEUR ZZ000

A40Z0 IF mE="S1" THEMN RUN

44040 FRINT #Z,"De todas maneras =zstas
ugando "

44050 FOR n=1 TO 2500

440560 NEXT n

44070 RLUN

A5000 CLS #1

AT0L0 FPRINT #1.,"S0ORFRESA 1M

FRINT #1,"Eztamos escondidos en "y
WEIZL) g MawE 11" "iwHE (2

1Tu

@ oy @l
e lo lleva v

1]

4

A5

D20 PRINT #1, "Creiamos aue NUNCA®
4500 PRIMT #1,"resolverias la aventura

AS0OZTO FRINT #1."resolveras la aventura !

"

45040 GOTO 44000

23
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Por favor, profesor

Un reto para cualquiera

Este programa no es exactamente lo que parece. Uno puede con-
siderarse capaz de encontrar su secreto al teclearlo, pero usted se-
guird considerando el juego como un reto cuando lo juegue.

La idea es que el «profesor» de la pantalla elige un tema y us-
ted ha de dar ejemplos que se ajusten a él. Por tanto, si se trata
de «Peliculas», podra introducir “‘Por favor, profesor es SUPER-
MAN una pelicula?’’ y el profesor le dird “’si”’ 0 ’‘no”’. Una vez haya
decidido cuél es la respuesta, podré introducir otro ejemplo, como
“Guerra de las galaxias”, y probar suerte de nuevo. El juego con-
tinuard hasta obtener tres respuestas afirmativas en una linea.
Para entonces usted habrd dado con el por qué del si o el no, y
desde luego que puede hacer trampas, pero asi su victoria sélo lo

serd a medias.

Cuando méas adelante ya sea un experto en el manejo del pro-
grama puede intentar cambiar las reglas o afiadir nuevos temas,
y entonces si que se estard enfrentando con un reto.
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Invite a un amigo a listar el programa, tal vez aquel se sor-
prenda ante la ausencia de datos, que usted mismo puede dar,
pero también puede usted ofrecerle el siguiente test de cre-
dibilidad:

«El programa utiliza un avanzado sistema de empaquetar ca-
racteres basado en las caracteristicas matemadticas de las pa-
labras, de ahi que una cuidadosa seleccién de pardmetros
permita manejar soluciones concretas mediante unas subru-
tinas aparentemente imprecisas».

Por supuesto usted sabrd, por haber tecleado el programa que
verifica las entradas, diferenciar ipor qué es una respuesta vélida
al tema “‘Pdjaros’’: flamenco, guacamayo, oca?

1 Trrrbivrpor favor,profesor s

HOO EYMBOL 240,128,&64,32,24, &, 15,112,128
1000 GOSUE 40500
1080 go=0
1100 GOSUE 20000
1150 BOEUR 22000
1160 GOTO 24000
19980 OOl Dpantallarr e
20000 MODE ©
20010 FAFER O:FEN 1:BORDER &:CLS
20020 WINDOW #1,12,12,2,9
20070 WINDOW #2,12,1%,.11.,14
20040 WINDOW #2,13,19,146,22
Z0050 WINDOW #4,2,11.14,22
20055 WINDOW #5,2,11,21,.22
D& RESTORE 20000
20070 FOR n=0 TO 12
200280 READ a:s INE n.a
200920 NEXT n
20100 FAFER #1,3:FEN #1,4:CLS #1
20110 FPAFER #2,Z2:FEN #2,2:CLE #2
20120 FPAFER #Z,B:FEN #2Z,1:CLS #73
20130 FAFPER #4,9:FEN #4,4:CLS #4
20140 FAFER #5,%:FEN #5,4:CLS #5
20150 LOCATE &, 1Z2:FRINT CHR$(240)
20160 FLOT 15&,208:DRAW 40,208:
DRAW 24,270
20170 DRAW 24,7250: DRAW 40,372:
DRAW 140,372

LT
b "t
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20180
20150

20200

alt A SR

ZOZLO

20ETIEG

20240

2OEE0

e ot

LS

JORR

i

BO2TO

DRAW

LaT
FLOT
FLOT
DRAW
FL.OT
DRAW
DRAW
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT
FLOT

FEM @:LOCE

FEM 1

LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
LOCATE
FRINT

FRINT

FLOT
DRAW
DR Ak
DR Al
DR
DR&SW
DRl
DRA&Y
DRAK
DRAW

Juegos sensacionales para AMSTRAD

e
\.J\..}q i st voud

35,290

-'-\-‘én —-\---'r DF‘J‘:)L‘J 1
5,350, 1Z3: DRAW

&5, 250 DRAW &5, 230

107,280:DRAW 77, Z50:
T7.2E0:DRAW 107,230

150,250, 14:DRAW 120, 350:
120, Z292Cs DRAW 120, 290

150, 220 DRAKW 120, 230

IR2T0:DRAW &1,
IR, 2%0: DRAW &1,
TT7.290:DRAW 107,290
107, 15: DRAW 1
lﬁq,g4d:DRﬁN 125, 25858

A e sd

2Z0

290

a7

TSU.

D7, 230

1235, 240:DRAW 138, 232
I5,2T2: DRAW TG, 2B8:
I2,348: DRAW &I, 232
S

F',D'}

PUCRW I

1z
yTE 1,23
#1,1.
#E,E.
HI, 2.2
HI, I,
#e, 1.
W%.”CDF FH
#Hd, "ES. ..
a0, 710
27EQZEU'DFHN
: Z10: DRAK
.4U:DEQN
1e DRAW
. DRAW
15, 2B DRAYW
“a w7 S DRAW
216,255 DRAW
214,256 DRAKW

FRINT
FRINT
FRINT

FRINT

#1,
#2, " TOTAL"

-

Hvago

rJLYIHli

MAESTRO":

\l

nEO

2T PRINT CHRE (241)

"DIME. ..

. " JUEGOS"

DRAW 220,244 DRAW 260,248
FLOT Z40,24&:DRAW 2Z0,210
Tak #7:MOVE 220,312
FRINT #7,CHR$ (2400

MOVE 280, 205

FRIMT #7,"7":: TAGOFF
FLOT 225, 208: DRAW 280, I00
GOSUR 215

FETURN




BOEQO
20510
20980
20920
21000
21010
21020
21030
21030
21200
21480
2140
21500
21510
21820
E1BE0
21550
21700
21580
2RO00
22010
22020
22070
22040
22050

220860

22070

22080

22070

22100

Por favor, profesor

DATA &,24,2,18,1,0,15,1&
DATA 4,501,917, 7Tebnbonb
REM

-

a

K14 =, 6

FOR n=300 TO 100 STEF 200
SOUND 2,n,50,12

NEXT n

win=win+l

RETURN

REM
Te240INE 14,&: INK 15,2
FOR n=200 TQ &£00 STERF 200
SOUND 2,n,50,12,0,0,1

NEXT n

Wi r=0

T PRINCIFPIO JUEGD - w e e e
win=0:go=ga+l

@=INT (RND (1) k20) +1

LOCATE #1,1,3«FPRINT #1,s%(s)
LOCATE #2.Z2,.3:FRINT #2,tr

a=t (s, 1)ibh=t(s,Z)1c=tiz,3)

DEF FN ok=ABC(LEFT$(a%,1))

IF a=2 THEN

DEF FMN ok=ACC(RIGHT% (a%, 1))

IF a=3Z THEN

DEF FMN ok=ASC(MIDE{a%.b, 1))
IF a=4 THEN DEF FM ok=LEM{a%$)
IF a=3% THEN DEF FMN ok=sp+b

IF s=2 THEN

DEF FN ok=ASC(LEFT# (RIGHT% (a%.2),1))

22250
22980
2TO00O0
23010
ER020

RIOZE

23030

22040

2I050

RETURN

CLE #IE5:FRINT #5, as

wE=INEEY$: wE=UFFERS (w$)

IF wE=" " THEN sp=sp+l:60T0 2Z0&0

IF we=UCHR$ (13 THEN GOTO 231320

IF wE=CHR$ {127 AND LEN(a$) >0 THEN
as=LLEFTE (a$, LEN{(a%)~1) :50TGC Z3Z070

IF wEd"a" OR wg="Z" THEN

GOTO 2Z020

27
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DEOED

E24005
24010

40RO
24070
24250
H4TB0
2EOD0

25010

EE0EO

DEOTRO

25100

25110
28120
2ELI0
Z9RE0

SO000

A40O010

4OO520
Q0050
A4OQ&O
40070
L0080
4O090
40500
4OE10
AOTE0
4Q573E0
40540

40550

ag=aE+wE

SOUND 2,200, 10, 1206070 22010
a=LEN{at)

IF a<l THEN GOTO ZI3000

SOUND 1,400,580, F:80UND 1, 200, 20,9

IF ag="0QuUIT" THEN RUN

IF re=c THEN GOSUE 21000
ELSE GOEUER 213500

LOCATE #2, 2, 30 PRINT #Z,win

LOCATE 12,73:

FRINT "FELICITACIONES '

LOCATE 11.4:FRINT STRINGE (18, 4%)
LOCATE 2,10z

FRINT "Resolvio el problema '
LOCATE 8,23 :FPRINT

"Fulse "5 para jugar otra vez
af=INEEYE: as=UFFERS (a$)

IF a$="g" THEN GOTQO 1100

GOTO 25110

prog tv,pelicula,obra teatro.
cancion

DATES micro.color.flor,arbol . gema,
libro,deporte,fiera,pa;aro,zitio
DATA pez.nombre,coche
DATA 2,1,78,1,.2.8B2,2,2,79.,5,
DATA 1,1,82,3,0,0,5,5,6.4,1,8
DATA 4,1,4,8,1,80,4,1,72,2,1.468

v

oy

i

§ e

w

I o

DETa S5, 2,4, 3, 3,67, 3,4, 82,2, 2,65
DATA Z2,1,B2,3,2,65,2,2,865, 4, 1.4
RESTORE 40000

DIM s& (20

FOR n=1 TO 20

REASD s€inm)

MEXT n

DIM (20,73
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40570

4OEEC
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FOR n=1 TO 20
FREAD t(n,1),ti{n,2),tin.3)
MEXT n

RETURN



-

1383,
1
e
foc

Una lista de sospechosos

Se trata de un test de deduccién que desafiard a todos los inves-
tigadores en cierne.

Usted es el inspector Watkins del C.I.D. (Computer Investiga-
tions Department) y estd llevando a cabo un curso de entrenamien-
to intensivo. Con él se va a medir su valor y resistencia. El curso
también probard su inteligencia y capacidad para utilizar un orde-
nador en la deteccién de criminales. Ya que no podemos hacer un
test de valor y resistencia en este libro, nos conformaremos con
probar su capacidad deductiva.

El ordenador es capaz de generar miles de permutaciones a
partir de un conjunto de datos. En un segundo seleccionard un cri-
minal con sus caracteristicas principales, asi como el testimonio
de un testigo que determine quién es culpable. Usted puede pre-
guntar hasta seis conjuntos de caracteristicas y para ello sélo tie-
ne que pulsar el nimero correspondiente (lado izquierdo de la pan-
talla). En la pantalla aparecerdn esas caracteristicas junto con la
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declaracién de los testigos clave. Esto deberia ser suficiente para
identificar al criminal si ha elegido las caracteristicas correctas.

Debe introducir el nimero del sospechoso elegido como crimi-
nal y el ordenador juzgara si ha estado acertado.

Puede que este programa tenga un valor educativo, pero fun-
damentalmente se ha disefado con el fin de que fuese diferente
de otros y divertido.

) =
T
i -
=

1000 GOSUE 22000

1200 GOSUE 20000

1500 GOSUER 21000

1600 FOR ag=1 TO &

1£10  GOEUER 2Z000

1&£20  NEXT g

1&£E0 CLE #2:FRINT #2,°" Ahora debe

poner el numero del sospechozo gue us

ted cree que cometio elcrimen.”

1640 FPRINT #2:
FRINT #2."El testigo diic gue...”

1650 RESTORE 1700

16&0  FOR n=1 TO 1¢

14670 READ a%

1680 IF w(l)=n OR w{(2)=n OR w(Z)=n OR

wid)=n THEN FRINT #2Z,"El criminal "

agz" "i1sFEls,.n)

1690 NEXT n

1700 DATA era.era,era,tenia pelo.tenia

pelo,llebava,llevaba zapatos,tenia ojos,

tenia nariz.llevaba

1710 RESTORE 1720

1720 FOR n=1 TO 12

17Z0 READ a,b:SOUNMD Z2,a.b.15

1740 NEXT n

1744 DATA 100,25,200,25,200,25,400,25

1744 DATA 200,25,300,25, 400,25, 500,25

1748 DATA Z00,25,400,25,500,25, 600,25

1730  as$=INEEY%: IF as<"1" OR ag:-"4"
THEN GOTO 1750

1760 cr=VAL (a%)

770  S0OUND 2,&00,20, 15:
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SOUND 2,400,500, 15:
SOUND Z,200,50,15
1780 CLE #2
1790 IF or==z THEN GOTO 2000
2000 PRINT #IZ,"Es usted un negado " Inzsp
ector® Ferez. Mo ! Le voy a degradar a
agente Fersz"
2010 PRINT #2:FRINT #2
020 FRINT #Z,"Era el sospechoso numero
H oy, =1 1 1 [H
2050 GOTO Z0350
2000 FRINT #2,"Felicitaciones, Inspecto
r Ferez '"
2010 PRINT #Z:FRINT #I," Dedujo corr
ectamente 21 criminal, a partir de lasz p
istas dadas."
T0E0 LOCATE &,25:FRINT " Pulza cualauie
rotecla para jugar otra wvez."
I0H0 af=INKEVE: at=UFFER$ (a$)
IF ag="" THEM G0TO Z0&0
ZOT70 IF ag="Z" THEN GOTO 1200
TG Z0UND Z,100,350,15
I090  GOTO 1200
19980 "dod0dl DD DD dpantal lah b
20000 INE ©O,O08 INE 1,202 INE 2,62 INK
20010 BORDER C:FAFER O:FEN 1:MDDE 1
20020 WINDOW #1,10,40,7%,12
200T0 WINDOW #2,1,40,1%,24
20040 FPARPER #1,0:FEN #1,1:CLE #1
ZQ0E0 FPAFER #2,0:FEM #2,Z:CLS #2
20060 PEM Zino=1
20070 FOR n=12 TD Z& STEFR €
20080 LOCATE n. 1:FRIMNT no
20020 no=no+l
20100 NEXT n
20110 RESTORE Z0100
20120 FOR n=3 TO 12
20170 LOCATE 1.n
20140 READ ag:FRINT a$
20150 NEXT n
20160 DATA O-EEXO, 1-ASFECTO, 2-ALTURA,
I-FELO, 4-COLOR F,S5-ROFA, &-CALZADO,
7-0J0E.,8-MARIZ,2-0TROS
20170 FPRINT #2,"Elija su preguntal(o-9)"
205200 RETURN

T.26
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20980 Tl T DT set UpFrErE R

21000 RANDOMIZE TIME

21010 s=INT(RND{1)%x4)+1

21020 FOR n=1 TO 4

21022 win)=0

21024 checl=0

21028 a=INT(RND (1) %10y +1

21030 FOR ag=1 TO 4

21072 IF wigy=a THEMN check=1

21034 NEXT q

21075 IF check=1 THEN GOTO Zi0I4

2LOZTT win) =a

21040 NEXT n

21030 FOR n=1 TO 10

210460 FOR ag=1 TO 4

21070 a=INT(RND{1)%4)+1

21020 = (g.n)=1¢(n,a)

21090 MNEXT g

21100 NEXT n

21105 n=w (1) :608UE 21150in=w(2):
GOSUER 21130

21110 n=w () :60EUE 21180in=w(4):
GOSUER 21230

21120 RETURN

21150 RAMDOMIZE TIME: a=INT(RMD(1)%4)+1

21160 s$Hi{s,n)=lEn.a)

21170 t=g+2:IF t>4 THEN t=t-4

21180 =$(z=,n)=1%{(n,a)

21120 IF av*1 THEN b=a—1 ELSE b=4

21200 t=t-2:IF t<1 THEN t=t+4

21210 =2t n)=1%(n.b)

21220 t=t-2:IF t<1 THEN t=t+4

21270 s¢¢t, M) =1%(n,b)

21240 RETURN

21250 RANDOMIZE TIME: a=INT(RND (1) %4)+1

21260 sE(s,n)=1l%(n,a)

21270 IF s<r1 THEN t=s-1 ELEE t=4

21280 st n)=1¢(n,a)

21290 IF a< >4 THENMN b=a+1 ELSE b=1

217300 t=t—-1:1IF t=0 THEN t=4

21710 sE(t.n)=1%(n,b)

21320 t=t—-1:1IF t=0 THEN t=4

21730 s%(t.n)=1¢(n,b?

217340 RETURN

21500 DATA HOMEBRE,CHICO,MUJER,CHICA
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21510
B1EZ0
2153Z0
21540
21550
R1EE0
21870
21580
2IEQQ
e b Meed £ N
21400
21280
22000
R2EOLO
22020
22050
ER0&H0
2OoVTO
PSS B
22080
REOO0
PR L4
22100
22110

2RLE0

oy o
22980

DATA GORDO, DELGADGO.FRAGIL,COJO
DATA ALTO.BAJO, GRAMDE, ENANG

DATA NORMAL, CORTO,RIZADO, LARGO
DATA CASTANO.NMEGRD, RUEBIO,ROJO
DATA TRAJE, GORRO, CAFA, JERSEY

DATA BOTIMNES., ROTAS, ZAFATOE, ZUECOS
DATA AZULES, GRISES, VERDES, NEGROS
DATA FECGUENA, GRANDE, ROTA, RECTA
DATA TATUAJE, FECAS, DAGA.FISTIL.A
RETURM

DIM wi{d)

DIM 1&(12,4)
FANDOMIZE TIME
RESTORE 21200
FOR nm=1 TO 10
FOR m=1 TO 4
REAGD 1€ (n.m)
NEXT m

MEXT n

IF afd"a" OR a$-"9" THEN
GOTO 27000
2 gw=YAL (ag)

gw=cuw+l

 SOUND 2, £00-guwkS0, 75, 15

FOR pe=1 TO 4
LOCATE #1,pe¥2-7,aqw
FRIMNT #1,=%(pe,qw);
MNEXT pe

RETURN
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Star Trek

Un programa que sigue y sigue

Existen versiones de programas de este tipo para casi todos los or-
denadores, lo cual dice mucho en favor de su atractivo como jue-
go y lo convierte en un auténtico clésico.

Ahora usted puede transformar su Amstrad en una nave de la
Federacién Galdactica, provisto de «<scanners», «fasores», etc. Su mi-
sidn sera limpiar la zona de malignos «Klingons» sin agotar toda
la energia de que dispone y sin ser desintegrado.

Este programa maneja un campo estelar en perspectiva y los
encuentros con el enemigo y aterrizajes en bases estelares se rea-
lizan en «tiempo real».

A continuacién fijese en un extracto del mega-manual (origi-
nal de 32544 péaginas) titulado «<Cémo hacerse Capitdn de una Nave
Galdactica en 4.000 sencillas lecciones».

1. Conserve la calma. Recuerde que como mucho perdera: su
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vida, equipos-valorados en 20.000 millones de ddlares galdcticos
y las vidas humanas de todo el Universo conocido.

2. jMire por dénde va! Utilice los ojos de la nave para desve-
lar la naturaleza del Universo. Pulsando “L" tiene acceso al Scan-
ner de Larga distancia. Este le mostrard la posicién de la nave y
del enemigo. Los Klingons se representan en este Scanner por me-
dio de un circulo, simbolo de Marte, dios de la guerra.

Las bases estelares se representan con un circulo encima de
una cruz, simbolo de Venus, la diosa del amor.

Aquellos sectores que estdn ocupados simultdneamente por el
enemigo y por las bases estelares, se simbolizan con un cuadrado
(el cuadrado es un antiguo simbolo que representa... jun cua-
drado!).

3. A ver qué se puede hacer. Pulsando ““C" se activa el Scan-
ner de Corto alcance, que nos indica en pantalla la cantidad de
enemigos y bases que hay en el presente sector.

4. Vigile su energia. Aterrizando en una base se puede repos-
tar. Para ello pulse “E” y utilice las flechas hasta que la nave ocu-
pe el centro de la pantalla. Cuando haya aterrizado recibird 20 uni-
dades adicionales de energia a sumar al banco de energia de la
nave y 20 unidades mds para escudos y fasores. La capacidad ma-
xima es de 95 unidades. Si no se consigue aterrizar puede des-
truirse la base, asi es que, jcuidado!

5. Atrdpelos capitdn. Un capitdn galactico debe cumplir su de-
ber: eliminar la diabdlica amenaza de los malvados Klingons.

Si hay Klingons por ahi, pulsando la tecla B suena una mu-
sica bélica y se puede empezar el ataque. En primer lugar sitte al
enemigo en el centro de la pantalla empleando el cursor o el «joys-
tick» (puntero) y, una vez preparado, pulse la tecla “COPY", o el
botén de disparo del joystick lanzando rayos para destruir el
objetivo.

Si no se consigue hacer blanco enseguida el factor sorpresa se
perderd y le devolveran el fuego terminando por destruir su barre-
ra de energia, asi que no se rinda hasta que no quede ni uno. Des-
pués puede irse a otro sector a ganar mas batallas.

6. Muévase con cuidado. Existe la posibilidad de desplazarse
a cualquier sector pulsando “M’’ seguido por un nimero del 1 al
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5. Este es igual al factor de desplazamiento o a la distancia que
desee recorrer.

A continuacién debe introducir la direccién de movimiento (nu-
mero entre 1 y 8). Cada nimero corresponde a una direccién en
la brdjula. El 1 en la parte superior central de la pantalla y los de-
mds correspondientes a un dngulo de 360°/8 en el sentido de las
agujas de un reloj. Nota: los relojes se han mantenido en la fecha
de partida para ayudar a los capitanes a dirigir sus naves ga-
lacticas.

7. La penualtima frontera. Al principio de la misién puede se-
leccionar el nivel de dificultad. Habrd 10 enemigos en el mas fa-
cil, 20 en el intermedio y 30 en el mas dificil.

Segun se va completando cada fase, el Estado Mayor de los
Klingons, que recibe partes de situacién, se encarga de mandar
nuevos refuerzos, cada vez envian 10 mds a combatir. El nimero
maximo de enemigos que hay que destruir es de 200 ¢Esta prepa-
rado Capitdn?, entonces... jque empiece el programa!

2 REM

SO0 SYMEOL 240.7,98,242,0254,742,98,7,0

600 DIM s(15,2) o

&10 MEMORY Z9925

G20 addr=29999: GOSUR 29500

LSO FRINT CHR$(2Z) sCHRE (1) :

1000 GRSUR 21000

1010 GOSUER Z2000

1020 GOSUER 20000

1020 GOTO 4000

2000 a$=INKEY$: a$=UFFEFRS$ (a%)

2010 IF ag="L" THEMN GOSUR 2IT000

2020 IF a$="C" THEN GOSUE Z4000

20Z0  IF ag="M" THEN GOSUE 25000

2040 IF a$="E" THEN GOSUE 24000

2050 IF ag="R" THEN GOSUER Z7000

2080 FOR n=1 TO ZTO0:NEXT n

20920 GOSUER 11000

J000  IF as="" THEN GBOTO 2000

2010 IF muerte=1 0OR ener<l THEN
GOTOD 7000 :

4000 LOCATE 7.21:FRINT ener

4010 LOCATE 7.27:FRINT escu

4020  LOCATE 7,25:FRINT fazo
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4020 LOTZATE 17, 21:FRINT sec
4040 LOCATE 17.2Z:FRINT enem
4050 LOCATE 17,25:FRINT =(sec.2)

4C&ED IF enem=alien THEMN BOTI 10000

=00
&EFBO

FOo PakFER Ty CLE
Foio PRIMT M Mala Suertes ! "
FOLlE O PRINT
FORo FPRINT M La
FRIMT
FERINT Y Mave espacial
FEINT
FRINMT M Enterprisea 1
FRINT
FRIMNT " ha sido destruida’
FRIMNT
FRINT " por los Flingons
FRINT
FRIMT "pero el Almirante "
FRINT
o700 FPRINT "Azucar ha decidido®
TOTE O FRIMT
TOEO PRINT M darte una nuewva !
7088 FRINT
FOBR0 FPRINT "oportunidad.para’
TO9S FRINT
F100 FRINT "tomarte la venganzal”
Tl LOCATE Z,25:

FRIMT "dna tecla para jugar”
TLIZ0 af=IMNEEYS$
FITO IR ag="t THEM EOTO 7120
7140
SEE0 A :
10000 FARPER 1:FEH Z:CLE
L0110 FRIMT M Bien hecho.”
10030 PRINT:FRINT " Capitan Firk."
1O0OZ0 PRIMT:FRINT Y Ahora debes lLuchar”
10040 PRINT:FRINT " con un grupo mas "

10045 PRINT:FRIMNT " peligroso de "
10050 PRINT:FRINT " ELINGONE. . ... .
100s0 alien=alien+l0
10070 LOCATE Z,27%5:

FRINT "Una tecla para jugar’”
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10080 at=INKEYS

1O0F0 IF af="" THEN 070 10020
10100 GUFG 310
LO%aE0 . A
11000 IHH alr“i
11010 cle=clr+1lsIF oclr=172 THEN clr=3
11020 INK clr.2é

1T1OED RVTUFN

19980 Tl A e =V T A A A B
TﬁOEN)IﬂUDE.“. JFEFLW IME 10,10

L0020 INE O O TE L, 20 IME Z.Z0IMNK Z,24
INES 4,20 TNE 14, 2,240 INE 15,24,6
WINDOW #1,1,20,1,2

WINDOW ﬂ:.f‘ll ol

ety WINDOW B, 13, 19,53, 11

SO0 WINDOW 4, 18, 1%, 13,19
20070 BORDER O FAPER Qo PFERN 400108
20080 PAFER #1,049:FPEN #1, 1:CLE #1
Z00%0 PAFER #Z.1FEN #2,Z:0CLE #IZ
20100 FAFER #2,Z:FEN HZ,3:CL5 #Z
0110 FAFER #4, ZoFPEN #4,3:CLE #4
20120 LOCATE 1é6, 4 FRINT DLAY
A01ZE0 LOCATE 16, 129 FRINT "DCAY
Z20140 PEN I

20150 LOCATE 1.Z1:FRINT "ENERGIA®
20160 LOUATE 1,22«FPRINT "ESCUDO"
20170 LOCATE 1.25:FRINT "FASOR"
20180 LOCATE 11,21« PRINT "SECTORM
A20190 LOCATE L1, 20 PRINT "ENEMIGO:
20200 LOCATE 11, 28:FRINT "%-RASE "
20210 FEN 4

- FRINT CHR® (22 CHRS (D) 3

col =5

: . Gzl

FLOT Z‘.'ﬁ-—rﬂ‘(lcz“_‘~ ol

FLOT 228, 2380+n¥ 1o, ool

FLOT Do 2 A0-rkl 2, ool

FLOT 20&+nm¥lée, 200+mk 12, col
FLOT Z20&+nklés, 240-n¥lZ, col
FLOT 238-n¥lé&, 220+n%1Z,col
20I90 PLOT 2IE8-n¥1&,240-n%12,col
20410 INK 17Z,2

A0420 PLOT 40, 110, 172 DRAW by ZEO
Z04730 FPLAOT 4UU,.1U"13=DRQW 280, 220

{
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20440 col=col+1:IF col=12 THEN ocol=5

20450 MNEXT n

20460 FPEN #Z, 3

Z0470 LOCATE #Z2,35, 12:FPRINT #Z2,CHR% (147 2
CHR$ (1581 s CHRS (158) s CHRE (1372 4

20480 olr=5

DOHO0 FRINT CHR$S(ZZ) s CHRS 0Ly

- 10

Z0%R0 A A sodifioultadsr e

21000 FEN 1:MODE 1

21005 muerta=d

S101D PRINT "Didicil /Facil /Medio 7

21020 at=INFEYE: at=UFPERS (a%)

210730 IF af="D" THEMN alien=I20:RETURN

21040 IF as="F" THEN aliern=1Q:EBETURN

S10E0 IF ag="M" THEN aliem=1%:RETURN

21060 6OTO 21020

Ty
TR W )

FANMDOMIZE TIME

FOR n=1 TO 18:1s(n.l)=013(n.2) =0:
NEXT n

REQZ0 FOR =1 TO alien

2E0E0 sec=INT(RND (1 ¥15)+1

B2040 IF si(sec. 1) >3 THEN GOTO 22030
) sisec, )=z (sec, 1)+1

MEO&D MNEXT n

22070 FOR n=1 TOQ =

SZ08C po=INT(RND(1)¥15)+1

22090 IF sipo.Zy=1 THEN GOTO 22080
BZ100 si{po.2)=1

22110 MEXT n

REIZ20 faso=RErener=28rbhad=01 egscu=l%
22130 sec=INT(RND(1)*15)+1

22140 enem=0

2E200
2220 chalargo alocance sk

EE000 2,200,285, 15 po=1

2I010 FOR n=1 70O =2

EI0Z20 FOR m=1 TO 5

Z2I0T0 LOCATE #Z,m,nX2:FPEN #3,73

22040 IF po=sec THEN FEN #73,15:
FRINT #7%5,CHR$ (Z240) :60TO 23070

22045 IF s(pa,1) >0 AND sipo,2)=1 THEN
FEN $#Z,4:FRINT #3,CHR$ (Z22)
GATO 2Z070
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ET0O50 IF sipo.lrx0 THEN
FRINT #%,CHR€ (224 : GOTO 23070
SI0E0 IF ={po,Zi=1 THEN
FRIMNT #Z,CHR$ (235
QIATD po=po+l
130 NEXT m

dow

DIO90 NEXT n

27100 FOR n=1 TO 7S00:NEXT n
2T140 CLS #3 :
SOUND 2, 200,75, 15

aner=ener—-&

24000 S50UND 2,150,25,15

24005 PEN #4,15

24010 LOCATE #4, 2, 5:FRIMNT #4,CHR$ (274
simec, 17

24015 FPEN #4,14

24020 LOCATE #4,2,5:FRINT #4,CHRE(Z35) 2
sisec, 2)

240730 FOR n=1 TO 7TSO00:NEXT n

24040 CLLS #4

24050 S0UND 2,150,25,15

24090 ener=ener—3

24100 RETURN

Z49B0

CLE

FRINT #1."FACTOR DE MOV. (1-=370

as=INFEY$: as=UFFER% (a%}

IF ag="" THEN GOTO 25020

2300 IF ass"1" OR az:>"5" THEN
SOUND Z2,Z2,50,30,15:60T0 2E010

25040 dis=VAL (a%)

2E0E0 CLE #1

Ebly FRINT #1,"DIRECCION DE MOV, ?v

23070 a$=INKEYE: ad=UFFERS$ (a%):

IF ag="" THENMN GOTO Z5070

23080 IF a%so"1l" OR az>"g8" THEN
SOUND Z2,2.50,50,15:60T0O 28060

23090 dir=Val. {a%)

25100 RESTORE IZES00

23110 FOR n=1 TO dir

2T120 READ sy

2EL1I0 NEXT n

25150 FOR n=1 TO dis
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28160 sec=sechiy

29170 IF secal THEN sec=sec+l13

25180 IF secrld THEN sec=sec—15
RELO S0UND Z.75%n, 25,15

2H250 MNEXT n

RE2&E0 TF si{sec, 1) >0 THEN GROSUR ZT&00
ZHAT70 CLES #1

2S280 ener=ener—-INT {dis¥Xl.3)

25T00 RETURN

ZEE00 DATA —-5,04,1,5,5.4,-1.-6&

REBBO 700

ESHEOC0 FPEN #1,15

25610 ag="ALERTA ROJA ! JALERTA ROJA
ALERTA ROJA P .

2620 xw=INT (RND (1) ¥Z00)+100: di =1
2BLI0 FOR n=1 TO 29

25EE60 a$=RIGHT$ (a$, 3P +LEFTE (a%, 1)
29670 LOCATE #1,1, 1:FPRINT #1.,a%
25680 S0UND 2.100-m%2,1,15

23EF0 NEXT n

2ETOO RETURN

2EP80 T T CENTRADA BAGE e e e

26000 CLES H#1:PEN #1,3
2EQ10 IF s(sec,Z)=0 THEN
FRINT #1,"No hay Base Estelar.
S0OUND 2,700, 25, 151 RETURN
26020 x=INT(RND (1) X200) +7% s dis=1
REQI0 y=IZ50:1TARG
26040 PLLOT 0,0,1
26030 MOVE .,y i FRINT CHR$ (2Z5) 1
26060 GOBUER 28000
BEOTO MOVE 2, y:FRINT CHR$(229) s
26080 IF ri=1 THEN dis=dis-—1
26090 IF le=1 THEN dis=dis+l
26100 y=v~-lin=u+dis
26102 IF CE0 THEN w=30:1dis=dis+l
26104 IF w>380 THEM »=380:did=dis-1
26110 IF =200 THEN GOTQ 261350
2&120 GOTO 26050
26150 TAGOFF:FEN 4
26160 IF %4160 0OR 270 THEN
FRINT #1,"FALLASTE ' "
SOUND 1,400,235, 13:RETURN

26170 IF xx120 AND «<Z240 THEN GOTO Z&6200

246180 FRINT #1," BASE ESTELAR

DEST
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FUTDA" s SOUND 1, 500,50, 15, 0,0, 21

2H1HS FOR n=% TO 12:INKE n,Z:NEXT n

DELIP0 FOR n=5 TO 1Z2:IME n.&aMEXT ©

26199 zi(sec,2)=0sRETURN

BER200 FRINT #1,"ENTRAMDO.... "

2HR1L0 ener=ener-+20: IF ener »9% THEN
erer=9%

PEA1LE faso=faso+Z0r IF Ffaso»P0
+ann=R5

PEDIDO escumescutZOr IF escusRS THEM
pacuU=fn

26E2TO SOUND 1.200,25,15
SOUND 1, 200,25,15
SOUND 1,100,25,15

DEDA0 FOR n=1 TO 2000:MEXT n:CLE #1

DERBO RETURN

PEGEQ Ty d oD dhatal lar e

TFOO00 FOR n=200 TO S0 STEP-1:
SOUND 1.n. 1. 1S8:NEXT n

27010 muertes=o0

DTOTOOFEN B1,3

27040 IF s (sec, 1)=0 THEN TAGOFF:CLE #1:
FRINT #1," SECTOR DESFEJADO.":
FETURN

DTOH0 w=INT (RND (1) ¥Z00)+75

D7060 v=INT (RMD (1) X100) +100

2TO70 TAG:FLAOT ©,0,1

27100 TAG: MOVE w.ysFRINT CHR% (225

27110 GOSUR 28000

P7LR0 IF Fi=1 AND fasorQ THEN GOTO 27500

PFLEO MOVE # .y FRINT CHR$ (235) 3

S71EE TAGOFF

27135 IF kil=1 THEN s (sec,li=s(sec,1)-1:
Eil=0:00T0O 27010

27140 IF le=1 AND w250 THEM sd=xd-+l

2TLHO OIF ri=l AND 2 »45 THEN md=xd--1

27160 IF do=1 AND w250 THEN yd=vyd+1

27170 IF up=1 AND y>110 THEN yd=vd-l

27180 IF ew=1 THEN RETURN

RTZ200 w=w+uds IF 2450 THEN x=501xd=-xd

RT240 IF xx360 THEN x=3&601nd=-xd

DTR20 y=y+ydr IF w360 THEN w=I60

RT7RTOOIF ya 120 THEN y=120:vyd=—yd

PT2EE RANDOMIZE TIME

27240 IF RND(1)=0Q.25 THEN GOTG 27Z70

3}

THEMN

{
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Z7EH0 OINE 1,3:80UND 1,400,320, 15,0,0,73
Z7EED pscusescu—1: IF poncu=-1 THEN
muerte=1:RETURN

PTZES FOR n=1 TO ZO:NEXT msIME 1.2
27270 LOCATE 7,Z23:PRINT escug

7 LOCATE 7.Z25:FRINMT fasog
LOCATE 17, Z22:FPRINT enems;
GOTO Z710G0
"_.'1'74\:"") 2
500 INE 13,46
PFELC FOR n=100 TO 50 STEF-1:

ol

SOUND 2,n, 1. 15:NEXT n

S fueno s

"x'r

A 240 AMND OO AGND w2240 AND
w200 THEN enem=enem+lshkil=1:
SOUND Z,300,30,15,0,0,15
HEOQTO 2717

SR Soomilenzor
GOSUE 25000

GOSUR 11000
FETURN

LATTA st mra ol




b
Frontdn arco iris

Un juego clésico

Este otro programa cldsico ejerce un fuerte atractivo para todas
las edades. Por ser uno de los mas cortos del libro, puede ser un
buen comienzo para los principiantes en programacion.

En primer lugar se pide que se elija un bate grande o uno pe-
quefio. El fin es conseguir eliminar todos los ladrillos golpedndo-
los con la pelota. El bate se controla con las «flechas» (cursor) o
bien con un «joystick» y hay que moverlo anticipdndose al recorri-
do de la pelota que rebotard en la pared de ladrillos.

Dispone de cuatro pelotas antes de que el juego vuelva a em-
pezar. La puntuacion, que puede alcanzar altas cotas cuando los
jugadores son expertos, aparecerd al final.

Este programa se puede unir a la rutina del de «<Puntuacion ma-
xima». Con esto, el nivel de competicion permitird la entrada de
otro jugador o bien, simplemente, poner a prueba la pericia de uno
solo.
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1 Tl arco drdsb e
= FEM
A00 FANDOMIZE TIME
SO0 SYMEBOL 240,285,199, 145,152,192,

165,195, 255

T et e e bt

510 SYMBOL 241,285,285, 285,224,204,224,
224, &4

520 SYMEOL 242,285,285,285,0,0,0,0,0

SI0 EYMEQOL. 247Z,255,285,285,7,7,.7.7.2

SE0 MEMORY 242925

B&EO addr=24929%2: GOSUE 29300

570 loca=J3300%9: GOSUR 20500

1000 sc=01)11i=5

1010 MODE 1
1020 IMFUT "Ragueta peguena/grande?™", as
1020 sF="":1im=19
1040 IF a$="6" 0OR a%="g" THEN
5E=CHR$ (242) +CHRE (242) s 1im=17
1030 GOEUR 20000
1O&O count=0
1100 u=1
1110 GOSUE Z1100
1200 h=24
1210 RANDOMIZE TIME
1220 IF RND(1)>0.35 THEN c=1 ELEE =0
1230 oc=c+ {(INT(rdn{1)%X10)+5)
1250 bd=-1:ad=-1
1500 GOSUR 21000
1520 BOSUER 22000
18350  IF count>150 THEN GOTO 1050
2000 G0OTO 1300
19980 * e roantal basd el

20000 RESTORE Z00S0

20010 FOR n=0 TO 15

20020 READ w

ZO0Z0 IME m.w

20040 NEXT n

20050 DATA 0,24,18,26,20,4, 6,15
20060 DATA 24,18,2,5,8,4,15,2
20070 FAFER ©:BORDER Z:MODE O
20075 RESTORE 20210

20080 FOR m=1 TO 20

20090 READ col

RO100 FOR m=1 TO 1O

20110 LOCATE n.m



Frontén arco iris 47

POLE0 FEN col

201720 FPRINT CHR% (2400

20140 col =col+l

20150 NEXT m

MEXT n

RETURN

DATA Z2.4,4,5,5,53.58,86. 6.8, 8.58,8,0,

5,5, 5, 4,4,3

D00 T b rmev il ml el
21000 GOSUER 27000
21010 IF le=1 AND xx»1 THEN BOSUE Z21400G:
=n-~-2s GOBUE 21100
21020 IF ri=1 AND 2<lim THEM GUOSUER 2140Q0C
sxm=u 2 GOSUR 21100
210Z0 RETURM
2000 oo TTaddibu ol
21100 FEN
D110 LOCATE #,20:FRINT CHR$ (2410 3 s%;
CHR$ (2473) 3
21120 RETURM
DEeD oSS dd T Thorrado s E b
21400 Waeogs PRINT M "
21420 IF s$ox"" THENM FRINT ° "
21430 RETURN
21680 T
21700
M71I0 LOCATE c b FPRINT CHRS (202 4
21720 RETURN
21720 adddddddhorrado pelotalksEes
21800 LOCATE c,bsFRINT " "3
21810 RETURM
D1RR0 Toydddsdddomovimiento pelotakiEn
22000 GOSUER 21800:sal=cibl=Db
P2O10 al=al+ad:bl=bl-+bd
RRO020 IF al=0 THEN al=l:ad=1:
SOUND 2,50,1,18
22070 IF al=21 THEN al=20:ad=-1:
SOUND 2,50,1,15
22040 IF bil=0 THEN bl=1
22050 IF bl=25 THEN GOTO 22300
22040 LOCATE al.bl:GOSUE Z0000
RR2OT70 IF ch=Z240 THEN FRIMT " i3
SOUND 2,100,2, 153 sc=sc+10:bd=-bd:
count=count+1
2R075 IF bl=1 THEN bd=1:50UND 2,50,1,15
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BZ20E0 c=g+ad: b=b+bhd
22090 GUBUR Z1700
22100 RETURN
E22E00 LOCATE c.25:608UER Z0000
22510 IF oh=32 THEN GOTO 24000
EES20 bd=-1
E2EE0OIF RND(L) »0.5 THEM c=c+1
22540 SO0UND 2,75,1,15

oy e g g
aal el

AL
(ol %

2&E000 E21400: li=li-~1
26010 BOUND Z,3200,75,15
2EOE0 IF 110 THEN GOTD 1100
26100 MODE O
26110 FEN 1
25120 PRINT " FELICITACIONES ' oo
ZELITO PRINT
2&140 PRINT "2u puntuacion:
2&E1B0 FPRINT
Z2E1E0 FRIMT sci" puntos 'M
26500 LOCATE 1,24:

FRINT "Otro juego 7 (S/MN)"
2610 ag=INKEY%:a$=UFFEREt (at)
26520 IF af="3" THEN GOTO 1000
26525 IF as="N" THEN CLS5:MODE 1:END

ZEEE0 BOTO 246510

ura con TMERGET las subrutinas de
@l acteres” v de

te caracteres.,

T ol



6
El loco del laberinto

Un programa con perspectiva

En este tercer juego cldsico, el laberinto en 3D, se presenta una
perspectiva de los caminos que hay ante usted.

El objeto del juego es abrirse paso por el laberinto con rapidez,
la suficiente como para atrapar al loco. Por el contrario, si es muy
lento el loco le alcanzara a usted.

En la pantalla aparecen los caminos abiertos y la flecha que
hay en la parte inferior indica la direccién en que estd mirando y
la distancia recorrida hacia la salida que se encuentra en la parte
superior derecha de la pantalla.

Las flechas (o cursor) que indican derecha o izquierda permi-
ten cambiar de direccién y las que sefialan hacia arriba T o ha-
cia abajo | sirven, respectivamente, para avanzar una posicion
en el dibujo o para retroceder un puesto y recuperar la direccion
en que se estaba. El «joystick» cumple la misma funcién.
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Una vez que se ha logrado salir del laberinto el tiempo dispo-
nible se acorta y el objetivo es repetir la operacién procurando su-
perar la marca.

Este juego utiliza una técnica compleja que se basa en los «pun-
teros de color» del Amstrad y su objetivo es hacer cambios de gré-
ficos en la pantalla ya que puede permitirle efectuar movimientos
a gran velocidad en sus propios programas.

Si el programa se carga junto con la rutina del de “‘Puntuacién
maéaxima"’, podrdn participar muchos jugadores e intentar superar
cada vez el tiempo del oponente.

1 Tl el maniaco del laberintor:
2 REM
200 high=9%

1000 GOSUE 24000

1020 OSUR ZZ2000

1050 po=l:view=4:targ=high-4

10&0  LOCATE 9,2Z:FRINT "EL LABERIMNTO O
1065 LOCATE 8,24:FPRINT "DEL MAMIACO"
1070 GOSUR Z20000:608UE I2000
10830 GOSUER Z27000:GOSUER 22000
1090 start=TIME

1100 GOSUE 28000

1150 BOSUR 27000

116G GOSUER 27000

1170 IF won=1 THEN GOTO ZI3000
1180 won=0

1200 GOTO 1100

QB0 T smonstruo s R
10000 SYMEOL Z228,0,0,146,44,462,28,946, 112
10010 SYMBOL 229,129,658, 1286,70,126,106,8
&g HO

10020 SYMBOL 230,0,0,8,52,124,56,28,14
10030 SYMBOL E31,112,121,127,462, 31,7, 1,1
10040 SYMEBOL 23E, 60,255,285, 285,271,215,
ZI5,213

10030 SYMEOL 272,14, 158, 254, 252, 248, 224,
128,12

10080 EYMRBOL 234,1,3,15,15,31,86%, 862,62
10070 SYMBOL 225,171,213, 228,2158, 235,285
W B0

10080 SYMEOL 234,128, 192,.240,240,248,252
124,124
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10090 SYMEOL 237,30, 1%, 15,3, 59,127,127, 5

LI
-y
¢

10100 SYMBOL 238, 0,0,0,0, 159, 195, 195, 129
10110 SYMBOL 23§, 120,240, 240, 192, 220, 254
254, 156
10120 PEN 15: INK 15,13
10170 LOCATE S, 10:FRINT CHRE (Z26)
CHR% (279) ; CHRS (2307
10140 LOCATE &, 11:FRINT CHR$ (2310
CHRS (2200 ; CHRE (2T7)
10150 LOCATE S, 12:FRINT CHRE (234)

CHR$ (275) 3 CHRE (2T6) '
10160 LOCATE 8, 13:FRINT CHR$ (237);

CHRS (2Z8) ; CHRE (222)
10170 FEN 1
10200 RETURN
19980 ’ii{~”ﬁ3n1L.411hm pantallaiisixis
20000 BORDER CuFAFER O:MODE O
20040 THE ‘w. “EMOLE
20050 FLOT ©,7 u.l;.DRQw EEG,TH
DOOLEO PLOT 0, 72, 12:DRAW &2%, 72
20070 FLOT ©0,2,1 17z DRAW &£I9,2
SOOEC PLOT 0,48, 120 DRAW & &
20090 PLOT LJu.” DRAW 158,78
ZO100 FLOT 150,0:DRAW 150,78
20110 PLOT S12,0:DRAW 51?"78
TOLEO PLOT 520, 0 DRAW SZ20,78
20130 GOEUR 21000
20140 PFLOT l.aU G DRAW 240, 2003
DRAW L.DEG 15
20150 FLOT &Z292,820, s DRAW zeg, 200
DRAW ood,l?b,lﬁ
2O1&EC FLOT 160,160, 14:DRAN 160,218
20170 FLOT 478, 160, 14:DRAW 478, 7318
AO180 FLOT 80, 120, 173 DRAW ”H.IZC
ZOL190 FLOT S5g, 1k.‘13:DH&H 555,758
0RO LOCATE 1, 2ZsFRINT "Meta"
210 LOCATE 1,24:PRINT targ
: FRIMNT CHR2(ZZ) sCHRE 1) g
LOCATE 18,22:FPRINT "Sa”
LOCATE 17.,24: FRIMNT high
2 DOPRINT CHR&(ZZ2) s CHRE (D) g
20270 RETURM
2OTE0 oD Ddibugn paredesi bbbl
21000 FOR n=80 TO 118 STERF 2

P

xn~@
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21010
w1020
21030
=21040
21050
210&0
21070
21080
21090
21100
21110
21120
21130
21140
21150
21160
21170
21180
21170
21200
21210
S1R20
21E30
21240
213250
212460
21270
21280
21290

21200

21360

21370

21280
213290
21400
21410
21420
21470
21440
21450

FLOT 2,n,14:DRAW 558,n

FLOT 0, 280+n, 1Z:DRAW &2, 280+n
NEXT n

FOR n=120 TO 1358 STEF 2

FLOT 80,n,14:DRAW 358,n

FLOT £0,200+n,14:DRAW 558, 200+n
NEXT n

FOR n=1&0 TO 198 STEF =

FLOT 160,n,13:DRAW 478,.n

FLOT 1&0,120+n, 15:DRAW 478, 120+n
NEXT n

FOR n=200 TO 278 STEF 2

FLLOT 240,n,0:DRAW Z98,n

NEXT n

FOR =0 TG 78 STEF 4

FLOT m, 120, 10:DRAW n, 258

FLOT &39-n,120,7:DRAW &39-n, 258
MEXT n

FOR n=80 TO 158 STEF 4

FLLOT m,1&0,11:DRAW n,218

FLOT &3%-n, 140,8:DRAW &39-n,318
MEXT n

FOR n=1&0 TO 278 STEF 4

FLOT n,200,12:DRAW n, 278

FLOT &3%-n,200,2:DRAW &Z9-n, 278
MEXT n

FOR n=3%60 TO Z9B STEF =2

FLOT 78,3460,1:DRAW O, n

FLOT 78,118, 1:DRAW O, n-2BC

FLOT S8&0,360,4:DRAW &28.n

FLOT D60, 118, 4:DRAWN &28,n-280
NEXT n

FOR n=320 TO 258 STEF 2

FLOT 158,320, 2:DRAW 80O,n

FLOT 158,158, 2: DRAW B0,n-200
FLOT 480,Z20,5:DRAW 558,n

FL.OT 480, 158,5: DRAW SEB,n-200
NEXT n

FOR n=Z80 TO Z18 STEF 2

FLOT 238, 280,3:DRAW 1480,n

FLOT 2328,198,7:DRAW 1&60,n-120
FLOT 400,280,46:DRAW 478.n

FLOT 400,198, &:DRAW 478, n-120
NEXT n

FETURN
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21980 Toadaddddd  color datos s e
22000 DIM 1(14,9)
22010 RESTORE Z2000
22020 FOR n=1 TO 14
220Z0 FOR m=1 TO @
L2040 READ a:rl (n,m)=a
B2050 NEXT m
22060 NEXT n
22070 RETURN
22080 DATA Eubabaibab,b6,20,11,72
22090 DATA Gabadeb, b, 3, 20,11,2
22100 DATA Eall, b6, 3,6,20,11,2
22110 DATA Gell,2,86,3,3,20,11,2
22120 DATA 20,6, 6,2 b &, 20,11, 2
22130 DATA 20,6,2,3,6,3,20,11,2
221490 DATA 20, 11.6,6.3,6,20,11,2
22150 DATA d0,11,2,3,6,3,20,11,2
22160 DATA bbbyl b, 6,2, 20,11,3
22170 DATA 6,11,3,6,3,2,20,11,3
22180 DATA 20, b, I T, 6,3, 20,11, 3
22190 DATA 20, 11,3,6,3,3,20,11,3
SEZO0 DATA &,3,3,4,3,3,20,3,3
22210 DATA

MOQE) Tl

RN

R T s T
R O L I

AR eleqir coloresiFrrkirsnn
2000 FOR n=1 TO 3
2Z010 INE n,1(vl,m
2J020 NEXT n
2I0Z0 FOR n=4 TO 9
2E040 INKE n+é6,1(v1,n)
AEOEO NEXT n
230460 FOR n=1 TO &
2I070 INE n+Z,1 (v1,n)
23080 NEXT n
27110 RETURN
23980 T g
24000 DIM m(S5)
24010 GOSUR 25000
24020 addr=24999:GOSUR 29500
24250 RETURN

24980 "ooaddddddatos laberintorsraeen

28000 RESTORE 25000
28010 FOR n=1 TO 55
28070 READ a:min)=a
28030 NEXT n
28090 RETURN
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25100

28110

DATA
DATA

8. 5,1,5,7.F,8,6,5,6,1

10,13,2,9,12,10,11,9,14,11,1

TELIZ0 DATA baQe by tnTa e Snbn Tabn S
2H1T0 DATA 10,6, 175, 0. 5.6, 15,9, &,9,12

25140
25980
2EOOO
2H010
2EQZ0
2&60T0
26040

“=m{po’
no=0:so=0:ea~0: we=0
IF :xx=8 THEN no=1l:x
IF w>r=4 THEN so=1l::
IF u> THEN ea=1::

26050 IF xr=1 THEN we=1l:x=1-—

260650 RET

2EPEQ oA ddchel viewsrr ke

Z7000 GEOSUE I0000

27040 vi=livr=l:1a=1:sa=po

27050 FOR g=2 TO O STEF -1

27055 ok=qg¥disp:IF sa+ok<l OR satok>55
THEN GOTO 271&0

2T70EO po=satok

27070 GOSUE 26000

27075 d=0:11=0r=0

27080 IF view=1 THEN d=we:l=s0:r=no

27090 IF view=2 THEN d=no:l=we:ir=es

27100
27110
27120
271E0
27140
27150
27160
27170
27180
27480

IF
IF
IF
IF
IF

views:

d=0 THEN GOSUE 273500
1=1 THEN vl=vl+a
r=1 THEN vr=vr+a

a=ax
NEXT q
po=sa

27300

27510 IF g=2 THEN wvl=1
27320 IF g=1 THEN v1=9
27520 vr=vl

27540 RETURN

27980
28000
28010

2B0OZ0

THEN d=ea:l=no:ir=so
view=4 THEN d=so:l=ea:r=we

"posicion movimientorsierkkrrrrirt

GOSUE 22000
IF le=1 THEN view=view-1:
GOSUR Z2000
IF ri=1 THEMN view=view+l:

GOSUR Z2000



28040

28050

2BO&O

2goeo

28110

2eEE00

sy

28510

YEYET
R e U J

28EI0
288540

22880

28E&0

/
meEaOn
208210
2920
289T0
28940
28950
28980

2OO00

29480
2500

29510
29520
AREI0
29540
SEEE0
29560
2FET0
29ER0
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IF do=1 THEMN view=view—1:

GOSUER Z2000:view=view—1:

GOSUE Z2000:60SUER 28500

IF up=1 THEM GOSUE Z8S500

IF do=1 THEN view=view—1:

GOSUR Z2000:views=view-—1:

GOSUR ZZ000

IF po=54 THEN WOM=1

RETURN

IF view=1 AND we=0 THEN GDOTO ZR200
IF view=2 AND no=0 THEN GOTO 28200
IF view=Z AND ea=0 THEN GOTO 28900
IF view=4 AMND so=0 THEMN GOTO 28900
GOSUR 20000

IF pot+tdisp>*35% OR po+disp<l THEN
GOTO 28200

po=po+disp: GOSUR 22000

FETURN

BEORDER 18

SOUND 2, Z200,258,15

FOR z=1 TO 25

MEXT =

EORDER O

RETURN

a e -

le=0sri=08up=(
ChAll addr+1:as=
IF a=8 0F a=242 THEMN le=1
IF a=% 0R a=247% THEN ri=1
IF a=11 OR a=240 THEN up=1
IF a=10 0OF a=741 THEN do=1
IF a=388 0R a=224 THEN fi=1
IF a=12% THEM g=1
IF a=ZI1 THEN anx=1
RETURM

RESTORE Ze2g80

FOFR n=addr TO addr+13%
FEAD a2 IF a=%99%9 THEN a=hb
IF a=9%98 THEN a=c

FOFE n.a

NEXT n

RETURN

DATA 0,462,0,50,999,298, 205, 27

a e P
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= foe) c -y
. 50,999,998, 201

: L movimientor
wiewsl EM disp=-1
IF wiew=Z THEN disp=-11
I THEN disp=1
IF wview=4 THEM disp=11

RYSIRE 2N
EZ0T30 )
1000 sym=241
IF view=0 THEN view=4

IF view=3 THEN view=l1

IF view=1 THEN sym=3242
F1040 IF view=Z THEN svn=240
Z1GEC IF view=3 THEN :

T1070 PRINT CHRE (sym);
Z1080 RETURN

21980

FOR m=21 T0 23
LOCATE &.n
FRIMNT SFCO11Y e PRINT
MEXT n
wp=INT (po/11)
wp=po—{(11%yp?

IF xp=0 THEM xp=11l:vp=vp~1
2 FRINT CHR%(2Z):CHR$ (1)
LOCATE #p+3,vyp+21
Z20%0 BOSUR Z1000
IZ100 FRINT CHR$(2Z) ;CHR$(0)
Z2110 RETURN

fin=TIME-start
sc=INT (+in/800)
IF socd=high THEN high=sc
won=0: CLE
FRINT:FRINT "Tu tiempo fue ;"sc
FRINT: IF scvtarg THEN
FRINT "Lo conseguiste ! !V
070 BOSUE 10000
23490 LOCATE Z,Z4:FRINT "Prueba otra ve:s

FOR z=1 TO ZO00:NEXT =
GOTO 1050

la subrutina de
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Duelo a las damas

El mucro es el arbitro

La idea es muy sencilla: hay que deshacerse de todas las fichas
del contrario saltando por encima de ellas, para lo cual deberd ha-
ber una casilla vacante al otro lado.

Al principio sélo se podra mover en una direccion, hacia la par-
te superior del tablero, si se hace con las blancas, y hacia la parte
inferior con las negras. Para mover una ficha hay que introducir:
la letra, correspondiente a la columna en que se encuentre, y el
numero, correspondiente a la fila. Por dltimo, y de la misma ma-
nera, se indicardn los datos de la casilla de destino.

Si no se puede comer (saltar por encima de una ficha contra-
ria), el jugador avanzard un puesto una de sus fichas desde la ca-
silla en que se encontraba hasta otra del mismo color.

Cuando una ficha alcanza el extremo opuesto se convierte en
una ‘dama’’ y con ella puede moverse arriba y abajo del tablero,
con lo cual tiene mucho mads poder.
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La norma de que hay que comer obligatoriamente cuando es
posible, no siempre estéd especificada en las reglas del juego. Al-
gunos expertos mantienen que si uno no toma la ficha del adver-
sario cuando puede, entonces pierde la suya. A esto se le llama
«soplar una ficha».

En este juego el ordenador no admitird una instruccion de avan-
ce de una ficha cuando sea posible comer, y el indicador conti-
nuard mostrando el color del mismo jugador mientras este no haya
terminado de comer.

En cualquier momento se puede grabar el estado de una par-
tida pulsando la tecla “’Shift+S”, o bien cargar una partida previa-
mente cargada con ““Shift+L"”". Durante una partida o después de
cargar, se puede ver la partida paso a paso pulsando “Shift+3"” y
con ““Space’’ tendremos este recorrido desde el principio. Si se pul-
sa "‘Shift+3"" una vez mds, se volverd al punto de la partida en que
se dejo y podremos continuar.

19980 REM »oisssssPANTALLAY © 000
20010 FAFER O: FEN 1: BORDER ©O:MODE 1
DOOT0 WINDOW #1.2,25,1,24

SOT0 FARER B, TiFEN H1,2:CLS #1
IE FARER #2, 7
"0 TEG H#D
RO0O70 LE=STRINGE (T, 147)
DOOE0 L1$=8TRINGE (I, 32)
DOOS0 MEmLE+L1E+LE+L 1L+l 1S+l g+ 12
20100 FOR N=1 TO 4
ZO110 FOR M=1 TO =
20120 PRINT #1,N&y
TOLT0 MEXT M
DO140 FOR M=1 TO 3
DOLS0 PRINT #1.RIGHTE (N, 210 +LEFTE (N%, T) 3
20 NEXT M
NEXT M

20700 FOR N=2 TO 23 STEF 3
PO210 LOCATE 1.N
PORRO LE=HEXSE ((2&-N) /3, 1)
DODIO OPRINT L$;
LOCATE N+1,25
FRINT CHRE (&4+ (N+1) /)
MEXT N

»c
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WINDOW #35,27,29,2,18
PFAFER ZrPFEN HIL1iCLE #Z
o REM IMNTRODWC TR g
S4000 LOCATE #Z.5,4: IF FLAYS= THEN FRINT
I, "ELANCO" ELSE FRIMT #I, "NEGRQ "
EA010 LOCATE #3,10, & FRINT #3,0 "
LOCATE #Z2,10, %0 FPRINT #3," "
LOCATE #2Z,10,4&
LOSUE 24500
&
LOCATE #Z2,10,9
GOZSUR 24500
S=Ng
w4100 RETURN
2090 REM brn e r0RABARS <O D00
SL000 TE(COUNT, L)="FF"
S1010 GEs="TLS0UND 2, 200, 20, 1% 20UND 2
100, 40,15
FOF M=1 TO 8
FOR M=1 T0O &
: G0 MEXT M
S10&Q MEXT M
SL10ED HE=""e TEmny
EAOTO OFOR M=1 TDO 10O
E1080 HE=HE+ZE (N, 1)
S102E Td=IdeZs(N,D)
SL0R0 MEXT N
D100 HE=HE+STRE (COUNT)
TLI20 FPRINT #%9,06%
S1IZ0 OPRINT #9, Hs
S1LA0 PRINT #9, 1%
21150 CLOsSEQUT
=00 BOUND 2,200,320, 15: S0UND 2, 100,40, 15
I W RETURN
E19E0 REM e rrCARGAR DO
SA000 LE="" e QOUND 2, 200,20, 15: 50UND 2,
200,440,185
LIME IMFUT #9, 6%
LIME INFUT #9,HS
LIMNE INFUT #92,1%
CLOSEIN
FOFR M=1 TO 2
SEAO4D FOR M=1 TO B
EEOTO OMNEXT M
EE080 NEXT N

tiae
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20 FOR M=l

Oy ZEON, 1=l
0 HE= F‘].(.H“ -2

o LE S0UND 2,200, 40,15

RETLIRN

subrutina tablero debe ser grabada separadamente del juego
Damas ya que se usard también en el siguiente capitulo (Pro-

grama de Ajedrez).

N DM
r

SFEED WRITE 1
GOSUE 21000
FDH N=1 TO 100

TE Y e M i
KA o 1l)=
"::“‘; f' _‘ ‘- x R "

MEXT N

Jiuu GOEUR Z20000: OSUE 22000

1150 FPRINT CHRE(ZZ)CHRE (105 0 GOBUE 27000
11&0 COUNT =1
1200 GOTO 1700
1&O0C GAM=0

1610 FOR N=1 TO
1£20 FOR M=1 TO
1&6&Z0 IF MM My =
BAM=1

1&40 MEXT MaMEXT M

1&50 IF GAM =0 THEM GOTO 10000

TE&70 BaAM=0

&80 FOR N=1 TO 8

1&%0 FOR M=1 TO 8

17C0 TF ME M My="a" OR ME g, Mr="0" THEM
EAM=1

1710 MEXT MiNEXT N

17320 IF BAM=0O THEM GOTO 11000

= {00

B OOR MEM.MI="D" THEM
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1750 RETLRRM

1800 GOSUERE 29000
1990 REM = s

ZO00 BOTO 1
E0 REH

oo DLs

EOTO 11050

REM srrrrrrrrBLAMNCO BARMAT 000

CL.5

LOCATE 15,10 :FRINT "NEGRAS vencen

11050 B0UND 20200, 25 S0UND 2,200, 25: S0UN
D 2,100,235

11060 LOCATE S, 24:FRIMT "Ouieres la reva
noha (S Y

: AF=TMNEEY S As=UFFERSE (AF)

11080 IF af="5" THEN GOSUER IZS000:607T0 11
00

11050 IF Ag="N" THEM GOTO RUN

11100 GOTO 11040

D000 INE O, O THE 1,28 IME 2,142 IME 2,2

= FRINT #2,"DAMAS"
z FRIMT #73, e
z LOCATE #3,2,&:FRINT #3, "DESDE :_"

0EE0 LOCATE #3, 7, : FRINT #3, "HASTA -
20500 RETURN

2OPE0 REM PrINICTIALT ZAR < as
21000 DIM ME (S, 3)

21G1G DIM 24100, 50

SYMEOL 240, SO0, 15,107,085
SYMEOL Z41,0,0,0,0, 240, 254, 255, 207
SYMEOL 247, 188,175,170, 170, 122,15,

e

SYMEOL 747, 61,207,351, 255, 254, 240, 0

[om el T 1 1::"1 e Rl = =
LS o s oo

3 [ alnd g andud

SYMBOL Z44,0,1,
178,144,274, 198,110, 5

SYMEOL 45,0,

SYMBOL T4&,191,175,170,170, 122,15,

SYMEOL 247,10%5,007.31, 255,254, 240,

21250 RETURRM
21980 REM>&:>x> COMIEMZIQO DEL JUEBO <<
2000 FOR N=1 TO 8
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P,
2010

~ e
et ()

2E0OT0
22040

22050

22040
22070
22080
22090
22100
22110
22120
22190
=ity

2IOO0
23010
2EI020

ZOZ0

040

HEOT0
2T0RO
23090
2T100
2311

ol Bude

FIL140
2I150
2TA90
2EE00

2EEL0

T ey

et el

FOR M=1 TO 8

M (N, M) =" o

NEXT M

NEXT N

FOR N=1 TO 8 STEF 2

M$ (1, N+1)="an"

M (2, M) ="an

M& (T, N+1)="an

M (S, Ny ="E"

ME (7, M+1) =g

M% (4, N)="E"

NEXT N

RETURN

REM oo rrsDIBUJA FICHASS <000
Y=05 VeI

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 TO 8

CE=ME (N, M) : CE=UFFERS (C%)
IF Cg=" " THEN GOTO 23100
IF Cg="A" THEN COL=T ELSE COL=2
FLOT ©,0.C0L

MOVE X,V

GOSUE 27500

FLOT ©,0,0

X=X+48

NEXT M

X=25: Y=Y-48

NEXT N: RETURN

REM X%% FICHA ¥Xx¥
DE=CHRE (240) +CHRE (241)
D1$=CHRE (242) +CHRSE (247)
IF C¢="C" OR C#="D" THEMN D$=CHRE (2

44) +CHR$E (245) 1 D1$=CHR$ (24&) +CHRE (247) s HU

FFu==(
2I&00
23610

DIHTO
STTS0
24500
24510
24520
2452

24526
24528

NT. 1)

FRINT #2.D%;

MOVE X,Y-16&

FRINT #Z2.D1l<%;

RETURN

NEg=""

As=INKEY%

IF Ag="0" THEN RUN

IF As="5" THEN GOSUE 21000
IF A%="L" THEN GOSUE Z2000
IF Ag="#" AMD COUNT >1 THEN ZI%{(C0U
="FF" 1 GOSUR Z5000
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24520 As=UFPFERS (A%)

24540 IF A4<"AY OR A:-"H" THEN GOTO 2451
0

24550 NE=A%: SO0UND Z, 150,55, 15:FRINT #2 .M
&

24560 AF=INEEY$

24570 IF Ao 1" QR Agx"e" THEM GOTO 2456
0

24580 NE=NE+A%$: SOUND 2, 150,535, 1S:FRINT #2
A%

24E20 RETURNM

249280 REM »rrHrrr MUEVE <0000
25000 GOSUE 26000

25090 RO=51:C0=8: 608U Z5200

ZELIO0 ME(51,8)=ME(F1,F)

2E110 IF Si=1 AND M%(1.3)="EB" THEN M%{(1l,
S)y="D":s HUFF=0

25120 IF 1= AMND ME(2,5)="A" THEN M=Z(E,
E)y="C": HUFF=0

25125 SOUND 2,200,75,15

25170 RO=51:C0=5:600O8UE 25200

25138 30UND 2,100,10,15

25140 RO=F1:C0=F:608UE 25200

2E180 MEFL, Fy=" 0

25160 RETURN

REZ00 X=25Y=3I20

25210 FOR N=1 TO 8

DEDRRO OFOR M=1 TO 8

DE2TOOIF N=RO AND M=C0O THEMN GOSUER 25300
2E240 X=X+48

2H250 NEXT M

2ER260 X=R5:1Y=Y--48

2ER270 NEXT N

2TE280 RETURM

Z2EIOO CE=M3 (M, M)

2ET1L0OIF CgE=" " THEN RETURN

DPEIZO OIF CH="A" OR Cs="C" THEM COL=3 ELS
E COL=2

25740 FLOT ©0.0,COL:MOVE X,V

2HIH0 GOSUR 2ZIBOQO

25360 RETURN

25280 REM »rrxrrrrCOMYVIERTES <0000
26000 F=ABCILEFTE(F£,1))

25010 F=F—-&4

REQ20 Fl=VAL(RIGHTE(F£,1))
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GE, 12

armm

DEDRO

o ]

o

2& ) SRE-CORV TERTE S ‘Tﬁ SR A A
26100 R ~“~f€3HT ( SO+ E&4
2& RE=RE-STRE (O T

e
IR TIT  ree
ki

*hooo-HHFqu
r:;;_ ||,"_.n,, [l

C":lF“l =1 TO &
IF HUFF=1 THE®MN GOTO 2 .:
IF Moy, MYy xPd AND MEY, 61 O =Fle T
TTL T

MEXT X

MEXT Y

CHECH =1

CE=ME(F1.F)iDE=ME (5]

ITF Ot " THERN F.TET( AR

STLOC IF O Ce=rar QR De="00 ) ANk O FLAYs1

THEMN RETLIRM

STLI0 IF(CE="R" OR CE="D") AND FLAY=D2 TH

EN F\’ETUF*N

BTG FONTON OTHERN RETURRN

STLED a0 D SELOTHEM RETURN

27140 IF Cg="R" AND Z1:F1 THEN RETURN
1E0 XD=S-FivD=81-F

ET1EQOIF EGM XD % (XD

=1 THEM GHOTO 27420

ZTITOOIF S6EM XD XD REEN (YD) (YD THEN RET

RN

27180 AF=ME(FL+ YD/ Ty JF+ (4D 20

STLF0 IR (XéE=UaY 0OR XE=U00 0 AND PLAY=D

THEM RETURR

ZTEZ00IF (XE=URT DR XE="D") AND PLAY=1 T

HERN RET UF:N

i

e

AND SGM (YD) % (YD)

’l

"OTHEM RETURMN

VDD OO=F4 (X000 1 BOSUE D52




D7RIO

i £ bl et

RITRNA0

an Soan

DTRE0

2T2E0
BTETO
27490
273500
27980
28000
28005
28004
28010
28020
280730
TO

28040
2BOS0
28040
28070
UNT=1
28073
28080
28020
28100
2890
2000
29010
2020
ROOE0
29040
22050
2P0DEH0
Z1040
21110
EROL0
TEOEO
A20&0
22980

EIOO0OO0

IF010

EIOR20
AR NAS]
QB0

ZI040

FROBO

Duelo a las damas

LIN=F1+(¥YD/2) : COL=F+ (XD/2)

M& (LLIN, COL)Y =" »

GOSUE Z&100

78 (COUNT, 1) =R$: 78 (COUNT, D) =R$
COUNT=COUNT+1:GOTD 27500

IF HUFF=1 THEN RETURN

CHECK=0: RETURN

FEM e e e TUIRND Dl Dl
GOSUER Z4000: HUFF=0

LOCATE #3,1,11:FRINT #3,8F0(12)
LOCATE #3,1, 17 :FRINT #3, SF0 (1520
GOSUE 27000

IF CHECKE=0 THEN BOTO IZ20S0

65

LOCATE #Z,1, 11:FPRINT #IZ," MOVIMIEM

MO WAL IDO"

SOUND 2, 200,50, 15:60T7T0 28000
GOSUE 25000

ZHE(COUNT, 1= F&:Z& (COUNT, 2)=5%
COUNT=COUMT+1: IF COUNT=101 THENM

IF HUFF=0 THEM BOTO 281060
Y=811 X=8: GOSUR ZF3000

IF HUFF=1 THEM Z4000
HUFF=0: RETURN

REM o0k x=AMBOS JUGADRORES <04

FLAY=1

GOSUE 28000

GOSUE 1&00

FLAY:=2

GOSUE 28000

GOSUR 1&00

RETURN
DE=0%+M% (N, M}
DOFENDUT " !'DRAUGHTS"
OFEMIMN " TDRAUGHTSY
M& (N, My =LEFTS (6%, 1)
GFE=RIGHTE (G, LEN(BE) -1

HUFF=0

IF Y2 0OR MsY X="A" THEN GOTO

IF X<Z THEN GOTO Z30Q&0

IF (MgE(Y-1,X-1)=Hl% OR MEY-1,X~

Ca

e
T

12
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AMD ME(Y-2, X=2y=" " THEMN HLIFF=1
IF X=x& THEN GOTO ZZ080

] IF @ MgE(Y-1,X+1)=Hlg OF M&E{Y-1,X+1
‘"HZ% YOAND MEYV-2,X+Z) =" " THEN HUFF=1
TITOBO IF Yi:s OR MEY,.X0="EB" THEM GOTO =
2130
EIORO0

TE1O0

F X<Z THEM GOTO 223110
FoMsE v+l X=1r=Hlg OF M (Y1, 3d~1)
AND ME (Y+2, X-2y=" " THEN HUFF=1
IF X4 THEN =0TO TI1ZE0
IF (ME{Y-+1, X+1=H1g OR MEY+1,X+1)
AMD ME (Y42, X+2) =" " THEN HUFF=1
RETLRN
RETURN

& REM 5rnbrrbezsWETE OTRA WEZCOOD000]
"4ﬂﬂﬁ LOCATE #3, 10,46 tPRINT #I.,8
Z4001 Fam
J4010 Fé=5%
ZAQZ0 LOCATE #2310, F:FRINT #2," ¢
TA40I0 LOCATE #2,10,9
"4“4“ GOSUE 24500
24050 SE=N$
Z4060 LOCATE #3,1, 11:FPRIMT #Z,8FC 1D
TA065 LOCATE #I, 1, 12:FRINT #2,8FPC (1M
24070 BOEUR Z&000: GOEUR 27075
F4080 IF CHECE=0 THEM GOTO 24110

ZA4020 LOCATE #23,1,11:FRINT #3Z," MOVIMIEN
TQ NO VAL IDO
24100 BEOUND Z,Z200,350,15:60T0 24020
4110 GOABUE 25000

24120 T (COUNT, 1) =F$: 24 (COUNT, 2) =54
T41T0 COUNT=COUNT+1: IF COUNT=101 THEN CO
LINT=1
Z4140 ¥Y=E81:X=E:608UE ZIZ000
F4130 IF HUFF=1 THEN GOTO Z4000

Z41&60 HUFF=G: IF FLAY=1 THEM FLAY=Z
4147 OTO ”b”q“
24980 REM : FEFETICTOM 00
IEHOOO0 FUUNT“U:FLQ ~1

ZEO1O GOSUR 22000

IE020 GOSUE 20000: GOSUE 27000

ZE0T0O COUNT =COUNT-+1

FE040 IF ZH(COUNT. L) ="FF" THEN GOTO IS850

[
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EEORD

EEOSO
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ZEi10
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e
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EE140
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Duelo a las damas

FeaZg ((COUNT, 1) 1 B8%=7
BOSUER 240000 GOSUE
IF Fg=8% THEN GOTO
COUMNT=COUMNT+1
AE=INEEYS

IF Ag="" THEN GOTO Z5080
FlaY =2

IF Ag="#" THEN S0TO IZI5500

E=7 (COUNT, 2
E 25000
S

BOE0

IEACOUMT,. 13 : 58
GOSUER 26000: OB
IF Fée=5¢ THEMN &0
fE=TNEEY S

IF SF="0 THEN GOTO Z5140
FlLAY=1

IF Ag="H" THEN LOTO 25500
HOTO =5
IF PLAY=1 THEN GOTD 27000
GOTO 220I0

TRERGET la subrutina de

67

TEACOUNT, 1y="FE" THEMN GOTO ZH3C

)
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Duelo al ajedrez

Ajedrez controlado por el Micro

Es posible que a muchos les sorprenda saber que, antes de que
llegara la era de los ordenadores y del programa de microordena-
dor, se jugaba al ajedrez con dos seres humanos.

Ya que programar un juego de ajedrez «inteligente» ocuparia
en si mismo un libro entero, nos hemos limitado a hacer un pro-
grama para uso y disfrute de cualquiera a quien le guste jugar al
ajedrez o aprender mds sobre él. Posiblemente, los clubs de aje-
drez encontrardn este programa de alguna ayuda.

El programa puede utilizarse simplemente como sustituto de
un tablero de ajedrez con sus piezas.

Los dos jugadores introducen los movimientos en la forma ha-
bitual en que se hace en ajedrez. Sin embargo, se han incluido al-
gunas posibilidades adicionales con el fin de incrementar las ven-
tajas respecto del tradicional tablero con sus piezas.
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El ordenador controla la validez de todos los movimientos y
solo acepta: movimientos del color que juega en ese momento, de
casillas ocupadas o hacia casillas a las que la pieza movida pueda
acceder. Las piezas que se comen durante el juego se retiran del
tablero.

El programa no indica el jaque ni el mate, pero si permitird que
haya jaques. Serdn los humanos quienes tengan que darse cuenta.

La opcion de comer «al paso» no estd explicitada en el progra-
ma, pero el jugador puede retirar la pieza y tomar el pedn al mo-
ver si es preciso.

El programa si contempla el enroque vy, por tanto, las posicio-
nes del rey y la torre deben ser las correctas, sin otras piezas en
medio, pero también funcionard la rutina en el caso de que una
de las dos piezas se haya movido, siempre que en el momento del
enroque estén en la posicion correcta. Tampoco se detecta el mo-
vimiento que pone al rey en jaque, por lo tanto esta y las otras po-
sibilidades deben ser controladas por los jugadores.

Una caracteristica importante es la de poder establecer un ta-
blero que plantee problemas de ajedrez, o variantes o juegos, ya
que se pueden almacenar y analizar paso a paso hasta 100 juga-
das. El juego puede reanudarse desde cualquier punto cuando se
ha grabado previamente. Los peones se convierten automatica-
mente en reinas cuando llegan a la linea adecuada.

Resumen de comandos y opciones

1. Establecer un tablero, introducir 'S como respuesta a la
pregunta “Deseas establecer un tablero?”, y a partir de ahi intro-
ducir las piezas una a una pulsando una sola letra. Para avanzar
pulsar el espacio. Los cédigos para las blancas son:

p = peén t = torre c = caballo
r=rey d = dama a = alfil

(Las negras igual pero con mayusculas.)
Las blancas se colocan siempre en la parte superior del tablero.

Retirar una pieza. Pulse “ShifttR" e introduzca la posicion
de su casilla. El juego continta con el siguiente jugador.
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3. Enroque. Pulse “Shift+O" y luego la direccién D, | (derecha,
izquierda).

4. Guardar el juego. Pulse ““Shift+S”" y tenga la grabadora en
posiciéon de grabar ya que los mensajes para hacerlo no aparecen
en pantalla.

5. Cargar un juego. Pulse “Shift+L" y luego “PLAY". Asi car-
gara el primer fichero encontrado.

6. Reproduccién de partida paso a paso. Pulse ““Shift+3"". Con
la tecla espaciadora se pasa jugada por jugada y con “Shift+3"
otra vez, se vuelve al modo normal.

7. Iniciar una partida. Pulsar “‘Shift+Q"".

1 AJEDREZ

10 CaLL LRRRECZ: EFEED WRITE 1
1 1

Vo BYMEOL IM-Q, 1,2, 29,67, 65,57,268,7
Sl GYMROL 241, 128,586,250, 2852, 154,54, 2
g
i

SED EYMBOL 245,7.7.4,.31,16, 127,464,127

SYMEOL 247,204,224, 204, 248, 120,254,

19,81,91, 109,55, 27, 15

. 15 T oadvdw ol oy

—

SYMEOL 244,
SYMROL 245, 128, J-JU.. 1“-8.‘ 218,182,274, 2
Tl
EYMRBOL
. SYMEOL
‘.:l'(—) Ll ::'f-?-
SHEO 8Y MEOL a L (:“ PR ‘ a "

' BYMEOL 249, 0,197, 64,204, 176,

Ll - R = IL - "'ﬁ 4 EIZ}

B owend gl g owlnd g o dog L e W e

b
e

1BE, 152, 152, 248, 240,

GVMPOL 717
Lr;,'- ey e
PR g

S "HLC)L.

\[l IVII: [ ’[

FRINT CHRES (22
G CLEAR GOSUE 21000
1010 FOR M=t TO 100G




1120
11EG
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Y e 11 i
4 b S -

MEXT M
EOSBUR 20000

LOCATE 27, 18:FPRINT "DESEAE COLOCAR"
LOCATE Z7,Z20:PRINT "uUd TABLERDO?®

Ag=TNEEY S As=LIFPERS (A$)
IF Ag="E" THEN BOBUE Z0000: IF CHECK

=0 THEN GOTO 1170 ELSE GIDTO 1100

1140

ITF A ="N" THENM GOTO 1120

1150 GOSUER Z2000: 60BUER 230

20500

Z09R0
1000
21010
21020
Z210E0
21040

21050

21070
Z1100
21110
21120
211LEG
21250
21220
RI2000
22010
D020

IR
aln el ad

LOCATE & 2 FRIMT

LOCETE 27,20: PRINT SPCH

PRIMT CHEE (2T s CHRS (1) ;

COUNT=1

GOEUR T9000

GOTO 1500

IME O.0 zINK 1,72&:IME Z,&:2INE I,3

FRINT #3, "AJEDREZ."

FRINT #3, "

LOCATE #3,2,6:FRINT #3, "DESDE: "
LOCATE #3,2, T:FRINT #3, "HASTA: -"

RETURN

REM »onex>INICTALT ZARS <000 S0
DIM ME(E,8):DIM X$(8,8)

DIM 24 (100,23

FE=CHRS (240 +CHRS (241)
1g=CHRE (240 +CHRE (247)

OE=CHRE (244) +CHRS (245)

O1g=CHRE (T42) +CHRE (243

Be=CHRE (24461 +CHRE (247)

TE=CHRE (248) +CHR$E (249)
Tilg=CHR% (242} +CHR% (2470
RE&E=CHRE (250) +CHRE (251)
R1g=CHR% (242) +CHRE (2473
FE=CHRE (252 +CHRS (23573
Flg=CHR% (254 +CHRE (Z285)
FRETURN

REM »5:x5:x5>COMIENZO DEL JUEGRDS <0
FOR N=1 T0O 8

FOR M=1 TO &

M&E (N, My=" "

XE(ML My ="
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—"”F'"‘. Rl
e
TGO 8

FE HF H‘Z

fME 1, Ry o=

W i1, Mo

A=l OWERS (4%)

FE (8, Mo =0T

XF (2, M=

MEXET N

FOR OM=1 OTO 100

3* Myli="  MpZgip,2)="

MEXT MiRETURN
DH GoFRL,TLE. O, EVELTWR
REM - <<<DIBUJO DE LAS FIEZASCY

FOF M

CE=M% (M. M

IF Cg=" " THEN GOTO
4 THEM LDL 2 Eth COL=2

THEN COL=COL X0

R
PR i R

THEN D3
THEN

THF ]



FRINT
MIOVE X
FRINT
FETT LR
Lt
o= DAL
N I PEEY %
AL AR N
FFa
Cages
Ag="a" THERM
gL THER
AE=EY THERN

L
uw ¥

$oL D1 Ey

)

THER
THER

o
nd

I

:.:.“§4:: 1i F:i i
=R PERS
r‘;% Sl '\ Vi

THERM
AL

(IR
ME=%

Figes T
I F: l.} &l

ME=pErOE

CRETLURM
REM

B ISINIe

EINEN
COLNT= LCUHT+1
I

ES0%0 )
EELOG MFEILL.,
EAlD IF PLAY=]
TOTHEMN M#(FL,Fi="
D2E120 IF RLAY=Z
OTHERN T’H‘» { F: 1
DEAEOD

ql’:' __._:!\ICU

: 0O
2E140 EUUND S 100, Z0
ZEI“J Fi=F1s CO=F: 502

M | P Wyt

FETU}N

FC'IF

"'H".."'\Lr‘

A ved i

Fe=1

THERM f\t;

A%

SOUMD 2. 150,

SOURMD

JE(COUNT, Ly="FF"

AND F

fﬂk-ﬁ

3

l;y T (_ﬂ
~
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=1 THEM RETURM

GOT

LOSUE
TURRM
GOSUER
EOZUER Z
TEICOUNT

e

EOTO

11 lr_l 1

THEN GOTD

=, 1S PRINT

R N wm ]

THEM GOTO

ey BT 4R
e 1-_.5(.»'.‘ i L

"ﬂuE'\.,-'E el

EEE0

THER GOTO

1=8 AMND

TR

i d b LS

DES TN
it
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W CO THEM GOSUE 28Z00

NEXT N
RETURN

Ce=M% (P, M)

IF C$=" " THEN RETURN

IF C THEN COL=2 ELSE COL=3
~2,Y+2) =3 THEN COL=COL XO

i:}n {:.’q LL‘L HU‘ 'F ' n 1"{”

R &, 1] l_)

RFTUFN
REM
REM

RETIRAR FIEZA kXEX
YA, 13 BOUND 2,400

ESEI0 WINDOW #4,755, 40,22, 24
20515 PAFER #4,0:FEN #4.1
EEEI0CIMPUT #4,"Fieza ".F#
‘“UPPER?(F$)

25540

e e
i ud -..’-'n‘

Fl,Fi="

ZECCOUNT, 1) =F&: Z2 (COUNT, 2) =F%
COUNT=COUNT+1

IF COUMNT=101 THEN COUNT==1

Cl.z #4
GDEUE EE000
“Ebih IF FlaY=1 THEN FLAY=2:6G0EUER 28000
E5&20 BOTD 1500

*‘”GU REM ;

T

5
2EOS0 §=8-
26060 Bl= VAL (RIGHTE (8%, 1))
24070 81=9-51

-5

BEGEO RETURN
26100 Fe=CHRE (F+&4 ) +HEX$ (2-F1, 1)
2ELT0 SE=CHRE (S+564 ) +HEXE (F-81, 1)
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I (COUNT, 3

7% \rr.‘UHT..: i

7O COUNT=C0UNT+ 1

26180 RETURM

TEABD REM rrrErrx EMROGUE <0000
:‘Q‘:"'('?’"l FRINT #2Z,"0":

SOURE 2, &00, ‘,5, e SOURMD 2,400,275, 1
S »M.JUHD ':'-;' 1A »::-. 15

2ETLO A% Tk

EHEHE20 IF H+-:: :3:'“D" HHD H$-». :lf ”I" THEN 2070 2

&510

FRIMT #3.,A0%

IF A="D" THEM Ag="R"

IF Ag="1" THEN Ag="L"

NE="Cl+a%: CAS=1: RETURN

Sg="AE": AF=RIGHT$ (F$, 1): GUSUER Z&
D00 CHECK=1

DEF4E IF (FLAY=1 AND A%="L" AND MF(8.1):
iy OR(FLAY=1 AND A$="R" AND M%(S,8)<
FeY THEN RETURN

DEEE0 IF (FLAY=2 AND A$="L" AND M$(1, 1)<
SURTYOOR (FLAY=D AND Ag="RK" AND M$(1,8)<
EUERT) O THEN RETURN

DEEE0 IF FLAY=1 AND M#(8,5)<:"k" THEN RE
TURN

DEETOOIF FLAY=D AND M$ (1, 5) < "E" THEN RE
TURN

DEETE AlU=11EN=7: IF PLAY=1 THEN LIN=8 ELS
E LIN=1

DEERO IF AF="L" THEN AU=—1:EN=I

THEP0 FOR N=S+AlU TO EN STEF Al

DEEOD TF ME(LINLNY 3" " THENM MN=EM: RETURN
DEELD NEXT N

PESTO Fl=LIN:F=5:81=F1:S=5+2%al

PEETI0 GOSUE 23000

DHEA0 MEIFL,Fr=" ":M$E(S1,.5)="k"

D6&EAS GOSUE 246100

TEES0 IF LIN=1 THEN M$(S1,8)="K"

DHEEE 78 (COUNT, 1) ="CC": 7¢ (COUNT, 2)="00":
COUNT=00UNT+1

De6ED Fl=LIN:F=EN+AU: S1=F1:S=5+AU

DELETD ME(FL,Fi=" "iM$(51,5)="r"

: SUE Z&100

IF LIN=1 THEN M$(51,8)="R"

2E&HEE BOSLE ZI000
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THEN RETURN
THEN RETURN
OTO ZT100

Y=1 THEM RETURN

THEN FET

iCEy FERS (D#)
COTHEN RETURN
THEM GOTO
THEN GOTO
THEN GOTO
THEN GO
THEN
THERN

OR Cg="F" OR C%="T" THEN

ZTFR00

REM 4 % % % FPEON & % %
IF PLAaY=1 AND S1xF1 THEN RETURN
F= AND F1-81 THERM RETURM
SIS I~-Flyd{gi-FiieIF DI&=

THEM RETURN

THEN RETURN

AND Fl=2 ANMD Me(Z, Fi=" "
THEH

BTELO

THERM

NI Fi=7 AND M# (&, Fi=n v

S=F AND DE=" " THEN GOTO g
77 51Hn:wF\#\u~F‘rl AND D&- 1 TTHE
H GOTO 2738
: RETURN

BOTOD Z7IE0

REM % % % TORRE ¥ % ¥

IF F1<:S1 AND F<r5 THEN RETURN
GOTO 27230

FEM % % % CABALLD % % %
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AMND S=F-1 THEMN GOTD 275

AND B

AND E=F-1 THEN GOTOD 275

AND E=F+1 THEN G0OTO Z735

ARD S=F-2 THEN GOTD Z73

7SS0 IF S1=Fi+1 AND S=F+2 THEN GOTO 275
27ELO IF S1=F1-1 AND 8=F-2 THEMN GOTO 275

Bil=Fi-1 AND E=F+Z THEM GOTO Z735

ZTETE RETURM

DTEE0 G0TO ZTEI0

OREM % ok % ALFIL % % ¥
AD=F -5 XD=GGEN (XD} XD
YD=F 181 YD=5SGN (YD) ¥¥D
IF XD- YL) THH-I FETURN
GOTO 2723
FE’-M ¥ "} * FE“IHH #’ X %

bﬁ TG @ d'"“r
g ""H[’:N FETURN

GOTO 272I0

REM % % % REY ¥ % %

5 IF SGN(F1-813 % (F1-51)<>1 AND BBN(F
~5) 01 THEN RETURN

GOTO 27230

2790 REM & % ¥ CONTROL DE MOVIMIENTO %

IF
IF

THEN ND=~1

THEM MD=1

IF THEN MD=-—1

IF = THEMN MD=1

CiN= !—1 CM=F

CN=CM+MD: CM=CM+MD

IF CN=%1 QND CM=5 THEMN RETURN

IF MECHLOMy < =" " THEN CHECKE=1:RET
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EOTO 27940

REM »riiiiix CAMBIAR <00
28000 BOSUE 24000

28005 LOCATE #Z, 1, 11:PRINT #32,"

2B8Q10 IF CA8=1 THEN GOSUE Z&540 ELSE

OSUR Z7000
28020 IF CHECKH=C THEM GOTO 28OS0

28070 LOCATE #IZ,1,11:PRINT #Z," MOVIMIEN

TO MO VALIDOM

28040 SOUND Z,.500,40, 15, 0,0, 20:00T0 2800

i)

REOEC IF =1 THEN GOTO ZBO90
2E0EE I (COUNT, 1)y=F%

O&EO ZE(COUNT, 2y =5¢

EOSUR 20000

FETURN

FLAY=1
GOSUE ZE000

PLAY =D

BOSUE DT8OO

RETURN

REM 3% JUBADA FRE~ESTAELECIDA
X=05r Y=I90
FOR N=1 T
FOR M=1 7O

SOUND . 250, 20, 15

ME (N, MY =" U XS (N, M) ="
OS50 GOSUE TOS00

IOLITO FLOT 0,0,0

IO14G H=X+48

TOLE0 NEXT M

TOLEG K=
TOLTO NEXT N
IO180 LOCATE Z7.18:FRINT "ESTA BIEN 7

* 000l

LOCATE Z7,Z20:FRINT SFCOLH
Ag=INEEYS AF=UFFERE (A$)

IF Ag="5" THEN CHECH=CG:RETURN
IF Ag="N" THEMN CHECK=1:RETURN
GOTO E0200

FEM * ¥ ¥ % INTRODUCIR % % ¥

REM kxkikl AMBOE JUGADORES <<«

COUNT=C0UNT+1: IF COUNT=101 THEN CO
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FLOT ©,0,

MOVE ¥, Y:FPRINT #2,"7";

Da= [MEEY#: Ce=UPPERS (D$)

IF D&="" THEN GDTO 30830

GOSUE I5&00

IF D&="" THEN GOTO Z0S20

Ca=URPERS (D$)

FLOT 0,0,3

O MOVE ¥, Y:FRINT #5,"7";

TOSE0 IF O "RY AND D$<:"NY AND G R
AMD CEs "0 AND CE ="k AND CFo "8 THE

N RETURN

TOSTO GOUND T, 100,20, 15

TONE0 IF DE=tp" THEN D$="t"

TOESO IF DesUN" THEN D@t

TOLO0 ME (N, M) =Dé

TOLOT X& (N, M) =D%

TOL10 CH=D$

TOLP0 IF C%<"a" THEN COL=3Z ELSE COL=Z

TO&TO TF TEST (X=2, Y+ =2 THEN COL=COL X0

Rl

F0&A0 PLOT O, 0, COL

TOLHO MOVE X, Y

TO&LO GOSUE 2I500

TO&T0 RETURN

T10A0 GHm=GE+ME (N, MY XS (N M

T2010 OFENIN " 1AJEDREZ®

IZOS0 ME (M, M) =LEFTS (G%, 10 X3 (N, M) =MIDE (G

¢, 2, 1)

T20L0 BE=RIGHTE (G%. LEN (GF) -2

T49BO REM e VOLVER A JUBAR <<
EHO00 COUNT=0: FLAY=1

25010 FOR N=i TO 8:FOR M=1 TO B8

EEOLE ME (N, M) =XE (N, M

AHODO NEXT MiNEXT N

TEOIE GOSUE T000C: GOSUE 27000

IHOTO COUNT=COUNT+1

TEO40 IF 7€ (COUNT. 1) ="FF" THEN GOTD IS5

Q)

THOEG Fe=74 (COUNT, 1) : S$=74 (COUNT, 2)

THOHO GOSUE 260001 GOSUE 25000

TEO70 COUNT=COUNT+1

ISO7S IF 28 (COUNT, 1) ="CC" THEN GOTO 3503

Q

FEOBO Ag=INEEY S
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THER HOTO Z50E0

gt THEN GOTO THS00
CCCILNT , 1= VEES THER

"ﬁumT+1,1)w O OTHEN COUNT=C

THEM GOTD EL40

IF Ags#Y THEN BOTO 25500
GBOTOT
IF FLAY

EOTO LEQG
'3 T LSOO

TR

BN
THEN RN
i FLIFM
ETURN

THEN Ds s RETURN
V4 THEN D$s"01"  RETURN
DE="d" THEN "ot RETURN
Dt F o THERN ¢ FE TURN
D= THEN R T URN
St Ty RE TURN

la s=ubrutina de




9
Gustavo

Un juego de estrategia para dos

Hasta donde yo sé, esta es la primera aplicacién del «<Simén» a un
ordenador, pues es un juego que normalmente se practica con |a-

piz y papel.

El «<Simén» fue inventado por un chico llamado Gustavo Sim-
mons y hemos decidido Ilamar Gustavo a esta version del juego
para ordenador porque creo que suena a mas importante que su
primo de papel.

Este juego consiste en que los jugadores dibujen alternativa-
mente una linea entre dos puntos. El primero que forme un tridn-
gulo de su propio color, partiendo de los puntos iniciales, es el per-
dedor. El truco estd en forzar al contrario a dibujar el tridngulo
fatal.

El ordenador se encarga de establecer turnos y colores y deci-
dird quién es el vencedor cuando se forma el tridngulo.
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Las lineas se dibujan moviendo la cruz intermitente en el sen-
tido contrario o en el mismo de las agujas del reloj, mediante las
flechas de derecha e izquierda o con un joystick. Cuando la cruz
estd en el primer punto desde el que debe partir la linea sélo te-
nemos que pulsar la tecla “COPY". Un pitido nos indica que el pun-
to de origen ha sido aceptado. A continuacidén el cursor salta al
punto de llegada y cuando se pulsa “COPY" la linea se dibuja. Si
se intenta hacer una linea no vdlida sonard un pitido y habra que
volver a dar el punto inicial y final de la linea.

El juego no puede terminar en empate y en principio no tiene
ventaja el que empieza a mover. jEste juego es muy bueno para
desarrollar visién espacial!

1 T S QU AVO E S
2 REM

1000 GOSUE 21000

1100 GOSUE 20000

1110  GOSUER 22000

1200 GOSUE 246000

1300 FOR n=1 TO 1000

1710 NEXT n

1290 IF play=1 THEN win=2 ELSE win=1
1400 LOCATE 14,24

1410 IF win=1 THEN FEN 2 ELSE FEN =
1420 FRINT "GANO EL JUGADOR "jwing"!"
1470 as=INKEYS

1440  IF ag="" THEN GOTO 1470

1450 INE 1,26

1460
19980 " AR o
20000 INK 0,0: INK 1,26: INK 2,68 INE 3,20
20010 BORDER O:FAFER O:FEN 1:MODE 1
20020 LOCATE 17, 1:FRINT "GUSTAVA"
ZOOZ0 LOCATE 16, 2: FRINT Ve "
20040 FOR n=1 TO &

20050 FLOT p(n,1),.pin,2),1

200560 DRAWR O, 8: DRAWR -8, 0

20070 DRAWR O, -8:DRAWR 8,0

20080 NEXT n

20090 LOCATE 1,10

20100 FEN 2

20110 FRINT "JUGADOR 1"

20120 LOCATE 33,10

TO13I0 FEN I




20140
20150
E01EO
2S00
20980
21000
21010
21020

SLOTO

21040
21050
21060
21050
21100
21110
21980
2BRO00
22010
AT

220320

2E0Z0

22040
22050

TATDE
i e il e

2IER0
DEOO0
TIOLO

23020

EI0Z0

23040
2T080
23060
HIOT0
23080
BI090
23100
231E0
2E1E0
EIPBO

24000

24010
24020
24070
24040
24050

Gustavo

FRINT "JUGADOR 2"
TAGE #3
FRINT CHR£(Z2Z)3CHR$ (1)

e

DIM pi&,2)

RESTORE 21000

FOR n=1 TD &

FEAD pin, 1}

READ pin, D)

NEXT n

DIM di&. &)

RETURN

DATA 300,300,440, 240,440,110
DATA Z20,50,200, 110,200, 240

S comienzo juegorrrriirr
FOR n=1 TO &

FOR m=1 TO &

o (i md =0

IF n=m THEM d{n.m)=3

NEXT m

NEXT n

RETURN

a=J0Y (0)

by=J0OY (1)

a=a 0OR b

IF (a AND 4)=4 THEN le=1
IF (a AND B)=8 THEM ri=1
IF {(a AMD 1&)=1& THEM fis=1
ag=IMEEYS

IF a$=CHR$(242) THEMN le=1
IF a$=CHR%{(247) THEN ri=1
IF as=CHR$(224) THEN fi=1
FOR p=1 TO S0O:NEXT o
RETURN

IF play=1 THEN

FLOT ©,0,2 ELEE FLOT O,0,3

MOVE pipoint, )-10,p(point,2)+10
FRIMNT #Z,CHRE(15%9) ;

GAOsUE 23000

IF fi=1 THEN GOTO 241350

MOVE pipoint,1)-10,p{point,2)+10
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HAQLO PRIMNT #Z,CHR$ (159);
24070 IF le=1 THEM point=point-1
24080 IF ri=1 THEN point=point+]
24090 IF point=7 THEN point=]
PIF point=0 THEN point=6&
HEOTO 24010
SOUMND Z2,200,50,15
FOR w=1 TO Z0O0
E=TNEEY S
O REXT w
24170 RETURRM
EAZ00 MOVE pdfro. =10, pifro, 2)Y+10
ZAZL0 FPRINT #Z,CHRE (159)
2 TOMOVE pides, )—-10,p{des, Z)+10
FRINT #2, CHRE (159
RFETURN

GOSUR 24000

fro=point

GOSUE 24000

des=point

EOSUE 24000

IF fro=des OR d{fro.des)< 0 THEN
GAOTDO 28200

FLOT pifro,1).pifro,

DRAW pldes, 1) ,pides, D)

dides, frod=p

2100 IF didesz,.ni=pl
THEM dead=1: 508U Z7000

SE110 IF dides,md=play AND din,fro)=play

THEM dead=1: 608U 27000

FEXT n

ii

ay AND dinm, fro)=play

THEM RETURM



BEQTO
2&EOT0
2EH0R0
26980
2TO00
27005
27010
2TOR0
27030
27040
2F0HO0
BIOLO
2TOT0
27080

27100

Gustavo

play=2:008UR 25000

IF dead=1 THEN RETURN

INE Z, 20
'ﬂiiﬁ{i{i{f{highlight??????????
FRINT CHR$ (22 s CHRE0) 3

INED 1,8, 15 IMNK 2,481 INE 2,20
FLOT pfro.sly . pifro,@),1
DRAW p(n,1),.pin,=

DRAW p(des, 1) ,.p (des,2)

DRAW p(fro, 1) .pifro,m
FRINT CHR$ (2Z) ;CHRE (1) 3

FOR =200 TO 1 STEF -1
SOUND 2,=s.1,15

MEXT =

RETURN

85
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Derby con dados

Mueve el cubilete

Este es el primero de tres juegos de dados. Los otros dos son «Ojos
de serpiente» y «Craps». Todos comparten las mismas subrutinas
principales y se ofrece un menu para elegir juego. Asi, tendremos
en un programa un bonito conjunto de tres juegos de dados y un
montdn de tiempo de tecleo ahorrado.

«Derby con dados» simula una carrera de caballos cuyo avance
es proporcional al total obtenido en el lanzamiento de los dados.
Pueden jugar de dos a cuatro jugadores y se incorpora la curiosi-
dad de un cubilete que se agita.

La tecla “COPY" sirve para mover el cubilete y para lanzar los
dados. Asi, cada jugador puede agitar libremente el cubilete du-
rante el tiempo que desee.

Las figuras que representan a los caballos corren hasta que
hay,un vencedor, pero éste no se determina hasta que haya tirado
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el ultimo de esa ronda. De ahi que algunas veces haya que recu-
rrir a la foto instantdnea.

Con “'Shift+F"* vuelvo al menu y desde alli puedo seleccionar
otro de los tres juegos.

Notas para el tecleo: los tres juegos que siguen usan la misma
subrutina llamada ““Dadorama’, por lo tanto es conveniente te-
clearla en primer lugar y grabarla por separado, luego pueden irse
afadiendo los juegos uno a uno. Naturalmente no se podra elegir
un juego del mend que no se hubiera tecleado previamente.

1 ’i{{ii{{{{{ddicerama?b?}}}??}?}}}
2 REM

100 ENY 1.1,-5,10,1,5,5

500 GOSUE 22000

1000 BOSUE Z0000: FEN 2

1010 LOCATE 1, Z«FEN X
FRINT "1xDerby de dados"
1020 LOCATE 4,&6:FEN X
FRINT "Z:0 08 de serpiente"
10Z0  LOCATE 1.%9:FEN 4:FRINT "I:Dados"
1050 ag=INKEY$: IF ag="" THEN BHOTD 1050
1060 SOUND 2, 200,25,15
1070 IF ag="1" THEN GOTO 40000
1072 IF af="2" THEN GATO 50000
1074 IF ag="7Z" THEN GOTO &O0000
1100 GOTO 1050
2000 PEN 2:L.0CATE 4, 10:
FRIMT "FPulza una tecla.”
2010 ag=INEEY$: IF ag="" THEN GBOTD 2010
2030 GOTA 1000
19980 7 - L
20000 RESTORE 20000
20010 FOR n=0 T0O 15
20020 READ a
RO0Z0 INE n.a
20040 NEXT n
20050 DATA 0,26,18,2,6,24,20,3
20060 DATA B8,0,0,0,0,0,0,0 '
20070 FAFER O:FEN 1:BORDER O:HMODE O
20080 FRINT CHR% (27) s CHRS$ (O) 3
20090 FPLOT 10,10,1:DRAW &79,10:
DREAW &29, 190:DRAW 10, 190:
DRAW 10,10
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DOL00 FLOT 0,0, 1 DRAW &7Y, e DRAW &3, 200
s DREW O, 200 DESW 0,0
SO0 PLOT 40, 40, 12 DRAW 280G, T
DREAEE D20, 20 DRAW 140G, 40
SOLD0 TRl 130, 140 DRAW 100, 155,
DRAW 7O, La&0s DRAW 40, 40
MLVEO PLOT 1T0, 160 DRAW 100, 158
DREAKW 7O, 1&0
AO1E0 PLOT 50,45, 12: DRAW 20, Z5:
5 170, 45
DOLETSDRAW 110, 146G
BO, 1&5: DRAW 50,45
SOYVO O RPLOT 140,145 :DRAW 110,170
DRAW 20, 145
Zo1E0 PLOT 180,40, 11:DRAW 180, 80:
18%, 110 DRAW 195, 150
205,110 DRAW 200,800
DREAW 180,40
SOZ00 DRAW T2H, 45 DRAW TEEH, T8
DEAKW ZZ0, 105 DRAW 1935, 150
DOZ210 PLOT &0,30,1%: DRAW &0, 80:
DEAK 100, 80 DRAW 100, 50 DRAW &0, S50
DODRIO PLOT 110,20,13:DRAW 110,808
DRAW 150, 80 DRAW 150, 50
DRAW 110,50
DOTEO PLOT &40, 80:DRAN 80,20 DRAKW 120, 20
DRAW 100, 80
204 PLOT 110,20 DRAW 130,20
DREEW 170, 20 DRAW 170, 60
DR&W 150, 50
20250 FLOT 170,201 DRAKW 150, 80
DOBO0 RETURN
20980 T el el e e e e e e e e e e e e e e T
21000 GOBUER Z00%0
TMED 11, e INE 15,0
InMED 172,24 INE 12,0
FOR =1 TO Z25:MEXT g
SOUND 1, E200,1,15
: TMED 12,24 INKE 13,0
210460 FOR o=1 TO 25:MEXT g
DL070 B0UND 1,100,1, 15
21160 dl=TINT (RRND (1) k&) +1
E1LT0 d2=IMT(RMD (L) dé&) + 1
21190 as=INHEYE: IF ag="" THEM 21010
DIZ00 IME 1Z,0:IMNE LT 0

[
4
i
=
.
L)
T
=




IME

IF
IF
IF
IF

i

11,24 TNk
SOUMD 2,150, 2
ch=d i GOSUER

(1)=1
(2) =1
(Zy=1
(4)=1

THEM
THEM
THEM
THEM

15,

20

15

21400

FLOT
FLOT
FLOT
FLOT

IF
IF
IF
s
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF ;
RETURN
IF ch=0
IF
IF
IF
1F
IF

IF

{(5)=1
(&1=1 THEM
(7y=1 THEN FLOT
2:60O5UE 21400

(1)=1 THEN PFLOT
(2y=1 THEMN FLOT
THEM FLOT
THEN FLOT
THEN FLOT
THEN FLOT
THEMN FLOT

THEM FLLOT

FLAaT

[m A A H N H R

I H I B T I 1

THER
THEM
THER
THEM
THEM
THEM
THEM
FOR n=1 TO 7
FEAD s (n) i MEXT
RETLURN

DATA

ch=1

RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
FESTORE
RESTORE

21410
21420
214730
21440
21450
E1AED
21470
21480
21500 0, 0,0

,!_.\,A

21510 DATA 1,0,0,0,0,1,0
E1EZ20 DATA 0,0, 1.1,0, 0,

2LEZ0 DATA 1,0,1,1,0,1,0
21540 DATA 1,0,1,1,0,1,1
21550 DATA 1,1,1,1,1,1,0

219280 toddddd DD dinicial i
22000 s{(7):DIM p(4,%)
RETURN

EE0E0

EE4E0 toddl DDl limp i ar
22500 LOCATE 1,1

e

22510

Y
PRER0

PR

FOR n=1 TO
FRINT
SOUND Z,741-n, 1,15
NEXT n

LOCATE 1, 1:RETURN

240

0N,
H
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0,72
Sy S
oy e
£ l.}, &5
Ty B
s (_), I
bl o

Voed g 4l

23

N
w S
[
75,58

fom Rl L
Tl g O

118,72
118,85
119,58
140,72
140, &5
140, 58

ey Lo
S o B oo RO

21500
215190
21520
21530

21&40

Z1EEO
TAN el e e e e

DIM ad4)
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L ugadoresE ek E ke

GOSUR 22800
FRINT "JUGADDRES 7 (2-4)"
ag=IMHEY®

IF a<"2" OR ag>"4" THEM Z2IZ0Z0
SOUND 2, 300,25, 15:

SOUND 2,200,225, 15:

SOUND 2, 100,28,15

GOEUR 22500

FOR n=1 T0 4

Eir, Ly=0

MEXT n

ol ay=Val (a%)

FOR nm=1 TO play

ain)=1

MNEXT n

FOR g=n TO 4

o foy) =0

. NMEXT g

ZE2E0 RETURNM

HOSUE 2

FOR n=1 TO 4

pin, 1)=B:pin,2)=I284-n*I2
MEXT n

FEN &

FESTORE 40100

FOR n=1 TO 12

40052 IF n=4 THEN FEM 8

40054 IF n=10 THEM FEM &

400460 READ a

40070 LOCATE 20,n

A400E0 FRINT CHR#(z) 3

40020 MEXT n

40100 DATA 235,149,149, 149,77,69,84,65,1
49,142, 149,191

40150 GOSUER 49000

AQZ00 FOR w=1 TO play

40204 PEN w+l

407210 LOCATE 132, 152:FRINT "JUGADOR":
LOCATE 15, 17«PRINT w
SOUMD 2,200,50,15
as=INKEY$

40750 IF ag="" THEN GOTO 40240




40255
QO2ED
4027F0
4O27E

403280

H4OEP0

4OE10
4OIEH0
A4OTEQ
A4OITT0
40780
A40OER0
40400
40410
40450
404450
405D
A4OT1L0
40520
4OSEE0
40540
4OEF0
GO0
A4D&H10
40&EZ0
A40EZ0
AF000
42010
42020
A4R0T0
45040
4050
420460
4R0OT0
42080

Derby con dados

IF ag="F" THEM RUN

FLOT @, 0, 0:GOEUR 21230

GOSUR 21000

FOR d=1 TO (di+dZ)*Z

SOUND 2,400, 1, 153:FRINT CHRE$ (22
CHR% (1) 1 : GOSUR 42000

v, 1i=p(w, 11+4

SOUND 2,200,1,12:60EUER 42000
FRINT CHRE (2Z) s CHRE (0)

MEXT d

NEXT w

wWin=0

FOR n=1 TO 4

IF win>0 THEN GOTO 40400

IF pin, 1) 570 THEMN win=n

NEXT n

IF win=0 THEM GOTO 40200

GOSUER 22500

FRINT "GANO EL JUGADRCOR ":iwing
FRESTORE 40&00

FOR m=1 TO 173

READ a.b

S0UND Z,&a.b,15,1,0

MEXT n

GOTO 2000

DATA 219,580,284, 20,255, 20,23%, 20
DATA 253, 20,284, 20,319,50,31%, 10
DATA 284,20,28%,20,2729, 20,287, 20
DATA 284,20

FOR n=1 TO 4

THG #1

FLOT O,0,n+1

MOVE pin,1).pin.,2)

FRINT #1.CHR$(2Z4)

TAHGOFF

MEXT n

FLOT 0,0,1

RETURNM

91
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Ojos de serpiente

»u‘mﬂ‘Mn“.’-..

jSuenan los dados!

Este es el segundo de los tres juegos de dados. Debe introducirse
el «Derby de dados» primero y este a continuacidn. Las instruccio-
nes para lanzar el dado son las mismas.

Pueden jugar de dos a cuatro jugadores e incluye apuestas. Al
principio se determina el dinero que hay que conseguir para ven-
cer, puede ser entre 40 y 400 £. La banca comienza sin dinero.

Cada jugador tira sus dados, si saca un dobie entonces gana
el dinero de la banca. Si saca los «Ojos de la serpiente» (dos unos)
entonces se lleva el doble del total acumulado en banca. Cuando
la banca paga se queda a cero.

Después de cada ronda la banca recibe 5 6 10 £ dependiendo
de si se establecieron 200 6 400 £ como tope necesario para ven-

cer en la partida.

El juego termina cuando un jugador alcanza esta cantidad. Po-
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dria ser interesante cambiar las cantidades recibidas por la banca
después de cada ronda para que cuando alguien gane el fondo
éste sea mayor.

A4EE0 M zerpienter>rrrrn
=S0000 GOSBUER D30
SOOL0 WINDOW #35,1,20,%,11:FPENM #5,2
SO020 FRINT
" Fon la puntuacion ganadora 7V
SOOE0 INFUT #5,1ime IF 1im>400 0OR 1im<40
THENM GOTO 0000
SO040 upda=De GOSUER 20500
IF 1im>200 THEM upda=10
S0050 FEMN 2y LQCATE I, laFRINT "1
FEM Z:LOCATE ,1:FRINT "Zv
FEN 4:LO0CATE 172, 1:FRINT 3¢
FEMN S:LO0CATE 12, 1:FRINT "4©
FEM &:LOTATE 1, 2:

FRIMT STRIMGS (20, 45) 3
S0100 FEM &:LLOCATE 1, 12:

FRINT STRING® (20,45
SO110 PEN Z:LOCATE 1, S:

FRINT STRIMGOS (20, 450

SOTED kit=0

bl t=ld teupda

per=]

FOR n=1 T0O 4:L0CATE niE-4,4
FRIMT pin, 13 :NEXT n

FEM per+1s LOCATE 172, 15:
FEINT "JUEADORY

15017 :FRINT per

Telale
IF oiper, 1) >lim THEN GOTO S5000
prer=er s

IF perrplaey THEN EOTO 50170
LOTO S0170

ag=IHNEEY$

S0

=

IF as='"" THEMN GOTO 503500

IF ag="F" THEMN RURN

CLE #H5:

FERIMNT #I,"El banco tieme "i1kit
FLOT O,0,0:605U8 21330

GOEUR 21000

IF di=1 AMND dZ=1 THEM GIOSUE S0&00
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20580 IF di=d2 AND di<x1 THEN
GOSUER S0700

FETURMN
SOUND 2,3
SOUND Z, 2

ST |
2,25, 15:

-",II:.'; 12‘
Wty L

E0&10 SOUND 2, 100,25, 15:
o

SOUMD 2,300,258, 15
G020 piper.l)=plper,1)+kit2
SOEZ0 kit=0
S0&40 RETURR
S0O700 Z0UND 2, 400,25, 15:
SOUND 2, 200,50,15
SO710 Z0UND 2,400,325, 15:

SOUND Z,100,50,15

BOTED piper,li=piper,lX+kit
fod fe=0
RETURM
SSO00 win=per
L5010 G0TO 40450

507



j...y lanzal

Ya tenemos aqui la versién para ordenador de un juego de dados
americano caracteristico de las peliculas de pistoleros y de algu-
nos programas de televisién.

Los jugadores, de dos a cuatro, pueden imaginar que estan en
Las Vegas por cortesia de la casa Amstrad.

Cada jugador parte con 100 £ (o dédlares si se le quiere dar mas
realismo) y cuando le toca el turno hace su apuesta con un tope
de la cantidad que tiene. Aqui es donde empieza la diversién.

Si sale un 7 6 un 11 en primer lugar, el jugador recupera su
apuesta y gana otro tanto, pero si el nimero es 2, 3 6 12 pierde
su turno y el dinero. Cualquier otro nimero es un «tanto». Estas
son, pues, todas las posibilidades.

El jugador continta tirando para alcanzar el tanto, pagar lo que
ha perdido o recibir su dinero y dejar paso al siguiente.



96 Juegos sensacionales para AMSTRAD

Si un jugador pierde todo su dinero debe abandonar el juego.
El dltimo que quede serd el ganador.

Pulsando “'Shift+S’’ se vuelve al mend.

Es necesario haber tecleado previamente el programa “‘Derby
con dados’’ ya que se utilizan algunas de sus subrutinas.

ZalePRINT it
. laPRIMNT "2v
I1Z e PRINT v
18, e FRINT 40

=

LOCATE 1.8
STRIMNGS (!

HOOT0 WINDOW #5. 1,
FOR m=1 TG 4

pin, Ly=100

SQ100 MEXT n
GOFOR w=1l TO play

FOR n=1 TO 4

LOCATE rndS-4,4:FRINT nin,l?

MEXT ny

IF plw, 1241 THEWM GOTO &050G0

L0190 PRIMT #3, "fApuessta del jugadorsw;
(IR N1

HOZ00 INFUT #E.bhet:
iF betdl OF betipliw,1) THEN
SOUND 2, 200,30, 15:60TO &0200

HO240 FLOT ©,0,0:608UE 21230

SOZ250 BOSUE Z1000

EOZDHD tot=dl+dl

&OET0

Cohot=11 THEN GOTO &1000
OF tot=3% 0FR tot=12

HOETE THEN

GOTD &Z2000

point=tob

FRIMT #5,"Tira otra vez..."
AafF=INKEY$: IF as="" THEN GJOTO &029%
IF ag="F" THEM RLIN

FLOT 0,0, 0:608U 21230




HOEE0
HOZ40
HOTOO
HOE0O5

HOE10

HOHED
HQBETO
HOHSO0
HOEHRO
&0
HQLHLO
&HI1O00 ®)

H1010
&H1018
H 1020
H1OZO0

EHZOO0

HZOQLO
HZOL1LE
GR20R0

GHROE0

Dados (Craps) 97

GOSUE 21000

tots=dli+dd

IF tot=point THEM GOTO &£1000
IF tot=7 THEN GOTO &2000

GOTO &HO22G

NEXT w

£1 ag=0: con=0

FOR n=1 TO play

IF con=1 THEN GOTO &OE40

IF pin, 1) AND $flag=1 THEN con=l
IF plm, 1) >0 THEN flag=1

NEXT n

IF con=1 THEN GOTO &0150

Wi n=0

FOR n=1 TO olavy

IF win< =0 THEN GOTO &04&600

IF pin, 1) >0 THEN win=n

NEXT n

GOTO 40450

CLS #59: SOUND 2,300, 25, 15:
SOUND 2, 200,25, 15:

SOUND 2, 100,40,15

FRINT #5," Ganaste !V
FOR y=1 TO Z0O0C0:MEXT v ot
plw, 1)=p(w, 1) +bet

GOTO &OD0O0

Cl.3 #5: S0UND 2,100,205, 15:
SUOUND 2, 200,25, 15:

SOUND 2,400,40,15%

FRINT #5." FPerdiste !
FOR =1 TO Z000:NEXT v
plwy 12=p (w, 1) ~bet

GOTO &OEOO0
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Black-Jack

Un par de cartas puede hacer saltar la banca

Esta es una versién para ordenador del conocido juego de cartas.
La banca comienza con 500 £ y cada jugador con 100 £. Puede ha-
ber hasta dos jugadores contra la banca y el objetivo es obtener
21 puntos, es decir black-jack.

Se da una carta boca arriba a cada jugador y una tapada a la
banca, entonces se hacen las apuestas. Después se da una segun-
da carta y cada jugador tiene varias opciones cuando le toca:

Pulsando “P”, si la suma de ambas cartas es igual o mayor
que 16, se puede pasar.

Pulsando “C" se puede pedir otra carta.

Pulsando D" se dobla la apuesta si uno piensa que su jugada
es buena.

"El valor del as puede ser 1 u 11, a elegir, en funcién de las de-
mas cartas. El resto de las cartas valen segiin su nimero excepto
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las figuras, que valen 10 puntos. Cuando uno se pasa de 21 pier-
de. Una vez que han terminado los dos jugadores es el turno de
la banca.

El criterio para determinar quién gana y quién pierde es el si-
guiente: la puntuacién mds alta es black-jack (un as més un 10 6
una figura); después va la suma de cinco cartas siempre que su
suma no exceda de 21; luego, cualquier combinacién de cartas
que dé 21 puntos y, por ultimo, la puntuacién que méas se aproxi-
me a 21, en el supuesto de que no se dé ninguno de los casos an-
teriores. Siempre que el resultado de la banca iguale al de un ju-
gador, gana ella.

El juego continta hasta que cada jugador ha perdido todo lo
que tenia o hasta que salta la banca. Con Q" se puede reinicia-
lizar el juego.

Este programa comparte lineas con los juegos de cartas de los
siguientes capitulos. Es, pues, conveniente grabar aparte las su-
brutinas comunes a estos programas.

“GENERAR BARAJA"

F O,

IF ocara1l

Flzuit.carist QY
i =} (miilh ,oary J0
R )
LO0nE i THERM
g =panE (zuith, carre Qv
100 T Fi"
...... e 1

r—-.r‘
ol g
W e L e e e e e e

oainEnay in) =
MEXT n
FOR a=1 TDO T0
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A0 “1WIH"3“?QIBC
&
i

TDﬁ(ﬁl!
(mli=painl)
palnll=oo
MNEXT a
.».TllFrl

'1jbu;qr cartassrErrr
FEREINT CHRE{(I4)
LOCATE cx—l.c,

FAFER QoFEM 1iPRINT FHP*“”‘ :
FOR z=1 TO S:FRINT CHRE (204
FEXT czoPRINT CHRE (2T

TI0L0 LOUATE Cx";.h,*J

11020 PRINT CHRE (ZZ4) s s FAFER L PEMN O

;

FEINT RIGHTS (pacf (suit,car)y,2)
11021 IF LEFTE (pacdgi(zuwit.car), =

CHFE (207 '

LFFT“ mar

D) =0HRE (228)

TLGID PRINT LMFT*‘uJLv\Nu1 LoaAary L) e
FaFER CrFEM LeFRINT CHRS (147

CHREZ 14T : CHRE (225
LOCATE ou
CIMT CHR® D
!:F MT OHFE
FRIMNT OHRE
LOCATE '
_FIHT -
DHFE
1F LE

S5

- u RIS

LEPT%(D:b’ sUit.cary .
THEM FAFER 1:FEMN Z EL
FEM O

fo—
-
-
i
4

EFlzuit.car) 1y
~‘:F:FZ'IH’!' CHRE (14T

r‘.-n: 3\
alaliad F

2

T
n

=1, oe+E
FIDTAY s CHRE (147

S
=
b=
T T
-
i}
T
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rires

LOCATE

FOF n=l

&=
&=

e
deee ctons el

iy T § T4
- e de i A A e e s M e e
Rl PR~ BT el 4 ke~ s -
e et 3 1 A A deeved i g e YT g .x.....“q‘ 5 ;_.._J'} 7 ..:.\._.“2' § 4

I PR

B e wd T g

A Bnrd
AP S

B
17045 SYMEOL 2E7 ., 0,250, 170,8&6, 170,286,170

-
ot

-
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F

s
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P mC=500
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e

18]
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THERM
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s
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3 f
i g

[RININ]
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tutaEs

o

v

1B

X Iy =5 THEM 150 ELBE GOTO 139
145 IF np=1 THEN IF sc(3)<sci{l) THEN

21 OR
THERM

18O

131 IF pligr=0 THERN

15% IF =oig)l 21 THEN pEigi=“lL":

BOTO

157 ;F 2o {3 P21 THERN pgi{ig)="}"
GTo Z0c
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D T

%)

THERM

THEM o

THER
THER

s
B

[

T
m

T
o
TH
210 IF pEdlr="W" oMb
THEM 5O
215 I AND g D

s
1

IF (1=
THEM &350

F{Lr="H
{1 i

AMD

i

THEM
THEN

ibi

a5 Chaugador gana
A0 mezsme —te (1)
- . -

Gara

= GUTE

"oy,
H
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G452 LOCATE
GUOSUER L%
IF modlrdl THEM pl {1)=0

LSS FRIMNT "La banca gana':

1

Tambios g
=mo (LY +he (118

mo il

mo (2 r=mo {2 +he (2) %7
GOSUIE Z2T000
mo=mo-be (1) —he (2
IF mesl THER 7350
GOSUR 19000

GOTAO 20

a

cambos plerdenssbssibirrrs
mo=me+be (1) +he (2)
GOEUR 17000 OSSR ZEE0C
IF mo(ir71l THERM pl(1)=0
IF mo(Zr<l THEM pl (2)=0
IF pl{lry=0 AMD pl{2)=1 THEN
LOCATE 1.2
FRINT "Fierde =1 jugador 20
e IF plily=1 THEM
LOCATE 1, 55:
FRIMNT "Fierde =1 jugador 1V
S65 IF plily=1 AND pl (Z)=1 THEN
LOCATE 1,25:
FRINT "amboz jugadores pierden”
& GOSUER 18500
570 GOTO 20

R
&>

SO m=me+he (2D
&HO5 mo{li=moil)+be (1) %2
G100 me=mc—he (1)
&1l BOSUR 23000
&H14 IF mo(Zi<1l THEN pl (2)=0
515 IF mool THEM 750
&l GOSUR 19000
=17 LOCATE 1.2%5:
FRINT "Gama el jugador 1":
GOSUER 19500
&H20 GOTO 20
&HAS Tl jugador Zoganasl
L0 mo=me+he (1)
&S mo (2Y=mo (2 +bhe (2 2
&E&O mo=mz—bhe (2}
HE1 GOSUER ZZ000
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IF moilral THEM pl (1)=0

IF me<l THEM 720

HOSUE 12000

LOCATE 1,25:

FRIMNT "Gana &1 jugador 2V
GOEUE 19500

i:[l m i'i'f‘ﬁ:)

GGSUE 1“W

LOCATE 1,2ﬁ
FRINT "Bien hecho.has saltado la b

anca !
TEL HOsUR
T GOSLE
7O Clz
TG FRINT "JUGADROR Ll:vsimo¥ il
TEO IF mp=2 THEM FRINT "JUGADOR 2.
mer (220
TEE GOSUE 125300
TE GOTO L
Lioese ° :
11100 t=(RMNDI{1} ﬁ* 7+1
131100
1110% avitr=Cimoo {2 =mnoc {(3)+1
LI1OT plo I omoo (2 et s wenao (38D
111304 RETURK
11470 ~ 000Dl DI numero de  jugadores s
113500 MODE 1:WINDDW #3,24,40,258,25:
TRE 1, 285 IHKE @.u-EDhth Dve TMED O Qs
INE Z.014
T1ECL LOCATE 1S5, 1ePRINT "21n
11303 PRIMNT:INFUT "1 o 2 jugadores"inp
1510 IF mp<>1l AND np<s =2 THEN 11500
11312 FOR g=1 TO np:plig)=1:NEXT q
11520 RETURRM
199 "Il D DD repartiy cartas s
FOR g=1 TO np
ol CRMND OLY KB L)+
114 IF av{ol)=0 THEN 12005

oo o

G0 HUSUR DEOOO
LEEO0

t

e Aty =0 THEN

(RND (1) 510 +1
avicl)=0 THEN 12035

3:04u IF
132050 W



12085
1TEOQ&D
.l '.‘( ‘\..J ]

12980

LEQ00

12005
101G

12015

A
L 3E0E

1ZE10

LTS

LES20
1 “"\"ZIC.' f"y
14000
14005
1401E
14020
14025
14070
14035

14420
14500

14501
14503

14507

Black-Jack 107

e 1 3 oamgn
noc(l)%lunociﬁ)xi:n:=1
R‘EEZT JRR

- : cartassrrrrrirrs
_UL”D1V'Q.H‘ lu- sar=plo (g.w) MOD
1Z:IF car=0 THEM car=173%

IF sui x>0 THEM suit=1

IF mulxl THEN suit=Z

IF sui>Z THEM suit=32

IF =uil 2 THEN smuit=34

: RETURN

Pl ddibujar pantallasssrns
LOCATE 1, 3:

FRINT "BAMNCA", "JUGADOR 1V
IF np=2 THEM FRIMNT “"UGHD
LOCATE 14,21:FRINT "Apue
IF rmp=2 THEM LOCATE :?,:
FRINT "Apuezsta:®

LOCATE 1.22:FRINT "#":
LOCATE 14,22:FRINT "#":
IF np=% THEM LOCATE Z7,Z2:FRINT "#

I-—‘lf‘
e ,—rg.

5 LOCATE 1,Z1:FPRINT "RESERVAS":

LOCATE 1,20:FRIMT "Total:":
LOCATE 14,20:FRINT "Total:":
IF np=Z THEWN LOCATE 27.20:
FRINT "Total:"

FFTUFN

s Lodibuiar manorsEEErer
c”wc'(q*'rfwcyfq)

FOR w=1 TO noc{(g)

GOSUER 13000

GDEUER 11400
cy=ocvtZiox=ci+l1:NEXT w

LOCATE coci(glr-S,22:FRINT mol(g)}
FLTUFN

FOR g=1 TO np:

IF Dl(q):ﬂ THEN 1452&
Rlg)=cxi{glr+1

LDCATE 1‘~u-FDF n=1 TO Z2:

FRIMT " "3 eMEXT n

LOCATE 1,25:FRINT "JUGADDR "3q;

"L "rt PRIMT CHR$(24) s "F" 3 CHR$E (24) 3

"ASARY Y Y3 CHRE(24) 3 "CU 3 CHRE(24)
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" ’l"‘ T!"l " " x
14T0E FRINT " a0

MM s M

"OELE"
14510 a$=INKEYS: ag=UFFERS (a%) :

sE=E R af="0" R agmoDo

THEM 14511 ELEE GOTO

chadroysoy gl (2¥noc (g))
gD OTHER GOTOD 20000

af="EY THEN ERND

RNt mND = (o) 2LE THEN

COTOTHER GC'IEEUP 1TEEOO

NI o |

RE T GOTO 14538

THERM 14510

B JE 1BO00: LOTATE ocolgr . Do
FRIMT ”:LDFFTF colal, 20
F E ITMT =zoiglsRET

: : m,ij:PHIHT
IF Dl ) THER 14
LOCHTE 1 e FOFR e
= F THT " 3

"
n

1 H“ ML &0D0E

Fmey () THEMN L&Q0S
;'|1' q*;i' FRINT beig)
F iy ov "

T
LA TE

RE (240, ”D“ HFW-Lx 0 ”"4)

HEM LOCATE oo (gl

FETURMN

(T4 g

cr+1sBOTO 145838

OF
145

1o
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1&OT0 MEXT o
146040 RETURN
1&EATC AT
1HEFHOO0 o= (RMND (1
1&B0E IF ;
16510 pL(,‘iq.rlﬁ“":."
\.u.x] =onoo (ol )
dowmnoo (gl GOSUE
FETURRM

A ENININ]

IF sme lgr=IZ1 THEM ERMND

RETURN

175
{ N:)l

1631
1800

Tpuntuacion  jugadors i
: e FOR me=1 TO moo (o s e

W

.;’ ) pea ]
GUSLE

Pl

';..,-x

[‘: F TG T '\D"U..--v- (muilt ooy D" R
Tﬁfpar*-aUJi. Ar) o 20 "
: sE (sl oary, 20 v
ol 1
sy i

180l IF KIG
THE T
18015 =o(gr:
”ﬂLfFI&HT*(DWE (suit,cary 213
19020 NEXT z:IF acx0 THEN GOSUE LE
180321 LULHTF colay, Z0sFRINT "
{ o) L S0 FRINT sc (gl
LEGEE REWU N
18150 o A
18200 FOP

[

?(%uit.car),;
foypr 1 GOTO 18020

ELSE
ME ST

uf“TW 18021

C2ELFOR &=1 TO Z%:

Ua s MEXNT a:RETURN
iOOO:NE“T L RETURRN
o *'"rjcab Lar e
IF moia)ibe (a? THCH 145
e lo? .”’:'

mo il =moigl—~bhe (g /2
GOSUER 15200

LOCATE coigy 23 FRINT M "
LOCATE (] 1 : e (q)

COCATE THT O ® i

[ -

-+ 1 ‘l

oo o o
g L
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ZLE20PRINT mo(g:
i+l

”IDO“ : 4 “Fin ode juesgon
ZE000 EDSUE 19000 LOCATE 1. 25:

FRIMT © El dinero de todos los
'es.

FOF

B0

csonido ganar:
TO 100 ETER

A .“rDﬁ]dL peder
'“GLHJD 1,
SOUND 1,0
SOUMD 2, 50
FETURRMN

subrutina de
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La carta mas alta

NI - Lo L] I-,nmt..

feals 188
LLoasiaatate®™ ,

Una pareja no vale nada

Esta es una versién para ordenador de un popular juego de cartas
dado a conocer en un programa de television.

Cada jugador comienza con 150 £ y se dan 11 cartas boca
abajo.

Se vuelve la primera de las cartas y se apuesta hasta un total
mé&ximo del dinero del jugador. A continuacién el ordenador pre-
gunta: (Alta o baja? (A o B). Si se acierta, la banca paga una can-
tidad igual a la apostada, si se falla (incluso si la carta es igual)
el dinero es para la banca. Con las demds cartas se procede de la
misma forma y el juego termina cuando se han vuelto todas las
cartas.

La subrutina de ““Puntuacién maxima’ debe encadenarse a la
de este programa para elevar el nivel de competicién o simple-
mente para anotar las puntuaciones obtenidas en sucesivos jue-
gos.
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Las partes comunes de este programa con «Black-Jack» no han
sido listadas. Se debe teclear en primer lugar la subrutina ‘‘generar
baraja’ y a continuacién las lineas de LA CARTA MAS ALTA. Siva
a jugar con el programa del siguiente capitulo no borre la subru-
tina “Card-core’’ ya que le sera necesaria.

DIM pad(S2) . av (5D .pacs (5, 17

DIM cudlldy,ov (il boili)
hi=0rgam¥="hi-lo": addr="T49c
BORDER ©

GOSUR 17000

MODE 1 IME 1.Z&: IMK 2. &: IME 3, 14
IME 0,0

11 WIMDOW #2,22,40,25, 05

12 FEM 1

L5 LOCATE 14,17:FRINT "HI - LO"

pale] GOSUE 10000

22 GOEUE 10500

25 GAOSUE 11500

=0 LOCATE 11,19 FRINT
5 LOCATE 11,20:FFRINT "Total:

a7 LOCATE 27, 17:FRINT "Hi-puntos®
40 tot=150

e LR AR I S 0 B O RO

S0 GAOSUE 173500
&O GOSUER 14500

N ~ o vases
& et |
70 CHEmoH (o) sy =ey (o

71 GOSUE 12500
72 IF o=11

e R " A
TE& GOESUR 1Z000:GOEUER 11000
g0 GOSUE 14000

8& GOZUE 12500

G It Tub tO Wl S A I

o plo{l,li=he

1O o=1sw=1: GOSUE

101 GEOSUE 11000

105 IF car>ca ANMD a="5" THEPM §&£8%00:
LOTO 70

11 IF cardoca AMD ag="B" THEMN 1&500:




La carta més alta 113
115
120

11420

GOTD 1&00G
GOTO 70

cartas
~«~—1 TGO 11

STORE 11525: FDF
FEAD ow{al.
oy (Al i
EOEUE 11200
MEXT &
FRETURM

DATA T.l.10,1,18,1,08,1,34,1
DATA =,9,10,9,18,.9,246,9,34,9

LiaTA

3'1"?'

MDD 13:

mh. (o), Wi
,ar”mlnlﬁ,u)

OTHER
THEM

ARG
IF
IF
FETUFN

LOCHAT F‘
LOCHTE

LOCATE
LFTHFN

1 ’], Q00

LDL.!-'% i'E
tot
LLOCATE
FRIMNT

14001

@l i
AR B

1 THER
THEM
THEN

1, to
17 1?.VKIF?

W 3FFRIMNT

17
1
1 7
28,
fonlon)

28,18 FRIMT

15, 24 PRINT

158, 25

Sl BmpPDUEE

Tapuestas s

otal ,apuestari>

e

pam 1

it

LOCATE ”.EG:PRINT " "
LOCATE L EOIFPRINT tot
LOCATE 1€ FRINT ¢ "

“Tienes

13
ifi

14005
14010
14“U

IMFUT #3,bhe

IF bedl OFR bertol
tot=tot-bhe: GOSUER 1
FETLRM

THERM

RO

PRCRuN LN

14005

::"'L TD 11
NT (RIND |
e {ad=paic)

sy =)

Y PITR

P \‘_.11 } + 4
THE:I‘I 14505

b
o

P NEXT

(=3
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LOCATE 15, 25:FOR b= LoTO 25
FRINT " "i:
LOCATE 15, 28 CHRS (324 5 "a"
CHRS (24): "1to S iCHRE (2405 7B

(ad)
2N ?:'-“F:f” THERM 15010
F""‘ UFH

OCATE 1%, 240 FOR
TRT " " e MEXT &
Tl e der R
SOLNMD 1,300, 20 f:;!...JUND 1,0,10
SOUND 1,500, 40
IF totol THERM 24
nicint o E

=T FF =10
Ew)

1" 200 I'l:l O

SYMEOL D28, 046,546,254, 254, 254, 146,56

EYMBEOL 227016, 56, 124,254, 124,56, 14

EYMBOL 2282, 108, 254, 254, 254, 124, 5&
EVMBOL 229, 18,54, 124,254,284, 146,54

TATRer HASLE D500

SOOO s MEXT trRETURN
RS NT: ountuacl ones
i THER h i

b EOSUE 40

i odinero.
LS. 25 F0OR a=1 TD 25

Ty MEXT &
TS5 PRINT "Sin blanca 'V
GOTO 10

subyrutinas de
STt LS o
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Parejas

Busca la pareja

Este es un juego sencillo pero que requiere buena memoria y una
gran concentracion.

Cada jugador selecciona dos cartas; si son iguales, entonces
se le puntta y se las aparta de la pantalla. A continuacién el si-
guiente jugador tratard de casar otras dos... El juego termina cuan-
do no quedan cartas y el ganador es el que haya casado mas
parejas.

En algunas versiones de este juego se permite levantar otras
dos cartas al jugador que consigue una pareja, sin embargo, en
esta versién de 12 cartas, es mdas divertido que el jugador no pue-
da repetir turno.

Para este juego hace falta el mazo de ““microcartas’ y la su-
brutina para barajar. Ambas se pueden cargar con “MERGE" del
programa anterior. Con este tendremos nuevamente un extenso
programa que utiliza la memoria ampliamente sin necesidad de ha-
ber tecleado mas.
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Aquellos lectores interesados en el incremento de los fondos
destinados a caridad o educacién, quizd quieran saber cémo les
puede ayudar este micro. jSélo tienen que encender su ordenador
y cobrar un tanto a sus invitados por el privilegio de pulsar sus
teclas!

1 Tl oonoentr ac i an s e e

CLEAR

DIM (S, 1) coo () s (D)
. .

LI
DIM

R . ‘:‘\. )]

.\:."1 RED]
DIM 179 e (10
DTM ploil, 2y, ac (13
YMBOL AFTER
GuMUE
0 CLS: GOSL
TNED O, ¢

GOSUE
LOTO 1
IF p=1
EOTO

LOCATE -1,
FOR =1 TO 7
LC'H' 11’1 TE ocu-1, oy 1e FRINT ¢ "

LL.\J!'LJHE_ -
cafar=iap

clocz
A’{"L“’}Li +1
POTHER 11510
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botocy=clicaic:=0
c=iRNMD LY %11 +1

IF ca(c)=0 THEM 11325
Dohodlor=clicalor=0

MEXT &

FOFR a=1 TO 122

FEAD cxia),oviad

MEXT a

RETLRR
DaETa L a
DATE 2, i :
T1SEE DATA 2,%,10,9, 18,5
11590 DH!A 2 7

11990 4

L pantal larrrrsss]
12000 MUDE 1 oL, 2de TNE iyi:XNL
12004 FOR a=1 TO 12
L2005 cu=gr{ariov=cv{a)
12010 GOSUER 11200
12011 LOCATE cx(ai+l,cvia)+7:FRINT &
12015 NEXT a
12020 LOCATE

ZELTePRINT "Funtos 1M
1“H“u LOCATE wﬁqé:PRINT "Funtos 20
O LHCATE 1S5 FRIN ”’uu«dur 1
C LOCATE 22, 17:FR 1HT PJugador 2V

3’“()4“ FEFUPH

1 "“OC'() v Laaimirar cartarErrEhrrEn
fq u)/lqzﬁaruplzaq.w)
car=0 THEN car=173%

sUF0 THEM sult=1

AN . suxl THEN swit=Z

153015 IF suxl THEN suit=3

12020 IF suxZ THEN zuit=4

17 = FETUFN

LOCATE I.ES.FQR a=1 T0O 30:

FRINT " "1:MEXT a

12504 LOCATE 1,25:FRINT "Frimer nuwm."3
12505 INFUT #Z,.n1

LEE10 IF nmi<l OR nl=12 THEN 12505

12511 IF ac(nl)=0 THEN 13505

12815 plodl, D=hcinlizag=1w=1

L ZE20 BOEUR 12000 cx=cx (nl) roy=cy (nl)
GOSUER 11000

LOCATE 1,25:FPRINT "Seqgundo num. '3
INFUT #Z,n2

-y
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IF 241 OF mZ-12 THEM 172575
: IF aci{imZ2)=0 THEM 125725
12545 Qlcﬁl.h. bE‘ﬁn,.ﬂ"l'N"”

17550 6O8UE 13 5

12855 GOSUE ;lUUU

13560 FE*UhN

A Srcomprobar Dar R EED
14000 a=1lrw=11GOEUE 12000
14005 cal=carsa=11w=201 60SUR 120006
14010 cal=car
1401% IF cal=gal
14020 LOCATE 1.25
FRIMNT ™ "z
14075 LOCATE 1,25:FRINT "No hay parsia"
14070 GDEUR 19500
1407EE o
14040 & !
14045 GOSUE l*TUU.GﬂTﬂ EEU
14490 7D zoribir puntossr el
TAE00 FPEN 1 LDdHTE TTLAPRINT o (1)
A0S LOCATE 22,7 FRINT =c ()
14510 IF p=1 THEN LOCATE Z2,1S5:FAFPER L:
FEM OsFRINT “lwnxdur 1“:FkN 1o
FAFER O LOCATE T2, 17:
FRINMT "Jugador 20
14515 IF p=I THEN LOTATE T2, 17:FPAPER 1:
FENM OoFRIMNT ”7u4admr ;“:th 1
FoFER O LOCATE 22,15
FRIMT ¢ ugwdﬂw i
14520 RETURN
fased : Tlmars g ;
BHO00 l_D!f;TE 128 FOR a=1 TDO Z0:
FRIMT " "saMEXT &
LOCATE 1,Z25:FRINT "Farsia'
&:(nl)mﬁ:ﬂcnn“‘*ﬁ
FOR so=S00 TO 10
SOUMD 1. =0, ;:HE‘ﬂT =0
HOSUE 19500

¢
H
H
f

. bt

GOsSUE AMI oy
GD:UE | ZOCr=cip)Eec (pr+E
20 THERM 15500
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LS50S FPRINTsFRINT "Funtos  jugador L2
£
]HT FRIMT "Funmtos jugador Zov

S

15510 FR

aa

18515 FFIHT FRIMT LOCATE 5. 10
FEIMT

"pulse TESEPACIOT para jugar otra owez,”
15520 LOCATE 10
FRIMT "o
am [MEEY$
IF ag=" " THEMN 10
IF af="F" OF af="4£% THEM ERD
ROTO 1E522
1!“9ﬁ FETURM
195200 FOR t=1 TO ZO00:MEXT t:RETLRM

a4 m

Uit ina de

A TR,
o &
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Mastermicro

Ponga color a sus ideas

Hay versiones de este juego adaptadas para casi todos los micros.
Hemos puesto gran interés en darle una buena presentacién para
que sea entretenido.

El objetivo es adivinar una combinacién secreta de seis colores
colocando una serie de simbolos de color, en linea.

El Amstrad le dird cémo ha estado de acertado utilizando una
serie de caras y simbolos.

Una cara sonriente indica que ha dado con el color y con su
posicién exacta.

El signo « le indicard que no ha acertado ni el color, ni la
posicién.

Una cara seria significa que el color es correcto pero no asi su
posicién.

Seleccione los colores mediante un «joystick» o con las flechas.
Con el botén “COPY" introduzca su eleccién. Por el mismo proce-
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so elija los demas colores hasta completar la fila. Dispone de diez
oportunidades por juego para dar con la secuencia correcta. Si fa-
lla, el ordenador presentard la solucién en la parte superior de la
pantalla y permanecerd a la vista para permitirle analizar sus fa-
llos. Con las letras S/N decide si continuar jugando o terminar.

El juego puede practicarse también de forma competitiva. Cada
jugador deberd entonces intentar dar con la solucién antes que los
demaés.

1 Tl L e e e e e
o0 INFUT "COLOR (2/M) 7", as

22 as=lJFFERE {a%)

25 IF ag="8" THEN gr=0 ELZE gr=1

0

=1 MEMORY Z492%20: addr=74000
xa GOSUE 29500

e LOSUE 11500

A - T ow e s TN

P v \ e 8 e

=7 FERM 1

40 FOR a=1 T0O 4

45 LOCATE (axZ) -2 2:PRINT CHREE (14
CHR$ (1473

i MNEXT &

E0 n=1sFOR =4 T0O 22 ETERF 2

LOCATE 1.veFOR w=1 TO @ STER

FRINT CHRE(147Z) s CHRE (232 0

MEXT weFRINT CHRE (147 g CHRE (2722 50

m=rel s MEXT

E‘ f-.} 't I ‘.": e

&0 GDEUR 10000

&5 GOSUE 10500

70 GOEUE 12800

7= IF a$="g888" THEN 14000

7l aF=y

e t!"“,":::tl"*,:‘-f-iﬁIF tr"_,f-.:lj. THERM 1000
=

ELEE GOTO A5
Qo4 END
Q000 T e
10000 FOR pla=1 TO 4
10005 n=INT{(RMD{1)%4)+2
10010 nnipla)=n
10015 MNEXT pla
10020 RETURN
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Srtadmeter colaresselirrhers

=1 THEM GOTO 10502

LEE LOCATE Z.24

10501 FEN 2ePRINT CHRE (147) 0 s FEMN 3o
FRIMNT CHR&(14Z2) 0 s FEN 4:FRINT

10490

.....

CHRS (14Z)Y g s PEN S:PRINT CHR&E (1472 50
FEM &L:FRIMNT CHRE(14T) s 1 PEN 71
FRINT CHFES LA 0 GOTO 10508

1OBRCT LOCATE T, 24: FEM DeFRINT CHRE (2450

FER ZePRINT CHRS CI5) 3 o PEN 4
FRIMT ;e FEMN S

FRINT CHRES (CE7) 1 PEN &

FRIMT CHR$ (ZR) 1t FEM T

FRINT CHRES (CZ9)

)

.

10507

10910 LOCATE cu,ova PRINT "-"a
. FOF =0 TO 10sRMEXT t
10515 LLOCATE ox.cysFRINT 00

10520 GOSUE 29000

) IF le=1 AND w2 THEN ois=cn-1
1OSZ0 IF ri=1 AND ox78 THEMN cus=
10525 IF Fi=1 THEM 10400
10540 GOQTO 10510
LO&EOOD pemci-1
10&05 LOCATE fu tey¥2+2:FEMN pes
IF ge=1 THEN FRINT CHRS {IZ2+pe)
ELEE PRINT CHRE (2TZ
10610 tu=tu+Zipe (tu/32)=pe
10615 IF fu=17 THEN RETURM
ELSE G

114aen 7 cnasdibuiar cabesa el
1149% SYyMellL AFTER 223
11500 MODE Oz IME 1,24 IME 2,11 INE Z,18:
INE 4,24 INE 5,248 INK &, 43 INK 7,7
11501 FEN 1
11502 FEM &:LOCATE 2, 1:sFRINT "MICROMIND"
s FREM 1
1105 MOVE Z80,530:DRAW 560,110
11510 DRAW &0Z, 1BOsDRAW 418, 2301
DRAW &15, 250
118520 DRAW &£05, 290: DRAW 558,320
DRA&W 485, T20
115528 DRAKW 415, 220 DRAW 295, 250
DRAW 265, 200
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T1EZ0 DRAK
DEAK
11525 DRAW
DRAW
115490 DRAEW
DR&W
11545 DRAl
DRAW
11550 DRAW
MOVE
DR&SK S
11558 FEN X

FEIDRAK TO0, 1903

s DRAW 400, 140
5 DRAW 4 150
S DRAW

ALE, 1830

4=, 50

Wi w wd

*'O:DFHN AT, 245

o
fww_&{gr}m
m~w-rnw4a

E A0 FPRINT CHRE (LAZ) tFPEMN &
s LOCATE 9,1 tFPRIMNT CHRE(1472
L18a0 PEM TiLOCATE 17, 12:FRINT CHR£ (143
sFERN Z2:LOCATE 15,17
PRINT CHRE$ (14730 PEN 15
LOCATE 1&, 12:FPRINT CHRS (14720
11845 SYMBOL 250, 124,255, 153, 255, 288, 129

e w
“guugid&

RETURM

“hcomprobar secusnciaks
ZePEN L
! ] 4
I r=rm {x . THERM
Lo a.*r“*“+2:PRIHT CHR® (2240 5
H d$+”ﬁ" ELSE LOTATE tx, breXIZ+32s
FRINT VHF*f““"‘::a$x5$+“i“
138511 tw
12515 N
12520

12821

1 PE

AR pr

e (50TO 13EE0
)

. T LR
Dy

1283540 IF peax =rir { AMD LEFTE (ag, Ly="4"
THEN LOCATE f, trydE+2:
FRINT CHREE (250) : SOUND 1.3G0, 10
do=1

12525 IF pelxi=rnn{Z) AND MID{ag.,.2,11=
THYOTHERM LOCATE tu, trvd3+3
FRINT CHRE (250) 1 SOUND 1,200, 10:
do=1

1 e THER
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O’Grady dice

1)

O°Grady dice: teclea el listado

Hasta donde yo sé, esta es la primera adaptacién para ordenador
de este conocido juego al que también se le llama «Simén dice».

Este programa puede ser muy util para ensefar el concepto de
derecha e izquierda, pero jcuidado! se trata de la derecha e iz-
quierda de la figura del programa y no de la suya.

Al comenzar el juego se le da un punto. El mensaje inserto en
el globo le indicard los movimientos que debe hacer asi como el
nombre de la persona que da la orden. Si es O'Grady quien dice
“hagalo’”, entonces proceda lo mds rédpidamente posible. Si es
O’Riley entonces no le haga caso. El mufieco de la parte superior
de la pantalla obedece todas las érdenes.

Cuatro son los movimientos que le pueden pedir que haga: arri-
ba o abajo se ejecutan con las flechas “ T "y " | ", izquierda y
derecha con - "y " « " (el punto de referencia es la figura de
la pantalla), asi, pulsando ** < ** levantard el brazo derecho del

mufieco.
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Este lio se ha introducido con el fin de complicarle un poco las
cosas. No le resultard facil determinar cudndo es la derecha y
cudndo la izquierda y si O’Grady dijo “*hdgalo’’. Si empieza a jugar
comprenderd mejor a qué me refiero.

La agilidad mental es importante en la respuesta a este juego
ya que la ausencia de accién puede interpretarse como algo inten-
cionado. Si es asi perderd puntos y, en el mejor de los casos, igual
resulta que no hacer nada era la respuesta correcta.

R + '~*.==*'“ L

by po=INTRRNDOLY R4y +]

5o CL

P, =0 2l0&Q:
=0 GON P 211ia0
I= ﬁEN #H1, 4
TR FaDy  DIoE, "

B0 IF og=Z THEH F;J Hi,4:
FRINT #1,"0°RILEY an "

I IF Do=1 THEMN FEM ﬁ,,E=FFIHT #1:
EEINT #1,"ARRIBAY 1 6O5UER 21000
GOZSUER 21020

=40 IF po=2 T BERMOHLLSdFRINT #ls
P?INT Mi,“ FBRJ. s GOSUE 2104800

=45 I = ,::-u-*-f. T’*‘EM PEMN OHLLSeFPRINT #1:
FEIMNT #i."DERECHAMA":
GOBUER Z1000:G02UE 21080

EEG IF po=g4 THEM FPEMN #1,5:FRINT #1s
FRIMT #1,"IIQUIER-DAY:
GOSLIE Z1020: 608UR 21040
o=
GOSUE 29000

IF le+ri+up+do=0 THEM t=t+1:
IF t=40 THEN £10 ELSE GOTO 560
o IF ri=1 THEM GOSUE 21120:
GOSUR 21140
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575 IF le=1 THEN GOEUR 21100
GOSUE 21150

580 IF up=1 THEM GOSUR 211C0:
GOSUR 21120

pat= b IF do=1 THEM GOSUR Z21140:
GOSUE 21140

50 IF po=1 AMD up=1 AND og=1
THER 2000

men IF po=2 AND do=1 AMD og=1

THER 2000
&0 IF po=2Z AMD le=1 AND og=1
THEN 2000
&HOE IF po=4 AND ris=1 AND og=1
THEM 2000
&1 IF t=40 AND og=E THEM DLE #1:
FEMN H1,&:PRINT #1." BIEM HECHO ¥
tFEN #1,4:PRINT #1, "0 RILEY":
FEN #1,4:FPRINT #1,"L0 DIJO":
ac=sc+l 60BUR 2300
&1 TF h=40 AMNDE og=2 THEN
FOR son=%5%00 TO 100 STER -IZ0:
SOUND 1.zon, 1O:MEXRT =2on:GOTO &35
IF og=2 AMD le+ri-+uptdod >0 THEN
CL.E #H1:FPEN #1,46:FRINT #1,"MAL Ve
FEM #1, 4:FRIMT #1:
FRINT #1, "0 RILEY" 1 PFEMN #1.58:
FRINT #1:FRINT #1,"L0 DIJO":
sr=go-1 6O0SUE 28500
&Hl1é IF og=2 AND YTe+ri+upt+dod =0 THEM
FOR so=100 TO 200 STER 10:
SOUND 1.so0,3:MEXT so:60TO &£25
&L17 IF f£=40 AND og=1 THEN QLS #1:
FRIMT #1,"FUERA DE TIEMPO!":
sc=sc—1: 60SUE 2500
&18 IF t=40 AND og=1 THEM
FOR so=100 TO 200 STEF 10:
SOUND 1.30,.3:NEXT =0:607T0 &38
&E0 Ci.g #1:FRIMT #1:FEN #1,35:
FRINT #1,"MaAL "
&HEL FOR so=100 TO 300 STER 80:
SOUND 1.s0,10:MEXT =o
ge=ge-18 IF scdl THEN 700
HOSUE 2500
FOR t=1 TCQ 1000:MEXT t
GOTO 515

fr.

H

e
i
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el in del jueqo

LS HIZuFPEN #h.?:

FRIMT #Z," AL SUERTE HWICIZTE"

s s FRINT #= "OTURNOS,

FOR t=1 TO I2000:MNEXT ¢

CLE H1:CLE #HIFEN #HZ, 5y

PRIHT W2, TRPUNTOEY

MODE O: (3 uTl SO0

:EamwwwDTFI SN
'crlhlr it
FRIMNT #2,=c

FRIMNT #2.
FETURN

BN
TO 15

2O

FEAD a
ITHE m.a
MEXT n

A e e
L e g sdn g 2w

".’5” £] "}

DATH )
BORDER o R O FEM LeMODE O
WINMDOW #1,2.9, 2,10

WIMDOW #2Z,0,9,14,20

FaFER #I,E:FEM ”1.5:CLE 1
FofFER #2, 2 FEM #Z,5:CLE #D
FLOT TTCLErDRAN 2RTUETO
DRAW

DRAK
B0y
DR&SW
DR
PRIHT

2“”'Dknd TO.IET
DRE&W Z0, 252 DRAW 20, 270
; mhﬁw oen, =

O, 7T

-
T ey

S Do DRAW
Y i F(‘xl’
DFGN

LaT
RSN
DRSS

DRAK
DFAW ;
FLOT 480,
Dl 420,72
FLOT 480, Z25,8: DRAW 5004,
DFal 420 Qe DRAW Z00 050

r-,ﬁ’)

w7
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20TL0 DRAW 450, 200

FLOT 480,725, 10: DRAW 500, 250
DREAW 480, 250: DRAW 460,225

; D ODRAW 470, 200

20500 FLOT 480, 150, 5: DRAW 480, 75
20510 DRAW 530,75, 13: DRAW 540,85
FLOT 480, 150:DRAW 530, 165
DRAW =40, 190:FLOT 480,75, 15
DRAW 430, 7S5: DRAW 420, 85

FLOT 480, 150: DRAW 470, 165
DREAW 470, 190

20570 FLOT 480,150, 12: DRAW S00, 115
DRAW 480, 75: DRAW 500, 50

DRAW 490, 25

FLOT 480, 150, 14: DRAW 460, 115
DRAW 480, 75: DRAW 460,50

DRAW 470,25

TAG #I:FLOT 0,0,5

20640 MOVE 464, 544: PRINT #3, CHRES (224) 3
DOLS0 MOVE 4éé&, 169 PRINT #3, CHRE (224)
20s60 FLOT 0,0,0

20670 GOSUE 21040:608UE 210&0
20680 BOSUE 21140:605UE 21160
2OTEO RETURN

21000 INE 11,240 INK 10,0

RETLURN

INE &, 24: INKE 8,0

RETURN

INE 10,242 INK 11,0

RETLRM

INKE 8,24: INKE 9,0

RETURN

INE 15,240 INE 14,0

21110 RETURN

21120 INE 13,240 INE 12,0

21170 RETURN

21140 INE 14,.24: INE 15,0

21150 RETURN

21140 INE 12,240 INE 13,0

D170 RETURN

Ahcrra wna corn TMERGBE® la subrutina de
"erntrada de caracteres®.
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Cotorras

¢Cuél es el programa mds bonito del libro?

Se encuentran en pantalla cuatro preciosas cotorras, cada una de
un color diferente, y cada una sujetando una cuerda con la boca.

Cuando empieza el programa las cotorras tiran de la cuerda
consecutivamente. Al principio sélo darédn un tirén y entonces ten-
dréd que adivinar en qué orden lo hicieron.

Los balancines de las cotorras se corresponden con las dife-
rentes teclas de flechas. Pulsando *“ * *" la cotorra que estd mas
arriba tirara de la cuerda, pulsando **  ** serd la cotorra que est4
mads abajo, y asi sucesivamente. Como siempre, podrd usar un
«joystick» para sustituir a las flechas.

El ordenador produce una secuencia que empieza siendo muy
facil pero que llega a durar bastante. En las comprobaciones del
programa no hubo nadie capaz de acertar secuencias de mds de
25 movimientos, aunque la amnesia suele empezar a partir de 12.
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Tal y como esté el programa, las cotorras pueden producir secuen-
cias de hasta 50 movimientos. Si es capaz de retenerlos, no cabe
duda de que posee una memoria fotogréfica, jo quiz4 sea usted un
androide!

Puede ser muy divertido jugarlo en fiestas, haciendo pagar al-
gun tipo de «prenda» a los perdedores.

o o e ey B, A
COTORRS

AFTER 22Z0MODE O

MO SO

O, O BORDER O IME 12,012
! GOEUR 10500

A=l TO 4

mé IF A=l THEM FENM 7 ELEE IF A=2 THEM FE

M1l ELSE IF A=T THEN FEN 14 ELBE FEN 1Z

40 GOSUE 11000: MEXT A

FO= O:CALL SEEQI

mR REM »rr BUCLE FRIMCIFAL

M= INT (RMD (1) $3) +1

&2 FO=FO+1

&5 NO(FO) =N

&& GOEUR 17500: LOCATE 1.22:FRINT "MI TU

RN

7O FOR E=1 TO FO

75 GOSUE 13000

20 MEXT B

82 CALL LEROT

85 FOR T=1 TO 1Q00:MEXT T

E=1

GOBUR 13500:FEM 1:LOCATE 1,22:FRINT *

TURND"

GOSUE 29000

IF LE=1 THEM A=4:S0UND 1.B00,10:GOSUR
120001 FEN 17:60SUE 11500:FOR T=1 TO 500
sMEXT T

100 IF RI=1 THEM A=32:S0UND 1,400,10:608U

B 12000:FEN 11:GOSUE 11500:FOR T=1 TO S0

QINEXT T

105 IF UF=1 THEM A=1:B0UND 1,200, 10:508U

B 120003 FEN 7:GOSUE 11500:FOR T=1 TO 500
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 SOUND 1, &00, 10 GOSU
LIS00eFOR T=1 TQ 30

THEM %G
THEM 1721

THEMN BOSUE 17800 LOCATE 1,22
"RIENM HECHO, "sFPO:" HABTA

TO LEOCe MEXT T

TEECUEMNCTA ERROMEA
La e PRINT "TRAS " aPO-Ly "INTE

TO O ZOOO0sMNEXT T
LEEQD

LS La 220 FRINT LA BECUENCIA ERA"
FOR T=1 TO LOO0sNEXT T

TOOFD

EOBUE 1E500

LOCATE L2300 FRINT "INTENTALO DE NUEY

Tw=1 TO 2000:NEXT T

GOSUE 13500

BOTO mE
REM 3 CARACTERES

10000 SYMEOL 224,16, 16, 16,14,0,14,351, 63

LOOOd EYMEOL 225,0,0, 28, 126,127, 207,207,

- wa iy i syl

10010 BYMEOL 20&,0,0,0,0,0,128, 109
1O01S BYMEOL 227,63,49,40,8, 14,77, 55, 3

10020 SYMBOL 228, 255, 055, 254, 1024, 126, D5

Yl [t i i bl S T I
- J—
y s 3 e wed d

LOOZS BYMEOL 22%,0,0,0,0,0, 108, 192, 192
ARALS] ]

" Lo ¥ fal] Lo Bl or . -r -r - 9
O BYMEBOL 230,E, T, I, 5,3, 001001

1TO0ZE SYMBROL

e B e o |

[y = S S S e e e
C1EL L, 19, 2R, DR, BTG
g oam St g Wl

10040 EYMBOL STE, 192,192,224, 224,224, 240

adeta) g oaiewd vt
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ey
u 240 0w &

10045
1OOE0
)

1O0OSEE
10040
LTO0ED
10070

.....

o

SYMBOL 27075,1,0,0,0,538,127,0,0

SYMEOL 234,053,106, 12,54,48,252, 0,

SYMEOL 0I5, 048, 100,50, 08,14,4,3,0
GYMEOL 034, 47, 30,0,0,7,15,0,0
SYMBOL 287, 048, 0, 0,0,0,0,0,0

SYMEOL 278,7,31.&3, 127,999,929, 107, 4

SYMEQOL 27%, 144,288,247, 281,179,113

Rawl tool ol
PR R b

1 QO8O0
K
1L 00RE
4,128

.....

LO0PE

| 4 R
I b

1A
10500
1 OE0E
LOE10
10820
11000
11010
)

11315
11020
)

11028
110730
)

11025
11040
)

11045
11420

iiEOO
L1810

[R N

L1515
520

we

1
1

-

—

11521

ol Y e =
ood v il s )

SYMEOL 240, 0,254, 255, 055, 255, 055, 2
SYMEQOL 241,3,14,252, 050, 048, 240, 00

SYMEDL D80, 1&, 1&, 1a, 1d, 18, 18, 18,14
EYMECL 24T, 255, 170,85, 170,85,170,8

REM = INCIALIZAR VARIABLEE <4
FX(Ly=10sPX(2) =14 PX(Z) =&t PX (4) =3
FY (1) =S PY (2)=12:FY () =15:FY (&) =7
RETURN

FRIMERS COTORRG
LOCATE FX0A),FY (&)
FRINT CHR$(224) s CHR$ (225 s CHRE (226

LOCATE FX(A) ,FY (A)+1
FRINT CHR$ (227); CHRS (228) 3 CHRE (229

LOCATE FX () FY (A +2
FRINT CHR® (2300 s CHR$ (221) s CHRE (2322

LOCATE FXAY ,FY (A) +3
FRIMT CHR$ (232 3 CHR$ (234 s CHR$ (235

RETURM
REM x> COTORRA CHEFOSA DE ABAJO

LOCATE FX(AY—-L1.FY (A)+2
FRINT CHFRS (2348) s CHR$ (224 s CHRS (237

LOCATE FX (A -1, FY(A)+Z
FRINT CHRE (238 s CHRS (234) 3 CHR$ (237

LOCATE FPX A PY (AY 1 FRINT CHRE (24
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LOCATE B Oa)  FY CA) s FRINT CHRE (2423
FE TURN
REM o

COTORRS MEGRA

AR JPY CA s PREINT O "

SR (Y (AL FPRINT O
LOCHTE (v =1, f"\ (D FRINT o
LOCHETE e L FY S I FRINT O el

f'?i(r‘f,l-*-k..""';""if'-‘-'n,‘“!..i. “RInToron

T4
IMEXT Y

TO 12 o PFER L1:LDODSTE 14.Ye
FEY A MEAT Y

T FOR Y==1 TO 14: PEMN 140 0CATE a.vek
T CHRE (Z42Y s MEXT Y
2ELEOF »_JF TO &y PEM IZ:LOTATE ZToYiPR
] 5 PES I“

LIRLIA r~‘i”‘sf""!"ﬁl....[,x-'?i

T LA TE

FOR
CHRE (2

TrFEN 1Z:FRINT CHRES (247)

17

L LJCMT’"
s DHFE (24472
PEARE I‘"J L_flCﬁTF G 1Fa FRIMNT CHRF (24720 s UHRE (2

-t

TRINT CHREE (D470 1 DHEE

Dl L e FRINT CHRS (2430 s CHR% (2

PEL 24 THE 173,188 TN 14,14
TEeLOCATE 7,240 PRINT "COTORRA"

FFTIJFIJ
FE—T" e
LF‘
UP
.:,,.. MEXT T
LS00 IF MOE
f I‘ 11 GOSME 1
T SO0y MNEXT T
12010 IF MOE) =2 THEM A=2:G0%5
Fo14:GOSUR 115000 50UND 1, 400
TO Z00:MEXT T
1ZGLE IF MOOEY=4 THEN A=4:008UER 12000 FE

S :
;CCEJE 12000 FE

1 Cog DO FOR T=1 T

y=D THEM A=2 :GOSUE 12000:F
1500: SOUND 1,400, 10:FOR T=1

B e e

LB 120000 BE
D PO FDR Te=d
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N 1Z:605UE 11500:50UND 1,800, 10:F0OR T=1
TO SOO:MEXT T

12020 GOSUER 12000 GO8UE 11000

12025 RETURN

12450 REM

13300 LOCATE 1.Z22:F0OR G=1 TO 20:FRINT ©
" NEXT Q@

123303 LOCATE 1,Z22:FOR O=1 TO 20:FRINT ©
"y i NEXT 4

13510 RETURM

Ahora wna con T RE

a subrutina de

bt

Tentrada de caracte
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Pick man

Un atracon de Arcada

Este es el primero de los tres juegos de tipo Arcada incluidos aqui.
Se trata de una variante de los programas en que el jugador guia
un cardcter por la pantalla a través de un laberinto comiéndose
puntos segln se va moviendo.

Pero la vida nunca es facil en la Arcada, hay un par de incor-
diantes que intentardn comerse los puntos antes que usted, y para
acabar de rematar el asunto le matardn si le cogen.

Su fin serd liquidar todos los puntos antes de que desaparez-
can, y sin que le coman a usted. Cuando termine, la pantalla se
volverd a llenar de nuevo.

Controlard el movimiento del Pick man como de costumbre, con
las flechas o con un «joystick».

En manos de jugadores avezados y pacientes los resultados
pueden ser increibles.
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Cargando la subrutina ““Puntuacién méxima” con “MERGE"
podré dejar su nombre en el programa para la posteridad.

1 REM
2 REM

SO0 EYMEOL
1

S10 SYMEOL 241, 192,240,352, 253,0230,142, 1

A alTial g el g alalal g Tl g

113,241, 28

AT s
f SR}

BTy NI TEASY TMEES  MEREm 4 TRy 4 e LT LT
S20 SYMEOL 242,20 REE 107 107 8T 85T 1S,
-r
-

=YMeOL 2 oy b, 2532, 252, 2
40
P
S50 EYMEOL 244,7,15, 87, 63,125, 113,241, 28

[ Pl WS FAED 4 DD A ATy TAES T PUEIeY ST )
&0 YMEQL 4%, 1% A, DER,EE2, 202014201

e

o

EYMEOIL. 244,255, DEE,

-
LS80 SYMEQL 247, C05.255,254, 004,288,252, 2
A0, 1920

SYMEQL T482,7,I29

o SYMEOL

ey ,-—-\ »MI::‘--‘L

4o TTr o oLrmo L Py EDED
Bttt g LDwd g WDy e TR e et

45
TROE Lo 2T
s

jé {Qﬁnlﬁﬁ i TNy

:

&

[ o el ] 4 A N RO R

=

26

- - -y o

& D0, 130,128,140, 1
s ~ ~ ~
189,129,129, 109,14

g g ~a T
8] ?VMEDL 254, 15, 112,44,

] 112
"ku.u " boam g

5

&

=

70 ",MFDL a2 laly 2,144,240
5

o

e

E '
CUCUF 21000

1040 SC=0:COUNT=8:1.1=2

1060 GOSUE 20000 TE=CHR$ (240 +CHRE (241)
BE=CHRE (242 +CHRES (247

1c TlgE=CHRE (244 +CHRE (245 s Bl E=CHRE (24
&HY+CHRE (247)

1070 FEN 2

1020 LOCATE 18.1: FRINT T
1090 LOCATE 18,21 FRINT B#
1500 X=D201Y=17

i

-
Ei:3

—
i

‘ae

T
i
=2
ae
i

14
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‘rl(' Fl=2eY1=4: ¥2=28:YI=4
GUEUE
GHOSUE 25500

EOSUR 22000

IE (X1 = X AND Y1 = Yi0R (XZ=X AND
THEM DEAD=1

IF COUNMT =252 THEN GOTO
TE DEAD=1 THEMN GOTO 24500

GDTQ

REM

TRk TME Z2.&. 15
i

o B e

SFEED INKE &£.&
PﬁHER Qe FEM O L:MODE 1:RORDER O
z OORRINTYTAMNTED: R
ECORD: ”'H[ fDRTMT

Z3+CHRE (252 1 XEg=UHRE (248
LAY :EHﬁﬁ'““Z‘4”Hﬁ»iii)
HEE (223 +CHRE(ZEL Y s TE=CHRS
gL DEZY+COHRE (2EE)
R LA F REaeUVEeVEds Ag=CHRE
EE (28, 252 +CHRE (250)
1T A%
HEE (N2 L E3WELSE LV E VSR NE SR

20000 AF=CHRS (252« OHRE (254 e s +0H

R (2T0) +UEHVESVE+ TELVELVELVELTHRS (248) +W
F+-WE+CH PAECHRS (25D

HEE (DED) +REC WS+ BE+EF e S W RE+

FRORIIIN

"\u;;. & ¢

T § A Y

PR
2013

20140
POIED

ZOITO AmWEFWELOHRE (2510 +REFNE+EE S+ VS +
WE+RE+OHRE (75 THELIE

[0 a § RRE A

V180 FPRINT A% .
?¢z:HH¢':"‘+“*+ FHUELWNELEEHVEHVE+
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2DOR210 A%=CHRE (251 +RE+-WEHVELYELVELCHRE (2
A48 +WE+CHRE (2E1) +VE

2020 Ag=A%+CHRE (247 +WE+CHRE (Z50) +VE+Y %
SN E R REDHRE (249)

- T

DORI0 PRINT A%y
DOTAG ASECHRE (I0) +VERXERVSFNEREWEETR]

MGE (&, T2) +WS RS+ his -+ s+ X & +0%
DOEIEO FRINT A%y

260 MIDE (A%, 4, 2) =Y2: MIDE (A%, T4, 7)) =YE
DOETOORRINT A%
DOPE0 AS=CHRE (Z50) +REFNEFUEE X ERUEE WG
TNGS (&, T2) +WE+ US4 X S+ WS +RE+CHRE (243)
20200 FRINT A%:
20TO0 AE=CHRE (252) +MIDE (A, T, 10) +WE+UE+0
HREE (249 +E8TRINGS (8, 252) +CHRE (251 +U8+ W%+
MIDE (A%, 30, 10) +CHRE (252
DOTLO FRINT A%

30 AZ=WE+WEECHRE (D50) +VE+WE+VE+ WS+ S+
VEAVEHWEEVE ) EFVEFCHRE (248) +WS+WE
20TIOOPRINT A%
2OTA0 MIDE (A%, S, 1) =CHRE (Z51) s MIDS (A%, T4,
1) =CHRE (249 s MIDE (A%, 8, 2) =YS: MIDS (A, 52,
Yy A
20IEO0 FRINT A%:

DOTED A=CHRE (252) +S¢+WE+VE+ 7 E+ U+ WE+S+
CHRE (252)

FRINT A%;

AE=0E

o0 ERINT A%

20400 BE=CHRE (248) +WE+Ws+CHRE (250)

20410 MIDE (AS, 4,6) =R$: MIDE (A%, 37, &) =B¢
20420 PRINT A%;

204T0 BE=CHRS (249) +We+WE+CHRE (251)

20440 MIDE (A%, 4, 6) =E&:MIDE (AL, I7, &) =E$
S0450 MIDE (A%, 18, 10 =7¢

20460 FRINT A%:

20470 FPRINT G4::FRINT Q#:

D040 AE=CHRS (249) +STRINGE (I8, 252) +DHFE (
21

20490 FRIMT 6%

20500 RETURN
20980 KEM << INICIALIZACION
21000 MEMORY 324998

21010 ADDR=3I4999: GOSUE 29500
21020 LOCA=I5029: GOSUE I0500

—_
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2100 RETURN

21980 REM CO0 MOVIMIER
O GOSUER 29000

ZR2010 IF LE=1 THEMN GISUR 2T000

E20E0 IF RI=1 THEN y
w0 IF WUP=1 THEN

I'F DO=1 THEN O

GBOSWE 25000

RETURRN
2 REM <0 COMPROBACIONEES

2000 LOCATE X-1,VY:G08UE Z2000

23010 IF CHOXZZ THEN RETURHM

ZEODG LOCATE X-1,¥+1:0605UER 22000

y IF CHEHZ2 THEMN RETURMN

ZT100 GOEUR 2800 ¥=X-11IF X=1 THEN X=I8

2EF1E0 RETURN

DEZO0 LOCATE X+2,Y:00ELE Z2000

DE2L0 IR OH CXEROTHEMN RETURM

DITLE0 LOCATE X+2.Y+1:60EUR ZZ000

- IF CH < =Z3 THEM RETURN

DIEEOD GOBUER ZIBOCG: X=X+lpIF X=I% THEN X=

3

n

=

RETURN

¢V LOCATE X, Y-1:BO0BUER ZZ000

DEALO IR CH SFEE THEM RETURN

EZAE0 LOUATE X+1,v-1:060SUE 22000
OO IF CH CFEZ THEM RETURN

2 BOSUR ZIEOC1Y=Y-1

Z2ITEHO0 RETURN

5 LOCATE X, Y+Z:008UR Z2000

IF CH X322 THEN RETURN

LOCATE X+1,Y+2:60EUR Z2000

IF CH <& THEN RETURN

DTTO0 BOSUR Z2TEBGOIV=Y+l

ZETEO RETURN

2300 LOCATE X.Y:PRINT " ¢

ZTELO LOCATE X, y+loPRIMNT M

DIBZO RETURM

DIEEC LOCATE X1.Y1:FRINT * ":LOCATE X1,

Yi+1lePRIMT * 0¥

EIEL0 LOCATE XZ2L.YZ:PRINT " ":LOCATE XZ,

Y3+ PRINT M

290 RETURM

SEPEC REM << REIMICIALIZACION

24000 SC=8C+1000:LL0CATE 8., 1:FRINT 8C
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FESTORE 401003 TUNE=1T: GOEU
COLRT=0
GOTO 10&0

MUERTE

"R LOCATE ¥, ¥+l
GO TUNE=S: GOSUR 21000
PFEN T

LI=0 THEM BOTO IS000
LITERINT D8l 0CATE 18, 0:F

D&
IF L
LOCA

&

IF LI=Z THEN Cgs="

30 LOCATE 22, 1:FRINT
RINT D#
10 BOTO 1500
TATEO REM << MOVER FANTASMAE
25000 LOCATE ¥1-1.Y1:BOSUE ZO000: IF CHo:
2ET AND CH>247 THEN RETURN

L THEN COUNT=COUNT+1

OCATE X1-1.Y1+1:GOEUE T0000: IF CH
L PIET AND CH:Z47 THEN RETURN
2EO1S IF CH=25T THEM COUNT=COUNT +1

GOEUE 2I850:Xi=X1-1:G0SUE 240401 RE

=1 THEM Cg="
E 20, 13 FRINT

e )

B0, D F

b e

Z0 LOCATE X2-1,¥YZ2:GOEUR ZO00d: IF CHC X
AND CHEZ247 THEN RETURN
AS0EE IF CH=2ET THEM COUNT=COUNT -+1
& LOCATE XZ2-1,.vE+1:005UE Z0000: IF OH
AND CH>247 THEMN RETURM

THEM COUNT=COUNT +1
070 LLOSUR 2IEEI0: XE=XI-1:608UE Z&60G40:RE
TLFRM
EE100 LOCZATE X1+Z.Y1:00BUE Z0000: IF THO:
255 ANMD CH>247 THEM RETURN
D5108 IF CH=I5Z THEM COUNT=COUNT +1
25110 LOCATE X1+2,Y1+1:608UE Z0000: IF CH
4 FEEDOAND CHX247 THEN RETURM
25118 IF CH=252 THEN COUNT=COUNT +1
ES1E20 G08UR DEIBEC:X1=X1+1:605UR Z2&040:RE
TLRN
EE1EO LDCATE X2+2,Y2:008UER Z0000: IF THO >

2B06% IF CH=ZEZ
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Z29% AND CH:=247 THEN RETURN
ZE1E8E IF CH=ZE8Z THEM COUNT=COUNT +1

ZE160 LOCATE
= r2EE AND CH>»
28145 IF CH=

2.Y2+1:608UE ZO000: IF CH
7 THENM RETURN
THEN COUNT=COUNT +1

22170 GOSUR Z3850: X2=XZ+1:608UE 250401 RE

TLIRN

200 LOCATE X1.Y1-1:608UE Z0000: IF CH -

25T AND CH>247 THENM RETURN
ZOZE03 IF CH=IZ5Z THEN COUNT=COUNT +1
25210 LOCATE Y14+1.Y1-1:G0SUER Z0000: [F CH

RS ST
Sadoad el

IF CH=

TURN
2TETO LOCATE X2.YE-1:008UE Z0000: IF CH<»
252 AND CH>Z47 THEN RETURN

20255 IF CH=IZEZ THEMN COUNT=COUNT +1
202560 LOCATE X2+1.Y2-1:G608UE Z0000: IF CH

35 AND CH:

IF CH=2

AND CH>247 THEN RETURN
52 THEN COUNT=COUNT +1
r GOBUR IOTES0:Yi=Y1i-1:0B0SUE 246040 FE

17 THEM RETURN
THEMN COUNT=COUNT +1

Z3Z70 GOSUER 2IBE0:YZ2=Y2-1:GOSUE Z&040:RE

TURN

ZEI00 LOCATE X1.Y1-+2:608UB Z0000: IF CH:»
29% AND CH>247 THEMW RETURN

29Z0% IF CH=IZ8Z THEM COUNT=COUNT +1
2310 LOCATE Xi+1,Y1+2:G0SUE Z0000: IF CH
LFEDIOAND CH:>247 THEM RETURN

IF CH=25Z THEM COUNMT=COUNT +1

Z5I220 G08UER EIES50:Yis=Y1i+1:608UE 260401 RE

TURM

ETIE0 LOCATE XZ2.YI2+Z:GOSUE Z0000: IF OH >

TURN

TE400 RETURN

ZES00 IF RND (1) »0.7 THEN

25510 IF ¥:X1 THEN GOSUE
IF ¥<¥1 THEM GOSUE

IF ¥:¥Y1l THEN GOSUER

IF ¥<Y¥Y1l THEN BOSUR

AND CHZ>Z247 THEM RETURN |

IF CH=2E5Z THEN COUNT=COUNT +1
LOCATE XZ2+1,YE+2:6G0SUE Z0000: IF CH
. AMD CH>Z47 THEMN RETURM

IF CH=25Z THEN COUNT=COUNT +1

ZEO YE2=Y2+1: GOBUER D040 RE

GOTO 22550
25100
2EOOO
2ETO0

SEZOO

e el Sl
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2EES0IF RNDO1Y #0066 THEMN RETURN
2EHAHC TF XHXDI THEN GOSUR :ElEU
2E570 IF THERM HOSUE 25050
THEMN GOSUE Z5ITE0
THEM GOSUER 25250

CIRBUIAR HOMEBRE

LOCATE X.Y:FRINT T%

Xo¥+1:PRINT R$

Kl.?!"WDTHT Tiz
LY L+1FRINT Bl
L2 PRINT T1g

L ST PRINT BlE
=E0MIDO

=L TC0 TUME

FHD MNOTE, DURA

SOUND 2, NOTE.DURA, 1S
NEVT M

BOSUE
FEM 1
IF CH=25Z THEMN CH=2Z:8C=80+10: Z0LN

D2, 120, 1, 15 COUNT=COUNT+1: LOCATE S, 1:FPR

IF OH
Ir CH:

FIMAL DE JUEGD

LOCATE 1Z.Z:PRINT "TE Hap COMIDO"
DOLOCATE 7,21:FPRINT "FULBAR 87 FPARA
JUEAR OTRA WEIY
ZEQ40 IF BCHHT THEM HI=EC:LOTATE 10.%:FR
) TLING ML t”H ME CRE!™®

AY: : =LFRFERS (4%

THER GOTR ZEL1E0

MARCHA F“HEERE ¥ ¥ X%

40ﬂﬂﬁ DHT@ 284, 20,284, 00,284, 20,358,758, 73
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VP00 LR, 20, BT, TS
REM MUSTICH DE FAONDO

DATA D19, 20,057, 20, 215, 50,
-

nanldy

e

-y 5:3 0

Lo B = R Y -
D ST B0, EEET, 20



Un salto hacia adelante

«Erase una vez un cangurito que vivia en Australia, que estd muy
lejos de aqui. Este jovenzuelo se llamaba Skippy y vivid feliz mu-
chos afos.»

«Skippy tenia su casa en los margenes de un caudaloso rio por
el que flotaban troncos. El disfrutaba sentado en su pequefia cho-
za y mirando el maravilloso paisaje que la rodeaba, pero un dia
las cosas cambiaron.

«Los perniciosos humanos llegaron y construyeron una auto-
pista pegada al rio de forma que, cada dia, Skippy y sus amigos,
al volver de rebuscar comida, tenian que cruzar la transitada au-
topista, saltar sobre los troncos para cruzar el rio y, por ultimo,
apearse mientras pasaban por delante de su casa. Como todo esto
es muy peligroso a ellos les gustaria que el lector les ayudara.»

Utilizando el «joystick» o las flechas, intente guiar a Skippy y a
sus amigos sanos y salvos por entre los coches, sobre los troncos
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y hasta el interior de sus casas. Su ayuda en esta vida salvaje le
serd recompensada con puntos, de acuerdo con su pericia para
guiar a cada canguro.

Puede cargar con “MERGE" ““Puntuacién méxima’’ para afiadir
una puntuacion récord.

10 REM <000 SRIFPY

20 REM

IO OBYMEOL AFTER 227

40 MEMORY Z49290

&0 BOSUE 250

&8 GAME="SETFPY"

FO REM

110 REM <00 DEFIMIZION DE OBRJETOS

120 CARS=CHRS (Z249) +CHRg (205

120 LORg=CHRS (228 +CHRE (227) +CHR2 (228)
140 BIES=CHRS (24 1) +CHRS (242)

180 LO&=CHR (2Z29) +CHRE (2720) +CHRE (2731
185 GAP$=CHRS (245 +CHRS (245) +CHFRE (245)
160 DE=STRINGE (Z." ")

165 HE=STRINGE (X, " ")

170 Cle=CARE+CARF+LE+EE+EF+0E+CARE+EE+GE
+CARS+CARS+CARE+GE+CARS+HS+CARS+CARS+GEE+
GE+-GE+CARS+EE+0E+CARE+GS

+CARS+CARS+EE+EE+GE+GE+CARE+GE+CARE+GE+C
ARS+CARS+EE+GS+GE+CARE+GE+GE+DARS+CARS
180 CRE=LORS+HE+HE+HS+HE+LORS+HE+LORE+L0
R +HE+HE+L ORS+HE+HE+HE +L OFS +HE+HS+HE +HS +
LOFE+HE+HE+HE+LORE+LORS+LORE+HE +HE+HS+HE
1 L RS HHE

190 CHg=RBIKS+BIKE+HE+HE+GE+BIHE+BIKE+ETE
FHEIFE+BINSHHEPHE+GE+B TS+ RIMS RIS +RIKS
+EIEE+HEFHE+" "+ EIRKEBEAEIESAHE " "HRIKS
+EIKS+RIMS+HE+" "+EIHS+HE+HE+HE+GE+ RIS+
BIKE+HE+HE+GE+EIRE+RIKE+RIEE+RI1E

200 L1$=L08+6AFS+GARS+EAFE+LO0E+GARE+L 0%+
GAFE+LOE+GAF$+L 02 +BAF$+GAF $+GAFE+GAFE+0
E+EAFS+EAFS+LOS+L DS +EAFE+HAFS+GARS+L.0%+L
Of+L0+CHRE (245) +CHRS (245) +L0$+GAFS+GAFES
+GAFS+L0S+BAFS+L0%

210 LI2%=l 0$+L0%+GAFE+GAF$+L 0 +GAFS+L0E+G
AFS+EAFS+LOS+LOS+GAFS+LOE+BAF S +BARS+L 0%+
GAFE+GAFE+L0%+L 0% +GAFE+GAFE+L0$+BAPE+L 0%
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S1EOFOR A=l TO 100 RIVE=RIVELCHRES (245 0N
EXT A

Do FOR A=1 TO Z20:BAN1$=RBON1E+CHRE (24750
MNEXT A
DEOOFOR A=L TO 20 STEF 4:BANLE=RAN1F+CHR
A EY ACHRE (24T +DHRE (24734 Vi NEXT A BA
MNlg=_EFT$ (RANLE., 29 BAMNL $=RAN] €+ CHRE (2472
)

DA FOR Aa=1 TO 100:BANZE=RANI$+CHR% (244}
sMEXT &

mEO FOR A=L TO 40 BANIZE=RANIE+CHRE (244 2
MEXT &

mEEOCOR S=1 TO 20:BANA$=BANAE+CHREE (2470
MEXT A

DED HI=0

EO0 A= BU=0

GOEUE 710

s REM <o IMIDIALIZAR YVARIABLES
Cl=-1aC0=1 e 03=—1l il o L3=-1

=0 LLI=70: LLE=10

WEM G <s BUCLE FRINCIFAL
70 GOBUE 570

I7IT RET=1:GOSUR 740

TS OXmkX:0Y=kY

376 BOSUR 40000

oLl =LAl i LL 2= L2+

IF CC1=1 THEM CC1i=81

IF CCZ=81 THEN CC2=1

IF COZ=1 THEN CCI=g1

IF Lil=81 THEN LLi=1

IF LLZ=1 THEN LLIZ=2

IF EY=8 THEMN KDX=-1

IF EY=& THEM KDX=1

TIF EXAEDE=0 OR EX+EDX=321 THEN 503
- RET=2:60T0O 740G

QX=X QY=EY:s GOTO Z70

REM <0< DIRUIO DE ORETACULOS
FRIMT CHRE (2O s PRINT: IMM Z.20
FEIMT:FRIMT:FRIMT: FEN 10:FAFER O:FRI
NT MID® (L2%,LL2,19)
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1 H I" “ID'?.E (Ll Ll 1wy e PRINT

s FRIMNT: FARER GoFEN Q:sFRIN
LED
RIMT FEN FRIMT MID®(CE2¢, OO0, 19

FRINT @ PERM 7o PRINT MID®OCLE, 001,19

RETURR
REM
FEN 12

A GY-oLl THEN (3(;>=‘
AMD 0¥ LS THEN CC=2441 FAFER

&7 OIF OY =14 aMD OY-aIZD THEN CO=22:FAFER
TePER LD

DOIF OV SILOAMD OV D4 THER CC=244 FARER
W"FVH 14

&% IF OY=24 THEMN CO=24Z:FARER O FER 15
TE QX OV FPRINT CHRES$ (CO) s RETURN
FrEH el L] BUJIOSR FANTALLA
S0 MODRDE Ow ITRED 1S, 2490 Tl L4, 240 BORDER O
FAEFER Qo DLEsFRINT CHRE (IO s 2 IME O, 0
TROOPRINTPOPER QO FEMN 15:FRINT BAMI®: 0 PO
FER QoPEM 10:FRINT RIVE: s FAFER Qs FERM 14
FRINT BAMIE:PRINT s PRINT e FRINT FRINT FRIN
TeFRINT:FEN L14:PRIMNT BANIZE: s FPEM 15 FRIMNT
BN $

FEE OFRINT CHRS (Z0Y: "TANTEQ  RECORD OCAMG

RETURRM
TIE REM 4
4D GOSUER
Tan el

O IF

L MOVIMIENTO INEEY

LEEOT
i'F 1 '-1Nf“

THEM 1“"TJ'ZSZ.P 2
ELSE IF :

I:\ ':—;_.. [0
1 t’\NI" bX '!.‘? THEM

] r"iMD FXEL THEM MI1=2D04e WE2=2T771
!_ "“\f



TTEOIF EX=1
Fa0 IF DO=1
-}DV“;.}D<"
Qe kDY
S E] o E o)
OO0

IF LE=1
=]
20

FDX=00

?EI
UE
7en
FOR
EXT
e

100

FE4 BOTO 28
70 BOEUR &
TO ZI75 ELSE
0 REM
B850 SYMEOL
B60 BYMEOL
=4
870 BYMEOL
280 8YMEOL
80 SYMROL
Q00 BYMEOL
T1.RE
@10 BYMEOL

o 1O
Qo0

SYMEOL.

SYMEOL

=40 BYMEOL
250 SYMEOL
FLHO SYMEOL
P70 SYMEQOL
280 SYMEOL

2 EYMEOL
2 BYMEDOL

&
1010

-y
1020

EYMEDL
EYMEOL
EYMEBOL

2O ZYMEQOL

EDY =00 TF
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THEN EMD
AND EY<11 THEN k1=
O ELEZE IF DO=1 THEMN
B X ==

DYz EY =k Y +EDY

LOCATE

OFR RI=

OF:
TO

UF=1 O
Y BTEFR

0

DO=1
=10 SOLINDG

THERM
1.800 18N

2

DA

ke

THER

GO0

DI GOEUR
GOTO 510
. DEFINIC

ICTON DE HFHIThP

":\r‘:s Lo Y o TR ey
24, .-q..%..kJ;...._, i
“
T e ‘-_‘q TESY VNS R
[PRAp M Y B e e R L e

Rl =g =

e e AERER oy
22&,0,0,0,0, 255, 285, &0,
s e g - -
S, b4, &4, 285,255, 128,0
N e b I R b
w Tl Ll Lul S e
q e ol N e IR B Y
W L0, 180,109, 218,125, 1

oy - )
SED 118,
g ey o - 4o o) o
L 2E0, 21T, 190,91, 182, 109, 18

4 b M .
4 17,14, 24, &0,
:35,&,44.he.h4~5w
T, T2, 48, 112,24, £0
7 b, D8, T8, D4, &0,
_”;'..x.:("..f:() g

]

L e oy ST
ol B e el Ad it

q ‘.] oy oy e R
,--( a..‘_...-q .4...:3. R T TIPS NSV R A

= “7 g Ty o g - s -
q_ul -q ....=.|.L.~‘«\q'..“...'- .‘.:"fu-‘,";(.'
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104 LOCA=I50E0: GOSUE 20500
1070 RETURM
14920 REM <<<< COMFROBACION DE CHOQUE
2000 IF kEY=4 THEN 23030

25005 IF DH=3IZ OR CH=244 0OR CH=0 THEM 7

i

EEQIO OIF CH=22% 0R CH=ZZ0 OR CH=2321 THERM

T
ZEOL1 IF CH>Z31 AND CH:24G THEM 790

EE01E G60OTO 30500

SO0I0 IF EX=4 THEN S0000 ELLSE IF RX=2 TH

i

EN 50000 ELSE IF EX=12 THEM S0000 ELSE I
FoEY=1& THEN S0000

2E0TY CC=047 OX=tX: OY=EY: GOTO S0500
EZePe0 REM 44 TANTEOD., RESULTADOD
40000 PRINT CHRE$ (Z0) :FRINT SC;TAR(L1O) s HI
s TARCIEY 1 EA
A0S IF BCHHI THEM HI=ZSC:60TO 30000
40010 RETURN
42920 REM cil CANGURD SALYVADD
SOO00 IF CH THEN 0500 ELSE K
SUR &70: SC=8C+Z: KAB=FKAEB+1:FOR N=1 T0O =
OFR S0O=1 TO 200 STEF 10:350UMD 1,80, 1:RHNEXT
SO:MEXT N

i e

a
=
'

-+

SR RCIN

SO005 IF EAR=4 THEN 210 ELBE KX=10:3kY=Z2

:GOTO 790
0490 REM <<<< CANBURG ATRAFADC

SOT00 GOSUER &F0:S0UND 1, 1000, Z0: 30UND 1,
Z000, &0: BOSUR 42T KA=KA-1 1 RX=10: EY=22: 0K

=101 0Y=22

SOB0E IF KA=-1 THEM GOEUER £0000:6G0TO Zoo

SOE10 GOTO 270

Shiora wne oon TMERGET las subratinas
*entrada de caracteres’,
e caracteres™ v TpuntUaol on mas e




jAccion a tope!

Este juego, el tercero de Arcada, estd vagamente inspirado en una
serie de juegos en que el héroe salta obstdculos y sube escaleras
para ir ascendiendo por la pantalla.

El monstruo malévolo que aparece en cada pantalla ha secues-
trado a la novia del héroe, encerrdndola. Ahora se dedica todo el
tiempo a lanzarle barriles rodando para aplastarlo.

Hay tres pantallas distintas en la ascensién, y se van obtenien-
do mayores puntuaciones con las diferentes pantallas.

Movemos a nuestro héroe con las ya conocidas flechas o con
el «joystick», y podemos hacerle saltar sobre los obstéculos con la
tecla “COPY".

Siguiendo las instrucciones del capitulo que tratan sobre su-
brutinas, podemos cargar con “MERGE"’ la subrutina ““Puntuacidn
maéxima”’, que permitird establecer una galeria de famosos.
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1 REM
=2 REM
' a l‘"

i
i

TEO G

AEAIRIN

;540

LTEE0D

15&0

1570
1560
1800

1210

0

1200
1910
12320

1”4v

”NEDL QFTEW 22

-
241054, 1246, 658,055

1
Y . y
L 5 [ [
hﬂg.cu,sa,lﬁ?.lah ipu. a9,

g e o e R A .
CEELLET, 1S, 36, 88,8801

RS R A Al T g S

IEMOEY T4405

SR 27000

et md R

OO0
PROO0G
THERM &HOSUER ”11ﬁﬁ
THERM GOSUE 21100
THEM GOEUE 21300
500

i TeBED=1RE=D
e OV =71 Ch=—1 0 CE=O
IF LEV=Z THEM EX=7:
GOZSUR 24000
GOSUE _qﬁﬁﬂ
BOSUER 24500
FEM 7
LOCATE ¥, Y :FRINT om#
GEOEUE 27000
IF Y=1 THEM SOTO D000
LOCATE X,Y
GOSUR Z0000

IF CH: 2241 AND CHH

THERN GOTO

LOCATE K.Y+l

GOSUE Z0000

IF COH=Z2 THEN Y=Y-+]
EEN T

LOCATE BX.BY:sFRIMT obg
LOCATE CY,CYsFRINT ocs
GOTO
LEV=LEV+1:IF LEV=4 THEM LEWY=1
S=8C+ (L EVE=D)

LOCATE 7,.253:FRINT 2C

e

RN |

1320

D44, 58,80, 16, 44,52, 56, 16,28
DAE, 28, 40, 8,52, 44,28, 8, 58
246, 1846, 186, 186,174, 56, 68,

=0
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—1r TF LI=0 THEM GOTO
1 TO LT

174025

"l

EL FERVERED MOMO 'Y

SATE Z, LOe PRIMT YTUL MARDA
i

ATE q.ZE:F"hTHT tRULEA L
e 1t B "l"i___“: l—' '7{"}

As=TNFEYS: I
BOUMD 1.2Qu~

EYMEOL 274,1,3, 15,15, 31,87,
SYMEQOL 2IE5, 171,213,278, 218

SYMEOL 2346, 128, 192,240,240, 2
154
2

TOLOIS . AE, T s
IO, LS, 1S, 3L 59, 107,

ML 4 LDED 4 )
wd ~d g ksl

10100 EVMEOL 2Z8,0,0,0,0 1
10110 SYMEOL 23?,3“U~m10,¢4ﬂu1?
w o, 154

10120 FEN 1S

10120 LQCATE Z, 1« PRINT CHR (222
@) s CHRE (220)

10140 LLOCATE 2, Z2:FPRIMT CHR£ (ZZ1) s CHR2 (23
2 s OHRsE (273

10150 LOCATE Z,Z:FRIMNT CHR2(2Z4) s CHR$ (2X
5) s CHRS (2724)

101460 LOCATE Z.4:FRIMT CHR$(2Z7)y:CHRS$ (03

Y et

1:"\:;*.

a
8
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£) : CHRS (239)

RETURM

REM »rxir COMIENZA EL JUEGD <<
SC=0:LI=3

LEY=1

19020 L$=CHRE (241)

19070 E$=CHRE (242) : M$=CHRE (244)

19100 RETURN

19980 REM > DEFINICION DE FANTALLA <<
RESTORE 20000

FOR N=0 TOQ 15

READ A

IME N, A

NEXT N

EORDER O:FAFER O:FEN 1:MODE O
RETURN

DATA 0,18, 6,24,20,7, 15,0
 DATA 2E,12,17,9,26,7 17
REM &oin FANTALLA <000
Fe=STRINGS (20, 247)

CLS:FE=1

' FOR N=8 TO 24 STEF 4

25 FEM FE

LOCATE 1. N:FRINT Fs

"

21070 MEXT N

21080 RETURN

21095 REM ¥ ¥ % UNO ¥ X X

21100 GDEUR 21000

21120 FOR N=& TO 20 8TER 4

2110 PO=RMND (1) X17+2

21140 IF NoI24 THENM LOCATE FOCMsPRINT OO
21150 LFO=RND (1) ¥17+2: IF LFO=F0 THEN GOT
O 211580

21180 IF MEZ4 THEM FO=LFO:GOSUR 21700
21170 FPEM 10

211820 MEXT N

21170 RETURN

21195 REM ¥ % % DOE % X X

21E00 GAOSUE 21000

E1020% FEM L2

SLE210 FOR MN=17 TO 24

S1220 LOCATE 7.N:FPRIMT STRIMGE (82, 207)
212Z0 NEXT N

21240 LOCATE 7,19:FRINT ETRIMNGE(2,ID)
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21250 LOCATE 7, Z33:PRINT STRING® (8, T3
21 2 LOCATE 7. 15:PRINT SETRINGS (8,22
21270 PO N 8 GOSUE 217008 F0= 18 MN=12: G0

SUR 21700
21875 PO=T:
O5UR 21700
E1Ee0 FPERN

=141 B0SUE 21700 PO=18:N=20:0

10

o3 e
PN R
~y 1 =l
ke bl T

21300

RETLIFMN
REM % % % TREEZE X % %
GOSUE 21000

21 LOCATE 1,8:FRINT STRIMGS (5,22
=1 LOCATE 1&,8:FRINT STRINGE (5, 722)

21IETO
21IB0
21Ee0
21400
21410

40 LOCATE

LOCATE 1, 12:FRINT
Ty 12 FRINT

1.1

ETRIMNGS !
STRINGS
LOCATE
LOCATE 19, L& FRINT STH
FO=7:1N=12: GOSUR Z1700
FO=14:N=12: GOSUE 21700
FO=21N=20: GOSUE 21700
FQ=1QsM=2006O8UE 21700
PO”D"lem.GDSUB 21700

21420 mldeM=1&e GOSUE 21700
21470 P-Q 10:N=2:608UR 21700

21440
21450

s ERINT

[ =g

T d v

214
21480
21490
21HON

FO=11:N=81 BOSUE 21700
LOCATE &, 20:FRINT ©
FEMN 10

RETLIRN

REM ¥ X% ¥ REMATE % % ¥
LOCATE 25

SRR |

218035 PEN 10

21510 PRINT"TANTEQ" ; 8C
21520 LOCATE 16,25
21328 FEN &

21EI0
21540

21550

"")-lll..l'_.l.""

FOR N==1 T0O 1.1
FRINT CHR$ (2480 4
MEXT N

FEN 7

EuFRINT ETRIMGH(Z
tITMGE (D

lt‘!‘:
(4,

Jgy

"2 LOCATE 15, 20

21ELE0 LOCATE 15, & FRINT STRINGE (5,24
21570 PLOT n.:rs.orﬁw 150, 305

DIER0 FO=18: N=2: GOSUE 21700

214650 GOSUER 10000

21680 RETURM

214690

21700

X% ¥ E%DAIEPQ ¥ ¥ %
FOR
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21705
21710
21720
S1TEG
21740
21280
22000

Y
PEArA N R

23150
22980

e ey
IR S T

(2435)

BEI0OED

i vt

$£(244)

FRATYTO
A R

00

AR T Y]
B N T

2T090

&7
LG

e "ma Raed

ZEEHT0

FEN 7
LOCATE FD,N+7
FRINT L$

NEXT Z

RETURN

REM > IMICIALIZACION <<

ADDR=Z499%2: GOELE 29506
LOCA=25024: GOSUR Z050:0
RETURN

REM FMOVIMIENTO <o
GOEUE 27000

IF LE=1 AND X7Z THEM X=X¥-1:M&=CHR2

bt

IF RI=1 AND X<1% THEN X=X+1:ME=CHR

IF

F

il

IF 0=

IF FI=1 THEMN GOTO ZI500
RETURN

LOCATE X.Y-1

COSLR 20000

IF CH 41 THEWN GOTO 2
Y=Y -1:GOTO Z3I0E0
LOCATE X, ¥+1

EOSUR Z0000

IF OH=241 THEN GDTO 23720
GOTO 2E080

LOCATE X.Y¥+1

GOSUER 20000

IF CHO =241 THEN GO0T0O 23020
=Y -1 GOTO 220

IF MeE=CHR${(245) THEN XD=-1

[y

g

IR

YR

IF X022 0OR Xx1® THEMN XOD=0
IF M&=CHR$ (24&) THEMN XD=0
LOCATE BX.BY:FRINT obs
LOCATE CXL,CY:FRINT oc$
FESTORE 2Z750

FOR M=1 T0 &

READ A

Y=Y+A: GOEUER 27850

IF PLAT=1 THEN M=11

NEXT N

GOSUE Z4500

THEN M#E=CHRE (2460 1 GO

1 THEM ME=CHRE (244):GOTO 233

dien ean? s

ELSE XD
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FETURM

DATS —1,-1,0,0,1,1
R i A PLAT=0
LOCATE Z.9Y+1

GOSELIE
IF CH<:
GOEUERE
GOZUE 10

SOUND 2, 100

FEN T

LOCATE BX.EBY:FRINT che€

LOCATE CYX,CY:PRINT oo$

EOEUR 25000

o LOCATE X, YeFPRINT oms$

y RETURRMN

REM H5o0nn IMPRIME <<

FEM ¥ ¥ % HOMEBRE ¥ % X

LOCATE X,Y:GOEUER ZO000

OM&E=CHRE (CHD

FER 2

DOFRIMNT M#E

24100 RETURM

244020 REM X ¥ ¥ BARRILEE ¥ % X%

24500 LOCATE EX,EBY:GOEBUER Z0000

24%10 obhE=CHR% (CH)

2420 LOCATE CX,CY:E605UE Zo000

248Z0 ocEg=CHRE (CHD

24540 FPEN =

24550 LOCATE BEX,BY

245460 PRINT E$

24570 LOCATE CX.,. 0V

24580 PRINT EBf

24ECT RETURN

24980 REM »rxxxe BARRIL <<

2000 A=RND (1)>%10

25005 LOCATE BX,.BY+1

2E010 GUEUR 20000

RSOT0 IF CH=ZZ 0OR CH=Z241 AaND A5 THEMN BE
=

2S00 IF CH=Z4Z THEN EBE=O0

25040 BY=RY+BRE: IF BE =0 THEN BEX=RX+ED
25050 LOCATE CX,CY+1

2E0H0 GOSUE 20000

REBOTO IF CH=Z2 0OR CH=Z241 AND AXE THEMN CE
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THEM CX=CX+CD
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El ahogado

‘
—

il -

Deletrear o nadar

Esta es una versién mds divertida y humana del bien conocido jue-
go del ahorcado. Si el jugador no es capaz de acertar la palabra a
tiempo, todas las letras equivocadas enviaran al personaje al agua.

Las palabras pueden tener hasta 8 caracteres de longitud, pero
no pueden contener guiones. En el listado hay 60 palabras distin-
tas, se puede aumentar la lista de palabras, o cambiar las ya
existentes.

Si acierta una letra, esta aparecerd en su posicién dentro de
la palabra precisa; si no, la victima serd empujada una posicion ha-
cia el agua. Si se acierta a tiempo, nuestro figurin empuja a todas
las letras incorrectas hacia atrds y aparece otra misteriosa palabra.

Si no se acierta, no se mostrara la palabra correcta, y al estar
éstas seleccionadas al azar, pudiera ser elegida de nuevo mas
adelante.
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iEl programa es entretenido, educativo y puede ser que incluso
cree hébito!

1 REM <<<< AHOGADD
2 REM
SO0 RANDOMIZE TIME
1000 GOSUE 21000
1500 RANDOMIZE TIME
1510 W=INT(RND (1) ¥&0) +1
1520 WE=D% (W)
1520 GOSUE 20000
1600 GOSUE 24000
1610 FLAG=O
1650 IF T#=W& THEN GOTD Z00O0
&0 IF LEN(GS) =10 THEN GOTO 2000
1£70 GOTO 1600
1990 REM % ¥ % FERDER % % %
2000 GOSUE 23000
2010 RESTORE 2000
2020 FOR N=1i TO 10
2070 READ A.E
2040 SOUND 2,A,EB,15
2050 NEXT N
2060 DATA 253,20,284,20,319,50,284, 20
2070 DATA 319,20,358,50,319, 20, 358, 20
2080 DATA I79,50,358,50 '
2400 CLS
2410 LOCATE 4,Z:FRINT "MALA SUERTE "
2500 GOTO 3500
2990 REM % % % GANAR X X X
TOOO0 RESTORE Z0O00
TO10 FOR N=1 TO 1&
I020 READ ALE
ZOZIO SO0UND Z,A,E, 15
T040 NEXT N
TOS0 DATA I19,20,284,20,253, 20, 239, 80
I060 DATA 319,20, 284,20, 253, 20, 239, 80
IOTO DATA 319,20,284,20,253, 20,239, 40
I080 DATA 284,40,358, 40,284, 40,319, 80
I22O IF GE="" THEN GOTO 3480
I2I0 FOR N=LEN(G%) TO 1 STER-1
I240 GE=RIGHT$ (G%,N-1)
I260 GOSUE 24110:FRINT" "
I270 SOUND 1,N¥20,2,15
I280 FOR F=1 TO 500
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Z2R0 NMEXT F

TIOO MNEXT N

T480 CLS

Z490 LOCATE 2.Z:FPRINT'ENHORABUENA Y
IH00 LOCATE I, 20:FRINTUFULSAR UNA& TECLAY
ZO20 Ax=INKEY#

IEEOOIF Ag="" THEN GOTO ZR20

T540 GOTO 1500

19980 REM . .

20000 RESTORE 20000

20010 FOR MN=0 TO 15

20 READ A

20 IME M.A

20040 NEXT N

ZO0S0 DATA 0,20,2,18,46.24,26

W24, 26,0

20060 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

20100 BORDER Q:FAFER Q:PEM 1:MODE ©
20110 LOCATE 8. L:FRIMNT"AHOGADOY

20120 AZ=CHRF (12&£)+CHRE(198) 1 AF=A%+AE+0%
+OE+AE+AE+AE

20170 FEN &

20140 LOCATE 4,2:FRINT A%

RO1E0 FPEMN 4

DOLED LOCATE 1,11 :2FRINT STRIMEE (1O, 207+
CHRE$ (223

RO170 LOCATE 10, 12:FRIMT CHRE$ (2210

20180 LOCATE 11, 12:FRIMNT CHRE (Z07)
D200 LDCATE 1Z2,12:FPRINT CHR222Z)

20210 FOR N=1 TO 10

20220 LOCATE 12.14+0

ZO2T0 FAFER Z:FEN I

ZODTEOIF ONIET THEM FPAFER O

20240 PRINT CHREZ (211 :STRIMGE (&, 220 : CHRS
{0 H

202D NEXT N

FANTALLA Hkkki:

58 (&, 210) ; CHRE (2047 ;

RESTORE 20700

FOR N=8 TO 14

FAFER O:FEN N

READ A, E

LOCATE AL R

FRINT CHRS$ (249);

: NEXT M

DOITO DATA 131,10,12,11,13, 12, 14,13

2O2L0 LOCATE 12,25:FRINT CHRE (20S) s STRIN

e
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20IT80 DATA 15,14,14,15,1

: 4z
. i,
LDy 1é&

Z0400 PLOT S10,130, 7:DRAW S&0, 160

20410 FLOT 478, 150:DRAW 430, 180
Z0420 PLOT 510,15%:DRAW =40, 120
20470 PLOT 47, 155: DRAK 448, 180
20440 PLOT S20,147:DRAW 590, 150
20450 PLOT 448, 147: DRAK Z98, 150
20490 FEN S

20TOC LOCATE 1,12 :FRINT"FALARRAY -
20510 LOCATE 2,17 TE="" g GE=n
20820 FOR MN=1 TO LEM(W%)

ZOHIT0 PRIMNT"="p s TeE=Tg+" »

20540 MEXT N

20850 FEN T

Z05LE0 LOCATE 1.10:FRINT CHR®(242)
20580 LOCATE 2.20:FRINT "ADIVIMAY
20730 RETURN

20920 REM g INICIALLIZAR rorkn:
21000 RESTORE

21010 DIM DE (&M

2102C¢ FOR N=1 TOQ &0

21070 READ D& (M

21040 NEXT N

21280 RETURNM

[S19 18]

22980 REM <<d00 DALARSE »wrnn

2T000 LOCATE 11, 10:FRINT" »
2IOLO FOR N=8 TO 14

2TO20 INKE M, 24

2T0T0 SOUND 2, 200-MN¥10,25,15
ZT040 FOR O=1 TO 250

DIOS0 NEXT

2IOLD INK N, O

DIOTO ONEXT N:INE 14,24

2T080 INE 7,26:80UND 2,300,550, 15,0,0,71
2IOP0 FOR N=1 TO 250

2T100 NEXT N

2T110 IMNE 7.0:INK 14,0

2I250 RETURN

RIOBO REM <0 INFUT wris

24000 As=INFKEYS$: As=UFFERS (A$)

24010 IF AxIUAY DR A2:"Z" THEN GOTO 2400
%)

24020 S0UND 2,200,10,1%

24030 FLAG=D:FEN 4

24040 FOR M=1 TO LEN(W%$)
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BAOED IF MIDE (WS, M, 1) =0% THEN LOCATE 1+H
WAEIFRINT AS:MIDE (TS, M, 1) =A%:FLAG=1
24080 NEXT N
DAOTO IF FLAG=0 THEM GOTO 24100

@ SOUMD 2, 150,50, 15
24090 RETURM
SA100 G3=RE+GE
24110 LOCATE 1,10:FPEN 4

IF LENM(GS) /2=INT(LEN(GE) /27 THEMN A
ELLBE A=251
PEM TePRIMNT Gf; CHRE(A)

DATA ﬂruTEHD QU“DD;CDFTU.hHFGD EX0
TICO GLORIA,LIRICO,METAL, FFIMH’EFH‘FITMG
TO010 DATA CPECIQTP.M' TTFD RUIDO, FULFO,
-JwHﬂ,CHL_E‘b3 SANTE, JUGADOR, DEDTIUU FLTu

S0020 DATA PASQDD.PRESENTE,LEHTE1AZ.t“DI
a, LECHUGA, TOMATE, GAREBAMZIO, MATZ, ACEITE, V
NAGRE

ZTOOT0 DATA MARANIA, LIMOMN, MELCCOTOM, FERA,
MAMZARA, PLATANDG, SﬁJTIH MELON FDHfLﬂgﬁc B
Tﬂ

ZOO40 DATA MADRID,VALENCIA, SEVILLA,BRILEBA
O ORENSE, MURCIA, CUFNCA TEMERIFE, MALQGA I

EI-Q
EOOE0 DATA LDCOLLISTO.TONTO, INUTIL, FELMA

LA, HORRIEBLE ,WVINDG, &LCOHOL, TABRACO
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Aritmética

Diez sobre diez

Este sencillo programa tiene preguntas para nifios, jévenes y ma-
yores, es decir, para todo el mundo. La pregunta puede ser de cual-
quier tipo sobre suma, resta, multiplicacién o divisién. Las pregun-
tas y respuestas estdn dentro de una pizarra que aparece en la pan-
talla para que la presentacién sea mds atractiva.

En el nivel més bajo, el problema te en contar los dos conjun-
tos formados por hombrecillos hasta llegar al total. En el nivel in-
termedio ya hay los cuatro tipos de operaciones aritméticas y se
plantean preguntas cuyas respuestas son un numero. Los adoles-
centes y adultos deben ser capaces de dar la solucién men-
talmente.

El nivel superior requiere una gran habilidad aritmética y estd
disefiado para que se resuelvan con papel y ldpiz o incluso con
calculadora.

Las respuestas se teclean y se mandan al ordenador mediante
la tecla “Enter”.
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Se pueden corregir las contestaciones siempre que no se haya
llegado a pulsar “Enter”. Cespués de dos intentos fallidos, el or-
denador presenta la respuesta correcta en pantalla.

Después de la décima pregunta, el ordenador muestra un in-
forme.con el nimero de respuestas correctas y el porcentaje de
puntuacién.

Se puede cargar con “MERGE", el programa “‘Frontén arco
iris”, después se ejecutan “"RENUM 40000,5". Esta puede ser una
buena recompensa para quien consiga diez sobre diez.

1200 GOSUE 20000

1200 LOCATE #1,2,T:FRINT #1,"1:INICIO"
1310 LOCATE #1,2,5:FRINT #1,"2:MEDIO"
1220 LOCATE #1,2,7:FRINT #1,"I:ALTO"
1230 AE=INKEYS$

1740 IF A%<"1" OR A$X"I" THEN GOTD 1330
1350 SOUND 2, 300,50, 15

1260 LEV=VAL (A%)

1390 GOTO

coads PANTALLA »oeres
20000 RESTORE 20000

20010 FOR N=0 TO 7

20020 READ A

2O0TO INKE N.A

20040 NEXT N

20050 DATA 2,0,26,24,4,18,7,13
t0040 BORDER Z:FAPER O:FEN &:MODE O
o OFOR N=I20 TO I35 STEF 4
FLOT N, 3ZBO, &: DRAWR 80, -I30
20090 NEXT N

20100 FOR N=3IZ0 TO Z05 STEF -4
20110 FLOT N,380, &:DRAMNR —80, -I30
SO1Z0 NEXT N

ZO1Z0 WINDOW #1,6,15,6,17

20140 WINDOW #2,8,1%,14,14

ZO150 FAFER #1, 1:FEN #1,2:CLS #1
20160 PAFER #2,1:FEN #7,2:CLS #7
TOTE0 RETURN

20980 REM << < INFUT wnmo

21000 INFUT #7,6%

21010 IF GE="" THEN 21000
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21020
21030
21040
21490
215300
21810

21520

21830
S

21540
1542
21544
21544
21548

21850

S0, 400

N ESRD &
21855z
o
21555

21380

COR==1
IF VAL (G#) < =ANS THEN COR=0
RETURN

REM % % % ADIVINA X X X
FOR G=1 T0O 2
GOSUE Z1000
IF COR=1 THEN GOTO

21560

SOUND 2,500,400, 15: SOUND 2, 750,50, 1
MEXT G

RESTORE 21542

FOR N=1 TO @

READ A:SOUND 2,A,20,15

NEXT N

DATA 200,250,300, 250,300, 350, 200, T

SOUND 2, &00,75,195
GOTO 215%0

SOUND Z,&00, 20, 15: S0UND 2, 400,30,1

5: SOUND 2, 200,30, 15

21870
21580
21590
21&00
21980
22000
22010
22020

DOOTI0

ML RN

22040
(17203

220850

22080

0

22070

22080
22070
22100
22110
(172):
22200
R2ERGC
REOOOD
2IO10

2IOD0

o ted

G=2
TOT=TOT+1

CLE #1:CLS #2
RETURN

REM <<
CLS #1:CLS
LOCATE

OFERACION 3
#2
#1.,2, 21 FRINT

LOCATE #1,2,4:FPRINT #1,"2> 7=""
LOCATE #1,2,6:sFRINT #1,"3: *x™"

LOCATE Uy OHRE

AE=INEEY$
IF Akl 1n

#1,2,8: FRINT

OR Ag:"4" THEN GOTO 2205
I=VAaLl (A%)

DEF FN SUM=&+E: SE="+"

IF Z=2 THEN DEF FN BUM=A-B:S$="-"
IF Z=Z THEN DEF FN SUM=0%E:S¢
IF Z=4 THEN DEF FM EUM=A/E:S%=CHR%$
DIV=1

RETURN

REM << INICIALIZACTION &xkiik
LIM=8:DIV=0

IF LEV=2 THEN LIM=12Z:G608UR
IF LEV=Z THEN LIM=25:G0SUE

TR
mz M

22000

22000



Aritmética 167

DIOTO CLS #1:CLES #7

2040 TOT=0

2IT100 RETURN

2IFBO REM <4444 NUMERDS ok

24000 RANDOMIZE TIME

DAOLC A=TNT (RND (1) KL IM) +1

24020 BE=INT (RMD (1) ¥ IM) +1

DAGTO IF DIV=1 THEN A=AXE

2A4OTS IF LEV=2 THEN DIV=0

24040 CLS #1:CLS #2

24050 IF LEV=1 THEN GOTO 24150

24060 LOCATE #1,1,T:PRINT #1,A; S4B
24070 ANS=EN SUM

24100 RETURN

24150 LOCATE #1,2,3:FRINT #1,STRINGS (A, 2
50) 1 LOCATE #1,5,5: FRINT #1, "+"

24160 LOCATE #1,2,7:FRINT #1,STRINGS (B, 2
50)

T4190 ANS=A+E
24700 RETURN
29980 REM <<<<< BUCLE FRIMCIFAL 5533
ZO000 GOSUER 23000

TO010 FOR F=1 TO 10

20040 GOSUR 24000

TOOS0 BOSUE 21500

TOLO0 NEXT F

TO150 CLE #1:0LE #2

T0160 PRINT #1,"  NOTAS.™

T0170 FRINT #1," ——————— "

T0180 LOCATE #1,2,5:FRINT #1,TOT: "FUERON

20190 LOCATE #1.2,7:FRINT #1, "CORRECTAS.

0200 LOCATE #1,Z3,9:FRINT #1,TOT/10%100;
1"nes

S0250 LOCATE Z,25:FRINT "FULSAR UNA TECL
an

ZO2L5Q A%=INKEYZ

ZOZ70 IF Ag="" THEM GOTO 30260

ZOZBEO LOCATE Z,25:FRINT SFC(1&)

I0290 CLS #1:CLS #2

20Z00 GDEUR 40000

I0OI10 GOTO 1300

40000 RETURN
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Reino Unido

...y después el mundo entero

Este es un concurso de preguntas sobre geografia, basado en un
mapa de Gran Bretaia. El juego es fécil de seguir. Se trata de res-
ponder a preguntas sobre ciudades importantes y el condado al
que pertenecen. Se le puede pedir el condado, la ciudad, o ambos.
Un punto en el mapa representa el emplazamiento de la ciudad.

Se puede modificar el ndcleo del programa para precisar més
el mapa, o incluso dibujar el mapa mundi como sugiere el
subtitulo.

El programa del “Editor de pantallas’, que aparece un poco
més adelante en este libro, le serd util para identificar los puntos
que hay que dibujar.

El mapa de este programa se consiguié calcando uno de Gran
Bretafia sobre la pantalla. Estaba hecho en una hoja de acetato
transparente, de modo que podiamos mover el cursor hasta cada
punto, anotar las coordenadas (x,y) de cada uno y después mover



hasta el
el modo

Otra
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punto siguiente. El resultado puede ser tan perfecto como
elegido y su paciencia se lo permitan.

forma de desarrollar mas este programa es aumentando

el nimero de condados y ciudades. Puede que sea méas educativa

la propia

busqueda de documentacién que esto implica que el pro-

grama en si.

10
11
15
14
L)
uAs)
D n

e
et ek

&0
&H0O
T
20
o0
L0
116
120
AR
140
150

1 & l'“\

165

210

LD
2E0
270
OIMia
280
]
O
[
: PR
10
FEF

REM << REINO UNIDD »ibs

REM

REM

REM

GOSUE 1500

MODE 1: LOCATE 15.1:FRINT "REINO UNID

THED QL G BORDER O

LOCATE 2. &:FRINT "ELIGE OFCION®
LOCATE 10, 8:FRINT "1....COMARCA"
LOCATE 10, 9:FRINT “Z....CIUDAD"
LOCATE 10, 10sFRINT "Z.. .. AMBAS"
A= NEEY S

IF A= THEM OF=1:G0TO 150
IF Ag="2" THEN OF=2:G0TC 150

IF A%="7" THEN OF=T:
GHOTO 100

GOSUE 200

RESTORE 1270

IF OF=Z THEN &30
REM 3@ ELEGIDD CIUDAD / COMARCA

FOR C=1 TO 1&

READ N$, X,Y,C0%

FLOT X,7, 0

IF OF=1 THEN LOCATE 23,5:FRINT "La O
AD EZ "

IF OF=1 THEM LOCATE
[F OF=2 THEN LOCATE
RCA ES "

IF OF=2
TR

IF op=1 THEN LOCATE 27, %:FRI
ROA ES" ELSE IF OF=2 THEN
INT "LA CIUDAD ES®

IF OF=1 THEN INFUT #3,"

&
iy C

i1
-
m

LOCATE 23,

& (CF)
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Z20 IF OF=2 THEM IMPUT #2," Ca T DT
UFRFERE (T8

TEQ OIF OF=1 AND Cg=C0% THEMN 4220

Z40 IF OQF=2 ANMD Cl#=N$ THEN 420

ZE50 TR=TR-1:LOCATE 246, 20:FRINT "IMNTEMTQS
"y TR

DEQ LOCATE Z0.22:0FRINT SFO(LS)

IO GOSUER 1500

520 LOCATE 24&,20:FRINT SFC(L4:

IGO0 LOCATE 20,22 FPRINT SPC )

400 IF TR=0 THEN S000

410 GOTO Z00

420 GOSUER 1440

470 LOCATE Zé&, 10:FRINT "CORRECTO"

440 GOSUR 1300

450 SC=80C+TR

440 FLOT X,Y,0

470 FPRINT #3

460 FLOT O,.0,1

490 GOSUE 1440

SO0 NEXT C

910 CLE:FRINT:FRINT " TU FUNTUACION":SC;
"ORUNTOS

20 PRINT:FRINT:ERINT M FULEN " ESFAC
10" FARA SEGUIR v

S0 PRINT:FRINT © 0 07 FARA TERMIMAR
340 Af=IMNEEVYE: Ax=UFFERS (A%)

330 IF Ag=" " THEN 20

D60 IF Ag="0" THEMN END

570 GOTO S40

&10 REM Hx> ELEGIDO CIUDAD Y COMARCA <<
&E20 REM

&IQ FOR C=1 TO 14

&40 READ N&, X, Y,C$:FLOT X,V.=

&30 LOUATE 27, 2:FRINT "LA CIUDAD ES"

E5D TR=Z

&H70 INFUT #3,¢ " CIE

680 IF CIl$=N¢$ THEN GOSUE 1440:.0CATE 25,
10:FRINT "CORRECTO":GOSUE 15001 SC=SC+TR:
GOSUR 1440:60T7T0 750

&HF0 TR=TR~1

700 LOCATE 2&,20:FRINT "INTEMTOS":TE
720 GOSUER 1500

725 LOCATE 26&.20:FRIMT SFC(14)
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IF TR=0 THEN 770 ELSE GOTO &70

3 LOCATE 27, 1:FRINT "LA CIUDAD ES¢

L o
40 LOCATE 23

ZeFPRINT RM% —
LR

-

ATE 2E,D:FRINT "LA COMARDS ESo
&0 TR=T
FIOOINFUT #3, REESaE:

7EO IF CO$=C% THEM GOSUE 1440:L0CATE 25,
TOrFRINT "CORRECTO ":GOSUE 1500 SC=SC+TH
BGOSR 1440:60TO 841

TR0 TR=TR-1

BOO LOCATE Z&,20:PRINT "INTEMTOS": TR
820 GOSUE 1500

821 LOCATE 24, 20:FRINT SEC(14)

@r=E IF TR=O0 THEN 830 ELSE GOTO 770

TG0 LOCATE 23, Qs FRINT ¢ o

Y RRINT #T

LOCATE 27, &: FRINT "La COMARCA B
LOCATE 23,8:FRINT %

GOSUE 1500

HOSUE 1440

FLOT X,¥,0

D MEXT C:GOTO 150

FEM e e e MARA 40009 g0

MODE 1:WINDOW #3Z,20,40,11,11

FLOT ©.0,1

INKE Z,0.26

RESTORE 1120

DOFOR A=1 T 59

50 READ K. 7

PEOOIF A=1 THEN FLOT X.Y ELIE DRAW X, Y
@70 NEXT A

20 FOR A=1 TD 17

QQ0 FEAD X,V

1000 IF A=1 THEN FLOT X,.Y ELSE DRAW %,¥
1010 NEXT A

1020 FOR A=1 TO 4:READ X.Y

1030 IF A=1 THEN PLOT X.,Y ELSE DRAW X,Y
1040 NEXT A

1050 FOR A=1 TO 4:READ X, ¥

10&0 IF A=1 THEMN PLOT X.Y ELSE DRAW ¥,V
1070 NEXT A

1080 FOR A=1 TO S:READ X,Y

1090 IF A=1 THEN FLOT X,Y ELSE D
1100 NEXT A

1110 RETURN

o

Al X, Y
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1120 REM >:::::: DATOS DEL MAFA
1195 REM INGLATERRA
1170 DATA 193,371,008, 377,034, 359, 210, 37

2,234,341 ,258, 735,286, 2

» ."_\.J~..,. R

- FREITT O manmen ey
UuthS hu:'th_hi

=)
eod

1140 DaT DI, 26T, 25D, 26T, 270, 245, 278, 21

e e b

BRI g o P S sl Ll e

1”*._@4,179 =04, 149,318, 17

?,:saA R

1150 DATY ?24.37.uu4 77,330,535, 282, 81,25

I,47, 234,53, 216, 35, 174,23, 165,24, 210, 71,

D44&,71,058,05, 234, 83

1140 DATA 204,95, 196, 107,214, 117,
1?9w1*1,315"-5&.:5:,1&:,24u 177, 246, 191

rw—r4 1@, 200, 200

1170 DATA 274,227,204,015, 192, 207,204, 24
5,198, 263, 180,239, 148, 245, 180, 287, 1&2, 28
1,180,317, 148,341, 192,347, 180, 765, 198, 75

2,192,371

1180 REM IRLANDA

1190 DATA 142.741,172,529,184, 199,172, 18

7, 160,187,172, 135, 140, 1n,ﬂ115,13:“92.8q.

BE.BH‘Bu,lTﬂ 106G, 157, 70,167,820, 199, 110, 2

00, 120,240,142, 241

1200 REM ISLA DE MAN

1210 DATA 193, 181,204,181.710,199, 192, 18

1

1220 REM ANGLESEY

1220 DATA 206,157,206, 151, 210, 160, 204, 15

1240 REM ISLA DE WRIGHT
2RO DATA 284,55, 280,49, 790, 47,298, 49, 28

drg S5

| 260 REM CIUDADES

1270 DATA MANCHESTER, 258,171, "GRAN MANCH

ESTER"

DATA CHESTER, 252, 149, "CHESHIRE™

DATA LEEDE, 282, 175, "YORKSHIRE "

DATA HULL,I08, 181, "HUMEERSTIDE"

1710 DATA LIVERFOOL, 250, 167, "MERSEYSIDE"

1720 DATA BIRMINGAM, 274,119, "WEST MIDLAN

DE‘_: H

LY

17

Gl

LOMDREZ, Z182, 85, "GRAMN LONDRES"
ERISTOL, 2480, 8Z, "AVON"

CARDIF, 244,75, "MID GLAMORGAN"
CAMBRIDGE, "T:.. 113, "CAMBRIDGESH
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DATH GBLAZSGOW, Z1&, 28
DT

 ETRATHCLYDEY
1., "LOTHIANY

« UERAMPLANY

e HNORTHUMBERL

1 DT .
1400 DATE NEWCASTLE.:
ANDY

1410 DATA BELFAST, 170, 200, "ARMAGH"
1420 DATA DUBLIN, 1450, 1460, "EIREY

1470 REM LIMFIAR LA FARTE DEREDHA DE LA
FANTALLA

1440 FOR Q=1 TO 24

1465 SE=8TRINGE (7,22

1470 IF G=1 THEM LOCATE Z0,1:FRINMT 5%
1480 IF G=7 THEN LOUATE 20, 7:FRINT 5%
1487 TF G=& THEN LOCATE 20,8:FRINT 5%
1487 IF @=%9 THEN LLOCATE 20,9:FRIMNT Z%
1455 IF Q=3 THEMN LOCATE Z0,Z:FPRINT 2%
14846 IF O=8 THEN LOCATE ZO,8:FRINT 5%
1487 LOCATE Z5,0:FRINT SFC(1&) :MEXT Q@
1490 RETURN

1200 FOR T=1 TO Z00C:MNEXT T:RETURM
4000 REM ek SIN INTENTQOQZ 0000
=000 GOSUE 1440

=005 LL0CATE 25,72

=010 FRINT "LA CIUDAD ESY

5015 LOCATE 21,5

=OE0 FRIMT M

S025 LOCATE 285,10

S0T0 FRINT "LA COMARCAH EEM

=OTE LOCATE 21,12

E040 FRINT COg

=045 GOSUE 1500

=SO050 G08UR 1440

5055 LLOCATE 21,5 FRINT SFC &)

S060 LOCATE Z1,1Z2:FRINT SFCOE)

=065 GOTO 440
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Editor de caracteres

Disene su monstruo

Construir caracteres puede ser tan divertido como jugar. Este pro-
grama permite definir con facilidad 32 de los caracteres del Ams-
trad y luego unirlos para formar dibujos mds complejos.

En primer lugar se muestran los caracteres contenidos en el
ordenador. Luego tendrd la oportunidad de adaptarlos, cambiarlos
o crear los suyos propios. Se puede tomar nota de la definicién de
estos y luego usarlos en sus propios programas utilizando el co-
mando “Symbol”. Pueden cargarse en una cinta conjuntos com-
pletos de caracteres y asi ir formando una biblioteca de caracteres.

En este libro algunos programas utilizan caracteres propios del
Amstrad y otros han sido especificamente creados. Con este pro-
grama se puede mejorar el disefio de nuestros modelos sustan-
cialmente. {Quizd no quiera dejar vivo ni uno ni otro!

Debido a la riqueza de posibilidades de este editor, puede ser
que le lleve algo de tiempo aprender a manejarlo. Aqui tiene una
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lista de los comandos posibles que le puede servir durante su
aprendizaje.

Guia de referencia del constructor de caracteres

El programa dibuja una cuadricula y toma el primer caréacter. Us-
ted podra editarlo, borrarlo o elegir una de las siguientes opciones
pulsando las letras iniciales:

Borrar: Borra la cuadricula.

Tomar: Pregunta por el nimero de un carécter. Cuando se haya
introducido el dltimo digito, el caracter aparecera en la cuadricu-
la. Entonces lo puede editar, cambiar...

Editar: Sitda el cursor en el extremo superior izquierdo de la
cuadricula. Con las flechas o el «joystick» podréd moverlo, y con el
botén ““COPY’’ poner o quitar un punto. Cuando acabe pulse “En-
ter’” y luego el nimero de cardcter asociado a éste.

Numeros: Pregunta por el nimero al cual se asignaréa este ca-
racter. Necesita ocho nimeros, uno para cada linea de la cuadri-
cula comenzando por la parte superior. Con ella, la imagen se ge-
nera directamente. Pulse “Enter’’ al finalizar su asignacion.

Reflejo: Pregunta por el nimero de un cardcter. Usted podrd po-
nerlo boca abajo o bien cambiar la parte derecha por la izquierda.
La transformacion se presenta en pantalla. Para guardarlo selec-
cione “E" seguido de “Enter” y del nimero de asignacion.

Vertical (movimiento): Pregunta si arriba o abajo (A, B) y mue-
ve el caracter una fila hacia arriba o hacia abajo.

Horizontal (movimiento): Igual que el anterior (V) pero con iz-
quierda y derecha.

Intercambiar (cambio en diagonal). Pide dos caracteres y cam-
bia entre ellos sus nimeros de asignacion.

Construir: Borra la cuadricula y deja una zona de 14 x 10 ca-
racteres libre para que usted pruebe cémo quedan al unirlos. Se
le pregunta por el nimero de cardcter para que lo posicione don-
de desee con el cursor o con el «joystick». Con el botén “~NIPY"”
lo deja donde quiera. Pulsando la tecla espaciadora sin interrup-
cién y, a continuacion, otro numero y “Enter”, podra posicionar un
segundo cardcter... Para salir de esta opcién pulse “Enter”.
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Save: Le pregunta por el nombre de un fichero. Pulse “PLAY"’y
“RECORD". Al pulsar “Enter’” grabard en cinta su conjunto de
caracteres.

Load: Le pregunta el nombre del fichero de caracteres. Pulse
“PLAY" y “Enter” y éste se cargara en el ordenador.
Nota: En este programa se ha inutilizado la tecla “Escape’” para
evitar posibles pérdidas de datos. Desconecte para finalizar.

1 REM <<« EDITOR DE CARACTERES
2 REM

200 CALLL RRROZ

SO0 SFEED WRITE 1

1000 GOSUE 21000

1010 GOSUR 20000

1020 CHAR=1:GOSUR 22000

1050 MEMORY 249095

T010 REM <4< BUCLE FPRINCIFAL
SOZE0 As=INKEY$: A$=LIFFERS$ (A%)
FOA0 IF Ag="" THEN GOTO S03I0
SOI0 IF Ag="E" THEN GOSUE 10000
3060 IF Ag="T" THEN GOSUE 11000
5070 IF As="E" THEM GOSUE 172000
SO0 IF AF="N" THEN BOSUE 12000
5090 IF Af="R" THEM GOSUE 14000
S100 IF Ag="Y" THEN GOSUE 15000
S110 IF Ag="H" THEM GOSUE 146000
S120 IF A%="I" THEN GOSUE 17000
S1EO OIF A%="8" THEN GOSUE 18000
H140 IF A%="L" THEN GOSUE 19000
5130 IF As="C" THEN GOSUER 19500
H170 60TO S030

2980 REM <<« BORRAR CELDILLA
14000 FRINT CHR$ (22 s CHRE (D) 3
10040 Y=398

10045 Re=SPACES (15)

10050 FOR N=1 TO 10

10060 PLOT 2Z8Z,Y,0

10070 FPRINT #1.,B%

TOOBO Y=Y-16

10090 NEXT N

10100 GOSUER 25000

10110 PRINT CHR$ (23) ;CHR$ (1) 3
10120 RETURN

10980 REM <4< SACAR CARACTER
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11000 GOSUE 10000

11010 GOSUR 24000
b0 GOSUE 22000

11060 RETURN

11980 REM << EDITAR CELDILLA

12000 Y=lsYs=] -

12050 FRINT CHRE (ZZ) s OHRE LY s

12GHED PLOT Z82, 38 i

12100 Xl=lhaeld L a Y L=D%8-Y 1 E

12110 MOVE X1, YL:PFRINT #1,CHRE (1590 4
12120 GOEUR 29000

12130 IF LLE=1 AND X>x1 THEN
12140 IF RI=1 AND 28 THERM X
” TF OUF=1 AND Yl THEM °
RS T D0=1 AND Y28 THEM
12170 MOVE Y1, Y1eFPRINT #1,CHRS (152
12180 I Gs=1 THEMN (OTO L2700
19190 IF FlI=1 THEMN MOVE X1,Y1sFRIMNT #1,0
HRE (LA
Hon GBOTO 12100
| SRR REM el AlaBaR
W GOBUE 24000
BT 4
FOFR MN=1 TO 8
RN
Wt "
FOR M=1 TO 2
IF TEST (A,BYCX0 THEM MIDS(XE,M, 12
=CHRE (L4730

: ANEEATCTAL S o

20 NEXT M

1. 0 GOSUE 28000
12400 DICHAR,NY =X
12410 B=R-1&
12420 NEXT N
12470 GO5UER 14540
12440 RETURN
12960 REM < << ENTRADA DE DATOE Hxkk:
12000 GOSUR 24000
13040 FOR N=1 TO 8
12050 CLS #2
13060 FRINT #2. "VALOR "iN
12070 INFUT #2,4
120920 IF VACO DR YAXZED THEN ROTO 1Z30&60
15100 DICHAR, N =VA

A
o
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12110 NEXT N
121860 CLLE #2
12170 GOBUR 14560
13180 RETURN
12980 REM <04
14000 GOSUE 2400C

14050 FRINT #Z," (WMYERT/ (HYORIZ™

14060 Be=INHEY$:E$=UFFERS (B%)

14070 IF B&="Y" THEM CLE #Z:00T0 14500
14080 IF Be="H" THEM CLE #2:60T0 14100
14020 GOTO 14080

L4095 REM 0000 HORIZONTAL  »exss

14100 FOR N=1 TO 8

14110 X=D(CHAR, H\:GDSUE 2000

14120 Yg="0
14130 FOR M=i ID 8

14140 MIDE(Y$E, M, 1=MIDE (X%, P-M, 1)
141580 NEXT M

14160 Xd=Y3: G0SUE Z3000: D (CHAR, M) =X
14170 WNEXT N
14180 BOTO 14560
14420 REM L VERTICAL b0 s

14500 FOR M=1 TO 8:F (M) =D{(CHAF,NJ s MEXT N
L4510 FOR M= TO 1 STEF -1

o D(CHAR.N)=F(¢wN;

MEXT N

X=128:60EUER Z&00G0

14570 &UQHE 2

ESFEID

28 EOSUER 20O
FFTUFN
FREM
EOSUE

MOYITMIENTD VERTICAL
D00 FRINT #2, " (4) BRIEA/A (B

VE ES=URFERS (E4)
"OTHEM CLE #2:G0T0 19
THEM CLE #Z:G0TO 1509C

ABAI0

HFF IBS
S1TCEOTO
TGO B
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FOR =0 CHAR, N

MEXT N

D DHAR, 8 =F (1)

FOR N=ZT TO B (CHAR, N—1)=F (N s NEXT

1FYHFY

R MOV IMIEMNTD HORIZOMTAL
hUCUB §
FFJH\ i

VIS (D CHA
e URFER (ES)

THERM Cl.& i
THERM L5

()

: ’ TZOUTERDES
1&100 FOR M=1 TO 7:R0OSUE
1&110 GOSUE 145460

1&120 RETLURN

16500 REM <000 DEREDHA -
15510 GOSLE 16600 GOSUER 14560
1HS20 RETURN

1EER0 REM

W NEXT M

. DIVIDIR

1 TGO 8B

D CHAR L N

(N e X=INT (X 20 2 TF X xF (NY 2 THE

1éé&0D
& ]
1HEED =
M X=Xl 0
LdeEZ0 DOCHAR, MY =X
1&640 NEXT N

1&&6S0 RETURN

16280 REM <40 CAMEBIAR
177000 uUSUE 24000
17010 CHAR L=CHAR

17050 GOSUER 24000

1”n O FOR N=1 TO 3

F Oy =D (CHAR, N

17 O NEXT M

J’Jnu FOR N=1 TO &

17110 DCHAR, Ny =D (CHAR L, N) : D (CHARTL , N =F {

D]

171520 NEXT N

17130 GOBUR 14560

17140 RETURM

179680 REM <444 SAVE
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FRINT #2,"NOMERE "
INFUT #2,N$
M=

SAVE N&, B, 43774, 256
CLS #2

: RETURN

18980 REM <<<: LOAD =
19000 X=128: GOSUE 26000
19010 PRINT #2, "NOMEBRE
19020 INFUT #2,N$: Né="1 "N

, SO0 LOAD N#

19030 CLE #2

19050 G0SUE Z1060: GOBUR Z7000

19040 X=128:GOSUE Z&000

19070 GOBUER 10000: GOSUE 22000

RETURN

FEM <0 CONSTRUIR DIBUJO

GOSUE 19850

GUOSUR Z4000: CH=CHAR+Z2X

FRINT CHP$(23):CHR$(1);

v_.:"\"_}a l...".“Pﬂ

MOVE ( sFRINT #1.,CHR$ (CH) &

P GOSUR D(MN)

1246820 IF FI=1 THEN HD“t Ko YeFRINT CHR® (2
ZI"PHFixU':.kFINT H1. ,.FRINT CHREE (273)
s CHRE (L) g

19675 MOVE X, YeFPRINT #1,CHRS$ (CH) 3

1640 IF Q=1 THEN GOTO 19700

12630 IF EX=1 THEN GOSUER Z4000: DH=CHAR+D

J?aaﬂ (”41u*(LEul AND X>Z82)~1&X (RI=1 A

= 1ER(UP=1 AND YI398)+16%(D0=1 A
254)

EOTO 1”‘10

LOSUE 1985

H0SUR 1@0@0

RETURN
12840 REM <040 CLS ; -
17830 FRINT CHR$(2Z) ; CHRS :“FHFLF 0
“Gnéﬁ FOR M=1 TO 10
12870 LOCATE Z4,N
1?uau FRIMT ZBFC(15)
19820 MEXT N
19700 PRINT CHRE(ZZ)sCHRE (1) 3




19510
15280
20000
20010

SR AR g X

R

2O0ZE0
DO0DEE
20040
2050

2O0&0

2OOT70
2000

"
q

BO11L0
20120
FOLEO
v
20140
+ND 3
20160
20170
20180
BOL90

10

e

HOZ20

20240
BO2E0
20260
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RETURN

REM <<<< FINTAR FANTALLA &x::

INKE ©,0:INE 1,74:INE Z,3:INE 3,18
FAFER ©O:MODE 1:EBORDER O

FAFER 2:FOR N=1 TO 25

FRINT SPC(23) : PRINT:NEXT N

TAG #1

FRINT CHR$(Z3) ;CHRE (1) ;

FLOT 0,398, 3

FRINT #1,"No. ANT NUE No. ANT NUE"

MOVE ©, 282
FRINT #1, o oo o o e e "

Y=I53
FOR N=1 TO 16é
MOVE O, Y:FRINT #1,223+N; CHR${22T+N

MOVE 120,Y:FRINT #1,23%+MN; CHR% (237

Yy =00

NEXT N

GOSUER 27000

X=128: GOSUE 246000

GOSUE 25000

WINDOW #2,25,3%9,11,13

FAFER #2,1:FEN #7,0:CLE #7

REGTORE 20310:Y=180

FOR N=1 TO 11

READ N$:FLOT 382,Y,3:FRINT #1,LEFT

$(NE, 1)

ORI
RO WS

FLOT 398,Y,1:FRINT #1,MID% (N$, 2, LE

NINE) D 3

20280
20290
DOEO0

20I10

Y=Y-1&

NEXT N

FRINT CHRE{(ZZ)3CHRE (1) 3 s RETURN
DATA Borrar, Tomar,Editar,Numeros,R

@ftlejo,Vertical

oy oy e
L IR

DATA Horizontal, Intercambiar,Const

ruir,Save, Load

20980
21000
21010
E1050
21060

REM <<< INICIALIZAR VARIABLES
DIM F(8)

DIM DOZ2,2)

SYMEOL AFTER H23

ADDR=4Z774&
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21070 FOR MN=1 T0O 32

21680 FOR M=1 TO 2

21090 DN, M) =FEEK (ADDR)

21100 ADDR=ADDR+1

21110 NEXT M

21120 NEXT N

211730 ADDR=I4%9%%: GOSUR 29500
21280 RETURN

21780 REM <<« DIRBUJIAR CARACTER
22000 FRINT CHR$ (233 CHR$ (1)

Y=182

21 FOR N=1 TO &

DEO70 X=D(CHAR, N) : GOSUE 23000

ZROB0 FLOT 38Z,Y,3:PRINT #1,X$;X;

DRGF0 Y=Y-16

ZE100 NEXT N

22110 RETURN )

DESE0 REM <4045 X oa  X§ brin

2EIOO0 XE=RINE (X, 8)

2I040 FOR M=1 TO €

2EOS0 IF MIDS (X$,M,1)="0" THEN MID$ (X$,M

Jly=now

2I060 IF MIDS (X$,M,1)="1" THEN MID$ (X$,.M

1) =CHRE (143)

DITOTO NEXT M

272080 RETURN

DISB0 REM <<0<<< INFUT CHAR orrss

24000 FRINT #2, "CARACTER 7 ":PRINT #2

DAO1G Ng=nv

24040 FOR N=1 TO =

DAOS0 E$=INEEY$:IF B$<"0" OFR B$:>"9" THEN
GOTD 24050

TA0L0 FRINT #7,E$::N$=Ns+E$

24070 NEXT N

TAOTS CLS #7

24080 CHAR=VAL (N$)

DAGES IF CHAR<2Z4 DR CHAR>ZSS THEN GOTO
28000

24090 CHAR=CHAR-22T

24100 RETURN

24980 REM <<<<< DIBUJAR CELDILLA »rxii

PHEOO0 FRINT CHR$ (22) ;CHR$ (3) 31 X=382: V=38

~r
.

25010 FOR N=1 T0O 2:FLOT X.Y,1:DRAW X+127
2 Y
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PrFLOT XoY.1:DRAW X, ¥-1

' o CARACTERESZ - g
FRIMNT CHR$ (273) FHFE([\::&—?Su-FLul

FOR N=1 TO 1é&
MOVE ¥, Y
CORRINT H1,
PEEIMNT #1,"

R e T

.'/”..:....'..

NEXT M
FE TURN

o MONVE e

REM < LE M&TR. A CARACTERER
DR TS
FOR M=1 TO Z2:F0R M=1 TO =

FrORE ADDR, DO, M
ADDR=ADDR+1

MEXT MiNEXT N
FETURE
FEM
FESTOR
DR040 FOR M=
O READ YoWgE=MIDs
IF W= o
MEXT ™
FE T M

(RFS WA =

E
1

RS =R OF A0 RE)

(FE)=10 [OR ASC RS-

T1 THER
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Fe) =88 OFR ASC(F$) =224 THEN

1= THEMN el

r\c},‘!p‘ A

FORE IMEEY

2REOD cﬂINT(addrf;EL):JmﬁddFmEﬁ&:L
205 RESTORE 29380
= hE

IR
-

“ajdr TO addr+[n

T TOT
]
=y

TENE A B
F.D::'-—.V.

ERETOOR
z2eEEa D

—i

s Io 7T
o

]
=
T~
o

o
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Editor de pantallas

La paleta fosforescente

Su Amstrad le ofrece un lienzo para que pinte sus obras de arte,
aunque posiblemente nunca lleguen a venderse a un precio de mi-
les de libras.

En primer lugar, el programa le pide que seleccione un modo
(@, 1 6 2) y colores para el borde (0-26), para el papel (3-15) y para
la tinta (1-15). Dispone de una lista con los nimerosde los colo-
res en la guia de referencia y en el apéndice 5 de este libro. El
programa incluye una serie de colores para dibujar. (Cambie los
“data’” de las lineas 2@0110@ y 20120 para alterar el repertorio). A
continuacién se le pide que titule su obra para grabarlo pos-
teriormente.

Tiene una ultima opcidn, se trata de una «ventana» de informa-
cién en pantalla. En ella tendrd en cada instante las coordenadas
(x,y) del pincel y le podrdn servir para disefiar secuencias de di-
bujos para incorporarlos en distintos programas. Asi fue como di-
bujamos el mapa de Gran Bretafia del capitulo anterior.
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La ventana aparece en la parte superior o inferior de la panta-
lla y se desplaza en caso de que intente ser «invadida» por el pin-
cel, pero no borra el dibujo que esté bajo ella.

Un l4piz indica dénde se dibujard la linea. Se controla con la
flecha o con el «joystick». Con “COPY"’ se pasa de l4dpiz a goma de
borrar y con ella se borraran todas las lineas sobre las cuales pase.
Si vuelve a pulsar “COPY"" aparecerd una cruz. Esto significa que
le estd permitido mover el cursor sin que dibuje (ldpiz levantado).
Pulsando “COPY"” de nuevo, volverd al modo normal. El cursor
pasa de un Modo a otro pulsdndolo alternativamente.

Puede utilizr otro sistema; el ’Auto line”’. Con el cursor en “‘mo-
ver’’ coléquelo donde quiera empezar la linea. Pulsando la barra
espaciadora el ordenador cargard esa posicién. Mueva la cruz a la
segunda posicién y vuelva a teclear un espacio, inmediatamente
se dibujard una recta entre los dos puntos.

Con “Enter’’ puede cambiar el color de la tinta en cualquier mo-
mento. El cursor le mostrara el color que esté utilizando cada vez.

Con las teclas “‘Shift+S’ puede grabar el dibujo que tiene en
pantalla (acuérdese de tener pulsado REC-PLAY). Con “Shift+L" y
el botén de la grabadora en ““PLAY’" podré cargar un dibujo en el
ordenador.

A pesar de que puede llevar un tiempo dibujar con este siste-
ma (dependiendo del modo elegido), crear «arte» asi puede ser fran-
camente divertido.

e Wy S
-~ 1 oot ale 0 e 4 PR q (i
A RAT R T e R =Y D LT T e h:d v IR [T o A e d
ZYMEOL 242,240,184, 300,272,119, 54, 27

ok 17 1% oy
MEMORY 234

o]
SFEED WRITE 1
EOosUER 21000
YOy Va0 DR
HD=4: VD=2 TAG
IF M=1 THEMN HD=
IF M=2 THEM HD=1
GOSUR 28000
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THE‘F'[ 3‘::‘ (1= 250

B0 N1 Eondy ARV "
AMSTRE (N +

CHF$ (21

=FOE E_uE R
V. FE
LY HDO
CHRE (2T s OHRE (L)
LY. FE

HIL OHRE (2A0+0F) »
CHRE (2T s CHRE DF‘:
CHRE (DT 2 CHRE (1)
THEMN MOVE O

B o LD
L-‘ C} ‘f'\:i D n ] n
Calll, =71

FETLIRN
FEM A K
MODE X:PGLEE U:P.H 1
' IMFUT "MODRO
YOZG TF M=0 THERN
S0OI0TF M=1 THERN
IF M=2 THER

GOTO 20010

Lo

CORE ZSL10
FOR M= T 20
READ A
TRIED BLA
PIEXT N
L A ORI -

H
T4 - g .
GaTa 0, 18,204,202, 4 PRI R

i
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AER GOTO 20170

UiFE
GOTO

'HF“T "HOMERE FARA TEAVET Vihg
Pl it i R

o el pues
BB THE”T TUERMTAMA DE DATOZ "iAZ
T hIF st

IF LEFT%&%% 17="8" OR LEFT#(A%, 1)=

ADDR=2Z729: GOSUR
GASUE 20000
Tk #2
HETJRN

QUMD 1,200,10,15
IF FlLaGs THEM GOTO 2Z050
FlLab=1: X1=X1¥Y1=Y:0R=]
TD=HD HO=HOY 2 VD=&
RETURM
FLAG=0: HD=TD: VD=2
PQTHT CHRE (Z2Z) s CHRSE (D) 5

ZIEOTO OPLOT X,Y,PE:DRAW }21.."1
3 r-“:'THT CHR&E(ZZ) s CHRE (17 g
SEOBG RETURN
27980 REM L MOVIMIENTO :
28000 G08UE TQOO: LI»“'bmJ“”‘LWw
2010 IF LE=1 AND X0 THEN X=X-HD
28020 IF RI=1 AND XIA4ZF THEN HZ=X-+HD
E2CI0 IF UR=1 AND Z9% THEMN Y=Y+\'D
28040 IF DO=1 AND Y0 THEMN Y=Y-UD

M4

€
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IF FI=1 THEMN DR=DR+1:IF DR=IZ THENM

CHR£ (2Z) s CHR= (DR :
THEN FE=FE+1:1F FE=1:i THEM

FE

IF EX=1 THEM

bt
i
e

IF A=47 THENM CLS
IF 4=27 THEM Sav=1

Tmor

[}
i1
i

s

IF @=748 THEM
20 RETURM
EQ?BU REM D000 FORE B/AMOVE
RESTORE Z00460

FOR MN=2IZ700 TO 2T72&
RFEAD A

FOREE M.A

D050 DLTUHP

Z"-'"l"“;"’ DATA Z3,0,192, 17,224,108

DATEH 1.25&,&?~277.17&.Eﬁi,ﬁ.ﬂ.ﬁ
DATA ZIZ,224,106,17,0,122

DATAE 1,255,487, 237,174,201

0 odnved el g NI e

ura can THMERGE® la subrutina de
de caracteres®.
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Monitor

Cirugia en la R.A.M.

Esta utilidad le permitira meterse de lleno en la R.A.M. e investi-
garla,a fondo. Pueden analizarse las rutinas en cédigo maquina re-
sidentes en R.O.M. o la estructura de cualquier programa en
R.A.M. Los contenidos de la memoria pueden ser modificados, car-
gados o grabados.

Resumen de instrucciones

(V) Visualizar la memoria. El ordenador le pedira las posicio-
nes de la celda inicial y final a analizar (en decimal).

Aparecera en pantalla el contenido de sus direcciones de me-
moria en bloques de diez. Con la tecla “"Espacio’ pasa al siguiente
bloque. Se pueden leer las zonas de texto en la tabla de caracte-
res ASCIL.

(C) Compruebe la suma. Pide las direcciones inicial y final y ha-
lla el total de los valores de esas posiciones en decimal (direccio-
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nes de comienzo y final incluidas). Es muy util para comprobar si
estd bien introducido un listado que incluya un “chequeo” por
suma al final.

(M) Modifica memoria. De nuevo se le piden las direcciones ini-
cial y final. Aparece en pantalla el contenido de la primera celda.
Si pulsa “Enter” lo deja tal cual, si pulsa un nimero y “Enter”
este serd el nuevo valor de esa posicién. Si teclea un nimero no
admisible la méquina se lo advertird y no se producird ningun
cambio.

A continuacién se visualiza el contenido de la siguiente posi-
cién de memoria. jTenga cuidado, algunos cambios pueden tener
resultados catastréficos!

(S) Grabar. Le pide las direcciones inicial y final y el nombre
del fichero. Pulse “‘Enter’’ para empezar a grabar y recuerde, “‘REC-
PLAY" tiene que estar pulsado.

(L) Cargar. Pulsando L’ a continuacién de “PLAY" cargaré en
el ordenador el primer fichero que encuentre.

(Q) Salir. Con “’Shift + Q" se puede salir en cualquier momento
de cualquier opcidn.
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it
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THEN GOTO Z20I0
IF STA=FIN+1

THEN GOTO 21220

[E I SN R, M

[EIREAR ![ TEQOD
CLE #1
FE0BRO PRIMNT #1., "LOCALIZACION (HEXD VS

LOR e

Lt

s FOR G 701X

L2100 LOCATE #1,1.N:FRINT #1,.5TA

22110 LOCATE #1,10.MNeFPRINT #1, " (" HEXS (S
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£ e "r:...{E” GOTO 22L&

g

THEM Z2210

¥ HHEI ICACIONES % % %
gt ERINT #1, A% s NE=Ng

13 THEN BOTO
THEN S0TO 22&00
not OR A%z"ﬁ } AND A

OF AZES THEN B0U

PQHE

LOTAT L:

RETU
FEM - COMPROEAR SUMA

DEOOO GOSUER Z2EOO0

TOT=0

FDR MN=8TA TO FIN

LOCATE #1,1¢,1C

FRINT #1.N

2 TOT=TAT+FEER (M)

e NEXT N

2 SOUND 1, Z200,25,15
2 SOUND 1,200,25,13
2 SOUND 1, 100,25,15
el LOCATE #*,lunlg

FRINT #1, "COMFROBACION="

-4
=
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Z2E3140 AE=INHEYS

IF Aglz" " THEN GOTO 22140
CLE #1

RETURN

IF fg="aY THEN GOTO 240950
TF Ag="L" THEN BOTO 24500
GOTO 24010

DLe #1

SOSUE 246000

L40EQ IF BTACB0CGO THEN GOTO 24050
24090 CLE #1: INPUT #1,"NOMBRE DEL FICHER
O "anNg

piE
EAVE NS B, ETA, FIN-8TA+1
CLE #1
RETURN
: 2 CLE #1
24510 CLE #1: INFUT #1,"NOMBRE DEL FICHER
O "aMe
SATE0 Mg N
25750 L0AD MS$
24540 CLS #1
24550 RETURN
2EPB0 REM 4 IMFUT R
26000 CLE #1
BEQLO PRINT #1,"INICIO 2"
260320 GOSUE Z0000
260Z0 IF ADDRCO OR ADDRHF&SESIE THEN Z2£000
26040 BTA=ADDR
26030 Z0UND 2,300,25,19
26060 CLES #H1:FRINT #1," FIMAL v
SEQTO GOESUE I0000
28080 IF ADDR<O OFR ADDRF&ESIE THEN 2460460
26090 FIN=ADDR
26100 CLE #1
26110 IF STAX=FIN THEN GBOTD 2&000
28150 RETURN
rREM D INFUT ADDR e
I\Jgsr Hnn
0010 Af=IMNKEYS
ZOOZCOIF (ACNO" DR A%H:"9Y) AND A% CHRS
C13E) AND A%< XCHRE(LZ27) THEN GOTO 20010
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IF aF=CHRAE L7y aND LEMIME) <L THERN
0010

SOHRE (L27 THEMN MNeE=LEFTE (N3, L
EOOHO0

“HUND Za1E0,5, 15 LOCATE #1.10G,1
FRINT #1,Msg "

SCHEE LT THEN GOTD 2020
GOTO B0010

ADDR=VAL (NE)

FET LI




Consejos finales

Al escribir este libro se procuré conseguir un nivel de calidad en
los juegos que estuviera por encima de la media.

Naturalmente, esto requiere que los programas sean mds lar-
gos y que el cuidado al teclearlos sea mayor. Llegard un momento
en que usted tendrd que depurar sus programas y serd entonces
cuando habra llegado su oportunidad de comprender cémo y por
qué funcionan los programas.

Para ayudarle en esta tarea hemos confeccionado esta guia de
«depuracién».

Generalidades

1. Procure tener a su lado mientras teclea a alguien que vaya
comprobando a su vez y en voz alta las entradas.

2. Si estd trabajando con pantalla de 40 columnas, el listado
ha de coincidir linea por linea con el de la pantalla.

3. No confunda la | con el 1 y viceversa.

4. No confunda ““a”” minuscula con “A" mayuscula.

5. Esté al tanto de ’;"" en lugar de “":".

6. Deje los espacios justos y compruébelo con las lineas su-
perior e inferior.

7. Compruebe dos veces los nimeros de linea. No confunda
un nimero contenido en una linea con un nimero de comienzo de
linea.

8. Fijese en los DATA. Es fécil saltarse algunos numeros.
Cuente cudntas comas hay y contrdstrelo con el listado.

9. No se olvide de las comillas.

10. (Estd seguro de que hay un error? Relea las instrucciones
de juego. La mayoria de las respuestas tienen que ir seguidas de
la tecla “Enter”.
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Problemas especificos

1. Con el fin de ahorrar espacio y tiempo, se ha utilizado con
frecuencia el comando “"MERGE" (para unir las rutinas de unos
programas con otros). Familiaricese con esta técnica comenzando
con un programa que sea sencillo. Aunque se presentaran proble-
mas en la practica de esta técnica, considerando los resultados ha-
brd valido la pena.

2. Una de las mayores fuentes de problemas es el introducir
entradas erroneas. Por ejemplo, puede estropear un programa al
teclear un nimero negativo cuando se le pide otra cosa. La ma-
yoria de estos pequefios errores pueden preverse en el programa
pero a costa de que sean mucho mds largos sin demasiada justi-
ficacién. Al escribir estos programas se dio por sentado que el o
los jugadores no iban a querer destruir el programa. Asi pues, sélo
estdn protegidos contra tontos de tercer grado. Si sus denodados
esfuerzos estdn al alcance de tontos de primera clase debido a un
entorno hostil, entonces ocupese personalmente de tomar las me-
didas de seguridad.

3. Los programas pueden utilizarse en pantalla monocroma.
Cambie los colores si lo desea una vez que haya grabado el pro-
grama. El programa Mastermicro puede utilizar simbolos en vez
de colores cuando la pantalla sea monocroma.

4. Un buen ejercicio consiste en cargar los programas nada
mds enchufar el ordenador. Con ello se evitaran problemas si en
el programa anterior se produjo algun desajuste en el interior del
ordenador.

5. Desgraciadamente la funcién ‘Random” resulta ser menos
aleatoria de lo deseable. Hemos tratado de minimizar el problema
pero, a pesar de ello, a veces, encontrard secuencias que se
repiten.

Depurando

Si ninguno de los consejos anteriores resuelven el problema, en-
tonces remdnguese y pruebe con estos de propina.

1. Siaparece un mensaje de error en una linea y al examinar-
la parece estar bien, recuerde que el error puede estar en la linea
que pasa informacién a esa linea y compruebe las lineas re-
lacionadas. '
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2. A errores como “Out of range”, “Improper argument”, se
les puede seguir la pista como se ha indicado anteriormente. Le
ayudard teclear “PRINT A" o cualquiera que sea la variable utili-
zada en esa linea. Esto deberia aclararle el problema.

3. jPartes que se ha olvidado teclear! Con la funcién TRON se
puede seguir el orden en que se ejecutan las lineas del programa,
delatando las subrutinas “‘traviesas’ o algun problema parecido.

4. Trabaje metdédicamente. Vaya parte por parte. Pare el pro-
grama en ciertos puntos con “END"" o “STOP"”, o saque a pantalla
los valores de ciertas variables con ““PRINT" en la zona donde sos-
peche que se encuentra el error.

5. Inutilice partes del programa colocando un “REM’ delante
de ciertas lineas.

6. Vuelva a teclear las lineas con problemas. Durante la con-
feccion del libro, algunos errores del tipo ““Out of memory”, sélo
pudieron ser resueltos tecleando de nuevo una misma linea (apa-
rentemente perfecta).

7. Utilice las funciones “On error”, “Erl” y “Err’”’ como indica
el manual de referencia.

8. Véyase a la cama y duerma un poco. A veces lo que hoy no
marcha, funciona al dia siguiente.
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Apéndice 1: Juego completo de caracteres del Amstrad
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Apéndice 3: Hoja de pantalla
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MODE 2 80 COLUMNAS x 25 FILAS 2 COLORES
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Apéndice 4: Mapa de memoria del Amstrad
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Apéndice 5: Tabla de colores del Amstrad

OCONOALWN=O0

COLOR

NEGRO

AZUL

AZUL BRILLANTE
ROJO

GRANATE
MALVA

ROJO BRILLANTE
PURPURA
GRANATE BRILLANTE
VERDE

AZUL MARINO
AZUL CELESTE
AMARILLO
BLANCO

14
15
16
17
18
19
20

21
22
23

24
25
26

AZUL PALIDO
NARANJA

ROSA

GRANATE PALIDO
VERDE BRILLANTE
VERDE MARINO
AZUL MARINO
BRILLANTE

VERDE LIMON
VERDE PALIDO
AZUL MARINO
PALIDO

AMARILLO BRILLANTE
AMARILLO PALIDO
BLANCO BRILLANTE



Apéndice 6: Comprobador Rapido de Sintaxis

El manual del Amstrad estd dividido en secciones, cada una tra-
tando diferentes partes de la sintaxis de las instrucciones Basic.
Sin embargo, a veces uno puede hacerse una idea de qué instruc-
cidn necesita mirando esta lista. Las instrucciones estan agrupa-
das segun ciertas caracteristicas. Por ejemplo, para saber cémo
operan las instrucciones de tipo «sonido», puede buscarlas en esta

lista y luego dirigirse al manual de Amstrad.

MATEMATICAS DRAWR POKE
ABS MOVE REMAIN
AND MOVER RETURN
ATN ORIGIN SPEEDINK
CINT PLOT SPEEDWRITE
CcOoS PLOTR STEP
CREAL TAG STOP
DEF TAGOFF THEN
DEG TEST TIME
EXP TESTR TO
FIX WAIT
FN CONTROL WEND
INT AFTER WHILE
LOG CALL WIDTH
LOG 10 DI
MAX El SONIDO
IN ELSE ENT
MOD END ENV
NOT ERROR ON SQ
OR EVERY RELEASE
P FOR SOUND
RAD GOSuB SQ
RANDOMIZE GOTO
RND IF PROGRAMACION
ROUND INKEY AUTO
SGN INKEY$ CLEAR
SIN IMP CONT
SQR JOy DATA
TAN LINE INPUT DELETE
UNT NEXT DEFINT
XDR ON DEFREAL
ON BREAK DEFSTR
GRAFICOS ON ERROR GOTO DIM
CLG ouT EDIT
DRAW PEEK ERASE
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ERL

ERR

FRE
HIMEM
INPUT
KEY
KEYDEF
LET

LIST
MEMORY
NEW
READ
REM
RENUM
RESTORE
RESUME
RUN
SYMBOL

SYMBOL AFTER

TROFF
TRON

FICHEROS
CAT

CHAIN
CLOSEIN
CLOSEOUT
EOF

LOAD
MERGE
OPENIN
OPENOUT
SAVE

CADENAS
ASC
BIN$
CHRS$
DEFSTR
HEX$
INSTR
LEFT$
LEW
LOWERS
MID$
RIGHTS
SPACES
STR$

STRINS
UPPERS
VAL

PANTALLA
BORDER
CLS

INK
LOCATE
MODE
PAPER
PEN

POS
PRINT
SPC

TAB
USING
VPOS
WINDOW

WINDOW SWAP

XPOS
YPOS
ZONE
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