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Prólogo

Cuando mi compañía. Mr Micro Luí consiguió un modela experi-
mental CPC4G4 cíe Amstrad para el desarrollo de programas, nos
quedamos impresionados por BUS características y resultados. Es-
[oy compfacido de haber Tenido la oportunidad de confeccionar
además del software para la máquina, este libro de |uegos para
los usuarios, del que pueden aprender y disfrutar, dentro de un pro-
grama general de desarrollo de software comercial.

El Amstrad es un ordenador de grandes posibilidades y eJ "Lo-
comotiva Software Basic* opera a una gran velocidad Esto ayuda
n la hora de hacer programas que han de ser ejecutados a una cier-
la velocidad

El Basfc, incfuso esta versión rápida del Amstrad, no está con-
siderado como el lenguaje ideal para programar juegos, debido a
su velocidad de operación relativamente baja si se compara con
un código máquina Si bien esto puede valer aplicado a algunos
programas de acción rápida, este libro está escrito para demostrar
que el Basic, bien manejado, puede il.ir juegos di vertidos, emocio-
nantes y que requieren una mente ágil

Todos los programas no están plenamente escritos en Basic, al-
gunos contienen rutinas en código máquina. Estas han sido inclui-
das cuando era imprescindible para garantizar un juego de prime-
ra calidad. Los contactos con el «duro- códrg.0 máquina se han tra-
tado de la manera menos dolo rosa posible.

Siempre me ha asombrado observar cómo se anuncia un luego
como °1QG%» en código máquina, especialmente cuando resulta
ser muy pobre. Algunos consideran esta característica como el
equivalente en software a un hoiel de «cinco estrellas", pero no
k> es.
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No es cierto que siempre el código máquina supere al Basic.
Lo que importa es el juego, y si está en Basic o en código máquina
es algo que no debería importar di usuario.

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

El hecho es que teclear programas es un buen mátodo para fe-
rnilia ruarse con el ordenador y sus lenguajes. Un juego, además
de proporcionar la satisfacción p&rsonal del trabajo terminado,
hace que se utilicen mes recursos del ordenador que con muchos
programas de gestión. Esto quiere decir que programar juegos es
el mejor método de aprender lenguajes de programación.

Se juega desde que el hombre se civilizó Gente eminente afir-
ma que jugar es un factor vital en el desarrollo de la humanidad.
Sólo un micro es capaz de generar, rápida y fácilmente, un gran
número de estímulos Por lo tanta ha de ser legítimo el uso do
esta tecnología en beneficio de nuestro tiempo de ocio

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

Al preparar este libro me he preocupado especialmente de que
se incluyera una gran variedad de juegos. También he dado gran
importancia 3 los gráficos y presentación, de modo que realmente
merezca la pena el esfuerzo de teclearlos.

Este libro ha sido el resultado del esfuerzo de un trabajo en
equipo, y ha exigido gran dedicación por parte de todos. Me com-
place poder manifestar mi agradecimiento a los programadores de
«ISSI» cuya pericia queda bien patente y a «Andy- que tiene aquí
también buenos ejemplos de su trabajo Los demás miembros cla-
ve del equipo fueron Janet y rni esposa Val que mecanografiaron
una y otra vez, hasta que el trabajo quedó completo.

Prófuga XI

Por último, quiero hacer constar mi agradecimiento a Ann Ber-
ne y a Richard Miles de -Granada Publishmg» por encargar el li-
bro y llevarlo, a travos de los complicados caminos de la edición,
hasta sus manos.

Jim Gregory



Introducción

Cada juego de este Trabajo ha sido especialmente diseñado para
este libro. Esto ha dado como resudado un conjunto de programas
que comprenden una gran variedad de tipos. En ellos se incorpo-
ran diversas técnicas muy útiles y varios comparten las mismas su-
i ' i iiin .1 En algunos casos se han diseñado rutinas de control, de
tal modo que utilizando el método explicado en el capitulo de su-
brutinas, se pueden ahorrar un montón de lineas al teclear el
programa.

Cada Nstado se ha hecho con una anchura de 40 caracteres,
para procurar reducir el número de errores de entrada. Esto signi-
fica que si por ejemplo se utiliza el Modo 1 para introducir las pro-
gramas, a cada línea de la página le corresponde una línea en la
pantalla Esta característico es una muestra del estuerzo que se
i u] desarrollado para asegurar el éxito del usuario con todos y cada
uno de Jos programas.

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

He tecleado muchos programas de libros y revistas, y sé, por
experiencia, que en ciertos momentos es difícil creer que uno lo
ha hecho mal. Por favor, lea detenidamente las siguientes instruc-
ciones sobre cómo programar, le ayudarán a evitar los clásicos
errores al teclear un programa Siga el consejo y disfrutará más
del hobby de programar, le resultará más entretenido y menos
frustrante

A pesar de que estos consejos puedan parecer obvios, cada uno
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de ellos ahorra un montón de tiempo y de problemas. Si está su-
ficieniemente preparado y relajado, cometerá pocos errores.

Su primer programa

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

2. Antes de empezar una larga sesión de lecleo compruebe si
todo está corre cía mente conectado

3. Haga acopio de un buen número de cintas vírgenes.

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

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

10 REVI TEST
20 PRINT "TEST O.K."
30 GOTO 10

u otro similar

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

Le recomiendo que use la opción de "Speedwnie' y grabe el
programa dos veces, será mejor que utilizar "Slow speed" y ade-
más ha resultado bien durante el desarrollo de los programas del
libro

G. Cuando grabe parte de un programa [versión) déle un título
que le ayude más larde (VI V2,,.). Quiíá prefiera utilizar la fecha
y hora de grabación {3,15-U/1Q/85}

Cuando grabe una versión, recuerde escribir en la cinta el íí-
tuto y el número del contador de la cinta donde ha sido almace-

ínfrffdticción 3

nado. Esto le permitirá cargar el programa cuando desee, conti-
nuar tecleándolo o bien empezar a depurar errores.

7. Grabe siempre el programa antes de ejecutarlo. £1 mundo
de los micros está lleno de amigos entusiastas que percharon ho-
ras de Trabajo por ejecutar ef programa antes de grabarlo. {Si va
grabando las diferentes versiones, súlo podrá perder la última par-
le en el peor de los casos.)

Las razones de la -pérdida" pueden ser vanas Por ejemplo: te-
clear mal palabras que el intérprete ejecuta como una nueva ¡ns-
Uucción, "NEW", entrar en un bucle infinito del que la única sa-
lida sea desenchufar el aparato... Los programas que contienen
instrucciones en código máquina, comandos "POKE". o llamadas
del sistema 1JCALL'J suelen perderse con más íacNidad debido a un
incorrecto lecleo de los argumentos de estos comandos.

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

Este sistema de dos cintas fe permitirá evitar volver a tecfear
si se pierde una. se daña, o se descubre en elfa algún defecto.

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

* Rotule claramente cajas y cintas.
" Guárdelas en cajas en un estante
* Manténgalas lejos del calor.
* Manténgalas alejadas de campos magnélicos, tafes como TV,

ordenadores, altavoces, motores, ventiladores y sobre todo te-
léfonos, todo ello puede dallar o borrar los programas.

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

* Recuerde quitar Fas lengüetas de plástico que hay en la parre
posterior de la cinta para evitar que se vuelva a grabar encima.
En el caso de que necesitara grabar en ella de nuevo, bastará
con poner cinta adhesiva tapando los agujeros de las lengüetas.

10. Nunca pase más de tres horas tecleando. Tómese un des-
canso, pasee, dúchese, juegue a algorr.
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Otros problemas

PARÍS
EN LA

LA PRIMAVERA

Lea estas lineas en voz alta Se sorprenderé al ver cómo Id mayo-
ría de la gente lee París en la primavera-. Posiblemente incluso
usted La palabra "ta* está repetida, pero como nadie se la espera
y encima la frase es familiar, nuestra mente *no ve» el segundo
"la*.

Algo parecido nos ocurre al teclear lisiados. Muchas veces se
teclea Jo que se espera que contenga el listado y no su verdadero
contenido. Asi, se teclean muchas *oes- por cerosr o S en ve¿ de $

Un instante de desconcentración puede llevarnos a mezclar o
saltamos lineas. Por ejemplo1

10 PRINT "Esto es el principio''
20 PRINT "Esto es lo siguiente"

"Se conviene en1

10 PRINT "Esto es lo siguiente"

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

10 PRINT 2DONDE ESTÁN LAS COMILLASI2

Bajo ningún concepto debe intentar vanar un programa al in-
troducirlo. Si los números son 10r 20, 30. . introduzca los tal cual.
Es mejor hacer los cambios cuando se sabe que el programa fun-
ciona Esto se aplica a todo. No se salte lineas porque crea que no
sirven en el programa De otro modo, el control del programa se
puede ir a una linea que se ha cambiado o borrado y estropear el
programa

Las sentencias "REM" son comentarios y se han incluido para
ayudarle a entender el programa. Se deben introducir tal cual. Sólo
cuando se ha hecho un programa que funciona y se graba quizá
sería bueno hacer una copia sin los "REM" Le ahorrará una pe-
queña parte de memoria al ordenador pero no tendrá más efecto
que ése En los programas de este libro no hay problema con omi-

tiHnntvcción E

llr loa "REM" ya que se ha tenido cuidado de no mandar nunca el
control del programa a una linea con un "REM". pero tenga cui-
dado con programas tomados de otras fuentes porque hay autores
qiitj opinan que está bien mandar el control a una línea con un
"REM"

Los espacios son de vital importancia en una linea de progra-
ma. Hay que tener cuidado de contarlos y meter exactamente los
í]u<j existan. Le ayudará colocar una cartulina o papel arriba y nii.i
|0 para contrastar cuántos blancos hay en su linea.

En los listados hemos establecido una longitud de linea de 40
caracteres, como el Modo 1 de la pantalla fiel ordenador Si usa
H Modo 1 > i i teclear, le ayudará a comparar Jas lineas con las del
libro según las vaya introduciendo; por ejemplo: si una linea de lis-
tado acaba con cuatro espacios, entonces, su linea en pantalla de-
berá acabar igual Tenga especial cuidado en no introducir como
dos lineas, una sola. Esto Ruede aburrirle en el caso de senten-
cias que ocupen M I de una línea y utilicen comandos con n.£ de
linea.

No introduzca la segunda parte como otra línea El programa
no tendrá nada que ver

Puede ser útil tapar cori una regla la línea siguiente a la que
se está escribiendo. Esto reducirá el nesgo

Si sigue estos consejos no debe tener mayores problemas De
cualquier modo siempre *se colarán» algunos errores Si su pro-
grama no funciona correctamente, en el último capitulo nene in-
dicaciones interesantes de cómo depurarlo.

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



Técnicas utilizadas
en los programas

Punteros de color ¡cofares lógicos]

El sistema de colocación de colores en el Amstrad puede ayudar
a crear la sensación de movimiento rápido Este sistema opera di-
bujando cada elemento mouif de un dibuio por separado con pun-
teros de color diferentes. Luego los punteros van cambiando con-
trolados por el programa

Conforme se va cambiando cada colar, el efecto es instantá-
neo y da la impresión de movimiento.

Muchos juegos de este libro utilizan este sistema. *El loco cfef
laberinto- emplea con gran éxito esta técnica» EJ resultado es un
laberinto continuamente cambiante. Esta velocidad no se podría
haber conseguido sin un programa JJeno de subrutrnas en código
máquina.

La cinta de demostración del Amstrad tiene también buenos
ejemplos

Esta técnica opera mejor en el Modo O, y t j que dispone de 16
colores. Si es preciso mayor resolución y un movimiento más ajus-
tado, hay que utilizar el Modo 1 con 4 colores.

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

Fíjese bien en la rutina de los dados para ver hasta qué punto
puede rendir este sistema.

utitifMÍJHi ait ios programas 7

Disyuntiva exclusiva (XQR)

Esta es oirá técnica muy empleada a ID largo de este libro La uti-
hídción de XOR permrte superponer información sob^e una ima-
gen que ya está en pantalla. Al ejecutar un segundo XOR todo que-
da como ii ni ni i|.i .

En los listados puede encontrar ejemplos, En especial fíjese en
el -Duelo al Ajedrez».

Puedo encontrar de utilidad usar los listados corno fuente de
información para resolver sus problemas de programación Bus-
que el porqué de ciertas subruiinas y cómo funcionan. Una uez que
un programa funcrona correctamente y se ha grabado en una cin-
ta, no viene mal experimentar. Cambie colores o parámetros y vea
qué ocurre Esto le ayudará a aprender programación y a incorpo-
rar sus conocimientos a otros programas.

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



Subrutinas

Atajos hacia e! é*Ho

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

Esio se ha conseguido mediante el empleo constante úe Su-
brutinas, y más concretárseme tres.

1. Puntuación máxima Esia subrutma loma la puntuación ob-
tenida por el jugador y compara con las que contiene en una ma-
triz en memoria Si su puntuación es mayor que la puntuación re-
cord, entonces se fe cfa la posibilidad de introducir su apodo, ini-
ciales.... Esta rutina se debe teclear tal cual y a continuación se
deberá encadenar con "MEftGE'' en los programas en que sea
precisa.

Se necesitarán algunos cambios para ciertos programas. Te-
clee las líneas que varían en cada programa.

Frontón Arco iris. 26100 GOSUB 60000;GGTQ 1000
El loco del laberinto. 33040 GQSUB G0000;GOTO 1000

Suortiltiuis 9

Cotorras: 195SC=PO-1fl
Pie* man: 200 GOSUB 60000 GOTO 1000

La carra más afta y Sk'ftpy no necesitan cambio alguno Todo
se reduce a cargarlas con MERGE en dichos programas

"PUNTUACIÓN MÁXIMA"

¿OOOO MUDE i:BDftDER O:PEN 2:CL=:re-O
60060 PRINTsPRINT T A E < 6 J ¡

"PUNTUACIONES MÁXIMAS DE l'!gamS
60070 PRINTiPRINT
¿OOBO FOR 3=1 TO 5
60090 FRINT:PRINT TABMí; 1 ' "í

na í ta ) :TAB<3O>:sco ía )
6O1ÜO fJEXT ñ
6ÜHO FOR a=5 TQ i STEP -1
6O12G IF sOsco (a) ñND siKsco <a-1 ]

THEN re=a
60170 NEXT a
6O14O IF re=0 THEN 6Q43O
ÓOISO FOR 3=4 TO re STEP -1¡

n¿hí (a+1 > =naf íaí : sea Í4+1J =SCD < a > :
NEXT ¿i

óOlfaO naííre)^ sco<rE)=sc
¿Oí70 CL5:PRIMT:PRINT TABÍ6>!

"PUNTUACIONES MÁXIMAS DE "igam!
¿0180 PRINT:PRINT
¿0190 FOR a=l TO 5
602OO PRIrJT:PRlNT TABf4>;ai" l h:

na*(a):TftB(3O):aco<a>
6O210 NEXT a
60220 FRINTíPRlMT

Ponga su nombre-oor favor"
:nt=h'ABCDeFGHIJKLMNOPORSTUVWXVZ - T1

¿O230 PRlNTiPRlNT TAB < 5 > í n%¡ ji=5
6O24O PRINTiPRJNT " 3 ...Fin."
6O25O LÓCATE ¡; . 19: PRINT"-"
¿026O LÓCATE JO,22:PRINT naííre)
¿0270 GQSUB 290OO
¿02SO IF le=l ftND x>5 THEN

LÓCATE j;.l9;PRINT " ":j¡-̂ ~l
602:90 IF ri-1 ftND ̂ <33 THEN

LÓCATE x,l?:PRINT " "it:=K-H
60700 IF *l=l ñND MlDílní,<K-4),1>="3"

THEN ¿O340
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¿O3ÍO IF íi=l THEN
na* íreí^naSíreJ+MIDitn*, <¡:-4) . i)

60320 IF LENlna*íre)í=15 THEN £O™4O
60330 GGTO ¿0250
6034O MDDE 1:CLS
60750 PRINTipRINT TAB<¿);

"PUNTUACIONES MAXlMflS DE ";gamí
60360 PRINT:PRINT
6Ü370 FOR a=l TO 5
00390 FRlNTsF'RlNT TA0<4)¡s;" ";na$<aí

:TAE(30):scoía)
60390 NEXT 5
ÓO4OO PRINT:PRINT

" Pulse FIRE para jugar otra vea."
60405 £*=""
60410 GOSUB 2?OOOílF fi=l THEN 6042O
6O415 GOTO 60410
¿042O RETURN
60470 TF sc'Lsco<i) THEN ¿O340
6O44O re=liGOTO 60150

2. Entrada de caracteres. Esta es una suüruTina en código má-
quina que permite rapidez en la utNizaciún de j", - . 1 ' ^ o tlecfas.

Esta subrutina se introduce en memoria medíanle una serie de
sentencias "POKF" para evitar problemas que, de oirá forma, po-
drían ocurrir.

Tecléela y grábela en la cinta. Cuando la necesite, cargúela
con "MERGE" en su programa. Cada listado indica al final las sur
brutmas que precisa.

"ENTRADA DE CARACTERES"

28960 ' >^»>>»INKEY5 >>»»»»»»»
29OÚO 1 e=0:ri ̂ 0¡ ua-0: dc=0: -f i-Oí excO: a=0
29ÚKI CALL ¿dílr + l:a=PEEK(addrJ
29020 IF a=8 OR s=242 THEN le=l
2903O IF a=9 PR 3=243 THEN ri=l
29O40 IF a-ll QR a=240 THEN up-1
29030 IF ¿=IO OR a=24i THEN do-1
29060 IF a=BB OR a=224 THEW 4i=l
29O70 IF a-13 THEhJ a=l

290SO IF 3=32 THEN &::=!

29090 RETURN
2948O ' »»»»»PQKE INKEYS»»»»»
295OO c-INT(atíar/2S6J :b-addr-£5£>*c
29510 RESTDRE 29530
27520 POR n=adür TO aüdr-^13
29530 READ a:!F a-̂ 9̂ THEN a=b
29540 IF &=°<?B THEN a=c

29559 POKE n.s
295SD NEXT n
2*?S7O RETURN
295BO DATA 0.62,0.50.999,998,205,27
29590 DftTñ 187,200.50,999,998,201

3 Comprobación de caracteres Esta es otra rutina en código
máquina Coloca el valor del código ASCII de un determinado ca-
rácter en la variable CH 5e usa después de situar el cursor con
un LÓCATE n,y. SQ le llama con GOSUB 30000.

Permite al programa detectar el -«choque- de dos objetos en
pantalla o permite comprobar por ejemplo, si la pelota del -Fron-
tón arco tris- ha rabotado en la pared de ladrillo. Una ye? grabada
se carga con "MERGE" cuando saa necesaria.

"COMPROBACIÓN DE CARACTERES"

29980 ' >»: >j:o>ch3r -heck^»»»»»
3000O CALL laca+1
30010 ch=PEEK(loc¿i>
30020 RETURN
304BO >»»»»»ooks chsck»»»»»>
30500 c = !NT iloca/25t>: b = lot:a-256*c
3051O RESTORE 3O58O
3O520 FOR n^loca TQ loca+13
30530 REñD a:IF 3=999 THEN a^b
3O540 IF a=998 THEN a=c
3055O POKE n,a
3O56O NEXT n
3057O RETURN
305SO DATA O,62.244,SO-?99,998.205.96
3O590 DATA 187,200,50,999,996.201
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Los subrutinas se usan ampliamente en otras páginas del Ji-
bro. Aparecen listadas en los diferentes programas en que se pue-
den emplear.

Damas/Ajedrez La subruiina "lablero" y otras pueden ser car-
gadas con "MERGE".

Juegos de fiados. La subrutma de lanzamiento de dados y los
oíros ires juegos forman un solo programa con su menú para se-
leccionar opciones

Juegos de carras. La subrutina "generar baraja" puede cargar-
se con "MERGE" en cada juego.

Cómo utilizar "MERGE"

Si ífinere cargar subrutrrias en un determinado programa:

1. Grabe el programa contenido en el ordenador.

2. Busque en la cinta la subrurma a cargar.

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

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

5. El programa ya debe estar Jisto,

En ocasiones puede preferir cargar la subrutma tal cual y lue-
go m -• iii n i las lineas que desea cambiar

Una vez haya grabado tas subrutinas en \a cinta, debe probar-
las en un programa que las utilice. Un buen programa para co-
menzar es -Frontón arco iris- en Ja sección de juegos clásicos.

1
Marie Celeste

Aventura un eí m&r

En esta aventura, que vamos a vivir en el papel, nos encontramos
atracados ¡unto al legendario "Buque Fantasma».

¿Cuál será el secreto del Mane CetesteP ¿Donde está la tripu-
lación? Dando órdenes el ordenador resolverá esle misterio mari-
no. Loa datos del programa se han mezclado cuidadosamente en
el listado del mismo para no aguarle la fiesta. Con esta operación
se espera conseguir que no se acierten las soluciones de la sopa
de letras por la forma y orden en que se teclearon.

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

Una buena ¡dea puede ser dibujar un mapa conforme se vaya



14 Juegos sensBciQuaías parn

moviendo. El mapa le ayudará a saber por dónde va o a identificar
zonas del barco por las que no h,i pasado.

Las instrucciones de dos palabras, lales como -Coger cubo» se
aceptan. Las direcciones se pueden abreviar a PR, PG, BA, ES.

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

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

Una vez resuelto el enigma, invite a otros a jugar merece la
pena ver cómo los demás cometen los mismos errores y cómo qui-
íá alcanzan el éxito igual que usted

1 *<«««<*\arie Celaste»».»»»
2 F:EM
5OO GDTQ 29QOG

1000 RESTORE 1200
1Ü1Ü FOR n=l TO ¿
1020 FOR m=2 TD 4O
1030 READ a-LÓCATE m.n
1O4O PRINT CHRÍía)¡
1050 NEXT m
ÍO6O NEXT n
11OO RETURN
12OO DATfi 158,154,150,154,156,32,32,32,
72, 3£, 32,32. 32-32,^2,32,32,32.32,^2,150,
154. 1̂ .32.32,32, 15¿, 32. 3̂ , 32,32, 32, 32, 1
fl9,32,32.32,32,32
1210 DATA 149.32, 149,32, 149.32.32^2,32
-f^ -T-> "tt-í ~*? >-,*?-* -y— -r^ -í-i T-^ -?— -;-, >4° "í, ̂ _, J_, ._._. __, ̂ _- , -__, -^.__, ̂ _,— ̂? ̂-.» O_i, I r , J

2,149,32,32.32. 149,32.32,32-32,32,32.151
, 154,32.32.32,32
1220 DATA 14?.32,149.32,149,32,15O.154,
:5£,"2.158.154.156,153,32,15O,154, 15^,32
.32,149,32.32,150,154,156,149.150,154.15

Mane Cafaste 10

6,150.154.156,149,32,150,154.156,32
1230 DATA 149,32,149.32,149,32,32.32.14
9,32,149.32,32-149,32,151,154.153,32.32,
149.32,32,151,154.153,149,151,154,153,14
9,32,153,149.32,151.154,153,32
124O DATA 149,32,149,32,149.32,150,154,
1 "j-7 -fi 1 JO *T*3 f? \ QEf "̂ 7 1 J° T^1 "̂ ^ "*," t'?,3/ . -o-_ . HT?J_,_''-, l*»T,J¿, i^f ,_i-_, •-•'-•i -->̂  ? •-•'-?
149.32.32.149,32.32.14°.149.32,32.147. 15
4,15¿.149-32.149.32,32.32
1250 DftTA 155.32,155,32,155,32.147,154,
155.^2,155.32,32.155,32,147,154,153.32.3
2,147.134.153,147,154.153,155,147,154, 15
3,147,134,153,147,153,14?,154.153
1500 RETURN
19980 p>»»»»0antalla«««««««
Z00QO INK 0.3¡INK 1,2O:IHK 2,0:INK 3,24
20010 MODE 1
2OO20 EQRDER OiPftF'ER 2:PEN 3¡CLS
2O030 WINDOW til, 1, 30, S. 16
20040 LJ lNDOW «2,1,30.17,25
20050 WINDQW tf3.31,4O,B,25
20O6O PAPER tH,0:PEM «1,1-CLS *1
2OO7O PAPER **2.2:F'EN *t2.3:CLS fr2
20060 PftPER *3,3:PEN »3,OsCLS tf3
20100 RETURN
209SO '<;<««« i ni c i al i zsc ion»»»»»
21000 DÍM d<lO,7>
21O1O DIM oííll)
21O2O DIM mdú.A)
21030 DIM o í l l >
21100 RESTQRE 212OO
2111O FOR n=l TD 1O
21120 READ d < n h t ) . d t n , 2 > , d ( n . 3 > , d í n , 4 )

2H25 REftD d<n.5í . d (n, ¿) , d (n. 7)
21130 READ m í n . n ,m<n,2>,ínín,3i ,ir(n.4>
21140 NEXT n
21150 FOR n=l TO 11
21160 READ o*<oJ,o(n)
21170 NE*T n
2118O RETURN
212O0 DATA 1,3,10,11.20,0.0
21205 DATA 0,0,0.0
21210 DATA 12,3í>,23PO,0,0,0
21215 DATA 1. 1,0,0
21220 DATA 13,16,1,29.4,3O,2O
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2Í225 DATA 1,O,1,O
21230 DATA 3,13,14,23,O,O,O
21235 DATA O,1,1.0
21240 DATA 1,18,33,30,3,0,0
2)235 DATA O,1,O.O
21250 DATA 1.8,9,11,2O,O,Ü
21255 DATA O,O,O,O
212ÓO DATA 2,30,20,13,15,22,10
21265 DATA 1,0,i. 1
2127G DATA 5,30,20,O,O,O.O
21275 DATA 0,0, 1,O
21280 DATA 1,B,34,2?,5,O»O
212S5 DATA 1,0,0,J
21290 DATA 33,3,27,1,17,0,0
21295 DATA O,O,1,O
21300 DATA CUCHILLO,6
2131O DATA LONA.1
21320 DATA AGUA EM CUBIERTA,2
21330 DATA CUERDA,b
2134O DATA CARTEL,8
2135O DATA CUBO,4
21760 DATA LLAVE,O
21370 DATA GATO,9
213BO DflTA TRAPO,5
21390 DATA BOTAS DE AGUA,5
2140O DATA GANCHOS,,O
2198O X«<««««entrsda»>>»»»>
22000 mí-"":PRlNT «2¡PRINT tt2,">";
22030 aí=JNKEY*;¿i4-UPFERÍ <a*í
22O2O IP <a*;"Ahl OR a£^1JZ"> AND a$O" "

AMD s*<>CHR*íi3) AND aií>CHRtf127>
THEN GDTQ 22010

2203O SCUND 1,150,2,15
22035 JF ai=CHRlíl27) AND mt="" THEN

GOTO ^2010
22040 IP 3Í-CHRSC127Í THEN

m*=LEFT4(mI.LEN(mí>-n :
PRINT tt^,CHRSíS) : " ":CHRlía>;:
GOTO 22O1O

2205O IF aí-CHR5U3) THEN
PRJNT tt2,CHRÍ(13)¡RETURN

22O6O ml=m5+ai
2207O PRINT tt^,a*f
2209O GOTO 2201O
2298O '««^««inventario»»»5>»»

2TOOO CLS #3
23010 PR1NT «3,"INVENTARIO"!
23OIO PRINT tt3i

11 "
. ''i70 PRINT tf3:PRINT tt3
23O4O FOR n=l TQ li
230SO IF o<n> = 13 THEN PRINT *»3,ottn)
2T06O NEXT n
23070 RETURN
23980 í««««^«<^split»»»»»í»
24000 v*-"":na=lt"
24O1O FOR n=l TQ LENtm*)
24O2O IF MIDÍ í m t . n , 1 > = " " THEN

GOTO 24060
2403O NEXT n
24O40 v*=m$
24050 RETURN
24O60 v4=LEFTÍímt,n-l)
24070 N4=RIGHT!fm$,LEN<m*)-n>
24080 RETURN
24980 '«^«««««camsndos»»»»»
23000 GDSÜB 2200O
25O1O GOSUB 240OO
25020 C*=LF.FTÍ(ví.2)
25O3O IF CI="BA" THEN GOSUE 3OOOO
25O4O IF Cl=11EShl THEN GOSU& 31OOO
2505O IF CÍ-"PR" THEN &OSUB 32OOO
25O6O IF C5-"PO" THEN GOSUB 33OOO
2508O IF CÍ="EN" OR CÍ="1R" THEN

GQSUB 35000
25090 IF C*=»EX" OR CS=llMl" DR C4^"IN"

THEN GOSUB 3&OOO
2510O IF C4="AB" THEN GOSUB 37OOO
25120 IF Cf-"SU11 THEN GDSUB 390OO
2513O IF C*-"HA" OR C4="AS" THEN

GOSUB 40000
25140 IF CÍ="LQ" THEN GOSUB 405OO
25150 IF CÍ=llFUlt OR C*="&E" OR C4="EM"

THEN GOSUB 41OOO
25160 C*=LEFTttV*,3J
2517O IF CS="FRE" OR C*=1íLm11 THEN

GOSUB 42OOO
2518O IF Cf="MOV" OR C4-11ALZ" THEN

GOSUB 43OOO
251B5 IF C*=qhCaR" THEN &DSUB 38000
25187 IF Cí=1hCOG" THEN GOSUB 34OOO



251=0 IF U$="FJN" THEN &QSUB 44OOO
25200 IF v*-"

lt|J THEN GQTQ 2522Q
25210 PPINT *2."No entiende..."
25220 GQSU& 28OOO:GDSUE 23000
252̂ 0 SOTO 2500O
25=90 '«««««comiendo»»»»»»
26OOO GOSUB 27OOO
2¿O10 EDSUB 2ÜOOO
2601S GOSUB 1OOO
26020 GQSUB 21000
26030 GQSue 23000
2SO4O DD=¿
261OO RETURN
2¿<?8O *<«'í««<caíiffnaa»»»»»>»»
27OOO DIM tv*<3ó>
27010 RESTORE 27O6O
27020 FQR n=i TO 3¿
27O3O REflD w*fní
27040 NEXT n
27O50 RETURN
27O6O Dí̂ TA ESTOY. FOPfi, PROA. BflBOR. ESTRIBO
R.ARRE&A,A&ñJO.E^ UN.PEQUEÑO.GRftN
27070 DATA "BOTE. 3L LADÜ DE ELII

1HAY<ÉL
VIENTO.AULLA,ULULA

27O80 DfiTA SUENA COMO RISA.,FUERA,DENTRO
.ES, MARÍA CELESTE
27O9O DATA UN,Y,AQUÍ..V YO.ME DESLIZO.fi
TRAVÉS.CERRADOS.ABTERTOE,HACIfi,DE.ES,YO
VEO .ALMACENES

27100 DATA BOQUETE.EL^AGUA EW CUBIERTA.D
IfiBLD.TRIANGULO DE LAS BERMUDAS.ATLANTIS

279OO '«<«««-J<describir:-»»>r>»>»
2SOOO CLS ttl
26005 TF po=2 AND DÜOXÍ13 THEN

PRINT 1*2,"Te tfeslisas hacia la =ig
uiente":PRINT ^^."¿ecciGn de cuüierts !"

:po=3:SOÜND 2.300,10,15
23007 IF po=l AND o(2>=O THEN GOTO 45OOO
28O1O FOR n=l TD 7
2SO2O PR1NT #Uii*(d<pD(n) > ;" ":
2QO30 NEXT n
2SO4O F'RINT rtl
2S05O PRINT ttl
28O6O PRIWT #1," Ruedo ver -"

20070 FDR n^l TO 11
2SO80 IF Qfn)=oo TH^N f='RlWT #t, o* ín> : " f "
I
êO°O NEXT n
2B1OO RETURN
29?BO * < :«• «-Xcamienzo ,uego»»>»

•;>00 GO5UB 26000
29O10 GOSUE 29OOO
2?'U20 GOTO 250OO
299BO T<-:-X<^<JX«cofnanaQ5»>»»»»»
'--fOO v*-"^"
30010 IF m<po?4)OO THEN GOTO 30020
30015 PRINT 32,"Na puedes ir cor ahí.":

RETURN
30020 IF mt0Q.4>=l THEN pc=po-5:RETURN
3003O 3=mtDD-4>:a=a-I:IF aía^=13 THEN

FRINT *t2, "Usas ";**<*> :
PRÍNT 1*2, llv vas hacia Babor.1'
ELSE GOTO 30015

30040 FOR n=l TD 3OOO:N^XT n
3005O DD-po-5:RETURN
T1OOO vT-11^"
31010 IF m(pa.,2í<:0 THEN GOTÜ 31020
31O15 PRINT tt2,"Nc pusdes ir oor ahí.":

RETURN
3102O IF ir<pa.2J-i THEN po-nc+5: RETURN
31030 a=m<DD,2j:3-3-l:IP o(aí-13 THEN

PRINT #2, "Usas ":o<6ía>:
PRINT fi2,"v vas h^cis estribor-"
ELSE ÍEOTG 31O15

31O4O FOR n-1 TO TOOOíNExT n
31050 DO-po-^-5:RET'JRN
3200O ví=lt^"
32O10 !F m<po, 1J*'>O THEN GOTO 32O2O
32015 PRINT *2,"Nc puedas ir cor ahí-":

RETURN
32020 IF ffl<po.l)=i THEN po=po+lsRETURN
32O3O a=m(oc.l>:a=5-líIF cía)-13 THEN

PRINT #2,"Usas ";a£is>:
PRINT #2, "v vas hacia pros. "
ELSE GOTÜ 32015

32O4O FOR n"l TO 3000:NEXT n
32O5O pa=po+l:RETURN
33OOO vS-lh"lh

33010 IF ntpo,w)-< ,-0 THEN GOTO 33O2O



33G15 PRINT «2,"no puedes ir oor ahí.":
RETURN

S3O2O IF jnípo,3)=l THEN pa=po-l;RETURN
73030 a=mípc.3):a-a-l: IF afa>-13 THEN

PRINT #2,"Usas "sa*<a):
PRINT «2,"y vas hacia paca-"
ELBE GDTO 33015

33040 FDP n-1 TO 3CHXUNEXT n
33050 po=po-l:PETURN
34OGO vt="""
34O1O FDR n=I TO 1O
34020 IF n*=oíín> THEN GOTO 34O¿ü
34O3O NEXT n
"4O4O PRJNT *2-"No seas tonto !"
34050 RETLIRM
34060 ÍF n=4 THEN PRINT 1*2. "Esta atada d
E-masiado fuerte para mi ! ": RETLJRN
34O70 Dín)=13
340SO PRINT ft2."Coges el/la H:o*<n>
340?O RETURN
35OOO v4="'-"
35010 IF n*0lhñLMflCEN" AND

N*O"fll_MAC£N£S" THEN
PRINT ft2."No puedes ir ahí...":
RETLJRN

35O20 IF mUO,4)-O THEN
PRINT tt2."Esta cerrado !":RETURN

35O30 DQ=5¡RETURN
36000 v$="^"
3É010 FOR N=l TO 11
36O2O IF ní=o*ín> THEN GOTO 5¿O£>O
36O3O NEXT n
36O4O PRINT #2*"No vea esa aqui."
36050 RETURN
3¿O¿0 IF n=l THEN PRINT 1*2, "Es afilado f

3¿07O IF n=2 TMEN
FRIWT «2,"Ea verde !"

360BO IF n-=3 THEN
PRINT ft2,"Es húmeda v salada !"

36O9O IF n=4 THEN PRINT «2,
"E^ta atsda fuertemente !"

36100 IF n«5 THEN pfllNT fr2,"Dice -":
PRINT tt2,
" 'No hay nete^icJad de ir debajo":

PRINT t!2 i"de las cubiertas en este
juego,""

36110 IF n^6 PND oí?)-O THEN
PRINT t*2."Hace ruido ! " ¡Q Í7>=pQ

7-ÍI120 IF n-£ AND o(7>OQ THEN
PRINT *2,"Esta vacio ' "

3613O IF n-7 THEN
PRINT tt2."Dice 7ALMACEN ÍU

36140 IF n-S THEN PRINT *12,
"Se escapa con una rata muerta.":
DÍSJ^O

3Í130 IF n=9 THEN
PRINT #2."Esta empanada í "

3¿160 IF n=lO THEN PRINT #2,"Apestan !"
36170 IF N-ll THEN PRINT í*2,

"Parecen ser aara una cuerda !"
3Ü1SO RETURN
370OO v«="rt"
3701O IF poOlO THEN

PRINT #2, "No puedo»,":RETURN
T7020 IF OÍ7KM3 THEN

PRINT tt^-'No tengo llave Í M:RETURN

37030 mípD,4í=i:
PRINT H2,"El almacén esta abierto."

T7O4O d(lO.3>*2S:RETURN
3BOOO v4-"^":!F OÍDO13 THEN

PRINT rt2."Con que ?lh:RETUPN
3B010 IF ní=o%<4) THEN GOTO 39040
3B020 PPINT #2."Sádico !»
39030 RETURN
3B040 PRINT t»2, "Cortas la cuerda y la co
ges."
3S03O o(4t=13
3BQ60 RETURN
39OOO v*="""MF n*Oo*<4) THEM v*="BI"!

RETURN

3901O IF DÍ4)Opo AND o < 4 > < > 1 3 THEN
PRINT tt2."Donde esta la escalera?"
:RETURN

3902O PRINT 1*2."Subes por la escalera de
cuerda."

39030 1F po=6 THEN po-7:G<4)=7:RETURN
39040 IF po=7 THEN po=áj: o (4Í-61 PETURN



39Ü5Ü IF po=l THEN po=2loí4)=2:R£TURN
39060 RETURN
4OOOO PRINT rt"«"Un albatros vuela hacia
ti11

40010 PRINT 4*2, "y te ataca por "
4ÜO20 PRINT «2,"ser destructivo."
4OO30 PRINT #2," Estas muerta !"
4OO4O FOR n-1 TD 5000
40O50 NEXT n
4OO60 SOUND 1.350,10.15
40O70 GDTD 44OOO
405OC Ví = f1'-"
40510 PRINT #2iPRINT «2,"LAS SALlDñS SDN

4O520 IF MÍFCMKH? THEN
PRINT &2, "PROA ":

4Ú57O IF MÍFQ.3KX? THEN
PRINT tt2,"POPA M ;

4O34O IF MÍP0.2ÍOO THF.PI
PRINT tt2. "E5TRIBOF: ";

40550 IF M<PD,4)OÜ THEM
PRINT #2^"BflEOR. hl

4056O IF rflipo,l)=0 ñ^D (n(po,2>=O AND
mípo,3)=0 AND mípa,4)-0 THEN
PRTNT tt2,"NINGUNA,"

4OS7O PRINT tt2
40580 RETURN
41OOO ví-"rt"
4ÍO1O PRINT rt2," Ahora no.mar inero !"
41O50 RETURN
42OOO vl^i"^"
42O1O IF oC¿><?13 OR OC9ÍO1Í THEN

PRINT #2,"Con que.loca,..":RETURN
42020 IF pO<>2 THEN PRINT #2*"Aquí no.id
iota.,":RETURN
42O30 ol3>=0:PRINT «2."Bien hecha! Ahora
esté" 11 mpio ! . " : m Í2, 3> =5
42040 d<2, l)=l:c3í2!12>=2:d<213)-2O:

d(2.4)=32:d(2-5í=21:d t^.6>=ll¡
d(2,7)=0

42O5O o(ll>=2:F;ETURN
43OOO vS-"'-"
43010 FOR n=i TO ÍO
43020 IF n*-oíínj THEN GOTO 43060
43030 NEXT n

i ̂ o PRINT tt2. "Mover que " '. 7 "
i >:.0 RETURN
'4 .̂ .O PRINT Vt2, "Lo (nueves v el "
fl'i^O PRTNT #2, "viento se lo lleva !"
'I 'uSO oínJaCj

i .'"O RETURN
I h '>O CLS B3:CLS tt2
flrt'MO PRINT tt2,"Otrs jugada ?"
44020 GDSUB 22000
44030 IF mf-"5I" THEN RUN
4'U'i4O PRINT tt2, "De todas füsneras estas j
ug*ndd ' "
-14" i30 FGR n = i TO 250O
1-!"60 NEíT n
44070 RUN
45000 CLS *>1
4S010 PRINT ttl."SORPRESA !":

PRINT ttl,"Estamos escondidos en ";
w*^J);" H Í ; w S < l l ^ ; " ";^*t20í

45020 PRINT *tl. "Creíamos que NUNCA"
4503O PRINT 1*1 - H|resolverías la aventura
I 14

45030 PRINT ttl. "resolverás la aventura !
u
45O4O GOTD 44000



Por favor, profesor

Un reto país

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

La idea es que eJ -profesor, de la pantalla elige un tema y us-
ted ha de dar ejempfos que se ajusten a é\ Por lamo, sí se trata
de -Películas-, podrá intrt>ducir "Por favor, profesor es SUPER-
MAN una película?" y el profesor 10 dirá "aí" o "no". Una vez haya
decidido cuál es la respuesta, podré introducir otro ejemplo, como
"Guerra de las galaxias", v probar suerte de nuevo. El juego con-
tinuará hasta obtener tres respuestas afirmativas en una linea
Para entonces usted habrá dado con el por qué def s¡ o el no, y
desde Juego que puede hacer trampas, pero así su victoria sófo lo
será a medias,

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

•El programa utiliza un avanzado sistema de empaquetar ca-
racteres basado en las características matemáticas de las pa-
labras, de ahí que una cuidadosa selección de parámetros
permita manejar soluciones concretas mediante unas subru-
linas aparentemente imprecisas».

Por supuesto usted sabrá, por haber tecleado el programa que
verifica las entradas, diferenciar ¿por qué es una respuesta válida
ni tema "Pájaros": flamenco, guacamayo, oca?

1 ' ;• »5 >»par favor, profesor»?»»
-i r-
500 SYMBOL "40,128,¿4,32,24,6,15.112,12B
1000 GOSUB 40500
1050 QQ=0
1100 GÜSUB 2OOOO
115O GOSUB 22OOQ
1160 GQTO 24000
1?980 ' ".':<. •:< ««pantalla»»»»»»»
20OOO MDDE O
20010 PAPER OsFEN 11SDRDER Ó:CLS
20020 WINIÜOW #1,13,19,2,9
2OO3O WINDOW #2,13,19,11*14
20040 WJNDOW tt-,13,19,1¿,22
2O050 UINDOW «4,2,11.14,23
2O055 W1NDOW #5,2,11,21.22
20060 RESTORE 2OOOO
2OOT' FOR n=O TO 1S
200SO READ a:INK n,a
20090 NEXT n
201OO PAPER #l.o:PEM ttL^sCLS #1
20110 PAPER #2,2iPEN í*2,3:CLS #2
20120 PAPER tt3.8:PEN #3,1:CLS #3
2O130 PAPER #4.9:PEN #4.4:CLS #4
20140 PAPER «5,9:PEN #5.4;CL5 rtS
2O150 LOCftTE ¿,12:PRTNT CHRt<240)
2016O PLOT 156,2OB:DRAW 4O,2OB:

DRAW 24,230
2O17G DRAW 24,350:DRAW 4O.372:

DRAW 140,372



2O1SO DRAW 156.S50:DRAW 156.225
20190 PLOT 35.350,13:DRAW 35,290:

PLOT 65.330:DRAW 65,230
202OO PLDT 1G7,350:DRAW 77-350:

DRAW 77,250:DRAW 107,230
20210 PLQT 130.350,14:DRAW 12O.35O:

DRAW 1£0<290;DRAW 150,2=6
2O220 DRAW 150. 23O¡ DRAfJ 1^O,C3O:

FLQT 3?,230¡DRAW 61,230
2023O PLOT 3=>,290:DRAW 61,290=

PLOT 77,290:DRAW 107,290
2O240 PLOT 107,350. 15:DRAW 1O7.23O
20250 PLOT 1^5.34S:DftAW 135.255:

PLOT 135.240:DRAU 135-132
2G26O FLOT 35,232:DRAUJ 35.238;

PLOT 39,348:DRAW 63,232
20270 PLOT 13^,290.13
202SO PEN 9:LOCATE 1.23:PRINT CHR*f£41)
2Ü2'?0 PEN 1
20300 LOCflTE #1, 1, 3; PRIN" #1, "DlriE. . , "
2O31O LÓCATE #2,, 2, 1! PRINT t*2T'TOTAL"
20320 LÓCATE *3,2,2?PRINT H3,"JUEGOS"
203TO LÓCATE #3,2,4íPftlN7 tt3.go
20340 L-DCATE »*4. 1,2:

PRINT ft4,"POR FAVOR, MAESTRO":
PRIHT tt4,"£B..."

2035O FLOT 290,210
203¿O DRAW 275.250;DRAW 2SS,2¿0
20370 DRAW 2^0,310:DRAW 2BS-32O
203SO DRAW 2¿0,340:DRfiW 230.3̂ 5
2O39O DRAW 220.3rO:DRAW 220-31O
2O40O DRAW 230,305:DRAW 220,3CO
20410 DRAW 215,20O:DRAW 220.2B2
204̂ 0 DRAW 216,275:DRAW 230,270
20430 DRAW 216,265:DRAW 220.26O
20440 DRAW 216.256:DF:AW 216,250
20450 DRAW 22O,24£>: DRAW 26O.243
£04óO PLOT 240. 246:DRAW 230,210
^O47O TAG tf7:MQVE 22O.3J2
20474 PRINT H7,CHR4<24OJ!
20475 MÜVE 250,305
2047S PRINT #7, ll?"í :TAGOFF
20480 PLOT 225.3O8:DRAW 22Ü.3OO
204S5 GDSUB 215OO
2O49O R£TURN

20500 DATA ¿,24.2,19, i-,0, 15,16
30510 DATA 4,21,9,17,7,6,6.&
209SO Rlih
E099O "«^««««SI»»»»»»»
21000 INK 13,24:INK !4,24:lNf: 15.ó
21010 FOR n=5OO TO 100 STEF -2OO
21020 SOUND 2,n,50. 12
I1O30 NEXT n
21050 wi n-Hin-i-l
212OO RETURN
;'I4BO REH
21490 f ««««««NQ»»»»»»»»
21500 INK 13,24:INI: 14.6:INK 15,54
21510 FOR n=2OO TO 6OO STEP 2OO
S1520 SOÜMD 2,n.50.12.O»0,1
21530 NEXT n
21550 rtin-0

1 'OO RETURN
21980 '«««^PRINCIPIO JUEGD»>5^;>»
22OOO tjin=0: go-go-»-!
•J201O s-INT(RNDll)*2OÍ-Hl
..'020 LÓCATE ttl, 1, 5: PRINT ttl,5*<^>
2=030 LÓCATE 1*2. 3, 3: PRINT »2,tr
22040 a=tts Tl>:b=t(s,2>:c=tís,3)
22O50 DEF FN ok=A5CíLEFTt(sí,1»
220ÓO IF a=2 THEW

DEF FN Dk"ASCÍRIGHT*(ñ*,1>)

22070 IF ñ=3 THEN
DEF FN ok=ASC(M!Dí(a*,b,1))

I20BO IF a=4 THEM DEF FN ok-LEN(**)
22O9O IF 3-5 THEN DEF FN ok=5D+b
221OO IF ==2 THEN

DEF FN ok-ASC<LEFTÍ"RIGHT5(s*. 2),1))
22250 RETURN
22980 * \« ;<«« «ENTRADA» »»»»»>
27000 S*="":5P=0
23O10 CLS 4t5:PRINT tt5.a5
23020 wí=INKEYl:wí-UPPER*(«vI)
23025 IF H*-" " THEN sp=sp+l:SOTO 23060
23030 IF w*=CHR*í!3) THEN GQTQ 2Í130
23040 IF wS=CHRÍÍ127) AND LEN<aí)>Q THEN

a*^LEFT$faí,LEN<a*)-l):BOTO 23070
23O5O IF wí-'^ft" OR w*>"Z" THEN

GQTO 23020



2306O a*=aS+w*
£3O7Q SOUND 2.200.10,12:GOTG S301O
2313Q a-LENlaí)
23140 IF a 1 THEN GOTO 23OtfO
£3150 SQLJND 1.4íX>.5O.9¡SauWD 1.200,20.9
23160 re^FN ok
£7250 RETURN
239SO ' ¡«««««bucle»»»»»»»»
24OQO 5OSLJB 2300O
24005 IF a* = "aLJlT" THEN RUN
24O10 TF re-c THEN GOSUB 210OO

ELSE GDSUB 215OO
Z4020 LÓCATE fl2,3,3-PRlNT tfZ.^in
24Ü3O IF mn-3 THEN COTO 25OOO
24250 GOTO 24OOO
24990 '««««««<gan*r>»»»»>»>
25OOO MUDE 1
25O10 LÓCATE 12, 3í

PR1NT lhFELlC3TflClONE5 '"
25O2O LÓCATE 11.4:PRjfJT STRIWG* < 10, 45)
25O3Ü LÓCATE 9.1Ü¡

PPINT "Resolvió el proble-na ' "
25100 LÓCATE S,23:PRINT

"Pulse 'B* nara jugar otra vez"
25110 3í-lNKEYS:a*=UPPERlia4>
25120 JF a*="S" THEN GOTO ilOO
^5130 GOTO ^511O
399BO '«.«<«.«<temas»»>»»;»^>>»
40000 DfiTA perro,actor,estrella,

prag tv,pelicula,oOra teatro,
canción

40010 DATn mi ero, colar, -flor, árbol, gema,
1 ibro,deporte,fi era*pajaro.£itia

40020 DATA pez,nombre.coche
40050 DATfi £,1,7B,1,2,82,3,2,79,5,1,2
40060 DATA 1,1,83,5,0.0,5,3,6,4,1,8
40070 DATft 4,¡,4,2.1,80,4,1,3,2,1,08
40OBO DATA 5* Z P 4, 3,, 3, ¿7, 3, 4, 33, 3, 3t 65
40090 DATA 2,1,82,3,2,65,3,2,65.4,1,6
40500 RESTORE 40OOÜ
40510 DIM síÍ2O)
40520 FQR n=l TD 20
40530 READ £tín>
40540 NEXT n
4O550 DIM t 120,3>

40560 FOR n=l TO 20
40S70 READ t(nf1>,ttn,2),t<nF3)

405BO NEXT n
40600 RETURW



3
Yo acuso

Una lista de sospechosos

Se irata de gn test de deducción que desafiará a todos los
tigadores en cierne

núes-

Usted es el inspecror Watkins del C.I.D. (Computer Investiga-
liona Department) y está ffevando a cabo un curso de entrenamien-
to intensivo. Con él se va a medir su valor y resistencia El curso
tmnhirn probara su inteligencia y capacidad para uti l izar un orde-
nador en fa detección de criminales. Ya que no podemos hacer un
test cíe valor y resistencia en este libro, nos conformaremos con
probar su capacidad deductiva

El ordenador es capa; de generar mifes de permutaciones a
partir de un conjunta de dalos. En un segundo seleccionará un cri-
minal con sus características principales, así como el testimonio
de un testigo que determine quién es. culpable Usted puede pre-
guntar hasia seis conjuntos de características y para ello súfo ne-
ne que pulsar el número correspondiente (lado izquierdo de la pan-
[alia) En la pantalla aparecerán esas características junto con ia
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dudar ación de los testigos clave. ESTO debería ser suficiente para
identificar al criminal si ha elegido las características correctas.

Debe introducir el número del sospechoso elegido como crimi-
nal v el ordenador juzgará si ha estado acertado.

Puede que este programa tenga un valor educativo, pero fun-
damentalmente se ha diseñado con el fin de que fuese diletante
de otros v divertido.

1 ? ««««« va acuso»>»;-»»»»
2 REM
1OOO GOSUB 22000
120O GOSUB 20000
1500 GOSLJB 21OOO
IfaOO FOR g=l TO é,
ItiO GOSUB 27000
1620 NEXT g
Ü3O CL5 #2:PRINT #2," Ahora debe
poner E! numero del sospechoso que u^
ted cree que cDruetio elcrimen."
1640 F'RIWT ft2:

PRINT **2,"E1 testigo dijo que..."
1650 RESTORE 1700
J¿6O FOR n=l TO 10
ié*7O RGftD a*
16BO 1F wíll=n DR w(2»=n OR wí3)=n OR

wí4)-n THEN PRINT #2,"El criminal ";
aí ¡st<s.n)

169C NEXT n
1700 DflTA era. era, er¿i. teñí a pelo.teni^
peí o,1lebava,1 levaba ^scatoB,teñí a QJO=,
tenia nariz,11evaba
171O RESTORE 1?20
172O FOR n=l TO 12
173O REftD 3.h:SQUND 2,a,b,l5
174O NEXT n
1744 DATft 100,25,200,25,300,^5,400,25
1746 DATA 200,25,300,25,400,25,500,25
174B DATA 3OO,25.4OO,25,5OO.25,6OO,25
175O a*siMKEY4: IF al< " 1 " DR at^1^11

THEN GOTO 1750
17^0 cr=VALfaí>
177O SOUND 2,600.50,15:
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SOUND 2,400.SO,15:
SGUND 2,200,50.15

1730 CLS #2
1790 IF cr=5 THEN GOTO 3000
200O PRINT W2,"Es ListeO un negado J Insp
actor"' Pérez, No ! Ue voy a degrsd¿ir -3
agente Fere="
2010 F'RINT tt2:PRÍNT #2
£O2ú PR1NT tí2."Era el sospechoso numerou .._. n i i i• ̂  i
2050 GOTQ 3O5O
3000 F'RINT tt2, "Felicitaciones, Inspecto
r Pérez '"
301O PRINT »2:PRINT #2," Dedujo corr
ectamente el Er i m nal , a partir de i ̂  E p
istas dadas,"
3050 LÓCATE ó,25:PfilNT " Pulsa cualouie
r tecla para jugar otra vez."
3060 ¿a*-lN¿:EV*;aí-LJPPER*íat) :

IF aí^H1" THEN GOTO 3Ü6Q
3O70 IF a*="3" THEN 5OTQ 120O
30BO SOUND 2.100,50,15
3O<?O GOTP 1200
199SO í<«-:«''<íí<pantalla»»»»»»>
2OOOO INK 0,O:INK 1.2OEINK 2,Ó;INK 3,26
20010 BORPER OiPAFER QíPEN 1:MDDE 1
2O02O WINDOW 1*1, 10, 40, ". 12
2OO3O WINDDW W2,1,40,15,24
20040 PAPER #l,O:FEN #l,laCLS ttl
20O50 PAPER #2,0:PEN #2,3:CUS W2
20O6O PEM 2¡no-l
20O7O FOR n=12 TO 36 STEP 9
2OOSO LÓCATE n.IsPRlNT no
20O90 nD=nD-f-l
20100 NEXT n
20110 RESTORE 2O1OO
2O12O FOR n=3 TO 12
2013O LÓCATE i*rt
20140 READ aí:PR!NT a*
2O15O NEXT n
20léO DATA O-SEXO^l-ASF'ECTO^-ALTURA,

3-PELD,4-CaLOR P,5-ROPA.¿-CALZADO,
7-OJOS,S-NARlH,9-OTROS

20170 PRtWT #2-, "Eli ja su pregunta (0-9) "
20500 RETURW

20990 '««««^set np»»»»>»»»
21OOO RANDOniiE TIME
21O1O s=JNTíRNDÍl>*4)+l
21020 FOR n=l TO 4
21O22 w<n)=0
21024 check-0
21025 a=INT(RND(l)*1O)+1
21030 POR Q=l TO 4
21O32 IF vj(q}=a THEN check=l
21034 NEXT q
21035 IF check=l THEN GOTO £1024
21037 w(n>-a
21O40 NEXT n
21050 FQR n=l TO 1O
21O6O FOR 0=1 TO 4
21070 a^INTÍRNDÍl)W4>+1
23OEO 5*<q,n)=l*ín,a)
21O9O NEXT q
21100 NEXT n
21105 n=wílí:GOSUB 21150:n-w(2)i

GOSUB 21150
2111O n-w(3)¡GOBUB 2115O:n=wf4>:

GQSLJE 2125O
2112O RETURN
2115O RANDDMI2E TIME:a=INT(ftND(1)*4)+1
2116O stís.n>=l*ín.aí
21170 t-s+2:JF t>4 THEN t=t-4
211BO sats.n)=14<nía)
2119O IF aOl THEN b=a-l ELSE b=4
212OO t=t-2s!F t<l THEM t = t-i-4
2121O síít,n>=ltin,b)
21220 t=t-2í!F t<l THEN t=t+4
21230 ís*<t,n)=l*<n<b>
21240 RETURN
21250 RANDOMJZE TIME: a~INT (RND < 1) *4)-*-!
21260 5*<s.n>=l*<n.a>
2127O IF s-. M THEN t=s-l ELSE t=4
212SO sí tt,n)=l$(n,a)
2129O IF a<>4 THEN b-a+1 ELSE b=l
213OO t=t-l;!F t=O THEN t=4
21310 £4<t.n>=14ín,b)
21320 t=t-l:!F t=0 THEN t=4
21330 s*(t,n)«l*<n,b>
21340 RETURN
21500 DATA HOMBRE.CHICO,MUJER,CHICA
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4
Star Trek

Un programa que sigue y stgue

Existen versiones de programas de esta tipo para casi todos fos or-
denadores, lo cual dice mucho en favor de su srracdvo como jue-
go y lo convierte en un auténtico clásico.

Ahora usted puede transformar su Amstrad en una nave de la
Federación Galáctica, provisto de -scanners", "fasores*, ele. Su mi-
sión será fimpiar la zona de malignos «Klingcns" sin agotar toda
la energía de que dispone y sm ser desintegrado.

Este programa maneja un campa estelar en perspectiva y los
encuentros con el enemigo y aterrreajes en bases estelares se rea-
lizan en -tiempo real-.

A continuación fijese en un extracto del rnega-rnanual ¡origi-
nal de 32544 páginas) titulado °Córno hacerse Capitán de una Nave
Galáctica en 4.000 sencillas lecciones».

1. Conserve la calma. Recuerde que como mucho perderá, su

215ÍO DATA GORDO.DELGADO,FRÁGIL,COJO
21Í2O DATA ALTO.BAJO,GRANDE.ENANO
21530 DATA NORMAL,CORTO,RIZADO.LARGO
21540 DATA CASTAÑO.NEGRO.RUBIO.ROJO
21550 DATA TRAJE,GORRO.CAPA.JERSEY
21560 DATA EDTIME5.BOTAS.ZAPATOS,ZUECOS
21S7O DATA AZULES.GRISES.VERDES.NEGROS
2I5BO DATA PEQUEÑA,GRANDE.ROTA,RECTA
21590 DATA TATUAJE.PECAS.DAGñ.PISTOLA
21ÓOO RETURN
21^80 '-'.«««inicial ilación» >»»:^'»
22OQÜ DIM s*í4.10)
22010 DIM w<4i
22020 DIM 14Í1O.4)
22O5O RANDQMIZE TIME
2̂C'60 RESTORE 215OO
22070 FOR n=l TO 10
22OBO FOR mi=l TO 4
22Ü90 REñD ISÍn.m)
221OO NEXT m
2211O NEXT n
2215O RETURN
2298O '««<«-Í^DregLintéls>»»»»»»
23000 a*=INKÉY*:a£-UPP£Rt i a*)
23010 IF ar<"O1H OR aí>"°" ThfEPJ

GGTO 23OOO
23020 qw=^AL(a*)
2303O gw=qw*l

23035 SOUWD 2.6OO-qw*50,25,15
23Q40 POR oe-í TO 4
23050 LÓCATE tf1.pe*8-7,aw
23O6O F-RIWT ftl,s*<pe,qw) :
23O7O NEXT pe
232OO RETURN
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vida, equipos valorados en 20.000 millones de dólares galácticos
y las vidas humanas de todo el Universo conocido.

2. ¡Mire por dónde va! Utilice Jos ojos de la ñaue para desve-
lar la naturaleza del Universo. Pulsando "L" nene acceso al Sean-
ner de Larga distancia. Este le mostrará la posición de la nave y
def enemigo Los KJingons se representan en este Sea nner por me-
dio de un círculo, símbolo de Marie, dios de la guerra.

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

Aquellos sectores que están ocupados simultáneamente por el
enemigo y por las bases estelares, se simbolizan con un cuadrado
(el cuadrado es un antiguo símbolo que representa., jun cua-
drado!}.

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

4. Vigile su energig. Aterrizando en una base se puede repos-
tar. Para ello pulse "E" y utilice Ja$ flechas hasta que la na ve ocu-
pe el centro de ia panialia Cuando haya aterreado recibirá 20 unr'
dades adicionales de energía a sumar si banco de energía de la
nave y 20 unidades más para escudos y fasores. La capacidad má-
xima es de 95 unidades S< no se consigue aterrizar puede des-
truirse la base, así es que, icuidadol

5. Atrápelos capitán. Un capitán galáctico debe cumplir su de-
ber' eliminar la diabólica amenaza de los malvados Klingons.

Si hay Khngons por ahí. pulsando la tecla "B" suena una mú-
sica bélica y se puede empezar el ataque. En primer lugar sitúe al
enemigo en el centro de la pantalla empleando el cursor o el «joys-
tiek* (puntero) v- una vez preparado, pulse Id tecla "COPY", o el
botón de disparo del joystick lanzando rayos para destruir el
objetivo.

S¡ no se consigue hacer blanco enseguida el factor sorpresa se
perderá y le devolverán el fuego terminando por destruir su barre-
ra de energía, así que no se rinda hasta que no quede ni uno. Des-
pués puede irse a otro sector a ganar más bata I la s.

6. Muévase con cuidado. Existe la posibilidad de desplazarse
a cualquier sector pulsando "IUr seguido por un número deí T al
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B. Este es igual al factor de desplazamiento o a la distancia que
desee recorrer.

A continuación debe introducir la dirección de moví miento |nú-
mero entre 1 y 8). Cada número corresponde a una dirección en
la brújula. El 1 en la parte superior central de la pantalla y los de-
más correspondientes a un ángulo de 360V8 en el sentido de las
agujas de un reloj. Nota: los relojes se han mantenido en la fecha
de partida para ayudar a los capitanes a dirigir sus naves ga-
lácticas.

7. Lff penúltima frontera. Al principio de la misión puede se-
leccionar el nivel de dificultad. Habrá 10 enemigos en el más fá-
cil, 20 en el intermedio y 30 en el más difícil.

Según se va completando cada lase, el Estado Mayor de los
Khngons, que recibe partes de situación, se encarga de mandar
nuevos refuerzos, cada vez envían 10 más a combatir. El número
máximo de enemigos que hay que destruir es de 200 ¿Está prepa-
rado Capitán?, entonces .. [que empiece el programa!

1 "««««««star trek»»»»»
2 REP1
500 SVMBGL 240,7,93.242,254,242,93,7,0
600 DIM 5<15,2)
610 KEr-tDRY 39995
¿20 addr=39999:GOSUB 295OO
65O PPINT CHR$(23í¡CHRÍfl);
1000 GOSUB 21000
101O GD5UB 220OO
1020 GOSUB 20000
IOZO GOTO 40OO
200O at^INKEY*:at^UFPER*<a*)
2O1O IF af=."L" THEN GOSUB 23000
202O IF al-"C" THEN GOSUB 24OOO
203O IF a*="M" THEN GOSU& 2500O
2040 IF a*="E" THEN GOSUB 2é>OOO
2O5O IF a*-"B" THEN GDSUB 270OO
208O FOR n-1 TO 30:NEXT n
209O GOSUB 11OOO
30OO IF a*="" THEM GOTO 2OOO
3010 IF muerte=l OR ener<i THEN

GOTO 7000
4000 LÓCATE 7,21:PRINT ener
4010 LGCflTE 7.23!PRINT escu
402O LÓCATE 7,25:FRINT fasa



10600 a*=INKEY*
1OO90 IF a4 = "" THEN EQTÜ 1OOBO
10100 GQTO 1O1O
1O9SÚ '««« <««e5trel las»>»»»»
11000 INK clr,2
Í1O1Ü clr-clr+l!IF clr=l3 THEN clr^S
11O2O INK clr,2ó
11030 RETURN
i9980 *<.«<«-. <^«oantal la1. »»»>»»
20000 MODE ÜiSPEED INK 10.10
20020 INK 0,0:INK 1,2:INK 2P3:INK 3.24
20030 INK 4,3s¡NK 14,2,24:INK 15,24,¿
20035 WIMÜOW #1,1,20,1,2
20040 W1NDÜUI «2.2.13,3-1'?
2005O WINDOW tt3.¿5,19.5,11
200&G HINDOW 4*4,15,19,13.19
2OO7O BORDER 0:PAPER OsPEN 4:CLS
200SO PAPER *K4:PEN Wl,i:CL5 tíl
20090 PAPER tt2.1:PEN »2,?JCLS *2
2O1OO PAPER *t3,2:PEhJ tt3.3:CLS «3
20110 PAPER #4,I:PEN H4.3:CLS «4
2O120 LÓCATE 1Ó,4:PRINT "DLA"
20130 LÓCATE ló,12tFRINT 11DCA"
20140 PEN 3
20150 LÓCATE 1.21:PRIHT "ENERGÍA"
20160 LÓCATE 1.23:PRINT "ESCUDO"
20170 LÓCATE 1 , 25: PR1NT "FASOR11

20190 LÓCATE 11,21:PRINT "SECTOR"
201°O LÓCATE H,23:PPINT "ENEMIGO:"
20200 LÓCATE 1 1 . 25s PRINT IH*-BASE:"
20210 PEN 4
20^?0 PRINT CHR*(23>:CHR4ÍOÍ;
203OO col=5
203ÍO FOR n^l TO 12
20320 PLOT 206+n*l&,230.cal
2033O PLDT 23B-n*1¿.23O,col
2034O PLOT 222,220+0*12.col
20350 F'LOT 222, ?4O-n*12, col
20360 PLOT 2G£i+n*l£t. 22O-Ti* 12, tul
20370 F-LOT 206+n#ló,24O-n* 12-col
20380 PLOT 23S-n*l¿.22O+n!íll,col
20390 PLOT 238-n*16,240-n#12.,cGl
204ÍO INk 13.2
2O42O PLOT 4O,110,!3lDRAW 2OO.22O
2O43O PLOT 400hJ10,13:DRAW 25O.22O

4030 LÓCATE !7.2l:PRINT sec
4040 LÓCATE 17,23:PRINT enern
4050 LÓCATE 17.25¡PRIfJT s Í5ec.2>
4060 IF enem=alien THEüM GOTO 10000
5OOO GOTG 20OO
69BO '«««<«mu*rtB»»»»»»»
7OOO PAPER 1:PEN 3:CLS
701O PRINT " Mala Suerte ! "
7015 PRINT
7O2O PRINT " La"
7025 PRINT
703O PRINT " Nave espsciñl"
7032 PRINT
7O35 PF'JNT " Enterprise "
703S PRINT
704O PRINT " ha sido destruida"
7O45 PRINT
705O PRINT " Dor los Klingons "
7055 PRINT
7060 PRINT "pero el Almirante "
7O65 PRINT
7070 PRINT "Azúcar ha decidido"
7075 PRINT
70SO FRINT ll darte una nueva "
7OS5 PRINT
7090 PRINT "oDortunidad,para"
7O95 PRINT
71OO PRINT "tomaT-te la venganza!1'
711O LÓCATE 3,23E

PRINT "una tecla para jugar'1

712O aí=INKEY4
713O IF 3*-"" THEN GOTO 7120
714O GOTO 1000
99SO í««:<^!^«« :si guión te»»»»»
300OO PAPER 1:PEH 3;CLS
10O10 PRINT " Bien hecho."
1002O PRINT:PRINT " Capitán Kirie."
10O3O PRINT:PRINT " fihora debes luchar"
10040 PR¡NT:PP,INT " con un grupo mas "

10045 PRINT:PRINT " peligroEo de 11

1OO5O PRlNTsPRINT " KLINGONS "
lÜOfaO al ien=alien*lO
1O07O LÓCATE 3,23í

PRINT "Una tecla para jugar"



23050 IF 3<po,l»0 THEN
PRÍNT tt3.CHRtÍ234):GÜTO 23Ü7Q

23060 IF 5<po,2>=I THEN
PRINT *3,CHR*Í235>

23O7O po=po+I
230SO NEXT m
23O9O NEXT n
231OO FOR rc=l TO 750O:NEXT n
23140 CLS «3
23150 50LJND 2,2OO.25,Í5
2319O ener-ener-ó
23ZOQ RETURN
239SO '-'«««««corto alcance»»>»
24000 SOUND 2,150,25,15
24005 PEN tf4. 15
2401^ LÓCATE tt¿.2,3:PRINT tt4.CHR41234);

sí BBC,1)
24O15 FEN tt4, 14
2402O LÓCATE tt4.2,5:PR!NT 1*4, CHRí (233) :

s<5ec.2>
24030 FOR n=l TO 7500:NEXT n
24O40 CLS tt4
2405C SOUND 2,150,25,15
24090 ener=enei—3
241OO RETURN
2498O '««««««movimiento»»»»
250OO CLS tflsPEN #1,3
25010 F'RINT ttl, "FACTOR DE MOV. íl-E>?"
25O20 at=INKEYfc:at"LJPF-ERí la*) :

IF 5S-11" THEN GOTO 25020
25*')30 IF aí':ill" OR a*>"5" THEN

SOUND 2.3,50,50.Í5:GOTO 25010
25O4O dis=VñL<a*>
25050 CLE ttl
25O6O F'RINT ttl - "DIRECCIÓN DE MOV.?"
25070 3t--INKEYÍ;aí=üPPERt<ñÍ> :

IF a*="" THEN GOTO 25070
25O8O IF af11!" OR aí>"8" THEN

SOUND 2.3.50,50,ÍSiGOTO 25O6O
25090 üir^VAL ía*J
251OO RESTORE 25500
25110 FOR n = l TO cJir
25120 READ xv
25130 NEXT n
2515O FOR n = l TO tais

2044O col=col+líIF col=l3 THEN col-3
2043O NEXT n
204ÓO REN (*2.~
20470 LÓCATE fr2,5.12:RRINT #2,CHtfS(147>;

CHftííl5S>¡CHRÍÍ1581íCHRí(153);
2O49O clr=5
20500 PRINT CHFrS(23);CHR4íl) ¡
2051O ftETURN
2O9BO "««-.'^««dif i cuitad >»»•>»»>
21OOO PflPER O:PEN 1;MODE 1
21005 muert9=O
2ÍO10 PRINT "Dificil/Facil/rtedic "1I
2102O a»*INKEY»6**-UPPER¥Cfl*J
21030 IF at="D" THEN al i en=2í': ftETURN
21O40 IF st="F" THEN alien=JO:RETURN
2105O IF at-llM" THEN al ien = lS: RETURN
21000 GOTO 21O2O
21980 '<«^<-:<«inicialisacÍDn>: »>»»
22000 RAWDOtíI^E TIME
22O1O FQR n=l TO Í5;3(n,1)=0:s£n.2j=O:

NEXT n
22O2O FOR n=i TQ alien
22O30 =ec = INTÍRND tl)*15>-*-l
22O4O IF s(5ec.l)>3 THEN GOTO 22030
22050 sisee.I)-5tsec.1>+l
22060 NEXT n
2207O FOfí n=^l TO 3
22GBO no*lNTíRNDí1)*15)+1
22090 IF 5ípc,2>=l THEN GOTO 220SO
2nOLÍ sípo,2)=l
22110 NEXT n
£2120 -ía5o=25! ener=25; bad=:O:e£CLi-£5
22130 see = INT<RNDU>*lS)+l
22140 enem=O
22200 RETURN
229BÜ '«',«<««larqo alcsnce>»»>»>
23000 SOUND 2P200,25,15:00=1
23O10 FOR n=l TQ 3
23020 FOR fli=l TO 5
2303C' LÓCATE H3,n>, n*2:PEN tt3,^
23040 IF oo=sec THEN PEN W3,15:

PRINT tf3.CHRSÍ240):GOTO 23O7O
2?O45 IF s(po.l»0 AND s(po.2)=l TH^N

PEN ft3.4:FR!NT ft3, CHRt 1232) :
GOTO 23070
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25160 se»c=5ec:+jíy
£5170 IF sec<:i THEN sec=sec + l5
251BO IF s&c;15 THEN sec=sec-15
25190 SnUND 2.75*n,25,15
25250 NEXT n
£5260 IF sisee.1>¿O THEN GOSU& 256OO
25270 CLS #1
25230 ener=ener^lNTídis*1.5í
25300 RETLJRN

£550tf DATA -5.04,i, ¿. 5, 4.-1,-6
255St> '<««««« ALERTA»»»»»»»
2560<? PEN ttl.15
25610 a£*"ALERTA ROJA ! .ALERTA ROJfi '
ALERTA RGJA ! . "
25620 K-rNT£RND<l>*300)+lOO:dis=l
25650 Füft n=l TO 25

25660 at=RIGHT*í*f,39Í*LEFTi(a*.1>
256^Ü LÓCATE rtl,1.1:PRINT tti.at
256SO SOUND 2.100-n*2, 1.15
25690 NEXT n
25700 RETURN

25980 '«««««CENTRADO BA5E»»»»>
26OOO CLS rtl:PEN ttl,3
26O1O IF s<sec*2)*ü THEN

PFUNT *tl,"No hay Base Estelar.":
SOUrJO 2.3OO.25. Í5:RETUF:N

26020 íf = JNT íRND (1 > *2ÓC') +7S: di s=I
2603O v=350:TAG
2604O PLOT 0,0,1

26O5O flOVE K,yiPRÍNT CHfíí(235>;
2606O GOSUB 28000

26O7O MOVÉ K ,ysPRJNT CHR1Í235):
260BO JF ri^l THEN dís-dis^l
2609O IF 3e-l THEW dis~dis+l
2¿1OO y =••/-! : ü^K+dis
261O2 IF f¿<30 THEN K=OÚ¡ dis=di s+1
2¿104 IF j¡>3BC' THEN ¡¡=380: clid^dis-3
2¿110 IF y=200 THEN GDTO 26150
20120 GOTO 26050
2Ó15O TAGOFFsPEN 4
26160 IF x<160 QR JJ ,270 THEN

PRINT tt j . ' 'FftLLASTE f ! ( t í
SOUND 1,4OO.25. 15.-RETURN

26170 IF x>l?O AND *<24Ü THEM GOTO 26200
2Ó18O PRINT fli," BASE ESTELAR DEST
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RUIDA"iSOüND 1.500.50,15,0,0,31
261S5 FOR n=5 TO 12:INK n,3:NEXT n
2¿19O FOR n=5 TD 12:INK n,6:NEXT n
20195 s<5ec.2)=0:RETURN
2&2OO PRINT ttl, "ENTRANDO ll

26210 ener=ener+20:IF ener>95 THEN
ener-95

26215 *¿so=f3-o+2O:IF *aso>95 THEN
^550=95

2622O escu=e5CLi+20: IF escu>95 THEN
escu=95

2623O SOUND 1,3OO,25.Í5:
SOUND 1,2OO,25.15:
SDUND 1,1OO,25,15

26240 FQR n=l TO 2OOO:NEXT n:CLS ttl
26250 RETUftN
269SO '«« :«««-:bataila»»»»>»
27000 FOR n=2OO TO 50 STEP-1:

SDUND l.n.1.15:MEXT n
27O1O muerte=0
27030 PEN ttl, 3
27040 IF sisee*1>=0 THEN TAGOFF;CL5 *lj

PRINT ti." SECTOR DESPEJADO."í

RETURN
2705O x=INTÍRNDÍl>*200)+75
27O6O y=!NTÍRND(U*lOO)+lOO
27070 TAGiPLOT 0,0,1
271OO TAG:MOVE ií,y¡ PRINT CHRÍÍ235Í;
2711O GO5UB 290OO
2712O IF fi=l AND faso^O THEM GOTO 27500
2713O MOVE k, y: PRINT CHR1Í235);;
27132 TAGOFF
27135 ¡F kll=l THEN sIsec,1)=s(sec,i)-i:

kil=0:GOTO 27O10
2714O TF le=i AND x<35O THEN ¡:d=«d + l
27150 IF rí = l AND >;^5 THEN ?:d-jíd-l
27160 IF da^l AND y<35O THEN vd=yd+l
27170 IF up=l AND y^HO THEN yd-yd-1
271BO IF SK-1 THEN RETURN
272OO =;=x+«d:IF ü<50 THEN K=50!>!d=->!d
27210 IF :036O THEN ^=360; xd=-!íd
27220 y=y^yd:IF y>36O THEN y-360
2723O IF y<12O THEN y-12O:yd=-vd
27235 RANDOMIZE TIME
27240 IF RNDUX0.95 THEN GOTO 27270



Frontón arco iris

Un juego ¿fásico

Este oiro programa clásico ejerce un luerte atractivo para todas
las edades Por ser uno de los rnds coreos del libro, puede ser un
buen comienzo para los principantes en programación.

En primer lugar se pide que se elija un bale grande o uno pe-
queño. El fin es conseguir eliminar todos los ladrillos golpeándo-
los con la pelota. El bale se controla con las -flechas» {cursor} o
bien con un -jovstick- v hay que moverlo anticipándose al recorri-
do de la pelota que rebotará en la pared de ladrillos.

Dispone de cuatro pelotas ames de que el juego vuelva a em-
pezar. La puntuación, que puede alcanzar alias cotas cuando los
jugadores son e*p&rios, aparecerá al final.

Esie programa se puede unir a la rutina del de «Puntuación má-
xima» Con esto, el nivel de competición permitirá la entrada de
otro |ugador o bien, simplemente, poner a prueba la pericia de uno
solo.

2725Ü INK 1,3:SDUND 1,flOO,20,15,O,O.31
2726O e«cu=e«icu-ls IF t?scu--l TREN

muei-te-l:RETURN
272¿5 FüR n^i TO 3O:NE,XT nilNK 1,2
27270 LÓCATE 7, 23; F'RINT estu;
Z729O LÓCATE 7,25:PRIIMT fasa;
27290 LGCflTE 17,23:PF^INT eneír;
27450 GOTO 271OO
27490 *«£«« <«-fuego»»5>»»»»
275OO INK 13,á
2751O FOR n=ÍO TD 5O STEP-1:

SOüMD 2,n,1.15:NEXT n
27520 IW 17.2
2753O i sso^-f a^o^l
2754O IF y<240 AhiD y>2OO AND >¡<24C> flND

;:>200 TKEhJ enem^eneni+1: ki 1 = 1:
5DUND 2,3OO,5O.15,0,0,13

Z760C' GOTO 2713O
279BO *«•:«« ̂ <«^cumj. enio»»»»»»
26000 GOSUB 29000
2S010 GDSUB 11OOO
2805O RETURN

Ahors urieii con 'flffRGE' la tsubrutina de
* Eritrsdfi de carH^cteres ' .



20120 PEN col
20130 PRINT CHRÍ<240Í;
2O14O col =cnl+l
2O15O NEXT m
20160 NEXT n
2O2OO RETURN
20210 DATA 3, 4, 4, 5. 5. 5, 5, ü, 63 6, fa, i, £, 5,

5,5,5,4,4,:;
2Ü9SO * >i->»»»movimiento««««««
21OOO GÜSUE 29OQO
21O1O IF le=l AND ;<>i THEN GQSUB 21400:

;;=;>-2iGDSUB 2110O
21020 IF ri = l AND K<lim THEN GC5LJB 214OO

:::sx+2: GO5UB 21 1OO
21G2Ü RETüRN
21O9O '--.«^«««dibLijo»»»^»^»»»
211OO PEÑ l
2111O LÓCATE ;í.25:PPINT CHRfi241):sí¡

CHRÍÍ243)¡
21120 RETURN
2139O *«<« r'.««bürr3da»»»»»»>
21400 LÓCATE f;.25iPRINT " ";
2142O IF s*<>"" THEN PRIMT " ";
21450 RETURN
21¿8O *««««'*dibLijo pelota»»»>»
21700 PEN 2
2171O LÓCATE c.biPRlNT CHR*t202)¡
2172O RETÜRN
21790 '<«.««^borrado pelots»»»»
21800 LÓCATE c,biPRINT " ";
21Q1O RETÜffN
219BO ' C««««movímiento pelota»»»
22OOO GDSUB 218OO:al=c:bl=b
22O1O al=al+adibl=bl+bd
2202O IF al=O THEN al=l:ad=i:

EQUND 2,5O,1,15
22O3O IF al=21 THEN sl=2O:ad=-l:

SOUND 2f5O,1,15
22040 IF bl=O THEN bl»l
22O5O IF bl=25 THEN GOTD 22300
22O6O LÓCATE al.blsGOSUE 30000
22070 IR ch=24O THEN PhlNT " "::

SOUND 2,lOO,2,l5:sc=at+10:bd=-bd:
ccunt-count+1

22O75 IF bl=l THEN bd=liSQÜND 2,50,1,15

1 '<«í« : ;<arco iris;O>;->»»>
2 REM
4CO RANDDNIZE TIME
500 SVM&OL 240,255,195,1£5,15^,15C,

165.195,253
510 SYMBOL 24!,255,25̂ ,"55,224,224,22̂ ,

224,¿4
520 SYI-1&QL 242,255,255.255,0-0,0,0,O
53O SYMÉOL 243.255,255,255,7,7,7,7,2
550 MEMORY 34995
5¿O sddr=34999;GOSU& 295OO
57O loc^=35O29:GOEUB 30500
1000 sc=0:li=5
1O1O MODE 1
1Q£O INPUT "Raqueta oequena/grsnde?",a*
1030 s*='Jllslim*i9
1040 IF 3l="G" OR ^f="g" THEN

sí-CHPIf242)+CHF^4C242t :lim-17
1O5O GDSUB 2OÚOÜ
10¿0 count=O
110O ü=i
1110 GOSUB 21:OO
1200 b=-24
1210 RANDOMI^E TIME
122O IF RND(1)>0.5 THEN c = l ELEE c=-G
1230 c=c+<INT<rdn U>410)+5)
12SO bd=-l:ad=-l
150O GDSüB 21OOO
15̂ O GDSUB 22OOO
1550 IF count>150 THEN GOTO 1O50
2000 GOTO I5OO
19980 1»»»»>o*ntalla«««««<««
2OOOO RESTDRE 2005O
2OO1O FOR n=0 TO 15
20C2O READ w
20O3O INK n,«
'2O040 NEXT n
20050 DATA O,24,:B,26,20,4,6,15
2OO¿0 DATA 24,ie,?,5,S,t,15,2
20O70 PAPER OiBORDER 2:nDDE O
20075 RESTORE 20210
20OSO FOR n-1 TD 2Q
20090 READ Col
20100 FOR m=l TO 10
20110 LÓCATE n,m
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El loco del laberinto

Un pragráii)*! con perspectiva

En esle tercer juego clásico, el laberinto en 3D, s& présenla una
perspectiva de los caminos que hay a^Te usted.

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

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

Las flechas (o cursor) que indican derecha o izquierda permi-
len cambiar de dirección y las que señalan hacia arriba * o ha-
cia abajo j sirven, respectivamente, para avanzar una posición
en el dibujo o para retroceder un puesto y recuperar la dirección
en que se estaba. El -joystick» cumple la misma función.

r^OBO c=c+Ad: b-b+bd
r2G9Q GÜSUB Z17ÜO
r210O RETURN

2̂5OO LÓCATE c,25:GÜSUB 3OOOO
22510 IF ch=32 THEN GOTO 2¿OOO
2252O bd=-l
22530 IF RND(i),-O.5 THEN c=c + l
22540 SGUND 2.75,1,15
22550 RETURN
25930 ̂ ««¿.««fín»:*»»»»»»»»
260OO GOSUB 2J400! li=li-l
2¿O1O SOUND 2-300,75,15
2¿020 IF lí>O THEN GOTD 1100
2¿100 MDDE O
2611O PEN I
2612O PRINT " FELICITACIONES ! !"
26130 PRIWT
26140 F'RINT "Su puntuación: "
2£15O PRINT
2¿16O PRINT se;" puntos !"
26500 LÓCATE 1,24|

PRINT "Otro juego ? <S/N)"
26510 «*=rNKEV'í:a*~UF'PERt <3f)
2¿520 TF ¿ií="5" THEN GOTO 1GQO
26525 IF 3**"N" THEN CLSiMODE 1!END
2653O GOTO 26510

finord una can 'MERGE' í ¿is subratinas de
'entrada de c^rsctere^^ y de
* iromprubi.it:ion de caracteres.
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Una vez que se ha logrado salrr del laberinto el tiempo dispo-
nible se acorta y el objeuvoes repetir la operación procurando su-
pere r i a marca.

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

Si el programa se carga junto con la rutina del de "Puntuación
mánirna"H podrán participar muchos jugadores e intentar superar
cada vez el tiempo del oponente.

£ I foco daí laberinto 61

1 ««'.el maniaca del laberinto»
2 REtí
900 high=99
1OOO GOSUB 24OOO
1O20 GDSLJB 22OOO
10SO oo=l¡vi ew=4:targ-high-4
1O6O LÓCATE 9,22;PRINT "EL LABERINTO "
ÍO65 LÓCATE G,24:PRINT "DEL MANIACO"
1070 GOSUB 2OOOO:GQBUB 32OOO
10SO GQSU& Z7000:GOSUB 23OOO
10<?O stcirt-TlME
1100 GOSUB 2BOOO
1130 GQSUB 27OOO

116O GQSUE 230OO
117O JF won=l THEN GOTQ 33000
USO won=0
1200 GOTO 1100
99SO '<«««::«nionstruo»^»»»»
10000 SVMEiOL 226,0,0,16,44,02.28,56,112
10010 SYMBOL 229,129,60,126.9O,126,106,8
6,60
10O20 SYMBOL 230.0,0,9,52,124.56,̂ 8,14
1003O BVMBOL 231,112,121,127,63,31,7,1.1
10040 5YJ1BQL 232.60,255,255,255,231,215.
235,213
10050 SYMBOL 233,14,158,254,252,246,224,
12G,123
1OO6O SYMBDL 234,1.3,15,15,31,63,62,62
10070 SYMBOL 225,171,213,235,215,235.255
,60,0
10030 SYMBOL 236.12B,192,24O,24O,24S.252
.124,124

1009O SYMBOL 237,30,15,15,3,59.127,127,5
7
101OO SYMBOL 238,0,0,0,0,129,195,195,129
1O11O SYMBOL 239,12O,240,240.192,220,254
,254,156
10120 PEN 15:INK 15,13
1O130 LOCflTE 8,1O:PRINT CHRt¿228);

CHPí(229):CHRíÍ23OJ
10140 LÓCATE 8,11:PRINT CHRÉÍ231);

CHR4Í232>:CHRS<233>
10150 LOCftTE Q,12:PRIKT CHR*l234t;

CHR*(235J¡CHR1Í236)
1O16O LÓCATE 8,13:PRINT CHR*(237);

CHRÍ<23BÍ;CHRÍ1239)
1O17O PEN 1
10200 RETURN
19980 •«««inicializé» pantalla»»»
20000 BURDER O;PAPER OíMODE O
2004O INK O,3:PEN 13
20050 PLOT O,76,13:DRflW 639,76
20060 PLDT 0.72,13:DRAW 639,72
20070 PLOT 0,2,17;DRAW 639,2
200BO PLOT 0,6,13:DRAW 639,6
2OO9O PLQT 153,0:DRAW 158,7B
20100 PLOT 15O,0:DRftW 15Q.78
20HO PLOT 512,O:DRAW 512,78
2012O PLOT 52O,0:DRftW 520,78
20170 GQSUB 21OOO
2O14O PLOT O,SO,0:DRftW 240,200:

DRAW 24O,273,15
2O15O PLOT 639,8O,O:DRAW 79S.200:

DRflLO 39B.27S, 15
20160 PLGT 16O,16O,14:DRAW 160,318
2O17O PLOT 476,16O,14:DRAW 478.318
201BO PLOT 8O,12O,13:DRAW 80,358
2O190 PLQT 558.120,13:DRAW 555,353
20200 LÓCATE 1,22:PRINT "Meta"
2O21O LÓCATE 1,24:PRINT tsrg
20215 FRTNT CHRÍí22):CHR4<1>;
2O220 LÓCATE 1B,22¡PR1NT "Ss"
2023O LÓCATE 17.24: PRINT high
20240 PRINT CHRíí22);CHR*ÍO>;
20270 RETURN
20?SO T<«-:««dibUjO paredes»»»»»
21OOO FGR n=80 TO 118 STEP 2
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21O1Q PLOT 0,n.14JDRAW 55B, n
21020 PLOT 0,280+n,13:DRAU 63S.2BO+n
21030 NEXT n
21040 FQR n=12O TQ 15B STÉP 2
21OSO PLOT 60,ri, 14:DRAW 55B,n
21060 PLOT 80,200+n.14:DRAW 55S.IOO+n
21070 NEXT n
210QO FOR n-160 TO 198 STEP 2
2109O PLOT l6G,n,15:DRAW 47fi.n
21100 PLOT l£0,120-i-n, 15:DRAW 478,120+n
21110 NEXT n
21120 FQR n=2OO TO 27B STEP 2
2113O PLOT 24Ü,ruO:DRflW 398,n
2114O NEXT n
21150 POR n=O TO 78 STEP 4
211¿0 PLOT n,IZO,lOiDRflW n,35B
21170 PLOT 639-n,120,7:DRAW 63<?-n,358
21 ISO NEXT n
21190 POR n=80 TO 155 STEP 4
21200 PLOT n,l¿0,ll;DRAW n.318
21210 PLQT 639^n.16Ü.S:DRAW 639-n,318
21220 NEXT n
21230 FOR n = 160 TQ 238 STEP 4
21240 PLOT n,200,12¡DRAW n,27S
21250 PLOT 639-n,ZOO,9:DRAW 639-n,Z7B
21260 NEXT n
21270 FDR n-360 TO 378 STEP 2
212QO PLOT 76,360,liDRAW O.n
21290 PLOT 78,llS.liORAW O.n-280
21300 PLOT 560,3ÓO,4:DRAW 638,n
21310 PLOT 560, 118,4:I>RñW 63B.n-2Sn
21320 NEXT n
2133O FOR n=320 TQ 359 STEP 2
21740 PLOT 158,320T2:DRAW SO,n
21750 PLOT 15S,15S,2:DRAW 8O.n-2OG
21300 PLOT 4SO,320.5:DRALJ 55S,n
21370 PLOT 490.158,5:DRAW 55S,n-2üO
2178O NEXT n
2139O FOR n=29O TO 318 STEP 2
21400 PLQT 23e,280.3¡DRAW lóO,n
21410 PLQT 238.19Q,3:DRAW 16O,n-120
21420 PLOT 400,280,6:DRAW 47S,n
21430 PLDT 400. 198,6: DRAi-J 478.H-12O
2144O NEXT n
21450 RETURN

El loco tíul lit'ttftntu 53

21980 '<««««,color datO5^»»»>»
220OO D1M 1 Í14.9J
22010 RESTORE 22000
32020 FOR n=l TO 14
22O3O FOR m=l TO 9
22040 READ a:l (n,mi=¿i
2205O NEXT rn
22060 NEXT n
22070 RETURN
220BO DATA 6,6,6,6,6,6,20,11,2
22090 DATA 6,6,2,6,6,3,20,11,2
2210O DATA 6,11,6,6,3,6,20.11,2
22110 DATA 6.11,2,6,3,3,20,11,2
22120 DATA 20,0.6,3,6,6,20.11,2
22130 DATA 20,6,2,3̂ ,3,20,11,2
22140 DATA 20,11,6,6,3,6.20,11,2
22150 DATA 2O, 11, 2, 3, ó, 3, 2O, H, 2
22160 DATA 6,6,3,6,6.3.20.11,3
22170 DATA 6,11,3,6,3,3,2OS11,3
221SO DATA 2O,6,3,3,6.3.2O,11,3
22190 DATA 2O,11,3,6,3,3«2O,11,3
22200 DATA 6,3,3.6,3,3,20,3,3
2221O DATA 2Ot3,3,3,3,3,2O.3,3
229BO * <,«««<elegir colorea»»»>»
23OOO FOR n=l TO 3
23O10 INK n , l t v l , n í
23020 NEXT n
2303O FOR n=4 TD 9
23040 INK n*6.1<vl,n>
2ÍO5O NEXT n
23060 FOR n=l TO 6
23O7O TNK n+3,1ívl,nJ
23080 NEXT n
2311O RETüRN
2398O '«<«««« vari ¿ib les »»»»»»
24OOO DIF1 m<55)
24010 GQSUB 25000
24O20 addr=34999:(BOSUB 2950O
24250 RETURN
24980 *<:<«««datD5 laberintoso»»»
25OOO RESTORE 25000

25010 FOR n=l TO 55
25O3O READ asmínf-a
25050 NEXT n
25O90 RETURN



25100 DflTfl 4,6,1.6,7,5,4,6,5,6,1
25110 DATA 10,13,2,9.12,10,11,9,14,11,1
£5IZO DATA 6,9,6,3,9,2,5.6,9,6,5
25130 DATA :2?£,13,2,5,6,15,9,6,9, 12
2514O DATA 10,9,10,3, 9,6,10,3,9,2,9
259BO X«««í«n/fi/B/w»»»»»»>»
26000 ^=m(poí
26O1O no-O:so=O:e¿*=O:we=O
26020 1F 1:^=8 THEN na=l:x^x-B
26O3O IF >¡3*4 THEN so-i:>í=x-4
26O4G IF ;<>=2 THEN ea=l¡X*x-2
26050 IT x>-l THEN we-l:;;=>!-l
26060 RETURN
269SO *<««««íchek view»»»»»»
27000 GOSUE 3OOOQ
27040 vl=i!vr=isa=lísa-po
27050 FOR q=2 TO O STEP -1
27055 ok=q#disp:IF sa+ok<l OR sa+okV-55

THEN GOTO 2716O
27O60 po=sa+ok
2707O GOSUB 26OOO
27O75 d-O:l=O:r=O
27OQO IF vian=l THEN d=we:J=so:r=no
37O9O IF view=2 THEN d-no:l=^e:r=ea
271OO IF view=3 TH£N d=e¿i: l=no: r=so
27Í1O IF view=4 THEM d-so=l=es:r-we
27120 IF Ü^O THEN GOSUB 275OO
7̂130 IF 1*1 THEN vl=vl+a
2714O IF r-n THEN vr=vr+a
2715O a=a*2
27160 NEXT q
27170 Do=aa
2718O RETURN
27480 *««««-í«XYZ»»»»>>»»»5
2750O vl=!3:a=:
2751O IF q*=2 THEN vl=l
27520 ¡r q^l THEN vl=9
27530 vr=vi
2754O RETURN
279SO ' posición moví mienta»»»»»>»
2SOOO GOSUEí 29000
28010 IF le=l THEN view-view-L:

GOSUB 32QOO
28O2O IF ri=l THEN view=view+i:

GOSUB 3200O

2SO40 IF do=l THEN view=vie^J-l:
GOSUB 32000:view=view-li
GOSUE 32OOO:GDSUB 2B500

2BO50 IF up=l THEN GOSUB 2S5OO
2SO60 IF do=l THEN view=view-I;

GGSUB 32OOO:view=view-l¡
GOSUB 32000

28O90 IF po=54 THEN WON=i
26110 RETURN
2S500 IF view=l AND we=O THEN GDTO 289OO
28510 IF vieu=2 AND no=O THEN GQTQ 2B9OO
28520 IF view=3 AND ea=O THEN GOTO 2S9OO
2B53O IF view=4 fi^fD so=O THEN GOTO 289OO
28540 EOSUB 3OOOO
28550 IF po^diso^SS DR po+disp<l THEN

GOTO 2S9OO

2956O po=po*disp:GOSUB 32OOO
2857O RETURN
2B9OO BORDER 1S
2891O SOUND 2,300,25.15
2S92O FOR z=l TO 25
23930 NEXT ™
2S940 BURDER O
2S950 RETURN
289BO *»»»»INKEY»»»»»»»»>
29OOO le=0:ri=0:up°O:dQ=0;fÍ=0:ex=O:a=O
29O10 CñLL addr-f-i;s=FEEKfaddr>
2=020 IF s=8 OR a=242 THEN le^l
29030 IF a-9 OR â 243 THEN n = l
29O40 IF a=ll OR 3-24O THEN uip-1
2905O IF a=10 OR ¿^=241 THEN do=l
29O6O IF a=SB OR a=224 THEN -fi = i
29070 IF a=13 THEN q=l
2VO30 IF a=32 THEN e>¡ = l
29O9O RETURN
294SO l »»»»»POKE INKEYS»»»»»
295OO c=:NTÍaddr/25ót:b-addr-25á*c
29510 RESTORE 2958O
29520 FOR n=addr TO sddr+13
29530 READ a: IF ¿1̂ 999 THEN a=b
29540 IF a=998 THEN a=c
2955O POKE n.a
2956O NEXT n
2°570 RETURN
29580 DATfi 0,62,0,50,999,998,205,27
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Duelo a las damas

El micro es el arbitro

La idea es muy sencilla1 hay que deshacerse de ludas las fichas
deJ contrario sallando por encima de ellas, para lo cual deberá ha-
ber una casilla vacante al otro lado.

Al principio sólo se podrá mover en una dirección, hacia la par-
te superior del (atiero, si se hece con las blancas, y hacia la pane
inferior con las negras Para mover una ficha hay que introducir:
IB lelrar correspondiente a la columna en que se encuentre, y el
número, correspondiente a ta lila. Por último, y de la misma ma-
nera, se indicarán los dalos de la casilla de deslino.

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

Cuando una ficha alcanza el extremo opuesto se convierte en
una "dama" y con ella puede moverse arriba y abajo del tablero,
con lo cual tiene mucho más poder

2959O DATA 187,206,30,999,99S,2O1
299SQ '««««^«ímoví miento»»»»»
30000 IF vieu=l THEN disp=-l
30010 IF view=2 THEN di£p=-ll
3C02O IF view=3 THEN disp^l
3OO3O !F vi&*=4 THEN disp^ll
30040 RETURN
30990 '««.< ;<-;-:«arrow>»»»»»»»»
3ÍOOO sym=24l
31O1O IF view=0 THEN view=4
3102O IF view«5 THEN view=l
31O30 IF VJEW-I THEN sym=242
3JO40 IF view-2 THEM 5yni^24O
31050 IF view=3 THEN sŷ =243
31070 PRINT CHRílsyffl);
31OSO RETUftN
31980 '««««««map»»»»»»»>»>
32OOO FOR n=2l TD 25
32O1O LÓCATE ¿,n
32020 PRIWT SPC<11)¡FRINT
32030 NEXT n
32O4O yp=IMTlpo/ll)
3205O :fp=pD-(ll*yp)
3Z060 IF í¡p=0 THEN >:p=I i ; yp=yp-l
32070 PRINT CHR*<23>;CHRSU)!
32OBO LÓCATE üp*5,yp*21
320?0 GD5UB 31000
321OO PRINT CHR*(23i;CHR*10);
321 i O RETURN
329SO '««««íuers»>»»»»»»»
33OOO fin^TIME-start
33O10 sc=INT(íin/SOO)
33020 tF sc<=high THEN high-sc
33O3O won=O:CLS
33040 Fft lNTrPRlNT "Tu tiempo fue :"se
33O&O PRINT: IF sc<ta^-g THEN

PRINT "Lo conseguiste ! !"
33070 GDSUE 10000
33490 LDCflTE 3.24:F'RINT 1HPrListJ¿i otra vs¿

33500 FOR z=l TO 30OO:NEXT z
33510 GOTO 1050

rth^rd una con 'KEREE* la subrutina cíe
' tsntrada efe caracteres' .
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La norma de que hay que comer obligatoriamente cuando es
posible, no siempre esid especificada en las reglas del juego. Al-
gunos expertos mantienen que si uno no toma Fa íicha del adver-
sario cuando puede, entonces pierde la suya. A eslo se le (Tama

• j| r una licha-.

En este juego el ordenador no admitirá una instrucción de avan-
ce de una ficha cuando sea posible comer, y el indicador conti-
nuara mostrando el color del mismo jugador mieniras este no haya
terminado de comer.

En cualquier momento se puede grabar el estado de una par-
tida puFsando la tecla "ShifM-S", o bien cargar una partida previa-
mente cargada con "Shlft+L". Durante una partida o después de
cargar, se puede ver fa partida paso a paso pulsando "ShÍft+3" y
con "SpaceJ" tendremos este recorrido desde el principio Si se pul-
sa "Shift+3" una vez más, se volverá al punto de la partida en que
se de\ó y podremos continuar.

Dueío B las tfamas 59

199BO REM >»»»»PAN1ñLLA< :«<««
20010 PAPER O: PEN 1: f.ORDER 0:MODE 1
2002O WTNDOW #1,2,25,1,24
20030 PAPER tt!,3¡PEN *Í.2:CLS #1
2OO35 PAPER tt2,2
20040 TAS *2
20070 L5=STRINGt(3.143)
200SO Ll**STRING4f3,32>
20O9O NÍ-LÍ+L1T+L5+L1$+L1E+L1S+LÍ-H_12
20100 FOR N=l TO 4
1011O FQR M-l TO 3
20120 PRIWT *tl,Ntí
2O13O NEXT n
20140 FOR M=l TO 3
20150 PRINT ttl.RTGHTt í N*, 21 )-»-LEFTa (Mí. 3) ;
201¿O NEXT M
20170 NEXT N
2O200 FGR N=2 TO 23 STEP 3
20210 LÓCATE l.N
20220 LÍ=HEXíU26-N)/3,1)
20270 PRINT LS:
2O24O LÓCATE N+1.25
20250 PRINT CHRS <64-KN*l)/3> ;
2O26O NEXT N

2O27O WINDQW tt3.27,39, 2. 15
20230 PAPER «3,3:PEN ttS.lsCLS *t3
2398O REM ; •) »^1NTRODUCTR< «*'««
24000 LÓCATE #3.5,4:IF PLñV=l THEN PRIWT

#3."BLANCO" EL5E PRINT tt3,"NEGRO "
24O10 LÓCATE B3,1O,¿:PRINT #3," "
240̂ 0 LÓCATE #3,10.?:PPINT *Z, " "
24O3O LÓCATE #^,10,6
24040 GOSUE 24500
24050 FS=NT
240ÍO LÓCATE *3,1O,9
24070 GOSUB 245OO
240EO 3í=Ni
2410O RETÜRN
309EO PEhl »»»»>GRftBAR««««««
31OOO Zf(COUWT,1)="FF"
31010 Gt£="":SOUND 2. 2OO, 2O. 15: SOUND 2.

1OO,40,15
3102O FOR N=l TO G
31O3O FOR M=l TQ a
71050 NEXT M
31060 NEXT N
310Í.5 H*=ÍMr: 1$-""
31O7O FOR N=l TO 1OO
31080 HÍ-HÍ+ZüíN,1>
31085 Il^Ii+Zf<N.2t
SI09O NEXT N
31100 HÍ^HS+STftiíCDLJNT)

3112O PRINT ft?,G*
3113O PRINT tt9,H$
31Í40 PRÍNT tt9.I*
31Í50 CLÜEEOUT
3ll¿0 SOUND 2,^O0.20,15:SOUND 2,100*40,15
31̂ 00 RETÜRN
31̂ 90 REM >;»»»>:^CARlBftRÍ«««C<
32000 6**"11 ¡BOÜND 2,2OO,2O. 15:SOÜND 2,

200.40.15
32015 LIME INPUT tt9.6I
32020 LIME INPUT tt9.Ht
32025 LINE INF'ÜT 1*9. íf
3207O CL35EIN
32035 FOP N=l TO 3
3204O FOR n=l TO S
32070 NEXT ti
r̂ oso NEXT N
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1750 RETURN
1900 GOSUB 290OO
1990 REM »»>» 5CREEN ««««<
2000 GOTQ 1900
9980 REM »»>»NEGRO GANA«««««
10000 CLS
10050 GOTO 11Ú5O
109SO REM »>:>»»>BLANCO 5ANA< ::««<«
11OOO CLS
11010 LQCflTE 15.1O :PRINT "NEGRAS vencen

H I

11050 20UND 2-3OÚ,25:SOUND 2,2OO,25:SOUN
D -,100,25
11060 LÓCATE 5.24:PRINT "Quieres la reva
ncha ÍS/N) ?"
11070 A*=INKEYÍ:A$i=UFPER3fAÍJ
110BO 1F AÍ= l hS l h THEN GOSUB 35OOO:GOTO 11
O O
11090 IF A£-"N" THEN GOTO RüN
11100 GOTO 11060
20000 INK O,Oí TNIÍ 1,26:INK 2.14:INK 3.2
20290 PRINT tt3, "DAMAS"

20300 PRINT ít3." "
20310 LÓCATE tt3,2,6:F'RlNT tt3, "DESDE :_"
20320 LÓCATE #3,2,9:PRTNT »3, "HASTA : -1'
2O500 RETURN
2098O REM >»»»INIClñ\-IZfiR«««««

21OOO DIM M4tS,3í
21010 DIM Zt(lOO,2)
21020 SYMBOL 240,0,0,0.0,13,127,255,255
21030 SYMBOL £41,O,O,O,O,24O,254.255.2O7
21G40 SYMBOL 242,186,175,170,170,122,15.
O,0
21050 SYMBOL 243,61,227.31,255.254,240.0
,0
21060 SYMBOL 244.O.1.°,87,99,1 IB,125.255
21O7O SYMBOL 245,0,128,144,234,198,110.5
B, 1B7
21060 SYMBOL 246,191.175,170.170,122.15.
O,O
21090 SYMBOL 247,123,227.31,255,254.24O.
O,O
2125O RETURN
21980 REM»>» COMIENZO DEL JUEGO «««
22000 FOR N=l TO 8
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32Ü90 FOR N=l TQ 1OO

32100 Z*<N,I)=LEFTItHÍ-2)
32HO HÍ=RlGHT5fH-,]_EN<Hí>-2>
32120 2Í (N,í)=LEFT*a*,2)
32125 lí-PIGHTf<í*,LENUf >-2)
3213O NEXT N
3214O CCUNT=VALíH-)
32150 SOUND 2, 2OO, 2O, 15: SÜUND 2,200*40*15
321AO GOSÜS 20000
3217O GDSUB 23000
32180 LÓCATE tt3,10.6
32200 RÉTURN

La subrutma lablero debe ser grabada separad amen le del juegu
de Damas ya qje se usará lambién en el siguiente capitulo (Pro-
grama de Ajedrftz).

1 RErt<«««««DAMAS«««««<«
2 REM
3 CLS
5O 5PEED URITE 1
1000 GQSUB 21000
1010 FDR N=l TO 100
1O2O I*(N.1)=" "
1030 Z*<W,2)=" "
1O4O NEXT N
11OO GOSUB 20000:BDSUB 22000
1150 PRIWT CHR*Í23>;CNR*ti)::GOSUB 23OOO
11 ¿O CQLJNT =1
12ÜO GOTO 1900
1¿OG GAM=íO
1610 FOR N=l TO 8
1620 FOR M^l TO 8

1630 IF M4ÍN,F1> = "B" OR M*íh,M) = "D" THEhJ
GAM=1
164O MEXT KsNEXT N
1660 IF Gfi" =0 THEN GQTD 10OOO
1670 GñM=0
16SO FOR N=l TO 9

1É9O FDR M=l TO S
17OO IF M*<N,r1i="A" OR MífN,M>="C" THEN
GAM=i

1710 NEXT MiNEXT N

1730 IF GfiM-0 THEN GOTO 11OOO
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22010 FGR l"t=l TO S
22O2O Mt í N T r t í = " "
22030 NEXT M
22040 NEXT N

22O5O FOR N=l TO S STEP 2
220¿O MI(i,N+l)= "ft"
22O7O l-t* C2.N>-"A"
22030 M*(3,N+1)="A"
22090 MS<S,N)-"BM

22100 Mí <7,N+1)-"B"
22110 N*Í6,NÍ="B"
2212O NEXT N
22190 RETüRN
229BO REM »»; >DIBUJA FICHAS«««;«:
23000 X=25:Y-39O
23O1O FOR N=l TO S
23020 FQR M=l TO S

23030 Cí=M*ÍN.M):C*=UPPERÍ<C$>
23O4Ü IF Cí-" " THEN GOTO 231OO
23050 IF Cí="A" THEN COL=3 ELSE COL=2
23Ü7O PLOT Q.O.COL
23OSO r-tOVE X, V
23090 GOSUB 23500
23100 PLOT O.O,O
23110 X-X*4B
23130 NEXT [*|

23140 X=25:Y=y-46
23150 NEXT N: RETÜRN
2349O REM H*## FICHA *#*

23500 Dí=CHRíC240Í+CHRS(241>
23510 Dit£-CHR*f242) *CHRÍ<243)
23550 TF CÍ="C" OR Cí^'-D1' THEN Dl^CHRKZ
44)*CHRt(245):Dlí=CHRí(24¿>+CHRÍ(247í:HU
FF-0
23¿00 PRINT «2.D4;
23610 MO^E X,V-16
2362O PRINT fl2,rHS:
23750 RETüRN
24500 Ní^""
2451O At-INKEYÍ
2452O IF Aí^-Q" THEN RUN

24524 IF A*="S" THEN GOSUE 31OOO
24526 IF A*-"|_11 THEN GOSUB 32000
24528 IF AI="t" üND CDUNT ^1 THEN Zl(COU
NT,1) ="FF" iGOSUB 35OOO
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24530 ñí=UPPERt<A*J
24540 IF A3<"AM OR Aa>"H" THEN GOTO 2451
O
24550 N4=At£:50UND 2, 15O,5. 15: PRINT tt3 ,N

* =
24560 A*=TNKE¥4
24570 IF AÍ<"1" OR AS>É19" THEN GOTO 24S6
O
24580 N4=Níi-AÍ:SOUND 2, 150, 5. 15; PRINT »3

,fl*;
2459O RETÜRN

249SO REM >»»»: MUEVE '.;«««<«
25000 GQSUB 26000
25O90 RO=S1:CO=B:GDSUB 25200
25100 M*<S1,S>=M*ÍFUF>
25110 IF Bl=l AND Mí<1,S>="E" THEN Mít1„

Si="D":HUFF=0
25120 IF S1=S AND M* <8, S) = 11A" THEN I-IÍÍS,
5)-HC":HUFF=O
25125 5QÜND 2,200,75,15
2513O RD-S1:CD"S:GQSÚE 2520O
25135 SOUND 2,1OO.1O,15
25140 Ra=Fl:CO=F:GOSUB 252OO
25150 MI (Fl.Fí-" "
25160 RETÜRN
2520O X=25:Y=39O
25210 FOR N-l TO 8
2522O FOR M=l TO B
2523O IF N=RO AND M=CÜ THEN GQSUE 25300
2524O X-X+43
25250 NEXT U
25260 X=25:Y=Y-4B
2527O NEXT N
2523O RETÜRN
25300 CÍ-n5(N.n>
2531O IF Cí=" !t THEN RETÜRN
2532O IP C*="ñ" OR C*= l hC" THEN COL=3 ELS
E C£ÍL=2
25340 PLOT O.O,COL:MOVE X.Y
2535O GDSUB 23500
253¿0 RETÜRN
25=80 REM >»»>»CONVTERTE^ <-:««íí«
26OOO r=ABCÍLEFT*tFf,1))
2601C' F=F-64
26020 Fl=VAL<RIGHT$fFÍ .1>>



26030 F1=9-F1
£6040 S=ASCíLEFTStSS.1))
26050 S-S-64
2ÍO60 S1=VAL(RIGHT3Í£Í. 1»
26070 S1*?-S1
26ÜSO RETURN
26O90 REM »:'».'RE-CDNVÍERTE':<-X««:X
261QO R*^CHRíCCOL+&4)
2611O R5^Rí*5TR5f?-L!N>
26120 RETURN
26930 REM .S»»>»VALlDft<««^««
27OOQ GOSUB 260OO:HUFF=0
270O5 F£*="B" :Pli«"D"
2700"7 IF PLAY=2 THEN Pí~"A": Pl*""C"
27010 FOR Y-l TO 8
2702Q FQtf X=l TO 8
27O30 IF HUFF=J THEN GOTO 27060
27040 IF M*<Y.XK>P* flND MEÍV.X) <>P1* T
HEN GOTO 27060
27050 GOSLfE 33OOO
27060 NEXT ^
27O7Ü NEXT Y
27075 CHECK=i
27090 C*=*M*<Fl,F):Df=M*<Sl,1S)
27O90 IF Cí = " " THEN RETUÍsN
271OO IF< CÍ="A" OR C£=MC" ) AND PLAY=i
THEN RETURN
27110 IFiCÍ="e" OR C$="D"Í AND PLAY^2 TH
EN RETURN
27120 IF Dt£O" " THEN RETURN
27130 IF C$ = lhA" AND SKFl THEN RETURN
27140 TF Ct="E" ftND Sl^Fl THEN RETURN
27150 XD=S-F:YD=S1-F1
2716O IF SGN<XD)*<XDÍ-1 AND 5GN<VD>*(YD)
=1 THEN GOTO Z749O
27Í7O IF SGN<XD)#XD<>5GN(YD)tYD THEN RET
URN
2718O XS-naíFl-KYD/2) .F+ÍXD/2) >
2719O IF ÍX*="A1J OR Xa«"C" > AND PLA^-2
THEI-J RETURN

27200 JF (XS="B" GR XÍ*"D"> AND F'LAY^l T
HEN RETURN
^721O IF X£=" ni THEN RETURN
27220 RO=Fl + ÍVD/2) íCO=F+íXD/2) : GOSUE? 252
00

2723O LIN*Fi+ÍYD/2>:CDL=F+<XD/2)
27240 M*ÍLtN,COL»=" "
27250 GOSUB 261OO
27260 2*(COUNT,1)=R4: ZlíCOUNT.2)=R*
2727O COUNT=COUNT+1¡GDTQ 275OC
27490 IF HUFF-1 THEN RETüRN
275OO CHECK=O:RETLJRN
7̂990 REM »»»»TURN«««':'<«
2BOOO &OSUE 24OOO¡HUFF=0
28005 LÓCATE «C. 1 . 11 : PRINT *f3,SF'CU2í
28006 LÓCATE tt3, 1B !2*lPRINT *t3,SPC<12)
23010 GOSUE 27OOO
28O2O IF CHECK=O THEN GOTO 28050
23030 LÓCATE H7. 1 . i 1 : PRINT ft3, 1J NOVIMIEN
TO NQ VALIDO"
2B040 SOUND 2,3O0.50.15:GOTO 2QOOO
2SO50 GOSUE 2SOOO
28060 ZS(CÜUNT.l)- F5: ZS ICOüNT, 2> =^S*
26070 COUNT-COUNT^I]IF COUNT=IOI THEN CD
ÜNT=1
2SO75 IF HUFF=O THEN GOTO 2310O
2BOSO Y=S1:X=S:GG£UE 33QOO
2S09O IF HUFF=1 THEN 34000
28100 HUFF=0:RETURN
2898O REM >»»»AMBOS JUGADOREgr;<« í<«
29000 PLflY=i
29O1O GOSUB 2SOOO
29020 GOSUB 16OO
29O3O PLAY=2
2904O GOSUB 28OOO
29O5O GOSUB 1600
29O6O RETURN
31O4O Gí=Gt+M*tN.M)
31110 OPENOUT "'DRñUGHTS"

32O10 OPENIN '"DRAUGHTE"
32O5O HíÍN,M)=LEFT*ÍG*,1)

32O6O Gf=RIGHTÍ(Gt.LEWCS*J-1•
3298O REM >»»»HUFF««<«««
33OOO HUFF=0
33Q10 H1*="A":H24="C"
33O2O IF PLAY=2 THEN H1S-"B":H2Í="D"
33030 IF Y<3 OR Mí tY. X> = I1A" THEN GOTO 33
OSO
33O4O IF X<3 THEN GOTO 33O60
33050 IF (Mí ÍY-1. ¡Í-1)=H1Í OR MÍÍY-l.XM)



66 Juegos sensBftjintíeí para AMSTRAD

=H25> AND M4ÍY-2, X-2)-11 " THEN HUFF = 1
33OÍG IF X>fa THEN SOTO 77O8O
33070 IF ( M4(Y-l.X*l)=Hlí QR M*(V-1,X+1
)=H2J > AND Mí<Y-2,X+2Í=" " THEN HUFF^l
330SO IF Y>¿ OP r-taív,x!="B" THEN GOTO 7
313Q
33090 IF X<3 THEN GOTO 33110
331OQ IF <M*íY+l.X-l)=Hl* OR M3 fY~M . X-l >
*H2í> AND MÍ<Y+2,X-2)=" " THEN HUFF=1
3311O IF X>ó THEN GOTO 7313Q
33120 IF <ní (Y+1.X-H>=H15 OR t1*(V+l,X + l)
=H2I> AND M*ÍY+2»X+2J=" M THEN HUFF=1
33130 RETURN
33131 RETURN
33°BO REM >»»»»VETE OTRA VEZ««««
34000 LÓCATE ft3,10P¿ :PRINT tt3.S$
34001 ía-1
34O1O F5=S5
3402Ü LOCftTE rt3.1O,9:PRINT #3." "
3403O LÓCATE #3,10,9
34O4O G05UB 2A5OO
34OSO S«=N1
34060 LÓCATE #3,1,11:PRINT *3.SPC(12)
34OÓ5 LÓCATE «3,1,12:PRINT #3.SFC<12>
-4O7O GOBÜB 26000:EOSUB 27O75
340SO IF CHECK=O THEN GOTO 34110

34090 LÓCATE #3, 1, 11 j PRINT *I3." MOVIMIEN
TO NO VALIDO"
34100 SOUND 2,300,50-15:GOTO 34020
34110 GGSU& 25ÜOQ
3412O 2*ÍCOUNT,i)=F*:Zí(COUNT.2>=Sí
34130 COUNT=COUHT*i:IF COüNT=lOl THEN CD
ÜNT=1
34140 Y=S1:X=S:GOSUB 33000
74150 IF HLJFF=l THEW GOTO 34000
34160 HUFF=0:IF PLAY=1 THEN PLAY=2
34167 GOTC 2SO5O
3498O REM »»»»REPETICIOW«<«««
75000 COUNT=0:PLAY-1
35O1O GO5UB 22000
35020 GOSUB 2OOOO:GOSUB 23OOO
3S030 COUNT =COUNT+1
35040 IF ZtfCOUNT.l>="FF" THEN GOTO 355O
O

Duvln a fas domas Q7

35050 FS-ZSI1CDUNT,1):S5=Z5(COUNT,2)
35O6O GOSUB 2SOOO:GOSÜ& 25OOO
75065 IF FS=SI THEN GOTO 35030
35070 COUNT=COUNT+1
35OSO AS=JNKEYí
35O9O IF AS="" THEN GOTO 35O8O
75095 PLAY=2
75100 IF ft*=ll#" THEN GOTO 35500
35110 IF ZttCOUNT,1)-"FF" THE^ GOTO 3550
O
35120 FS^ZaíCOUNT,l>;S^-Z*<COUNT.2

3513O GOSUB 26000sGOSÜE 250OO
35135 IF F*=S« THEN GOTO 35030
75140 A4=INKEY*
3515O TF ñí="" THEN GOTO 3514O

35155 PLAY-1
351AO IF Aí="ttlh THEN GOTO 355OO
3517O GOTD 35030
75500 IF PLAY=1 THEN GOTO 29OOO
35510 GOTO 2903O

Ahora una con 'MERGE' le subrutina de
'tablero*.
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Duelo al ajedrez

contratado pot e!

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

Va que programar un juego de ajedrez ^Inteligente* ocuparía
en sí mismo un libro encero, nos hemos Imitado a hacer un pro-
grama para uso y disfrute de cualquiera a quien le guste jugar al
ajedrez o aprender más sobre él. Posiblemente, Jos clubs de aje-
drez encontrarán este programa de alguna ayuda

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

Los dos jugadores introducen los movimientos fiJi la forma ha-
bitual en que se hace en ajedrez Sin embargo, se han incluido al-
gunas posibilidades adicionales con ef fin de incrementar las ven-
tajas respecto del tradicional tablero con sus piezas.

Duela al afistíttii 69

El ordenador controla la validez de todos los movimientos y
unió acepta: movimientos del color que |uega en ese momento, de
ensillas ocupadas o hacia casillas a las que la pieza movida pueda
acceder. Las piezas que se comen durante el juego se retiran del
ttbloro.

El programa no indica el jaque ni el mate, pero si permitirá que
haya jaques. Serán ios humanos quienes tengan que darse cuenta.

La opciún de comer "al paso» no eslá explícita da en el progra-
ma, pero el jugador puede retirar la pieza y tomar el peón al mo-
ver si es preciso

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

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

Resumen de comandos v opciones

1 Establecer un lablero, introducir "S" como respuesta a la
pregunta "Deseas establecer un Tablero'", y a parlir da ahí intro-
ducir l.i'. piezas una a una pulsando una sola letra. Para avanzar
pulsar el espacio. Los códigos para las blancas son1

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

(Las negras igual pero con mayúsculas.I

Las blancas se colocan siempre en la parte superior del tablero

Retirar una pieza. Pulse "Shffi+fl" e introduzca la posición
de su casilla. El juego continúa con el siguiente jugador.
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3. Enroque. Pulse "Shrfr+Q" y luego la dirección O, \ {derecha,
izquierda).

4. Guardar el juego. Pulse "Shifi+S" y tenga la grabadora en
posición de grabar ya que los mensajes para hacerJo no Aparecen
en pantalla.

5. Cargar un luego. Pulse "Shift+L" y luego "PLAV" Así car-
gará el primer fichero encontrado

6. Reproducción de partida paso a paso. Pulse "Shift+3". Con
la tecla espadadora se pasa jugada por jugada y con "ShifH-3"
otra vez. se vuelve af modo normal

7. iniciar una partida. Pulsar "Shift+Q",

Duefv ai 71

1 REM >»»» AJEDREZ <•*<««£«
2 REM
30 CALL ?,BB03:SPEEP WRITE 1
500 SYMBOL 240,1-3,29,67,63,57,20,7
510 SYMBOL 241.0,128,56,252,252,156.56.2
24
529 SYMBOL 242,7,7,4,31,16,127,64.127
530 SYMBOL 243.224,224,224.248.120.254,3
0,254

540 SYMBOL 244. 1. 1*?, Si. 91, 109- 55, 27, 15
550 SYMBOL 245.12B.2OO.133,21S,1S2,230,2
16.240

5¿0 SYM60L 246,1,1.7,14.1:8.26,14.7
570 SYMEOL 247,128.128.224,240,120,120,2
40,224
580 SYM&DL 248,0,0,3,7,15,31,9,3
590 SYMBOL 249.O. 192.64,224,176,2CS,::32,
120

600 SYMEOL 250,0,0.25.25,25,31.12.15
610 SYMBOL 251,0-0, 152, 152, 152!124B.24O32
40
620 SYMBOL 252,O,O,O,O,O,3,7,7
OJO SYMFDL 25::,O,O,O,O,O, 172,224.224
64O SYMBQL 254.5,4,3,15,8.31,16,31
650 SYMBOL 255.224.224,192.240,112>24S,5
6,248
660 PRINT CHRÍÍ23);CHRííl>;
1OOO CLEARiGOSUÍ 21000
1010 FOR N=l TO 100

1020 Z*íW,1)=" "
103O Zí íM,2)"11 "
1040 NEXT N
11OO GOSUB 2OOOO
1110 LÓCATE Z7.lB¡PfíINT "DESEAS COLOCAR"
1115 LÓCATE 27,2O:PRINT "UN TABLERO^'1

1120 flt=IWKEY!:At-UF'PERÍ (A*)
113O IF AS="S'n THEN BQSU& 3000O: IF CHECK
=0 THEN GOTO 117O ELSE GOTO 1100
114O IF ft*<>"N" THEN GOTO 112O
1150 GOSUF 22OOO;&O3UB 23000
1I7O LOCftTE 27,18:F'R1NT SRC115>:
118O LÓCATE 27-20i PRINT SPCU2>i
1190 f-RINT CHRí t23> ;CHR4 í l l ¡
13OO COÜNT=1
1500 GOSUB 290OO
2OOO GQTQ 1500
20000 1NK O,O :INK l,26iINK 2,6:INK 3,3
20290 FRINT tt3. "AJEDREZ. "
2030O PRINT tt3,11 "
20310 LÓCATE ft3,2.6:PRINT «3,"DESDE:-"
2O32O LÓCATE «3,2,?:FRINT «3,"HASTA;-"
2050O RETURN
209BO REM »»>>INICIALI?AR<««««
210OO Din 1^ííB,e):D¡M X*<8.8)
21010 DIM Zí <1OO,2)
21O2O Kl-CHRÍ(240)+CHR*<241)
21O3O Klí-CHRÍ(24Z> +CHRÍ1243)
21O4O QÍ—CHRÍ<244J*CHR*(245)
21O5O aií-CHR*<242)*ChRI(243>
21060 B*-CHR1Í24Ó)+CHR*Í247)
21O70 BÍí=CHR4'.242)-hCHRSÍ243J
21OSO TI=CHRÍÍ24S)+CHR*(249Í
2109O T1*=CHRS(242)*CHRIÍ243>
211OO R*=CHR*<25Q)+CHR*(251)

21110 Rlí=CHP* Í242J-KCHRÍ Í243)
21120 Rí^CHRí<252)fCHR$í253J
21130 F14=CHRSf254)+CHRt^255)
21250 RETURN
21=80 REM >>>»»COMIENZO DEL JUEGO«<«
22000 FOR N=l TO 8
22O1O FOR M=l TO S
2202O Mí ÍN,M)-" "

22O25 X* ÍN ,M>=" ni



7̂600 RRJNT ttZ.D*5
23¿10 MGVE X.Y-lé
2362O PRINT tt2,Dli:
23750 RF.TURN
24O55 IF CAS-1 THEN RETURN
24500 W*=|l|l:CfiS=O
2451O A$=INKEY3
24520 IF Att="G" THEN GOTO 1OOO
24522 IF AS="0" THEN G05LJB 26500
24524 IF CAS=1 THEN RETÜRN
24525 IF AI="5" THEN GOSUB 31000
24530 IF A3= h lL h l THEN GÜSU& 32000
24535 IF ft£="tt" THEN Z* (COUNT« 1 > = "FF": GO
TO 35000
2454O IF ftí="R" THEN GOTO 255OO
24545 AÍ=UPPERSÍA*>
24550 IF A*<"fl" OR A*>"H" THEN GOTO 2451
O
24555 N4-A4: SOUND 2.15O.5.iSjPRINT tt^^N
4:
24560 ftt=INKEY*
2457O IF A*--."!" OR A*>"9" THEN GDTD 245¿
O
245BO NÍ-N**AS: SOÜND 2* 150,5,15: PRINT
rt3,A4;
24590 RETÜRN
249QO REM »»» MUEVE «««««
25000 GOSUB 2ÍOOO
25O30 COUNT=CDÜNT-H
25040 IF Z*<COUNT. 1) = I1FF" THEN GDTO 3550
O
25080 SOUND 2,300*75*15
25090 RQ=S1:CQ=S:GO5UE 25ZQQ
251OO M*CS1*S)=M*(F1,F>
25110 IF PLAY=1 AND Fl*l AND Mí<F1,F)="p
" THEN M*ÍFl*F>="q"
25120 IF PLAY-2 AND F1=S AND M5(F1,F)="P
" THEN H4(F1ÍF>="0"
25130 RO=S1:CO=S:GOSUB 252OO
2514O SOUND 2,100,20,15
25150 RO=F1:CO=F:GOSUB 25200
2516O M * < F 1 * F > = 1 1 "
2517O RETÜRN
2520O X=25:Y=3t?0
2521O FOR N=l TO S

2£O30 NEXT M
22040 NEXT N
22O5O FOR N=l TG S
22060 M4<2.N)="P":X5<2 iN>="P"
2207O Míí7,N)="p"tX*<7,Nt="p"
22OSG NEXT N
22090 RESTQRE 2225O
2210O FDR N=l TO S
22110 READ A*
2212O n*a.N)=Aí
22125 X*U.N)=ñ*
22130 AS-LQWEPÍKASÍ
2214O M$ÍB.N>=A4
22145 X*í8,N>=ñt
22150 NEXT N
22i¿0 FOR N=l TO 1OO
2217O Z $ f N , l > = " ":ZÍ ÍN,2»^ 1 1 "
22ISO NEXT N:RETÜRN
22250 DATA R,T.B.Q*K,B.T.R
22^80 REM -X^DIBUJD DE LAS FIEZAS<«
230OO X=25iV=390
2^010 FOR N=l TO 8
23O2O FOR M-i TO 3
23Ü3O CÍ=M5(N.n>
23040 IF C*=" " THEN GOTO 231OO
2T050 IF Cí^."s" THEN COL^2 ELSE CDL-3
23O¿O 1^ TE5TÍX-2,V*2>=3 THEN COL-COL XO
R 1
23O70 PLOT O,O,COL
23OBO MOVE X.Y
23090 GOSUB 23SOO
231OO RLDT 0-0,0
2311O X=X-^43
2313O NEXT M
23140 X-25: Y=V-"4B
23150 NEXT N
23250 RETÜRN
234?0 REN ******* PIEZA **í****>.
23500 Ct=UPPER£ÍC1>

23510 IF Ct="K" THEN Dt=KÍ: Dlí^Kl*
23520 IF C*="Q» THEN Dí^QÍ: Dlí^Q14
235oO IF Cf = "B" THEN t)í=B*: Dlí=Bl*
2354O IF C*="T" THEN D*-T5:D1&-T14
2355O TF CÍ^^R" THEN DÍ=R5:Dll"Rlf
23560 IF C*="F" THEN DÍ^P*;Dlf-Plt
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26150 ZSfCQUNT,1)^F*
26160 ZSíCÜLINT,2>-£*
2617O CQLJNT-COUNT+I
261BO RETURN
2648O REM >»»» ENCOQUE ««'.<«•-.<

26500 PPINT #3. "O";
265O5 SQLJND 2.600,25,15:SOUND 2.4OO,25,1
5:SQUND 2,200,25,15
26510 A*=INKEYí:fl*=UFPERSCA*>
26520 IF A*O"D" AND ñt'X'I" THEN GOTO 2
65IO
2653O PRINT »3,Aí
26532 IF Aíüs-'D" THEN At="R"
26534 IF fl*=lpr' THEN AI-11!-"
26535 N*="C"-«-A*! CflS^l: RETÜRN
2&54O S4="A8"i ftí=RlGHT$(F*.I>: GPSUB 26

OOO:CHECK=i
26545 IF (RLAY-1 AND AS-1'!.11 AND MÍO. 1K
>"r<l) OR (PLAY=i AND AÍ=11R" AND Mt<S,S3^
>»r"l THEN RETÜRN
2655O IF <PLAY-2 AND AÍ-"L" AND M*<1,1)<
>"R"> DR ÍFLAY=2 AND AS="R" AND M*(I.B)Í
>"R"> THEN RETÜRN
26560 IF FLAY=1 AND Mí (8,5) <>"k l l THEN RE

TLJRN
26570 IF PLAY=2 AND Mí<1.5)<>"K" THEN RE
TURN
26575 AU^1:EN=7;IF PLAV=1 THEN LIN=6 ELS
E LIN^I
265BO IF AÍ="L" THEhJ AU=-l:EN-2
2659O FOR N=5+AU TO EN STEP AU
26600 IF M*<LIN«N>O" " THEN W=EM: RETÜRN
26610 NEXT N
2662O F1=LIN:F-5:51=F1:S=.5+2*AU
2663O GOSUF- 23OOO
2664O Mt(Fl,F)=" ":M*(SI,3)-"k"
26645 GQSUG 26100
26650 IF I_IN=1 THEN M*(SU3>-"K"
26655 Z^ÍCOUNT, 1 í = "CChl: 2* tCOUNT, 2) =»CC" i
COUNT=COUNT+i
26660 Fl=LIN:F=EN+ALj?Bl-Fl:S-5+AU
2667O M$(F1*F)=" ";MSíSI,S)='V"
26675 GOSU& 261OO
26680 IF LIN-1 THEM M*tSlTS)-"R"
26685 GOSÜB 23OOO

252:20 FOR M=l TD S
25230 IF N^RO AND ÍT-CO THEN GOSüB 25300
25240 X=X+4S
2525O NEXT il
25260 X"25:Y=Y-4B
2527O NEXT N
252SO RETURN
25300 C*=M*tN.M)
25310 EF C*=" " THEN RETÜRN

25720 IF C9K"a" TH£N COL^2 EL.SE COL=3
253^0 IF TEBTiX-2.V+2>*3 THEN COL^COL XO
R 1
25340 FLOT OtO,COLíMDVE X,Y
25-50 GG5U& 27500
25360 RETURN
25490 REM

2S49O PEM ****** RETIRAR PIEZA **##
25500 SÜUND 2.3OO,4O,J3: SOUND 2-400,50,
15
255ÍO WINDDW #4,75.4O,22,24
25515 FPF'ER í*¿t,0:PEN #4,1
25520 INPUT t*4, "Pieza ",F*
25525 F£=UPF=1EF:í íF*>
25530 S*="A1":GOSUB 26000
25540 GOSUB 23OOÚ
25550 MÍ(Fl-F)-" "
25560 ZííCOUNT,iJ*FÍ:Zl(COÜNT.2>^F*
25570 COUNT^COUNT^l
2559O IF COUNT-lOt THEN CQUNT=1
2559O CL3 tt4
2560O GOSUB 23000
2561O IF PLtfY^l THEN PLAY=2:GOSUB 8̂OOO
25620 GOTO 15OO
259SO REM : -»^ CONVERTIR <«««
26000 F= ñBC<LEFTí (FI, D)
26010 F=F-64
2602O Fl= VALÍRJGHTÍ (Fí. 1»
26O3O Fl^-9-Fl
26O4O S= ASC(LEFTíÍSÍ,i)>
26O5O S=S-64
26O60 SI- VALÍRlGHTfÍSS.i)i
26070 S1-9-S1
26080 RETÜRN
261OO FÍ^CHRí<F+64>+HEX*<9-Fi,U
26130 Sí^CHR4(S+64)+HE>;t (°-Si. 1)
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£6090 CHECK-O: RETURN
269SO REM »,->»»» VALIDA <«««««
27OOO GOSUE 2ÓOOO
27010 CHECK=1

2702O CÍ-MÍ(Fi.FJ:D*=ri*tSÍ.SJ
27G3O IF C4=" " THEN RETURN
27040 IT CtV'2" AND PLAV=2 THEN RETURN
27050 IF C*í"a" AND PLAY=1 THEN RETURN
27055 IF D£=" " THEN GOTO 271OÜ
27O6O IF DS;"Z" AND PLAY=1 THEN RETURN
27070 5F D*JC"al- AND FLAY-2 THEN RETURN
27100 C*=UFPERS<C2> ¡D*=LJF'F'ER*<Df >
2711O IF D*="K" THEN RETURN
2715O IF CI="P" THEN GDTD Z73OT
27160 IF C*="R" TKEN GOTO 274OO
27J7O IF C*-"T" THEN GDTD 275OO
271BO IF C*="B" THEN GQTQ 27600
27190 IF C*="Q" THEN GOTO 27700
272OO IF C«="K" THEN GDTO 27BOO
27230 CHECK-O
27240 IF C*-"K" OR CI-"P" OR Cí="T" THEN
RETURN
2725O GO£UP 279OO
27260 RETUftN
272?O REÍ1 * * * * PEDN » * t
27300 IF PL«V=1 AND Sl>Fl THEN RETURN
27310 IF PLAY=2 AND Fl^Sl THEN ftETURN
2732O DIS-SGN(S1-F1J*ÍB1-F1):IF DIS=1 TH
EN GDTO 27375
27^30 IF DIS:.2 THEN RETURN
27340 IF SOF THEN RETURN
27350 IF PLftV=2 AND Fl=2 AND nií3.F)=" "
THEN GOTO 27385
27360 IF PLAV=1 AND Fi=7 AND n*(6.F)=" "
THEN GOTO 27385
27370 RETUPN

27375 IF S^F AND D*=11 " THEN GOTD 273E5
27377 IF SGNíS-F>*ÍS-F)=l AND Df <") " "THE
N GDTO 273S5
27380 RETURN
273S5 GOTO 27230
27390 REM * * * TORRE * * *
274OO IF F1OS1 AND F<>5 THEN RETURN
27485 GOTQ 2723O
2749O REM m * * CABAi-LO * * *
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27500 IF S1-F1*2 AND S-F-1 THEN GOTO 275
SO
2751O IF Sl=FÍ+2 AND S=F-H THEN GOTO 273
B O
2752O IF SJ=Fl-2 AND S=F-i THEN GOTO 275
8O
27530 IF S!=Fl-2 AND S=F+1 THEN GOTO 275
B O
27540 IF =1=F1+1 AND S=F-2 THEN GDTO 275
30
2755O IF S1-F1+1 AND S=F+2 THEN GOTO 275
80
27560 IF B1=F1-1 AND S=F-2 THEN GOTO 275
BO
2757O IF S1=FJ-1 AND S=F*2 THEN GOTO 275
SO
27575 RETURN
2758O GOTO 27230
27590 REM # * * ALFIL * * *
276OO XD=F-S:XD=SGN<XD)*XD
27610 YD=Fl-Sl:VD=SGNtVD>#YD
2762O IF XÜOYD THEN RETURN

276B5 GOTO 27230
2769O REM * * * REINA * * *
27700 XD=F-E:XD=SGN<XD)*XD
27710 VD=F1-51:VD=SGNí¥DJfcVD
2772O IF XD=YD THEN GOTO 27735
27730 IF F-IO51 AND F-: >S THEN RETURN
27765 GOTO 272̂ 0
2779C REM * * * REY * X *
278OO IF SGNÍF1-S1)* ÍF1-S1Í<>1 AND SGNíF
-S ) * fF -SJ< . 1 THEN FtETURN
27BB5 GOTO 27230
27S90 REM * * * CONTROL DE MOVIMIENTO *

t
27900 ND=0;MD=O
27910 IF F1>S1 THEN ND=-1
27915 IF S1>F1 THEN ND=1
27920 IF F>$ THGN MD=-1
27925 IF S>F THEN TlD-1
2793O CN=F1:CM=F
27940 CN-CN+ND:CM-CM+MD
2795O IF CN=S1 ftND cn~S THEN RETURN
27960 IF M*ICN.CM)<>" " THEN CHECK=1:RET
URN
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2797O GOTO 2794O
27930 REM »»>*•>> CAMBIAR ««««
28OOO GOSUP 24OOO
2B005 LOCflTE *3. 1 . 11: PRINT «3, "

n

2B010 IF CA5=1 THEN GQSLJB 2654O ELSE G
GSUe 270OC
28O20 IF CHECK=G THEN GOTO 28050
28O3O LÓCATE tf?,1,11:PRINT tt3." MÜVIMIEN
TD ND VflLlDG"
2B04O SOUND 2,5OO,40.15,O,O,2O:GOTO 2£OO
O
28050 IF K=l THEN GOTO 2SO9O
28055 ZSÍCOUNT. 1 > =F4
2B06O Z4<COUNT.21-Bí
23070 COUNT=CQUNT+1:IF COUNT=1O1 THEN CO
UNT=1
2BOBO GO5UB 25000
23090 RETURN
28960 REM .•>»» AMBOS JUGADORES <«í«<
29OOO PLAY=1
29O10 GOBÜ& 2300O
29020 F'LAY-2
29030 GOSUB 28000
29040 RETURN
29990 REM »> JUGADA PRE-ESTABLECIDA «
30000 X-25:V=T9C
3001C' FOR N-l TO 8
3OO2O FOR M=l TO S
30OZO SOUND 2.250,20,15
3004Ü MtíN.K)*11 tJ:XSíN-M>-" "
300SO BOSUB 70500
3O13O PLOT 0,0-0
3014O X=X-t-4B

30150 NEXT M
3016O X=25¡Y=Y-4S
30I7O NEXT N
30190 LÓCATE 27, 18: F'RINT "EBTA BJEH ?

3019O LÓCATE 27,20:PRJNT SPC1141
30200 A4=IN*:EY*:A*BsUPFER*íftt)
30210 IF A*="S" THEN CHECK=O:RETURN
3O220 IF A4="N" THEN CHECK¡=1 s RETURN
302̂ 0 GOTD 30200
30490 REM * * * * INTRODUCIR * * *
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0̂500 R.OT 0.0,2
30510 MOVE X.YsPRlNT ft2."">";
r,0520 D*= IMKEVt: CÍ=UPPERÍ (D*>
0̂322 IP Dí="" THEN GOTO 30520
30525 GQ5UB 356OO
30530 IP D*="" THEN GOTO 3052O
30535 C*=UPPER*<D*>
30540 PLOT O,O,2
Ô55O MOVE X.Y;PRINT #2, l|*>":
305¿0 IF Ct<rhP," AND C*OMN" AND C*O"B"
AND CS-O1^11 AMD C*<>"K*' AND C*-.;"P" THE

N RETURN
3O57O SOUND 2.100,20.15
r.05SO IF Dt^'-n» THEN DS^^'t"
3OS9O IF D*="N" THEN D*~"T"
50600 Mí(N.K)-Dt
3O6O5 Xt(N,M>=D*
30010 Ct=D*
30620 IF Cv:"a" THEN COL=2 EUSE CDL=T
3O¿3O IF TESTU-2,¥+2)=3 THEN CüL=COL XO
R 1
3064O PLOT 0,0,CDL
3O6SO MOVE X,Y
3O66O GOSUB 2Í.50O
30A7O RETURN
3104O GS=GS*h1í (M, M) f X* tN, M>
32O:O OPENIN "'GJEDftEZ"
3205O MS<N,M>^LEF:Tf <GS, 1) : Xí <N, K) =MID4<6
4,2,1)
32060 Gf'RlGHTf;Gí-L£NíGS>-2)
349BO FíEM »>»» VQLVER A JUGAR «««
25000 COUNT=O:FLftY=l
35O1O FOR N=l TO 8:POR Fl-1 TO S
35015 MíÍN.N)=XÍ(N,M>
35020 NEXT M;NEXT M
35C25 GOSUB 2OOOO:GÜ5UB 23OOO
3503O COUNT=COUNT+1
35040 1F Z4ÍCOUNT.1J-"FF" THEM GOTD 3550

O
35050 Fí=Z$(COUNT,1):Sl^ZÍCCDUNT,2)
3506O GOSUB 2¿OOOaGQSUB 25000
35070 COUNT-COUNT^-t
35075 IF 2*(CDUNT. 1)=1ICC" THEN GOTO 3503

O
35OBO ñf^INKEY*



SO Juegos s&tsoctonofes para AMSTRAD

9
Gustavo

Un ¡vega de eslfafegia para tíos

Hasta donde yo sé, esla es la primera aplicación del -Simón- a un
ordenador, pues es un juego que ñor mal mente se praciica con lá-
piz y papet

El -Simón- fue inventado por un chico llamado Gustavo Sim-
mons y liemos decidido llamar Gustavo a esta versión del juego
para ordenador porque creo que suena a más importante que su
primo de papel

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

El ordenador se encarga de establecer turnos y colores y deci-
dirá quién es el vencedor cuando se forma el triángulo.

35090 IF At-1"1 THEN GOTO 35O3O
35095 PLAY=2
35100 IF A*="ft11 THEIM 6ÜTÜ 3550O
35110 IF Z4ÍCQUNT, n = "FF" THEN GOTO 3550
O

351^0 F*=Zí-CaUNT^i} :¿£=:í CCO'JMT, 2>
351T>O GOSUB 26000:GQSU& 25000
35155 JF Z* ÍCDLJNT+I ,1)="CC" TREN CÜUNT^C
QUNT+^i&QTÜ 35110
3514O ñ**INKEY«
35150 !F ftt='Ml THEN GOTO 3514O
35155 PLftY=!
3516O IF A*-"tt" THEN GOTO 355GQ
35170 GCTO 35O30
355CO IF PLAV=1 THEN GOTO ¡500
35510 GQSUB 290OO:GOTO 15OO
35555 IF CÍ="Z" THEN RÉTURN
35ÓOO REM.->»TRADUCE ft CASTELLANO ««
3561O IF Da="A" THEN D^^'-B1': RÉTURN
35620 IF Dt-'-s11 ThEN DÍ="b1H: RÉTURN
35¿30 IF Dt="T" ThEN D*=Mfí": RÉTURN
35£>4O IF Dl="t" THEN D*-"r": RÉTURN
3S65O IF Dí="C" THEN D4-"N":RÉTURN
35660 IF Dt^'-c" THEN Dl=1Hn": RÉTURN
35670 IF D$=."R" THEN D*="K": RÉTURN
356QO IF Dí = "r" THEN D*="l:": RÉTURN
3569O IF D*="D" THEN D*-"0":RÉTURN
75695 IF D4="d" THEN Dl= l hq l h: RÉTURN
357OO IF DI="P" THEN D*="F":RÉTURN
35710 tF D*-"plh THEN Df="p": RÉTURN
3572O D* = IIZ":RETURN

Aharñ una can * HÉROE" le subrutina de
* tablero'-
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Las líneas se dibujan moviendo U' cruz intermitente en el
tido contrario o en el mismo de \as agidas del reloj, mediante las
flechas de derecha e jzquierda o con un joystick. Cuando la cruz
está en el primer punto desde el que debe partir la linea solo te-
nemos que pulsar la recia "COPY" UP prtido nos indica que el pun-
to de origen ha sido aceptado. A continuación el cursor salta al
punto de llegada y cuando se pulsa "COPY" la línea se dibuja. Si
se intenta hacer una linea na válida sonara un pitido y habrá que
volver a iJ.ir el punto inicial y final de la línea,

El juego no puede terminar en empate y en principio no tiene
ventaja el que empieza a mover ¡Este juego es muy bueno para
desarrollar visión espacial!

1 '« í í'X«««gustavo»»»»>»
2 REM
10OO 6QSUB 21000
110O GÜSUE 20OOO
1110 eOSUB 22OGO
12QO GOSUB 26QQQ
LZOO FOR n^l TO 1000
1310 NEXT n
1390 ÍF play=i THEN uin-2 ELSE win = l
140O LÓCATE 14,114
141O IF win=l THEN PEN 2 ELSE PEN 3
1420 PRINT "GANO EL JUGADOR ";win;"[ J h

1430 #f=!NtfEY$
1440 IF &*•*"" THEN GOTD 143O
145O INK 1.26
1460 6QTQ 110O
1*980 ' «««««««pantalla»»^»»
2COOO INK O.'OilNK 1,26: INK 2,6: INK 3T2O
2001O BURDER Os PAPER O:PEN 1:MODE 1
2OO2O LOGftTE 17.1:PRINT "GUSTAVO''
20O30 LÓCATE 16,2:PRINT (l "
2004O FOR n=l TD 6
2005O PLOT p£n ?l>,pÍn,2J.i
2OO60 DRAWR 0,S;DRAWR -fí,O
20070 DRAWR 0.-8:DRAWR S,O
20080 NEXT n
20O90 LÓCATE 1. 1O
2O1OO PEN 2
2O11O PRINT "JUGADOR 1"
20120 LÓCATE 33, 1O
20130 PEW 3

2014O PRINT "JUGADOR 2"
2015O TAG 1*3
20160 PRINT CHR*(23>;CHR*íl);
2050O RETURN
209BO ' <<<<<<<<*:< i niel al i zar >>>>>;> .>>>>>
21OOO DIM p(¿,2J
2101O RESTORE 21OOO
21020 FOR n = l TO ¿>
21O3O READ p<n,1)
21040 READ p<n,2)
21050 NEXT n
21060 DIfl d(¿*.6>
21O90 RETURN
2HOO DATA 32O.3OO,44O, 240,440, 110
21110 DATA 320,50.200.110,200,240
2198O '<««««comienzo juega»»»»
22000 FOR n=l TO 6
22OÍO FOR m=l TO 6
2202O d(n,m)»0
22030 IF n=m THEN dín,m>^3
22040 NEXT m
22OSO NEXT n
22250 RETURN
229QO '«««««mandos^»»»»»»»
23OOO le=0:ri=0;f1=0
23010 s=JOYÍO)
23020 b=JOV(l)
23O3O a=a OR b
23040 IF la AND 4>-4 THEN le=l
23050 IF <a AND SJ=a THEN r*=l
23O¿0 IF (a AND 1Ó»=16 THEN fi=l
23O7O aí^INKEY*
23030 TF a£=CHRSÍ242) THEN le=l
23O9O IF a*=CHR*C24^) THEN n=l
231OO IF a*=CHRSl224) THEN fi^l
C312O FOR D=l TO 5O:NEXT p
231SO RETURN
23980 T<^«««jHDvimientD;»»»>»:o>
24000 paint=l:IF olay=l THEN

PLOT O,0,2 ELSE PLOT O.O,3
24O10 NOVE p(point,l>"lO.p(pcint,2)+lO
24O2O PRINT B3.CHR4(159J;
24G3Q BDSüB 2300O
24O4O IF -fi = l THEN GOTO 24150
24050 noVE D(point,l)-lO,p<point.2í+lO



24OAO PRINT tt3,CHR*<159);
2407O IF le=l THEN paint=poínt-1
24ÜS0 IF ri-1 THEN point=point+l
24090 IF paint=7 THEN pmnt = l
24100 IF point^O THEN point=6
24120 GOTG 24010
24150 SQUND 2,200,50.15
24160 FOR w=l TO 300
24170 bí=INK£Yí
241SO NEXT w
241?0 RETURN
24200 MOVE pifro,iJ-lO.p(fro,2>+JO
24210 PRJNT tt^,CHR*a5i?í ;
2422O KOVE pídes,l>-!O,pídes,2)+10
24230 PRINT ttt.CHRIUS*?);
24Z)50 RETJRN
24980 '<««««turno»»»»»»»»
2500O GOSUB 24000
25010 -fro^ooint
25O20 üOSÜB 24000
2503O dejs^ooint
25035 GOSUB 24000

25O4O IF fro=cies OR d f-f ro, des)< : O THEN
SOTO 252OO

25050 PLDT pífro,1>,pCfra,2>
250¿0 DRñW p<des,1),ptdes.?í
25O70 d (des,-fro)*play
25030 d(íra.tiPSlsplay
25O90 FOR n^i TO ó
251O0L!F d<des.n)=play AWD d<n,ira)=play

THEN d&ad=l¡GDSUB 27000
25110 IF díde£,n)=play ñWD d ín.-Fra>=pJ ay

THEN de¿icT=lrGOSUB 270OO
25!^0 WEXT n
25190 RETURN
25200 SOUND 2-200.2O,J5:

SOUWD 2,300,20-15:
SOUND 2. 400.40,13

25210 GOTO 250OO
259BO Il«««««a(nbas>.»»»»»»»»
2¿OQO dead=0íINK 2,6,24
26010 play^lsGOSUE 2SO0O
26020 INK 2,6
26O30 IF dead=l THEN RETÜRN
26O40 IWK 3.2O.11

26050 play-2:GQ5Ue 250OO
26060 IF dead=l THEN RETÜRN
26O70 INK 3,20
26OS0 GOTO 260OO
269QO í««<«':<^<highlight»»»»»
27000 PRINT CHRt<23)¡CHRtíO);
27003 INK l.BjlSsINK 2,6:INK 3. 2O
27010 PLOT ptfro,lí,pífro,2í,1
27020 DRAW p í n , 1) ,p<n,2Í
27030 DRAW pídes,I>.p(des,2>
27040 DRflW pífro,l>,pifro,2í
27O5D PRINT CHRÍ (27J ;CHRÍU 1 i
27060 FOR 5=200 TQ 1 STEF -1
27070 SOUND 2,s,l,15
2706O NEXT s
27100 RETÜRN
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Derby con dados

Mueve el cubilete

Este es el primero de tres juegos de dados. Los otros dos s0n -Ojos
de serpiente^ y -Grapa*. Todas comparten las mismas suürutinas
principales y se ofrece un menú para elegir juego. Asi, tendremos
en un programa un bonito conjunto de tres ruegos de dados y un
montón de tiempo de tecleo ahorrado.

1 ' I , con dados- simula una carrera • ! > • caballos cuyo avance
es proporcional al total obtenido en el lanzamiento de los dados.
Pueden jugar de dos a cuatro jugadores y se incorpora fa curiosi-
dad de un Cubilete Que se agita.

La tecla "COPY" sirve para rno</er el cubilete y para lanzar los
dados. Av. cada jugador puede agitar libremente el cubilete du-
rante al tiempo que desee.

Las figuras que representan a los caballos corren hasta que
hay* un vencedor, pero éste no se determina hasta que nava Tirado

con dados B7

al último de esa ronda. De ahJ que algunas veces haya que recu-
rrir a la foto instantánea.

Con "Shifl+F" vuetvo al menú y desde allí puedo seleccionar
otro de los tres |uegos.

Notas para el tecleo: los tres juegos que siguen usan la misma
aubruiina llamada "Dadorerna", por lo tanto es conveniente te-
clearla en primer lugar y grabarla por separado, luego pueden irse
añadiendo los juegos uno a uno. Naturalmente no se podrá elegir
un juego del menú que no se hubiera tecleado previamente.

1 *«««X««dicerajna»>»»»»»
2 REM
IOO ENV 1.1,-5,10,1,5,5
500 SOSUB 22ÜOO
100O GO5LJB 2QOOQ:FEN 2
1O10 LÓCATE l.7:PEN T:

PRINT "i>Derbv de dados11

1O20 LDCftTE 4.6iPEN 3:
PRIMT "2>0jos de serpiente"

1O30 LÓCATE 1,9:FEN 4:PRINT "3>Dados't

1050 a$-lNKEY5:IF al="" THEN GOTO 1O5O
1060 SOUMD 2,2OO,25,15
1070 IF a*="l" THEN 5OTD 400OO
1O72 ¡F a*=í'2" THEN GOTO 50000
1074 JF aI="31H THEN GOTO 600OO
1100 GOTO 105O
2000 PEN BILÓCATE 4,10:

PRINT "Pulsa una tecla."
2010 at=IMÍEYÍ:JF a*="" THEN GOTO 2O1O
2030 GOTO 1000
19980 '««««««pantalla>»i»>^>V>
2OOOO RESTORE 2OOOO
20010 POR n=O TO 15
20020 REflD a
20030 INK n,a
2OO40 hJEXT n
20O5O DATA O,26,1S,2P6?24,2O,3
2OO60 DATA 8,O,O,Of0,0,O,0
20O70 PAPER O:PEN 1rBORDER OsMODÉ O
200BO PRINT CHRÍÍ23)=CHR*ÍOÍ;
20O9O PLOT 1O.1O,1:DRAW 629,lOí

DRAW á29,190:DRAW 1O,190:
DRAW 1O-ÍO
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21210 INK 11,24:INK 15,2O
21220 SQUND 2,150,25.15
2123O ch=dl:GQ5UB 21400
21240 IF sUJ^l THEN PLOT 70,72
2125O IF =Í2>-1 THEN PLOT 7OP65
21260 IF s<3í=l THEN PLDT 70.53
21270 IF s(4í=l THEN PLOT 95,72
2128O IF s(5)=l THEN PLOT =5.65
2129O IF S<6)=1 THEN PLQT 95,58
213GG IF SÍ7)=1 THEN PLOT 82,65
2131O ch~rJ2;GQSUB 21400
21320 ÍF =<!)-! THEN PLOT 118,72
21330 IF a(2)=l THEN PLOT 118,65
2134O IF SÍ31=¡ THEN PLOT 118,5B
2135O IF 5(4>=1 THEN PLOT 14O,72
2136O IF S(5>=1 THEN PLOT 140.65
21370 IF ^Í6> = 1 THEN PLOT 14O.5B
2138O IF s(7)-l THEN PLOT 128.S5
21390 RETURN
214OO IF ch=O THEN ch=l
21405 IF ch=l TH£N RESTORE 215OO
21410 IF ch=2 THEN RE8TORE 2151O
2142O IF ch=3 THEN RESTORE 21520
21430 IF ch=4 THEN RESTORE 21530
21440 IF ch=5 THEN RESTORE 21540
21450 JF ch-¿> THEN RESTQRE 2155O
21460 FOR n-1 TO 7
2147O READ s(n> rNEXT n
21480 RETUPN
215OO DATA 0-.O,0,O,0,O. 1
21510 DATA 1,0,0,0,0,1,0
21520 DATA 0.0.1.1,O.O,1
21530 DATA 1.O.1.1.O.1,O
21540 DftTfí 1.0,1,1,0,1,1
21550 DATA 1,1,1. 1,1,1,O
219SO '««««<«inicial izar»»»»»
22000 DIN 5Í7):DIN p(4-3):ÜIM o<4)
22OSO RETORN
2248O '««««««limpiar>»»»»»»
22SOO LÓCATE 1,1
22510 FOR n=l TO 2̂ O
22520 FRINT " ";
2253O SOUND 2,24l-n,l,15
2254O NEXT n
225SO LÓCATE 1,1:RETURN

8B Juegos -.I-U-.K t<u¡nles pata AMSTRAD

20100 PLOT O,0.1:DRAW 639,O:DRAW 639,200
:DRAW 0,200:DRAW O-O

20110 PLOT 40,40, 13-: DPAW S0.3O:
ORAW 12O.3O-DRAUJ 160.40

20120 DRAW 130,J60:DRAW 1OO,155:
DRAL-J 7O,16O:DRAW 40.4O

20130 PLOT 130,160:DRAUJ 1OO,1S5;
DRAW 70.16O

20150 PLDT 50,45.12:DRAW 90,35:
DRAW 130,35:DRfiW 17O.45

20160 DRAW 140,165:DRAW 110,160:
DRAW 8O.1Ó5:DRAW 50.45

201,70 PLOT 140.1fc5:DRAW 11O,17O:
DRñW SO.165

20JSO PLOT 180,40.11:DRAU 190.80:
DRAW 185.11OJDRAW 195,150

20190 DRAW 205.11O;DRAW 2OO.8O:
DRAW 180,40

20200 DRAW 325,45:DRAW 335,75:
DRAW 33O,1O5:DRAW 195,150

20210 PLOT 60.50,I5:DRAW ¿O.BO;
DRAW 100,60:DRALV 1OO, 50: DRAL-J 6O,50

20220 PLOT 110.50,15:DRAW 110.8O:
DRAW 150,QO:DRflL-J 150,50:
DRAW 11O,3O

20230 PLOT 60,80:DRAW BO,90:DRAW 120,9O:
DRAW 1OO.SO

20240 PLOT llü,Sü:DPAW 130,90:
DRAW 17O.90;DRflW 170.¿O:
DRAW 150,50

20250 PLOT 170,90:DRAW 150,80
20500 RETURN
20990 '<í««««ruido»»»»»»»»^
210OO GO5UB 2009O
21O1O INK 11,O: INK 15.O
21020 INK 13.24:INK 12,0
21030 FOR q=l TO 25¡NEXT q
21O40 SOUND 1,200,1,15
21050 INK 12,24:IKK 13,O
21060 FOR a-l TO 25:NEXT q
21070 SOUND 1.100,1,15
21160 dl^INTíRMDí1)*6)+l
21170 d2=INT<FND<l)*6>+l
21190 a!=INKEY$:IF aí=»" THEN 21010
21200 INK 13.0aINK 12.O
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40233 IF aS-"F" THEN RUN
40260 PLQT O.O.OiGOSUB 2123O
4O270 GOSLJB 21OOO
40275 FOR- d=l TO ícU+d2í*2
40230 SOUND 2.4ÜO,1.15:PRINT CHRÍÍ23);

CHRSU)|tGÜSUB 49OOO
4O29O píVi,n=p(u. l>+4
4030O SQLJND 2.2OO,1,15:GOSUB 49OOO:

PRINT CHRSÍ23) iCHRtíO);

40310 NEXT d
40350 NEXT w
40360 win=O
40370 FOR n = l TO 1
403SÜ IF win>O THEN GOTO 4Ü400
40390 IF p (n . l>5570 THEN win=n
4O4OO NEXT n
40410 IF win=O THEN GOTO 4O200

40450 GOSUE 22500
404AO PRINT "GANO EL JUGADOR ":win;
4O5OO RESTQRE 4O6OO

40510 FOR n=l TO 13
40520 REftD s.b
40530 SOUND 2,a,b,15.1,0
4054O NEXT n
405VO GDTO 2OOO
40600 DATA 319.50,284,20,253,20,239,20
40¿10 DATA 253,20,284,20,317,50,319,10
40620 DATA 234.2O,253,2O,2̂ 9,20,253,2O
40630 DATA 2B4.2O

49000 FOR n-1 TO 4
49010 TAS ttl
4902O PLOT O,0,n+l
490̂ 0 MOVE p(n,l),p(n,2>
4904O PRINT «1.CHRIf234)i
49O5O TAGOFF
49060 NEXT n
49070 PLDT 0,0,1
490SO RETLJRN

2299O '<«««««jugadores»»»»»»
23OOO GOSUB 22500
2^010 PRINT "JUGADORES ? <£-4)"
23020 aí-INKEY!
23030 IF at<:"2" OR a*>"4" THEN 23020
23O4O SOÜND 2,300,25,15:

SOUND 2,2OO.25.15:
SOUND 2,100,25.15

23O5O GOSUB 22500
23060 FOR n=l TO 4
23070 pin.1)=O
23O0O NEXT n
23O90 olñy^ñLístn
231OO FOR n^l TO play
2311O o(n>=L
23120 NEXT n
231 JO FOR q^n TO 4
23140 aíq>=0
231SO NEXT a
23250 RETURN

39990 ?«':«^««<cJerb">»»»»»»»
4OOOO GOSUB 2300O
400ÍO FOR n^l TO 4
40O2O pin,l>-Btp(n,?J=3S4-n*32
4OO3O NEXT n
40035 PEN 6
40O40 RECTORE 401OO
4OO5O FOR n^l TO 12
40092 IF n=4 THEN PEN 3
40054 IF n=lO THEN PEN 6
40O¿O READ 5
40070 LÓCATE 20, n
40080 PRINT CHRÜÍa);
4OO9O NEXT n
40100 DATA 235.149.149,149,77,69,34,65,1
49,149.149,191
4O150 GOSUB 4900O
40200 FOR î l TO plsy
402O4 PEN w-t-1

40210 LÓCATE 13.15:FRINT "JUGADOR":
4O22O LÓCATE 15.17:PRINT w
40230 SOUND 2,2O0.5O,15
40240 a*=IIMKEV*
40250 TF a!^11" THEN GOTO 4024O
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Ojos de serpiente

¡Suenan ios dados1

Esfe es el segundo de Io5 tres juegos de dados. Debe v
el «Derby de dados» pnmern y este a conrmuBciún. Las instruccio-
nes para lanzar eJ dado son fas mismas.

Pueden jugar de dos :i cuatro jugadores e incluye apuestas. Al
principio se deteritima el dinero que hay que conseguir para ven-
cer puede ser entre 40 y 400 £. La banca cornienza sm dinero

Cada jugador tira sus dados, si saca un doble entonces gana
eJ dinero de la barca. Si saca los -Ojos de la serpiente- (dos unos}
entonces se lleva el doble del total acumulado en banca. Cuantío
la banca paga se queda a cero.

Después de cada ronda ia banca recibe 5 6 1O £ dependiendo
de si se establecieron 200 ó 400 í como tope necesario para ven-
cer en la partida.

El juego termina cuando un jugador alcanza esta cantidad. Po-

ríe sorpiente 93

dría ser ints resanie cambiar las cantidades recibidas por la banca
clnapués de cada ronda para que cuando alguien gane el fondo
elle sea mayor.

qoogO '««««ojos de serpiente}»»»
5QOOO GOSUF 2300O
50O1O UINDQW K5, 1,20,?,11:FEN tt5,2
50020 PRINT

11 Pon la puntuación ganadora ?"
50030 rNF'LJT tt5,lim:IF limMOQ QR Ii<ní4u

THEN GOTD 50000
5OO4O upda=5:GOSUB 22500:

IF lim>20O THEK upda=lO
50O5O PEN 2:LOGATE 3,1:PRINT "1"
50060 PEN 3:LOCATE 8,HPRIMT ''2"
S0070 PEM 4:LOCATE 13,1:PRIMT "Z"
5ÜGBO PEN SiLDCñTE 1B,UPRINT "4ÍH

3QO9O PEN 6;LOCftTE 1.2:
PRINT STRING-Í2Ü.^5>;

5O100 PEN órLOCATE 1.I2l
PRINT STRINGti2O,45);

50110 PEN 8¡LOCATE 1-Bl
PRTNT STRINGí(20,45):

5015O kit=O
50Í7O kit=kit+upda
5O1BO per=l
50190 FOR n=l TO 4:LOCATE n*5-*,4
5OÍ95 PRINT p í n , l > : N E X T n
50200 PEN per-i-ls LÓCATE 13.15:

PRINT "JUGADOR"
50210 LÓCATE 15.i7:FF:IHT per
5O220 GQSLJB 5050O:

IF p(per,l»lim THEN GOTD 55OQO
50230 per=per+li

IF per>play THEN GOTO 5O17O
5O24O GOTD 50190
50500 aí~IHKEY!
50510 IF st=1111 THF.N GOTO 505OO
5C515 IF a4=MP" THEN ftUN
5054O CLS fr5;

PRINT «5. "El banco tiene l h í k i t
50550 PLOT 0,0,O:GGSUB 21230
5056O GGSUB 21OOO
5057O IF dl=l AND d2-l THEN GOSUB 50ÍOO
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5O5SO IF dl-<32 AND dl'M THEN
&DSLJB 5070O

5059O RETLJRN
50600 SOÜND 2,300,25,15;

SOUND 2,200,25,15
5G£1O SOUND 2,100,25,15:

SOUND 2,300,23,15
50620 píper, l)=p(per,I>+hit*2
5Ü¿30 !;it-0
50640 RETURN
50700 SOLJND 2,4OO,25,l5t

SOUND 2,200,50,15
50710 SOUND 2,400,25,15:

SOUND 2,100,50,15
5O72O p(per,l>=p(per. U-Hkit
50730 l*it-O
50740 RETURN
55OÜO win-per
55O1O GOTO 40450

12
Dados
(Craps)

Ya Cenemos aquí la versión para ardenador de un juega de dados
americano característico de las películas de pistoleros y de algu-
nos programas de televisión.

Los jugadores, de dos a cuairo, pueden imaginar que eslán en
Las Vegas por cortesía de la casa Amstrad.

Cada jugador parte Con 100 £ lo dólares si se le quiere dar más
realismo) y cuando le toca el rurno hace su apuesta con un tope
de la cantidad que tiene. Aquí es donde empieza la diversión.

Si sale un 7 ó un 11 en primer lugar, el jugador recupera su
apuesta y gana otro tanto, pero si el número es 2, 3 ó 12 pierde
su turna y el dinero. Cualquier otro número es un -Tanio». Esías
son, pues, todas las posibilidades.

El jugador continúa tirando para alcanzar H tamo, pagar lo que
ha perdido o recibir su dinero y dejar paso al siguiente.
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SÍ un jugador pierde todo su dinero debe abandonar el juego
El último que quede será el ganador.

Pulsando "Shift^S" se vuelve al menú.

Es necesario haber tecleado previamente el programa "Derby
con dados" ya que se utilizan algunas de BUS subrutinas.

="

59930 " ', ',<<.««<< dados»» •?*••'-'.•-'»»»-''
6OOOO GOSUB 23GOO
60010 PEN £sLÓCATE 3.1:FRINT "I11

60O20 PEN 3:LOCflTE B,l:F'F;IhJT "2"
60030 PEN 4;LOC£TE 13.1:PRJNT "3"
¿0040 PEN 5:LOCATE 18,1:PR1NT "4"
60050 PEN ¿¡LÓCATE 1,2:

PRINT STRING1f2Q.45>;
60O60 F'EN ¿¡LOCÓTE 1,12¡

PF:1NT STRINGÍ(20,45) ;
60065 PEN SiLOCPTE 1,8:

PRINT STRING4(20,45)¡
6OO7O WINDGW #5«1,20.=,11:PEN #5,2
¿OOSO POR n-1 TO 4
60O9C p (n,lí=100
¿0100 NEXT n
60150 FOR w=l TD plsv
6O16O FOR n-1 TO 4
¿0170 LDCfiTE n*5-4.4:PR!NT p í n , l >
6O18G NEXT n
¿0135 IF píw,l)<l THEN GOTO 60500
60190 PRINT tt5,"Apuesta del jugador";»;

nriD

¿O2OO INPUT tt5,bet:
IF betíl OR bet>p<w,l) THEN
SOUhJD 2.3OO,5O,15:GDTO ¿020O

6O24O PLOT Ú,Q,0:£GSU5 2123O
¿0250 GOSUB 210OO
6O2¿0 tot=dl-^d2
¿O27O IF tot-7 QR tot=ll THEN BOTO 61000
60275 IF tot-2 OR tot=3 HR tat=12 THEN

GOTO ¿rooo
6O2SO point^tot
60290 PRIWT 4*5. "Tira otra ve- . . . "
60295 a*=INKEY*iIF at="" THEN GOTO ¿O295
¿0296 JF a*="F" THEN RUN
60297 PLOT O.O.O:GOSÜB 2123O

¿0300 GDSUB 21OOO
¿O310 tot=dl-vd2
6032O IF tot^pDJnt THEN SOTO ¿1OOO
¿O330 IF tot*=? THEN SOTO 620OO
¿0340 GOTD 6O2"O
605OO NEXT w
¿05O3 *l^g=0:can-O
¿0510 FOft n=l TD olay
6052O IF con-1 THEN GOTO 60540
¿0530 IF p(n.l)>O AND flaq=l THEN Con=l
60533 IF p(n,l»0 THEN ^lsg-1
60540 NEXT n
60550 IF con-i THEN GOTD 6015O
60560 win=O
£>OS7r) FOR n=J TO plsy
60590 IF winOO THEN GOTO 6O¿OO
60590 IF p<n,l)JO THEN hin^n
í»0¿00 NEXT n
60610 GüTO 4O450
61OOO CLS t3¡SDUND 2.300,25,15:

5QUND 2,200.25.15:
5QUND 2.100,40,15

61O10 PRINT tt5." Ganaste !"
61O15 FOR v^l TO 2OOO:NEXT y
610^0 p t>j, l)=p<^, lí-fbet
¿1O3O GOTO ¿0500
62000 CLS tt5:SOUND 2,100,25,15:

SOUMD 2,2OO,25,15:
SQLJND 2,4OO,4O,15

62010 PEíINT #5 . h q Perdiste ! "
¿2015 FOR y=l TO 20OO;NEXT y
¿2O^O p í w , li=p<*ul>-bet
62O3O GOTD ¿05OO
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13
Black-Jack

Un paí de cartas puede hacer saffar te banca

Esta es una versión para ordenador dfll conocido juego de carias
La banca comienza con 500 f y cada jugador con 1QQ£ Puede ha-
ber hasia dos jugadores conrra la banca y el objetivo es obtener
21 puntos, es decir bfack-jack.

Se da una carra boca arriba 3 cada jugador y una tapada a la
banca, entonces se hacen Jas apuestas. Después Se da una segurv
da carta y cada jugador Irene varias opciones cuantío le toca:

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

Pulsando "C" se pueda pedir otra carta.

Pulsando "D" se dobfa Ja apuesta sí uno piensa que su jugada
es buena,

"El valor del as puede ser 1 u 11, a efegir, en función da las de-
más cartas. EJ resto de las cartas valen según su número excepto

las figuras, que valen 10 puntos. Cuando uno se pasa de 21 pier-
de. Una vez que han terminado los dos jugadores es el turno de
la banca.

El criterio para determinar quién gana y quién pierde es el si-
guiente; la puntuación más aira es black-jack (un as más un 10 ú
una figura): después va la suma de cinco cartas siempre que su
suma no exceda de 21; luego, cualquier combinación de cartas
que dé 21 puntos y, por último, la puntuación que más se aproxi-
me a 21, en el supuesto de que no se dé ninguno de los casos an-
teriores. Siempre que el resultado de la banca iguale al de un |u-
gador, gana ella.

El juego continúa hasta que cada jugador ha perdido todo lo
que tenia o hasta que salta Ja banca. Con "O" se puede re inicia-
I izar el juego.

Este programa comparte líneas con los juegos efe cartas de los
siguientes capítulos. £s, pues, conveniente grabar aparte las su-
br u liras comunes a estos programas.

"GENERAR BARAJA"

^9<?O n ' ' -: * : ; [generar m*zoV"^ í ̂ >í í '; >
1OOOP FOR ¿iuit=l TQ ¿I
10005 FOR rar = l TO 13
ÍO01O Dac*fsuit.car)=CHRííiuit^225>
10O15 :F carri l flND carM THEN

DSwl ( iLiit, car ) =oat4 í áuit- car) +
3TR5CcarJ

10C-Í¿ IF zar-1 THEW
pací <sui t. cari =fpací Csui t* car í -i-" ñ"

10O2C IF car-li THEN
pací ÍButt .csrí ^ps^í <suit* c«r>-*" J"

10O2S IF C3r=lz THEN
DSC* íiui t.caF-)-Dac:3 ísui t, car )+ " Q"

100TO IF car=13 THEH
cací <=ui t .car) =DS^Í íiui t- car ) •+ " K"

10035 NEXT car
1004O NEXT íuit
10O*5 RET'JRN
10490 --X-;«-::-í í íbarajar ma?o>7>»»>>
105OO FOR n=l TO 52
10505 p .a<n í =n: av ín>=l
10510 NEXT n
10515 FOR a-1 TO 30



1052O nl-INT(RNP<l>*5l>+l
1Q525 n2=INT<RNDí1)*51>+1
10530 ct=paínl)
10535 oa{n i>=0a<n2>
1O540 os Ín2)-ce
10545 NEXT a
1O55Ü RETURN
1099Ú T«-íí-;<-; ;ídibLi ,ar cartas; í 1O >? >?>
1O995 PRINT CHRSÍ24 Í ;
ilOOO LÓCATE c;i~l.cy
110OS PAPER Q:P£N 1:PRINT CHR*í230J¡:

FOR z-1 TO 5:PRINT C H R = f 2 2 4 ) ! :

NEXT =:PRINT CHR*<23i>
11O10 LÓCATE c:;-l.cv-Hl
11020 PRINT CHRÍí23fl>;:PAPER i:PEN O:

PRINT RIGHT*<pacEí5uit,car),2)s
11021 ir LEFT; fpscfísuit.cáD . D =

CHRíÍ227J DF
LEFTÍ(Dsc*<^uit.car>.1í-CHRÍt223)
THEN PAPEF, UPEN 2
ELBE PftPRp I sPEW 1-1

1ÍOZC PRINT LEFTÍÍpacíísuit,car>.1? : :
PAPER <?sP£N 1:PRINT CHRÍÍl^lTi;

CHR4Í1130 ¡CHRí (235)
11025 LÓCATE CK-l,cv+2
11O30 PRINT CHRÍÍ231Í::FOR ^=1 TD 3:

PRINT CHR* Í133 ) : sNEXT 2:
PRINT CHRíÍ235)

11035 LÓCATE c:;-l,cv+3
11O40 FRINT CHRf Í234) iCHR*U43i J

CHR4(143):=
IF LEFT*(psc*Í5uit,c3r), l>=
CHRSÍ227) OR
LEFT*ípj,cí<3uit,carJ . i) =CHft*i22B>
THEhJ PñRER 1:PEN 2 ELSE PAPER 1:
PEN O

11O45 PRINT LEFTiínací <smt.car) , 1> : :
PEN 1:PAPER OiPRlNT CHRtt l^3> ;

CHRí(1^3>¡CHR*(235í
11O50 LÓCATE c;;-l.cv+4
11O=5 PRINT CHRS<234); :PDR z~l TO 5=

PRINT CHRt Í143) j :NEXT ¿::
PRINT CHRHÍ235)

HOiC1 LÓCATE cü"l,cv+5
11O¿5 PRINT CHRÍÍ234);CHRÍ(143)!

CHRff U43) ;CHR£(14r>; : PAPEF, 1: PEN O
:PFINT R1GHTS íp¿cí ísuit .car> <2J i¡
PAPER O:PEN IsPRINT CHR*<235)

1107O LÓCATE c;<-l,cv+¿
11075 PRINT CHR€f233>¡:FOR z=I TG 5:

FRINT CHR*<225>: iMEXT r:
PRINT CHR$C232J

1107S EOUND 1,10O,2

H030 RETÜRN
1117O '<'. ;«Cí<Cclibu jar C3rt¿ vuelta»!;
11200 LÓCATE c»-l,^.íPEN 3
11^05 PRINT CHR*<23¿) : iT^OR n = l TO 5:

FRINT CHR*í^40):cNEXT n:
PRINT CHRÍÍ237!

11210 FOR nn = l TD 5;LOCfiTE c;¡-l,cv+nn
11215 PRINT CHR5Í242J::POR n=l TO 5:

PRINT CHRÍÍ241JiiNEXT n:
PRINT CHRíÍ213Í

11220 NEXT nn
11T25 LÓCATE —-i.cy+¿:PRINT CHRíí23?í::

FOR n=l TD SiPRlNT CHRSÍ211J;:
NEXT n:RRINT CHR*̂ 33>

1122Í EOUND 1,300,2
11230 PEN lsRETÜRN
i¿9°o * •;•;•;•;';-«-•:caracteres»:^: :•>: >:•»»-
17OOO SYMBOL 224,0,255,^55,255,255,255,2
55.255
17005 SYNeOL 225.255.255.255,255.255.255
,255,0
17O1Ó SYMBOL 23O,0,¿3,1^7,127,127.Í27.12
7. 127
17015 SYMEOL 231.0,252.25^,254.254,254,2
54.254
17O20 SVMBDL 2^2.254,25^,254,254,254,254
,252,0
17O25 EYMEOL 233.127,127,127,127,1^7,127
, ¿3,0
1703O SYMBOL 234,127,127.127.127,127,127

127 127
170̂ 5 SYMBOL 235.254.254.254.254.254,254
,254,254
17O4O SVMPOL 23¿,O,¿3.1OÓ,S5.10^,25,106,
S5
17O45 SYMEOL 237,O.252.17O.36,170,Sfc,170
.36
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Í705O BVI-IBOL 23S. 1~O.S6,17O.36,170.3¿, 25
2,0
17O59 SYMBOL 239,10ó,BS»106,85*106,BS,63
,0

1706Q EYNBDL 240.0.255,170,35,170.55.170
.25
170¿5 SYMEÜL 241.170.83.¡70.S3.170.35,25
5.0
17070 SYtfBOL 2*".10¿.a5.1O£.35,100,S5,10
6,B5
17075 EVI-1EOL 243,17O,3¿.170,36,170.36.17
O, 36
170SO SYMBOL 244.170,8S,17O,S5,17Ü,B5,1?
O.S5
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55 NEXT o
5i c;;=b;;:cv-bv:FOR q = l TQ nc
37 GOSUE H200:cv=cv+2:cx=c:¡ + l:NEXT q
60 GOSLJB 16OOO
65 FOR q=l TO npiIF D l ( q ) = 0 THF.N SO

66 cv=cv tq> ¡c;¡=cir < q >
70 cy=cv+2: cji=c:¡ + l
75 GCSLJE 1650O
7¿ GOSUB ISOÜÜ
77 =¡í íqJ-CüX
BO NEXT q
81 cíi-=bm-l:cv=bvi-2
55 GOSUE 112OO
9O GOSUB 14500
°t ««< '«lógica de DLintUciciDn»^
9^ c=3
?" IF np=2 THEN 94 ELSE

IF sc ín -^21 THEW p 5 t l ? - " L l b :
GOTO 15O

?4 IF scU)>2l AND scí2)>21 THEN
p4( l ) = l t L" :p=í2>-"L" iGOTO 15O

10O cii^bx : c , =by
105 GOSUE 111OO
110 GOSUB Í300Ú:GOSUB 11OOO
111 bx-bx+1
116 bü~cK:bv=cy
13O g«3sc>: í3)=bü:GOSUE 1SOOO
135 IF SCÍ3X16 THEN GDSLJB 111OO

ELSE GQTG 150

136 h3!*bK + l:bv*by+2:q=3:c¡í«b¡í :cv=bv¡
GOSUE 130OO! GOSUB 11000

137 GOSUB 1BOOO

140 IF nocí3í=5 THEN 150 ELSE GOTO 135
145 IF no=l THEN IF sc (3 í<Ec ( l ) THEN

GOSUE 11100:GOTO 136
147 IF no"2 THEN

TF scí3í<sc( l ) AND 5CÍ1X=21 OR
B c i 3 J < = Q ( 2 > AND scf2K=21 THEN
EOSLJ& 11100:GOTO 136

150 q=l
151 IF o l (a)=O THEN ZOO
15- IF scía»2i THEN p í tq }="L" ;

GDTD 2OO

153 IF SC<3)>21 THEN D Í ( q ) - " W " :
GOTD 20O

T ' 4- ̂  V f • S f f ^ ' S f ' '~ 1 \ V W S V S - . S V ^ ^ N . ̂ VX"-V K S i , '. ^ ', » s ^ ' » ' ̂  i ' ' ^ . j j ^ j * - - í * ' ' í f

2 DEFINT a--

3 DIM D3152 Í .áv<52)^pac í (5 -13 ) ,cc t3 )
4 DIM Cí i<4) . cv í4>
5 DIM noc Í4),pl Í2>
¿ DIM D l c í 3 . 5 J . b c ( 5 )
7 DIM m o ( 2 ) . 0 1 Í 2 >
e svneDi_ AFTER 227
9 GOEUB 17OOO
10 GO5LJE 11500
11 iriof i>=lOO:rflDf2J=lOO:mc=5OO
12 ce UJ=20:ceí2)=33:cet3)=¿
13 Plíl>=l:pl<2Í=1
15 GOSUE 10OOO
20 GQSUB !O5OO:nocí3í-0
2J CLS:IF no-1 THEN ul(2J=O
22 IF Dlíl)=0 AND olí2í*0 THEN 2200Ú
23 IF eltlí=0 THEN beí1>*0
24 IF p3í2í=O THEN beí2í^Ü
2E GOSUE 12000
30 Cu (ií =l5:cií Í2>*2S
35 cv<l)~5ícv(2>=3
40 bii-2:bys=5
42 eOSUE1 1350O
45 FDR q^l TO np
46 IF Cl <Q)=0 THF.N 55
50 GGSUB 14OOO
51 &OSUB 1SOOO



452 LÓCATE K25¡PRINT "La banca gana":
GO5UB 1=500

453 IF malí);i THEN oí i 1 > =O
455 GOTO 2O
495 ' •:«««<« ambos gaanan»»»»»
500 mo U >=mo < 1 > +be U)#2
5O5 inot2J=íno^2)+be<2J*2
50£ GOSUB 230OQ
51O mc=mc-be(l)-be(2)
515 Ir fucll THEN 750
51£ GÜSUB 1900O
520 GOTQ 20
545 '««««ambos pierden--»»»»»
550 mc=flic+beíl)i-bef2>
551 GQSUB 19000:GOSUB 235OO
553 IF moílX' l THEN p l í l )=O
554 IF (no 42X1 THEN pl(2)=0
555 IF al( l í=0 AND plí2)=l THEN

LÓCATE 1,25:
PRINT ''Pierde el jugador 2"

560 IF p lU>-1 AND p l (2>-0 THEN
LÓCATE 1,25:
PRINT ''Pierde el jugador 1"

565 IF pl(l>=l AND Q1Í2)=1 THEN
LÓCATE 1,25:
PRINT |lAmbo=¿ jugadores pierden"

5¿¿ GOSUB 19500
570 GQTG 20
595 *«^X«« jugador 1 gana>^»»^»
¿OO mc=mc+be(2í
605 moílí=mD<l>+be(l)*2
610 mc=mc-be i 1>
611 BOSUB 230ÜC
614 IF fnDÍ2Xl THEM plf2)-O
¿15 IF mcíl THEN 7SO
trlfc GOSUE 19OOO
617 LÓCATE 1.25:

PRINT "Gana el jugador 1":
GGEUE 195OO

62O GDTO 2C
645 *+*«.«« C jugador ^ gana»»»>»
650 mc-m^+bed)
655 fnoí2)=mo^)+beí2>í2
660 mc=mt-be(2)
661 GQSUB 23OOO

104 Juegos satisucionalus para AMSTRAD

1¿0 JF nc=3 AND noc<a)=5 THEN
p S í a > = " L " ; G O T O 2OO

162 IF ncc<q)=5 THEN D * í q ) = " W " :
GGTC3 2OO

163 IF nc=5 THEM PÍ (q )="L" :GOTÜ 2OO
164 ¡F = r (3 )>sc (O) THEN p*Lo)="L":

GQTD 2OO
165 IF SC<3J=21 AND nc=2 AND sc 'q>=2 l

AND noc<QÍ=2 THEN p $ í a > - " L " :
EOTO 200

17O IF nOt(o)=5 î ND nc<5 THEN
p£(a>="W":GDTO 200

175 IF =cla>-2l AND nacfqJ=2 THEN
p t í g ) = " W " : G O T O 2OQ

180 IF 3 C Í Q ) > s c l S > THEN p4 íqí «"t-J" :
GOTO 2OO

IBS ZF se ta í =isc f 3 > THEN aí1q> = "L":
GOTO 2OO

1S¿ IF sc^3>^scía> THEN pS(q)="L"
20O IF np=2 AND q=l THEM a>=2;GOTO 151
2<M IF nü"l THEN 225
205 IF D*Í1>-"L" AND pí<2)="L"

THEN 55O
210 IF Dííi)="W" AND D3Í2)="W"

THEN 500
215 TF 3 f < l > = " W " AND pS(2>-"L"

THEN 6OO
220 IF u3<lí="L" AND pí(2) = "W11

THEN 650
225 TF 0 a < l ) = " W " THEN 40O
230 IF D t ( l ) = híL11 THEN 450
240 END
395 '««í<íí< jugador ganí l>^^^^»^^^>
4OO mc^mc-beíl)
4O5 mo (1 > -mo í 1) i-be < 1) *2
4O¿ GOSUE 23OOO
410 IF me 1 THEM 750

411 GOSUB 19OOO
412 LÓCATE 1.25:

PRINT "El jugador gana":
GOSUB 195OO

415 GOTO 20
44S '«««<í<«barica g^ná^»»»»»
450 mc^mc+be(1)
451 GQSUB 1°OOO:GOSUB 27500
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12O55 bc(í>=ci
126&O nacm = l:noc<2)-l:nc = l
12065 RETURN
1299O '«««««mirar cartas>»,^»>»
13GOO sui=plc <q,wÍ/l3:c:¿ir=plc(Q,wí hüD

13:IF car^O THEN car=l^
13005 IF sui>0 THEM 3uit-l
13010 IF gui>l THEN suit-2
13015 IF Eui>2 THEN =uit=3
33020 IF SUi^3 THEN suit=4
13O25 RETURN
1349O '««««dibujar pantalla»»>»
135OO LÓCATE 1,3:

PRINT "BANCA"."JUGADOR 1".;
IF np=2 THEM PRINT "JUGADOR 211

13505 LÓCATE 14,21:FRlNT "ftpuesta;"!
IF np=2 THEN LÓCATE 27.21:
PRINT "Apuesta:"

13510 LÓCATE 1.22¡PRINT "*»":
LÓCATE 14.22;F-RINT "*":
IF np=2 THE^ LÓCATE 27É22:PFíINT "tí

u
13515 LÓCATE i,21iFRINT "RESERVAS":

LÓCATE 1T20:PRINT "Total:";
LOCfiTE 14,20:FRINT ''Totals11!
IF np-2 THEN LÓCATE 27.^O:
PRINT "Total:"

13520 RETURN
13790 ' í X««í«dibujar mano»»»»
14OOO Cfí=C>! < q t : cy^cy (q)
11005 FOR w-1 TO noc(q)
14015 GOSUB 13000
14020 GGSLJB 11OOO
14025 cy^cy+2:C!:=cü + l:WEXT n
14030 LÓCATE cefq>-5,2^:PRIMT rtOÍq)
140̂ 5 RETURN
1449O '<««««pasar»»»»»»»»
115OO POR q=l TC nc:

1F Diíq)=0 THEN 14526
14501 cx(q)=c=: (q) + l
14505 LÓCATE 1,25:FQR n=l TO 3̂ :

PRINT " ";:NEXT n
145O7 LÓCATE 1.23:FRJNT "JUBADDR "¡qj

",";;PRINT CHR*Í24) ; "P" ;CHRt(24) ;
"ASAR";1 1 ";CHRf Í24) : "C";CHR*(24) ;

¿64 IF rno U ) •.' 1 THEN DJ í 1) =Ú
¿.¿5 IF <nc<l THEN 75O
666 GOSUE 19000
667 LOCflTE i.25¡

PRINT ''Gema el jueíadoi- 2(l;
G05Ü& 19500

670 GOTO 20
745 ' :< -¡«««saltar banca»>>>»>»
750 GDSUe 1900O
755 LÓCATE 1.25
76O PRINT "Eíen hecho.has saltado la b
anca ! lh

7¿Í GOSUB 230OO:GÜSLIB 230OO
7¿5 GOSU& 19500
77O CL5
775 PRINT 'JUGADOR i : " : mo?. U >
730 IF no=2 THEN PRINT "JUGADOR 2:";

mo(2J
7S5 GOSUe 1950O
79O GOTO 10
11O9? ?«««-:cñrt3 D3r^ banca; >»»»,
U1OO t^íRNDU)*5l )-*-!: Ir avtt>=0 THEN

111OO:
11102 avít>=0:ncc: Í3í-nocf3)+1
11103 O lc (3 -noc f3 í í ^ t :w=noc i3>
11104 RETURN

11490 * «-;«<« numero efe jugadores»>»
11500 MODE ÜWIWDQW *tw, 24, 40, 25, 25:

INK !,2¿íIWK Í,Ó:BORDER OílNK O,O;
INK 3.14

11501 LÓCATE 15,1 SPRINT "^1"
115O5 PRINT:INPUT "1 o 2 jugadores"¡np
1151O IF ncKM AND np<>2 THEN U500
11515 FOR a = l TO npipl <q?~l íNE>;T tj
11520 RETURN

119?O *-::<-• Cí-;<«repartir cartas: »»>
12000 FGR a=l TO np
12005 c l = ( R N D C l > * S l > + l
12O15 IF avtcD^O THEN 12OO5
12O2O av<q)=0
12O25 D l c < Q , l ) = t l
12030 NEXT q
1^035 tl-ÍRNDU?*5l) + l
12O45 IF av (c l )*O THEN 12O35
12050 a v í c l ) = O



"ARTA"; " ";

14508 PRINT " ";CHR>5f23) ;"F";CHR* (24í ¡

"IN": CHRSÍ24);"D";CHR*f24>;
"OBLE"

1451O 5« = 1NKEYÍ:a«=UPPER£ <¿S) :

IF a*="F" OR a*-"CH OR a*="D" OR
aí="F" THEN 14511 ELSE SOTO 1451O

11511 cj :=c;¿<q> :cy-cy (q) + í2*noc fq) >
14512 IF ¿S-"S" THEN GDTQ 2OOOO
14513 IF a*="F" THEN END
14515 IF ¿,Í="F" fiND sctq»15 THEN

GOSUB l5000:o¡=CJ¡ + l:GÜTO 14526
34520 IF a*="C'* THEN GDSUB ISSOOs

o¡=cí¡ + i:díi <q)*o: tq)+l
14523 GOSUB 1SOOO
14524 IF sc(qJ^2l THEN LÓCATE CCÍQ>,2Q:

PRINT "FUERA-iGQTO 14S26
14525 IF nocíaíOS THEN 14510
14526 MEXT q
14530 RETüRN
14?9O REN
15OOO 5OSUB 18000:LÓCATE cc<qí,2O:

PRIWT " ":LOCATE cctqT,2O:
PRINT scíq):RETÜRN

J54°0 s<«««-í«<carta>^-»»?í»»»
1550O c=ÍRNDtl)*51>+l:

IF av íc )=0 THEN 15500
155O3 avtc)=0:nac<q)=nocíq>+l
15510 cíe ífl.noc íq ) j - c :w"noc (q i :

GOSUP i^OOOíGOSUB 1 100O: RETUf^PJ
15990 *<•:<«<•*<«•: ' ;apuestas;-;-?-»;*>?»
léOOO LÓCATE 2,22:PRINT mc;FOR q=l TO np
16OO1 IF pl(qí=O THEN 1602O
16O05 LÓCATE l,£5:FQft n-1 TO ^=:

PftINT " " s t N E X T n
16010 LÓCATE 1,£5:PRINT ''JUGADOR "¡qj

H|Apuesta ííl} ";

16011 INPUT tt3,tte(q):
IF tae(a)-a THEN 16OO5

1ÍO12 IF b^<q>.fnolq) THEN 16005
10015 LÓCATE ccíq),2l:PR!NT be(q>
16O16 LÓCATE ceígJ,22sPRINT "
lóO17 mo <q)=mo(q>-be <q)
1¿O1S LÓCATE ceíp)-4fl22:PRINT

LOCfiTE ce(q)-5.22:PRINT moíq)

16O20 NEXT q

10040 RETÜRN
1¿4?0 '•-« :«<«otr3 csrts»^»^>í-»
10500 c=ÍRNDíl>*51)+l:
165O5 IF ¿iv<c)=O THEN 16500
lé51O plcíq.noc to) + U = c a ñ v < c J = 0
16515 ncc(q i^noctq>+l
10520 ri=not<qJ:GOBUB l^OOOsGOSUB 11OOO

16525 RETÜRN
17025 RETÜRN
175OO GDSUB 1SOOO
17505 IF sc<q>=21 THEN END

17510 RETüRN
17990 ' < £ <« Oí puntuación jLig ¿id ores >.•->»
1BOOO sc\q)í=Otac~OiFOR 2 = 1 TO n Q C ' a > : w = z
1QOO5 GOSUB 13OOO:

IF RlGHTE(psc*<^uit,car>,2)-" K"
OR ElGHTí(oací(sui t .car) .2>=" Q"
QR RíGHTÍ tpaclísuiticsrt .2)=1H J"
THEN 5Cíq>=sc<a>+ lO

18010 IF RlGHTtípact<=uit ,car>,2>=" A"
THEN scíq>-=sc tq)+l :GOTO 1SO2O

1BO15 scíq)"*sc íq)*
VAL tRIGHTí(pacíísuit,car),2))

18020 NEXT z:IF ac>0 THEN GOSUB 1B20O
16021 LÓCATE ccíqí,2O:PRINT " " ¡

LOCftTE cc(Q),20:PFílNT sclq)

JB025 RETÜRN
1819O r':-:<««««Acs en niano»>>>»»
1B200 FGR r=l TO ac
182O2 IF ^cloí+ll>21 THEN se<qí=sc<qJ+1

ELSE sc(oí=BC<q)-i-ll
18204 NEXT r
1Q2O5 GOTO 18O21
19OOO LÓCATE 1,25:FÜR a=l TD 39:

PRINT " "*:NEXT aiRETURN
195OO FOR t=l TO 3QÜO¡NEXT t:RETÜRN
1997O " «««««QQb\ar »»»>»»»>
20000 IF mo<q)-:beíq> THEN 14523
20004 b e < a í = b e t q J * 2
20005 motq)=mD<q>-beía)/2
20010 GOSUB 15500
20011 LÓCATE cc<QÍ ,2I:PRINT "
20012 LÓCATE cetq).21:PRINT be(q)
20013 LÓCATE cctq>-5,22¡PRINT "
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20014 LÓCATE ce <q> -5, 22¡ PFUNT m o ( q )
2ÜÜ2O c¡í=Cí< + lsc i f <Q>=C: ; (q) + l
20025 GOTO 14513
2199O *««««-:<';fin de juego»»»»
22000 GOSUB 19000:LÓCATE 1,25:

PRINT " EJ dinero de todos los
ug ad or e s. se ac ab c "
22OOJ FOR so=*lOO TO 5OO BTEP 5
220O2 SOÜND l,so,2:N^XT =o
22O05 GOSUB 1°5OO:5OTO 10
22990 ''X«-X««;somda gan¿ir^ ?.»».»
23OOO FOR SO=3OO TD 1OO STEF -1O
2^OOS SaUND 1.5Q,1
23010 NEXT SCF
23O15 RETÜRN
2349O VÍ^««<«s(Jnido peder»»»»»
2S500 SOUND 1.200,20
23505 SÜUND 1,O.1O
2T51O SOÜND 2*500,4O
C3S15 ftETURN

Ahtfra una con 'MERE3E' 1 «i subrutina de
'generación de Is baraja".

14
La carta más alta

Unir pareja no vale nads

Esta es una versión para ordenador de un papular juego de carias
dado a conocer en un programa de Televisión.

Cada jugador comienza con 150 f y se dan 11 carras boca
abajo.

Se vuelve la primera de las cartas y se apuesta hasta un total
máximo del dinero del jugador. A continuación el ordenador pre-
gunta: ¿Alta o baja? (A o BJ. Si se acierta, la banca paga una can-
tidad igual ^ la apostada, si se talla (incluso si la carta 65 igual]
el dinero es para la banca. Con las demás cartas se procede de la
misma forma y el juego termina cuando se han vuelto todas las
cartas.

La subrutina de "Puntuación máxima" debe encadenarse a la
de este programa para elevar el nivel de competición o simple-
mente para anotar las puntuaciones obtenidas en sucesivos jue-
gos.
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Las partes comunes de este programa con .flfacK-Jack- no han
sido Nstadas Se debe teclear en primer lugar la subrutína "generar
baraja" y a continuación les líneas de LA CARTA MAS ALTA. Si i/a
a jugar con el programa deJ siguiente capítulo no borre la subru-
t<na "Card-coíe" ya que Je será necesaria.

1 r í •;:' 'n e< •"!' •: CHIFLO»»»»»»»;
2 REM

3 DIM o a ( 5 2 j . a v Í 5 2 > . p a c í < 5 « 1 3 J
4 DIM Cu ( 1 1 ) , c y f 1 1 J , b É ( i l >
5 hi«O:gamf="hi-loM:addr=749°9
£ BORDER O
9 GOELJ& 17000

10 I-1DDE 3 : T M K l ,£6sINK 2,£:INK 3 ,14 :
INK 0,O

11 W I N D D W tt3.32,4O,25,:?5
12 PEN 1

15 LQCftTE J4.17:PRINT "HJ - LO"
2O GOSUE 10OOO
22 GOSUE 10SOO
23 GOSUE 1J5OO
30 LÓCATE 11.19-FRINT "Aposte"
35 LÓCATE Il.rOlPRiNT "Total;"
3? LDCflTE 2?.17:PRIWT "Hi-Duntos"
40 tot=!SO
45 be=O
5C GOSUB 135OÚ
60 GOSUB 1450O
¿S c = l
70 c;;-o: í c ) i c y = c y f c >
71 GOSUB 175OO
72 IF C"ll THEN 25OOO
75 Dlc(l.l)=bcCc):q=A:w^l
76 GOSUB l^OOOíGOSUE 110OO
80 GOSUB 14000
95 GD£(JE 15OOO
S¿ GQSUB 1350O
90 c:'-c;;íc-Hl) :cv=ey<C + l)
95 Di e f1. 1J^bc tc + 1) :ca=car
100 n=l¡w^l:GCSU& 13000
101 GDSUB 11OOO

105 !F car>c3 AND aís'^A11 THEN 165OO:
G3TD 70

110 IF car-Tca ftWD 3̂  = "^" THEN 1É500:
GDTO 70
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115 GOTD léOOO
12O GOTD "'O
1149O '«««^-X^dihujar csrtas»»»^
115OO RESTORE 11525:FOR ñ~l TO 11
USOS REflD c:£ía).cv<3>
115O6 c¡;=cix (a> :cy=cy ía>
11S10 GDSUB 1120O
1Í513 NEXT a
11520 RETURN
11525 DATA 2 ,1 ,10 .1 ,18 ,1 ,26 ,1 ,34 .1
U 530 DATA 2, °, 10, 9, 1S, 9, 2¿>, 9, 34 , 9

11535 DATA 2,17
1299O '««J,««toirar C3rt¿l»:'»>»>»
1"30OO sui=plc <q, wí n'131

C5i-=plc (q. w> MDD 13:

IF car-0 THEN car-13
13O05 IF sui>O THEN suit=l
13O1O IF sui>l THEN suit=2
13015 IF sui>2 THEN su\t=3
13O20 IF sui>3 THEN suit=4
13025 PETURN
1349O '-^«imprimir hi , total , _=iDuesta»í
13500 LÓCATE 17,19:PRTNT "
17501 LÓCATE 17, !9íF'RlNT be
13504 LÓCATE 17>2O:PRINT "
13505 LÓCATE 17,20;PRINT tot
13509 LÓCATE 2S.Í8:PRINT "
13510 LÓCATE 2S.1S:FRINT hi
13515 RETURN
13WO '«<^;^«CaDuestas»»»»^:'»»
14000 LÓCATE 15-24:PRINT "Tienes Ptas";

tot
14001 LÓCATE 15.25:

PRINT "Su apuesta es"
14O05 INFUT «3.be
14O10 IF b e < l OR be^tot THEN 14O05
14Q15 tot=tQt-be:GDBüB 13500
14O2O RETURN
1449O '««««generar cart5s»»»>»
14500 FQR a-1 TO 11
14505 c=INT(RND<n*51)-Hl
14510 IF a v f c > = 0 TH£N 145O5
14515 b e t a > = p a ( c >
1452O svíc)=O
14525 NEXT s
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15
Parejas

Busca ¡a pareja

Este es un juego sencillo pero que requiere buena memoria y uíia

gran concentración

Cada lugaoOr selecciona dos cartas; si son iguales, entonces
se le puntúa y se las aparta de la pantalla. A continuación el si-
guiente jugador tratará de casar otras dos. . El juego termina cuan-
do no quedan cartas y el ganador es el que haya casado más
parejas.

En algunas versiones de este juego se permite levantar otras
dos cartas al jugador que consigue una pareja, sin embargo, en
esta versión de 12 carras, es más divertido que el jugador no pue-
da repetir turno.

Para este juego hace falta el mazo de "microcarlas" y la su-
brutina para barajar. Ambas se pueden cargar con "MERGE" del
programa anterior. Con este tendremos nuevamente un extenso
programa que utiliza la memoria ampliamente sin necesidad de ha-
ber tecleado más.

1453O RETURN
14WO '<« í< <. :<al to/ba JQ»»»»»»»
15OGO LÓCATE 15.25:FOR b~l Tt) 23:

PRINT » "::NEXT b
150O5 LÓCATE 15,25:PRINT CHRTí24) ; "A" ;

CHRí(24) ; "Ita / "¡CHRÍÍ24);"B";
CHRSÍ24Í;"ñ>o"

15010 Aí = INKEYÍ:a*=UPPER« <af)
15015 IF 3Í^"A" AMD ñfO"E:" THEN 1501O
15O2O RETURN
15501 LÓCATE 15.21:FDR 3=1 TO 20:

PRINT " "t :NEXT a
15990 '««« :<';pE>rder»»^»»»»»>
1¿OOO SQÜND 1.3OO,2O:SOUND 1.0.1O
liOiO SGUND 1,5OO,AO
1ÓO2O IF tot-:i THEN 26OOO
16025 c^=+l:DDTD 70
16490 ' :« X-X-X^íganar »»»»»»
16500 FQP so-500 TO TOO STEP -1O
16505 SGUND l.so.^iNEXT so
1¿51C tot-tot+bet2
16520 c=c-H:GOTO 7O
17085 SYMBOL 226,56.56,254,254.^4.16.56
,0
17O9O SYMBOL 227.16.56.124,254,124,56,1¿
P0
17O95 EVMEOL 229,1O8,254,254.254.124.5¿.
16,0
1710O SYMBOL 22°.16.56,124,254.254,16,5t
,0
17105 MEMORY rí=99:GOSUB 295OO
17110 RF.TURN
195OO FOR t-1 TO 30003MEXT t:RETURN
24990 *«-:««fnnKimaz puntuaciones-»»
2500O IF tot^hi THEN hi=tot
25005 sc=tDt:SDSUB SOOOO
25010 GOTO 10
2599O " •; C :««««sin dinero»»»»>
26OOO LÓCATE 15.25=FQR s=l TD 25:

PRINT 1h lh: :NEXT a
26O05 LÓCATE 15.25:PRINT "Sin blanca '"
26010 GOSUB Í9500:GOTO 10
Ahura und con ^NF.RGE' IBS subrutínas de
'entrada de caracteres', 'puntuación
mAA i rita" , y 'generación de baraja'.
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Aquellos lectores interesados en el incremento de los fondos
destinados a caridad o educación, quizá quieran saber cómo les
puede ayudar este micro [Sólo tienen que encender su ordenador
y cobrar un Tanto & sjs invitados por el privilegio de pulsar sus
Teclas I

1 *<«« '«eoncentracíon»»»'1-t~- i

10 CLEAR
20 Din oacíÍ3,13Í,ccí3>.stí^f
3O DIM PSÍ52Í,aví52)
40 DIM cíí Í 1 2 > , c y í l 2 )
50 Din c a U 2 > , b c U 2 J
6O DIM u l e £ 1 , 2 ) , a c 1 l 2 )
70 3YMPOL AFTEF: 223
BO GOSUB 17000
9O CLSíGGSUB lOOOO
1OO INK O.OíBORDER O
110 =;ca>=Q:scO=0
120 GOSUE 1OOOO
130 GQSUE 105OO
135 PftPEP O:PEN 3
140 GOSUE- 11500
150 GOSUB 12000
16O FOR 5=1 TQ 12:ac(a>=i:MEXT a
170 WINDOW H3.18,40,25,25
ieo 0=1
1=0 GOSUB 14500
2OO GQSUE 135OO
210 GOTO 14000
220 IF c^l THEN P̂ 2 ELSE p=l
230 GOTO 1?O
1IC95 ̂ «««««-íborrar carta»»»»
H3OO LÓCATE c;,-i,cy
11S05 POR y=l TO 7
11310 LÓCATE c::-lTcy+v-l:PRlNT "
11315 NEXT v
1132O RETüFíN
11490 *««««« ^generar cartas»»»^
11500 RESTORE ilS^OsFOR a=l TQ 12
11501 csía)=l:NEXT a
11504 FOR a=i TO 12 STEP 2
11505 READ cl,c2
1151O c=ÍRND(lUll) + l
11515 IP ca(c)=Ü THEN 11510

11520 bcíc>-cl:ca(cí=O
11525 c=(RND(lí K1D+1
1153O IF caíc>-O THEN 11525
11535 bc(cf='c:2:L:síc>=0
11540 NEXT a
11545 FDR 3=1 TO 12
11550 READ cxfa>,cvía)
11555 NEXT a
I15¿O RETURN
11570 DATA 1-U.2,15,3,16.4,17,5,ie,¿,l°
11530 DATft 2,3,10,1,1S,1.26,1
ÍÍ5SS DATA 2, 9,10,?,IB,*?,26,?
11590 DflTG 2,17,10,17,1S,17,26-17
11990 '<««««pintar pantsl la>»»>»
12OOO MODE 1:INK 1.26:INK 2.6íINK 3,14
12OO4 FDR ¿i=l TO 12
12OÚ5 C Ü ^ C K < a ) c c y = c v i a >
12010 GOSUB 11200
12011 LÓCATE tí; í e)+1, cv <a>+7: PRINT a
12O15 NEXT a
12O2O LÓCATE 33.3aPRINT "Puntan 1"
12O25 LOCftTE 33,i,:PRINT ''Puntos 2"
12030 LÓCATE 32. ISsFRlNT ''Jugador 1"
12O35 LÓCATE 32,17:PRINT "Jugador 2"
12O4O RETURN
1299O '«««««ímirar carta»»»»»
130OO 5U=plc(q.wí/13:car=plc:tq.^) MQD 13

:IF car^O THEN car=l3
13OO5 IF SU>0 THEN suit=l
13010 IF sui>l THEN suit-2
13015 IF 5U>2 THEN 5Uit=3
13O2O IF su>3 THEN suit=4
13025 RETURN
1349O '««««Centrar numero»»»»>>
135OO LÓCATE Jt25:FQR a=l TO 30:

PRINT » ";:NEXT a
13504 LOCftTE 1,25:PRINT "Pr imer n u m . " ¡
13505 INPUT tt3,ni
13510 IF n l < l OR n l>12 THEN 135O5
13511 IF a c i n i > = 0 THEN 135O5
13515 p l c í l , U = b c í n l ) : a = l :w=l
1352O BO5UB ljOOO:cír=cü í n l ) : cy»cyín lJ
13525 GOSUB 110OO
13530 LÓCATE l ,2SiPft!NT "Segundo n u m . " ;
13535 IhJPUT *t3,n2



13305 FRINTiFRINT "Puntos jugador i:";
=c Í 1 J

1S51O PRINTlPRlNT "PuntoB jugador 2:"s
5C(2)

15515 PRINT:PRINT:LOCATE 5.10:
PRINT

"pulse 'ESPACIO' para jugar otra ve;
1552O LÓCATE 10,12:

PRINT "o ? F ' oars acabar."
155^5 st-INlíEVI
1553O IF &S=" " THEN 1O
15535 IF at="F" OR aa="-F" THEN END
15540 SOTO 15525
17OS5 RETURN
19500 FDR t=l TO ^QOOsNEXT t:RETURN

Ahora una con *MERfiEn la subrutinñ de
^generación de tiaraja'.

1354Ú !F n2<l OR n2>12 THEK 13535
13541 IF acín2J=0 THEN 1J575
13545 D lc í i ,2>=bc<n2>:q= l :w=2
13550 GGSUB 13OOO:c;;=c;i In2>:cy=cyín2)
13555 GOSUB 11000
13S60 RETURN

1399O *<«« í<«CüfHnrobar par»>»>>»
140OO c = l : u = i i G O S U B 1^000
14005 ca l=C3r:q = l:ig-2:GaSUB 13000
14O10 ca2-car
14O15 IF cal=ca2 THEN 150GQ
14O20 LOCftTE 1.25:FOR 3=1 TG 3O:

PRINT " " : :NEXT a

14O25 LÓCATE 1.25:FRINT "No hay pars,a"
14030 GDSUB 195OO
14O35 c::̂ c>! (ni) scy^cv <rl)
14040 GD5UB 112OO:CK*CHÍn2)=cy=cy(n2>
14O45 GOSUB H200:GQTO 220
14470 *•;<« í<^Cescribir pantD5»»»>^
J45OO PEN KLÓCATE 33.4:PRINT BC(1)
14505 LÓCATE 33.7:PPINT sc(2J
14510 IF D=l THEM LÓCATE 32,15:PAPER 1:

PEN 0:PPINT "Jugador 1":PEN 1:
PAPER O:LOCATE 32.17:
PRINT "Jugador 2"

14515 IT p=2 THEN LÓCATE 32.17:PAPER 1:
PEN OiPRINT "Jugador 2":P£N 1:
PAPER OtLOCATE 32, 15:-
PRINT "Jugador 1"

14520 RETURN
Í499O *^<^ :íL^-;íí«nareJ^»^»^»»>»»
150OO LOCñTE 1.25:FOR a=l TQ 30i

PRINT " ":;NEXT 3
15005 LÓCATE Í.25:PRINT "F'Sre.ia"
15006 AC<nl)=0:ac<n2í=O
15007 FOR so-SOO TO 100 STEP -1O:

SOUND l .=o, l :NEXT so
15010 GOSUB 195OO
15015 c: :=c^í<nl í -cv=cvfnlJ
15020 GOSUB 1 Í300:c¡;=cx <n2í ¡cy=cy<n2>
15025 GDSUB 113OO:SCÍp>-sc íp>+5

15O30 IF sca>+sc<^>=oO THEN 155OO
15035 GOTO 22O
1549O *<C-Í«': :«fin del juego»>:?»;»»
15500 CLSíPEN 1
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Ponga color a sus i

Hay versiones de este luego adaptadas para casi todos los micros.
Hemos puesto gran interés en darfe una buena presentación para
que sea entretenido.

El objetivo es adivjnar una combinación secreta de seiscoJores
colocando una serie de símbolos de color, en Jínea.

El Amstrad le dirá cómo ha estado de acertado utilizando una
serré de caras y símbolos,

Una cara sonriente indica que ha dado con el color y con su
posición exacta.
El signo *— - le indicara que no ha acertado ni el color, ni la
posición.
Una cara seria significa que el color es corréelo pero no así su
posición.

Seleccione los colores mediante un -joystick- o con Jas flechas.
Con el bolón "CQPV" rntrodujca su elección Por el mismo proce-
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fio elija los flemas colores hasta completar la fila. Dispone de diez
oportunidades por juego para dar con la secuencia correcta. Si fa-
lla, el ordenador presentaré la solución en la parte superior de la
pantalla y permanecerá a la vista para permitirle anaMzar sus fa-
llos. Con las letras S/N decide si continuar jugando o terminar.

El juego puede practicarse también de forma competitiva. Cada
jugador deberá entonces intentar dar con la solución antes que los
demás.

10 * ':««-C«<fnicran)indí '* S " ,S »>>»s

15
20 INPUT "COLOR ÍS/N) ?".at
22 aí=UPPERí<a*)
25 IF a*-"E" THEN gr=0 ELSE gr=l
3O
31 MEMDRY 34??0iaddr=349<?9
32 GÜSUB 29500
35 BO5UB 115OO
36 Ci!°3:cv=25
37 FEN I
4O FDR s=l TO 4
45 LÓCATE (a#T)-2.2:PRINT CHRÍÍ143Í;

CHRÍ(1^3)
4¿ NEXT 3

50 n=l;FOR y-H TO 22 ETEP 2:
LÓCATE l,v:FÜR -^1 TO 9 STEP 3:
PRINT CHR4(1*3):CHR3¿232)j" "::
NEXT i;: PRINT CHRÍ (143) : CHR5 1232) j :
n=n+l:NEXT y

55 trv*=i
60 GOSUE 1OOOO
05 GDSÜB 10500
70 GDSUB 12500
7̂  IF aí^"SSS5" THEN 140QG
73 ¿<S=""
75 trv-trv-UsíF try=ll THEN 1300O

ELSE GOTO ¿5
9949 END
9990 '«<«««ciensar secusnci a»»»>
IOOOO FOR pla-1 TO 4
1OOO5 n=INT(RND(1>*4)+2
10010 nnCplaí =n
10O15 NEXT pía
10020 RETURN



ÍÍ53O DRAt-J 373.195EDRAW 390.190:
DFflW 400. 17O

11535 DRAW 395.1¿5:DRAW 400,160:
DRAW 395.tS^iDRAW 4OO.15O

11540 DRñW 4OO.145:DRAW 395.14O:
DRAW 395,130

11545 DRAW 4O0.125:DRAW 413.12O:
DRAW 425,110

1155O DRAW 430.95sDRAW 4O5.5O:
MDVE 410.25O:DRAW 430,245:
DRAW 410,240

11555 PEN 2:LOCATE 15,1Ü:PRINT CHR5ll43>
:PEN 3:LÜCATE 16.9:PRINT CHRÜÍ143J
SíPEN 4:PR!NT CHRSt143):PEN 5;

LÓCATE 1S.10:PR1NT CHRíf143>:PEN 6
¡LEJCflTE ia,ll:PRINT CHRÍÍ143)

115¿C' PEN 7;LOCATE 17,12:RRINT CHR5U43)
sPEN 9:LOCATE 16-13:
PRTNT CHR«Í143):PEN 15:
LÓCATE 16,15:PRINT CHR*U43>

115¿5 SYMBOL 250.126,255,153.255,255.129
.255.12¿
1157O RETURN
11990 "<.<£<«comprobar secuencÍ3>M>>»
125OO af-""itj i"2EPEN 1
12505 FQR s;«l TO 4
12510 1F pe(; i>=nn£x) THEN

LÓCATE tK.trv*2+2¡PRINT CHRÍ<224>;
:aI=sS*"S" ELSE LÓCATE tiL.trv*2+2:
PRINT CHR3<255) ; :a*=a* + 1 J X 1 1

12511 t¡,=t¡;+3
12515 NEXT ¡i
12520 tx=2
12521 do=0
12325 FOR ;: = ! TO 4
12526 IF MIDÍ(aS.ü,l>-"2" ThÉN

SOUND 1.100,1O:GOTD 12550
1253O IF p e í : i ) = n n < l ) AND LEFTÍ ísf, 1) ="X"

THEN LÓCATE ti:, trv*2+2:
F'RIMT CHRí (250> : SOUND 1,300,10 =
dn=l

12535 IF pe(:¡)=nní2> AND MIÓ* íaí, 2* 1) =
"X" THEN LÓCATE tií ftrv#2+2s

PRINT CHR-t25O>:SGÜND 1,300.10:
dü=l

1049O *-:f.«<««meter col ores>?>? ->»í>
10500 IF gr=l THEN GOTO 1O5O2

€LSE LÓCATE 3.24
10501 PEM 2: PRINT CHRt (143) : : F'EM 3:

PRINT CHR-(143)1¡PEN 4:PRINT
CHRít!43)¡:PEN 5:PRINT CHR5fl43f:=
PEN ¿¡PRINT CHRSÍ143)í:PEN 7:
PRINT GHRÍ (143-J :GQTD 1O505

10502 LÓCATE 3,24:F'EN 2:P&INT CHR*^34>¡:
PEN 3:PRINT CHRÍ135);:PEN 4:
PRINT CHR*<36>;:PEN 5:
PRINT CHRÍÍ37)::PEN 6:
PRINT CHR*(3S)::PEN 7:
PRINT CHRÍÍ39t

10505 t^; = l
1O507 cv*25
10510 LÓCATE CÍE *cv:PRINT "-"s

FOR t=0 TO 1O:NEXT t
10515 LÓCATE cí¡.cv:PRJNT " "
10520 GQSUE 29OOO
1052E IF le-i AND ex >3 THEN e¡:=c:f-i
10530 IF ri=l AND c>¡<8 THEN cx=cs:-fl
10535 IF fi=l THEN 1O6OO
1O54O GOTQ 1O510
10600 pe^c^!-l
10605 LÓCATE t:¡, try*2+2í PEN pe:

IF gr=l THEN PRINT CHR*Í32+oe>
ELSÉ RRINT CHRÍÍ2r3)

10610 tK^tx+3:pe<t>i/3>=pe
1OÍ15 IF t;: = i3 THEN RETURN

ELSE GOTO 10510
Í149O Í<í^«<:«dibuj3ir caüeza»»»»
11495 SVMBDL ftFTER 223
11500 MODE O:INK 1,24:INK 2,llíINK 3,IB:

INI- 4.24:INK 5,26:Î K ¿,6:INK 7,7
11501 PEN 1
Í1502 PEN 6sLOCñTE 2.UPRINT "MICROMIND"

:PEN 1
11505 MDVE 5eo.5O:DRAW 560, 11O
11510 DRAW 6O5,18O:DRAW ¿15,2̂ 0:

DRAW 615,250
11520 DEAW 6O5.29O:DRAW 555.32O:

DRAW 485-320
11525 DRA^J 4Í5,290sDRAW 395.25O:

DRAW 365.20O
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125*O IF De<;:3-nnt3> AND MlDí íaí, 3, 1) =
"X" THEN LaCflTE t;;, trvt2-<-2;
PRINT CHRí<25O>jSOUND i.3GÜ,10¡
da=l

1254= IF pe(:;)=nn(4í AND RIGHTf <aí. 1 > -
"X" THEN LÓCATE t:;.trv*2-2;

PRIMT CHRÍ<25O):SOUND Í.3OO.1O:
do-i

12^^^ IF do^O THEM EDUND 1 . ^50 ,SO
1235O tx=tl;*3:SOUND i , O, 5: NEXT ir
12=55 RETLfRrJ
12990 ' - secLienci 3 perdedora j :
13OOO FOR 3^1 TO ^1
13OO5 PEM nr f ísJ
13O1O LOCftTE <a*3J-2.2¡PRINT CHRíd^lI):

CHR5ÍH3)
13015 NEXT a
13025 LÓCATE 13-1:FRINT "Lo siento'1

13O2¿ FOR 5i3=lOO TQ 500 STEP 1O:
SOUND 1, 5n .7? r3EXT so

17070 GDTD H021
13°9O ' -X ^ '<;•: \sec-_ier.ci3 gsnadora»^
IflOOO FDF; a=l TD ^
14005 PEH nnía)
14010 LÓCATE í a*3) -2. 2i PRINT CHR*<!47,}¡

CHR*íH3)
14O15 NEXT a
14020 LÓCATE 14.1:PR1NT "La hi-iste ":

LÓCATE l2.2tFRINTl<er, ll;trv
14021 LÓCATE 14,23¡FRINT "Otra .-ez" =

LÓCATE 13.24:PRINT "íE / N) "
14022 FQR ^l TO 2
llO^r FüR scî SOO TO 100 ET£P -50:

SOIJMD 1.5D*5:NEXT sn
1402̂ 1 FOR so~lOO TO 500 STEP 50;

SOUND 1.30,5: NEXT so: NEXT -̂
14'ICE aí^INKEV*
14O30 IF 3Í="s" OR 3Í="S" THEN 73
14035 IF aS^"NHI OR aS="n" THEN CLS:END
14O4O GOTO 14025

Aht,r* un^ con ^NERGE^ ]a subrutina d&
* entrado de carácteres'.

17
O'Grady dice

CÉ- teclea e! itst&fftj

Hasta donde yo sé- esia es la primera adaptación para ordenador
de este conocido juego al que también se le llama -Simón dice».

Este programa puede ser muy útil para enseñar el concepto de
derecha e izquierda, pero ¡cuicJadol se Trata de la derecha e iz-
quierda de la figura del programa y no de la suya.

Al comenzar el juego se le da un punto. El mensaje inserto en
el globo le indicará los movimientos que debe hacer así como el
nombre de la persona que da la orden. Si es O'Grady quien dice
"hágalo", entonces proceda lo más rápidamente posible. Si es
O'Riley entonces no le haga caso El muñeco de la parle superior
de la pantalla obedece todas las órdenes.

Cuatro son los movrmientos que le pueden pedir que haga, arri-
ba o abajo se ejecutan con Iss flechas " t " y " i ", izquierda y
derecha con "-» " y " «- " (el punto de referencia es la figura de
la pantalla), así, pulsando " «- " levantará el brazo derecho del
muñeco.
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Este lio se ha introducido con el fin de complicarte un poco las
cosas. No le resultará fácil i . u rim ,¡i cuándo es la derecha y
cuándo la izquierda y si O'Grady drjo "hágalo". Si empieza a jugar
comprenderá mejor a qué me refiero.

La agilidad mentat es importante en la respuesta a este juego
ya que la ausencia de acción puede interpretarse como algo inten-
cionado. Si es asi perderá puntos y. en el rnajor rje los casos, igual
resulta que no hacer nada era la respuesta correcta.

127

i '«,<«'. :<D?sradv diceio >;;»??>
2 *
10O MEMORY 34990
11O addr=34999:GÜSUE 29500
500 GGELJB 2OOOO
505 £C=0:tu=O
S1O '<«•:•:-X<bucle principal?»:?»»
515 ag=INT<RNDí1> *2) + l
516 tú-tLL+1
52C1 PD=INTÍRND(1>*4)-H
521 CL£ ttl
522 GOSUB 21O4O:GO£UE 21O6O:

GOSUE 2114O:GOSUE 21160:
S2S IT og=l THEN PEw ttl.,4:

PRINT ttli"Q*GRflDY DICE,"
530 IF og=2 THEN PEN tti.,4:

PRINT #1,"CTRILEY DICE,"
535 IF 30=1 THEM PEN *l,5iPRIMT ttls

PRINT ti- "ARRIBfV'sGÜSUB 21000:
&OSUE 2102O

540 IF pa=2 THEN PEN #1,5:PRINT #li
PRINT tfl," ABAJD":GOSUE 21OÍ.O:
GDSUB 2104O

545 IF oo=3 THEN PEN ttl,SsPRINT ttl:
PRINT frl,"DERECHA"!
GGSUB 2ICOO¡GOSUB |210£O

550 IF DO-^ THEN PEN t t l .SsFRlNT fll:

PRINT # l t " !ZDU!ER-DA"a
G03UE: 2102O;5QSüB 21Ú4O

555 t=O
5¿0 &OSLJB 29OOO
565 IF le+ri+up+do^O THEN t=t+i¡

IF t=40 THEN ¿1O ELSE GGTO 5É»O
57O IF n-1 THEN BQ9UB 2112O:

GOSUB 211^0

575 IF le=l THEN GÜSUB 211OO:
GOSUE 2lli>0

580 IF up=l THEM GDSUB 211OO:
GOSUE 21120

5Ŝ  IF do=i THEN GOSÜB 2114O:
GDSUE' 2116O

59O IF pc-1 AND up=í AND og=l
THEN 20OO.

595 IF po=2 ^ND úo=\ AND ag=l
THEN 2000

600 IF po=3 AND le-1 AND cg=l
THEN 2000

605 !F po=4 AND ri-1 ñND ag=l
THEN 2GOO

6JO IT t-4O AND og=2 THEN CLS ttl:
PEN tU,6:FRINT #1," BIEN HECHO "
:FEM #l,4íPRINT Hl,"O?RILEY"¡
PEN ttl,6:PR!NT til,"LO DIJO"!
5C=sc*l;GDSÜB 25OO

611 IF t=40 AND og=2 THEN
FOR son=5OO TD 1OO STEF -30;
SOLJND l.son. 1O:NEXT =on:GOTO 635

¿15 IF og=O AMD le+n+up+do< >O THEN
CLS tfliPEN #l,¿iPRINT #1,"MAL !":
PEN ttl,4:PR!NT *tl:
PRINT ttl,"D'RILEV":FEN ttl.á:
PPINT WliFRINT ttl,"LO DIJÜ"j
sc=sc-l:GO5UB 23OÓ

¿lo IF ag=2 AND 1e+ri*up+do<>O THEN
FDR so=lOO TO ZOO STEP 1O:
SDUND l*sQ*5íNEXT ^o:GOTD 625

617 IF t=40 AND og=l THEN CLS #ls

FRINT ttl, "FUERA DE TIEMPO'11:
sc=ac-l:&QEUB 25OO

618 IF t=4O AND og=l THEM
FOR so=lOO TO 2OO 5TEP 10:
SOUND l,sn,5:NEXT soiGOTO 635

62O CLS tt I SPRINT tfliPEN til,5:
PRINT ttl,"NAL '"

¿21 FÜR 50=1OO TO 5OO STEP 50:
SQLJUD l,so» lOiNEXT so

625 sc=sc-l:IF se •: 1 THEN 70O
630 GOSUB 2500
o35 FOR t-1 TO lOOOtNEXT t
64O GOTO 515



¿?O <«-'. ;<f in del jLiego:»: :»»
•*00 CL£ #2¡PEN «2.5:

PRINT Ít2, hl MALA SUERTE HICISTE"
ítuiPRINT **2.lh TURNOS."

~05 POR t=I TO 20OO:NEXT t
710 CLE 4U:Q_S #2iFEN tt2,5:

PRINT t*2, "PUNTOS"
"M5 MODE O:GQTO SOO
1990 • 'í««-<,cQrrecta;>»»»»»»;o
200O CL£ Ü1:PRIIJT #1."CORRECTO'"
2005 FGR so=2OO TO ICO ETEF -5:

SOLJND l f so.S:NEXT so
20JO sc=sc+l:GOSUB 25OO;GOTO ¿rs
2490 '-:«:;'.«''escribir nuntO3>í»^>»
2500 PRINT Í*2,4:FRINT tf2.sc
2505 RETURN
199SO ' X<í<£<<<<oantalla>>X->>>>>>:^>
^OOOO RESTORE 2OOOÜ
20OtO FOR n=0 TO 15
20020 READ a
20070 IhJK n-a
2OO4O NEXT n
20050 DATA O,2¿.3,13.24.T*. 24, T
200=0 DATA 0,0.0,0,0,0,0.0
EO1OO SORDER 0:PA=ER 0:PEh! 1: MODE O
20110 WINDOW 431,2,9.7-. 10
2012O WINDOW ^2,2,9,14,20
20130 PAPER *1.2:PEN «1.5:CL£ ti
20140 PAPER *2.2:FEN tt2,5:CLE #2
2O150 PLOT 30.37C.5iDftAlJ 292. 37O
20lfcO DRAW 292,237:DRAW 3O.237
20170 DRAW 5>23O-DRAW 30,252:DRAW 30,370
2O19O PLOT 30,1?5¡DF;AW 292, 195
201°0 DRAU 292.77:DRAW 3O,77
20200 DRAW SO^SOlDRAW 5,2O2íDP,AW 30,195
2O210 PRINT W2:PRENT 4)2, "puntos'1

20220 PLOT 480,325,5:DRAW 4^0,230
20230 DRAW 53O,250,?=DRAW 540,2¿Q
2O240 FLOT 4aO,325:DRAW 530,34O
20250 DRAhJ 540,365: PLOT 4BO, 250*11
20260 DRAW 43O.25G:DRAW 420,260
20270 PLOT 4SO,725iDRAW 43O,34O
202BO DRAW 420,365
20290 PLQT 48O.325,B:DRAW 500,290
2O3OO DRAW 4SO,25O:DRAW 5OO,2°O

2O31O DRAW 490,2OO
20320 PLOT 4fíO,3"5.IO:DRAW 50O.29O
2O33O DRAW 4S0.250:DRñW 400.225
20340 DRAW 470,200
2O500 PLOT 4SO.Í5O.5:DRAW 480.75
20510 DPAW 5£O,75,13:DRAW 54O,S5
2O520 PLOT 490,15O:DRAW 530,165
20530 DRAW 54O,Í90:FLDT 480,75,15
2O540 DRAW 43O,75tDRAW 420,85
2055O PLOT 4a0.15O:DRAW 430,165
20560 DRAW 42CM90
20570 PLDT 49O,15O,12:DRAW 500,115
Z-O5SG DRALO 4eO¡,75:DRAW 500,50
20590 DRAW 49O.23
206OO PLOT 480.15O,14SDRAW 460,115
20610 DRAW 4SO,75iDRAW 4óO,5O
20620 ORAW 4?O,25
2063O TAG #3íPLOT 0,0,5
2Ofa40 riOVE 46fa,344?PRINT tt3, CHR1 í 2^4) ;
2065O r-lOVE 4é>6, 169: PRINT h3, CHR* (224) 5
2O660 PLOT O,0,0
2067O GO5UB 2104O:GOSUB 21060
206SO GOSUB ^1140:GOSUB 21160
2O75O RETURN
210OO INK 11.24:INK 1O,O
21O1O RETURN
21020 INK 9,24:INK 8,O
21030 RETURN
21O4O IN}. 10*24: INK 11, O

21O50 RETURN
21O6O INK 3,24:INK 9,O
E1Ü7Ü RETURN
211OO INK 15.24:INK 14,0
21110 RETUPN
2112O INK 13.24:INK 12.Ó
21130 RETURN
2114O INK 14-24:INK 15,0
21150 RETURN
21160 INK 12-24:INK 13.0
21170 RETURN

Aftors una con "HERGE" la sLibrutina de
'entrada de caracteres'.
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Cotorras

¿Cuál es ei programa más bonito tfeí libro?

Se encuentran en pantalla cuatro preciosas cotorras, cada una de
un color" diferente, y cada una sujetando Lina cuerda con la boca

Cuando empieza el programa las cotorras tiran de la cuerda
consecutivamente. Al principio sólo darán un tirón y entonces ten-
drá que adivinar en qué orden lo hicieron.

Los balancines de fas cotorras se corresponden con las dife-
rentes teclas de flechas. Pulsando " t " ja cotorra que está más
arriba tirará de la cuerda, pulsando " " será la cotorra que está
más abijo, y asi sucesivamente. Como siempre, podrá usar un
«loystick- para sustituir a las flechas.

El ordenador produce una secuencia que empieza siendo muy
fácil pero que llega a durar bastante. En las comprobaciones del
programa no hubo nadie capaz de acertar secuencias de más de
25 movimientos, aunque la amnesia suele empezar 3 partir da 12.

Tal y como está al programa, las cotorras pueden producir secuen-
cias de hasta 50 movimientos. Si es capaz de retenerlos, no cabe
duda de que posee una memoria fotográfica, jo quizá sea usted un
androide!

Puede ser muy divertido jugarlo en fiestas, haciendo pagar al-
gún tipo de «prenda- a los perdedores.

C2 REM í-;: COTORRA »
7 FíEM
5 ADDt^=74?^?;GO£UB 295OO
10 SYMBOL AFTER 223:MQDE O
12 DIM NOÍ50)
1^ INt O, Os BURDER 0:INK 12.12
15 GOSUP 30OOO:GO£U& 10500
25 SC-0:HI=0
30 GQSUE 12500
35 FOR A=l TO 1
36 IF A=i THEN PEN 7 ELSE 1F A=2 THEN P£
N 11 ELSE IF A=3 THEN PEN 14 ELSE PEN 13
40 GO5UE 11000; NEXT ft
55 FO^ OiCALL SrBBO3
5B REM >»» BUCLE PRINCIPAL ««
¿O N-lNTÍRNDtl)*3)-M
62 PO=PO-H
65 NO(PO)=N
66 GOSUB 13500: LÓCATE 1.22:PRINT "MI TU
RNO 1 1

70 FOR B=l TO PD
75 GOSUB 130OO
80 NEXT B
32 CALL &BB03
85 FOR T-l TO lOOOsNEXT T
B7 &=i
SB EOSLJB 13500i PEN U LOCftTE 1.22:PRINT 1(

TU TURNO"
90 GOBUB 29CIOO
95 IF LE=1 THEN ñ=4¡ECUND 1.BOO,lOsGOSüB
12000:PEN 13:GOSUE 11500:FOR T=l TO 50O

:NEXT T
100 ÍF RI=1 THEN ñ=2:SOUND 1,4OO,10:GDSU
B 120OO:PEN tI:GOSUB 11500:FOR T=l TO 5O
OtNEXT T
IOS JF LJP=1 THEN A-ÜSOUND 1, 20Ú. 1O: GDSU
B IZOOOsPEN 7iGOSUB 11500:FOP, T=l TD 500



,240,248
1OO45 SYMBOL 233,I,O,Q,O,56,127,OfO
1005O SYMBÜL 234,253,124.. 12,24.4B,252,O,
O
10055 EYMBOL 235,248,12O.00.25,14,6,3.O
1OO60 SYMBOL 236, 63. 30,0,0. 7, 15. O. O
100̂ 5 SVMBOL 237,243,0SO.0.0.0,O,Q
1007O SYMBOL 23S.7,TI,63,127,9°,99,127,6
3
10075 SYMBOL 239,144,225,247,251.139,115

OErl 255
LOOSQ SYMBQL 240,0,254,255,255,255,255,2
55,255
10065 SYMBOL 241,3?14,252.252,24S,24O,22
4, 12S
10090 SYMBOL 242,16,16,1&,16,16,16,16,le
IOO95 SYMBOL 243,255,170,85,170,83,170,8
5 255
10490 REM >» INCIALlZflR VARIABLES <«
10500 PXU)^10;PXÍ2>-14:PX<3>^:FX<4)=3
1O5O5 PY<1>=5:PY<2)=13:FYÍ3)-15:PY(4>=7
1051O RETURN
10990 >» PRIMERA COTORRA <«
11000 LÓCATE PX<AJ,FYÍA>
11O1O PRINT CHR*<224>¡CHRÍ(2251JCHRÍÍ226
í
11015 LÓCATE F X Í A ) . P Y t A ) + l
11CCO F-RINT CHR4Í227) ; CHRt (22B) ¡CHRSÍ229
)
11025 LÓCATE PXÍA),PVÍA)+2
11030 PRINT CHRÜ23O) ¡CHR*(23n !CHR-<232
)
11O35 LÓCATE PXíÍO ,FY<A)+3
11O4O PRINT CHRÍ(233Í¡CHR4(234J;CHRtÍ235
)
11O45 RETURN
1149O REM »> COTORRA CHEPOSA DE ABAJO <
,* '
* ̂

J15OO LÓCATE PXíAi-1,PYfAi+2
1151O PRINT CHRÍ(23¿):CHRí(234);CHRS(237
)
11515 LGCATE PXíñ>-1,PY(A)+3
11520 PRINT CHRtÍ23Ó>:CHR*(234J¡CHRÍf237
)
11521 LÓCATE PX(A>,PYÍA)+1:PRIMT CHRSt24

:NEXT T
110 ÍF DO=1 TH£N A=3;SOUND 1,&OO,10:GOSU
B 12OOO¡PEN !4:GOSUB 11500:FOR T=l TO 5O
O: MEXT T
115 IF LE*RI+UP+DO<1 THEN 90
12O GOSUB 120OO
125 ÜD=UE 1 l'X>0
130 IF NOíB)=A THEN 131 ELSE 135
131 IF e=PQ THEN GOSÜB 1350O:LOCATE 1,22
:PEN IrPRINT lhBIEN HECHO, "íPO;" HASTA A
QUI (l

132 IF B=FO THEN FOR T=í TD ISOOsNEXT T:
GOSUE 1350O:GOTQ ¿O
133 E"B+1:BOTO 90
135 G05UE 13500:PEN 1
14O LÓCATE 1,22:FRINT "SECUENCIA ERRÓNEA
ii

145 LÓCATE 1,23:PRINT "TRAS ";PO-1¡"INTE
NTDE"
15O FOR T=l TD 30OO:NEXT T
15E GQSUE 135OO
1¿0 LÓCATE U22;FRINT "LA SECUENCIA ERA"
165 FQR T-l TO ÍOOO;NEXT T
17O FOR B=l TO PO
175 GQEUE 13OOO
1£O NEXT B
195 GOSUE' 1750O
19O LÓCATE 1,23:PRIMT "INTÉNTALO DE NUE1.'
O"
195 FOR T=l TO 2OOO:NEXT T
2OO &D5U& 13500
205 GDTO 55
?9?O REM >» CARACTERES <«
1OOOO SYMBOL 224,16,16,16,16,0,14,31.63
1OOO5 SVMBOL 225,O,O,2a.126,127,20?,207,
207
1OO1O SYMBOL 226,0,0,0,0,0,128,125
10015 SYMBOL 227,63,49,40,5,16,33,35,3
10020 SYMBOL 223.255,255,254,124/126,255
,255,255
10O25 SYMBOL 229,O,O,O,O,O,12S,192,192
10030 BYI1BOL 230,3,3,3,3,3,1,1,1
10035 SYMBOL 231,223,191,191,223,223,239
,247,251
10040 EYMBOL 232,192,Í92,224,224,224,24O



2)
11522 LÓCATE PX < A) , PY <A) : FRINT CHRÍÍ242I
11S25 RETURW
1J990 REM >?? CCTGKRA NEGRA <«
12OÜO LÓCATE P X 1 A > , P Y < A > : P R I N T " "
12OO5 LÓCATE PX<A),FY<A)+1:F'KINT "
12010 LÓCATE PXÍA)-UPY(A>i-2:FF;INT " "
12015 LÓCATE PX ;A>-1,FYíA>+3:FRINT " " : L
QCATE FXÍA>+2,PYÍA>+3:PP;nJT " "
12020 RETURM
1^4?O &EM ;-» DIBUJA PANTALLA «<
125OO FDR V=l TO Ü : PEhJ 7:LOC^TE 10.Y:PR
INT DHR*í24If:NEXT Y
22S05 FOft V=l TO 1^ :PEN U:LÓCATE 11,V;
PPIMT CHfi?í24rJsNEXT Y
1251O FOR V=l TO 14: PEW 11:(_DCATE é.Y:P
RITIT CHR4Í242! :NEXT Y
12515 FOR Y~l TD á¡ PEN 13tLOCfiTE r,Y:PR
INT CHR*t242)íMEXT Y
1252O FDF; X=l TO 20lLOCAT£ X,I:PEN 15:PR
INT CHRíÍ24^)iLOCATE X.2O:PEN 3:PRJNT CH
Rf(24ZJ¡NEXT X
1^530 LÓCATE 1O,9;PEN 12:FRINT CHRÍÍ24S)
;CHF.*Í2^3? ;CHR5t245J

12535 LÓCATE 14,17:FRiriT CHR* Í243Í : CHP* (
242) :CHF?4Í243>
1254O LÓCATE ¿.l^iF'RlNT ChRf í£43í s CHft* {2
43>:CHRí(243)
12545 LÓCATE ^,lliPKINT CNR*(243):CHR*(2
43) :CHRÍÍ1¿I3)
12S50 INK 15,24:]NK 13,18:INK 14,14
12560 PEN 13:LOCATE 7,24tPF;IWT "COTORRA*1

12600 RETURN
12*90 REM »> HACER SONIDOS «'.
13000 IF NOfB)=l THEN A=1:GQSUB 12OOO:PE
N 7¡GOSUE USOOsSOUWD 1,200,10:FOR T=l T
O 50O:NEXT T
13O05 IF NOÍEÍ=2 THEN A=2 ¡GOSUS I2000sF
EN 11:GQSUB 115OO:SOUND 1,40O,10:FQR T-I
TD 500: NEXT T
13O1O IF NO(E)=3 THEN A=^:GOSÜB 12000:PE
N 14:GOSUB USOOiSOUND 1-600.lOsFOR T=l
TO 5OO;NEXT T
13015 IF NÜ<E>=4 THEN A=4rBDSUB 12OOO:PE

M ITíGOSUB U500:SDUND l.BOO.10:FOR T=Í
TO 5OO:NEXT T
13020 GOSUB 12ÜOO:GOSUB IKK'O
13O25 RETÜRN
1^450 REM
13500 LÓCATE 1.22JFOR Q=l TO 2OiPRINT
" E • N E X T ü
13505 LÓCATE U23:FQR 0-1 TO 2O¡PRIMT
11: :NEXT Q
13510 RETURN

Ahora una con 'MERGE' la sulsrutina de
'entrada de caracteres'-
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Pick man

Un atracón de Arcada

Este es el primero de los tres juegos de tipo Arcada incluidos aquí.
Se trata de une variante de los programas en que el jugador gula
un carácter por la pantalla a través de un laberinto comiéndose
puntos según se va moviendo.

Pera la vida nunca es fácil en la Arcada, hav un par de incor-
diantes que intentaren comerse los punios antes que usted, y para
acabar de remalar el asunto le matarán si le cogen.

Su fin será liquidar todos los puntos antes de que desaparez-
can, v £¡n que le coman a usted. Cuando termine. Ja pantalla se
volverá a llenar de nuevo.

Controfará el movimiento del Pick man como de costumbre, con
las flechas o con un °joysiick-.

En manos de jugadores avezados y pacientas los resultados
pueden ser increíbles.

Picft man 137

Cargando la subrulina "Puntuación máxima" con "MERGE"
podrá dejar su nombre en el programa para la posteridad.

1 REM -'.« PICK MAN -:-.--.
2 REM

50O SYMBOL 240,3.15,63.=3,123.113,241,25
1
51O SYMBOL 241, 192,i:4O. 252.252.222, 142, i
43.223
520 SYMBOL 242,255.255.127,127,£3,63, 15,
•_í

530 SYMBOL 243,255.255,254.254.252.252,2
4O.1?2
550 SYMBOL 244,3,15,63.63.123.113,241,25

•i* 1
560 SYMBDL 245.192.240,252.252.222,142.1

^ J^ TTT

570 SYMBOL 24¿,255,255,127.127,63.¿3.15.
3
5BO SYMEOL ̂ 47,255.255,254.254,252,252,2
40.192
6OO SYMBDL 24S,3,29.49.33.¿5,65,12?,255
610 SYMBOL 24?.255.129.6°!¿S,3.3,49,29,3
620 SYMBOL 250,192.176,140-131.130,130,1
29.255
630 SYMBOL 251,255,129,130,130,132,140,1
7Í.192
640 SYMBOL 252,255.1H?.129.129,129,í29,1
29,255
650 SYMEOL 253,3,".O,O,O,O,O,O
660 SYMEOL 254,15.112,64,12S,12S,£4.112,
15
67O SYMEOL 255,240,14,2,1,1.2,14,240
75O HI^IOOO
980 REM Í-X BUCLE PRINCIPAL >>-^
1OOO GÜSUB 210OO

•: 1040 SC-O:COUNT=3:L!=3
1O60 GOSUB 20000:TÍ=CHRt1240Í+CHR3(241> i
Bí=CHR* Í242)*CHRÍ<243í
1065 Tl*=CHRt (2441-HCHRí 1245>;B1S=CHR»<24
áí+CHP5íZ47>
1070 PEN 2
10EO LÓCATE 18.1: PRINT T1¡T4|T<
109O LÓCATE IB,2: FFMNT B*i&*|Bt
15OO X^20:Y=17



151O Xl-2£Yl-4:X2=3aíY2°4
2000 GQ5LJB 22QOO
2Q2O GDSUB 2550G
204O GD5LJB 2200O
2O5G ÍF <X1 = X AMD Yl = Y>OR ÍX2=X AND
Y2=Y> THEN DEAD=1
2070 IF CQUrnV25B THEfJ GOTO 24OOO
2OSO IF DEAD=1 THEN GGTQ Z45QQ

3OCO GOTO 2QOG
199SO REM <« PANTALLA »>
200OO INK O.O: !NK 1,1B,!9: IMK 2,¿.1¿¡
INK 3,20.2
2000S SPEED INK ¿,i
2O01C PAPER O:PEN 1:MODE 1:BORDER O
20020 PRINT"TANTÉO: R

ECOPD:"¡HIi iPRINT
2OO3O LJ5=CHRí (252)+CHRS Í252) : Xí=CHRS<2flS
>+CHR*í25O>:VI=CHR*í253^+r:HPS<32>
2003S Y3=CHR1^4^í-^CHRt(2^ií : iiS^CHRS <254
Í+ETR1W6*tE.252)+CHRSÍ255)
2C04O RÍ-V*+y*+V*s SS-RS+VÍ+V*: A4=CHRf<
243>+STRING*<38.?52>-hCHRíí250^
20030 FPTNT AÍ:
20060 A1=CHP5 Í252) +5í-*-LJÍ+Sí+Vf+V*+W*+5* +
CHR£1252>
20O7O PRINT A-::CJ5=fií
20OBC' PRINT ftí:
20O90 AS=CHR4<2^>+V*+CHF?-í254>+WS-t-W3-«-CH
Rt í250í+Va^YS+VS*Zí^-V5+Y*+ l.J*+DHRS Í24BJ+W
*+W*+CHRS f 255) +VÍ1-CNR4 Í252)
2O1OO PRINT A*!
20110 AÍ=CHR3 Í252J +R2+W*-f-SÍt53+V54-WS-^R4+
CHRS(252>
20120 PRINT AÍ:

2013O MTDf ÍA* t S^Í=YS:MlDf f A f - T 2 , 2 ) = Y S
20140 PRINT AS i

20150 AÍ=WÍ+W*-i-CHR4 (250) +RS+XÍ+VS-f-Z*+yí +
XE-^R*-«-CHR* í 249 J+WE*WÍ
201ÍO PRÍNT Al:
2O17O AÍ=WÍ*w;+CHRS (251 > +R*+WÍ+ES+VS+V3-H
We+RS^CHRS Í2^9>+W*+W*
2O160 PRINT A*;
2019O AS-CHB* l252}+RS + X = + L,'£-HJ£-f-S*+Y£-H.'2+
WÍ+l.'*-í-í;*+RS+CHF;* Í252)

2020O PRINT ¿2:

2O21O A*=CHR* <251)-i-R*+w*+Vt+Yí+v«+CHR* f -
48)+Wl+CHR*!251J+YI
2O22O A5=Aí+CHR*í^49J^Wl+CHRíí25CO+V*+Ya
tVSi-W*+Rí+CHR* Í249J
202^0 PRINT Aí:
20240 A5=CHRÍ <72J+VS*Xf^VÍ+W4+Rf+LJÍ-FSTRI

NG* (i, 32> +W*+R*+WS-HV4+X*+VS

20250 PRINT AÍ;
2026O r-IID-(AS.4,2)=YS:MlD5(A4,36,23=Y*
20270 PRINT A*;
2O26O A*-CHRí -.250) *-R*+W*+V»-*X*+V**W*+3TR
INGÍ ffe,32)+W*+V5i-Xa-fVS+WS+Re+CHR<t í24Sl

20290 PRINT Ai:
2030O A5=CHRtí252S*nlD£(Af,2, lOÍ+WÍ+Ví+C
HR*(2.4'?}+STRlNet(a i252)+CHRtt251>+ lv'*+W4+

MI Di', A*. 30. 1O)+CHRÍ<252>
20310 PRINT AS*
2O320 AS=LJÍ+Wi+CHR3 (2̂ O) +V4+NÍ+Ve+WÍ+SÍ^-
VS+VS+Wt+VÍ+Ut+V^-t-CHRi (243)+Wt+Wt
20330 PRINT Ai:
20340 NID3 ÍAt,5,1>=CHRSÍ25D:MIÜ*ÍAi.3¿,
1>=CHR* (219) :MIDt 1Aí tS.2l=Y4:hlIDÍ ÍAÍ .32P

2>=YÍ
20350 PRIMT AI:
20360 AÍ^CHRi (252) +S*+W*+V**Z*-i-Ví+Wt+S*+

CHR*<252>
2O370 PRINT AS:
2O3SO A4-04
20390 PRINT Ai:
20400 Bf"CHR±í243>+W4+Wf-fCHRS(25O>
2041O n!DÍ ÍAI.4,¿)=BÍ:MlDiíAí,32.¿HJ=Ba
2O420 PRINT AS;
2O43O B5=CHRS(249)+W£*W*+CHR*(231)

2O44O MID* <A4,4.£>=B*:M!D! tA.£,32.6)=B*

20450 M I D 4 í f t í , l ¿ , I O > = Z *
20460 PRINT A*:
20470 PRINT OS:¡PRINT üí;
20430 A4=CHR4 Í249J +STRING4ÍT8,252)+CHR» í

251)
20490 PRIMT A*:
2O500 RETURN
2Ü9BO RE!"1 <« IN1CIALIZACION >»
21OOO MEflDRY 4̂998
2J010 ADÜR=34999:50SUB 29500
21020 LOCA=35O2^:GOSUB 3050O



2125O RETURN
219BO REM ;« MOVIMIENTO >»
22OOO GQSUP 29OOO
22010 IF LE-1 THEN GQSUB 23000
22O20 IF RI = 1 THEN GÜSLJB 2320O
22030 IF UP=i THEN GQSUB 234OO
22O40 IF D0=l THEN GDSUB 226OO
22Í9O GDSLJE 260ÜG
222OO RETUF.N
22°0O REM «< COMPROBACIONES »>
23GOO LÓCATE X-1,Y:GÜSUB 72000
23010 IF CH:>32 THEN RETURN
23050 LÓCATE X-l,Y+lrGOSUB 32OOO
23OÍO IF CHO32 THEN RETURN
23100 GQSUB 23BOOiX=X-l:lF X-l THEPJ X=3S
23150 RETURN
23200 LÓCATE X*2.V:GOSUB 32OOO
2̂ 210 IF CH O32 THEPJ RETURN
2X250 LOCflTE X+2.Y+l:GOSUB 32OOO
23260 IF CH <>32 THEN RETURN
233OO GDSLJB 23SOO: X*X + 1:IF X=39 THEN X^
2
22350 RETURN
234OÜ LOCflTE XtY-i:GGSUB 32OOO
2*410 IF CH O32 THEN RETURN
23450 LÓCATE X+l.Y-l¡GDSUB 32000
2̂ 460 IF CH O32 THEN RETURN
2'5OO G05UB 27800:Y=V-1
2?550 RETURN
23¿00 LÓCATE XiY+2:SOSUB 32OOO
23610 IF CH <>32 THEN RETURN
23650 LÓCATE X+l,Y*2:GOEU6 32OOO
2T6¿0 ir CH <>32 THEIM RETURN
23700 GOSUB 23300;Y=V+1
2375O RETURN
238OO UOCftTE X,Y:FRINT " "
23B10 LÓCATE X.Y*1:FRINT " "
2TS20 RETURM
23S50 LÓCATE XI, Yl: FfüINT " " : LÓCATE XI,
Y1*1:PRINT " "
2386O LOCñTE X2,Y2:PRINT 1( " í LÓCATE X2.
V2+1;PRINT " "
233?0 RETURN
23930 REM «< REINICIAL1ZACIQN :>^
24OOO SC=SC+10OO:LOCATE 3,lsPRINT SC

24O20 RESTDftE 401OO: TUNE=12: C-OSUB 31OOO
2409O COLJNT^O
24090 EQTO 1O¿O
2̂ 1̂ 90 REM <í< MUERTE i »
24SOO C^-T*;Dí-34:DEAD=O
2451O LOCÓTE X.YsPRINT " ":LQCñTE S,Y+1
:PRIMT " "
24530 RECTORE 1OOOO:TUNE-S:GQSUB 3ÍOOO
24540 GQEUE 23SSOrPEN 2
24550 LI=LI-!íIF LI=O THEN GOTO 35OOQ
2̂ 5¿0 LÓCATE IS.liPRINT C-üLOCATE 18.2:R
RINT Dí
24570 IF LI = 1 THEN Cí-1' ":DÍ-" "
24530 LÓCATE 20,1:PRINT Ct:LOCATE 2CU2:P
RINT Ü3
24590 IF LI=2 THEN Cf=1J ":D*-" "
246OO LOCftTE 22,1:FRIMT Cí:LOCATE 22,2;P
RINT Dí
24¿10 GOTO 15OO
249EO REM t« MOVER FANTASMAS >»
25OOO LÓCATE X1-1.Vi:GOSUB 30000:IF CHO
253 AND CH>^47 THEN RETURN
25O05 IF CH^253 THEN CQUNT=COUNT+1
25010 LÓCATE X1-1-Yl+1:GOSUB 30000¡IF CH
<^253 AND CHÍ247 THEN RETURN
25O15 IF CĤ 253 THEN CQLJNT=CQUNT +1
25O20 GOSUB 2385O:X1=X1-1:GQSUE 2¿O4O:RE
TURN
25O5O LÓCATE X2-1.V2:GOSUB 30000:IF CHO
253 AND CH>247 THEN PETURN
25055 IF CH=253 THEN COUNT=CÜUNT ^-1
25060 LÓCATE X2-1,V2+1:GOSUB 3OOOO:IF CH
O253 AND CH>247 THEN RETURN
25065 IF CH^257 THEN CÜUNT=COUNT +1
25O70 GOSUB 23850!X2=X2-1:GOSUB 26O4O:RE
TUFIN
251OO LÓCATE Xl*2.Yl:GOBUB 30OOO:IF CHO
253 AND CH?247 THEN RETURN
25105 IF CH=257 THEN COUNT=COUNT +1
25110 LÓCATE Xt+2.YH-l:GQSUE 30OOO: IF CH
O253 AND CH>247 THEN RETURN
25115 IF CH=253 THEN COUNT=CQUNT +1
25120 60SUB 23B50:X1=X1+1:GOSUB 2t04OtRE
TURN
2515O LÓCATE X2+2ÍY2:GOSUB 30000:IF CHO



253 AND CH?247 TMEN RETURN
25155 IF CH^253 THEN COUNT=CÜUNT + 1
2316O LÓCATE X2+2,Y2+1:GÜSUB 30QOO¡IF CH
O253 AND CH>247 THEN RETURN
25165 IF CH^257- THEN COUNT=CQUNT +1
25170 GOSUB 23950:X2=X2+1:GÜSUB 26O4O;RE
TURN
25200 LÓCATE XI, ¥1-1: BOSUB 3OOOO:IF CHO
253 AND CH>£47 THEN RETURN
252O5 ÍF CH=253 THEhJ CÜUNT=CDUNT +1
25210 LÓCATE Xl + 1. Yl-1:50SU0 30OOO: IF CH
O253 AND CH'Z47 THEN RETURN
25215 IF CH-253 THEN CCUNT-COUNT +1
2522O SD5LJE 27S50:Y1=Y1-1TSOSUB 2604O:RE
TURN
25250 LÓCATE X2,Y2-I:GQEUB JOOOOsIF CH<>
253 ñMD CH>247 THEW RETURM
25255 ¡F CH=233 THEN COUNT=COUNT +1
252¿O LÓCATE X2+1,Y2-1:GOSUB 30000:IF CH
í>253 0ND CH>247 THEN BETURM
rS2£p5 IF CH-253 THEN COUNT^COÜNT -H
2527O GDSUB 23S5O: Y2=Y2-1: GOSLJB 26040:RE
TÜRN
2570O LÓCATE XI, VH-2; GDSUB 5OOOO: IF CH<>
253 AND CH>247 THEN RETURN
253O5 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
25310 LÓCATE Xi+l.Vl+2íGOSUB 3OOOO:IF CH
O253 AND CH>247 THEN RETUPM
25315 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
25320 GOSUB 2385O:Y1=Y1+1;GOSUP 2¿O4O:RE
TURN
2535O LÓCATE X2.Y2+2:GOSUB 30000:IF CH<>
253 AND CH>247 THEN RETURN
25355 IF CH=253 THEN CDLJNT=CQUNT +1
2536O LÓCATE X2*l.Y2+2:GOSUEi 30000: IF CH
O253 AND CH>247 THEN RETüRN
25305 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
25370 GOSUB 23B5Oí¥2=Y2+1:GOSUB 26040:RE
TUFíN
254OO RETURN
255OO IF RND<1)X>,7 THEN GDTO 2555O
25510 tF X>X1 THEN GDSUB 251OO
25520 IF X<X1 THEN GOSUB 25OOO
255SO IF Y;vi THEN GOSUB 2570O
25540 IF Y<Y1 THEN GOEUB 252OO

25550 IF RWDlDXt.é» THEN RETURN
25560 IF X>X2 THEN GOSUB 25150
25570 IF X<X2 THEN GOSUE 25O3O
255SO IF Y;Y2 THEN GOSUB 25350
25590 IF Y^Y2 THEN GOSUB 2525O
25¿OO RETURN
259SO REM í« DIBUJAR HOMBRE >»
260QC' PEN 2
26O10 LÓCATE X,Y:F'RINT Tí
2602O LÓCATE X.Y-hi:FRTNT B*
2¿030 RETURN
2ÓO40 PEN 3
26050 LÓCATE Xi.Yl:F'RINT Til
26060 LÓCATE XI.Ylf1:PRINT BI*
26070 LÓCATE X2TY2?F'RINT TI*
2¿OBO LÓCATE X2.Y2+1:PRINT Blí
309SO REM «s SONIDO >»
31OOO FOR N=I TO TUNE
31Ü1O READ NOTE,DURA
31O20 SOUND 2.NOTE,DURA,15
31030 NEXT N
31O4O RETURN
31980 REh «< DETECCIÓN »>
320OO GDSUB 3OOOO
32010 PEN 1
32020 !F CH=253 THEN CH=32:SC=SC+iO¡SOUN
D 2.12O,1,15:COUNT=CDUNT*1:LOCATE S,1:PR
TNT SC
32030 IF CH=32 THEN F'RINT " hl: RETURN
32040 IF CH!*247 THEN RETURN
32050 D£AD=1
32090 RETUPN
3496O PíEtl <« FINAL DE JU£6O >»
75000 CLS
^^OlO PEN 1
35020 LÓCATE I3,3:PRINT "TE HAN COMIDO"
35O3O LÓCATE 7.2Í:PRINT "PULSAR 'E' PftRA
JUGAR OTRA VEZ"
35O40 IF BOHI THEN HI-SC:LOCATE 10.9:PR
INT ''UNA NUEVA MASACRE!"
35150 flí-INKEY-*:A*=!JPPEP*ífl*>
35I6O !F A*-;."SH THEN GOTO 35150
35170 GDTO 1OOO
39990 REM t * * MARCHA FÚNEBRE * X *
400OO DATA 234,20,2S4.2O.2S4,20,350,75.3
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20
Skippy

Un salto hacia adelante

•Erase una vei un cangurito que vivfa en Australia, que está muy
lejos de aquí. Este jovenzuelo se llamaba Skippy y vivió íeíiz mu-

aflos.-

«SJtippy leriía su casa en los márgenes de un caudaloso río por
el que flotaban ironcos. El disfrutaba sentado en su pequeña cho-
za y mirando el maravilloso paisaje que fa rodeaba, pero un día
las cosas cambiaron.

•Los perniciosos humanos Negaron y construyeron una auto-
pista pegada al río de forma gue, cada día, Skippy y sus amigos,
ai volver de rebuscar comida, tenían que cruzar la transitada au-
topista, sahar sabré los troncos para cruzar el río y, por último,
apearse mientras pasaban por delante de su casa. Como todo esto
es muy peligroso a ellos les gustaría que el lector les ayudara.-

Utilizando el «joysiick" o las flechas, intente guiar B Skippy y n
sus amigos sanos y salvos por entre los cochea, sulim loa troncos

1?. 20. 319,10,:? I1? ,20. 379. 75
400?S REM «< MÚSICA DE PONDO >»
40100 DATA 319,20,253,20,213,50.253,20,2
13,20,253.50
40110 DATft 31^.20,253.20,213,50,25^,20,3
19.20.253,50

Ahora una con 'MERGE' las subrutinss de
' entredi* de ctfr a etérea' y n cüinprtib&ci en
de carac ter^s'.
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V hasta el interior de sus casas. Su ayuda en asta vida salvaje le
será recompensada con punTQS, de acuerdo con su pericia para
guiar a cada canguro

Puede cargar con "MERGE" "Puntuación máxima" para añadir
una puntuación récord.

SMppy 147

10 PEM «'.< SKIPPY »»
20 REM

3O SYMBOL AFTER 223
40 MEMORY 3499Ü
60 GQSUB 85O
65 GñHS="SKIPPY"
70 ftEff
11O REM <;•; DEFINICIÓN DE OBJETOS >»
12O CAR*=CHRf(224Í+CKR*:2Z5)
130 LDR*^CHR*<22B)+CHR*<227>+CHRS<226)
140 BIJ :$"CHRÍÍ241)+CHR*Í242>
15Q LO4=CHR$Í229>+CKR$Í23O>+CHRÍ Í231Í
155 GAPS=CHR£Í245>-»-CHRÍ<Z45)+CHRft245>
160 Gf=STRlNGÍ(2, lk H 1 )

165 HÍ^STRINGÍ (T. " " )
17O Clí=CftR4+CARI+Ga+Gf-*-Gf+Gl+CfiRS*Ga-KGí
+CftRÍ+CARl+CAR4+Gí*CAR*+&5-HCARa+CííR4+G4+
GI+&S-HCAFÍÍ+GÍ+G4+CftR5+t34

175 Cl*^Clí+CARÍ*CAR$+Gl+GS+G*+CARt+CARE
+CARl-f-CñRSi-Gt^-G**GÍ-KGl*CñR*+Gí+CARl-KGH-c
ARS+CARÍ+Gí+Gí+Gt+CftRS-«-Gl+GI+CARÍ+CAR*
ISO C^í=LDRt+Ht*Ha-fHí-4-hfS+LORí+H*+LOP5-fLO
Rí+H*+HÍ-fLORÍ+Hl*H*+Hl+LORt+H**Hl-f-Hf+HÍ+

LORl+HS+HÍ+H*'i-LORl+LORÍ+LORi+Hl+H4+HÍ+HÍ
*" I1+LOR*+HÍ

19O C3í=BIKÍ+ElKí+Hí-KHl+G*+BIKt+EIKf+BJK
í+BIKS + BIKi-^H*+H*+Gf+BlK£+BlKS+BlK4*BIK*
+BIK'4+HÍ + H4+" "+BIK4+GÍ+BIK4-I-HÍ+" "+BIKÍ
+BIK*+BIKS+HÍ+" l|*BIK*'*4«*H»+Hfl+E«'fBlK»+
BIKÍ+HI+Ha+Gl+BIK4+fi IK*+BIKi+BIK4
2OO LlS~LQ5*GAPS+GAPÍ+GAPÍ+LOí+GñP£+LO5+
GAP-*LG$+G APÍ*LOí+GAR1+G AFí-H&AP5+GAPS+LQ
t-fGAP*+GAF'í+LOS^LO*+GAP*+GftP*+GAPt-^LOS+L
OÍ+LDí+CHRÍ (245)*CHRí (145) +!_a*+GAPH-GAP5
+GñPS*LD4+GARÍ+LOt

21O L25=LO*+LÜ**GAPl+GAPt+LDÍ+GAP*+LOÍ+G
AP*+í5APÍ+LO$*UOí+GñP*-HL04+GAP*+GAP**LO*+
6APÍ+GAP3+LOl+LaS-HGAP5+GAPí+LOí+GAPa+LO*

215 POR A-l TO lCiO:RWt=RIVÍ+CHRSÍ245í :N
EXT A
22O FOR A=l TO 20:BANl*=BfiMií+CHRí(243) :

NEXT A
230 FGR A=l TO 20 STEF 4:BANlí=BANif+CHR
5';2^^>+CHF;tí243>+CHRÍ Í243)-»-11 ":NEXT A=Bfl
W14-LEFTÍÍBAN1Í.39*:BANla=BANl**CHRf(243

>
240 FOR A-l TD 1OO:BAN25=BGN^i+CHR4Í244>

:NEXT A
25O FOR A~I TO 40:BAN3S=BñN3*+CHR*(244):
NEXT A
255 FOR A=l TO 2O:BAN4l=BAN44*CHR5<243J:
NEXT A
260 HJ=0
3OO KA=3sSC=ü
310 GQSUB 710
315 REM «« INICIALIZftR VARIABLES »»
32O Cl=-l¡C2=l:C3--l:Ll=l:L2=-l
330 CC!=SO:CC2=liCC3=80:LLl=7O:LU2=lO
34O K=232:K1=232:K2=233
350 KX=1G:KY=22
3¿O OX=1O:OV=22
362 KAP=O
365 REM «« BUCLE PRINCIPAL »^>
370 GOSUB 570
373 RET^lsGQSLJB 74O
375 OX=KX:DY=KY
376 GOSUB 4OOOO
400 CC1=CC1+C13CC2=CC2+C2:CC3^CC3+C3
4O7 LL1=LL1+L1:LL2=LL2+L2
420 IF CC1=1 THEM CCl=8l
430 IF CC2=81 THEN CC2=1
44O IF CC3=1 THEN CC3=S1
450 IF LL1=81 THEhJ Ll_l = l
460 IF LL2=1 THEN LL2=S1
461 IF J:Y»B THEN KDX=-I
46̂  IF KY=A THEN KDX=1
463 'IF KX+KDX-O OR KX*KDX=21 THEN 505
464 RET-2:GQTQ 74O
51Ü OX-KX:OY=KY:GOTO 37O
56O REM «« DIBUJO DE OBSTÁCULOS
570 PRINT CHRí OO) :PÍ<INT: ÍNK 2,20
58O PRINT:RRINT:FRINT:PEN 1O:PAPER OlPRI
NT MID*tL^*,LL",I?)



59O FRlNTiPRINT MIDÍ1L1Í.LL1.1D):PFINT:F
RlhíTíPRlNTiPRINT
60O PRINTsPRlNTiFRINTiPAPER O:FEN OtPRIN
T MIDStC3*.CC3.19>
610 PRINT:FEN 2;PRINT MIDI ÍC2S, CC2. 19)
620 PRINT : PEN 7: PRTNT MIDfíCía.CC1.19
)
620 RETURN
¿SO REM í¿< DISUJD CANGURO »»
6?O PEN 12: PAPER O:LOCATE KX.KYsPRINT CH
R*(K):RETURN
¿92 REM «« BÜFRAR CANGURO »»
6V^ IF OY<5 THEN CC=243:FAPER O:PEN 15
694 IF OY-S QR OY=6 THEN CC=0:GOTO 7OO
¿<?s ir or>4 AND DY-:ÍI THEN CC-SOTIF-APER
1(?:PEN 14
6°6 IF OV>9 AND OY<15 THEN CC=Z44-PAPER
O:PEN 14
£,<?7 IF OYM4 AND DY<22 THEN CC~32:FAPER
O:PEN 12
6*?S IF OY:21 AND DY<24 THEN CC"244: PAPER
O:PEN 14

¿>9° IF OY=24 THEN CC=243;PAPER O:PEN 15
7OO LÓCATE OX,OV;PRINT CHRÍ(CC>rRETURN
705 REfl «« DIBUJAR PANTALLA >»^
710 MODE 0:TNK 15,24:IN!'. 14.2¿: BORDER O:
PAPER 0:CLS:PRINT CHFÍÍ3O?::INK 0»0
72O PRINT:PAPER O:PEN 15:PRINT BANl=::Pft
PER 0:PEN 1O: PRINT RIVfnPARER O:PEN 14:
PRINT BAN21:PRINT:PRINT:PRINT;PRINT:PRIN
T:PRINT:FEN 14;PRINT BAN7*uPEN 15: PRINT

BftN4 *
725 PRINT CHRÍ430):"TANTEO RECORD CANG
n

730 PETURN
735 REM <',« MOVIMIENTO INKEY r»>
74O GQSU& 290OO
745 CALL *<BB03
75O IF UP=1 AND KV'Il THEN Kl=£32:K2=Z33
:KDV=-2:KDX=0:SC=SC-^1 ELSE IF UP=1 THEN
K1=232:K2=233:KDV=-1-KDX=0:^C-SC+1
76O IF R I = 1 AND KX<1° THEN Kl=234:K2=235
-KDX=1:KDY=O
77O IF LE=1 AND KX .'1 THEN Kl-2'6: K2=237:
KDX=-l:KDV=Ci

77S IF EX=-1 THEN EMD
730 IF DQ=1 AND KY< 11 THEN Kl=23Ss r.2=239
:KDY'2:KDX=0 ELSE IF DO=1 THEN K1=23S:K2
-239lKDY-liKDX-0
781 KX=KX*KDX:KY=KY*KDY:LOCATE K X . K Y s G O S
ÜE: 3OOOO
752 IF LE=1 OP UP=1 OR DO=1 OR RI=1 THEN
FOR SO=3C>0 TD O STEP -1O:SOÜND 1,S0.1:N

EXT SO
753 KDX-0:KDY=O:IF K-K1 THEN l-=l;2 ELSE K
=K1
784 SOTO 25000
79O GOSUB ¿93:GO£UB 69C»sIF RET-1 THEN GO
TO 3̂ 5 ELSE BOTO 51O
S3O REM «« DEFINICIÓN DE CARACTERES »
B5O SYMBOL 224.7.2S.5á.127,219,231,3¿.24
S60 SYMBOL 225,123.64,32.252.218.229.38,
24
370 SYílEOL 22¿-O,O,O,0,255.2^5.SO,24
83O SYMBQL 227,̂ 4,64.̂ 4,64,255,255,128,0
S°0 SYtfBOL 223-7,?,9,63,127.127,7,3
9OO SYMBOL 229. 191, 109, 152-, 10°, 213, 125, 1
71-95
91O 3YMBOL 23O,255,11E,235.1E2,47.254,93
f \ 90
92O SYMPDL 271,250,213,190,91,15^.109,18
2,253 -
930 SYMBOL 232.36,24,90,00,24,60,60,21°
940 SYMBOL 233, 3£, 24. 24 . É»O. 9O, 1B9, 12£ . 36
950 SYMBOL 234.4,12,14,24,00.180.134,94
960 EYMBOL 235,=,2^,2S,2fl,£0,61,35,220
970 SYMBOL 236,32,43,112-24,60,61.29.122
980 BVMBQL 237T16p24p36p24(6Ü,lBe, 92,39
990 SYMBOL 235,219,60,60,24,60,90-24,36
1000 SYMBOL 23V-3ü,12=,l8°,90,60,24.2^,3
6
1O1O SYMBOL 240,O,O,¿7,172.240,192,255,0
1020 SYMBOL 241,0,1-51.14,55,72,72.48
1O3O SYMBOL 242,96,2OO,244.12,154,164,22
S.24
1040 SYMBOL 243,255,255,255,255."55,2E5,
255,255
S05O 5YMPOL 244.O,127,127,127,12?.127,12
7.127
1051 SYMeOL 245.170,95,170.85,170,B5,170
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Kinkey

¡Acción a ropef

Este juego, el tercero de Arcada, está vagamente Inspirado en una
serte de juegos en que el héroe salta obstáculos y sube escaleras
para ir ascendiendo por la pantalla

El monstruo malévolo que aparece en caúa pantalla ha secues-
trado a la novia del héroe, encerrándola. Ahora se dedica rodo el
tiempo a lanzarle barriles redando para aplastarlo.

Hay tres pantallas distintas en la ascensión, y se ven obtenien-
do mayores puntuaciones con las diferentes pantallas.

Movemos a nuestro héroe con las ya conocidas flechas o con
el -jovstick-, y podemos hacerle sallar sobre los obstáculos con la
tecla "COPY".

Siguiendo las instrucciones del capitulo que tratan sobre su-
brutinas, podernos cargar con "MERGEJF la subruima "Puntuación
máxima", que permitirá establecer una galería de famosos.

PB3
Í06O ADDR-349°9:GQ5UB 29500
iOfcS LUCA=35020:GOSUE< 7050O
1O7O RETURN
14990 REM <í<< COMPROBACIÓN DE CHOQUE »
250OO IF KY*=4 THEN 25O30
23005 IF CH=32 OR CH=244 OR CH^O THEW 7°
O
25010 IF CH*229 OR CH=23O OR CH-231 THEN
790

25011 !F CH:^231 AND CH-Í24O THEN 790
25015 GOTO 50500
25030 IF KX^* THEN 5OOOO ELSE IF KX^B TH
EN 5OOOO ELSE IF KX-12 THEN 5OOOO ELSE I
F KX*=1¿ THEN 50000
25071 CC=2fl3:OX*KX;OV=KV:GOTD 50500
39990 RÉH -:<« TANTEO. RESULTADO »»
4OOOO PRINT CHR* (30) ¡PRINT SCtT^eUOÍíHI
¡TfiBÍISi¡KA
40005 IF SC^HI THEN HI=SC:SOTO 4OOOO
40010 RETURN
49990 REfl «« CANGURO SALVADO »»
50000 IF CH':>32 THEN 505OO ELSE K=234: GO
SUB 690:SC-SCf5:KAS^KAB+líFOR N-l TO 3:F
OR SO*1 TO 200 STEP 10:3OUND i.5O.i:NEXT
£Q:NEXT N
50005 3F KAB^=4 THEN 310 ELSE KX-10¡KY=22
:GOTQ 790

50490 REtf «« CANEJRO ATRftRADO »>:
5O5OO GO5ÜB 690:SOUND 1•1OOO,TOíSOUND 1.
30OO,6O:GOSUB ¿93;Kfl=KA-l:KX=1O¡KY*22:OX
=:OíQY=22

5Ú5O5 IF KA--3 THEN GOSUB ¿,OOOO:GOTO 300
50510 GQTQ 370

Aliara une. cao ^nERGE' lias ssubrutinas de
'entrada de caracteres', 'comprobación
de caracteres' y 'puntuación max ima" -



1 REM MNkEY DONE
2 #EM

5GO SYMBOL AFTER 226

510 SYMBOL 241,66.126.£,£,¿¿,66, J2¿.¿i.66
S20 SYMBOL 242, 6O, £6, 189. 1 65. 165, 1S<?. ¿6,¿O

53Ü SYMBOL 243.255. 165. 165, ¿6, óé, ¿6. 129,129

540 SYMBOL 244.56,60,16,44,52,56.16,28
550 SYMBOL 245,28,00,8.52,44.23,3,56
5£O SYMBOL 246.136.136,146,124,56.68.130.130

¿OO MEMDRY o4495
75O &Q5LJ& 230OO
1000 GQSU0 20000
1100 60SLJF ¿7000

isoo IF LEV=I THEN GOSUB 21100
151O TF LEV*2 THEt1! GDSU& 21JOO
1520 IF LEV=7 THEN SD5UE 21300
1540 GOSUB 215OO
155O X=2:Y=23
1560 BX-l:PY^7:BO=líKEsO
1570 CX=2O:CY=7:CD*-lsCE*0
15SO IF LEV=3 THEW BX=7rCX^13
1EOO GOSUB 24OOO
1°10 GQSUP 2SOC-0
1S20 GOSLJB 24500
193O PEN 7
1S40 LOCflTE X.V:PRINT Ofn5
1250 GOSUB 23OOO

1BÓQ IF Y^l THEN GOTO 3OOO
1970 LÓCATE X , Y
iseo GOSUB 30000
1990 IF CH<;241 flND CHO32 THEN GOTO 500O

1900 LÓCATE X,Y*i
1910 GOSUB 30000
1920 IF CH=22 THEW V-Y-M
194O PEN 7
195Ü LÓCATE BX.BYsPRINT obS
1960 LÓCATE CX,CYsFRINT oc*
2ÚOO GOTO 13OO

3000 LEV^LE7-H:IF LE!.'=-4 THEN LEV=1
Í050 SC^SC+ÍLEVtSOÍ
30¿(? LÓCATE 7,25:RPINT SC

3O7O GOTO 1500
5000 EQUND 2,3OO,75,15,O.O,3O
5010 LI-Ll-lsIF Ll^O THEN GOTO 6OOO
5020 FQP N*=l TO LI
5030 LÓCATE 17+N,D5
50̂ 0 NEXT h3
5O5O PRIW" " (l!
5060 GDTO 15OO
¿000 CLS
6005 PFINT-PEN 3
6O10 PRINT " EL PERVERSO MONO !"
6O20 PRINT " "
6030 LÓCATE 7,10:PRINT "TU MARCA ":SC;
6040 LÓCATE 5,25:PR!MT "PULSA UNA TECLA"
6050 A*=TNKEYí:IF A5="" THEN GOTO ¿OSO
6060 SOUND 1.250.25,15
6O70 GOTO 10OO
992O REh »»»» MONSTRUO ««««
100OO SYMBOL 229.O,O,16,44,¿2,2S.5¿.\12
10O10 SYNBQL 229. 129,66. 1Í6,9O, 12Í;, 1OÍ.S
é,6O
10O20 SYMBOL 23O.OtO,S,52,124,56.28,14
1O030 SYMBOL 231,112,121,127,£3.31,7,1,1
10040 EYMBOL 232,6O.255,^55,255,231.215.
235.2lv
10050 SYMBDL 233,14,156,2^4,252.248,224,
123.128
10060 SYMBOL 234,1,3,15,15,31,63.42.62
10070 SYMBOL 235,171,213.535,215,235.255

P60,0
10O8O SYMBOL 236,Í2B,192,240,24O,249.252
.124,124
10090 SYM60L 237,30, 15,15,3.59, 127, 127,,5
7
1O1OO 5YMBQL 238.O,O,O,O,129,195,í95,129
10110 SYM&QL 239,120.24O,24O-192,220.254
,^54,156
1O12O PEN 15
10130 LÓCATE 2,1:PRINT CHRí<22S):CHPí<22
9>;CHRí<23OJ
30140 LÓCATE 2.2:PRINT CHRS(231>:CHR4(23
2>;CHRIí233í
10150 LÓCATE 2,3:PRINT CHRí(234):CHRS(23
5);CHR*(236>
10160 LÓCATE 2,4:PRINT CHR4(237):CHR*(23



B)tCHR*(239)
102OO RETURN
1B930 REM >»» COMIENZO EL JUEGO <««
19OOO SC=O:LI=3
19Q10 LEV=1
19O20 L*=CHRí1241)
19030 BÍ=CHP*<242) :MÍ-CHR4<244|
191OO RETüRN
1?°8O REM » DEFINICIÓN DE PANTALLA «
2OOOO RESTORE 2OOOO
2001O FQR N=O TO 15
20020 READ A
20030 INK N.A
20O40 NEXT N
20050 ÉOFDER O: F'APEP OsPEN 1: MODE O
2OIOO RETÜRN
2O20O DATA O,19,é,24.2O,7,15,2
20210 DATA 22,12,17,9,26,3,22.13
2O9BO REM :o»>» PANTALLA <x<««
21OOO Pí=5TRING4(20,243>
21010 CLS?PE=i
21O2O FOR N=B TO 24 STÉP 4
21O2S REN PE
21O3O LÓCATE l.N:PRINT P*
2IO40 PE=PE-H
2107O NEXT N
2IOSO RETÜRN
21O95 REM t * * UNO t * *
21100 GQSUB 2100O
21120 FOR N=B TO 2O 5TEP 4
2113O PO-RNDUÍ *17+2
21140 IF ISK24 THEN LÓCATE PC.NsPRlNT " "

2115O LPO=RNDÍ1)*I7*2:IF LRO^RO THEN GOT
O 2115O
211¿O IF N<24 THEN PQ=LPDsEDSUB 2170O
2tl?O PEt^F 10
2Í16O NEXT N
2119O RETURN
21195 REM * * * DOS t * *
21200 GDSUB 21OOO
21205 REN 12
21210 FOR N=13 TO 24
2122O LÓCATE 7.N:PRINT STRIMG*íS.207)
2123O NEXT N
21240 LÓCATE 7,19:PRINT STRÍNGÍ<S,32)

2123O LOCftTE 7.23;PRINT STRINGI(S.32)
2126O LÓCATE 7,15:PPINT STRING*<B*32Í
21270 PQ=e:N=8!GOSUB 217OO=RO=1S:N=12:GO
SLJB 21700
21275 PG=3:N=1¿:EOSUB 217OO:PO=13:N-20:G
OSUB 217OO
21280 PEM 10
21292 RETÜRN
21295 REM t * t TRES * * *
213QO GOSUB 2100O
21310 LÓCATE 1.8:PRINT STRIMGSÍ5,32)

21320 LÓCATE 1&,9:RRINT STRINGf<5.32)
21330 LÓCATE 1.12:PPINT STPlNGt(4,32)
21^40 LÓCATE 17.12:RRINT STRINGí(J,32>
2135O LÓCATE 1.1¿:PRINT STRING*<",32)
213¿O LÓCATE 19,16¡PRINT STRIMG-í2.32)
21370 PO=7:N=12:GOSUB 2170O
213SO RO-14:N=12:GO5UE 21700
21390 PO2:N=2O¡GDSUP 217OO
2140O PO=19:N=2O:5QSUE 217OO
21410 FD=9:N"16:GDSUB 217OO
21420 PC=12:N-1ÍÍ:GOSUB 217OO
21430 FO=1O:N=3:GOSUB 217OO
21440 PO=11:N=BTGQ£UB 21700
2145O LÓCATE 6,2O:PPINT " h l : LÓCATE 15.2O
:PRINT " "
21455 PEN 1O
214BO RETÜRN
2149O REM * X * REMATE * * #
21500 LÓCATE 1,25
215O5 PEN 10
2151O PRINT11TftNTEa":SC
21520 LÓCATE 16,25
21525 PEN f>
2153O FDR N-l TO LJ
2154O PRINT CHRSC248):
21550 NEXT N
21555 PEN 7
21560 LÓCATE 15,6:PRINT STRÍNGÍ(5,243J
2157O PLDT 0,325:DRAW 150.325
215SO FO=1S:N=2:GOSLJB 217OO
21¿5O GDSUB 1OOOO
21¿60 RETÜRW
21690 * * * ESCALERA t * *
2170O FOR 1=0 TD 3



217Ü5 PEN 7
2171O LDCATE PQ.N+Z
21720 PRINT L3
21730 NEXT 2
2174O RETURN
23920 REM >*>>?> INlClALlZfiCION <«',<
22000 flDDR=34999:GQ5UB 295OO
22010 LDCfl=35O24:GDSUB 3O500
2215O RETURN
229SO REM ^»í» MOVIMIENTO ««í
23000 GOSUB 2900O
23050 IF LE^l AND X>2 THEN X=X-1=Mf=CHR*
(245>
23OÜO IF RI-1 AND X<1° THEN X=X+L: hí-=CHR
ÍÍ244J
23C7O IF UP=1 THEN M*=CHRSÍ246>iGÜTQ 233
00

2302Q IF DO=1 THEN M1=CHR*í24¿>:BCTC 234
23O9O IF FI-1 THEN GOTO 235OO
2325O RETURN
23300 LÓCATE X.V-l
22305 GOSUB 3OOOO
233JO IF CHO241 THEN GOTO 2335O
23^20 V=Y-HBOTO 23OSO
23350 LOCÓTE X.Y+1
2336O GOSUB 3OOOO
23370 IF CH«241 THEN GGTO 23̂ 20
233BO GOTO 2308O
23400 LÓCATE X,V+l
234OS 6QSUB 3OOOO
2"410 TP CHO241 THEN GOTD 2309O
23420 Y-Y-lsGOTO 23O*?O
2̂ 500 IF MísCHRtt245> THEN XD»--1 ELSE XD
™1
2^510 IF X-:r OR X^19 THEN XD=O
2̂ 520 IF M**CHRt(24¿) THEN XD°O
235̂ 0 LÓCATE BX.&V:PRINT otJÍ
23540 LÓCATE CX^CYiRRINT GCÍ
23610 RESTDRE 2375O
23Ü5O FQR N*l TO 6
2366O READ A
2367O V-Y+ñíGOSUE' 23850
2-¿80 !F PLflT=l THEN N=U
23íi90 WEXT W
23700 GOSUB 24500

23710 RETURN
23750 DATA -K-1,0.0.1,1
23S5O X=X+XD:FLAT-0
23B60 LÓCATE X.Y*1
23B70 GOSÜB 300OO
23SSO IF CH<>32 THEN PL^T=1:RETURN
239OO GDSUE 240OO
239ÍO GOSüB 24500
239̂ 0 SDUND 2.1OO,2.1S
23925 PEN 7
23930 LÓCATE BX.BViPRINT obí
23935 LÓCATE CX.CVjPRINT otzl
23940 GOSUB 25OOO
23950 LÓCATE X.Y:PRINT am*
239ÍO RETURPJ
239SO REM »») IMPRIME <««
23995 REh f * * HOMBRE * * *
24OOO LÓCATE X,Y:GDSUB 30000
24010 OM*=CHF:*íCH)
24O20 P^N 2
24050 PRINT Mí
24100 RETURN
24490 REM * * í BARRILES * t t

24500 LÓCATE BX.BYtGOSUB 3OOOO
24510 ob*=CHRt£fCH)
24520 LÓCATE CX.CY:GOSUE 3OOOO
24530 oc:5-CHRÍ (CHJ
24540 PEN 3
24550 LÓCATE EX.BY
24500 PRINT Bt
2^570 LÓCATE CX.CY
24580 PRINT B*
246OO RETURN
24980 REM »>» BARRIL ««<

25OOO A=RNDUJ*10
25ÜO5 LÓCATE BX,BY+1
25O1O GOSUB 30000
25020 IF CH=32 OR CH=241 AND A>5 THEN BE

4

25030 IF CH=243 THEN BE=0
25O4O BY=BY+E<E=IF BE ^0 THEN BX=BX-^BD
25050 LÓCATE CX.CY-H
25O¿O GOSUE 30000

25070 IF CH-32 OR CH=24l AND A^5 THEN CE
— 1
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El ahogado

Deletrear o nadar

Esta es una i/ersión más divertida y humana del bien conocido jue-
go del ahorcado. Si el jugador no es capa? de acertar la palabra a
tiempo, todas las letras equivocadas enviarán al personaje al agua

Las palabras pueden tener hasta 8 caracteres de longitud, pero
no pueden contener guiones En el listado hay 60 palabras distin-
tas, se puede aumentar la lista de palabras, o cambiar las ya
existentes.

Si acierta una leira. esta aparecerá en su posición dentro de
la palabra precisa: si no, la víctima será empujada una posición ha-
cia el agua. Si se acierta a tiempo, nuestro figurín empuja a [odas
las letras mcorrecias hacia airas y aparece otra misienusa palabra.

Si no se acierta, no se mostrará la palabra correcta, y al estar
éstas seleccionadas al azar, pudiera ser elegida de nuevo más
adelante.

25080 IF- CH=24" THEN CE«0
25O7O CY-CY+CE:1F CE-0 THEN CX=CX+CD
25100 JF BX'.2 THEN BD=i
251O5 IP EX>19 THEN BD=-I
25I1O !F CX<2 THEN CD^1
25115 IF CXM9 THEN CD=-1

2513O IF ÍBX-2 OR BX:19> AND BV-2? THEN
BX = l:BD=l = eV=-Tíir LEV=3 THEN BX=7
2E14Q IF (CX'.2 DR CXM9Í flND CV=2^ THEN
CXte2O;CD=-l:CYff7:IF LEV=r THEN CX*!^
25250 RETURW

ñhora una cnn "NERGE' las subrutínas de
?i?ntradé< de caracl.erF1^" y "comprobación
tft'-1 c.aract^rps" .
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|E| programa es entretenido, educativo v puede ser que Incluso
cree hábito!

El ahogado 161

1 REM «« AHOGADO >»:
2 REM

500 RANDDMIZE TIME
1000 SOSUF 210OO
1500 RANDOMIZE TIPIE

1510 W-INTfRNDÜ> t60>+l
152O W*=D*(W>
15^0 GOSUE 2000O
1£00 (30EUB 24000
1610 FLAC=0

1650 1F T$=W* THEN GÜTD 30OO
166O 1F LENÍGíí-10 THEN GQTO 2000
1Í70 GOTO IfcQQ
1990 REM * * * PERDEfi * * *
20OO 6GSUB 23GOO
2O1O RESTÜRE 2OOO
2O2O FOR N=I TO 1O
2030 REftD A,&
204O SOUND ^.ñ.B.iS
2050 WEXT N

20¿0 DATA 253,20,284,2O,319,51:̂ 284,2O
2070 DATfi 319,2O,358,50,319,20,358,20
2O80 DATA 379,50,358,50
2400 CLS

2410 LÓCATE 4(3:PRINT "MALA SUERTE !"
25OO GOTO 35OO
299O REM * t * EANAR * * *
30OO RESTORE 300O
301O FOR N=l TD 16
7020 READ A,B
3O30 SÜUND 2.A.B,15
3O4O N£XT N
3O5O DATA 319,20,2S4,20,253,20,239,QO
3O6Ü DftTA 319,20,234,20,253,20,239,30
3070 DATA 319,20,294,2O,253,2O,23°,4O
308O DATft 284,40,359,40-204,40,319,30
322O IF &*-"" THEN GOTO 34BO
3230 POR N-LENíGE) TO 1 STEP-1
3240 B*-RlGHT5íÉI,rJ-l)
3260 GDSU& 2411O:PRINT" "
3270 SOUMD 1,N*20,2,15
?2SO FOR P^l TO 500

3290 NEXT P
33OO NEXT N
3480 CLS
3490 LÓCATE 2. 3: FRINThlENHORABUENA ! ! "
3500 LÓCATE 3,20:PRI NT"PULSAR UNA TECLA"
352O Af-INKEY*
3530 IF Aí="" THEN GOTO 352O
354O GOTD 15OO
199SO REM «««' PANTALLA »»>»
20OOO RESTORE 2OOOO
20O1O FOR N=0 TD 15
2O02O READ A
20030 INK N,A
2004O NEXT N
2OO5O DATA 0,20,2,18,6,24,2^,0
2OO6O DATA 0,0.0,0^0,0-0,0
20100 BORDAR O:PAPER 0:FEH 1:MODE O
20110 LÓCATE B. 1: PRlNT'hAHOGADO"
2O12O AS=CHRtí19¿)*CHRÍ<198>:ñ*-A*+A**A4
*At+Af*AS+At
20130 F'EN 6
20140 LÓCATE 4.2:PRINT A*

2015O PEN 4

20160 LÓCATE 1,11:PRINT STRINGÍ<1O,2O7>+
CHRÍÍ223Í
2017O LÓCATE 10.12:PRINT CHR4Í221>
2O180 LÓCATE 11,12 = PRINT CHRK2O7)
20190 LÓCATE 12,12:PRINT CHR*(223í
20210 POR Ns=l TO 1O
2O22O LÓCATE 12,14+N
2O23O PAPER 2:PEN 3
20235 IF N<3 THEM PAPER O
20240 PRINT CHR*(211J;BTRING*<6.32í:CHRI
(2O9>!
20250 NEXT N
202¿0 LÓCATE 12,25:PRINT CHRi(205):STRIN
GS1^,210):CHRí<2O4):
20300 RESTORE 2O3GO
2031O FOF: N=E TD 14
20̂ 20 PAPER O:PEN N
2O33O READ A,E
20340 LÓCATE fl.B
20350 PRINT CHR$<24?>;
203¿0 NEXT N
20370 DATA 11,10,12,11,13,12,14,13



2O3SO DATA 15,14,1¿,15, 16, 16
20400 PLDT 51O.150.7:DRAW 5£0,itCl

20410 FLOT 478.150:DRAW 420,160
20420 PLOT 51O,155:DRAU 540.ISO
"0470 PLOT 478.155;DRAW 443,130
2O440 PLOT 520,147:DRAW 59O.Í5O
2045O PLOT 4¿e, 147;DRAVJ 395,150
2O49O PEN 5
2Ü5QO LÓCATE 1,1T:PRINT"PALABRA:-"
20510 LOCÓTE 2. 17:TS=" " : GS = ""
2052O FOR N^l TO LEN<W*>
20530 PRINT"-"!:TS=T*+" "
20540 NEXT N
2O550 PEN 7
205¿O LÓCATE 1-1O:PRINT CHR*Í248)
20580 LÓCATE 2.2O:RRINT "ADl^irjA'1

2075O RETURN
20980 REM ««« INICIAL1ZAR »»»
21OOO RESTQRE 3OOOO
21010 DIM DÍ<6O>
21OZO FOR N=*l TO áO
21030 READ D4ÍNJ
^1O4O NEXT N
21^50 RETURN
229BO REM ««< CALARSE >»»
230OO LÓCATE 11.10:PR1NT" "
23O10 FOR N-B TO 14
23020 INK N,24
23O3O SOUND 2,3Cid-N*10,^5. 15
23040 FOR O=l TO 250
23O5O NEXT O
23060 INK N.O
23O7O NEXT N:INK 14,24
23OBO INK 7.26:SOJND 2,300,50,15.0,0.31
23O9O FOR N*l TO 250
231OO NEXT N
2311O JNK T.OiINK 14,0
23250 RETURN
239SO REM ««< INPUT í>»>
24000 ñ*=!NKEY«:A*=UPPER*íñíí
2401O IT A4<"A" OR fl*>"Z" THEN GOTO 2400
O
24020 SOUND 2,2OO.1O,15
24O30 FLflG-OsPEN 4
24040 FOR W=l TO LENÍWí)

2405O IF MID*(W*,NT1)-A* THEN LÓCATE 1+N
, lisPRI NT Aa:mlD3(T*.N,l>=AÍ;FLñG-l
24060 NEXT N
24O7O IF FLAG-0 THEN GOTO 241OO
24O8O SOUND 2,150,50,15
24090 RETURN
24100 Gt=A*+Gt
24110 LÓCATE U K':FEN 4
24120 IF LENCGt)/2*INT(LENÍG4J/2í THEW A
=250 ELSE ñ-251
24130 PEN 3:PRINT G4:CHR*íA>;
2414O RETURN
299GO REM ««< PALABRAS >»»
3OOOO DATA AMSTRAD.AGUDO.CORTO,LARGO,EXO
TICO,GLORIA.LÍRICO,METAL,PRIMAVERA,RITMO
30010 DATA FABCIBTA?MI5TICQ,RUIDO,PULPO,
ENANO,CALLE,GIGANTE,JUGADOR,DEETIND.FUTU
RO
30O2O DATA PASADO.PRESENTE,LENTEJAS,JUDI
A,LECHUGA,TOMATE,GARBANZO.MAÍZ,ACEITE, VI
NAGRE
3OO3O DATA NARANJA,LIMDN,MELOCOTÓN,PERA,
MANZANA, PLÁTANO, SANDI A, MELGN,POMELO,CERE
Zñ
3OO4O DATA MADRID,VALENCIA,SEMILLA,BILBA
O.ORENSE,MURCIA.CUENCA,TENER I FE,MALAGA,t
BIZA
30050 DATA LOCO,LISTO,TONTO,INÚTIL,FELMA
,BELLA,HORRIBLE,VI NO,ALCOHOL,TABACO
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Aritmética

Dier sobre diez

Este sencillo programa tiene preguntas para niños, jóvenes y ma-
yores, es decir, para todo el mundo. La pregunta puede ser de cual-
quier upo sobre suma, resta, mu Implicación o división. Las pregun-
tas y respuestas están dentro de una pizarra que aparece en la pan-
talla para que la presentación sea más atractiva.

En el nivet más bajo, el problema te en contar los dos conjun-
tos formados por hombrecillos hasta llegar al total. En el nivel in-
termedio ya hay Jos cuatro tipos de operaciones aritméticas v se
plantean preguntas cuyas respuestas son un número Los adoles-
centes y adultos deben ser capaces de dar la solución men-
ta I mente.

El nivel superior requiere una gran habilidad aritmética y está
diseñado para que se resuelvan con papel y lápiz o incluso con
calculadora.

Las respuestas se teclean y se mandan al ordenador mediante
la tecla J'Enter"

165

Se puedan corregir Las contestaciones siempre que no se haya
llegado a pulsar "Enter". Después de dos intentos fallidos, ei or-
denador presenta la respuesta correcta en pantalla.

Después de la décima pregunta, el ordenador muestra un in-
forme con el número de respuestas correctas y el porcentaje de
puntuación.

Se puede cargar con "MERGE", el programa "Frontón arco
iris", después se ejecutan "RENUM 40000,5". Esta puede ser una
buena recompensa para quien consiga diez sobre diez .

1 REM <*,%-«, ARITMÉTICA >»»
2 REh
1ZOO BOSUB 20000
1300 LÓCATE *1.2,3:PRINT *1. " IMNtCIQ"
131O LQCfiTE *ti,2.5:PRlNT tti , "OMEDIO"
132C LÓCATE ttl,2,7lPRINT ttl,"3>ALTO"
1330 At-INK£Y*
1̂ 40 IF ñí<"l" OR A*>"3" THEN GOTO 1330
1350 SOUND 2,3OO,5O,15
136O LeV-VALÍAíí
139O GDTO 70000
19980 REM <*«« PANTALLA »»»
20000 FíESTORE 200OO
20O1O POR N=0 TD 7
2O02O READ A
20030 1NK N.A
20CMO NEXT N
2OO5O DATA 2-0,26,24,^.13,7,13
20OÍO BORDER 2: PAPER 0¡PEN £n:MODE O
20070 FOR N=32O TO 335 STEP 4
20090 PLÜT N,3B0.6:DRAWR SO,-330

20090 NEXT N
20100 FOR N=32O TD 305 STEP -4
2O11O PLOT N,3BO,ó:DRAüJR -8O,-33O
20120 NEXT N
20130 WINDOW #1,6,15,¿,17
20140 WINDOU 1*2.8.13,14,14
20150 PAPER ttl.l:PEN ttl,2;Cl_B ttl
2O16O PAPER tt2.1¡PEN W2,2:CLS $2
2O250 RETURN
209QO REM («« INPUT ->>»
2IOOO INPüT «2.&*
21O10 IF GS-"" THEN 21000



21020 CQR=1
21030 JF VAL<G£)OANS THEN COR=0
21O4O PETURN
2149O REM * * * ADIVINA V A *
215OO FQR G=i TO 2
21510 GOSUB 210OO
21520 IF COR=1 THEN GGTO 2156O
2153O SDUND 2,500.4Q,15;SOUND 2,750,50,1
5
21540 NEXT G
21542 RESTORE £1542
21544 FOR N^l TO 9
2154o READ AiSDUND 2,A,2O,15
2154B NEXT N

21550 DATA 2OÜ,25O,3OÜ,250,300,350,300,3
50,400
21552 SGUND 2,600,75,15
21555 GOTO 21590
2I56O SOUND 2,¿00,30,15:SOUND 2,400,30,1
5¡SOUND 2,2OO,3G,15
21570 G=2
21580 TDT^TOT+1
215<?O CLS ttl:CLS H2
21600 RETURN
21900 REM <«« OPERACIÓN >»»
22000 CUS ttl:CLS «2
22OÍO LÓCATE #1,2,2:PRINT #1,1H1> ' *'(l

22020 LPCATE #1 , 2, 4: PRINT ítl-lt2> '-'"
22030 LÓCATE rtl,2.6:PfilNT #1,"3> px*"
22040 LÓCATE ftl ,2, 3: PRINT *tl,h'4> ' t¡: CHRS
(172J!"'"
22O5O A4-INKEY*
22OAO IF W.'1!" OR AH>"4" THEN GOTO 2205
O
22070 Z^VALÍASÍ

220SO DEF FN SUrl=A+Bi St=lh + <F

22090 IF Z=2 THEN DEF FN SUK-A-B:Sí-"-"
2210O IF Z=3 THEN DEF FW SUM=A*E; Si-"»;tp

2211O IF^ 1=4 THÉN DEF FN 5UM=A/Bí S*=CHft4
(172):DIV=1
22200 RETURN
229SO REM <<•:« TNICIALIZACIOM >»»
23OOO LlM~B;DlVsQ
23OIO IF LEV=2 THEN LIM-12:GQ5UB 22000
23020 IF LEV=3 THEN i_lM=25: GQSUB 2200O

23030 CLS ttUCLS 1*2
23040 TOT=O
23100 RETURN
2398O REM <«« NÚMEROS >»»
240OO RANDOMIZE TIME
24010 A=INT(RNDí1>*LIM)+1
24020 B=INTíRNDfl)*LlM)+l
24O3O IF DIV-1 THEN A=ARB
24035 1F LEV=2 TKEN DIV=O
24040 CLS #1:CLS 1*2
24050 ÍF LEV=1 THEN GOTD 2415O
24O6O LÓCATE «1,1,3:FRINT ttl,A;SÍ;B
24070 ANS=FN SLJM
241OO RETURN
24150 LÓCATE ttl,2,3iPR!NT (ti, STRING4 (A. 2
50)íLDCATE tíl,5,5:PR!NT t*l," + lh

241¿>0 LÓCATE rt 1, 2, 7: PRINT t*l, 5TRING* (B, 2

5O)
24190 ANE=A+B
24200 RETURN
299SO REM «<« BUCLE PRINCIPAL XO»
30000 GOSUB 23OOO
30O1O FOR P-l TO 10
3OO40 GOSUB 24OOO
30O50 GOSUe 215OO
30100 NEXT P
30150 CLS tfiíCLS tt2
30160 PRINT #1," NOTAS.11

3O17O PRINT ttl,11 "
3O18O LÓCATE *H.2.5:PRINT #1.TOT;"FUERON
n
30190 LÓCATE ttl,2,7:PRINT ttl,"CORRECTAS-

3O2OO LÓCATE ftl,3,9:PRINT ttl.TOT/IO*1ÚO;
"V,"
30250 LÓCATE 2,25:PRINT "PULSAR UNA TECL
ñ"
30260 ñ*=INKEY*
30270 IF A*="" THEN GOTO 3O2ÓO
30280 LÓCATE 2,25:F'R1NT SPCflíi)
3O29G CLS ttlsCLS #2
3O3OO GOBUB 4OOOO
30310 GOTO 130O
4OOOO nETÜRN
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Reino Unido

...y después el mundo

Este es un concurso de preguntas sobre geografía, basado en un
mapa de Gran Bretaña Ef juegoes fácil de seguir Se 1 rata da res-
ponder a preguntas sobre crudades importantes y el condado al
que pertenecen. Se 13 puede pedir el condado, la ciudad, o ambos.
Un punto en el mapa representa el emplazamiento de la ciudad

Se puede modificar el núcleo del programa para precisar más
el mapa, o incluso dibujar el mapa mundi como sugiere el
subtJtuJo.

El programa del "Editar de pantallas", que aparece un peco
más adelante en este libro, le será útil para identificar los puntos
que hav que dibujar.

El mapa de este programa se consiguió calcando uno de Gran
Bretaña sobre la pantalla. Estaba hecho en un.t hoja de acetato
transparente, de modo que podíamos mover el cursor hasta cada
punto, anotar las coordenadas fx.yl de cada uno y después mover

fitina Uitiíio 169

hasta til pumo i* • • ,. El resultado puede ser \ \. período como
el modo elegido y su paciencia se lo permitan.

Otra forma de desarrollar mes este programa es aumentando
el número de condados y ciudades. Puede que sea más educativa
la propia búsqueda il> documentad un que esto implica que el pro-
grama en sí,

10 REM ',<« REINO UNIDO >»'?>
11 REM
15 REM
1¿ REM
20 GOSLJE 150O
3C1 1-lQDE L : LÓCATE 15.1:PRINT "REINO U N I D
O"
35 I M K O , O s BURDER O
40 5C-0
60 LÓCATE 2.¿:PRINT "ELIGE OPCIÓN"
70 LÓCATE 1Q,B:PRINT "I.... COMARCA"
80 LOCñTE !0,9sPRINT "2 CIUDAD11

90 LÓCATE 10. lOüF'RINT M3. .., AMBAS"
100 A4-INKEY*
11O IF Aí="l" THEM OP=1:GOTO 15O
120 IF AÍ-"2" THEN OR-=2cGGTO 15O
13O IF ñí="3" THEN OP=3:GOTD 150
1^0 GOTO 1OO
15O GOSUB 900
16O REETQRE 1270
165 IF OP-3 THEN fa30
210 REM >» ELEGIDO CIUDAD / COMARCA »>
22O FOR C=l TO 1¿
23Ú READ N4tX.V.CQ4
24O FLOT X,Y,3
2=O IF OP=i THEN LÓCATE Z5,5:F«ÍINT "LA C

IUDAD ES "
260 IF OP=; THEN LÓCATE 23.7:PRTNT N*
27O IF QP=2 THEN LÓCATE ^3,S:^'PIMT "LA C
GMARCft ES "
2QG IF OP=2 THEM LÓCATE 213,7sFRINT COI
2=0 TR=3
0̂0 IF OD = 1 THEN LÓCATE 23,t?:FRINT "LA C

DMñRCft ES" ELSE IF OP=2 THEN LÓCATE 23,9
SPRINT "LA CIUDAD ES"
310 IF OP=1 THEN TNPUT #3," ";CS:C»=UR
PER»(C»)



170 Juegos sansectonahs pata AMS7RAD

32G IF DP=2 THEN 1NPUT »3. " "iCl*¡CI*-
UPPER*!CIt>
320 IF OF'=1 AND Ci-COl THEN 420
34O ZF OP=2 AND C!*-N* THEN 42O
350 TR=TR-I:LDCATE 26,20:PRTNT "INTENTOS
";TR
36O LÓCATE 30.22:PRINT SPCÍ14)
?70 GOSUE 15OO
380 LOCflTE 2¿,20:PR!NT SPC114J
370 LOCftTE 30.22:PRINT SPCÍ6J
400 IF TR=0 THEN 5ÜÜO
410 GDTO 3OO
42O GO3UB 1440
430 LÓCATE 26,1O:PRINT "CORRECTO"
440 GOSUB 15OO
450 SC-SC*TR
46O PLOT X,V,C»
47O PRTNT 1*3
4BO PLOT 0,0, 1
49O GOSUB 1440
5OO NEXT C
51O CLS:PRINT;PRINT " TU PUNTUACIÓN"\SC:11 PUNTOS

52O PRlJMTíPRlNTsPRINT hl PULSA " ESP«C
IG' PARA SEGUIR "
530 PRINTsPRJNT " O 'O' P'ftRñ TERMlNflft¡i

540 A*=lNKEV*:Aí«UFPER*<ft*>
550 IF flt^1' " THEW 3O
560 IF Aí^"D" THEW END
570 GOTO 54O
61O REn >» ELEGIDO CIUDAD V COMARCA <«
620 REM
63O FOR C^l TO 16
640 READ W*.X,¥.Ca:PLOT XrY.3
¿SO LÓCATE 23.9:PRIWT "LA CIUDAD E&"
A6O TF?=3
670 IWPUT 1*3," "iCI*
680 IF CI1=N* THEN GD3UB l440sLOCfiTE 25,
lOsPRJNT "CORRECTO":GD£UB 1500:SC-SC+TR:
G05UB 1440:GOTD 750
69O TR=TR-i
7OO LCCflTE 2¿,2O:PRINT "INTENTOS";TP
720 GOSUB 150O
725 LÓCATE 2&,20:PR!NT SPCÍ14)
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727 IF TR=tt THEN 71O ELSE GOTO ¿70
730 LÓCATE 23.1:PRINT "LA CIUDAD ES"
740 LQCflTE 23.3¡PRINT NI
75O LÓCATE 23,9:PRINT "LA COMARCA EE"
7¿aO TR=3
77O INPUT «3, " "¡COí
78O IF COS=C1 THEH GQSUB 144O: LÓCATE ̂ 5,
lOsF'RINT "CORRECTO in : GDBUB 1500: SC-SC-^TR
¡GOSUB 1440:GOTO B41
7?O TR=TR-1
BOO LÓCATE 2¿.2O:PRINT " INTENTOS" s TF

B2O GOSUB 1500
S2i LOCñTE 2Í.2O:PRINT SPC(14?
8̂ 5 IF TR=0 THEN B3O ELEE GOTO 770
S3O LÓCATE 23«9:PFINT "
S32 PRINT «3
ST5 LÓCATE 23.fc:PRINT "LA CGr^AFCA E^"
840 LÓCATE 23-9:PRINT C*
841 GOSUB 1500
942 GOSUB 1440
B43 F'LQT X , V , O
B4E NEXT C:GOTO 15O
s?o REM .^?>:^:-:»» MAPA «««<«
900 MODE liWINDOW t3, 20, 40, 1 i . 1 1

910 PLOT 0.0. 1
92O INK 3,0,26
93O RESTCRE 113O
940 FOR ft=l TO 59
95O READ 'Á . /
960 IF A=l THEN PLOT X,Y ELSE DRAW X.Y
970 P4EXT A
990 FDK ñ=l TO 17
990 REño y,, y
1000 IP A-l THEN PLOT X,Y ELSE DRAW X,Y
1010 NEXT A
1020 FDR A=l TO 4:REAI> X.Y
1030 IF ñ=l THEN PLOT X.Y ELSE DRAW X,V
1O4O NEXT A
105O FOR A=l TO 4:READ X,Y
1O6O IT A-l THEN F'LOT X.V ELSE DRAW X TV

1070 NEXT A
1080 FOR A=l TD 5:REñlD X t V
1090 IF A=l THEN PLOT X.Y ELSE DRAW X , Y
11OO NEXT A
1110 RETURN
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1120 REK »»>» DATOS DEL MAPA
1125 ftEM INGLATERRA
1130 DATA 192,371.228,377,234,359.210,32
*=. 234, 341,258.335.255,305,228, 287, 252, 27
5
1140 DATA 228.269.252,263,270,245,276,21

5.306.203.318.173.294,179,324.149.3 IB,13
7,354,143.360. 113

1150 DATA 324«33,354.77,330,53,292,61,25
3,47.234.53,216,35,174,23,165,24.210.71,
246,71.25S.95,234,S3
1160 DATA 204.95.196,107,216,113,216,137
,196,131,216,155,252.155.240,173,246,191
,234,191,222.2O7
117O DATA 234.227.204,215,192,£27,204,24
5.193.263,130,239,168,245,18O.2Q7,102,28
1,180,317,168,341,192.347,1BO,365,198,35
9,192.371
USO REM IRLANDA
119O DATA 142,241,172.229,184,199,172,IB
7,160, 187, 172, 139. 16O,1Q9,118, 103,62,85,
58,30,80,130,100,137,7O,165,82,199,110,2
00,120.240. 142-241
12OO REM ISLA ÜE MAN
1210 DATA 192,181,2O4,181,210, 199,192, 18
1
122O REM ANGLESEY
1230 DATA 206.157,206,151.210,160,206,15
7
1240 REM ISLA DE URIGHT
1250 DATA 286,55,280.49,292,43.296,49,20
6,55
1260 REM CIUDADES
127O DATA MAWCHESTÉR.25B,171. "GRAN MANCH
ESTER"
129O DATA CHESTER,252,149,"CHESHIRE"
1290 DATA LEED2.2B2,175,"YQRKSHIRE"
irOO DATA HLJLL,30S, 181. "HUMBER5IDE"
1310 DATA LIVERPOOL.250,163,"MERSEYSIDE"
1320 DATA EIRMIWGAM.274,119,"WEST MÍDLAN
DS"
1S3O DATA LONDRES,318.85."GRAN LONDRES"
1340 DATA BP.1STÜL.2ÓO.S3. "AVON"
1T50 DATA CARDIF,244,95.11MID GL^NOR&AN"
1360 DATA CAMBRIDGE,322.115."CAMBRIDGESH
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I FE"
1370 DATA GLASGOW,216,2tl, "STRATHCLYDE11

13BO DATA EDIMBURGO.23S.2fol,"LOTHIANu

1390 DATA ftBERDEEN»25O,31S, MGRAMF-IAM"
1400 DATfi MEWCASTLf.266.223,"NGRTHUMBERL
AMD"
1410 DATA EELFftST,170,200."ARMAGH"
142O DATA DUBLIN,16O,16O,"E1RE"
1430 REM LIMPIAR LA PARTE DERECHA DE LA
FANTftLLft
1440 FOR O-l TQ 24
1465 SI=STRING4(7.32)
1470 1F 0=1 THHN LQCATE 20.1:PRINT Sí
149O IF Q^7 THEN LQCñTE 2O.7:PRINT 54
1482 IF O=fa THEM LÓCATE 20.6:PRINT Sí
1483 IF Q=9 THEN LÓCATE 20.9:PRI^T 5t
14S5 IF Q=3 THEN LÓCATE 2O.3:PRINT Sí
14Q6 IF Q-B THEN LÓCATE 2O,B:PR1NT S*
1487 LÓCATE 25,0:FRINT SPC<16J:NEXT Q
149O RETURN
1500 FOR T^l TO 3000íNEXT TiRETURM
Í1990 REh 1?1í»>» SIN INTENTÜS <*<««
5000 5DBUB 144O
5OO5 LÓCATE 25,3
5010 FRINT "LA CIUDAD ES"
5015 LÓCATE 21,5
5020 PRINT N3
5O25 LÓCATE 25,1O
5030 FRINT "Lft COMARCA E£"
503S LÓCATE 21,12
5O4O PRINT COI
5O45 GQ5UB 150O
SOSO GQSU6 1440
5055 LÓCATE 2l.5:PRINT SPC<6>
506O LÓCATE 21,12¡PRINT SPCíül
5065 GOTO 46O
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Editor de caracteres

Diseñe su monstruo

Construir caracteres puede ser tan divertido como jugar Este pro-
grama permite . n i con facilidad 3? de fos caracteres del Ams-
trad y luego unirlos para formar dibujos más complejos.

En primer lugar se muesrrari los caracteres contenidos en el
ordenador. Luego tendrá la oportunidad de adaptarlos, cambiarlos
o orear los suyos propios. Se puede tomar nota de la definición de
estos v luego usarlos en sus propios programas utilizando . i co-
mando "Symítol". Pueden cargarse en una cinta conjuntos com-
pletos de caracteres y asi ir formando una biblioteca de caracteres.

En este libro algunas programas utilizan caracteres propios del
Amstrad y otros han sido específicamente creados. Con este pro-
grama se puede mejorar el diseño de nueslros modelos sustan-
cia I me rué. ¿Quizá no quiera dejar vivo ni uno ni otroí

üebido a la riqueza de posibilidades de este editor, puede ser
que le Nevé algo de tiempo aprender a manejarlo. Aquí tiene una

fditoi da curadores 1 '&

lisia de los comandos posibles que le puede servir durante su
aprendizaje.

Guia de referencia del constructor de caracteres

El programa dibuja una cuadricula y toma el primer carácter. Us-
ted podrá editarlo, borrarlo o elegir una de las siguientes opciones
pulsando la a Letras iniciales:

Borrar1 Borra la cuadricula

Tomar: Pregunta par el número de un carácter Cuando se nava
., ! i • el último digilo, el carácter aparecerá en la cuadricu-

la. Entonces lo puede editar, cambiar...

Editar: Sitúa el cursor en el extremo superior izquierdo de la
cuadrícula. Con las Flechas o el -joystick* podrá moverlo, y con el
botón "CQPY" poner o quitar un punto. Cuando acabe pulse "En-
ter" v luego el número de carácter asociado a éste.

Números. Pregunta por el número al cual se asignaré eme ca-
rácter. Necesita ocho números, uno para cada línea de la cuadrí-
cula comenzando por la parte superior Con ella, la imagen se ge-
nera directamente. Pulse "Enter" al finalizar su asignación.

Refleio: Pregunta por el número de un carácter Usted podrá po-
narlo boca abajo o bien cambiar la parte derecha por la líquierda.
La transformación se présenla en pantalla. Para guardarlo selec-
cione "E" seguido de "Enter" y del número de asignación,

Vertical (movimiento)1 Pregunta si arriba o abajo (A, B} y mue-
ve el carácter una fila hacia arriba o n.icia abajo.

Horiiomat {movimiento). Igual que el anterior (V) pero con iz-

quierda y tíerecha.

Intercambiar (cambio en diagonal). Pide dos caracteres y cam-
bia entre ellos sus números de asignación,

Construir. Borra la cuadrícula y de|3 una zona de 14 x 1Q ca-
racteres Libre p.ir.i que usted pruebe como quedan al unirlos Se
le pregunta por ei número de carácter para que lo posicione don-
de desee con &l cursor o con &l °|oysiick>. Con el botón "CQPY"
le deja donde quiera. Pulpando la tecla espadadora sin interrup-
ción VT a continuación, otro número y "Enter", podrá posicionar un
segundo carácter .. Para salir de esta opción pulse "Enter".
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Save: Le pregunta por e> nombre de un fichero. Pulse "PLAV'y
"RECORD". Al pulsar "Enier" grabará en cinta su coniunto de
caracteres.

Load. Le pregunta el nomDre del fichero de caracteres. Pulse
J'PI_AY" y "Enter" y áste se cargará en el ordamador.
NI,IH En este programa se i i inutilizado la Tecla "Escape" para
evitar posibles pérdidas de daros. Desconecte para finalizar.

Etínor do caffciaitrs 177

1 REM <« EDITOR DE CARACTERES »>
2 REM
20C» CALL SíBBü3
500 SPEED WRITE 1
JOCO GOSUB 21ÜGO
101O GQSLJB 20000
102O CHAR-1:GQSUB 220OQ
1050 nEMORY 34995
5010 REM <-;í< BUCLE PRINCIPAL »»
5030 AÍ=INKEY$: AÍ=LIRPER* í A*)
5040 IF A*="" THEN GDTD 5030
5O5O IF A*="B" THEN GDSUB 1OOOO
5060 IF A*-"T" THEN GQSUB 11OOQ
5070 IF A*="E" THEN GO5UB 12000
5080 IF Af="N" THEN GOSUB 13QGO
5O9Q IF A*^"RHÍ THEN GOSUB 14OOO
51OO IF A«="V" THEN GOSUB 15OOO
5110 IF A*^hlH" THEN GOSüB IfaOOC
5120 IF AÍ="I" THEN GOBüB 17000
513O IF Aí="S" THEN GdSUB 18OOO
5140 IF A*=<IL11 THEN GOSUB 17OOO
5150 IF A*="C" THEW GOSUB 19500
5170 SDTQ 503O
9°8O ftEM <^« BORRAR CELDILLA »»
1OOOO F'RINT CHR*(23J :CHR* ÍO>!
1OO40 Y=39S
10045 BÍ-SPACEK15)
10O50 FOR N=l TO 1O
1ÜOÍ.Q PLOT 382.V,0
1OO7O PRINT #1,6*
10080 Y-V-1¿
1009O NEXT N
10100 GOSUB 250OO
10110 PRINT CHR*(23>;CHR$<1):
1012O RETURN
1098O REM '•''• .< SACAR CARÁCTER »»

11000 GOSUE 1OOOO
11010 G05UB 24OOO
11020 GOSUB 22OOO
11O60 RETURN
ll°aO REM <«•', EDITAR CELDILLA »»

12000 X=l:V=l
12050 PRINT CHRÍi23>:CHRÍU>:
12OtO PLOT 3S2.iS2.3
12100 Xl=S¿Á*X*lí»:Vl=398-YlLlé
1211O T1DVE X1,Y1:PRINT #1 ,CHRt 1159J ;
12120 GQSUB 29OOO
12130 IF LE=1 AND X>1 THEN X=X-1
12140 IF RI-1 AND X<8 THEN X=X*1
12150 IF UF'-l AND YM THEN V=Y-1
12160 IF DO-1 AND Y<8 THEN Y=Y-H
12170 MCIVE X1,Y1:PRINT ftl, CHRÍ Í159) :
1218O IF O=l THEW GOTO 123OG
12190 IF Fl=l THEN MOVE X1,Y1:PRINT ttltc

HR4<143Í;
122¿0 60TD 12100
12290 REM ±«< ftCABAR »»
12300 GOSUB 24OOO
I231O B-374
12320 FOR N=l TO S
1233O A=39O
12340 X1=H

12350 FOR M=l TD 3
12360 IF TEST ÍA,B>OQ THEN MlD*ÍXf.M,l)
^CHR4<143)
12370 A=ft+16
123BO NEXT M
12370 GDSUE ^SOOO
124OO D(CHAR,N)-X
1241O B-B-ló
12420 NEXT N
12430 GOSUB 1456O
12440 RETURN
1298O REM «.<.« ENTRADA DE DATOS >»»
13000 GOSUB £flÜGG
13040 FDR N=Í TO 6
13050 CLS «2
I30t0 F'RINT 1*2, "VALOR " : N
13O70 INPUT tt2,Vft
13O9O IF VA<0 OR VA>255 THEN GOTO 13O6O
13100 D(CHAR.N)=VA
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J311O NEXT N
13160 CLS #2
13170 GÜSLJB 145¿0
131BO RETURN
Í39BO REM <<X< ESPEJO »»
14OOO GOSUB 24OOÜ
14050 PRINT *»2. " fV)ERT/(H)DRlZ"
14060 B**lNKEVtiB*=UPPEP*(B«)
14O7O IF B**"V" THEN CLS tt2;J¿OTO 14500
14080 IF B*^"H" THEN CLS tt2:GOTO 14100
14090 GOTO 14OÓO

14099 REM <«*;< HORIZONTAL >»»
14100 FOR N*l TO 8
14110 X=DíCHAR,NJ iGOSLJB 23OOO
14120 Y$="OOOQQOOO"
1413O FOR M~l TO 3
34Í4O M I D 3 M Y Í . M , 1 > = M ¡ D Í ( X S . 9 ~ M , i )
14130 NEXT l-t
141ÓO X5=YS:GD5UB 23ttOO:D(CHflR,Ní-X
1417O NEXT N
141SO 5OTO 14560
1449O REM <«\^ VERTICAL »>»
1450O FOR N^l TO B:FÍN)=DCCHAR.N);NEXT N
145JO FDR N=S TO 1 STEP -1
145ZJO DÍCHAR.M)=Ff9-N)
14530 NEXT N

14560 X=i2SiGQ5UB 2¿OOO
14570 GÜSLJB 27OOQ
1458f? GDSUB 10000

14S7O GOEiüB 22000
14AOO X=12B;GOSUB 26OOO
14¿10 RETÜRN
149SO REM <« NOVIMI£NTO VERTICAL >»
15000 GOSUB 24000:PR1NT «2, " <ft> RRIEfA/A (B
ÍAJO"!
15040 Bl=IHKFVI;fi=UPPER4ÍBÍÍ

Í5050 IF Bí-"ñ" THEN CL5 tt2:GOTO 151ZO
15O60 IF B*="6" THEN CLS tt2:GOTa 15090
15070 GOTO 1504O
I5OSO REM <«« ABftJO »'..••>
15090 FOR n-1 TO ?:G05UB 15130:NEXT M
15100 GOTO 1521O
15110 REM <«-.< ñRRlfiñ »»>

1512O GOSUB 15130;GOTO 1521O
L5170 FOR N=l TO S

1514Ú FíNí-DíCHftR.N)
1515O NEXT N
1517O t>(CHftR tS)*F<l)
15ÍBO FOfc N-2 TO S:DlCHAR.N-l>-FíN):NEXT
N
15190 RETÜRN
15200 REM «<« FINftL >»»
15210 GÜSUB 1456O
15230 RETÜRN
159SO REM !i« MOVIMIENTO HORIZONTAL >»
16000 GQSUB 24OOO
16O4O FRJNT rt2. |l < I > IDA/ ÍDJ CHñ" -.
16050 eE-INKEVt:Bt=UPPER(Bt)
160AO IF B3*"I" THEN CLS tf2:GOTO 1610O
16O7O IF B**"D" THEN CLS l*2iGOTO 1651O
16O80 GQTO 16050
16O9O REM -CC« tZOUIERDA -•>»
161OO FOR M-l TO 7¡GOSUB IfaáOOiNEXT M
1¿11O 6QSÜE 14560
16120 RETUPN
16500 REM «« DERECHft »»
16510 GOSUB lo6OO:GOSUB 14500
16520 RETÜRN
1659O REM «« DIVIDIR »»
16600 FQR N:=l TO B
1Ü61O FiN>=DCCHftR,N)
1662O X*FÍN)¡X^INT<X/2; : IF XOF(M>/2 THE
N X^X+128
106̂ 0 DiCHñR.N)=X
16640 NEXT N
16650 RETÜRN
16980 REM ",<« CAMBIAD »»
17OOO 60SÜB 24000
17O1O CHARl=CHftR
17O5O GOSUB 2400O
17O7O FOR N=l TO B
17O8O F(N)í:D(CHAR,Ní
17O?0 NEXT N
17100 FOR N=l TD S
17110 DíCHAR,N>=-'DfCHñF;KN>íD(CHARl.N)^F(

N)
17120 NEXT N
17130 GOSUB 1456O
1714O RETÜRN
179SO ftEK «« SAVE »»
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1800Ú PRINT *2."NOMBRE "
1SO1O INPUT tt2,N*
J8O2O N5- +Nf
1S03Ü 5AVE Nt,B.4377¿,256
18040 CLS #2
ISO50 RETURN
J89SO REM í-X-í LOAD ->»>
19OOO X=irB:GOSUB 2&OQG
1=O10 PRINT #2V'NOMBRE "
19020 INFUT Ü2,NÍ:N*= +N4
19Q30 LDftD N*
19040 CLS #2
19O50 GGSUB 2106O:GOSUB 27OOO
J906O X=12S:GQSUB 2̂ 000
19O7O GOSUB ÍOOOO:GOSUB 22000
1°080 RETüRN
194BG REM ¡:« CONSTRUIR DIBUJO »>
195OO GOSUB 19650
1954O GOSUB 24OOO:CH=CHfiR+223
1955O PRINT CHR4Í23Í;CHR*ti) ;
196OO X=39S:Y-302
19¿1O MOVE X.Y:PRINT #1*CHR*(CH)¡
1962O GOSUB 29OOO
19630 IF FI=1 THEN HOVE X,V:PRINT CHR4Í2
3) ¡CHRttOJ ! ¡PRINT ttl," ";:F'RINT CHRt (2J>
;CHR* í1);
19635 MDVE X hY:PRlNT ttí.DHRí<CH);
1<?64O IF O=l THEN GÜTO 197OO
196SO IF EX=1 THEN GDSLJB 2400O: CH=CHAR+2
23
19660 X=X+16*(LE-1 AND X>382>-16*ÍRI=1 A
ND X-:590>
1967O Y-Y-16*ÍL|P=1 AND Y<39S) + 16* ÍDQ=1 A
ND Y>254)
I96BO GOTO 19610
;970O GOSUF 19S50
1^710 GOSUB 1OOOO
19720 RETURN
1*840 REM ««« CLS

19850 FRINT CHR*123):CHR*(O)¡rPAPER O
1<?S60 FDR W-l TD 1O
19S7O LÓCATE 24.N
19SSO PRINT SPCÍ15)
19B90 NEXT N
19?00 PRINT CHRí(23)¡CHR*(1>;

1991O ^ETURN
19980 frGM X<ü PINTAR PANTALLA »»
2OOOO INK O.O:INK 1.24:lMk 2,3:INK 3.IB
20010 PAPER 0:MQDE 11 BURDER O
20020 PAPER 2tFQfi N=l TO 25
20O3O PRINT SPCÍ23>:PP(IMT:NEXT N
2O03S TAG í»l
20O4O PRINT CHR*(2^):CHR5tl>;
2OO50 RLOT 0,398,3
2OO60 PRINT til, "No, ANT NLJE No. ANT NUE"

20070 MDVE O,332
2O08O PRINT »1," "

•
2011O Y-35S
20120 FOR N=l TO 1¿
20130 MOVE O,Y:PRINT ttl, 223+N; CHR4 (223-fN

) ;
2014O KOVE 19O,Y:PRIMT *t 1,23^+Ni CHR* (239

+N) :
20150 Y=Y-22
2016O NEXT N
2017O GOSUB 27OOO
2OISO X=l2QsGOSUB 2600O
2O19O GOSUB 25OOO
2O210 WINDOW #2,25,39,11,13
2022O PAPER #2,1: PEN tS2.O=CLS #2-
20240 RESTORE 2O31O:¥-1BO
20250 FQR N~l TO 11
2O2feO REftD N*:PLOT 382,Y43;PRINT ttl,LEFT

»tN*Fl>!20270 PLOT 39e,Y,l:PF?INT #1 , MID* <NS, 2,LE

NtN*)1 ;
20280 Y=Y-16
20290 NEXT N
203OO PRINT CHRí<2^í5CHR*(U;:RETURN
2O310 DATA Borrar,Tomar,Editar,Números,R
eflejo,Vertical
2032O DATA Horizontal.Intercambiar,Conat

ruir,Save.Losü
2O98O REM ̂ « INlCIftLI?AR VARIABLES >»
21OOO DIM P(B)
21O10 Din 0(32,8)
21050 SYMBOL fiFTER ̂ 23
21060 ADDR=4377¿
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25020 Y=Y-16
25030 NEXT N
~5O4O Y-332
25Q5O FOR N=l TG 9:PLOT X.Y.liDRAW X . , i
25
2S06O X-X+lt
25O7O NEKT N
2503O RETURN
25980 REM ««< CARACTERES !
2¿000 F'RINT CHRÍÍ23) ;CHRÍ < 1 > ; : Y*-338l F'LüT
0.0,3

2ÓO4O FOR N=l TO 1¿
2Í050 NOVE X,V
26O6O PRINT fllp" "¡CHR4í223+N)llrtOVE X*l
90,Y:PRINT tti," ";CHRíí239+NI;
26070 Y=Y-22
260BO NEXT N
26090 RETURN
269SO REM « DE MATRIZ A CARACTERES .
27OOO ADDR=4377Ó
27O40 FOR N=l TO 32:FOR M=l TO S
27O50 POKE ADDR,DÍN,h)
2706O ftDDP-ADDR-̂ -1
27070 NEXT MsNEXT N
7̂oeO PETURN
27980 PO-1 «<« X* a X .V»»
28000 RESTORE 2S09OrX=O
2SO4O FOR M-l TO S
28050 PEñD Y:WÍ=MTDS1XS.,Í1, 1)
2BO6O IF W*<;" " THE4 X=X+Y
28O7O NEXT M
2SOSO RETÜRN
29090 OflTfl 12S.¿4,32,16,3,4,2,1
2B98O ' >»»»MNKEY>»»»»>
29000 le=0:ri=O:uu=Oído=O:-f i=0: e;:-0: Q=0
29O10 P*=INKEY*:IF P*="" THEN GOTO 29O1O

2?O2O IF ASCtF*>=B OR ASC<P5Í=242 THEN 1
==1
29030 IF ASC<FÍÍ-9 OR ASC IF'*> =243 THEN r
i=l
29040 IF ASC<P3Í=11 DR ASC(P*)=240 THEN

up=l
29O5O IF ASC(PI)=10 DR ftSC(P4)=241 THEN
do=l

21O70 FOR N-l TO 32
21O8O FOR M=l TO 8
21090 DtN,MJ=PEEkíADDR)
211OO ADDR=ADDR+1
21110 NEXT n
21120 NEXT N
21130 ADDR=34999:GOSUB 2750O
21250 RETÜRN
2196O REn «< DIBUJAR CARÁCTER »>
22000 RRINT CHR*(23):CHRÍí1);
22040 Y=382
22O5O FOR N=l TO B
22070 X=DÍCHAR,NI¡GOSUB 23OOO
22OBO PLOT 3B2,Y13;PRINT «l,Xt;X|
22O9O Y=Y-16
22100 NEXT N
2211O RETÜRN
22980 REM ««« X a Xa »»»
23000 X*-BINtíX,6J
23040 FOR M=l TO S
23O5O IF MID4(X*,M,1)="OH THEN MID»fX$,M
,1)=" "
23000 JF (1ID*<X41M, 1>="1

1 1 THEN MID*(X*TM
,, 1)=CHRI U43Í

23070 NEXT M
23OSO RETÜRN
23980 REM ««« INPUT CHAR »»»
24OOO PRINT 1*2. "CARÁCTER ? ":PRINT tt2
2AO10 N*-""
24O4O FOR N=l TQ 3
24O50 B*-1NKEY1:IF B*<"OM OR B*>"9" THEN
GOTO 24O5O
24O6O PRINT *2,&*; : N*«N*-»-BI
2407O NEXT N
24075 CLS tt2
24030 CHAR=VALÍNt>
24O85 IF CHARÍ224 OR CHAR>255 THEN GOTO
24000

24090 CHAR=CHAR-223
241OO RETÜRN
249BO REH ««< DIBUJAR CELDILLA >»»
25000 PRINT CHRSÍ23>;CHR*l3í;:X*382:Y=3S
2
25010 FOR N=l TO 9:PLOT X,Y,1:DRAW X+127
,V
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29O60 IP A5CiP*>=88 OR ASCfP*)=224 THEN
4l = l
29O70 ÍF A£CtP*)=13 THEN q = l
29O80 IF A5C1P*)=?2 THEhJ ex = l
C9O9O BETL'RN
294SO '".->:->::>:-.: >PDKE INKÉYS:>»>»> ^?
2950O r: = INTíaddr/25¿) : b=addr-23£,*r
29510 REETORE 29580
29520 FQ& n™sddr TO addr+13
2^530 READ a: IF ,a=?°9 THEN a=b
2954O IF a=9°S THEN a-c
2955O FOKE n.a
29560 NEXT n
29570 RE-TURf^
29580 DATA O,¿2,O,SO,99°,?9S,ZO5,27
29590 DATA 167,2OB,5O.999,998,2O1

26
Editor de pantallas

La pateta fosforescente

Su Amsirad le ofrece un lienzo para que pinte sus obras de arte,
aunque posiblemente nunca lleguen a venderse a un precio de mi-
les de Itbras.

En primer lugar, el programa le pide que seleccione un modo
(0, 1 6 2} y colores para el borde (0-26), para el papel (0-15) y para
la tinta (1-15). Dispone de una frsta con los números de los colo-
res en la gula de referencia y en eJ apéndice 5 de este libro. Él
programa incluye une sene de colores para i • ."i • (Cambie los
"dala" de les líneas 20110 y 20120 para alterar el repertorio). A
continuación se le pide que Titule su obra para grabarlo pos-
teriormente.

Tfene una última opción, se trata de una «ventana- de informa-
ción en pantalla En ella tendrá en cada instante las coordenadas
(x,y) del pincel y le podrán servir para diseñar secuencras d'e di-
bujos para incorporados en distintos programas. Así fue como di-
bujamos el mapd de Gran Bretaña del capitulo anterior.
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La ventana aparece en la parte superior o inferior de la panta-
lla y se desplaza en caso de Que intente ser -invadida- por el pin-
cel, paro no borra el dibujo que esté baio ella.

Un lápiz indica donde se dibujará la linea Se controla con la
flecha o con el «jovstick*. Con "COPY" se pasa de Jópiz a goma de
borrar y Con ella se borrarán todas las líneas sobre las cuales pase.
Si vuelve a pulsar "COPY" aparecerá una cruz. Esto significa que
le está permitido mover el cursor sin que dibuje (lápiz levantado).
Pulsando "COPY" de nuevo, volverá al modo normal. El cursor
pasa de un Modo a otro pulsándolo alternativamente

Puede útil izr otro sistema; el "Auto hne". Con el cursor en "mo-
ver" colóquelo donde quiera empezar la línea. Pulsando la barra
espaciadora el ordenador cargará esa posición. Mueva la cruz a Fa
segunda posición y vuelva a teclear un espacio, inmediatamente
se dibujará una recta entre los dos puntos.

Con "Enter" pueda cambiar el color de la tinta en cuafquier mo-
mento. EJ cursor le mostrará el color q je está utilizando cada vez

Con las teclas "Shifi+S" puede grabar el dibujo que tiene en
pantalla (acuérdese de tener pulsado RtC-PLAY). Con "Shift+L" y
el botón de la grabadora en "PLAY" podrá cargar un dibujo en el
ordenador.

A pesar de que puede llevar un tiempo dibujar con este siste-
ma (dependiendo de I modo elegido), crear -arte» así puede ser fran-
camente dj veri ido.

1 REM X :i>?^> EDITOR DE PANTALLA '.««
2 REM
SOO EYMEQL 24Ú.240.2OG, lt<l, 14¿.79,47.30,
B

51Q SYMBOL 241.24Q,2Z¿.2::s, 152.24,3t,¿ó,
1
S20 SYMBOL 212.24O,18*,220,233.119,5i,27
,10
¿00 MEMORY 23£99
¿1O BPEED WRITE 1
10OO GDELJB 21QOQ
1010 X1*O:Y=3?9:DR=1:LI='O
1020 HD=4:VD=2:TftG tt3
1030 IP M=l THEN HD=2

1040 IF M=2 THEN HD=1
1100 GOSUB 290OO

ría pantallas 1 B7

1140 IF Y<5O THEN F'0=395 ELEE PO-20
1150 W£=hlX"+STR« ^X^+1 1 V'-t-STR*'Vi-*-1' TlhJTfi

"+STB£fFE>
1155 PFtlMT CHR*<23) ¡CHRÍÍ1):
11¿0 JF INF = i THEIJ «OVE C^PQsPRlNT it3,W£
H

12OO PR1NT CHRS<23);CHP£ííí:
1210 PLOT X.Y,PE
122O PRIWT «2.CrIF.f Í2ÍOH-DRÍ í
12^0 PRINT CHRÍ(23t¡CHR^fD^);
12̂ O IF DR=2 THEW KD=PAP ELSE KO=PE

1250 PLOT X,Y,PE
1260 PLGT X»Y,KQ
1370 PRIWT CHRíí23);CHR*(l)j
1320 PLOT X«Y,PE
1̂ 90 PRIWT #2.CHRÍÍ240+DR):
14OO PRIWT CHR*(23^¡CHP1ÍDR):
1440 PPINT CHRÍÍ2T)!CHRS(1>;
145O IF !MF=1 THEN riDVE O.PO-PRINT «3.LJ*

E
1460 IF SAV=1 THEN GG^UB 19OOO

1470 IF L0=l THEN' GDSUE 195OO
1480 IF LI=1 THEN GOSUP 23OOO
1500 GOTO 1100
1798O REM t<« SAVE >,»>
1SOOO CALL 23700
ISO i O SAVE WS^B^EfiAEÜ.SíZFFF
13O2O RETURW
18420 REM :<« LOAD >»)
195OO LOAD "!"
ÍB5ÍO CALL 23715
1B52O RETURN
19°SO REM í<« INICIALIZACION »»
2OOOO MODE 1: PAPER OrPEhJ 1
20010 INFÜT "!-!ODD ";M
2O020 IF M=0 THEW CO^15:GOTO 2OO=O
20030 IF M-l THE^3 CO-3:GOTD 200¿O
20040 IF M-2 THE^¿ CO=lsGOTO 2OO¿O
2OO5O GOTD 20010
200¿0 REETDF'E 2O110
20O70 FDR W=0 TO CG
SOO30 FTPfiD A
20O90 INK ^, A
2O100 NEXT N
2011O DATA O,12,24.2,£,2O,15,3

-



2O12Q DATA ^,21*2¿*S,7,13.1¿*5
20 ISO CUS

2O14O INPUT "EOP.DE " : BU
20150 IF BO'O OR BG.̂ 27 THEN GDTO 2913O
201¿0 PERDER BO
2O170 CLB
2O1SO INPUT "PAPEL H|:P0P
20*90 IF PAP'^O OR PflPME THE» GOTO 2O17O
20200 PflPER PAP
20210 CLS
20220 INPUT "TINTA INICIAL ":PE
£Ü23Ü IF PE'.O OP PE>CG THEN GQTD 202IO
2O24O PEW P£
20250 CLS
202SO INPUT "NOMBRE PftRñ 'SAV£* "¡N*
20270 N*= +Nt
20250 CLS
2CZ9O INPUT "VENTANA DE DflTOS "¡AS
203OO INF=0
203i¿) IF LeFT4<0*.l? = "S" DR LEJ^TÍ ÍA*, 1 > =
"i" THEW INF=1
20340 MDDE í-f
2O350 RETURN
20V30 REM <^« EMPE2AR »»
21000 GDSUB TOOOO
21010 ADDR=2-729:GOSUE 29SOO
21020 GDSUE 20OOO
31O30 TñG «2
211OO RETURW
23OOO SOÜND 1.200,10,15
23010 ÍP FLAG=1 THEN GQTQ 23050
23020 FLAG=líXi=X:Yl=Y:OR=Í
23070 TD^HD:HD-HD*J: VD=é>
23O40 RETL'RN
23O50 FLAGsOiHD^TD:VD=2
23O6O PRINT CHRí<23)¡CHRífO):
23070 PLOT X.V,PE:0RAW XI.VI
23080 PRINT CHRí <23) 5 CHK'S (1) ;
23O9O RETURN
2793O REM í«< MOVIMIENTO >>»
23000 GQSUB 2VOOO:LI-O:5AV-0:LG"0
2SOÍO IF LE-1 ANP X.-O TMEN X = X-HD
2S02O IF RI=I AND X^S^? THEN X=X^KD
2EO30 IF UP=i AND YÍ399 THEN Y-Y+VD '
23040 IF D0=! AND Vi'O THEW V=Y-l.'D

2SO5O IF FI«1 THEN OR-DP+1:IF DR-3 THEN
DR=0
22060 PRINT CHRÍ(23):CHR*(DR):
28070 IF 0=1 THEN PE-PE+1:IF PE-lí- THEM

PE-O
2SO8O IF EX=1 THEN LI-1
2S090 IF A=¿7 THEN CLE
2S100 IF A=S3 THEN SAV=1
2S110 IF A=7£ THEN L0~l
26120 RETURN
2999O REM «.« POKE B/MOVE >>»
300OO RESTORE 3OO¿O
30010 FDR N=23700 TO 2372É
3O020 READ A
30O30 PDKE N.A
30040 NEXT N
30O5O RETURN
3OOÓO DATA 33.O.192,17-224,IO£
3O070 DATA 1,255,É3,237,176,201.O.O,O
30080 DATA 33,224,106,17,0,192
30090 DATA 1,255,63,237.176,201

Aharñ ana con 'NERGE' la subrutina de
'entrada de caracteres'.
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Cirugía en ¡a R.A.M.

Esia utrfidad le permitirá meterse de lleno en la H.A M. e investi-
garla a fondo. Pueden analizarse las rutinas en código máquina re-
sidentes en fl.Q.M. o la estructura de cualquier programa en
R A.M Los contenidos de 10 memoria pueden ser modificados, car-
gados o grabados.

Has u man da instrucciones

O/} Visualizar la memoria El ordenador Je pedirá las posicio-
nes de la celda inicial y fjnal a analizar |en decimal).

Aparecerá en pantalla el contenido de sus direcciones de me-
moria en bloques de diez. Con la tecla "Espacio" pasa al siguiente
bloque. Se pueden feer las zonas de texto en la tabfa de caracte-
res ASCII.

ÍC) Compruebe fa suma. Pide fas direcciones ¡ruciar y final y ha-
lla el total de Tos Calores de esas posiciones en decimal (direccio-

MonilQr Ifll

nes de comienzo y final incluidas!. Es muy útil pera comprobar si
está bien introducido un listado que incluya un "chequeo" por
suma al final.

(M) Modifica memoria. De nuevo se le piden las direcciones ini-
cial y final. Aparece en pantalla el contenido de la primera celda.
Si pulsa "Enter" lo deja tal cual, si pulsa un número y "Enler"
este será el nuevo valor de esa posición. Si teclea un número na
admisible la máquina se lo advertirá y no se producirá ningún
cambio.

A continuación se visualiza el contenido de la siguiente posi-
ción de memoria. ¡Tenga cuidado, algunos cambios pueden tener
resultados catastróficos!

(S) Grabar. Le pide las direcciones inicial y final y el nombre
del fichero. Pulse "Enter" para empezar a grabar y recuerde, "REC-
PLAY" tiene que estar pulsado.

tL) Cargar. Pulsando "L" a continuación de "PLAY" cargaré en
el ordenador el primer fichero que encuentre.

(Q| Salir. Con "Shift + Q" se puede salir en cualquier momento
de cualquier opción.

1 REVI - ' MONITOR »»
2 REM
SOO MEMORY 3500
51O SPEED WRITE 1
1000 SQSUEr ZOOQO
1=OO LDCftTE tti.l, liPRINT #1, "PULSE Su OP
CIOU ..."
1510 A*«INKEY*:A*=UFFE:R4tA*>
1520 IF ñ*="V" THEN GQSUB 21OOO
1330 IF Aí-'T-r THEN GOSUB 22OOO
1540 IF fi4="C" THEN GOSUB 230OO
15̂ 0 ir ñS="511 THEN 3OSUB 21000
1560 GOTG 15OO
199SO REM <-:••-: PñNTÍüLLft »^:-
20000 INK O TOsINK K2á:lNK I.1B:INC 3-2
200IO MDDE 1
2OO2O W!NDOW #1,2,39,4,20
2003O PAPER 7-:PEM 2:BORDER O:CLS
200*0 PAPER #1.O;PEN *tl . 1: CLS «1
200SO FfilNT ll MONITOR DE CÓDIGO N
AOUINA"



2O06O F'RINT "
___ ir

20070 LÓCATE 2,22:FRINT "tV>ÉR MEMORIA"
2008O LÓCATE 2.24:PRINT " Íf1> QDIFICAR NEM
ORIA"

2009O LÓCATE 23.22íPRINT "<C)OMP^ÜEAR SU
MA"

20100 LÓCATE 23.24:PRJNT hl (£) AVE/LOAD"
202OQ RETURN
2093O REM <«««{ VER >»^>»
2100O &OSUB 26000
21O70 CLS *i
2IOEO PRINT #1,VOCALIZACIÓN ÍHEX) VA
LOR ÍHEX)

. 'i

210? O POR N-4 TG 13
21100 LÓCATE rtJ,l,N:FRlNT ftl,ETfi
21110 LÓCATE tfi,10.N:FRINT «1."í";HEX3ÍS
Tñ> ¡ lh) "
2l:̂ O LÓCATE #1,24.N:PRINT ttl.PEEKfSTAj
21130 LDCñTE #1, 31 , N: PRINT 4*1. " í " J HEXí (P
EEK<£TA> > í "í '
21140 LÓCATE #1. 18- H: PRINT 1t 1 . CHR5 < 1 í : CH
R*íPEEKÍ3TAí>¡
21145 IF AÍ="Q" THEM GOTO 2223O
21150 ETA-STA+KIF STft*FIN+l THEN GOTO 2
1200
2lléO NEXT N
2í170 AÍ-INKEV5

^1175 IF A$*"Ori THEM GOTO 21220
211SO IF ASO" " THEN GOTO 21170
2119O GOTO 21070
21200 A*=INKEY!
21Z10 IF Aí-:>" " THEN GOTO 2120O
2122O CLS ttl:RETURN
2t9BO RÉM <•:«<« MODIFICAR ?•»>>>
22OOO EDBUB 15000
22070 CLS fll
22OBO PRINT tfl,"LOCALIZACION íHEX) VA
LOR

I H

2̂09̂  FOR N*¿f TO 13
221OO LÓCATE #l*l,NíPRjNT #1,STA
22110 LÓCATE #1.10.N:PRINT ttl."(":HEX*<S
TA);1')11

2212O LÓCATE ttl,24,N:PRINT «l.PEEK^STAÍ
22130 LÓCATE #1,31,N
22140 At = Ihl'1EY=: IF A* = "" THEM 5QTO 22140
22145 IF A£="Q" THEN GQTO 2223O
2215O IF Aí<"0" OR A£>M9" THEN GOTO 221¿
O
221SS GOSUB 225OO
12160 STA=STA+1:IF STA--=FIN-H THEN 2221O
2217O NEXT N
221SO A*=INKEYí
22190 IF A*<>" " THEM GOTO 22180
22200 GOTO 22O7C1

22210 ftf-lWKEV*
2222O IF A*<>" " THEN GOTO 2221O
22230 CLS ttliftETURN
224?O REM -K * * MODIFICACIONES t t t
22SOO N*'"":PRINT #1.Ai¡:NS=N£*AS
22510 GOSUe 22600
2252O IF ft*=CHR*U3í THEN GOTO 227OO
22570 GOTO 2251O
22¿OO A* = INh:EY*
22610 1F: A3="" THEN GOTO Z2ÓOO
2262O IF ÍA*^"0J1 OR A*^"9"J AND A*< >CHR*
(1^> THEN GOTO 22¿OO
22óoO !F AS=CHR£íl3) THEN RETÜRN
22¿4O MS=Ní+A*:PRINT tfl,ñ4:
22Í.50 RETLiRN
227OO A=VALÍN4Í:IF A<O OR A>255 THEN =OU
ND 2.3OO.25>15:RETURN
22710 POKE (STft),A
22720 LÓCATE ttl.24.N:PRINT tíl,A:"
22730 RETÜRN
22990 REM ;<« COMPROBAR SUMA ^>»
23000 GOSUB 2Í.OOO
23010 TOT=0
23020 FOR N-STA TO FIN
23030 LÓCATE #1,1Q,1O
23040 PRINT ttS,N
23050 TDT=TOT-hFEEKÍN>
230SO NEXT N
23O70 EOÜND 1,700,25,15
230SO SOÜND 1,2OO,25,15
23O9O SOUND 1.100,25,15
2312O LÓCATE #¡,10,12
23I3O PRINT ttl,"COMFROBACION="!TOT¡,



2314G AS=1NKEY*

23150 IF A*O" " THEN GOTO 23140
231ÓO CLS tH
2317O RETURN
23990 REM <«« SflVe/LOAD >»»
24000 PRINT ttl," - (5>AVE O ÍL1QAD ?"
24O1O AÍ=INKEV¡5: A*=UPFEfl*<A*>
24020 IF A$-"S" THEW GOTO 24050
24030 IF A*="L" THEN BOTO 24300
24O4C GOTC 24010
24O5O CLS tfl
24070 SQSUE 26000
24080 IF StftOOOO THEN GOTO 24O5O
24Ô O CLS ti:!NPUT t*l.IHNaMBRE EEL FICHER
O "¡Ní
24100 Ní=lh| "-í-W*
24HG 3AVE Ní.B.3TA,FlN-STA+J
24120 CUS #1
241-0 RETURN
245OO CLS tfl

245JO CLS #lslNPUT #I/'NOMBRE DEL FICHER
O "¡W*
245̂ 0 N*= *-N*
24570 LOAD Ní
24540 CLS ftl
24550 RETURN
259SO REM <«« INPUT
26OOO CLS ítl
2ÉO1O PRINT ttl^"INICIO :"¡
26020 GÜSUB 3OOOO
2¿030 IF ADDR<0 OR ADDfi^é.5535 THEN 26000
26O4O STA-ADDR
26O50 SOUND 2.300.25,15
2606O CLS ttl;PRlNT »1," FINAL :"
26O70 GOSUB 3OOOO
26080 IF ftDDR^O OR ADDR>655^5 THEN 20060
26Q9O FIN=ADDR
Í61OO CLS tti
26Í1G IF STA>=FIN THEN BOTO 260OO
2&15O RETURN

2?°BO REM <«« INPUT ADDR >»»
30000 N4=""
"SOOIO ñí=INKEYS
30020 IF ÍAÍ<"0'' OR A*>M9") ANO A*OCHR*
(13) AND AíOCHtt*U27) TREN GOTO SUCHO

^OO2S IF AÍ-CHRÍC127J AND LENÍNfKl THEN
GOTO 30010
30030 IF A1=CHR5Í127) THEN Nt^LEFTtÍN*.L
EN<Nt) -1> :GOTO "30050
30O40 N4=Ní*A*
3OO5O SOUND 2.Í5O,5,15:LOCATE rtl.lO.l
30060 PRINT #lTN*í" "
30O70 IF A*=CHRtíl3) THEN GOTO 3009O
3O08O GDTO 3001Ú
30090 ADDR=VALtNI>
3O100 RETURN



Consejos finales

Al escribir este libro se procuró conseguir un nivel d£ calidad en
los juegos qje estuviera por encima de la medra.

Naturalmente. esto requiere que los programas sean nías lar-
gas v q^e el cuidado al teclearlos sea mayor Llegará un momento
en que usted tendrá que depurar sus programas v será entonces
cuando habrá llegado su oportunidad de comprender cómo y por
que funcionan Jos programas.

Para ayudarle en esla tarea hemos confeccionado esta guía de
«depuración..

Generalidades

1. Procure tener a su lado mientras teclea a alguien que vaya
comprobando a su vez v en vo; alta les entradas.

2. Si está trabajando con pantalla de 40 columnas, ei fistado
ha de coincidir línea por linea con el de Ja pantalla.

3 No confunda la I con el 1 y viceversa
4. No confunda "a" minúscuJa con "A" mayúscula.
5. Esté al tanlo de ";" £n fugar de "'.".
6 Deje los espacios justos y compruébelo con Fas lineas su-

perior e inferior.
7. Compruebe dos veces los números de linea. No confunda

un número contenido en una linea con un número de comienzo de
linea.

8 Fíjese en Tos DATA Es fácil saltarse algunos números.
Cuente cuántas comas hay y contrástelo con el listada

9. No si' olvide de las comillas.
10, ¿Está seguro de que hay un error? Relea las instrucciones

de juego. La mayoría de las respuestas tienen que ir seguidas de
la tecla "Enier"
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Problema» específicos

1. Con el !m de ahorrar espacio y tiempo, se ha utilizado con
frecuencia el comando "MERGF" (para unir las rutinas de unos
programas con otros). Familiarícese con esra técnica comenzando
con un programa que sea sencillo. Aunque se presentarán proble-
mas en la práctica de esta técnica, considerando ios resultados ha-
brá valido i.i pena.

2. Una de las mayores fuentes de problemas es el introducir
entradas erróneas. Por ejemplo, puede estropear un programa al
teclear un número negativo cuando se le pide otra cosa. La ma-
yoría de estos pequeños errores pueden preverse en el programa
pero a costa de que sean mucho más largos sin demasiada justi-
ficación. Al escribir estos programas se dio por sentado que el o
los |ugadores no iban a querer destruir el programa. Asi pues, sólo
estén protegidos contra tontos de tercer grado. Si sus denodados
esfuerzos están al alcance de ionios de primera clase debido a un
entorno hostil, entonces ocúpese personalmente de lomar las me-
didas de seguridad

3. Los programas pueden utilizarse en pantalla monocroma.
Cambie los colores si lo desea una vez que haya grabado el pro-
grama. El programa Mastermicro puede utilizar símbolos en vez
de colores cuando la pantalla sea monocroma.

4 Un buen ejercicio consiste en cargar los programas nada
más enchufar el ordenador. Con ello se evitarán problemas si en
el programa anterior se produjo algún desajuste en el interior del
ordenador

5. Desgraciadamente la función "Random" resulta ser menos
aleatoria de lo deseable. Hemos tratado de minimiiar el problema
pero, a pesar de ello, a veces, encontrará secuencias que se
repiten.

Depurando

Si ninguno de los consejos anteriores resuelven el problema, en-
tonces remangúese y pruebe con estos de propina

1. Si aparece un mensaje de error en una linea y al examinar-
la parece estar bien, recuerde que el error puede estar en la línea
que pasa información a esa línea y compruebe las líneas re-
lacionadas.
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2. A errores como "Gut oí range", "Improper argument", se
les puede seguir la pista coma se ha indicado anteriormente. Le
ayudará teclear "PRINT Ar o cualquiera que sea la variable utili-
zada en esa fínea. Esto debería aclararle el problema.

3. j Partes que se ha olvidado teclear! Con la funcfdrí TR0N se
puede seguir el orden en que se ejecutan las fíneas del programa,
delatando las subrutinas "traviesas" o algún problema parecido

4. Trabaje metódicamente. Vaya parte por parte. Pare ef pro-
grama en ciertos puntos con "END" o "STOP", o saque a pantalla
los valores de ciertas venables con "PRINT" en la zona donde sos-
peche que se encuentra el error.

5. Inutilice panes del programa colocando un "REM" delante
de Ciertas líneas

6. Vuelva a teclear las líneas con problemas. Durante la con-
fección del libro, algunos errores del tipo "Out of memory", sólo
pudieron ser resueltos tecleando de nuevo una misma Jínea [apa-
rentemente perfecta}.

7. Utilice Jas ¡unciones "On error", "Erl" y "Err" corno indica
el manual de referencia-

3 Vayase a Ja cama y duerma un poco A veces lo que hoy no
marcha, funciona al día siguiente.

APÉNDICES



Apóiidica 1: Juego completo da caracteres del Amstrad
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!• Cuadricula para la deftnicJún de caracteres

Puede ser útil fotocopiar esta página para uso propio.



Aprtndica 3: Hoja de pantalla

CÓDIGO DECOLORES

PEN 0 = 6= IT =
1- 7= 12 =
2= 8- 13 =
3= 9 = 14 =
4= 10= 15 =
6 =

Puede «trie útrl fotocopiar esta página para uso propio.

3- Hoja de pontetfa 206

CÓDIGO DE COLORES

PEN 0^= 2 =

1= * =

Pueda tarto útil fotocopiar «ata págin» para uao propio.



2OS Juegos s*nsticionrtlas

MQDE 2 80 COLUMNAS x 25 FILAS 2 COLORES
I * * a JQ U U la liman A a u u

CÓDIGO DE COLORES

PENI - PEN 2 =

Puede serte útil fotocopiar esta página para uso propio.

Apéndice 4i Mnpa de mamona dnl



Apéndica 5: Tabra da col oro • del Amatrnd

COLOR

0 NEGRO
1 AZUL
2 AZUL BRILLANTE
3 ROJO
4 GRANATE
5 MALVA
G ROJO BRILLANTE
7 PURPURA
8 GRANATE BRILLANTE
9 VERDE

10 AZUL MARINO

11 AZUL CELESTE
12 AMARILLO
13 BLANCO

14 AZUL PÁLIDO
15 NARANJA
16 ROSA
17 GRANATE PÁLIDO
18 VERDE BRILLANTE
19 VERDE MARINO
20 AZUL MARINO

BRILLANTE
21 VERDE LIMÓN
22 VERDE PÁLIDO
23 AZUL MARINO

PÁLIDO
24 AMARILLO BRILLANTE
25 AMARILLO PÁLIDO
26 BLANCO BRILLANTE

Apénclicu G: Comprobador Rápido da Sintaxis

El manual del Amstrad está dividido en secciones, cada una ira-
lando diferentes parles de la sintaxis de las instrucciones Basic.
Sin embargo, a veces uno puede hacerse una idea de qué instruc-
ción necesita mirando esta Irsia. Las instrucciones están agrupa-
das según ciertas características. Por ejemplo, para saber cómo
operan las instrucciones de tipo -sonido», puede buscarlas en esta
lista y luego dirigirse al manual de Amstrad.

MATEMÁTICAS
ABS
AND
ATN
CINT
eos
CREAL

DEF

DEG
EXP
FIX
FN
INT
LOG

LOG 10
MAX
IN

MGD
NOT

OR
Pl
RAD

RANDOMIZE
RND
ROUND
SGN
SIN
SOR
TAN

U NT
XDR

GRÁFICOS
CLG
ORAW

DRAWR
MOVE
MOVER
ORIGIN
PLOT
PLOTR
TAG
TAGOFF
TEST
TESTR

CONTROL
AFTER
CALL
DI
El
ELSE
END
ERROR
E VER Y
FOR
GOSUB
GOTO
IF
fNKEY
fNKEYS
IMP
JOY
LINE INPUT
NEXT
OH
ON BREAK
ON ERROR GOTO
OUT
PEEK

POKE
RÉMAIN
RETURN
SPEEDINK
SPEEDWñITE
STEP
STOP
THEN
TIME
TO
WAIT
WEND
WHILE
WIDTH

SONIDO
E NT
ENV

ONSO
RELÉASE
SOUND
so

PROGHAMACION

AUTO
CLEAR
CONT
DATA

DELETE
DEFINT
DEFREAL
DEFSTR
DIM
EDIT
ERASE
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ERL
ERR
FRE
HIMEM
JNPUT
KF.Y
KEYDEF "
LET
LIST
MEMORY
NEW
READ
REM
RENUM
RESTORE
RESUME
RUN
SYMBOL
SYMBGLAFTER
TROFF
TRON

FICHEROS
CAT

CHAIN

CLOSEIN
CLQSEOUT
EOF

LOAD
MERGE
OPENIN
QPENQUT
SAVE

CADENAS
ASC
BINS
CHRS
DEFSTR
HÉXS
INSTR
LEFTS
LEW
LOWERS
MIDS
RIGHTS
S PACES
STRS

STRINS
UPPERS
VAL

PANTALLA
BORDER
CLS
INK
LÓCATE
MODE
PAPER
PEN
POS
PRINT
SPC
TAB
USING
VPOS
WINDOW
WIPJDOW SWAP
XPOS
YPOS
ZGNE


