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EDITORIAL

| 0 mas seguro que tu familia decidi6 comprar un microordenador por

distintos motivos, pareciéndoos bien atodos lacompra: Unos esperaban
usarlo en sus negocios, otros divertiros con diferentes juegos..., pero todos
estabais de acuerdo en una cosa, habia llegado el momento de unirse ala era
del ordenador.

En muchos aspectos, un ordenador es el contrincante ideal para jugar.

Incapaz de vanagloriarse cuando gana, elegante perdedor, es incansable,
paciente y siempre dispuesto. A pesar de que no puede dar ese sentido
humano, que puede ser una gran parte del placer de jugar con otras personas,
el ordenador parece ser el compafiero perfecto con el que pasar las horas.

Por eso, en el nimero de este mes, la mayoria de los programas que
hemos incluido contienen elementos de juego. Esperamos vuestras cartas
contandonos lo dificiles rivales que habéis resultado ser.

Hasta el pré6ximo mes y que os divirtais.

EXPLICACION
DE LOS

PROGRRHRS
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JOE-LOVE

Ayuda a Joe love a recuperar los corazones que hay dispersos por le
que le son necesarios para conseguir el amor de su chica, pero ojo ten mucho cui-
dado con las hienas que intentardn a toda costa evitar que cogas todos los corazo-
nes. Para mover a Joe dispones: Q. Para mover hacia arriba. A. Para mover hacia
abajo. O. Para mover hacia la izquierda. P. Para mover hacia la derecha o JOYS-
TICK.

10 PEM “mmiitc JOE LOT."E *****
20 REM * AN3EL GARCIA D. **
3¢ REM & 3.T.3.
10 PEM
30 MODE O

i 60 INK 0,01INK 1,26:IMK 2,7:INK 3,13
70 PAPER 0:BORDER O

.. 80 PEM 1

IETi 90 ORISIN 318,210
100 FOR a-O0 TO 2*PI STEP P1/70
110 PLOT 0,0,2
120 DRAM 300*COS<a>,150*SIN"af
i30 BRAWR O ,-iSINfa“,3
140 NEXT a
150 PRINT CHR*122)+CHR*"1M
160 LOCATE 7,12
170 PRINT MJOE LO"."E"
180 PRINT CHR$(22)+CHR$(0):
190 INK 2,7,0:"INK 3,0,18
200 FOR a=1 TO 300:SOUNI> 1,a, 1, 15: NEXT a
210 INK 2, 18,7: INK 3, 7,18
220 FOR a~300 TO 1 STEP -2:SOUND I,a,l:SOUND 2,a*2,i: NEXT’a
230 IMK 2,7:INK 3,18
240 FOR a=i TO 500:NEXT a
250 FOR a-O TO 50:PRINT CHR«i7):FOR b~i TO 50:NEXT t:NEXT a
260 MOrE 1
270 SOTO 320
280 PRINT TAB"20-LEN"aP)/2) :FOP a-i TO LEN-af)

i 200 b*=Mir5ia*, a, 1> :PRINT b*iHF bPO" * THEM PRINT CHR* i7>i
ity 300 NEXT a
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310
32
330-
3-10
350
360
310
380
320
ICO
.io
20
+130
no
150
160
17C
180
+190
500
510
520
530
510
TEP
550
560
50
530
590
600

610
620

630
640
650
660
670
680
690
700
i
720
-30
-40
750
760
770
-80
790
800
810
820

830
840

850

900
910
920
930
940
950
960
970
980

PRINT:PRINT:FOR a-1 TO 200:HEMT a:RETURN
REM *** [NICIO DEL PROGRAMA ***
30E LOVE >>;1":30SUB 280
PRINT: AS-*"AYUDA A JOE A RECUPERAR“:GOSUB 280
A i--LOS CORAZONES PERDIDOS, NECESARIOS":30SUB 280
Al--PARA CONSEGUIR EL AMOR DE SU CHICA.“:30SUB 230
Ai--PERO TEN CUIDADO CON LAS HIENAS":GOSUB 280
PRINT:Ai--USA: TECLADO {0.A.0.P' O JOYSTICKi; GOSUB 230
PPINT:A*-"PULSA UNA TECLA PARA EMPEZARI: GOSUB 230
AI=IMKEY*:IF IMKEY*-** THEN 100
PRINT CHPi(?) |
GOSUB 950: GOSUB 850
>.'-3
hobe i: mi: 0,26:ink i,o0:ink 2,15:ink 3,2
PAPER 0:BORDEP 26:CLS
"“INDO" 1,10,-1,25:PEN 1:CLS
-'INDO}¥1 M ,1,40,1,3:PAPERftl,2:PEMM ,0: CLSM
GOSUB 830
PESTOPE 740:0=40000
READ A:PONE D,A:B=D+1
IF A-255 THEN GOTO 530
GOTO 500
DEFINT X,Y:X* 10:Y"20
H-1+IMT (RNDi-19) : 1- 1+IMT !RND*39>:POKE 40015, H: POKE 40016, :FOR 8=100 TO 200
IOISOUND 2,B, 1, 15:NEXT B
GOSUB 330
CALL 32-68
IF PEEN (399991 -1 THEN GOSUB 670:GOTO 440
IF IMKEY i67>“0 OR JOYIOi-1 THEN X -X-1:1F X<1 THEN X=1
IFINKEY(691—0O OP JOY (0)-2 THEN X-X+IJIF X>20 THEN X=20
ieiniiev:31! -c op jov'o i-4 then y-y-i:if y<i then y»i
IF IMKEY <271 —O CR JOY '0)-8 THEN Y»Y*1SIF Y>39 THEN Y«39
POKE 40993, X:POKE 40004,Y
IF X-H AMr Y=| THEN P=P+15:G0TO0 540
IF X+i=H ANr Y+I~l THEN P-P+15iG0OTO0 540
GOTO 560
DATA 1,10,10,2,1,20,2,1,15,1,172,176
POKE 40010, 180:POKE 40011,184
FOP A-O TO 255 STEP 10:SOUND 1,A,10,15,0,0,31:CALL 32768:NE.NT A
V-V-I: IF V>-0O THEN RETURN
FOR a-0 TO 40:PRINT CHR* 71:Ai-INKEY*:NEXT a

PEH i :locate 16,n :primt"3ame overl
IF INKEY*--- THEN 720
RUN 430

DATA 3,10,20,10,20,0,0,0,0,1,160,164
DATA 3,10,10,10,10,0,0,0,0,2,168,168
DATA 1,12,12,1,2,20,0,1,39,2,172,176
DATA 1,15,15,0,2,20,1,2,39,3,176,172
DATA 1,10,10,2,2,20,2,2,39,2,172,176
DATA 1,10,25,2,3,18,0,5,35,3,176,172
DATA 1,5,30,0,1,20,2,1,39,2,172,176
DATA 1,5,10,2,1,20,2,1,39,2,172,176
DATA 255

LOCATEM ,2,2:PRINTM , "PUNTOS: "|P| TAB (27)1 "VIDAS: "iV
RETURN

S

DATA 3E00323F9CCD54BBFD21409CFD7EOOFEFFC8FE04CAC680FD6EOIFD6602FE02281A3E20C

DF58024CDF5802CCDF58025CDF5802DFD7EOOFEO3CA2A81FD—ETt
3FE012820

860 DATA FE00200D2D7DFDBE042015ED360302180FFE02200B2C7DFDBE052004FD360300FD7301F

D7E06FE012820FE00200D257CFDBE072015FD360602180FFE022
00B247CFD

870 DATA BE082004FB360600FD7402FD7E09CD90BBFD7EOAFB460BFD770BFB700AFD6EO1FD6602r

DF5803C24CDF580252C3CCDF580243CCDF580FD7EOOFE0328052
52DCDE180

880 DATA FD23FB23FD23FB23FD23FB23FB23FB23FD23FD23FD23FD23C30C80ED4B419CCD068124C
D06812CCD068125CD0681C9FDESESF5CD75BBF1IF5CD5DBBF1ELF
DE1C9C5CD

890 DATA 188104CD18810CCD188105CD1881C1C9E57CB8C228817DB9C22881213F9C3601E1C9FD6
603FD6EO4FD7401FD7502C38F80C390EA000000CO

DATA Z
RESTORE 850:0=32768

READ A9 :N=LEM'A *):IF A*=“Z" THEN RETURN
FOR A=1 TO N STEP 2:B*=“I<"+MIB* IA* A, 2>
POKE D,VAL'B*):D=D*1:NEXT A:GOTO 920
SYMBOL AFTER 160

SYMBOL 160,3,14,29,29,63,56,54,48

SYMBOL 161,192,240,248,248,252,28,108,12
SYMBOL 162,124,255,207,10,15,15,30,62
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g8HU| ffff» *H 990 SYMBOL 163,62,254,247,83,2*13,248,124,0
1000 SYMBOL 16*1,3, 1-1,2°,29, 63,56,54,48
1010 SYMBOL 165,192,240,248 ,248 ,252,28,108,12
1020 SYMBOL 166,124,127,23° ,202,207,31,62,0
1030 SYMBOL 167,62,255,243, 80,240,240,120,124
1040 SYMBOL 168,60,102,207, 159, 191,191,255,255
1050 SYMBOL 169,60,126,255, 12"7,191,191,255,255
1060 SYMBOL 170, 127, 127,63 ,63,31,15,7,1
1070 SYMBOL 171,254,254,252 ,252 ,248,240,224,128
1080 SYMBOL 172,225,185,159 ,150 ,12~,80,247,215
1090 SYMBOL 1->3, 135, 157,249 ,105 ,254,154,239,235
1100 SYMBOL 174,255,117,113 ,184 ,62,103,227,196
1110 SYMBOL 175,255,94,78,29,188,230,199,35
1120 SYMBOL 176,225,185,159 ,159 ,125,119,191,241
1130 SYMBOL 177,135,157,249 ,249 ,190,238,253,143
ilil<lg 1140 SYMBOL 178,255,117,251 ,62, 127,231,196,0
>z 1150 SYMBOL 179,255,94,111, 188, 254,231,35,0
WM » 1160 SYMBOL 180,33,20,65,23 ,*4 51,15°,55
1170 SYMBOL 191,64,20,101,234,80,202,248,23/ i
1180 SYMBOL 182,183,31,83,10,87 ,133,40,2
1190 SYMBOL 183,236,249,204 ,82, 232,130,40,132
*m i 1200 SYMBOL 184,137,32,8,34 ,128 ,20,1,72
12i» SYMBOL 185,137,32,8,34 ,128 .20,1,72
1220 SYMBOL. 186,137,32,8,34 ,128,20,1,72
1230 SYMBOL 18~,137,32,8,34 ,128,20,1,72 i
isjE8B»ferjirra 1210 PETUPN

Con este programa, te ofrecemos una nueva forma de dibujar: iiCON INERCIA!!
Los controles para el cursor son los siguientes: Q. arriba; A. abajo; O. izquierda; P.

derecha.
Si deseas finalizar, pulsa la tecla F. Si quieres borrar la pantalla pulsa C, y si

quieres las instrucciones pulsa R. !

Recuerda que si dejas libre el cursor, una vez que esté éste impulsado con una
cierta inercia, él solo dibujara un complicado entramado de lineas tras sucesivos re-
botes con los limites de la pantalla, iiveras qué curioso!!

10 REM **** |NER-DRAW ****
20 REM * ANGEL GARCIA D. *
30 REM R G_T_S_ o
40 REM
50 MODE O
60 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
70 PAPER 0:BORPER O
Wkmm 80 ORIGIN 318,210
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP P1/70
100 PLOT 0,0,2
110 PRAW 300*COS<a>,150*SIN(a)
120 DRAWR 0,30*SIM(a).3
130 NEXT a
140 PRINT CHR*"22>+CHR*3<1) T
150 LOCATE 6,12
160 PRINT *INER-DRAW"
170 PRINT CHR$(22)+CHR$(0)i
180 INK 2,7,0:INK 3,0,18
190 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,4, 1,15: NEXT
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200 INK 2,18,7:INK 3,7,18

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2ISOUND i,a,l:SOUND 2,a*2,i:NEXT a
Il 220 INK 2,7:INK 3,16

230 FOR a=l TO 500:NEXT a

240 FOR a=0 TO SOIPRINT CHR*(7):FOR b=l TO 50:NEXT b:NEXT a

250 MODE 1

260 GOTO 310

270 PRINT TAB (20-LEN(a$)/2):FOR a=l TO LEN(a$)

280 b$=MID*(a$,a,1):PRINT b*;:IF b*<>- * THEN PRINT CHR*(7)J

290 NEXT a

300 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RETURN

310 REM *w* INICIO DEL PROGRAMA ***

320 a*5="'<<< INER-DRAW )))":GOSUB 270

330 PRINT:A$="DIBUJA DE UNA FORMA MUY ESPECIALGOSUB 270

111 CON INERCIA 11<"{GOSUB 270

.BSvinitSisv 350 A*="VERAS QUE RESULTADOS CONSIGUESGOSUB 270

360 PRINT:A*="SI SUELTAS LAS TECLAS LOS REBOTESGOSUB 270
370 AT="DEL CURSOR DIBUJARAN UN ENTRAMADOGOSUB 270
380 PRINT:A$="Q.A.0.P. MUEVEN EL CURSORGOSUB 270
390 AE£="R. BORRA LA PANTALLA":GOSUB 270

400 A*S="F. FINALIZAR" :GOSUB 270

410 PRINT:AT="PULSA -S- PARA EMPEZAR"

420 GOSUB 270

430 IF INKEY (60)00 THEN GOTO 430

440 MODE 2

450 ORIGIN 300,200

460 PLOT 0,0

470 x=0

480 y=0

490 xi=0

500 yi«0

510 IF INKEY(67)=0 THEN yi=yi *i:IF y»>8 THEN yi=8
520 IF INKEY(69)=0 THEN yi=yi-1:IF yij<-8 THEN yi=
530 IF INKEY(34)=0 THEN xi=xi-1: IF xi<-8 THEN xi=
540 IF INKEY(27)=0 THEN xi=xi+1l: IF xi>8 THEN xi=8
550 IF INKEY(50)=0 THEN RUN 440

560 IF INKEY(53)=0 THEN GOTO 250

570 x=X+Xiy-y+yi

580 IF x>300 THEN xi=-xi

590 IF x<-300 THEN xi=-xi

600 IF y<-200 THEN yi=-yi

610 IF >*>200 THEN j*-yi

620 DRAW X,y

630 GOTO 510

A remitir a AMSTRAD. Bailén, 20-1.° I1zg. 28005 MADRID

Deseo suscribirme a los 11 nGmeros anuales de la revista
AMSTRAD por s6lo 3.500 pts.

El importe lo haré efectivo: 5 Y. ¥p h & fid - SSas
0 Porgiropostal N.°.......ccccceurvrnee. l 1 £ 3

0 Por talén nominativo adjunto. ' -

o * , mas gastos de envio.

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

Nombre y apellidos:.........
Domicilio: ...

Ciudad: . CTeléfono i,

K



BATERIAS

Destruye el mayor numero posible de aviones que pasan constantemente por
tu espacio aéreo. Para destruirlos dispones de tres baterias antiaéreas que podras
disparar pulsando: F1. Dispara la bateria de la izquierda. F2. Dispara la bateria del
centro. F3. Dispara la bateria de la derecha.

A los quince fallos tu municidon se te, acabara terminando la partida. Cada
avion que destruyas te contara un acierto.

10 PEM *** BATERIAS ANTIAEREAS ***
20 P.BM * ANGEL GARCIA EELGAPO

30 REN G.T.S. [IHHHHHHHHI
<0 REM

50 NOCE O

60 INK 0,0:IMK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
70 PAPER O:BORTER O

80 ORI3IN 313,210

90 FOR 3i=0 TO 2*P1 STEP PI/70

100 PLOT 0,0,2

110 BRAW "300*COS !a> ,150*SIM la>

120 ERAWR 0,30*SIN!a!,3

130 MEXT a

140 PRINT CHR*I122i+CHR* 11) j

150 LOCATE 7,12

160 PRINT “BATERIAS”

170 PRINT CHR$122>+CHRT10>!

180 INK 2,7,0:IMK 3,0,18

190 FOR a=1 TO 300:SOUNB 1,a,1,15:MEXT a
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1I,a,l:SOUNC 2,a*2,1:MEXT a
220 IMK 2,7:INK 3,18

230 FOR a=l1 TO 500:NEXT a



240 FOR a=0 TO 50:PRIMT CHR«"71:FOR =1 TO 50:NEXT fc:MEXT a
250 MOTE <11

260 GOTO 310

2- 0 PRIMT TAB"ZO-LEN"a*)/2>:FOR a=l TO LEN!aS)

280 1>{jPRINT b*S:IF b*0>" > THEH PRIMT CHR*"7> i
290 MEXT a

300 PRIMT:PRIMT:FOR a-1 TO 200:MEXT a:RETURN

310 REM *e* IMICIO DEL PROGRAMA ***

320 A*-*<<< BATERIAS ANTIAEREAS >>>":30SUB 2-0

330 PPIMT:A*="DEPPIBA A LOS AVIONES ENEMIGOS OUE”:GOSUB 270
3~ 10 A*="INVADEN TU ESPACIO AEREOm:GOSUB 270

350 PPINT:Af="PARA HACERLO PULSA F1,F2 O F3”:GOSUB 270
360 PRIMT:PRIMT:A*-"PULSA -3- PARA EMPEZAR":GOSUB 270
370 IF IMKEY i60)< >0 THEM GOTO 370

380 GOSUB 1010

390 ac=0

ICC Fa-0

<110 INK 0,20

<120 INK 1,0

=130 INK 2,3

-VIO MODE 1

w150 PAPER O

160 BOEDER 20

4- 0 PEN 2

180 a«="""

190 FOR a-1 TO 9

500 a*-a**CHRI"163):MEXT a

510 b*-a*+CHR*:1641+a»*CHR*(1651+a*+CHR*(166)e**

520 LOCATE 1,23

530 PRIMT 1o

540 LOCATE 10,22:PRIMT CHR$(162)

550 LOCATE 20,22:PRIMT CHR* (162)

560 LOCATE 30,22:PRIMT CHRT <162)

570 GOSUB 830

580 Z*-M "+CHR* (160) +CIHR$ (161) : X*

590 P~1

600 X—2+1NT IRNDH20)

610 Y-1

620 OM D GOSUB 690,-30

630 Y~Y+1:1F Y>37 THEN LOCATE Y,X:PRINT" *(GOTO 600
640 PEM 1

650 LOCATE Y,X:PRIMT Z*

660 30UND 1,1000,1

670 IF D-2 THEN IF H-X THEM IF 1-Y+1 OR 1-Y+2 THEN GOTO 780
630 GOTO 620

690 H=21:IF IMKEY-131 -0 THEN D-2: 1=10

-00 IF IMKEY(141-0 THEN B=2:1=20

710 IF IMKEY®"51-0 THEN D-2:1=30

-20 PETUPN

-30 PEM 1:LOCATE I ,H:PRIMT"

-40 H-H-1:1F H"2 THEM SOUND 3,100,10:D=1:FA-FA+1:GOSUB 830:RETURN
750 LOCATE 1,H:PRINT CHRSI239!

760 SOUND 2,50-H,i

770 RETURN

780 LOCATE 1,H:PRIMT CHR*(238)

790 FOR A—1000 TO 1100:SOUMD 1,A,1:NEXT A

800 AC-AC+1:GOSUB 830

810 LOCATE I,H:PRINT" ".“LOCATE Y,X:PRINT"

820 GOTO 590

830 PEN 2:LOCATE 3,1:PRINT"™ DERRIBADOS: "jUSING "ft*ft'(AC
840 LOCATE 25,1:PRINTIFALLOS: "jUSIMG "fft'jFA

850 IF FA>14 THEN 370

860 RETURN

870 FOR B-15 TO 30

880 FOR A-100 TO 1000 STEP B

890 SOUND 1,A,1

900 MEXT A

-910 NEXT B

920 MODE O

930 PEN 2

940 LOCATE 6,8:PRINT"GAME OVER"

950 IMK 2,3,20

960 PEN 1

9-0 LOCATE 4,13: PRIMT ”PUNTOS =" jUSING "PiPtPIAK" |JAC*15
980 FOR A-1 TO 6000:NEXT A

990 GOTO 250



1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

Con la llegada del verano ap

LOCATE 1,i:EMD

SYMBOL AFTER 160

SYMBOL 160,64,224,227,255,127,7 «0; ¥
SYMBOL 161,0,2,192,250, 255,250, %,3

SYMBOL 162,60,36,44,44, 44 ,4-1,110,255
SYMBOL 163,255,255,255, 255,255, 255,255 255
SYMBOL 164,255,247,231, 199,247, 247,195 255
SYMBOL 165,255,195,129, 249,195, 159,129 255
SYMBOL 166,255,195,12°, ~Q OT 185,195 255
RETURN

MOSQUITO

arecen los insoportables mosquistos, y tu presu-

puesto no te llega para comprar los sprays necesarios para matarlos, pero como tu

no te rindes ante nada los podras matar cogiendo solamente a los pequefos, ya

que si coges a los grandes su picada te producira fiebre y morirds. También moriras

si tocas las zarzas del jardin. Teclas: Q. Arriba. A. Abajo. O. Izquierda. P. Derecha.

10
30

50
60
)
30

100
110
.20
130
140
150
160
170
180
190
~00
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340

10

REM MOSCU ITOS **mrws*
REM * ANGEL GARCIA DELGADO *

REM *cwowws g .t .S. P

MODE 0

INK 0,0:INK 1,26:IMK 2,7:INK 3,13
PAPER O :BORDER 0

OPIGIN 313,210
FOR a=0 TO 2*PI STEP PI1/70
PLOT 0,0,2
DRAW 300*C0S(a),150*SIN(a>
DRAWR 0,3Q*SIN(a),3
MEXT a
PRIMT CHR*(22)+CHR™* (i>;
LOCATE 7,12
PRIMT "MOSQUITOS"
PRINT CHP* (22) +-CHR* (O? ;
IMK 2,7,0:IMK 3,0,13
FOR a=1 TO 300:SOUMD 1,a,1,15:MEXT a
IMK 2,18,7:INK 3,7,13
FOR a~300 TO 1 STEP -2:SOUND 1I,a,l:SOUMD 2,~*2,1:MEXT a
IMK  7:INK 3,13

FOR 1 TO 500:MEXT a

FOR a=0 TO 50:PRINT CHR*(7?:FOR b=l TO 50:NEXT fc:MEXT a
MODE 1

GOTO 300

PRINT TAB (20-LEN (ai>/2) :FOR al TO LEN<a«)
b$=MIDi1a?,a, 1 1IPRINT b*;:IF b$<>" " THEN PRIMT CHR$"71J
MEXT a

PRINT:PRINT:FOR a « TO 200:NEXT a:RETURN

REM *** [INICIO DEL PROGRAMA ***

A$=""<<< MOSQUITOS >>>":GOSUB 260

PRINT:A*="CON LA LLEGADA DEL VERANO VUELVENGOSUB 260
A$~"LOS INDESEABLES MOSQUITOS. ELIMINA*:GOSUB 260
A*="A LOS MOSQUITOS PEQUENNOS, PERO SIN":GOSUB 260
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las peras que tie
ir esta a punto de s
5 pasar saldran mas pe

RETUPN

REM;HﬂHtfﬁ#**thd**Mﬂ

SYMBOL AFTER 16C

symBoL 16C-,3C, 168, 150,223, 120,36,08, 13;
SYMBOL 161,24,2-1,8,227,199,16,24,24
SYMBOL 162,52,74,74,123,130,131,227,63
SYMBOL 163,0,0,-: ,48,2 16,255,248, 192
SYMBOL 164,15,20,2:-, 44,216,16,96,0
SYmMBOL 165, 128,-192, 160, 176,64,48, 0,0
SVF1BOL 166, 182, 109,219, 182, 109,219, 182,

vez mas dificil, f

s Q. Arriba; A. Abajo; O. lzquier

10
20
30

m>a<’

REM EE RECOSIDA EE

REM * ANGEL GARCIA DELGADO *

REM S.T.S. mmsSummd

REM

IMODE O

IMK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
PAPER 0:BORTER O

ORISIN 318,210
POR a=0 TO 2*PI STEP PI/70

PLOT 0,0,2

DRAM 300*C0S(a) ,150*SINfa>

DRAWR 0,30*SIN(a),3

NEXT a

PRINT CHRi (22)+CHRI<1)J

LOCATE 7,12

PRINT "RECOGIDA™ ,

PRINT CHRi (22)+CHR1(0)J

INK 2,7,0:INK 3,0,13

FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:MEXT a

INK 2,18,7:INK 3,7,18

FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND i,a,l:SOUND 2,a*2,1:NEXT a
INK 2,7:INK 3,18

FOR a=1 TO 500:MEXT a

FOR a=0 TO 50:PRINT CHR<(7):FOR b=l TO 50:MEXT b :MEXT a
MOrE 1

GOTO 310

PRINT TAB®"20-LENTa*>/2):FOR a=1 TO LENTai)
bI=MIDi faf, a, 1) :PRINT bi;:iF bFf0"™ ' THEN PRINT CHR*17)i
NEXT a

PRINT:PRINT:FOR a™l TO 200:NEXT a:RETURN £/

PEM INICIO DEL PROGRAMA ***

AT-"<<< RECOGIDA >>>":GOSUB 270

PRINT:Ai~"RECOGE LAS PERAS DEL HUERTO PARA":30SUB 270
AT-="CARGARLAS EN EL CAMION, ANTES DE QUE':GOSUB 270
Ai-"ESTE SE MARCHEGOSUB 270

PRINT:Ai="CONTROLES DEL JUEGO:":GOSUB 270

AI="Q. ARRIBA" :GOSUB 270

Ai~"A. ABAJO":GOSUB 270

Ai-"0. 1ZQUIERDA":GOSUB 270

Ai-"P. DERECHA™":GOSUB 270
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«Nno

TO 5
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
«00
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930
540
950
960
970
980
990

1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090

PRINT:A*="PULSA -s- PARA EMPEZAR":GOSUB 270

IF IMKEY (60)00 THEN GOTO <120
P-o0: T=250: F=1

MODE 1

INK 0,0:INK 1,261IMK 2,91INK 3,24
BORDER O:PAPER O

PEN 1

WINDOW 1,40,7,25

GOSUB 9501GOSUB 1010

PRINT M, ™ PUNTOS: ""JTABI20) iM
A*=r - Bt

FOR A=1 TO 40
A*=A*+CHR*(166>1B*=B*+CHR*<165)
NEXT A

PRINT M LATIPRINT M,B*i"  "»CHR* «161)iCHR* «162) i CHR* 1163) ICHR* i164) :PRINT B

CLSIGOSUB 870

X*“5:Y=5:XB=5:yb-5:R=0

IF IMKEY(67?*0 THEN X-X-1SIF X<1 THEN X=1

IF IMKEY<69>*0 THEN X=X+1:1F X>18

THEN X*18

IF IMKEY (34=0 THEN Y~Y-1SIF Y<1 THEN Y=1

IF IMKEY(27)*0 THEN Y=Y+i:IF Y>40
LOCATE YB,XB:PRINT" =

THEN Y=40

LOCATE Y,K:CALL 300001C~PEEK(29999)

IF 0=160 THEN R=R+1:SOUND 1,500,3: P=P+5:LOCATE M

IF R>9+45*F THEN R=01F-F+1:P=P+T :FOR A=1 TO

60
PRINT CHR*(248+RND*3>

T=T-1:LOCATE M ,31,1: PRINTM ,USING "Afcfc"IT

IF T<l THEN GOTO 730
Xb=x lyb=y
GOTO 600

1000 STEP 31SOUND

B*="" "+CHRT(161)+CHR*<162>+CHR*<163>¢CHR*(164)

FOP A=3 TO 36

LOCATE M, A,51PRINT M ,B*

SOUNC 1,1000,1:FOR B=1 TO 50:NEXT
NEXT A

MODE O

PEN 2

LOCATE 6,7:PRINT"SAME OVER"

PEN 1

LOCATE 5, 12: PRINT ""PUNTOS 1" iUSING
INK 2,11,0

FOR A=i TO 4000 STEP 10:SOUNC 1,A
FOR A=1 TO 100001NEXT A

RUN 250

FOR A=1 TO 10+55+F

X=1+INT(17*RND> 1Y=1 + INT <RND*39)

B

"WHFEMTP

LIINEXT A

LOCATE Y,XICALL 30000:1F PEEKi29999X >32 THEN GOTO 880

PEN 21PRINT CHR$<i60>

PRINT CHR* i7) }

NEXT A

RETURN

END

P_BM ** CODE SCREEN* *x*

DATA 205,96,187,50,47,117,201
RESTORE 960

FOR a~30000 TO 30006:READ b :POKE a,bINEXT a

RETURN

SYMBOL AFTER 160

SYMBOL 160,96,144,56,56,124,124,124,56
SYmMBOL 161,255,128,128,128,128,255,91,27

SymBoL 162,255,0,0,0,0,255,64,0

SymBoL 163,251,11,11,11,11,251,222,216
SYMBOL 164,224,176,152,143,255,255,93,28

symBoL 165,0,0,0,0,126,63,0,0
SYMBOL 166,0,0,0,255,255,0,0,0
RETURN

,11, 1:PRINTM ,P

1,A, I:NEXT ASGO



LA CLAVE PARA GRAFICOS
CREATIVOS Y EFECTOS SENOROS

Esta es una nueva
guia que incluye gran
cantidad de ejemplos
para que pueda dis-
frutar mientras apren-
de. Le mostrara todo
lo que necesita saber,
para obetener el ma-
ximo de las excelen-
tes posibilidades gra-
ficas y de sonido del
Commodore 64.
BE) libro explica cé6-
mo dibujar lineas para
dibujar cualquier for-
ma, asi como image-
nes. También ensefia a utilizar el color con el
maximo rendimiento, cé6mo hacer uso de los
sprites del Commodore y a disefiar sus propios
caracteres. Asimismo, explica coémo aplicar los
graficos en alta resolucién, como dibujar vy
utilizar graficas y diagramas de varios tipos,
siguiendo los video-juegos —y como crear pers-
siguiendo con la explicacién de la animacion
esencial para los video-juegos— y co6mo crear
perspectivas y efectos tridimensionales. también
ensefia a producir efectos sonoros y musica
—una de las mas fascinantes aplicaciones de los
ordenadores— y muchos programas estan a su
disposicion para que los pruebe.

AT
4jBI1

TARJETA DE PEDIDO | i

Domicilio de envios:

Duckworth Home Computing

THE COMPLETE 64 ROM
DISASSEMBLY

by Peter Gerrard

Este libro es para
cualquiera que se ha-
ya preguntado alguna
vez como funciona
realmente el Com-
modore 64. Pensado
para auténticos pro-
gramadores, incluye
mapas de memoria
fundamentales, mapas
de arquitectura de
memoria, el desen-
samblaje mismo vy,
como referencia, el
equipo completo de
las instrucciones en
c6digo maquina del
6510.

Peter Gerrard, auntiguo editor de Commo-
dore Computing International, es el autor de dos
de los méas vendidos juegos de aventuras para el
Commodore 64 y colaborador habitual de
Personal Computer News, Wich Micro? and
Software Review y Commodore Horizons.

e La mayor variedad de libros de mitro,nformatica
capaces de satisfacer todas sus necesidades, va sean
profesionales, familiares, culturales...

e Todo tipo de informacion bibliografica sobre micro
ordenadores, desde AMSTRAD aSinclair QI.

I I I 1
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(D03 1 K o711 To TSR URTPRRRON

Ruego sirvanse remitirme CONTRA REEMBOLSO los siguientes libros:

NunTwe Cantidad

TITULO Y AUTOR |mporte
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GENERADOR

Este programa es un generador que te permitira definir los caracteres de tu
Amstrad. Las opciones de las que dispone el programa son las siguientes: Para des-
plazar el cursor por la celdilla emplea las teclas del cursor; para fijar un punto del
caracter pulsa ENTER; y para apagarlo (borrarlo) pulsa DEL; para introducir el grafi-
co definido en memoria pulsa la tecla I; para elegir un grafico de los residentes en
memoria pulsa P; si deseas borrar la celdilla pulsa simplemente C; una funcién de
gran utilidad es el espejo, a la que se accede pulsando la tecla E, y que te cambia la
direcciéon la figura de la celdilla, es decir, si tienes una flecha que mira a la derecha
tras pulsar la E, quedara mirando a la izquierda; para invertir el caracter pulsa V;
para pasar a programa los caracteres definidos pulsa D y una vez que el ordenador
imprima los datos en la pantalla mueve el cursor al principio de las lineas y pulsa
COPY hasta que llegues a su final; para recordar las instrucciones pulsa la tecla Z.

1 GOSUB 3000
10 MODE 1
20 INK 0,26:IMK 1,0:INK 2,20:INK 3,8
30 WINBOWPi1,1,8,1,8 :WINDOW 1,40,9,25 :WIMDOWh2,10,40
40 PAPERPil ,2: CLSPii :PENM ,1
50 BORBER 26
52 GOSUB 2500
55 BIM A*(8,8):BIM G(8)
56 GOSUB 2000
60 FOR A=1 TO 8:FOR B=i TO 8:LET A*(A,B>=“0O":NEXT B
70 NEXT A
80 x=i:y=i
90 LOCATEftl,Y ,X
100 IF A*<X,Y>="0" THEM PRINTPil ," "i
105 IF A*(X,Y)="1" THEM PRINTPil ,CHR* (143) i
110 IF INKEY 8)=0 THEN Y=Y-1:1F Y<1 THEN
115 IF INKEY (1>=0 THEN Y=Y+1:IF Y>8 THEN
IF INKEY(0)=0 THEN X=X-i:IF X<1 THEN X=i
125 IF INKEY(2)=0 THEN X=X+1:1F X>8 THEN X=8
130 IF INKEY (18)=0 THEN A3MX, Y)="1"
INKEY(79)-0 THEN A*(X,Y)="0"
150 LOCATEPtl ,Y, X
160 IF A*CX,Y)="iH THEN PRINTPil ,CHR*(233) 1
165 IF A$(X,Y)="0" THEN PRINTPiI,CHRSfZSZ)i
200 T$=INKEY$
210 IF INKEY(61)=0 THEN GOSUB 1000
220 [IF INKEY i35)“0 THEN GOSUB 1500
230 IF INKEY(62)=0 THEN CLSM GOTO 60
240 IF INKEY(27)=0 THEN GOSUB 1600
IF INKEY(63)=0 THEN GOSUB 1800
IF INKEY(58?=0 THEN GOSUB 1900
IF INKEY(71)“0 THEN GOSUB 2500
IF INKEY(55)=0 THEN GOSUB 1950
490 FOR 2=1 TO 60:NEXT 2
500 GOTO 90
1000 CLSPt2: PRINTPi2, "'*** DATAS ***'" :PRINTPi2: INPUTh2,
""SYMBOL FINAL:"5SF
1010 PEN 1:MODE 2
1015 L=9000+(2*(S1-32))
1018 SYMBOL AFTER 255
1020 FOR N=SI TO SF
1030 PRINT L+(5*(N-S1))i"SYMBOL"i NiCHR$(®) i", "t

|mAWmMmM

,1,8

""SYMBOL

INICIAL: "iS11 INPUTh2,

15
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1040
1050
1060
1070
1060
1100

1300

1505
1510
1515
1520
1325
1528
1530
1540
1600
1610
1620

a;f#sfcSy?3i8:
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p=40700+ (\-*8>

FOR b~p TO P+7:z*=STR*TPEEK<b>

PRIMT NIP*(z*,2,LEN(z*!-1."j ", *!

NEXT b:PRINT CHR*I8>j" *

MEXT n

ENE

CLSh2:PRINTFt2,"*** INTROEUCIR ***":PRINTA2:INPUTA2,“EN QUE CARACTER (32-233

PRINTA2, " "CAMBIAMOS: " ICHR*IC>
E?i-Aﬁ& TO 8:DI="":FOR 2=1 TO 8: D*j=D*+A* (A, Z) :NEXT Z :NU=VAL ("‘fcX*+D*)

POKE 40699+ 1C*8)+A,NU: NEXT A

SYMBOL C,011>,G12>,G13),314>,315, G161,0 (7! .G (8)

00SUB 2130

PRINTR2,"0K. INTROEUCIDO"(C!*: *jCHR*<d

RETURN

CLSR2: PRINTA2, “(HHf ELESIR ***" :PRIMTA2: INPUTA2, "QUE CARACTER (32-233) :''»C
P=40700+1C*8Y:FOR Z=P TO P+7

Z*=BI§*(PEEK'Z),8):FOR N=1 TO 8:A*@-P+1,N)=MID*(Z*,N,1):NEXJ- N

1630 NEXT

1640
1650
1660
1700
1710
1720
1730
1740
1800
1810
1820
1830
1900
1910
1920
1930
1950
1960
1980
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2120
2130
2190
2200
2500
2510
2515
2520
2530
2540
2550
2560
2600
3000
3010
3020

30SUB 1700

PRINTA2,"0K, ™ jCHRI®CM™ EN PANTALLA."

RETURN

FOR k~1 TO 8:FOR L-1 TO 8

LOCATEA1,L ,K

IF A*MK,L>=*0"” THEM PRIMTM ,CHR9 (32) 1

IF A*-K,L>="1" THEM PRINTAiI ,CHR*(143!1

NEXT L:NEXT K:RETURN

INPUTA2,""CARACTER INICIAL: «(C

CLSA2

PRINTA2,CHR9 (C) ICHR*(C+1>:PRIMTA2,CHR**C+2 1 ICHR*(C+3>
RETURN

FOR K=1 TO 8:FOR L=1 TO 4
Z*=AS"K,LV:A*"K,LI=ASIK,9-L) :A* K ,9-L )=Z*

NEXT L:NEXT K

SOSUB 1700:RETURN

FOR K=1 TO 8:FOR L=1 TO 8

IF A*"K,L>="0“ THEM A*IK,L!="1“ ELSE A*IK,L>="0"

NEXT L:NEXT K:GOSUB 1700:RETURN

H5=""":FOR A=32 TO 71 :H*=H*+CHR* (Ai: NEXT A

I1*="":FOR A=72 TO 111:1*=1*+CHR*1A):NEXT A

J*="":FOR A=112 TO 151:J3*=J9+CHR*"A1:NEXT A

K*=""":FOR A=152 TO 191:K*=K*+CHR*"A):MEXT A

L*="":FOR A=192 TO 231:L*=L*+CHR*(A):NEXT A
M*=""":FOR A=232 TO 255:M*=M*+CHR*"A) :NEXT A
CLS:PRINT:FOR A=32 TO 255 STEP 40:PEM 2:PRINT A:PRINT:NEXT A
SYMBOL AFTER 32

pen i:Ilocate i,3:print h*:Iprint i*:print j*Iprint k*Iprint 1*:print m»
PEN 1

RETURN

CLSA2:PRINTA2,"<<< GENERADOR DE CARACTERES >>>":PRINT
PRINTA2,"MOVIMIENTO CON TECLAS CURSOR™

PRINTA2,"ENTER. ENCIENDE DEL. APAGA™

PRINTA2,"1. INTRODUCIR P. ELEGIR"

PRINTPt2,*C. BORRA CELDILLA™

PPINTR2,"E. ESPEJO w. INVERTIR"

PPIMTh2,"D . DATAS Z. PONE ESTA PAGINA™!

SOUMP 1,200,10

RETURN

MODE O :PRINT"GENERADOR:" T
PRINT."PRINT"ANGEL GARCIA DELGADO"™:PRINT"G.T.S. 1986" VVINI”X%hﬂ;
FOR A=1 TO 1000 STEP 5:SOUNP 1,A,1,15:NEXT A:RETURN

ENERADOR



ANTORROBOT

El objetivo de este juego consiste en conducir al robot a la parte superior de la

pantalla marcada con una H que le permitira recargar sus baterias. Debes hacerlo lo

mas rapidamente posible ya que constantemente aparecen obstaculos, los cuales

le impiden alcanzar el mencionado objetivo. Ademas, si tropiezas contra los obs-

taculos tu robot saltara en mil pedazos. Teclas del robot: Q. Arriba; A. Abajo; 0. lz-

quierda; P. Derecha.

10 REM ****** ANTIRROBOT ******
¢O REIl * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM E Rk G_T_S_ E R
*10 REM

50 MODE O

60

INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:IMK 3,18

70 PAPER O0:BORTER O
80 ORISIN 318,210
90 FOR a-0 TO 2*Pl1 STEP P1/70

100
110
120
130

150

PLOT 0,0,2
BRAW 300*C0STa>,150*SINfa>

BRA"./R 0,30*SIN @).3

MEXT a

PRIMT CHRi (22) +CHRT (1} ;

LOCATE 6,12

PRIMT “ANTIRROBOT"

PRIMT CHRi '.22) +CHRT m0>i

INK 2,7,0:INK 3,0,18

FOR a-1 TO 3001SOUND 1,a,1,15:MEXT a

IMK 2,18,7:IMK 3,7,18

FOR a-300 TO 1 STEP -2:SOUMB 1,a,1:SQUNB 2,a*2,IINEXT a
IMK 2,7:INK 3,18

FOR a-lI TO 500:MEXT a

FOR a=0 TO 50:PRIMT CHRT(7>:FOR bAl TO 50:NEXT b :NEXT a
MODE 1

GOTO 310
PRINT TAB(20-LEN(ai)/2>:FOR a=i TO LENiai)
b*=MIBT(ai,a,1>:PRINT b*;:iF bSO" - THEM PRIMT CHRi"7)}
MEXT a

PRINT:PRIMT:FOR a~i TO 200:NEXT a:RETURN

REM *** INICIO BEL PROGRAMA **=*

AT-""<<< ANTIRROBOT >>>*“:GOSUB 270
PRINT:Ai=""CONDUCE TU ROBOT A LA ZONA MARCABAGOSUB 270
Ai=""CON UNA -H- PARPADEANTE, PERO":GOSUB 270
="TENIENDO SUMO CUIDADO D.E NO PISAR"™: GOSUB 270
Ai-"LAS MIMAS QUE APARECEN EN EL CAMINO™":GOSUB 270
PRINT:Ai-"G. ARRIBA":GOSUB 270

AU="A. ABAJO":GOSUB 270

Ai="0. 1ZQUIERDA":GOSUB 270

Ai5"P . DERECHA™ :GOSUB 270

PRIMT: PRIMT: Ai="PULSA -S- PARA EMPEZAR':GOSUB 270
IF IMKEY (60)00 THEN GOTO 420

INK 0,0:INK 1,24:INK 2,23:INK 3,6,17

PAPER O :BORDER O:PEN 1

GOSUB 1110

GOSuUB 1170

MODE 1

I-*INSOV M ,20,35, 1,3: PAPER M ,1:CLS hi

17
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ANTIRROBOT

490 PENA1,2
500 PRINTM ,*
510 ®=1:p~0
2 GOSUB 1040
530 LOCATE 1,UPEN 3
540 PRINT CHR*<165)*-CHR$<166}
550 LOCATE 1,2
560 PRINT CHR*<167);CHR*{168)
570 p*-CHRS(160)+CHRS (161)+CHR« 110)+CHR* (8)+CHR* I8)+CHR* (162)+CHR* <163)
580 b*=""  "+CHRS1(10) ¢CHRI "8)+CHR51@>+"
590 x*23:y=39
600 xb 23:yb=39
610 M”0
620 IF INKEY 167 ?~0 THEN x<1 THEN x=1
630 IF INKEY 69>"0 THEN TZIF x>23 THEN x=23
640 IF INKEY734)=0 THEN y=y-1::IF y<l THEN y=1I
650 IF INKEY i27) "0 THEN y=y+UIF y>39 THEN y=39
660 LOCATE ,xIGOSUB 780
670 LOCATE  »1,x:GOSUB 780
680 LOCATE y,x+1:Q0SUB 780
690 LOCATE >"1, x+1:GOSUB 780
REN 2
710 LOCATE yb,xb:PRINT b*
IF MMO-F THEN GOSUB 1060:M=0
®30 LOCATE y.x:PRINT p*
740 M=M+1
750 SOUMD 3,25+25*RNE,1
760 XxXb-x:yb-y
“++ GOTO 620
780 CALL 30000:c-PEEKi29999)
*700 |F c=32 THEN RETURN
300 IF c~164 THEN GOTO 840
810 IF C-42 THEN GOTO 840
820 IF 016 1 THEN GOTO 970
330 RETURN
840 REN *** MUERDQO ***
350 IMK 0,3,12:BORBER 3,12
860 FOR A=1 TO 1000 STEP 31SOUNE 1I,A,l:NEXT A
870 INK 0,0
880 BORDER 0
890 MOBE 0
900 PEN 2
910 LOCATE 6,7:PRINT"GANE OVER"
920 PEN 1
930 LOCATE 4,13: PRINT "PUNTOS: "JUSING "FRPERC™iP
940 INK 2,25,0
950 FOR A-1 TO 10000:NEXT A
960 RUN 250
070 PEN *** H__. OTRA FASE *e**
980 LOCATE YB,XB:PRINT BU LOCATE 1,1:PEN  PRINT PS
°90 FOR A~20 TC 30: FOR B-=100 TO 500 STEP  SOUNE 2,B,1:NEXT B:NEXT A
1000 P=P+15*F
1010 GOSUB 1040
1020 F”F+1
1030 GOTO 530
1040 PEN M,O0:PEN i:LOCATE Pii,2,2: PRINTM ,"PUNTOS: “iUSING "hfthfcPih" ;P
1050 RETURN
1060 H~4 ¢ INTI20*RNE> : 1-1+INTIRMB*37?;
1070 PEN [1:LOCATE 1,H:PRINT CHRU164)
1080 SOUNB 1,100,1
1AOn RETURN
1100 ENB
1110 PEM COBE SOPEEN*
1120 BATA 205,96,137,50,47,117,201
1130 PESTOP.E 1120
1140 FCP 30000 TO 30006: REAB b :POKE a,b:NEXT a
1150 RETURN
1160
1170 SYMBOL AFTEP 160
1130 SYMBOL 160,96,48,31,63,127,247,227,231
1190 SYMBOL 161,6,12,248,252,254,239,199,231
1200 SYMBOL 162,255 243,124,63,63,202,219,27
1210 SYMBOL 163,255 ,31 ,62,252,252
i SYMBOL 164,60, 66, 16* ,155,155
1230 SYMBOL 165,255 7/C5 255,227,2
12 10 SYMBOL 166,255 255,255,199,1
125: SYMBOL 167,224 T37 777 ©27,255,255,255
1260 SYMBOL 168,7,199, 199,199,199
12-0 RETURN
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WARE
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