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Prélogo

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

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

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

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

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




¥ Profogo

Mo es cierto que siempre el cddigo méquina supere al Basic.
Lo que importa es el juego, y si estd en Basic o en codigo maquina
es algo que no deberia importar al usuario.

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

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

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

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

Al preparar este libro me he preccupado especialmente de que
se incluyera una gran variedad de juegos. También he dado gran
importancia a los graficos y presentacidn, 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 dedicacidn por parte de todos. Me com-
place poder manifestar mi agradecimiento a los programadores de
«|SSl» cuya pericia queda bien patente y a <Andy» que tiene aqui
también buenos ejemplos de su trabajo. Los demds miembros cla-
ve del equipo fueron Janet v mi esposa Val que mecanografiaron
una y otra vez, hasta que el trabajo quedd completo.

Pridlogo X

Por Gltime, quiers hacer constar mi agradecimiento a Ann Ber-
ne y a Richard Miles de «Granada Publishing= por encargar el |i-
bro y llevarlo, a través de los complicados caminos de la edicidn,
hasta sus manos.

Jim Gregory




Introduccion

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

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

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

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

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

Su primer programa

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

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

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

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

5. Para asegurarse de gue todo va a funcionar bien consiga
una cinta de larga duracidn (C 90) para trabajar. A continuacian
compruebe si carga y graba con este pequeno programa:

18 REM TEST
20 PRINT "TEST Q.K.”
30 GOTO 1@

u otro similar.

Grabe “TEST" con “SAVE" y luego cdrguelo con "LOAD" y eje-
cutelo con "RUN". Si funciona bien no rebobine y en caso contra-
rio compruebe todo e inténtelo de nuevo hasta que si funcione.
Entonces ya podrd usar la cinta para almacenar su programa, bien
cuando lo haya terminado, o a8 medio camino para proseguir mas
tarde.

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

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

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

7. Grabe siempre el programa antes de ejecutarlo. El mundo
de los micros estd lleno de amigos entusiastas que perdieron ho-
ras de trabajo por ejecutar el programa antes de grabarle. (Si va
grabando las diferentes versiones, sdlo podrd perder la Gltima par-
le en el peor de los casos.)

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

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

Este sistema de dos cintas le permitird evitar volver a teclear
5l se pierde una, se dana, o se descubre en ella algun defecto.

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

Rotule claramente cajas y cintas.

Guardelas en cajas en un estante.

Manténgalas lejos del calor.

Manténgalas alejadas de campos magnéticos, tales como TV,

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

léfonos; todo ello puede dafiar o borrar los programas.

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

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

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

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

con poner cinta adhesiva tapando los agujeros de las lenguetas.

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

PARIS
EN LA
LA PRIMAVERA

Lea estas lineas en voz alta. Se sorprenderd al ver cdmo la mayo-
ria de la gente lee «Paris en la primavera=. Posiblemente incluso
usted. La palabra «la~ esta repetida, pero como nadie se la espera

y encima la frase es familiar, nuestra mente «no ve= el segundo
wlan,

Algo parecido nos ocurre al teclear listados. Muchas veces se
teclea lo que se espera que contenga el listado v no su verdadero
contenido. Asi, se teclean muchas «~oes= por ceros, o S en vez de 5.

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

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

“Se convierte en;
1@ PRINT "Esto es lo siguiente”’

Mire a la pantalla para comprobar que las letras con «Shifts
{maytsculas...) se han introducido correctamente. No hacerlo pro-
voca errores del tipo:

18 PRINT 2DONDE ESTAN LAS COMILLASI2

Bajo ningln concepto debe intentar variar un programa al in-
troducirlo. Si los nimeros son 18, 28, 30.... introddzcalos 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 vy estropear el
programa,

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

“REM".

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

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

linea.

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

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

Si sigue estos consejos no debe tener mayores prohtgmas, De
cualquier modo siempre «se colaran» algum_:-s errores. Si Su pro-
grama no funciona correctamente, en el dltimo capitulo tiene in-
dicaciones interesantes de como depurarlo.

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




Técnicas utilizadas
en los programas

Punteros de color (colores légicos)

El sistema de colocacién de colores en el Amstrad puede ayudar
a crear la sensacion de movimiento rapido. Este sistema opera di-
bujando cada elemento méwil de un dibujo por separado con pun-

teros de color diferentes. Luego los punteros van cambiando con-
trolados por el programa.

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

Muchos juegos de este libro utilizan este sistema. <El loco del
laberinto» emplea con gran éxito esta técnica. El resultado es un
laberinto continuamente cambiante. Esta velocidad no se podria

haber conseguido sin un programa lleno de subrutinas en cadigo
maquina.

La cinta de demaostracién del Amstrad tiene también buenos
ejemplos.

Esta técnica opera mejor en el Modo 0, ya que dispone de 16
colores. Si es preciso mayor resolucién y un movimiento més ajus-
tado, hay que utilizar el Modo 1 con 4 colores.

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

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

Técnicas utilizadas an fos programas 7

Disyuntiva exclusiva (XOR)

Esta es otra técnica muy empleada a lo largo n:l_a este libro. Lﬂ, uti-
lizacién de XOR permite superponer informacién sobre una ima-
qu'n que ya estd en pantalla. Al ejecutar un segundo XOR todo que-

da como al principio.

En los listados puede encontrar ejemplos. En especial fijese en
gl «Duelo al Ajedrezs.

Puede encontrar de utilidad usar los listados como f_:;ent; d;
informacién para resolver sus problemas de prugramam n_I uua
gue el porqué de ciertas subrutinas y cdmo funcionan. Unave :in
un programa funciona correctamente y se ha grabado en una 3
8. no viene mal experimentar. Cambie colores o pe_:rématrps R
ql.:ﬁ ocurre, Esto le ayudard a aprender programacion y a incorpo-
rAr SuS conocimientos a otros programas.

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

e




Subrutinas 9 ]

SUbrutinas Cotorras: 195 SC=P0+10

Pick man: 200 GOSUB 82800.GOTO 1000

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

“PUNTUACION MAXIMA™

50000 MODE 1:BORDER O:FEM Z2:CLE:re=Q

&H00&0 FRINT:FRIMNT TAEB(S):
"EUMTUACIONEE MAXIMAS DE"igam$

S&0070 PRINT:PRIMNT

LOOBOD FOR a=1 TO S

SUBRUTINAS S0020 PRINT:FRINT TAB(4 3" "...."
naz(a):TAB(IO)ssco(a)

&O100 NEXT a

&0110 FOR a=5 TO 1 STEFP -1

&0120 IF scrscofta) AND sc<iscola-1}

THEMN re=a

S01Z0 MEXT a

40140 IF re=0 THEN &0430

&£0150 FOR a=4 TO re SETER -1:
nat(a+l)=nasia):scola+lil==colal:

"

MEXT a
50150 naz(re)="":1scolre)=sc
60170 CLS:PRINT:FRINT TAB(&);
Atajos hacia el éxito "PUNTUACIONES MAXIMAS DE “"igam$
&0180 FRINT:FPRINT
Todos los listados de este libro ocupan alrededor de 200 K. Por &£0190 FOR a=1 T0 S
ello, ha sido necesario minimizar la longitud de los prugra-mas. 50200 FRINT:FPRINT TAB(4)za;" .o "s
i I0)3= {a)
EmusehacummgMdonmmaMEelemmmnmmmamedﬂsu- H0210 Egj;a; b
brutinas, y mds concretamente tres: &O:ﬁo FHfNT:PFIHT
T 50 6 o e o oot e oD 9 =" ABCDEE 1 IR MNOPGRETUVXYZ - 1"
MzenmemonfSimfcumpmacunmsquecmﬂmneenu"ama' ~n7-'Q.q . N . . o e
; puntuacion es mayor que la puntuacién re- L0230 PRINT:FPRINT TAE (5):ndz =0 _
cord, entonces se le da la posibilidad de introducir su apodo, ini- 60240 PRINT:FPRINT * 3 b uFiwe"
maha",Emaruﬁnasedam!mcharm1mmlvacnnnmmcMhsa L0250 LOCATE . 19:PRINT"-"
sxﬁniammdmwrcnn"MERGE"enIaspmgmnmsanqugsea L0260 LOCATE 10.2Z2:FRINT nas(re)
isa.

&QZ70 GOSUE 2ZF000

S ; 02280 IF lexl AND x5 THEN
& necesitaran algunos cambios para ciertos programas. Te-

dled las 1t LOCATE %y 12sPRINT " "sk=u-1
ée las lineas que varfan en cada programa. &0290 IF ri=1 AND %433 THEN
i LOCATE xn.19:FRINT " ":u=H+1
Frontén Arco -I'HS", 26100 GOsSUB 68002.GOTO 1020 H0T00 IF £i=1 AND MIDE (n%, (x~4) ,1y="12"
£/ loco del laberinto: 33040 GOSUB 68000:GOTO 1000 30¢ £ . .

THEMN 50340
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&0ZT10 IF £i=1 THEM
naﬁirelzna$frei+ﬂlﬂ$tn$.(H—dl.li

L0320 IF LEM(nat{re) =15 THEN 450340

0330 GOTD 40050

&0340 MODE 1:CLE

&03H0C PRINT:FRINT TAR(&) 5
"FUNTUACIONES MAXIMAS DE “:gams

S0T&0 PRIMT:PRINT E

&O0T70 FOR a=1 TO S

40220 PRINT:FRIMT TAE(4) sa:"
tTABLIO) s scala)l

&HOZF0 MEXT a

0400 PRINT:FPRINT

. Fulse FIRE para jugar otra vez."
60405 ag=""

40410 GOSUB 27000: IF fi=1 THEN 50420
©0415 GOTO &0410

50420 RETURNM

60470 IF sci<scol(l) THEM &0340

60440 re=1:60TO 40150

sses Vtnaslal

2. Entrada de caracteres. Esta es una subrutina en cadigo ma-
quina que permite rapidez en la utilizacién de «joysticks= o fleclas,

Esta subrutina se introduce en memoria mediante una serie de

sentencias "POKE" para evitar problemas que, de otra forma, po-
drian ocurrir,

Tecléela y grabela en la cinta, Cuando la necesite, carguela

con “MERGE" en su programa. Cada listado indica al final las su-
brutinas que precisa.

"ENTRADA DE CARACTERES™”

<BTBO " rEEISS3FINEEY: BENNEROENANSS NN
29000 le=0:ri=0:up=0:do=0:fi=0tex=0:g=0
259010 CALL addr+1:a=PEEK {(addr)

29020 IF a=8 OR a=242 THEN le=1

22020 IF a=? DR a=243 THEN ri=i

29040 IF a=11 OR a=240 THEN up=1

22050 IF a=10 DR a=241 THEN do=1

29040 IF a=88 OR a=224 THEN fi=1

22070 IF a=1ZF THEN g=1

Subrutinas 11

20080 IF a=32 THEN ex=1

e TURN
géggg ?§>}}}>>?}>FDKE INKEYS > rrbibid
29500 c=INT (addr/254) : b=addr-23556%C
20510 RESTORE ZFSE0

sosm0 FOR n=addr TO addr+13

nosTo READ a:lF a=%99 THEN a=h
29540 IF a=998 THEN a=c

2e550 POKE n.a

29560 NEXT n

Ze TURN

Eég;g Lo 0,62, 0, 50,992, 998, 205, 27
22550 DATA 15?,205,50¢???,??E.201

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

Permite al programa detectar el «choque» de dos objetos en
pantalla o permite comprobar, por ejemplo, si la pelota del -Fm:-
16n arco iris» ha rebotado en la pared de ladrillo. Una vez grabada
se carga con "MERGE" cuando sea necesaria.

“COMPROBACION DE CARACTERES”

Saoal PRk EhbEMrehar check>>2250322000
TOO00 CALL loca+1l
20010 ch=FEEK{loca)
ggigg §§§g§§>>>}>nuke checkrsbia222005
TOS00 c=INT{(loca/254&) :b=loca—-25&%cC
20510 RESTORE Z0S80
I0520 FOR n=loca TO loca+l3
TOSI0 READ a: IF a=99% THEN a=b
0540 IF a=%%8 THEN a=c
Z0S50 POKE n,.a
30560 NEXT n

URHM
ggg;g Eiiﬁ 0.&2,244,50.???,??5,2&5,?&
0590 DATA 187,208,50,997,998, 201
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Las subrutinas se usan ampliamente en otras paginas del li-

bro. Aparecen listadas en los diferentes programas en que se pue-
den emplear.

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

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

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

Cémo utilizar "MERGE"’
Si quiere cargar subrutinas en un determinado programa;

1. Grabe el programa contenido en el ordenador.

2. Busque en la cinta la subrutina a cargar,

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

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

5. El programa va debe estar listo,

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

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

1
Marie Celeste

Marie Celeale

I =Eia
g 4

Aventura en el mar

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

(Cudl sera el secreto del Marie Celeste? (Dénde esta |a tripu-
lacién? Dando érdenes el ordenador resolvera Eslle misterio mari-
no. Los datos del programa se han maz:_:lado cuidadosa mentalan
gl listado del mismo para no aguarle la fiesta. Cm} esla operacion
se espera conseguir que no se acierten las soluciones de la sopa
de letras por la forma y orden en que se teclearon.

En un juego de aventuras, generalmente se propone Norte, Sur,
Este y Oeste para moverse, sin embargo, en este caso, por 1ra_tar|-
se de un barco, usaremos proa, popa, babor y estribor. Por si al-
guien no lo sabe, estos términos equivala_n ala par?e dalantarla.
trasera, izquierda y derecha del barco (siempre mirando hacia

delante).

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

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

En los juegos de aventuras suele ser necesario teclear la pa-
labra «INVENTARIO= para saber en cada momento qué es lo que

uno lleva consigo. En este caso no es necesario, ya que el inven-
tario estd siempre en pantalla.

Uno de los aspectos mas entretenidos, aunque a veces sea frus-
trante, de este juego, es probar a introducir diferentes verbos y ver
si se produce algin efecto. Los verbos como obtener, coger, bajar,
alzar, encaramarse y abrir, son frecuentes en estos juegos. Prue-

be por ejemplo con “Examinar gato”, en el momento preciso, a ver
qué pasa,

Una vez resuelto el enigma, invite a otros a jugar, merece la
pena ver como los demds cometen los mismos errores y c6mo qui-
zd alcanzan el éxito igual que usted,

1 PARLLA4<{Marie Celestarydos33355
= REM

500 GOTO 22000

1000 RESTORE 1200
il FOR n=1 TO &
1920 FOR m=2 TO 404
1020 READ a:LDCATE m.n
1040 PRINT CHEZ(a):
1050 NEXT m

10480 NEXT n

1100 RETURN

1200 DATA 158,154,158, 154,156,32,32, 22,
32,32, 32,32, 32, 32, 32,32, 32, 32, 32, 32, 150,
154, 156,32,32,72, 154, 32,32, 32,22 30 29
49,32,32,32,32,3I2
1210 DATA 149,32,149,32,149,32,32,32, 22
2 B8, 32,32, 32,227, 32,72,32, 30,33, 22,149, 3

2,149,32,32,32, 149,32, 32 32,322,732, 32, 151

-
LRt Mt B B Bt

s 1o, O, T2 T2 32

1220 DATA 149.32,149,.32, 149,322,150, 154,

15£,32,158, 154,156, 158,32, 150, 154, 154,32
1952,149,32,22, 150, 154, 156, 149, 150, 154,15

— iy -_;--;51.'.-2,:4;, e g 1
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5,150, 154, 156, 149,32, 150,154, 154,32
S:iza "DATA 149,32,149,32, 149,32, 32,32, 14
9,32, 149, 32,32, 149,32, 151, 154, 153,32, 32,
49, 32,32,151,154,153,14%, 151,154,153, 14
22,153, 149,22,151,154, 153,32
1240 DATA 149,32,149,32,149,32, 150, 154,
87,32, 149,32,32, 149,32, 149,32,32, 32,22,
145, 32,232,149, 32,32, 149, 149,32,32, 147,15
A5 s,149.32.149,32,32,32
1950 DATA 155,32,155,.32,155,32,147,154,
{8® =0 155,32,32,155,32,147,154,153,32,3
=, 147, 153, 153,147, 154, 153,155, 147,154,15
B 147,153, 153,147,153, 147,154,153
1500 RETURN
158080 7 33> >3y rpantal ladd<{L4c<{qCL<<s
20000 INK O.T:INK 1,20:INK Z,0:INK 3,24
20010 MODE 1
20020 EORDER O:FAPER 2:PEM I:CLS
20030 WINDOW #1,1,30,8,16
20040 WINDOW #2,1,30.17,25
20050 WINDOW #3,31.40,8.25
200460 FPAFER #1,0:FEN #1,1:CLS #1
20070 PAPER #2,2:FPEN #2,3:CLS #2
DO0B0 PAFER #3,J:PEN #3,0:CLS #3

TURN
gg;gg ?§<<{{{<ﬁinicializa:inn}}b?}}}>>}
21000 DIM d(10,7)
21010 DIM o%i(11l)
21020 DIM m(10,4)
21030 DIM o(1l)
21100 RESTORE 21200
21110 FOR n=1 TO 10
21120 READ d(n.1).din,2),din,3),d(n.4)
21175 READ d(n.5) .din, &) ,din, 7}
21130 READ min 1) ymny2)min,3).min.4)
21140 MEXT n
21150 FOR n=1 TO 11
211460 READ of{n),oin)
21170 NEXT n
21180 RETURN
21200 DATA 1,8,10,11,20,0,0
21205 DATA 0,0.0,0
21210 DATA 12,34,23,0,0,0,0
21215 DATA 1.1,0,0
21220 DATA 13,16,1,29.4,30,20
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21225 DATA 1.0,1,0

21230 DATA 3,13,14,23,0,0,0
21235 DATA 0,1,1,0

21240 DATA 1,18,33,30,3,0,0
21245 DATA 0,1.0.0

21250 DATA 1.,8,9,11,20.0.0
21255 DATA 0,0,0.0

21260 DATA 2,30,20,13,15,22.14
212465 DATA 1,0,1,1

21270 DATA 5.30,20,0,0,0,0
21275 DATA 0,0,1,0

21280 DATA 1,8,34,29,5,0,0
21285 PATA 1,0,0,1

21290 DATA 33,3,27,1,17,0,0

21295 DATA 0,0,1,0

21300 DATA CUCHILLO,&

21310 DATA LONA, 1

21320 DATA AGUA EN CUBIERTA,Z

21330 DATA CUERDA.&

21340 DATA CARTEL,S

21350 DATA CUED, 4

21340 DATA LLAVE.O

21370 DATA GATD.®©

21380 DATA TRAPD,S

21290 DATA BOTAS DE AGUA.S

21400 DATA GANCHOS. O

21980 "Ll entradasiaas s ey

22000 me="":PRINT #2:PRINT #2,">";

22010 a2=INKEY%: a¢=UFFERS (as)

22020 IF (a%<"A" OR af>"Z") AND at<sn
AND a$<>CHR%(13) AND a%<>CHRE(127)
THEN GOTO 22010

22030 SOUND 1,150,2,15

22035 IF a$=CHR$(127) AND m$="" THEN

60TO 22010 :

22040 IF as=CHR$(127) THEN
mE=LEFTE (m&, LEN (m$) —1) :
FRINT #2,CHR$(8);" "3CHR$(8) ;¢
GOTO 22010

22050 IF a%=CHR£(13) THEN

FRINT #2,CHR%(13):RETURN
220580 mE=mE+as

22070 PRINT #2,a%;
22080 BOTO 22010
22980 PLLKLLALLinventarior» SN

2I000 CLS #3

23040 FOR n=1 TO 11
RI0BO IF oin)=13 THEN PRINT #I,0%(n)

23070 RETURN

IREPEO 7 <4<CLLLLLLLKLSPIitIBIDRD0000

: ‘am = i

24010 FOR n=1 TO LEN(m%)

24020 IF MID&(m$,n,1)=" " THEN

‘ GOTO 24040

24030 NEXT n

24040 vE=ms

24050 RETURN

24060 vE=LEFT$(m$,n—1)

24070 Ne=RIGHTE (m$,_EN(m$)-n)

24080 RETURN

BADBO ' <L CLLL4LLLLLLcomandos >R Ed

25000 GOSUE 22000

25010 GOSUE 24000

25020 C$=LEFT$(v$,2)

25030 IF C¢="BA" THEN GOSUE 30000

25040 IF C%="ES" THEN GOSUE 31000

25050 IF Ce¢="PR" THEN GOSUB 32000

25060 IF Cs="PO" THEN GOSUE 33000

25080 IF C¢="EN" OR C#="IR" THEN

GOSUE 35000

25090 IF Ce="EX" OR C$="MI" DR C®="IN"

' THEN GOSUE 35000

25100 IF C#="AB" THEN GOSUE 37000

25120 IF C#="8U" THEN GOSUE 32000

25130 IF C3$="MA" OR Ce="AS" THEN

. GOSUEB 40000

25140 IF C$="LD" THEN GOSUE 40500

25150 IF C$="FU" DR C$="BE" OR C$="EM"
THEN GOSUE 41000

251460 C$=LEFT$(VS,3)

25170 IF C$="FRE" OR C$="LIM" THEN
GOSUE 42000

25180 IF C$="MOV" OR Cs="ALZ" THEN
GOSUE 43000

25185 IF C$="COR" THEN GOSUE 38000

25187 1F C$="COG" THEN GOSUE 34000

Marie Coloste 17
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25190 IF V$="FIN" THEN GOSUB 44000

25200 IF vs="~" THEN GOTD 25220

28210 PRINT #2."Na =ntiendo. .. "

25220 GOSUE 28000:GOSUE 23000

25270 GOTO 25000

25880 AL LLgSdd{comienzorEa s Sy N R

26000 GOSUE 27000 ol

2LO10 GOSUB 20000

26015 GOSUE 1000

26020 GASUBR 21000

24030 GOSUE 27000

25040 po=4

24100 RETURN

2EFBO " <L<<{<<<44cadenas i N sy

27000 DIM wWe(36)

27010 RESTORE 27040

27020 FOR n=1 TO &

27030 READ ws(n)

27040 NEXT n

27050 RETURN

27060 DATA ESTOY.FOFA, PROA. BABOR. ES

R.ARRIBA, ABAJO, EN UN.PEEUENE.ERENE g

27070 DATA "BOTE, AL LADO DE EL",HAY.EL

g;ENTU.QULLﬁ,ULULA ;
OBO DATA SUENA COMO RISA.. "

;ES. MARIA CELESTE v g N

27020 DATA UN.Y,ARUI..Y YO,ME DESLIZO,

THAVES.:EHRADGS.AB:EHTEB,HQ:IQ,DE.EQ??S

vgn +ALMACENES

27100 DATA BOGUETE,.EL,AGUA EN CUBIE

IABLO, TRIANGULO DE LAS BERHUDQS.QTLEE?ig

27980 *LL{LC{ << < dms > 2>
A R CribBiry>e53553a005
28005 IF po=2 AND o(10)<>13 THEN

_ FRINT #2,"Te deslizas hacia 1a sig
uiente":PRINT #2,"seccion de cubierts '
oo ;gn¢3=EDUND Z2,300,10,15

pe=1 AND o(2)=0 TH

28010 FOR n=1 TO 7 chEs i i
28020 PRINT #1,ws(d(po,n))z" "y
28030 NEXT n :
28040 FRINT #1
28050 PRINT #1
280560 PRINT #1." Puedo ver -

0070 FOR n=1 TO 11
28080 IF o(n)=po THEN PRINT #1,0%(niz","

BOSC NEXT n

RE100 RETURM

BEGH0 " <{dccd<{<icomienzo juegorPRIDR

RF000 GOSUE 26000

RP010 GOSUER 28000

29020 GOTOD 25000 ;

RATB0 L4 i< L comandas> i raa 2R

BGO VE': s

S0010 IF mipo,4)<3>0 THEM GOTO 20020

BO01S FRINT #2,"No puedes ir por ahi.":

Y RETURN

20020 IF m(po.4)=1 THEN po=po-5:RETURN

_hﬁﬁﬁﬂ a=mipo.4tra=a~1:IF ofa)>=1T THEN

PRINT #2,"U=as "so%la):

PRINT #Z,"v vas hacia habor."

e ELSE GOTO 20015

J0040 FOR n=1 TO TOO00:MNEXT n

20050 po=po-5:RETURN

.! 1000 v$=IlAlt

T1010 IF mipo,2)<>0 THEN GOTO Z10Z20

Z1015 PRINT #2,"Nc puedes ir por ahi.":

- RETURN

81020 IF mipo,2)=1 THEN po=po+S5S:RETURN

"B103C a=mipo,2)ia=a—1:1IF alal=12F THEN

: PRINT #2,"Usas ":;o%(a):
PRINT #2,"v wvas hacia estribor."
- ELSE GOTO Z1C1S

21040 FOR n=1 TO 3000:NEXT n

21050 po=po+S:RETURN

. Q0 wEsnan

2010 1IF mi{po,1}<>0 THEM GOTD 32020

Z2015 PRINT #2,"No puedes ir por ahi.":
RETURN

32020 IF mi{po,1)=1 THEN po=po+!:RETURN

JI2030 a=mipo.l):a=a-1:1IF ota)=1T THEN
FRINT #2,"Usas "ios{a):
FRINT #Z."v va&as hacia proa."
ELSE GOTD 32015

I2040 FOR n=1 TO 3000:NEXT n

Z2050 po=po+1:RETURN

ﬁaﬂﬂo vs“n»\ll

S=2010 IF mipo,3)<>0 THEN GOTO 33020

~Marie Celeste 13
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33015 FRINT #2,"no puedes ir por ahi.":
RETURN

33020 IF m(po.Z)=1 THEN po=po—1: RETURN

33030 a=m(po,3):a=a-1:11F oia)=13 THEN
FRINT #2,"Usas “:p%(a):
PRINT #2,"y wvas hacia popa."
ELSE BOTO 3015

33040 FOR n=1 TO 3000:NEXT n

Z3I0S0 po=po—-1:1FETURN

J4000 wg=usn

24010 FOR n=1 TO 10

34020 IF n%=o%(n) THEN GOTO 34040

Z40T0 NEXT n

24040 PRINT #2."Mo seas tonto !

F4050 RETURN

34050 IF n=4 THEMN PRINT #Z,"Esta atada d

emasiado fusrte para mi !'"“":RETURN
34070 aln)=132

34080 PRINT #2,"Coges el/la "iogin)
34070 RETURM
2000 w=n~n
35010 IF n$<>"ALMACEN" AND
NE<>"ALMACENES" THEN
PRINT #2,"No puedes ir ahi,..":
RETURN
35020 IF m(10,4)=0 THEN
FRINT #2."Esta cerrado !'":RETURN
I50I0 po=S:RETURN
JH000 spg=ran
36010 FOR N=1 TO 11

36020 IF n$=o%$(n) THEN GOTD I&040
ZI50ZT0 NEXT n
35040 PRINT #2."No veo eso aqui.”
36030 RETURN

?&0&0 IF n=1 THEN PRINT #2,"Es afilado !

SE070 IF n=2 THENM
FRIMT #2,"Ez verds 1"
J40B0O IF n=3 THEN
FRINT #2."Es humeda v I
Z6020 IF n=4 THEN FRINT H2, Vi
"Esta atada fuertemente "
36100 IF n=5 THEM FRINT #2."Dice —"g
FRINT #2,

“"'*No hay necesidad de ir deba jo":

6110
36120
265130

36140

26150

WQjﬁﬂ
6170
Ihlaﬂ
ST000
S7C10

37020
27070
27040
2BO00
8010

ggg;o
IBO30
2BO4O
r !‘. L1
JBOSC
38040
JR000

39010
- TIS020

I90T0
39040
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PRINT #2,"de las cubiertas en este

juege. "

IF n=& AND o(7)=0 THEN

FRINT #2,"Hace ruideo !"ioi{7)=po
IF n=& AND (7)< >0 THEN

PRIMNT #2."Esta vacio '"

IF n=7 THEN

PRINT #2."Dice *ALMACENT"

IF n=B THEN PRINT #2,

"Sp escapa con una rata muerta.':
ailB8)=0

IF n=% THEM

FPRINT #2,"Ecta empapadc !"

IF n=10 THEM FRINT #2,"Ape=stan '"
IF N=11 THEN PRINT #®2,

V"PFarecen ser Dara una cuerda '
RETURN

v’:ll A il

IF po<>10 THEN

PRINT #2."Mo puedo...":RETURN

IF (74213 THEN

FPRIMT #2,"No tengo llave !":RETURN

mipo,4)=1:

FRINT #2,"El almacen esta abierto."

d{10,X)=283RETLURN

yE=rats TE 5(1)<>13 THEN

PRINT #2,"Con que 7":RETURN

IF ne=os(4) THEN GOTO ZB040

FRINT #2."Sadico !"

RETURN

PRINT #2,"Cortas la cuerda v la co

o(4)=13

RETURN

vE=""": IF n$<>o0%(4) THEN v$="BI":
RETURN

IF o(4)<>po AND o(4)<>13 THEM
FPRINT #2,"Donde esta la escalera?™"
: RETURN

FRINT #2."Subes por la escalera de
cuerda.”

IF po=& THEN po=7:o0(4)=7:RETURN
IF po=7 THEN po=&:0(4)=5:RETURN
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9050 IF po=1 THEM po=Z:o(4)=2: RETURN
220460 RETURN

40000 FPRINT #2,"Un albatros vuela hacia
ti 1]

40010 PRIMT #2,"v te ataca par *

40020 FRINT #2,"ser destructivo,"

40020 PRINT #2," Estas muertog 1¥

40049 FOR n=1 TO S000

40050 MEXT n

40060 SOUND 1,350, 10,15

40070 GOTO 44000

4OSQ0 Ya=nan

40510 PRINT #2:PRIMT #2, "LAS SALIDAS SON

]

40520 IF M(PO.1)<>0 THEN
PRINT #2,"PRDA ";

40530 IF MIFO.3I)<>0 THEM
PRINT #2,"FPOPA “;

40540 IF M(PO,2)<>0 THEM
PRINT #2."ESTEIEBOR "3

403550 IF M{PO,4)<»0 THEN
FRINT #Z."BAEBODR."

40540 IF mipo,1})=0 AND mi{po, 2)=0 AND
mipo,3)=0 AND mipo,4)=0 THEN
FRINT #2,"NINGUNA, "

40570 PRINT #2

40580 RETURN

41000 yH=nan

41010 PRINT #2Z." Ahora no,marinero '"

41050 RETURN

42000 =N

42010 IF 0(&)<>12 OR o(9)~ 517 THEN
PRINT #2,"Con que,loco...":RETURN

42020 IF po<>2 THEMN PRINT #2, "Agui no,id

iota..":RETURN

420T0 a(3)=0:PRINT #2Z,"Bien hecho'! Ahora

esta limpio!.":m(2,3)=5

42040 d(2,1)=1:d(2,2)=2:d(2. 3 =203
d12.4}=32:d{2,31=21=d12,6}=11=
(] t217}=°

42050 oi11)=2:RETURN

4TO00  wh=nan

43010 FOR n=1 TO 10

43020 IF n$=o0%(n) THEN GOTO 43040

4T030 NEXT n

FRINT #2., "Mover gue T ! 7 "

'%;n PRINT #2,"viento se lo lleva !"

4010 FRINT #2,"Otra jugada 2"
1020 GOEUB 22000

PRINT #1.,"Estamos escondidos en ";
WEIZ1Y3" “rwS(ilidg" ";ws(20)

& PRINT #1,"Creiamos gue MNUNMCA"

# 0 PRINT #1,"resolverias la aventura

=

Marie Caleste £3




2
Por favor, profesor

Un reto para cualquiera

E15ta programa no es exactamente lo que parece. Uno puede con-
SId_Brarsa capaz de encontrar su secreto al teclearlo, pero usted se-
guira considerdéndo el juego como un reto cuando lo juegue.

La idea es que el «profesor» de la pantalla elige un tema y us-
ted ha de dar ejemplos que se ajusten a él. Por tanto, si se trata
de «Peliculas», podrd introducir “Por favor, profesor es SUPER-
MAN una pelicula?” y el profesor le dird “si” o0 “ne". Una vez haya
ﬁacimdu cudl es la respuesta, podrd introducir otro ejemplo, como

.G uerra de las galaxias”, y probar suerte de nuevo, El juego con-
tinuard hasta obtener tres respuestas afirmativas en una linea.
Para entonces usted habrd dado con el por qué del si o el no, y

desde luego que puede hacer trampas, pero asi su victoria sdlo lo
serd a medias.

Cuando més adelante ya sea un experto en el manejo del pro-
grama puede intentar cambiar las reglas o afadir nuevos temas,
y entonces si que se estard enfrentando con un reto.

Por favor, profesor 26

Invite a un amigo a listar el programa, tal vez aquel se sor-
prenda ante la ausencia de datos, que usted mismo puede dar,
pero también puede usted ofrecerle el siguiente test de cre-
dibilidad:

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

Por supuesto usted sabrd, por haber tecleado el programa que
varifica las entradas, diferenciar /por qué es una respuesta vdlida
nl tema “'Péjaros’: flamenco, guacamayo, oca?

i Pre>riirpor favor,.profesor>>iRool
= »
=00 EYMBOL 240,128.564,.32.24,.6,15,112,128
1000 GOSUE 40500
1050 go=0
1100 GOSUB 20000
115C GOEUE ZZ000
11640 60OTO 24000
12280 "L d{{<{{pantallasbrroiobosiobs
20000 MODE O
20010 FAFER Q:FEN 1:BORDER &:CLS
20020 WINDOW #1,12,19.2,%
20070 WINDOW #2,13,19,11,14
20040 WINDOW #3,13,19,1&46,22
20050 WINDOW #4.2,11.14,23
20055 WINDOW #5,2,11,21,22
20040 RESTORE 20000
20070 FOR n=0 TO 15
20080 READ a:INK n.a
20090 NEXT n
20100 PAFER #1,3:FEN #1,4:CLS #1
20110 PAPER #2,2:PEN #2,3:CLE #2
20120 FAPER #3,8:FEN #Z,1:CLS #3
20130 PAFER #4,.9:FPEN #4,4:CLE #4
20140 FAFER #5,%:FEN #5,4:CLS #5
20150 LOCATE &, 1Z2:PRINT CHR%®(240)
20140 FLOT 15&£,.20B:DRAW 40,208:

DRAW 24,230
20170 DRAW 24,750:DRAW 40,37Z2:

DRAW 140,372
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20180 DRAW 156,350:DRAW 1S4, =~
20190 PLOT 35,350, 13: DRAW gé?ﬁ$o=
FLOT &5,350:DRAW 65, 230
20200 ELDT 107,350: DRAW 77, 250:
RAW 77,220:DRAW 107, =
20210 FLOT 150.350.14=DRHH,;§g.350-
DRAW 120,290:DRAW 150,200
20220 DRAW 150,230:DRAW 120, 2701
FLOT Z9.230:DRAW &1,220
20230 PLOT 3%.290:DRAW &1, 290
— sLnT 77,290: DRAW 107,20
) PLOT 107,350, 15: DRA
20250 FLOT 135, 248:DRAW 125?3%%?30
FLOT 135,240:DRAW 135,270
20240 FLOT 35.232:DRAW 35, 288:
PLOT 29,348:DRAW &2, 220
ggg;{ FLOT 135,290, 13
) PEN 9:LOCATE 1.27:
dem e 1,23:FRINT CHRS(241)
20200 LOCATE #1,1,3:PRIN- #1." "
20310 LOCATE #2,2, 1:PRINT #z:"¥é¢sﬁﬁl
20320 LOCATE #3,2,2:FRINT #3,"JUEGOS"
20Z30 LOCATE #3,3,4:PRINT #3.go
20340 LOCATE #4,1,2:
FRINT #4, "POR FAVOR. "y
FRINT #4,"ES,.." e
20350 PLOT 250,210
20350 DRAW 275, 250: DRAW 2
20370 DRAW 290,310: DRAW ggg:igg
20380 DRAW 2450,340:DRAW 230, TS
20390 DRAW 220.320:DRAW 220, <10
20400 DRAW 230,305:DRAW 220, =00
20410 DRAW 215,280:DRAW 220, 55
20420 DRAW 216,275:DRAW 270, 276
20430 DRAW 21&,245:DRAW 220, 260
20440 DRAW 214,25&:DRAW 16, 250
20450 DRAW 220,24&:DRAW 260. 948
20460 FLOT 240,246:DRAW 230,210
20470 TAG #7:MOVE 220,317
20474 FRINT #7,CHRE (240) g
20475 MOVE 250,305
20478 FRINT #7,"2"::TAGOFF
20480 PLOT 225,308:DRAW 220, 200
20485 GOSUB 21500 :
20490 RETURN

0800 DATA 6.24,2,18,1,0,15,16
D510 DATA 4,21,F9:,17, 76846

BIAR0 (LS CLENDESSD5200 00500555
21500 INK 13,24: INK 14,6:INK 15,24
1510 FOR n=200 TO &00 STEP 200

‘ '520 SE0UND :,n,ﬁﬂq 12;0;0‘1

1700 RETURN
QIFB0 * (< <<<<<PRINCIPID JUEGD>>>>5 3355
22000 win=0:go=go+1

P2010 s=INT(RND(1)¥20)+1

22020 LOCATE #1,1,5:FRINT #1,5%(s)
R20ZT0 LOCATE #2.3.3:FRINT #2,tr

040 a=t(s,1):b=t(s,2):c=t(=.3)
P20S0 DEF FN ok=ABC(LEFT®(a%,1))
B2040 IF a=2 THEN

DEF FN ok=ASC(RIGHT%(a%$.1))

R2070 IF a=3 THEN
DEF FM ok=ASC(MID%(a%.b,1))
99080 IF a=4 THEN DEF FN ok=LEN(a$)
22090 IF a=5 THEN DEF FM ok=sp+b
22100 IF ==2 THEN
"DEF FN ok=ASC(LEFT$(RIGHT#(a%$,2),1))
RETURN
} PLLLCLELLLKCENTRADAI P IFIII SO0 5
ag="":1s5p=0
CLS #5:FRINT #5,at
WE=INKEY%: we=UFPERS (W$)
IF w#=" " THEN sp=sp+1:G0TO 23060
IF w$=CHR$(13) THEN GOTO 23130
IF we=CHR$(127) AND LEN(a%$) >0 THEN
a$=LEFT$ (a%,LEN(a%)-1):G0TO 23070
IF w$<"A" OR wE>"I" THEN
GOTO 23020
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oss0 FOR n=1 TO 20
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n{ 40870 READ t(n,1),t(n.2),t(n3)

g 2INED af=3F+wE
i FIO70 BOUND Z2,Z200,10,12:6D0TD ZZ010
23130 a=LEN(a$)
i 23140 1IF adl THEMN GOTO 22000
| 23150 SOUND 1,400,50,%:80UND 1,200,20,9
h 2160 re=FM ok
H 2T25C0 RETURN
| DICBO > 1444244 4LABUCL eI EIIRERISENIY
24000 F0OSUER 22000
284005 IF a$="Q0UIT" THEN RUN
24010 IF resc THEN GOSUB 21000
ELSE GBOSUB Z1500
Z4020 LOCATE #2Z,Z.3:FRINT #Z.win
Z40Z0 IF win=3 THEN GOTO 25000
24250 GOTO 24000
24980 TLLLKLLLLARLLQanar> 30030050055
25000 MODE 1
25010 LOCATE 12, 3:
PRINT “"FELICITACIONES '™
25020 LOCATE 11.4:FRINT STRINGF(18, 45)
25020 LODCATE 9.,10:
FRINT "Resolvio el problema !"
25100 LOCATE B.23:PRINT
"Pulse *E8° para jugar otra vez"
25110 at=INKEY&é: a$=UFFERS (ad)
25120 IF as="g8" THEN GOTO 1i00
25130 GOTO 25110
TFFRQ 2L AL OMasSFrrprrsbarrsB B>
40000 DATA perro,actor,estrelia,
prog tv,pelicula,obra teatro.
cancion
40010 DATA micro.color.flor,arbol.gema,
libro,deporte.fiera,pajaro,sitio
40020 DATA pez,nombre.coche
40050 DATA 2,1,78,1,2,82,3,2,79,5,1,2
400560 DATA 1,1,.83,5,0,0,5,5,46,3,1,8
40'3?0 DﬁTn ‘q'g 1;412!1|Eq|41 1;3|21 11&5
40080 DATA 5.2,9,3:3,67,5.9,B3,3,3,65
40090 DATA Z,1,82,3,2,65,3,2,65,4,1,6
40500 RESTORE 40000
40510 DIM s£(20)
40520 FOR n=1 TO 20
40530 READ s%(n)
40540 NEAT n
40550 DIM t (20,3
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Yo acuso

Una lista de sospechosos

5_5 trata de un test de deduccidn que desafiard a todos los inves-
tigadores en cierne,

. Usted es el inspector Watkins del C.1.D. (Computer Investiga-
tions Department) y esté llevando a cabo un curso de entrenamien-
to Intensivo. Con él se va a medir su valor y resistencia. El curso
también probard su inteligencia y capacidad para utilizar un orde-
nador en la deteceidn de criminales, Ya que no podemos hacer un

test de valor y resistencia en este libro, nos conformaremos con
probar su capacidad deductiva,

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

dentificar al criminal si ha elegido las caracteristicas correctas,

Debe introducir el nimero del sospechoso elegido como crimi-

nal y el ordenador juzgard si ha estado acertado.

Puede que este programa tenga un valor educativo, pero fun-

damentalmente se ha disefiado con el fin de que fuese diferente
‘de otros y divertido.

i PLCLeLACeLLrD ACUSOP I FFDPFEIEIDFED
- REM
1000 GOSUEB 22000
1200 GOSUEB 20000
1500 BGOSUER Z1000
1600 FOR g=1 TO &
1510 GEOSUEB 2ZT000
1620 NEXT g
1630 CLS #2:FRINT #2." fAhora debe
poner el numera del sospechoso gue us
ted cree que cometio elcrimen.”
1640 PRINT #Z:
PRINT #2,"El testigo dijo que...”
1850 RESTORE 1700
1640 FOR n=1 TO 10
1470 READ a%
1680 IF wili=n DR wi{2)=n OR wi{Z)=n OR
widi=n THEN FPRINT #2,"El criminal "3
ag:" "is%is.n)
1690 NEXT n
1700 DATA era.era.era.tenia pelo,tenia
pelo,llebava.llevaba zapatos,tenia osi0s,
tenia nariz.llevaba
1710 RESTORE 1720
11720 FOR np=1 TO 12
1730 READ a.b:SOUND Z2,a,b,15
1740 NEXT n
1744 DATA 100,25,200,25,300,25, 400,25
1744 DATA 200,25,300,25,400,25,500,25
1748 DATA 300,25,400,25,8500,25, 400,25
1750 as=INKEY®:IF as<{"1" OR a%>"4"
THEMN GOTO 1750
1760 cr=VAL (a%)
i770 SOUND 2.800,50,135:
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SOUND 2, 400,50, 15:
SOUND 2, 200,50, 15
1780 CLS #2
1790 IF cr=s THEN GOTD 2000
2000 PRINT #2,"Es usted un negado *Insp
ector’ Ferez. No ! Le voy a degradar =
agente Feresz"
2010 PRINT #2:PRINT #2
ETED “TTINT #2Z,"Era el sospechoso numero
2050 GOTO 3050
J000  FPRINT #E.“Falicita:innea,
r Feraz »
30;0 PiINT #2: FRINT #2." Dedujo corr
ectamente el crimi * 1
T i minal, a partir de las p
3030 LOCATE &.25:PRINT Fulza cualguie
r tecla para jugar otra wves."
3050 ag=INKEY$: as=UPPERS (a%) :
IF a%="" THEN GOTO 3Z0&0
3070 IF a$="8" THEN GOTOD 1200
Z0BO  SOUND 2, 100.50, 15
=090 GOTO 1200
19980 *<4{<{<{C{<C<pantallassss
20000 INKE 0,0: INK T,ZO:INK 2.63;;é>§%§2
<0010 BORDER 0:FPAFER O:FEN 1:MODE 1 .
20020 WINDOW #1,10,40,2,12
20070 WINDOW #2,1,40,15,24
20040 FAPER #1,0:PEN #1,1:CLS #1
20030 FAFER #2,0:FPEM #2,T:CLS #°
20060 PEN 2:nao=1
20070 FOR n=12 TO 346 STEF B8
20080 LOCATE n.1:PRINT no
20020 no=no+1
20100 NEXT n
20110 RESTORE 20100
20120 FOR n=2 TD 12
20130 LOCATE 1.n
20140 READ as:PRINT as
20150 NEXT n
201450 DATA Q—EExn.I—HEFECTD,E-QLTURQ.
I-FELO, 4-COLOR F,S5-ROFA, 6-CALZADO
7-0J0E, 8-MARIZ, 9-0TROS

20170 PRINT #2,"Elia = Mty o
S0S60| RETRN. o0 BulpraguRta (0=

Inspecto
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20980 {4 LLL<LL<qmt UpDIROIBOBIDINSS
21000 RANDOMIZIE TIME
21010 s=INT(RND(1)%4)+1
21020 FOR n=1 TO 4
21022 win)=0
21024 check=0
21025 a=INT(RND{(1) %10} +1
21030 FOR g=1 TO 4
21022 1IF wig)=a THEN check=1
21034 NEXT g
21035 IF check=1 THEN GOTOD 21024
210Z7 winl=a
21040 NEXT n
21050 FOR n=1 TO 10
21040 FOR a=1 TO 4
21070 a=INT(RND{(1)%4)+1
21080 sEi{g.,n)=1l%(n,a}
21090 NEXT q
21100 NEXT n
21105 n=wi{l):GOSUR 21150:n=w(2):

GOSUE 21150
21110 n=wiZ):6G0SUE 21150:n=wid):

GOSUB 21250
21120 RETURN
21150 RAMNDOMIZE TIME:a=INT(RMD{1)*%4)+1
21150 s$is,n)=1%{n.a)
21170 t=g+2:1IF t>4 THEN t=t-4
21180 ss{=s.n)=1%(n,a)
21190 IF a<>»1 THEN b=a-1 ELSE b=4
21200 t=t-2:1IF t<1 THEM t=t+4
21210 st n)=1%{n.b}
212720 t=t-2:IF t<1 THEN t=t+4
21230 s%{t,n)=1%(n,b)
21240 RETURN
21250 RANDOMIZE TIME: a=INT(RND (i) %4)+1
212680 stis.n)=1%{(n.a)
21270 1F s<>1 THEN t=c-1 ELEE t=4
21280 sslt.ni=l%(n,a)
21290 IF a<»4 THEM b=a+1 ELSE b=1
21300 k=t-1:IF +=0 THEN t=4
21310 s${t,n)=1%{n.b}
21320 t=t-1:IF t=0 THEN t=4
21330 ssit,n)=1%(n,b}
21ZF40 RETURN
21500 DATA HOMBRE.CHICO,MUJER,CHICA
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21510 DATA GUHDD.DELEQDU.FRAGIL,CDJU

! 21520 DATA ALTO. BAJOD, GRANDE , ENGND
21530 DATA MNORMAL ,CORTO,RIZADD.LARGO
21540 DATA CASTAND.NEGRD.RUBIO, ROJD
21350 DATA TRAJE, GORRO.CAPA, JERSEY
21580 DATA EDTINEE.EDTHS.EQFQTDE,IUEEUS
21570 DATA AZULES,GRISES, VEEDES, NEGROS
21580 DATA FEGQUENA . GRANDE, ROTA, RECTA
21520 DATA TATUAJE.PECAS, DAGA.FISTOLA
21800 RETURM
21280 ’{<{ﬁ{{{in1cializa:iun?b*ki}bfﬁfb
22000 DIM sE(4,10)
22010 DIM wid)
22020 DIM 14¢10,4)
22050 RANDOMIZE TIME
22040 RESTORE 21s00
22070 FDR n=1 TO 10
22080 FOR m=1 TO 4
22090 READ 1%{n.m}
22100 NEXT m
22110 NEXT n
22150 RETURN
22980 "<l praguntas s ara s naas
2Z000 a8=INKEY%: as=LUFPFER%: (a%)
22010 IF a%<"Q" OR a%$>"9" THEN

GOTO Z2Z000
2Z020 gw=VaL (as%)
23030 gw=gw+1
2Z075 SOUND 2 500-qui50,.25,. 15
23040 FOR pe=1 TO 4
22050 LOCATE #1,pefB-7,aw
23060 PRINT #1.=%(pe,qw) ;
220790 NEXT pe
ZF200 RETURN

4
Star Trek

Un programa que sigue y sigue

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

Ahora usted puede transformar su Amstrad en una nave de la
Federacion Galdctica, provisto de «scannerss, sfasoress, etc. Su mi-
sion serd limpiar la zona de malignos «Klingons= sin agotar toda
la energia de que dispone y sin ser desintegrado.

Este programa maneja un campo estelar en perspectiva y los
encuentros con el enemigo y aterrizajes en bases estelares se rea-

lizan en «tiempo reals.

A continuacion fijese en un extracto del mega-manual (origi-
nal de 32544 pdginas) titulado «Cdmo hacerse Capitdn de una Nave
Galactica en 4.000 sencillas leccioness,

1. Conserve la calma. Recuerde que como mucho perderd; su
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vida, equipos valorados en 20.000 millones de délares galdcticos
y las vidas humanas de todo el Universo conocido,

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

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

Ac!uallns seclores que estdn ocupados simultdneamente por el
enemigo y por las bases estelares, se simbolizan con un cuadrado

(el cuadrado es un antiguo simbolo que representa... jun cua-
dradaol},

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

4. Vigile su energfa. Aterrizando en una base se puede repos-
tar. Para ello pulse “E" y utilice las flechas hasta que la nave ocu-
pe el centro de la pantalla. Cuando haya aterrizado recibirg 20 uni-
dades adicionales de energia a sumar al banco de energia de la
nave y 20 unidades més para escudos y fasores. La capacidad m4-

:u'n?a es de 95 unidades. Si no se consigue aterrizar puede des-
truirse la base, asi es que, |cuidado!

5. 4r.-tépa.fos capitdn. Un capitén galdctico debe cumplir su de-
ber: eliminar la diabdlica amenaza de los malvadas Klingens.

. Si hay Klingons por ahi, pulsando la tecla “B" suena una mui-
sica b_té!i-::a ¥ se puede empezar el ataque. En primer lugar sitde al
enemigo en el centro de la pantalla empleando el cursor o el sjoys-
tick= (puntero) y, una vez preparado, pulse la tecla "COPY", o sl

botén de disparo del joystick lanzando rayos para destruir el
objetivo,

Si no se consigue hacer blanco enseguida el factor s0rpresa se
perdera y le devolverdn el fuego terminando por destruir su barre-
ra de energia, asi que no se rinda hasta que no quede ni uno, Des-
pués puede irse a otro sector a ganar mas batallas.

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

A continuacidn debe introducir la direccién de movimiento (ni-
mero entre 1 y 8). Cada nimero corresponde a una direccidn en

la brijula. El 1 en la parte superior central de la pantalla y los de-
mds correspondientes a un dngulo de 360°/8 en &l sentido de las

agujas de un reloj. Nota: los relojes se han mantenido en la fecha
de partida para ayudar a los capitanes a dirigir sus naves ga-
lacticas.

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

Seglin se va completando cada fase, el Estado Mayor de los
Klingons, que recibe partes de situacién, se encarga de mandar
nuevos refuerzos, cada vez envian 10 més a combatir. El nimero
méaximo de enemigos que hay que destruir es de 200 /Estd prepa-
rado Capitdn?, entonces... jque empiece el programal

1 P £LCL44LL<<<<star trekdPraoRhnD
2 REM

500 SYMBOL 240.7,98,242,254,242,98,7,0
&00 DIM s(15,2)

610  MEMORY 39995

420  addr=39999:G0OSUB 29500

650  PRINT CHR#$(23):CHR$ (1)

1000 GESUB 21000

1010 GOSUE 22000

1020 GOSUE 20000

1030 GOTO 4000

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

2010 IF ag="L" THEN GOSUE 23000

2020 1IF a$="C" THEN GDSUE 24000

2030 IF a$="M" THEN GOSUE 25000

2040 IF a$="E" THEN GOSUB 246000

2050 IF a$="B" THEN GOSUE 27000

2080 FOR n=1 TO 30:NEXT n

2090 GOSUE 11000

J000 IF as$="" THEN GOTO 2000
3010 IF muerte=1 OR ener<l THEN
GOTO 7000

4000 LOCATE 7.21:PRINT ener
4010 LOCATE 7.23:PRINT escu
4020 LOCATE 7.25:FPRINT faso
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4030
4040
AQS0
4050
SO00
&F80
Fslale]
7010
7015
J020
7025
TOI0
TOZ2
JO35
7TO38
7040
7045
7050
F055
7080
TOLS
FO70
7075
7080
7085

7090
7095
7100

7110

T120
7130
7140
2280
10000
10010
10020
10030
10040

10045
10050
10060
1G070

LOCATE 17,21:PRINT sec
LOCATE 17.22:FRINT enem
LOCATE 17.25:PRINT sizec.2)

IF enem=alien THEM GOTO 10000
GOTO 2000
TS lmusr e A SR N
FAFER 1:PEN Z:CLES

FRIMT * Mala Suerte ! "
FPRINT

FRINT " La"

FRINT
FRINT "
FRINT
FRINT "
FRINT
FRINT " ha sido destruida"
FRINT

FRINT " por los Klingons "
FRINT

FRINT "pero el Almirante "
FRINT

FRINT "Azucar ha decidido"
FRINT

Mave espacial"

Enterprise "

FRINT " darte una nusyva "
PRINT

PRINT "oportunidad.para"
FRINT

FRINT "tomarte la venganza!"
LOEATE Z,23:

PRINT "Una tecla para jugar"
as=INKEYS

IF as="" THEM GOTO 7120
EDTD 1000

TS siguiente> > oD esshs
FAFER 1:FEN Z:CLS
FRINT * Bien hecho."
PRINT:FRINT " Capitan Kirk."
FRINT: FRINT " Ahora debes luchar"
FRINT:PRINT " con un grupo mas "

FRINT:FPRINT " peligrosoc de *
PRINT:PRINT " KLINGONS......."
alien=alien+10

LOCATE 3,23:

PRINT "Una tecla para jugar”

10080

10090

10100

10780

11000

11010

11020

11QZ0

159980

20000

20020
20030
200635
20040
20050
20050
20070
20080
20090
20100
20110
20120
20130
20140
20150
20160
20170
20180
20120
20200
20210
20290
20300
20310
203220
20330
203440
20350
20360
20IT70
20380
Z0Z790
20410
20420
20430
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as=INKEYS
IF as="" THEN GOTO 10080
EDTU 1010
wifL<iiLL<lestrellags 2000000
INK clr.2
clr=clr+1:IF clr=1Z THEM clr=S
INK ::1!".2&
RETURM
vl dsSdpantal lar kit ra i r
MODE ¢:SFEED INE 10,10
INK 0,0 INKE 1,2:INK Z2,3:1INK 3,24
INE 4,3:INK 14,2,29: IMK 15,24,546
WINDOW #1,1,20,1,2
WINDOW #_,-.iu.u.l?
WINDOW #3,15,19,.35,11
WINDOW #4,15,19.13.1%9
BORDER 0O:FAFER O:FEN 4:CLE
PAPER #1.4:FPEN #1,1:CL5S #1
FAFER #2. 1:FEN #Z2,3:CLS #Z
PAFER #3%,2:PEN #3,3:CLS #I
FAFER #4,Z:FPEN #4.3:CLS #4
LOCATE 1&,4:FPRINT "DLA"
LOCATE 146,12:FRINT "DCA"
FEN &
LOCATE 1.Z1:FRINT “"ENERGIA"
LOCATE 1.23:PRINT "ESCUDO"
LOCATE 1,2ZE:FRINT "FABOR"
LOCATE 11.21:FRINT "SECTOR"

LOCATE 11.22:FRINT "ENEMIGD:"
LOCATE 11,.25:FRINT "x-BAEE:"
FEN 4

FPRINT CHRE(2Z) :CHR®(0) 1

cal=5

FOR n=1 TO 1iZ2

FLOT 204+n%¥146.230,col

FLOT Z2Z8-nk¥lé.230,col

PLOT 222,220+nki1Z,col

FLOT 222,.2940-n#¥12,col

FLOT 205+rX¥146,Z220+n%12,col
PLOT Z0&+n%lé.240-n¥1Z, col
PLOT 2Z8-n¥lé&.220+n%¥12,col
FLDT 238-nk16,240-nk12,col ‘

MK 132
PLOT 40,1410,13:DRAW 200,220
FLOT 400 110 13:DRAW 250,220 '
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IF s(po,1)>0 THEN
20440 col=col+1:IF col=1Z THEN col=5 o PRINT #3.CHR$(234):60T0 23070
20450 NEXT n 22060 IF s(po,2)}=1 THEN
20450 PEN #2,3 FRINT #IZ,.CHR$&{(Z235)
20470 LOCATE #2, 5, 1Z2:FRINT HZ2.CHR%{147) 5 2I070 po=po+l
CHR$ (158) ; CHRS (158) 1 CHR (153) 3 23080 NEXT m
20490 clr=5 2TO90 MEXT n
20500 PRINT CHR$(23):CHRS (1) 23100 FOR n=1 TO 7S00:NEXT n
20310 RETURN 23140 CLS #3
20980 <L dddifinul tad b s s s naas 23150 SOUND Z,200,25,15
<1000 PAFPEF 0O:PEN 1:MODE 1 232120 ener=ener-—&
21005 muerts=0 23200 RETURN A
21010 FRIMT "Dificil/Facil/Madic - 23280 *LLLL{{L<<4<corto alcance>>>>>>:
" 21020 a$=INKEY$:a$=UFFERS (a8) 24000 SOUND 2,150,25,15
21030 IF a%="D" THEN alien=20: RETURN 24005 FPEN #4,15 v S
21080 IF a$="F" THEN alien=10: RETURN 24010 LOCATE #4.2.7:PRINT #4,EHR$(234):
21050 IF ag="M" THEN alien=15: RETURN s{sec.l)
21050 GOTD 21020 24015 PEN #4,14 B
21980 ’<<<i{ifﬁﬂinic1a11za:innb}}b}¥>:: 21320 LOCATE #4,2,S5:PRINT #4,CHR%(2I35);
22000 RANDOMIZE TIME i Sae Y
22010 FOR n=1 TO 1Z:3(n,1)=0:13({n.,2)=0: 24030 FOR n=1 TO 7S00:NEXT n
NEXT n 24040 CLS #4
22020 FOR n=1 TO alien 24050 SODUND 2, 150,25,15
22030 Sec=INT(RND (1) %15)+1 24090 ener=ener—2=>
22040 IF sisec.1)>3 THEN GOTD 22030 24100 RETURN s
<2030 s(sec,1l)=s(sec,1)+1 24980 * 4L <movimienta>abi00
22060 NEXT n 25000 CLS #1:FEN #1,3 i
22070 FOR n=1 70 3 25010 FRINT #1,"FACTOR DE MOV. (1-5)7
ZZ0BC po=INT(RND(1)%15)+1 25020 at=INKEY$: as=LUFPER% (a%):
22090 IF s(po,2)=1 THEN GOTO 22080 IF a%="" THEN EnTg 2?333
22100 sipo,.2)=1 IF a%<"1" OR as>"5"
22110 NEXT n S SOUND 2,3,50,50,15:60TD 25010
22120 faso=25:ener=25:bad=0: escu=25 25040 dis=VAL (a$)
22130 sec=INT(RND(1)%15)+1 25050 CLE #1 A
22140 enem=0 25060 FRINT #1."DIRECCION DE MOV.?
22200 RETURN 25070 as=INKEY#:a$=UFFER% (a%$):
ZFE0 ‘edLL4d<<<<largo alcance>>>>2053 IF a%="" THEN GOTO 25070
23000 SOUND 2,200,25,15:po=1 ' 25080 IF a$<"i" OR a$>"B" THEN
23010 FOR n=1 TO 3 SOUND 2.3.50,50,15:60T0 25060
23020 FOR m=1 TO 5 ) 25090 dir=VAL (a$)
23020 LOCATE #3.m,n¥2:FEN #3,7 25100 RESTORE 25500
23040 IF po=sec THEN PEN #3,15: 25110 FOR n=1 TO dir
FRINT #Z,CHR$(240):60TO 23070 25120 READ xy
23045 IF s(po,1)>0 AND s(po,2)=1 THEN 25130 NEXT n
FEN #3,4:FRINT #Z,CHR$ (232) 2

2= 25150 FOR n=1 TO dis
BOTO 23070
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251&0
25170
25180
25190
252850
25260
28270
25280
23300
25500
25580
25400
25610

ALERTA ROJA ! , ®

25620
25450
25&60
258670
25680
25470
25700
25980
26000
26010

26020
26030
Za040
286050
26060
26070
2565080
26090
25100
26102
256104
286110
26120
246150
26160

26170
26180

Sec=sec+iny

IF sec<l THEN sec=sec+15
IF sec>15 THEN sec=sec-15
SOUND 2.75%n,25,15

MNEXT n

IF si{sec.,1)>0 THEN GDSUE 25400
CLS #1

ener=ener—INT (dis%1.5)

RETURN

DHTQ _5_1 ':'4-, 1, é’ E’ 4’ -1 a -5

PLKLLLLENLLLALE b e S g
i b RTAI > 223205355505
as="ALERTA ROJA ! -ALERTA FRDJI& '
H=INT{RNDII}13ﬂ03+1ﬂﬂ=diﬁmi
FOF: n=1 TO 25
a$=HIGHT$ta$.3?J+LEFT${a$.1)
LLOCATE #1l,1,.1:FPRINT #i.,a%
SOUND 2. 100-n%2,1,15
NEXT n
RETURN
*LLLL{L<<{{<<{<ENTRADA BASE>>>» 3
CLS #1:PEN #1.3 2R
égIE;EEE,EJFQ THEM

NT #1,"No hay Base Es . R
SOUND 2,300,25,15=HETUHNtE1ar
x=INT!HNDf1}!2ﬂﬂ)+75=dis=1
w=I50: TAG
FLOT 0,0,1
MOVE #.v:FRINT CHR% (235) ;
GOSUE 28000 :
MOVE x,y:FPRINT CHR%(235):
IF ri=1 THEN dis=dis-1
IF le=1 THEN dis=dis+i1
y=y=l1liu=n+dis
IF #<30 THEN H=30:dis=dig+1
IF »>380 THEN #=380:did=dis—-1
IF =200 THEN GOTO 26150
GOTO 246050
TAGOFF:1FEN 4
IF %<1&0 OR %>270 THEN
FRINT #1,"FALLASTE ! 1v,
SOUND 1,400,25, 15: RETURN
IF %x>120 AND %<240 THEN GOTO 26200
FRIMT #1," BASE ESTELAR DEST

Star Trek 43

RUIDA": 50UND 1,8500,50,15,0,0,31
26185 FOR n=5 TO 12: INE n,3:NEXT n
251920 FOR n=5 TO 123 INK n.5:MEXT n
25198 sisec,2)=0:RETURN
26200 PRINT #1,"ENTRANDO. ..."
26210 ener=ener+Z0: IF ener»95 THEN
ener=9%
24218 faso=taso+20:IF +aso-95
{aso=99
ZEZ20 epscu=escu+20: IF escurf5 THEN
escu=95
2620 SOUND 1.300,25, 152
SOUND 1,200,225, 15:
SOUND 1,.100,25,15
26240 FOR n=1 TO Z000:MNEXT n:CLE #1
2E250 RETURN
PHFR0 L LELAL Ll E<hbatallariyrr ey
Z7000 FOR n=200 TO S0 STEF-1:
SOUND: 1.n,1,15:NEXT n
27010 muerte=0
27030 PEN #1,3
27040 IF sisec.1)=0 THEN TAGODFF:CLE #1:
FRINT #1," SECTOR DESFEJADO.":
RETURN
27050 u=INT (RND(1)%200)+75
27060 w=INT(RND (13 k10014100
27070 TAG:FLOT 0,0,1
27100 TAG:MOVE #,%:FRINT CHR®(235) 1
27110 EOSUER 28000
27120 IF fi=1 AND faso>»0 THEN GOTO 273500
27130 MOVE »,v:PRINT CHR$(235);
27132 TAGOFF
27135 IF kil=1 THEN si{sec.l)=si(sec,1)-1:
kil=0:607T0 27010
27140 IF le=1 AND x+350 THEN :xd=xd+1
27150 IF ri=1 AND »x>45 THEN xd=xd-1
271460 IF do=1 AND y<3I50 THEN vyd=yd+1
27170 IF up=1 AND w>110 THEN yd=yd-1
27180 IF ex=1 THEN RETUEN
27200 g=p+ud: IF %<350 THEN x=50:nd=—zd
27210 IF u>360 THEN x=3&03:xd=-xd
27220 y=y+yd: IF y>340 THEN y=34&0
27230 IF y<120 THEN y=120:yd=—yd
27235 RANDOMIZE TIME
27248Q IF RND(1)<£0.95 THEN GOTO 27270

THEM
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27290
27250

27285
27270
27280
27290
27450
27480
27300
27510

27520
2750

27540

274500
27780
28000
Z2BO10
28050

INK 1.3:S0UND 1,400,20,15,0,0,31
escu=escu—1: IF escu=-1 THEN
muerte=1:RETURN
FOR n=1 TO T0:NEXT n:INK 1.2
LOCATE 7 tFPRINT escus
LOCATE 7.25:FRINT faso:
LOCATE 1 3:PRINT enem;

14

r

»

Ui e

EOTD 271
e i L T o o
INK 13,6
FOR n=100 TO 50 STEF-1:

SOUND 2,n,1.15:NEXT n

INK 43,2

faso=faspo—1

IF v<240 AND v>200 AND %<240 AND
2200 THEM enem=enem+l:kil=1:
SOUND 2,300,50,15,.0,0.15

GOTO 27130 '

Ll

<CFUEgar>>32335553553

~wad{{{i<<i<cﬂmiEn:ub};}};}}}b}}

GOSUE 29000
GOSUE 11000
RETURN

Ahora una con *MEREE" la subrutina de
Entrada de caracteres’

5
Fronton arco iris

Un juego cldsico

Este otro programa clédsico ejerce un fuerte atractivo para todas

las edades. Por ser uno de los mas cortos del libro, puede ser un
buen comienzo para los principiantes en programacion.

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

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

Este programa se puede unir a la rutina del de «Puntuacion ma-
xima= Con esto, el nivel de competicién permitird la entrada de
otro jugador o bien, simplemente, poner a prueba la pericia de uno
solo.
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1

2
-—

400
SO0

S10

=20
et
=50
S&0
S70
1000
1010
1020
1030
1040

1050
10460
1140
1110
1200
1210
1220
1230
1250
1500
1520
1550
Z000
19280
20000
20010
20020
20020
20040
20050
20040
20070
200735
20080
20090
20100
20110

ARAATLArCO iriss b ianinas

REM

FANDOMIZE TIME

EYMEBOL 240,255,195,145, 152, 153,
165,195,255
8YMBOL 241,255,355, 055,224,224, 22 .
224,44 '

SYMBEOL 24:.:55,255,253.0.0.0.&
SYMBOL 243,255, 255.255,7,7.7.7
MEMORY 34995 '
addr=3499%9: GOSUE 22500
loca=3502%: 605U 30500
sc=011i=5

MOLE 1

INFUT "Ragueta peguena/grande?", as
sg="":1im=19

IF a%="G" OR a$="g" THEN

siﬂEHH${2421+EHR${2421t11m=1?

GOSUB 20000

count=0

=1

GOSUR 21100

b=24

RAMDOMIZE TIME

IF RND{1)>0.5 THEM c=1 ELSE c=0
C=CH+{INT(rdn{1)%10)+5)

bd=-1:ad=-1

GOSUE 21000

GOSUE 22000

IF count>150 THEN GOTO 1050
GOTOD 1500
’}b}}}}}}}nantal1a<<<d<<{<¢<{{€{ﬁ
RESTORE Z0050

FOR n=0 TO 15

READ w

IMNK mn,w

NEXT n

DATA 0.24,18,256,20,4,6,15
DATA 24,18,2,5,8,6,15,2
FAFER 0:BORDER Z:MODE O
RESTORE 20210

FOR n=1 TO 20

READ col

FOR m=1 TO 1Q

LOCATE n.m

Bl

Frantdn arco irnis 47

20120 PEN col

20130 FPRINT CHR% (2403

20140 col =col+l

ZO0150 NEXT m

20150 MEXT n

20200 RETURN

20210 DATA 3.4.4.5,5,5,5,&,6,&.&.5‘&,5,
S STty

20980 *HREEyEshmovimientol AL d<L4L

21000 GOSUB 2000

21010 IF le=1 AND «>1 THEN BOSUE 21400C:
w=u—2:6068UE 21100

21020 IF ri=1 AND x<lim THEM GOSUB 21400
su=u+2: BOSUE 21100

21030 RETURN

BLOS0 44024448 Cdibu ol aoiibeddo22o02

21100 PEN 1

21110 LOCATE #,25:FPRINT CHR%(Z241);=%;
CHR$ (243) ;

21120 RETURN

D1300 * (L4444 LLLborradod > Iprrrrdd

21400 LOCATE x.25:PRINT " "3

D420 IF s$<L>"" THEN FRINT " ™3

21450 RETURN

DLEBD T<{{<<{<<<<dibujo pelotar>>>2>232>

21700 FPEN 2

21710 LOCATE c.b:PRINT CHR%(202)1:

21720 RETURN

21790 "LLdsd4chorrado pelotalrFEaa

21800 LOCATE c¢,b:FRINT " "3

21810 RETURN

2jepn *LaLLdLd{movimiento pelotarh bl

22000 GOSUEB Z21800:al=c:bl=b

22010 al=al+ad:bi=bl+bd

22020 IF al=0 THEN al=1l:ad=1:
SOUND Z2,90,1,15

22030 IF al=21 THEN al=20:ad=—-1:
SOUND 2.50,1,15

22040 IF bl=0 THEM bil=1

22050 IF bi=25 THEN GOTO 22500

220460 LOCATE al.bl:G0SUER 30000

22070 IF ch=240 THEN PRINT " "z1:
SOUND 2,100,2,15:sc=sc+10:bd=—bd:
count=count+1

22075 IF bil=1 THEN bd=1:S0UND 2,50,1,15
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22080
22090
22100
22500
22510
22520
22530
22840
22550
28980
25000
246010
26020
25100
256110
25120
25130
2&140
28150
28180
24500

246510
2&520
26525
26530

?ﬁara urna con "MERGE® las subrutinas de
"entraﬂa de caracteres’ y de
‘tomprobacion de caracteres.

6
El loco del laberinto

C=c+ad: b=b+bd

GOSUE 21700

RETURM

LOCATE c,25:605UB Z0OO0O00

éz ch=32 THEN GOTO 25000
=1 .

IF RND(1)>0.5 THEM c=c+1

SOUND 2,75.1,15

RETURN

GOSUE 21400: 1i=1i-i
SOUND 2, 200,75, 15
IF 1i>»0 THEN GOTO 1100
MODE ©
PEN 1
FRINT “ FELICITACIONES ! 1®
PRINT '
FRINT "Su puntuacion: "
FRINT
FRIMT sc3" puntos '*
LOCATE 1.24:
FRINT "Dtro jue 7
go 7 (S/NYM

a$=INKEY%$: a$=UFFERS (as)
ig a$="g8" THEN GOTO 1000

as="N" THEM CLS:MODE 1:
GOTO 256510 i

Un programa con perspectiva

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

El objeto del juego es abrirse paso por el laberinto con rapidez,
la suficiente como para atrapar al loco. Por el contrario, 5i es muy

lento el loco le alcanzard a usted

En la pantalla aparecen los caminos abiertos y la flecha gue
hay en la parte inferior indica la direccién en que estd mirando y |
la distancia recorrida hacia la salida que se encuentra en la parte 1

superior derecha de la pantalla.

Las flechas (o cursor) que indican derecha o izquierda permi-
ten cambiar de direccion y las que sefialan hacia arriba T o ha-
cia abajo | sirven, respectivamente, para avanzar una posicidn 1
en el dibujo o para retroceder un puesto y recuperar la direccion |
en que se estaba, El sjoystick- cumple la misma funcién.
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Una vez que se ha logrado salir del laberinto &l tiempo dispo-

nible se acorta y el objetivo es repetir la operacién procurando su-
perar la marca.

10090 SYMEOL 237,30,15,15,3,59,127,127,5
7
10100 SBYMEOL 238,0,0,0,0, 127,195, 195, 129
10110 SYMBOL 239, 120,240,240, 1%2, 220, 254
254, 156
10120 PEN 1S5:INK 15,13
101270 LOCATE B, 10:FPRINT CHR${(228);
CHR# (229) s CHRE (220G
10140 LOCATE B,11:FRINT CHR%(231);
CHR%(232) iCHRS$ (233}
10150 LOCATE B, 12:PRINT CHR$(234) 3
CHRZ (Z235) : CHR% (224&)
101460 LOCATE 8,13:PRINT CHR®{237) ;
CHR% (238) ; CHR% (23%)
10170 PEN 1
10200 RETURN
19980 "<<d{d4<{inicializa pantallaXz>>>>
20000 BORDER ©:PAPER 0:MODE ©
20040 INK O,3:FENM 13
20050 PLOT O,74,13:DRAW &39.74
20050 FLOT 0,72,13:DRAW &37,72
20070 FPLOT ©,2,13:DRAW &3%2,2
Z00B0 PLOT 0,68, 13:DRAW 437,54
20090 PLOT 1%58,0:DRAW 158,78
20100 PLOT 1950,0:DRAW 150,78
20110 PLOT 512,0:DRAW 512,78
20120 FLOT 520.0:DRAW 520,78

Este juego utiliza una técnica compleja que se basa en los «pun-
teros de color» del Amstrad y su objetivo es hacer cambios de gra-

ficos en la p_antaIIﬂ ya que puede permitirle efectuar movimientos
a gran velocidad en sus propios programas.

Si el programa se carga junto con la rutina del de “Puntuacidn

maxima", podrdn participar muchos jugadores e intentar superar
cada vez el tiempo del oponente.

1 ? £44<<8l maniaco del laberintoz>
2 FEM

200 high=%9

1000 BOSUE 23000

1020 GOSUB 22000

1050 po=1:view=4:targ=high-4

1060 LOCATE 9,22:PRINT "EL LAEBERINTO
1065 LOCATE 8,24:PRINT "DEL MANIACO"
1070 GOSUB Z0000:GOSUE 32000

1080 GOSUEB 27000:GDSUR 23000

10920 start=TIME

1100 GOSUE 28000

1150 BGOSUEB 27000

1160 GOSUE 22000

1170 IF won=1 THEN GOTO I3I000 20130 GOSUE 21000

1180 won=0 20140 FLOT 0,B0,0:DRAW Z240,200:
1200 GOTO 1100 DRAW 240,278,15

FFBO "L LLLLMONSErunS S BNy 20150 FLOT &39.B0,0:DRAW 398, 200:
10000 SYMBOL 228,0,0,16,44,62,28,56.112 DRAW 39B,278,15

10010 SYMBOL 229, 129,46, 126,90,126, 106,8 201460 FLOT 140, 140,14:DRAW 160,718
Gy &0 20170 FLOT 478, 1&0,14:DRAW 478,318
10020 SYMBOL 230,0,0,8B,52,124,56,28,14 20180 FLOT BO, 120, 13:DRAW BO,358
10030 SYMBOL 231,112,121,127,43,31,7,1,1 20190 PLOT 558,120, 13:DRAW 558,358
13242 SYMBOL 232,60, 255,255, 255, 231,215, 20200 LOCATE 1,22:FRINT "Meta"
2I5,213 20210 LDCATE 1,24:FRINT targ

10050 SYMEOL 233,14, 158,254,252, 248, 224, 20215 PRINT CHR$(22);CHR$(1);
128,128 20220 LOCATE 18,22:FPRINT "Sa"
10060 SYMBOL 234,1,3,15,15,31,63, 62,562 20230 LOCATE 17,24: FRINT high
10070 SYMBOL 235,171,213,235,215,235, 255 _ 20240 PRINT CHR${(22) ;CHR$(0) ;

» 00,0 = 20270 RETURN

i?ggﬂlglhﬂnL Eaé,123,1?2,240,24¢,248,252 20980 {4454 <Ldibujo paredes>32rr>3300
) L4

21000 FOR n=80 TO 1ig STEF 2
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21010
21020
21030
21040
21050
21060
21070
21080
21090
21100
21110
21120
21139
21140
21150
21140
21170
21180
21190
21200
21210
212290
21230
21240
21250
21240
21270
21280
21290
<1300
21310
21320
21330
213740
21380
21350
21370
21380
Z13%0
21400
21410
21420
214T0
21440
21450

FLDT O.p.18:DRAW SS58,.n

FLOT 0,280+n,13:DRAW 438.280+n
MNEXT n

FOR n=1Z0 TO 158 STEP 2

FLOT 80,n,. 14:DRAW 558,n

FLOT 80,200+n,14:DRAW 558, 200+n
NEXT n

FOR n=1&0 TO 198 STEF 2

FLOT 1&50,n.15:DRAW 47B,n

FLOT 1&0,120+n,15:DRAW 478.1Z0+n
NEXT n

FOR n=200 TO 278 STEF 2

FLOT 240.n,0:DRAW 398,n

NEXT

FOR n=0 TO 78 STEF 4

PLOT n.120,10:DRAW n,358

PLOT &3%9-n,120,7:DRAW &439-n,358
NEXT n

FOR n=8¢ TO 158 STEF 4

FLDT n.1&0.11:DRAW n,31B

PLOT &39-n,140,8:DRAW &3%-n,318
NEXT n

FOR n=1&60 TO 2Z8 STEF 4

FLOT n,200,12:DRAW n.278

FLOT &3%9-n,200,9:DRAW &£3%-n,27B
NEXT n

FOR n=340 TO 378 STEF 2

PLOT 78,340,1:DRAW O,n

FLOT 78,118, 1:DRAW Q.n-280

PLOT S5&0,360,4:DRAW &38.n

PLOT S&0.118,4:DRAW &438B.n-280
NEXT n

FOR n=320 TO 3Z5B STEF 2

FLOT 158,320,2:DRAW BO,n

FLOT 158, 158, 2:DRAW BOQ,n-Z200
FLOT 480,320,5:DRAW S58,n

FLOT 480,.158.5:DRAW 558.n-200
NEXT n

FOR n=2B0 TD 3I1B STEFP 2

FLOT 238,2B0,3:DRAW 1560,n

FLOT 238,198,Z:DRAW 1&0,n-120
FPLOT 400,280,5:DRAW 478,n

FLOT 400,198,4:DRAW 478.n-120
NEXT n

RETUEN

21980
22000
22010
22020
22030
22040
22050
22060
22070
22080
22090
22100
22110
22420
22130
22140
22150
221460
22170
22180
22170
22200
22210
22980
23000
23010
23020
2030
23040
2050
23040
23070
23080
23110
22980
24000
24010
24020
P42E0
24580
25000
25010
25030
25050
25090

El loco del laberinto B3

LKL A< color datasi>rai00000
DIM 1(14,9)

RESTORE ZZ000

FOR n=1 TO 14

FOR m=1 TO ©

READ a:lin.ml=a

MEXT m

NEXT n

RETURN

DATA G.b:b.b.8,6,20,11,2
DATA &,6,2,8,6,3,20,11,2
DATA &,11,86,4,3,6,20,11,2
DATA &,11,2,4&,35,3,20,11,2
DATA 20.56,6,3,6,6,20,11,2
DATA 20.68,2,3,6,3,20,11,2
DATA 20:s11.8:&,3,6:20,11,2
DATA 20:11,2,3,56,3,20,11,2
DATH &,6:3;6,86,3,20,11,3
DATA 6,11,3,6,3,3,20,11,3
DATA 20,6,3,3,46,3,20,11,3
DATA 20,11,3,6,3,3:20,11,3
DATA &,333,5:3,3,20,3,3
DATA 20,3:3,3,3,3,20,3,3
Pl dcd<el egir colores> X200
FOR n=1 TO 3

INK n,1¢vl,n)

NEXT n

FOR n=4 TO %

INK n+&.1ivlind

NEXT n

FOF n=1 TO &

INK n+3.1 (vl,n)

MEXT n

RETURN

PLAL LR Svariables s Fr iy
DIM m(S5)

GOSUEB Z5000

addr=3499%9: GOSUEB 29500
RETURN

reLLsL44ddatos laberinto>deabid
RESTORE 25000

FOR n=1 TO 55
EEAD a:minl)=a
MEXT n
RETURM
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28040 IF do=1 THEN viewsview-1:
GOSUE 3I2000:view=view—1:
GOSUE Z2000:G0SUE 28500
28050 IF up=1 THEN GOSUE 28500
PE0&0 IF do=1 THEN viewsview—1:
GOSUE ZI2000:view=wview—1:
GOSUE 22000
28020 IF po=54 THEN WOMN=1
28110 RETURN
28500 IF view=1 AND we=0 THEN GOTO 28900
PES10 IF view=2 AND no=0 THEN GOTO 28700
2BS20 IF view=3 AND ea=0 THEN GOTO 28900
28530 IF view=4 AND so=0 THEN GOTO 28700
28540 BOSUE I0000
28550 IF po+disp>SS OR po+disp<l THEN
GOTO 28900 ,
28540 po=po+disp:GOSUR IZ2000
28570 RETURN
28200 BORDER 18
2BF10 SOUND Z,300,25,15
289720 FOR z=1 TO 25
28930 NEXT =z
28940 BORDER ©
28950 RETURN |

25100 DATA 4.5,1,b,7,5,4,6,5,64,1
25110 DATA 10,13,2,9,12,10,11,%,14,11,1
25120 DATA 4,9,56,3,9,2,5,6,9,6,5
25130 DATA 12,6,13,2,5,6,15,9,4,9,12
25140 DATA 10,9,10,3,9,8,10,3,9,2,9
25980 ’{<<{ﬁﬁ{{ﬁ<n!5!e£w}}}>>}}}}>?}}>}
26000 u=mipo)
24010 ne=0:zg=0:ea=0: we=0
2§GZG IF #»=8 THEN no=lix=x—8
26030 IF u>=4 THEN so=l:x=u-4
25040 IF x5>=2 THEN ea=1l:u=u-2
26030 IF x>=1 THEN we=1g:x=3x-1
250580 RETURN
26980 ?<{<{<{<<<<{<{chek WiewrFrarorasssns
27000 BOSUE Z0000
27040 vi=1l:vr=11a=1l:sa=po
27050 FOR q=2 TD O STEP -1
27055 ok=q¥disp:IF sa+ok<l OF sa+ok >55
THEN 60OTO Z714&0
270460 po=sa+ok
27070 GOSUE 245000
27075 d=0:1=0:r=0
27080 IF wview=1 THEN d=we:l=so:r=no
27090 IF view=2 THEN d=no:l=we:r=e3
27100 IF view=3 THEN d=ea:l=no:r=so
27110 IF view=4 THEN d=sp:l=ea: r=we
27120 IF d=0 THEN GOSUB 27500
27130 IF 1=1 THEN vl=vl+a
27140 IF r=1 THEN vr=vr+a
27150 a=ak2
27160 NEXT gq
27170 po=sa
27180 RETURN
27480 ’<<{{{{{<{<{xYE>}>>>}>}}}}}}b}}}
27300 vl=13:ra=1
27510 IF g=2 THEN vl=1i
27520 IF g=1 THEN wvl1=%
27530 wr=vl
27340 RETURN
27980 ‘posicion movimiento>»>
28000 GOSUE 29000 Ve AR
2B010 IF le=1 THEN view=view-1:
GOSUE 32000
2B020 IF ri=1 THEMN view=view+1i:
GOSUR Z2000

20000 le=0:ri=0:up=0:do=0:Fi=0:ex=0:g=0
20010 CALL addr+i1:a=FEEEK {addr)

29020 IF a=8 0R a=242 THEN le=1

200370 IF a=2 DR a=Z4Z THEN ri=l

22040 IF a=11 OFR a=240 THEN up=1

o050 IF a=10 OR a=241 THEM do=1

220460 IF a=BB OR a=224 THEN +fi=1

20070 1IF a=13% THEM g=1

29080 IF a=I2 THEN ex=1

229090 RETURN

22480 *>>35532320»2F0KE INRKEYS>-250322000
29500 c=INT {addr /25&) : b=addr—-25&%c
29510 RESTERE 29580

20520 FOR n=addr T0 addr+13

29570 READ a:IF a=9%9% THEN a=b

9540 IF a=998 THEN a=c

2550 POKE n.,a

29550 MEXT n

2570 RETURN

20530 DATA 0, 62,0,50, 999,998, 205, 27




29520
229380
0000
0010
S0020
I0030
J0040
20280
1000
J1010
21020
<1030
21040
Z1050
S1070
1080
21980
S2000
S2010
32026
S2030
22040
F2050
I20&0
32070
2080
2090
S2100
J2110
S2280
I2000
SS010
=I020
H\-lc}h}c}
Sa0a0
S3050

SS070
23490
2200

335910

Hhmrd

AR SRS SO A IOTNNES Dard Aia TAan!

DATA 187,208, 50,999,998, 201
Ll Ll muv1m1entn;}Lﬁ> i e
IF view=1 THEN disp=-1
IF view=2Z THEN disp=—11
IF view=Z THEN disp=1
IF view=4 THEN disp=11
RETURN
’f'{iéiﬂifﬂﬁarruw}}}ﬁ}?b\TH”“>“ka
sym=241
IF vigw=0 THEN view=4
IF view=S THEN view=1
IF view=1 THEN svm=2473
IF view=Z THEN sym=240
IF view=Z THEN sym=243
PRINT CHR% (sym} 3
RETURM
PRSI map P O B IS I AR
FOR n=21 TO 25
LOCATE &.n
FRINT SPC(11}:FRINT
NEXT n
YE=INT (po/11)
¥p=po=(11x%xyp)
IF xp=0 THEN :xp=11:vp=vp-1
FRINT CHR2(2Z):CHR$ (1) :
LOCATE sp+5,yp+21
GOSUE Z1000
FRINT CHRE (23) ; CHR$ (0) 3
RETURN
P FUBr AR S I I IS IS
tin=TIME-start
sc=INT (fin/B800)
IF sc<=high THEN high=sc
won=0:CLS
FRINT: FRINT "Tu tiempo fue :'"sc
PRINT: IF sc<targ THEN '
FRINT "Lo conseguiste ! 1"
GOSUE 10000
LOCATE 3,24:FRINT "Prueba otra vez

FOR z=1 TO Z000:NEXT =z
GOTO 1050

una con "MERGE® la subrutina de

"entrada de caracteres®

7
Duelo a las damas

El micro es el arbitro

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

Al principio sdlo se podrd mover en una direccidn, hacia la par-
e superior del tablero, si se hace con las blancas, y hacia la parte
inferior con las negras. Para mover una ficha hay que introducir:
la letra, correspondiente a la columna en que se encuentre, y el
nimero, correspondiente a la fila. Por Gltimo, v de la misma ma-
nera, se indicardn los datos de la casilla de destino.

~ 5i no se puede comer (saltar por encima de una ficha contra-
ria), el jugador avanzard un puesto una de sus fichas desde la ca-

silla en que se encontraba hasta otra del mismo color.

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

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

En cualquier momento se puede grabar el estado de una par-
tida pulsando la tecla "'Shift+S", o bien cargar una partida previa-
mente cargada con "Shift+L”. Durante una partida o después de
cargar, se puede ver la partida paso a paso pulsando “Shift+3" y
con “'Space” tendremos este recorrido desde el principio. 5i se pul-
sa "Shift+3” una vez més, se volverd al punto de la partida en que
se dejd y podremos continuar,

19980 REM 3333332 >SPANTALLACLCCLL4<L
20010 PAPER O: PEN 1: EORDER O:MODE 1
20020 WINDOW #1,2,25,1.24
20030 FAFER #1,3:PEN #1.2:CLS #1
20035 FAFER #2.2
20040 TAE #2

. 20070 Le=STRINGS (T, 143)
2008C L13=5TRING%(3,3Z2)

20020 ME=Let+Lis+Ls+L 18+ s+ 18+ s+ 18
20100 FOR N=1 TO 4

=110 FOR M=1 TO =

20120 PRINT #1,N$1

20130 MEXT M

20140 FOR M=1 TO 3

20150 FPRINT #1,RIGHT#(N%,21)+LEFT$(N%,3);

20150 NEXT M

20170 NEXT N

20200 FOR N=Z TO 22 STEP =
20210 LDCATE 1.N

20220 L$=HEX$((2&-N)/3,1)
20230 PRINT L%;

20240 LOCATE N+1,25

20250 FRINT CHR$ (&64+ (N+1)/3):
20260 NEXT N

=ORT0D
20280
23980
24000

24010
E4020
240750
24040
24050
24050
24070
24080
24100
TOBE0
1000
31010

S1020
31030
21050
S10LO
FTlcss
1070
31080
21085
31090
Z1100
=11240
&1 130
31140
=1150

CS11&0

21200
31990
32000

CBZ01S
CE2020
idadeinb
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WINDOW #3,27.39,2.15
FPAPER #3,3:PEN #3.1:CLS #2
REM >>>333>INTRODUCIRS <<ccccs
LOCATE #3.5,4:1F PLAY=1 THEN PRINT
#3. "BLANCO" ELSE FRINT #3."NEGRD "
LOCATE #3, 10, &:PRINT #3,0 o
LOCATE #3,10,9:FRINT #3," ©
LOCATE #32.10.4 :
BOSUE 24500
Fe=pNe
LOCATE #3.10,9
GOSUE 24500
SE=N$
RETURN
REM >3>3333 5 3GRABARCLCLL44cLcis
Z% (COUNT, 1) ="FF"
GE="":80UND Z.200.20.15:S0UND 2.
100, 40,15
FOR N=1 TO &
FOR M=1 TO B
NEXT M
MEXT M
H$=IP ik : I$= IR ]}
FOR N=1 TO 100
HE=HE+2ZS (N, 1)
I18=T¢+Z% (N, 2)
NEXT N
He=H$+STRE (COUNT)
PRINT #9.Ge
FRINT #9,Hs
ERINT #9, I
CLOSEQUT
SOUND 2, 200,20, 15:S0UND 2, 100,40, 15
RETURN
REM >>3323333 2CARGARCCLCCCCLL
Ge="" :SOUND 2,200,20,15:S50UND 2.
200,40, 15 '
LINE INFUT #°9,0G$
LINE INPUT #9.H$
LINE INFUT #9, 12
CLOSEIN
FOR N=1 TO 8
FOR M=1 TO 8
NEXT M
NEXT N
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32090 FOR N=1 TO 100

I2100 Z&(N,1)=LEFTS (He. D)
I2110 HE$=RIGHTS (HE.,LEN (H%) -2)
I2120 ZH(N.2)=LEFTe (Is,2)
I2125 1¢=RIGHTE (I, LEN(IS)-2)
I2130 NEXT N

32140 COUNT=VAL (HE)

S2150 SOUND 2.200,20,15:S0UND 2,200, 40, 15
I2160 GOSUB 20000

2170 GOSUB 23000

I21680 LOCATE #3.10.6

IZ200 RETURN

o

—

La subrutina tablero debe ser grabada separadamente del juego
de Damas ya que se usard también en el siguiente capitulo (Pro-
grama de Ajedrez). \

1 REML C{L <444 {DAMABL L C{{ <L L4k
= REM

- CLS8

S0 SPEED WRITE i

1000
1010
1020
1030
1040
1100
1150
1150
1200
1&00
1510
1620
1430

GAM=1

1640
146450
1&70
1480
1420
1700

GAM=1

GOSUE 21000

FOR N=1 TO 100

IF(N.1)=" v

ZE(N.2)=" »

MEXT M

GODSUB Z0000:GOSUR 22000

PRINT CHR$(23);CHR$ (1) : : GOSUR 23000
COUNT =1

GOTO 1900

GAM=0

FOR N=1 TO 8

FOR M=1 TO 8

IF M (N.M)="B" OR M$(MN,M)="D" THEN

NEXT M:NEXT N

IF GAM =0 THEN GOTD 10000

GAM=0

FOR N=1 TO B

FOR M=1 TDO 8

IF ME(NM)="A" DR M&(N,M)="C" THEN

1710 NEXT M:NEXT N

1730

IF GAM=0 THEN GOTO 11000
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1750 RETURN

1900 BOSUB 22000

1990 REM >5232>> BCREEN <<€<<<<<<

2000 GOTO 1900

980 REM >>33250NEGRO BANALLL (LS
10000 CLS

10080 GOTO 11050

10980 REM 23>3553>5>5BLANCO GANALLCLCL<LL
11000 CLS8

- 11010 LOCATE 15.10 :PRINT "MEGRAS vencen

L]

11080 SOUND 2,300, 25: SOUND 2,200, 25: SOUN
D Z,100,25

11060 LOCATE S,24:FRINT "Ouieres la reva
ncha (S/N) 2"

11070 A$=INKEY$: AS=UFPERS (A%)

11080 IF A$="S" THEN GOSUE 35000:G0TO 11
00

11090 IF A$="N" THEN GOTO RUN

11100 GOTO 11060

; 20000 INK 0.0: INK 1,26:1INK 2,14:INK 3,2

20250 PRINT #3,'DAMAS"

20300 FRINT #3, "——————et

20210 LOCATE #3,2,6:FRINT #3,"DESDE : _"

20320 LOCATE #3,2,9:FPRINT #3, "HASTA -

20500 RETURN

20980 REM >353>33INICIALIZARCCCLLLCCLs

21000 DIM M%(8,8)

21010 DIM Z£(100.2)

21020 SYMEOL 240,0,0,0,0,15, 127,255, 255

21030 SYMBOL 241,0,0,0,0,240,254, 255, 207

21040 SYMBEOL 242,188,175,170,170,122, 15,

0,0

21050 SYMBOL 243, 861,227,31,255,254,2480,0
0

’

21060 SYMBOL 244,0,1,%,87,99,118, 125,255

21070 SYMBOL 245,0,128,144,234,198,110,5

8,187

21080 SYMBOL 24&,191,175,170,170,122,15,

0,0

21090 SYMBOL 247,12%,227,31, 255, 254, 240,

21250 RETURN

21980 REM>»>>>> COMIENZO DEL JUEGD <<<<<<

22000 FOR N=1 TO 8




62 Juegos sensacionales para AMSTRAD

22010
22020
22030
22040
22050
22040
22070
22080
22090
22100
22110
22120
22190
22980
22000
23010
23020
2TOZI0
23040
23050
23070
23080
23020
22100
23110
23130
23140
23150
23490
2I500
23510
23550

FOR M=1 TO B

ME (N, M) =" "

NEXT M

NEXT N

FOR N=1 TO 8 STEF 2

ME (1, N+1)="A"

ME (2, N)="A"

MS (3, N+1)="A"

M& (2, M) ="E"

M$ (7, N+1)="E"

ME (6. N)="B"

NEXT N

RETURN

REM >>>533DIBUJA FICHASCLKL<L 4Ly
X=25: Y=390

FOR N=1L TO 8

FOR M=1 TO 8

C$=M$ (N, M) : CE=UPFERS (C%)
IF Cg=" " THEN GOTO 23100
IF C¢="A" THEN COL=3 ELSE COL=2
PLOT 0,0.COL

MOVE X.Y

GOSUE 23500

FLOT 0.0,0

X=X+48

MEXT M

X=25: Y=Y-48

NEXT N: RETURN

REM X%% FICHA %%%
D2=CHR$ (240) +CHRS (241)
D1$=CHR$ (242) +CHRS (243)
IF C$="C" DR C#="D" THEN D#=CHR (2

44) +CHRS (245) : D1$=CHR$ (244) +CHRE (247) : HU

FF=0
234600
234610
2TL20
23750
24500
24510
24520
24524
28524
24528
NT, 1)

FRINT #2,D%;:

MOVE X,Y-16&6

FRINT #2.D1¢;

RETURN

N$=1F L]

AE=INKEY$

IF A%="G" THEN RUN

IF A%$="S" THEN GOSUE 31000
IF As="L" THEN GOSUE 32000
IF As="#" AND COUNT >1 THEN Z%(COU
="FF" :GOSUE I5000
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24530 As=LPPERT (AS)

24540 IF A%<"A" OR A$>"H" THEN GOTOD 2451
0

24550 Ne¢=A%:S0UND 2,150,5,15:FRINT #I .N
*;

DA4560 A$=INKEYS

24570 IF A%<"1" OR As>"92" THEN GOTO 2454
0
24580 NE=NE+A$:SOUND 2,150.5,15:FRINT #3
A%

24590 RETURN

24980 REM >3>rrisd MUEVE <4<<4<<€<<<L
25000 GOSUEB 2&000

25090 RD=S1:C0=S:GOSUER 25200

25100 ME(S1,5)=Ms(F1.F)

25110 IF Si=1 AND M#(1.8)="BE" THEN M&(1,
8)="D": HUFF=0

25120 IF S1=8 AND M$(8,8)="A" THEN M$(B,
B)="C"tHUFF=0

25125 SOUND 2,200,75,15

25130 RO=S1:C0=5:G0SUE 25200

25135 SOUND 2,100,10,15

25140 RO=F1:C0=F:GOSUE 25200

25150 MEl(FL F)i=" M

25140 RETURN

28200 X=25:Y=3I20

25210 FOR N=1 TO 8

25200 FOR M=1 TO B

25270 IF N=RO AND M=CO THEN GOSUB 25300
25240 X=X+4B

25250 NEXT M

252460 X=25:Y=Y-48B

25270 NEXT N

25280 RETURN

25300 CE=MSs (N, M)

25710 IF Cg=" " THEN RETURN

25320 IF C$="A" OR C$="C" THEN COL=3 ELS
E cdL=2

25740 FLOT 0.0,COL:MOVE X,Y

25350 GOSUE 23500

25360 RETURN

252980 REM 533033 3COMVIERTEC<S{{L4< (4<%
26000 F=ASCILEFT®(F¢,1))

2£010 F=F-44

26020 F1=VAL(RIGHTS (F$.1))
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286030 F1=9-F1

246040 S=ASC(LEFT¢(S%,1))

26050 S=5-64

265060 S1=VAL(RIGHT% (S%.1))

26070 81=9-51

2808B0 RETURN

256070 REM PR PRE-CONVIERTES . (44 (<el e
26100 R$=CHRS$ (COL+&4)

26110 RE=RE+ETRE (D=L TN}

26120 RETURN

26780 REM >332 002 VALIDAC S {0
27000 GOSUE 26000:HUFF=0
27005 P2="B" :pPlg=4p"

27007 IF PLAY=2 THEN Fg="aw: elg=ugn
27010 FOR ¥Y=1 TO 8

27020 FOR X=1 TO B

27030 IF HUFF=1 THEN GOTD 27040

27040 IF MS(Y,X)<5Ps AND ME(Y.Y) <PP1S T
HEN GDTO 27060

27050 GOSUE 33000

Z70&0 NEXT X

27070 NEXT ¥

27075 CHECK=1

27080 Ce=M$ (F1.F):De=ME(S1.5)

27090 IF C#=" " THEN RETURN

<7100 IF( C$="A" OR C2="C" ) AND FLAY=1
THEM RETURM

<7110 IF(C¢="B" OR C%="D") AND FLAY=2 TH
EN RETURN

27120 IF D%<3" " THEN RETURN

27130 IF Cs="A" AND S1<F1 THEN RETURN
<7140 IF C$="B" AND S13F1 THEN RETURM
27130 XD=S-F:YD=S51-F1

<7150 IF EGM(XD) %(XD)=1 AND SGNIYD) % (YD)
=1 THEN GOTO 27490

5;;?0 IF SGN(XD)#XD< >8GN (YD) ¥¥D THEN RET
27180 XE=M2 (F1+(YD/Z) ,F+(XD/2))

27190 IF (X$="A" OR Xs="Cv ) AND FLAY=2
THEN RETURNM

27200 IF (X$="B" OR X€="D") AND FLAY=1 T
HEN RETURM

=7210 IF X#=" " THEN RETURM

33220 RO=F1+(YD/2) : CO=F+(XD/2) : GOSUE 252

s

P
LSRN

27270
27240
27250
27260
27270
27490
27500
27980
28000
28005
28006
28010
280720
28030
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LIN=F1+ (YD/2) : COL=F+ (XD/2)
M (LIN,COL)=" *

GOSUB 26100

Z$ (COUNT, 1)=R$: 2$(COUNT.2)=Rs%
COUNT=COUNT+1:G0OTD 27500

IF HUFF=1 THEN RETURM

CHECK=0: RETURN

REM >2333322TURNCLLCCLL 4%

GOSUE Z4000: HUFF=O

LOCATE #Z.1.11:PRINT #Z,8FPC{(12)
LOCATE #3,1,12:FRINT #3,SPC(12)
GOSUE 27000

IF CHECE=0O THEN GOTO 28050

LOCATE #3,1,11:PRINT #3." MOVIMIEN

TO NO VALIDO"

28040
28050
28040
28070
UNT=1
28075
28080
28090
28100
ZEDEO
29000
29010
29020
29030
29040
22050
29040
31040
31110
JI2010
2050
32060
=2980
IZ000
33010
33020
3030
080
332040
33050

SOUND 2,300,50,15:6G0T0 28000

GOEUE 25000

ZE{COUNT,1)= F%:Z% (COUNT,2)=5%
COUNT=COUNT+1: IF COUNT=101 THEN CO

IF HUFF=0 THEN GOTO Z8100
Y=E81: X=8: OSUEB Z3000

IF HUFF=1 THEN J4000

HUFF=0: RETURN

REM »>>3>>>>3>AMBOS JUGADDRES<4<{<{<{{<<
FLAY=1

GOSUE 28000

GOSUE 1600

PLAY=2

GOSUE 28000

GOSUE 14500

RETURN

GE=GE+M% (N, M)

OFENOUT " !DRAUGHTS"

OFEMIM "!DRAUGHTS"

MEIN, MI=LEFT$(G%,1)

G$=RIGHT% (G%,LEN(G2) -1}

REM 233333 0HUFFLLLE44L4<<<
HUFF=0

Hiszllﬁ L1} H Hzt‘:"‘cll

IF PLAY=2 THEN Hi¢="B":H2¢="D"
IF ¥<3 DR M&(Y.X)="A" THEN GOTO 33

IF X<3 THEN GOTO ZI0&0
IF (ME(Y=1.X-1)=H1% OR M$&(Y-1.%~1)
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=H2%)
IF0S0
3T070
1=H2%
II080
TL30

sensacionales para AMSTRAD

AND M&E(Y-2,X-2)=" " THEN HUFF=1

IF X>6 THEN GOTO 33080

IF ( ME(Y=1,X+1)=H1$ OR M&E(Y-1.,X+1
) AND M&E(Y-2,X+2)=" " THEN HUFF=1
IF Y>»& OR Mg(Y,X)="B" THEN GOTO 32

33070 1IF X<ZT THEN GOTO 33110
3IT100 IF (Ms(Y+1l.X—-1)=H1& OR MS${Y+1,¥-1)

=H2%)

AMD ME(Y+2,X-2)=" " THEM HUFF=1

23110 IF ¥>»& THEN GOTO 33130
23120 IF (ME(Y+1,X+1)=Hi% OR MEIY+LI XN+1)

=H2%)
33130
TIT131
33980
F4000
T4001
34010
24020
T4030
24040
4050
24060
24065
24070
24080

4090
TO
F4100
Z4110
TA41Z0
34130
UNT=1
4140
T4150
T41&0
24143
T4980
ZS000
25010
E5020
IS030
Z5040
o0

AND MEIY+2Z2, X+2)=" " THEN HUFF=1
EETURN

RETURN

BEM >3350 WETE OTRA WEZ<L4<444(<Y
LOCATE #3.10,& :PRINT #3.5%
fa=1

F$=58%

LOCATE #3.10,%:PRINT #3." "
LOCATE #3,10,9

GOEUE 24500

SE=Ng

LOCATE #3.1.11:PRIMNT #3,EFPC(12)
LOCATE #3,1.1Z2:=FPRINT #2.5FC({12)
GOEUER Z5000:E0OBUE 27075

IF CHECK=0 THEN GOTO 34110

LOCATE #3,1,11:PRINT #3," MOVIMIEN
ND VALIDO™

S0UND Z, 200,50,15:60T0 34020

GOSUER 25000

2% (COUNT, 1)=F¢: Z7¢ (COUNT. 2) =S¢
COUNT=COUNT+1: IF COUNT=101 THEN CO

Y=513:X=5:G0SUE 32000

IF HUFF=1 THEN GOTO 34000
HUFF=0: IF FLAY=1 THEM PLAY=2

G0TO 28050

REM >>3333>>REPETICIONS4<<4<<ds
COUNT=0: PLAY=1

GOSUB 22000

GOSUE Z0000:GOSUE 27000

COUNT =COUNT-+1

IF Z$(COUNT.1)="FF" THEN GOTO 3IS50

Z5050
IEOLD
25045
Z5070
IS080
=090
IS09S
35100
I5110
(4]

35120
I51I0
T513S
51450
Is150
I5185
51460
5170
ISS500
TE510

ahora
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Fé$=2% ((COUNT, 1) :S$=2¢ (COUNT .2}
GOSUE 2&000:GOSUR 25000

IF F#=8% THEN GOTO Z50Z0
COUNT=COUNT+1

AE=TNKEY%

IF As="" THEN GOTO 35080

PLAY=Z2

IF A%#="#" THEN GOTO ZI5S00

IF Z$(COUNT.1)="FF" THEN GOTO 2550

Fe=7% (COUNT, 1) : S£=Z7% (COUNT,. 2}

GOSUEB 2Z&000:E05UE 25000
IF F$#=5%¢ THEM GOTD 35030
AS=INKEY%

IF A%="" THEM GOTO 35140
FLAY=1

IF As="#" THEN GDTO Z5500
GOTA 35030

IF PLAY=1 THEN GOTO Z2000
EOTO 29030

una con "MERGE’ la subrutina de

*tabhlero®.
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Duelo al ajedrez

Ajedrez controlado por el Micro

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

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

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

: Los dos jugadores introducen los movimientos en la forma ha-
bitual en que se hace en ajedrez. Sin embargo, se han incluido al-
gunas posibilidades adicionales con el fin de incrementar las ven-
tajas respecto del tradicional tablero con sus piezas.
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El ordenador controla la validez de todos los movimientos y

wolo acepta: movimientos del color que juega en ese momento, de
‘uasillas ocupadas o hacia casillas a las que la pieza movida pueda

acceder. Las piezas que se comen durante el juego se retiran del
tablero.

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

La opcién de comer =al paso» no estd explicitada en el progra-
ma, pero el jugador puede retirar la pieza y tomar el peon al mo-
var sl 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 funcionard la rutina en el caso de que una

de las dos piezas se haya movido, siempre que en el momento del

@nrogue estén en la posicién correcta. Tampoco se detecta el mo-
vimiento que pone al rey en jaque, por o tanto esta y las otras po-

aibilidades deben ser controladas por los jugadores.

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

Resumen de comandos y opciones

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

p = peon t = torre ¢ = caballo
r =ray d = dama a = alfil

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

Retirar una pieza. Pulse "Shift+R"” e introduzca la posicidn
de su casilla. El juego continda con el siguiente jugador.
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: 3 Enroque. Pulse “Shift+O" y luego la direccion D, I {(derecha
izquierda). :

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

5. Cargar un juego. Pulse “Shift+L" ¥ luego “PLAY™, Asi car-
‘gard el primer fichero encontrado. -

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

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

:12 EE;‘I 2222222 AJEDRET £44<C4444x

10 CALL %BBOT:BPEED WRITE 1
SO0 SYMBOL 240,1,3,29,483,43,57,.28,7
gio SYMBOL. Z241,0,128,56,252,252, 154, 56, 2
230 SYMBOL 242,7,7,4,31,16, 127, 54, 127
fee] 2 3
0,gﬁi¥HEDL 243,224,224,224,248, 120,254,
5S40 SYMEOL 244,1,19,81,91.109,55. >
- e ' v e rq.uh..l,-l_?' 15
?z?zigthL 245,128,200, 138, 218, 182, 234, 2
S60 SYMBOL 24&,1,1,7,14,28,28, 14,7
izaﬁg?anL 247,128, 128, 224,240, 120, 120, 2
¥ = -
5BO SYMBOL 248,0,0,3,7,15,31,9,3
on o i - |
600 SYMBOL 250,0,0,25,25,25,31, 12,15
2éﬁ SYMBOL. 251,0,0,152, 152, 152, 248, 240, 2
620 SYMBOL 252,0,0,9,0,0,3,7,7
630 SYMBOL 252,0,0,0,0,0, 192,224, 224
2;? g:HEﬂL 254.5,4,.3,15,8,31, 156,31
) SYMBOL 255,224,722 2, 240, 1
ga0 = S5.224,224,192,240, 112,248, 5
660 FRINT CHR$(23I);CHRE (1) ;
1000 CLEAR:BOSUE 21000
1010 FOR N=1 TO 100

1020
1030
1040
1100
1110
1415

1120
1130
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IﬁdN‘1]=ll L1

Z8(N,2) ="

NEXT N

GOSUB ZO000

LOCATE 27,1B:PRINT "DESEAE COLOCAR"
LOCATE 27.20:FRINT "UN TABLERD?"

AE=TNKEY%: AS=UFFERS (A%)
IF ‘A%="8" THEN GOSUE 30000: IF CHECK

=0 THEN GOTO 1170 ELSE GOTOD 1100

1140
1150
1170
1180
1170
1300
1500
2000

IF A$L{3"N" THEM GOTO 11Z0
GOSUE Z2000:608UB ZI000
LOCATE 27,18:FRINT SFC115):
LOCATE 27,20: PRINT SPE(12);
PRINT CHR® (2E);CHR={1)3
COUNT=1

GOEUB 29000

GEOTO 1500

20000 INK 0.0 zINK 1,26:INK 2.8:INK 3,3
20290 PRINT #3,"AJEDREZ."

20200 PRINT #3,"———————e "

20310 LOCATE #3.2,5:PRINT #Z."DESDE:-"
20320 LOCATE #7,2,%:FPRINT #3, "HASTA: "
20500 RETURN

20980 REM >>3>33>INICIALIZARCACLC<L4S
21000 DIM M$(8,B):DIM X£(B,8)

21010 DIM Z2(100,2)

21020 E3$=CHR$(240)+CHR$(241)

21070 Kig=CHRE (242) +CHR$ (2473)

21040 Q%=CHRS (244) +CHRS (245)

21050 Qig=CHRE(242)+CHRE (243)

21060 B$=CHR% (244)+CHR% (247)

21070 Ble=CHR$(242)+CHR$ (247)

21080 T$=CHR$ (248) +CHRS (249)

21020 Ti%$=CHR$(242)+CHR${Z243)

21100 R$=CHR$ (250)+CHRS (251)

21110 R1%2=CHR% (242)+CHR$(243)

21120 P$=CHR$ (252)+CHR% (253)

21130 Fle=CHR$ (254) +CHRE (255)

21250 RETURN

21980 REM »>>3>>>>»>COMIENZO DEL JUEBD<<<<<
22000 FOR N=1 TO 8

22010 FOR M=1 TO B

22020 MEIN.MI=" "

22025 X$(N.,M)=" *
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22030
22040
22050
2ROL0
22070
PROBG
TEOF0
22100
221140
221320
22125
22130
22140
22145
22150
2280
22170
22180

Lo b |
24-2!-&0

237980
23000
27010
aE020
23030
2040
22080
2E0&0
/1

2070
2TAB0
2TOR0
23100
2E110
2E130
23140
23150

2250

27490
>I500
23510
AT 8
2EST0
23540
27590
2560

NEXT M

NEXT N

FOR N=t TO 8

M$ (2, N)="F": X (2, N)="F"
ME(7,N)="p": X$(7,N)="p"

NEXT N

RESTORE 22250

FOR MN=1 TO B

READ A

M% (1, N) =A%

XE(1,N) =A%

AE=LOWERS (A%)

M$ (B, N) =A%

X% (B, N) =A%

NEXT N

FOR N=1 TO 100

ZE (N, 1)=" a7g(N,2)=" M

NEXT N:RETURN

DATA R,T.B,0,K,B,T,R

REM <<<<DIBUJO DE LAS FIEZAS<<<
X=2%5: Y=3%0

FOR N=1 TO €

FOR M=1 TO 38

C#=ME (N, M)

IF C#=" " THEN GOTO 23100

IF C2<"a" THEN COL=2 ELSE COL=3
IF TEST(X-2.Y+2)=3 THEN COL=COL XO

PLOT 0.0.C00L
MOVE X.Y
EOSUR 23500
PLOT ©0.0;0
X=X+48

NEXT M

X=25: Y=Y-4B
WEXT N
RETURN

REM SX¥kKk¥: FIEZA Kk kkkkx
CH=UFPPERS (Cg)

IF C#$="K" THEN D#=K¢: Dit=K1is
IF C#="@" THEM Ds=Q%: DIis$=01%
IF C#="B" THEN D%=B$:D1%=El%
IF Cs="T" THEN D$=Tg:D1%=Tis$
IF Ce="R" THEN D¥=R$:D1%=R1%
IF C%="F" THEN D$=P$:Di%=F1%
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23600 PRINT #2.D%:
23510 MOVE %,Y-16&
23620 FRINT #Z,D1%;
L3730 RETURN

24055 IF CAS=1 THEN RETURN

28500 WN$="" 31 CAE=0

24510 AS=INKEYS$

24520 IF As="Q" THEN GOTO 1000

24522 1IF A%$="0" THEN GOSUE 26500

24524 IF CAS=1 THEN RETURN

24525 IF A%$="8" THEN BGASUEB I1Q00

24570 IF As="L" THEN GOSUE ZZ000

24525 IF As="#" THEN Z&(COUNT,1}="FF":60
TO 35000

24540 IF As="R" THEN GOTO 25500

24545 AS=UFPERS (A%)

24550 IF A%<"A" OR A%>"H" THEN BOTO 2451
0

24555 Ne=A%: SOUND 2,150,5.15:FRINT #3Z.N
=3

245650 AF=I11MKEYS

24570 IF A$<"1" DR A%$»"9" THEN GOTO 2456
0

24580 N$=N&+A$: SOUND 2,150,5.15: FRINT

#3,0%;

24590 RETURN

24980 REM >>30>5> MUEVE <<<<<<4<<<

25000 GOSUER 24000

2S0T0 COUNT=COUNT+1

25040 IF Z¢(COUNT,1)="FF" THEN GOTO 3550
0

25080 SOUND 2,3200,75,15

25090 RO=851:C0=5:605UF 25200

25100 M2(S1.2)=ME(F1.F)

25110 IF PLAY=1 AND Fi=1 AND M$(Fi1.,Fi="p
" THEW M&(Fi.F)="g"

25120 IF PLAY=2 AND F1=8B AND M$(F1,F)="P
" THEN M$(FLl,Fi:="@"

25130 RO=S51:C0=5:G0SUR 25200

25140 S0OUND 2,100,20,15

25150 RO=F1:CO0=F:GOSUER 25200

251460 ME(FL,Fy=" v

25170 RETURN

25200 X=25:Y=390

25210 FOR N=1 TO 8
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25220 FOR M=1 TO &
25230 IF N=RO AND
i M=CO THEN GOSUE 25300
25250 NEXT M
DS2E0 X=DS:y=Y-48
25270 NEXT N
25280 RETURMN
2SO0 CE=ME (M. M)
EEE;O IF C$=" " THEN RETURN
iiifg ii $z<“a" THEN COL=2 ELSF COL==
s el b o =2 2)=3 3
2ne ST{X=Z,¥+2)=3 THEN COL=COL X0
25340 FLOT 0.0,C0L:M
0,0, :MOVE ¥,Y
25350 GBOSUE 23500
25360 RETURNM
25480 REM
gg;gg ggﬂwgtzmmy RETIRAR PIEZA kkkx
an 2,300,490, 15: SOUND 2.400,50,
25510 WINDDW #4, 35, 40,22, 7
25515 PAFER #4,0:PEN #4,1
25520 INFUT #4, "Pieza ".F#
Egg:ﬁ FE$=UPFERS (F$)
25530 83="A1":GOSUB 24000
25540 GOSUE 23000
25550 ME(FL. F)=" »
255460 Z$(COUNT,1)=F&:7
+1)=F%:7% (COUNT.2) =
Egs?a COUNT=COUNT1 WA
25580 IF COUNT=101 THEN =
25590 CLE #4 e
25500 GOSUE 23000
258610 IF PLAY=1 THEN FLAY=
IR0 SOtk 1hes LAY=2:GOSUE 28000
= T
25280 REM “>>>>> CONVERTIR <{<<2<%
26000 F= ASC(LEFTS (FE.1))
26010 F=F-4&4
26020 Fl= VALI(RIGHTS (F
26030 Fil=9-F1 Frid)
26040 5= ASC(LEFTS (St
1)
2050 S=5-44 i
28060 S1= YAL (RIGHTS
(s
26070 S1=9-51 i
24080 RETURN
26100 FE=CHR% (F+44)+H
. EX$(9-F1,1)
26130 S$=CHRS (S+64) +HEX$ (O~51, 1)
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26150 2% (COUNT.1)=F%
P&140 28 (COUNT,2)=E%$

24170 COUNT=COUNT+1

26180 RETURN

26480 REM »>>>>5> ENROGUE <<<{4<04<44q
26500 PRINT #3,"0";

26505 SOUND 2,800,225, 15: SOUND 2, 400,28, 1
&: S0UND 2,200,25.15

2L510 A=INKEY%: A2=UFFERS (A%)

BES20 IF A$<>"D" AND A$<R"I" THEN GOTO 2
6510

26530 FRIMT #3,A%

246532 IF A%$="D" THEN A$="R"

2L534 IF A%="1" THEM As="L"

24535 Ne="C"+A%: CAS=1: RETURN

LS540 SE="AB": AE=RIGHT$(F%.1): GOSUB 2&
000 : CHECK=1

sps4s 1F (FLAY=1 AND As="L" AND M#(B. 1)<
sieny OR (PLAY=1 AND A$="R" AND M%(8,8)<
Sy THEN RETURN

246550 IF (PLAY=Z AND A$="L" AND M#(1,1)<
SURY) OR (FLAY=2 AND A$="R" AND M%(1,8)<
SUYR") THEM RETURN

265460 IF FLAY=1 AND M#(8,5)<>"k" THEN RE

TURN
SE570 1IF PLAY=2 AND M£(1,5)<{>"K" THEN RE

TURN

26575 AU=1:EN=7:1F FLAY=1 THEM LIN=8 ELS
E LIN=1

26580 IF A%$="L" THEN AU=-1:EN=2

246590 FOR N=5+AU TO EN STEF AU

26500 IF ME(LIN,NY<H" " THEN N=EM: RETURN
28510 NEXT N

26620 Fl=LIM:F=5:81=F1:8=5+2%AU

26&£30 GOSUE Z3000

26640 ME(FL,F)=" ":M$(E1,8)="k"

26645 GOSUE 26100

26650 IF LIN=1 THEN M$(S1,8)="K"

24455 Z¢ (COUNT,1)="CC":Zs$ (COUNT,2)="CC":
COUNT=COUNT+1

2h660 Fl=LIN:F=EN+AU: S1=F13S=5+AU

265670 MH(F1.F)=" ":M$(S1,8)="r"

24675 GOSUB 246100

26680 IF LIN=1 THEN M$(S1,S)="R"

26685 GOSUB 2000
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25490 CHECK=0: RETURN
DEPBO REM 3333335555 VALIDA <<<eciiiiss
27000 GOSUB 46000 '
27010 CHECKH=1
27020 C2=M$ (F1,F):De=Ms(S1.5)
27030 IF C&=" " THEN RETUEN
27040 IF CE3"Z" AND FLAY=2 THEN RETURN
27050 IF C#<"a" AND FLAY=1 THEN RETURN
27055 IF D$=" " THEN GOTO 27100
27060 IF D$>"Z% AND FLAY=1 THEN RETUEN
27070 IF D$<"a" AND FLAY=2 THEN RETURN
27100 CE=UFFERS (C%) ; DE=UPFERS (D$)
27110 IF D$="K" THEN RETURN
27150 IF Cg="P" THEN GOTO 27700
27160 IF C$="R" THEN GOTO 27400
27170 IF C$="T" THEN GOTO 27500
27180 IF C$="B" THEN GOTD 27400
27120 IF C$="0" THEN GOTO 27700
27200 IF C$="K" THEN GOTO 27800
27230 CHECK=0
27240 IF C$="K" OR Cg="pn —pn
7240 1 OF C2="T" THEN
27050 GOSUE 27500
27260 RETURN
27290 REM % % % ¥ PEON % %
27300 IF FLAY=1 AND S13F1 THEN RETURN
27310 IF PLAY=Z AND F1351 THEN RETURN
27320 DIS=SGN(S1-F1) % (51-F1):IF DIS=1 TH
EN GOTO 27375
27330 1F DIS>2 THEN RETURN
27740 IF S<>F THEN RETUEN
27350 IF PLAY=2 AND Fi=2 AND M$ (3. F)=v o
THEN GOTO 27385
27360 IF FLAY=1 AND Fi=7 AND M$ (&, )= o
THEN GOTO 27385
27370 RETURN
27375 IF 8=F AND D$=" " THEN GOTO 27385
27377 IF SGNIS—F) X% (5-F)= Lymom
27577 1F SGN ¥ (5-F)=1 AND D$<>" "THE
27380 RETURN
27385 GOTO 27230
27390 REM % % ¥ TORRE % ¥ X
27400 IF F1<»S1 AND F<: :
27485 GOTO 27230 it
27490 REM ¥ * % CABALLOD % ¥ &

Duelo ol sjedrez 77

27500 IF S1=F1+2 AND S=F-1 THEN GOTO Z75

B0

o7810 IF Si=F1+2 AND S=F+1 THEN EOTO Z73

B8O

srso0 IF S1=F1-2 AND B=F-1 THEN GOTO 2795

BO

27570 IF 81=F1-2 AND S=F+1 THEN GOTO 275

80

27540 IF B1=Fi+1 AND S=F-2 THEM GOTO Z7Z

820

27550 IF Si1=Fi+1 AND S=F+2 THEN &GOTO 275

80

7540 IF Si=F1-1 AND S=F-2 THEN GDOTO 275

BO

27570 IF S1=F1—-1 AND S=F+Z THEN GOTO 275

80

27575 RETURNM

273580 GOTO 27230

27550 REM % % ¥ ALFIL % % %

27600 XD=F-S:%D=SGN (XD} %xD

27410 YD=F1-S1:YD=SGN(YD) xYD

27620 IF XD<>YD THEMN RETURN

27685 GOTO Z7230

276590 REM % % % REINA ¥ X X%

D7700 XD=F-8: XD=SEN(XD) *XD

27710 YD=F1-S1:YD=8BGN (YD) x¥D

o7720 IF XD=YD THEN GOTO 27785

27730 IF F1<>S1 AND F<>8 THEN RETURN

27785 GOTO 272T0

27790 REM % % ¥ REY % % %

27800 1IF SGN(F1-S1)¥(F1-81)<>1 AND SGN(F

-S) % ({F-8)<>1 THEN RETURN

27888 GOTQ 27230

27890 REM % * % CONTROL DE MOVIMIENTO *
¥

27900 ND=0:MD=0

27910 IF F13>51 THEN ND=-1

27915 IF S1>*F1 THEN ND=1

27920 IF F»S THEN MD=-1

o9a05 IF S:F THEM MD=1

27930 CN=F1:CM=F

27940 CN=CN+ND:CM=CM+MD

27950 IF CN=51 AND CM=S THEN RETURN
272450 IF ME(CN.CHMY)<»" " THEN EHECE=1:RET
URN
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27970 GOTO 279240

£7980 REM >3>>5335> o v

28000 GOSUE 24060 A e
28005 LOCATE #3,1.11:FPRINT #3,"

LL]

28010 IF CAS=1 T Py @

i S HEN GOSUE Z&540 ELSE G
ggggﬂ IF CHECK=0 THEN GOTO ZB0S0

= S0 LOCATE #3,1,11:FRINT #3," MOVIMI

(8] MO waLIDg® i
28040 5 2 é
0 OUND 2.500,40,15,0,0,20:60T0D 2800
ZBOSO IF K=1 THEN GOT

0 280

28055 IZ$(COUNT,.1)=F% e
2BO&0 Z% (COUNT,2)=S%

28070 COUNT=C §
UNT=1 OUNT+1: IF COUNT=101 THEN CO

ZBOBO GOSUB 25000

ZBOP0 RETURN

28980 REM >3553>

29002 EE:Y;;,>K, AMBOS JUGADORES <<c<cce
29010 GOSUE 28600

29020 FLAY=2

20030 GOSUR 28000

Ezﬁqm RETURN

29980 REM >33 e

29700 x2253;=zggsnnn FRE-ESTABLECIDA <<
I0010 FOR N=1 TO 2

J00Z0 FOR M=1 TO 8

TOOTO SOUND Z. 250, 70,15

TOOA0 ME(N,M)I=" Us XS (N.M)=H ©

T00S50 GOSUE 0500 :

30130 PLOT 0,0,0

TO140 X=X+48

30150 NEXT M

30160 X=25:Y=y—48

30170 NEXT N

30180 LOCATE 27, 1B:FRINT "ESTA BIEN 7
30190 LOCATE 27.20:PRINT SPC(14)
Eugmg AS=INKEY$: A$=UFFERS (A$)

~§Ziu IF A%="S" THEN CHECK=0:RETURN
:&:io IF A$="N" THEN CHECK=1:RETURN
0270 GOTO 20200

30490 FEM ¥ ¥ % % INTERODUCIR % % &
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*0S00 PLOT 0,0,2

0510 MOVE X, Y:PRINT #2,"7"3

30520 D$= INKEY%2: CE=UPFERS$ (D$)

=h522 IF De="" THEN GOTO 30520

20525 GOSUE 35600

5= IF De="" THEN GOTO Z0S20

%0SIS Ce=UFPER$ (D)

10540 PLOT 0,0,2

T0SS0 MOVE X, Y:FRINT #2,"?"%

20560 IF C$<>"R" AND C$<P'NY AND Cec>"B
AND C$<5"@" AND C$<r"K" AND CH<H"F" THE

N RETURN

=0570 SOUND 2.100,20,15

20580 IF DE="n" THEN D$="t"

20500 IF D&="N" THEN D&="T"

20600 M$ (N, M) =Dé$

T0605 XE (N, M) =D%

I0&10 Ce=D%
=0420 IF C$<"a" THEN COL=2 ELSE COL=Z

204630 IF TEST (X=2,¥+2)=3 THEN COL=COL X0

R 1

10640 FLOT ©,0,COL

30650 MOVE X,Y

0660 GOSUB 23IT00

20670 RETURN

71040 GE=GS+ME (N, M) +X% (N, M)

32010 OPENIN “!'RJEDREZ"

20050 M$ (M, M) =LEFTS (B¢, 1) 2 X% (N,M) =MID$ (6
&2, 1)

<2060 GE=RIGHTS (G$,LEN(G¥)-2)

24980 REM >>>»>>> VOLUER A JUBAR <<44<s
25000 COUNT=0:FLAY=1

=5010 FOR N=1 TO 8:FOR M=1 7O 8

35015 M% (N, M) =X$ (N, M)

25020 NEXT M:NEXT N

<5025 GOSUE 20000:G0SUE 23000

25030 COUNT=COUNT+1

=5040 IF 7% (COUNT.1)="FF" THEN GOTO I550C
0

=050 Fe=7% (COUNT, 1) :S$=7% (COUNT, 2)
25060 GOSUB 25000:GOSUE 25000

25070 COUNT=COUNT+1

25075 IF Z$(COUNT.1)="CC" THEN GOTO 3503

o
25080 AS=INKEYS




ZS090
SS0%3
5100
35110
i1

S=12a
<1 30

Sol35
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IF A%="" THEN GOTO 35080

FLAY=2
IF A%="#" THEN
IF Z&{(COUNT. 1)

Fe=7% LOUMNT. 1)
GOSUE Z2&5000: 50
IF Z&(COUNT+1,

OUNT+2: GOTD 35110

o140
35150
25155
25160
I51T70
225500
39510
L
Sa600
So0&810
39420
Z9&30
254640
259650
S5850
Io&T0
IS5480
S54%F0
35475
I5700
I5710
SS720

Ahora

AS=INKEY$
IF Ag="" THEN

FLAY=1

IF A$="#" THEN
6OTO 35030

IF PLAY=1 THEN
GOSUE 280003 GO
IF C$="Z" THEN
REM> > > > TRADUCE
IF D$="A" THEN
IF D$="a" THEN
IF D$="T" THEN
IF D$="+" THEMN
IF D$="C" THEN
[F DS="c" THEN
IF Dg="R" THEN
IF D$="r" THEN
IF D$="D" THEN
IF D$="d" THEN
IF Dg="F" THEN
IF D$="p" THEN
D$="Z":RETURN

una con "MERGE

"tahlera”.

GEOTO ZS500

="FF" THEN GOTO 3

1 Ee=22(COUNT 2}

SuUE: 23000

930

13="CC" THEM COUNT=C

EOTO 35140
GOTO Z5509

GOTH 1500

TGO 1500

RETURM

A CASTELLAND
DE="EB": RETURN
DE="h": RETURN
DE="R": RETURN
DE="r": RETLURN
DE="N": RETURN
DE="n": RETURN
DE="K": RETURN
De="kL": RETURN
DE="0": RETURN
Dg="g": RETURN
DE="F": RETURM
DE="p": RETURN

N

i
i

LI

la subrrutina de

Un juego de estrategia para dos

Hasta donde yo sé, esta es la primera aplicacidn del «5imdn= a un
ordenador, pues es un juego que normalmente se practica con ld-

piz y papel.

El «Sim6n» fue inventado por un chico llamado Gustavo Sim-
mons y hemos decidido llamar Gustavo a esta version del juego
para ordenador porque creo que suena a mas importante que su

primo de papel.

Este juego consiste en que los jugadores dibujen alternativa-
mente una linea entre dos puntos. El primero que forme un trian-

‘gulo de su propio color, partiendo de los puntos iniciales, es el per-

dedor. El truco estad en forzar al contrario a dibujar el triangulo
fatal.

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

El juego no puede terminar en empate y en principio no tiene
ventaja el que empieza a mover. |Este juego es muy bueno para
desarrollar visién espaciall

1 LKA LLA<KLgustavod I 35>
2 REM

1000 GOSUB 21000

1100 GOSUE Z0000

1110 BOSUR 22000

1200 GOSUE Z&000

1300 FOR n=1 TO 1000

1310 NEXT n

1320 IF play=1 THEMN win=2 ELSE win=1
1400 LOCATE 14,24

1410 1IF win=1 THEN FPEN 2 ELSE FEN =
1420 FPRINT "GAND EL JUGADOR Rpwing "an
1420 as=INKEY%

13440 IF as="" THEN GOTO 1430

1450 1INK 1.2&

1460 GOTO 1100

19980 * {<4C<{L<{<<<<<<pantalladdsasysss
20000 INK 0,0:INK 1,26&6: INK 2y 62 INK 3,20
20010 BORDER O:FAFER O:PEN 13:MODE 1
<0020 LOCATE 17, 1:PRINT “GUSTAvVO"
20030 LOCATE 16,2:PRINT "——————eeee .
20040 FOR n=1 TO &

20050 PLOT PN, 1},pin,2),1

20040 DRAWR 0,8:DRAWR -8,0

20070 DRAWR ©O,-B:DRAWR 8.0

Z0080 NEXT n

20090 LOCATE 1,10

20100 PEN 2

20110 PRINT "JUGADOR 1"
20120 LOCATE 33,10
20120 PEN 3

Wt
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20140 PRINT "JUGADDR 2"
20150 TAG #3
20150 FRINT CHR$(23) ;CHR% (1) :
20500 RETURN
ZO9R0 "Ll d<d{<inicializar>robhEarhih
21000 DIM pl&y2)
21010 EEETORE Z1Q00
21020 FOR n=1 TO &
21070 READ ping.l)
21040 READ ping2)
21050 NEXT n
210860 DIM did.bd
21090 RETURN
21100 DATA 320,300,440, 240,440,110
21110 DATA 320,50,200,110, 200,240
Z1IRB0 "Ll {{comienzo juegorr s
22000 FOR n=1 TO &
22010 FOR m=1 TO &
22020 din,mi=0
22030 IF n=m THEN d{n.m)}=3
22040 NEXT m
22050 NEXT n
22250 RETURN
22080 ?£L{{4C<<L<<mandos 2222030000000
ZT000 le=0zri=0:fi=0
2Z010 a=J0Y (0)
2I0Z20 b=J0O¥Y (1)
23020 a=a OR b
D2F040 IF (a AND 4)=4 THEN le=1
23050 IF {(a AND B)=8 THEN ri=i
22040 IF {a AMD 1é&)=1& THEN fi=l
2IT070 as=INKEY%$
23080 IF as=CHR%${242) THEN le=1
2020 IF as=CHR$(Z243) THEN ri=1
23100 IF as=CHR$(224) THEN +i=l
23120 FOR p=1 TD SOI1NEXT p
27150 RETURN
FIDB0 L4 L<movimientor i rr0nr00
24000 point=1:IF play=1 THEN
PLOT ©.0,2 ELSE PLOT 00,3
24010 MOVE p(point,1)-10,ptpoint,2)+10
24020 PRINT #3,CHR${15%9):
24030 GOSUB 23000
24040 IF Fi=1 THEN GOTO 24150
24050 MOVE p(point,1)-10,pipoint,2)+10
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24040 PRINT #Z,CHR% (159) ;

24070 IF le=1 THEN Point=point—=1

24080 IF Fi=1 THEN PRint=point+1

24090 IF poinrt=7 THEN point=1

24100 IF point=0 THEN point=s&

24120 EOTO 24010

24150 sOUND 2, 200,50,15

24150 FOR w=1 TO Z00

24170 bhE=INKEY%

24180 NEXT w

24120 RETURN

24200 MOVE p (fro,1)-10,p(fro,2)+10

24210 FRINT #3,CHR$ (159) 4

24220 MOVE p(des,1)-10,p(des,2) +10

29270 PRINT HZ.CHR%(159) ;

24230 RETURN

29280 ’{{fCddiﬁdturnu>>}?§}>}}“-

25000 GOSUE 24000

Z5010 fro=point

23020 GDSUE 24000

25030 des=point

23035 GOSUE 24000

25040 IF fro=de= OF difro,des)< >0 THEN
GOTO 25200

<3050 PLOT plfro,1),p(fro,2

25080 DRAW p(des, 1) ,p(des, 2)

25070 dides,fro)=play

25080 d{fro,des)=play

25090 FOR n=1 TD &

25100 IF dldes,n)=play AND d(n,fru1=p1ay

THEN dead=1:G0EUE 27000

25110 IF d(des,n)=play AND din,fro)=play

THEM dead=1:G0SUE 27000

25130 NEXT n
29190 RETURNM
25200 S0OUND 2,200,20,15:

SOUND 2,200,20, 15
SOUND 2,400, 40, 15
252146 GOTO 25000

25980 ’{Cﬁi{dﬁiﬁ{ambq5}}}>}}>}}}}}}>}}}

28000 dead=0: TN Z2.48,2
26010 play=1:G60SUE 25000
25020 INK 2.6

26020 IF dead=1 THEN RETURN
26040 INK 3,20, 11
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lay=2:G0SUR 25000
ggg:g ?F ;:ad=1 THEN RETURN
26070 INK Eéigno
: TO
ggggg ?E{<<<{{ﬁff(hithight}}}>>}}>}>
27000 FRINT EHHﬁ(EE}:EHﬁﬁtﬂi;_
27005 INK 1.8,15:INK 2.8:INK 3,20
27010 PLOT pifro,li,plifro,2);1
27020 DRAW pin 1) ,piny2)
27030 DRAW pldes, 1) ,pldes,2)
27040 DRAW plfro,1).pifro,2)
27050 PRIMT CHR$(Z23)jCHR%(1);
27060 FOR s=200 TO 1 STEF -1
27070 SOUND Z2,s5,1,15
27080 NEXT =
27100 RETURN




10
Derby con dados

Mueve el cubilete

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

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

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

Las figuras que representan a los caballos corren hasta que
hay,un vencedor, pero éste no se determina hasta que haya tirado

Darby con dados B7

ol dltimo de esa ronda. De ahi que algunas veces haya que recu-
rrir & la foto instantdnea.

Con "Shift+F" vuelvo al mend y desde alli puedo seleccionar
otro de los tres juegos.

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

1 1L L4Ld4ddicRramass oo sty
2 REM
100 ENVY 1.1, =9.10,1:5,;5
S00 GOSUE ZZ2000
ioo0 GOSUER Z0000:FEM 2
1010 LOCATE 1,3:PEN 3:

FRINT "13:Derby de dados"
1020 LOCATE 4.&:FEN I:

FRINT "2>03io0s de =serpiente"

1020 |LOCATE 1.9:FEN 4:FRINT "Z:Dadas"
1050 af=INKEY%:IF ag="" THEN GOTO 10S0
1040 SOUND 2,200,25,15
1070 IF ags="1" THEN GOTO 40000
1072 IF as="2" THEN GOTO S0000
1674 IF a%="3I" THEN GOTO &£0000
1100 GOTO 1050
2000 FEN B:LOCATE 4.10:

FRINT "Fulsa una tecla."
2010 as=IMKEY%:IF a%="" THEMN GOTO 2010
ZOZ0 GOTO 1000
19280 ?{{{{{<{<LL<Lpantallazs>=r000e>
20000 RESTORE Z0000
20010 FOR n=0 TO 15
20020 READ a
20030 IMEKE n.a
20040 MNEXT n
20050 DATA O,256,18,.2.56,24,20,3
20060 DATA B,.0,0,0,0,0,0,0
20070 FPAFER ©O:FEN 1:BORDER O:MODE O
20080 FRINT CHR$%(23) :CHR®<(0O) 3
20090 PLOT 10,10,1:DRAW 522, 10:

DRAW &29, 190:DRAW 10,1903

DRAW 10.10
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20100 FLOT 0,0, 1:DRAW &39,0:DRAW &£32, 200
:DRAW O, 200: DRAW 0,0

20110 PLOT 40,40, 1Z: DRAW 8BGO, ZT0:
DRAW 120, 20: DRAW 1&0, 40

20120 DRAW 170, 140: DRAW 100, 155:
DRAW 70, 160:DRAW 4G, 40

20120 FLAOT 150, 150:DRAW 100, 1465;
DRAW 7O, 1850

20150 PLOT 50,45, 12: DRAW 20, 35:
DRAW 130,35:DRAW 170,45

20180 DRAW 140, 145:DRAW 110,14&0:
DRAW B0, 155:DRAW 50,45

20170 PLOT 140, 145:DRAW 110, 170:
DRAW B0, 1585

20180 FLOT 180,40, 11:DRAW 1B80.80:
DRAW 185.110:DRAW 195,150

20190 DRAW 205, 110:DRAW 200,80:
DRAW 180.40

20200 DRAW =225, 45:DRAW 235,75
DEAW Z30.105:DRAW 195,150

20210 FLOT 40,50, 15:DRAW &0,B0:
DRAW 100, 80:DRAW 100, 50: DRAW 50. S0

20220 PLOT 110,50, 15: DRAW 110,80:
DRAW 150,80:DRAW 150.50:
DRAW 110,50

20270 PLOT &0,80:DRAW B0, F0:DRAW 120, 90:
DRAW 100,80

20240 FLOT 110,80: DRAW 1Z0, 90:
DREAW 170, 20:DRAW 170, 860:
DRAW 150,50

20250 PLOT 170,90:DRAW 150,80

20500 RETURM

20980 ’ﬁ{<<{<<<{<ruidn}}}}>}}}}F}}}>>>?

21000 GOSUBR ZOO90

21010 INK 11.0:1INK 15.0

21020 INK 13.24: INK 12,0

21020 FOR q=1 TD 2S5:NEXT q

21040 SOUND 1,200,1,15

<1050 INE 12.24:INkK 13,0

21050 FOR g=1 TO 25:NEYT q

21070 SOUND 1,100,1,15

21160 di=INT(RND (1) %&)+1

21170 d2=INT(FND(13%&) +1

21190 a$=INKEY#$:IF as="" THEN 21010

21200 INK 13Z.0: INK 12,0

Derby con dados BS

21210 INK 11,24:INK 15,20

21220 SOUND 2, 150,285,115

21230 ch=dl1:60SUE 21400

21240 IF si1)=1 THEN FLOT 70,72
21250 IF s(2)=1 THEN PLOT 70,45
212580 1IF s{(3)=1 THEN PLOT 70,3B
21270 IF s(4)=1 THEN FLOT 935,72
21280 IF si(S)=1 THEN FLOT 93.4&5
21290 IF s(&)Y=1 THEN PLOT 95,58
21300 IF s(7)=1 THEN PLOT B2,45
21310 ch=d2:605UB 21400

21320 1IF =(1)=1 THEN PLOT 118,72
21330 IF s(2)=1 THEN PLOT 118,45
21T40 IF s(3)=1 THEN PLOT 118,58
21350 IF ={4)=1 THEN PLOT 140,72
2160 IF =s(5)=1 THEN FLOT 140,485
21370 IF =i4&)=1 THEM FLOT 140,5B
21380 IF s(7)=1 THEN PLOT 128,55
21X90 RETURN

21400 IF ch=0 THEN ch=1

21405 IF ch=1 THEN REESTORE 21500
21410 IF ch=2 THEMN REETORE 21510
21420 IF ch=3 THEN RESTORE 21520
21430 IF ch=4 THEN RESTORE Z1330
21440 1IF ch=5 THEN RESTORE 213540
21450 IF ch=& THEN RESTORE 21550
21480 FOR n=1 TO 7

21470 READ s(n):NMEXT n

21480 RETURN

21500 DATA 0,0,0,0,0,0,1
21510 DATA 1,0,0,0,0,1,0
21520 DATA 0.0.1,1,0,0,1
21530 DATA 1,0,1,1,0,1,0
21540 DATA 1,0,1,1,0,1,1
21550 DATA 1,1,1,1,1,1,0

2ARR0 *L{{{{{L{<<{<<inicializar>>>2000000
22000 DIM s(7):DIM p(4.3):DIM o(4)
22050 RETURN

22400 *L{LLLLLCCELLYimpiar 23 anBdd 0000
22500 LOCATE 1,1

22510 FOR n=1 TO 240

228920 PRINT * My

22530 S0UND 2,241-n,1,15

22540 NEXT n

22580 LOCATE 1,1:RETURN
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22980 *<{<<<LL<4<<<jugadoress Oy J0255 1F as="F" THEN RUN

2I000 E0SUBR 22500
23010 PRINT “JUGADORES 7 (2-4)"
22020 ag=INKEY=
2Z030 IF at<"2" OR a%>»"4" THEN 2I020
23040 SOUND 2,300,25,15:
SOUND 2,200,25,15:
SOUND 2,100,25,15
27050 GOSUB 22500
23040 FOR n=1 TO 4
23070 pin,1)=0
2I080 NEXT n
=020 play=VAL (a%)
23100 FOR n=1 TO play
22110 otn)=1
23120 NEXT n
23120 FOR gq=n TOD 4
23140 algr=0
23150 MEXT g
23250 RETURN

JF9B0 "L LLKCLLdRrb I DI 33005 E N

40000 GOSUE 23000

40010 FOR n=1 TO 4

40020 p(n, 1)=B:p(n,2)=384-nk32
40030 NEXT n

#0260 PLOT 0,0,0:608UB 212320

40270 GOSUB 21000

40275 FOR d=1 TO (di+dZ)*2

40280 SOUND Z,400,1,15:PRINT CHR$ (23) 3
CHR#%(1) ; : GOSUE 47000

40290 plw,1)=plw.1)+4

40300 SOUND 2,200, 1,15:G08SUB 49000:
PRINT CHR£{23) ;CHR$(0) ;

H40T10 NEXT d

QOIS0 NEXT w

BOZLH0 win=0

H0OZ70 FOR n=1 TO 4

40380 IF win>C THEN GOTO 40400

40290 IF pin, 1) >570 THEN win=n

40400 NEXT n

40410 IF win=0 THEN GOTO 40200

40450 GOSUEB 22500

40450 FRINT "GAND EL JUGADOR ":iwing

40500 FRESTORE 40&00

40510 FOR n=1 TO 13

40520 READ a,b

40530 SOUND Z2,a.b,15,1,0

40540 NEXT n

40520 60TO 2000

40035
40040
40050

FEN &
RESTORE 40100
FOR n=1 TD 12

40052 IF n=4 THEN FEN B8
40054 IF n=10 THEMN FEN &
40040 READ a

40070
40080
40090
40100

LOCATE 20,n
FRINT CHR®(a):
NEXT n

DATA 235,149,14%,149,77,69,84,45, 1

49,149,149,191

40150
40200
40204
40210
40220
40230
40240
40250

GOSUE 42000

FOR w=1 TO play

FEN w-+1

LOCATE 1Z3.15:FRINT "JUGADOR" 2
LOCATE 15, 17:PRINT w

SOUND 2,200,50,15

as=INKEY$

IF a%="" THEN GOTO 40240

40£00 DATA 319,.50.284,20,257,20,239,20
40510 DATA 253,20,284,20,319,50,31%,10
40520 DATA 28B4,20,253,20,239,20,253,20
40630 DATA 2B4,20

42000 FOR n=1 TO 4

47010 TAG #1

490Z0 PLOT 0,0.n+l

492030 MOVE pin,1),pin,2)

49040 FRINT #1,CHR®(234);

49050 TAGOFF

4900 MEXT n

49070 FLOT 0,0,1

49080 RETURN
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[/Suwenan los dados/!

Este es el segundo de los tres Juegos de dados. Debe introducirse

el «Derby de dados» primero v este a continuacidn. Las instruccio-
nes para lanzar el dado son las mismas.

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

Cada jugador tira sus dados, si saca un doble entonces gana
el dinero de la banca. Si saca los «Ojos de la serpiente» (dos unos)

entonces se lleva el doble del total acumulado en banca. Cuando
la banca paga se queda a cero.

Después de cada ronda la banca recibe 5 6 10 £ dependiendo

de si se establecieron 200 6 400 £ como tope necesario para ven-
cer en la partida.

El juego termina cuando un jugador alcanza esta cantidad. Po-
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dila ser interesante cambiar las cantidades recibidas por la banca
ués de cada ronda para que cuando alguien gane el fondo
le s5ea mayor.

49980 *<{{<<<<{ojos de serpiente>>>>rl0
S0000 GOSUE 23000
50010 WINDDW #5.1,20,°9.11:FPEN #5,2
50020 FRINT
" Pogn la puntuacion ganadora 7"
BOO030 INFUT #5,1im:IF 1im>400 OR lim<40
THEN GOTO SO0000
50040 upda=5:G0SUE 225003
IF 1im»200 THEN upda=10
50050 PEN 2:LOCATE 3,1:FPRINT "1"
Sonsd PEM Z:LOCATE B,1:FRINT "2¢
E0070 FEN 4:L0CATE 1Z,1:PRINT "3"
S0080 FEM S:LOCATE i8.1:FRINT "4"
S0020 PEN &: LOCATE 1.2:
FRINT STRING:(20,45);
50100 PENM &:LOCATE 1.12:
FRINT STRING® (Z0,45) ;
50110 FEN B:LOCATE 1,8:
FRINT ETRINGZ (20, 45) 3
50150 kit=0
S0170 kit=kit+upda
50180 per=1
50120 FOR n=1 TO 4:L0OCATE n¥S—-4,4
50195 FRINT ptin,1YsNEXT n
50200 FPEN per+1:L0CATE 13,15:
FRINT "JuUGADOR"
S0210 LOCATE 15.17:PRINT per
S0220 GOSUE S0S00:
IF piper.1)>1lim THEN GOTO S5000
S0O0Z30 per=pear+l:
IF per>play THEM BOTO SO170
50240 GOTO S0190
Z0500 as=IMNEKEY%
S0510 IF as="" THEN EOTO 50500
50515 IF af="F" THEN RUN
S0540 CLE #3:
PRINT #5,"El Banct tiene "ikit
S50550 PLOT 0,0,0:608UB 21230
S0550 GOSUR 21000
50570 IF di=1 AND d2=1 THEN GOEUR S0&00
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S08B0D

S0O520
SOL00)

S0&10

SQ&Z0
SO530
20840
S0700

20710

S0720
S0730
S0740
S5000
S5010

IF di=dZ AND di<>1 THEN
GOSUBR SO7a0

RETURN

SOUND Z2,300,25,15:
sSOouUND 2, 200,25.15

SDUND Z2,100,25.15:
SOUND 2,300, 25, 15
plper,lYl=piper,1)+kitx2
kit=0

EETURN

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

SOUND 2, 400, 25, 15:
SOUND 2,100,50,15
piper,li=piper,.1}+kit
lkit=0

RETURN

wWln=per

GOTO 4C450

oy lanzal

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

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

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

Si sale un 7 6 un 11 en primer lugar, el jugador recupera su
apuesta y gana otro tanto, pero si gl ndmero es 2, 3 6 12 pierde
su turno y el dinero. Cualquier otro numero es un =tanta. Estas

son, pues, todas las posibilidades.

El jugador continda tirando para alcanzar el tanto, pagar lo que
ha perdido o recibir su dinero y dejar paso al siguiente.
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Si un jugador pierde todo su dinero debe abandonar el juego.
El dltimo gue quede serd el ganador.

Pulsando "Shift+S" se vuelve al mend.

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

29780 ° <A< <4Adadas > >0 30NN
LOC00 GOSUB Z2I00C
&0010 PEN 2:LOCATE Z.1:PRINT "iv
&0020 PEN Z:LOCATE BL.1:PRINT "2v
&00Z0 PEN 4:LOCATE 13,1:FPRINT "Iv
&0040 FEN S:LOCATE 18,1:FRINT "4%
G050 PEN A:LOCATE 1.2:
FRINT ETRINE${20,4S};
&0080 PEN &:LDOCATE 1.12:
FRINT STRING£(20,45):
&0065 FEM 8:LOCATE 1,8:
PRINT STRING®(20,45):
&0070 WINDOW #5.1,20.9,11:FEN #5,2
S0080 FOR n=1 TO 4
L0020 pin, 11=100
S&0100 NEXT ni
&0150 FOR w=1 TO plav
60150 FOR n=1 TO 4
0170 LOCATE n¥S5—4, 4: FRINT pin,1)
S&0OLB0O NEXT n
60185 IF piw.l1)<1 THEN GOTO &0500
&0190 PRINT #5,"Apuesta del jugadar"sws
II?II
H0Z00 INFUT #5,bet:
IF bet<l OR bet>p(w,1) THEN
SOUND 2,Z00,50,15:60T0 &0200
40240 FLOT 0,0,0:GOSUE 21230
&0250 GOSUB 21000
02460 tot=di1+d?
60270 IF tot=7 OR tot=11 THEN GOTO &1000

60273 IF tot=2 OR tot=3 OR tot=12 THEN
GOTO &Z2000

60280 point=tot

&0220 PRINT #5,"Tira otra vez..,."

50295 a$=INKEY$¢: IF as$="" THEN GOTOD &0295
G024 IF a$="F" THEN RUN

60297 PLOT 0,0,0:605UB 21230

AH0ZT00 BOSUE 21000
OT10 tot=di+d2
:0320 IF tot=point THEM GOTO &1000
L0330 IF tot=7 THEN GOTO &Z2000
AOZ40 GOTOD &0290
HOS00 NEXT w
&S0 ¥13g=0=:nn=01
60510 FOR n=1 TO play
&H0520 IF con=1 THEN GOTOD &0S40 -
L0530 IF ptn,1)>0 AND flag=1 THEN con
L0535 IF pin,1)>0 THEN flag=1
&0540 NEXT n
60%50 IF con=1 THEN GOTO &0150
L0560 win=0 Ly
&0570 FOR n=1 play _
50580 IF win<>0 THEN GBOTO &0&00
L0590 IF pln.i)>0 THEM win=n
HO&00 NEXT n e
&04&10 EOTO 40 =4 !
L1000 CLS #5: SOUMD 00,28, 15
SOUND 2, 200,25, 153
SDUND E,iﬂﬁ,#ﬂ.iﬁt
41010 PRINT #5," banaste
21015 FOR y=1 TO 2000:NEXT v
&1020 ﬁtw,1)=p{w,1i+het
&1030 GOTO &0S0Q
L2000 CLS #5:50UND 2,100,225, 151
SOUND 2, 200,25, 158
SOUND 2,400, 40,15
&2010 PRINT #5." Ferdiste
62015 FOR y=1 TOD 2000:NEXT v
&H2020 piw,11=p<w.1}—het
AHZ03Z0 GOTO &0S00

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

\
\ 13
\ Black-Jack

El criterio para determinar quién gana y quién pierde es el si-
guiente: la puntuacidén mds alta es black-jack (un as mds un 10 4
una figura); después va la suma de cinco cartas siempre que su
suma no exceda de 21; luego, cualquier combinacidon de cartas
que dé 21 puntos y, por Gitimo, 1a puntuacidn que mas se aproxi-
me a 21, en el supuesto de que no se dé ninguno de los casos an-
teriores. Siempre que el resultado de la banca iguale al de un ju-
gador, gana ella.

El juego continda hasta que cada jugador ha perdido todo lo
. B e = que tenia o hasta que salta la banca. Con "Q" se puede reinicia-
M- S ppua lizar el juego.
i R —_—
Este programa comparte lineas con los juegos de cartas de los
siguientes capitulos. Es, pues, conveniente grabar aparte las su-

brutinas comunes a estos programas.

"GENERAR BARAJA"™

R0 T Il dgenerar mazol st s A aNass
10000 FOR =uit=1 70 4
10005 FOR car=1 TO 1z

10010 pacf(zuit.car)=CHR% (zuit+225)

10015 IF car<il AMD car>1 THEN
pacfi{zuit.car)=pact(suit.car)+
=TREE (car)

Un par de cartas puede hacer saltar |a banca

Esta es una v_efrsiﬁn para ordenador del conocido juego de cartas.
La banca comienza con 6500 £ ¥y cada jugador con 100 £. Puede ha-

ber hasta dos jugadores contra la banca y el objetivo es obtener weie IF car=1 THEN
21pmﬂu&asdﬁﬂrbhcbﬁmk Racfisuit.car)=pac¢(zuit.car)+" a"
10020 IF car=11 THENM
Se da una carta boca arriba a cada jugador y una tapada a la Dacf(suit.car)=nacs (zuit,cari+" J»
banca, entonces se hacen las apuestas. Después se da una segun- 190025 IF car=1Z THEN
da carta y cada jugador tiene varias opciones cuando e toca: pacS(suit.carl=pac¢(zuit.car)+" Q"
Rpi 10020 IF car=1Z THEM
Pulsando “P", si la suma de ambas cartas es igual o mayor pact(suit.car)=pact(suit.car)+" K"
que 16, se puede pasar, 10025 MEYXT car e I
PUlSHG 6% ae : 100840 NEXT suit
puede pedir otra carta. 10045 SETURM

10990 *Ali4iii<44barajar mazo> S nay
10500 FOR n=1 THO 52

= 10505 pain)=n:ravin}=

lil valor del as puede ser 1 u 11, a elegir, en funcién de las de- 1t:r51;': MNEXT nn bl

mas cartas. El resto de las cartas valen segun su ndmero excepto 10511:3 FOR a=1 TO Z0

Pulsando “D" se dobla la apuesta si uno pi ns i
es buena. plensa que su jugada
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10520 ni=INTI(RND(1)¥51)+1

10825 n2=INTIRMND(1)%51)+1

10530 ce=palinl)

105332 pafnll=palnz)

10540 paln2)=cec

10545 MEXT a

19550 RETURM

10990 *<L4d40i094idibujar carkas> Erbannnn

10928 PRINT CHR=%{(Z4);

11000 LOCATE cu—=1.cy

11005 PAPER Q:PEM 1:PRINT DHHﬁ!:EQ);:
FOR =z=1 TO S:FRINT CHR2(Z223) 13
NEXT Z:iPRINT CHR€{(231)

11010 LOCATE ci=l.cyw+1

11020 PRINT CHR£(234)::PAPER 1:PEN ©O:
FRINT RIGHT%(pacsi{suit.car).2);

11021 IF LEFT®(pacsisuit.car).li=
CHR= (227) OF
LEFT¢ ipac$isuit.car).1)=CHR2 (228}
THEN FAFEFR 1:FEM Z
ELSE FAPEFR 1:PEM O

11022 PRINT LEFTEipaceisuit,cary . 1) s
FAPER O:PEM 1:PRINT CHR%(143);
CHR% (143) :CHRE {235)

CHR& (143) ' CHR2 (14T s : PAPER 1:PEN O
iPRIMT RIGHTS (pacs(suit,.carl.2);5:z
FAFER O:FEN 1:FPRINT CHR%(233)

11070 LDCATE cu—-l.cy+é&

11075 PRINT CHRE(2ZZ)::FOR z=
FRINMT CHR=2(ZZZD) 1 sMNEXT =
PRIMT CHRE(ZZ2)

11078 BEOUND 1,100,2

11080 RETURN

11170 L4 L4cgsdibujar carta vueltaxhs

11200 LOCATE ci—-1l.cyv:tFEH 3

11205 FPRIMT CHRz2(2Z&)::FOR n=1 TO S:
FRINT CHE={(240)::MHEXT n:
FPRINT CHR®(ZIZ7)

11210 FOR nn=1 TO S5:LOCATE ci-1.cv+nn

117215 PRIMT CHR=(Z242)::FOR n=1 TO S:
FRINT CHR® (Z44) s NEXT n:
FRIMT CHRs(243)

11220 NEXT nn

11205 LOCATE ex—l.cy+&5:FRINT CHRE(259) 13
FOR n=1 TO S:PRINT CHRZ£(241);:
NEAT n:FRINT CHR=2(Z2IB)

11224 EDUND 1,300,2

11220 PEM 1:RETURN

1 TG =5
3

11028 LOCATE ciu=—1.cyw+3 14590 P rRl-artEr R N By R IR EEYD
11030 PRINT CHR2{(2338)::FOR =z=1 TO S 17000 SYMBOL 223,0,255,29%,2585, 255, 250,2
FRINT CHEE(14Z)::MNEXT =: == Ll
FRIMT CHR®(2Z5) 17005 SYMRDL 505, 2E5, 055,285,058, 255,058
11038 LOCATE cu—1.cwv+3 =
11040 FRIMT CHRZ2{Z2Z4;:CHR£(142); 17010 BYMBOL 230,046 127,127,137, 137,12
CHRE(14T ey o A
IF LEFTZ2(pac®(zuit,car).1y= 17015 EYMERL 21, Q.I352,234,258, 259,254, 2
CHR (227) OR 54.259
LEFT# {pactisuit.car).l)=CHRz2(Z228) 17020 S¥MEOL °Z02.2594,254,054,254, 254,254
THEM PAPER 1:FEMN T ELSE FAPER 1: ST
FEN © 17028 BEYMBDL OOZ 327 127 127,187 1 87527
11045 PRINT LEFT¢{pacti{=uit.car).1)z: EBE, 0

FEM 1:FAPER O:FPRINT CHR% (143)
CHR2 (143) :CHR£ ({235)

11050 LOCATE cu—1l.cv+4

11055 PRIMNT CHR€(234}::FDOR z=1 TO S:
PRINT CHR®(14Z) ;s NEXT z:=
FRIMT CHRE(ZZS)

11080 LOEATE cxu—1,cw+S

11065 FPRINT CHR2(2324) 3CHR&{143) s

17030 SYMBOL 2348.127,127,127,127,127,127
127,127

17075 SYMBOL 275.254,254,254,054,254,254
254,259

17040 SYMBOL 27&.0,483,.108,BS, 104,235,108,
a5

17045 SYMEOL 237.0,252,170,86,170.86,170
=
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i?gﬂﬁ EYMBOL EZB,1?0.5&.1?0,3&.1?0.5&,25
13055 SYMBOL 23?.10&.85.10&.35.1@&.35,53
.

};gﬁﬂ SYMBOL. 240,0,255, 170,85, 170, 85. 170
é?g&ﬁ SEYMEOL 241.I?Q.E“.!?G.ES.ITD.EE.Z
é?g;ﬂ SYMEOL <12.10&,85, 10&,85, 106, 85, 10
;?gzﬁ S¥MEOL 243.l?G.Eé;i?O.E&.l?O.E&.I?
é?ggﬂ EYMEOL =44,170,85,170,85, 170,85, 17

,,,,,,,,,,,,,,,,,,

1

E DEFINT a-2z2

= DIM pa(S2),aviS2) ,pacs «AEY e Z
1 DIM cxdid),.evid) 5 pr
= DIM noc(4),pl (2}

& CIM RIc{Z.S).bo(5)

T DIM mo(2).ps(2)

8 SYMBOL AFTER o023

2 GOSUR 17000

10 GOSUE 11500

i1 mn{1}=10ﬂ:mn{2}=100=mc=40¢
12 cc{1¥=R0:ec(2)=TT:cc () =5
- plity=i:pl(2)=1

15 GOEUE 10000

20 GOSUE 10S00:noc () =0

Ei CLE:IF np=1 THEN pl(2)=0

2: IF pl{iy=0 AND PliZY=0 THEN 22000

Ea IF pl(1)=0 THEN be(1)=0

2 IF pl (2)=0 THEM be(2)=0

28 GOSUE 12000

=0 Rl =1Sicn (2y=28

5 Cyll)=8rcyv(2)=5

40 br=2:by=5
a2 GOSUE 13500

45 FOR g=1 TO np

de IF plig)=0 THEN S5
S0 GOSUE 14000

51 GOSUE 18000

=
S&

ke )
L]

&l
&5
&&
7o

75

2
Bo
81
85
20
21
r_:’l-\.

a3

24

100
108
110
131
116
130
135

126
137
140
145

187

150
151
152

153
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MEXT 1

cusbuzcy=bw:FOR g=1 TO nc

GOSUE 11200icv=cy+2ici=cu+1:NEXT o
GREUR L&000

FOR g=1 TO np:IF plig)=0 THEN B0
cy=cy ig)icu=ci (gl

gyFoy+2ron=cu+l

GOSUE 1&£500

BOSUE 18000

Entar=citi

MEXT q

ci=bu+lrcy=by+2

GOSUE 11200

GOSLE 14500

PLEAARAA4 logica de puntuacion s>
o=z

IF np=Z THEN 24 ELEE

IF se(l1)>21 THEN pE{1)="L":

GOTO 150

IF sc{1) 23 AND =sc{2)>21 THEN
pEL1Yy="L"y p&A2)="L":sBGOTO 150
cu=bricy=bhYy _

GOSUE 11100

GOSUE 17000:GOSUE 11000 H
bru=bu+1 #
bu=cx:bv=cy |
a=2:cn (3 =hbu: GOSLUE 13000

IF sc(3)<1&6 THEN GOSUB 11100

ELSE GOTOD 150
bu=bu+lihyshy+Z:g=Zicu=buicy=by:
GOSUE 13000: GOSUB 11000

GOSUB 18000

IF noci3)=5 THEN 150 ELSE GDTO 135
IF np=1 THEN IF sc({(3)<sc(l} THEN
GOSUE 11100:G0TO 13&

IF np=Z THEN

IF =ei3)<=sci{l) AND sclll4<=Z21 OR
sc{Z)<=sc 2y AND =c(2) =21 THEN
GOSUER 11100:GOTO 13&

a=1

IF pl{g)=0 THEM 200

IF sci{no)>21 THEN p%l{gi="L":

GOTO Zo0

IF sc{3)>21 THEN p%igi="W"1

GOTO Z00
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lad

170

175

1B0

IF nc=5 AND noci{a)=%S THEN
pE(Q)="L"+BOTO 200

IF nociag)=5 THEN pg({g)="W":
GATZ 200

IF ne=5 THEN p2(q)="L":G0TQ 200
iF sc(3)isciq) THEM pgia)i="L":
GOTO 200

IF sc{32)=21 AMD nc=2 AND sc{gl=2
AMD nocigl=2 THEN psl{ogl)="L":
GOTO 200

IF noc(g)=5% AND nc<S THENM
pEAglI="W":60TO ZO0

IF =c(a)=21 AND noci{q)=2 THEMN
RELQ)="W":GO0TO 200

IF scig)>sci3) THEN pEigi="H":
GOTO Z00

IF scla)==c(Z) THEN pE(g)="L":
GOTO Z00

IF =c+I)2sci{g) THEM psig)=+L"
IF np=2 AND g=1 THEM q=2:60T0 151
IF np=1 THEM 225

IF ps{i)="L" AND pE{Zi="L_"

THEN ES0

IF pEll)="W" AND pe{T)=ry"

THEM: 500

IF p%${1)="W" AND pg(2)="Lw"

THEN £00

IF pg(i)="L" AND pE(Z)="Y"

THEN &50

IF pg{il)="W" THEN 400

IF pg{l)="L" THEN 450

EMD

TRLLLL<LL jugador ganasraraaanas
mc=mc—he (1)

moill=moi{l)+he(l) %2

GOSUE ZT000

IF mc2i THEM 750

GOSUE 12000

LOCATE 1.25:

FRINT "El jugador gana":

GOEUE 12500

GOTO 20

PLLLAiLsd<<{{banca ganar Il
me=mc+be (1)

GOSUB 19000:G0SUE 232500

452

453
455
495
SO0
905
504
S10
215
=18
520
545
550
Sal
o953
sS4
558

=Tt
570
o575
H00
505
610
&1l
&14
&15
&le
&17

&20
&£45
650
&5
&60
&&1
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LOCATE 1,25:PRINT "La banca gana':
GOSUE 19500

IF mo(1}<1 THEN pl {1)=0
GOTE 20

regasssdde s ambos gaanan> ol
mofll=mo{l)+be (1) %2
mo(2¥=mo{2) +be (23 ¥2

GOSUE 23000

mc=mc—be{l)-be (2}

IF mec<l THEN 750

GOSUE 12000

G0TO 20

e ddddd<dCambos pierdenzRiRoRbrRo0
mc=mc+be(l)+be(Z)

GOSUR 15000:508UB 2T500

IF mo{l1}<1 THEN pl{(1)=0

IF mat(2)<1l THEN pl (2)=0

IF pl(1)=0 AND pl (2)=1 THEN
LOCATE 1.25:

FRINT “"Fierde el jugador 2"

IF pli1)=1 AND pl (2)=0 THEN
LOCATE 1,25:

FRIMNT “"Fierde el jugador 1"

IF pl{i)=1 AND pl (2)=1 THEN
LOCATE 1.25%

PRINT "Ambosz jugadores pierden'
GOSUE 12500

GOTO 20

*ec44d44s jugador 1 ganaFarroaren
mc=mc+hbe(2)

moli)=mol(l)+be{l) X2

me=mc—be (1)

GOSUER 23000

IF mo(2)<1 THEM pl (2)=0

IF me<i THEN 7S50

GOSUE 19000

LOCATE 1.25:

FRINT "Gana el jugador 1%:

BOSUR 12500

GOTO Z0

Y44 444 jugador 2 ganarrririroal
mc=mc+be (1)

mo(2)=moi2)+be (2) %2

mc=mc—-be (2)

GOSUB Z2T000
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&84
&65
aad
&7

&70
745
TE0
=9
-1
anca
&1
it =Ly
770
TS
780

785
790
11099
11100

11162
11103
11104
11470
11500

11501
11505
11510
11515
11520
112994
120G0
12005
12015
12020
12025

12030
12035

12045
12050

IF mo(1)<1 THEN pl (1)=0
IF mc<1 THEN 750
GOSUE 19000
LOCATE 1.,25:
FRIMT "Gana el ;uaad 2
GOEUE 19500 =
GOTO 20
RN R R

viAsnsAvissaltar bancalFseissyy
GOBUE 19000 it deiss
LOCATE 1.2%5

!ﬁRINT "Bien hecho,has saltado 1a ta
BOEUBR 2T000:GOSUER 23000

GOSUE 19500

cLsS

FRINT "JUGADOR 1:"imo%(1)

IF np=Z THEN PRINT "“JUGADOF =:"
mo{2) =%
GOSUE 192500

GOTD 10O

l...:,a:{r_:-:.-:

=
a

Licarta para bancal>rinsss
t=(RND (1) ¥S1)+1sIF av(t)=0 THEN
e r avit)=0 THEN
av =0 noc (3 =noc (T +1
ple(Z.noc (3 =t w=n
EETURM i
Ted A< <numero de 3

4 jvgadores >0
TDDE 1:WINDOW #3,24,40,25,25;
MK 1,25:INK 2. 4: B0 : Thik
Thic = 14 FDER Q:IMNK O,0:
LOCATE 15.1:FRINT ok i

FEINT:INFUT "1 o 2 jugadorez";np

égpnn{;l AND np<>2 THEN 11500
» g=1 TO np: =1:

il Pipl igl=1:MNEXT q
et i o
i e n;partzr cartas. >35>
cl=(RND(1)351)+1

IF av(cl1)=0 THEN 12005
avigly=i

pleig, 1i=cl

MNEXT g

cl=(RND{1}%51)+1

IF avicl)=0 THEN 1203
avicl)=0
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120855 bell)=cl
120460 noc(1)=1:noc{2)=1l:nc=1
12045 RETURM
12990 *<{L4idi4i<di4imirar cartas>rrereios
13000 5u1=p1c{q.w1313=car=n1:{q.wi MOD
13: IF car=0 THEMN car=13
13005 IF sui >0 THEN suit=1
17010 IF suirl THEN suit=2
13015 IF =ui»Z2 THEN suit=3
1T020 1F sui >3 THEN suit=4
13025 RETURN
132490 *<<{<{<<<4dibujar pantallas>>>>22
13500 LOCATE 1,3:
FPRINT "BANCA","JUGADOR 1",.:
IF np=2 THEN PRINT "JUGADOR 2"
13505 LOCATE 14,21:FRINT "“Apuesta: "
1IF np=2 THEN LOCATE 27,21:
FRINT "Apuesta:"
{3510 LLOCATE 1,22:PRINT "#":
LOCATE 14,.22:PRINT "#":
1F np=2 THEN LOCATE 27.Z22:PRINT i ]
13515 LOCATE 1,21:PRINT "RESERVAS":
LOCATE 1,20:FRINT “Totale":
LOCATE 14,20:FPRINT "Total:":
IF np=2 THEN LOCATE 27,20:
FPRINT "Total:"
13520 RETURN
13290 "4 id4LaLL44dibujar Mano>>>r>2>>
14000 cx=cx (g)scy=cy(q)}
14005 FOR w=1 TO nocia)
14015 GOSUER 12000
14020 GOSUB 11000
14025 cy=cv+2:ci=cu+lsNEXT w
14030 LOCATE cc(q)-S5.22:PRINT moilq)
14035 RETURN
144290 ’{{<<<<<{<pasar}>>>}}?}}}>}}§b>
14500 FOR g=1 TO np:
IF pl (g)=0 THEN 1452&
14501 cxiq)=cxig)+1
14505 LOCATE 1,25:FOR n=1 TO 3%:
PRINT " "::NEXT n
14507 LOCATE 1,25:FRINT "JUGADDR ":a;
w13 PRINT CHR$(24) ; "P";CHR£(24) ;
nASAR": " “3;CHRE(24) s "C";CHRE(24) 3

S—
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(1] QHTFE" s LU ) %

14308 FRINT " “iCHRE(24); "F";CHR¢ (24) 1
MINYg M M:CHRS (24);"D";CHRE (24) 3
1n DBLE (1}

14516 a¥=IMKEY%: at=UPFERZ (a%) :
IF ag="F" OR a%="C" OR as="D" OrR
as="F" THEN 14511 ELSE GOTOD 14510

14511 Cx=cxlglicy=cy (q)+(Z¥noc(q))

14312 IF ag="D" THEN GOTO 20000

14513 IF as="F" THEN END

14515 IF as="F" AND sc{gl) >15 THEN
GOSUE 15000:cx=cu+1:G0T0 14525

14520 IF ag="C" THEM GDSUE 15S00:
cx=cu+ltcuigl=cuigi+1

14527 GOSUB 18000

14524 IF scig)>21 THEM LOCATE ccfig),2
FRINT "FUERA":GOTD 14524

14525 IF nocig)<>5 THEM 14510

1452& NEXT g

14520 RETURN

1948990 REM
13000 GOSUE 18000:LOCATE ccig) « 203
PRINT * "tLOCATE ct(q).20:

PRIMT =ciq):RETURN
15490 ’{{{dfiii{ﬁdcartahl}}irb““““\‘
15500 c=(RND(1)%S1)+13
IF avic)=0 THEM 15500
15505 avic)=0:noci{q)=nocig)+1
15510 plc{q.nntfq}i=c=w=nuccql=
GOSUE 1T000:G0SUE 110003 RETURN
15920 ‘i::<ﬁ<<ﬁ<i{{anueata5::::?;}bbb
16000 LOCATE 2. 22:PRINT mc:FOR a=1 TO np
16001 IF pl(g}=0 THEN 1&020
16005 LOCATE 1.25:F0OF n=1 TO picA—
FRINT " "::NEXT n
146010 LOCATE 1.25:FRIMNT "JUGADOR -
"Apussta (H1 "
16011 IMFUT #Z.belqg):
IF belgi<l THEN 1&005
16012 IF bel(g)>molg) THEN 15005
14015 LOCATE cci(g),21:PRINT be (gl
1601& LDCATE ccig) . 22:FRINT ™ ¥
L&OLT molal=moigl-beiqg)
15018 LOCATE celalY—4,22:FRINT * g

LOCATE cciq)=5,22:FRINT mo (q)

Black-Jack 1089

16020 MEXT g

16040 RETURN

16490 "LL{<{{{{{otra cartalk>>sri>2bo

16500 c={(RND{1)%51)+1:

16505 IF avic)=0 THEN 1&E500

14510 plcig,noc(g)+li=cravic)=0

16515 noc (g)=nocig)+1

16520 w=hoc (g):GOSUE 12000:608UE 11000

16525 RETURM

17085 RETURN

17500 GOSUER 18000

17505 IF sclg)l=21 THEN END

17810 RETURN

17990 *<{{L<d<puntuacion jugadores>odar

18000 scig)=0:ac=0:FOR z=1 TO nocl{a)iw=z

18005 GODEUR 13000:
IF RIGHTS (pacsisuit,car),Z2)=" K"
DR RIGHT® (pac%isuit,car’,.2)=" Q"
OR RIGHT% (pac$isuit,car),2)=" J"
THEN scigl=sc(g)+10Q

180160 IF RIGHT® (pac%(suit,car),2}=" A"
THEM scigl==sc{gi+1:60T0 1B80Z0

18015 scig)=scig)+
VAL(RIGHTE (pacs(suit,.car) . 2})

18020 NEXT z:IF ac»0 THEN GOSUE 1B200

18021 LOCATE cc{aq),Z20:PRINT " e
LOCATE ceig) 200 PRINT sc(qg)

18025 RETURN

18190 il d{4{d<{{ace en mano>> x>0

18200 FOR r=1 TO ac

18202 IF =z=cila)+11:>21 THEM =scl(g)=scigl+l
ELSE scig)=scial+11

18204 MEXT r

18205 GOTO 18021

192000 LOCATE 1,.25:FOR a=1 TO 3%:
PRINMT " "::NEXT a:RETURN

19500 FOR t=1 TO J000:MEXT E:RETURN

19990 ?{444<<{<<Adoblar>>302250032007

20000 IF mo{al<bel{q)} THEMN 1452

20004 belal=belq)x2

20005 molg)=molg)-belq) /2

20010 BEOSUEB 15500

20011 LOCATE cciq),21:PRINT " )

20012 LOCATE cci{q),21:PRINT be(q)

20012 LODCATE ecc(n)-5,22/PRINT " "
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2??1% LOEATE ccig)—-5.22:PRINT moig)
E?UZU cu=cx+licx lgl=cii{g)+1
20025 6GOTO 14513

Ei??? TRASKAA AL de JuegorEIDIsas
22000 GOSUEB 19000:LOCATE 1.25:

FRINMT ¥ El dinero de todos los |
uwgadores, se acabo" 1S

22001 FOR s0=100 TO 500 STEP =
22002 SOUND 1,20.2:NEXT =o
22005 GOSUE 19500:60T0 10
EZ?GD PRt 4L4 24 spnide ganar =i
23000 FOR so=300 TO 100 STEF —10

23005 SOUND 1.s0,1 '

22010 NEXT so

23015 RETURN

ee20 "LiL4LLCe Y sonido peder dEshiribhns
27500 SOUND 1,200, 20 e
23505 SOUND 1,0, 10

23510 SOUND 2. 500.40

27515 RETURN

ﬁhnra Lna con "MERGE" la subrutina de
‘generacion de la baraia*. .

14
La carta mas alta

Una pareja no vale nada

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

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

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

cartas.
La subrutina de “Puntuacidon méxima'' debe encadenarse a la

de este programa para elevar el nivel de competicion o simple-
mente para anotar las puntuaciones obtenidas en SUCESivoS jue-

gos.
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Las partes comunes de este
La programa con «Black-Jacks no
sido ]es;_:aﬂas. Se debe teclear en primer lugar la subrutina :gan:raar:
ba_raja Y @ continuacién las lineas de LA CARTA MAS ALTA, Si va
a jugar con el programa del siguiente capitulo no borre la subru.
tina “Card-core” ya que le serd necesaria.

Congie | I £ 0 T S S Y

o

“{i{1fiii1fTHI*LD}ﬁ}?}}b}}3}EF‘“"
DIM aatEE).aviEZJ.pa:i(E.lZ}
ﬁfhﬂcn{lllacvflij.bcflii
=Uigam¥="hi-10": addr="40°
BORDEFR © R
EBOBUER 17000
MODE 1:INK 1.22:Imk o &- A
INP: 0.0 g --q'IE--Ir-”"\. @.14:
WINDOW #3,32,40,25 25
PEM 1 - W
LOCATE 18,17:FPRINT "MHI - n
GOSUE 10000 o
GOEUER 10500
BOSUE 11500
LOCATE 11.19:FRINT "
7 posto"
ESE:TE 11,20:PRINT "Total:n
TE 27.17:PRINT "Hji- !
tot=150 g
be=0
GOSUE 13500
GOSUE 13500
c=1
CH=ECH IE) sev=cyic)
GOSUE 13500
IF c=11 THEN 25000
nlc(1.1}=btic>:q=1=w=1
GOSUE 12000:60SUE 11000
GOSUE 14000
GOEUER 15000
GOSUE 13500
CH=cxic+illicy=cyic+1}
nlc(l.l?=bc{:+ll:ca=:ar
Q=l:w=1:GOSUE 17000
GOSUE 11000
IF car>ca =tpn
Zhgennd AND ag="a" THEN 168500

IF car<ca AMD zg=igw !
GOTO 70 & THEHM 146500

La carta mids alta 113

115 GOTO 14000
120 GO0TO 70
11420 * <ALl {ddibujar cartas>>>ro>0
11500 RESTORE 11525¢FOR ==1 TO 11
11505 READ cula).cvia)
11504 cx=cxia)icy=cyial
11510 GOSUB 11200
11515 MEXT a
11520 RETURN
11525 DATA 241:10:1,18,1,25:1,34,1
11330 DATA 2,%9,10,%,18,7,25,9:54,%
11535 DATA Z.17
12990 Pl dd{4{dmirar carka>a > 52000250
13000 sui=plcig,w) /13
car=plci{g,w) MOD 13:
IF car=0 THEN car=13
13005 IF sui>Q THEN suit=l
13010 IF =zui>l THEN suit=2
13015 IF sui>2 THEN suit=3
13020 IF sui>3 THEN suit=4
13025 RETURN
13490 *<L<<<imprimir hi.total,apussta>>>
13500 LOEATE A7 19:PRINT '™ i
13501 LOCATE 17,1%:FRINT be
135049 LLOEATE 17.20:PRINT s
172505 LOCATE 17,208 PRINT tot
1235079 LOCATE 2B,1B:PRINT *
13510 LDCATE ZE2.,1B:PRIMNT hi
13515 RETURN

13990 "Ll L LV amIBsERE> B AR NNA NS Y
14000 LOCATE 15,.24:FPRINT "Tienes Ptas":
tot

14001 LOCATE 13,25:
FRINT "Su apuesta es"
14005 INFUT #3.be
14010 IF befl OR be>tot THEN 14005
14015 tot=tot-be:BGOSUB 13500
14020 RETURN
14470 *{L{444{<4generar cartas>>>o>00000
14500 FOR a=1 TO 11
14505 c=INT(RND (1} %51)+1
14510 IF avi{c)=0 THEN 14505
14515 bcia)=paic)
14520 avic)=0
14525 MNEXT a
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14530 RETURN
14920 “AL44iiitalial/ba o320 353000
15000 LOCATE 15.25:FOR n“1 T 25
FRINT " "“i:MNEXT b
15005 LOCATE 15.25:2RINT CHR=2(Z24) ¢ "aMy
CHRE£(24):;"1to / "“:CHRE{(Z4):1"B"3
CHRE(24): "a 0"
15010 as=IMKEYZ: as=UFFERT {a%)
15015 IF agi:"A" AND az<>"EY THEMN 15010
15020 RETURN
15501 LOCATE 1S.24:FDR a=1 TO 20: ;
PRINT " ":aNEXT a
I15T00 "Ll i4ii<loarder 323D aainssnisss
156000 SOUND 1.300,.20:50UND 1...10
16010 SOUND 1,500,440
1020 IF tetdl THEN 28000
16025 c=c+1:60T0 70
LEAF0 T LAl LlAganardr a0
18500 FOR so=500 TD 300 STEF =10
15505 BOUND 1.s0.2:NMNEXT =o
18510 tot=tot+beiZ
1655320 c=c+1:60T0O 70O
17083 SYMBOL 226,.56,54,254,254, 254, 16,58
g
17090 8YMBOL 227.16,9556,124,254,1248,546, 14
qu‘::I
17095 EYMBOL 228.108.254,254,.254,124.5&,
15,0
17160 SYMBOL 229,1&6,56,124, 254,254, 14,5&
w &I
17105 MEMORY e GOSUE 29500
17110 RETURN
19500 FOR t"L TO Z000:MNMEXT t:RETURN
249890 4l dL cmaximas puntuaciones>>>>
25000 IF *at ‘hi THEM hi=tot
ZE00E sc=tot:GOSUE 50000
25010 EDTD 1@
Ty P LALALAsSIn dinerol-3daEdd
2&000 LDCQTE 15.28:FOR a=1 TO 25:
PRIMT " "z:z:MEXT a
25000 LOCATE 15.25:PEINT "Sin blanca '™
25010 GOEUEB 19500:G0TO 10
Ahura una con MERBE® las subrutinas de
"entrada de caracteres’, ‘puntuacion
maxima®, ¥y "generacion de baraja®

15
Parejas

Busca la pareja

Este es un juego sencillo pero que requiere buena memoria y una
gran concentracion,

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

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

Para este juego hace falta el mazo de “microcartas” y la su-
brutina para barajar. Ambas se pueden cargar con "MERGE" del
programa anterior. Con este tendremos nuevamente un extenso
programa que utiliza la memoria ampliamente sin necesidad de ha-
ber tecleado mas.
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Aquellos lectores interesados en el incremento de los fondos
destinados a caridad o educacién, quizd quieran saber cémo les
puede ayudar este micro, {Sdlo tienen que encender su ordenador
y i:iohrlar un tanto a sus invitados por el privilegio de pulsar sus
teclas

l :f{:{{:iﬂ:ancentracimﬁ::§5>>?
1 CLEAR

20 DIM pac%(5,13) .cci3).sc (D)

=0 DIM palS2).avis2)

4.0 DIM cxf12),cyi12)

S0 DIM cafil).bo (12}

&0 DIM pledli,2),acl12)

7 EYMBOL AFTEER 222

BO GOSUE 17000

2o CLS: GOBUER 10000

100 INK ©O,0:BORDER O

110 sc{li=0:sc(Z)r=0

120 GOSUE 10000

130 GOSUE 10500

135 FAFER O:FEN =

140 GOSUE 11500

150 GOSUE 12000

160 FOR a=1 TO 1Z:ac(a)=1:NEXT a

170 WINDOW #3.18,40,25,25

180 p=1

120 GOSUB 14500

200 GOSUE 13500

210 GOTO 14000

22 IF p=1 THEN p=2 ELSE p=1

2T0 GOTO 120

11295 *444<{444<444<borrar cartass>a>ssaas
11300 LOCATE cu~-1l,cy

11Z05 FOR +w=i TQ 7

11310 LOCATE cx—1.cy+v—1:PRINT * o
113215 NEXT »

11320 RETURN

11490 ?{{4<<<{<<<< {generar cartas>> 355y
11500 RESTORE 11S70:FOR a=1 TD 17

11501 cata)=1:MNEXT a

11504 FOR a=1 TO 12 STEP 2

11505 READ ci.c?2

11510 c={RND{1)Y%11)+1

11818 IF cale)=C THEN 11510

11820
11525
11530
11538
11540
11545
11550
11555
11560
11570
11580
115685
11590
11290
12000
12004
120035
12010
12011
12015
12020
12025
12050
12035
1Z040
12920
13000

13005
13010
13015
12020
13023
13420
13500

13504
12505
13510
13511
13515
13520
1352%
13530
13535

Parejos 117 "

beolci=clicalcl=0

c=(RND(1)%11)+1

IF calc)y=0 THEN 113525

bele)=cZicalc)=0

MEXT a

FOF a=1 TO 12

READ criad,evial

NEXT a

RETURM

DATA 1.148,.2,15.3:186.,8,17:;5.18,:4,1%

DATA 2,1,10,1,18.1,258,1

DATA 2.%9,10,%:18,%:24, 7

DATA 2,17,10,17,18, 17,2817

P AL pintar pantalla>>bironEn

MODE 1:INK 1,28:INK 2,&4:INK Z,14

FOR a=1 70O 12

cx=cx {a)icy=cylal

GOSUEB 11200

LOCATE cx(ali+1l,cyial+7:FPRINT a

NEXT a ’
LOCATE Z23.3:PRINT "Puntos 1M
LOCATE 3I3.&6:FRINT "Puntos 2"
LOCATE 322.15:FRINT "“Jugador 1"
LOCATE 32,17:PRINT "Jugador 2"
RETURM

gL dmirar cartaro > s a0
su=plc(g.w) /13:car=plcig.w) MOD 13
:IF car=0 THEN car=1Z

IF su>»0 THEM suit=1

IF su»l THEN suit=2

IF =zu>»2 THEN suit=3

IF su>Z THEN suit=4

RETURN

*L{ddLs<hentrar numerg>>rrrara03
LOCATE 1.25:FOR a=1 TO J0:

PRINT " "ziMNEXT a

LOCATE 1,25:PRINT "Frimer num."j
INFUT #3.nl

IF nl<l OR nl1>*1Z THEMN 13505

IF acinli}=0 THEN 13505

pled(l, 1i=bcini)io=1iw=1

GOEUB 13000:cu=cx (nl)icy=cyini)
GOSUE 11000

LOCATE 1.25:FRINT "Segundo num."i
INPUT #3,n2
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12540 IF n2<1 OR n2>»12 THEN 13535

12841 IF acinZ)i=0 THEN 13535

13545 plc(l,2)=bc(n2)ig=1:w=2

12550 GOSUE 13000rcyu=cu (n2) icy=cy (n2)

13555 GOSUE 11000

13560 RETURN

1I920 *L4iL1<4<<Scompbrobar par>> P

14000 o=1:w=1:605UB 13000

14005 cal=car:g=1:w=2:6085UB 13000

14010 caZ=car

14015 IF cal=caZ THEN 15000

14020 LOCATE 1.25:FOFR a=1 TO 30:

FRINT ™ Y:aMNEXT a

14025 LOCATE 1.25:PRINT “No hay pare a"

14020 GOSUE 19500

14035 cu=cuinl)icy=cyinl)

14040 BOSUER 11Z200:cy=cr (nZ):cy=cy(n2)

14045 GDSUE 11200:607T0 220

184420 *Z<d<{<<{escribir puntos>>>5>5>>

14500 PEN 1:LOCATE 3Z3.4:FPRINT sc (i)

14505 LOEATE 23,7 1PRINT =c(2)

14510 IF p=1 THEN LOCATE 3I2.15:PAFEF 1:
FEN Q:FRINT "Jugador 1":FEM 1=
PAPER OQ:LOCATE 32,17:

FRINT "Jugador 2"

14515 IF p=Z THEN LOCATE Z2,17:PAFEF 1:
PEN O:FPRINMT "Jugador Z2":PEN 1:
PAPER O:LOCATE 32.15%

PRIMT "Jugader 1"

14520 RETURN

1a9eg Pl {LinarajaddFpribEdbadnas
15000 LOCATE 1,25:FOR a=1 TO 30z
PRINT " "paMEXT a

15005 LOCATE 1.205:FRINT "Fareia"

150086 acinl)=0rac{n2)=0

15007 FOR so=500 TO 100 STEP —10:
SoUMD 1.=o,1:NEXT so

15010 GOSUE 19500

15015 cu=cxinilicy=cyini)

15020 BGOSUB 11300icu=cx (n2) tev=ey (n2)

15025 BOSUB 11300:ec(p)=scip)+5

1S030 IF scili+sc(2)=30 THEM 15500

15035 GOTO 220

15400 *L /<44 Fin dal juegod>DBhiaiin

15500 CLS:PEN 1

¥ gy bl

15505 PRIMT:FRINT "Puntos ;jugador 1:":

_ scil)
15510 FRIMT:FRINT "Funtos jugador Z2:":
sc(2)
15515 FRIMT:FRINT:LOCATE S.10:
FRINT

"pulse "EEFACID® para jugar otra wez."

15520 LOEATE 10,12
FRINT "o *F® para acabar."

15525 as=INKEYS
18520 IF as=!" WITHEM 10
15535 IF as="F" OR as="+" THEN END
15540 GOTD 15525
17085 RETURN
19500 FOR t=1 TO ZO00:MNEXT £:RETURM

Ahora una con *MERGE® la subrutina de
*generacion de baraja’.
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Mastermicro

Ponga color a sus ideas

Hay versiones de este juego atdaptadas para casi todos los micros.
Hemos puasto gran interés en darle una buena presentacidn para
que sea entretenido.

El objetivo es adivinar una combinacién secreta de seis colores
colocando una serie de simbolos de color, én linea.

El Amstrad le dird cdmo ha estado de acertada utilizando una
serie de caras y simbolos.

Una cara sonriente indica que ha dado con el color y con su
posicidn exacta.

El signo +« le indicard que no ha acertado ni el color, ni la
posicion.

Una cara seria significa que el color es correcto pero no asi su
posicidn,

Seleccione los colores mediante un =joystick» o con las flechas.
Con el botén “COPY" introduzca su eleccién. Por el mismo proce-

Mastermicro 121

so elija los demés colores hasta completar la fila. Dispone de diez
oportunidades por juego para dar con la secuencia correcta. Si fa-
lla, el ordenador presentard la solucidn en la parte superior de la
pantalla y permanecerd a la vista para permitirle analizar sus fa-
llos. Con las letras S/N decide si continuar jugando o terminar.

El juego puede practicarse también de forma competitiva. Cada
jugadar deberd antances intentar dar con la solucidn antes que los
demads,

10 T ORLARAALEmiTromind S 2 PO 20NN

15 4

20 INFUT "COLOGR {S8/MY 2".a%

22 a$=UPFER% (a%)

25 IF a%="8" THEN gr=0 ELEE gr=1

IO =

=1 MEMORY Z49%90:addr=3499%

s GOSUE 22500

=9 GOSUB 11500

Z£ Cu=3J:cv=25

57 FEM 1

40 FOR a=1 TO 4

45 LOCATE (a¥Z)-=2.2:FPRINT CHR={142)
EHR%(143)

a4 NEXT a

50 n=1:FOR v=4 TO 22 ETEP 2:
LOCATE 1,v:FOR x=1 TDO 2 ETEF 3:
FRIMT CHR%(LAZY s CHRE(2ZT2Y " Mxy
NEXT #:PRINT CHR%2(143):;CHRS(222) 5

=a+1iMEXT v

P try=1

&0 GOSUR 10000

535 GOSUE 10500

70 GOSUER 12500

= IF a%="5385" THEN 14000

i aE=n1n

i try=try+1:1IF try=11 THEN 13000
ELSE GDTO &5

ea4qe END

Qo0 ?AifLLL44dpensar secuenciadirEtsss

10000 FOR pla=1 TQ 4
10005 n=INT(RMND{1) %4)+2
10010 nnipla)=n

10015 NEXT pla

10020 RETURN
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10490
10500

10501

10502

1035035
10507
10510

10515
10520
10528
105320
10535
10540
10400
10&05

10610
10&15
114%0
11495
11500

11501
11502

11505
11510

11520

118525

tdLcLdimeter colaresdrrI>I»RD
IF gr=1 THEN GOTO 10502

ELEE LLOCATE 3.2

FEM Z:PRIMNT CHR={(143)::FEM 3:
FRIMT CHRZ{(143):1 s FEN 4:PRINT
CHRS(143)::FEM S:FPEINT CHRES(143) 3¢
PEM &:PRIMT CHR$(143)3:PEN 7:
PRINT CHRE(14Z):GO0TO 103505

LOCATE 3,24:PEM Z3PREIMNT CHRE(Z4) 11
FEMN Z:PRINT CHR®{(ZIS)::PEN 4:
FRINT CHR%{Z4) 331 PEM S:

FRIMNT CHEE(Z7)::PEM &:

FRINT CHRZ2(Z8);iPEN 7:

FRINT CHFE% (29)

tu=1
o =25

LOCATE cx.cyvaPRINT "-—"1

FOR =0 TO 10:NEXT t

LOCATE cx.cysFRINMNT ™ O

GOSUE 22000

IF le=1 AND cx>3 THEN crx=ck—1

IF ri=% AND cx<8 THEN cu=cx+1l

IF fi=% THEN 10&00

GOTO 10510

pe=gn—-1

LOCATE tx.,trv¥2+2:PEM pe:

IF gr=1 THEN PRINT CHR%{3I2+pe)
ELEE FRINT CHR®(ZIZ)
tu=tu+I:peltu/3)=pe

IF ®£u=17 THEN RETURN

ELSE &O0TO 10510

rogddidis4dibujar cabezarP>rren?
SYMBOL AFTER 22

MORE O:InK 1.24:1IME 2.11:INK 3Z,1B:
INK 4,24:INK 5,26:INK &,&6:INK 7.7
FEN 1

FEM &:LOCATE Z2,1:FRINT "MICROMIND"
tPEN 1

MOVE S80.S0:DRANW S&60,110

DRAW &05, 180:DRAW &15,220:

DRAW 515,250

DRAk &0%, 220: DRAW S55.320:

DRaW 48%,320

DRAW 415,290:DRAN 395.250:

DRAW Z&5,200

11530
11535
11540
11345

11550

11555

115&5
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DRAW I75, 195:DRAK I90,190:

DRAW 400,170

DRAK T95.1&45:DRAW 400, 160:

DRAW 395,15S:DRAW 400, 150

DRAW 400,145:DRAW 395.140:

DRAW I75, 130

DRAW 400, 125:DRAW 415, 1201

DRAW 425,110

DRAW 430,95:DRAW 405.50:

MOVE 410,250:DRAW 4T0,245:

DRAW 410,240

FEN 2:LOCATE 1S5.10:FPRINT CHR$(147)
:FEN Z:LOCATE 1&.9:FEINT CHR$(143)
s 1PEM 4:FRINT CHR%(143):FEN S:
LOCATE 19, 10:PRINT CHR£ (143):PEN &
:LOCATE 18,11:PRINT CHR%(143)

PEM 7:LOCATE 17,12:FRINT CHR%(143)
:FEN 8:LOCATE 1&.13:

PEINT CHR$(143):PEN 15:

LOCATE 1&.15:FRINT CHRe(143)
SYMBOL 250, 12&, 255, 153, 255, 255, 129

255, 12&

11570
11970
12500
12805
12510

RETUREN

rr s e ccomprobar secuenciarr>rid
af="lrku=20rPEN 1

FOR x=1 TO 4

IF pelxY=nnix) THEN

LOCATE tx.trvX2+2:PRINT CHR%(224);
tag=as+"8" ELSE LDEATE €£x.trvx2+2:
FRINT CHR% (255) 11 as=agf+"x"
tu=tu+3

MEXT x

tu=2

do=0

FOR #=1 TO 4

IF MIDE{as, x,1)="8" THEM

SOUND 1.100, 10:GOTO 12550

IF pelx)=nn(l) AND LEFT%(a%,l)="Xx"
THEN LOCATE tx,trvki+2:

FRINT CHR®(250):S0UND 1,300C,10:
do=1

IF pel(u)=nni{Z) AND MID2{a%.2.1)=
X" THEM LDEATE ta,ErvE2+2:

FRINT CHRz(250):S50UND 1,300, 10:
do=1
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12540

12545

12545
12550
12555
12990
LE000
13008

13010

12615
15035

P
- .‘ﬂl._'L

1303C¢

13000
14000
14005
14C10

14013
14020
140721

14022
14023
140224
14025

14070

14075

14040

Ahora

IF peini=nn(Z) AND MID=(as, T, 6 1)=
"YYW THEN LOCATE ti,trwkT+23:
FRIMT CHRE£{(Z250):S0UND 1.IZ00, 101
da=1

IF peful=nnid4) AMND RIGHT®(at,1)=
"YY THEN LOCATE tn.trw 2+
FPRINT CHR%(250) : 80UND 1,200, 10:
do=1

IF do=0 THEM SOUND 1
tu=tu+3750UND 1.0, 5:
RETLRN

430,10

MEXT

T, .Zecuencila serdedora

FOR a=1 TD 4§

FEM nnta)

LOCATE (a¥3)~=D2,2:FPRIMT CHRZ=(14) -
EHE$1143)

NEXT: a

LOCATE 13.1:FRINT "Lo =miento"

FOR =ze=10C TO 500 STEFR 10O:

S0UME 1.z30.3:1MEXT =0

GOTO 149021

it SEscuencia ganadorss

FOE a=1 TO 4

FEM nn{al

LOCATE (ai%Z)=2,23FRIMT CHR® (147 ;

CHRE=(1493)

MEXT &

LOCATE 14, 1:FEIMT "Le mi—izgtz "4
LOCATE 1Z.2:FRINT"sn "&by
LOCATE 14,27:FRIMNT "Otra vez':
LOCATE 13, 39:PRINT Y(8 2 Myb

FOR a=1 TO Z

FOF sg=500 TO 100 ETEF —=50:
SOUND l.so.B52HEXT =0

FOF =o=100 TO 500 STER =0

SOUMD 1.50,5:MNEXT =0:MEXT a
as=IMHEYS

IF se="4-" 0OF
IF ag="N" OR
GO0TO 140ZE

sE=HCV THEM TS
ag="nm" THEN CLS:END

una con "MERGE® la subrutina da

"entrada de caractereg? .

17
O’'Grady dice

O'Grady dice: teclea el listado

Hasta donde yo sé, esta es la primera adaptacién para ordenador
de este conocido juego al que también se le llama «Simdn dices.

Este programa puede ser muy Gtil para ensefiar el concepto de
derecha e izquierda, pero jcuidadol se trata de la derecha e iz-

quierda de la figura del programa y no de la suya.

Al comenzar el juego se le da un punto. El mensaje inserto en
el globo le indicard los movimientos que debe hacer asi como el
nombre de la persona que da la orden. Si es O'Grady quien dice
“hégalo”, entonces proceda lo més rapidamente posible. Si es
O'Riley entonces no le haga caso. El mufieco de la parte superior
de la pantalla obedece todas las érdenes.

Cuatro son los movimientos que le pueden pedir que haga: arri-
ba o abajo se ejecutan con las flechas “ 1 "y " | " izquierda y
derecha con "= "y "« " (el punto de referencia es la figura de
la pantalla), asi, pulsando < ” levantard el brazo derecho del

mufieco.
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Este lio se ha introducido con el fin de complicarie un poco las
cosas. No le resultard fdcil determinar cudndo es la derecha y
cudndo la izquierda y si O'Grady dijo “hégalo”. Si empieza a jugar
comprenderd mejor a qué me refiero,

La agilidad mental es importante en la respuesta a este juego
va que la ausencia de accién puede interpretarse como algo inten-
cionado. Si es asi perderd puntos vy, en el mejor de los casos, igual
resulta que no hacer nada era la respuesta correcta.

1 VLl A O DBy ddee AR

160 MEMORY Z42%40

130 addr=34992: GOELIE 29500
SO0 EOSUE 20000

S05 sc=01 tu=0

=10 e As s DuUC e Brincipal 23207
=3 1 og=INT(RND (1) %2)+1
Bt tu=tu+l

526 po=INT{RMD (1) %4)+1

Wi B CLE #1

b L GOSUE Z21040:GOELUE 210&0:
E0EUE 21140:605UE 211&0:

52= IF og=1 THEM FEN #1,4:
PRIMNT #1,"D*GRADY DICE."

=30 IF cg=2 THEN FEN #1.4:
FRINT #1,"0"RILEY DICE,"

535 IF po=1 THEN FEN #1.S:FRIMT #1:
PRIMNT #1,."ARRIBA":GOSUE 210002
EO0SUE 21020

=40 IF po=2 THEMN FEN #1,S:PRIMNT #1:
PRINT #1." ABAJO":G05UE 210403
GOSUR 21040

=45 IF po=3 THEM PEN #1.S:PRINT 4l:
PEINT #1."DERECHA":
GOSUB EIDDG:GDEUBlﬂiﬂﬁﬂ

5350 IF po=4 THEM PEN #1.,5:PRIMT 4#1:
FRIMT #1,"IZ0UIER-DA":
GOSUE Z1020: GOSUE 21040

b o t=0

=60 GOSUE 29000

S&5 1F le+ri+up+do=0 THEM t=t+1:
IF =40 THENM &10 ELSE BOTO S5&0

S70 IF ri=1 THEM GOSUE 21120
GOSUR 21140

&00
&05

&£10

&1l

&l5

&lé

617

518

&20

&21

625
&30
[

S40
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IF le=1 THEN GOEUB 21100:

GOSUE 21150

IF uUp=1 THEM GDOSUE 21100

GAsUE" 21120

IF do=1 THEMN GOESUE 21140;:

BOSUE 211860

IF po=1 AMND up=1 AMND og=l

THEMN 2000

IF po=2 &ND do=1 &ND og=1

THEN 2000

IF po=ZF AND le=1 AND cg=1

THEN 2000

IF po=4 AND ri=1 AND ag=1

THEN 2000

IF t=40C AND og=2 THEM CLE #1:
FEN H1,&:PRINT #1." BIEN HECHD
tPEN #1,4:PRINT #1,."0"RILEY":
PEN #1,4:PRINT #1,"LD BIJDY:
sc=sc+1:605LUB 2500

IF t=40 AND og=2 THEN

FOR son=500 TO 100 STEF =-30:
SOUND 1,son, 10:NEXT =cn:&0OTO £35
IF og=2 AMD le+ri+up+dod>0 THEN
CLE #1:FPEN #1,4:PRINT #1,"MAL v
FEM #1,4:FPRINT #1:

PRINT #1,"D"RILEY":FEN #1,5&:
FRINT #1:FRINT #1,"LO DIJO":
stc=sc—1:60BUR 25C0

IF og=2 AND le+ri+up+dod>0 THEN
FOR =so=100 TO 200 STEP 10
SOUND 1.s0,5:NEXT s0:G0TOD 425
IF +£=40 AND og=1 THEN CLS #1;
FRINT #1,"FUERA DE TIEMFO!":
sc=sc—~1tGO0SUE Z500

IF t=40 AND og=1 THEHN

FOR =sa=100 TO Z00 STEP 10z
SOUND 1,50,5:NEXT =0:G0T0D &35
CLS #1:PRINT #1:FEN #1,5:

FRINT #1i,"MAaL '

FOR so=100 TO S00 STEP S0:
SO0UMD 1,850, 10:NEXT so
sc=sc—1: IF sc<1 THEN 700

GOSUEB 2500

FOR t=1 TO 1000:NEXT t

GOTO 515
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420 "L NL4tin del juegoFid raasas
FO0 CLE #2:PEN #Z.5:
FRINT #2," MALA EUERTE HICIETE"
s EU:PRINT #2." TURNOS. "
U5 FOR t=1 TD IZ000:NEAT t
710 CLE #1:CLS #2:PEN #2,5:
FRIMT #2, "PUNTOS"
715 MODE 0:GOTO SO0
1920 {44 <{{correctad 2o ardrpansarED
2000 CLE #1:PRINT #1."CORRECTD!'"
2005 FOR so=200 TO 100 ETEF -5:
S50UND 1,=0,5:NEXT =o
2010 =zc=sc+1:608UB 2500:60T0 &35
2490 r{L{L{{4<<<<escribir puntos>riiroin
2500 PRINT #Z,.4:FRINT #2.=c
2505 RETURN
19980 * {44 4<<<pantallas>> oo i nind
20000 RESTAORE 20000
20010 FOR m=0 TO 15
20020 READ a
20020 INK n.a
20040 NEXT n
Z2005C DATA 0,258,3,18,24,24.24,7
20040 DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0
20100 BORDER C:PAFER O:PEM 1:MODE O
20110 WINDOW #:,2,2,7,10
20120 WINDOW #2,2,°2, 14,20
20130 PAPER #1,2:PEN #1.5:CLE #1
20140 PAFER #2,2:FEN #2,5:CLS #2
20150 PLOT 30.Z70.5:DRAW 202,370
20140 DRAW 292, 2Z7:DRAW 30,237
20170 DRAW 5,230:DRAW I0.252:DRAW 30,370
20180 PLOT 30,195:DRAW 292,195
20120 DRAW 292,77:DRAk 0,77
20200 DRAW 30, 180:DRAW S5,202: DRAW
20210 PRINT #Z:PRINT #2. "puntos"
20220 FLOT 480,725.5:DRAW 480,25
20230 DRAW S30,250,%:DRAW 540,250
20240 FLOT 480,Z25:DRAW 530,340
20250 DRAW S40,3&85:FLOT 480.250.11
202460 DRAW 4T0,25G:DRAW 420,250
20270 PLOT 480,225:DRAW 430,330
20280 DRAW 420, 3&5
20290 PLOT 480,325.B:DRAW S06, 250
20700 DRAM 480,250: DRAW SO0.290

20310 DRAW 490,200

20320 FLOT 480,325, 10:DRAW S00, 290
203TTO DRAW 480, 250:DRAW 440,225
20240 DRAW 470,200

20500 FLOT 480.150.5:DRAW 4B0.75S
20510 DRAW 530,75, 1Z:DRAW S540,BS
20520 FLOT 420, 150:DRAW S30, 145
20530 DRAW S40.190:FLOT 480.75.15
20540 DRAW 430,75:DRAW 420,85
20550 PLOT 480, 150:DRAW 430, 145
20560 DRAW 420,190

2070 PLOT 480,150,12:DRAW S00, 115
20580 DRAW 480, 7S:DRAW 500,50
20570 DRAW 490,25

20600 PLOT 480,150,14:DRAW 440,115
20610 DRAW 480,75:DRAW 440,50
20620 DRAW 470,25

POLT0 TAG #T]4FLAT 0,0.5

20640 MOVE 4b6.344:PRINT #3,CHRS (223) 3
20650 MOVE 4&66,162:PRINT #3,CHRE (224) ;
2O&S0 PLOT 0,0,0

20670 GOSUE 21040:G0OSUB 21060
20680 GOSUE 21140:6G0SUE 21180
20750 RETURN

21000 INK 11.24:INK 10,0

21010 RETURN

21020 INK 9,24:INK 8,0

21070 RETURM

21040 INK 10,24: INK 11,0

21050 RETURM

21060 INK B8,24:INK 9,0

21070 RETURN

21100 INE 15,24:INK 14,0

21110 RETURNM

21120 INK 13,24:INK 12,0

21120 RETURN

21140 INK 14,24:INK 15,0

21150 RETURN

21140 INK 12,24:INEK 13,0

2117¢ RETURM

A
o
—

i
LA

Ahora wuna con "MERGE’ la subrutina de
"entrada de caracteres”.
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Cotorras

¢Cudl es ef programa mds bonito dal libro?

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

Cuando empieza el programa las cotorras tiran de la cuerda
consecutivamente. Al principio sélo dardn un tirén y entonces ten-
drd que adivinar en qué orden lo hicieron,

Los balancines de las cotorras se corresponden con las dife-
rentes teclas de flechas. Pulsando * t " |la cotorra que estd més
arriba tirard de la cuerda, pulsando " " serd la cotorra que estd
mds abajo, y asi sucesivamente. Como siempre, podrd usar un
=joystick= para sustituir a las flechas.

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

L LAY F e LA~ 8 |

Tal y como estd el programa, las cotorras pueden producir secuen-
cias de hasta 50 movimientos. Si es capaz de retenerlos, no cabe
duda de que posee una memoria fotogréfica, jo quizéd sea usted un
androidel

Puede ser muy divertido jugarlo en fiestas, haciendo pagar al-
glin tipo de <prenda= a los perdedores.

CZ REM %< COTORRA »>

= HEM

5 ADDR=I4°2%9: GOSUB 29500

10 SYMBOL AFTER Z2Z2Z:MODE ©

12 DIM MO(S0)

12 INK 0.,0:BORDER Q:INK 12.12

1S5 GOsSUR 10000:6G0SUE 10500

25 EC=0:HI=0

ZI0 GOSUE 12500

TE FOR A=1 TO 4

=5 IF A=1 THEN PEM 7 ELEE IF A&=2 THEM FE

KM 11 ELBE IF A=Z THEN PEN 14 ELSE FEN 13

40 GOSUE 11000: MEXT A

55 PO= Q:CALL %BBOZT

5B BREM >>Fr> BUCLE PRINCIPAL. <4<4+%

&0 N=INT(RMLD{(1)%3)+1

&2 PO=FD+1

&5 MNO(FPO)=N

&8 GOEUR 135003 LOCATE 1.2Z2:PRINT "MI TU

RMO™

70 FOrR B=1 TO PO

75 BOSUE 12000

B0 MEXT E

B2 CALL %BEGS

85 FOR T=1 TO 10003MEXT T

g7 E!=1

28 G0OsUB 13500:PEN 1:LOCATE 1,.22:FRINT "

TW TURMDO"

20 BOSUB 279000

o5 IF LE=1 THEM A=4:50UND 1,800, 10:608UB
1Z2000:PEN 13:60SUE 11500:FOR T=1 TO S00Q
tNEXT T

i00 IF RI=1 THEM A=2:S80UND 1.400,10:G08U

B 1Z000:PEN 11:B0BUE L1500:FOR T=1 TO SO

O:NEXT T

105 IF UP=1 THEM A=1:S0UND 1,200, 10:6E08U

B i1Z2000:FEN 7:60SUEB 11500:FOR T=1 TO S00
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sMEXT T

110

IF DO=1 THEN A=Z:S0UND 1,&00,10:608U

B 12000:PEN 14:G0SUE 11S00:FOR T=1 TO 50

(%] ]

115
120
12
130

1Z1

MEXT T

IF LE+RI+UP+D0<1 THEM 20

GOSUE 12000

GREUE 11000

IF NO{(E)=& THEMN 1Z1 ELSE 135

IF B=FO THEN GDSUE 1350C:LOCATE 1.22

tFEN 1:PRINT "BIEN HECHO, "3;FO0:" HASTA A

auI

152

IF B=FO THEM FOR T=1 TD 1S00:MEXT T:

GOSUE 1Z500:60TO &0

135
135
140

145

E=B+1:E0T0 90
GOSUE 13500:FEN 1
LOCATE 1.Z2Z:FRINMT “"SECUENCIA ERRONEA

LOCATE 1.Z3:PRINT "TRAS ":1PD-1:;"INTE

NTOE®

150
155
1&0
145
170
175
180
185
170
DII
193
200

205

FOR T=1 TO Z000:NEXT T

GOSUE 13500

LOCATE 1.22:FRINT "LA SECUENCIA ERA"
FOR T=1 TO 1000:NEXT T

FOR B=1 TO FO

GOEUE 13000

MEXT B

GOSUE 13500

LOCATE 1.23:FRINT "INTENTALO DE NUEWY

FOR T=1 TO Z2000:NEXT T
GOSUE 13500
GOTD S5

2990 REM >>> CARACTEREE <<<
10000 SYMBOL 224,16,16,146,146,0,14,31,.43
10005 SYMBOL 228,0,0,28, 126,127,207, 207,

207

10010 BYMEOL 224,0,0,0,0,0,128,128
10015 SYMBOL 227,63,4%,40,9,16,33,35,3

T Y
F y

10020 SYMBOL 228,255,255,254, 124,124,255

Pl el
el

. 255, 255

10025 SYMBOL 229,0,0,0.0.0,128, 192, 182
10030 SYMBOL 230.32,3,3,3,3,1.1,1

10035 SYMBOL 231,223,191,191,222, 223, 239

» 247, 2051

e s W -Iln--l-h'lq- e e

10040 SYMBOL 232,192, 192,224,0224,224, 240

s i

» 240, 2
10045
10050
Q

10055
10060
1O0ES
10070
.
10075

-ﬂ=1 X
LR

10080
55,255
100BS
4,128
10090
10095
5,205
10420
10500
10305
10510
10990
11000
11010
)
11015
11020
)
11025
11030
)
11035
11040
)
1104%F
11420
b T
11500
11510
)
11515
11520
)
11521

Cotorras

ag
S8YMBOL 2733,1,0,0,0,56,127,0,0
gYMBOL 234,253,12&,12,24,48,252,0,

SYMBOL 235,248,120,&60,28,1%4,4,3,0
SYMBOL Z23&,43,30,0,0,7,15.0,0
EYMBOL 237,248,0,0.0,0,0,0,0
SYMBOL 232,7,31,63,127,99,99,127,4

BYMBOL 232%9,144,2825,247,251,139,115

=
ed 5

EYMEDL 240,0,254, 255, 255, 255, 255, 2
EYMBOL 241,.3,14,252,252,248,240,22

SYMBOL 242,16,1&,15,16,16,15,184,16
EYMBOL 243,2585,170,85,170,85,170,8

REM »»> INCIALIZAR VARIABLES <<
PYX{1)=10sPX(2)=14:PX(Z)=4:FX (4)=3
PY(1)=S:FY(2)=13:FY (3)=15:FY¥ (4) =7
RETURN ‘

=>> FPRIMERA COTORRA <4<

LOCATE FX(A),PY(A)

PRIMT CHR2(224) ;CHR%$ (225) :CHRE (225

LOCATE FX(A) FY(A)+1
FRIMT CHR%(227)3CHRSI228) :CHRS (22

LOCATE PX{A) FY{A)+2
PRINT CHR# (230} iCHR${231) ;CHR$ (232

LOCATE FX{A) FY(A)+3
PRINT CHR%${233) ; CHR% (234) ; CHR$ (235

RETURN
REM »>»> COTORRA CHEFOSA DE ABAJO <

LOCATE PR(A)-1,FY(A)+2
PRINT CHR%(235) ;CHR%(234) s CHRE (237

LOCATE PX(AI-1.FY(A)+3
PRINT CHR%(23&) :CHR$ (234) ; CHR$ (237

LOCATE FPX (A} ,FY{AY+1:PRIMT CHR% (24
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11522 LOCATE EX{A).FPY{A):FRINT CHRE(Z232)
11525 RETURN

11920 REM > ) COTORRA MEGRA <14

L2000 LOCATE PX(A).PY(AY:PRINT " H
L2005 LOCATE PURA) JFY(AY+LiPRIMT ¢ o
12010 LOCATE PX{A)~1.PY(A)+2:FRINT " "
12015 LOCATE PXiA)-L.PYlAY+Z:FPRINT " "zl
OCATE PRXIAY+Z. FPY (A)+ZFPRINT » "

12020 RETURM

12490 REM =23 DIBUJA FPANTALLA <<%

12800 FOR ¥=1 TO 4 3PEN 7:LOCATE 10. YoPR
INT EHRE{ZA4Z) tMEXT ¥

1E2E08 FOR ¥=1 TO 12 :PEN 11:LOCATE 14,Y:
FRINT CHR% (242} :MEAT Y

12810 FOR Y=1 TO 14: PEN 14:L0CATE &.¥iF
RIMT CHRF{Z42YIMEXT Y

12515 FOR Y=1 TO &3 PEN 1T:LOCATE Z.Y:PR
INT CHRSLZ4ZY sHERT ¥

12520 FOR ®X=1 TO Z0:1LOCATE X.1:PEN 15:FR
IMNT CHR2(247) : LOCATE X.Z20:FEN Z:FRINT CH
R (24Z) s NEXT X

12830 LOCATE 10,%:FEM 1Z:FPREINT CHR=Z(243)
tCHRE 12493 CHRS (243)

12535 LOCATE 14,17:FRINT CHR$(242) :CHR$ ¢
24Z) :CHRS(243)

12540 LOCATE 5, 12:FRINT CHR%(247):CHR2(2
4311 CHRE (243)

175435 LOCATE 3, 11 1FRINT CHRE(Z298) sCHRELD
43 s CHR&E (Z43)

12850 INK 15,24: INK 13,1B:INK 14,14
12560 PEN 13:L0CATE 7,24 FRINT "COTORRA"

a

12600 RETURN

12990 REM >>> HACER SONIDOE <<«

12000 IF NO(B)=1 THEN A=1:G0SUB 12000:PE
N 7:G0SUB 11S00:S0OUND 1,.200,10:FOR T=1 T
0 SO0:NEXT T

12005 IF MNO(E)=2 THEN A=2 :G0BUB 12000:F
EN 11:G0SUB 11S00:S8S0UND 1.400,10:FOR T=1
TO S500: NEXT T

010 IF NDIEY=Z THEN A=2:GOSUE 1Z2000:FE
M 14:G0SUB 11500:50UND 1,400, 10:FOR T=1
TO SO0:MEXT T

13018 IF MO(E)=4 THEN A=4:GOSUE 12000:FE
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N 13:G0SUB 11500:S0OUND 1,800,10:FOR T=1i

TO SOO:NEXT T
13020 GOSUEB 12000:60SUE 11000

13025 RETURN
13450 REM
13500 LOCATE 1.,22:FDR 8=1 7O ZO:FRINT

"1t NEXT @
13505 LOCATE 1.,23:FOR G=1 TO 20:FRINMNT

weiNEXT B
13510 RETURN

ahora una con *MERGE’ la subrutina de
*pntrada de caracteres’.
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Pick man

Un atracdn de Arcada

Este es el primero de los tres juegos de tipo Arcada incluidos aqui.
Se trata de una variante de los programas en que el jugador guia
un caracter por la pantalla a través de un laberinto comiéndose
puntos segun s& va moviendo.

Pero la vida nunca es facil en la Arcada, hay un par de incor-
diantes que intentardn comerse los puntos antes que usted, y para
acabar de rematar el asunto le matardn si le cogen,

Su fin serd liquidar todos los puntos antes de que desaparez-
can, y sin que le coman a usted, Cuando termine, la pantalla se
valverd a llenar de nueva,

Controlara el movimiento del Pick man como de costumbre, con
las flechas o con un =joysticks,

En manos de jugadores avezados y pacientes los resultados
pueden ser increibles.

1 REM <<=
2 REM

500 EYMBOL
1

510 SYMBOL

h? T

W e

520 SYMBEOL
-

-

50 SYMBOL
40,192

550 SYMEOL
1

540 EYMEOL
4% 22K

570 EVMEOL
3z

%80 EYMEBOL
40,192

&00 SYMEOL
510 SYMEOL
&20 BSYMBDL
A e

&30 EYMBOL
78,192

&40 SYMBOL
29,255

a50 SYMBOL
&&0 SYMEOL
1S

670 SEYMEOL
730 HI=1000
SB0 REM <4<
1000 GOSUE
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Cargando la subrutina “Puntuacién mdxima" con "MERGE"
podré dejar su nombra en el programa para la posteridad.

FICK MAM >3

240,315,683, 128,113, 241,35
241,192,290,252,252,222,142,1
2 ROy 2BS AT LIBT3 AT 15,
2432.255,2558,254,204, 252,252, 2
2848.3.15, 863,63, 123,113,241 ,25
245,192,240, 252,282, 222,142, 1
D44, 255,255, 107  1RT 8 5T, 15,
047,258,255, 254,284, 252,252, 2

i "~y 3 L=+ = Lo ! =
:"qu - *f'_:l. 4, ::q I-j:hnll '\'E-—!q 1-.?. Vit ]

247,255, 129 . £5,E65, 53, 4F.25, =
250,192,176,180,1352,130,1370,1
251,255,129,120,130,132,140.1

252,255,129, 129,129,129, 1282.1

253.343,0,0,0,0,0,0
254,15, 112,464, 128,128,464, 112,

2550.240,14.2,1,1,2,14, 240

EUCLE PRIMCIFAL >>>
21000

1040 SC=0:COUNT=B:LI=3

1060 GOSUE

20000: T$=CHR$ (240) +CHR$ (241 ) 1

BE=THRE (Z242) +CHRS (24T)

10£5 T1#=CHRS (244)+CHR% (245) : B1$=CHR® (24
&)+CHR® (247)

1470 PEN 2

1080 LOCATE 18.1: PRINT T£:T#:17%
1090 LOCATE 18.2: PRINT Ef:BSi B8 I
1500 X=20:¥=17 1
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1510 X1=2:¥Y1=4; ¥2=3B8: Y2=4

2000 'BOSUE 22000

2020 GOSUE 25500

2040 BOBUE 22000

2050 IF (X1 = X AND Y1 = Y)OR (X2=X AND
YZ2=Y) THEN DEAD=1

2070 IF COUNT>2SE THEM GDTO 24000

2080 IF DEAD=1 THEN GOTO 24500

JTO00 GOTO Zo0d

129830 FEM <<< PANTALLA >5>5

20000 IMVY O.0: IpMK 1,18,19: IMNE 2.4,14:
INK T,20,2

20003 EFPEED INK &, &

20010 PAPER 0:PEN 1:MODE 1:BORDER 0
20020 PRINT"TANTED: 5
ECORD: ":HI:: PRINT

200Z0 WE=CHR=2 (252)+CHR$ (252) : Xe=CHRs (248
}+EHH$EEED>:U$=DHH$1253}+CHE$<32}

<QOIE YE=CHRZ (24%)+CHR$(2=1): 7¢=CHRE (2549
}+ETRINGZ (E.252) +0HRS (255)

20040 Re=\d+Y24+\'s: St=Re+\/24+YE: As=CHRS(
Z42)+8STRINGZ (38, 252) +CHR% (250)

20050 FRINT At:

20080 AE=CHRE (252) +5¢+WE+Se+VE+VE+ e+ S2 4
CHR& {252

20070 FRINT A%::0t=A%

ZO0BO PRIMT A%

20020 AE=CHR2% (252) +V£+CHR (254 +WE+WE+CH
HE{2501+U$+?$+U$+I$+U$+¥$+U¥+EHH$EE4BI+N
E+WE+CHRE (255 ) +Ve+CHRE (252

20100 FRINT At

20110 AZ=CHR2 (Z=2) +RE+WE+Se 4Ot st tPd 4
EHRE (252

20120 PRINT A%s

201T0 MID2 (A%,8,2)=Y$:MIDS (A, T2, D) =ve
20140 FRINT As: ‘

20150 AS=WE+WE+CHRT (250) +RE+XE+VE+T a4 a )
“E+RE+CHRE (248) +lg+s

S01ED PRIMNT Az
20170 AZ=WE+WE+CHRE (251 ) 4R+ W+ S &4 02 4
WE+RE+CHRES {249 + Wk +Ng
20180 PRINT A%-
20190 AE=CHRZ (2S2) +RE+ N+ VLSO 4 & 18 4
WeE+is+resResCHRE (252)
20200 PRIMT Az:
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20210 At=CHRSE (251) +Re+WE+VE+YVE+VELCHRSE (2
48) +WE+CHRE (251) +VYe

20200 AL=A%+CHRE (249) +WE+CHRE (250) +VE+YE
+yELpE+RE+CHREE (249)

ZOZ2T0 FRINT A%:

20040 AS=CHRE (Z2) +VE+X$+VE+WE+RE+WELETRI
NEE (5, T2) +Ws+RE+pE+UEL N E+S

20250 FRINT A%:

20280 MIDE(AS.4,2)=YE:MIDE(A%,346,2)=Y%
20270 PRINT A%;

20280 AE=CHRE (250) +RE+WS+VEHXE+VE+WEHSTR
INGS (&, 32) +hE+V s+ Xs+Vs+WE+RE+CHRE (248)
20290 PRINT A%

20300 AS=CHRE (252) +MIDE (A%, 2,10) +WE+VE+C
HRE (249)+STRINGS (8, 252) +CHRS$ (251 ) +VE+WE+
MIDS (A%, 30, 10) +CHRE (252)

20310 PRINT A%

20320 A=WE+WE+CHRE (250) +VE+WELVE+WE+EES
Us+UE+E+VE+WEFVELCHRE (248) +WE+UWE

20330 PRINT A%:

20340 MIDE (A%.5.1)=CHR%(251):MI1D% (A%, T4,
1Y=CHFR% (249):MID$ (A%,E8,2)=Ys: MID$ (A%, =2,
2)=Ys

20350 PRINT A%:

202460 AE=CHR2 (252)+Ss+Wls+VE+IE+/E+WE+EE+
CHR# (252}

20IT70 PRINT A%y

20380 As=0%

20220 PRINT A%:

20400 BE=CHR$ (248) +Ws+WE+CHRE (250)

20410 MIDE(As,4,4)=B$:MID%({A$,32,56)=EB%
20420 PRINT As$;

20470 HE=CHRZ(249) +Wes+Ws+CHRE (Z51)

20440 MID%(A%,4,5)=B%:MIDS(AL,32,46)=E%*
20450 MIDE(A%, 156,10)=i%

20440 FRINT AS:

20470 PRINT G%::FRINT Q%3

20480 At=CHR$(249)+STRIMNGS (28, 252) +CHRS$ (
251

20490 PRIMT A%:

20500 RETURN

20980 REM <<< IMICIALIZACION >2>

2104640 MEMORY 34998

21010 ADDR=34992:G0SUB 29500

21020 LOCA=350279:G0SUE F0S00




21250 RETURN

21980 REM <4< MOVIMIENTO 555>
22000 GOSUER 29000

22010 IF LE=1 THEN GOSUE 23000
22020 IF RI=1 THEN GOSUE 23200
22030 IF UP=1 THEN GOSUE 23400
22040 IF DO=1 THEN GOSUE 23400
23190 GOSUE 26000

22200 RETURN

22980 REM <<< COMPROBACIONES >>>
23000 LOCATE X-1,Y:GOSUE T2000
23010 IF CH?>32Z THEN RETURN
2305C LOCATE X-1.Y+1:GOSUB 32000
ggoaa IF CH<>I2 THEN RETURN

100 GOSUB 23800: X=X- = =

23100 9CRUp: 1+IF X=1 THEN X=18
23200 LOCATE X+2,Y:GOSUB 32000
23210 IF CH <>32 THEN RETURN
23250 LOCATE X+2,Y+1:GOSUB 32000
23260 IF CH <>I2 THEN RETURN
gz:no GOSUB 23IB00: X=X+1:IF X=29 THEN X=
2ITS0 RETURN

23400 LOCATE X,Y-1:G0SUR I2000
23410 IF CH <>32 THEN RETURN
2T450 LOCATE X+1,Y-1:GOSUB 32000
23460 IF CH <>32 THEN RETURN
IS00 GOSUE 278003 Y=Y-1

23550 RETURN

23£00 LOCATE X,Y+Z:GOSUE 32000
23610 IF CH <>32 THEN RETURN
234650 LOCATE X+1,Y+2:GOSUE Z2000
23660 IF CH <>I2 THEN RETURN
23700 GOSUB 2I800:Y=Y+i
23750 RETURN
23800 LOCATE X.Y:PRINT "
23810 LOCATE X,Y+1:PRINT " o
23820 RETURN

23BS0 LOCATE X1,Y1:FRINT “ i

Y1+1:PRINT » » e ey
2TBLO LOCATE X2.Y2:PRINT "  ":OCATE X2
Y241 PRINT » o Xy

238990 RETURN
23980 REM <4< REINICIALIZACION >>>
24000 SC=SC+1000:L0OCATE 8.1:PRINT 8¢
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24020 REETORE 40100: TUNE=12:C0OSUB 31000
24080 COUNT=0

24090 GOTO 1060

8480 REM <24 MUERTE: >>>

24500 C==T<:Ds=B%:DEAD=0

24510 LOCATE X YePRINT " '"dLOCATE XY+l
g PRINT W o

24530 REETORE 4C0000: TUNE=8:G0SUE 1000
24540 GOSUE 25E50:FEN Z

24580 LI=LI-1:1IF LI=0 THEN GOTO 3IS000
24560 LOCATE 18, 1:PRINMT C#:LOCATE 1B.2:P
RINT D=

28570 IF LI=1 THEN C#=" “3yD&=" ™

24580 LOCATE 20, 1:PRINT C%:LOCATE 20,2:F
RIMT D&

24590 IF LI=2 THEN C$=" “;D$=" "
24500 LOCATE 22, 1:FRINT Cs:LOCATE 22.2:F
RINT D%

245810 GOTO 1500

24280 REM (<< MOVER FANTASMAS >2>>

25000 LOCATE X1-1.,Y1:G0EUR I0000:IF CH<>
253 AMD CH>247 THEN RETURN

25005 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT+1

25010 LOCATE X1-1,Y1+1:G0SUB T0000: IF CH
<>25%3Z AND CH>247 THEN RETURNMN

25015 IF CH=253 THEM COUNT=COUNT +1
25020 GOSUER 23850: X1=x1-1:60SUE 24&040:FE
TURN

25050 LOCATE X2-1,Y2:6G08UB Z0000: IF CH<>
253 AND CH>247 THEN RETURN

25055 IF CH=252 THEN COUNT=COUNT +1
25040 LOCATE X2-1,Y2+1:60SUB 30000:IF CH
<>»257 AND CH>247 THEN RETURM

25065 IF CH=25Z THEN COUNT=COUNT +1
25070 GOSUB 2IES0:X2=X2-1:60SUEB 2&6040:RE
TURN

25100 LOCATE X1+2.Y1:60SUB IT0000:IF CH<>
253 AND CH>247 THENM RETURN

25105 IF CH=253 THEM COUNT=COUNT +1
25110 LOCATE X1+2,Y1+1:6G08UB 30000: IF CH
£ 5253 AND CH>247 THEN RETURN

25115 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
25120 GDSUB 2I850:X1=X1+1:60SUB 2&£040:RE
TURN

25150 LOCATE X2+2,Y2:60SUB Z0000: IF CHI>
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253 AND CH>247 THEN RETURN
25155 IF CH=Z53 THEM COUNT=COUNT +1
25160 LOCATE X2+2,Y2+1:60SUE Z0000: IF CH
<2>25Z% AND CH>Z247 THEN RETURN
<3165 IF CH=25T THEN COUNT=COUNT +1i
?ﬁé?ﬂ GOSUER 2T850: X2=X2+1:60SUE 24040:RE
M
25200 LOCATE X1.Y1-1:GO08UB J0000: IF CH< >
253 AND CH>247 THEN RETURN
25205 IF CH=252Z THEN COUNT=COUNT +1
25210 LOCATE X1+1.Y1-1:GOSUB 3I0000;: IF CH
<225 AND CH>247 THEN RETURN
25215 IF CH=25Z THEN COUNT=COUNT +1
$S§ﬁﬂ BOSUB 22850:Y1=Y1-1:G0SUB 25040:RE
25250 LOCATE X2.YZ2-1:GOSUE T0000: IF CHL >
253 AND CH>247 THEN RETURN
25285 IF CH=252 THEN COUNT=COUNT +1
25250 LOCATE X2+1.Y2-1:GOSUB I0000: IF CH
2253 AND CH>247 THEM RETURN
25265 IF CH=25Z THEN COUNT=COUNT +1
?5270 GOSUE 23850:Y2=Y2-1:GOSUE 2&040:RE
RN
25300 LOCATE X1,Y1+2:G0SUE 30000:IF CH<>
253 AND CH>247 THEN RETURN
25205 IF CH=253 THEM COUNT=COUNT +1
25310 LOCATE X1+1,Y1+2:G0SUB I0000: IF CH
< »25Z AND CH>247 THEN RETURM
23315 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
?5325 GOSUB 23IBS50:Y1=Y1+1:GOSUE 2&040:RE
URN
25350 LOCATE XZ.Y2+2:GOSUB I0000: IF CHL >
253 AND CH>247 THEN RETURN %
25355 IF CH=253 THEN COUNT=COUNT +1
25360 LOCATE X2+1,Y2+2:GOSUE 30000:IF CH
<»253 AND CH>Z247 THEN RETURNM
25385 IF CH=25I THEN COUNT=COUNT +1
25370 GOSUB 2TBS0:Y2=Y2+1:GOSUB T&040:RE
TURN
25400 RETURN
<5500 IF RND(1)>0.7 THEM GOTO 25550
23510 IF X>X1 THEN GOSUE 25100
<5320 IF X<X1 THEM GOSUE 25000
23530 IF Yr¥1 THEN GOSUE 25300
23540 IF ¥Y<¥1 THEN GOSUB 25200
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25550 IF RND(1)50.4& THEN RETURN

25560 IF X»X2 THEN GOSUB 25150

28570 IF X<X2 THEN GOSUB 25050

25580 IF Y>¥Y2 THEN GOSUB 25Z50

289370 IF ¥Y<¥Y2 THEN GDSUB 25250

25600 RETURN

25580 REM <{<< DIEBUJAR HOMBRE >>3

26000 PEN 2

26010 LOCATE X.YsFRINT T&

265020 LOCATE X.Y+1:PRINT B%

26030 RETURN

20040 PEN 3

26050 LOCATE X1.Y1:PRINT Ti%

26060 LOCATE X1.Y1+1:PRINT Bil$

28070 LOCATE X2,¥Z2:FPRINT Ti%

26080 LOCATE XZ.YZ2+1:FRINT Bls$

Z0SB0O REM <<4 BONIDO >33

S1000 FOR N=1i TO TUNE

31010 READ MNOTE.DURA

21020 SOUND Z,NOTE.DURA. 1S

1020 NEXT M

1040 RETURN

21280 REM <<<{ DETECCION >>>

IZ000 GOSUEB 30000

2010 PEN 1

SZ2020 1F CH=253 THEN CH=32:SC=SC+10:S0UN

D 2,120,1,15:COUNT=COUNT+1:LOCATE B.1:PK
INT 5C

TIZ0Z0 IF CH=Z2 THEM PRINT " ":RETURN

2040 IF CH»Z247 THEM RETURN

SJZOS0 DEAD=1

32090 RETURN

34980 REM <<< FINAL DE JUEGO >>>

I5000 CLS

ZH010 PEN 1

35020 LOCATE 13,Z:PRINT "TE HAN COMIDO"

38030 LOCATE 7.21:PRINT "PULSAR "5" FARA
JUBAR OTREA YEZ"

25040 IF BCOHI THEN HI=BC:LOCATE 10.%:FR
INT "UnA NUEVA MASACRE!"

ZT150 A=INKEY$1 AF=UFFER$ (A%)

35140 IF A%L2"EY THEN GOTE 35150

STl 70 BETD 1000

39970 REM ¥ x ¥ MARCHA FUNEBRE % ¥ X
40000 DATA 284,20,289,20,284,.20.358.75.3
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|
19,20.T12,20,319, 20, 379,75 20 ‘-..
40098 REM ~<< MUSICA DE FONDO 55 |
40100 DATA I19,20,253,20,213, 50,253, 20,2 i ‘
13,20, 253, 50 i Ll T e S Sklppy 1

40110 DATA 319,20,25%,20,213,50,252.20.3

19,20,25%,.50

Ahora una con *MERBE’ las subrutinas de
‘entrada de caracteres’ v "comprobacion

de caracter=s”,

Un salto hacia adelante

«Erase una vez un cangurito que vivia en Australia, que estd muy
lejos de aqui. Este jovenzuelo se llamaba Skippy y vivid feliz mu-
chos afios.»

=Skippy tenia su casa en los médrgenas de un caudaloso rio por
el que flotaban troncos. El disfrutaba sentado en su pequeia cho-
za y mirando el maravilloso paisaje que la rodeaba, pero un dia
las cosas cambiaron,

«Los perniciosos humanos llegaron ¥ construyeron una auto-
pista pegada al rio de forma que, cada dia, Skippy y sus amigos,
al volyer de rebuscar comida, tenian que cruzar la transitada au-
topista, saltar sobre los troncos para cruzar el rio y, por Gltimo,
apearse mientras pasaban por delante de su casa. Como todo esto
es muy peligroso a ellos les gustaria que el lector les ayudara.»

Utilizando el «joystick= o las flechas, intente guiar a Skippy y o
sus amigos sanos y salvos por entre los coches, sobre los troncos
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y hasta el interior de sus casas. Su ayuda en esta vida salvaje le

serd recompensada con puntos, de acuerdo con su pericia para 21% FOR A=1 TO 100:RIVE=RIVE+CHRE (245) N

guiar a cada canguro. EXT A
220 FOR A=1 TD 20:BAN1$=PAN1$-+CHRZ2(247):
Puede cargar con “MERGE" "Puntuacién méxima’’ para afiadir NEXT A
una puntuacion récord. 2720 FOR a4=1 TO 20 STEF 4:BAN1£=BAN1%+CHE
£ (243)+CHR$ (24T) +CHR$ (24T)+" ":NEXT A:BA
10 REM 4<4< SKIFPY 5>>»»> Nig=LEFT#(BAN1%,39) : BAN1$=BAN1S+CHR% (247
20 REM )
IO SYMEOL AFTER 223 240 FOR A=1 TO 100:BAN2$=BANZS+CHR% (244)
40 MEMORY 34990 tNEXT A
&0 GOSUE 850 250 FOR A=1 TO 40:BANI$=BANI$+CHRE(244):
&5 GAMSE="SKIFPPY" NEXT A
70 REM 255 FOR A=1 TO 20:BAN4$=BANAE+CHRE (243) :
110 REM <<< DEFIMICION DE OBRJETOS 53> NEXT A
120 CAR$=CHRS (224)+CHRS (225) ' 20 HI=O
130 LOR$=CHR$ (228) +CHR$ (227 ) +CHRE (224) 300 KA=3:3C=0
140 BIK$=CHR$(241)+CHR% (242) 210 GOSUE 710
150 LD$=CHRS (229) +CHRE (230) +CHRE (271) T15 REM <<<< IMICIALIZAR YARIABLES »>>3>>
155 GAF$=CHRS (245) +CHRS (245) +CHRE (245) - 220 Cl=-1:C2=1:C3=-1:L1=1:L2=-1
160 GE=STRINGS(2." ") 330 CC1=80:CC2=1:CCI=80:LL1=70:LL2=10
165 H$=STRING$(I." ") 340 K=232:K1=232:K2=233
170 C1$=CAR$+CARS+GE+GE+GS+GE+CARS+GE+GE SHO KX=10:KYy=22
+CARS+CARS+CAR$+G3+CARS+GS+CARS+CARS+ES+ 340 OX=10:0Y=22
GE+EE+CARS+GE+EE+CARE+GS TEZ KAE=0
175 C1$=C1$+CARS+CARS+GS+GE+GE+CARS+CARE 363 REM <<<< BUCLE PRINCIFAL >>>>
+CARS+CARS+GE+52+62+GE+CARE+GE+CARS+GE+0 370 GOSUB 570
ARE+CARS+GS+53+6S+CARE+GE+GE+CARS+CARS 372 RET=1:GDSUB 740
180 C2%¢=LDRE+HE+HE+HE+HE+LORS+HE+LORS+LD Z75 OX=EX:0¥Y=KY
RE+HS+HE+L ORE+HE+HE+HS+L ORE+HE+HE+HS +HE+ 274 GOSUE 40000
LOR$+HE+HE+HE+LORS+LORE+LORE+HE +HE +HE +HE 400 CCi=CCi+Cl:CC2=CC2+CZ2:CC3=CC3+LC3
+" "4 ORS+H$ 307 LL1=LL1+L1:LL2=LL2+L2
190 CI$=BIKE+BIKE+HE+HE+GE+BIKS+EIKE+BIK 420 1F CCl=1 THEN CC1=81
$+BIKS+BINE+HE+HE+GE+BIKS+BIKS+BIKS+BINS 430 IF CCZ=81 THEN CC2=1
+EIK$+HE+HE+" "+BIKS+GE+RIKS+HE+" "+BIKe 440 IF CC3Z=1 THEN CCI=81
+BIKE+BIKS+HE+" "+RIK&+HE+HS+HE+G2+BIKS+ 450 IF LL1=8B1 THEN LL1i=1
BIKE+HE+HE+GE+BIKE+BIKE+RIKE+RT 1S 460 IF LL2Z=1 THEM LL2=81
200 L13=L0%+GAP$+GAFS+GAFPS+L0s+GAPS+L 0%+ 451 IF KE¥Y=8 THEN EDX=-1
GAFS+L0$+GAF$+L 0% +CAF$+GAPE+GAFS+GAPS+L0 462 IF KY=& THEMN KDX=1
E+GAPS+EAPS+L08+L0S+GAPE+GAPS+GAPS+L0%+L 453 °IF EX+HEDX=0 OR KX+KDX=21 THEN 505
D$+L0%+CHRE (245) +CHRS (245) +L 0% +GAPS +GAPS 464 RET=2:060TO 740
+GAPS+L0%$+GAF$+L0% S10 OX=kX:0Y=kKY:GO0TO 370
210 L2¢=| D3+L0D$+GAPE+GAFS+LO%+GAFE+L0%+5 S&0 REM <<<< DIBUJD DE DBSTACULOS >>3>
AFE+GAPS+LD$+L0$+GAFE+L0$+GAFS+GARS+LDE+ S70 PRINT CHR$(30):PRINT: INK 2:20
GAFE+GAF$+L0$+L0S+GAPE+0AFPS+LDS+GAPE+L 0% S80 FRINT:PRINT:FRINT:FEN 10:FPAPER O1PRI

NT MIDS(L2%,LL2.19)
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S20 PRINTIFRINT MID# (L1€.LL1,1%) :FRINT:F
RINT:FRINT:PRINT

&OC PRINT:PRINT:FRINT: PAFER 0O:PEN O:PRIN
T MID$(C3s,CC3.19)

610 PRINT:PEN Z:FPRINT MIDe(C2¢.CC2,19)
&20 PRINT : FEM 7: PRINT MID%(C1%2.CC1.19
)

&£Z0 RETURM

&80 REM <<I< DIBUJD CANGURD &3>>

&0 FEN 1Z2:FPAPER 0:LOCATE KX.HY:FRINT CH
R# (K) s RETURM

£92 REM <<<< BORRAR CANGURO >>>3

&93 IF 0OY<S5 THEN CC=243:FPAPER O:FEN 15
&94 IF OY=2 OR OY=6 THEN CC=0:60TQ 700
£95 IF OY>4 AND OVY<11 THEN CC=207:FAPER
10:FEN 14

&96 IF OY>2 AND OY<15 THEM CC=244:FAFER
I:I:_F'EN 14

&97 IF OY>14 AND OY<2Z THEN CC=32:FAFER
O:PEN 12

&98 IF OY:Z21 AND DY¥<24 THEN CC=Z44:FAFPER
Q:FEN 14

&£92 IF 0Y=24 THEM CC=243Z:FPAFER O:FEN 15
700 LOCATE DX.0Y:FRINT CHR$(CC):RETURN
705 REM <{<<{< DIBUJAR PANTALLA >>>>

710 MOLE O:INK 15,24:INK 14,24:BORDER O
FAFER O:CLS:PRINT CHR$(I0)::IMK 0,0

720 PRINT:PAPER O:FEN 1S5:PRINT BAN1%::PA

FER O:FEN 10:PRINT RIV$::PAFER O:PEN 14g

FRINT EANZ2$:PRINT:PRINT:PRINT: FRINT:PRIN

T:FRINT:FEM 14:PRINT BANI€::PEMN 15:FRINT
BANAE

725 FRINT CHR€(30):"TANTED RECORD CANG

7Z0 RETURM

7325 REM <<{<<{ MOVIMIENTO INKEY >>>>

740 BOSUE 29000

745 CALL %BEOZ

750 1IF UF=1 AND KY<11 THEM E1=232:K2=21%
sHDY=-2: KDX=0:SC=8C+1 ELSE IF UF=1 THEN

K1=232:KE=22T: KDY=-1:¥DX=0;: EC=5C+1

760 1IF RI=1 AND KX<1% THEN K1=234;K2=235
tkDX=1: KDY=0

770 IF LE=1 AND KX>»1 THEN K1=323&:1K2=237:
KD¥X=-=1:KDY=0
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775 IF EX=1 THEN END

780 IF DO=1 AMD KY<11 THEN K1=238:HMZ2=D239
tKDY=2:KDX=0 ELEE IF DD=1 THEN K1=238:K2

=239: KDY=1:KDX=0

781 KX=KX+KDX:KY=KY+KDY:LOCATE K¥.KY:GOS

UE 30000

782 IF LE=1 DR UP=!{ DR DO=1 OR RI=1 THEN
FOR S0=300 TO O STEF -10:SOUND 1.50.1:N
EXT S0

787 KDX=01KDY=0:IF K=Ki THEN K=K2 ELSE K

=K1

784 BOTO 25000

790 GOSUE £937:GOSUB &50:IF RET=1 THEN GO

TO 375 ELSE GOTO 510

870 REM <<<< DEFINICION DE CARACTERES >>

850 SYMBOL 224,7,28,5&4,127,219,231,38.24

B60 SYMBOL 225, 128,44,32,252,218,229, 38,

24

870 SYMEOL 22£,0,0,0,0,255,255, 40,24

£30 SYMBOL 227,44,44,44,564,255, 255, 128,0

goo SYMBOL 228,7.9,9,63,127,127,7,2

900 SYMBOL 229,191,109,182,109,218,125,1

71,95

o210 SYMBOL 230,255,118,235,182,47,253,53
, 150 }

920 SYMBOL 231,250,213,100,91, 182,109, 18
2,253

9z SYMBOL I3I2,3&,24.90,60,28,40,40,219

©40 SYMBOL 23I3,3&,24,24,50,90, 189, 12&, 3&
©50 SYMBOL 234,4,12,14,24,50, 188, 184,93

960 EYMEOL 235,8,24,28,24.50, 41,53, 220
o70 SYMEOL 23&.32.48,112,28,40,61,29,122
9gn SYMEOL 237,14.24,5&.24,50,189,92,59
©9¢0 SYMEDL 2I8,219,40,40,24,40,90,24, 78
1000 SYMBOL 239,34, 128,189,990, 40,24,24,3
&

1010 SYMBOL 240.0,0,67,172,240,192,255,0
1020 SYMBOL 241,0,1,51,14,55,72,72.48
10T0 SYMBOL 242,9&,200,244.12,154,1£4,22

8,24

1040 SYMBDL 243,2SS,255.25%. 058, 255.255,
255, 055

1050 SYMEOL 244,0,127,127.127,127,127,12
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1051 SYMBOL 245,170,85,170,85,170¢,85,170
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.85
1060 ADDR=T4999:GOSUE 29500

1045 LOCA=35020: GOSUR 30500

1070 RETURN

14920 REM <<<< COMFROBACION =

25000 IF KY=4 THEN 25030 AT

gﬁuaﬁ IF CH=32 OR CH=244 DR CH=0 THEN o

25010 IF CH=229 OR CH=230 OR CH=271 THEN
790 3

25011 IF CHX231 AND CH<240 THEMN 790

25015 GOTO 50500

25030 IF KX=4 THEN 50000 ELSE IF KX=8 TH

EN S0000 ELSE IF KX=12 THEN 50000 ELSE T

F K¥X=1& THEN S0000

25031 CC=243:0X=KX:0Y=KY:GOTO S0500

iﬁf?“ REM <<<< TANTED, RESULTADD “w5%
0000 PRINT CHR$(30) : PRINT SC:TAR 1M1

s TAB(18) 1KA e A

40005 IF SCOHI THEN HI=SC:&0 0OC

40010 RETURN i o it i

49990 REM <<<< CANGURO SALVADD >5>5

S0000 IF CH{>32 THEN 50500 ELSE K=234:60

g;asge@:sc=9c+5=mna=ﬁna+1=FuH N=1 TO Z:F

=1 TO 200 STEF 10:S0UND : NEY

oot 78 5 1,80, 1 NEXT

S0005 IF KAB=4 THEN =10 ELS =103 Ky=22

SO SE KX=10:Ky=22

50490 REM <<<< CANGURO ATRAFADD 555

:gﬁmu GOSUB &£90:SOUND 1, 1000, 30: SOUND 1

3000, 60: GOSUE &9T: KA=KA=11 K X=1(1s vV amm . My

=1Er:6?=22 KA=1:kKX=10: KY=22:0%

S0S05 IF KA=-1 THEN GOSUE &c T0C

SoRiD ot s B L0000:160TO o0

Ahora une con *MERBE® las subrutinas de
‘entrada de caracteres’, ‘comprobacion
de caracteres’ y "puntuacion mazima®.

jAceidn a topel!

Este juego, el tercero de Arcada, estd vagamente inspirado en una
serie de juegos en que el héroe salta obstdculos y sube escaleras

para ir ascendiendo por la pantalla.

El monstruo malévolo que aparece en cada pantalla ha secues-
trado a la novia del héroe, encerrdndola. Ahora se dedica todo el
tiempo a lanzarle barriles rodando para aplastarlo,

Hay tres pantallas distintas en la ascension, y se van obtenien-
do mayores puntuaciones con las diferentes pantallas.

Movemos a nuestro héroe con las ya conocidas flechas o con
el «joysticks, y podemos hacerle saltar sobre los obstaculos con la

tecla “"COPY".

Sigulendo las instrucciones del capitulo que tratan sobre su-
brutinas, podemos cargar con “MERGE" la subrutina “Puntuacion
méxima”, que permitira establecer una galeria de famosos,
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1 REM KINKEY DONG

2 REM

S00 SYMBOL AFTER 228

=10 sYMBOL 241‘$6.12&.&&.6$,é&.12i.é$.&5
=20 SYMBOL 242.&0.ﬁ&,15?.1&5.1&5.19?,&&,
50

SI0 BYMEOL 243,255‘1E5.1&5,3&.&&.&&.12?.
132

S40 SYMBOL 244.5&.&0.1&,44;52.56,15‘2E
S50 SYMBOL 245,28,&9.9.52,44,25,5.55

S&0 SYMEOL 24&.18ﬁ.lﬂ&,14&,124.5&.&8.130
« 130

00 MEMORY Z4495

750 GOSUB 22000

1000 BOSUE 20000

1100 GOSUE 19000

1500 IF LEY=1 THEN GOSUB 21100
1510 IF LEV=2 THEN GOSUE 21100
1520 IF LEY=2 THEN G0SUE Z1z00
1540 BOSUE 21500

1550 X=2;v=n=%

1560 BX=1:BY=7:BD=1:BE=0

1570 cx=20;c¥=?:c9=—1:cs=o
1580 IF LEV=Z THEN BX=7:0Cx=12
1BOO GOSUBR 24000

1210 GOSUBR 25000

1820 GOSUE 24500

1820 PEN 7

1840 LOCATE Xe¥YIPRINT oms

1830 GOSUE 2z000

1B£0 IF ¥=1 THEN GOTO Zo00
1870 LACATE x,

1E20 GOSUBR z0000

1890 IF CH<>241 AND CH<»Z2 THEN GOTO Soo
]

1900 LOCATE X.¥Y+1

1210 BOSUE Innoo

1920 IF CH=z> THEMN Y=v+1

1940 PEN 7

1930 LOCATE EX.BY:PRINT obe

1950 LOCATE CX,CY:FRINT ocs

2000 GOTO 1800

J000 LEV=LEV+1: IF LEY=4 THEN LEV=1
3020 SC=EC+ (LEV*50)

3040 LOcCATE 7.Z25:FRINT 3C
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070 GOTO 1500 e e
2-3091?51 1'--101 L] l
gg?g E?EE?~1=IF LI=0 THEN GOTO 4000

=3 TRILE
SOZ0 FOR MN=1
5030 LOCATE 17+N.23
S040 NEXT M i
S050 FRINT © H
SoL0 GRTOD 1300
&000 CLE
INTsFEM 3

%ng EEInT " EL PERVERSO MOND .
& UINT i Ele PERMERSINIS

IT .I _______ 11} L1 :, 5 -
:ggg EgéLTE T.10:FRIMT ;Eiziﬁﬁﬂg TEELA“

- 5 &

ATE S5,28:PRINMT S
:g;g ::EINHE;E:IF Az="" THEM GOTD &0
&40 SOUND 1, 280,325,115

i gg;u";gigb}B MONSTRUD <<<CCede

fin ety 228,0,0,16.44,42,28, 86, 112
iggiﬁ SYMEOL 229,129, 54, 128,90, 124,

S hTh SUNBER, ey, 52, 124,56,28, 14
Ay ;31.11:.1:1.12?,53.¢1..; :
iggig gi:BDL 537, 60, 255, 255, 255, 231, 215,

2ES21S

10050 BYMBOL 2T3%,
3 D82, 62

125;éthHEDL 234‘1.3‘15115l31;?§.i3;.235

i‘gg?ﬂ EY”BDL :35; 1?1-21&;2-\2!5-& N e

‘6gég SYMBOL 23&,128.1°92,240,240,248,552
10 b Zh,1

i — 7,127,5
1é§gé1§$HEDL 23?1301 .1.5‘ 151.'-"'-.5"-7'4 12" » 1 f

120
g 23B,.0,0,0,0 12?,1?5‘1?5.ﬁ
et — TR T Bl B | ok a
igi?g gﬁﬂggt :3?,1%0.240.240.1?2._:m.n5
,2=4, 156
10120 FPEN 15
10130 LDCATE 2 w
g 4 . | E.L
QE;EEEEéEE$E 2. 2:FRIMT CHRE (231)sCHRE(
1 2,2

; 233) : . .
félggﬂiécégE 2, T:FRINT CHR®(234) ; CHRS (

ol :CHRE (23
?LiigﬁiéE;TE 2,8:PRIMNT CHR$ (2372 :CH

14, 158,254,252,248, 224,

1:PRINT CHRE (228) :CHR%® (22
iz
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B)3CHRE(23])
10200 RETURM

18980 REM >332 COMIEMZIA ElL JUEGD <<<<4

12000 SC=0:LI=3

12010 LEV=1

19020 |L$=CHR%®{(231)

19020 BE=CHR%(242) :ME=CHR%{(244)
12100 RETURN

12280 REM >> DEFINMICION DE FAMTALLA <<
20000 RESTORE 20000

20010 FOR N=0 TO 15

20020 EEAD A

Z00ZT0 INK N.A

ZO0O40 MEXT N

20050 BORDER O:FAPER OQ:PEN 1:MODE O
20100 RETURN

20200 DATA 0,1B,56,24,20,7,15,Z
20210 DATA 22 12,17 38, 26, 37, 22,13
20980 REM >>50535 PANTALLA {44444
Z1000 P$=ETRING® {20, 2473)

21010 CLS:PE=1

21020 FOR N=B TO 24 STEF 4

=1025 PEN PE

21030 LOCATE 1.M:PRINT Ps%

21040 FPE=FE+1

21070 NEXT N

21080 RETURN

21095 REM ¥ ¥ X UNO % % X

21100 EOSUB 21000

21120 FOR N=B TD 20 BTEF 4

21130 PO=RMND (1) %17+2

21140 IF N<24 THEN LOCATE POJ.N:PRINT ¢

21150 LFPO=RND(1)¥17+2: IF LFO=FPO THEN GDT

Q0 21150

211480 IF N<Z24 THEN FO=LPO:GEOSUBR 21700
21170 PEN 10

211B0 NEXT M

21190 RETURN

<1195 REM % % % DOS % ¥ %

21200 BOSUER 21000

21205 FEN 12

21210 FOR N=13 TO 24

21220 LOCATE 7,MNiPRIMT STRING%(B.Z207)
21230 NEXT N

21240 LOCATE 7+124PRINT STRIMNGE (R, 32
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21250 LOCATE 7,23:FRINT STRINGS (8,322)
21260 LOCATE 7.15:PRINT STRIMGE(E,Z2)
21270 PO=B:N=B:GOSUE 21700:P0=18:N=12:560
SUE 21700

21275 PO=3:N=14£:G0SUB 21700:P0O=18:N=20:6
OSUE 21700

21280 PEN 10

21292 RETURN

21295 REM % ¥ & TRES % % ¥

21200 GOSUE 21000

21710 LDCATE 1,8:FRINT STRIMNGE (S5,32)
21320 LOCATE 1&.8:FRINT STRINGS(S,32)
21730 LOCATE 1.12:FRINT STRINGS (4,72)
21740 LOCATE 17,12:PRINT STRINGS (4,32)
21350 LOCATE 1.1&:FRINT STRINGE(Z,3I2)
21340 LOCATE 19, 1&:FRINT STRINGS(2,3I2)
21770 FO=7:N=12:GOSUB 21700

21380 FO=14:N=12;GOSUE 21700

21790 FO=2:N=20:GOEUE 21700

71400 FO=19:N=20:GOSUE 21700

21410 FO=P:N=1&:GOSUB 21700

21420 PD=12:N=1&:GOSUE 21700

21470 PO=10:N=8:G0SUE 21700

21440 FO=11:N=8:G0SUE 21700

21450 LOCATE &.20:FPFINT “ ":LOCATE 15.20
tPRINT * *

21455 PEN 10

21480 RETURN

21490 REM ¥ % % REMATE % X ¥

21500 LOCATE 1,25

21505 PEN 10

21510 PRINT"TANTEO":SC

21520 LOCATE 16,25

21525 FEN &

21530 FOR N=1 TO LI

21540 PRINT CHRS$ (248);

21550 MEXT N

21555 PEN 7

21560 LOCATE 1S,&:FRINT STRINGE (5,243)
21570 PLOT 0,325:DRAW 150,325

Z16B0 FO=18:N=2:G0SUE 21700

21450 GOSUE 10000

21480 RETURN

21690 ¥ ¥ ¥ ESCALERA * % X

21700 FOR Z=0 TO 3
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23710 RETURN
21705 PEN 7 23750 DATA -1.-1,0,0,1,1
21710 LOCATE FPO,M+2 2TES0 X=X+XD: PLAT=0
<1720 PRINT Le 2IBLO LOCATE X, ¥+1
£A7SG NEAT 2 23870 GOSUB 30000
21740 RETURN 23880 IF CH<>32 THEN PLAT=1:RETURN
21980 REM >%3>> INICIALIZACION <<<<¢ S7000 BOSUE 24000
22000 ADDR=3499%9:GOSUE 29500 27010 GOSUE 24500
22010 LOCA=TS024:G0SUE 30500 2I920 SOUND 2.100,2.15
22150 RETURN oI99s5 PEN 7
22980 REM >»>>> MOVIMIENTO €<£<<¢ 23970 LOCATE BX,BY:FRINT obé
<3000 GOSUE 29000 23935 LOCATE CX.CY:PRINT ac$
23050 IF LE=1 AND X>2 THEN X=X-1:Me=CHR$ =510 EOSUB 25000
(245) 23950 LOCATE X,Y:FRINT oms
23060 IF RI=1 AND X<19 THEN X=X+1:M&=CHR 57940 RETURN
$(244) 2IP80 REM 53333 IMPRIME <<<{<<
23070 IF UP=1 THEN M$=CHR$(24&):60TO 2I3 S7005 REM ¥ % ¥ HOMBRE % % #%
0o 24000 LOCATE X.Y:GOSUE 30000
2I0BO IF DO=1 THEN M£=CHR%(244):G0OTD 274 54010 OM$=CHRE (CH)
23020 IF FI=1 THEN GOTD 23500 24020 FEN 2
23250 RETURN 24050 PRINT Ms
23300 LOCATE X.Y-1 24100 RETURN
Z3305 GOSUB Z0000 24490 REM % % % BARRILES % %
23310 IF CH<>241 THEN GOTOD 23350 24500 LOCATE BX.BEY:GOSUE 30000
2TI20 Y=¥Y-1:60TOD 22080 24510 ohE=CHES (CH)
23330 LOCATE X.Y+1 24520 LOCATE CY.CY:GOSUE TOO00
2ITE0 GOSUR ITOO0O0 24530 oce=CHRE (CH)
23370 IF CH=241 THEN GOTO 23220 S4540 FEN I
23280 GOTO 2T080 24550 LOCATE EBEX.BY
23410 IF CH<>241 THEN GOTO 23090 24580 PRINT BE$
23420 Y=Y-1:60TO 23090 54600 RETURN
23300 IF ME=CHR$ (245) THEN xD=-1 ELSE XD 24980 REM >>2>> BARRIL <<<i<
=1 25000 A=RND (1) ¥10
23510 IF X42 OR X>19 THEN XD=0 SE005 LOCATE EX.BY+1
23520 IF M$=CHR$(24&) THEN XD=0 5010 BOSUE T0000
23570 LOCATE BX.BY:PRINT ob% 25020 IF CH=I2 OR CH=241 AND A>S THEN BE
23540 LOCATE CX.CY:FRINT ocs =
<3610 RESTORE 2759 2E0T0 IF CH=24% THEN BE=0
224650 FOR MN=1 TO & 25040 BY=BY+BE:1F BE =0 THEN EX=EX+ED
23680 READ R 25050 LOCATE CX,CY+1
2IET0 Y=Y+A:GOSUE 232850 250460 GOSUE 30000
22680 IF PLAT=1 THEN N=11 25070 IF CH=32 OR CH=241 AND A>S THEN CE
23690 NEXT N

=1
23700 GOSUB 24500




168 Juegos sansacionales para AMSTRAD

25080 IF CH=243 THEN CE=0

25090 CV=CY+CE: IF CE=0 THEN CX=0X+CD
25100 IF BX<2 THEM BD=1

25105 IF EX>19 THEN BD=-1

25110 IF CX<2 THEN CD=t

25115 IF CX>19 THEN CD=—{

25170 IF (BX<2 OR EX>19) AND EV=27 THEN
BX=1:ED=1:BY=7: IF | EVY=2 THEN B¥=~

2E140 IF (CX4Z DR CX>19) AND LY=27 THEN
CX=20:CD=-1:CY=7: IF LEV=T THEN Cx=17I
25050 RETUEN :

Hhora una con *MERGE” las subrutinas de

entrada de caracleres Y

e caracteres’,

Tcomprobacion

22
El ahogado

ol AL

AD IuUIHNnN

Deletrear o nadar

Esta es una version mas divertida y humana del bien conocido jue-
go del ahorcado. Si el jugador no es capaz de acertar la palabra a
tiempo, todas las letras equivocadas enviardn al personaje al agua.

Las palabras pueden tener hasta B 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
existantes.

Si acierta una letra, esta aparecerd en su posicién dentro de
la palabra precisa; si no, la victima serd empujada una posicion ha-
cia el agua. Si se acierta a tiempo, nuestro figurin empuja a todas
las letras incorrectas hacia atrds y aparece otra misteriosa palabra.

Si no se acierta, no se mostraré la palabra correcta, y al estar
éstas seleccionadas al azar, pudiera ser elegida de nuevo mas
adelante.
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|El programa es entretenido, educativo ¥ puede ser que incluso

cree hébitol

1 REM <<<< ;

e AHOBADD >33

S00 RANDOMIZE TIME

1000 GOSUE 21000

1500 RANDOMIZE TIME

1510 W=INT(RND (1) £50) +1

1520 We=D% (W)

1530 GOSUE 20000

1600 GOSUE 24000

1610 FLAG=0

i:zg ig Eﬁ=ws THEN GOTO I000
EN(GS$)=10 T 201

1470 GOTO 1600 el iy

1990 REM X ¥ X PERDER % ¥

2000 GOSUE 232000

2010 RESTORE 2000

2020 FOR N=1 TO 10

2030 READ A.E

2040 SOUND 2,A,B. 15

2050 NEXT N

2020 DATA 253, 20,284, 20,319, S0, 204
2070 DATA 31?,2&,355.50,319:2¢:355’§g
20BO DATA I79,50,358, 50 ' '
2400 CLS

2410 LOCATE 4,T:FRINT "
Zais LomatE 4, T "MALA SUERTE |
2990 REM ¥ % ¥ GANAR

3000 RESTORE 2000 Bk

2010 FOR N=1 TO 14

J020 READ A.B

3070 SOUND 2,A,B, 1S

I040 NEXT N

SO50 DATA 319,20,284,20, 253, 20, 230
3060 DATA 31?,2&.zaq.za.zﬁzfzo:zgéfgg
2070 DATA 51%9,20,284, 20, 253, 20, 239, 40
3080 DATA 284,40, 358, 40,264, 40, 16 80
3220 IF G$="" THEN GOTO 3480 :
5230 FOR N=LEN(G$) TO 1 STEP-1

3240 GH=RIGHTS (G, N-1)

3260 GOSUE 24110:PRINT" ®

3270 SOUND 1,N%20,2, 15

3280 FOR P=1 TO S00
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I290 NEXT P
S300 NEXT N
I4BO CLE
3490 LOCATE 2.3:FRINT"ENHORABUENA ! !
3500 LOCATE I,20:FRINT"FULSAR UNA TECLA"
3520 A$=INKEY®
I530 IF As="" THEN GOTO 3520
2540 GOTO 1500
19980 REM <<4<<4< PANTALLA >3>3555
20000 RESTORE 20000
20010 FOR N=0 TD 15
20020 READ A
20030 INK M, A
20040 NEXT N
20050 DATA 0,20,2,18,4,24,26,0
20040 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
20100 BORDER O:PAFER O:FEN 1:MODE O
20110 LOCATE B, 1:PRINT"AHOGADD"
20120 AS=CHR$ ({19&)+CHRE (198) : A$=A%+A%+AS
+AS+AS+AS+AS
20130 FEN &
20140 LOCATE 4.2:PRINT A%
20150 PEN 4
20160 LOCATE 1,11:PRINT STRINGE (10,207)+
CHRS (223)
20170 LOCATE 10,12:FPRINT CHR$(221)
20180 LOCATE 11,12:FRINT CHRE(207)
201920 LOCATE 12.12:FPRINT CHR$(223)
20210 FOR N=1 TO 10
20220 LOCATE 12.14+N
20230 PAPER Z2:FEN I
20235 IF N<I THEN PAFER O
20240 PRINT CHR#(211) :STRINGE (4, 32) ; CHRS
(209) 1
20250 NEXT N
20260 LOCATE 12,25:FRIMT CHR$(205) :STRIN
GS (&, 210) 1 CHRS (204) 3
20200 RESTORE 20700
20310 FOR N=€ TO 14
20T20 PAPER O:FEN M
20330 READ A.B
20740 LOCATE A.B
20350 PRINT CHR$ (249):
20T&0 NEXT N
20370 DATA 11,10,12,11,13,12,14,13
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20380 DATA 15,14,15,15, 14,16

20400 FLOT 510, 150,7:DRAW S&0, 160
20410 PLOT 478, 150:DRAW 420, 150
20420 PLOT S10, 155:DRAW 540, 180
20430 PLOT 478, 155:DRAW 448, 180
20440 PLOT S520,147:DRAW 590, 150
20450 PLOT 448, 147:DRAW I98, 150
20490 PEN S

20500 LOCATE 1,13:FPRINT"FPALABRA: —"
20510 LOCATE 2,17:Té="":Ge="n
20520 FOR N=1 TO LENM(WE)

20530 PRINT"="g:Te=Tg+" n

20540 MEXT M

20550 PEN 3

205L£0 LOCATE L. 10:PRINT CHR# (2428)
20580 LOCATE 2,20:PRINT "ADIVINAY
20750 RETURN

20980 REM <<<4<< INICIALIZAR >3%5%%5
21000 RESTORE 20000

21010 DIM D2 (50)

21020 FOR N=1 TO &0

21070 READ D% (N)

21040 NEXT N

21250 RETURM

22980 REM <<<<< CALARSE 555>
23000 LOCATE 11.10:FRINT" »

22010 FOR N=8 TD 14

23020 INK N.24

230T0 SOUND 2, 300-N%10,25, 15
23040 FOR Q=1 TO 250

23050 NEXT Q@

23060 INK N,O

23070 NEXT N:INK 14,24

£50B0 INK 7,24:SOUND 2,300,50,15,0,0,31
23090 FOR N=1 TO 250 :
23100 NEXT N

23110 INK 7,0:INK 14,0

23250 RETURN

23980 REM 444<< INPUT 25355

24000 As=INKEY$:A$=UPFERS (A%)

24010 IF A%<"A" OR A$>"Z" THEN GOTO 2400
L8]

24020 SOUND 2,200,10,15
24030 FLAG=0:PEN 4
24040 FOR N=1 TO LEN(W$)
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24050 IF MIDS (W$,N, 1)=A$ THEN LOCATE 1+N
L6 FRINT A$:MIDE(T$,N, 1) =A%:FLAG=1
24050 NEXT N

24070 IF FLAG=0 THEN GOTO 24100

24080 SOUMD 2,150,50.15

24090 RETURN

24100 EE=A%+G%

24110 LOCATE 1,10:PEM 4

24120 IF LEN(GS$)/2=INT(LEN(GS)/2) THEN A
=250 ELSE A=251

24130 PEN 3:FRINT G%;CHRS (A);

24140 RETURN

29980 KEM <<<<< PALABRAS >>>>>

30000 DATA AMSTRAD, AGUDO, CORTO.LARGO.EXO
TICO,GLORIA,LIRICO, METAL, FRIMAVERA, RITMOD
I0010 DATA FASCISTA,MISTICO,RUIDO,FULFO,
ENAND, CALLE, GIGANTE, JUGADOR , DEST IND, FUTU
RO

0020 DATA FASADO,PRESENTE,.LEMTEJAS, JUDI
A, LECHUGA. TOMATE, GARBAMZO,MAIZ , ACEITE. VI
NAGRE

I00Z0 DATA NARAMIA, LIMDN, MELOCOTOM,FPERA,
MANZANA, PLATAND, SANDIA, MELON, FOMELD, CERE
zA

J0040 DATA MADRID, VALENCIA,SEVILLA,BILEA
0, ORENSE , MURCIA, CUENCA, TENERIFE, MALAGA, I
BIZIA

J0050C DATA LDCOLLISTO, TONTOD, INUTIL,.FELMA
,BELLA, HORRIBLE,VIND, ALCOHOL , TABACO
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Aritmética

Dier sobre diez

Este sencillo programa tiene preguntas para nifios, jévenes y ma-
yores, es decir, para todo el mundo. La pregunta puede ser de cual-
quier tipo sobre suma, resta, multiplicacién o divisién. Las pregun-
tas y respuestas estan dentro de una pizarra que aparece en la pan-
talla para que la presentacién sea mds atractiva,

En el nivel mds bajo, el problema te en contar los dos conjun-
tos fnrrpadns por hombrecillos hasta llegar al total. En el nivel in-
termedio ya hay los cuatro tipos de operaciones aritméticas ¥ se
plantean preguntas cuyas respuestas son un nimero. Los adoles-

centes y adultos deben ser capaces de dar la solucién men-
talmente.

El nivel superior requiere una gran habilidad aritmética y estd

disenado para que se resuelvan con papel y ldpiz o incluso con
caleuladora.

Las respuestas se teclean y se mandan al ordenador mediante
la tecla "Enter”.

Aritmética 166

Se pueden corregir las contestaciones siempre que no se haya
llegado a pulsar “Enter”. Después de dos intentos fallidos, el or-
denador presenta la respuesta correcta en pantalla.

Después de la décima pregunta, el ordenador muestra un in-
forme con el nimero de respuestas correctas y el porcentaje de
puntuacidn,

Se puede cargar con "MERGE", el programa “Frontén arco
iris”, después se ejecutan "RENUM 40000,5". Esta puede ser una
buena recompensa para quien consiga diez sobre diez.

1 REM <<<<< ARITMETICA »>>>>

2 REM

1200 BOSUR Z0000

1300 LOCATE #1.2.3:FPRINT #1,"1>INICIO"
{X10 LDCATE #1.2,5:FRINT #i.,"2>MEDIO™
120 LOCATE #1,2,7:PRINT #i,"3>ALTO"
1230 AS=INEEYS®

1340 IF AZ<"1" OR AS>"Z" THEN BOTO 1330
1Z50 SOUND 2,300,50,15

1360 LEV=VAL (A%)

1390 GOTO Z0000

19980 REM <<<<4< FPANTALLA >>3>3>2>
20000 RESTORE Z0000

20010 FOR N=0 TO 7

20020 READ A

20030 INK N.A

20040 NEXT N

20050 DATA 2,0,25,24,56,18,7.13
=040 BORDER 2:PAFER 0:FEN &:MODE O
0070 FOR N=320 TD 235 STEF 4

20080 FLUT N,380,4:DRAWR 80,-3320
20090 MEXT N

20100 FOR N=320 TD 305 BSTEF -4
20110 PLOT N,3B0,6:DRAWR -B0,-330
20120 NEXT N

20130 WINDOW #1,4,15,.6,17

20140 WINDOW #2.8.12,14,14

20150 PAPER #1,1:FPEN #1,2:CLS #1
201460 PAPER #2,1:PEN #Z2,2:CLS #Z
20250 RETURNM

20980 REM <<< 1< INFUT 23535

21000 INPUT #2,06%

21010 IF GE="" THEN 21000
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21020 COR=1

21030 IF VAL (G%)<>ANS THEN
21040 RETURN Wi

21490 REM % ¥ % ADIVINA % * %
21500 FOR G=1 TO 2
21510 GOSUB 21000
21520 IF COR=1 THEN GOTO 215860

§1530 SOUND 2,500, 40, 15: SOUND 2,750,50,1

21540 NEXT G

21542 RESTORE 21542

21544 FOR N=1 TO ©

21544 READ A:SOUND 2,4, 2

21548 NEXT N i i

21550 DATA 200,72 g
2o A 200,250,300, 250, 300, 250, 300, 2
21582 SOUND 2.8600,75,15

21555 GOTD 21590

21540 SOUND 2,400,320, 15: SOUND 2

5:S0UND 2,200,320, 15 WTT
21570 G=2

21580 TOT=TOT+1

21590 CLE #1:CLS #72

21600 RETURN

21980 REM <<<<< OPERACION 553>

22000 CLS #1:CLS #2

22010 LOCATE #1,2,2:PRINT #1,"1> *+2
22020 LOCATE #1,2,4:PRINT #1,"2> *—2 0
22030 LOCATE #1,2,5:PRINT #1,"3> *y2 0

22040 LOCATE #1,2,8:FPRINT #1,"4> ?v:CHRS
(172) g v=n '

22050 As=INKEYS®

gZO&G IF A%<"1" OR A$>"4" THEN GOTO 2205

22070 Z=vAL (as%)
22090 IF Z=2 THEN DEF FN SUM=A-B:Sg="—_»
22100 IF Z=3 THEN DEF EN BUM=A%E:Se=1y"

22110 1IF Z=4 THEN DEF FMN SUM=A/E:
(172):DIV=1 : E¢=CHR%$

L2200 RETURM

22980 REM <<{<< INICIALIZACION >3»35%5
23000 LIM=B:DIV=0

23010 IF LEV=2 THEN LIM=12:G0OSUE 22000
23020 IF LEV=3 THEN LIM=25: GOSUE 22000
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2I0T0 CLS #1:CLS #2

23040 TOT=0

232100 RETURN

2I9B0O REM <<<<< NUMERDS >3350

24000 RANDOMIZE TIME

24010 A=INT{(RND (1) *LIM)+1

24020 B=INT{(RND(1)*LIM)+1

24030 IF DIV=1 THEN A=A%B

24035 IF LEV=2 THEN DIV=0

24040 CLS #1:CLS #2

24050 IF LEVY=1 THEN GOTO 241350

240460 LOCATE #1,1,3:PRINT #1,A;5%:B
24070 ANS=FN SUM

24100 RETURN

24150 LOCATE #1,2,3:FRINT #1,STRING#(A,2
50) : LOCATE #1,5,5:FRINT #1,"+"

24140 LOCATE #1,2,7:PRINT #1,STRING®(E,Z
50}

24120 ANS=A+E

24200 RETURN

29980 REM <<<<< BUCLE FRINCIPAL >>>>>
30000 BOSUB 23000

30010 FOR P=1 TO 10

30040 GOSUB 24000

0050 GDSUB 21500

0100 NEXT F

30150 CLS #1:CLS #Z

30160 PRINT #1," NOTAS. "

20170 PRINT #1," —r—————= 1

T0180 LOCATE #1,.2,S:PRINT #1,TOT: "FUERON

I0190 LOCATE #1.2,7:PRINT #1,"CORRECTAS.
20200 LOCATE #1.3,9:PRINT #1,TOT/10%100;
il?‘“

20250 LOCATE 2.25:FRINT "PULSAR UNA TECL
an

T02560 AS=INKEYS

T0270 IF AS="" THEN GOTO 30260

I0280 LOCATE 2,2S5:PRINT SPC(1&)

20290 CLS #1:CLS #2

30300 GOSUB 40000

I0310 GOTO 1300

40000 RETURN
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Reino Unido

.Y después el mundo entero

Este es un concurso de preguntas sobre geografia, basado en un
mapa de Gran Bretafia. El juego es facil de seguir. Se trata de res-
ponder a preguntas sobre ciudades importantes y el condado al
que pertenecen. Se le puede pedir el condado, la ciudad, o ambos.
Un punto en el mapa representa el emplazamiento de la ciudad.

Se puede modificar el nicleo del programa para precisar maés

el mapa, o incluso dibujar el mapa mundi como sugiere &l
subtitule.

El programa del “Editor de pantallas”
mds adelante en este libro, le serd Gtil
gue hay que dibujar.

» Que aparece un poco
para identificar los puntos

El mapa de este programa se consiguié calcando uno de Gran
Bretafia sobre la pantalla. Estaba hecho en una hoja de acetato
iransparente, de modo que podiamos maver al cursor hasta cada
punto, anotar las coordenadas (x,y) de cada uno vy después mover
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hasta el punto siguiente. El resultado puede ser tan perfecto como
el modo elegido y su paciencia se lo permitan.

Otra forma de desarrollar mds este programa es aurn:nta?d:
el ndmero de condados y ciudades. Puede que sea fnas [ ucla n; g
la propia blisqueda de documentacién que esto implica que &l pr
grama en si.

0 REM <4<< REIND UNIDO >332

1 REM

15 REM

1& REM

20 GODEUBR 1S00

TB ;DDE {: LOCATE 1S.1:PRINT "REINO UNID

Du :

=5 1InMK ©,0:BORDER O

40 SC=0 .

&0 LOCATE 2.48:FPRINT "ELIGE DPEIDT :

70 LOCATE 10.8:FRINT "1....Enmnﬂuﬂ

80 LOCATE 10,9:FPRINT ':....EIUD?E“

90 LOCATE 10.10:PRINT "3....A8MBAS

100 At=INKEYS i’

110 IF Az="1" THEN 0OF=1:G0TO IET

120 IF Ax="2" THEN OP=2:607T0 1§U

120 IF A$="3" THEN OP=7:G0TD 150

140 GOTO 100

150 GOSUR 200

140 RESTORE 1270 ;

165 IF OFP=Z THEMN &30 b

210 REM >>»> ELEGIDO CIUDAD J COMARCHA

220 FOR C=1 TO 158

=270 READ Ns, X.Y.CO%

240 PLOT X.Y.35 : L e

2= IF OF=1 THEN LOCATE 23.5:FRINT L&
upaD ES i o4

ébUbIF OF=1 THEM LOCATE E;.?:Fﬁlﬂj TEF r

270 1F OP=2 THEN LOCATE Z23,5:FRINM LA

DMARCA EE " o ¥,

ag0 IF OP=2 THEM LDCATE 23Z.7:FRINT Clhi=

290 TR=3 f ) (.

Zo0 IF op=1 THEM LOCATE 241?:Fﬁ:TTE :: ;

OMARCA ES" ELSE IF 0OF=Z THEN LOCATE 23,

s PRINT "La CIUDAD ES"

e

%

m

= el T Tl
10 IF OP=1 THEN INPUT #Z, (G CE=L

FERS (C%)
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320 IF OP=2 THEN INFUT Rz.v o :0I8=
UPFERS (C18) i =
330 IF OF=1 AND C®=CO$ THEN 420
340 IF OP=2 AND CI$=N$ THEN 420

35$RTH=TH—1=LDEHTE 26,20: PRINT "INTENTOS
II:

360 LOCATE Z0,22:

Sy COSik 150&2 PRINT SFC(14)
SBO LOCATE 26,20:PRINT SPC(14)
390 LOCATE 30.22:FPRINT SPC(&)
400 IF TR=0 THEN SO00

410 GOTO 300
420 GOSUB 1440

430 LOCATE 2&, 10: PRINT "
440 GOSUE 1500 S

450 SC=SC+TR
450 FLOT X,Y,0
470 FRINT #3
480 FLOT 0,0,1
490 GOSUE 1440
S00 NEXT ©

S10 CLS:PRINT:PRINT " TU PU "3 8C;
e ) NTUACION":SC3

S20 PRINT:FPRINT:PRINT F 1

10" PARA SEGUIR AR e
?SD FRINT:FRINT *» 0 "0 PARA TEEMINAR
5S40 A$=INKEY$: AS=UFFER® (A%)

S350 IF As=" " THEN 30

960 IF AS="0" THEN END

270 GOTO S30

610 REM >>> ELEGIDD CIUDA :
A D Y COMARCA <<<

&30 FOR C=1 TDO 1&
540 READ N¢,X.Y,Cs:PLOT XaYeZ

650 LOCATE 23,2:FRINT * "
oo ToeE LA CIUDAD ES

670 INPUT #3,¢ WyCT%
&80 IF CI%=N$ THEN GOSUEB 1440;: L OCATE 25,

10:FRINT "DURHECTD"=EUEUB 1500 B
GOSUE 1440:60T0 750 *SC=8C+TR:

690 TR=TR-1

700 LOCATE 26.20:PRINT "INTE "
720 GOSUE 1500 eR

725 LOCATE 2&,20:PRINT SFC(14)

727
720
740
Iristes
780
770
780
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IF TR=0 THEN 730 ELSE GOTO &7O0
LOCATE 23,1:PRINT "LA CIUDAD ES"
LOCATE 23,3:PRINT N#

LOCATE 23,2:FRINT "LA COMARCA EB"
TR=3

INFUT #3," "i1C0¢

IF COs$=C$ THEN GOSUE 1440:L0CATE 235,

10: FRINT “"CORRECTO ":G0OSUB 1500:ESC=SC+TR
: GOSUE 1440:G0T0 841

7e0
800
820
821
225
830
e3c
835
840
841
842
847
845
220
200
210
820
9T0
F40
250
2H0
270
280
290

TR=TR-1

LOCATE 2&,20:PRINT "IMTENTOE":TR
GOSUE 1500

LOCATE 24&,20:PRINT SFC(14)

IF TR=0 THEN 830 ELSE 6OTO 770
LOCATE 23.2:PRINT " "
PRINT #3

LOCATE 22.4:PRINT "LA COMAFRCA ES"
LOCATE 23,B:PRINT C3

GOSUEB 1500

GOSUE 1440

BLOT X,Y,.0

NEXT C:GOTO 150

REM S53SNIRIIEDD MAPA <<4<444¢<L
MODE 1:WIMDOW #IZ.20,40,11.11
PLOT 0.0,1

INKE 3.0.26

RESTCORE 1120

FOR A=1 TQ S°

READ X.7¢

IF A=1 THEN PLOT X.¥Y ELSE DRAW X.Y
NEXT A

FOR A=1 TO 17

READ X,Y

1000 1F A=1 THEN FLOT X,Y ELSE DRAW X,Y
1010 NEXT A

1020 FOR A=1 TO 4:READ X,Y

1030 IF A=1 THEN FLOT X.Y ELSE DRAW X,Y
1040 NEXT A

1050 FOR A=1 TO 4:READ X.Y

1060 IF A=1 THEN FLOT X.Y ELSE DRAW X,Y
1070 NEXT A

1080 FOR A=1 TO SiREAD X,Y

1090 IF A=1 THEN FLDT X.Y ELSE DRAW X.Y
1100 NEXT A

1110 RETURN
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ilz':’ HEH }}1\_\} - D
Pl T "
iizg REN TNELATERRA | o TR SCERKC
30 DATA 192,371,228,3
9,234, Sl2y=<8,577,234,359, 210,32
2.23 341,288,335, 258, 305, 228, 267, 252, 55
- = » 203,318, 173,294,179, 324, 149, 318, 1=
ZiTAs 135, 550, 113 . 149,318,13
ATA 324,83, 354,77, 330
5 L=t ) . ‘5:5_2 - =
3,47,234,53,216,35, 173, 23, 145 LS
44&'?1'258s?51234 a= L] LR 0,.1,
1150 DATA 204,95,198, 107
’193'131’21&‘155:252:igét§i$|113921$|13?
e T iR S Al e b
éliganﬂlg 234,227,204, 215, 192,227,204, 24
L] 4 = e
?‘ 1?:-3?1’ & =t 111:2!34?1 180*3&5, 1?5,:5_5
1180 REM IRLANDA

1120 DATA 142,241
Lol 172,229
229,184,199,172,18

7y160,187,172, 139

g ; = B nlﬁﬂilﬂ?,jlﬂ =
o' 19239, 130, 100, 157,79, 143 A gl
0,120,240,142, 241 A P 110, 2

1200 REM ISLA DE MAN

1210 DAT 2
: A 192,181,204,181,210,.199,192.18

1220 REM AMGLESEY

1220 DATA 2

iggg EE? ISLA DE WRIGHT
=2 = b
6’55 2&&!. J5q250y4?92?2| 43129‘8;4?..:5
i?&ﬁ REM CIUDADES
270 DATA
ety MANCHESTER, 258, 171, "GRAN MANCH
i;g? DAaTA CHESTER, 252, 149, "CHESHIRE"
1::J DATA LEEDE, 282,175, "YORKSHIRE"
E il ; -
1;?; g:Tﬁ HULL, 208, 181, "HUMBERSIDE"
1;79 Dn;ﬂ LIVERFDOL , 250, 163, "MERSEYSIDE"
=2 A BIRMINGAM.274,1192,"W
e ] » "WEST MIDLAN
1330 DATA LONDRES, It
= « 218,85, "GR i
1:32 DATA HHIETULﬁzﬁm.EE."ﬁVSE"LDNDHES
1;;ﬂ DATA CARDIF, 244,95, "MID GLAMORGAN"
S50 DATA CAMBRIDGE, 322, 115, "CAMBR IDGESH
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IRE"
1370 DATA GLHEEDH.EI&,E&l,"ETRQTHELYDE“

1380 DATA EDIMBURGD, 238, 261, "LOTHIAN"
1320 DATAH ABERDEEN, 250, 215, "GRAMPIAN"
1300 DATA NEWCASTLE,. Z465, 227, "NORTHUMBERL
AND"

1410 DATA BELFAET, 170, 200, "ARMAGH"
1420 DATA DUBLIN, 150,160, "EIRE"

1470 REM LIMPIAR LA FARTE DERECHA DE LA
FANTALLA

1440 FOR Q=1 TD 24

1465 Se=STRINGS (7,32}

1470 IF B=1 THEMN LOCATE 20, 1:FRINT S%
14890 IF B=7 THEN LOCATE 20, 7:PRINT S%
1487 1F @B=& THEN LOCATE 20,51 FPRINT E%
1487 IF B=9% THEN LOCATE 20,9:FRINT S%
1485 1F @O=3 THEN LOCATE 20,3:FRINT S%
1486 IF @=8 THEN LOCATE 20,8:PRINT S%
1487 LOCATE 25,0:FRINT SPC(1&) tNEXT Q@
1490 RETURN

1500 FOR T=1 TO 3000:NEXT T:RETURNM
4090 REM »>»>>»> SIN INTENTOS 444444
5000 GOSUER 1440

5005 LODCATE 25,3

=010 FRINT "LA CIUDAD EST

5015 LOCATE 21.5

5020 PRIMT N#

5025 LOCATE 25.10

5070 FRINT "LA COMARCA ES"

5035 LOCATE 21,12

=040 FPRINT CO%

5045 GOSUB 1500

5050 GOSUB 1440

5055 LOCATE 21.5:FPRINT SPC (&)

S060 LOCATE 21,1Z2:PRINT SFC (&)

5065 GOTO 460

e ————
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Diserie su monstruo

Construir car
acteres puede ser tan dj i
ong _ 25 T ivertido como jugar,
tg; i alpermua _r.laflmr con facilidad 32 de los caraé!aﬁers szltipm-
y luego unirlos para formar dibujos més complejos 8

En prim
crdena:;ur_ EL ;;EE:,; :3 ;nuestran Inls caracteres contenidos en el
e et dr i; oportunidad de adaptarlos, cambiarlos
e T Usa”uspms. & puedg tomar nota de la definicién de
it i S Puagﬂ 5uUs propios programas utilizando el co-
etasis : &n cargarse en una cinta conjuntos com-
cteres y asi ir formando una biblioteca de caracteres

En este li
Amistrad v ;nt?;: -':119”“‘-'_15 programas utilizan caracteres propios del
QRO 56 Side HI'ILS.IdO especificamente creados. Con este pro
; mejorar el disefio d : i
cialm g : & nuestros modelo ¥
ente. [Quiza no quiera dejar vivo ni uno ni otro! Sl

I
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lista de los comandos posibles que le puede servir durante su
aprandizaje.

Guia de referencia del constructor de caracteres

El programa dibuja una cuadricula y toma el primer caracter. Us-
ted podré editarlo, borrarlo o elegir una de las siguientes opciones
pulsando las letras iniciales:

Borrar: Borra la cuadricula.

Tomar: Pregunta por el nimero de un cardcter. Cuando se haya
introducido el dltimo digito, el cardcter aparecerd en la cuadricu-
la. Entonces lo puede editar, cambiar...

Editar: Sitda el cursor en el extremo superior izquierdo de la
cuadricula. Con las flechas o el sjoystick» podré moverlo, y con el
botén “COPY' poner o quitar un punto. Cuando acabe pulse "En-
ter” y luego el numero de cardcter asociado a éste.

Nimeros: Pregunta por el nimero al cual se asignara este ca-
rdcter. Necesita ocho nimeros, uno pard cada linea de la cuadri-
cula comenzando por la parte superior. Con ella, la imagen se ge-
nera directamente. Pulse “Enter” al finalizar su asignacion.

Reflejo: Pregunta por gl nimero de un caracter. Usted podré po-
nerlo boca abajo o bien cambiar la parte derecha por la izquierda.
La transformacion se presenta en pantalla. Para guardarlo selec-
cione “E” sequido de “Enter’’ y del namero de asignacién.

Vertical (movimiento): Pregunta i arriba o abajo (A, B) y mue-
ve el cardcter una fila hacia arriba o hacia abajo.

Horizontal (movimiento): lgual que al anterior (V) pero con iz-
quierda y derecha.

Intercambiar (cambio en diagonal): Pide dos caracteres y cam-
bia entre ellos sus nimeros de asignacion,

Construir: Borra la cuadricula y deja una zona de 14 = 10 ca-
racteres libre para que usted pruebe como quedan al unirlos. Se
le pregunta por el numero de cardcter para que lo posicione don-
de desee con el cursor o con el «joysticks. Con el botdn “"COPY"
lo deja donde quiera. Pulsando Ia tecla espaciadora sin interrup-
cion y, a continuacién, otro nimero y "Enter’’, podré posicionar un
segundo cardcter... Para salir de esta opcién pulse “Enter™.
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Save: Le pregunta por el nombre de un fichero. Pulse “PLAY"y

“RECORD". Al pulsar “Enter” grabaré en cinta su conjunto de
caracteres.

Load: Le pregunta el nombre del fichero de caracteres, Pulse
“PLAY" y “Enter” y éste se cargard en el ordenador.

Nota: En este programa se ha inutilizado la tecla “Escape” para
evitar posibles pérdidas de datos. Desconecte para finalizar,

b EEH “<<{ EDITOR DE CARACTERES 53>

200 CALL &BBOZ

S00 SPEED WRITE 1

1000 GOSUE 21000

1010 GOSUB 20000

1020 CHAR=1:G0SUB 22000

1050 MEMORY 34995

=010 REM <<<< BUCLE FRINCIFAL >335
S030 AS=INKEY$: A$=UFFERS (A%)
2040 IF A$="" THEN GOTD S0I0
B050 IF A$="B" THEN GOSUEB 10000
S060 IF A€="T" THEN GOSUEB 11000
S070 IF A$="E" THEN GOSUE 12000
SO0BO IF As="N" THEN GOSUE 13000
S090 IF A$="R" THEN GOSUE 14000
9100 IF A$="V" THEN GOSUE 15000
5110 IF A$="H" THEN GOSUB 14000
S120 IF A$="1" THEN GOSUB 17000
2130 IF A$="5" THEN GOSUE 18000
5140 IF A$="L" THEN GOSUB 19000
5150 IF A$="C" THEN GOSUE 19500
5170 GOTO 5030

F7B0 REM <<<<{ BORRAR CELDILLA 2EXP

10000 PRINT CHR$(23);CHRS(O) ¢
10040 Y=398

10045 B$=SFPACES (15)

10050 FOR N=1 TO 10

10060 PLOT 382,Y,0

10070 FPRINT #1,EB¢

10080 Y=Y-14

10050 NEXT N

10100 GOSUBR 25000

10110 PRINT CHR$(23) :CHR$ (1) :
10120 RETURN

10980 REM <<<< SACAR CARACTER >>>>
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11000 GOSUE 10000
11010 GOSUB 24000
11020 GOSUE 22000
0&0 RETURN =
11530 REM <<<< EDITAR CELDILLA >2>>
12000 X=1:¥=1 ; .
12050 PRINT CHR$(2Z) :CHR® (133
12040 PLOT 382.382.5
12100 Al=3bbL+Ak14:Y1=I78-Yk1E AL
12110 MOVE X1,Y1:PRINT #1,.CHR$ (159 5
120 GDEUB 272000 g
1%130 iF LE=1 AND K?i THEN xdx i
12140 1F RI=1 AND X<8 THEN K:i:l
12150 IF UP=1 AND ¥>1 THEN 1:v+1
12140 IF DO=1 AND Y<8 THEN '_s(lﬁa):
12170 MOVE X1,Y1:FRINT #1,CHRE =5
12180 IF 0O=1 THEN GOTO 12300 e e
12190 IF FI=1 THEM MOVE X1,¥1:FR .
HRE (14303 g
122460 60O0TO 1210 A
12290 REM s4<x ACABAR '
12300 GOSUE 24000
12310 B=374
12320 FOR N=1 TO 8
12330 A=370 .
12340 rg=" 3
12350 FOR M=1 70
125&& IF TEST (A,B)<>0 THEN MID® (X&.M, 1)
=CHRE (143}
12370 A=A+16
12380 NEXT M
12390 BOSUE 28000
12400 D(CHARLN}=X
12410 B=B-16
12420 NEXT N
12430 GOSUE 145460
440 RETURM oo
1%950 REM <<<<< ENTRADA DE DATOS »>>>2>
17000 GDSUB 24000
13040 FOR N=1 TO B
12050 CLS #Z L
1%0&0 FRINT #2."VALOR ":N
3 T #2,VA
i%ggg igpﬂﬁ{ﬂ aﬁ YAS25S THEN GOTO 13060
13100 D(CHAR.MN)=VA



13110 NEXT N

13140 CLS #2

13170 GOSUB 14540

17180 RETURN

13980 REM <<<< ESFEJO  >>>>

14000 GOSUB 24000

14050 FPRINT #2," (V)ERT/(H)ORIZ"

140460 B$=INKEY$:E$=UPFERS (B$)

14070 IF B$="\" THEM CLS #2:GOTD 14500
14080 IF B$="H" THEN CLS #2:G0T0 14100
14090 GOTO 140&0

14099 REM <<{<<< HORIZONTAL >335

14100 FOR N=1 TO 8

14110 X=D(CHAR,N) : GOSUE 23000

14120 Y$="00000000"

14130 FOR M=1 TO B

14140 MID$ (Y$,M, 1) =MIDE (X%, =M. 1)
14150 NEXT M

14140 X$=Y$:H0OSUB 28000:D (CHAR. N) =X
14170 NEXT N

14180 50TD 14540

14490 REM <<<<< VERTICAL >)33>

14500 FOR N=1 TO S:F (N)=D(CHAR,N) : NEXT N
14510 FOR N=E TO 1 STEP -1

14520 D (CHAR,N) =F (9=N)

14530 NEXT N

14560 X=128:G0OSUR 26000

14570 GOSUE 27000

14580 GOSUR 10000

14550 GOSUE 22000

14500 X=128:G0SUE 26000

14610 RETURN

14980 REM <<< MOVIMIEMTO VERTICAL >>>
15000 GOSUE 24000:FPRINT #2," (A)RRIEA/A(E
YAJOM
15040 BE=INKEYS: P$=UFFERS (E%)
15050 IF B$="A" THEN CLS #2:G0TD 15120

15060 IF B$="E" THEN CLS #2:G0TO 15090
15070 GOTO 15040

13080 REM <<<<< ABAJO >r0id>

15050 FOR M=1 TO 7:G0SUB 15130:NEXT M
15100 GOTO 1SZ10

13110 REM <<<<< ARRIBA »>3>3>

15120 GDSBUR 15170:E0TO 15210

15130 FOR N=1 TO B
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15140 F(NY=D(CHAR.N)

15150 NEXT N At

15170 DI(CHAR,B)= .
15180 FOR N=2 TO B:D (CHAR. N=1)=F (N} : NEXT

N
15190 RETURNM J )

15200 REM 4<<#< FINAL >>>>2>
15210 GOSUE 14560

S2a50 RETURN ;8
;E?EO REM << MOVIMIENTO HORIZOMTAL =30
16000 GOSUER Z4000 . -

1204? FPRINT #E.”iI?EDﬁfé?éE?ﬁ s

050 BE=INKEYS®:B$=UFFE :
iiD&O iF Bs="1" THEN CLS #2:560T0 léé?g
16070 1F Bs="D" THEN CLS #2: BOTO 16
16080 GOTO 146050 Anem

490 REM <<<<¢ IZGUIERDA >>2-
iiTGG FOR M=1 TO 7:GOSUB 16&600:NEXT M
16110 GOSUE 14580
16120 RETURN e
lﬁESG REM <<<< DERECHA ;£>z
16510 GOSUB 164600:G0SUEB 14560
15520 RETURN R
16590 REM <<<< DIVIDIR >>>>
16800 FOR N=1:;EHEH)

Eh10 FIN}=D( . . ) e
i&biﬂ ¥=F (N}t X=INT (X/2) s IF X<EFIN) /2 THE
N X=X+128
16630 D{(CHAR,N)=X
16640 MNEXT N
16650 RETURN ‘

16580 REM <<<< CAMBIAR »302>
17000 GOSUE 24000
17010 CHAR1=CHAR
17050 GEOSUE 24000
17070 FOR N=1 TO 8
17080 F (N)=D (CHAR,N)

17090 NEXT N _—

17100 FOR N=1 T 4
17110 D{EHHR.N)=DEEHQH13N):D(EH#Rl,N! Fi
N
17120 NEXT N
17130 GOSUER 14560
17140 RETURM
17980 REM <<<< SAVE >2>2
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18000 FRINT #2, "NO
; M J
LBO10 INPUT #2.N% Rt
18020 NE=" | 1w
18030 SAVE N&.E :
18040 CLS #2 e
18050 RETURN
18980 REM <4< L 3
(444 LOAD >35>
13000 X=128: GOSUE 24000
1,oio PRINT #2.,"NOMERE "
19020 INPUT #2,N$:N$="1"+Ng
19020 LOAD N :
19040 CLES #2
:EQSG GOSUB 21060:GOSUE 27000
iqggg é=1za=au5ua 25000
0 GOSUB 10000 :
120680 RETURN A
12480 REM <<¢ CON
<44 STRUI ' 53
12500 GOSUE 19850 [ REREHEN S
:?Eﬂu GOSUB 24000: CH=CHAR+227
P550 PRINT CHR®(23): CHES (1) ¢
19600 X=I98:Y=382 )
19610 MOVE X.Y:PR
Y:PRIN :
15420 GOSUE 29000 B
12430 IF Fi=1 THE
: N MOVE X.Y:P -
) 1CHRS (0) 3 t PRINT #1, " “-:PRISINT S
S it T CHR® (23)
:::EE ?aue Xs Y1tPRINT #1,CHR${CH)
47840 IE E=1 THEN GOTO 19700
3 r= zZ
3 1 THEN GOSUE 24000:CH=CHAR+Z
19660 X=X+1&%(LE= 3
15aed X LE=1 AND X>382)-1&%(RI=1 A
19570 Y=¥Y—145% (UP=
gt e P=1 AND Y<3I5B)+14%(D0=1 A
19680 GOTO 195610
19700 GOSUE 19850
19710 GOSUE 10000
19720 RETURN
:;g:? g:m L4 CLS ISP
S0 PRINT CHR$ (23) :CHR CEREE
VLD PO g 13},EHHQ{D}::FQFEH (8]
19870 LOCATE 24.N
19880 PRINT SFC(1
5)
19890 NEXT N

19200 PRINT CHR%(23):CHR$ (1) :
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19910 RETURN
19980 REM <<<< FINTAR FANTALLA >0k>

~0000 INK 0,08 INK 1,243 INK 2,3:INK 3,18
~0010 FAFER 0:MODE 1:BORDER O

20020 PAPER 2:FOR N=1 TO 25

So0T0 FRINT SPC(23):PRINT:NEXT N

20035 TAG #1

20040 PRINT CHRS$(23):CHR$(1):

20050 PLOT 0,3%8,3 _
20080 PRINT #1,"No. ANT NUE No. ANT NUET

-
20070 MOVE 0,782
S00B0 PRINT 1, femmi s s

20110 Y=158
20120 FOR N=1 TO 16
20130 MOVE O,Y:PRINT #1,223+N:DHH$(2?3+N

b3

20140 MOVE 190, Y PRINT #1,23?+N:EHR!E23?
+M) §

20150 Y=Y-22

20160 NEXT N

20170 GOSUB 27000

20180 X=128:G0SUB 26000

20190 GODSUEB 23000

20210 WINDOW #2.25,39,11,13

20220 PAFER #2,1:FEN #2,0:CLE #2

20240 RESTORE 20310:¥Y=180

20250 FOR N=1 TO 11

20260 READ N$:FLOT 382,Y.3:FRINT #1,LEFT

5:”*:1};

~0270 PLOT 398,Y,1:FRINT #1,MIDS (N%,2,LE
NINEY D5

ZO2B0 Y=Y-1&

20290 NEXT N

20300 PRINT EHRﬂlEE);EHR!(I!;:RETURN
20310 DATA Burrar,Tumar,Editar,Numerna.H
aflejo,Vertical

20320 DATA Hariznntal,Intercambiar,canst
ruir,Save,lLoad

20980 REM <<< INICIALIZAR VARIABLES »>2>>
21000 DIM F(B)

21010 DIM D(32,8)

~1050 SYMBOL AFTER 223

21060 ADDR=4Z77&
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21070 FOR N=1 TO 32

21080 FOR M=1 TO B

21090 D(N,M)=PEEk {ADDR)

21100 ADDR=ADDR+1

21110 NEXT M

21120 NEXT N

21130 ADDR=Z4999: GOSUB 29500

21250 RETURN

21980 REM <<< DIBUJAR CARACTER >>>
22000 PRINT CHR$(23);CHR$ (1)

22040 Y=3I82

22050 FOR N=1 TO 8

22070 X=D(CHAR,N):GOSUB ZI000

22080 PLOT 3B2,Y,3:PRINT #1,X%; X3
22090 Y=Y-1&

22100 NEXT N

22110 RETURN

22980 REM <4<<<<< X a X8 533535
23000 X$=BIN$(X.8)

22040 FOR M=1 TO B

23050 IF MID$(X$,M,1)="0" THEN MID®(X$,M
,1)=II i

23060 IF MID$(X$,M,1)="1" THEN MID$(X$.,M
, 1)=CHR$(143)

2TO70 NEXT M

2I080 RETURN

23980 REM <<<£<<< INPUT CHAR >>>>>>
23000 PRINT #2,"CARACTER ? “:PRINT #2
:401Q N*:ﬂil

24040 FOR N=1 TO 3

24050 B$=INKEY$:IF B$<"0" OR E$>"9" THEN
GOTO 24050

24060 PRINT #2,B%$;:N$=N$+Bs

24070 NEXT N

24075 CLS #2

24080 CHAR=VAL (N%$)

24085 IF CHAR<2Z24 DR CHAR>25S5 THEN GDTO
24000

24020 CHAR=CHAR-223

24100 RETURN

24980 REM <<<<< DIBUJAR CELDILLA >3>>>>

25000 PRINT CHR$(23):CHR$(3)::X=382:Y=38

)

23010 FOR N=1 TO 2:FPLOT X.Y, 1:DRAW X+127
Y
»
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28020 Y=Y-156

25030 MEXT N

ZS040 Y=I82

25050 FOR N=1 TO :PLOT X.Y,1:DRAW X, Y=l

25

TEOLD K=X+1&

5070 NEXT N

EOS0 FETURN

25980 REM <<<{<< CARACTERES >>>>)

24000 PRINT CHR$(23):CHR$ (1) 2 : Y=358PLOT
':1_.0,3

246040 FOR N=1 TO 1&

2L0S0 MOVE X,Y

ZEOL0 PRINT #1," “"3;CHRS(Z23+N) 31 :MOVE X4+

80,Y:PRINT #1," "jCHRE (239+N)3

26070 Y=Y-22

25080 NEXT M

24090 RETURN

26280 REM << DE MATRIZ A CARACTERES >

27000 ADDR=43Z77&

27040 FOR N=1 TO 32:FOR M=t TO 8

27050 POKE ADDR,D(N,M)

270460 ADDR=ADDR+1

27070 NEXT M:NEXT N

Z7080 RETURN

27980 REM <<<<4 X= a X 33355

ZB000 RESTORE Z28090:i=0

ZR040 FOR M=1 T0O ©

28050 READ Y:Ws=MIDS (X%,M, 1)

28060 IF W$<>" " THEN X=X+Y

25070 NEXT M

ZBCGEQ RETURN

28090 DATA 128.64,32,14,8,48,2,.1

28980 TSP ISINKEY SRS rE a2
o000 le=0:ri=0iup=0:do=0:fi=0: gx=0; g=0

29010 F$=INKEY$: IF P$="" THEN &OTO 29010

22020 IF ABC{F+)=8 OF ASCI{(F$)=24Z THEN 1
22330 IF ASC{(F%)=% OR ABC{F%$)=243 THEN r
%:éqo IF ASCI(F%$)=11 OR ASC(F#)=240 THEM
;g;éﬁ IF ASC(FEY=10 OR ASC{(F#)=241 THEN
do=1
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??D&D IF ABC(PE}=B8 DR ASC{(F$;=224 THEN
1=1

29070 1IF ASCIFP2Y=12 THEN g=1

29080 IF ASC(F$)=I2 THEN eu=i

22090 HETHFH

22480 b *POKE IMEKEYS:» o % i
22500 E-INTiaddF':Em"b addr—“ﬁ&#c
29510 REESTORE 22580

29520 FOR n=addr TO addr+13

28530 READ a: IF a=29% THEN a=h

29540 IF a=PPE THEN a=¢

29550 POKE n.a

295450 NEYT n

29570 RETURN

29380 DATA 0,42,0,50,999,993, 205,27
29590 DATA 187,208,50.999,998, 201

26
Editor de pantallas

La paleta fosforescente

Su Amstrad le ofrece un lienzo para que pinte sus obras de arte,
aungue posiblemente nunca lleguen a venderse a un precio de mi-

les de libras.

En primer lugar, el programa le pide que seleccione un modo
(@, 16 2) y colores para el borde (@-26), para el papel (@-15) y para
la tinta (1-15). Dispone de una lista con los nimeros de los colo-
res en la gula de referencia y en el apéndice 5 de este libro. El
pragrama incluye una serie de colores para dibujar. (Cambie los
“data” de las lineas 20110 y 20120 para alterar el repertorio). A
continuacidén se le pide que titule su obra para grabarlo pos-
teriormente.

Tiene una Ultima opcidn, se trata de una sventanas de informa-
cidn en pantalla. En ella tendrd en cada instante las coordenadas
{x.y) del pincel y le podran servir para disefiar secuencias da di-
bujos para incorporarlos en distintos programas. Asl fue coma di-
bujamos el mapa de Gran Bretafia del capitulo anterior.
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La ventana aparece en la parte superior o inferior de la panta-
lla y se desplaza en caso de que intente ser sinvadidas por el pin-
cel, pero no borra sl dibujo que esté bajo ella.

Un ldpiz indica dénde se dibujaré la linea. Se controla con la
flecha o con el «joystick». Con “COPY" se pasa de ldpiz a goma de
borrar y con ella se borraran todas las lineas sobre las cuales pase,
5i vuelve a pulsar "COPY" aparecerd una cruz. Esto significa que
le estd permitido mover el cursor sin que dibuje (ldpiz levantado).
Pulsando "COPY" de nuevo, volverd al modo normal. El cursor
pasa de un Modo a otro pulsdndolo alternativamente.

Puede utilizr otro sistema; el “Auto line”. Con el curser en “mo-
ver” coléquelo donde quiera empezar la linea, Pulsando la barra
@spaciadora el ordenador cargard esa posicion. Mueva la cruz a la
segunda posicién y vuelva a teclear un espacio, Inmediatamente
se dibujard una recta entre los dos puntos.

Con “Enter” puede cambiar el color de la tinta en cualguier mo-
mento. El cursor le mostraré el color q e estd utilizando cada vez.

Con las teclas "Shift+S" puede grajar el dibujo que tiene en
pantalla {(acuérdese de tener pulsado REC-PLAY). Con "Shift+L" y

@l botén de la grabadora en "PLAY" podrd cargar un dibujo en el
ordenador.,

A pesar de que puede llevar un tiempo dibujar con este siste-
ma (dependiendo del modo elegido), crear «arte» asi puede ser fran-
camente divertido.

L REM »223>>2> EDITOR DE PANTALLA <444<4
2 REM

S00 BYMBEOL 240.250.200,1£&4,145,.7%9,47,.30,
B

510 EYMEOL 241.240,226,228,152,24,386, 48,
1

SZ0 BYMEDL 242.240,184,320,272.119,54,27
w10

&Q0 MEMODRY D2ZT499

&10 SPEED WRITE 1

1000 GOSUE 21000

1010 X=QrY=Zo99:DR=1:L1=0

1020 HD=4;VD=2:TAG #2Z

1020 IF M=1 THEN HD=2

1040 IF M=2 THEN HD=1

1100 GOSUB 28000
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1140 IF Y450 THEN FD=I9% ELSE PD=20

1150 WE=UYYLSTREYY & MrasTRE (MY RN TTNTH
"+ETEE (FE)

1155 FRINT CHRE(23) sEHRE (1) 3

11580 IF INF=1 THEM MOYVE C.PO:FPRINT #3.WE
1200 PRIMT CHRE(2Z):CHR= (1) :

1210 FLOT ¥X.Y.FE

1220 PRIMT #2.CHEZ2(230+DR) 2

1220 FPRINT CHRE(2Z): CHR= (DR 3

1230 IF DE=2 THEN KO=PAP ELSE ¥O=FE

1250 FLOT X.Y.FE

1240 FLOT X.Y. KD

1372 FEIMT CHRz2(2Z):CHRE®(1):

13280 FLOT ¥.VY.FE

1290 PRINT #2,CHRS (2940+DR) 3

1400 PRIMNT CHRE(ZZ)sCHRZ(DR) 3

1440 PRINT CHR=(2I):sCHRE (1)

1450 IF IMF=1 THEM MOVE O.PO:FRIMT #I.WE

146G IF SAV=1 THEM GOSUEB 18000
1470 IF LO=1 THEM GOSUE 18500
1480 IF LI=1 THEM GOBUEB 2E0600
15200 EOTO 1100

17980 REM <444 EAVE XH3D

12000 CALL 22700

12010 SAVE Mz, B, RSAED, LIFFF

18020 FETURN

12480 REM <424 LOAD

tggod LoaD "iv

18510 CALL 2371S

18520 RETURN

19220 REM «<<<< IMICIALIZACION
20000 MODE 1:PAFPER G:PENM 1

20010 INPUT "MODD "t M

ZO020 IF M=0 THEN CO=15:G0TE JZ0050
20030 IF M=1 THEM CD=T:G0T0O Z200&£0
2O040 IF M=2 THEMN CO=1:60T0 20050
DROS0 GOTD 20010

SO0&0 REETORE 20110

20070 FOR M=o TO CO

20080 READ A

20020 INE M.A

20100 NEXT N

20116 DATA QL1 2828, 20.TET
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20126
20170
20140
20150
Z01L0
20170
20180
20180
20200
20210
20220
20230
20240
20280
20250
20270
20220
20290
Z20IT00
20210

DﬁTﬁ :1: -:E-E-?|13-1i|5

CL&5

INFUT “"BDRDE “:EO

IF BO<o OR BO>»27 THEN GOTO 2013
EORDER BO Tar
cLe

INFUT "“PAPEL ":FaE

IF PAF<0O OR FPAESLE THEM GOTO 20170
FAFER PaF L &
CLS

INPUT "TIMTA INICIAL ":PE

IF FPE<O OF FEMCD THEMN GOTO 202

PEN PE ko

4

INFUT "MDMERE FARA * SAVE? "apz
N'*-::" i l|+r,l$

cLE

INFUT “VENMTANA DE DATOS ":p=s

IMF=0

IF LEFT#® (a2, 1)="9" op LEFTE (A% 1) =

"=" THEM IMNF=1i

20240
203580
20980
21000
21010
21020
21070
21100
2000
FF010
2TO20
22030
23040
23050
2080
23070
23080
230820
27980
28000
28010
2BO2O
28030
28040

MODE ™

RETURN

REM <<<< EMPEZAR >>>>
GOSUBE Zoooo

ADDR=2Z729: GOSUR 2900
GOSUE 20000

TaAE #2

RETURN

SOUND 1,200,100, 15

IF FLAG=1 THEN GOTO 23050
FLAG=1:X1=X:Y1=Y:DR=1
TD=HD: HD=HD¥X: VD=4

RETURN

FLAG=0: HD=TD: VD=2

FRINT EHHﬁfEEJlEHH!EG):
FLOT X,Y.PE:DRAW x1.%1
FRINT CHH${23}=EHH$11?:
FETURN

REM <<<< MOVIMIENTO »35>%
GOSUE 29000:LI1=0:SAV=0:L0=0
IF LE=1 AND X:»0 THEN X=¥-HD
IF RI=1 AND %<4Zz9 THEM X=¥Y+HD
IF UP=i{ AND Y<3oo THEM VY=VY+yp ©
IF DD=1 AND VY30 THEM Y¥Y=v-yp

228050
DR=0
—20L0
—8a7a
FE=0
RBOE0
280920
28100
2B110
2B120
=2R0a0
J0000
Z0010
JTO020
20020
0040
ZO0E0
TO0&C
IOOT70
S00B0D
TO00OF0

Mhora
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IF FI=1 THEN DR=DF+1:IF DR=Z THEN

PRINT CHR®(23) sCHRS (DR) 3
IF O=1 THEN PE=PE+1:IF PE=1& THEN

IF EX=! THEN LI=}

IF A=47 THEN CLS

IF A=BZ THEN BAV=1

IF ‘A=7& THEN LO=1

RETLURN

REM «<<< FOKE B/MOVE 330>
REETORE 30050

FOR M=23700 TD 2372&

READ A

POKE N.A

MEXT N

RETURN

DATA 53,0,172,17,224,10&
DATA 1,255,63,237,176,201,0,0,0
DATA 235,224,106, 17,0,1%22
DATA 1,285.583.237,176,201

una con "MERGE® la subrutina de

*entrada 'de caracteres’.
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Monitor

Cirugia en la RAM.

Es::z utilidad le permitird meterse de lleno en la RAM, e investi-
g?jr a a fondo. Pueden analizarse las rutinas en cddigo maquina re-
sidentes en R.O.M. o la estructura de cualquier programa en

Aesumen de instrucciones

[‘:;- Visualiza_r Ila_ men*furia. El erdenador le pedira las posicio-
nes de la celda inicial y final a analizar len decimal),

#paracaré en pantf‘:\rla el contenido de sus direcciones de me-
moria en bloques de diez. Con la tecla “Espacio” pasa al siguiente

bloque. Se pueden
st ety p en leer las zonas de texto en la tabla de caracte-

(C) Compruebe la suma.

Pide las direcciones inici i
lla el total de los valores de e

€5as posiciones en decimal [direccio-
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nes de comienzo y final incluidas). Es muy 0til para comprobar si
estd bien introducido un listado que incluya un "chequeo” por
suma al final,

(M) Modifica memoria. De nuevo se le piden las direcciones ini-
cial y final. Aparece en pantalla el contenido de la primera celda.
Si pulsa “Enter” lo deja tal cual, si pulsa un nimero y “Enter”
este serd el nuevo valor de esa posicidn. Si teclea un numero no
admisible la mdquina se lo advertird y no se producird ningdn
cambio.

A continuacidn se visualiza el contenido de la siguiente posi-
cién de memoria. [Tenga cuidado, algunos cambios pueden tenar
resultados catastréficos!

(S) Grabar. Le pide las direcciones inicial y final y el nombre
del fichero. Pulse “Enter”” para empezar a grabar y recuerde, “REC-
PLAY" tiene que estar pulsado.

{L) Cargar. Pulsando "L" a continuacién de "PLAY" cargard en
el ordenador el primer fichero que encuentre.

{Q) Salir. Con “Shift + Q" se puede salir en cualquier momento
de cualguier opcidn.

I REM MCHNITOR

Z REM

S00 MEMORY 2S00

510 SPEED WRITE: 1

1000 GOSUR 20000

1500 LOCATE #1.1,1:PRIMT #i."PULSE EU OF
GIEN & e =

1510 Az=INKEY®: At=UFFERZ (A%)

1520 IF As="ur THEN GOSUE 21000

1530 IF Ag="M" THEM GOSUB 22000

=40 IF As="C" THEN GOSUB ZI000

1550 IF Ax="S" THEN GOSUER 24000

15860 BOTO 1500

12980 REM < FAMTALLA

20000 INK 0,08 INKE 1.248: INK Z.18:INK S.2

20010 MOBE 1

20020 WINDOW #1,2,39.4.20

ZO0Z0 FAPER Z:FPEN Z:BORDER 0:CLE

PO040 FOSFER #1.0:PEN #1.,1:CLS #1

20050 FRINT MONITOR DE COBIGL M
AU TINAY
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20060 FRINT ° B

i rpaa— | |

22120 LOCATE #1,24,.N:PRINT #1.FEEK{ETA)
22130 LOCATE #1,31..N

:9??9 LOCATE 2.22:FRINT "(V)ER MEMORIA" 22140 A$=INKEYS:IF A$="" THEM 50TO 22140
20080 LOCATE 2,24:FRINT “(M)ODIFICAR MEM 22145 IF A$="0" THEM GOTOD 22230

ARTA 22150 IF A%< 0" OR A%>"9" THEN GOTD 221&
~00%0 LOCATE Z3,22:FRINT *(C)OMPROBAR SU o

b 22155 GOSUBR 22500

<0100 LOCATE 2Z.24:PRINT "(E)AVE/LOAD" 22140 STA=STA+1:IF ETA=FIM+1 THEN 22210
20200 RETURN 25170 NEXT N

20980 REM <<<4ccs VER FSENENY 22180 AE=INKEYS

21000 BOSUB 25000 22190 IF A$<>" " THEN GOTO 22180

21070 CLS #1 22200 GOTO 22070

21080 PRINT #1,"LOCALIZACION (HEYX) VA S0210 At=INKEYS

LOR: MHEXY | Sesemoooiois st = o 6 22220 IF AsS<>" " THEN GOTO 22219
R DP9Z0 CLS #1:RETLRN

51&?0 FOR N=4 TO 12 22490 REM % % ¥ MODIFICACIONEE * X ¥
iliﬁm LOCATE #1.1,MN:PRINT #1,STA 22500 MNé=""31PRINT #1.A%s:NE=NS+AS

21110 LOCATE #1,10,N:PRINT #1,"(": HEY$ (S 22510 GOSUER 22200

TAYg ) 22520 IF At=CHRS (13) THEN GOTO 22700
<1120 LOCATE #1,24,N:FRINT #1,FEEK (STA) 22570 GOTO 22510

<1130 |L.OCATE #1.31.M:FRINT #H1,"(";HEXS (P DE&EO0 AF=INKEVYS

EEK(STA) )Y 3"} 22510 IF Ag="" THEN GOTD 22600

21140 LOCATE #1.18,M:FRINT #1,CHRE(1):CH 22620 IF (A$7"0" DR A$-"9") AND A%< >CHRE
e REERISTIY ) (13) THEM GOTOD 22400

21145 1F A$="Q" THEM GOTO 22230 224870 IF AS=CHR$(13) THEN RETURN

Eiiﬁﬂ STA=STA+1: IF STA=FIN+1 THEN GOTO = 22£40 NE=NE+AS:PRINT #1.A%:

ﬁ“g? 2250 RETURN

21160 MEXT N 22700 A=VAL (N$):IF A<0 OR A»25S THEM SOU
gfl-ﬂ AE=INKEY$ ND 2.,300,25.15: RETURN

«1175 1IF Af="0" THEN GOTO 21220 22710 POKE (STAY..A

21180 IF AS<>" " THEN GOTO 211i-0 22720 LOCATE #1,24,N:PRINT #1,A:;" s
21190 6OTO 21070 22730 RETURN

21200 As=INKEY$ 22980 REM (<447 COMPROBAR SUMA >3>>
21210 IF A4>" " THEN GOTO 21200 23000 GOSUER 24000

<1220 CLES #1:RETURN =010 TOT=0

o, L SCISCE MABIRIOAR | 3 23020 FOR N=STA TO FIN

22000 GOSUB 245000 23020 LOCATE #1.10, 10

22070 CLS #1 23040 PRINT #1.N

220B0 FRINT #1,"LOCALIZACION (HEX) VA 2I050 TOT=TOT+FEEK (N)

=R N e S 23060 NEXT N

SERTG EOR. ML ' o 27070 SOUND 1.300,2S,1S
22090 FOR N=4 TO 13 23080 SOUND 1,200,25,15
==100 LOCATE #1,1,N:PRINT #1,STA 23090 SOUND 1,100,25,15
22110 LOCATE #1,10,N:PRINT #1, " (": HEY® (S 23120 LOCATE #1,10,12

Tﬁj-'l_j" o :
¥ ZT1Z0 PRINMT #1,"COMFROBACION=":TOT:
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20025 IF Af=CHR$(127) AND LEN(M®)<l THEN

23140 As=INKEYS GOTO I0010

23150 IF A%<>" " THEN GOTD 22140 I0030 IF AS=CHR$ (127) THEN N$=LEFTS® (N%.L
23160 CLE #1 EN{N$J~1}=ED;E 30050

2317C¢ RETURN T0040 N$=NE+

2I7B0 REM <<<<<{ SAVE/LDAD SH23> T00S0 S0UND 3,1§:,E,35:LDEHTE #1,10,1
24000 PRINT #1.," . (S)AVE Q (L)oap v TO0&K0 FRINT #1,N&g -

24010 A$=INKEY$:A$=UPFERS (A%) 30070 IF A$=CHR$(13) THEN GOTOD J0090
24020 IF A$="S" THEN GOTO 24050 20080 GOTO I0010

24030 IF As$="L" THEN GOTO 24500

24040 GOTO 249010

24050 CLS #1

24070 BOSUB 24000

240B0 IF STA<8000 THEN GOTO Z4050

24090 CLS #1: INPUT #1, "NOMBRE DEL FICHER
0O "sNs

24100 Nz="1hgns

24110 =AvVE N&.B,.STA,FIN-STA+1

24120 CLS #1

24130 RETURN

24500 CLS #1

24510 CLS #1: INPUT #1,"NOMERE DEL FICHER
e L

24520 NE="!"ins

24530 LOAD Mg

24540 CLS #1

24350 RETUEN

25980 REM <<{<<< IMPUT it S

25000 CLE #1

2010 PRINT #1,"INICID :"g

26020 GOSUE 0000

25070 IF ADDRZO OR ADDR>&553S THEN 24000
26040 STA=ADDR

26050 SOUND 2,300,25,15

20060 CLS #1:FRINT #1." FINAL "

26070 GOSUE 0000

25080 IF ADDRZO OR ADDR>&55Z5 THEN 24060
25090 FIN=ADDR

26100 CLS #3

26110 IF STAS=FIN THEN GOTO 2Z&000

25150 RETURN

29280 REM <<<<< INPUT ADDR >5>303

SO000 NE=nn

I0010 AE=INKEY2

I00Z0 IF (A%<"0" OR AS>"2") AND A%< CHR%
(13) AND A$<>CHRE(127) THEN GOTO 30010

30090 ADDR=VAL (N%)
I0L100 RETURN




Consejos finales

.IAI gsr:ribir este libro se procurd conseguir un nivel de calidad en
0S juegos que estuviera por encima de la media.

DsNaturalmeqte. esto requiere que los programas sean mds lar-
gos y que el cuidado al teclearlos sea mayor. Llegard un momento
en que usted tendrd que depurar sus programas y serd entonces

cuando habré llegado su o :
portunidad d
qué funcionan log programas, e comprender cémo y por

Para ayudarle en esta tarea h ;
emos co
sdepuracidns. nfeccionado esta guia de

Generalidades

1. Procure tener a su | i
ado mientras teclea a alguien
nnm;rnggndoﬁa SU vez y en voz alta las entradas : e
- =l es1a trabajando con pantalla de 40 I
| est: columna i
ha de coincidir linea por linea con el de la pantalla gtz
3. No confunda la | con el 1 ¥ viceversa, ‘
. No confunda “a” mindscula con A" mayliscula
5. Esté al tanto de ;" en lugar de "™ :
6. Deje los espacios ju ué
_ stos
PG i ¥ compruébelo con las lineas su-
i n‘:r'j.mgfgwg::;qudus veces los ndmeros de linea. No confunda
ni [
i 0 en una linea con un nimero de comienzo de
Cuer?t-e Fip;se en los DATA, Es facil saltarse algunos nimeros
cu@ntas rfurnas hay y contrdstrelo con el listado ‘
9. No se olvide de las comillas, .
10. (Estd seguro de que hay un error? Relea las instrucciones

de juego. La mayoria de las r ; :
' espuestas ti :
la tecla “Enter", tienen que ir seguidas de
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Problemas especificos

1. Con el fin de ahorrar espacio y tiempo, se ha utilizado con
frecuencia el comando "MERGE" (para unir las rutinas de unos
programas con otros). Familiaricese con esta técnica comenzando
con un programa que sea sencillo. Aunque se presentaran proble-
mas en la prdctica de esta técnica, considerando los resultados ha-
bra valido la pena.

2. Una de las mayores fuentes de problemas es el introducir
antradas erréneas. Por ejemplo, puede estropear un programa al
teclear un nimero negativo cuando se le pide otra cosa. La ma-
yoria de estos pequefios errores pueden preverse en el programa
pero a costa de que sean mucho mas largos sin demasiada justi-
ficacion. Al escribir estos programas se dio por sentado que el o
los jugadores no iban a querer destruir el programa. Asl pues, solo
estan protegidos contra tontos de tercer grado. Si sus denodados
esfuerzos estdn al alcance de tontos de primera clase debido a un
entorno hostil, entonces oclpese personalmente de tomar las me-
didas de seguridad.

3. Los programas pueden utilizarse en pantalla monocroma.

Cambie los colores si lo desea una vez que haya grabado el pro-
grama. El programa Mastermicro puede utilizar simbolos en vez

de colores cuando la pantalla sea monocroma.

4. Un buen ejercicio consiste en cargar los programas nada
mas enchufar el ordenador. Con ello se evitardn problemas si en
el programa anterior se produjo algin desajuste en el interior del

ordenador.

5. Desgraciadamente la funcién “"Random’” resulta ser menos
aleatoria de lo deseable. Hemos tratado de minimizar el problema
pero, a pesar de ello, a veces, encontrard Secuencias que se

repiten.

Depurando

Si ninguno de los consejos anteriores resuelven el problema, en-
tonces remanguese y pruebe con estos de propina.

1. Siaparece un mensaje de error en una linea y al examinar-
la parece estar bien, recuerde que el error puede estar en la linea
que pasa informacién a esa linea y compruebe las lineas re-
lacionadas.
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2. A errores como "Out of range”, "Improper argument’’, se
les puede seguir la pista como se ha indicado anteriormente. Le
ayudard teclear "PRINT A" o cualguiera que sea la variable utili-
zada en esa linea. Esto deberia aclararle el problema.

3. |Partes que se ha olvidado teclear! Con la funcidn TRON se
puede seguir el orden en que se ejecutan las lineas del programa,
delatandoe las subrutinas “traviesas” o alglin problema parecido,

4. Trabaje metddicamente. Vaya parte por parte. Pare el pro-
grama en ciertos puntos con “END” o “"STOP”, o saque a pantalla
los valores de ciertas variables con “PRINT" en la zona donde sos-
peche gue se encuentra el error.

5. Inutilice partes del programa colocande un "REM™ delante
de ciertas lineas.

6. Vuelva a teclear las lineas con problemas. Durante la con-
feccidn del libro, algunos errores del tipo “Out of memory”, sdlo
pudieron ser resueltos tecleando de nueve una misma linea (apa-
rentemente perfecta).

7. Utilice las funciones "On error”, "Erl” y "Err” como jndica
el manual de referencia.

8. Vayase a la cama y duerma un poco. A veces lo que hoy no
marcha, funciona al dia siguiente.

APENDICES



Apéndice 1: Juego completo de caracteres del Amstrad

-

g 8 ER ¥ § ¥ & F £ & 3 B /2. 4 5 5.8 g b= &£ § 2 8/ 8 F 83 B8

f RO UE IS e~ SO AT LA I I Y MY —=A

CARACTER CHR$

= § &% ‘® g B B xF P2 R E P B A2 = @ 3 F 2 2 &t = = P F B B -Z 3

CHUGHESIHSSJEZCASEMRIDIEHNA= T+ |

[
[
L

CARACTER CHR®

2 &= & B &R 2 B ¥§F 5 OB 5§ 3 % £ 5§ % F F : g 2 3z &8 2 B =2 FE 3 &5 F 4

=z HHNE. YARd A PN D-EUGEROREN - v AT

CARACTER CHR#

m ||||||||||| g - = - - 2 & = m o om e e i L s & 5 B E 8 =

MﬂrLJﬁm¢ﬂ@4+¢¢vaﬁaa@@@mﬂqxi?9aﬂnu




Apéndice 2: Cuadricula para la definicién de caracteres
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dice 3: Hoja de pantalla Apéndice 3: Hoja de pantalla 208

: RES
MODE @ 20 COLUMNAS x 25 FILAS 16 COLORES MODE 1 40 COLUMNAS x 25 FILAS 4 COLO :
L] &
’LI F i D [ LB S D O O R T Y T S I L L | | !m 0. 139 88T 88 nlnlurnurlaltuilmlllﬂuaunlﬂﬂnmnn.'r!!-ll.llﬂ L
1 1 | ! Y
H i | - HH W E S 1
= : . |
; i et o g I . .
] = ——— o . HH
—_——— L — ! } - 7 T !
Y et e e e e e e e o ‘ SamEnn ;
n | ] I i
n [ I = = == i : 2 ! I
ISESESSScs E3S=S : :
7} 53 ) s s e i ] o et o i
i ! [ = f M | | 3
it " I : _} 3| = | E | | it
1 | ! !
ST = — M
1" A Bt S5 B I ! == i |
al 4 i | L [ 30 I
2 [ B 523 i3 I 2 I
2 r ! |
SEEENERE: 5 : = FErhe
: 111 s 5 i e 1] | I
x e e i i = " HEIEE L
1736 3% 40
: =] i 3| W N AR L e O 1 I L | e (T T n_ P20 4% TR RAe u]uu 18 e 1708 0% 021 H[!!HIH- WM N 0N N .H-lli !ﬁl
T == fas | S emsamz:
o e e e ' : !
5 o B p— |
e SSES : ,
s =] ! o = 1] - E
: i = ] = o | - i J
] jessps il 9t — } -1 | I i I- =] ia !
1" b= iy =i b | | = =5 i L i : 4
= 2 i e | = T i | t 4
o T 3 = N [l [ [ F B e :: l T
(] ! = =T : | i | |
" ! F = T ' 7
4 = k= ] i = " :
In ! | i X U] . | s T
' i I [ ]
e e = Ss e -
g [l 1 j; u
n ; e ] L [ 1 o i | ﬁ |
e e i
CODIGO DE COLORES CODIGO DE COLORES
PEN ¥ = s 31 PEN @ = <
= = ™ 1=
2= 8= 13=
3= g= 14 =
4= 10 = 15 =
b=

so propio.
Puede serle Gtil fotocopiar esta pagina para uso propio. Puede serle (itil fotocopiar esta pégina para u




206 Juegos sensacionales para AMSTRAD
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Apéndice 4: Mapa de memoria del Amatrad
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Apéndice 5: Tabla de colores del Amstrad

Do OB WN =0

COLOR

NEGRO

AZUL

AZUL BRILLANTE
ROJO

GRANATE
MALVA

ROJO BRILLANTE
FPURPURA
GRANATE BRILLANTE
VERDE

AZUL MARINO
AZUL CELESTE
AMARILLO
BLANCO

14
156
16
17

19
20

21
22

24
25
26

AZUL PALIDO
NARANJA

ROSA

GRANATE PALIDO
VERDE BRILLANTE
VERDE MARINO
AZUL MARINO
BRILLANTE

VERDE LIMON
VERDE PALIDO
AZUL MARINO
PALIDO

AMARILLO BRILLANTE
AMARILLO PALIDO
BLANCO BRILLANTE

Apéndice 6: Comprobador Répido de Sintaxis

El manual del Amstrad estd dividido en secciones, cada una tra-
tando diferentes partes de la sintaxis de las instrucciones Basic.
Sin embargo, a veces uno puede hacerse una idea de qué instruc-
¢cién necesita mirando esta lista. Las instrucciones estan agrupa-
das segun ciertas caracteristicas. Por ejemplo, para saber como
operan las instrucciones de tipo ssonido», puede buscarlas en esta

lista y luego dirigirse al manual de Amstrad.

MATEMATICAS DRAWR POKE
ABS MOVE REMAIN
AND MOVER RETURN
ATN ORIGIN SPEEDINK
CINT PLOT SPEEDWRITE
COS PLOTR STEP
CREAL TAG STOP
DEF TAGOFF THEN
DEG TEST TIME
EXP TESTR TO
FIX WAIT
FN CONTROL WEND
INT AFTER WHILE
LOG CALL WIDTH
LOG 10 DI
MAX El SONIDO
IN ELSE ENT
MOD END ENV
NOT ERROR ON SQ
OR EVERY RELEASE
Pl FOR SOUND
RAD GOSuUB s5Q
RANDOMIZE GOTO
RND IF PROGRAMACION
ROUND INKEY AUTO
SGN INKEYS CLEAR
SIN IMP CONT
S5QR JOY DATA
TAN LINE INPUT DELETE
UNT NEXT DEFINT
XDR ON DEFREAL
ON BREAK DEFSTR
GRAFICOS ON ERROR GOTO DIM
CLG ouT EDIT
DRAW PEEK ERASE



210 Juwegos sensacionales para AMSTRAD

ERL

ERR

FRE
HIMEM
INPUT
KEY
KEYDEF *
LET

LIST
MEMORY
NEW
READ
REM
RENUM
RESTORE
RESUME
RUN
SYMBOL

SYMBOL AFTER

TROFF
TRON

FICHEROS
CAT

CHAIN
CLOSEIN
CLOSEOUT
EOF

LOAD
MERGE
OPENIN
OPENOUT
SAVE

CADENAS
ASC
BINS
CHR$
DEFSTR
HEXS
INSTR
LEFTS
LEW
LOWERS
MIDS
RIGHTS
SPACES
STRs

STRINS
UPPERS
VAL

PANTALLA
BORDER
CLS

INK
LOCATE
MODE
PAPER
PEN

POS
PRINT
SPC

TAR
USING
VPOS
WINDOW

WINDOW SWAP

XPOS
YPOS
ZONE




