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EDITORIAL

Apenas han transcurrido unos decenios (mas de
tres pero menos de cuatro), desde la aparicion del
primer “ordenador” totalmente electroénico, el
Eniac, que funcionaba con valvulas de vacio y
ocupaba varias aulas de la Universidad de
Pensilvania. Sin embargo, hoy los niveles de
integracion parecen no tener limites y ello nos ha
conducido a la aparicion de pequefios ordenadores
personales a precios tan asequibles que estan
barriendo el mercado.

Esto, unido a los grandes avances en temas de
programacion, hace que cada dia cobre mas
importancia el microordenador personal.

Por ello, nosotros pensamos que actualmente es
necesario conocer el mundo del ordenador, saber
manejarlo, ya que éste puede ser usado como un
instrumento intelectual, de distraccion y de relax
mental, a través de la infinita variedad de
programas posibles.

En este numero encontraras diferentes tipos de
programas que pondran a prueba tus reflejos
mentales y tu dominio de la maquina. Esperamos
que te guste.

Hasta el proximo mes.

EXPLICRARCIOH
DE LOS
PROGRAHAS pag.




EXPFLICACIOH

CE LOS
PROGRAHAS

NEVERA e bl | ,

Con la llegada del verano han aprovechado la ocasién para montar tu puesto
de helados y poder ganar asi unas pesetas. Has de llevar los cubitos de hielo
a la nevera, para preservar a los helados del calor. Si no los llevas antes de que
la temperatura alcance los 30 grados tu negocio se arruinaré. El termometro de
la pantalla te indicara la temperatura amblente f |

Los controles son:

Q. Arriba. |
A. Abajo. [
0. Izquierda.
P.| Derecha.
10 REM XXXXXXXX NEVERA XXKKXXXX
~20-REM ¥ ANGEL GARCIA DELGADD X
30 REM KXKXKKKKK B.T.S. XXKKXXKK
I'| a0 rem
1 S0 MODE O
% 60 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18

70 PAPER ORDER O

80 ORIGIN 318,210

90 FOR a=0 TO 2%PI STEP P]/70

100 FLOT 0,0,2

110 DRAW 300%C0OS(a) ,1S0XSIN(a)

120 DRANR 0,30%SIN(a) ,3 1

130 NEXT | & S 4
140 FRINT CHRS(JL‘Y&CHRS(U:

150 LOGATE 8,12 1 |
160 FRINT "NEVERA"

FRINT CHR$ (22) +CHR$ (0) 3

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

y 190 FDR a—l TO 300 :SOUND 1,a,1,1
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18

210 FOR a= 300 TO 1 STEF —2 SDUND 1,a,1:S0UND 2,a%2,1 NEXT a
INK 2,73INK 3,18

1] 230 FOR at1i TO 500 :NEXT a +
240 FOR a=0 TO SO:PRINT CHR$(7) :FOR b=1 TO SO:NEXT bz NEXT a

250 MODE 1 | i
260 G6OTO 310 11
270 FPRINT TAB(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1, TO LEN(a$)

280 b¥=MID$(a$,a,1) :PRINT b$;:IF b$g>" * THEN PRINT CHR$(7);
290 NEXT a 1 i | {

— i 4 300 PRINT :PRINT:FOR-a=1 TQ-200NEXT -a tRETURN e
310 REM XX INICIO DEL PROGRAMA XXk

INEXT a g o

fNEVERA

s




NEVERA
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8490 INK T,

AF="<T NEVERA S3"3iGOSUE 270 5 e - i ¥ 2

330 PRINT:A$="LLEVA LOS CURITOS DE HIELO":GOSUB - 270 f

340 AS “A LA NEVERA, FARA PRESERVAR A":GOSUE 270 i

LOS HELADOS DEL CALOR.":GOSUB 270 !

360 AS=“SI ND LOS LLEVAS ANTES DE QUE":GOSUB 270 t =1

370 A$="LA TEMPERATURA ALCANZE LOS 30 ERADDS"'GDSUB 270 -1 '

380 As$="TU NEEDCID SE |ARRUINARA. " :GOSUB 270 H i

390 PRINT :A$="CONTROLES:* :G0SUB 270 i
A$="0. ARRIBA AL ABAJO 0SUB 270 i 4 }

0. IZOQUIERDA ' P. DERECHA":GOSUB 270

$="PULSA -S- PARA EHPEZAR 0SUB 270

430-IF “INKEY (60) <>0 THEN-430- N 20 i i S e

440 GOSUE 820

tXB=X:YB=Y

INK 0 26 APER 0:BORDER 26

2:INK 2,6%INK 3,20 & T Pt
500 MODE 1 :WINDOW #1,1,11,18, 24 I}

510 PAPER #1,3:PEN #
520 FPRINT#1 "mnll,ll

EX] [ fhi hi  FRAMY  hj ‘h1nnnnnnnnnk *

) PEN 2: DEATE 10,17 PRINT'

:FOR A=1 TO 7:PRINT" h":NEXT AtPRINT" d*

RINT" ¢
RINT"PUNTDS"

FRINT CHR$ (22) ;CHR$ (1) :FOR A=9 TO 2
x'r A:PRINT CHR$ (22) ;CHR$ (0)

GOSUB 750 ot - i 4 I
5'70 LL=0:C0=0:C=0:T=244 i

600 FOR A=200 TO O STEP -2:SOUND 1,A,1,15,0,1:NEXT A

610 GOSUE 760
620 IF INKEY(67
630 IF INKEY (69
640 IF~INKEY (34
650 IF INKEY(27
660 LOCATE Y,X3
670 IF LL=1 THEN IF
680 IF LL=0 THEN IF 01 THEN SOUND 1,100, 10,10 cv
690 IF B>102 AND B<111 THEN SOUND 2,800,1 B:y=vE
700 IF X=16 THEN IF Y=10 AND LL=1 THEN BAPER 3:FEN. 1:LOCATE 10,17:FRINT"e" :FOR A
=100 TO 200 STEF 10:SOUND 1,A,1,15:NEXT A:PAPER O:PE

N 2:LOCATE 10,17 :PRINT"n; P_HP.EDSUBJS[Q sPEN 1]

STEP

o

F X<1 THEN X= 1

YE
iLL=1:P=P+5

=0:C0= CEH-l IF CO>=N THEN N=| Nf

0TD 480 |
71Q LOCATE YB,XB:PRINT" “:LOCATE Y,X:PRINT"§" | i

720 XB=X:YB=Y ot doadic L L }
730 C=C+1:IF C>3 THEN PLOT 23,T,2:T=T+1:G=0:IF T>376 THEN GOTO 1020 |
740 GOTO 4207 i
750 FEN 2:LOCATE 1,15:FRINT F:RETURN
760 PAFER 3:FEN 1:FOR A=1

770" XX=1+INT (RNDX23) :YY=12+ INT (RNDX27) :LOCATE YY XX

780-CALL 30000 tB=PEEK (29999) :1F B<>32 THEN 60TO 770 3 =

790 LOCATE YY,XX:PRINT"e" i |

800 NEXT A:PAPER O

810 RETURN e |
820 REM X CODE SCREEN$ % GRAFICOS % | | | |
830 DATA 205,96,187,50,47,117,201

840 RESTORE 830" | Y el
850 FOR a=30000 TO 30006 :READ biPOKE a,b:NEXT a t
860 SYMBOL AFTER 97 |

870 SYMBOL 97,56,124,124,108,68,68,76,68

880 SYMBOL 98 ,48,68,76,68,68,68,76 ,68 1

890 SYMBOL 99,56,56,92,190,190,190,206,124
900 SYMBOL 100 ,68,68,76,68,68,108,124 ,56
91Q SYMBOL 101,126,129,133,133,133,185,129,126 | | i

920 SYMBOL 102,126,255,153,153,255,129,195,126 | !
930 SYMBOL 103,255,1,93,5,3,1 5‘,x

940 SYMBOL 104,1,5,1.5,1,1,5,1

950 SYMBOL 1051255108240 40,0,0,0 sl = A i

960/ SYMBOL 106,128,160,128, 1"5 160;128, 160,128

970 SYMBOL, 107,1,51,5.5,93,1,

980 SYMBOL 108,128,140, 1"5,1¢.u 160,186,128, 2"

990 SYMBOL 109,255 128,186,160 160,128,160, 1-8

1000 SYMBOL 110,0,0,0,0,0,0,129,255 |
1010-RETURN it S e 3
1020 GOTO 1030 !
1030 REM Xx* GAME OVER ¥ix |

1040 FOR A=1{TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP A:SOUND 1,B,1,15,0|0,31:NEXT B:NEXT Al
1050 INK 0,0FINK 1,262INK-2,15,0:PAPER 03BORDER 0t PEN {:mépg &

1060 FEN 2:LOCATE é,7 :FRINT'GAME OVER". } |
1070 FEN.1:LQCATE 4, 12 FRINT"FUNTOS: " ;USING "mmnmo";P } |

-2:LOCATE 2,A:PRINT B:B=B+10:NE _




1080 PEN 3:INK 3,15:LOCATE S,17:PRINT "OTRA? (S/N)"
1090 FOR A=1 TO SO:A$=INKEY$:NEXT A

1100 PEN 1

1110 IF INKEY (60)=0 THEN RUN 250

1120 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O

1130 GOTO 1110

PASILLO MORTAL

Sin saber cémo te has quedadc encerrado dentro de una ruinosa mansién
y te encuentras buscando una puerta para salir desesperadamente, e intentan-
do que los ladrillos que se desprenden del lecho no te pongan fuera de combate.

{

° PASILLO MORTAL

Los controles dt

el juego son:

CURSOR 1ZQUIERDA.-Mueve-izquierda.
CURSOR DERECHA. Mueve derecha.
Recuerda que has de dirigirte a las puertas parpadeantes.

iiiEsperamos q

ue salgas ileso!!

10
20

90

110

130

150

170

370 PRINT:A$="L0S CONTROLES SON

REM XxX% PASILLO MORTAL XXX¥

REM % ANGEL GARCIA' DELGADO *

REM XXXXKKKX G.T.S. KXXXKKXK

REM

MODE O

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

ORIGIN 318,2
FOR a=0 TO 2!F‘l STEP PI1/70
100 PLOT 0,0,2

DRAW 300%CDS(a) ,150%SIN(a)

120 DRAWR 0,30%SIN(a) 3

NEXT a

140 PRINT CHR$(22)+CHR$(1) 3

LOCATE 4,12

160 PRINT "PASILLU MORTAL"

PRINT CHR$(22)+CHR$(0) 3

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

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

200 INK 2,18,7:INK 3,7,1

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SDUND 2,a%2,1:NEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18

230 FOR a
240 FOR a=0 TO SO:PRINT CHR$(7) :FOR b=1 TO SO:NEXT b:NEXT a
250 MODE 1

260 GOTO 310

270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2) tFOR a=1 TO LEN(a$)

280 b$=MIDS$(a¥,a,1) tPRINT b$;3:IF b$<>" " THEN PRINT CHR$(7);
290 NEXT-a

300 PRINT:PRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RETURN
310 REI
320 As:
330 PRINT:A$="DIRIGETE A LAS PUERTAS PARPADEANTES :GOSUB 270

T0 500 NEXT

Xx INICIO DEL PROGRAMA XXX
< PASILLO MORTAL >>":GOSUB 270

QUE HAY EN LOS EXTREMOS DEL PASILLO" :GOSUI
PROCURANDO NO SER ALCANZADO POR LOS":GOSUB 270
A$="LADRILLOS QUE CAEN DEL TECHO EN RUINAS":GOSUB 270
0SUB 270

CURSOR <. MUEVE IZQUIERDA":GOSUB 270

A:
390 A$="CURSOR >. MUEVE DERECHA" :GOSUB 270
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PASILLO MORTAL

400 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR" :60SUB 270
410 IF INKEY(60)<>0 THEN 410
420 GOSUB 830

440 PAPER O:INK 1, Roes INK 2,6:INK 3,15,1
450 MODE 1

460 PEN 2

470 PAFER 1:PRINT STRING$(40,99) ;:FOR A=2 TO 18:LOCATE 1,A:PRINT"c":LOCATE 40,A:
PRINT"c" 3 :NEXT A

480 FRINT STRINGS$(40,99) ;

490 PAPER 0

500 WINDOW 2,39,2,19

510 WINDOW #1,2,39,21,25:PAPER #1,2:PEN #1,1:CLS#1

=3:60SUB 810

530 DIM L(38)

540 FOR A=1 TO 38

550 B=1+INT(RNDX15) :PEN 2:LOCATE A,B:PRINT"C":L(A)=B

560 NEXT A

:IF Y<1 THEN Y=1:IF D=1 THEN GOSUB &

600 IF NOT INKEY(B) THEN Y=Y-1:A$="f{":B$="g

610 IF NOT INKEY(1) THEN Y=Y+1:A$="a":B$="b":IF Y>38 THEN Y=38:I1F D=2 THEN GOSUB
0

&

620 PEN 1:LOCATE Y,16:PRINT A$:LOCATE Y,17:PRINT B$;

630 N=1+INT (RNDx38)

640 LOCATE N,L(N) :PRINT" ":PEN 27L(N)=L(N)+1:IF L(N)>17 THEN L(N)=1:SOUND 1,50,1
»10,0,0,31
650 LOCATE N,L(N) :PRINT"c";
660 IF L(Y)>15 THEN GOSUB 770

670 LOCATE Y,16:PRINT " ":LOCATE Y,17:PRINT " "
680 GOTO 600

690 FOR A=100 TO O STEP ~1:SOUND 1,A,1:NEXT A:D=:
700 PAFPER #2,1:PEN #2,2:PAPER #3,0: F'EN #3,3

710 ON D GOSUE 750,730

720
730 17:PRINT#2,"c"
740 i LOCATE #3,40,1 RINT#3,"e" :RETURN

750 LOCATE #2,40,17:FRINT#2,"c":LOCATE #2,40,18:PRINT#2,"c"
760 PRINT#3,"d":LOCATE #3,1,18:FRINT#3,"e" :RETURN

F+125:60SUB 810

c":LOCATE #3,40,17

:LOCATE #3,1,17

770 FOR A=100 TO O STEF -4:S0UND 4,A,1,10,0,0,31:NEXT. A
780 L(Y)

790 V=V-1:60SUB 810

800 RETURN

810 LOCATE #1,3,3:PRINT#1,"PUNTOS:" ;P 3"

820 IF V<1 THEN GOTO 920

830 SYMBOL AFTER 97

840 SYMBOL 97,60,126,52,62,60,24,44,44

850 SYMBOL 98,44,50,61,24,24,24,28,28

860 SYMBOL 99,0,127,127,127,0,247,247,247

870 SYMEOL 100,60,44,44,44 ,44,44,44 ,44

880 SYMEOL 101,172,236,172,44 44,44 ,44 ,60

890" SYMBOL 102,60,126,44 ,124,60,24 ,52,52

900 SYMBOL 103,52,76,188,24,24,24,56,56

910 RETURN

920 REM XX% GAME OVER ¥

930 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TC 200 STEP A:SOUND 1,B;1,15,0, o 31:NEXT B:NEXT A

940 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER O:BORDER 0:PEN 1 :MODE

950 PEN 2:LOCATE &,7:FRINT'GAME OVER"

960 PEN 1:LOCATE 4,12 :PRINT"PUNTOS:" ;USING "######"
0 3:INK 3,15:LOCATE 5,17:PRINT “OTRA? (S/N)"

A=1 TO SO:A$ZINKEYF :NEXT A

1

1000 IF INKEY (60)=0 THEN.-RUN 250

1010 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0

1020 GOTO 1000




TRANS-SPAIN

Recorre con tu vehiculo preparado los numerosos paisajes de la geografia
espafiola. Durante tu recorrido deberds recoger los numerosos objetos parpadean-
tes que encuentres en pantalla, puesto que de ello dependera tu puntuacion.

Para repostar combustible acude a las gasolineras.

Ante todo ten mucho cuidado de no llarte contra los
rreno, puesto que te producirdn averias que.i
el consumo de combustible.

Los controles son:
Q. Arriba.

del te-

P. Derecha.

58 REM P*ARECTERRETRTOENGABE* S

30 REM B A S +
40_REl

50 EDSUB EZO |
60 MODE ©

70 INK D,O:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18

80 FAFER 0:BORDER O

90 ORIGIN 318,210

100 FOR a=0 TO 24P STEP P1/70

110 PLOT 0,0,2

120 DRAW aooxc05<a),x=oxsxwta

130 DRANR 0,30X5IN(a)43

140 NEXT

150 PRINT CHR$ (22) +CHR$ (1) 3

160 LOCATE 6,12

170 FRINT “TRANS-SPAIN"

180 FRINT CHR$ (22) +CHRS (0) 3

190 INK- 257507 INK 370,18

200 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a
210 INK 2,18,7:INK 3,7,18

220 FOR 82300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SOUND 2,a%2,1:NEXT a
230 INK 2,7:INK 3,18

240 FOR TO S00:NEXT a
FOR TO S0:PRINT CHR# (7) :FOR'b=1 TO S0:NEXT b:NEXT a
MODE 1

270 GOTO 320
280 FRINT TAB(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1 TO LEN(a$)
290 b$=MID$ (a$,a,1) :FRINT bs;:1F bsh" " THEN PRINT CHR$(7);
310 PRINT:PRINT:FOR a=1 Td 200:NEXT a: RETURN !
320 REM ¥¥% INICIO DEL PROGRAMA XXX | f
330 As$="u < TRANS-SPAIN >> u":608UB 280
:A$="RECOGE LOS OBJETOS PARFADEANTES QUE" :G0SUB 280
A$="ENCUENTRES EN LA FANTALLA":GOSUB 280
FERO-TENIENDO MUCHO EUIDADO DE":B0SUE 280
-"NO CHOCAR CONTRA LOS OBSTACULOS":GOSUB 280 i
380 AS="Y£\ QUE TE HARAN PERDER COMBUSTIBLE" :60SUB 280
390 PRINT:A$="CONTROLES:" :60SUB 280
0 ARRIBA A. ABAJOD" :GOSUB 280
0. IZEUIERDA F. DERECHA":GOSUB 280
="PULSA =5= PARA EMPEZAR"~GDSUE 280
430 1F INKEY(60)<>0 THEN 430

w
a
=)

TRANS-SPAIN

440 P ENT 1,40,-1,1 ENT 2,40 1,1]
450 1 PER
460 INK 1 o INK 2,12,3:INK 3, 15

470 MODE

300 NEXT a ok |

©



| ! | | ! | ;
| i i i

480 WINDOW 1,40,3,25:WINDOW #1,1,40,1,2

490 X311:Y=20:Dr1 i I

500 GOSUB 690 | | ! -
510 XB=X:YB=Y | | | | |

520 IF NOT INKEY(&7)
530 IF NOT. INKEY (69)
540 IF NOT INKEY (34)
1 550 IF NOT INKEY(27)
! 560 IF D=2 THEN Z$=

{

{ 570 IF D=1 F_Y<1 THEN 0SUB 730 t
| 580 IF D=3 F X<1 THEN X Z:EGSLIB 730 i
SS90 IF D=4 FX>22 THEN X=1:GOSUB 730 ; T

600 LOCATE Y,X:CALL 30000 :C=PEEK (29999 | |
610 IF €>98 AND C<117 THEN INK 1,6,22:FOR A100 TO 50 STER -1:SOUND 4,A,5,15,0,0 |
,31:F=F-1:60SUB| 700 :NEXT A:INK 1,0
620 IR C>116 AND C<122 THEN P=P+15:SOUND 1,100,20,15,0,1:60SUB, 690 1
630 IF C=122 THEN SOUND_1,50,20,15,0,2:F=F+50:60SUB 690
640 PEN 1:LOCATE YE,XB:PRINT® "iLOCATE Y,X:PRINT 7% |
650 XB: t
660 F=F-1:GOSUE 700 4 | | i :
670 SOUND 2,50,1,12,0,0,31 | | |
680 60T0 520 |
690-LOCATE #1,4 ,1 :PRINT »1,"PUNT09: “3PILOCATE #1271 :PRINT #15 FUEL+ e | e
700 LOCATE #1,33,1:FRINT #1,F J |
710 IF F<1 THEN BOTO 1140 |
| 720 RETURN 1 1 1 |
| ] 730 cUS:INK 3,INT (RNDX26)
780 C=99+INT (RNDK17) |
750 FEN 3:FOR A=1 TO S+INT(RNO¥30) 5| i T
760 XX=1+INT (RNDX21) 1 YY=1+INT (RNDXB9)
770 LOCATE YY,XX:PRINT CHRS(C) | | | |
780 NEXT A:SOUND 1,20, | | | |
790 IF RND>0.6 THEN XX=1*INT(RND!21) $YY=1+INT (RNDX39) :PEN 2:C=117+INT(RND¥&) :LOC ||
ATE YY,XX:PRINT| CHR$(C) 1 M s £ ol il il AR 1 B
800 IF RND>0.6 THEN XX= 1+INT(RND!21) .VY=1+INT(RN['139) :PEN 2:LOCATE YY,X RINT C |
HR$ (122)
810 RETURN i
820 REM X% CODE SCREEN$ %% (R | | |
830 DATA 205,96/,187,50, 47,117,201 |
+ T -840 RESTORE EJO | i % | “4" A ) = Y
850 FOR a=30000 TD 30006 READ b:POKE a,b:NEXT a ! | !
860 SYMBOL AFTE a
870 SYMBOL 97,6 125 102, 60 80,102),126,60 | i
} 880 SYMBOL 980,102,255 ,219,219,255,102,0 i 1 |
890 SYMBOL 99,60,126,63,126,255,127,62,28 | b
960 SYMEOL 100,24 ,219,219,223,254 ,120,24,60 |
910 SYMBOL 101,25% 255,195,195, 195, 195,255,255 I
920 SYMBOL 102.0,0,24,44160,24,0,0 1
930 SYMBOL 103,82,165,903181,219, 119,255, 25% | |
940 SYMBOL 104,0,0,96,38]180,157,79,56 !
$50_SYMBOL 105,0,0,0,0,24,52,106,213 IR o "
960 SYMBOL 106,60 ,66,165,153,153,165,66 ,60

YB=Y + 3 + ! |

TRANS-SPAIN

IDEAS DE AMSTRAD 2 9 O 0

i i
Este mes vamos ha mostrarte la forma de usar ciertas subrutlnas en cédigo maquina (c/m) que
necesitan de unrgaréme"o para su funcionamiento, siendo este parametro el registro A. |
| Cuando llamamos a una rutina C/M con el ‘comando CALL en el registro A se almacena el nd-
~ “mero de pardmetros que acompafian a la Insﬂucc,én por lo tanto, si queremos pasaren A el valor
2, afadiremos al comando CALL xxxx, dos parametros cualesqulera de la forma CALL xxxx, 1, 2.
Pero véamos algunos ejemplos de lo dicho hasta ahora:
!  La rutina se llama TXT SET BACK que se encuentra en la dlrecClén de memorla &BBYF, y
| _cuando Avale O actlva el modo opaco, y cuando A toma un valor distinto habilita el modo lranspa~ |
[ rente. I [
Modo opaco CALL &BBOF. | | | I 1
Modo transpfren\e CALL &BBYF,1.
i

Lt » Otra subrutina es la que fija el modo de gréficos de la unidad de visualizacién llamada SCR ‘,
- ,,ACCESS_lque camienza en la direccion &BC59. | Eotoa bt
| E 0DO ABSOLUTO (NORMAL) CALL &BC59' |
| A & 1MOD XOR | CALL &BC59,1 8 ..;_. o
[ A = 2 MODO AND T 1 CALL &BC59,1,2 i i
A = 3 MODO OR | ! CALL &50591 2,3 1 i o i |

Bl [ 3T El préximo mes. anallzaremos otras rutinas en.C/M que hacen-uso de este. mé:odo._, VS S | & S

2 F 3 B 1 1 1




970 SYMBOL 107,32,56,61,63,46,32,32,32

980 SYMBOL 108,60,18%,153,126,60,60,36,102

990 SYMBOL 109,255,1,255,128,255,1,255,128

1000 SYMBOL 110,137,64,42,28,188,42,64,137

1010 SYMBOL 111,126,195,129,129,129,129,195,126

1020 SYMBOL 112,126,129,133,133,133,185,129,126

. | 1030 symeoL 113,129,0,0,0,0,0,0,129

1080 SYMBOL 114,066 ,0,0,0,0,66,0

1050 SYMBOL 115,7,3,53,56,28,172,192,224

1060 SYMBOL 116,58 ,109,861169 ,87 160,24 ,60

1070 SYMBOL 117,126,94,94,94,44,24,44,126

1080 SYMBOL 118,56 ,116,226,202,218,226,116,56

‘ 1090 SYMBOL 119,60,66,66 ,36,24 ,60 ,60 ,24

1100 SYMBOL 120,193,194,36,24,24,36,194,193

! 1110 SYMBOL 121,110,52,110,255,227,215,195,126

| 1120 SYMBOL 122,63,161,127,161,191,191,127,63

1130 RETURN

1140 REM xx% GAME OVER XX

1150 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP A:SOUND 1,B,1,15,0, 0531 MEXT HENEXTA
1160 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0:BORDER O:PEN 1 :MODE
1170 PEN 23:LOCATE &,7:PRINT'GAME OVER"

1180 PEN 1:LOCATE 4,12:PRINT"PUNTOS: " jUSING "“H####E" ;P
1190 PEN 3:INK 3,15:LOCATE 5,17 :PRINT "OTRA? (S/N)"
1200 FOR A=1 TO S50:A$=INKEY$:NEXT A

1210 PEN 1

1220 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 260

1230 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O

1240 GOTO 1220

BI-LASER

+El objetivo de este juego consiste enhacer coincidir los dos rayos dispara-

dos por sus lasers respectivos para que se produzca un intercambio de energia
que te proporcionara puntos. Los lasers mencionados se desplazan independien-
temente por los extremos de la pantalla, y el unico control que poseemos sobre
ellos, a parte claro esta de poder dispararlos (para lo cual emplearemos la tecla
espacio), es el de poder retener uno de ellos, para tener méas facilidad a la hora
7 de hacer que coincidan.
; Los controles son:

Cursor Izquierda. Retiene laser izquierdo.

Cursos Derecha. Retiene laser derecho.

Space. Dispara ambos lasers.

10 REM XXXXxx¥ BI-LASER KXXXKXX | i
20 REM % ANGEL GARCIA DELGADO ¥ |
m 30 REM | XEXXXKXX G.T.S. XKXKXKXXKX ne mEN
20 REl N i T
50 NDDE 0
L 60 INK| 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
} _ 70 PAPER 0:BORDER O
+ 80 ORIGIN 318,210
m 90_FOR_a=0_T0 2%PI STEF P1/70
100 PLOT 0,0,2
110 DRAW GOOICDSIQ) ,lﬁolSIN(a)
duch 120 DRAWR 0,30%X§IN(a),3
130 NEKT .
140 PRINT CHR$<22)+CHR$(1) f
150 LOCATE 8,
160 PRINT "BILASER"

10 HH L




BI-LASER

170 PRINT CHR$ (22) +CHR$ (0) ;
180 INK 2,7,0:INK 3,0,18
190 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SOUND 2,a%2,1:NEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18
OR TO S00:NEXT a
TO SO:PRINT CHR$(7) :FOR b=1 TO SO:NEXT b:NEXT a

270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1 TO LEN(a$)

280 b#=MID$ (a$,a,1) :PRINT b$;:IF b$<>" * THEN PRINT CHR$(7);
290 NEXT a

300 PRINT:FRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RETURN

310 REM kXX INICIO DEL FROGRAMA XXX

320 A$="<< BI-LASER >>":GOSUB 270

330 PRINT:A$="TU MISION EN ESTE JUEGO CONSISTE":GOSUB 270
340 A$="EN HACER COINCIDIR LOS 2 RAYOS":GOSUE 270
DISPARADOS POR SUS LASERS RESPECTIVOS":GOSUB 270
="CONTROLES" :GOSUB 270

CURSOR <. DETIENE LASER IZQUIERDO":GOSUB 270
"CURSOR »>. DETIENE LASER DERECHO":GOSUB 270
DISPARA AMBOS LASERS B-270

"PULSA -S- PARA EMPEZAR":GOSUB 270

410 IF INKEY (60)<30 THEN 410

420 GOSUB 770

430 INK 0,0:PAPER 0:BORDER O:MODE O

440 INK 1,26:INK 2,10:INK 4,24

450-PEN 2

460 FOR A=1 TO 25:PRINT STRINGS(20,"e") ; :NEXT A

470 WINDOW #1,1,20,1,3

480 WINDOW 2,19,5,24:CLS

490 P=0:FA=0:GOSUB 740

500 X1=1+INT(RNDX20) :D1=1:X2=1+INT (RNDX20) :D2=~

510 FEN 4:IF NOT INKEY(B) THEN 590

520 SOUND' 1,100,1

530 LOCATE 1,X1:FRINT" *

S40 X1=X1+D1

=1
570 LOCATE 1,X1:PRINT"a
580 'IF NOT INkEY(l) THEN 650
590 SOUND 2,50,
600 LOCATE lEl X2 F'RXNT"
610
620
630 IF X2<2 THEN D2=1
640 LOCATE 18,X2:PRINT"b";
650 IF INKEY(47)<>0 THEN 510
660 FEN 3:LOCATE 2,X1:PRINT"ccccecec":LOCATE 10,X2:PRINT"ccceccec”
570 ENT 1,100, 10 1:ENT 2,1,0,2,100,10,1:S0UND 12‘7,_:0 40,15,0,1:S0UND 130,50,40,1

680 IF X1<>X2 THEN FA=FA+1:GOSUB 740:G0TO 710

690 INK 3,18,6: ENT -1,4,3,1,8,-3,1,4,3,1,8,~3,1:50UND 1,476,20,15,0,151 :5S0UND 1
,100,20,15,0,1,1 :P=P+5=GCISUB 740: FOR Z=1 TO 30:NEXT

Z

700.-D1=14D2==1 |

710 LOCATE 2,X1:FRINT" ":LOCATE 10,X2:PRINT" Cr |
720 REM

730 GOTO 510

740 PEN #1,1:LOCATE #1,2,2:PRINT#1," PT
750 1F FA>7 THEN 840

760 RETURN 7 .
770 SYMBOL AFTER 97

780 SYMBOL 97,192,240,252,255,255 2%2,‘40 192

790 SYMBOL 98,3,15,63,255,255,63,13,3

800 SYMBOL 990,040,126 ,126,0,0,0

810 SYMBOL 100,16,69,0,137,32,4,129,16

820 SYMBOL 101,255,129,189,165,165,189,129,255

830 RETURN

840 REM ¥X¥ GAME OVER XXX

850 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP A:SOUND 1,E,1,15,0, o 31:NEXT B:NEXT A
860 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:FPAPER O:BORDER O:PEN 1:MODE

2
m

F:LOCATE #1,13,2:PRINT#1," FA:":FA

920 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
930 “IF INKEY (46)=0 THEN CALL O
940 GOTO 920

870 _PEN OCATE 6,7 RINT“GAHE OVER"

880 PEN OCATE 4,12:PRINT"PUNTOS : ISING "####as"

890 PEN NK 3,15:LOCATE S,171 PRINT "OTRA? (S/N)"

900 FOR T0 50=A$=INKEVS:NEXT Al i " S Sl S S |
910 PEN 1




CHARCA 1 | 4

En esta ocasion eres una rana que se encuentra intentando cazar moscas

en su apacible charca. Para poder atrapar a Ias moscas te sera necesario saltar,
~para lo cual deberads pulsar 1a tecla SPACE. Para controlar el salto emplea las

teclas del cursor correspondientes a las direcciones izquierda y derecha. Recuerda
que si caes en el agua morirds ahogado, pues aunque parezca mennra no sabes
nadar.

..|Esperamos que dlsfrules de tu almuerzo!!!

Los controles son:
Cursor Izq. Mueve izquierda.
Cursor Der. Mueve derecha | | |
Space. Salto st . H

77T T L0 REM xxxxxkx LA CHARCA XXXkXK
| |} 20 REM X ANGEL GARCIA DELGADD X
| |30 REM | xxxxkxxx B.T.S. XXXXXKXK

30 REM
1 S0 MODE O
60 INK|0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18 | ne
5 - ~ [ 70 PaFER 6 :E0RDER © s

i + | 8o oOR1GIN 318,210
| | 90 FOR|a=0 TO 2xF1 STEF FPI/70 | | | |
100 FLOT 0,0,2 |
110 DRAN 300%C0S(a) , 1SOXSIN (a) i
|| 120 DRAWR 0,30%SIN(a) ,3 |
130 NEXT a |
140 PRINT cHRs(z*vMCHRsu) H T 1
150 LOCATE 7,12 |
160 FRINT "LA CHARCA"
170 PRINT |:HR£(22)+CNR:(0)’:
7,0+INK-3,0,18
TO 300 :SOUND 1.a.1 ISxNEXT a

A : 180 1N
| a
0 1] 200 INK 2,18,7:INK 3,7,18

200 FOR 2230 701 STEP ~2150UND 1,8 ,1:SOUND 2,a%2,1INEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18 | !
|| 230 For at1 TO 506:NEXT a |
——{-240 FOR-3=0-TO SOTPRINT CHR¥(7) tFOR b=1"TO SONEXT biNEXT & T
250 MODE .1
260 BOTO 310

FR{

270 NT TAB(20-LEN{a$)/2) :FOR a= 1 TO LEN(a$)
280 b¥MID# (a¥,a,1) :PRINT [b$ 3 :1F b#C>" % THEN FRINT CHR$(7)5 |
| |290 NEXT & | N R 0

a=1 70 200:NEXT a:RETURN|

u INICIO DEL PROGRAMA ¥XX |

33" :60SUB. 270 | |

COMETE A LAS MOSCAS GUE SOBREVUELAN" :GOSUB 270 |

t TU CHARCA, PERD TEN CUIDADG -DE NO":GOSUE 270 | |

= rA, 1-as CAERTE AL—AGUA-FOR-GUE -SIND MORIRAS!" $605HE-—276———— g G e
) FRIN

="CONTROLES" :60SUB 270 L

370 A$4"CURSOR 1ZQUIERDA" :GOSUB 270
=i 1 +-| 380 A%$="CURSOR -». DERECHA*:B0SUB 270
| | | 390 As="spACE. SALTO":GOSUE 270 | | | + 9
| |1300 PRINT:PRINT:As="FULSA | -5~ PARA ENPEZAR :GOSUB_ 270
oy i G o e Bt mkEy(bmrm THEN 410 F.F T <
| .| }.420 cosue 780 1
430 INK 0,23:BORDER 23 | | |
T 430 FAFER O I | [
{ o ]-4S0.INK 1,0:INK 2,10:INK 3,18 |- T + 1 g
460 MODE 1 i
T 71476 WINDOW #1,1 40,‘0 S:PAFER #1,2:FEN#1,3
bt s | A SO ENDOW-H2 1 RO 1 + } t i i 1
| | |490 cLs#1 | Lot ! H | |
1']'s00 ss=" | deeeef deeceeeef deeeef ":PRINT#1,5%;
510 P 3 f i ! ! 1




520 GOSUE 750 !
530 X=19 = =Y |
540 XM=2LINT (RND¥16) £¥H=39
S50 ENT 1,40,-1,1

S60 ENT 2,40,-2,1

570 IF 5=0 THEN IF NOT INKEY(47) THEN SOUND 1,100,15,10,0,1:531{6 T

580 IF S»0 AND| S<9 THEN X=X+1

§90 IF $38 THEN X=X-1 ]

600 IF S>0 AND NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1:IF Y<1 THEN Y=1
610 IF S>0 ANDINOT INKEY (1) THEN Y=Y+1:IF Y>40 THEN Y
620 YM=YM-1:IF YM<1 THEN LOCATE 1,XM:FRINT! _*:YM=38:
630 LOCATE YM,XM:PRINT"c i
640 LOCATE YB,XB:PRINT" |":LOCATE Y,X:IF $30 THEN PRINT"b" e
650 IF S<1 THEN PRINT"a

660 IF XM=X AND YM=Y THEN GOSUE 720

o | "
=4+ INT (RNDX14)

S—-1:1F S¢O THEN 5=0

690 IF X=19 THEN IF MID$(S$,Y,1
6070 570 |

SOUND 4,500,30,10,0,1,31 :LOCATE 'yB,xB:RRINT"g" :V=V~1:GOSUB 750 :3=

" THEN GOSUB 710

20 :RETU

720 SOUND 1,100,20, 10 10,2:LOCATE YM XM:PRINT" *
730 P=P+15:60SUB 75 ; : - o
740 YM=0:RETURN

750 LOCATE #2,3,1:PRINT#2,"PUNTOS: *;F:LOCATE #2,26,1:FRINT#2,"VIDAS:
760 IF V<1 THEN GOTO 870

780 SYMBOL AFTER 97 ; e
790 SYMBOL 97,0,24,60,90,126,255,90,195

800 SYMBOL 99 133,189,90, 126,255,189 ,90,195

810 SYMBOL 99,195,165,153,126,219,255, 145,129

820 SYMBOL 100,255,91,54,11,5,0,0,0

B30 SYMBOL 101,255,251,237,85,171,0,0,0
B840 SYMBOL 102,255,218, 108,208 ,160,0 40,0
850 SYMBOL 103,34,0,136,1,32,10,128,18
860 RETURN

| 870 REM XX GAME OVER XXX

880 FOR TO 20:FOR B=100 T0 200 STEF A:SOUND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT BiNEXT A
850 INI( 0,0:INK 1,26:INK 2,15 ,0:PAFER 0:BORDER O:PEN 1: mune )

OCATE 6,7 RINT"GAME OVER" 1 I
OCATE 4,12:FRINT"PUNTOS:" ;USING “#####s" |
NK 3,152 ILOCATE 5,17:PRINT "DTRAT (S/N)"
TO SO :A$=INKEYS$ :NEXT ! T i i

CHARCA

950 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
960 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O

TRAGABOLAS o 5

En gstejuego ta tendras. que il troduclr labola que se mueve en la parte infe-
rior de la pantalla delizquierda a derecha y de derecha a izquierda, en la/gran
boca del tragabolas. Por cada acierto se te premiara'con 15 puntos, pero a los
5 fallos seras descalificado.

Para-lanzar la bola recuerda que has de emplear la tecla SPACE.

REM ¥XXXX¥ TRAGABOLAS XXXXXk
20 REM X ANGEL 'GARCIA DELGADO ' = * Pt e—
30 REM ¥XKXKEKX B.T.S. KXKKXKXXXK | |

DE O T F
60 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18




1

TRAGABOLAS

70 PAPER 0:BORDER O
80 ORIGIN 318,210

90 FOR a=0 TO.2%PI STEP P1/70

100 FLOT 0,0,2

110 DRAW 300XCOS (a) ,150XSIN(a)

120 DRAWR ©0,30%SIN(a) 43

130 NEXT &

140 PRINT CHR$(22)+CHR$(1) ;

150 LOCATE 6,12

160 PRINT "TRAGABOLAS"

170 PRINT CHR$(22)+CHR$ (0) 3

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

190 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a

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

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SOUND 2,a%2,1:NEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18

230 FOR a=1 TO S00:NEXT a

240 FOR a=0 TO SO:PRINT CHR$(7) tFOR b=1 TO SO:NEXT b:NEXT a
250 MODE 1

260 GOTO 310

270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1 TO LEN(a$)

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

300 FRINT:PRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RETURN

310 REM X% INICIO DEL PROGRAMA XX

320" A$="<< TRAGABOLAS >>":GOSUB 270

330 FRINT :A$="INTRODUCE LAS BOLAS EN EL INTERIDR".EDSUB 270
340 A$="DE LA BOCA DEL TRAGAEOLAS":GOS|

350 PRINT:AS<"PARA LANZAR LA BOLA POLGA. SPACE”'EDSUB 270
360 FRINT :A$="FERDERAS A LOS S5 FALLOS":GOSUB 270

370 FRINT:PRINT:A$="FULSA —S- PARA EMPEZAR" :G0SUE 270

380 IF INKEY(60)<20 THEN 380

390 EDSUB 730

400
410 4 : Y=5+INT (RNDX30)

420 GOSUB 590 |

430 IF. D=1-THEN -LOCATE Y ,X sPRINT" k' 4Y=Y+1:IF Y>28 THEN SOUND 1,200,1
440 IF D=2 THEN Y=Y-1:LOCATE Y,X:PRINT"k “:IF Y<8 THEN SOUND 1,200,1:
450 IF INKEY(47)=0 THEN GOTO 470

460 'GOTO 430

470 PRINT CHR$ (22) ;CHRS (1)

480 FOR M=X TO 8 STEF -1

490 PEN O:LOCATE Y,M+1$PRINT"K™:PEN 2:LOCATE 18,9:FPRINT"all11b" :FPEN 1:LOCATE Y,M
PRINT"K " :SOUND 1,M¥10,3

500 NEXT M

510 IF Y<19 OR Y>22 THEN GOTO S50

100 STEP -4:SOUND 2,A,2:INK 3,1+INT(RND¥26) :NEXT A

700

5S40 GOTO 410

S50 FOR A=100 TO 2000 STEF 10:SOUND 2,A,2,10,0,0,31

560 INK 2,1+INT(RND¥26) :NEXT A

570 FA=FA+1:G0SUB 700

580 GOTO 410

590 INK 0,0:BORDER Q:INK 1,26:INK 2,8:INK 3,18

600 PAPER O:PEN 1:MODE 1

610 PEN 2:RESTORE 650:FOR A=1 TO 9:READ A$:LOCATE 17,A:PRINT A$:NEXT A

620 PRINT CHR$(22) ;CHR$ (1) :PEN 1

630 LOCATE 17,1:PRINT" dlle":LOCATE 17,2:PRINT" all

:LOCATE 17,5:PRIN M

640 PEN 3:LOCATE 17,4 :FRINT" e

650 DATA " "," dlllle", "dlllllle","11111111","allllllb’"," 1111E30Ln) 3"
1"," allllb

660 PRXNT CHR$ (22) ;CHR$ (0)

670 PEN 1:LOCATE S,3:PRINT"PUNTO!

680 GOSUB 700

690 RETURN

700 PRINT -CHR$(22) ;CHR$(0) :PEN 3:LOCATE 6,5: PRINT F:LOCATE 31,5:PRINT FA:PEN 1

710 IF FA>4 THEN GOTO 850

720 RETURN 1

730 SYMBOL AFTER 97 i i

740. SYMBOL. 97,255,255,255,255,127,127,63,15

750 SYMBOL 98,255,255,255,255,254,254 ZSA,ZAO

760 SYMBOL 99,40, 126 255 23) 195 231 126,60

770 SYMBOL 100,15,63,127,127,255,255,255,255

780 SYMBOL 101,240,252,254,254,255,255,255,255

790 SYMBOL 102,127,125, 1"5 125,125, 97 62 0

LOCATE 17,7:PRINT" % &

LDCATE 30, 3 tPRINT"FALLOS:"

10376418 7 At 17
810 SYMBOL 104,0,240,152,236,244 ,148 136,208
820 SYMBOL 107,60,102,223,191,191 ,255,94 160
830 SYMBOL 108,255,255 ,255,255 ,255 255,255,255
840 RETURN .




850 REM ¥¥%x GAME OVER XX¥

B60 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP A:SOUND 1 B 1,15,0,0,31 :NEXT B:NEXT A
870 INK 0,0:INK 1,263 INK 2 15 0:PAPER O:BORDER O: PEN 1 HODE 0

880 PEN 2:LOCATE b E OVER"

890 PEN 1:LOCATE 4,12: PRINT"PLINTDS:";LISING HEHAAY"
900 PEN 3:INK 3,15:LDCATE 5,17:PRINT “OTRA? (S/N)"
910 FOR A=1 TO S50:A$=INKEY$:NEXT A

920 PEN 1

930 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250

940 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O

950 BOTO 930

CAFE

Puede resultar muy relajante tomarse una buena taza de café, pero con este
juego comprobaras que no resulta muy facil el hacerlo. Has de recoger con tu
taza los granos de café que caen de la parte superior de la pantalla, antes de
que sean molidos por el molinillo.

Los controles son:

Cursor lzquierda. lzquierda.

Cursor Derecha. Derecha.

iiiNo juegues mucho a este juego no valla ha ser que luego no puedas dor-
mir por la noche!!!

10 REM xrasxress COFE tryiisy

20 REM ¥ ANGEL GARCIA DELGADO X

30 REH KEXKKKRE GLT.S. KEXXXXRK

40 REM

S0 MODE 0O

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

80 ORIGIN 318,210

90 FOR a=0 TO 2¥P1 STEP PI/70
100 PLOT 0,0,2

110 DRAW 3004COS (a) ,150¥SIN(a
120 DRAWR 0,30XSIN(a),3

130 NEXT a

140 PRINT CHRS$ (22)+CHR$ (1) ;
150 LOCATE 9,12

160° PRINT "CAFE"

170 PRINT CHR$ (22)+CHR$(0) ;
180 INK 2,7,0:INK 3,0,18

190 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a

200 INK 2,18,71INK 3,7,18

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SOUND 2,a¥2,1:NEXT a
220 INK 2,7:INK 3,18

230 FOR a=1 TO S00:NEXT a

240 FOR a=0 TO SO:PRINT CHR$(7):FOR b=1 TO SO:NEXT b:NEXT a
250 MODE 1

260 GOTO 310

270 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1 TO LEN(a$)

280 b$=MID$(a$,a,1) :PRINT b#;:IF b$<>" " THEN PRINT CHR$(7);
290 NEXT a .

300 PRINT:PRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RETURN

310 REM ¥xx INICIO DEL FPROGRAMA X¥X

320 A$="<< CAFE >>":GOSUB, 270

CAFE




330 PRINT A$="RECOBE CON TU TAZA LOS":60SUB 270

RANOS DE CAFE QUE CAEN, ANTES DE":GOSUB 270 i e
QUE SEAN MOLIDOS EN EL MOLINILLD":;GOSUB 270

360 FRINT :A$="CONTROLES:" :GOSUB 27

370 A$="CURSOR <. !ZGUIERDA"'GUSUB 270

380 |A$="CURSOR ». DERECHA
390 PRINT :PRINT :A: FULSA -S~ PARA ENPEZAR"
400 GOSUB 270

416 [TF INKEY (601 <¥0 THEN 410

420 GOSUE 700

430 INK 0,26:INK 1,0:INK 2 é INI 3,10

440 FAFER 0:BORDER 8:MODE 1

450 WINDOW-#1,, 1,40, 1, APER-#133:CLE #1
460 WINDOW 1, 40 4,25

\ 470 FEN 3:FOR A=1 TO 22:LOCATE 1,A: FRINT STRINGS(40,"h") ; :NEXT A
i 480 WINDOW 12,29,4,25

490 CLS: LDEQTE 1 2A PRINT"999999999999999999" ;

S00 DIM G(18)

510 FOR A TO 1B:G(AY=1:NEXT A

:F :GOSUB 680

540 [ENT 1,10,1,1,20,4,1
S50 IF NOT INKEY(8) THEN
560 | IF NOT INKEY(1)- THEN
570 LOCATE YB,20:PRINT?
580 N=1+INT(RNDX18) | 1
590 PEN 2:LOCATE N,G(N) :PRINT” *:G(N)=G(N)+1:IF G(N)>20 THEN LOCATE N,21:FRINT"f

| < “:SOUND 1,50,20,15,0,0,31 :FA=FA+1 :G0SUB 680:FOR Z=1

DCATE Y 20:PRINT ab"'VB Y

TO 20:NEXT 216 (K> =1:LOCATE N,21+ FRINT"

600 HLOCATE N3G (N sPRINT " T T + + +

610 IF G(Y)=19 OR G(Y)=20 THEN N=Y:GOSUB 540

620 | IF G(Y+1)=19 OR G(Y+1)=20 THEN N=Y+1:60SUB 640

6306070 550

640/ SOUND 2,100,20,15,0, 1 LDCATE N 19 PRINT"d" :FOR Z=1 TO 20:NEXT Z:SOUND 2,50,1

0,15,0,1:LOCATE N, 1‘7 F‘R

650 P=P+EiG0SUR 680 T T

660 RETURN-—| et !

670 GOTO.670 1.

680 LOCATE #1,7,2:PRINT#1,"PUNTOS:" ;F:LOCATE #1,24,2:PRINT #1,"FALLOS:";FA

690 IF FA>? THEN GOTD 800

' 700 | SYMBOL AFTER 97

| 710 SYMBOL 97,31,113,247,215,247,119,27, 12
720 SYMBOL 98, 254 70,2%50,250,250,246,220,248

730 SYMBOL ?9,54,11? 119,119,119,119,54,0 |

740 | SYMBOL 100,0,0.0,0,54,119,119,11*7

750 SYMBOL 101,0,0,0,0,0,0,0,0

260, SYMBOL - 102,8,145,82,136,69,9,18,0

770 SYMBOL 103,24,60,126,24,24,255,255,255

780  SYMBOL 104,182,109,219,182,109,219,182,109

| : 790 RETURN t

i 800 REM Xx¥ GAME OVER ¥¥% 1 |

| 810 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEF A:SOUND 1,H,1,15,0,0,31:NEXT H: NEXT A

e ~| 820 INK ©,0:INK 1,261 INK 2,15,0:PAPER O:BORDER 0:PEN 1 :MODE ¢ ——

| | 830 PEN 2:iLOCATE 4,7:PRINT*GAME OVER

PEN 1:LOCATE 4,12 :PRINT"FUNTOS: " ;USING "######" ;P

PEN 3:INK 3,15:LOCATE 5,17:PRINT "OTRA? (S/N)"

rnn A 1 TD 50:A$=INKEY$ :NEXT A |

PEI

o BEIO ¥ INLE‘H’AO) =0  THEN RUN 250 S i

| 890| IF INKEY (46)=0 THEN CALL 0| t

! [ 900 BOTO 880 | ol i | |

f

SO0 SR M B S B S S s = = 1 T |

Este és un juegg muy sencillo donde ftu m|5|6n es dar de comer al cueo del
reloj del $a|6n cuando éste abra su boca, puesto que si la tiene cerrada desper~ 1 +
--diciaras la comida. + fr e foen + e S
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Para’lanzar la comida deberas pulsar fa tecla SPACE

Recuerda que afos cinco fallos perderds, puesto que tu pequefio y flacucho |
cuco morira de hambre. Por cada trozo de comida que consigas lntroducnr en su
boca te supondrén 5 puntos. |

L

10 REH XKK!'*XK CUCO XXXXXXXX { |
|} 206 REM % ANGEL GARCIA DELGADO ¥ |

+ 30 REN KKXKKKKK G.T.S. XEKKXKKKE H t +
i 40 REM

|| 50 mooe o

+- ot 60 INK- 0,0 INK— 1526 1 INK- 2, 70 INK - 3,18 —
1 70 PAPER 0:BORDER 0O

| 80 ORIGIN 318,210

| 90 FOR a=0 TO 2:?1 STEP R1/70

100 FLOT 0,0,2

110 DRAW 300COS (a) ,150XSIN (a)
| 120 DRAWR 0,30¥5IN(a),3

130 NEXT a |

140 PRINT CHRS$ (22)+CHR$ (1) §
150 LOCATE 9,12

160 FRINT *CUCO" 1
170 _FRINT CHRS$ (22) +CHR$ (0) ; boad : I e
| |180 INK 2,7,0:INK 3,0,18

190 FOR a=1 TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a

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

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1,a,1:SOUND 2,a%2,1:NEXT a
220 INK 2,7:INK| 3,18

- e 230 FOR-a=1 TO 500 :NEXT a

240 FOR a=0 TO S0:FRINT CHR#(7) :FOR b=1 TO SO:NEXT b:NEXT a
250 MODE 1

260 60TO 310

270 FRINT TAR(20-LEN(a$)/2) :FOR a=1 TO LEN(a$)

| 280 bﬂ—NIDi(aS,a 1) :PRINT b$;:IF bt( " THEN PRINT CHR$(7) ;
1290 NEXT a

| 300 FRINT:FRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RETURN

310 REM xxx INICIO DEL PROGRAMA XXX

| |320 A$="<< cuCO >>":GOSUB 270

DA DE COMER AL CUCO CUANDO ESTE":GOSUE 270

®
330 FRINT:
y 0 _A$="ABERA SU BOCA.":60SUB. 270 |

350 A$="FARA LANZAR LA COMIDA TENDRAS DUE“'GOSUB 270 |
USAR LA TECLA -SPACE-':GOSUB 270 |
370 PRIN ="A|LOS CINCO FALLOS F‘ERDERF\S"'EOSUB 270
380 FRIN RINT:A$="PULSA -S- FARA EMFEZAR"iGOSUB 270 ! |
{ 390 IF INKEY(60)<>0 THEN 390 f
-t 400 60SUB-6B0 :WINDOW 5,36,1,23 — i
410 P=0:FA=0
420 GOSUR 560

360 As=

430 GOSUB 650

|
480 REM |

450 I=1+INT (RNDX2) :60SUB 620
460 LOCATE 3,7:PRINT"K"

470 1F 1NKEV(47¥()O THEN FOR Z=1 TD SO:NEXT Z:60TO 450

480 SOUND 1,50, |
490 FOR A=2 TO 22:LOCATE A,7:FRINT" k":SOUND 2,A,1:NEXT A | i
| |s00 1R 1=2 THEN S40 | i f

T0 20:L0CATE 23,A—1 PRINT". “:LDEATE 23,A:FRINT"k".:SOUND l,A:NEXT A
520 FA=FA+1:G0SUB 650

| 530 I=0:G0SUB 620:FOR A=1 TD 400:NEXT A: LDCATE 23,20:PRINT" "
1 i 540 SUUND 1,10, l LDCATE 23 7IPRINY" 9 FN»S GOSUR 650 FOR A=1 TD 10 l 1 :BOSUB &2

EXT A 1 !

1 550 1=0:60SUB 620:FOR A=1 TO 400:NEXT AIGOTO 440 T

| S60 BORDER 26: !NK 0,26:INK 1,0:INK, 2,6:INK 3 L

570 P F'ER O0:MODE 1:WINDOW S Jb,‘,24

0 :F( A=6 TO 16:READ A‘:LDCATE 26,A:PRINT A#$;:NEXT A 1

| RINT STRING$(32,"1") ;"1 FUNTOS: O 11 FALLOS: 0 11"38T | i
T [ |80 FOR A=4 TO £1:LOCATE|[1,A:PRINT!1":LOCATE 31,A:PRINT*11";:NEXT A:PRINT STRING
$¢32,11")
| 610 RETURN,
| || 620 PEN 1:1F I=1 THEN LDCATE 24,75FRINT"gh" {LOCATE 24,81FPRINT" 1" :PEN 3:PRINT n"
t || 630" 1F-1=2" THEN| LOCATE 24,7:PRINT *jh" tPRINT"i" 3 :PEN 3:PRINT"m"
| || 640 IF 1=0 THEN LOCATE 24,7:PRINT" RINTS.. b Al
| 650 PEN 3:LOCATE 10,2:FRINT P:LOCATE 27 2 F‘RlNT FAz
660 TF FA>4 THEN 840
670 RETURN !
680 SYMBOL AFTER 97 [ ' s S e TR ot

690 SYMBOL 97,255,170,255,170,255,170,255,170 | |
‘ 700-SYMBOL- 98,255,171 ,255,171 255,171 255517t T * 1§
| 710 SYMBOL ‘7‘7,255.171.255‘171 5255,171 .255.255




cuco

720 SYMBOL 100,255,170,255,170,255,170,255,255
730 SYMBOL 101,24,24,24,24,24,24,24,24

7407 SYMBOL 102,60 ,60,60,60,60,60 ,60,24 -
750 SYMBOL 103,0,15,22,127,255,15,255,3

760 SYMBOL 104,0,0,224,248,252,126,127,159

770 SYMBOL 105,7,3,3,1,0,0,0,0

780 SYMBOL 106,0,238,117,62,31 453631195

790 SYMBOL 107,010,0,44,94,0,0

800 SYMBOL 108,0,127,127,127,0 247,‘47 247

810 SYMBOL 109,255,255 ,255 ,255 255,255,255 ,255
820 RETURN

830 DATA aaaab,aaaab,ddddc ,mmmmm,mmmmm,mmmmm," ee"," ee",” fe","
840 REM XXX GAME OVER XXX

860 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0:BORDER O:PEN 1:MODE O

870 FPEN OCATE &,7:PRINT"GAME OVE!

880 PEN OCATE 4,12:PRINT"PUNTOS:" ;USING "######" ;F
890 FEN NK 3,15:LOCATE 5,17:PRINT "OTRA? (S/N)"
900 FOR TO S50:A$=INKEY$:NEXT A

910 PEI

920 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 250
930 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O
940 GOTO 920

el

o

850 FOR A=1-TO 20:FOR B=100-TO 200 STEF A:SOUND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT B:NEXT A
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A remitir a TODO SOBRE EL AMSTRAD. C/. Bailgn, 20. 1.° Izda: 28005 Madrid
Deseo suscribirme a los 11 nameros anuales de la revista
AMSTRAD por sélo 3.500 pts.

a partir del préximo namero.

El importe lo haré efectivo:
O Porgiropostaln.®..............
O Por talén nominativo ad]unlo.
O Contra ala

del primer ej;

p mas gastos de envio.

Nombre y apellidos . . . .
Domicilio:
Ciudad:

Cecha:




\
.ya estd @ la venta:
i

EL TECLADO DE&L

Allla ThAL
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