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COMMODORE

SPECTRUM
AMSTRAD
MSX
Con tu sabiduria puedes encontrar
los ingredientes de las POCIONES
MAGICAS, mientras recitas los con-
juros de tu maligno enemigo LEANO-
COMMODORE
SPECTRUM
AMSTRAD
MSX
SPECTRUM
HYPERBOWL
En el afio 3.600 el hockey sobre hielo
ha alcanzado el nivel de méaxima tec-
nologia. Diez clases diferentes de
naves, se enfrentan en un campo
metalico...
FUTUREGAMES

Juéga tu libertad contra la muerte. Si
ganas, la consigues, si pierdes, desde
el lugar donde estés, ya no te impor

COMMODORE
SPECTRUM
AMSTRAD
NINJA
Eres un NINJA, demuestra tu destre-

za luchando contra los mejores Budo-
kas en un combate a MUERTE,

COMMODORE

MASTER CHESS

Tu ordenador es tu mejor contrincan-
te. Piensa mas rapido que tu, pero tu
puedes jugar mejor y ganarle.
iINTENTALO!

SPECTRUM
AMSTRAD
MSX

TERMINUS

Un grupo de gamberros, que siembra

el panico por donde pasa, ha decidido

rescatar a su lider del planeta prision

TERMINUS



EDITORIAL

Bienvenidos a este primer
nimero de MUNDO AMS-
TRAD.

Esta nueva publicacién va ha
estar centrada mayoritaria-
mente en los programas para
microordenadores Amstrad.

Dedicaremos por tanto nues-
tra atencién al mercado ac-
tual de los juegos comercia-
les, pero sobre todo, como
bien podréis observar en pa-
ginas interiores, haremos es-
pecial hincapié en ofrecer un
amplio repertorio de progra-
mas listados, que por su ca-
lidad os permitan aprender
ylo perfeccionar vuestra téc-
nica de programacion de la
manera mas sencilla, Gtil'y di-
vertida posible.

Por supuesto, todos los pro-
gramas que publicamos han
sido probados por nuestros
técnicos, porlo que garanti-
zamos su buen funciona-
miento. No obstante y dada,
la complejidad y extensién de
algunos programas, os roga-
mos que tengais en cuenta
las recomendaciones dadas
en esta misma pagina.

Si aun asi tuvierais algun
problema, o simplemente
qulsiérals consultar o sugerir-
nos algo, no dudéis en llamar
o escribir a nuestra redaccion.
Ahora bien, no podemos
comprometernos a responder
por correo personalizado a to-
das las peticiones, porlo que
en los préximos numeros,
abriremos una seccién dedi-
cada especialmente a este fin.
Asimismo también podréis
contar en nimeros sucesivos
con un espacio gratuito re-
servado ala compra, ventay
cambio directo entre lectores
asi que desde ya esperamos
vuestros anuncios. 1

4 TRUCOS
Los graficos definidos por
5 SOFTWARE el usuario
7 UTILIDADES Creador de laberintos
9 LIST La amenaza del Planeta Scorpio

Mermaid Madness. Nonamed
Don Quijote. Viernes 13

17 JUEGOS

23 LIST Simén
26 LIST Atropello
31 LIST Mosquitos

18 LIBRERIA

RECOMENDACIONES PARA TECLEAR UN PROGRAMA

Para aquellos que no estéis muy acostumbrados a teclear programas, os daremos a continuacién una serie
de instrucciones o pasos a seguir para que os resulte mas sencillo y las probabilidades de que se produzcan errores
en la ejecuciéon de los programas sean menores:

1. Como muchos ya sabréis, las lineas que después de su nimero correspondiente tienen una instruccién REM
o un apostrofe, no son consideradas por el programa sino que Gnicamente sirven como comentario aclaratorio para
el programador y por jo tanto no es necesario que las copiéis completas cuando aparezcan en nuestros listados,
en cambio si es conveniente que pongais el nimero de linea y la instrucci6n REM o ' (ejemplo 200 REM o 200")
pata evitar que puedan producise errores al ejecutarse en el programa alguna iistruccién de salto (GOSUB, GOTO, etc.)

2. Es fundamental que los nimeros de linea los copiéis exactamente como figuran en el programa original.

3. Es conveniente, sobre todo en programas largos, salvar periédicamente a cinta o disco la parte que llevemos
tecleada del listado antes de probar su funcionamiento para evitar la pérdida completa del programa en caso de
que exista un error en el cédigo maquina o bien se produzca un corte accidental de corriente, etc.

Dichas grabaciones periédicas es aconsejable no efectuarlas sobre la copia anterior o con el mismo nombre

en caso de hacerlas en disco.

Mundo Amstrad es una publicacién del Grupo Editorial SYGRAN S.A. Polig. Ind. Valdonaire. C/ Apolortia Hernandez.
HUMANES (Madrid). Director: Angel Herrero Fernandez. Director Adjunto: Andrés Franco. Director Técnico: luis Sangui-
no. Coordinador Software; Angel Garcia. Secretaria Redaccion: Mercedes Matons. Colaboradores: Antonio Garcia, An-
geles Guindal, Carmen Torres, J. Vicente Pons. Disefio e llustraciones: Javier Cabaffero, Publicidad: GENESIS, Tomas L6-
pez, 3-6°, 28009 Madrid, Tel. 401 77 54 Fotocomposicion: Fermar CA Siffide, 10. Imprime: Graficas Osiris S.A Brafiuelas,
29. Distribuye: G.M.E., plaza Castilla, 3. Madrid. Depésito Legal: M- 31B73 - 1987. Reservados todos los derechos.
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LIMPIAR EL
BUFFER DEL
TECLADO

Limpiar e! buffer del teclado. ¢En cuantas
ocasiones te ha sido necesario limpiar el buffer
del teclado antes de usar lafuncién INKEY$? Se-
guro que muchas, por lo que a continuacién te
indicamos la manera de hacerlo:

28 m* LINPIA BUFFER TECLADO *

? k*kk

MODE 1

PRINT "PULSE TECLAS HASTA OIR
PITIDO"

FOR A=1 TO 5000
NEXT

PRINT CHRT()

100 PRINT "BASTA..."
110 PRINT

120 FOR A=1 TO 1000
130 NEXT

140 END

8E3MBEEY

—Ejecutalo con RUN y pulsa varias teclas has-
ta oir el pitido.

—Puedes comprobar como el buffer se ha lle-
nado con las teclas que has pulsado.

—Ahora introduce la siguiente linea en el
programa.

135 CALL &BBO3

—Vuelve a ejecutarlo con RUN y pulsa teclas
de nuevo.

—Comprobaras que ahora el buffer queda va-
cio, puesto que en la linea 135 lo que hacemos
es una llamada a la rutina KM RESET del siste-
ma operativo situada en la direccion & BBO03, que
no necesita condiciones de entrada, y que reini-
cializa en las indirecciones director de teclado y
buffer.

4 MUNDO AMSTRAD

ESPERA LA
PULSACION DE
UNA TECLA

Espera la pulsacion de una tecla. Segura-
mente conoceras varias maneras de hacer esto,
mediante el empleo de la funcion INKEYS$, pero
la que nosotros proponemos tiene la ventaja de
ser mas sencilla, y de ocupar menos memoria.
Un sencillo CALL &BB18 detiene el programa
hasta que una tecla sea pulsada. Copia el ejem-
plo para verlo en funcionamiento:

10 EE e S R S e S R e e e S S R o e S R e R o

20 * ESPERA A PULSAR UNA TECLA *

30 E R S b e S R e e S S R R S e S R R

40

50 MODE 1

60 PRINT RND
70 PRINT

so PRINT "PULSE UNA TECLA PARA
SEGUIR™

90 PRINT

100 PRINT
110 CALL O©BE)18
120 GOTO 60

Lo que hacemos mediante el CALL &BB1 es
llamar a la subrutina del Sistema Operativo, KM
WAIT KEY, que no necesita condiciones de en-

trada, y que espera un codigo del buffer del
teclado.



H Amstrad dispone de un banco grafico que consta de 256 caracteres (0-255),
de los cuales, a partir del 32, son redefinibles, esto es, el usuario puede modifi-
car los datos que definen la forma de cada caracter, para lo cual se disponen
de dos instrucciones, SYMBOL y SYMBOL AFTER.
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Antes de continuar con la explicacién
de estas instrucciones, dejemos claro qué
es un caracter. Un caracter es una defini-
cion grafica de 8 puntos de alto por 8
puntos de ancho, (ver figura 1).

Fig. 1

Para almacenar la forma de cada carac-
ter, el ordenador emplea 8 bytes, 1 para
definir cada una de las ocho filas. Este
byte es un n° que en notacién binaria in-
dica, si el digito es 1, que el punto va a
ser coloreado de tinta, y si es 0, que va
a llevar el color del papel.

La letra de la figura 1, se define con los
siguientes datos:

Los datos de los 214 caracteres defini-
bles (u.D.G.s), son almacenados, segun
el codigo ASCII de cada caracter. Por lo
tanto, la tabla que contiene los graficos
definibles, tendra una longitud de 214 X
8 = 1712 bytes.

¢Pero en qué lugar de la memoria es al-
macenada esta tabla?

Para conocer la direccion de comienzo
de esta tabla, hemos de hacer uso de la
funcién HIMEM, que nos devuelve la po-
sicidn mas alta de memoria utilizable para
el BASIC.

La forma de empleo es la siguiente:

TABLA = HIMEM + 1

... y lavariable TABLA contendra el va-
lor que buscabamos.

Este valor no es fijo, y varia cuando
usamos la ilustracion MEMORY, que fija
el tope para el BASIC.

Para poder cambiar MEMORY es ne-
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cesario eliminar todos los graficos defini-
dos, con la instru‘c<cién:

SYMBOL AFTER 256

de lo contrario, se producira el error IM-
PROPER ARGUMENT. Por consiguiente,
la instruccién SYMBOL AFTER n, don-
de nesun n° de 32 a 256, sirve para indi-
car, a partir de qué grafico, se van a po-
der redefinir. Ejemplos:

SYMBOL Nos permitira definir to-

AFTER 65 dos los graficos a partir
de ia A.

SYMBOL Nos permite redefinir

AFTER 32 todos los graficos.

SYMBOL Elimina los graficos re-

AFTER 256 definidos, permitiéndo-

nos asi cambiar con ME-
MORY el tope de la
memoria utilizable para
el BASIC.

Una vez reservado el espacio en memo-
ria para definir los graficos, podemos ya
introducir las nuevas definiciones con la
instruccién SYMBOL n, lista de 8 datos.
Por ejemplo, para cambiar el caracter A
por la bola de la figura 2, tendriamos que
hacer lo siguiente:

SYMBOL AFTER 65 Para hacer el ca-
racter A redefinible.

SYMBOL 65, 60, 126, 255, 255, 255, 255,
126, 60 Para dar la nueva definicion

al caracter A de cédigo 65.

Ahora, cada vez que el ordenador ten-
ga que imprimir una A. imprimira nues-
tra bola.

Otra forma de hacer lo mismo sin em-
plear la instruccién SYMBOL, es pokear
los datos en memoria. La forma en que
tenemos que calcular la direccion donde
comienza el caracter es la siguiente:

DIRECCION = HIMEM + 1+ 8* (B-A)

...donde: A Es el codigo del caracter
a partir del cual se ha
hecho el symbol after
(65 en el ejemplo).
Cdédigo del caracter a
definir.

En la variable DIRECCION, queda la di-
reccion a partir de la cual hemos de al-
macenar los 8 datos que definen el nue-
vo grafico.

En nuestro préximo namero, incluire-
mos dentro de los listados, un programa
con el que te serd muy sencillo generarte
grandes bancos de graficos, y en esta
seccidn una subrutina en lenguaje maqui-
na, para conmutar bancos graficos com-
pletos.

iHasta el proximo mes!

Figura.2



UTILIDADES M

DE LABERINTOS

Ofrecemos al aficionado programador de juegos,
una herramienta, que le permitira generar laberintos de
una pantalla de tamafio (como maximo), con el uso de
los cursores.

lo ,r w; LA < IINros ,tt
SO - ~~J;fACTER
m U i SG Ai "« (ENIi) 1
W e 1 L& L'XNPfi PAru, nr Para dibujarlos se emplea-
aQ , Suco Fho Tert Gnicamente el caracter
1100 . *A MUNDU AN ' redefinido, de forma que
..... . ><787 lafiadirlo al juego, el carac-
«O0 +« T «NUEI Eftftcj,, tr simulara ladrillos, pie-
¢ J'XI 1 . . Ye'M 5/77; iras, etc...
140 1 hdEN i«c::if Una vez esté dibujado el
laberinto, pulsando la tecla
160 BF,t'0 25, :"D" se mostrara en panta-
% o ', lla el programa necesario
(;1; )70 k7, para dibujar en BASIC ese
olo -0 laberinto. Entonces subien-
do el cursor, y pasando so-
oio p* ?DE-0 jlj bre todas las lineas pulsan-

do COPY formaré parte del
programa actual. Para borrar

o2 - BN T -c el programa CREADOR DE
Nj“ e e, o LABERINTOS puedes hacer
5“M/ar" £'st:© Dr.,..W ( NEW antes de introducir las
1>=0 ppT,,.. n'W"a(na f F, i . L, ]
270 ’ OLr «iltfj | Il_neas que_dlbU]arap el Iape
[ q o rinto. O si ya las tienes in-
of1p.0 taueriii . troducidas emplea la ins
%::?:}& I 1 TR truccion DELETE 10-760.
y" "1 CLl« it, (fifir
-H>0 PRiirr inocl« da n . £
* COn*nuaciOr
5i¢' leje-, "eg tf.r- , , f
l:'dyn™ L'ro «i' a,(,a
2240 pRiivr ' ',ue prodira s ... a
°b0 PIi'IN"; O "£r al

/'«PJe..inuo0
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UTILIDADES

CREADOR DE LABERINTOS

360 1'Ulln ih,
870 hall
o 380
470 ' Rf.OFFIMF | 3.
) u 4->
3 400 -
A O SVMFini .
A% i, 1 1/ 7/ TSViIa00L 97
460 IKII fir =m .
AV 0T m<, 'L }AMlN.LA;
440 PRTN7Y THEN 420
4U0 IMiojr
"“rto'0 IT AN
480 AWPLT " Q4. o (., AL
490 if «.0 U 103, THEN 00TO
ti; ;,im «*j«i.o W
r'10 MODi. M
520
« 0 ppi~ .-
540 - thlh LA L,iIMTAi/ A v
58C/ WINb'nw ! | DY G
S i» ‘
I/\-><il I\ﬁl® FY<O0i O f> ,.x. (:n
S “"«r
Ew'vO | INKEVIiOi 14411 X , R
ROO II-  hirri 1
HAM 1#: U > 1888 V:xyll; s«
610 tOf ...
2° 4 ;¢i TiS'To "2214711=
IF UOT IN<rvr;j;
640 l6cate ., 1888 **o:,v>
1200 i, jXim erM(..... 1 ;
1if*4 (.ncfli;: v*' JHEN 7111
600 NLXT: BOTO v, ,,
S 98fi>  r "gilo W<0U: 1°N DEL f-f(m wvir.A

7i0 MODE 2
-0/0 FpR A-rj Tn ,,

% phini”® B
&Ny 2 8BoO
Zoo EMU
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«K m

A DIBUJAR *

" H

GOTO 450
480

a

xf, H|

y

'"?CHRS$

20 412,126 .

Para que el programa gene-
liado ocupe otras lineas, no
“tendras mas que renumerar-

lo con RENUM.

| j Para unirlo atu programa

usa la instruccién MERGE,

que Sobrepondra el ultimo
programa cargado al ya exis-
tente en memoria.

En lo referente al progra-
ma, la presentacion ocupa
las lineas 10-380.

A continuacioén se redefi-
ne la letra "a" con un gréfi-
co que la distinga. Luego se
te preguntarda el modo de
pantalla y las dimensiones
del laberinto en caracteres.

Seguidamente se dimen-
siona una tabla alfanuméri-
ca que contendra el carac-
ter de cada posicion del
laberinto. Se prepara la pan-
talla poniendo el modo re-
guerido y definiendo una
ventana del tamafio del la-
berinto.

Entramos luego en el bu
ele principal donde se leen
las teclas del cursor para
mover éste por la pantalla,
el espacio para pintar, la te-
cla "z" para borraryla"D"
para obtener el programa.

La subrutina que genera
las lineas de programa esta
localizada entre las 690 a
760.



LA AMENAZA DEL
PLANETA ESCORPIO

Los dirigentes del planeta Scorpio estan enviando tropas a la
tierra para intentar conquistarla. T como comandante del escua-
dron ALPHA has de localizar el disco que contiene la informacion
de la ruta de la nave enemiga, para poder destruirla.

i°20 REM | pl A~ A~ N Z * #*xxxx

S 5T""-5¢ .;

1060 Morir 2740
*OW 2,40%

G . i n IN
GBI ¢ o FiesaRsOe ¥0o Fanbgy £3
A" :GOSUR%Y' :G°SUB recr~y A z A" :GOSIi L A
550 SUB 2S*0 17 WV 75

A Ao A g A G SUT 2

1,26:1Nr . ,,

Qxes- ~ ORJ AKICT

0 INKEYT¢n HsoO

11°*J MODF 1 ~ 1
:,,GASEI-Nr,PorN Is1n 1 -a
0:Cj*="CONTROLpfGUE™:G0sUB - U CATE 1, THii
*Z°UIERDA'"":GOR% :G0OSUB :G°SUB 2si =

1

fi-vLS ™ 2550

1130 n °SUB 2600

1%L |’r'eu z

«tcV N RoiT

E 50 3N -~ 3[DC
VEOIT otV 83°;6 ,4:0R,w 200,a0c;’Hipil’ " ,
1170 Ri f§r® X 00- "7 200,860 -Fr,; 4430

200,300.plo/ U’'30«
-O07

200'DR «W

?ara salir a buscar el disco

irds que sacar las naves de

i hangares, y atravesar la tor-

3nta de asteroides para llegar
planeta SCORPIO.

Para destruir la nave enemi-

oa has de acertarle en el cen-

pro del ojo energético. Has de
pener cuidado ademas, de no

ser alcanzado por los lasers
que te lanzaran las naves

s pHAR« COM ékcolta.

Los controles se van indican-
do en cada fase de juego, asi
como los puntos conseguidos
tras su consecucion.

Una vez conocida la teméati-
ca, pasemos al comentario del
programa.

—Lineas 1000-1080. Se ini-
cializa el programa y se dibuja
la portada de presentacion.
Con el GOSUB de la linea 1050
se salta a una subrutina que in-
troduce los datos de una ruti-
na de sonidos, y se redefinen
los graficos.

La presentacion esta creada
en MODO 1 Para dibujar los
cuadrados, se definen venta-
nas del tamafio del recuadro a
colorear, se fija el papel con el

MUNDO AMSTRAD 9



LA AMENAZA

LOcaTE 9. 13 SPRINTT
7OUDRAWR 124

"4 IDRfIWR: <« 200)~B*2
*B*4 220

FA<450 THEN 1210 TA=A+B:B=B+i jl

drawrL2507022° IDRAWR 250'°:PLOT 380,220

1230 FEN 2;FOR a=~j Tn
M i:?2 r™ fir IL0CHe |1#4

1250 X B ii-Ye=i'U ,i-8°>1X-0.:1-0.TfIB
4 THEKTpoSi INKEUi> ™EN PO=PO+1ilF p,.

“2¥neNFpS °1 INKEY(S) TO-PD 11 :IF po<

So IF "XX<>0ONOR YiyJH0~7 12 / >
=X~V
072 AMD PO__L% AMD PO--1)-
1310 Yoy +(vi2 anp PO=:
0/2 AMD PU=4) -0+ (v AMD PO=3) + (
1320 IF
IX<~8 THEN [IX-
igig :E IX..:8 THEN IX~8
Y 08 THEN 1Y -
1350 IF Iy>8 THEN [1Y=Q

<0/2 AMD P0~2)+(

1360 C=0
« K ] AN T nextT  TX+A*4 *Y+:
i - Xi-x;/I\Xiy=v+IriM0VEAXBiYBiprin? ...........
1390 MQVE Y V ! dduit » lef SPRIJ
(96+P0*2) AST I:FRINT CHR$(95+POm:I) {CHR&
1400 JF v 55 71Hen 1430

XB-X:YB—-Y

GOTO 1260

E6t6TiFaoN<1 Tt« 1460
BEf+V1#50:G0SUB 3420

REM * FASE 2 *

REM

10 MUNDO AMSTRAD

m 8r
BBtor deseado y se hace CLS
p e esa ventana. Los textos se
Sigan en lavariable A$ y son
ji“entrados e impresos en la su-
brutina de la linea 2550.
* Tras dibujar la presentacion,
?ee genera un sonido aleatorio
en espera de la pulsacion de la
tecla S que da paso al juego.

—Linea 1090. Se inicializan

los puntos a0 (P = 0) y las vi-
das también (VI = 0).
; —Lineas 1100-1120. Se im-
primen las instrucciones de la
FASE 1 Y en la linea 1120 se
llama a una subrutina que toca
una corta melodia antes de
continuar.

—Lineas 1130-1230. Se ini-
cializa el nimero de naves
iguales a 6, se imprimen los
marcadores y se dibuja el han-
gar con PLOT y DRAW.

En la linea 1230 se imprimen
las naves que todavia quedan
en el hangar.

—Lineas 1240-1460. Este
bloque es el corazén de la
FASE 1 Primero se inicializan
las variables de la posicion
(PO), las coordenadas de situa-



=0 HQDE 1d FIPATr -

DIDES"™ :GOSU¢, ESSofe~SUB~A"NTf 2" ASTER

ES: ;GOSUB 2550:A”cURr-np7; " " CONTROL
1ZQUIERDA™ :GO

SUEj 2550: A$ij=,C1 IR"Q0 nr~

SOSUB_2570tfl ,=»Pu°?2un* :--GOSUB

OSUB 2550 jGOSUB 3600 bW PUWTOS" iG
1540 0

1550 PEN J.LOCAIE s ICHR* <B>

01 |CHR* (78+24P01 | {SOUND

ND*?97?pRI6™ ,i™ f'W .3=PEN 2 iLOCATE 1*R

I .-LQCATENS+1 S”4 ?call L,,??°°° ,c-pLLK (27799
1580 IF O . ' ~ A joN tS ™ N PEEK<29997>
iGOSUB 3280jGOSUB 31,;, X=23.T=S-0.5

11IF S a 2ZTHENN? 11 INKEY<8) ™ EN PO-1 jS=S-

8>27 WEN P0O-3,8-8*1, |F
110 T-T-h1'P-Djn Tk

POR A-1 TO 500.NEXT 1 1 ™ ™ *  SBUELCH
1620 GOTO 1540 H-GOTO 1630

1,30 GOSUB 3420

1640 REM

1650 REM *****xkxi*
liooO REM * FASE 3 *
1670 REM *****x*xkxkx
1680 REM

1690 MODE 1d nr«-rr * -
TRFIDO"jBOSU¢, 2s ™GG¢ae ¢ :;FiAf 3= INFIL

DUIEFBA" jGOSUB ¢ _ 5 5
GOSUB ety by i=H70

2550iGOSUBU3100C1°N: 25°° PUNTOS" jGOSUB

1ZTjL”?DE p 1"1jGOSUB2080iPEN I-yi-, n.
1,:,82i“ =)=m=1 1-11-6:01

6< ™ <671=01 =y=y

1730 LOCATE TI -_ppIni-

pINT" "jLOCATIINS-n 14+n4lL???TE V1"3=P

CATE YI1+1,17-D2:FfRINT™ 1 Vvi""VvMNT” "4°

22 OR rnd THEN mi-Di n=n+D1:I1F m

1740 LOCATE TI ,2 jPRINT"- " 1n=

PRINT"jj[ " .:D2=3-D2-LOCATE 4ilL“ ATE Y I>3

IUNCHRT ,225, jLOCATE 5?1If, £ £ {°

i760 IFCclfos’ IHErfx=XB??=rV4=PEEK<29999>

cién (X e Y) y los incrementos
para las coordenadas X e Y
(5%, 5Y). Con TAG activamos
el modo grafico, para despla-
zar nuestra nave pixel a pixel.

De la 1260 a la 1420 se en-

cuentra el bucle principal de la
fase 1 Primero se leen las te-
clas que modifican nuestra di-
reccion, y luego las que incre-
mentan o disminuyen la
velocidad.

Luego en caso de estar la
nave activa se genera el soni-
do de los motores. A continua-
cion se incrementan IX y 5Y
para pasar a la nueva posicion.
Se comprueba si chocamos (li-
nea 1360) con TEST y si no
chocamos y no sobrepasamos
los limites nuestra nave se im-
prime y repite el bucle.

En la linea 1430 se hace un
sonido para decir que hemos
sacado nuestra nave, y se in-
crementa el niumero de vidas.
En la 1460 se suman los pun-
tos, y se salta a la subrutina
gue nos informe de los puntos

gue llevamos y las vidas que
nos quedan.

—Lineas 1470-1520. Se im

MUNDO AMSTRAD 1



LA AMENAZA

N270 I f i pe., Q
- ; ?
B R e e A e
I’? o0 TO SWINEXT
7 IR C=109 thfm primen las instrucciones de la
J790 LOCATE YB XB>r7m4 *PINGiGOTo 1070- fase 2.
1599 Cxg Sy 2A8HRD*J) ; LOCATE Y,X:Pr ® —Linea 1530. Se inicializan
1810 GOTO 1720 A las variables que se van a usar.
1820 REM ' 8 E tiempo (= 250), nuestra po
sicion (S = 9), y el grafico de
1840 S U [TV&***** nuestra nave (PO).
—Lineas 1540-1630. Lo pri-
1860 S U *****«»« n mero que hacemos es provo-

car un scroll hacia abajo en la
1 1 linea 1540. Inmediatamente
S S S O » = » IS S C 5 . después imprimimos nuestra
FAN 'S — nave y hacemos el sonido de
. r§ _Z I éRSOL EER S ' sus reactores.

uuB i “Im ) -
TIEMPO™ ' SUB "'70. FI* . «pUNTUACISNrioG? Enla linea 1560 dibujamos la
1000 GOSUB 2550 —1ci <9 nueva linea de paisaje que apa-
1890 T—290 mJOSLB 3600 rece, una estrella, y un as-
1900 MOCE i-T-1.v -0 tefﬁide- . _
: . VR b . uego comprobamos si
SégggBRE%SCB ILOCATE i>/\3—M— '"r||¥|\ﬁ‘§é$ ':GOSUB nuestra nave colisiona con los

asteroides. En caso afirmativo
llama a la subrutina explosion
y a la de restar 1vida. En caso
negativo se lee el teclado para
saber si te mueves y a conti-
nuacion se incrementa el tiem-

foZomte“; ¢Mr & ™ - o-*ilo¥ (@5« " - po que al ser 500 da paso a la
£ ,F ¢c=247 then IMPIP=p+im t igoto 20 fase 3.
—Lineas 1640-1700. Instruc-
A < O A v oee oy e i ciones de lafase 3y la melodia.
19/ C)I(BPZX;%NyD « r RINT ilD* re y,X:PR —Linea 1710. Se dibuja el la-
1980 LOCATE 2? ", prjkT
<U THEN FOR A=17t0 *-rnnTd" ":T=T-1:1F T
INEXT B.-FOR B=l jn TO 10:jPING
RLODE :FOR a~1 Tn *  INEXT B -—-NEXT A meEy
OTO 1890 T° B5WsN~AT A.-GOSUB 34176 ¢
1990 GOTO 1910
2000
"020 * k k k k k k¥ k kx %

12 MUNDO AMSTRAD
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sw LA AMENAZA

tz oC

2320 GOSUB*2!IN<W|Jk°7227= ” ‘D1 ‘02-0 .
2330 2,6:1NK 6,9

3>-<l AND ¢ii+J.g, It™ B+<1 AND B<S-¢.
S1? PE* 6:LOCATE B-1,15sprint» n ™ ®

S<0©

¢370 IF NOT INCEY#71 Turhl 5'3'0‘” " HiPE
2AE SRR EfR 1 plEP TN

-LO>Y T

-0 FOCATE 'Y REBRINFY #2528

B 5=09COT0 2440

ALOCATFC?Ty T?XTCALL 30000 :C=PEEK (29999) I
w0 A r ,NT"®”,1PC*231 T@&N B?x?.

2420 I'F c«2 tFIENN BXA+¢ T «

WTV foll A°? Tn ?22TE Y>XtPR
LOCATE Y [))( PRINT"TM > 10u:zNEXT

2430 IF 0128 AND 010" thfm octm I- ™
E Y. X.PRINT CHRIi(C- IZ)O PEN 5:LOCAT
2440 IF D1=0 THEN 25 T

<3"THE* DIFOl¢¢ T I2ATIT “IXI"X“=* IP X%»

=X1 SC=Y1 “‘GOTO 2670 31 THEN B

2480 jf 0 0 ° ™ N1cv2+INT(RND*16)N -
PRINT-w" ,p¢p+™ 12i-0iP nR DI FOCATE Y1'Xlwm
A LOCATE Y1 X1IpNTnT ™ ™ 100:NEXT«
THEN PEN 54Hocat

200U Fi-Ti#H:1F TKIS «i ipm A
S ¢3io 1 GOSUB 3280 sGOSUB 3410G0T1
2510 GOTO 2330

6 i A-DRANRTS $2BAq- Oprifh- @ oy N B#32-1
2-,3a°;10M4-«.0i¢next A1 T° 2U0 ST-
—S~O-5. r~| B S °R B12311 THEN X=23+0.5s

AHRASsT ”160 :DRM*R 0,-160 iPRIN
d~ LICHRT (i) ; ;RETURN

ETURN " TAB 720~LEN<A3$)/2) AT PRINT

TURN FRINT TABI10“LEN(AT)/2);A$iPRINTSRE

14 MUNDO AMSTRAD
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imprime el marcador de
tiempo.

—Lineas 1910-1990. Bucle
principal de la fase 4. Se cam-
bian las coordenadas de nues
tro hombre dependiendo de las
teclas que pulsemos. Se com-
prueba si chocamos contra los
ladrillos, para volvernos a la po-
sicion anterior, contra las mi
fias, para restarnos una vida, o
contra la puerta para sumarnos
puntos y pasar a la fase 5.

—Lineas 2000-2070. Se im-
primen las instrucciones de la
fase 5.

a —Lineas2310-2320. Iniciali-
¢9 las variables y se dibuja la
nave enemiga.

-Linea 2330-2510. Bucle
principal de lafase 5. Lo prime-
ro que se hace es comprobar
gue cada 6 pasos del bucle, la
nave escolta se mueve para si-
tuarse sobre nuestra vertical.
Seguidamente se Imprime.
Luego se lee el teclado para
comprobar si nos movemos la-
teralmente. Se imprime nues-
tra nave.

A continuacion se comprue-



[i « pR W =pr iNt 'Return
2500 Ai— q5pMp 74 "2d TPEN

r gpPpPPpPr
SR o SRR ¢
PPPPPPPPPPPPP
Spppppppppt u spppppppppt v
UpppPPPpy Spppppppppt
\/2600 TASE* upppppy Lppp

2610 PRINT A$

9°,6 SPg INT»3L®° “’I\_IO%(A%EE d£l§ léﬁ&'lm-}}_/,',' E_P CATE

Rif2zl) < e SPENT LT OBATE U, 6-PRINT CH
2640 INK 5,16:PEN s*! nrarc o n
No V N r 13” *71PRINT CHR

1) ,éHR*(13F,9°n,PRIN" CHR*<131) jCHR$(13
2660 RETURN

ffJoR  °T0 % 0->258-S-1 5 ,C=C-
P5pOSUB 3280 im bR, BEn9 2 C RD+EDSHENS ™

Srissi’" "

Wu “P+§000° GOSUB 3420:MODE 1 iLOCATE
gonsebmste E&1" -GOSUB LA
Avaslie 2‘b7u|G "S5 2570 :Ai="7R0 ESCUAD

UR LA SIBSIENTE 5553682 2550: Aff%?ﬁéﬂﬁ

S8UBE2570MUERTE" :E ¢ 31e@ 2000:60SUB 2570:G0

2, AT="PULSA s* para CONTINUAR'* - GOSUB

2720 |E INKEY(60)-0
2730 GOTO 2720 THEN GOTO 1100

2740 REM
2750

276Q PPM
/70 ppm 1 RUTINAS SGNIDO RSX *

SRIRANAL Y

k ok k K k Kk %k %k Kk k %k %k Kk kK * k k¥ k ¥ * % %

2790 DATA 205,96 1G7 N7 <,

2800 RESTORE 2790 IfofTA-30000 rn°fi ---
EAD BiPOKE a ,b jnext « 0 3uuo6,R
281° RESTDRE 2B30:D=40000

ilio mnD.fif :IF A**“ ""FIN' THEN 2880

LGy £ Lg50A » 2M Il +2Inex? )

»

iba si pulsamos la tecla de dis-
paro. Si la pulsamos y éste no
existe, el disparo 1se activa. Si
;hay disparo, se borra, se mue-
ve hacia arriba y si sobrepasa
el limite, se desactiva. Se com-
prueba si choca contra la nave
escolta, de ser asi ésta toma
una nueva posicién al azar. Si
choca contra la nave enemiga,
la va destruyendo (si son escu-
dos necesita varios disparos),
y si da al ojo energético salta
a la rutina de explosién de la
nave enemiga.

Estas mismas operaciones
se repiten con el disparo de la
derecha.

—Linea 2520-2540. Subruti-
na de disparo de la nave escol-
ta. Si nos alcanza explota
nuestra nave y se nos resta 1
vida, de lo contrario continua-
mos de nuevo en el bucle
principal.

A continuacion se detalla la
funcion que cumple cada su-
brutina.

—Linea 2550. Imprime en

MUNDO AMSTRAD 15
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CODU OATA Q14A9C?tSPOTrrrr

C3A19CC3CO9CC3DFICCITr SIT
«04C4F44C55351S?4r1Sro1C9D0000000045 A

414C4945CES53484F4FD400r?FU494EC75A41D0 ~
BCBC21989CCDAABCCI901 OPpp ?0®C3EQ 12194<2CCD

0RGFRARBEOSOFCET83 O e JA0RR00RCE - -

9cCcbBCBC2wWij9CCDbDMBCc”'°>CDA7BC3"

OOOFOOOOCDA7BC3EO1 ?210-9nrrDc250101001900 ~
BGO60FC53E109032179L.nM-onrrfC21°99DCDAA

BGEEPORIRAGFRL 551 LR RGBS56868

EFF'* 1339DCDBFBC213A9DCDAA

BC21439DCD

OOO764000ZOOO"6COOOOO O40"pl1°2° 100016400 -

Tt AR

DBCBC
85FF020 |OOOOOO
ouu

2880 DATA FIN

2890 REM

2910 FREI.” #*REDEFI B
5 TR "GRAFICoS =

2920 REM 1*S
R o o b e S R e S R o S e

2930 REM

2935 SYMBOL
294(> SYMBOL

29-80 SYMBOL
2900 SYMBOL

<§97O SYMBOL

2980 SYMBOL
2990 SYMBOL
7,254

3000 SYMBOL
3010 SYMBOL
»31

] 020s SYMBOL
30300 SYMBOL

3040 SYMBOL
1T

252,255

3070&SYMBOL 00,129,153,189,231,159,1537°B

16 MUNDO AMSTRAD

AFTER 96
97,0 oI /. ...
98 4 ]S’fe’Zl 28730
99 6 7

| - _x *
0e7¢la"1  5106.76 31% 0424 A

101,1 3 - —

10300810.

104 *96 ? 77U ”2C6 >122,15
,V6,— 4,176,216,140,6,243 ®

105,60,126,255,127,255,254
106,3,103,235,247,203,211

107,192,230,215,239,211,203 f
“»e<>_239,239,239,0,25,
T __mmmATs 31,231,255 fei

CC9629CC3829C

’254>2 ,193,63

102 ,18 Iro" i-'-—”].Ol 7194>127
1-8,192.160,152,76.160.6 ®

gWIODO 1, centrada, la frase
contenida en la variable A$.

. —Linea 2560. Igual que la
anterior por el MODO O de
pantalla.

—Lineas 2580-2660. Se im-
prime la nave mala, que sale en
la fase 5.

—Lineas 2660-2730. Explo-
sion de la nave enemiga. Bono
de 50.000 y vuelve a comenzar-
se el juego.

—Linea 2740-2880. Se intro-
ducen en memoria dos subru-
tinas en C/M. La primera se

encarga de reconocer el carac-
ter de la pantalla, que hay en
la posicién del cursor, que es
guardado en la posicion de me-
moria 29999, y la segunda, es
una pequefia ampliacion de
comandos RSX que nos permi-
ten generar los sonidos de ex-
plosién, campanas, lasers, etc.

—Lineas 2890-3210. Se re-
definen los gréficos.

—Linea 3220. Se activan los
comandos RSX.

—Lineas 3230-3350. Subru-

tina de explosion.
—Lineas 3360 3440. Se res-

(Continda en pag. 21)



MERMAID

MADNESS

VIDEO-AVENTURA

ELECTRIC DREAMS
SOFTWARE

Nada hacia las profundidades del
mar con Myrtle para rescatar a su
amado Gordon. Para ello deberéas
sortear las criaturas marinas que
te vayas encontrando, ya que te
atacaran con tan solo rozarlas.
Tendras que beber cerveza negra
para mantener alto el nivel de
energia. Deberas recoger también
todos los objetos que encuentres
en tu camino.

En esta comedia arcade toma par-
te el submarinista Gormless
Gordon que ha sido asaltado por
la sirena Myrtle cuyo rostro ha
conseguido hundir varios miles de
barcos.

Emocionante musica,
estremecimientos en el fondo.
Atrévete a llegar donde nadie ha
sido capaz, y descubre los tesoros
escondidos que haran flaquear tus
rodillas.

La carga de la aventura, se realiza
mediante una rutina especial, e
incluye una cuenta atrés de blo-
ques que amenizan la espera. La
pantalla de presentacion ha sido
realizada en el MODO 1de pan-

talla, pero han conseguido aprove-
char muy bien los cuatro colores.

Al comenzar el juego, lo primero
que nos llama la atencion es la
melodia que le acompafia, que se
hace muy pegadiza.

JUEGOS

Por la vista, unas pantallas de
agradables gréficos nos inundan,
y comprobamos como por inte-
rrupciones han logrado mantener
la zona de los marcadores en
MODO 1 de pantalla aprovechan-
do asi la mayor resolucion, y el
resto de la pantalla en el MODO
0 para disponer asi de 16 colores.

Pero estas cualidades se ven
mermadas por la lentitud de los
movimientos y por las dificultades
que nos presentan ios animales
marinos, que a su roze entorpecen
mucho el desarrollo del juego.

MUNDO AMSTRAD 17



JUEGOS

IMONAMED

VIDEO-AVENTURA

DINAM/C

Erase qlue se era una época pasada donde los hombres para demos-

trar su va
meterse a las mas duras pruebas.

En un valle olvidado de la Baja
Sajonia existia un pueblo de guerre-
ros y campesinos que rendia pleite-
sia a su anciano v venerable monar-
ca, e rey ABDUL HONEICKAN
GARGOY.

Los jovenes aspirantes a Caballe-
ros de su Majestad eran selecciona-
dos en todas las comarcas y villas de
entre aquellos que destacaban en €
manejo del arco, la lucha a cuerpo
0 la espada.

Sin embargo, el més duro de los

sacrificios quedaba reservado solo a
unos pocos elegidos.

Uno por uno eran sometidos al
rito final, € rito del Castillo sin
nombre,

Consistia la prueba en ser encerra-
do en @ Castillo sin nombre, inten-
tar sobrevivir al mundo de pesadilla
que existia dentro de sus muros y es-
capar con vida. Para ello la cuestion
fundamental era encontrar la puerta.

18 MUNDO AMSTRAD

or y conseguir ser nombrados Caballeros del Rey, debian so-

Muchos jovenes aspirantes a caba-
lleros intentaron el reto, pero la gran
mayoria nunca consiguieron sobre-
vivir y fueron convertidos en ogro
bajo los poderosos hechizos que d
malvado mago NILREM reservaba
a los perdedores.

Para escapar con vida del castillo
sin nombre, deberés entregar algo al
mago NILREM que en agradeci-
miento te pagara con un conjuro.

Deberas impedir €l contacto con

los ogros, en caso contrario tu suer-
te serg fatal.

Otra de las claves del éxito tiene
relacion con los jardines interiores
del castillo en donde se encuentra la
Fuente Sagrada, su agua te dara mu-
cha fuerza y hara mas vigorosos tus
saltos.

Las capacidades fisicas del prota-
gonista son variadas, puede correr
para escapar de sus perseguidores,
golpearles a base de patadas, trepar
ﬁor_ cuerdas y agacharse para no sg-

erido por los enemigos aéreos.

Los movimientos tanto de nuestro
personaje como los de los enemigos
son por lo general rapidos y van
combinados con un scroll mediante
e cual se desplaza e paisaje late-
ralmente.

Para aseepder o descender a otras
lantas, disponemos de cuerdas pol-
as que trepar o deslizamos.

En lo referente al sonido, una me-
lodia acorde con el tema, acompa-
fia el menu de opciones. En cambio,
durante el juego el sonido es escaso.
Se hubiese agradecido la presencia de
otros sonidos ademés de el de las pi-
sadas de nuestro personaje.

La realizacion de los graficos esta
muy trabajada (algo muy habitual en
DINAMIC), de hecho e marcadm
ele las vidas ocupa “un tercio de la
pantalla”. Decimos esto a modo
anecdotico para resaltar las exube-
rancia grafica que han empleado,
como Veréis en las fotografias de la
revista.

Existen diversos tipos de enemi-
?os, que tenemos que combatir de

ormas variadas. A unos tendremos
que eliminarlos a golpes (nuestro
protagonista tiene dotes de karateka),
como a los ogros y esqueletos, a
otros solo podremos esquivarles aga-
chandonos o saltando como por
ejemplo, el aguila, las hachas, bolas
que ruedan por el suelo, etc...

La dificultad es elevada, no hemos
acabado de eliminar o esquivar a un
enemigo cuando otro se avalanza ya
sobre nosotros. Pero el deseo del iu-
gador por conocer nuevas pantallas
hacen de NONAMED un juego
adictivo.

La idea de la aventura no es n%
original, pero la presentacion ha si
cuidada en todos sus detalles.



INTRODUCCION:

La Mancha, Espafia, abril de
1605...

Eres don Alonso Quijano, un hi-
dalgo manchago del siglo XVI, cuya
debilidad son las novelas de caballe-
rias. Todo va més o0 menos bien por
tu casa, hasta que un dia tu locura
alcanza el punto culminante: decides
coger las armas y salir a correr aven-
turas por la Mancha. jVaya ideas ex-
trafias que tiene el hidalgo! Te con-
sigues un escudero, Sancho Panza,
que, aungue Nno €s gran cosa, te ayu-
dara en los momentos dificiles. A
partir de este momento entraras en
las mas increibles aventuras que te

DON QUIJOTE
DE LA MANCHA

AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL

puedas imaginar. \Ventas, colinas,
bosques y posadas seran testigos de
tus més locas ideas tales como ata-
car molinos o enfrentarte a fieros
leones.

Tu objetivo final es conseguir los
amores del Dulcinea del Toboso, tu
dama. Aungue existe un primer ob-
jeto o, que es armarte caballero, para
poder asi comenzar tus desventuras.

COMENTARIO:

Don Quijote s un juego que pone
a prueba tu ingenio y tu capacidad
de observacion, ya que en € tendras
que resolver muchas situaciones em-
barazosas, sin méas ayuda que la de
tu memoria y las pistas que e pro-
grama te va dando ocultas o, disfra-
zadas a veces, entre d texto o dialogo
que & ordenador mantiene contigo.

Don Quijote no es en absoluto un
juego convencional y tampoco se
asemeja a las aventuras gréfico-
conversacionales clasicas, donde la
respuestas del jugador debian ajus-
tarse a un formato rigido y los gré-
ficos eran pocos o de escasa calidad.

DINAMIC

En Don Quijote por el contrario,
te encontraras con que el ordenador
comprende frases ligeramente com-
plicadas, y te sorprenderé la gran ca-
lidad de los dibujos que aparecen en
cada situacion. Sin embargo quiza se
hechen en falta algunos sonidos am-
bientales, que hubieran dado mayor
emocion al juego.

Como pantalla de presentacion te-
nemos un estupendo dibujo, en €
que aparecen Don Quijote y Sancho
sobre sus respectivas cabalgaduras,
en un paisaje tipico manchego.

Como ya hemos dicho, Don Qui-
jote no puede ser comparado con
ninguin juego convencional ya que su
tematica es totalmente distinta, sin
embargo podemos asegurar sin te-
mor a equivocarnos que es la mayor
aventura gréfico-conversacional que
se ha realizado en lengua espariola.

N wh Oy ©© 8
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JUEGOS

VIERNES 13

FRIDAY THE 13
VIDEO-AVENTURA

ZCOBRA

Antes de empezar a jugar asegU-
rate de:

1 Cerrar todas las puertas, venta-
nas y cortinas.

2 Apagar todas las luces y utili-
zar una Vela si es necesario.

3 Comprobar que GRANNY no
esta en el cuarto.

4. Poner e volumen al maximo.
Entonces carga Yy juega.

Jason esta escondido en €l bosque,
esperando vengar la muerte de su
madre, cuando un grupo de adoles-
centes en vacaciones visitan el cam-
pamento del misterioso CRISTAL
LAKE cercano a una gruta...

Jason se pone su mascara de hoc-
key y afila su machete preparado
para una masacre desbordada.

Debes avisar a todos que €l asesi-
no loco esta al acecho y conducirles
a la salvacion, por supuesto sin per-
der tu cabeza.”

20 MUNDO AMSTRAD

COMENTARIO

La idea del juego ha sido tomada
del film que lleva el mismo titulo.
AN asi muestra un ligero toque de
originalidad. Durante la carga, tras
mostrarnos la sangrienta pantalla de
presentacion, nos sorprendio un gri-

to de agonia que asustara a mas de
uno.

H programa posee muchas pan-
tallas, bien ambientadas, y con un
gran derroche de graficos. También
i:)_resenta un efecto de tridimensiona-
idad, acompafiado de la posibilidad
de pasar por delante o por detras de
los objetos.

Distribuidas por todo el escenario
existen numerosas armas, unas arro-
jadizas y otras que no lo son, como:
cuchillos, hachas, sierras mecanicas,
lanzas, palos, tridentes, etc...

Los graficos aunque muy varia-
dos, no son de gran calidad, tal vez
debido a su pequefio tamario.

El sonido en todo momento
acomparia a la accion, distintas me-
lodias suenan mientras intentamos
encontrar a Jason. Cuando éste eli-
mina a una victima oimos su grito
de horror, y en los marcadores de-
saparece la figura de la victime, sien
do sustituida por una lapida mor-
tuoria.

Cuando empieces a jugar te sera
dificil despegarte de tu ordenador. H
momento que reviste Mmas emocion,
es cuando encontramos a Jason, co-
menzando aqui una encarnizada per-
secucion que terminara con un sélo
vencedor. Salvo esta situacion el resto
del juego no reviste dificultad.



3100 SYMBOL 113 )4 <,
ano Symbol ~ N [, 22N 2~ 23 A

3130 SYMBOL T 75~ Lupul S48 3450
4180 SYMBOL ARy RjS 2dk;0 054050049

ta una vida, si no nos quedan

3160 SYMBOL 119 + /m ,,
3172 SYMBOL 120,7M313; Trn 54455328 e vidas se salta a GAME OVER.
- —Lineas 3450-3540. Se han
3180 MBOL 12 ,,g{o— -
2070 Qf& h O 548% 20 aun 2898 SHp- agotado las vidas. Mensaje de
3190 SYMBOL 122 055 -ea oc-. GAME OVER. Pregunta si de-
&>3,15 7 - 255,255,127,127, < seas jugar otra partida. Contes-
tando S se vuelve ajugar. Con-
252 2407 1B0L 12372557255 *255 ,255,254,2%4, testando N el programa se
despide y se autodestruye.
25¢%SSNBOL 125 A55,255,255,255, 255 255 — Lineas 3550-3670. Melo-
dia que suena entre fase y fase.
3230REML 40000 -RETURN q y
3’)40 m4 ****«*»«***»
3-1 [IL * EXPLOSION * SOLO PARA ADICTOS
3270 REM *7 ** ««*«™
—Para conseguir vidas infi-

3280 YB=399~X*1;
nitas, sustituir la lineas 3410

3790 X-Y*32sY=YB
3300 ORIGIN X,Y:TAS por:

§O )'!‘IOﬁLaSSrn d%*ﬁ.pl'° T®

3410 VI=VI-0

—Para aumentar el tiempo
gue se tiene para escapar en la

KND,-A*RND:PRInt»w- tND mFRINT"u" j sSMOVE A*»
3340 NEXT AIPOR a=1 "m - e- fase 4, cambiar el valor dado
3350 RETURN T° ¢JO-NEXT AiTAGOFF- a T por uno mayor. Por
3360 REM 1 ejemplo:
33PO nli' * kkkkkkkkkk ok kK 1890T300
3390 SrM * RESTA VIDA * | i
3400 REI! * « » « « « « « 1
3410 VI-VI-i -
2 DE 1:PEN 14 nror *
Ext29s48 A0 1, 1a:1F Vi<l TH
3430 Afe «"PUNTOS = /v A

B 2edsUe ¢ S Si¢ *-gihAS -288RBAA Y TeHsu

tNS érZ 2****” {iIMODE 0--PWNT*

a’z
3450 REM
*kkkkkkkkkkk* ft

9k
it2? REM * GAME OVER *
3480 REM *****Fkkkkhkkrk
Si
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LA AMENAZA

3490 REM

o~rGOSUBN2570-

DO™ 1SOSUB *EISO—A*—»F\NSeMADRON HA FRACASA
AR™ iGuSUB 255C"M“a£'CON 1aSNFUFr?aqE ACAB

crn/irc"!160SUB 255

N

AL"sBOSUB 2550;GOSuB ~570S FUERZAS DEL M

*"ATR, e
OSUB 2550 4 °TRA FARTIDA <S/N)":G
3520 IF NOT INKEV(60) THEN IPING.RUN KI6 =
3“ 2201L=»m I"d1&6;,1 TM" "°DE_O _LOCATE
8?$8ﬁ 6 f@ 2500: NEXT™ i “pRPBOB_2560 - P IN W
3540 352 *CALL O
3550 REM ol
3560 REM  Jfcioasoswn, n
3570 REM * MUSICA =*
3580 REM feialaiaiaiaiaiiaiaiel &0\ —Para modificar la duracion
3590 REM W de la fase 2, es necesario cam-
3600 ENT -1,8.12 1 u -1 , ,, , biar el valor de T en la iinea
1530.

* » Para hacer que sea ma-

Qcp £, D olT 0 1%7% .1c*>2,-0,1:SOUND 2,239,1# yor T, debe tomar un
valor entre Oy 250.

3630 SOUND 1,602 5 7 0.1 iSOUND 2,301 .2

00,7,0,1

364-0 SOUND 1 602 .200.6,0,1-SOUND 2 * Y para que se acorte T,
00,6,0,1 debe estar entre 250 y
3650 SOUND 41202 ) 480.

.200,15,0,1 0 ,1:50UND 4,804,

3660 WHILE sQ<1)
3670 RETURN
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SIMON.— Una de las cualidades que dotan de interés a un juego, es el progresivo aumento
de la dificultad a medida que se avanza.
Simoén, es un juego que cumple perfectamente con este objetivo. H ordenador genera aleato-
riamente una secuencia de luces y sonidos, que el jugador ha de repetir en el mismo orden. Si se
aciertan todas, el ordenador afiade una secuencia mas al conjunto, aumentando como deciamos el

nivel de dificultad.

f&]?) Ept',l *x*0pra,
* ANGEL*I’%*********

1020

~—

[T I K kkkk ok k%
, > R

. 060 RB,

1070 FIEM

1osa REm
O

= N
1110

i AVK i
130 PEM J

. AUNLBRATE |, -
m/l’ print- ">

U#®? RRIrct"

pRin t »

lz¢ ° pRiw t»

220 PR Itn

, pfcM 2
RRint
(“vu primt»

i?*? print

vy print”
N Pf«NT
,, PO print
g«oo..PRIW?”
020 A-i ro 30

J330

#H#H#HH# #

*

k ok ok k k%

*NESS|ERF

*‘**/\***l

PeR

NU, "®° AVSTFiflo

1787 «««WNIO SOR

DEL

~gf)

Sin duda, un juego sencillo,
pero divertido. Los controles
son:

-j 1 Luz num. 1
12. Lluz num. 2
«3. Luz num. 3
K.4. Luz num. 4

IEy Analicemos como esta
fecho:
-Lineas 1000-1350.— Se dij-
ga la pantalla de presenta-
En. Se fija el MODO 1como
iodo de pantalla, se definen
jJos colores para las cintas, el
i papel y el borde, y con PRINT
y LOCATE se imprimen los
rétulos.

En las lineas 1310-1330 se
limpia el buffer del teclado y en
las siguientes se genera un so-
nido al azar mientras se aguar-
da la pulsacion de una tecla.

En las lineas 1360 1550. Se
dibuja el Simon. Se activa
MODO 0. Y mediante 2 bucles,
y el empleo de las funciones
trigonomeétricas SIN y COS se
dibuja, primero los sectores del
interior, y luego el circulo que
los rodea. A continuacion en la
linea 1530 activamos el modo
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1340 SOII\D 1,RND*5n 1 <-

i%gg FEMINKEy$ ..... "T'ﬁfIEN 1340 1 »RND*26
1380 REI

1390 RIM P<NTFILLA *

1400 RIM

1410 MODE O:INF O n.DABrr
5»26:GOSUB 1850 ~ " PER O :MORDER O :INK

1%339) RO Ao 376 B> crrr

440 c=COSia) STER P1/150
1450 PLOT |o fAJs.SiN1a) *100

i-»60 Iot Py, ;2. D22WR =
1476 —LER36" “JDRAWR *c »s

1450 ﬁb?? 2" 8P MRANRRC S5 B

1500 FOR A-O TO ?ipt omQxir
1510 NOVE 130*frnc,i STEP p*/30

PPN R IO I201 558 AN

1540 NCATIrT~lo-P~f1l
»3 4. 7 wmRINT 1 2" jLOCATE 9,16
TMt

1580 TR T > ***x>*x

1590 REM ***»*ifi?? JUEGO *
161° M—"""IGOSUB 1920-C*=-

16S¢ FARMfT0o0 "™ . . «eosUB 1920

L/IASP AL TO 100G jREXT  !SOUND I, A1,

<E»*>>
GOSUB 19?0ijFOR y-f rn ! :?*=MIDi1 <C* ,B )
1670 NEXT B 1 10 I™MO:NEXT Y
iflo 1920
1700 R$S>1» O LEN(Ct) SAT=MIDIiC$,D, 1)
1720 £ NQT iNKEU6-; THEN R$="1"
1730 1F NOT rv THEN R'&-'"2"
1740 IF nSt N'EY ¢ | R$=“3"

1760 IF 2 r" ™I-NITK™tN R*-"4*“
1770 NExf¢fli ™ EN GOSUB ,990 ELSE 2,00

OTRA ms":SOSUBE~ n °suB "*-AHORA
1790 GOTO 1650

1800 REM
1810 REM m*m* % * q* % % % % x

/ISTRAD

namos los nimeros de los sec-
cores. Luego en la 1550 lo de-

[ransparente, y sobreimpresio-

sactivamos.

i —Lineas 1560-1790. Este
bloque construye el bucle prin-
iii8if del juego. Comienza ini-
cializando la variable C$ a la ca-
dena vacia, puesto que C$ va
ba contener la frecuencia de
nameros que SIMON va a ir
generando. En la siguiente li-
nea, se*anuncia que el juego va
ha comenzar, y tras un sonido,
y una pausa, en la linea 1650
el ordenador suma a la cade-
na C$ un nuevo namero com-
prendido entre 1y 4.

En la linea 1660-70 median-
te un FOR-NEXT el ordenador
muestra la secuencia que el ju-
gador tendrda que memorizar y
luego repetir.

En la linea 1680 desafia al ju-
gador para que repita la se-
cuencia, que va a ser tomada
y comprobada en las lineas si-
guientes 1690-1770. En este
grupo de lineas, se realiza un
bucle en el que se comprueba
gue teclas pulsa el jugador, ac-
tivando la luz correspondiente
al llamar a la subrutina de la li-
nea 1990 que mas adelante de-
tallaremos. En R$ se guarda
qué tecla pulsamos, y se com-
para con la secuencia actual
guardada en A$. Si no son
iguales se salta a la linea 2100,
a partir de la cual se nos indi-
ca que hemos fallado. En el
caso de que si sean igual se
contintia con el bucle hasta fi-
nalizarlo.

Cuando se termina el bucle,
quiere decir, que hemos acer-
tado todas las secuencias,
mensaje que se da en la linea
1780. A continuacién se salta
a la linea 1650 para afiadir otro
ndmero mas.



1820 REM

1830 REM x%&$

1840 REM

1850 REN O, 151N 1.3-TI-

K 4,10

1860 RETURN
1870 REM
1880 REM **¥)
1890 REM * v
1<00 REM ***
1910 REM
1920 PEN 5
10-LEM(At)/
0.-MEXT W:Lnr

1930 RETURM
1940 REM

1052 REM *"&ic

1980 rIm >
1990 ENT Ll.s =
them ink i\D5
2090 i

2000 IF A$—

"nirtly ,IPG °TD
n20,15 0, 1sS0TO
2020 IF A*=»4"

5030 RERUAFECTO
5040 REM

2050 REM Fooraotox
<) REM * FALLO

R *xXx*x*kN
~080 REM
2090 FOR X1 jo

i~} 1180%VB ! M920p0 0«

o A

—150 MEXT B
."7 IF N&' QE?’

190 IF NOT INKEY<
i-00 IMK 1+ INT (PNt

5> BORNR={ THig
30 GOSUB 1BMO
40 00TO 2180

§7°0.-SOUMD

—Lineas 1800-1860.— Apa-

jlas luces.

A-Lineas 1880-1930.— Su-

rutina de impresion de men-
sajes (ventana). Esta subrutina
imprime el texto centrado,

Igpfce una pausa, y borra el

mensaje.

—Lineas 1940-2030.— Esta
es la subrutina que enciende la
luz cuyo ndmero se indica en
la variable de cadena AS$.

—Lineas 2040-2240.— Se
salta a esta rutina cuando se
comete un fallo. En la linea
2100 se dice que has fallado, y
a continuacion el ordenador te
ofrece la solucion. Por ultimo
te pregunta si deseas jugar otra
vez, en caso negativo, el pro-
grama se destruye, al iniciali-
zarse el ordenador (CALL 0).

Como aspecto educativo del
programa sefialaremos, como
se encienden y se apagan las
luces, s6lo cambiando el color
de las tintas. La luz esta apa-
gada cuando tiene un tono
mate (sin brillo) y da la impre-
sion de que se enciende al po-
ner el mismo color mas claro
(con brillo).

SOLO PARA ADICTOS:

—Si no quieres fallar nunca,
sustituye la linea 1760 por: 1760
GOSUB 1990

—Si quieres saber cuantos
colores has acertado afiade la
linea:

2155 A$ = "acertas-
te:” + STR$ (LEN(C$)):GO-
SUB 1920
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ATROPELLO

1000
* ook ok ok o+ KRR

1010
*
angel.

REM **************«**,*.

******ttlHOPEL*O******

kkhkkhkkhkhkhkhkhkhkikkihkhkkkki*k
1

1060 REM

1080 Re%

1110 s X 'k ok £ O£ O£ QO ko Kk *
iz

*****»*»
1130
mode o

1150
1160 é‘o’él%l BORPK; 26YINK .7 .. \r 3,18

..PR"T
a aaaa« a ag@aitaa,

1180 ER*
%gg PRIWT»
1210 I-RINT
1220 EE'TI
1230 RRINT
1240 RRINT
1250 pRINT
1260 RRINT 1987"
1270 FE<INT*

1538 SQ:NI UNICORNIO SOFT-
1300 pRINT

:ld<-vdddd,Jdd

1320
PRINT"d “Jaddddu,:
A

1330
1340 ||**
1350 I

ATROPELLO.

aaa« «* 238 aaaaa:

1370 52k ddddd~ddddddddddd?*;

1380

S~0 SDUND *.s .M O Af«*N F *r

130 e iF s>1°00 THFN
YT ThEN 4o
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ATROPELLO. Es un pro-
ama para dos jugadores. H
limero de ellos (jugador de la
luierda), controla los movi-
mientos del atrevido peaton. B
atro jugador (jugador de la de-
recha), maneja un automovil
con el cual ha de atropellar al
peaton, antes de que el tiem-
po se agote y el transelnte se
escape.
Las teclas de control del pea
téon son:
Q. ARRIBA
A. ABAJO
. IZQUIERDA
C. DERECHA
.y las del maniético del volan-

te son:

Cursor arriba.
Curso abajo.
Cursor derecha.
Cursor izquierda.
La mejor manera de enten
der un programa es entender
su funcionamiento. Por lo tan-
to, vamos a intentar explicar de
una forma sencilla la manera
en que trabaja este programa.
Visto a grandes rasgos, €l
programa consta de tres par-
tes: la presentacion, el juego y

ARRIBA

ABAJO
DERECHA
IZQUIERDA

la conclusion.



> GOTO 1380
0 MODE 1

1420 GOTO 1470

LEN<a$FINT TABi2°-LEN(ai)/2);for a=1
1440 t)$zzMTnt /

" THEN _SOUND r,AailinPRINT bi2!IF b*<
1450 NEXT a U
1460WPRINT: PRINT FOR a=i TQ

1470 RET
MOO rel? " _ ** *g*xpn**xyn«™*
ilg% |%|:EM ,l « « | »"S!I)Ng; *
1520 a$="" ¢ 1
NT atropeflo WE Biju KNl
ANms DE FIGO
=""JUG. I1ZQUIERDO T°SUB -A*
1430 :M-—Z'QPEATON G DIEREC o -GOSUB
CONDUCTOR» N
-143u CURSORES™" JGo

OSUB B43QT:a*“"FULSfl -s- PARA EMPEZAR" je

1570 reMINKEY<60><>0 ™EN 1560

« m REM *********«**«**»"*’»*»”"“’ ,

LU . ® * INICIAL IZAR VARIABLES y PARTA

m << V a/l * kK >) * ok ox (( (< - (< 17 7 7 7 7 7 <
1610 REM
1620 PAPER 0:IMK o ji

1630 WINDOW #1 o -~"TfORDER 22:MODE 1
~ 0 INK l.ot &™®°W “-«.S 24

S ; eol 2:gdsub 3’8 «
1680 PX=XP py=v.? "19 :XL=3=\—4

1690 REM pyr)ﬁ:‘—t))//:yL:LXéXL
i7WI’|m?£*********»»»

i'ZIO r“ *********m((((m

1750 if not inkey(G T T ‘*p=xp-u P*
i760 IF NOT INKEY(D) THEN |£—.£+1 PT

1770 1IF NOT INKEY (8) THEN Y p ~ :Ff;l

—La presentacion incluye
dos apartados; la portada de
presentacion, lineas 1000 a
1460, que ha sido creada en el
MODO Ode pantalla, y las ins-
trucciones lineas 1470-1560.
| De este bloque cabe desta-
car el modo en que se impri-
men las instrucciones, que se
Ihacen cargando en la variables
A$, la frase a imprimir, y lla-
mando con un GOSUB a la su-
brutina encargada de centrar el
texto, y de imprimirlo letra a le-
tra, situada en las lineas
1430-1460. La forma en que
funciona esta subrutina es muy
sencilla, con la funcién LEN
calculamos la longitud de la ca-
dena A%, y como sabemos que
la pantalla en MODO 1tiene de
ancho 40 caracteres, le resta-
mos la longitud de la cadena
y el nimero resultante dividi-
do entre 2 son los espacios que
hay que dejar empleando TAB
antes de imprimir la frase.

Para imprimir la linea de tex-
to, se hace un bucle que tome
desde el primer elemento de la
cadena hasta el dltimo (calcu-
lado con LEN (A$)), y subdivi-
dendo la cadena con MID$ va-
mos imprimiendo una a una las
letras.

—H segundo bloque del que
hemos hablado, el juego, es tal
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H ATROPELLO«

gy/e0 LOCATE yp

1790 IF C=97 T
1800 IF o 99 Tf
1810 PEN 1d80Ch
YP,XP:PRinT P)
1820 PX=XP :Py=')
1B30 IF NOT IN/Y
1840 IF NOT INK
1850 IF NOT INK
1860 IF NOT INK
1870 LOCATE YL °
9)
1880 IF C=97 THI
1890 IF C2101 Of
1900 PEN 3 :LOCA*®
VL, XL :PRINT"c"1
1910 LX=XL:LY=YL
1920 T=T-1 .-GOSUE
1930 SOTO 1740
1940 REM
1950 REM *a*x
1960 REM * GANA |
1970 REM *a*x
1980 REM
1990 FOR A-100 T
2000 MODE 1
201° AN'"E, CONDL
SUB 1430iA$=""AL 7
2020 PRINT
1430:GOTO 2650
2030 GOTO 2030
2040 REM
2050 REM
060 REM * IMPRIMI
2080 REM
2090 LOCATE #1,14
sing "#H.7 AF T,
2100 RETURN
2110 REM

of 2 BEN % MBRES)
2150 REM

2160 PRINT'aaaaaaa,
Saaaaaaaaaa'’;
2170 PRINT"aa

2180 PRINT"a’”

2190 PRINT
aaaaaaa ,

28 MUNDO AMSTRAD

vez la parte mas complicada,

iiero vamos con ello.
fg|primero que se hace es fi-

jar el modo de pantalla, definir

T* el color del borde, del papel y
8p8§¢, las tintas, definir dos ven-

tanas a inicializar las variables

tp e se van a usar durante el
juego. Esto comprende las li-
neas 15704680.

|| En el grupo de lineas
1690-1930 se encuentra el bu-
cle principal. En este bucle lo
primero que se hace es com-
probar qué teclas son pulsadas
por el jugador de la derecha.
Inmediatamente después, me-
diante el empleo de una rutina
en maquina (méas adelante la
explicaremos), comprobare-
mos si el coche choca contra
el muro, entonces vuelve a las
coordenadas anteriores, 0 Si
choca contra el peaton, lo que
significa que lo ha atropellado
por lo que se salta la linea 1990
gue da como vencedor al con-
ductor. Luego se imprime el
coche y se produce el sonido
de su motor.

A continuacion se leen las
teclas pulsadas por el peatoén,
y al igual que antes comproba-
mos si choca contra los ladri-
llos o contra el coche, y lo im-
primimos.

H siguiente paso es decre-
mentar en una unidad el tiem-



lilow 2200 PRINT"a a4
|| aa a" Q
2210 PRINT"a a
a a"
2220 PRINT"a a
aaa a a'; aaaaadaa  aajasasaaaaa
2230 PRINT*a' d
aa a"»
2240 PRlNT" z
all_
2250 PRINT"a
d a a" aaaaa Naaaaaaaaaaa
2260 pRINT"a
a a 5 gv-: aaaaa aaa
2270 PRINT"a" a 33 #
a a'';
2280 pRINT"a aa
aa a a";: a  aaa
2290 pRINT"a"
a a an: aaaaaaaa A ga3aa
2300 prINT"a” d
a a"$ aa a
2310 pRINT"a" 44
2320 aa a”; a
PRINT"a”
aaaaaaa a''« aaaaaaaa aaaaaaaaaaa
2330 PRINT"a
2340 PRINT" 33
aa" j dd
2350
aaaaabhibl4*+@aaaaaaaaaaaa o, .. .o0009a99aa
2360 RETURN ~
2370 REM
2390 REM V ifi *g [~ *******x5 W
2400 REN ****** *527?25f5 CARACTERES *
2*30 RESTORE2"™¢ 187.50,47,117 ,201
P44k FOR a=300°5 ™ 30006,RE*) b ,-RKE
2450 REN
2460 REN
gjgg SE“ S KEDEE | RTB R ERE £
2500 SYMBOL AFTER 97
2510 syMBOL ~ 0 127, 197
ggzo e ’ i127,0,247,247,2
SYMBOL
2530 symBoL §8.0; 19§-g5r98-4 7 x40,16
SYMBOL
100 740 3451343883738 %%36

| po, y llamar a la subrutina que
(ife imprime y comprueba si se
88p acabado, localizada en las
lineas 2040-2100. La siguiente
linea, la 1930, hace un GOTO
pf740 que vuelve a repetir todo
|e | proceso.
H —H tercer bloque, la conclu-
sion, consta de tres partes:
H Informe de que ha ganado el

conductor lineas 1940-2020.

Informe de que el ganador

I'; es el peatdn, lineas 2580-2640.

Y el final propiamente dicho,

donde se pregunta si se de-

i| sea jugar de nuevo. Lineas
2650-2790.

Hemos dejado para el final
ciertas subrutinas, que son las
siguientes:

La que imprime el circuito.
Lineas 2110-2360.

Introduccién en memoria de
los datos de la rutina en C/M.

Lineas 2370-2440. Su listado
en ensamblador seria:

ORG 30000
CALL #BDDe6; salto direc-
to al fir-
ware. Lee
caracter.
LD (29999), A; guarda en
29999 el
caracter
leido.
RET

MUNDO AMSTRAD 29



ATROPELLO

2 SVMBOL 101 102,¢,,0,60,102,121,
lo° “»._.0 . .<«._.»3219121912SS110
2370 RETURN
2580 REM
,*l w/
1
2620 REM

2630 WDEliLmam 1 =
logrado ESaUIVAR"'frnAM¢A*="EL BEATON HA

UCTOR™ jGOSUB _1430-RRIN? !»30°A1“"*flL COND
ON* rGoeLiB 1430 ** RINT: A*=""GANA EL PEAT
2640 GOTO 2650

2650 REM

RS A ol e

2@8@ gﬁ% e «»»I*’EL* QA&O*

ASSOUND ¢, ITON FF* 4100 ™ 200 STEP
=710 ink O oJINK 1T2T°NEXT BINE)(T A
27°0DprK°IFENN " MODE O =,15,0:PAPER O

=730 PEN T-tScATC 4 *7APp/NT"BFIME OVER"
;US
TRA? 2,15 jLOCATE 5, 17sPRINT "0

2760 PEN "1 T° 50:M =i NKEY$:NEXT A

2780 If WKEU”I-n RUN 1410
2790 GOTO 2770 ° HEN CALL O

%
Wi '

S«« ri*s -

30 MUNDO AMSTRAD

[
/

*

Esta sencilla rutina se basa
en una llamada al sistema ope-
rativo, a la subrutina TXT
UNWRITE, que lee un carac-
ter de la pantalla. H debe con-
tener la columna, L contiene la
fila, y tras la llamada en A se
devuelve el cédigo del carac-
ter, que se guarda en la posi-
cion de memoria 29999 para
ser leido desde el BASIC.

—Redefinicién de los grafi-
cos. Lineas 2450-2570. H mé-
todo empleado, es el normal;
SIMBOL AFTER n para decir
a partir de que grafico se va ha
cambiar, y SYMBOL n, 8 da-
tos, para ir definiendo los
graficos.

Si eres programador pueden
serte de utilidad la subrutina
que centra, y la que reconoce
el caracter que hay en la posi-
cion del cursor.



MOSQUITOS

oj Fifi e <1 (1.
40 [ii A "Mk R4 K
13 fNi' O, ijai
60 P Attti >;IJNK 2'7=«K 0,1
linio Il, 31B,7i0 '
-0 itiur.;;,, 1! ,.1140
lio. "PI'-i".tL'1 )
20 MCXT a '"L o -£S)«000)ig8 IM,a)i
9 I&GRTJE 7] ftOpt .t.>|
ORI [RiwA
170 1MK 2:;7 .otrn 0 4 "':"tl
Iill L
n i~ f A ro?.>'NL:?i-ir ° URNM?2
lii o* S ™ E’'6'iioo
>T hshIGXT ,,  ff Fr,iu;; ”
740 Moda |
250 BOTO 300
+760 F'RIMI TAf; .
EW(aT) " “i'ol) |f(
270 fTiijvirria [L,.
TEEWTSOUNDT n"- 1LLIJRINT b*? "I'F [>T< =«
: SSO NX"I a e TN
mﬂllMTrPETi_'-iT»rnr -1 TO 3 ey
'S<Ju 1-EM wvx* iNi, , , . .
V' -O HM' ,iij [:1,'2;7ihn . * **
1eal I<IWI ZAS$-"c; (j]j |« "1 %, 260 |
I''; gosub o/f *-UU,A ,>ri vfranu
A-iO A'fI II"| il IV,
A"isosue :?60 ""lioo,jnifl. ,, IJm |
& nV¥sGosiiro JQIj1Tus Prn,,( Hfif..iO, i
00° ... U» "« ' -~ 0o ™ NW,r,a, fi,,-, €
2f'° FRINI A-i=.-'f,. Gi;,,,n,,
1-/o Ay-:" era 7rii * ! "urv'Ei voo
*380 A-r »n : k't OUHUB o.-vi
390 Aiftoj'<P; DEj ~ n A~ m ':GUC:UIt 9/ri
“>00 Piwr:6XIlp ;EO0?3'17
S'(B 260 -"H _i'AEA FMPF7AE

(

Con la llegada del verano
i/len los Indeseables
squitos. Deberas eliminar

0S mosquitos pequefios
tocar a los grandes.

Controles:

Cursor arriba - arriba
Cursor abajo - abajo
Cursor izqg. - izquierda
Cursor deha. - derecha

La presentacion del juego
ha sido hecha en el MODO
Ode pantalla, y abarca las li-
neas 10 230. Se fijan los co-
lores de las tintas, se posi-
ciona el origen de
coordenadas en el centro de
la pantalla. Luego en la linea
130 se activa el modo trans-
parente para imprimir el ti-
tulo del juego sobre el gra-
fico de la pantalla, y en la
linea 160 se desactiva. A
continuacién para darle mas
vistosidad, se ponen parpa-
deantes las tintas, y se pro-
ducen ciertos sonidos al
azar.

En el grupo de lineas
240-410, se imprimen las
instrucciones del juego, y
las teclas necesarias para el
movimiento. En la linea 410
se espera la pulsacion de la
tecla -S- para continuar.
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MOSQUITOS

,:;l°-7HEN 6070 ~to

"J57? .0
440 mqgde |

450 OOSfli,: iir,,,
GOSUB 1090

4/0 GOSUB 700

400 cosuB 1010

490 .
G-osenoii.H 1070

m w Ff; A .18 n2;i]::INK >
1N 1

ron H:-10: 1;i o

Jo jtiEj1021B 10

1320t M1 RY (6 7) .-

030 | ™ WY ( ):O INEW |-O1.!

e LT INCEYO997O THEN (ki |

500 QL IWKFEY(34) -=o (Hli 1 .

ceo N INKEV/(27>60 jpen |, (]
1°8A'E i ,H;UAI ,

:gg GEN | +50000 :C*PEEK(29999)
1 lirftTf; BrPBj Wr

520 niare
bufJND | ,2000. 1 o

6.10 «HB=H
620
ip £t>!61
630| b G-loo TUEIM I-h;
6OLIND 1 yA; 1SMEXT A 1.
SIIB 930
640 coTto 320
650 oppM xxx MUERTE ***
660
irNK °-6,12; BOEDER 6
670 ST , 2
H)li «=> tu iooo O0,:.
6So soump I.fl '
690 nhexr A
700 WKk O,.2:BOEDER w
/lo MUDE O
720 PEN 2 ; LOCATF

*

730 PEM i °i e - IKi
240 LOCATE 4 P .PPrrsrsrrs
HHHH", P “ "hINI 14

750 XWK 2,22,1

4yo j 111 A4 70 10000 : Nisy
120 L'Uv 240

780 MODE i

220 WJIMIOW #i .i .40 ,

GOO PAPER' #1,2 D .S'
0Olo WIMDOW 1 40 4
020 PEO 3 R 1

830 AT-l ['ET (166) fd |pt (i,,
050 FOH A«l TO 20
660 BT--BE+A$

870 MEX7 A
080 PRIMT BTjBT;
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I JH:HiitewT (%

(161)

Tli': 4 garo oidO

TO 200 sTEP 20
115;;tiUS|JB 1070: Gr|J)

M! "OAME! OPEE

NTOS; oS IM5

Comienza ahora el juego

propiamente dicho. Lo pri-
mero que hacemos es poner
la pantalla en MODO 1Yy dar
nuevos colores a las tintas.
SiEn la linea 450 se hace

una llamada a una subruti
na (lineas 1150-1230) que se
encarga de refefinir los nue-
vos graficos.

En la siguiente linea de
programa, la 460, se llama
a otra subrutina localizada
en el grupo de lineas
1090-1140, que introduce en
memoria, a partir de la di-
reccion 30.000, una rutina
en C/M que nos devolvera
en la posicion de memoria
29999, el codigo del carac-
ter que se halle en las coor-
denadas del cursor. Esta ru
tina solo ocupa 7 bytes,
puesto que lo Unico que
hace es una llamada a una
subrutina del sistema ope-

rativo.

La linea 470 es otra llama-
da a la subrutina (lineas
780-910) que dibuja el esce-
nario. Se definen dos ven-
tanas, una donde se impri-
men los marcadores, y otra
donde se desarrolla el juego.

En la linea 480 se dibuja
el primer mosquito pequefio
gue habra en pantalla, em-
pleando la subrutina de las
lineas 1010-1060.

A continuacién se inicia-

liza el marcador de puntos

a cero, y se imprime el mar-

cador llamando a la subru-

tina de las lineas 1070-1080.

H bucle principal abarca
tas lineas 500-640. Comien-
za inicializando las coorde-
nadas de nuestro punto de
mira.



i;  Luego se lee el teclado, li-
i[fbbas 520-550. Antes de im-
primir nuestra mira, y em-

grande .#** |>pleartdo la rutina en
“*INT <RND x-35 3 Srpaquina de la que hemos
1J00Q i 0 ’\hab_lado, guardamos en la
9999). .variable C, el caracter que

habia en la pantalla para lue-

*C=H-EK(29999 # go tras imprimirla, compro-

bar si hemos chocado con-

1 30000: C>p£;EK ->99
tra los muros, contra un

930 939

0000i ™ mosquito pequefio, o con-
tra un caracter de un mos-
quito de los grandes.

Si no chocamos, el pro
grama continda repitiendo €l
bucle, pero en caso contra-

loso ir coOO,-, O rio bifurca a la linea 650 don-
1040 SFAM 1,300 1 de se imprime el GAME
1050 [, W 2:> 1mi'r OVER vy la puntuacion. Tras
1000 BEO JRM ) una larga pausa, se ejecuta
1070 [-OCATE #( tn ; de nuevo el programa a par-
RiJNTuaciow tir de la linea 240.

J-Utiu RETURN
oogo 111 ,* CODE. s
‘'ire -OLA 2or;_ 9"

$1? itaSr ’

O nEXT a 'a™'SO00° TO 3 EEAD b
1130 RETIIRM

1140 REM *exxxx %4 *% *

t100 SYMBOL AFTFP 1

1w SVMBOI. i10 'L O E

SYMBOL. {a
SYMBOL 16

i *90 SYMbOI

l.'oo SYMBIJl.

12 2-' SYMBOL
-2%H SYMBOL
teM1s
30 RFTURIxX!
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MUSICA Y SONIDOS QON

AMSTRAND

Autor: Jeremy Vine. Editorial: In-
descomp. Paginas: 80

Este libro va dirigido a que
aprendamos a sacarle el maxi-
mo partido a las magnificas
posibilidades
Amstrad.

sonoras del

El libro tiene dos objetivos

principales. En primer lugar,
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ensefiar los rudimentos de la
generacion del sonido y la ma-
sica. Sobie este tema hay una
amplia informacién que permi
tira obtener los conocimientos
necesarios para programar mu
sica, aun cuando el usuario no
sepa tocar ningun instrumen-
to musical ni leer partituras.

El segundo objetivo del libro
es explicar las instrucciones
que controlan los efectos so-
noros; Para lo cual se da un re-
paso a las interioridades del ge-
nerador de sonido del Amstrad
y se muestran una serie de pro-
gramas y tablas que nos per
mitirdn aprender de una forma
eminentemente practica.

Con todo, se ofrecen progra-
mas ejemplo de sonidos de
todo tipo, tales como, timbres
de teléfono, explosiones, alar-
mas, sirenas, escalas musica-
les, campanas y silbidos, con
el objeto de inducir a experi
mentar y descubrir efectos es
peciales propios.

RUTINAS EN CODIGO MA-
QUINA PARA SU AMSTRAD

Autor: Cllve Gifford y Scott Vin-
cent. Editorial: Rama. P&ginas: 92

Este libro es para aquellos
usuarios que escriben progra-
mas en Basic pero todavia no
se han introducido en el com-
plicado

Co6digo Maquina, o

atin desconocen muchas de
sus rutinas.

Se describen 20 rutinas que
tratan sobre graficos, sonido,
conservacion de memoria, re-
cuperacién mas rapida sobre el
cassette y utilidades. Todas
van suministradas en la forma
de un cargador Basic, un lista-
do en Ensamblador y una des-
cripcion detallada del uso; ade-
més en algunos casos se
incluye un programa de de-
mostracion .

No dudamos que con este li-
bro podréis conseguir extraor-
dinarios efectos tales como
suaves desplazamientos de la
pantalla, rotacién de caracte-
res multicolores, nuevos soni-
dos, caracteres italicos y otros
efectos-rutinas que en Basic
son imposibles de realizar, y
que mejorardn notablemente
vuestros programas, tanto si
son juegos educativos o apli-
caciones.
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