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PULSA TECLA [M] PARA MEN

Programa de
Dibujo que te
permitird realizar
todo tipo de
graficos a color, que
tu imaginacion
pueda realizar.

Este programa te
permitira retroceder
en el tiempoy
reencarnarte en un
fabuloso héroe de la
mitologia griega.

Programa ideado
para estudiar sobre
tablas de valores.

Con este articulo
podras aprender a
definir los
caracteres, para
poder emplearlos
en tus juegos.



D e un modo sencillo y breve, va-

mos a tratar de explicar el meéetodo
para crear y construir nuestros pro-
p10S caracteres. -

Tanto el Amstrad CPC-464 y el
CPC-664 tienen un total de 256 ca-
racteres definidos, de los cuales, los 32
primeros (incluido el 0) tienen una
funcion de control y que ahora no va-
mos a analizar.

Por ello, a la hora de definir, vamos
a olvidarnos de estos y usar del 32 al
255, ambos inclusive, con los que te-
nemos suficiente.

En el ejemplo n.° 1 de la cinta po-
dras ver en pantalla estos caracteres
(del 32 al 255).

Si has mirado el manual, habras ob-
servado que todo caracter va definido
dentro de una cuadricula de 8x8, don-
de los cuadros ocupados por dicho ca-
racter, van pintados y el resto, vacios.

Basandote en esto, en una hoja de
papel cuadriculado, sobre una cuadri-
cula de 8x8, crea tus propios caracte-
res. Mira el egjemplo 2.

Una vez obtenido el caracter desea-
do, ¢como introducirlo al ordenador?
Para ello, el BASIC de AMSTRAD
cuenta con dos comandos:

— SYMBOL AFTER (variable
numerica).

— SYMBOL N, al, a2, a3, a4, a3,
ab6,a’, as.

Es fundamental que domines estas
dos funciones, y por €s0, vamos a ex-
plicarlas:

SIMBOL AFTER X (Es X una va-
riable numeérica)

Este comando nos sirve para «avi-
sam al ordenador, desde qué numero
de caracter vamos a redefinir. El valor
de X vadesde 0 a 255. |

Por ejemplo, s1 yo usara el coman-
do «Symbol after 236», podria redefi-
nir un total de 20 caracteres, es decir,
del 236, inclusive, hasta el 255. No es
forzoso que yo defina 20 caracteres, si
no que como mucho, tras la orden an-
terior, solo podria definir 20, pudien-
do usar, de esos 20, s6lo uno, o dos, o
{res, €ic.

Este comando no es de uso obliga-
tor1i0. S1 lo omites a la hora de hacer
tus programas, el ordenador te pone el
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E n primer lugary

para una mayor

comprension de lo que
a continuacion se va a

explicar, seria
conveniente que
cargaras en tu

ordenador el programa

«EJEMPLOS».

CREACION

DE

CARACTERES

limite de redefinicion en 240, quedan-
do para tu definicion solo 16 caracte-
res.

SYMBOL n, al, a2, a3, a4, a5, a6,
a’, a8

LLa variable n indica al ordenador el
numero de caracter que estas redefi-

niendo. El resto de las variables (al ....

a8), son datos que el ordenador usara
para rellenar la cuadricula del modo
que tu quieras.

Estos datos se pueden obtener por
dos métodos:

a) En binario.

b) En hexadecimal.

EN BINARIO. Haciendo uso de la
notacion binaria (0-1), de modo que el
0 represente a los cuadrados vacios y

PULESR
-

i

i

=g
ik

TECLa M1 PaRa W

6 TECLA iM] Pala ﬁﬁ%ﬂ




'
DIAGRAMA DE BLOQUES e
DEL PROGRAMA EJEMPLOS
.

'EJEMPLO 3

LINEA
EJEMPLO 4 800

EJEMPLO 5

EJEMPLO 6.

EJEMPLO 7 |
| 1 : ¥
EFRUNE 2 _
SR 3 - CUADRO. MENU
s & OPCIONES - PRINCIPAL
& 6
-7
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CREACION

DE

CARACTERES

el 1 a los rellenos, podemos «escribir
por filas» (en binario) toda la cuadri-
cula con el caracter incluido, (ejem-
plo 3).

En ese orden, siendo la fila supe-
rior, a2 la siguiente, etc; es como de-
beremos introducirlo en el ordenador.

Para ello, tras poner Symbol y el
numero de caracter que estamos rede-
finiendo (n), hemos de introducir en el
orden ya citado y separados por co-
mas, ¢l resto de los datos, anteponien-
do a cada fila el symbol «&X», que in-
dica al ordenador que vamos a usar
una notacion en binario, (ejemplo 4).

Ahora, habiendo visto el ejemplo,
asignad a vuestro caracter un numero
y escribirlo en forma binaria, sin olvi-
dar anteponer «&X».

Es facil, con un poco de practica
conseguiras mucha rapidez.

EN HEXADECIMAL. El sistema.

de relleno de cuadricula es el mismo

que en binario. La diferencia es que
ahora, en vez de asociar a al el valor
&X00011110 (por ejemplo), tan solo
deberemos de asociar una variable
numeérica. Y asi el resto de filas. Pero
({COMO conseguir esta variable nume-
rica?

En primer lugar tomemos los datos
en binario de nuestro caracter. Vea-
mos el ejemplo S.

La diferencia con el ejemplo 4 radi-
ca en que han aparecido unas cifras
que dan valor a cada una de las co-
lumnas de la cuadricula.

Estos valores estan asi establecidos
y son los que nos van a permitir hallar
el valor hexadecimal de nuestros da-
tos binarios.

Veamos el ejemplo 6. Junto a la es-
critura binaria de la cuadricula, ha
aparecido el valor hexadecimal co-
rrespondiente a cada fila para €l ca-
racter 240.

¢Como se han hallado?

10 "HEENHXNKXNXXN EJEMPLOS H¥H¥HHHHH¥%* *%%%%% DE AYUDA A LA REVISTA HE¥HA¥*
*¥¥ Fco.J.Blazquez - ?7? (c) - 85 * 3363 33 3% % % %

R T R '

20 MODE 1:INK 1,26:INK O,0:BORDER O:INK 2,2:INK 3,18

30 GOTO 590

40 CLS: " ¥¥%%¥%%%¥% EJEMPLO 1 %¥¥¥%HHH¥%%%

S0 PRINT:PRINT:PRINT * JUEGO DE CARACTERES REDEFINIBLES

e - e PRINTIPRINTIPEN N2, 3

60 WINDOW R2,2,39,6,25

70 FOR n=32 TO 255

80 PRINT R2," ";CHR$(n);" ";

90 SOUND 1,n¥*2:NEXT

100 RETURN

110 CLS:® ¥¥%¥%¥%¥¥%¥¥% EJEMPLO 2

120 PEN 1:LOCATE 20,7:PRINT CHR$(143)3;CHR$(143):LOCATE 19,8:PRINT STRINGS (4, CHRS

(143)) :LOCATE 18,P:PRINT. STRING%(6,CHR%(143)) :LOCATE

17,10:PRINT STRING$(8,CHR$(143))

130 FOR n=11 TO 14:LOCATE 20,n:PRINT CHR%(143) ;CHR$(143) : NEXT

140 FOR m=0 TO 128 STEP 16:0RIGIN 254+m, 1?S:DRAW 0,128,2:0RIGIN 254,17S+m:DRAW 1

28,0, 2:NEXT

150 PEN 3:LOCATE 12,4:PRINT "“CARACTER n: 240"

160 LOCATE 27,11:PEN 1:PRINT "= “:CHR$(240)

170 RETURN

180 CLS: ' ¥¥¥%¥%¥ EJEMPLO 3

190 PEN 1

200 PEN 1:LOCATE 10,7:PRINT STRING%$(2,CHR%(143)):LOCATE 9,8:PRINT STRINGS (4,CHRS

(143) ) :LOCATE 8,9:PRINT STRING$(6,CHR$(143)) :LOCATE

7, 10:PRINT STRING%(8,CHR$(143))

210 FOR n=11 TO 14:LOCATE 10,n:PRINT CHR$(143);CHR$(143) : NEXT

220 PEN 3:LOCATE 2,4:PRINT " CARACTER n: 240 NOTACION BINARIA

230 FOR m=0 TO 128 STEP 16:0RIGIN 94+m, 175:DRAW 0,128,2:0RIGIN 94,175+m:DRAW 128
sy 0, 2: NEXT

240 PEN 1:FOR 1=7 TO 14:LOCATE 18, 1:PRINT “=":NEXT

250 WINDOW RAR1,23,30,7,15:PRINT A1,"000110000011110001111110111111110001100000011
0000001100000011000"

260 IF popo=4 THEN GOTO 280

270 RETURN -

280 ’'XEXXAX¥%X¥%¥ EJEMPLO 4

290 PEN 2:FOR 1=7 TO 14:LOCATE 21, 1:PRINT “"&X":NEXT

300 RETURN

310 CLSI® ¥¥¥xk#%%% EJEMPLO S
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Pues sumando los valores de los €l se te cuestionara acerca de concep-

cuadrados rellenos de cada fila, si- tos que se han mencionado y que, sin
guiendo los valores antes menciona- duda, te sera muy util el recordarlos a

dos. la hora de asimilar todos tus nuevos
Practica tu ahora traspasando tus conocimientos.
caracteres en binario a hexadecimal y Y para que el programa n.° 7 te sea

viceversa. No olvides que en hexade- mas util aun, te proporcionamos
cimal no has de poner el simbolo e€jemplo de caracteres redefinidos en

«&X» antes de cada dato. hexadecimal, los cuales podras incor-

El resultado de ambos métodos esel porar como rutinas a tus programas.
mismo, aunque con la practica te sera No te decimos de que se trata cada
mas comodo utilizar el hexadecimal uno para mantenerte en la incognita.
pues no solo es mas rapido sino que
ahorra memoria a la hora de almace-
nar datos. - caracter 1 |

Bueno, pues ahora que ya sabéisre- 129,255,60,126,195,219,126,231
definir caracteres mirad el ejemplon.c caracter 2
7. En él tu podras ver en pantalla tus 126,219,255,195,90,90,126,231
caracteres recien creados. caracter 3

Y por ultimo, y para que la «lec- 60,102,66,231,189,189,36,231
cion» quede completa, seria aconseja- caracter 4
ble que cuando hayas comprendido 24,60,36,60,102,102,255,231
bien esta explicacion, cargaras en tu. caracterS
ordenador el programa «TEST». En 129,153,255,90,255,195,90,255

FULSA TECLA IMI PaRG Menu

‘320 PEN 1:LOCATE S,7:PRINT STRING$(2,CHR$(143)):LOCATE 4,8:PRINT STRING%(4,CHRS(

143)):LOCATE 3,92:PRINT STRINGS$(6,CHR$(143)):LOCATE 2
, 10:PRINT STRING%(8,CHR%$(143))
330 FOR 1=7 TO 14:LOCATE S,1:PRINT CHR®(143) jCHR%(143) I NEXT

340 LOCATE 1,2:PEN 1:PRINT * 128 32
8
. 2"
350 LOCATE 1,17:PRINT " 644 16
4
1"
360 FOR m=0 TO 128 STEP 16:O0RIGIN 14+m, 175:DRAW 0, 128,2:0RIGIN 14,175+m:DRAW 128
, 0, 2:NEXT

370 ORIGIN 37,174:DRAW 0,-25,3:0RIGIN 73,174:DRAW 0,-41:0RIGIN 105,174:DRAW 0,-5
6:0RIGIN 135,174:DRAW -10,-70
380 ORIGIN 22,305:DRAW 10,60,3:0RIGIN 55,305:DRAW 0,45:0RIGIN 87,305:DRAW 0,30:0

RIGIN 119,305:DRAW 0,14
390 ORIGIN 38,174:DRAW O,-25:0RIGIN 71,174:DRAW 3,-41:0RIGIN 100,174:DRAW &,-57:

ORIGIN 132.174:DRAW -8.,-73
400 RETURN

410 T EX¥EXNXNXX¥ EIJEMPLO & j
420 WINDOW R4,13,22,7,15:PRINT R4, "&X00011000&X00111100&X01111110&X11111111&X000

11000&X00011000&X00011000&X00011000"

430 PEN 3:LOCATE 10,4:PRINT "NOTACION BINARIA HEXADECIMAL"

440 WINDOW R3,33,35,7,15:PRINT R3," 24 6012823535 24 24 24 24"

450 RETURN

G560 T HHFHHXHEXNXXXXXX¥* EIJEMPLO 7

470 CLS:PEN 1:PRINT:PRINT:PRINT * ESTE PROGRAMA EXPONDRA EN PANTALLA EL C
ARACTER QUE HAYAS CREADO *

480 PRINT:PRINT " EN CASO DE INTRODUCIR LOS DATOS EN BINARIO,NO HAS DE OL
VIDARTE DE PONER { &X > DELANTE DE LAS OCHO CIFRA

S EJ: &X11100111"

490 PRINT:PRINT:PRINT " EN CASO DE ROMPERSE EL PROGRAMA ,SE DEBERA A UNA INT
RODUCCION INCORRECTA DE ALGUN DATO: TECLEA < RU

N D Y VUELVE A INTENTARLO CON CUIDADO"

S00 SYMBOL AFTER 230

510 FOR x=1 TO 8

520 PRINT:PRINT * El valor de a"ijxj:INPUT " es "ja(x)

S30 IF af(x)<0 OR atix) >255S THEN PRINT:PRINT . ESE DATO ES INCORRECTO:CORRIGELO"
tLET x=u=-| |

S40 NEXT

S50 SYMBOL 231,a(l),a(2),a(3),a(d4),a(S),al(é),al(?),a(8)

S60 CLS:LOCATE 1,6:PRINT:PRINT:PRINT * ESTE ES TU CARACTER = "jCHR$(231)

AMSTRAD-7



CRE ACION RUTINA PARA EXPRESARTE 10 SYMBOL AFTER 32
CORRECTAMENTE EN 20 SYMBOL

ESPANOL 125,0,24,0,24,48.46,102,60
DE 30 SYMBOL

B, e e e e

ESPANOL. Cuando la adaptesa cual- 91,60,0,216,102,102,102,102,102,0

quier programa renumerala a tu gus- 50 SYMBOL

to. ~123,216,230,246,222,206,198,198,0
Es la definicion de los caracteres N,

néy. Tras teclear el programa y ejecutar-

lo, te dara el mensaje «ready» en pan-
talla. Esto significa que no has come-

Tecladonde : e _

Cardcter aparece tido ningun error de cpplado y que los
N [+ SHIFT caracteres ya han sido redeﬁmdo._s.
fi _ [ Prueba las teclas que antes hemos ci-
1 ] tado y comprueba lo util que resulta
6 1+ SHIFT esta rutina. =

5 REM: PROGRAMA DE
ARREGLO DEL ESPANOL

FOR m=1 TO 20 STEP 2:LOCATE 10+m,; 13:PRINT CHR$(231) : NEXT
RETURN
70 BORDER OICLEAR:CLS:PEN 3:PRINT * ILUSTRACIONES
PePsPPePrPePsPePePeRe ey ™
600 LOCATE 1,24:PEN 2:PRINT " FCO.J.BLAZQUEZ (c) ED.COMETA -1985-“":LOCATE 1,5
610 PRINTIPRINT:PRINT:PEN 1:PRINT" Esta seccion ha sido ideada con la final
ldad de servir como complemento ilustrativo a los
conceptos que en la revista se explican."
620 PRINTIPRINT * Escoja en cada momento el ejemplo que en ella se mencione..
: "¢ PRINT
630 FOR v=1 TO Z7:PRINT " ' } “d Eiemplo®jviNEXT
640 GOSUB 8S50:FOR n=1 TO 20:READ h:SOUND 1,h,20:SOUND 2,h,18,14:S0OUND 3,h-(h/2),
20,13
650 IF INKEY(&64)=0 THEN GOSUB 730
660 IF INKEY(6S)=0 THEN GOSUB 740
670 IF INKEY(57)=0 THEN GOSUB 7350
630 IF INKEY(Sé6)=0 THEN GOSUB 760
620 IF INKETY(49)=0 THEN GOSUB 770
700 IF INKEY(48)=0 THEN GOSUB 780
710 IF INKEY(41)=0 THEN GOSUB 790
720 NEXT:GO0TO 640
730 GOSUB 40:G0TO 800
740 GOSUB 110:G07T0 800
7530 GOSUB 180:G0TO 800
760 GOSUB 180:GOSUB 280:G0TO 800
770 GOSUB 310:G0OTO 800
780 GOSUB 310:GOSUB 410:G0TO 800
790 GOSUB 460:G0OTO 800 |
s00 PEM 1:LOCATE 6,24:PRINT " PULSA TECLA iMS PARA MENU *
310 FOR n=1 TO 3 STEP 0.08:LOCATE -4+(n/0.0%9),2:PEN n:BORDER n#3:PRINT * *j;CHRS
(248+n) 3" "ILOCATE 40-(n/0.09),25:PRINT * “;CHR®(24

O+nl)i"* "ISOUND 1,n¥%S5S0,10:1IF INKEY(38)=0 THEN GOTO 590
320 NEXT

830 GOTO 810
840 "AXXXXX¥% MELODIA MENU %%%H%%¥%%
850 DATA 638,478,478,478,638,%506, 506, 506,638,478,478,478,402,478,478,402,402,506
, 506, 506
840 RESTORE 850:RETURN
@70 FOR n=1 TO 3 STEP 0.08:LOCATE -2+(n/0.0%9) ,20:PEN n:PRINT " ";CHR®(143);"
' ":SOUND 1,n¥50,10:NEXT:G0TO 870

8-AMSTRAD



Usodel BREAK

sta tecla se usa para
cambiar el color de cual-
quiera de los lapices, fondo
o borde actuales. En primer
lugar y tras haber pulsado
dos veces BREAK, comien-
za la seleccion del color del
borde. Para vaniar y probar
usa la tecla COPY. Cuando
hayas encontrado el color
idoneo, pulsa ENTER para
fijarlo. Tras ello, se procede
a operar igual con el fondo.
Seleccionado y fijando del
mismo modo. De similar
manera y por el orden si-
guiente, podras seleccionar
tras el fondo:

Latinta |

La tinta 2

Latinta 3

Habiendo fijado la tinta
3, el programa vuelve a la
rutina principal.

Cuando estés cambiando
la tinta, observaras que
aparece un marco rodeando
el fondo. Este tiene como
misi1on informarte del color
que estas probando en caso
de no haber pintado nada
con esa tinta.

Ventana informacion

Te pide que tipo de infor-
macion requieres. He aqui
una lista de los numeros

asignados a cada campo de
informacion.

Lineas Principales

Linea FUNCION
100 — Llamada a la pantalla de instruc-
ciones.
110-150 — F1ja valores de las variables.
— Bucle principal. Mueve posicio-

160-570

nes del cursor y analiza la posicion

de todas las teclas usadas del progra-
ma. S1 alguna esta pulsada entonces
se desvia hacia la rutina que corres-

ponda.

Controla y corrige los valores de la
tinta, la velocidad del cursor, el gra-
do 1nicial, el tamano de la raya, el
grado final, el STEP para representa-
ciones de curvas y la longitud de los
radios uno y dos.

Pasa a pdgina 10

Velocidad del cursor.
Longitud radio 1.
Longitud radio 2.
STEP de los radios.
Grado de origen.
Grado final.
Longitud de raya.
Coordenadas cursor.
. Coordenadas f1jadas.

10. Volver al bucle prin-
cipal.

Segun lo que elijas, te
manda a una linea de la ru-
tina que a continuacion ci-
tamos.

O 003 ONWn BN —

Informa segun lo elegido
Como ya hemos mencio-
nado, proporciona los datos
requeridos y retorna a la
opcion de informacion.

Opcion cursor

Condiciona el manejo del
cursor grafico por medio de
teclas.

Opcion Joystick
Condiciona el cursor gra-

PANTALL

fico a ser controlado por
medio de Joystick.

PANTALL

COMENTARIO

Como habras podido ob-
servar, este €s un programa
de caracter practico y di-
dactico. Su finalidad es po-
der usar los comandos gra-
ficos del Amstrad de un
modo sencillo y facil.

El programa podia haber
sido mas amplio, pero he-
mos creido que con su €s-
tructura actual es mas que
suficiente para comprender
el uso de graficos en este or-
denador.

En cualquier caso, al fi-
nal de este apartado pro-
porcionamos alguna rutina
y lineas que podras anadir
al programa, dotandolo asi
de una mayor complejidad.

Para tu perfecta com-
prension, hemos formatea-

WL

AMSTRAD-39



do todo el listado por medio
de REM que especifican
claramente la funcion de la
rutina a que se refieren.

Vamos ahora a examinar
y comentar rutina por ruti-
na de este programa.

Inicializacion
Desvia el programa hacia

la linea 1800, donde co-
mienzan las instrucciones.

Variables fijadas

En este apartado, se han
dado los valores 1niciales a
algunas variables, para que
no tengas que inicializarlos
todas por medio de las te-
clas. Se definen los colores
y las ventanas. El programa
se desvia (con 1nmediata
vuelta) a la rutina de mane-
jo del cursor por el teclado.

Bucle principal

Se analiza la situacion de
todas las teclas en juego. A
traves de ellas se regulan to-
das las variables, como los
radios, los colores o los gra-
dos.

Ademas se llama a las di-
versas rutinas de ejecucion
segun que tecla se tenga
pulsada. Se mueve el cursor
grafico y se desvia el pro-

grama a la siguiente rutina.

Cursor visual

Se hace visible el cursor
grafico. Tras ello, se retorna
el bucle principal.

Elipses o circulos vacios

Con esta formula, el or-
denador ejecuta a partir de
dos ejes una proyeccion de
radios con la sentencia
PLOT. Con ello se consi-
guen los espacios vacios.

Para lograr una circunfe-
rencia, 1guala los dos ra-
dios.

Elipses o circulos llenos
S1 te fijas la formula es
igual que la anterior, tan

10-AMSTRAD

viene de pagina 9

Linea

580-660

670-680

690-700

710-720

7130-740
71350-760

770-780

790-800

810-820

830-840

850-860
870-880

890-910

920-1230

1240-1360

FUNCION

— Hace visible el cursor grafico.
Ademas de esto, hay una formula 1n-
serta en esta rutina que hace posible
que el cursor no borre las figuras
cuando pase por encima de ellas.

— Hace elipses vacias o circunferen-
cias dependiendo de los radios. Para
ello usa los valores de gi, gf, st, rl,
ok Bk W |

— Dibuja elipses o circulos llenos
dependiendo de los radios. Para ello
usa los valores de las variables ante-
r1ores.

— Hace cuadrados a partir del uso
del DRAWR (coordenadas relativas)
y con el valor de da como lado.

— Fja las coordenadas fijas.

— Dibuja una raya entre las coorde-
nadas fijas y el cursor. Se usa el PEN
l.

— Traza una linea de longitud da y
de forma horizontal, con la posicion

~del cursor como centro.

— Traza una linea de longitud da vy
de forma oblicua hacia la derecha
con la posicion del cursor como cen-
tro.
— Traza una linea de longitud da y
de forma horizontal verti202020cal
con la posicion del cursor como cen-
tro.
— Traza una linea de longitud da vy
de forma oblicua hacia la 1zquierda.
— Limpia la pantalla. Uso de CLS.
— Guarda en una cinta o disco la
pantalla elegida.

Para ello, es preciso que antes in-
troduzcas un nombre. ,
— Carga un dibujo desde la cinta o
el disco a pantalla. Como antes, de-
bes introducir el nombre antes.
— Cambia los colores del fondo,
borde y tinta. Su distribucion es la si-
guiente

930-980 color borde

990-1040 color fondo

1050-1100 tinta 1

1110-1160 tinta 2

1170-1230 tinta 3
— Te pide qué concepto de informa-
ciOon quieres y segun la respuesta se
desvia a la rutina adecuada:

pasa a pagina 11

solo con la variacion del co-
mando DRAW en vez de
PLOT.

Cuadrado

Con el cursor como cen-
tro, hace cuadrados de lado
da, la variable que se regula
con las teclas 7-8.

Fija coordenadas x, y

Da el valoractualde xey
a X1 e yl respectivamente.
Por tanto, hasta que no
vuelva a usar esta rutina,
las coordenadas fijas no va-
rian.

Dibuja linea de coordena-
das fijas

Examina coordenadas
actuales del cursor, las resta
con las fijadas, y traza una
linea de unas a otras.

Trazalinea (-),(1),( ), (/)

Con el cursor como cen-
tro, se traza una linea de la
forma que corresponda,
cuyo tamano viene regula-
do por las teclas 7-8.

Limpia pantalla

Tan soélo por medio del
comando CLS; BORRA
todo lo que haya en panta-
la.

Save pantalla

Pide el nombre en la ven-
tana de informacion y tras
ello «vuelca» el contenido

de la pantalla en cinta o dis-

CO.

Load pantalla _

Después de haber intro-
ducido el nombre del dibu-
jo requerido, pasa a cargar-
lo en pantalla.

Instrucciones

En esta rutina se explican
generalidades del juego, asi
como las instrucciones de
manejo. Tras ello se pasa a

“la posibilidad de uso de dis-

CO.



Opcion disco

Tan soOlo funciona con
ordenadores dotados de
unidad de disco. En caso de
ser elegida con el CPC-464,
dara error. Teclea «RUN»
y inicializa el juego.

*NOTAS*

— Para borrar utiliza la
tinta 0 y pinta por encima.

— Apunta el nombre de
los dibujos grabados para
no olvidarte de ellos a la
hora de recuperarlos.

— Si el cursor se sale de
pantalla y no hay forma de
localizarlo, usa la ventana
de 1nformacion pidiendo
sus coordenadas. A partir
de ahi te sera mas facil en-
contrarlo.

— Si1 quieres que la gra-
bacion, y por tanto la poste-
rior carga, sea mas rapida,
antes de i1niciar el juego
rompelo con el BREAK
cuando estés en las instruc-

ciones. Entonces teclea:
SPEED WRITE 1 y luego
RUN.

Para finalizar te diremos
que puedes ampliar mucho
las posibilidades de este
programa poniéndole otras
funciones. Por ejemplo, si
tu ordenador tiene unidad
de disco incorporada, trata
de anadirle el comando
FILL.

El sistema a seguir para
cualquier aumento seria el
siguiente.

1.°c Introduce dentro del
bucle principal un «IF 1in-
key (x)=0 then», donde x
tenga el valor de la tecla
que le asignes a tal funcion.

2.2 Tras ello, coloca un
«GOSUB H» detras de la
condicional (en la misma li-
nea) siendo h no una varia-
ble sino un valor de linea.

3.2 En ese valor por ti
asignado, comienza la ruti-
na de ejecucion de esa fun-
cion.

viene de pdagina 10

Linea

FUNCION

1370-1470

1480-1530

1540-1590

1600-1930

1940-1950

— Informa sobre el campo de infor-
macion por ti elegido. Son 10 rutinas
en total.

— Da valores a la variable jok y si-
guientes para poder mover el cursor
a través del cursor del teclado.

— Al igual que el anterior, seleccio-
na el modo de control del cursor.
Ahora es a través del joystick.

— Pantalla de presentacion € ins-
trucciones. Tras todo ello opcion a
usar o0 no el disco. Caso de ser res-
puesta afirmativa, manda a rutina
disco.

— Opcion disco. En caso de ser se-
leccionada con ordenadores sin dis-
co, dara error.

Variables Principales

VARIABLE
X,y

da

St
vC

rl

r2

gl

jok

FUNCION

— Actual posicion del cursor de gra-
ficos.

— Es la longitud de la raya usada
con las teclas D, R, E, F. También es
el lado de los cuadrados.

— Es el STEP en funciones curvas.
— Aunque llamada velocidad del
cursor, esta variable equivale a el nu-
mero de unidades que aumenta o dis-
minuye la X o la Y en cada movi-
miento.

— Es el tamano del radio 1 en las
funciones curvas.

— Es el tamafo del radio 2 en las
funciones curvas.

— Este programa te ofrece la parti-
cularidad de variar el grado de origen
de las representaciones curvas. Ten
cuidado de que no sea mayor que el
grado final.

— QGrado final. En él acaba la fun-
cion curva. Si la diferencia entre gf y
g1 es 1gual o mayor que 360°, enton-
ces la curva se cerrara.

— Color que se usa en cada momen-
to (T1inta)

— Esta variable toma distintos valo-
res segun se elyja el cursor o el joys-
tick para controlar el cursor.

pasa a pdgina 12
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VARIABLE

FUNCION

jok(1)...jok(4) — Identica funcion que la anterior.

nombres$

retardo

1b

10

1l

12

5

I$

dci$
9*
3*
Enter*

7-8

1-2%*

— Nombre asignado a una pantalla
para cargar o grabar.

— Como su propio nombre indica,
funciona como pausa en la ejecu-
c1on.

— Numero de color asignado a la
tinta del borde mediante la tecla
COPY.

— Numero de color asignado a la
tinta del fondo mediante la tecla
COPY.

— Numero de color asignado a la
tinta del lapiz 1 mediante la tecla
COPY.

— Numero de color asignado a la
tinta del lapiz 2 mediante la tecla
COPY.

— Numero de color asignado a la
tinta del lapiz 3 mediante la tecla
COPY.

— Variable que recoge que tipo de
informacion quieres obtener.

— Opci10n disco.

— Tinta O (Pen 0)

— Tinta 1 (Pen 1)

— Tinta 2 (Pen 2)

— Tinta 3 (Pen 3)

— -/+ Velocidad o «salto» del cursor
grafico.

— -/+ Grados de origen para repre-
sentacion de curvas.

— -/+ Grados de fin para representa-
c1on de curvas.

— -/+radio 1.

— -/+ radio 2.

— -/+ «STEP» en representaciones
de curvas.

— Dibuja circulos o elipses llenas,
segun sean o no los radios iguales

— Dibuja circunferencias o elipses
vacias, segun sean o no los radios
1guales

— Cuadrados (el tamano de los la-
dos se regula con las teclas 7-8)

— Hace fija una coordenada, la ac-
tual del cursor.

— Traza una linea desde el cursor
hasta la coordenada ultimamente fi-
jada

— Traza una linea horizontal de
longitud regulada por las teclas 7-8.

pasa apagina 13

4.° Inmediatamente des-
pués, numera esta linea con
un RETURN para que
vuelva al bucle 1nicial tras
haber realizado la funcion.

Para un mejor entendi-
miento, te proporcionamos
a continuacion dos ejem-
plos de lo anterior.

*RUTINA DE LAPIZ
FINO*

Con esta rutina, cada vez
que pulse la tecla B se 1m-
primira 1 punto de panta-
lla. Si quieres hacer una li-
nea, coloca la velocidad del
cursor en 1 y pulsa B a la
vez de mover el cursor a tu
gusto.

175 IF INKEY (54) = 0
THEN GOSUB 2050

2050 REM: * ROMBOS
%k X

2060 origin x-da, y: draw
da, da, | drawr da,
-da:drawr -da, -da: drawr
-da, da

2070 RETURN

175 IF INKEY (54)=0

THEN GOSUB 2000

2000 REM: ** [APIZ
FINO **

2010 ORIGIN x,y:PLOT
0,0,

2020 RETURN

*RUTINA DE ROMBOS*

Al pulsar la tecla G, apa-
recera en pantalla y con el
cursor como centro, un
rombo de lados iguales, de
tamafio da. Aumenta y dis-
minuye el tamafio con te-
clas 7 y 8.

176 IF INKEY (52)=0
THEN GOSUB 2050

2050 REM:; *ROMBOS**
2060 ORIGIN x-da,y:
DRAWR da, da, I
DRAWR da,-da:DRAWR
-da,-da;: DRAWR -da,da
2070 RETURN &
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VARIABLE FUNCION
R — Traza linea oblicua hacia la dere-
cha de longitud regulada por las te-
clas 7-8.
D — Traza linea vertical de longitud
regulada por teclas 7-8.
F — Traza linea oblicua hacia la 1z-
quierda de longitud regulada por te-
clas 7-8.
C — Limpia pantalla.
S — Save pantalla o cinta o a disco,
segun se elija.
L. — Load pantalla de cinta o de disco,
segun se elija.
Break — Se usa para cambiar los colores

10
20

S0
40
90
60
70
80
20
100
110
120
130
140
130
160
1 70
180
1720
200
210
220
230
240
250
260
270
280

en uso. Dando al COPY se prueba el
color de cada apartado, siendo el
borde el primero, el fondo el 2.2, y la
tintas por ultimo. Una vez elegido el
color de cada apartado, se fija el mis-

mo y se pasa al siguiente apartado
pulsando ENTER.

" 36 332 296 353 23 3363 333K 99335 9 KKK %K%K KK %K
P 36333333 3 3 I 55 K 333 53K 3K 3K KKK KK KKK Xk

TRE
T ¥¥
e =
'R
&

PANTALL

1985

Fco.J.BLAZRUEZ

*¥*
* %
*x%
*xx*
*%

7 333990 3 % 9603 3 3K 333 30K KKK X KK KKK KK KKK X

}::

INICIALIZACION

VARIABLES FIJADAS
200:y=200:1=1

VARIABLE FUNCION
Copy — Ver uso de Break.
Enter — Ver uso de Break.
J — Mueve el cursor grafico con joys-

K

da=20:st=1ivc=2:r1=100:r2=110:g91=1:g9+¥+=360

MODE 1:IMNK O,0:BORDER O:!INK 1,24:INK 2,18:INK 3,6

tick.

— Mueve el cursor grafico con el
cursor, sobre el teclado numerico.

— Da informacion requerida. Pre-
gunta de que informar. Respondien-
do las claves siguientes:

«l» Da la velocidad del cursor.

«2» Longitud radio 1.

«3» Longitud radio 2.

«4» STEP para curvas.

«5» Grado 1nicial u origen.

«6» Grado final.

«7» Longitud raya.

«8» Coordenadas actuales del cur-
SOT.

«9» Ultimas coordenadas fijadas.
«10» Abandonar la opcion de infor-
macion.

*PDel teclado numérico.

EDITORIAL COMETA (c) *%

WINDOW R3,1,1,25,25:WINDOW R4,1,39,25,25:G0SUB 1480
' XERRXNANNX BUCLE PRINCIPAL HXHXXX¥

Ik
ir
IF
3
iF
I1F
IF
1r
I1F
IF
IF
IF

INKEY (37)=0 THEN GOSUB 1490
INKEY (45)=0 THEN GOSUB 1550
INKEY(3)=0 THEN 1=0

INKEY (4)=0 THEN 1=1

INKEY (S)=0 THEN 1=2

INKEY (&)=0 THEN 1=3
INKEY(10)=0 THEN da=da-1
INKEY(11)=0 THEN da=da+l
INKEY (20)=0 THEN vc=vc-1
INKEY(12)=0 THEN vc=vc+l
INKEY(13)=0 THEN gi=gi-1
INKEY(14)=0 THEN gi=gi+l

AMSTRAD-13
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INKEY(15)=0 THEN gf=gf-1
INKEY (7)=0 THEN gf=gf+1l
INKEY (30)=0 THEN st=st-1
st{l THEN st=l

290
300
310
320
330
340
350
260
370
380
390
400
410
420
330
440
450
460
470
480
490
200
210
220
230
2490
230
260
970
280
S920
600
610
620
630
640
630

ir
I1F
IF
&
iF
iF
: 4
IF
iF
iF
iF
ir
IF

iF

5
i
1F
iF
€
IF
1F
&
IF
1F
iF
IF
ON

INKEY (22) =0
INKEY (26) =0
INKEY (17)=0
INKEY (28) =0
INKEY (19)=0
INKEY (69) =0
INKEY (67) =0
INKEY (71) =0
INKEY (539) =0
INKEY (63) =0
INKEY (60) =0
INKEY (36) =0
INKEY (58) =0
INKEY (61) =0
INKEY (50) =0
INKEY (33) =0

INKEY (335)=0 THEN GOSUB 1250

BREAK GOSUB

GOSUB 590
GOTO 160

MOVER -8,0 :
MOVER -8, -8:
FOR j=0 TO
DRAWR 0, -16:

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

220

st=st+l
ri=rl-1
ri=ril+l
r2=r2-1
r2=r2+l
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
GOSUB
INKEY(jok)=0 THEN y=y+vc

INKEY(jok2)=0 THEN y=y-vcC

INKEY(jok3)=0 THEN x=x-vcC

INKEY(jok4)=0 THEN x=x+vcC

INKEY (62)=0 THEN GOSUB 860

CURSOR VISUAL
PRINT RAR3,CHRS (23)

ORIGIN x,¥y

DRAWR
DRAWR 0,16
10: NEXT
MOVER

DRAWR -16,0: MOVER

16,0,1

8,8
8,0

700
670

720

740
760
870
200
780
800
820
840

660 PRINT AR3,CHR$(23) ;CHR$(0) : RETURN
670 '- Hace elipses vacias o circunferencias dependiendo de los radios

480 FOR g=gi TO g STEP st:DEG:ORIGIN x,y:PLOT ri1%SIN(g),r2%C0S(g),1:NEXT:RETURN

690 '- Hace elipses llenas o0 circulos dependiendo de los radios
700 TO 9f STEP st:DEG:ORIGIN x,y:DRAW ri¥SIN(g),r2%¥C0S(g9),1:NEXT:RETURN

710 Hace cuadrado
720 ORIGIN x-(da/2),y-(da/2):DRAWR O,da,1:DRAWR da,0:DRAWR O,-da:DRAWR -da,0:RET

URN
730 Fija coordenadas x,Y

740 LET x1=x:LET yil=y:RETURN

750 '- dibuja raya de coordenadas fi)as
760 ORIGIN x1,v1:DRAW x-x1,y-y1,1:RETURN
7270 * === Traza linea (-)

hasta el cursor

pasa apagina 16
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780 ORIGIN x-(da/2),y:DRAW da,0,1:RETURN
790 ' === Traza linea / =-=--
g00 ORIGIN x,y-(da/2) :DRAW O,da,1:RETURN

il

310 ' --- Traza linea R --~-
820 ORIGIN x-(da/2),y-(da/2) :DRAW da,da,l:RETURN

i

830 * --- Traza linea N ---

840 ORIGIN x-(das2),y+(da/2):DRAW da,-da, 1:RETURN

830 Limpia la pantalla

860 CLS:RETURN

870 SAVE pantalla

3380 PAPER R4,0:PEN R4,1:INPUT R4," Dame nombre "jnombre$:LET nombre$=LEFT$(nombr
e$,48) : IF nombre$="" THEN GOTO 870

885 LET nombre$="!"+nombre$:CLS h4:SAVE nombres$,B,&C000,&4000
886 RETURN |

890 ° LOAD pantalla

?00 PAPER R4,0:PEN R4,1:INPUT R4," Dame nombre"jnombre$:LET nombre$=LEFT$(nombre
$,60).IF nombre$="" THEN GOTO 890

210 LET nombre$="!"+nombre$:CLS R4:LOAD nombre$,&C000:RETURN
2?20 '-- HACE USO DE. BREAK PARA VARIAR -

230 '-- EL BORJE,FONDO y TINTAS ----

240 IF INKEY(2)=0 THEN ib=ib+1:

250 FOR m=1 TO 200:NEXT:IF ib>2&6 THEN ib=0

9260 IF ib>26 THEN ib=0

270 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 990

80 BORDER ib:GOTO 940

990 COLOR FONDO

1000 IF INKEY(2)=0 THEN i0=i0+1

1010 FOR m=1 TO 200:NEXT:IF i0>2&6 THEN i0=0

1020 IF i0>2&6 THEN i0=0

1030 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1050

1040 INK 0,i0:G0TO 990 |

1050 TINTA 1

1060 IF INKEY(2)=0 THEN il=il+1

1070 FOR m=1 TO 200:NEXT:1IF i1>26 THEN il1=0

1080 IF 11>26 THEN i1=0

1020 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1110

1100 INK 1,i1:0RIGIN O,0:DRAWR 639,0,1:DRAWR 0,399:DRAWR -639,0:DRAWR 0,-399:GOT
0 1050 -

1110 TINTA 2

1120 IF INKEY(2)=0 THEN i2=i2+1

1130 FOR m=1 TO 200:NEXT:IF i2>26 THEN i2=0

1140 IF i2>26 THEN i2=0

1150 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1170

1160 INK 2,i2:0RIGIN 0,0:DRAWR 639,0,2:DRAWR 0,399:DRAWR -639,0:DRAWR 0,-399:GOT
0O 1110

1170 TINTA 3

1180 IF INKEY(2)=0 THEN i3=i3+1

1120 FOR m=1 TO 200:NEXT:IF i3>26 THEN i3=0

1200 IF 13>26 THEN 13=0
1210 IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1230
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1220 INK 3,i3:0RIGIN 0,0:DRAWR 63%9,0,3:DRAWR 0,39%:DRAWR -639,0:DRAWR 0,-329:.G0OT
0 1170 |

1230 ORIGIN 0,0:DRAWR 639,0,0:DRAWR 0,399:DRAWR -639,0:DRAWR 0,-3979:RETURN
1240 - ABRE VENTANA INFORMACION ---- --- v manda a distintas respuestas --
1250 WINDOW R4,1,39,25,25:CLS R4: INPUT AR4," GUE INFORMACION QUIERES ";1%
1260 IF Is="1" THEN GOSUB 1380 ~
1270 IF Is="2" THEN GOSUB 1390

1280 IF I$="3" THEN GOSUB 1400

1290 IF I$="4" THEN GOSUB 1410

1300 IF I$="3S" THEN GOSUB 1420

1310 IF Is="6" THEN GOSUB 1430

1320 IF I$="7" THEN GOSUB 1440

1330 IF I$="8" THEN GOSUB 1450

1340 IF 1$="9" THEN GOSUB 1460

1350 IF Is="10" THEN GOSUB 1470

1360 FOR m=1 TO 1000:NEXT:CLS R4:GOTO 1250

1370 INFORMA SEGUN LO ELEGIDO -- .

1380 R4:PRINT R4," Velocidad del cursor "jvciRETURN

13920 R4:PRINT R4," Longitud radio 1 "jrliRETURN

1400 R4:PRINT R4," Longitud radio 2 ";r2:RETURN

1410 R4:PRINT R4," STEP de los radios "jst:RETURN

1420 R4:PRINT R4," Grado de origen "jgi:RETURN

1430 R4: PRINT R4," Grado final "j9+:RETURN

1440 R4:PRINT R4," Longitud de raya "jda:RETURN

1450 R4:PRINT R4, Coordenadas cursor :"ixj","iYy:RETURN

1460 R4:PRINT R4," Coordenadas Fijadas :("jx1;","iy1l:RETURN

1470 kR4:GOTO 160

1480 "OPCION CURSOR

1490 jok=0

1500 jok2=2

1510 jok3=8

1520 jok4=1

1530 RETURN

1540 OPCION JOYSTICK

1350 jok=72

1560 jok2=73

1570 jok3=74

1580 jok4=75

1590 RETURN

1600 " ¥¥XXXXXX¥X¥¥ INSTRUCCIONES *%XX%X%%X¥%

1610 INK O,0:INK 1,26:INK 2,11:INK 3,6:BORDER OIMODE 1

1620 PRINT:PEN 3:PRINTIPRINT * PANTALL

TR NaT e SRR LR s s MY cfrsc. SEeete SerEs el el e SEERE- FEREL

1630 PEN Z2IPRINTIPRINT TECLAS FUNCION o BcBeBoleBebelele

1640 PRINT:!PEN 1:PRINT 2 sannwsssnssanl ANTH O B'escnanannane
cseeos TINTA 1 o sasuanssncnnn TINIA
2 EBter iichamnenan . TINTA 3" :
1650 PRINT * Z2'=BY ssrsvsssnsenna =i 1ONS. Q0T AYA sesdiascnssnase=I® ¥
cursor 1’-2" cassssscssssse=/+* grado origen

D™ s samaeninsnes™l ¥ GPrado $4in8l"

pasa a pagina 18
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1660

dio 2

AIIIIIIIII.I.III L)

1670

sSes vacias
WIl‘IlIII

1680
1690
1700
1710
1720

Traza linea /

"

a
1730

teéladu

1740
1750
o 1

1760
aya

1770
1780
1790
1800
1810

PRINT * et WU

,_ﬁl &

sasssnsansses=I* radio 1} § *Cossnsosnansesces™I¥* Pra

cecessssssssse~/* Step( curvas )

.Circulos o elipses |
Beceesessnsesseseeclircunferencias o
bsssnsenssassessasssCUuBdrados

cssssssseFija coordenadas

cCurs. a coor.+1j3."

PRINTIPRINT:PEN 2:LOCATE 1,25:PRINT *

IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1710

GOTO 1690

PRINT:PRINT:PRINT

PEN 1:PRINT * Eccsvesssecssoncencoelraza linea -

DicsecescscececscseceeTraza linea

Fll‘lllll L L ]

llenas"
PRINT * elip
Xesesessssasssssssssliraza linea desde

PULSA ENTER PARA SEGUIR"

RIII

ol

celraza linea nN
+ o0 s DAVE pantalla®
" sssscssscsesesslUSO de joystick

Eo widne sssssaeeses INFORMACION
: PRINTIPRINT " Estas son las claves de cada dato:":PRINT
PRINT * ‘1’..... Velocidad del cursor Y 5w
| '3’ 4xes LOngitud radio 2
Step para curvas
'¢’.¢cec.. Grado final
‘8’4 COOrdenadas del cursor ,
‘P’ CoOOrdenadas fijadas ‘10’.... Abandonar opcion inform."
PRINT:PRINT:PEN 2:LOCATE 1,29:PRINT " PULSA ENTER PARA SEGUIR"
IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1890
GOTO 1780
INK 0,0 INK 1,26:INK 2,11:INK 3,6:BORDER O:MODE 1
PEN 3:CLS:PRINT:PRINT * | PANTALL

. .LOAD pantall

L.-l.lllllillllll

Sllllll' [ | 8

PRINT * sseeessUsSO de

KIIIII.III

Longitud radi

'4'IIIII

PRINT *

's‘llll_l

Grado origen"”
7' e LONngitud de r

PRSI R e R TS ey FEiseE el e e -§ W e S i ekl ST TR

1820

propias pantallas o portadas.

PEN 1IPRINT:PRINT:PRINT:PRINT Con este programa tu podras crear tus

Seria con

veniente que leyeras deteni-damente las instrucciones.”

1830

co de practica te

1840

PRINT:PRINT * vista parece.:con un po

NoO es tan complicado como a simple
haras pronto con su manejo."

PRINTI:PRINT " En cualquier caso,podras encontrar una explicacion mas detal

lada en la revista que se adjunta con la cinta.”®

1830
1860
1870
1380
1890
1900

1985"

1910
1920
META

1930 GOTO

1940

1950 LOCATE 1,25:PRINT *

PRINT:PRINT:PEN 2:PRINT *

PEN 3:LOCATE 1,25:PRINT *

IF INKEY(18)=0 THEN GOTO 1600
GOTO 1870
CLS:PRINT:PRINT:PRINT:PEN 1:INPUT "
dci$=UPPER$ (dci%¥) :PEN 3:LOCATE 1,25:PRINT *

ANIMO ARTISTA!!''"
PULSA ENTER PARA SEGUIR®

VAS A USAR LA UNIDAD DE DISCO "j;dcis
Fco.J.BLAZQUEZ (c) ED.COMETA

IF dcis="S" THEN GOSUB 1950
IF dci$="5S" OR dci$¥="N" THEN LOCATE 1,25:PRINT *
1985"IFOR retardo=1 TO 2000:NEXT:GOTO 120
1890
OPCION DISCO

Fco.J.BLAZQUEZ (c) ED.CO

Fco.J.BLAZQUEZ (c) ED.COMETA 1985":FOR retardo=1 T0O 2

Q00 :INEXT:RADISC:RETURN
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1 ® En primer lugar, al redefinir
las letras en vez de usar otros simbolos
se¢ han usado sus propios caracteres,
usurpandoles su propia identidad. Por
ello, al listar el programa, habras ob-
servado que muchas palabras conser-
van esas raras letras que la antigua ci-
vilizacion tenia.

De este modo, te ahorras el redefi-
nir teclas con los comandos KEY vy
- KEY DEF, método que suele usar
mucha gente para estos casos.

2 ® En la rutina desvio; si te has
fijado al jugar, habras observado que
los marcadores, al pasar de pantalla,
no se borra, sino que giran hacia arri-
ba dejando paso a otros nuevos que
van apareciendo por debajo, como si
fuera un rodillo.

Este efecto se consigue haciendo
uso de las ventanas. Analiza esta ruti-
na con detenimiento.

3 ® Dentro del «bloque comun»
hay varias cosillas que merece la pena
detenerse a estudiar.

Aparte de las dos formulas claves
(el call &BD19, y el test), hay ocho li-
neas dedicadas al manejo del muineco.
Con 4 bastaria, pero se han puesto 8
para que también se pueda controlar
con Joystick.

De este modo complaces a todo el

mundo a la vez que no por jugar con

una opcion excluyes la otra. Aparte
de esto, acostumbrate a controlar el
movimiento por los comandos IN-
KEY(X)E=“6?" (permitiendo tambien
el uso de diagonales).

La posicion del call &BD19 ha de
ser entre la escritura del mufieco y el
borrado del mismo. No es que sea ne-
cesario, pero si que da mejores resul-
tados.

| ® En las instrucciones: siem-

pre que redefinas las letras, pon un es-
pacio entre linea y linea para su mejor
lectura.

A veces, a la horade

programar, a parte de
utilizar las ya
mencionadas
«formulas clavey, se
hace uso de algunos
trucos adquiridos tan
solo con la practica. En
este juego, se ha
empleado algun que
otro de modo, que para
que os sirva de

experiencia, vamos a

citarlos.

CHLOAMCHLA

Comentario

Seguro que alguna vez habéis sona-
do con las antiguas civilizaciones. A
todos nos han admirado esas fabulo-
sas aventuras de los héroes mitologi-
cos. Pues bien, este juego es fruto de
un sueno. Para meteros en ambiente
voy a contaros la histona.

Mittokropolis era un poblado pe-
queno de una antigua civilizacion de
la que ya no queda vestigio alguno.
Por aquel entonces, Kenthonn, un
brujo que habitaba no lejos de alli,
robo las 7 joyas magicas de los Dioses.

Para recuperarlas fue elegido

CHLOAMCHLA, un joven del lugar.

Los dioses le llevaron hasta los domi-

nios del brujo y le dieron «el oracu-
los», que les informaria de cuanto
aconteciese, y un encantamiento por
el cual tenia 4 vidas.

Ahi acaba mi narracion. El resto
aun esta por sonar. Para saber el final,
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(leL 0 AM CHL A RUTINAS PRINCIPALES
LINEA FUNCION
10-50 — Identificacion del programa.
60-410 — Definicion de caracteres, tanto munecos y
decorados como letras.
coge los mandos y reencarnate en 420 — Llamada a la rutina de portada.
Chloa_mchla. : 430-530 — F1jacion de colores, papeles y ventanas.

El juego c?ns_ta de 7 camaras las 540-720 — Desvio: Pantalla inicial: marco del juego.
cuales deberas = pasa_ndo. En cada Aparicion de marcadores y desvio a las distintas
una hay escondido una joya de las que pantallas segin corresponda.
el brujf)_robo. Los leSE:S i Saoaan 730-840 — 1.2 camara. Tras sacarla a pantalla, llama a
au!:omatlcqmente ge nill 0 cuamio ' bucle principal para que se ejecute el juego.
cojas la 7.% joya. . 850-940 — 2.2 cdmara.

Por supuesto que no toda la dificul- 950-1070 L A akene
tad es esa; el brujo no esta dispuesto a 1080-1200 - 4'a ca’.mara-
dejarse arrebatar las joyas y para ‘im- 1210-1330 e 5'3 ca’mara-
pedirtelo manda monstruos estaticos 1340-1460 . 6.3 Cémara.
que te salcran al paso. 1470-1650 — 7.5 cAmara.

:Ten cqldado con las paredes y de- 1660-1960 — Bucle principal: mueve mufieco y examina
mas obstaculos. sus choques. Sirve de contador para la paricion

: del monstruo. A su vez, desvia a distintas cama-
Teclas del juego _ ras si en alguna de ellas se ha obtenido la joya.
1970-2020 — Aparicion de los monstruos. Puesta a 0 del
RETILE . o e e i A contador de apariciones. Aumento del oraculo.
ARG . i i V4 2030-2130 — El jugador cuenta con una vida menos. Segun
B e SRR PR, Ge \ " la camara donde se haya producido el choque asi
T e o M SRR, B, / manda a una y otra. Si se te han acabado las vi-
- - das manda al final.
o bien el Joystick. 2140-2280 — Pantalla de felicitacion si se ha logrado el ob-
jetivo. Exposicion de puntos y opcion de volver
a empezar.
2290-2430 — Pantalla de consolacion, si el objetivo no ha
sido conseguido. Entrega de puntos y opcion de
«SOLO PARA . volver a jugar.
TRAMPOSOS» 2440-2930 — Pantallas de presentacmn y explicacion del
juego. Tras instrucciones, eleccion de nivel y lla-

Este apartado va dedicado a aque- | mada a comienzo de i juego.
llos «tocones» que se dedican a urgar - 2940-3080 — Portada 1nicial. Tras autoejecutarse plde pul-
por todo el listado para conseguir un sar tecla para inicial instrucciones.
éxito facil y rapido en el juego.

Por ser el primer numero le hemos
facilitado las trampas y le vamos a " —_
proporcionar todo el trabajo hecho. Formulas clave

Con este fin, iremos dando las li- _ |
neas en las que hay que corregir algo, FORMULA FUNCION
g:eo:}ae;llo T P P P CA=CA+l — Significa que el jugador ha alcanzado su obje-

rampas. A+l __ :
‘tivo y pasa de camara.
1. Para tener 1000 vidas

Cambia la linea 440 por esta

440 v=1000
2. Para empezar en otras camaras A50 o & 4 empezarenlad 3. Para que no aparezcan monstruos

En la linea 2000 coloca un REM
(JUSTO detras del numero). S1 te
arrepientes quitalo, y sin problemas.

Cambiaa: 5 empezarenla5
2 empezaren la?2 6 empezarenlab
3 empezarenla3 7 empezarenla’
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FORMULA
call & BD19

Test (((x-1)*16)+2,
(400-(y*16)))

k=nk+1:1f nk=5+¢gd...

- 0=0+1
v=v-1

ca*o

FUNCION

— Es una llamada en codigo maquina que hace
que el movimiento de los personajes sea mas
suave. | '

Esta formula os puede ser muy util a la hora
de hacer vuestros propios programas.

— Nos da como resultado el valor de la tinta
que hay en una coordenada grafica, que gracias a
la ecuacion esta dentro del caracter que move-
mos. Es muy usada a la hora de detectar choques
entre caracteres, de un modo rapido.

Esta formula solo vale para el modo 1, para el
modo O seria:

Test (((x-1)*32)+2, (400-(y*16)))

Para el modo 2 seria:

Test (((x-1)*8)+2, (400-(y*16))) _
— Se utiliza como contador. Por cada vuelta
que da el bucle principal, que es el que mueve el

muiieco, nk aumenta una unidad. Cuandi nk al-

canza un valor determinado por el nivel de jue-
go, se llama una rutina para que aparezca un
monstruo.

- — Oraculo = oraculo + 1. Esta formula se ejecu-

ta cada vez que aparece un monstruo.

— Significa que el jugador tiene una vida me-

nos. S1 v=0 entonces se acaba el juego.
— Da los puntos. Es el producto de el numero
de camara por los monstruos aparecidos.

Variables Principales

VARIABLE
\%

ca
LchmecHn

ky,b.d,
X,y

gd

nk

4. Para que cada vez que te mates ten-

gas una vida mads

FUNCION

— Representa las vidas que le quedan al juga-
dor.

— Indica en que camara se encuentra el juga-
dor.

— Variables de uso general.

— Coordenadas del mufieco en la pantalla
(mode 1:40x25).

— Selecciona el grado de dificultad que se ha
elegido. '

— Contador de vueltas del bucle principal.
Cuando alcanza un numero determinado apare-
ce un monstruo en pantalla.

— Numero de monstruos que han aparecido. Al
final el resultado se calcula multiplicando estos
por el n.° de cdmara en la que te hayas quedado.

5. Vidas infinitas

S1 quieres vidas infinitas, cambia la

Sustituye la linea 2040 por la si- linea 2040 poresta:

guiente: 2040 v=v+1

2040 v=v

6. Para obtener el doble de puntos
Cambaa la linea 2440 por:
2440 PRINT:

I:PRINT”  ”2.ca*0
Poniendo entre las comillas 12 es-

pacios.

PEN

* Siendo 0 una variable, no un cero.

7. Ultima y nos parece excesiva

Para cambiar su nombre por el de
Indiana Jones en las instrucciones.
Edita la linea 2890 y variala a tu con-
veniencia.

«Solo para valientes»

Al 1gual que en la anterior seccion,
hemos de deciros que no seais toco-
nes. Aqui tenéis una serie de lineas
que os haran el juego mas dificil. Asi
que adelante valientes: '

1. Vida unica

Cambia la linea 520 por esta
520 v=]

2. Menos vidas

Cambia la constante de la linea an-
teriormente citada por cualquier otra
que desees.

3. Contabilizar menos monstruos

Tan solo teclea la siguiente linea.
1980 left nk=nk+1:0=INT (0.2+0)

* donde O es la variable que mide el n.° de
monstruos aparecidos.

4. Para apariciones monstruosas casi
inmediatas

Teclea:
1880 nknk+> (FIX gd/5):IF nk > 5+gd
THEN GOSUB 1970

5. Para no acabar nunca

Variala 2] 50 por la siguiente.

2150 LET ca=1:GOTO 540

Bueno, supongo que ya habra sido
suficiente. Espero que estos cambios
os ayuden a comprender la estructura
del programa e ir, de este modo,
aprendiendo a hacer vuestros propios
programas.

Una advertencia: seria bueno que
tuviérais una hoja y un lapiz a mano
para poder copiar una linea antes de
cambiarla por si queréis luego rectifi-

car. e
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10

20

<0

40

20

&0

20

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
130
120
200
210
0, &
220
0, &
230
2490
290
260
270
280
290
300
310
320
SS0
>40
3350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
200
=10
220
230
240

230
260

T KKK I I FF I KK I KKK K
PRXEERKAXXN  CHLOAMCHLA F¥HHHHHHHH%%
YRR R R HH R EREEEEK
"RHARKAXANXX frco blazquez FrEXFXEXKXXX
AR XNNN editorial cometa (C)  FHHIHFHFHFHHHIHNHHIHHIHNHHHIH KKK IHIHIH I 9353935595594 % % %%
' XA ¥ K¥¥¥* DEF.CARACTERES H¥¥H¥X¥H¥% '
INK 0,0:BORDER O:INK 1,26:PAPER O0:CLS
CLS .
SYMBOL AFTER 80

SYMBOL 98,32,32,44,38,38,44,56,48

SYMBOL 99,0,14,24,48,96,48,24,14

SYMBOL 100,4,4,52,100,52,28,12

SYMBOL 101,0,14,24,48,124,48,24,14

SYMBOL 102,24,52,36,32,112,32,32,32

SYMBOL 103,0,12,24,48,102,52,28,12

SYMBOL 104,2,4,12,24,56,108,198,130

SYMBOL 105,0,16,16,16,16,16,16,16

SYMBOL 106,4,0,4,4,4,36,494,249

symMBOL 107,0,34,38,44,56,44,38, 34

SYMBOL 108,32,32,32,32,32,32,112,28

SYMBOL 109, 8&X0,&X100100,8&X1011010,&X10000010,&%X10000010,&X10000010,&X1000001
X10000010 |

SYMBOL 110,8&X0,&X100001,&X1010010,&X10010010,&X10001010,&X10001010,8X1000011
X10000010

SYMBOL 95,0,0,32,112,210,140,6,2

SYMBOL 94,0,0,4,12,152,208,112,48

SYMBOL 111,0,24,52,102,66,102,44,24

SYMBOL 112,48,56,44,38,38,44,32, 32

SYMBOL 113,0,24,52,102,66,106,44,22

SYMBOL 114,0,88, 108, 64,64,64,484,64

SYMBOL 115,0,120,68,32,16,8,68,60

SYMBOL 116,16,16,124,16,16,16,16,12

SYMBOL 117,0,0,66,66,66,102,60,24

SYMBOL 118,0,0,130,130,198,108,56,16

SYMBOL 120,0,198,68,40,16,40,68, 198

SYMBOL 121,0,66,34,20,8,16,96,64

SYMBOL 122,0,126,2,4,8,16,32,126

SYMBOL 97,&X0,&X0,&X1110011,&X11011110,&X11001100,&X11011110,&X1110011,&XO0

SYMBOL 255,56,124,214,214,254,68,56,238

SYMBOL 254,64,228,238,78,76,88,112,255

SYMBOL 253,129,153, 255,90,255,195,90,255

SYMBOL 252,24,124,142,66,199,131,135,126

SYMBOL 251,238, &8,68,255,1,255,128,2S5S

GOTO 2940

INK 0,0:BORDER O:INK 1,9:INK 2,20:INK 3,25

CLS

PAPER O

WINDOW R1,3,38,2,18

WINDOW R2,3,38,20,23

FOR c=1 TO 23:PEN 1

LOCATE 2,c:PRINT STRING$(38,CHR$(252)) i NEXT

PAPER R1,0:CLS Rl

PAPER R2,1:CLS A2

v=4

ca=1

' %% DESVIO ¥%¥¥HX%¥

FOR 1=100 TO 24 STEP-1.8
SOUND 1,1,5
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CHLOAMCHLA

NEXT
FOR 1=24 TO 140 STEP 1.8
SOUND 2,1,5S

NEXT
SOUND S, 1000, 100

PEN mR2,3:PAPER R2,1:PRINT R2,"

LOCATE 1,25:PRINT " CHLOAMCHLA -ED.COMETA(C)~-FCO.BLAZQUEZ"

PAPER O:INK 0,0

iF
IF
IF
IF
IF
1F

I1F
1§

ca=/
ca=8

THEN
THEN

- THEN

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

730
830
250
1080

1210
1340

1470
2140

vidas

oraculo

Yok ¥AX* 1 CAMARA HEXX%XX%*
LOCATE 3,46:PEN 1:PRINT STRINGH#(33,CHR%(234))
LOCATE 6,9:PEN 1:PRINT STRING$(33,CHR$(2354))
FOR H=1 TO 8:LOCATE 20, 10+H:PEN 1:PRINT CHR$(2354) i NEXT
FOR H=1 TO 8:LOCATE 26,8+H:PEN 1:PRINT CHR$(234) iNEXT
FOR H=1 TO 8:LOCATE 32,10+H:PEN 1:PRINT CHR$(254) : NEXT
LOCATE 33,15S:PEN 2:PRINT STRINGH$(4,CHR$(251))
FOR h=1 TO 10 STEP 2:LOCATE 4+h,2+h:PEN 2:PRINT CHR$(2352) i NEXT
x=4.vy=4
LOCATE 33,18:PEN 3:PRINT CHR$(180)
IF x=33 AND y=18 THEN ca=ca+l:!IF ca=2 GOTO 340
GOTO 1660
Yo¥XXXNXX 2 CAMARA X¥XXXXXX
CLS Rl
FOR n=1 TO 12:L0OCATE 2+n,3+n:PEN 2:PRINT STRINGH(20,CHR®(251))
LOCATE 2+n,12+n/2:PEN 2:PRINT CHR%(251)
LOCATE 29+n,2+n:PEN 1:PRINT CHR$(254)
LOCATE 16+(n+n/1.5),18:PEN 3:PRINT CHR$(234) : NEXT
x=3:1Yy=9
LOCATE 3,2:PEN 3:PRINT CHR%(1380)
IF x=3 AND y=2 THEN ca=ca+l1l:1IF ca=3 THEN GOTO 3540
GOTO 1660
*o¥¥XNHN* 3 CAMARA FHHXAXXKX
CLS Rl
FOR m=1 TO 16 STEP 2:LOCATE 7,2+m:PEN 2:PRINT STRING®%(10+m,CHR$(252))
LOCATE 27+(m/2),3+m:PEN 1I:PRINT CHR$(234)
LOCATE S,1+m:PEN 1:PRINT CHR%(234)
LOCATE 4,2+m:PEN 2:PRINT CHR#%(2351) { NEXT
LOCATE 23,10:PEN 1:PRINT CHR$%(233)
FOR p=1 TO 2:LOCATE S+p,17:PEN 1:PRINT CHR%(239) i NEXT
LOCATE S5,6:PRINT * °©
x=m37iy=l7 %
LOCATE 22,10:PEN 3:PRINT CHR$%(180)
IF x=22 AND y=10 THEN ca=ca+l:IF ca=4 THEN GOTO 540
GOTO 1660 |
XXX ¥XXX 4 CAMARA X¥XXX%XX

CLS Bl
FOR e=1 TO 16 STEP 1.5:L0OCATE S,2+e:PEN 2:PRINT STRING%(29,CHR$(251) ) INEXT

FOR e=1 TO 16 STEP 2:LOCATE 20,2+e:PRINT " “INEXT
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1120
1130
1140
1150
1160
11270
1180
11920
1200
1210
1220
1230

1240
1250

1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

FOR
FOR

e
e

TO
TO

16 STEP 2:LOCATE 7,1+e:PRINT *

"o NEXT

16 STEP S.5:LOCATE 34,2+e:PEN 1:PRINT STRING®%(5,CHR$(254)) : NEXT

" NEXT

FOR TO 16 STEP 2:LOCATE 30,1+e!PRINT *
FOR e=1 TO

LOCATE S,2:PEN 3:PRINT CHR$(180); " "
LOCATE 22, 18:PRINT "

Xx=22:y=18

IF x=5 AND y=2
GOTO 1660
To¥X¥XAXX O
LS Rl

FOR c=1 TO

FOR c=1 TO
FOR h=5 TO

FOR h=5 TO
LOCATE 4,18:PEN 3:PRINT CHR$(180)

x=11:vy=4

FOR n=3 TO 16 STEP 3:LOCATE 20,n+1:PEN 2:PRINT CHR$(253)
LOCATE 30,n+1:PEN 2:PRINT CHR$(253) :NEXT

LOCATE 30,17:PRINT »

IF x=4 AND y=18 THEN ca=ca+l1:1IF ca=6 THEN GOTO 540
GOTO 1660

'ORXRARN 6 CAMARA FHHHH¥%

CLS R1

FOR n=7 TO
FOR n=6 TO 18

THEN ca=ca+l:IF ca=3 THEN GOTO 3540

CAMARA ¥¥X¥X¥%

16:LOCATE ?,1+ciPEN 1:PRINT CHR#$(251) I NEXT

14 LOCATE 6,4+c:PEN 1:PRINT CHR$(2351) i NEXT
20 STEP 6&6:PEN 1:LOCATE 9,h:PRINT STRING$(27,CHR$(2354)) i NEXT

18:PEN 1ILOCATE 3,niPRINT STRINGH(36,CHR®%(2351)) : NEXT
STEP 2.5:LOCATE 4,n:PRINT "

" NEXT

1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
13540
1550
1550
1560
1570
1330
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680

FOR TO
FOR TO 16
FOR TO 38

16 :LOCATE 10,niPRINT *“ "INEXT

: LOCATE 30,n:PRINT " "INEXT

STEP 2.5:LOCATE k,;4:PEN 2:PRINT CHR$%(254) i NEXT
FOR TO 38 STEP 1.5:LOCATE k,;6:PEN 2:PRINT CHR$%(2349) : NEXT
FOR TO 38 STEP 1.05:LOCATE k,3:PEN 2:PRINT CHR%(254) I NEXT
LOCATE 4,16:PEN 3:PRINT CHR$(180)

X=21:.y=2

IF x=4 AND y=16 THEN ca=ca+l:IF ca=7 THEN GOTO 540
GOTO 1660

ToRNNNRANX 7 CAMARA  ¥¥%¥KXH%

CLS Rl

LOCATE 4,3:PEN 2:PRINT STRINGH(35,CHR$(252))
LOCATE 6,5:PEN 3:PRINT STRING$#(33,CHR®(251))
LOCATE 6,16:PEN 3:PRINT STRINGH(30,CHR$(251))

FOR j=1 TO 11:LOCATE 36,6+j:PEN 3:PRINT CHR$(251)
LOCATE 6,5+j :PEN 3:PRINT CHR$(251) : NEXT

LOCATE 7,8!PEN 1:PRINT STRING$(27,CHR%(2549))
LOCATE 7,13I1PEN 1:PRINT STRING$%(27,CHR$(254))
LOCATE 7,13:PEN 1IPRINT STRING$(27,CHR$(254))

FOR b=8 TO 13:PEN 1:LOCATE 7,b:PRINT CHR$(254)
LOCATE 33,bI:PRINT CHR$(254) : NEXT

LOCATE 9,10:PEN 3:PRINT STRING®(22,CHR$(253))
LOCATE 9,11IPEN 2Z2:PRINT STRING$(22,CHR$(252))

FOR 1=9 T0 31 STEP 2Z2:L0CATE 1,10:PRINT. " ":iINEXT
LOCATE 9,13:PRINT " .

LOCATE 38,2:PEN 3:PRINT CHR$(180)

x=21:1y=10

IF x=38 AND y=2 THEN ca=ca+l1!1IF ca=8 THEN GOTO 540
GOTO 1660

PoXX¥¥X¥¥ BLOQUE COMUN ¥¥X¥%¥*

LOCATE 7,22:PAPER 1:PEN 3IPRINT v

LOCATE 26,22:PAPER 1:PEN 3:PRINT ca

16 STEP 3.35!LOCATE 3,5+e:PEN 1IPRINT STRINGSH(S,CHR$(254) ) i NEXT

16 STEP 6:PEN 1:LOCATE 12,h+3:PRINT STRING#%(27,CHR®$(254) ) i NEXT
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1690
1700
1710
1720
1730
1740
17350
1760
1270
1780
1790
1800
1810
1820

1830
1840
1850
18640
1870
1880
1890

LOCATE 34,22:PAPER 1:PEN 3:PRINT gd
PAPER 0

PEN 3

IF NOT TEST((((x-1)%16)+2), (400-(y¥*16)))=0 THEN GOTO 2030
LOCATE x,Yy:CALL &BD19:PRINT CHR$(255)

CALL &BD19

LOCATE x,y:CALL &BD19:PRINT *

IF INKEY(?3)=0 THEN y=y+1

IF INKEY(71)=0 THEN y=y+1

IF INKEY(72)=0 THEN y=y-1

IF INKEY(69)=0 THEN y=y-1

IF INKEY(75)=0 THEN x=x+1

IF INKEY(22)=0 THEN x=x+1

IF INKEY(74)=0 THEN x=x-1

IF INKEY(30)=0 THEN x=x-1

IF x<{3 THEN x=3
IF x>38 THEN x=38

IF y<2 THEN y=2

IF. y>18 THEN y=18

nk=nk+1:IF nk=5S+9d THEN GOSUB 1970
IF ca=1 THEN GOTO 830

1900
1910
1920
1930
1940
19350
1960

IF
1F
IF
4
IF
IF
iF

ca=2
ca=3
ca=4
ca=9
ca=é
ca=/
ca=8

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

930

1060
1190
1320
14350
1640
2140

1970 ' ¥%%¥% EVERY ¥%¥¥¥%%
1980 LET nk=0:0=0+1

1990 LOCATE 16,22:PAPER 1:PEN 3:PRINT O

2000 LOCATE x+((RND(1)%2-RND(1)%2)),y+((RND(1)%2-RND(1)%1)) :PAPER O:PEN 2:PRINT
CHR$ (253) : SOUND 2,60, 20

2010 LOCATE x,y:PAPER O:PRINT " ™

2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

RET

URN

P¥AXAX¥X MUERTE H¥¥XEX

V=V

-1

SOUND 3,600, 30
v=0 THEN GOTO

' §
IF
IF
IF
i1F
iF
iF
iP

ca=1
ca=2
ca=3
ca=4
Ca=9
ca=é6
ca=7/

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOTO

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

2290

730
850
2350
1080
1210
1340
1470

2140 * ¥¥¥¥¥k¥¥*¥* VENCEDOR *¥¥X%¥¥*X
2100 (LS

2160 LOCATE 4,4:PEN 2:PRINT *
2170 PRINT

2180 PRINT

2190 PEN 3:PRINT *

los dioses son contigo !!!!™"

toda wmittokropolis esta en pie
esperando tu regreso:eres un her
oe"
2200
2210

PRINT -
PRINT " tu nombre sera leyenda en el libro de

los dioses"®
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2320
2400
os"”

24910
2420
2430

2440
24350

2460
2470

PRINT
PRINT * eres el salvador del olimpo.. has

sido recompensado CONn ....s«.0s:1a vida
eterna ademas de +..."

PRINT:PEN 1:PRINT * "jca¥o
PEN 3:PRINT:PRINT * favores divinos”
LOCATE 6,25:PEN 1:PRINT "pulsa tecla {z>para empezar"”
IF INKEY(71)=0 THEN GOTO 2440
GOTO 2270
POoXRKNXXAXXXX¥X PERDEDOR ¥¥X¥¥XXXX
CLS
LOCATE 4,4:PEN 2:PRINT " mala suerte
PRINT
PRINT
PEN 3:PRINT * en mittokropolis todo el mundo
llora tu derrota..."”
PRINT |
PRINT " no te preocupes..te haran un momumento....."
PRINT
PRINT * en cualquier caso,los dioses
saben de la valia de tus proezas

gracias al oraculo.....te conceden ..."

PEN 1:PRINT:PRINT * "jsca¥o
PEMN 3:PRINT * +avores divin

LOCATE 6,25:PEN 1IPRINT "pulsa tecla <z>para empezanr"”
IF INKEY(71)=0 THEN GOTO 24490
GOTO 2420

' OXRRHRNNH PRESENTACION HH¥¥H**
CLEAR

MODE 1:INK O,0:BORDER O:PAPER O
LOCATE 2,6:PEN 3:PRINT " se atreve ud. a vivir una anentura

en una antigua civiliz

acion perdida?"”

2480
2490
23500
2910
2920
23530
2240
23350
2560
2570
29580
2390

es para recuperar
s que €l brujo

2600
2610
2620

2630

2640

PRINT

PRINT

PRINT

PEN 2:PRINT * venga entonces a mittokropolis

PRINT

LOCATE 10,24:PEN 1:PRINT " pulsa <z> para comenzar "

IF INKEY(71)=0 THEN GOTO 2560

GOTO 2340

CLS

LOCATE 15,4:PEN 2:PRINT "CHLOAMCHLA"

LOCATE 14,5:PEN 1IPRINT _

LOCATE 3,7:PEN 3:PRINT " chloamchla,ciudadano de mittokropolis,
es elegido por los dios _ '

PRINT " kenthonn ha robado..”
PRINT
PRINT * por avatares del destino(y por querer
jugar),tu te has reencarnado en
PRINT " chloamchla y debes llevar a cabo
tu mision.. *

PRINT

las 7 jJoyas magica
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' CHLOAMCHLA

2650 PRINT " para ello cuentas con 4 vidas "
2660 PRINTIPRINTI:PEN 1:PRINT " pulsa <(z> para seguir "
2670 IF INKEY (71)=0 THEN GOTO 24690
2680 GOTO 2670
2690 CLS
2700 LOCATE 6,4:PEN 3:PRINT " has viajado hasta los dominios kenthonn
estas rodeado de peli
gros vy trampas. sobretodo ten cuidado c
on los monstruos o
2710 PRINT "estaticos que kenthonn te envia continua
-mente"

2720 PRINT:PRINT * con habilidad podras usar su propios

hechizos para eliminar obstaculos"
: PRINT
2730 PRINT * hay varios tipos de trampas:"
2740 PRINT
2730 PEN 1IPRINT " ";CHR%(254)" :planta venenosa"
2760 PRINT * ' "ICHR$(233) 3" imonstruo estatico":PRINT " "j;CHRS(
252)" piedra encantada"
2770 PRINT " "ICHR$®(251)" ‘muralla maldita "
2780 PRINT
27920 PRINT

2800 PEN 2:PRINT * no los olvide..pulse <z> para segquir "
2810 IF INKEY(Z71)=0 THEN GOTO 2830

2820 GOTO 2810

2830 CLS .

2840 LOCATE 3,3:PEN 3:PRINT "Puede jugar con joystick o teclado"

28350 PRINT
2860 PRINT * las teclas son: a..sarriba

Z....abajo
/«.:izquerda®”
2870 PRINT * N..s.drcha”
2880 PRINT
2890 PRINT "  Que nivel quieres : 45. ... torpes
it 4 v v seadiBa-e e o0 PECHED
J0. .. s s respetable 159.....heroico

10.....indiana jones y cia. "
2900 PRINT

2910 INPUT " puedes elegir nivel intermedio"jgdigd=FIX(gd)

2920 IF gd<10 OR 9d>45 THEN GOTO 2890

2930 GOTO 430

2940 7 ¥%X¥x¥x%X¥X PORTADA ¥H¥H¥XXX*

2990 CLS

2960 INK O,0:BORDER O:INK 1,9,12:INK 2,20:INK 3,25

2970 FOR d=1 TO 10 STEP 2:LOCATE 37-d,21:PEN 3:PRINT CHR$(252) I NEXT
2980 LOCATE 2,22:PEN 1:PRINT STRING$(36,CHR$(254))

2990 FOR e=1 TO 20 STEP 2:PEN 2:LOCATE 2,2+e:PRINT STRING$(e,CHR%(251))
3000 PEN 3:LOCATE 1+e,1+e:PRINT CHR$(253) : NEXT '

3010 LOCATE 24,21:PEN Z2:PRINT CHR$%(235)

3020 FOR h=185 TO 538 STEP 2:DEG:ORIGIN 400,275:PLOT 115%SIN(h) ,35%C0O0S(h) ,3:NEXT

3030 ORIGIN 390,2490:DRAW -10,-140,3

3040 ORIGIN 40S5,240:DRAW -25,-140,3

3050 LOCATE 20,8:PEN 1:PRINT "chloamchla'!"®

3060 LOCATE 1,23:PEN 2:PRINT “* - PULSA TECLA..."
3070 WHILE INKEY®$="":WEND

3080 GOTO 2440

(
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S u simple estructura nos brinda la
posibilidad de aprender todo sobre €l.
El listado del mismo, con sus distintas
rutinas bien diferenciadas gracias a los
REM, nos facilitan aun mas esta la-
bor.

Ahora, y apoyandonos en esto, va-
mos a ir estudiando la estructura del
listado, explicando lo necesario y co-
mentado la funcion y valor, asi como
otras cualidades de cada rutina.

Linea 70

Es quizas la mas importante. Di-
mensiona las matrices de datos que
vamos a usar. Sin esta linea solo po-
drian ejecutarse correctamente las de-
mas rutinas para numeros bajos (0-10
aproximadamente). Nosotros hemos
dimensionado estas en 15, para que
coincidan con cada uno de los colores
del modo 0, pero si quieres usar el
programa para matrices mayores,
cambia las lineas siguientes por las

antiguas:
820 ORIGIN 33Hn-1) * (570/nba),

25+d:DRAW (570/nba),0,1
280 PRINT: PRINT: PRINT: “In-
troduce n.° de bloques a usar’: IN-
PUT” ”;nba
290 IFnba<2 THENGOTO 280
440 LOCATE 14+n: PEN I:
PRINT chr$ (143): LOCATE 2,44n:
PRINT chr$(n): LOCATE 7,44n:
PRINT ROUND ((v(n)*100/mv), 1):
LOCATE 1244+n: PRINT v(n):
NEXT
490 FOR n=1 TO x (Sustituye x por
la dimension de las nuevas matrices)
630 FOR n=1 TO x (Sustituye x por
1a dimension de las nuevas matrices)
70 DIM va(x): DIM v(x): DIM c$(x)
No olvides que cuando teclees este
programa no has de poner x, sino una
constante numeérica; que viene a coin-
cidir con el numero de datos que quie-
ras meter.

Lineas 80-120

Es la rutina del «Menu principal».
Tras escribir en pantalla las opciones
(lineas 90-120), el programa entra en
un bucle cerrado del cual soélo podra
salir si se elige una de las opciones (li-
neas 120-210). Dependiendo de tu
respuesta asi te mandara a una linea o
a otra.

B arrotes 11 es un

programa ideado para
estudios sobre tablas de
valores.

Esta capacitado para
representar
graficamente una tabla
completa de valores,
para guardar estos en
cinta o disco, para
cargarlos (cinta o
disco), para comprobar
cada dato con el
maximo valor
introducido, etc.

BARROTES II

Lineas 220-380

Primero se fijan colores. Se indica
que estamos en la opcion de «intro-
duccion de informacion» (linea 240) y
comienza una serie de preguntas que
nos facilitan la entrada de datos. Pri-
mero te pide el nombre de la informa-
cion. Mete el que quieras. Tras ello, te
pide el maximo valor, es decir, o bien
mete de todos los datos el mas elevado
que tengas, o bien uno no muy mayor.
En caso de ser el maximo valor menor
que cualquier dato, este ultimo se sal-
dria de la pantalla a la hora de la re-
presentacion grafica. Por ello, el valor
0 no te lo admite como maximo valor.
- Inmediatamente despues, una de
las opciones mas utiles de este progra-
ma. Te pide el numero de barras o da-
tos a introducir. Dadas las dimensio-
nes que hemos establecido, el numero
de éstas variara de O a 15 barras, pero
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no acepta menos de 2 bloques, puer
una grafica de 0 a 1 dato es totalmentc
absurda.

Esta opcion te permite que a la hora

de la representacion, la grafica quede

estéticamente bien, y no suceda lo que
pasaria si fuera un programa de blo-
ques fijos. Por ello, en la grafica ocu-
pan igual a lo ancho 2 barras que 15.
Elige segun tu necesidad.

Habiendo seleccionado ya el n.° de
bloques, deberemos introducir el con-

cepto vy el valor de cada uno. Si no

quieres introducir el concepto o el va-
lor de algun bloque, basta con que des
al ENTER cuando te lo pida.

Y por ultimo en esta rutina, te ofre-
ce la posibilidad de rectificar la entra-
da de datos. Para ellorespondero Ry
volvera a comenzar el interrogatorio.

La linea mas importante de esta ru-
tina es la 340. Fijate en ella.

Lineas 390-450

La opcion de «Pizarra de Informa-
cion». En el modo 0 y tantos colores
como barras hayas elegido, aparece en
pantalla el concepto, el tanto por
ciento relativo y el valor real de cada
bloque. El color de esta informacion
coincide con su barra en la grafica.
OBSERVESE LA LINEA 440, donde
se haya el % de cada valor con el ma-
x1mo valor.

Lineas 460-590

Con esta opcion podras cargar des-
de cinta o disco cualquier tabla de va-
lores. Al preguntarte el nombre del fi-
chero a cargar no puedes no introdu-
cir nada pues te repite la pregunta.
Esto se debe a que si1 estas usando una
unidad de disco y no metes ningun
nombre, daria error. Para evitar esto,
I dale el nombre del fichero deseado y
| espera a que se cargue.

Linea 600-730

Esta rutina te permite grabar en un
disco o cinta los datos ya introduci-
dos. Para ello, introduce el nombre
que desees y pulsa REC y PLAY. Por
los mismos motiwvos de antes no te ad-
mite nombres en blanco. También
por exigencias del disco, tu nombre
no sera mayor de 6 letras, y si lo es,
quedara grabado s6lo como s1 fueran
las 6 primeras.
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FORMULA
V(@)=((v(n)*350)/mv)

ROUND
(v(in)*100/mv),1

635-LETF%(c$(n),5)

ORIGIN
33+n-1)*(570/nba),

25+

FORMULAS CLAVE

FUNCION

— Convierte el valor real de cada uno de los da-
tos, a valores a escala del maximo valor introdu-
cido, de modo que su ajuste en pantalla sea per-
fecto.

— Escribe el tanto por ciento respecto al maxi-
mo valor que representa el valor (n). El round le
obliga a dar tanto solo 1 decimal.

— Convierte la cadena caracteres literales c§ en
tan solo sus cinco primeros caracteres comen-
zando por la 1zquierda.

— Tomando en cuenta el maximo valor, asigna
un origen a cada columna. El segundo término

(25+d) fija la altura de la barra segun el valor de
d. -

DRAW — Calcula el valor para cada columna segun el
(570/nba),0,n maximo valor. El tercer término, (n), fija el color
= que va a llevar esa barra.
VARIABLES PRINCIPALES
VARIABLE FUNCION
DIM va(15) — Dimensionada una matriz de 15 elementos,
' pertenecientes a la variable va.
DIM v(15) — Al 1gual que arriba, pero para la variable v.
DIM c$(15) — La misma funcion que las anteriores.
ndi$ — Nombre de la informacion
mv — Maximo valor, tomado como referencia para
poner a escala de pantalla todos los datos a in-
troducir.
nba — Numero de bloques que se van a usar. Sirve
para determinar el grosor de cada barra segun el
numero elegido.
cd(n) — Conceptos de los distintos bloques a usar.
v(n) — Valor real de cada una de las barras o datos.
va(n) — Valor convertido de cada uno de los datos o
barras.
r$ - — Varniable usada para rectificar datos si r$="r"".
nf$ — Nombre del fichero a cargar o grabar.
n, m, — Varniable de uso general para bucles y suce-
siones '
d — Compone la escala de valores de 1 a v(n)

para que se dibujen las barras.

Ambos ajustes los podras estudiar
en las lineas 470y 610.

Lineas 740-760

«Fin de programa». Sales del pro-
grama y las tintas vuelven a su color
inicial. El programa aun esta en me-
moria. Teclea list para listarlo o bien
NEW si es que quieres cargar otro

programa.

Lineas 770-860

Es la representacion grafica de los
valores de la tabla por ti introducidos.
Fijate en las formulas de la linea 820,
en las que se determina el origen de
cada barra, su grosor, su altura y su
color. Son las mas importantes de esta

" rutina.



FIGURA 111

FIN

INICIO '
(DIM) _ -

MENU
PRINCIPAL

INTRODUCCION
DE
INFORMACIO

R$ ¢ “R”

PIZARRA . -

LOAD
SAVE '

TERMINAR
GRAFICAS

«1»

«»

«3»
«4y
«5»
«6»

«Barrotes |y
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Y 3393696 36 %9036 3 39663 9 39 3K 3969693 33K K %%
T ¥XHKKK* BARROTES II  %¥%¥%¥¥¥X¥¥¥XX*
T EHXK KKK %K% %K%K XK ¥ %
40 ’*¥¥¥¥x*¥¥ FCO.J.BLAZAQUEZ ¥%XXXXX¥¥XxXX¥
90 *¥¥¥¥¥¥ ED. COMETA (c) H¥¥%X¥¥HKXXXKX
SO P ERREEEFFEEEEEE R AR XS HFERHXHREES
70 DIM va(l3):IDIM v(15):IDIM c$(15)
80 menu principal
90 MODE 1:INK O,0:BORDER O:INK 1,26:INK 2,11:PAPER OILOCATE 1,25:PEN S:PRINT"
Fco.J.BLAZQUEZ (c) ED.COMETA-1985":LOCATE 1,1
100 PRINTIPRINTIPRINTI:PEN 2:PRINT - % MENU PRINCIPAL

XXXEXXXXXAXAX 1980 ¥AXEXXXNXEXXXXXAK

110 PRINT:PEN 1:PRINT:PRINT * 1.... INTRODUCIR INFORMACION.
| 2.... VER GRAF

" ICA. 3.... VER PIZA
RRA. *
120 PRINT:PRINT * 4.... LOAD INFORMACION.

S.... SAVE INFORMACION.

6.... FINALIZAR PROGRAMA"

130 a$=INKEY$
140 IF as="" THEN GOTO 130

150 IF as="1"
160 IF as="2"
170 IF as="3"
180 IF as%="4"
190 IF as="5"
200 IF as="6"

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO
GOTO

220
770
390
460
600
740

210 GOTO 130

220 '"-=-- Introducir informacion =—----

230 MODE 1:INK 1,26:INK 0,0:BORDER OIINK 3,12

290 PRINT:PRINT:PRINT:PEN 3:PAPER 1:PRINT *
":PAPER O:PEN 2

2950 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT " Introduce nombre de la informacion ":INPUT " N

dis

260 PRINT:PRINT:PRINT " Introduce Maximo valor ":INPUT * “Imv

270 IF mv=0 THEN PRINT " No admito cifras tan cercanas a 0 ":6G0TO 260

280 PRINT:PRINT:PRINT " Introduce numero de bloques a usar ":!INPUT " (2-135) "jnb

&

290 IF nba<2 OR nba>l1l3 THEN GOTO 280

300 FOR n=1 TO nba

310 PRINT:PRINT " Introduce concepto del bloque n:"jn:INPUT *

320 LET c®(n)=LEFTH(cH(n),S) -

330 PRINT:PRINT " Introduce valor de "jc$®(n):INPUT "

340 LET vatn)=((v(n)*350) /mv)

3590 NEXT

360 PRINT:PRINT:PRINT " Para rectificar pulsa << r 2> "JINPUT "",rs

370 r$=UPPER$(r%$):IF r$="R" THEN GOTO 220

380 GOTO 80

390 "¥¥¥¥ PIZARRA DE INFORMACION XXX

400 MODE O -

410 MODE O:INK O,0:BORDER O:INK 1,12:INK 2,13I1INK 3,15IINK 4,12:INK S,1:1INK 6,26

: INK 7,7:INK 8,8:INK 9,3:INK 10,249::INK 11,6:INK 12,

11:INK 13,521INK 14,151 INK 15,23

420 PRINT:PEN 3:PRINT" CONC. % VALOR

430 PRINT:FOR n=1 TO nba :

440 LOCATE 1,4+n:PEN n:PRINT CHR$®(143):LOCATE 2,49+n:PRINT c$%(n) iLOCATE /7,94+niPRI
NT ROUND ((v(n)¥100/mv) 1) ILOCATE 12,4+n:PRINT vi(n):

NEXT
450 LOCATE 1,25:PEN 9IPRINT *

ENTRADA DE INFORMACION

"Iscekin)

"*31vin)

"I PRINT

PULSA TECLA_":WHILE INKEY$="":WEND:GOTO 80

460 7 ¥¥¥¥¥k%X%X%¥ LOAD INFORMACION *¥¥X**
470 CLS:MODE 1:INK 1,2:PEN 1:INK 2,26 PAPER 2Z2:PRINTIPRINT:INPUT " INTRODUCE NOM
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BARROTES II

BRE DE FICHERO "in¥$:nf$=LEFTS(nt$,6) :PRINTIPRINTIIF
nfE="" THEN PRINT " HAS DE INTRODUCIR UN NOMBRE ":FOR m=1 TO 2000:NEXT:GOTO 46

- :

480 OPENIN n+$

490 FOR n=1 TO 15

500 INPUT A?,nba

510 IMNPUT A?,vin)

520 INPUT R9,vain)

S30 INPUT AR?,c$(n)

540 INPUT R%,mv

S50 INPUT AR?,ndis$

9560 NEXT

£70 CLOSEIN
S80 PRINT:PRINT:PAPER O:PEN 2:PRINT * FICHERO CARGADO !!tititw

S0 FOR m=1 TO 3000:NEXT:SOUND 1,300,20:CLS:GOTO 80
G000 T H¥K¥XAXNX¥ SAVE INFORMACION ¥¥¥%X¥
610 CLS:MODE 1:INK 1,2:PEN 1:INK 2,26:PAPER 2:PRINT:PRINT:INPUT “ INTRODUCE NOM
BRE DE FICHERO "sn+$:nf$=LEFT$(nf$,6) iPRINT:PRINTIIF
nfE="" THEN PRINT " HAS DE INTRODUCIR UN NOMBRE ":FOR m=1 TO 2000:NEXT:GOTO &0
0
620 OPENOUT n+%
630 FOR n=1 TO 15
640 PRINT R9,nba
450 PRINT AR9,vin)
660 PRINT R?,vain)
670 PRINT RP,c$(n)
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BARROTES 11

680 PRINT R%?,mv

6920 PRINT R?,ndis$

700 NEXT

710 CLOSEQUT

720 PRINT:PRINT:PAPER O:PEN 2:PRINT *

730 FOR m=1 TO 2000:NEXT:SOUND 1,300,20:CLS:6G0TO 80

740 P EEEEHXRRNN®® FINALIZAR HHHKHHHHH¥%X%

750 CLS:INK 0,2:BORDER 2:INK 1,249:PEN 1

760 END |

770 T EEEXXNANN®X GRAFICA HHH¥HHHH%H%¥%

780 MODE O:INK O,0:BORDER O:INK 1,12:INK 2,13:INK 3,15:INK 4,192:INK S5,1:INK 6,26
tINK 72,7:INK 8,8:INK 2,3:INK 10,249::INK 11,6:INK 12,

11:INK 13,5:INK 14,15:INK 15,23

790 ORIGIN 30,22:DRAW 580,0,6:DRAWR 0,356:DRAWR -580,0:DRAWR 0,-3356
800 FOR n=1 TO nba |
810 FOR d=1 TO va(n) STEP 2

820 ORIGIN 33+(n-1)¥(570/nba) ,25+d:DRAW (570/nba),04n

830 NEXT d:NEXT n |

840 LOCATE 1,25:PRINT " PULSA TECLA "

850 WHILE INKEY®="":WEND

860 GOTO 80




PARA U NA B U E NA CARGA G

DEL PROGRAMA EN TU ORDE- [l s i§
g E LA CABEZA D E U ] od sud 0§ N W 4
LIMPIA'Y EL 27 -

AZIMUTH PERFE CTA -
MENTE AJUSTAD 0
LIMPIELA CON EL |

LIVIPIADOR DE RADIO CASSETTES

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre y Apellidos
Direccion ...
Ciudad

Deseo recibir Limpiadores de cassettes al precio de 420 Ptas. Unidad.
Forma de pago: [ Talon [0 Contrareembolso =~ [ Giro postal

C/. Zamora S/N. nave 11 San Fernando de Henares (MADRID)
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