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La enorme difusión de ia Informática nos lleva a reflexionar sobre sus 
posibilidades en un futuro inmediato, y llegamos a la conclusión de que 
pronto viviremos en un mundo poderosamente informatizado. Por esta 
razón, es necesario que el mayor número posible de personas acceda a 
los conocimientos informáticos, los asimile, los utilice y, en consecuen
cia, se beneficie de sus importantes avances tecnológicos.

Es necesario conocer el ordenador y saber manejarlo, ya que puede 
ser usado como un instrumento intelectual, que nos sirve para desarro
llar la lógica, la reflexión, el análisis, la sintesis... en definitiva, las capaci
dades intelectuales, al tiempo que es un importante elemento de dis
tracción y de relax mental, a través de la infinita variedad de programas 
posibles. En este número de tu revista encontrarás diferentes tipos de 
programas que pondrán a prueba tus reflejos mentales y tu dominio de 
la «máquina». Esperamos en este número dar satisfacción a tus necesi
dades y espectativas.

Por cierto, como esta revista está pensada y hecha para vosotros, 
sería muy importante que participáseis en ella dando vuestra opinión, 
haciendo todo tipo de sugerencias, indicándonos, en una palabra, cómo 
queréis que sea vuestra revista.

Que te diviertas.

EXPLICACION 
DE LOS 

PROGRAMAS
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EXPLICRCIQN 
DE L05 

PROGRflKRS
BOMBARDEO

D esde el cielo caerán bom bas y paraguas, debes recoger los paraguas y 
esquivar las bombas. Por cada paraguas que recojas obtendrás 10 puntos. 
Tienes 1.000 unidades de tiem po para cada partida.

S CLS
10 BORDER 0:PEN Oí PAPER 10 
13 CLS
20 SYMBOL AFTER 100
30 SYMBOL 100,234,1,31,37,71,233,233,16
40 SYMBOL 101,233,0,240,159,139,156,248,192
30 SYMBOL 102,143,30,62,232,128,0,0,0
33 LOCATE 3,1S:PRINT' BOMBARDEO VA A COMIENZA'
60 FOR 8U-40 TO 1 STEP -1
70 LOCATE QW,13:PRINT CHR*<100>CHR*<101>CHR*(102)' •
73 FOR D“l TO 80:NEXT 
76 SOUND 1,3300,1 
80 NEXT
90 FOR D-l TO 700:NEXT
ioo border o:pen o:paper io:cls
103 LOCATE 3,1S:PRINT* DESEAS INSTRUCCION S/N*
110 AS-INKEY*
120 IF A*-'S' OR A*-'»' THEN OOTO 130 
130 IF A*-'N' OR A8-'n" THEN OOTO 1000 
140 IF A * « "  THEN OOTO 110 
130 BORDER 0:PEN 0:PAPER 10;CLS
160 PRINT:PRINT' DESDE EL CIELO CAERA LAS BOMBAS Y LA PARAOUA TIENES QUE COOE 
R LA PARAOUA Y TE DARAN 10 PUENDO MASl Y PROCURAR 8
UE NO TOCAR LAS BOMBAS. Y EL TIEMPO ES 1000 UNIDADES A CADA P ARDI DA #•
170 PRINT:PRINT*<'CHR*<242)') PARA IZQUIERDA Y C  CHR*(243)*> PARA DERECHA*
173 LOCATE 2,20:PRINT'PULSA CUALQUIER TECLAS PARA CONTINUAR'
180 S6-INKEY*
190 IF S * - "  THEN OOTO 180 ELSE 1000 
1000 SYMBOL AFTER 200
2000 SYMBOL 200,233,253,126,60,24,24,24,126
3000 SYMBOL 201,192,240,232,234,128,128,128,128
4000 SYMBOL 202,3,13,63,127,0,0,4,7
3000 PEN 1O:PAPER O: ON BREAK OOSUB 64000
6000 BORDER 12
7000 MODE l:PEN 9
8000 CLS
9000 FOR hg-1 TO 250:S0UND l,hQ,2:NEXT 
9300 SOUND 1,3300,100 
10000 FOR s-10 TO 23
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s n e x t s n e x t s l o c a

30000
51000
32000

33500
36000

11000 FOR a-30 TO 40 
12000 LOCATE a,»:PRINT CHR*<207>
13000 NEXT 
14000 NEXT
15000 FOR ql-12 TO 24 STEP 2 
16000 LOCATE 30,qlSPRINT* *
17000 NEXT
18000 FOR q2-12 TO 24 STEP 2 
19000 LOCATE 33,q2SPRINT* *
20000 NEXT
21000 FOR DF-1 TO 7S FOR FD-19 TO 23S LOCATE DF,FDIPRINT CHR*(206)|
TE 2, 18S PRINT CHR*(128)S LOCATE 4,18SPRINT CHR*(128)S 
LOCATE 6,18S PRINT CHR*<128)
22000 FOR k-1 TO 100S ya-INT<RND*300>♦lOO!a-INT<RND*640>SPLOT a,yaí NEXT
23000 a-7
24000 PL-lSCL-INT<RND*22)*8 SCO-INT<RND*22>+8
23000 CU-INT(RND#22>*8
26000 CK-INT<RND*22>*8
27000 CN-INT<RND*22>*8
28000 CL— INT(RND*22)*8
29000 CG-INT<RND*22>*8
30000 a*-INKEY*
31000 IF a*-CHR*<242> THEN a-a-1 
32000 IF a*-CHR*<243» THEN a-a*l 
33000 IF A< 7 THEN A-7 
34000 IF A >30 THEN A-30
35000 LOCATE a,23SPRINT* *CHR*<200>* *
36000 LET PL—PL+1SIF PL>25 THEN GOTO 24000 
37000 LOCATE CL,PLSPRINT CHR*<232>
38000 LOCATE CL,PL-1SPRINT* *
39000 LOCATE CO,PLSPRINT CHR*(252)
40000 LOCATE CO,PL-1SPRINT* "
41000 LOCATE CU,PLSPRINT CHR8<232>
42000 LOCATE CU,PL-1SPRINT* *
43000 LOCATE CK,PLSPRINT CHR*<232>
44000 LOCATE CK,PL-1SPRINT* *
45000 LOCATE CN,PLSPRINT CHR*<252>
46000 LOCATE CN,PL-1SPRINT* *
47000 LOCATE CL,PLSPRINT CHR*<232>
48000 LOCATE CL,PL-1SPRINT* *
49000 YT-INT(RND*20> SIF YT<10 THEN CG-CG-1 

IF YT>10 THEN CG-CG+1 
IF CG< 8 THEN CG-8 
IF CG>30 THEN CG-30 

33000 LOCATE CG.PLSPRINT* *CHR*(202)CHR*(201)* *
34000 LOCATE CG,PL-1SPRINT"
35000 IF A-CG AND PL-25 OR A-CG+1 AND PL-23 THEN KKK—KKK^IOS SOUND 1,40,2 

IF PL-25 THEN LOCATE 7,25SPRINT*
IF A—CL-1 AND PL-23 OR A-CO-1 AND PL-25 OR A-CU-1 AND PL-23 OR A-CK-1 AND 

PL-23 OR A-CN-1 AND PL-23 OR A-CL-1 AND PL-23 THEN C
LSSMODE OSLOCATE 5,10 S PRINT"GANE OVER*SLOCATE 7,12SPRINT*PONT*KKKS FOR VV-1 TO 10 
00 S NEXT S CLS S MODE 1SLOCATE 10,10SG0T0 61000 
37000 LET SD-SD+1S LOCATE 30,1SPRINT*TIME"|SD 
38000 LOCATE 30,3:PRINT"TIME MAXS1000"
39000 IF SD—1000 THEN MODE OSLOCATE 3,IOSPRINT*TIEMPO TERMINADO* S PRINT S PRINT * 

POIN"IKKK S GOTO 61000
60000 LOCATE 1,1S PRINT * PONT * KKK S GOTO 30000 
61000 INPUT"OTRA PARTIDA (S/N)*|NB*
62000 IF NB*-"S" THEN CLEARS GOTO 1000 
63000 IF NB*-“N" OR NB*-*n* THEN RUN*
64000 IF NB*<>*N* OR NB*<>"S* THEN GOTO 61000 
65000 RUN

-
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ESPACIO

Al regresar de tu paseo espacial encuentras que tu nave ha sido d es
m ontada por unos dim inutos seres galácticos. D ebes reconstruirla antes de 
que se agote tu reserva de oxígeno... Pero, ten cuidado con los extraterres
tres.

s a n

•:f o r t-10 TO 300 6TEP 10:S0UND 3,t,l

10 SYMBOL AFTER 239
20 INK 0,0:INK 1,26:INK 3,24,8:PAPER O 
30 MODE 0:B0RDER 0:G0SUB 380 
40 LOCATE 1,13:PEN 3:PRINT* ESPACIO
o :n e x t

30 MODE l:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT* Al r*9r * » r  da tu paaao aspad al 
60 PRINT * tncutntru qua tu nava ha «Ido das-*
70 PRINT * montada por unoa diminutos strea *
80 PRINT " gslactlcoa. ■
90 PRINT:PRINT 1 Dtbta rtcontrulrla antaa da qua as*
100 PRINT ■ agota tu raaarva da oxlgano, para •
110 PRINT a alio tlanaa qua colocar aua plazaa*
120 PRINT * aobra la plataforma da daspagua “
130 PRINT * ampazando por la baaa y tarmlnando 
140 PRINT • do por al FUEI___ Paro...... •
ISO PRINT1PRINT *!!TEN CUIDADO CON LOS EXTRATERRESTRES!!*
160 p r i n t :p r i n t :p r i n t * (UTILIZA j o y s t i c k  o CURSOR1 *
170 LOCATE 1,22:PRINT*PARA COMENZAR EL JUEGO PULSA UNA TECLA*
180 IF INKEY*-*" THEN 180 ELSE CLS
190 SYMBOL 230,24,60,90,126,60,24,231,133
200 SYMBOL 231,1,3,6,4,131,63,39,31
210 SYMBOL 232,2,1,1,2,2,2,2,6
220 SYMBOL 233,128,192,96,32,192,128,224,112
230 SYMBOL 234,200,133,128,64,64,64,64,96
240 SYMBOL 240,1,3,3,3,4,3,3,9
230 SYMBOL 241,10,10,11,10,11,10,11,10
260 SYMBOL 242,128,192,192,160,32,160,160,144
270 SYMBOL 243,80,208,80,208,80,208,80,208
280 SYMBOL 244,27,21,21,22,20,23,27,29
290 SYMBOL 243,216,168,168,104,40,132,216,184
300 SYMBOL 246,30,116,99,116,104,112,96,64
310 SYMBOL 247,76,46,198,46,22,14,6,2
320 SYMBOL 248,0,0,0,63,127,149,181,149
330 SYMBOL 249,0,0,0,240,248,44,108,44
340 SYMBOL 233,181,177,127,63,0,0,0,0
330 SYMBOL 239,108,36,248,240,0,0,0,0
360 MODE l:INK 0,0:INK 1,26 :BORDER O
370 PR-1
380 FOR 1-1 TO 640 STEP 4 
390 PLOT t,RND*400,l 
400 NEXT 
410 DEG
420 MOVE 20,330
430 FOR 1-1 TO 360 STEP 3
440 DRAW 23+40*SIN<1>,330+40*C0S(i)
430 NEXT
460 MOVE 12,333: FILL 1
470 IF PR-0 THEN RETURN
480 x—340:y-340:fx—270:fy—360
490 nlx-600:nly-263:n2x-l30:n2y-330
300 mlx--10:m2x-630:m3x--10:m4x-630
310 LOCATE 1,24:PRINT *OXIGENO'|
320 MOVE 1,13,3:DRAW 230,13:DRAW 230,O:DRAW 1,0:DRAW 1,13
330 MOVE 3,12:FILL 3
340 TAG
330 GOSUB 990
360 z- INT «TIME/300!
370 MOVE x,y ,1,O:PRINT CHR*(231>I1PRINT CHR*<233)|
380 MOVE x,y-16:PRINT CHR*(232)|:PRINT CHR*(234)|
390 IF a>640 THEN a-0
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600 a«a*7
610 mlx-( (a)*2)M0D 640: i»ly« (60*SIN (a) ) +240+RND*16 
620 i»3x-( (a)*2)M0D 640: m3y- (40*8IN (a) ) ♦ 123+RND4-16 
630 m2x-((632-a)*2)M0D 640:*2y-(60*SIN(a)»+200+RND*13 
640 MOVE mlx.nly, 3:PRINT CHR*(230)I 
630 MOVE m3x,m3y , 3:PRINT CHR*<230)1 
660 MOVE I»2x,m2y: PRINT CHR*(230)|
670 t-(INT(TIME/300)-z>*2
680 MOVE 400f10:DRAW 460,10:DRAW 460,0:DRAW 400,0:DRAW 400,10
690 MOVE 430,2:FILL 1
700 MOVE 230-t,13:PRINT CHR*<32>1
710 IF T >230 THEN 1300
720 IF M1X+16>X AND M1XCX+32 AND M1Y-16<Y AND MlY>Y-32 THEN TAGOFF:PRINT CHR*(7)

i:t a g :z-z -s
730 IF M2X»16>X AND M2X<X+32 AND M2Y-16<Y AND M2Y>Y-32 THEN TAGOFF:PRINT CHR*<7>

890
900

I:t a g :z-z -s
740 IF M3X +16>X AND M3XCX+32 AND M3Y-16<Y AND M3Y>Y-32 THEN TAGOFF:PRINT CHR*<7>
I:t a g :z-z -s
730 IF INKEY <0)0-1 OR INKEY (72 > < >-1 THEN Cl-l:cy-l 
760 IF INKEY < 2)< >“1 OR INKEY(73)<>-1 THEN Cl-l:cy--l 
770 IF INKEY (8)< >~1 OR INKEY < 74) < >- 1 THEN cl-l¡cx—  1
780 IF INKEY (1)0-1 OR INKEY (73) < >-l THEN cl-Ucx-1
790 IF cl-0 GOTO 820
800 MOVE x,y ,O,2:PRINT CHR*(231>I:PRINT CHR*(233)I 
810 MOVE x,y-16,O,2:PRINT CHR*(232)I:PRINT CHR*<234»I:c 1-0 
820 IF cy-1 THEN y-y*8:cy-0
830 IF cy— 1 THEN y«y-8:cy-0
840 IF cx-1 THEN x-x+B:cx-0
830 IF CX--1 THEN x-x-8:cx-0
860 IF x >640 THEN x-0
870 IF nlx>640 THEN nlx-x+30
880 IF n2x >640 THEN n2x-x+30

IF f x >640 THEN fx-x+31
IF x+32>nlx AND x<nlx+32 AND y>nly-32 AND y-32<nly THEN MOVE nlx,nly,,2:PRIN 

T CHR*<244)I:PRINT CHR*(243)I:MOVE n1x,nly-16:PRINT 
CHR*(246tI:PRINT CHR*(247)I:cn-1:GOTO 970
910 IF x*32>n2x AND x<n2x*32 AND y>n2y-32 AND y-32<n2y THEN MOVE n2x,n2y,,2:PRIN 
T CHR*(240)1¡PRINT CHR*(242)I:MOVE n2x,n2y-16)PRINT 
CHR*(241)I:PRINT CHR*(243)I:en-1:GOTO 1020
920 IF x +32> + x AND x<Tx*32 AND y>-fy-32 AND y-32<fy THEN MOVE (x, ■fy, ,2:PRINT CHR*
(248)i:PRINT CHR*(249)i :MOVE *x,fy-16:PRINT CHR*(233
>|:PRINT CHR,* (239) ) : cn-1: GOTO 1070
930 MOVE Mlx,mly,,2:PRINT CHR*(32II
940 MOVE m3x,*3y:PRINT CHR*(32)1
930 MOVE m2x,m2y:PRINT CHR*(32)|
960 GOTO 370
970 IF cn-1 AND h-0 THEN nlx-x + 30! nly-y
980 IF nlx+24>400 AND nlx<460 AND nly<75 THEN nlX-410:nly-42:h-1 
990 MOVE nlx,nly,1,0:PRINT CHR*(244)I:PRINT CHR*(243)I 
1000 MOVE nlx,nly-16:PRINT CHR*<246)I:PRINT CHR*(247)I 
1010 IF cn-l THEN 930
1020 IF cn-1 AND h-1 THEN n2x-x+26:n2y-y
1030 IF n2x +24>400 AND n2x<460 AND n2y<90 AND n2y>32 THEN n2X-410:n2y-74:h-2 
1040 MOVE n2x,n2y,1,O :PRINT CHR*(240)I:PRINT CHR*(242)I 
1030 MOVE n2x,n2y-16:PRINT CHR*(241II!PRINT CHR«(243)|
1060 IF cn-1 THEN 930
1070 IF cn-1 AND h-2 THEN +x-x+31:fy-y
1080 IF ix +20>400 AND fx<430 AND fy<!00 THEN +X—410:fy--20:y—-20:GOTO 1130
1090 MOVE -fx, ty, 1,3:PRINT CHR* ( 248) I : PRINT CHR*(249)I
U O O  MOVE +x,-fy-16:PRINT CHR* (233) I : PRINT CHR*(239)I
1110 IF cn-1 THEN 930
1120 RETURN
1130 n2y-n2y+7:nly-nly+7 
1140 nlx-nlx-2:n2x-n2x-2
1150 MOVE n2x,n2y,1,0:PRINT CHR*(240)I:PRINT CHR*(242)I 
1160 MOVE n2x,n2y-16:PRINT CHR*(241)I:PRINT CHR*(243)|
1170 MOVE nlx,nly:PRINT CHR*(244)I:PRINT CHR*(243)I 
1180 MOVE nlx,nly-16:PRINT CHR*(246)|:PRINT CHR*(247)I 
1190 FR AME: FRAME: FR AME : FRAME: FRAME 
1200 IF nly >430 THEN 1270
1210 MOVE n2x,n2y,0,2:PRINT CHR*(240)|:PRINT CHR*(242)|
1220 MOVE n2x,n2y-16:PRINT CHR*(241)I:PRINT CHR*(243)I 
1230 MOVE n1x,nly:PRINT CHR*(244)I:PRINT CHR*(243)I 
1240 MOVE nlx,nly-16:PRINT CHR*(246II:PRINT CHR*(247)I 
1230 MOVE nlx,nly-23:PRINT CHR*(143)|:PRINT CHR*(143)I 
1260 GOTO 1130
1270 MODE l: BORDER 17 :INK 0,26 :INK 1,0
1280 LOCATE 1,10 :PRINT •*-** !! ENHORABUENA LO COSEGUISTES !! **#■
1290 GOTO 1340
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1300 MODE 1: BORDER 17 :INK 0,26 :INK 1,0
1310 LOCATE 3,10 :PRINT ■*** LO SIENTO TE HAS QUEDADO ***"
1320 PRINT!PRINT" *** SIN OXIGENO jHHfr"
1330 OOTO 1340
1340 LOCATE 1,19:PRINT ■ *** LO INTENTAS DE NUEVO i S/N¿ ***"
1330 A*-INKEY*
1360 IF A*-"S" OR A*--»- THEN CLEAR:GOTO 190
1370 IF A*-"N" OR A*-"n" THEN CLSIEND
1380 GOTO 1330

FANTASMA

Te encuentras en un obscuro bosque de las tierras del m ás allá y ante tí 
encuentras una casa plagada de fantasm as. Intenta acabar con ellos o  esta 
rás perdido.

10 CLEAR
20 REM kkkkfckkfc PRESENTACION kkkkkkkk
30 MODE 0:INK 0,0:BORDER 0
40 INK 1,3
50 CLS
60 LOCATE 3,6:PRINT"F A N T A S M A"
70 SOUND 1,368,20,7! SOliND 1,638,20,7! SOUND 1,368, 130, 7! SOUND 1,738,40 7:SOUND i.
716 ,40,7:SOUND 1,738,40,7!SOUND 1,831,40,7!SOUND 1,9
56, 40,7!SOUND 1,902,170,7!S0UND 1,831,170,7
80 FOR X-l TO 700:NEXT
90 FOR SA1-1 TO 18
100 LOCATE 4,SAI!PRINT CHR*<149>!FOR RET-1 TO 200!NEXT RETZNEXT SAI
110 FOR SA2-1 TO 24
120 LOCATE 16,SA2!PRINT CHR*<133)!FOR RET-1 TO 200!NEXT RET!NEXT SA2
130 FOR SA3-1 TO 13
140 LOCATE 12,SA3!PRINT CHR*(133)!FOR RET-1 TO 200!NEXT RET!NEXT SA3
130 FOR SA4-1 TO 7
160 LOCATE 19,SA4:PRINT CHR*(149):FOR RET-1 TO 200!NEXT RET!NEXT SA4
170 FOR SA3-1 TO 20
180 LOCATE 8,SA5!PRINT CHR*1138)!FOR RET-1 TO 200!NEXT RET!NEXT SA3
190 FOR SA6-1 TO 13
200 LOCATE 14,SA61PRINT CHR*(149):FOR RET-1 TO 200:NEXT RET:NEXT SA6
210 CO-O
220 X-INT(RND<1>*20>
230 Y-INT(RND<1)#24)
240 IF < Y >24 OR Y<1) OR (X>20 OR X<1) THEN 220
250 LOCATE X,Y:PRINT CHR*(143)
260 SOUND 1,Y,X:SOUND i,CO,Y
270 CO-CO+1
280 IF CO>200 THEN 300
290 GOTO 220
300 MODE 1
310 INK 0,l:INK 1,16:CLS
320 REM kkkkkk INSTRUCCIONES kkkkk
330 LOCATE 12,3:PRINT"F A N T A S M A"
340 LOCATE 12,4: PRINT"--------------■
350 LOCATE l,6:PRINT"Te encuentras en un oscuro bosque de las tierras del mas al
la, y delante de ti se planta una casa plagada de fa
ntaimai horribles que quieren volverte loco."
360 PRINT"Con la ayuda de tu tirachinai debes intentar acabar con ellos en un ti
empo limite, o de lo contrario te veras perdido."
370 PRINT:PRINT- 4 3 6 "
380 PRINT" a|CHR*(241)1" "|CHR*(241))■ ICHR*(241)

390 PRINT " VENTANA VENTANA VENTANA"
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400 PRINT • IZQUIERDA CENTRAL DERECHA"
410 p r i n t :p r i n t - 1 2 3"
420 PRINT" " ICHR*(241)1• •|CHR*(241)1" "»CHR*(241)

430 PRINT ■ PUERTA PUERTA PUERTA"
440 PRINT • IZQUIERDA CENTRAL DERECHA"
450
460

PEN 3:LOCATE 
F*—INKEY*

13,24¡PRINT"PULSA UNA TECLA"

470 IF F*-"" THEN 460 ELSE 480 
480 MODE O
490 PAPER SIBORDER U I N K  1,26:CLS 
500 TIEMPO-O

510 REM ------ FANTASMAS — —
520 REM ---MARCEL RISQÜES 85—
530 REM ----------------------
540 REM kkkkkkkk ESTRELLAS kkkkkkkk 
550 A—O

560 ESTREX-INT(RNDC1)#640)S ESTREY-INT <RND (1)*400)
570 PLOT ESTREX,ESTREY:A-A*1 
580 IF A-100 THEN 600 
590 GOTO 560
600 REM kkkkkkkkk CASA kkkkkkkkkk
610 FOR XCASA-4 TO 17 
620 FOR YCASA—7 TO 17
630 PEN 3:LOCATE XCASA,YCASA:PRINT CHR*(143):NEXTlNEXT

640 REM kkkkkkkkkk SUELO kkkkkkkkkk
650 FOR SUEX-1 TO 20:FOR SUEY-18 TO 25
660 PEN 9: LOCATE SUEX, SUEY: PRINT CHR*<127).: NEXT: NEXT

670 REM kkkkkkkkkk VENTANAS kkkkkkkkkkk
680 SOUND 1,18,10,5:S0UND 1,1OOO,4:SOUND 1,200,12,7:SOUND 1,100,18,4
690 X-0:PEN e-.LOCATE 5,9:PRINT CHR* < 131) : LOCATE 6,9:PRINT CHR*(131):LOCATE 5,10!
PRINT CHR* ( 140) : LOCATE 6,10:PRINT CHR*(140)
700 LOCATE 10,9:PRINT CHR*(131>:LOCATE 11,9:PRINT CHR*(131>:LOCATE 10,10:PRINT C 
HR*(140):LOCATE 11,10:PRINT CHR*<140)
710 LOCATE 15,9:PRINT CHR*<131):LOCATE 16,9:PRINT CHR*(131):LOCATE 15,10:PRINT C 
HR*(140):LOCATE 16,10:PRINT CHR* C140)
720 REM kkkkkkkkkkk PUERTAS kkkkkkkkkkk
730 FOR YPUERTAS— 14 TO 16
740 LOCATE 6,YPUERTAS:PRINT CHR*(206)SLOCATE 7,YPUERTAS:PRINT CHR*(206)
750 LOCATE 1O ,YPUERTAS:PRINT CHR*(206):LOCATE 11,YPUERTAS:PRINT CHR*(206)
760 LOCATE 14,YPUERTAS:PRINT CHR*(206):LOCATE 15,YPUERTAS:PRINT CHR*(206):NEXT

770 REM kkkkkkkkkk LUNA kkkkkkkkkkkk
780 PEN 2:LOCATE 2,2:PRINT CHR*(214)íLOCATE 2,3:PRINT CHR*(143):LOCATE 2,4:PRINT 
CHR*(213):LOCATE 3,2:PRINT CHR*(212):LOCATE 3,4:PRI 

NT CHR*(215)

Deseo suscribirme a los 11 n.os de la revista TODO SOBRE EL AMSTRAD por sólo 3.500 pts.

0  importe lo haré efectivo:
□  Por giro postal n .*.................. .
□  Por talón nominativo adjunto.
□  Contra reembolso a la recepción del primer ejemplar, más gastos de envío.

Deseo suscribirme a partir del n .° ............. ....................(inclusive).

Nombre y apellidos:

Domicilio: ................

Ciudad: . . .......... . ..Teléfono  

F irm a.......

/
1986-AMSTRAD-9



800 PEN 4
810 FAN-INT(RND<1>*6*1>
820 IF FAN< 1 0R FAN>6 THEN 810
830 IF FAN-1 THEN LOCATE 3,10:PRINT CHR*(224):FOR TI-1 TO 320:X-l:NEXT!GOTO 890
840 IF FAN-2 THEN LOCATE 11,10:PRINT CHR*(224):FOR TI-1 TO 320:X-2:NEXT:OOTO 890
830 IF FAN-3 THEN LOCATE 1S,10:PRINT CHR*(224»:FOR TI-1 TO 320:X-3:NEXT:GOTO 890
860 IF FAN-4 THEN LOCATE 7,13:PRINT CHR*(224>:LOCATE 7,16:PRINT CHR*(253):FOR TI
-1 TO 320:X-4:NEXT:GOTO 890
870 IF FAN-3 THEN LOCATE 10,1S:PRINT CHR*(224):LOCATE 10,16:PRINT CHR*(253>:FOR 
TI-1 TO 320:X-5:NEXT:X>1:GOTO 890
880 IF FAN-6 THEN LOCATE 13,13:PRINT CHR*(224):LOCATE 1S,16:PRINT CHR*<233>
TI-1 TO 320:X-6:NEXT:GOTO 890 
890 REN kkkkkkkkkk DISPAROS kkkkkkkkkk

900 A«— INKEY*:IF A*-"4" AND X-l THEN LOCATE S,10:PRINT CHR*(223):FOR TI-1 
:NEXT:LOCATE S,10:PRINT CHR*<238>:SOUND 1,30,20:PUNT 
OS—PUNTOS*1:GOTO 670

910 A*—INKEY»;IF A*-"3" AND X-2 THEN LOCATE I1,10:PRINT CHR*<223):FOR TI- 
o :n e x t :l o c a t e i i ,i o :p r i n t CHR*(238):SOUND 1130120:PU 
NTOS—PUNTOS*1:GOTO 670
920 A*—INKEY*:IF A*-"6" AND X-3 THEN LOCATE 13,10:PRINT CHR*(223):FOR TI-
o :n e x t :l o c a t e i s ,i o :p r i n t c h r *<238>:s o u n d  i ,s o ,2o :pu
NTOS-PUNTOS*l:GOTO 670
930 A*—INKEY*:IF A*-"l" AND X-4 THEN LOCATE 7,13:PRINT CHR*(2231: FOR TI- 
:n e x t :l o c a t e  7,13:PRINT CHR*<238>:SOUND 1,S0,20:PUNT 
OS-PUNTOS+l:GOTO 670
940 A«-INKEY*:IF A*-"2" AND X-3 THEN LOCATE 10,I3:PRINT CHR*1223):FOR TI- 
o:NEXT:LOCATE 10,13:PRINT CHR*(238)SOUND 1,30,20:PUN 
TOS-PUNTOS*l:GOTO 670
930 A*— INKEY*:IF A*-"3" AND X-6 THEN LOCATE 13,13:PRINT CHR*(223>:FOR TI- 
o :n e x t :l o c a t e 13,13:PRINT CHR*(238):SOUND 1130120:PU 
NTOS—PUNTOS*1:GOTO 670 
960 REM kkkkkkkk MARCADOR kkkkkkkk 
970 PEN 3
980 PEN 6:LOCATE 8,24:PRINT "PUNTOS: "I PUNTOS
990 REM kkkkkkkk TIEMPO kkkkkkkk 
1000 TIEMPO—TIEMPO+1 
1010 IF TIEMPO—40 THEN 1030 
1020 GOTO 670
1030 REM kkkkkkk OTRA PARTIDA kkkkkkk
1040 CLS:PEN 12
1030 LOCATE 4,18:PRINT"PUNTUACION: ■|PUNTOS
1060 LOCATE 3,8:PRINT"GRACIAS CAMPEON*
1070 LOCATE 2(23:PRINT"OTRA PARTIDA (8/N>*
1080 LC-INKEY*
1090 IF L*-"S* OR L*-"«" THEN 10
1100 IF L*-"N" OR L*»"n" THEN MODE 1:PAPER 01PEN 3 
1110 IF NOT <L*-"S" OR L*-’»"> AND NOT <L*»"N" OR L*-"n")
1120 IF L»-’" THEN 1080

Todo sobre el

AMSTRAD

THEN 10B0

i ,  2 0  -  1 o  -  I z d a

28007 MADRID

¡ y
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GALAXIA

Eres miembro de la Confederación Galáctica y tu misión es defender  

con tu caza-2000 tu cuadrante de los enem igos de la Confederación.

10 REM »»»»»»»»»««(HHHHHHHHHH1 
20 REM * *

* Ce) OMICROM - 1983 *30
40
30
60

presenta

GALAXIA 2001

por

Cesar y Antonio

*

*

*
*
*
*
*

*

*

REM 
REM 
REM 
REM 

70 REM 
80 REM 
90 REM 
100 REM 
110 REM 
120 REM 
130 REM 
140 GOSUB 990
150 INK 1,24!SPEED INK 13P13!M0DE O
160 PAPER s:border o:cls:pen 13:L0CATE 3,12:PRINT -nannananananna-:locate s,m :p 
RINT "AAAAAAAAAAAAAAa:PEN 3:LOCATE 6,13:PRINT “GALAX 
IA 2001a

163 PEN 12:L0CATE 2,23:PRINT a (c) OMICROM - 1983a
170 FOR x-200 TO 500 STEP 3:S0UND 1,27+x,1,13:PLOT x,16,l:DRAU 330,130:PL0T x+1, 
16,6:DRAW 330,150:PL0T x*2,16,9:DRAW 330,130:NEXT
180 FOR x-300 TO 200 STEP -3:S0UND 1,27+x,1,13:PLOT x,400,1:DRAW 330,230:PL0T x- 
1,400,6:DRAW 330,230:PLOT x-2,400,9:DRAW 330,230:NEX 
T
190 FOR + -0 TO 2500:NEXT i 
200 REM *** INSTRUCCIONES ***
210 h-l:z-232

220 MODE 1:INK 2,0:PAPER 2:PEN 1:CLS:LOCATE 13,1:PRINT 'GALAXIA 2001a:L0CATE 13,
2:PRINT ■----------------- ■

230 INK 3,26:PEN 3:L0CATE 4,3¡PRINT a Eras alambro da la CONFEDERACION GA
LACTICA. LOCATE 5,6:PRINT "Da-Manda con tu "CAZA 20
00' tu Cuadranta da la antrada da anamigoa da la CONFEDERACION.-:PEN 1:LO 
CATE 8,ll:PRINT aLOS MANDOS SON:a
240 PEN 3:LOCATE 4,13:PRINT aZ ai:PEN HPRINT * -------  a|:PEN 3:PRINT “Izqularda
-:locate 4,is:pen 3:print axai:PEN i:print • -----
"I:PEN 3:PRINT "Daracha"

243 LOCATE 4,17:PRINT aK a I :PEN 11PRINT a ------ a|:PEN 3:PRINT "Fuago"|:PEN IIP
RINT - o al JOSTIC.a
250 PEN 3:LOCATE 6,19:PRINT a AH!, y a  loa 73,200 y 300 puntos nava axtra'IPEN 
l:LOCATE 3,24:PRINT "ANIMO,V A POR TODAS !!.- 
260 GOSUB 880

270 INK 0,13:PEN 4:LOCATE 30,23:PRINT 'PULSA ...*:SOUND 1,27,3,13:SOUND 1,147,3, 
15: UHILE INKEY«Oaa:WEND:WHILE INKEY*-"•:WEND
280 INK O, O: FOR 4-1 TO 23: FOR n-0 TO 23: NEXT n: SOUND 1,27+4,2,13:CALL lcBC4D: NEXT 
f : INK O, 26 

290 racord— 150
300 CLS
310 INK 3,6:GOSUB 730
320 REM *** VARIABLES II ***
330 x-INT(RND*40>*1:y-3:zx-20:zy»23 
340 PEN 1:LOCATE x,y: PRINT CHR«(z)
350 CALL LBD19:PEN 3:L0CATE zx,zy:PRINT CHRP<2341 
360 REM MOVIMIENTO ***
370 IF INKEY(71)—O OR INKEY(74)-0 THEN ZX-ZX-<1 AND ZX>2>
380 IF INKEY (63) —O OR INKEY1731-0 THEN ZX-ZX-M1 AND zx<38)
390 GOSUB 610
400 IF INKEY(22)-O OR INKEY(76)-O THEN GOSUB 420
410 GOTO 330
420 REM *** DISPARO #*#
430 ENT 1,100,10,1:ENT 2,1,0,2,100,10,1
440 SOUND 129,30,40,15,0,1:SOUND 130,30,40,13,0,2
450 dl-(zx#16)-8:d2»(25-y)*16
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460 ENT -i,4,3,1,8,-3,1,4,3,1,0,-3,1
470 IF ix-x THEN BORDER 18,2:INK 4,18,2:SPEED INK 2,2:S0UND 1,476,20,13,0,1,1:80 
UND 1,100,20,15,0,1,1íFOR n-1 TO 23:NEXT:BORDER O:IN 
K 4,26:GOSUB 490
480 PLOT d1,6,1:DRAW dl,d2:PL0T dl,16,3:DRAW dl,d2:PL0T dl,16,2:DRAW di,d2:RETUR 
M
490 PEN 2:LOCATE x,y:PRINT ■ ■
500 puntos»puntoi*l
310 PEN 4:L0CATE 10,l:PRINT Ipunto»
520 IF puntoi>rtcord THEN rtcord«r«cord+l 
330 PEN 4:L0CATE 33,l:PRINT |record
340 IF puntos-73 OR puntos-200 OR puntos-300 THEN FOR f-0 TO 26:S0UND l#27*f,2,l 
5,0,l:F0R b-1 TO 100:NEXT b:BORDER f :NEXT f:BORDER O 
:nav«*"n*vtt+l:PEN 4:LOCATE 21,l:PRINT Inave»
550 y-3:x-INT<RND#39>+1 
560 IF puntos>19*h THEN z-233 
570 IF puntos >39#h THEN z-230 
580 IF puntos>59#h THEN z-231 
390 IF pun tos >79*h THEN z-233 
600 IF puntos>99 THEN h-h + 1 
610 REM *** INVASOR ***
620 zxx-RND:zxy-RND 
630 CALL LBD 19
640 PEN 2:L0CATE x,y:PRINT ■ •
650 IF zxx >0.3 THEN x-x-<l AND x>2) EL6E x-x*(l AND x<39)
660 IF zxy>0.3 THEN y-y*l ELSE y-y
670 IF y >24 THEN naves-naves-1:BORDER 7,3:SPEED INK 4,4:INK 0,7,3:S0UND 1,478,10 
O,15,0,1,13IF0R f-1 TO ÍOOINEXT f :BORDER O:INK 0,26:
GOSUB 750:PEN 2:LOCATE zx-1,zy:PRINT ■ ■:GOTO 330
600 CALL fttBD 19
690 PEN i:LOCATE x,y: PRINT CHR*<z>
700 CALL IcBD 19.
710 PEN 3:L0CATE zx-l,zy! PRINT ■
720 RETURN
730 REM *** INICIALIZACION *+*
740 naves-3:puntos-0
730 IF naves-0 THEN GOTO 790
760 INK 0,26:PEN 4:LOCATE 3,l:PRINT "PUNTOS:“|PUNTOS:LOCATE 13,l:PRINT “NAVES:"| 
naves : LOCATE 26,1'.PRINT "RECORD: “ | record : FOR f-1 TO 
4o :l o c a t e f ,2:p r i n t "-“:n e x t
770 FOR f —O TO 200: PLOT RND4-640, RND4-350,4 : NEXT f
780 RETURN
790 REM *** FIN ***
800 FOR n-0 TO 300:NEXT
810 CLS:INK 3,24,6:SPEED INK 3,3:BORDER 24,6:PEN 
EGO“:PEN i :LOCATE 13,4:PRINT
820 LOCATE 5,ll:PEN 4:PRINT “Tu puntuación ha sido 
030 INK 1,18:F0R x -0 TO 640 STEP 2:PL0T x,0,4:DRAW x,40:NEXT x:LOCATE 2,24:PEN 3 
:SOUND 1,27,3,13,0,l:PRINT “Otra "|:PEN l:PRINT “par

:l o c a t e 13,3:p r i n t “f i n  d e l ju 

*i :p e n i :p r i n t punto»

pu 1 I i:PEN 3:PRINT “espacio.tída “ | : PEN 3í PRINT “ñ “|:PEN 1:PRINT 
840 WHILE INKEY*<>“ “:WEND
850 INK 0,0:F0R n-1 TO 23:F0R c-0 TO 23:NEXT c:CALL kBC4D:S0UND 1,27+n,2,13,0,1, 
i:NEXT n
860 INK 1,24:INK O,26:BORDER O 
870 GOTO 210
880 REM *** SINTONIA ***
890 ENT -1,8,1,1,16,-1,1,16,1,1,8,-1,1
900 SOUND 1,536,100,7,0,1:SOUND 2,268,100,7,O,1:SOUND 4,0,300,0
910 SOUND 1,478,100,7,0,1:SOUND 2,239,100,7,0,1
920 SOUND 1,602,200,7,0,1:SOUND 2,301,200,7,0,1
930 SOUND 1,602,200,6,0,1:SOUND 2,301,200,6,0,1
940 SOUND 4,1204,100,15,0,1:SOUND 4,804,200,15,0,1
950 WHILE SGMl) >120:WEND
960 RETURN
970 ENT 1,100,10,1:ENT 2,1,0,2,100,10,1
980 SOUND 129,50,40,15,0,l:SOUND 130,30,40,13,0,2
990 REM *** GRAFICOS *+*
1010 SYMBOL 250,24,90,239,247,239,219,129,129 
1020 SYMBOL 234,24,24,60,60,189,189,233,231 
1030 SYMBOL 233,66,129,219,231,219,129,129,66 
1040 SYMBOL 232,0,0,24,126,233,126,24 
1050 SYMBOL 231,129,66,163,126,126,163,66,129 
1060 RETURN

4  ■
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MISION

Dispones de dos disparos en cada pasada que realice el avión y has de 

destruir todos los tanques que vayan apareciendo en pantalla, de lo contra
rio serás destruido.

m

3 INK 0,0: INK 1,6: INK 2,24*. INK 3,10:BORDER 1: pant* l 1 a-1: GOSÜB 63000
6 MODE 1
7 PAPER 0
9 WINDOWM, 1,40, 1,1: PAPERM , 3: C L S M  : P E N M  , O: PRINTM , ■ PUNTOS : O*
10 SYMBOL AFTER 90:SYMB0L 221,kXO,kXO,kX110000,kXl10000,kXl10000,kX111111,kX111l 
11,kXO
13 SYMBOL 239,kXlOO,kXlOO,kXl111110,kXl110,kXllililí,kXl1 lililí,kXIOOOOOOl,kXl10 
10101

20 SYMBOL 222, kXO,kXO,kXO,kXO,kXl1100,kXl1111111,kXl1111111,kXO 
30 DIM pos i (41):pos 1(0)—O 
40 FOR mn-1 TO 22 
30 azar-INT<RND<1>*2+1>
60 posi(mn)"*zar+poii(mn-1)
65 IF posi(mn)>39 THEN posi(mn)-39 
70 LOCATE posi(ron),23:PEN 2:PRINT CHR*(239)
80 MEXT
90 FOR ty-2 TO 24 
100 lo-O
110 FOR kl-1 TO 39
120 CALL kBD19:LOCATE kl,ty:CALL kBD19¡PEN l:PRINT * •|CHR*(221)*CHR*(222)
130 IF lo-2 THEN 130
140 IF INKEY(7)-0 THEN 1 o*1 o*1:disparos-disparos+1:OOSUB 300:puntutcion-»citrto:
PRINTM,* PUNTOS : "Ipuntuacion
150 NEXT kl
160 NEXT ty
170 GOSUB 62000
500 FOR ul-ty TO 23
310 CALL kBDl9:LOCATE kl,ui-l:CALL kBD19:PEN 3:PRINT ■ "íLOCATE kl,ul:PRINT CHR*
(252)
320 NEXT ul
530 FOR Jkl-1 TO 39
340 IF pos i (j k 1)-k1 THEN aci#rto-ac1arto+1:posi(Jk1)-O:ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200 
,10,7,1,1,5:GOTO 560 
350 NEXT Jkl
560 IF aciarto-22 THEN 380 
370 GOTO 390
580 GOSUB 60000:GOTO ÍOOO
590 ENV 1,1,1,l:SOUND 1,200,10,6,1,1,3: LOCATE kl,23:PRINT CHR*(207):FOR a-1 TO 
10:NEXT:L0CATE kl,25:PRINT • ■

600 RETURN
1000 CLEAR:po1u-1:panta11 a-2:GOTO 1020 
1010 di sparos-O:ac larto-0:poiua2:pantal1a—3 
1020 DIM t (40):t(O)-O:DIM alt(40):alt(O)-O 
1030 MODE 1
1033 WINDOWM, 1,40, 1, l: PAPERM, 3: CLSM: PRINTM, * PUNTOS i "lacitrto*-
22: IF poiu-2 THEN PRINTM,* PUNTOS I * I a
c i erto + 22*39
1040 FOR y-1 TO 39
1050 t(y)-y
1060 MEXT
1070 FOR u-1 TO 39
1080 alt(u)-INT(RND(l)*9*l)
1090 LOCATE u ,23-alt(u ):PEN 2:PRINT CHR*(239)
1100 NEXT
1120 FOR g-2 TO 24 
1130 n-0
1140 FOR k-1 TO 39
1143 IF g«25-a1t (k ) THEN 1210
1150 CALL kBD19:LOCATE k,9:CALL kBD19:PEN 1SPRINT * *|CHR*(221)♦CHR*(222)
1160 IF po i u—1 THEN bala»-3:G0T0 1163 
1162 balas-2
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1163 1F n-balaa THEN 1190
1170 IF INKEY(7)“0 THEN n-n*11diaparoa-di aparóme1:GOSUB 1220:puntuadon-actarto* 
22:P R I N T M ,■ PUNTOS : -|puntuacion!IF po
iu-2 THEN puntuacion-aciarto*22*39:PRINTM,■ PUNTOS : "(puntuación
1190 NEXT k
1200 NEXT g
1210 GOSUB 62000
1220 FOR 1-g TO 23-alt(k>
1230 CALL kBD19: LOCATE k,l-l:CALL l<BD19: PEN 3: PRINT 11 *:LOCATE k,l:PRINT CHR*<25
2)
1240 NEXT 1
1230 FOR »u-l TO 39
1260 IF t(mu)-k THEN LET aclarto-aciarto+1:t(mu)-OSENV 1,100,3,1:SOUNO 1,200,10, 
7,1,1,5:G0T0 1280 
1270 NEXT 
1273 *
1280 IF aciarto-39 OR aciarto-78 THEN 1300 
1290 GOTO 1310
1300 IF poiu-1 THEN GOSUB 60000
1304 IF poiu-2 THEN GOSUB 60000:GOTO 1999
1303 CLEAR:GOTO 1010
1310 ENV 1,1,1,1:SOUND 1,200,10,6,1,1,3: LOCATE k ,23-alt<k ):PRINT CHR*(207):FOR 
a-1 TO 10:NEXT:LOCATE k ,23-alt < k):PRINT ■ ”:alt(k)-0

1320 RETURN
1999 CLEAR:REM ttrctra pantalla
2000 CLEAR:qwarty-1
2001 HODE l:DIM t(40)
2002 FOR hj-l TO 37 STEP 4
2003 t(hj)-hJ
2004 NEXT hj
2005 FOR hJ-3 TO 39 STEP 4
2006 t(hj)-hj
2007 NEXT hj
2009 FOR qw-1 TO 37 STEP 4
2010 LOCATE qw,23:PEN 2:PRINT CHR«(239)
2020 NEXT q*
2021 WINDOWM, 1,40, 1, 1 : PAPERM , 3: C L S M  : IF qwarty-2 THEN PRINTM , ■ PU
NTOS : • I aciarto*100*20 ELSE PRINTM,* P
UNTOS : ”|ac iarto+100
2023 pri-1:aag-10:tar-20:cuar-30
2030 FOR g-2 TO 24
2040 n-0
2043 pri-pri+i: aag-aag+1: tar-tar*l: cuar-cuar+1 
2030 FOR k-1 TO 39
2038 IF k-pri QR k-aag OR k-tar QR k-cuar THEN GOSUB 3000
2060 CALL bBD19:LOCATE k,9:CALL LBD19:PEN líPRINT * *|CHR*(221)♦CHR*<222>
2070 IF qwarty-1 THEN balas-3:G0T0 2073
2071 balaa-2
2073 IF n-balaa THEN 2090
2080 IF INKEY < 7) —O THEN n—n +1: d i sparos—d 1 apar o a-*-1: GOSUB 2300: puntuac i on-ac i trto* 
100: PRI N T M , ” PUNTOS : ” | puntuación: IF q
w#rty-2 THEN puntuac1on-ac iarto*120:P R I N T M ,* PUNTOS : ”|puntuaclon
2090 NEXT k
2100 NEXT g
2110 GOSUB 62000
2500 REM aubrutina di aparar
2310 FOR J-g TO 23
2520 CALL bBD19:LOCATE k,J-l:CALL LBD19:PEN 3: PRINT * *:LOCATE k,J:PRINT CHR9(2 
32)
2330 NEXT J
2332 ENV 1,1,1,i:SOUND 1,200,10,3,1,1,3:LOCATE k,23:PRINT CHR*<207):FOR a-1 TO 1 
0:NEXT a:LOCATE k,23:PRINT * *
2340 IF par-2 THEN 2580 
2330 FOR xx— 1 TO 37 STEP 4
2360 IF k-t(zx) THEN ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200,10,7,1,1,5:aclarto-aciarto*1:t (zx
)-O:GOTO 2610
2370 NEXT zx
2575 GOTO 2610
2580 FOR zx-3 TO 39 STEP 4
2390 IF k^t(zx) THEN ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200,10,7,1,1,3:aciarto-aciarto*l:t <zx 
)-O:GOTO 2610 
2600 NEXT zx
2610 IF aciarto-20 THEN 2700 
2620 RETURN
2700 GOSUB 60000:qnarty-qnarty+1:IF qnarty <-2 THEN MODE 1:ERASE t:CLEAR:qwarty- 
2:GOTO 2001 
2800 GOTO 3000
3000 REH aubrutina aovar cohataa
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3010 1F par-2 THEN 3060
3011 FOR b-1 TO 39
3012 LOCATE b,23:PRINT ■ ■
3013 NEXT
3020 FOR b-3 TO 39 8TEP 4:par-2
3030 IF t <b)< >0 THEN LOCATE b,23:PRINT CHR*<239):OOTO 3040 
3035 LOCATE b,25:PRINT • ■
3040 NEXT
3050 GOTO 3120
3060 FOR b-1 TO 39
3070 LOCATE b,25:PRINT ■ ■
3080 NEXT
3090 FOR b-1 TO 37 STEP 4!par-l
3100 IF tiblOO THEN LOCATE b,25:PRINT CHR*<239>:GOTO 3110 
3105 LOCATE b,23:PRINT • ■
3110 NEXT 
3120 RETURN
5000 CLEAR:MODE 1:pantal 1a-6
3001 DIM T (20)
3002 q3-39
3003 DIN po(39),po1(39)
5005 BORDER 0¡INK 0,1¡PAPER O 
3006 DIM a 1t (40)
5007 WINDOWM, 1,40, 1, 1: PAPERM , 3: C L S M  : PRINTM , ■ PUNT08 : 140"
5010 SYMBOL 208, fcXl 1111111, kX 10100101, IcX 10100101, I«X11111111, IcXl 1111111, kX1010010
1 , fcX 10100101, l<X 11111111
5015 FOR fg-1 TO 16
5017 t<fg)-fg
5020 azar-INT (RND (1)4-12+1)
5023 a 11 (fg)—23-azar
3030 FOR po-23-azar TO 23
3040 LOCATE fg,poíPEN 2:PRINT CHR*<206)
3050 NEXT 
3060 NEXT
5061 FOR yu%-17 TO 39 STEP 3
3062 po < yu%)-yu%
3063 NEXT
5064 FOR t1%—19 TO 37 STEP 3
3065 po1<ti%)-t1%
3066 NEXT
5070 SYMBOL 200, ItXO, fcXO, IcXl 111 , IcXl 1111 , IcXl 1111111 , IcXl 1111111, IcX 100010, IcXO
3090 FOR bnm-17 TO 39 STEP 3
5100 LOCATE bna,25:PEN 1 SPRINT CHR*(200)
3110 NEXT
3113 pr1-24:aag-31:tar-38 
3120 FOR g—2 TO 25
3123 pri-pri+ls aag-aag+1:tar-tar+1:IF tar>-39 THEN tar-17 
5126 IF pr i >-39 THEN pri-17 
3127 IF aag>-39 THEN aag-17 
5130 n-0
3140 FOR k-1 TO 39
3142 IF g-altík) THEN 5220
3143 p2-p2+l:lF p2>—17 THEN p2-l
5160 CALL IíBD 19: LOCATE k , g S CALL ftcBD19:PEN lSPRINT ■ ■ | CHR* (221) +CHR» < 222)
5170 IF n-2 THEN 3190
5180 IF INKEY < 7) —O THEN n-n* 1S d i iparoi-d i aparóse 1: GOSUB 5300: puntuac i on-ac i arto-»
aclarcaml*3+22+39+39+20+20:PRINTM,* PUN
TOS S '(puntuación
3190 IF (k-prl OR k-aag OR k-tar) AND Mk-0 THEN OOSUB 6000:GOTO 3200:REM aubrutl 
na movtr camión»!
3193 IF (k-prl OR k-aag OR k-tar) AND »k— 1 THEN GOSUB 6300:REM aubrutlna aovar 
cara i onaa 
3200 NEXT 
5210 NEXT 
3220 GOSUB 62000 
5500 IF k >16 THEN 5600 
3510 FOR kl-g TO alt<k>
3320 CALL kBD19: LOCATE k,k 1-1: CALL lcBD19: PRINT ■ ■ : PEN 2S LOCATE k , k 1 • PRINT CHRBC 
232)
3330 NEXT
5540 FOR gh-alt(k) TO 23 
3550 CALL kBD 19: LOCATE k,gh:CALL IcBD 19 SPRINT • ■
3553 IF k-t(k) THEN ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200,3,7,1,1,3 
3360 NEXT
5370 IF k-t(k) THEN ac i arto-ac i arto*1:t (k)-O:a11 (k )—23:LOCATE k,23:PRINT CHR*<20 
7)SF0R a-1 TO 10:NEXTSLOCATE k,23:PRINT • •
3373 IF aclarto-16 AND aciarcaai-15 THEN GOSUB 60000:GOTO 7000 
5380 RETURN
3600 REM diaparoa a loa camionaa

I - ; -^  j
;
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3621 FOR kj%-g TO 23
5622 CALL kBD 19: LOCATE k,kJ%:CALL kBD19:PEN 3: PRINT CHR*(252):LOCATE k,kJ%-l:PRI 
NT - "
3623 NEXT kj%
5625 IF mk--l THEN 5670 
5630 FOR c%-17 TO 39 STEP 3
3640 IF k-po(c%) THEN aci•rc«»1-aci•re*»1«■1:po(c%)-O:ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200,1 
0,7,1,1,5:LOCATE k,25:PRINT CHR*(207>:FOR a-1 TO 10¡
NEXT a:LOCATE k,23:PRINT • -:GOTO 5660 
5643 NEXT
3630 ENV 1, 1, 1, ÜSQUND 1,200,10,3,1,1,5:LOCATE k,23:PRINT CHR*(207):FOR a-1 TO 1 
O :NEXT a:LOCATE k,25:PRINT - •
3660 IF aciarcami-15 AND ACIERTO-16 THEN puntuacion-puntuacion+2:GOSUB 60000:G0T 
O 7000 
5663 RETURN
5670 FOR c%-19 TO 37 STEP 3
3680 IF k-pol<c%) THEN ac itrcaml-acitrcaml*1:pol(c%)-O:ENV 1,100,3,1:SOUND 1,200 
,10,7,1,1,5IL0CATE k,25:PRINT CHR*(207):FOR a-1 TO 1 
O:NEXT a:LOCATE k,23:PRINT ■ •:GOTO 3700 
5685 NEXT
3690 ENV 1,1,1,i:SOUND 1,200,1O ,3,1,1,3:LOCATE k,23íPRINT CHR*(207):FOR a-1 TO 1 
O :NEXT a :LOCATE k,23:PRINT - ■
3700 IF acitrcaml-13 AND ACIERTO-16 THEN puntuacion-puntuacion*2:GOSUB 60000:G0T 
O 7000 
5710 RETURN
6000 FOR y%—17 TO 39 STEP 3
6001 LOCATE y%,25:PRINT" ■
6003 NEXT
6005 FOR t%-19 TO 37 STEP 3
6010 IF pol(t%)< >0 THEN LOCATE t%,23:PEN i:PRINT CHR*(200)
6020 NEXT t%
6030 mk-NOT nk:RETURN 
6500 FOR y%— 19 TO 37 STEP 3 
6310 LOCATE y%,23:PRINT " "
6320 NEXT y%
6530 FOR t%—17 TO 39 STEP 3
6540 IF po(t%)< >0 THEN LOCATE t%,25:PEN 3:PRINT CHR*(200)
6350 NEXT t%
6560 mk-NOT mk:RETURN
60000 REM*1H1*****^****1H1******1HH1* •
60010 REM íubrutina aterrizar avión
60020 REM******^^****1H*1H1*^*^**
60021 SYMBOL 240 , kXl 11 , kXl 111, kXl 111, kXl 101 , kXIOOO, kXl 101, kXl 111, kXO: SYMBOL 241, 
kXO, kX 10000000, kX 10000000, kX 10000000, kX 10000000, kXIO
000000, kX 10000000, kX 10000000: SYMBOL 254, kXO, kXO,kX i 1100000 ,kXlililí00,kX11111111 
,kXl11 i 1111,kXl111 i 100,kXl1100000
60022 SYMBOL 242,kXO:SYMBOL 243,kXO:SYMBOL 244, kXO, kXO, kXO, kXO, kXO, ItXO, kXO, kX 111 
1100:SYMBOL 245,kXO:SYMBOL 246,kX111l,kX1111,kX11 i 1,
kXlili,kX1110,kX1110,kX1110,kXlili
60023 SYMBOL 247,kX10000000,kX10000000,kX11111111,kX11111111,kXlililí,kX11111111 
,kX111111,kX11111111:SYMBOL 250,kXO,kXO,kX1111111 i,k
Xllllllll'kX11111111,kXlililí 00,kX11111111,kX11111111
60024 SYMBOL 231,kXO,kX1,kX11111111,kX11111111,kX11111111,kXO,kX11111111,kX11111 
111:SYMBOL 253,kX11111110,kX11111111,kX11111111,kX11
lililí,kX11111111,kX1111111,kX11111111,kX11111111 
60023 MODE 1 
60030 *
60033 EVERY 10 GOSUB 60120 
60035 k-3:g-15 
60040 i<-l<+2: 9-g+l 
60050 IF g-23 THEN 60067
60033 FOR ratardo-1 TO 300:NEXT retardo
60060 LOCATE k-2,g-3:PRINT ■ ":LOCATE k-2,g-2:PRINT " ■:LOCATE k,g-l
:PEN l:PRINT " ■|CHR*<240>♦CHR*(24D♦CHR*(242)♦CHR*
(243)+CHR*<244>♦CHR*(245):LOCATE k ,g:PRINT ■ ■|CHR*(246)*CHR*(247)♦CHR*(250)♦CH
R*(251)♦CHR*(233)♦CHR*(254)
60063 GOTO 60040
60067 LOCATE 2,4:PEN 2.*PRINT "PUNTUACION : " | puntuac i on +1: IF pantallaOÓ THEN LO
CATE 2, 8:PRINT "TANTO% : "I(100/diaparoa)#acitrto:E
LSE LOCATE 2, 8:PRINT "TANTO% : "| (100/diiparoi)*(acitrto*aciercaei)
60070 LOCATE k*0,g-l:PEN 2:PRINT CHR*(240):FOR retardo-1 TO 200:NEXT retardoiLOC 
ATE k-̂ 8 , g- 1: PRINT CHR*(249)
60080 LOCATE 25,2:PEN l:PRINT 'palea (enter)'
60090 IF INKEY(18)-O OR INKEY<6)-0 THEN 60100 
60095 GOTO 60070 
60100 RETURN
60110 REM**»#**-»*1H(-1HHHHHH1 
60112 REM subrutina Música
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60115 REM*íHHe**lHHHHHHHHH(-*
60120 READ v¡IF v-1000 THEN RESTORE ELSE SOUND 1,v ,20 
60130 RETURN
60140 DATA 470,379,358,319,O,478,379,358,319,O,478,379,358,319,O,379,478,379,426 
,0 ,379,379,426,478,0 ,4 78,379,319,319,350,0 ,350,379,3 
50,319,0,379,478,426,478,478,0,0,1000

62010 REM subrutina tBtrtllar avión

62021 SYMBOL 200, IcXO, IcXO, IcXl, IcXl 1, IcXl, IcXl, IcXl, IcXl : SYMBOL 201,IcXO, IcXO, IcX 10000000, 
IcX 1 1000000, IcX 10000000,IcX 10000000, IcX 10000000, IcX 1OOOOO
00: SYMBOL 202, IcX 1 , IcX 1, IcX 1111111, IcX 1111111, IcX 1, IcX 1
62022 SYMBOL 203, IcX 10000000, IcX 10000000, IcXl 1 lili 10, IcXl lili 110, IcX 10000000, IcX 100000 
00
62023 SYMBOL 204, IcXO, IcXO, IcX 1, IcX 1 , IcX 1, IcX 1, IcX 1, IcX 1: SYMBOL 205, IcXO, IcXO, IcXl 1000000, le 
X 1OOOOOOO, IcX 10000000, IcX 11000000, IcX 1OOOOOOO, IcX 1 oooooo
o: SYMBOL 206, IcXl , IcXl, IcXl , IcXl, IcXl , IcXl, IcXO, IcXO
62024 SYMBOL 200, IcX 1 OOOOOOO , IcX 1 OOOOOOO, IcX 11 OOOOOO, IcX 11 OOOOOO, IcX 1 OOOOOOO, IcX 1 OOOOO
00, IcXO, IcXO
62030 ’
62031 MODE 1 
62035 k-3
62040 k-k + 1:IF k>-21 THEN 62070
62050 CALL lcBD19: LOCATE k-l,10¡CALL lcBD19:PRINT ■ ■: LOCATE k,10:PRINT CHR*(221) 
♦CHR91222)
62060 OOTO 62040
62070 FOR r#t»rdo-1 TO 200INEXT rttardo:LOCATE 20,10:PRINT • ■ :g-ll
62080 g-g*l:lF g-24 THEN 62100
62090 CALL lcBD19: LOCATE 21,g:PEN i¡PRINT CHR* (204) ♦CHR* (205): CALL lcBD19: LOCATE 2
1, g+1•PRINT CHR«(206)♦CHR^Í208):LOCATE 21,g:PRINT •
•:LOCATE 21,g*1:PRINT ■ ■

62095 CALL lcBD19: LOCATE 21,g*líPRINT CHR* (200) ♦CHR* (201)! CALL lcBD19: LOCATE 21, g* 
2:PRINT CHR*<202)+CHR*(203)I LOCATE 21,g*lSPRINT ■
:LOCATE 21,g*2:PRINT ■
62097 GOTO 62000
62100 ENV 1,1,1,i:SOUND 1,200,25,6,1,1,5:LOCATE 2lT25:PEN 2IPRINT CHR*(207)*CHR9 
<207):L0CATE 21,24:PRINT CHR*(207)♦CHR*(207)!FOR r*V
ardo-1 TO 200:NEXT rttardo:LOCATE 21,25:PRINT” ”:LOCATE 21,24:PRINT ■ ■
62110 LOCATE 2,4:PEN 2: PRINT "PUNTUACION : " | puntuac ion: IF p a n t a U a O ó  THEN LOCA 
TE 2,8¡PRINT "TANTO* : ",C100/dlsparoi)*Acl«rto ELSE
LOCATE 2,0:PRINT "TANTO* : " | (100/d laparoiHtiac ltrto+ac iarcul)

62120 LOCATE 21,22:PRINT "quimrm» J ugar":LOCATE 21,23¡PRINT "otra v»z?(S/N)" 
62130 IF INKEY (60)-O THEN RUN 
62140 IF INKEY(46)“O THEN CLSíEND 
62150 GOTO 62130 
63000
63010 REM initruccionta
63011
63012 •
63020 ON pantalla GOSUB 63100,63500,64000,64300,64600,64900,65200
63100 MODE ÍIPAPER 0:CLS:PEN 1:LOCATE 14,3:PRINT "INSTRUCCIONES"I LOCATE 14,4:PRI 
NX---------------•

63105 PEN 2:LOCATE 1,7:PRINT "Disponas da dos disparos an cada pasada
qua raaliza al avian (asta va bajando aneada pasada)

63110 LOCATE 1,11:PRINT "Has da liquidar a todos los tanquas qua
sa ancuantran an la parta infarior da lapantalla.

Si llagas abajo quadandota algún tanqua sin dastrui
r mor i ras."
63115 PRINT:PRINT"Para soltar las bombas pulsa al punto dal bloqua nunarico. 
63120 LOCATE 20,251PRINT"pu1sa (aspacio>"!IF INKEY(47)-0 THEN GOTO 6 
63130 GOTO 63120
1 1 1 1  1 . " ‘ ■ ‘ ....
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DESENSAMBLADOR
„i if#p j UFO

Este es un programa mediante el cual puedes desensamblar programas 
escritos en código máquina a partir de la dirección de comienzo de estos y 
así obtener los nemónicos de los códigos que componen el programa.

En una lejana galaxia del cosmos tu nave es atacada por plagas de ex
traterrestres, debes intentar destruirlos para poder continuar tu viaje.

DEMOST. AUTOEVALUACION
AUTOEVALUACION

Aquí te ofrecemos una serie de preguntas y sus respuestas para que las 
introduzcas y puedas practicar con el programa anterior.

Este es un programa con el cual puedes introducir en tu ordenador serie 
de preguntas con sus respuestas. De este modo podrás introducir notas que 
desees recordar o bien hacer test de conocimientos a tus amigos.
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AMSTRAD  
CPC 464, 664 y 6128 

PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Cuando este libro salía para la 
imprenta el Amstrad lanzaba el 
micro CPC 6128 doméstico. 
Sus ventajas sobre el 664 es 
que está equipado con el doble 
de memoria de usuario RAM, un 
teclado diferente (que a mi gus
to no es tan bueno como el del 
664) y una nueva versión del 
sistema operativo industrial 
CP/M que le permite funcionar 
con un surtido más amplio de 
programas de gestión.

La buena nueva es que los 
programas escritos en BASIC 
para el 464 y el 664 funciona
rán sin alteración en el 6128. 
Eso significa que debieran «cu
rrar» todos los programas basa
dos en el disco 664 y el 99,5% 
de los programas en cinca 464. 
Eso significa también que 
puedes aprovechar todas las 
pistas y trucos de programa
ción de este libro para apren
der a usartu nuevo 6128.

Aunque el 61 28 se suministra

con 128K de RAM, sólo 68K es
tán disponibles para los progra
mas en BASIC. Eso es porque el 
BASIC del 6128 se diseñó origi
nalmente para el 464 y el 664 
que sólo tienen disponibles 
64K. Para ayudarte a solventar 
este problema, Amstrad ha in
cluido algunos comandos BA
SIC extra que pueden implantar
se desde el disco. Con ellos se te 
permite usar el «repuesto» de 
64K de RAM bien sea para al- 
mac— ar imágenes de pantalla 
adicionales o bien como siste
ma rápido de archivo. Por el mo
mento, no puedes usar esos 
64K de repuesto para contener 
programas en BASIC.

Todos estos comandos extra 
quedan implantados en el siste
ma haciendo que se ejecute el 
programa en código máquina 
«Bankmanager» suministrado 
en tu disquete. Si quieres utilizar 
esa RAM de repuesto para al
macenar en ella imágenes de

pantalla, el Bankmanager (ges
tor de las bancadas de memoria) 
te proporciona dos comandos 
adicionales.

I SCREENCOPY y | 
SCREENSWAP que te permiten 
conservar hasta 4 imágenes de 
pantalla en la memoria adicional 
y luego canjearlas sobre la pan
talla. Eso puede ser útil para jue
gos y animación en los que se 
prepara la nueva pantalla en la 
«retaguardia» y luego se pasa a 
«vanguardia» cuando es nece
sario. Cada imagen de pantalla 
se identifica con un número de 
bloque del 1 al 5. Para que se 
proyecte en el monitor es nece
sario moverla al bloque 1.

flñSTRflP 
CPC 464,664 Y 6128
PROQRfiflflCiOíl ESTRUCTURflPfl

STEPHEfl RflVEÍI

X ta-ma

I SCREENCOPY hace que se 
copie toda una imagen de pan
talla desde un bloque origen 
hasta un bloque destino. El con
tenido previo del bloque destino 
se pierde siempre al escribir en
cima. Por ejemplo I SCREENS
WAP, 1,4 pondría la imagen co
rriente en el bloque 4 y el conte
nido del bloque 4 pasaría a ser el 
proyectado en pantalla. Un ulte
rior I SCREENSWAP haría que 
las imágenes retornaran a la si
tuación primitiva.

Si decides que quieres usar el 
repuesto de 64K de RAM para 
almacenar datos en lugar de 
imágenes en pantalla el «gestor 
de bancada» te proporciona 4 
comandos BASIC adicionales:

I BANKOPEN permite que se 
abra la bancada especificando 
cuantos caracteres habrá en 
cada registro. La máxima longi
tud es de 255 caracteres. I 
BANKWRITE hace que se escri
ba un registro, I BANKREAD te 
permite la lectura de un registro 
y I BANKFIND hace que se halle 
un registro que concuerde con 
un literal dado y devuelve el nú
mero identificativo del registro 
de manera que puedas efectuar 
una lectura posterior para cono
cer los datos registrados.

Todos los comandos aparte 
del de apertura de bancada ne
cesitan especificar una variable 
entera que en ella se contenga 
el «código de estado» y una va
riable literal para reseñar los da
tos cuya lectura o escritura se 
va efectuar.

P.V.P. 1.700 ptas.

• La mayor variedad de libros de microinformática, 
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean 
profesionales, familiares, culturales...

• Todo tipo de información bibliográfica sobre micro- 
ordenadores, desde AMSTRAD a Sinclair QL
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DOMINARLO ES UN JUEGO



•  EL AMSTRAD Y 
SU C P /M .

•  PROGRAMANDO EN 
BASIC Y LOGO. 
EJEMPLOS PRACTICOS.

•  FICHEROS
EN EL AMSTRAD
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