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Queridos lectores:
Los programas que hemos diseñado para este número los he­

mos enfocado en dos vertientes. Una educacional, para que cada 
vez conozcas mejor tu aparato, y la otra para que al mismo tiempo 
te resulte divertido.

Por lo que respecta a la revista, como verás, algunos de los pro­
gramas los hemos listado. Esto es porque suponemos que el lector 
tiene ya cierto conocimiento de las órdenes principales de su apa­
rato. Intentamos de esta forma que el usuario se familiarice, mejor 
sus conocimientos y al mismo tiempo se divierta.

Ninguno de los programas es excesivamente largo. Ya ¡remos 
ampliándolos progresivamente.

También hemos intentado que la mayoría de ellos tengan un 
elemento de juego, para animaros a competir con la máquina.

Por otra parte, cuentas con una página de bibliografía, con las 
últimas novedades del mercado editorial sobre tu ordenador.

Hasta el próximo mes, que te diviertas.

EKPLXCRCION
DE LOS 

PROGRRMRS
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EXPLICACION 
DE LOS PROGRAHAS

GRAFICAS

Este es un ejemplo de representación gráfica de funciones para valores 

de X comprendidos entre X  -  -5 y X -  +5.
Para ilustrarlo hemos introducido las ecuaciones y -  cos(x) y h -  tan(x). 

Si bien tu puedes introducir cualquier otra. Pero recuerda que has de hacer­
lo siguiendo la terminología Basic-Microsoft, y que no debes modificar nin­
gún dato a la izquierda de ambas igualdades.

10 INK 0,l:iNK 1,26:INK 2,6:INK 3,2,8:PAPER 0 
20 MODE OrBORDER 1:LOCATE 1,12:PEN 3:PRINT" GRAFICAS
EP lOíSOUND 5,t,10:NEXT 
30 MODE 1IINK 0,2ó:INK 1,0
40 PRINTrPRINT" Este es un ejemplo de representacion"
50 PRINT:PRINT" gráfica de funciones para valores de"
60 PRINTrPRINT " x comprendidos entre x*=-5 y x**5. "
70 PRINT:PRINT:PRINT " Para ilustrarlo hemos introducido"

"¡FOR t»10 TO 500 ST

80 PRI NT:PRINT 
90 PRINT:PRINT 
100 PRINT:PRINT
n o  p r i n t :p r i n t
120 PRINT:PRINT" 
130 PRINT:PRINT 
140 PRINT:PRINT
150 LOCATE 1,25:PRINT"
160 IF INKEY*="" THEN 160 ELSE CLS 
170 KEY 128,"run 170"+CHR*(13)
180 MODE OrBORDER 4
190 INK 0,26:INK 1,0
200 DRAW 320,0
210.DRAW 320,400:DRAW 320,0
220 MOVE 0,200
230 DRAW 640,200
240 MOVE 1,197:DRAW 1,204
250 MOVE 64,197:DRAW 64,204
260 MOVE 128,197:DRAW 128,204
270 MOVE 192,197:DRAW 192,204
280 MOVE 256,197:DRAW 256,204
290 MOVE 384,197:DRAW 384,204
300 MOVE 448,197:DRAW 448,204
310 MOVE 512,197:DRAW 512,204
320 MOVE 576,197:DRAW 576,204
330 MOVE 639,197:DRAW 639,204
340 PLOT 325,8:DRAW 317,8:DRAW 317,8

" la» ecuaciones y-coi(x) y h-tan(x),"
" si bien, tu puedes representar cual-"
" quier otra, pero recuerda has de ha-“ 
" cerlo según la terminología BASIC-" 

MICROSOFT y no debes modificar nin-"
" gun dato a la izquierda de ambas i- ■ 

gua1dades.
PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR "
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350 PLOT 325,72:DRAW 317,72 
360 PLOT 325,136:DRAW 317,136 
370 PLOT 325,264:DRAW 317,264 
380 PLOT 325,328:DRAW 317,328 
390 PLOT 325,392:DRAW 317,392 
400 FOR x = -5 TO 5 STEP 0.02 
410 IF x=0 GOTO 530 
420 y=COS(x):h=TAN(x)
430 IF Y<-3.5 THEN Y=-3.5 
440 IF Y>3.5 THEN Y = 3.5 
450 IF H<-3.5 THEN H=-3.5 
460 IF H >3.5 THEN H = 3.5 
470 j=320+(X*64)
480 i=200+(y*64)
490 m=200+(h*64)
500 PLOT j ,i,3 
510 PLOT j ,m,1 
520 FRAME 
530 NEXT
540 c = l:FOR i = 1 TO 2500:NEXT
550 MODE 1
560 IF c-0 THEN 630
570 LOCATE 1, i 2:PRI NT"QUIERES REPRESENTAR OTRAS FUNCIONES S/N"
580 a*=INKEY$
590 IF a$="SM OR a*=Ms" THEN 630 
600 IF a*="NM OR a*="n" THEN 620 
610 GOTO 580 
620 CLSIEND 
630 MODE 1
640 PRINT:PRINT:PRINT" Una vez intoducidas las nuevas

-funciones a representar pul
sa ENTER y seguidamente en el
te- "

650 PRINTlPRINT " ciado numérico i O."
660 LOCATE 1,18:EDIT 420

LUNA-7

Con tu nave espacial debes intentar alunizar usando con precaución tus 

retropropulsores de modo que no te quedes sin combustible demasiado le­
jos de la superficie lunar ya que caerías atraído por la fuerza de la gravedad 

de la luna. Pero tampoco por economizar vayas a hacerle un agujero a la 
luna.

10 SYMBOL 250,6<X1000,I<X1000,&:X11100, t<Xl 10110, ícX101010,tíX101010,t<Xl 1101 ll,t<Xlll 11 
O

20 SYMBOL 251,IcX 10100, 8<X 10100, ítX 110110, kXl 00010 , ÉeXl 110111,6,XI lililí, IcXl 100011, l<X
1000001

30 SYMBOL 252 , &íX 10000 , fiíXO , kXIOlOOO, 6íX0 , kX 1010100 , kXO, IíX 10101010 
40 INK 0,13:INK 1,26:INK 13,6:1NK 3,3,8:PAPER O
50 MODE OIBORDER 1:L0CATE 1,12:PEN 3:PRINT” LUNA-7 ”:FOR t=10 TO 500 STE
P 10:SOUND 5,t,10:NEXT

60 MODE l:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT“ TE ENCUENTRAS EN EL ESPACIO A *
70 PRINTJPRINT ■ BORDO DE UNA NAVE QUE VIAJA-
80 PRINT:PRINT " HACIA LA LUNA.DEBES ALUNIZAR-
90 PRINT:PRINT - LO MAS DESPACIO QUE PUEDAS-
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100 PRINT:PRINT " UTILIZANDO TUS RETROPROPULSORES.“
110 p r i n t :p r i n t :p r i n t :PRINT " !! BUENA SUERTE !!"
120 LOCATE 1,20:PRINT" PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA"
130 IF INKEY$=“" THEN 130 ELSE CLS
140 MODE 1IB0RDER 13
150 INK 0,13:INK 1,0
160 DIM f (30), a (30), c(30>, v(30), r(30)
170 CLS
180 DEF FNa(x)=INT(x*100)/100
190 i 1=0:a=70:v=l:f2=32500: i  3=16500
200 g=0.001:z — i.8
210 GOSUB 1030
220 LOCATE 1,1:PRINT "TIEMPO ALTURA VELOCIDAD COMBUST CONSUMO"
230 LOCATE 1,2:PRINT “ SEG. METROS KM/H LITROS LIT/SEG
240 IF A = 70 THEN 320
250 U=U + 1
260 IF u >9 THEN B = B +1
270 FOR j=b TO u-1
280 PRINT:PRINT TAB(l) Jf (j) JTAB<7) }a(j ) J
290 PRINT TAB(16)» v (j )» TAB(25)| r (j)»
300 PRINT TAB(33)i"C="Jc(j)
310 NEXT
320 PRINT:PRINT TAB(l)|INT(fl+0.5)¡TAB(7) 1INT <a*1000)¡TAB(16) i FNa(v*3600) ¡TAB(25
);FNa(f2-f3);
330 a (a) =INT (a*1000) :f(u)=INT(-fl+0.5) :V <u )=FNa(v*3600)
340 r (u)=FNa(f2--f3)
350 PRINT TAB(33)i"C=";
360 LINE INPUT c*:c=VAL(c*)
370 IF c< 0 THEN c = 0
380 IF c >500 THEN PRINT ***** MAXIMA P0TENCIA=500 LITROS/SEG. *** ":PRINT:GOTO 350
390 C(U)-C
400 T = 10
410 IF C=0 THEN 420
420 IF F2-F3-0.001<0 THEN 530
430 IF T-O.OOKO THEN 210
440 S = T
450 IF F3+S*C-F2<=0 THEN 470
460 S=(F2-F3)/C
470 GOSUB 980
480 IF F4< =0 THEN 810
490 IF V<=0 THEN 510
500 IF F5<0 THEN 860
510 GOSUB 930
520 GOTO 420
530 CLS:LOCATE 1,10:PRINT******** FIN DEL COMBUSTIBLE A L0S"¡FNA(F1)¡“SEG. DE IN

ICIADA LA MANIOBRA V A"! INT(A*1000)¡“METROS DE ALTI
TUD SOBRE LA LUNA *******"
540 FOR 1=1 TO 5000:NEXT I:A=0
550 5=(-v+SQR(v*v+2*a*g))/g
560 v=v+g*s
570 -f l=f 1+5
580 GOSUB 1030
590 c l s :l o c a t e i , 10: p r i n t "**** s o b r e la l u n a a l o s *1 ¡ f n a (Fi); "SEG **** *'
600 W=3600*V
610 PRINT:PRINT"** VELOCIDAD DE IMPACTO="iINT(W)|"KM/H **"
620 PRINT:PRINT"** RESERVA DE COMBUSTIBLE="¡INT(FNA(F2-F3))i"LTS **"

630 IF W >5 THEN 660
640 PRINT .-PRINT"**** TU ALUNIZAJE HA SIDO PERFECTO ****"
650 GOTO 760
660 IF W >20 THEN 690
670 p r i n t :p r i n t "*** HAS REALIZADO UN BUEN ALUNIZAJE *****
680 GOTO 760
690 IF W >55 THEN 720
700 p r i n t :p r i n t "*** HAS r e a l i z a d o  un m a l ALUNIZAJE ***"
710 GOTO 760
720 IF W >85 THEN 750
730 PRINT:PRINT"** HAS DESTROZADO LA NAVE !¡INUTIL!!** “
740 GOTO 760
750 PRINT: PRINT ******* TE HAS ESTRELLADO CREANDO UN NUEVO CRATER LUNAR DE " FNA (W
*0. 15)}"METROS *****"
760 PRINT:PRINT" ***** LO INTENTAS DE NUEVO iS/N¿ *****"
770 A*=INKEY*
780 IF A*="S" OR AS=Ms" THEN CLEAR: GOTO 140
790 IF A3¡="N" OR A$=“n M THEN CLS : END
800 GOTO 770
810 IF 5-0.005<0 THEN 580
820 s=2*a/(v+SQR(v*v+2*a*(g-z*c/f2)))
830 GOSUB 980
840 GOSUB 930
850 GOTO 810
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860 w= ( 1--Í2*g/ (c*z ) ) /2
870 s=i 2*v/(z*c*(w+SQR(w*w+v/z)))+0.05
880 GOSUB 980
890 IF f4< =0 THEN 810
900 GOSUB 930
910 IF f 5 > = 0 THEN 420
920 IF v<=0 THEN 420 ELSE GOTO 860
930 fl=-fl+s
940 t= t-s
950 f2=f2-S*C
960 a= f 4: v = -f 5
970 RETURN
980 q=s*c/f2
990 IF q >0 AND q<3.40001E-08 THEN q=3.40001E-08
1000 ■f 5=v+g*s+z* ( - q-q^'2/2-q,'3/3-q^4/4-q^5/5)
1010 ■f 4=a-g*s~2/2-v*s+z*s* (q/2+q~2/6+q~3/ 12 + q/'4/20 + q^5/30)
1020 RETURN
1030 IF a< >70 THEN 1040
1040 MODE 1:BORDER OIINK 0 f0:INK 1,26¡INK 2,11:INK 8,15¡DEG:TAG
1050 FOR 1=1 TO 640 STEP 8
1060 J s=RND*4QQ
1070 PLOT I,J,1
1080 NEXT
1090 IF A< =0 THEN A=0. 1
1100 X=(320/(8*A>)+4
1110 y=3.25*(INT(LOG(a+0.5)*70))-575
1120 IF a > 10 THEN E= ( 2-M 70/A )) *20
1130 IF a< = 16 THEN e=( (ABS(y ) )+a*4)*1.2
1140 IF E >700 THEN E = 790
1150 IF x > = 320 THEN x = 320
1160 IF y<-580 THEN y=-750
1170 IF a< =0.1 THEN y=-1000:e=-i050
1180 x i =3*a + 360
1190 y i=360-INT(LOG(a + 0.6)*72)
1200 MOVE x i,y i:FOR o = 0 TO 360 STEP 4 :DRAW xi+40*C0S(o ), y i +40*SIN(o) 2,o :n ex t

1210 NOVE xi,y i-30:FILL 2
1220 MOVE x , y ¡FOR o=0 TO 360 STEP 8 ¡DRAW x+e*COS(o ),y+ e*SIN(o ), 1,3¡NEXT
1230 x1=x:y 1=y
1240 IF y< = 1 THEN y 1-4
1250 MOVE x1,y1-3:FILL 1
1260 y2=416-(INT(145-(LOG(a+0.5)*34))*2)
1270 X2=(a*5)+250
1280 GRAPHICS PEN 1 , 1 ! MOVE x2 , y2-4 , , 1 : PRINT CHRS(250U
1290 GRAPHICS PEN 1,1:MOVE x2,y2-20, ,11PRINT CHR*(251)|
1300 IF a< =0.1 AND FNA(v*3600) >85 THEN 1390
1310 IF c=0 THEN 1350
1320 GRAPHICS PEN 3,1¡M0VE x2 + 2 ,y2-38, , 1 IPRINT CHRS(252)i
1330 SOUND 1,1000,0,12,2
1340 SOUND 2,900,0,12,2
1350 FOR i = 1 TO 2500:NEXT
1360 MODE l:BORDER 13
1370 INK 0,13:INK 1,0
1380 TAGOFF:RETURN
1390 GRAPHICS PEN 8,1:MOVE x2+16,y2-20,3,0:FOR o=0 TO 360 STEP 7 :DRAW x2+16+45*
COS(o ),y2-40+45*SIN(o),,0:NEXT
1400 MOVE x2-5,y2-10,,1:FILL 3
1410 FOR i = 1 TO 300
1420 SOUND 135,100,0,13,3,1,20
1430 NEXT
1440 GRAPHICS PEN 6,l:MQVE x2+16,y2-20,0,2:FOR o=0 TO 360 STEP 7 :DRAW x2+16+45*
COS ( o ) , y2-40+45*SIN (o) : NEXT
1450 MOVE x2-5,y2-10:FILL 0
1460 GOTO 1350
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DEMOLER

Esta es una versión para A M S T R A D  del juego del muro. Tienes ante tí 
una pared compuesta por tres filas de ladrillos radiactivos que debes inten­
tar derribar. Dispones para ello de 5 bolas. Según vayas practicando, podrás 

ir aumentando el nivel de dificultad del juego.

10 SYMBOL 250, LX100000, &X1110000, ficXi 110000, &X11 A 0000, BíX 100000, kXO, kXO, &X0 
20 INK 0,1:INK 1,26:INK 13,ó:lNK 3,2,8:PAPER 0
30 MODE 0:BORDER 1:LOCATE 1,12:PEN 3:PRINT" DEMOLICION M:FOR t=10 TO 500 ST 
EP 10 :SOUND 5,t,10:NEXT
40 MODE i:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT" ESTAS ANTE UNA PARED RADIOACTIVA "
50 PRINTIPRINT " Y TIENES 5 BOLAS PARA DERRIBARLA**
60 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " !• BUENA SUERTE !!M
70 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT*' (UTILIZA JOYSTICK O CURSOR)*'
80 LOCATE 1,20: PRINT" PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA**
90 IF INKEYS="" THEN 90 ELSE CLS 
100 t =0
110 MODE 0:B0RDER 10
120 INK O ,26:INK 1,1¡INK 2,2:INK 4,0:INK 8,26:INK 5,22 
130 FOR s=20 TO 640 STEP 55
140 MOVE s-20,390,,1:GRAPHICS PEN 2,l:DRAW 5+20,390,,1:DRAW »+20,370,,i:DRAW s-2 
O,370,,1:DRAW s-20,390,,i:MOVE s,380,,1:FILL 3 
150 IF s >570 THEN 170
160 MOVE s,365,,1:GRAPHICS PEN 2,l:DRAW s+40,365,,1:DRAW s+40,345,,1:DRAW s,345, 
,l:DRAW s,365,,1:MOVE s +10,355,,1:FILL 3
170 MOVE s-20,340,,1:GRAPHICS PEN 2,l:DRAW s+20,340,,1:DRAW s+20,320,,1:DRAW s-2 
O,320,,1:DRAW s-20,340,,1:MOVE s ,330,,1:FILL 3:NEXT 
180 a$=CHR*(136)+ CHR*(132)
190 B*=CHR9¡ (250)
200 TAG
210 j =300:z = 20
220 xi = 17:y i = 12
230 xl=INT(RND*10)*64:yl=315
240 GRAPHICS PEN 4,1:MOVE j ,z,,O :PRINT a$;
250 x = x1-xi:y = y1-y i
260 IF x > = 640 OR x<=-10 THEN xi=-xi:GOTO 240 
270 x1=x:y1=y
280 IF y > = 400 THEN yi=-yi:GOTO 240 
290 IF y< =0 THEN 500
300 GRAPHICS PEN i,1:MOVE x,y,,3:PRINT B*J
310 IF INKEY(8)< >-1 OR INKEY(74)<>-1 THEN cl = l!c4=l
320 IF INKEY(1)< >-1 OR INKEY(75)<>-1 THEN cl=i:c5=l
330 IF TEST(X-2,Y)=3 AND Y<=340 AND YI<0 THEN H=X-2:R=1:GOTO 390
340 IF TEST(X+14,Y + 2 )=3 AND Y<=340 AND YI<O THEN H=X +14:R=1:GOTO 390
350 IF TEST (x-2,y)=3 AND Y> = 345 AND Y<=365 AND YI< O THEN H=X-2 :R = 2:G0T0 390
360 IF TEST (x+14,y+2)=3 AND Y>=345 AND Y<=365 AND YI<O THEN H=X+14 :R = 2:G0T0 39
O
370 IF TEST (x-2,y)=3 AND Y>365 AND YI< O THEN H=X-2 :R = 3
380 IF TEST (x+14,y+2)=3 AND Y>365 AND YI<O THEN H=X + 14 :R=3 ELSE GOTO 430 
390 b=INT(h/55)*55
400 IF R=1 THEN MOVE b ,340,,O :GRAPHICS PEN 8,1:DRAW b+40,340,,O :DRAW b+40,320,,2 
:DRAW b,320,,2:DRAW b ,340,,2:MOVE b♦1O ,330,,2:FILL O 
: YI = -YI *. TAGOFF: PRINT CHR* (7) J : t = t + 10: TAG
410 IF R=2 THEN MOVE b+20,365,,O :GRAPHICS PEN 8,1:DRAW b+60,365,,O :DRAW b+60,345 
,,2:DRAW b+20,345,,2:DRAW b+20,365,,2:MOVE b+30,355,
, 2 : FI LL O: YI = -YI *. TAGOFF: PRINT CHR* ( 7) J : t = t + 20: TAG
420 IF R=3 THEN MOVE b ,390,,O :GRAPHICS PEN 8,1:DRAW b+40,390,,O :DRAW b+40,370,,2 
:DRAW b,370,,2:DRAW b ,390,,2:MOVE b+1O ,380,,2:FILL O 
:YI=-YI:TAGOFF:PRINT CHR*(7);:t=t+50:TAG 
430 IF TEST (x,y-8)=4 THEN yi=-yi:GOTO 450 
440 IF TEST (x+16,y-8)=4 THEN yi=-yi
450 IF cl=l THEN GRAPHICS PEN 3,1:MOVE j,z,,2:PRINT aí:cl=0 
460 IF c4=1 THEN j =j-12:c4 = 0
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470 IF c5=1 THEN j=j+12:c5=0
480 GRAPHICS PEN 6,1¡M0VE x,y,,2¡PRINT B*i
490 GOTO 240
500 -f =i + 1 : q=0
510 FOR 1=1 TO 640 STEP 5
520 IF TEST(I,380)=3 OR TEST<I,353)=3 OR TEST<I,330)-3 THEN q=i:GQTO 540 
530 NEXT
540 IF q=0 THEN 1=1¡GOTO 620
550 IF q=1 AND f>4 THEN e=l¡GOTO 620
560 GRAPHICS PEN 3,1¡M0VE j,z,,2¡PRINT a$¡cl=0
570 TAGOFF
580 FOR i = 1 TO 40
590 PRINT CHRS(7) i ¡NEXT
600 TAG
610 GOTO 210
620 MODE 1
630 IF 1=1 THEN 650
640 IF e=1 THEN 660
650 LOCATE 1,10:PRINT" *** ENHORABUENA LO CONSEGUISTES ***"¡GOTO 670 
660 LOCATE 1,10:PRINT" **** FIN DE LA PARTIDA ***"
670 PRINT¡PRINT" ******* PUNTOS=“iti "*******“
680 PRINT:PRINT" ** QUIERES JUGAR OTRA VEZ ¡S/N¿ **"
690 S«»INKEY*
700 IF s$="S" OR s$="s" THEN f=0¡CLEAR¡GOTO 110 
710 IF s*="N" OR s$="n" THEN CLSlEND 
720 GOTO 690

SUB-85

Tu submarino va equipado con un sistema de seguridad para ahorrar 

torpedos, que sólo te permite disparar cuando hayas acertado con las coor­
denadas exactas del buque enemigo.

Los instrumentos de abordo te indican con una flecha, al apretar el dis­
parador, a la distancia a la que estás disparando, pero del ángulo sólo te in­
dican si es O o si es positivo (derecha) o negativo (izquierda) con respecto a

la vertical de tu submarino.
Debes localizar 

artillería enemiga.

antes posible y esquivar la

10 CLEAR
20 INK 0,1¡INK 1,26¡INK 3,10,12
30 MODE O¡BORDER 25¡L0CATE 1,13¡PEN 3¡PRINT“ SUBMARINO-85 "¡FOR t=10 TO 500 
STEP 1O¡SOUND 5,t,10¡NEXT

40 MODE 1 ¡ BORDER 1 ¡ PEN ÜPRINT" Tu submarino va equipado con un"
50 PRINT" dispositivo de segur i dad,para ahorrar"
60 PRINT" torpedos, que solo dispara cuando tu"
70 PRINT" hayas acertado con las coordenadas"
80 PRINT" exactas del buque enemigo."
90 PRINT¡PRINT " Los instrumentos de abordo te in-“
100 PRINT" dican con una flecha, al apretar el"
110 PRINT" disparador, a que distancia estas ti-"
120 PRINT" randoj pero del ángulo solo te dicen"
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130 PRINT" si es O o es pos itivo(derecha) o ne-'
140 PRINT" gativo(izq.) con respecto a la ver-"
150 PRINT" tical de tu submarino."
160 PRINT:PRINT" Calcular su valor exacto es misión"
170 PRINT" del Capitán:.... !! TU MISION !!"
180 PRINT:PRINT" Utiliza el cursor para moverte y"
190 PRINT" variar la distancia, ¡<¿ y i>¿ para"
200 PRINT" variar el ángulo y dispara con COPY"
210 PRINT:PRINT:PRINT" (TAMBIEN PUEDES USAR JOYSTICK)"
220 LOCATE 1,25:PRINT" PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA"
230 IF INKEY*="“ THEN 230 ELSE CLS
240 MODE i:d e g :ink 3,li:lNK 1,26:B0RDER 1
250 TAG
260 SYMBOL 250,0,8,8,255,123,15,1,0
270 SYMBOL 251,14,15,11,255,187,255,255,31
280 SYMBOL 252,0,14,144,255,6,204,248,240
290 SYMBOL 245,3,33,32,33,255,237,127,31
300 SYMBOL 246,64,241,193,226,255,173,255,255
310 SYMBOL 247,128,224,135,200,255,102,252,248
320 SYMBOL 254,64,64,64,64,64,160,160
330 SYMBOL 255 , kXO , kXO , kX 11000000, t<Xl 111100, ícXl 1000000 
340 subí= CHR*(250)+CHR*(25i)+CHR*(252)
350 bar$= CHR* ( 245) + CHR* ( 246 ) ♦ CHR* ( 247 )
360 torp*=CHR*(254)
370 born*=CHR*(255)
380 MOVE 0,375:DRAW 640,375,11 
390 MOVE 0,302:DRAW 640,302,11 
400 MOVE 1,365,,1:FILL 11 
410 d =286:YT = 40
420 MOVE 1,395, 1:PRINT "ANGUL0="Ja»:MOVE 190,395: PRINT"DISTANCIA="» d » :MOVE 450, 
395:PRINT"PUNT0S=";P;
430 sx=300:sy=30:by=316:y5=310:x5=-20 
440 x6=-20:y6=310: x7=-20:y7=310 
50 MOVE bx,by,1,1:PRINT bar$¡

460 IF jr=0 THEN MOVE sx,sy:PRINT sub*j:jr=2 
470 r = r +1
480 IF z<i THEN 520 
490 IF z1>=3 THEN z1=0
500 zl=zl+1:r=l:TAGOFF:PRINT CHR*(7)}:TAG 
510 ON zl GOSUB 1200,1230,1260 
520 z=r/11
530 IF h5= 1 THEN x5«x5+x9:y3-y5-9
540 IF y5< =35 AND X5+6>sx AND x5<sx+48 AND y5>16 THEN 1080 
550 MOVE x5,y5:PRINT bomS;

560 IF h6=1 THEN x6=xó+x10:y6=y6-9
570 IF y6< =35 AND X6+6>sx AND xó<sx+48 AND y6>16 THEN 1080 
580 MOVE xó,yó:PRINT bom$;
590 IF h 7=1 THEN x7 = x7+x11:y7 = y7-9
600 IF y7< =35 AND X7 + 6>sx AND x7<sx+48 AND y7>16 THEN 1080 
610 MOVE x7,y7:PRINT bDm$¡
620 IF H=0 THEN 680 
630 XT=XT+C1:YT=YT+6
640 IF XT > = BX +12 AND XT<=BX+3ó THEN XT=BX+24
650 IF YT > = 295 AND XT = BX + 24 THEN P = P +10 :CBX=1:XT =700:H = 0 :YT = 40:TAGOFF:PRINT CHR* 
(7)i:TAG:SOUND 7,4000,5,15,O,O,5:GOSUB 910 
660 IF yt >300 THEN yt= 40:h = 0 
670 MOVE x t ,y t :p r i n t t o r p *;:h r = i

680 IF sx >bx THEN x2 = sx-bx:c1=-6 ELSE x2=bx-sx:c1=6
690 IF H2=1 THEN MOVE x4+12,300,,1:PRINT CHR*(94) i l H2=0
700 IF INKEY(O )< >-1 OR INKEY(72)<>-1 THEN d = d *2:h4=l:GOSUB 950
710 IF INKEY(2)< >-1 OR INKEY(73)<>-1 THEN d = d-5:h4=1:GOSUB 950
720 IF INKEY (8) < >-l OR I NKE Y ( 74 ) < > -1 THEN csx— l!jr = l
730 IF INKEY(1)< >-1 OR INKEY(75)<>-1 THEN csx«+l:jr = l
740 IF HR=1 THEN MOVE XT,YT,,1:PRINT TORP*}: HR=0
750 IF INKEY(76)<>-l OR INKEY(9)<>-1 THEN h4=0:G0SUB 980
760 a*=INKEY*
770 IF a*=",“ THEN a=a-2:GOSUB 930 
780 IF a*="." THEN a=a+2:GOSUB 930 
790 IF j r=1 THEN MOVE sx,sy,,1:PRINT sub$;
800 IF csx=l THEN sx=sx+4:csx=0 
810 IF csx = — 1 THEN sx = sx-4:csX=0 
820 IF sx >640 OR sx<0 THEN sx=0 
830 IF h5=1 THEN MOVE x5,y5,,1:PRINT bom$i 
840 IF h6= 1 THEN MOVE x6,y6*.PRINT bom*J 
850 IF h7=i THEN MOVE x7,y7:PRINT bom*|
860 MOVE bx,by,,1:PRINT bar*}
870 IF CBX=1 THEN BX=0:CBX=0 
880 bx=bx+3
890 IF bx >640 THEN bx=0

: j r=0

m y
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900 GOTO 450
910 MOVE 500,395,,0:PRINT Pj 
920 RETURN
930 MOVE 116,395,,0:PRINT a;
940 RETURN
950 IF d< =286 THEN d = 286 
960 MOVE 350,395,,0:PRINT d{
970 RETURN
980 Dr * I NT ( SQR (x2*2-*-286A2) )
990 ar-x2/dr
1000 x3-"INT(SQR(dA2-286~2) )
1010 IF a=0 THEN x4=sx:G0T0 1050 
1020 IF a<O THEN x4 = sx-x3íGOTO 1050 
1030 IF a >0 THEN x4=sx + x3
1040 IF h4=0 AND d-4<=dr AND d+6>=dr AND SIN(a-2X=ar AND SIN (a+2) >car AND sx<=b 
x THEN h=l:Xt=sx:TAGOFF:PRINT CHR*(7):t a g :g o t o 1060
1050 IF h4=0 AND d-4<=dr AND d+6>=dr AND SIN(a-2)<— ar AND SIN(a + 4 )>*-ar AND sx>
=bx THEN h=l:xt=sx:TAGOFF:PRINT CHR*<7):TAG
1060 MOVE X4+12,300,,1:PRINT CHRS¡(94)¡ l H2 =1:H4=0:FRAME
1070 RETURN
1080 FOR i = 1 TO 30
1090 SOUND 7,4000,5,15,0,0,5INEXT
1100 MODE 1

LO SIENTO HAS SIDO ALCANZADO 
TUS PUNTOS HAN SIDO :"iPI-

LO INTENTAS DE NUEVO (S/N) “

THEN CLEARITAG 
THEN GOTO 1180

1110, LOCATE i ,i o :p r i n t *
1120 PRINT:PRINT "
1130 PRINT:PRINT:PRINT *
1140 B*= INKEY*
1150 IF B*="SM OR B*=“s"
1160 IF B$="N " OR B*="nu 
1170 GOTO 1140
1180 c l e a r :cls
1190 END

1200 x5=bx♦14:h5=l:x9=x2/30:y5=300 
1210 IF bx>sx THEN x9=-x9 
1220 RETURN
1230 x6=bx♦ 14:h6=l:x10 = x2/30:y6 = 300 
1240 IF bx >sx THEN xlO=-xlO 
1250 RETURN
1260 x7 = bx + i4:h7=l:x11=x2/30:y7=300 
1270 IF bx >sx THEN xll = -xll 
1280 RETURN

¡GOTO 240

PIN-PONG

En este juego de tenis de mesa tu oponente es un difícil rival al que no 

te será fácil vencer, sobre todo en los niveles altos de dificultad. Si quieres 

tener alguna oportunidad ante tu oponente debes hacer que éste suba a la 

red y cambiarle entonces la bola de un lado a otro de la mesa a fin de cojer- 
le a contrapie.

10 SYMBOL 250, SíX 100000, t<Xl I10000, Í<X1110000, l.Xll 10000, fcX 100000, kXO, fcXO, kXO 
20 INK 0,3:INK 1,26:INK 13,ó:INK 3,9,13:PAPER O
30 MODE O:BORDER 13:L0CATE 1,12:PEN 3:PRINT* PING-PONG ":FOR t“10 TO 500 S
TEP 10:SOUND 5,t,10:NEXT
40 mode i:pen i:p r i n t:p r i n t:p r i n t" boris amsker es un rival m u y - 
so p r i n t:print ■ DIFICIL de sorprender pero c o n­
go PRINT:PRINT" RAPIDEZ Y ASTUCIA PODRAS VENCERLE"
70 p r i n t:p r i n t:p r i n t:print - !! BUENA SUERTE !!"
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80 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT" (UTILIZA JOYSTICK O CURSOR)“
90 LOCATE 1,20:PRINT" PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA"
100 IF INKEY$="" THEN 100 ELSE CLS
110 c l s :p r i n t CHR*(7)i¡LOCATE i ,i o :l i n e INPUT " NOMBRE d e l j u g a d o r :"JQ*
120 c l s :p r i n t CHR*(7)|:LOCATE ó ,7:p r i n t "*** ELI je n i v e l de j u e g o ***m :l o c a t e 12 
,9:LINE INPUT" DE 10 A 18:"}R*
130 R=VAL(R*)
140 IF R<10 OR r >18 THEN 120
150 c l s :p r i n t c h r * (7) l ó c a t e i ,i o :l i n e i np ut - c u a n t a s b o l a s se v a n a j u g a r ";t*

160 T=VAL(TS¡)
170 IF T<=0 OR T >30 THEN 150 
180 CLS:LOCATE 15,8:PRINT Q*
190 LOCATE 6,10:PRINT" JUEGAS EN EL LADO IZQUIERDO"
200 LOCATE 9,12:PRINT" PARA MOVER TU RAQUETA"
210 LOCATE 7,14:PRINT" UTILIZA JOYSTICK O CURSOR"
220 LOCATE 5,18:PRINT“ PULSA UNA TECLA PARA CONTINUAR"
230 IF INKEY*="" THEN 230 ELSE CLS 
240 FOR 1=1 TO 25IPRINT CHR*(7):NEXT 
250 A=10
260 MODE 0:B0RDER 6:INK O ,23:INK 1,0:INK 8,23:INK 5,6 
270 X=320:Y=RND*380:P=1
280 x i =a :y i =r
290 J=12:K=200 
300 L=610:M=200 
310 TAG
320 IF X >305 AND x<335 THEN GRAPHICS PEN 3,i:M0VE 320,400¡PL0T 320,400:DRAW 320, 
O, ,0
330 XI=X-X1 
340 Y I=Y +Y1 
350 X=XI:Y=YI
360 GRAPHICS PEN 1,1:MOVE X,Y:PRINT CHR*(250)|
370 IF C1=0 THEN GRAPHICS PEN 1,1:MOVE J,K:PRINT CHRS(138);:MOVE J,K+16:PRINT CH 
R$(138);
380 IF P=1 THEN GRAPHICS PEN 1,1:MOVE L ,M :PRINT CHR*(133)i:MOVE L,M + 16,,O:PRINT 
CHR*(133)}:p=0 
390 FRAME
400 IF Y > = 400 OR Y<=0 THEN Yi=-Yl
410 IF INKEY(O)< >-1 OR INKEY(72)<>-1 THEN Cl = l:Dl = l
420 IF INKEY(2)< >-1 OR INKEY(73)<>-1 THEN Cl=l:D2=l
430 IF INKEY(8)< >-1 OR INKEY(74)<>-1 THEN cl = i:c4=l
440 IF INKEY(1)<>-i OR INKEY(75)<>-1 THEN cl=l:c5=l
450 IF x1< O THEN 500
460 IF TEST ( x «-1, y+16) = 1 THEN Xl = -xl:GOTO 530 
470 IF TEST (x,y-8)=l THEN Xl=-xl:GOTO 530 
480 IF TEST (x+l,y-l)=l THEN Xl=-xl:GOTO 530
490 ip xi>o THEN 530 ---
500 IF TEST ( x ♦ 18, y ) = 1 THEN Xl=-xi:P-l:GOTO 530 
510 IF TEST (x+ i 8,y+16)= i THEN Xl=-x1:P=1:GOTO 530 
520 IF TEST (x+18,y+8)*1 THEN Xl=-xl:P=l
530 IF Cl=l THEN GRAPHICS PEN 8,1:MOVE j,K,,0:PRINT CHR*(138)5:MOVE J,K+16,,0:PR
INT CHR*(138)|:C1=0
540 IF Dl-1 THEN K-K+12:Di-0
550 IF D2=1 THEN K=K-12:D2=0
560 IF c4=1 THEN j=j-12:c4=0
570 IF c5=1 THEN j=j+12:c5=0
580 IF j < =-20 THEN J = -20
590 IF j > = 290 THEN J = 290
600 IF K > = 400 THEN K = 400
610 IF K< =0 THEN K = 0
620 IF x >645 THEN A=-10 :at = at + 1:t = t-1:GOTO 670 
630 IF x<-10 THEN A=10 :bt=bt♦1:t = t-1:GOTO 670 
640 IF X1< O THEN GOSUB 860
650 GRAPHICS PEN 8,1:M0VE X,Y,,0:PRINT CHR*(250)|
660 GOTO 320
670 TAGOFF
680 FOR i=l TO 40
690 PRINT CHRS<7)}:NEXT
700 TAG
710 x =320
720 MODE 1
730 IF t>0 THEN 770
740 IF bt > = at THEN 760
750 LOCATE 1,10:PRINT" *** ENHORABUENA LO CONSEGUISTES ***"
760 LOCATE 3,7: PRINT" -X-*** FIN DEL PARTIDO ****"
770 LOCATE 8,13:PRINT"****** "íq*¡ “ = "i at}"*******"
780 LOCATE 7,16:PRINT"**** Boris AMSker="ibti"*****"
790 FOR i = 1 TO 2000:NEXT 
800 IF t>0 THEN 260
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810 PRINT:PRINT:PRINT" ** QUIERES JUGAR OTRA VEZ IS/N6 ** ■
820 s*= INKEY*
830 IF s*="3“ OR sS=“s“ THEN í = 0 ¡CLEAR:GOTO 110
840 IF s*= "N" OR s¡S=HnM THEN CLS: END
850 GOTO 820
360 IF Y1>0 AND M + 6< Y THEN vm=l
870 IF Y1<0 AND M+12>Y THEN vm=-l
830 IF X< 285 AND L >340 AND J<255 THEN ul=-l
890 IF X >L-30 AND L< 620 AND Y< M AND Y>M-200 THEN ul*l:vm=-l
900 IF X >L-30 AND L< 620 AND Y>M + 32 AND Y<M + 200 THEN uL-l:vm=l
910 IF x >270 AND 1< 580 AND j >255 THEN ul=l
920 IF vm<>0 OR ulOO THEN GRAPHICS PEN 8,1¡M0VE l,m,,0:PRINT CHRS(133)¡ : MO\/E 1,
m+ 16 , ,0 :PRINT CHR*(133);:p=l
930 IF vm=-l THEN m=m-r
940 IF vm=1 THEN m=m+r
950 IF u 1=-1 THEN 1=1-r
960 IF u 1=1 THEN 1=1+9
970 vm =o:ul=0
980 P=1
990 RETURN

TANK-2000

Con tu tanque te enfrentas a un enemigo que aunque más numeroso 
posee un armamento muy inferior al tuyo. De todos modos y dada su supe­
rioridad numérica deberás estar muy atento y aguardar la serenidad a fin de 
no ser destruido.

Como referencia tienes una línea en la pantalla la cual no debe ser reba­
sada por ningún tanque enemigo o te verás en apuros.

10 INK 0,l:INK 1,26:1NK 2,6:INK 3,2,8:PAPER O

20 MODE O :BORDER 1:LOCATE 1,12:PEN 3:PRINT" TANQUE-2000 *!POR t = 10 TO 500 S 
TEP 1O :SOUND 5,t,10:NEXT

30 MODE 1.PEN 1:PRINT:PRINT" Los viejos tanques enemigos avanzan"
AO PRINT.PRINT" hacia tu territorio, aprovecha"
50 PRINT:PRINT “ el mayor alcance de tus armas y..."
60 PRINT:PRINT ¡PRINT • NO DEJES QUE SE PASEN DE LA RAYA"
70 PRINT:PRINT:PRINT" Utiliza el cursor para moverte “
80 PRINT" y dispara con COPY"
90 PRINT:PRINT:PRINT” (TAMBIEN PUEDES USAR JOYSTICKI"
100 LOCATE 1,20¡PRINT" PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA"
110 IF INKEYS="“ THEN 110 ELSE CLS

120 SYMBOL 241 , IcXIOl 10,ÍcXl 01 10 , ÍcX 101 10, ÍcXO, IkX 1 1 1 , ÍcX 1010, ÍcX 1101, ÍcX11111111
130 SYMBOL 242,6eX11011011,6,XI1011011,ÍcX 11011011, ÍcX1110000, QX11011100, ÍcX 101110,ÍcX
1 1110011,ícXIOOl 1010

140 SYMBOL 243 , ÍcX 1 1 11 1 11 1 , ÍcX 1101,ícX1010, ÍcXl 11 , ÍcXO, ÍcX 10110, ÍcXl 0110, ÍcX 10110

150 SYMBOL 244, ÍcX 10011010, ÍcX lili 0011, ÍcX 101110, ÍcX 11011100, ÍcX 11 10000, ÍcX 11 01 1011 , ÍcX
11011011,IcXllOllOll

160 SYMBOL 245,8cX0,6cX0,6<X0,6cX0,6cX0,IcX11,6cX11110,6cX11
170 SYMBOL 250,6<XO , 6<XO , IcXl 1 000000, ícXl 11 1000, ÍcXl 1000000, ÍcXO , ÍcXO, ÍcXO
180 SYMBOL 252, ÍcX 11011011, ÍcX 11011011, ÍcX 11011011, ÍcX 11110, ÍcX 110011, ÍcX 1101101, ÍcX 110
111 10, ÍcX 1010011

190 SYMBOL 253 , ÍcX 1010011 , ÍcX 11011110, ÍcXl 101101, ÍcX 110011, ÍcXl 1110,8cX11011011, IcXl 101 
1011, ÍcX 11011011

200 SYMBOL 254 , ÍcXl 101000, ÍcXl 101000, ÍcXl 101000, kXO, ÍcXl 1 100000, ÍcX 10110000, ÍcXl010000 
, ÍcX 11111111

210 SYMBOL 255, ÍcX 11111111, QXIOIOOOO, ÍcXl 01 10000, ÍcXl 1 100000, ÍcXO, ÍcXl 101000, ÍcXl 10100 
O, ÍcXl 101000
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220 INK 0,12 
230 INK 1, 26 
240 INK 2,22 
250 INK 3,6 
260 INK 4,6 
270 INK 6,0 
280 INK 7,9 
290 INK 8,20
300 t5=-45:t6=330:t7=330
310 c l g :m o d e o :d e g :o r i g i n o ,40:m o v e 0 ,4 0

320 BORDER 6 
330 PLOT 0,320
340 DRAW O.360.8.O:DRAW O ,320,8,3:DRAW 640,320,8,3 
350 MOVE 525,330,8,2:FILL 8 
360 PLOT 320,290
370 DRAW 320,290,4,1:DRAW 320,0,4,1 
380 p r i n t :p r i n t " PUNTOS=“
390 pr*=CHR* (252) + CHR* (254)
400 pl*=CHR*(253) +CHR*(255)
410 pb* =CHR*<250)
420 pm*=CHR*(43)
430 te*=CHR*(241)+CHR*(242)
440 ta*=CHR*(243)+CHR*(244)
450 be*=CHR*<245)
460 GOSUB 1040 
470 TAG
430 xc=20:yc=175 
490 x=xc+100:y=yc-8 
500 K=1:r= i
510 IF K=1 THEN GRAPHICS PEN 4,l:MQVE xc,ye-16,,O :PRINT plSiíMOVE xc.yc, 
T pr$¡:K=0
520 h=h-5.75:hl = h i-6:h2=h2-5.5
530 GRAPHICS PEN 8,l:M0VE h,t,,3:PRINT ta*j:MOVE h, t + 16, , 3: PRINT t.e*5 
540 GRAPHICS PEN 8,líM0VE hl , 11 , , 3: PRINT ta*;:MOVE h 1,11 + 1 ó , , 3 í PRINT te*i 
550 GRAPHICS PEN 8,l:M0VE h2,t2,,3:PRINT ta*i¡MOVE h2,t2+16,,3:PRINT te*¡ 
560 IF r=1 THEN GRAPHICS PEN 6,1¡M0VE x,ye-8,,O :PRINT pm$¡¡r=0 
570 IF kb=l THEN GRAPHICS PEN 6,1¡MOVE h5,t5,,3:PRINT beíí 
580 IF kc=l THEN GRAPHICS PEN ó , l:NOVE hó,t6,,3:PRINT be*;
590 IF kd=1 THEN GRAPHICS PEN 6,1¡MOVE h7,t7,,3:PRINT 
600 IF kb=0 AND h<320 AND h>85 THEN kb=l:h5=h-32:t5=t+14 
610 IF kc=0 AND hl<320 AND hl>85 THEN kc=l:h6=hl-32:t6=t1+14 
620 IF kd=0 AND h2<320 AND h2>85 THEN kd = 1 : h7=h2-32: t7= t2 + 14 
630 IF h< 50 OR hl<50 OR h2<50 THEN 1140
640 IF INKEY(72)<>-l OR INKEY(0)<>-1 THEN r-1:ho«l: 1
650 IF INKEY(73)<>-l OR INKEY(2)<>-1 THEN r«i:hu*l:k*l
660 IF INKEY(74)<>-i OR INKEY(8)<>-1 THEN mu*l:r*l
670 IF INKEY(75)<>-l OR INKEY(1)<>-1 THEN mo-lír-l
680 IF ba=0 AND INKEY(76)<>-1 OR ba=0 AND INKEY(9)<>-1 THEN ba“1'xa=xc>56 
690 IF ba=1 THEN xa=xa+12:GRAPHICS PEN 8,1 : MOVE xa,yc-8:PRINT pt*i 
700 IF ba= 1 AND xa>x AND xa>h AND xa<h+64 AND yc>t AND yc<t+32 THEN af=*0; 
90
710 IF ba=l AND xa>x AND 
UB 990

xa>h1 AND xa<hi+64 AND yc>ti AND yc<tl+32 THEN

720 IF ba= 1 AND xa>x AND :<a>h2 AND xa< h2 + 64 AND yc>t2 AND yeít:

B 990
730 IF xa>x THEN GOSUB 1040
740 IF kb= 1 THEN GRAPHICS PEN 8,1 :MOVE h5,t5,,2:PRINT be*i

750 IF

-HIIü■X THEN GRAPHICS PEN 8,1 ‘.MOVE hó, t6, ,2: PRINT
760 IF kd = i THEN GRAPHICS PEN 8,1 :MOVE h7,t7,,2:PRINT be**

770 IF kB= 1 THEN h5=h5-10
780 IF kc = 1 THEN hó=h6-10
790 IF kd = l THEN h7=h7-10
800 IF h5< -10 THEN kb=0
810 IF hó< -10 THEN kc=0
820 IF h7< -10 THEN kd=0
830 IF H5< 50 AND H5>5 AND t5< yc + 16 AND t5>yc-24 THEN 1140

840 IF H6< 50 AND H6 >5 AND t6<yc+16 AND tó >yc-24 THEN 1140

850 IF H7< 50 AND H7 >5 AND 17< ye + 16 AND 17 >yc-24 THEN 1140

860 IF ba=l THEN GRAPHICS PEN 7,1: iMOVE xa,yc-8,,2:PRINT pb*¡

370 IF k = 1 THEN iGRAPHICS 1PEN 3,0:MOVE xc,ye,,2:PRINT pr*i:MOUE

plS) :k*l
880 IF R-l THEN GRAPHICS PEN 8,1 ¡MOVE x,yc-8,,2:PRINT pm$¡

890 IF mo= 1 THEN x = x + 12:mo=0
900 IF mu=l THEN x=x-12:mu=0
910 IF ho= 1 THEN yc=yc + 10 : ho“0
920 IF hu=l THEN yc=yc-10 : hu=0

2+32 THEN w

930 IF ye< =0 THEN yc = 0 
940 IF ye > = 310 THEN yc = 310
950 GRAPHICS PEN 7,l:M0VE h,t,,2:PRINT taí|:MOVE h,t+16,,2:PRINT teíj

,o :p r i n

GOSUB 9 

v=0:GOS

=o:g o s u

2:PRINT
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960 GRAPHICS PEN 7,l:M0VE h2,t2,,2:PRINT ta*;:MOVE h2,t2 + i 6, ,2:PRINT te$J
970 GRAPHICS PEN 7,l:M0VE h 1,11, ,2:PRINT ta*;:MOVE hl,tl + 16, ,2:PRINT te*i
980 GOTO 510
990 SOUND 7,4000,5,15,0,0,5
1000 GRAPHICS PEN 7,1:NOVE h,t,,2¡PRINT ta*;:MOVE h,t+16,,2:PRINT te*;
1010 GRAPHICS PEN 7,1:M0VE hl,ti,,2:PRINT ta*;:MOVE hl,tl+ló,,2:PRINT te*;
1020 GRAPHICS PEN 7,1¡NOVE h2,t2,,2:PRINT ta*;:MOVE h2,t2+16,,2:PRINT te*;
1030 pt=pt♦10
1040 TAGOFF
1030 PRINT CHR*<7>|
1060 LOCATE 9,2:PRINT JptJ
1070 TAG
1080 IF uf=0 THEN t=RND*78:h=640¡ufal
1090 IF v=0 THEN tl=RND*78+110: hl=650*. v=l
1100 IF W=0 THEN t2=RND*78+220:h2=650:W=1
1110 GRAPHICS PEN 7,1 :MOVE xa,yc-8,,2:PRINT pb*i
1120 xa=xc:ba=0
1130 RETURN
1140 FOR i=l TO 20
1150 SOUND 7,4000,5,15,0,0,5:NEXT
1160 ENV 1,100,2,2
1170 ENT 1,100,2,2
1180 SOUND 1,284,200,1,1,1
1190 GRAPHICS PEN 4,1:M0VE xc,ye,,0:PRINT pr-*¡:MOVE xe,yc-I6,,0:PRINT pl*¡
1200 GRAPHICS PEN 3,0:MOVE xc,ye,,2:PRINT pr*i:MQVE xc,yc-16,,2:PRINT pl*J
1210 yc=yc-8
1220 IF ye< =0 THEN 1240
1230 GOTO 1190
1240 MODE 1SCLS
1250 LOCATE 1,10:PRINT “ LO SIENTO HAS SIDO ALCANZADO
1260 PRINT:PRINT " TUS PUNTOS HAN SIDO :“¡PT ■i ii

1270 PRINT:PRINT:PRINT " LO INTENTAS DE NUEVO (S/N) "
1280 B*= INKEY*
1290 IF B*.= "S" OR B*="s“ THEN CLE AR: T AG : GOTO 220
1300 IF B*="rl" OR B*="n” THEN GOTO 1320
1310 GOTO 1280
1320 CLEAR:CLS
1330 END

A  rem itir a TO D O  SOBRE EL A M S TR A D . C I .  B ailen, 20. 1 .° Izda.' 28005 M adrid

( in c lu s iv e )D e s e o  s u s c r ib irm e  a  p a r tir  d e l n

D e s e o  s u s c rib irm e  a los 11 n .°s d e  la re v is ta  T O D O  S O B R E  EL A M S T R A D  p o r só lo  3 .5 0 0  p ts

im p o r te  lo  h a ré  e fe c t iv o :

Por giro postal n.# ..........................
□  Por talón nominativo adjunto.

Contra reembolso a la recepción del primer ejemplar, más gastos de envío.

N o m b re  y  ape llid os :

D o m ic ilio : ...................

C iu d a d : ........................... . .T e lé f o n o  

F i r m a .........
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ARCHIVO

En este archivo numérico podrás almacenar tantos datos como te per­

mita la memoria de tu ordenador.
Estos datos no pueden tener más de seis cifras cada uno.
El archivo viene presentado en páginas de 30 datos, los cuales pueden 

ser modificados tantas veces como se precise, antes e incluso después de 

haber realizado cualquier tipo de cálculo con ellos.

10 INK 0,l:INK 1,26:INK 2,6:INK 3,2,8:PAPER 0
20 MODE O :BORDER 1:LOCATE i,12:PEN 3IPRINT" ARCHIVO NUMERICO " I FOR t=10 TO 500 
3TEP 10:S0UND 5,t,10:NEXT

30 MODE 1:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT" En este archivo numérico podras M
40 PRINT " almacenar tantas cantidades como "
50 PRINT " te permita la memoria de tu orde-"
60 PRINT " nador. Estas cantidades no pueden"
70 PRINT " tener mas de seis cifras cada una, "
80 PRINT “ es decir, el numero mayor almace- "
90 PRINT " nable es 999999. El archivo viene"
100 PRINT " presentado en paginas de 30 datos"
110 PRINT " los cuales pueden ser modificados"
120 PRINT " tantas veces como se precise antes"
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130 PRINT " e incluso después de reí izar cual-"
140 PRINT " quier tipo de calculo con ellos."
150 PRINT IPRINT " Como ejemplo de calculo hemos"
160 PRINT " puesto una estadística de errores,"
170 PRINT " si bien tu puedes introducir otros."
180 LOCATE 1,22:PRINT" PULSA UNA TECLA PARA COMENZAR''
190 IF INKEY*3" " THEN 190 ELSE CLS
200 INPUT "NUM. DE DATOS A INTRODUCIR " ¡D
210 DIM A (D )
220 FOR 1=1 TO D
230 PRINT:PRINT "DATO NUMERO"¡ I¡ " = "¡ :INPUT A(I>
240 IF A(I)>999999 THEN PRINT CHR*<7>: PRINT"MAXIMO VALOR ADMITIDO3 999999": GOTO
230

250 IF I =D THEN PRINT.'PRINT: PRINT-TODOS LOS DATOS HAN SIDO INTRODUCIDOS": PRINT C
HR*(7>¡:F0R H=1 T0 800:NEXT h

260 NEXT
270 CLS
280 NP= 1
290 IF NP = 0 THEN PRINT"***** NO HAY MENOS PAGINAS *****'': NP=NP+1
300 IF NP*30-D>=30 THEN PRINT"***** NO HAY MAS PAGINAS *****'': NP3NP -1
310 Z=(NP-i)*30
320 FOR I=Z+1 TO D
330 LOCATE 1,2:PRI NT"NUM. DE DATOS "¡D
340 X=INT(((1-6)/10) MOD 30)*12-(NP-1)*36
350 IF x< 0 THEN x=0
360 Y— í ( I -1) MOD 10)+4
370 LOCATE 23,2:PRINT”PAG. NUM.")NP
380 LOCATE x + 1,y :PRINT i¡ ■-■¡a(I) i :b*3STR*(a (i) ) :PRINT STRINGS<7-LEN(b*), 32)
390 IF I=Z+30 THEN GOTO 420
400 IF I=D THEN LOCATE 5,ló:PRINT•*** FIN DE LOS DATOS ***"
410 NEXT
420 LOCATE 1,16:PRINT"PULSE + PARA PAG. SIGUIENTE
430 LOCATE 1,18:PRINT"PULSE - PARA PAG. ANTERIOR"
440 LOCATE 1,20:PRINT“PULSE M PARA MODIFICAR DATOS"¡ :PRINT STRING*(12, 32) i
450 LOCATE 1,22:PRINT"PULSE C SI LOS DATOS SON CORRECTOS
460 A*=INKEY*
470 IF A*3"+" THEN CLS:PRINT CHR*(7)¡:NP=NP+1:GOTO 290
480 IF Aí="-" THEN CLS:PRINT CHR*17>¡:NP=NP-1:GOTO 290
490 IF A*3"M" OR a*3 "m " THEN PRINT CHR*(7>¡:GOTO 520
500 IF AS=“C" OR aí="c " THEN CLS:PRINT CHR*(7)j:GOTO 570
510 GOTO 460
520 LOCATE 1,22:PRINT STRING*(36,32)
530 LOCATE 1,20:INPUT "INDIQUE NUM. DE DATO A MODIFICAR"¡I:IF I>NP*30 OR I <NP*30
-29 OR I>D THEN PRINT CHR*(7)¡:LOCATE 1,22:PRINT"EL
DATO NUM."¡I;"NO ESTA EN PANTALLA'':FOR V=1 TO 200:PRINT CHR*(7)¡:NEXT:GOTO 420
540 PRINT CHR*(7)¡:LOCATE 1,20:PRINT"EL DATO NR"¡I¡"CONTIENE EL VALOR " i A ( I )¡ : PR
I NT STRING* (4,32)
550 LOCATE i,22:INPUT "INTRODUCCA EL NUEVO VALOR “iA(I)¡IF A(I)>999999 THEN PR IN
T CHR* (7) LOCATE 1,22:PRINT STRI NG* (40,32 ) i : GOTO 55

560 GOTO 290
570 CLSIPRINT CHR*(7)i:PRINT "QUE CALCULO REALIZARA CON SUS DATOS:":PRINT :PRINT"
-PULSE R PARA REVISAR DATOS u
580 PRINT:PRINT"-PULSE G PARA ESTADISTICA DE ERRORES"
590 B*=INKEY*
600 IF B*="G " OR b*="g " THEN CLS:GOTO 630
610 IF B*= " R “ OR b*= '* r " THEN CLS:GOTO 290
620 GOTO 590
630 PRINT CHR*(7):PRINT:PRINT"*** CALCULO ESTADISTICO DE ERRORES ***"
640 FOR 1=1 TO d
650 5 = s + a (i)
660 NEXT
670 m = s/d
680 FOR i = 1 TO d
690 s2=s2+(a(i)-M)~2
700 NEXT
710 e=SQR <s2/(d*(d-1) ) )
720 LOCATE 3,ó:PRINT"MEDIA="¡ m
730 LOCATE 3,9:PRINT"ERROR ABSOLUTO="ie
740 er=e/m
750 LOCATE 3, 12:PRINT"ERROR RELATIVO3"í er
760 te=er/100
770 LOCATE 3,15:PRINT" % DE ERROR3 "¡te
780 LOCATE 1,20:PRINT"DESEA REALIZAR ALGUN CALCULO MAS <S/N>"
790 A*=INKEY*
800 IF a*3 " s " OR a*3 " S " THEN 5=0: s230 : CLS: GOTO 570
810 IF a*3“n" OR a*="N " THEN 830
820 GOTO 790
830 CLS:END
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T E C N IC A S  D E  P R O G R A M A C IO N  

A V A N Z A D A  

C O N  A M S T R A D

Técnicas de
Programación Avanzada

con AMSTRAD

El A m s tra d  C P C 4 6 4  ha s id o  

d is e ñ a d o  p a ra  p e rm it ir  a l p ro ­

g ra m a d o r  te n e r  a c c e s o  a un  e x ­

c e le n te  y  p o te n te  le n g u a je  de 

p ro g ra m a c ió n : L o c o m o tiv e  B a ­

sic.

E ste  lib ro  lo  he e s c r i to  c o n  la 

e s p e ra n z a  de  q u e  sea ú t il a los 

p ro g ra m a d o re s  q u e  q u ie re n  

c o n s e g u ir  e l m á x im o  p ro v e c h o  

d e  su  o rd e n a d o r. En e se n c ia , 

e s te  lib ro  v ie n e  a s e r un  re c e ta ­

r io  d e  id e a s  d e s a rro lla d a s  en 

to rn o  al in te rp re ta d o r  B a s ic  de l 

A m s tra d .

E ste  lib ro  n o  e s tá  d is e ñ a d o  

pa ra  e n s e ñ a r  al n o v a to  to d o s  

lo s  a s p e c to s  de  la p ro g ra c ió n  en 

B as ic , s in o  m á s  b ie n  pa ra  s u p le - 

m e n ta r  un  n iv e l s u p u e s to  de  c o ­

n o c im ie n to  e s p ig a d o  d e l m a ­

n u a l d e  in s tru c c io n e s .

SI t ie n e s  c o m o  m ín im o  una 

s o m e ra  fa m il ia r id a d  c o n  B asic , 

e s te  l ib ro  te  p e rm it irá  p ro g re s a r  

a tra v é s  de  n u m e ro s o s  e je m p lo s  

h a s ta  un n iv e l a v a n z a d o  d e  p ro -
XBTH BOOK «£*• 'ÍÜ-/SU. 
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g ra m a c ió n , m o s trá n d o te  c ó m o  

in c o rp o ra r  s e n c illa s  ru t in a s  en 

c ó d ig o  m á q u in a ' a tu s  p ro g ra ­

m a s  en B as ic . N o  te  p re o c u p e s  

s i n o  c o m p re n d e s  to d a s  las in s ­

t ru c c io n e s  q u e  se d e s c r ib e n  —  

p e n e tra  h a s ta  el e x tr e m o  m á s  

p ro fu n d o . La m e jo r  m a n e ra  de 

a p re n d e r  es p ra c t ic a n d o  lo s  

e je m p lo s : la c o m p re n s ió n  v e n ­

d rá  p o s te r io rm e n te .

En las p á g in a s  de  e s te  l ib ro  

e n c o n tra rá s  una  c a n t id a d  c o n s i­

d e ra b le  d e  m a te r ia l de  c o n s u lta  

y  re fe re n c ia  a n te  el q u e  p u e d e s  

d e c id ir  s i e s tu d ia r lo  a h o ra  o  en 

u na  fe c h a  u lte r io r :  y  n o  n e c e s i­

ta s  g ra d u a r te  en in fo rm á t ic a  

pa ra  a p lic a r  lo s  n u e v o s  c o n o c i­

m ie n to s  q u e  v a y a s  a d q u ir ie n d o .

El m a te r ia l d e  e s te  l ib ro  te  

m o s tra rá  c ó m o  a tra p a r  la s  p o ­

te n te s  ru t in a s  q u e  d e s c a n s a n  en 

lo  p ro fu n d o  d e  la « m o lle ra »  del 

A m s tra d . La m a y o ría  de  d ic h a s  

ru t in a s  p u e d e n  se r a p ro v e c h a ­

d a s  d e s d e  el B as ic , y  te  p e rm it i ­

rá p ro d u c ir  p ro g ra m a s  q u e  so n  

una  m ix tu ra  d e  c ó d ig o  m á q u in a  

y  B asic . E sta  m a n e ra  h íb r id a  de  

p ro g ra m a r  el A m s tra d  te  p e rm i­

t irá  re a liz a r ta re a s  d e s d e  B a s ic  

q u e  p u d ie ra n  p a re c e r te  im p o s i­

b le s  — C a rg a r  un  p ro g ra m a  en  

c ó d ig o  m á q u in a  en  u n a  T a b la  

y  e je c u ta r lo ;  o  p o n e r b a jo  c o n ­

tro l d e l C P C 4 6 4  h a s ta  8  f ig u ­

ras  a n im a d a s . E ste  l ib ro  te  

m o s tra rá  c ó m o  lo g ra r lo .

N o  h a y  n a d a  d if íc il n i m is te ­

r io s o  s o b re  lo s  m é to d o s  s u g e r i­

dos. D e sd e  lu e g o , h a y  reg la s , y 

a lg u n o s  d e  v o s o tro s  to d a v ía  n o  

h a b é is  in te n ta d o  d a r e l p a s o  de  

g ig a n te  pa ra  p a s a r m á s  a llá  de l 

B asic , p e ro  c o n  un  p o c o  d e  a p li­

c a c ió n  to d a s  las c o s a s  so n  p o s i­

b les . Lo  re ite ro , lá n z a te  a fo n d o  

a las e n tra ñ a s  d e l C P C 4 6 4 .

A u n q u e  n o  es la in te n c ió n  de  

e s te  lib ro  e n s e ñ a r te  le n g u a je  

d e  E n s a m b la je , sí te  p ro p o rc io ­

na rá  una  b u e n a  p e rs p e c tiv a , y 

e s p e ro  q u e  un  b u e n  e m p u jó n  

q ue  te  a n im e  a in v e s t ig a r  un 

m u n d o  c o m p le ta m e n te  n u e v o  

en la p ro g ra m a c ió n .

C on  el p ro p ó s ito  d e  a p ro v e ­

c h a r  las v e n ta ja s  d e l s is te m a  

o p e ra t iv o  d e l o rd e n a d o r, d e b e s  

p o s e e r  un  b u e n  c o n o c im ie n to  

de  c ó m o  o p e ra  la m á q u in a , y p o r  

lo  ta n to  p u e d e  q ue  a lg u n o s  de  

v o s o tro s  p ie n s e n  q u e  lo s  c a p í­

tu lo s  p r im e ro s  s o n  un  p o c o  e le ­

m e n ta le s . S in  e m b a rg o , te  in s to  

a q u e  lo s  leas; n u n c a  se sabe , 

p e ro  p u e d e  q u e  in c lu s o  d e s c u ­

b ra s  q u e  n o  lo  c o n o c ía s  en  a b ­

s o lu to .

P .V .P .1 .6 0 0  p tas .

•  La m ayor variedad de libros de m itro in fo rm á tic a , 
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean 
profesionales, fam iliares, culturales...

•  T o d o  tip o  de in fo rm ac ió n  b ib lio g rá fic a  sobre m icro - 
ordenadores, desde A M S T R A D  a S in c la ir Q L

TARJETA DE PEDIDO I I I I I I  T ~
Domicilio de envíos.

... N.°... .. Piso.....  Pta.......

| C. P......................  C iudad................................. .................................  Provincia....

Ruego sírvanse remitirme CONTRA REEMBOLSO los siguientes libros:

Número Cantidad TITULO Y AUTOR Importe

Fecha........../ .........../ ...................... Fdo.:
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