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EDITORIAL

Ya que te decidiste por este modelo de ordenador, nosotros va-
mos a intentar ayudarte con nuestra revista. En ella encontraras
gran cantidad de juegos asf como interesantes programas que te
aportaran sugerencias e ideas para aplicar a tus propios programas.

Para ayudarte a obtener el méximo provecho, desde hace algu-
nos niimeros venimos incluyendo los listados de los programas. De
esta forma podras conocer los trucos que los programadores han
utilizado, sirviéndote como modelo para aplicar a tus propios pro-
gramas y juegos, para modificarlos segan tus deseos, mejorarlos y
desarrollarlos como quieras.

No obstante, si necesitas alguna aclaracién sobre rutinas, tru-
cos, etc., nuestro buzén esta abierto a todas tus dudas, asf como a
las sugerencias que quieras ofrecernos.

Poco a poco, iremos mejorando entre todos las posibilidades de
nuestro ordenador.

Hasta el préximo mes.
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! ML ) ! 5 : | |
i Ayudado de tu médulo lunar, intenta recuperar las élulas solares que se [ } Q
_.estén recargando fuera  de la atmésfera. Pero Ja misién que se te ha encomen: | L i
dado no es nada facil, puesto que I3 atmosfer IUnar esté surcada por un g(an | i i Q
numero de asmrcldes \a guyo contacto, tu nave seré destruida. | ;
Has de recoger las células solares una a uha y llevarlas a la plataforma en | { i Q
que deberés aterrizar. Si aterrizas fuera de la plataforma tu nave también re- | | L
sultara dafiada. | ! ] = i Q
os controles del modulo son: | : |
CURSOR IZQUIERDA. Mueve a la jzquierda. | | ! | Q
| CURSOR DERECHA. Mubve a la derecha. - i | ! | |
 SPACE. Activa retrocohetes. T e
i BN ERRET
i i i i i
i } ! | i
‘ | | QA
T T T T e Ren skkx FODULD LUNAR EXKEK ~ T 278 PRINT TAB(2B-UENCa$)/2)IFOR a=1 T
20 REM X |ANGEL - GARE1A- DELGADP * ENCas$. i | Q
38 REM X¥XxXkxX G.T,S. XXKKXKXXXX 280 b —NID‘[u‘ a,1): PRINT b$;i:IF b-g()" b |
THEN PRINT CHRE(7): ™1 7|
298 N | Q
Vqs_aa g)ﬂr@r:m}um:rqw a=1 TO 20@:NEXT a:RE
8! "
tut ; 318 REM xxx INICIO DEL.PROGRAMA XX% 3
I. “0R o318 T STEP, P17 328 A$="<< MODULO LUNAR >>":GOSUB 278
188 PLOT 0,0, 330" PRINT :A$="RECOGE CON TU nnDuLU. LAS 1
G 110 -DRAW{300%COSCa ), 1SOXSINCA) CELULAS" :GOSUB 270
_— 120 ORAWR @,30xSINtay,3 | | 348 SOLARES| QUE SE ESTAN REC qnnno" Q
130 NEXT & ~IGOSUB 278
T 140-PRINT CHR$C22)$CHR$C1: | ¢ 350 A%="FUERA DE LA ATHOSFERA, PERD PROC
158 LOCATE 8,1 URA" :6OSUB 270 | Q
16@ PRINT “MODULD" f {1 360 Ag=" NO EST?ELLRRTE CDN Los asfakom
178 PRINT-CHR$(22)}CHRS(0) ¢ | -ES":GQSUB 2
s 180 INK 2,2,8:INK 3,0,18 . 370 Pi INT' CURSUR <. MUEVE lzauxsann" | e
190FOR 451 10 35@ SOUND T3] T- TSTREXT 5™ 605! ) >
i |~ 380 ny—"J:uRsoR ; [MUEVE DERECHA" : :6dsuB 2
| 200 INK 2.18,7: INK|3 17,18 | ! | e
210 FOR 45300110 1| STEP ~275pUND /1. o, 1 s gsg; ="SPACE.” ACTIUA RETROCOHETES'|:60SU i
2 400 P !NT- "PULsa sy P RA E!’IPEZQR :60 |
E-—»— B e L =
t R!NT CHR$(?) :FOR ba1 - 410.1 quEvcsaaoa THEN GOTO 41@ |
} |" | 428 GQSUB 218:INK 8,0: INK 1,261 INK 2 20: !
lNKazatsmKh.ml SL3 Q
i 430 PAPER @:BORDER 0% PEN i:MoDE B | |
r
ST 29 U O N O T Y
| | 4 | | ! i |
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S| | [0 doro see | T e iHIs:ﬁx € 2.(20.370. 1. 1 T

460-FOR-N=1 b 20, ;

a S PR CNEXT N 538 PUTSPRITE S, ( 24 aE 84), 18, 4 1

476 FOR N:1T02 (ki) Sde FOR N=g|T0 255:UPpKE Gias-Siz+
! et | i b : N{32:NEXT N 'r |
. 4 { 480 AUTSPRITE 1,C YH, XHD, 8, 2:NEXT N . 59@ FOR N=1 tA=IN [RND(I]X?Sﬁ]
2 480 AOR I=1 TO}3:FOR N=1|TOQ 8:A=INT(RNDOC :GPOKE 4352‘N AINEXT
ot TIF295 T TUPOKE—4352+ Ny A UPOKE : FOf i

% el | HEYHA3 :XHEXHTS N (N/i@) ‘ :UPOKE_8192}4352+N, A:NEXT N | !

‘ | 580 NEXT I:RUN 618 RETURN i 1

g } 370 ASET (82+11.100), 15:PRAU "E10D10L 10" - 630 DATAB.010,0.0,8, 00,61, 90,6,77 | |

B | PPAINT (32,983 {15:F0R 70 OF iCIRCLE ¢ | .94,BF,90,60,0,0,0,0.p, 20,19, 0d, 0 |

S.1:CIRCLE neaaunn 95 | .BE,?1.EC.5,92,12,C.B.1.1,1,3.06.6 |
—-— ek 10+ €01 1, 957, LINEXTIOIRET- — 6, 1 1+ 11, 81000, 8,
L | I . 20,0,0,0,0,80,0,0,0,0 |
4 Be="":FORI=1T0 3 .19,19,19,18,1F, 19,19 i
$+CHRS (UAL C"8HY +a$) 1 630 0ATABD, FB.FO, 18,5
J: NEXIT SPRITES (KJ=B$:NE)‘T ; »$98,98,F8,30,30,0.9,0 .
530 LINE (@,50)-(255,68),18, BF 03.F2,00,F1}97,F7.07,
e = T 255<ne) +e3BF—— —F128, 807 0F A0, 88287
L.Ea L]
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1
Convessie programa puedes practicar saltos de esqui en cLanuler época i |
el afio, para ello no tienes més que pulsar la barra espaciadora lo mas répldo I |
| osible una vez que ulgas el dISPal'O de sa |da v hasta el final dé |a rampa. Tie- | |
B "nes cinco intentos para procurar superart‘e ytu sal o mas IarQo queda régls- | |
‘ rado en la memoria del programa | i | | |
g | | | | | !
D | | | ; | |
i S USRS, WA S UG G T S SRS NS SN S . — T
Ry H | H |
i i |
1 T I 1
| 10 | 6U1E6R1DSU1EB02F BUIEZF 23D12U13") i
l 20 s s | 208 PAINT (1,13,7 | | i
T ~ht 30 et — SAET g — 1o PATNT (I TS 1S
! 1] 40 s | s R K=1 TO 3 :BS: O0R1=170 3 |
h | 50 $=B$+CHRSLUAL ("&H ‘hnn INEXT |
60 ! ¢ BSINEXT |- 1 i
| 28 *LUIS SANGUINO ARIAS | i "ASH1 i ¢ ‘ -
! lse | i
b‘ |P r'%*‘*‘*—*lvaeﬁ* Eom: R R TSTSOUND TSOUND 8 16 SOuN+ |
i | 100 * 10, 16:S0PND 11.8. :S0UND. 12, |
% ! 110 * ! | | 2 |
‘ « I | 120 CUEAR:COLOR|3,6,18 " | GOSUB 37 |
i | 130, SGREEN 3 I A=2:B8=3 |
_ | | 190 OREN"GRP:"AS#1 i
1 PSET(SS; 80)16PRINTHTL SALTOT T oN
| ] 160 FdR ¥=1'TO iS@@:NEXT oy | } il
| 170 CLOSE i T X E |
i 180 COLOR 1,2, 13:SCREEN 2,2, 1 ! R vhs).l a f
i 190, DRAW"C158MA] 25F 65R29F D8SR162U18M0, 1 THEN, Y3 0Yp (1260 |
i 9C7R2E8R1 4F 28RSE 24F SE6F 1 1U8E2F 39D9FSE3F THEN 409
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3508 IF Y>6@ THEN A=B:GOTO 300 520 SCREEN 1:KEY OFF
360.G0T0 280 + 530 LOCATE 7,10 :PRINT"TU MEJOR SALTO™ t
? 370 STRIG[BJ OFF S4B LOCATE S, 13:PRINT'HA SIDO="}JJ4:"METR |
380 G=G+ os? |
330 RETURN + S50 LOCATE 1,20:PRINT'OTRA PARTIDA S1 O |
482 J=J+1 NO! [S/N1" i
418 ACJI=X S6P X$=INKEY$
. 428 IF ALJI>JJ THEN JJ=A(J) + 570 1F - X$="S" OR X$="s“THEN RUN
430 LINE (60,0)-(200,18),15,8F 580 IF Xs$="n" OR X$="N"THEN CLS}SCREEN @
449 PSET[SS.B/.AS PRINT#1,"ULTIMO SALTO= *END H
d % 1 S99 GOTO S6@
. 450 FOR 1=1 TO 180:BEEP:NEXT 608 DATAB, 1,3.3.3.103.7,2,2,2.2,3,3. 2.7,
460 LINE (6@,0)+(200, 103,15, BF 80, Co, Co.£0,C0, 80, 82, Co, 0, ca.sa Bo.ss.¢
420 PSET(70,3),72:PRINTH#], 'NFJOW SALTO="+ 84 B89, 2,185 21 12, 84,503 TS T
! 3 190. 0. E6. Fa. 3060, CB 30, 89, 8. 0040, 26
480 FOR I=1 TO 180B:NEXT
| 498 IF J>4 THEN 518 5]'3 DQTQ?.?.3,3.3<3.5.5,E.C, 1C, 1E,FF, 0,0
% 560 GATO 240 | ,0.88,88.8.8.6.8.6.8.1C.68.0.4.78.0.0]0
516'COLOR 1,15.8 | [

ICUESTA

i

anaannnnanaamaﬁﬁmﬁ;

| Tienes que subir por una pendiente porila que, debido a un fuerte terremo- !
to, estan céyendo continuamente enormes piedras. Demuestra tu habilidad y |
-tus reflejos evitando-que te-golpeen.y-te-hagan despefarte por la pendiente.. . .
- Tienes cinco vidas y puedes utilizar el joystick o el cursor. Procura tumbarte | |
cuando la piedra salte y asi conseguirés tu proposito. .

P

- ; z T
we e | S 1
b CUESTA | s | CT=1:6070220.. |
i | i |
+ RSO T RS0 Xe = OR X E=CH THEN- LT:a:GCﬂU??e'; e
UIS SANGUINO ARIAS | T [ 268 GOTO 210! | | |
1 s 27@ COLOR 1, lSAe:sCREEN 2.2, 1
! 1886 | deise] 288 OPEN"GRP:"ASH#

596 DRAU"CaBa. 4 BORISUZ1E2SR L SE 4U26E 1 203
- - e DE{BRISEOU2R 16E 28U IR1BESUISR I E 16U D
120/ COLOR 4.3010 | L f Lo f o 208 PAINT (119113

130 SGREEN 310 FOR "1 iFORI=1T0 32 :REA |

1 140 OFEN“GRP"‘GSH 1 D-As:Bs: B$*CHRO(UQL("&H"+Q$)] INEXT2SPRIT
150 PSET(40,80),3: PRINTM.“CUESTQ‘ } Es$ (K INE: i !
160 FOR Y=1 TO 1508:NEXT | { 320 Ul i
170 CLOSE —+— t g -, GOSt)B 953’ . M ma e o e o "y
180 COLOR 1,14 | i i 34! 1

i 198 SCREEN 1 { 35S =240 :PY=". |
200 LGCQTE 3 10t PR!NT”JOTSYICK 0 CURSDR( 360 ON SPRITE GDSUB 598 1
JCr | PX=PX-4:PY=PY+4

H 210 X: NKEY$ 380 IF PD!NT(PX*B PY+261¢>3 THEN PY=PY+3

P B0 PPN S| [ i i o OOV PP OO O [ DO (SO0 DU O 0 O L 5

| ] ! !
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840 MOUVE RNDXN,RNDXN:PRINT"X": ##"IM:PRINT#1, " IMPACTOS :
850 MOUVE -RNDXN,RNDXN:PRINT"X"; AC :RETURN
|- 868 REM MOVE =RNDXN, <RNDXNIPRINT"X" 9398 REM T
[} 870 REM MOVE RNDXN, -RNDXN : PRINT"X": 1200 REM X*¥X GAME OUVER XXX

S wmm—— | 880 SOUND 3,A%5,3,15,9,1

918 GOTO 4 1830 PEN 2:LOCATE 6,7:PRINT"GAME QUER"
m t 920 SOUND 3 50 3a 15.08.13AC=AC+1:60SUB 9 . 1048 PEN 1:LOCATE 4, 12:PRINT"PUNTOS:" ;U
m 8o ING "####aa" ;P
930 IM=Ir+100 1858 PEN 3:INK 3,1S:LOCATE S,17:PRINT "0

94@ GOTO 820 TRA? (S/N)"
I 958 FOR A=1 TO 120:SOUND '3,50,39,15,8,1:N  106@ FOR A=1 TO SB:A$=INKEY$:NEXT A

EXT-A 1079 PEN 1

960 GOTO 9398 - P 8 108@ IF INKEY(6@)=8 THEN RUN 25@ °
I 870 LOCATE 1,1:END 1090 IF INKEY(46)=@ THEN CALL @

980 CLS #1:PRINT#1,"IMPULSO: ”'USING "H 1198 GOTO 1080

1818 FOR A=1 10 20:FOR B=108 TO 288 STEP

898 NEXT N:TAGOFF :PRINT cwzstza] CHR$(@) A:SOUND 1,8,1,15,8,0,31 :NEXT B:INEXT A
£ 1820 INK @,@:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER @
__ | 980 FOR N= 1 TD 2080 :NEXT N :BORDER @:PEN 1:MODE @

"3USING “H##";

3 °  SLIPPERY

Ayuda al gusano Slippery para que coja los caramelos que hay en la habi-
tacion, pero teniendo mucho cuidado, para no chocar consigo mismo o con-
tra los muros del recinto. |

Por cada caramelo recogido, se te bonificara con 5 puntos.

Los controles del gusano son:

Q. Arriba.

A. Abajo.

0. Izquierda.

P. Derecha.

2@ REM X ANGEL GARCIA DELGADO X
3@ REM XXXXXXXX G.T.S. XKKKXKKX
@ REM . 10

MODE @
68 INK B,@:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
7@ PAPER @:BORDER @
88 ORIGIN 318,218

198 FOR a=1 TO 300: SDUND 1,8,1.15:NEXT a  ARA QUE COJ

SLIPPERY

1@ REM Xxxxxxx SLIPPERY XXXXXXX 218 FOR a= SBB TO 1 STEP =2:SOUND 1,a,1:S

SBB:NEXT a

TO S@:PRINT CHR$(?):FOR b=1

FOR a=l B TO 2xP1 STEP PI/70 278 PRINT TQB(ZB LENCa$)/2):FOR a=1 TO L
PLOT ENCa$)
118 DRAW BEB*CDS(A) 150XSINCa) 280 b$=MID$(a%,a, 1) :PRINT bs;:IF bsO" "
120 DRAWR @,38XSINCal.3 THEN PRINT CHR$(7);
130 NEXT a i 2908 NEXT a
148 PRINT CHR$(22)+CHR$(1): 38@ PRINT:PRINT:FOR a=1 TO 2@@:NEXT a:RE
150 LOCATE 2,12 TURN
16@ PRINT "SLIPPERY" 318 REM xxx INICIO DEL PROGRAMA XXX
17@ PRINT CHRS(ZZ]#CHR‘(B]. 320 As$="<< SLIPPERY >>":GOSUB 270
180 INK 2,7,0:INK 3,0 330 PRINT:A$= QYUDQ AL GUSANO SLIPPERY P

270
. J1INK 71 348 A$="L0S CQRQHELOS QUE HAY EN LA HABI
200 INK 2.18,7:INK 3.7,18 TACION" :GOSUB 278




PERO TENIENDO MUCHO -CUIDADO,- PA

ABAJI 270
!ZDUTERDQ”'GDSUE 270
DERECHA" :GOSUB | 270

420 PRINT A$=" PULSA -S- PARA EMPEZAR":G
0SUB 270

438 1F INKEY(6@)<>8 THEN 438

440 GOSUB 750:P=0:U$="gge"

450 INK ©,0:PAPER B:BORDER @:INK 1,6:INK
2,18,15:INK- 3, 12:PEN 1:MODE 1

478 X=1@:Y= IB D=4
480 A$=STRING$(40,"
PRI

ZFPRINT STRINGQ(

38, "\");:PEN 1:PRINT'["

518 NEXT A:PRINT As:

520 GOSUB 710

S3@-ENT-1,5,-1, 1

548 IF INKEY(62)=0 THEN D1

550 IF INKEY(69)1=0 THEN D=2

568 IF INKEY(34)=0 THEN D=3

57@ IF INKEY(27)=8 THEN D=4

580 X=X+(1 AND D=2)-(1 AND D=1J):Y=Y+(1 A
ND D=4)-(1 AND D=3)

598 LOCATE Y,X:CALL 30000 :C=PEEK(29999)

680 IF C=92 THEN SOUND 1,1@8,5,15,0,
P+5:G0SUB 740

610 IF C=91 OR =64 THEN GOSUB 648
628 LOCATE Y,X:PEN 3:PRINT"@"

638 GOTO S4@

640 REM ::: IERDE vioAa
6508 U$=MID$(US$, 2,3)

660 FOR A=10@ TQ 1 STEP -2:SOUND 2,A,1,1
A

5.0,0,31:NEXT

GOSUB 270 i
"CHOCAR CONSIGO MISMO O CONTRA EL
GOSUB 22 +

678 GOSUB 718
688 X=1+INT(RNDX28) :Y=1+INT(RNDX39)

698 LOCATE Y,X:CALL 3000@:1F PEEK(29999)
=92 THEN RETURN

78@ GOTO 688

PEN#1,1:LOCATE #1,1,1:PRINT#1, "PUNTO
S:"‘US]NG “HE#AHT IP IPEN#1, 3:LOCATE #1,3
9, 1:PRINT #1,V &

750 1F LENCUS)

®

=0 THEN PEN#1,2:PRINT#1, "R

740 PEN#1,1 LDCQTE #1,8,1:PRINT#1,USING
UHEHRHR" P IRETUI

25@ REM XX CGDE SCREEN‘ XX

760 DATA 205,96,187,50,47, 117, 281

270 RESTORE 760

780 FOR a=30000 TO 300P6:READ b:POKE a,b
INEXT a

790 GOTO 8@e

800 SYMBOL AFTER 32

810 SYMBOL 64,60, 102, 223,191, 191,255,126
820 SYMBOL 92,0,8,24,44,60,24

830 symBOL 91,80, 239,238,239, B 254 254,25

840 RETURN

850 REM XXX GAME OUER XXX
86@ FOR A=1 TO 20:FOR B=108 TO ZBB STEP
»15,0,08, 31 :NEXT
NK 1,26:INK 2,15,0¢ PQPER e:
ORD! B@:PEN'1 HUDE 2

888 PEN 2:LOCATE 6,7 :PRINT"GAME OUVER"
898 PEN I: LOCQTE 4, 12:PRINT"PUNTOS : " :UST
NG "####8
800 PEN 3 INK 3,15:LOCATE S, 17:PRINT "OT
? (S/N)"

91@ FOR A=1 TO S@:A$=INKEY$:NEXT A

92@ PEN 1

930 IF INKEY(6@)=0 THEN RUN 258 T
If INKEY(46)=0 THEN CALL @

95@ GOTO 930,

DIBUJO it

En este cassette te ofrecemos un programa de dibujo, que pensamos te
seré de gran utilidad. Las instrucciones sobre los COMANDOS que maneja el
programa, se encuentran detalladas en el mismo, pero a modo de resumen di-
remos que el programa te permite: pintar un punto, trazar una linea desde el
altimo punto trazado, fijar el modo de pantalla sin perder el Gltimo punto tra-
zado, fijar el modo de pantalla sin perder el dibujo, seleccionar la tinta en cur-

_so, definir los tinteros de las plumas, cargar y grabar pantallas en cassette,

borrar la pantalla, cambiar el border de color, dibujar circulos, etc. Para mover
el cursor por pantalla emplea las teclas del cursor. Y para acceder al modo
COMANDO, pulsa la tecla TAB.

nnnnnnmnmnnnnnamnnndnnaanﬁﬁﬂn



10600000 0009409040000 09000000494dd uve

18 REM XXKXXXXX DIBUJO XXXXXKXX 390 CALL SACA:DEG:X0=X-N:Y0=Y-8:0RIGIN X

208 REM X ANGEL GARCIA DELGADD X 0,YO:FOR A=@ TO 36@ STEP 10

30 REM-XIKRRRE |G T S —XRAKKKKKK 408 B=A-18:PLOT RXCOS(B),RXSINCB)

48 REM 418 DRAW RXCOSCAJ,R¥SIN(A)

5@ m=1:G0SUB 430:GOSUB 620 420 NEXT A:ORIGIN 8,B8:CALL METE:RETURN

60 FOR A=@ TO 1S:INK A,AINEXT A 430 PEN 1:INK 1,26:MODE 2

20 PaPER ©@:BORDER @:INK 1,28:MODE m 44@ PRINT"--- DIBUJO --- RUTUR ANGEL GA

ea =(1 AND m=2)+(2 AND m=1)+(4 AND m=@) RCIA DELGADD --- [CPRLIC P e - - L- i s i i

sa ORISTNIa?g W 458 PRINT :PRINT"X nnumrENm LAPIZ, CON

TE=20108 :SACA zmsa [ LAS TECLAS DEL CURSOR!

na X=328:Y=210:xb=x tyb= 468 PRINT:PRINT"X 2. DIBUJA lZJN PUNTO'I' -
470 PRINT:PRINT"X SPARCE. TRAZA UNA LINI

53 IF IKEV(23=0 0R INKEY(72)=0 THEN Y= DESDE EL ULTIMO PTO. TRAZADO HASTA LA P

4 - % _  OSICION ACTUAL"
339 1F INKEY(2)=0 OR INKEY(?3)=@ THEN Y= 45 PRINT:PRINT"X TAB. ACCEDE AL MODO CO

5 c = . MANDO, DONDE DISPONES DE LAS SIGUIENTES
;SE IF INKEY(8)=8 OR INKEY(?4)=8 THEN X= [Ucqorccionecyn

J - . _ 488 PRINT:PRINT" "0 X. FIJAR EL MODO

156 IF INKEY(1)=8 OR INKEY(7S)=0 TN x= ‘B2 PRINLTTRUCT, | 00

586 PRINT" 1 X. SQLECCIONQ LA TINTA

EN CURSO (8-15), (B=BORRA I

1PRINT CHR$(16@)::CALL 88 ghg Soingn S i S W O

T3 IF tkevC12= © OR_INKEY(76)=0 THEN P gge%:m?f" ELCURSOR. ¥ RAOID X0 - e
2 .

LDE-Xrnr V=62 E LA PLUMA

{ : yb=y-8
180 IF INKEY(47) 2 THEN PLOT xb,ybiDRAW 53 pRINT" sA NanRE LGRABA LA PANTA
X-n, ¥-8ixb=x- S g LLA CON EL NOMBRE *NOMBRE®"

——

n
160 CALL &BC53 1:TAG:MOVE X,Y:PRINT CHRS
0

%

198 IF INKEY(68)=8 THEN GOSUB 218 548 PRINT" LD NDT]ERE CARGA UNA PANT
200 GOTO 120 ALl |
210 CALL mete:FOR a=1 TO 20:a6=INKEYSINE = S56 PRINT" CL. BORRA LA PANTALLA"

XT a:WINDOW #0,1,20,20,25 56@ PRINT" BO X. PONE‘EL BORI

220 CLS:INPUT "COMANDO:";C$ it | | i il
230 c$=UPPER$(c$) 570 PRINT" . INPRIME ESTA PAGINA D
248 B$=MIDS$(C$,1,2):A$=MIDS(CS,3,LENCCS)  E msmugcmNggu !
-2) | 580 REM

258 PRINT"OK."iB$:",":A$ 590, PRINT PRINT tPRINT" -
zsa FOR A=1 TO 8@@:NEXT @ - - PARA CONTINUAR -

270 IF Bs="SA" THEN CALL SACAISAVE A$.8, -

49152, 16384 :SOUND 1,208:CALL METE 688 IF INKEY(6@)<>0 THEN 60@

280 IF B$="LD" THEN LOAD A$.49152:SOUND 610 MODE MRETURN

1,10@:CALL METE 628 REM SUBRUTINAS C.M.: S-90@@ L-9845 I

298 IF B$="MO" THEN M=UAL(A$):MODE Min=C -28188 0-2@150

1 AND m=2)+(2 AND m=1)+(4 AND m=0) 530 DATA 17,0,79,33,0,192,1,8, 64,237,176
BO" | THEN. BORDER UAL(A$).
TI" THEN MOUE X.Y,UALCA$) ta0. RESTORE 63 JFOR a=20100 TO 20111:REA

="DT" THEN INPUT "COLOR: $IN D _b:POKE XT

3
ssa DATA 17 0,192.53.0.79. 1.0, 64, 232,176

"CI" THEN R=UAL(A$):GOSUB 380 | ,2!

348 IF B$="CL" THEN CALL SACA:CLG:CALL M ssz RESTDRE 650 FDR 4=2015@ TO 28161 :REA

ETE / | D b :POKE a,b :NEXT

350 IF bs="IN" THEN GOSUB 43¢ 670 SYNBOL AFTER 180 :SvHBOL 160,2.0,15.6
368 REM 3,227,63,15,0

370 CALL SACA:RETURN 680 RETURN

380 REM -CIRCULO-

o
i
e i

PHANTOMFIRE | i

1 |
i | } | |
Destruye a las naves enemigas que han-osado introducirse en tu espacio t
aéreo. Para hacerlo deberés poner la nave enemiga a tiro, y cuando la tengas |
{lo sabrés porque sonaré un pequefio sonido) pulsa la tecla SPACE para dispa-
rar. Si fallaras tu disparo, se te restaran puntos, asi que afina tu punteria. Pero {
! 1 | L | 4 Yok } i i ‘9

| { | {
| | |



como te podras imaginar, las naves no esperaran pasivas a que tu las alcan-
ces con tu mortifero I4ser, sino que ellas te dispararan también a ti causando-

te dafios que son irreparables, el estado de daﬂos seindica en el tablero de

mandos (gréfico de barras inferior).
Para desplazar tu nave emplealas teclas del cursor.

18 REM XXkXX PHANTOMF IRE XXXXXX
20 REM X ANGEL GARCIA DELGADO X
30 REM XXXXKXXKKX G.T.S.| KKXXKXXX
4@ REM :

5@ MODE @

B8 INK 8,@:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
7@ PAPER @:BORDER @

88 ORIGIN 318,218

98 FOR 2=8 T0 24P1 STEP P1.78
188 PLOT .9,0,2

110 |DRAW_ 38@XC0S(a), 1S@XSIN(a)
120 | DRAWR e aaxst(aJ 3

130 NEXT
140 PRINT CHRC(22)'CHR$(IJ-
15@ LOCATE 6,

16@ PRINT "PHANTOMFIRE"

170 PRINT CHR$(22)+CHR$(Q):

188 INK 2,7,8:INK 3,0,18

198 FOR a=1 TQ 38@:SOUND 1,a,1,15:NEXT a

INK 2,18,7:INK 3,

210 FOR a= 308 T0 1 STEP 2 SOUND 1.4, 1:S
2.a%2,1:NEXT a

220 INK 2,7:INK 3,18

230 FOR a=1 TO S@B:NEXT a

248 FOR a=@ TO S@:PRINT CHR$(?):FOR b=1

TO S@:NEXT b:NEXT a

250 MODE 1

260 GOTO 310

gz? PRINT TAB(20-| LEN(ASJ/Z] FOR a=1 TO L
as

280 hS MID$Cas,a, l).PRINT bs:

THEN PRINT CHRS(?

298 NI

280 PRINT PRINT FUR a=1 T0 20@:NEXT a: RE

PIF bsOM I

B1@ REM XXX INICIO DEL PROGRQHQ XXX

320 As="<< PHQNTOHF[RE >>":G0OSUB 272@
B83@ PRINT:A$="DESTRUYE A LAS NAUES ENEMI
8AS QUE HAN":GOSUB 270

84@ _A$="0SAD0 INTRODUCIRSE EN TU ESPACIQ..

AERED GDSUB 27@

350 PRINT:A PON LR NGUE A TIRO (SUENA
JN _SONIDO)! Y
360 Q""ENTUNCES PULSA -SPACE- PARA DISP
ARAR" :GOSUB 279

32@ PRINT:A$="PARA DESPLAZAR LA NAUE EMP
EA LAS":GDSUB 270

iiYA PUEDES COMPLETAR TU COLECCION!!

r———————'A‘

h———————_J

10

Nﬁmerosﬁ,e//““.c/ .2
Nombre y apellidos .
Domicilio . .. ..... -
CodigoPostal . .. ...........
FEENE s w5 s oess
El importe lo haré efectivo:
O Por giro postal n.°

O Por talén nominativo ad]unto

DE

TODO SOBRE EL
AMSTRAD

oS losi o o8 e

Deseo recibir los siguientes nimeros de AMSTRAD al precio de 420 ptas. cada uno:

all’s sl wenlffe seple pas

A remitir a AMSTRAD: C/. Bailén 20. 1.° Izqda. 28005 Madrid

) I

P DO O D, DD Do 5N nh Mk
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NTOTMFIRE

}
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388 A$="TECL

DEL-CURSOR"+GOSUB- é?ﬂ s

338 PRINT:A$="PULSA -S- PARA_EMPEZAR" :G0
5UB 278 | |
438 [F INKEY(6@)<>@ THEN 400 -

:GOSUB 84@:INK @, 26:PAPER @:BORDE

| Ik 1,18:1NK 2,19:INK 3,211 INK 4,0:
-mK s 5 INK-6, 155N 11:1ODE @ ENT-1—

P
INDOU #2,6, xs 24123:PEN #2,6 |
$="LLLERRRL

=208:FOR h=4 T0-5
EN 1:FOR a=1 70 n¥2:
1:0RAUR 650, 8:NEXT o

PLOT B,y,

480 FOR a=1 TO| n¥3:y=y-2:PLOT 8.y,2:DRAU
R 650,0:NEXT a

490 FOR a=1 7O x4‘u—sf2-PLOT @.y 3‘DRAU
RrﬁS!.BdNEXJ D

508 NEX

s1e OR ac150 70 250% PLAT 2,@,0:0RAUR @,

2150 :0RAUR -SB, BINEXT &

520 '$R =250 T0O 370:PLOT a,@:0RAUR @, 18
@ :NE

530_FOR-8=370 70 478:PLAT i B1DRAWR- B, AB

5{47! a) :DRAWR 5@, 8 :NEXT

540 LOCATE 8,2B:PEN 2 PR]NT”&&&&&&"
SSe 0SUB- 888:60SUB 860 *
558 =300:x=15B:PRINT CHR$[23)+CHR$[1) 34

Msya-IF =1 THEN- MK 1 S5 TNK- 2, 18 TNK- St
]

580 IF v=2 THEN INK 1,19:INK 2,9: INK 3.1
588 IF v=3 THEN INK 1, 18:1NK 2, 1SX!NK 3.

6@0 -SOUND- 4,508, 18,18,9, 8,3

610 x=x+INTC16XRND- ISXRNDJ IF !NKEY(BJ 8
THEN x=x-!

620 IF INKEY(2)=8 THEN x=

+INTC16XRND- IGXRND) IF INKSY(S) @

y=y+8
640 IF - INKEYC1)=0 THEN y=y~8 -
850 IF x<124 THEN x=124

IF RND>@.98 TH

678 y=u+1:IF ub3 THEN
680 IF x<24d THEN IF x>218 THEN IF y(QXB
15

v=1

THEN IF -y>270. THEN-SOUND 1,28, 5, 1
698 IF INKEY(47)=0 7HEN GosuB 220
780 MOVE y,x:PRINT"(]

218 GOTO 578

720 MOVE 208, 188 :0RAW 315 22@:MOVE 422,1

00 DRAU 320, 22B

|
VB70 RETURN - - | . b

1080

38_SOUND. 2,58, 28,15, 8,2
740 IF x>240 THEN GOTO 818 | |
758 IF <218 THEN GOTO 819

260 1F y>318 THEN 818

778 IF y<27@ THEN 812

;GB SOUND 8, 100,38, 15,0,2, 31 tp=p +15:60SU
730 DUE g,x»PRINT"[j' QBBﬂINT(RNDXZQ

@) iy =INTCRNDX60R) :MOVE y.x PRINT (1"
eaa GOTO 838

10 p=p-2:F p(a THEN P=0
Eza sosus 880

848 NOUE 288 100: DRQU 315 220: HDUE 422 l
@0 :DRAW 320, 220

858 RETURN

BSB PRINT#2,u$:IF LENCu$)=@ THEN GOTO 1@

@

880 PRINT#],p :RETI

898 MOUE y,x-8: DRam BIZ LI4M0VE y+64,x+
8:DRAW 312,114

988 SOUND 1,100, 18, 15,0,

918 U$=MID$(us, 2, 113t 0508 860

920 MOUE--y | x~8 :0RAW- 312, 114 tHOVE  y+64 x—
8:DRAW 312,114

930 RETURN
948 SYMBOL
950 SYMBOL
68 SYMBOL

AFTER 32
160,1,3,6,15,31,52,112,63
161, 123 1 2 SS 240, 248 155 14

5252
978 SYMBOL 54 ﬁﬁ 153.155 213 255 189 153
6

480 SYNBOL (91,8,7,9,61,118,192,128,0 |
BOL 93,0,224,144,188,238,3,1,8 |

1000 SYMBOL 92,20, 65, 8,34, 144,4,65,20

1818 SYMBOL 38,254,254, 254,254, 254,254, 2

4.

1020 RETURN

1830 REM *¥* GAME GUER KKK
184@ FOR A%1 TO 2@:F0
AISOUND 1,B,1,15,0,
1850 INK 8, INK 1,2 -{»NK 2 rs a:PAPER @
:BORDER B:PEN 13 MODE @ |

1060 PEN 2iLOCATE 6,7 :PRINTGAME OUER"
870 PEN.1iLOCATE 4,12:PRINT"PUNTOS: " sU§
NG "#it#us48" ;P

PEN SXINK 3.15: LUCQTE 5 IP:PRINT "q

RA?-S. ]
1890
1100
1110

IF INKEY(60)=8
1120 IF INKEY(46)=8 THEN
1130 GOTO 1118

'suiciDA

En estg ocasion eres un loco suicida bastante pehgroso y te has propues- |
ioesﬂe"adeconnatodosIoscochesquesﬂganatupaso Cadacohmbnque

pruvc ues te sumar4 15 puntos, pero tu partida acabara cuando cometas 10

U, éo dejes’ eécapar

10 oches.

i

|

|
1

T




Para mover tu turismo emplea:
A. Mueve abajo. | { |
~ Q. Mueve arriba; T i

18 REM *Xxkxxx SUICIDA XXRXXXKX

2@ REM X ANGEL GARCIA DELGADO ¥

30 REM *XXxXXX G.T.S. XXXKKKKXXK
REM

25 INK 2,7:INK 3,18

80 ORIGIN 318, 218

90 FOR a=@ TO 2%PI1 STEP P1./78
1e@ PLOT 0,0,2

110~ DRAW 300%COSCa), 150XSINCa Y
120 DRAWR @,3B%SIN(a),3

138 NEXT a

148 PRINT CHR$(22)+CHR$(1):
150 LOCATE 8,12

168 PRINT “SUICIDA"

1720 PRINT CHR‘(??J*CHRC(@!-
180 INK 2,2,@8:INK 3,0,1

180 FOR a=1 TO 3BB=SOUND 1,a,1,15:NEXT a

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

FOR a=3@0@ TO 1 STEP -p: SOUND 1,a,1:8

OUND 2,a%2, I'INEXT &

220 INK 2 INK (3,18

230 FOR a=1 TO S$@@:NEXT a

240 FOR a=@ TO $@:PRINT CHR$(?J:FOR b=1

TO S@INEXT b:iNEXT a

258 NUDE l

26860’

270 PRINT TﬁB(ZB LEN(as)/?J FOR a=1 TO N

ENCa$)

280 b$=MID$(a%,a,1):PRINT b$::IF bsO"
THEN |PRINT CHR$(2):

290 NEXT a

380 PRINT:PRINTFOR a=1" T0 200 :NEXT a:RE

TURN

318 REM xXxx INICIO DEL PROGRAMA XXX

320 A$="<<< SUICIDA >>>":G0SUB 270

330 PRINT:A$="EN ESTA OCASION ERES UN LO

CO PELIGROSO":GOSUB 270

340 As$="Y TE HAS PROPUESTO ESTRELLARTE C

ONTRA" :GOSUB 270

350 A$="TODOS LOS COCHES BUE SALGAN A TU
PQSD“'GDSUB 270
6@ PRINT:A$="Q. MUEUE ARRIBA":GOSUB 270

N
)

37@ A$="A. MUEVE ABAJUO":GOSUB 270

380 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR"
398 GOsuB 270

400 IF INKEY(6@)<>@ THEN 400

418 GOSUB 878

420 INK 8,@:INK 1,26:INK 2,12:INK 3,12
430 PAPER B?EURDER @:PEN 1

440 MQDE 1
bs:CHRt(lﬁﬁ]‘CHRS(lBlJ=mt:CHRt£162)*
CHR$( 16

460 Es= CHR$l164J*CHRt(lESJ

47@ H=13

o
©

480 P=0:F=0 |

498 GOSUB 270 }
SeB X=13:y=37:1=1 1

518 ORIGIN @,200:PLOT 0,60, 1:DRAWR 658,8

9 :DRAWR 650.0 i
S2B PEN 2:LOCATE 18,HIPRINT" 1
530 IF INKEY(67)=8 THEN H=H-1:IF H<10 TH

EN H=18 i

S48 IF INKEY(69)=@ THEN H=H+1:IF H>16 TH
EN H=16

558 LOCATE 10@,H:PRINT B$

S68 SOUND 1,1000,1

578 PEN 3

588 LOCQTE Y, X:PRINT" | "

598" X=X+

60e YAVf

610 IF X>1S THEN I=-1

628 IF X<11 THEN I=1

638 IF Y<1 THEN Y=32:F=F41:G0SUB 770
648 LOCATE Y,X:PRINT M$

658 SOUND 1,800, 1

668 IF X=H THEN IF Y=18 OR'Y=11'OR Y=12
THEN_GOTO_680

GOTO S2@

688 LOCATE 11,H:PRINT E$:GOSUB ?7S@
698 LOCATE 18,H:PRINT [E$:GOSUB ?75@
700 LOCATE 11,H:PRINT E$:GOSUB 7S@
218 P=P+15:G0SUB 7278
228 GOSUB 7350:G0OSUB 758
738 LOCATE 1@,H: PRINT o
248 Y=37:60T0 520

758 FOR A=1@00 TO 1100 STEP 18:S0UND 1.A
> 1615, B 8,31 :NEXT A:RETUR

268 EN

229 FEN 1: LGCQYE 4 3 PRINT"PUNTOS: "3P:iT
AB(25):"FALLOS:

788 IF F>3 THEN GDTD 800

298 RETURN

800 INK 2,13,

818 FOR A=1 TD 20@:FOR B=10@ TO 208 STEP
A:SOUND 1,B.1.15,0.0.31:NEXT B:NEXT A
828 MODE F)

838 PEN 2:LOCATE 6,7 :PRINT"GAME OUER™
848 PEN 1:LOCATE 4,14 :PRINT"PUNTOS:":USI
NG "#u#hus" P

850 FOR A=1 TO 100800 :NEXT A

860 GOTO 250

820 SYMBOL AFTER 160

880 SYMBOL 160, 31,527,113, 225.'255.199,182

N
©

":G0SUB 250

6
830 SYMBOL 161,128,64,32,248, 254,199, 187

90@ SYMBOL 162.1.2.4.127,255,199, 182,56
918 SYMBOL 163,128,128, 128,255, 255,227,2

21,28
920 SYMBOL 164.99.136,18,64,43,136.34,15
3

930 SYMBOL 165, 198.17;72,2,212,17,68,153
340 RETURN i

mnﬁnbﬂﬁﬁﬁﬁﬁnmnﬁﬁmﬁmnﬁﬂﬁﬁﬁﬁmbﬂ
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NUCLEO

Defiende tu nicleo energético de los ataques de los alienigenas del plane-
ta Drakov, que son unos consumados ladrones de energia. Cuando uno de los
Drakovitos alcance tu nicleo energético, éste se ird debilitando hasta que se
agote totalmente. Llegado este momento finalizaréa tu partida.

Los controles son:

Q- Arriba.
A. Abajo.

O lzquierda.

. Derecha.

NUCLEO

18 REM XXXk NUCLEO ENERGETICO Xxx
2@ REM. XX ANGEL GARCIA DELGADO. Xx
38 REM

REM

MODE @8
ﬁﬂ INK 8,8:INK 1, 26 INK 2 7:INK 3,18
7@ PAPER @:BORDER
8@ ORIGIN 318, 215
9@ FOR a=@ TO 2xPI STEP PI1/70@
108 PLOT ©,0,2
110 DRAW 30@*COS(al, 15@%SINC(a)
120 DRAWR ©@,3B@%SIN(a),.3
1320 NEXT a
142 PRINT CHR$(22)+CHR$(1):
158 LOCATE 8,12
16@ PRINT "NUCLEO"
12@ PRINT CHR$(22)+CHR$(@):
180 INK 2,7,8:INK 3,0,1
198 FOR a=1 TO 3@@:SOUND 1.a,1,1S:NEXT a

208 INK 2,18,7:INK 3,
21@ FOR a=30@@ TO 1 STEP 2 SOUND 1,a,1 S

OUND. 2,a%2, 1 :NEXT a

220 INK 2,7:INK 3,18

238 FOR TO S@B:NEXT a

24@ FOR a=@ TQ S@: PRINT CHR$(2) :FOR .b=1
TO S@:NEXT b:iNEXT a

258 NUDE l

260 GO

270 PR]NT TQE(ZG LENCa$)/2):FOR a=1 TO L

ENCa$)

280 b$=MID$(a%,a, 1) :PRINT b$:iIF bs>" "
THEN PRINT CHR$(2):

29@ NEXT

380 PRINY PRINT:FOR a=1 TO 2@@:NEXT a:RE

318 REN *xx INICIO DEL PROGRAMA XXX
322 A$="<< NUCLEQ ENERGETICQ >>":GOSUB 2

338 PRINT: Qt “DEFIENDE TU NUCLEO ENERGET
1CO" :GOSUB

348 A$="DE LOS ATAQUES DE LOS ALIENIGENA
S":60SUB 271

3se At—"DEL PLANETA DRAKOU" :GOSUB, 272@
282 PRINT:A$="L0S CONTROLES SON:":GOSUB

37B A$="Q. ARRIBA A. ABAJO" :GOSUB 278

SEB A$="0. I1ZQUIERDA P. DERECHA":GOSUB
35@ PklN}:Q$="PULSA 1s- PARA EMPEZAR" :GO
270

4p@ IF INKEY(6@)<>® THEN 408

410 GOSUB 870

4208 C0=24

43@.0IM M(8,2)

448 MODE 1

450 ENT 1,10, 1 1,10,-2,1

460 ENT 2,20 »3

420 INK 1,26: INK 3,18:1NK 2,C0,C0+3

480 B$="":FOR A=1 TO 6:B$=B$+CHR$(160]:N
T

490 C$=B$+CHR$(16B)+CHR$(168)
S80 D$=C$+CHR$(168)+CHR$(16@)
519 LOCATE S,.8
520 A$=B$:GOSUB 370:A$=C$:GOSUB 970@:A$=D
$:FOR A: TO S:GOSUB' 97@:NEXT A
538 A$=Cs 'GDSUB 920:A$=B$:60SUB 92@

8

570 GUSUB 382

588 NEXT A

588 A=1

600 PEN 3:G0SUB 740

6108 A=A+1:1F A>8 THEN A=1

520 IF INKEY(62)=8 THEN X=X-1:IF X<1 THE

538 IF INKEY(69)=8 THEN X=X+1:IF X>25 TH
648 IF INKEY(34J @ THEN Y=Y-1:1F Y<1 THE
558 IF INKEY(27)=@ THEN Y=Y+1:IF Y>33 TH

558 LDCQTE Y, X:CALL 30000 :C=PEEK(23993)
670 IF EN X=XB:Y=YB

680 IF C=161 THEN GOSUB 84@

698 PEN 1

788 LOCATE YB,XB:PRINT" ":LOCATE Y,X:PRI
NT CHR$(248+RND*3)

) XB=X:YB=Y

720 SOUND-4,1088,20,5+C0-3,8,1

238 GOTO 6@a

240 XM=M(A, 1) :YM=M(A, 2) :LOCATE YM,XM:PRI
L 3

)

13



75@ IF XM>12 THEN IF RND>@.S THEN XM=XM-

260 1F. XM<12 THEN IF RND>@.S5 THEN XM=XM+

77@ IF YM<2@ THEN IF RND>@.5 THEN YM=YM+

780 IF Yr>20 THEN IF RND>@.S THEN YM=YH-

1
799 LOCATE YM,XM:CALL 30008 :!

PEEK (29999

SBG IF C=@ THEN GOSUB 1@4@

B81@ PEN 3:LOCATE YM, XH PRINT CHR$C161)
828 M(A,1)=XM:MCA,2)

83@ RETURN

NAUFRAGO

Tu barco ha naufragado, y tu, el Gnico superviviente, te encuentras en
una pequefia barca. Pero afortunadamente un avion te ha visto, e intentard :
lanzarte las provisiones que lleva a bordo para que puedas sobrevivir hasta
que un barco venga a rescatarte. Recoge estas provisiones, puesto que el
puerto estad muy lejos y el barco tardara en llegar.
Si pierdes mas de 20 paquetes de provisiones, morirés irremediablemen-

-

e.

Los controles de tu barca son:

F1. Mueve a la izquierda.
F3. Mueve a la derecha.

" NAUFRAGO

1@ REM Xxx NAUFRAGD XXX
20 REM X ANGEL GARCIA x
3@ REM xxxx G.T.S. XXX
4@ REM

MODE @
gg INK 2,8:INK 1,26:INK 2,7:INK 3

18

0 PAPER @:BORDER ©

80 ORIGIN 318,218

9@ FOR a=0 TD 2%P1 STEP PI1/70

100 PLOT 8,0

110 DRAW BGBIEUS(A) 15@xSINCa)

120 DRAWR 8,3B%SINCal.3

130 NEXT a

14@ PRINT CHR$(22)+CHR$(1):

15@ LOCATE 2,12

16@ PRINT "NAUFRAGO"

178 PRINT CHR$(22)+CHR$(@):

188 INK 2,7,@:INK 3,0,1

192 FOR a=1 TO 308:SOUND 1.a;1,15:
NEXT &

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

210 FOR a=380 TO 1 SYEP 2 SOUND 1
La, 15 SOUND 2,a%2, 1:NEXT a

240 FOR a=@ TO S@:PRINT. CHRG[?J FO
R b=1 TO S@:NEXT b:iNEXT a
250 MODE. ) -

26@ GOTO 31@

2781ERONDETABROBROBN( ¥$3-2) :FOR
328 A$="<< NAUFRAGO >>":GOSUB 270

330 PRINT:A$="RECOGE LAS PROUISION

ES QUE TE":GOSUB 270

348 A$="ENUIA EL AVION PARA QUE SO

BREVIUAS" :GOSUB 270

350 As$="AL NAUFRAGIO, HASTA QUE VE

NGA" :GOSUB 27@

360 A$="UN BARCO A RESCATARTE" :GOS

us 278

370 PRINT:A$="CONTROLES DE TU BARC

A:":GOSUB 27@

380 A$="F1. MUEVE A LA IZQUIERDA":

GosuB 270

398 A$="F3. MUEVE A LA DERECHA":GO

SuB 27@

480 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZ

AR" :GOSUB 270

419 IF "INKEY(60) @ THEN 419

420 ENT 1,10,1,1,10,-1,1

430 GOSUB 728

440 INK B, 23 PQPER B:BORDER 23:INK
1,8:PEN 1

450 INK 2,4 INK 3 6:INK 4,14:INK S

46@ WINDOW #1,1,2@,24,25:PEN #1,5:
PAPER #1,41WINDOW #2,1,20,19,25:PA
PER #2,4:CLS #2

DRI OO OO DO NGO RRMMRNH
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1140 PLAY"04L8AOSL20L4DC+04L 2AL4ARBLEBACS  Menos que abtansr 21l puntos. ", "como
L20L4DL8EC+L 20L40R8L'8CO4L 28~ 88-05¢C0048~ s& obtinen Tos pyntosP, muy facil,”, "sum
L2AL4A" tLINE(138,14)-(256 251.15 BF :DRAW — ando el uvalor de.la cara superior” t
| "BM178, 15" :PRINTHI, “MSX 1180 DATA"de] dado que aparece en rara p |
1158 [F PLAY(1)=-1 THEN 1152 ELSE RETURN ~erspec—","tjua. Por turno se ha de ir vo

Iteando", el dado, el aue alcanze los 21
1168 DATA"2345", "1346", "1256", "1256","13 Puntos”,"gana, el que se pase pierde.
45", "2345 i i PULSA TECLA, PARA COMENZAR"

1170 DATA" DADD- 21", E1 ob
Jetivo del presente jueso es ni","'més ni
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Para Programadores MSX
tu fiel compaiiero.

Esto no es un libro para el
principiante novato, al con-
trario, introduce al progra-
mador MSX “dentro” del or-
denador, para mostrarie exac-
tamente como funciona y co-
moobtenerel maximo partido.

Los autores han dividido
su libro en dos partes.

La primera parte cubre el
diseiio del sistema, como el
vocabulario de BASIC se rela-
ciona con los ordenadores
MSX, y una introduccién cé-
digo maquina. Encontrard ex-
plicaciones detalladas sobre fa
organizacién de la memoria,
los modos de pantalla y los
circuitos de vide y sonido.

La segunda parte se dedica
al uso del lenguaje ensam-
blador en el sistema MSX. Los principales apartados incluyen los
puntos:

— &l procesador de pantalla de video.
— El circuito de sonido AY-3-8910.
— Entradas/Salidas.

Tanto si necesitas escribir programas de alta eficacia o
solamente quieres como trabaja tu: ordenador, este libro sera
i i le. Pensam ue rapid se convertird en el
texto base para aquellos programadores que quieren hacer
algo mis que escribir programas en BASIC.

GUIA DEL PROGRAMADOR MSX

PROGRAMACION
CODIGO MAQUINA PRACTICA
La llegada de standar MSX, —
marca un paso_significativo
dentro del mundo de los or-
denadores domésticos. Ofre-
ce infinidad de excitantes
oportunidades para progra-
madores y usuarios.

Este libro, supone que no
tienes conocimientos previos
sobre cédigo maquina. Em-
explicando las equivalentes
en codigo maquina, de las
principales instrucciones en
Basic, tales como IF, FOR/
NEXT, PRINT, GOTO, GOSUB,
etc... Contintia con la descrip-
cion muy detallada de las ru-
tinas individuales de un sim-
ple juego: “INVASOR DEL
ESPACIO”, y como se enlazan
estas rutinas que ‘puedes
aprovechar en tus programas
en Basic.

® Aprende lo ficil que es incorporar rutinas en cédigo
maquina dentro de tus programas en Basic.

® Usa el codigo maquina para crear sonido y grificos.

® Disefia tus propios caracteres y “‘escenarios” con
programas faciles de usar.

Tanto si simplemente desea incluir rutinas para acelerar y
mejorar tus programas en Basic, como si quieres un programa
completo y potente en cédigo miquina, encontrards este
libro extremadamente Gtil. En él estd suprimida la teoria que
dificulta el cédigo méquina, y se presenta de una forma
prictica y divertida de aprenderlo.
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Domicilio de envios:

* La mayor variedad de libros de microinformitica,
capaces de todas sus necesidades, ya sean
profesionales, familiares, culturales...

® Todo tipo de informacién bibliogrifica sobre micro-
ordenadores, desde AMSTRAD a Sinclair QL
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