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COMMODORE

SPECTRUM

AMSTRAD

MSX

COMMODORE

SPECTRUM

AMSTRAD

NINJA
Eres un NINJA, demuestra tu destre­
za luchando contra los mejores Budo- 
kas en un combate a MUERTE,

Con tu sabiduría puedes encontrar 
los ingredientes de las POCIONES 
MAGICAS, mientras recitas los con­
juros de tu maligno enemigo LEANO-

COMMODORE

COMMODORE

SPECTRUM

AMSTRAD

MSX

SPECTRUM

MASTER CHESS
Tu ordenador es tu mejor contrincan­
te. Piensa más rápido que tu, pero tu 
puedes jugar mejor y ganarle. 
¡INTENTALO!

HYPERBOWL
En el año 3.600 el hockey sobre hielo 
ha alcanzado el nivel de máxima tec­
nología. Diez clases diferentes de 
naves, se enfrentan en un campo 
metálico...

SPECTRUM

AMSTRAD

MSX

TERMINUS
Un grupo de gamberros, que siembra 
el pánico por donde pasa, ha decidido 
rescatar a su líder del planeta prisión 
TERMINUS

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



EDITORIAL

Bienvenidos a este primer 
número de MUNDO AMS- 
TRAD.
Esta nueva publicación va ha 

estar centrada mayoritaria- 
mente en los programas para 
microordenadores Amstrad. 

Dedicaremos por tanto nues­
tra atención al mercado ac­
tual de los juegos comercia­
les, pero sobre todo, como 
bien podréis observar en pá­
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 programación de la 
manera más sencilla, útil y di­
vertida posible.
Por supuesto, todos los pro­

gramas que publicamos han 
sido probados por nuestros 
técnicos, por lo que garanti­
zamos su buen funciona­
miento. No obstante y dada, 
la complejidad y extensión de 
algunos programas, os roga­
mos que tengáis en cuenta 
las recomendaciones dadas 
en esta misma página.

Si aún así tuvierais algún 
problema, o simplemente 
qulsiérals consultar o sugerir­
nos algo, no dudéis en llamar 
o escribir a nuestra redacción. 
Ahora bien, no podemos 
comprometernos a responder 
por correo personalizado a to­
das las peticiones, por lo que 
en los próximos números, 
abriremos una sección dedi­
cada especialmente a este fin. 
Asimismo también podréis 

contar en números sucesivos 
con un espacio gratuito re­
servado a la compra, venta y 
cambio directo entre lectores 
asi que desde ya esperamos 
vuestros anuncios. ■
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RECOMENDACIONES PARA TECLEAR UN PROGRAMA

P a ra  a q u e llo s  q u e  n o  e s té is  m u y  a c o s tu m b r a d o s  a  t e c le a r  p r o g ra m a s , o s  d a r e m o s  a  c o n t in u a c ió n  u n a  s e r ie  

d e  in s t r u c c io n e s  o  p a s o s  a  s e g u ir  p a ra  q u e  o s  r e s u lte  m á s  s e n c illo  y  la s  p r o b a b ilid a d e s  d e  q u e  s e  p r o d u z c a n  e rro re s  

e n  la  e je c u c ió n  d e  lo s  p r o g ra m a s  s e a n  m e n o r e s :

1. C o m o  m u c h o s  y a  s a b ré is ,  la s  l ín e a s  q u e  d e s p u é s  d e  s u  n ú m e r o  c o r r e s p o n d ie n te  t ie n e n  u n a  in s t r u c c ió n  R E M  

o  u n  a p o s t r o fe ,  n o  s o n  c o n s id e r a d a s  p o r  e l p r o g ra m a  s in o  q u e  ú n ic a m e n te  s ir v e n  c o m o  c o m e n ta r io  a c la r a to r io  p a ra  

e l  p r o g ra m a d o r  y  p o r  ¡o t a n t o  n o  e s  n e c e s a r io  q u e  la s  c o p ié is  c o m p le ta s  c u a n d o  a p a re z c a n  e n  n u e s tr o s  l is ta d o s ,  

e n  c a m b io  s i e s  c o n v e n ie n te  q u e  p o n g á is  e l n ú m e r o  d e  l ín e a  y  la  in s t r u c c ió n  R E M  o  ' ( e je m p lo  2 0 0  R E M  o  2 0 0 ’ ) 

p a ta  e v i ta r  q u e  p u e d a n  p r o d u c is e  e rro re s  a l e je c u ta rs e  e n  e l p ro g ra m a  a lg u n a  i is t r u c c ió n  d e  s a lto  (G O S U B , G O T O , e tc .)

2 . E s  f u n d a m e n ta l  q u e  lo s  n ú m e r o s  d e  l ín e a  lo s  c o p ié is  e x a c t a m e n t e  c o m o  f ig u r a n  e n  e l p r o g ra m a  o r ig in a l.

3 . E s  c o n v e n ie n te ,  s o b r e  to d o  e n  p r o g ra m a s  la rg o s , s a lv a r  p e r ió d ic a m e n te  a  c in ta  o  d is c o  la  p a r te  q u e  lle v e m o s  

t e c le a d a  d e l l is ta d o  a n t e s  d e  p ro b a r  s u  fu n c io n a m ie n to  p a ra  e v i t a r  la  p é rd id a  c o m p le ta  d e l p r o g ra m a  e n  c a s o  d e  

q u e  e x is ta  u n  e r r o r  e n  e l c ó d ig o  m á q u in a  o  b ie n  s e  p ro d u z c a  u n  c o r te  a c c id e n ta l  d e  c o r r ie n te ,  e tc .

D ic h a s  g ra b a c io n e s  p e r ió d ic a s  e s  a c o n s e ja b le  n o  e f e c t u a r la s  s o b r e  la  c o p ia  a n te r io r  o  c o n  e l m is m o  n o m b re  

e n  c a s o  d e  h a c e r la s  e n  d is c o .

Mundo Amstrad es una publicación del Grupo Editorial SYGRAN S.A. Polig. Ind. Valdonaire. C/ Apolortia Hernández. 
HUMANES (Madrid). Director: Angel Herrero Fernández. Director Adjunto: Andrés Franco. Director Técnico: luís Sangui­
no. Coordinador Software; Angel García. Secretaria Redacción: Mercedes Matons. Colaboradores: Antonio García, An­
geles Guindal, Carmen Torres, J. Vicente Pons. Diseño e Ilustraciones: Javier Cabaffero, Publicidad: GENESIS, Tomás Ló­
pez, 3-6°, 28009 Madrid, Tel. 401 77 54 Fotocomposíción: Fermar CA Síffide, 10. Imprime: Gráficas Osirís S.A Brañuelas, 
29. Distribuye: G.M.E., plaza Castilla, 3. Madrid. Depósito Legal: M- 3 1B73 - 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 la función INKEY$? Se­
guro que muchas, por lo que a continuación te 
indicamos la manera de hacerlo:

L o  ' *  *  *  *  * * . * * : * * ) £ * * * * * * * * * * * *
26 ■■ * LIMPIA BUFFER TECLADO *
30 ’ *************************
40 '
50 MODE 1
60 PRINT "PULSE TECLAS HASTA OIR 
EL PITIDO"
70 FOR A=1 TO 5000 
90 NEXT
90 PRINT CHRf(7)
100 PRINT "BASTA..."
110 PRINT
120 FOR A=1 TO 1000 
130 NEXT 
140 END

— Ejecútalo 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 línea en el 
programa.

135 CALL &BB03

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

— Comprobarás que ahora el buffer queda va­
cio, puesto que en la línea 135 lo que hacemos 
es una llamada a la rutina KM RESET del siste­
ma operativo situada en la dirección & BB03, que 
no necesita condiciones de entrada, y que re i n i - 
cializa en las indirecciones director de teclado y 
buffer.

ESPERA LA 
PULSACION DE 
UNA TECLA

Espera la pulsación de una tecla. Segura­
mente conocerás varias maneras de hacer esto, 
mediante el empleo de la función INKEY$, pero 
la que nosotros proponemos tiene la ventaja de 
ser más 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
2 0
30
4 0
50
6 0
70
SO

***************************** 
* ESPERA A PULSAR UNA TECLA * 
*****************************

1
RND

"PULSE UNA TECLA PARA

MODE 
PRI NT 
PRINT 
PRINT 

SEGUIR"
90 PRINT 
100 PRINT 
110 CALL OBE) 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 código del buffer del 
teclado.
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El Amstrad dispone de un banco gráfico que consta de 256 caracteres (0-255), 
de los cuales, a partir del 32, son redefinibles, esto es, el usuario puede m odifi­
car los datos que definen la forma de cada carácter, para lo cual se disponen 
de dos instrucciones, SYMBOL y SYMBOL AFTER.
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Antes de continuar con la explicación 
de estas instrucciones, dejemos claro qué 
es un carácter. Un carácter es una defini­
ción gráfica de 8 puntos de alto por 8 
puntos de ancho, (ver figura 1).

Fig. 1

Para almacenar la forma de cada carác­
ter, el ordenador emplea 8 bytes, 1 para 
definir cada una de las ocho filas. Este 
byte es un n° que en notación binaria in ­
dica, si el dígito 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, según 
el código ASCII de cada carácter. Por lo 
tanto, la tabla que contiene los gráficos 
definibles, tendrá una longitud de 214 x 
8 = 1712 bytes.

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

Para conocer la dirección de comienzo 
de esta tabla, hemos de hacer uso de la 
función HIMEM, que nos devuelve la po­
sición más alta de memoria utilizable para 
el BASIC.

La forma de empleo es la siguiente: 
TABLA = HIMEM + 1

... y la variable TABLA contendrá el va­
lor que buscábamos.

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

Para poder cambiar MEMORY es ne­

cesario eliminar todos los gráficos defini­
dos, con la instrucción:

•<

SYMBOL AFTER 256

de lo contrario, se producirá el error IM- 
PROPER ARGUMENT. Por consiguiente, 
la instrucción SYMBOL AFTER n, don­
de n es un n° de 32 a 256, sirve para indi­
car, a partir de qué gráfico, se van a po­
der redefinir. Ejemplos:

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

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

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

...donde: A Es el código del carácter 
a partir del cual se ha 
hecho el symbol after 
(65 en el ejemplo). 
Código del carácter a 
definir.

SYM BOL Nos permitirá definir to- 
AFTER 65 dos los gráficos a partir 

de ia A.
SYM BOL Nos perm ite redefinir 
AFTER 32 todos los gráficos.

SYM BO L Elimina los gráficos re- 
AFTER 256 definidos, perm itiéndo­

nos así cambiar con M E­
M O RY el tope de la 
m em oria utilizable para 
el BASIC.

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

SYMBOL AFTER 65 Para hacer el ca­
rácter A redefinible.
SYMBOL 65, 60, 126, 255, 255, 255, 255, 
126, 60 Para dar la nueva definición 
al carácter A de código 65.

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

En nuestro próximo número, incluire­
mos dentro de los listados, un programa 
con el que te será muy sencillo generarte 
grandes bancos de gráficos, y en esta 
sección una subrutina en lenguaje máqui­
na, para conmutar bancos gráficos com ­
pletos.

¡Hasta el próximo mes!

Figura.2
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U T IL ID A D E S  M

DE LABERINTOS

Ofrecemos al aficionado programador de juegos, 
una herramienta, que le permitirá generar laberintos de 
una pantalla de tamaño (como máximo), con el uso de 
los cursores.

l o  • , r  ,w ;  L ^ < I I N r o s  ,tt

S O  - ~ ~ J ; f ^ C T E R

m  ' U í  SG Aí " « (, F:Ní)  ■
W  • ■ L& L'XNPfí , P^ r u ,  r ) r
a C) , Suco J-’h *•■**

■100 í. * A ¡v¡UNDü  A|v/
..... . ><787

« O  • T  «N üE l E f t f tc j, ,
• J'X l ■ . ...  . ' ‘ ' " I  5 /77 ;
1 4 0  ■ h d E N ; i « c : : i 0N,  

160 B F , t '0 25,-,
% ' o ' „

’: °  ínk7,
0 5  ? 7 ?

o / o  - O

o  i o  p “ ? D E - 0  j I j

^ í n t » y r ,

r;;,:? '''..... .1Nlíi*- •• <
N j “  ........ ...........o

5 ' : M / a r ‘ ' £'s t :©  D r.,..
■ '>•••• O  p p T , , . .  ■■'W'"a(na f  F , j
.270 , 0 L’r  «i:/. t  f:j |

o/ , i p , o  ■ du e r  i  i ¡ j .

% : : ? ; } &  ..’ Í'H " -

y " , ' ' 1 CLI« í t , (..|j f i r
-H > 0  P R í i r r  inocl« d a  n ... , £

*  COn^ n u a c i0 r

5 Í¿ ' Í e j e -;,, " ° S: t f ...r- , , f
l:d y n "  L'r o «i' a,(,a

: : 4 0  p R iiv r  ’ ",ue p r o d i r a s ..... . a
° b 0  P i ' lN " ;  o " £ r a l

/'«PJe..inu0

....... ..........'"Jo M(rReE_ „ «

Para dibujarlos se emplea- 
únicamente el carácter 
' redefinido, de forma que 

I añadirlo al juego, el carác- 
tr simulará ladrillos, pie- 

iras, etc...
Una vez esté dibujado el 

laberinto, pulsando la tecla 
: "D " se mostrará en panta­
lla el programa necesario 
para dibujar en BASIC ese 
laberinto. Entonces subien­
do el cursor, y pasando so­
bre todas las líneas pulsan­
do COPY formará parte del 
programa actual. Para borrar 
el programa CREADOR DE 
LABERINTOS puedes hacer 
NEW antes de introducir las 
lineas que dibujarán el labe­
rinto. O si ya las tienes in­
troducidas emplea la ins 
trucción DELETE 10-760.
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U T IL ID A D E S

CREADOR DE LABERINTOS
T

3 6 0  l ' U l l n  j h ,

8 7 0  h a l l  
o 3 8 0  '

4 7 0  ' Rf.OFFlMF I
EL, u  4 ->
4 0 0  -

: 3

J i . j
A DIBUJAR ^

4 0 o  •

A O  SVMFini

1 2 F ,, :l 2 6  , ̂ ' J »' í ■•3'.. , 1 1 ■ /
46o IKII :•{ i r  ■■
^ v .o  i r  m <,
4 4 0  P R T N 7  

4Ü0 IM io j r  
'"rto'0 IT  

4 v o  ¡:"R  l N f
4 8 0  AWPü T " Oí. o ( . „  ...
4 9 0  i f  « . o  ü ;> ; . ; o

t i ;  ; , i m  « * ¡ « i . o WJ

7 /  .” SV'14.001 97
;’ ° 4 :i 2 6 , 1 2(

'L 1 AM 1 Ai. !. A ;; " , H
T H É N  4 2 0 •

" AN

A‘0 + 2 o *H  TI-IEM GOTO 4 5 0 •

, AL
34 THEN OOTO 4 80 m

r:' 1 O MODi.. M
5 2 o  '
• O pp j~  . ..
5 4 0  - ■h I-’h  L A  L , í IMTA í / A  v

58C/ WÍNb'nw ! /■.».,( , ..

s i »  ‘ a

î'xíl Nííl r ® F Y < 0 i  O f >, , . x . ( : n  x f , H|

S  " « r  '

E w ’v O  f' " "  I N K E V í 0 i  14411 X ,  , ; l , . . . .  1
ROO II- h i r r i  ■ I I I

HAM !#:J U  > 1 8 8 8  V :x y 11;; J.F  y
6 1 0  t.O f .....  " "  1

■< T E

2 °  41 ;¿ í T i S ' T o  " 2 2 1471 =
ÍF  UOT l N< r v r ; ¡ ;

6 4 0  l ó c a t e  „ 1 8 8 8  * * o : , v >
■-•o‘o ii, jxim •rM(...... 1 ;

■ f * 4  ( . n c f l i ; :  v ‘ ;  , H t N  7111

6 0 0  ' ' ”  N LX T: BOTO ;-v, ,,

:: 9 § f í >  r  '' ü i  ! o  11 < Ü U :  1 ° N DEL. f - f ■:(m ..v ¡ r .,A

7 í. o MODE 2
-O/O F p R  A-.r j T n  ,,,

%  p h í n í ^ 1® : ; '  " « m .. •

S í , .. ,,
6 ;'.-) I.HU. Z..BBOO _
Z o o  EMU

' ? CHR$

Para que el programa gene- 
liado ocupe otras lineas, no 
“ tendrás más que renumerar- 
lo con RENUM.

| j  Para unirlo a tu programa 
usa la instrucción MERGE, 
que Sobrepondrá el último 
programa cargado al ya exis­
tente en memoria.

En lo referente al progra­
ma, la presentación ocupa 
las líneas 10-380.

A continuación se redefi­
ne la letra "a" con un gráfi­
co que la distinga. Luego se 
te preguntará el modo de 
pantalla y las dimensiones 
del laberinto en caracteres.

Seguidamente se dimen- 
siona una tabla alfanuméri- 
ca que contendrá el carác­
ter de cada posición del 
laberinto. Se prepara la pan­
talla poniendo el modo re­
querido y definiendo una 
ventana del tamaño 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 borrar y la "D " 
para obtener el programa.

La subrutina que genera 
las líneas de programa está 
localizada entre las 690 a 
760.
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LA AMENAZA DEL 
PLANETA ESCORPIO

Los dirigentes del planeta Scorpio están enviando tropas a la 
tierra para intentar conquistarla. Tú como comandante del escua­
drón ALPHA has de localizar el disco que contiene la información 
de la ruta de la nave enemiga, para poder destruirla.

¡ ° 2 0  REM l  pI ^ ^ N Z * * * * * *

S 5 T " " - s ¿ . ;
1 0 6 0  M o r i r  f 2 7 4 0  

*OW 2 , 4 0 %  l,26:iNKr . „

» G O S ¡ f ^ I N••GOSL/B 2 ^ o Ct S:GOSUB ^ 7 o ;f lND0W f 3O iftísun r ‘ ¡fif-siiiQ *-fO:PEN J
A" : G O S U R % y '  :G°S U B  r>cr,~y A z A" :G 0 S li L A'
550 SUB 2S*0  l 7 nUV  ?5

,  4 (,  ' "  1 ° " ;G ° S U fi 2  Ocres-,- ^  OF\ J¡ AK/Í̂ CT/  ̂ J ‘‘O - 1 A 'T'cr ^

0 1NKEYí¿n Ubaso s pflR« COM 1

1 1 °'-J MODF 1 ' i
= ,,GASE l - r , P o r N l s I ^  1 - a

0:C¡*="C0ÑTROLpfGUE'':G0sÚB - Ü CATE 1 ,Tfií 
* Z ° U I E R D A ' ' : G O R %  :G 0 S UB :G°SUB 2sí •

1,1,-, ,  .ü

1

f í - v L S ™  2 5 5 0

1130 n °SUB 2600 
1 i 4 o  i  r e  z- ,

«tcV ^ RoÍT  .

E 50 3^ - ^  3:[!0C

i’Í60o0!pT otW 83°;ó ,4:0R,’w 20o,a0c;”ripi1’ ' , 
« o X 00- ' ^  200 aoo r w 43011 7o Ri nr - »Jüo :DRaui /i-,-

2 0 0 !D R « W 2 o o , 3 0 0 . p l o / Ü ’ 3 0 «
L-07 43o,

?ara salir a buscar el disco 
irás que sacar las naves de 

i hangares, y atravesar la tor- 
3nta de asteroides para llegar 
planeta SCORPIO.
Para destruir la nave enemi­

ga has de acertarle en el cen- 
pro del ojo energético. Has de 
pener cuidado además, de no 
ser alcanzado por los lasers 
que te lanzaran las naves 
escolta.

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

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

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

La presentación esta creada 
en MODO 1. Para dibujar los 
cuadrados, se definen venta­
nas del tamaño del recuadro a 
colorear, se fija el papel con el
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LA AMENAZA

70üDRAWR 124,0

2 0 0 ) ~ B * 2

•B* 4,220

i LOcaTE 9 , 13 SPRINT1'

’ 4  ! D R f lw R :  <«

F ^<450 THEN 121Ó !A=A+B:B=B+í ¡I

Í d raw rL 2 5 0 ^ 0 2 2 ° ÍDRAWR 2 5 0 ’ ° :P L 0 T  3 8 0 ,2 2 0  
1230 F'EN 2;FO R a ~. j Tn „.

M i ; ? r ^ fl^ !L0Cflrc I”
1250 X B Í Í ; Y ¿ = Í'U , í - 8 ° > I X - 0 . : r - 0 , T f lB

4 THEkT poS i I N K E U Í >  ™ E N  P0=P0+1¡IF

‘ 2t7h e Ñ Fp S ° I  IN K E Y (S ) TO-PD

S o  IF 'XX<>ÓN0R Yi y J-10 ~7 Í?I INKEY(47) >
n IHEN SOUND "5

2+A,14

P 0 >

■ 1 : I F  p o <

O
1300 IX 
0/2 AMD 
1310 IY: 
0/2 AMD 
1320 IF 
1330 IF 
1340 IF 
1350 IF 
1360 C=0

-, 400

AMD PO--I)-

AMD PQ=:

<0/2 AMD P0~2)+( 

0 + (V AMD P0=3) + (

»0,31
=IX~(V 
P0--4)

- I Y + ( V / 2  
Pü=4)
I X<~8 THEN IX- 
IX..:-8 THEN IX~8 
I Y 0 8  T H E N  I Y -  

I Y > 8  T H E N  I Y = Q

« K .  ̂ Í nextT T‘X+A*4 ’Y+:

j -  i  ̂  ^  —x - x ; I X i y = v + I r ¡ M 0 V E  X B i Y B ¡ p r i n t .............
1390 MQVE 
(9ó+P0*2)
1400 IF y.

Y  V  ! ,  d d u i t  » I c f  S P R I j
A 5 f , l : F R I N T  C H R $ ( 9 5 + P 0 m :

■ ) ¡ C H R é

m  §r
BB tor deseado y se hace CLS 
p e  esa ventana. Los textos se 
S ig a n  en la variable A$ y son 
¡¡^entrados e impresos en la su- 
brutina de la línea 2550.

* Tras dibujar la presentación, 
?ee genera un sonido aleatorio 
en espera de la pulsación de la 
tecla S que da paso al juego.

— Línea 1090. Se inicializan 
los puntos a 0 (P = 0) y las vi­
das también (VI = 0).
; —Líneas 1100-1120. Se im­
primen las instrucciones de la 
FASE 1. Y en la línea 1120 se 
llama a una subrutina que toca 
una corta melodía antes de 
continuar.

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

En la línea 1230 se imprimen 
las naves que todavía quedan 
en el hangar.

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

vr 55 THEN 1430 
XB-X:YB--Y 
GOTO 1 2 6 0  

¡ Z A P s V I s V I + i¡¡GOTO

r r l r T í F  N<1 Tt«GOTO 1140

P=P+VI#50:G0SUB 34 
REM

REM **********
REM * FASE 2 *
REM **********
REM

1440 
1 4 6 0

20
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i •—f.C. O HQD£ 1 «I flPATr r~

DIDES" :GOSU¿ E S S o f e ^ S U B ^ ^ f f  2 ' ASTER 
ES: ; GOSUB 2550:A^cURr-np7; ' ' C0NTR0L 
SUE¡ 2550: A$¡=,,Cl IR'Qno rr- IZQUIERDA" :G0

SOSUB 257otfl,= »Pu°?u^“ :-:GOSUB
OSUB 2550 ¡GOSUB 3600 b W  PUWT0S" ¡G

1540 0

1550 PEN J.L0CAÍE s !CHR* <B>
01 |CHR* (78+24P01 | ¡SOUND

N D * ? 9 ^ ? p RI6^ , í ™ f ' W .3=PEN 2 ¡LOCATE 1*R

I .-LQCATE^S+l S’4 ?call L„??°°° ,c-pLLK (27799 
1580 IF 0 . ! ^  ^ io^ tS ™ ^ PEEK<29997> 
¡GOSUB 3280¡G0SUB 341,;, X=23. T=S-0.5

1ÍIF S a 2THENN?IlINKEY<8) ™ EN PO-1 ¡S=S-

S>?7 ™ E N  PO-3,8-8*1, |Fqw
1 ¿) 1 0 T-T-h 1 "P-“Dj n T r-

POR A—1 TO 50O.NEXT 1 1 ™ ™ *  ,SBUELCH 
1620 GOTO 1540 H -G0T0 1630
1¿30 GOSUB 3420 
1640 REM
1650 REM ********** 
líooO REM * FASE 3 *
1670 REM **********
1680 REM
1690 MODE 1 «I nr«-rr * -
TRflD0"¡B0SU¿ 2 s ™ GG¿á¿¿fl*:;Ffif  3= INFIL 

DUIEFBA" ¡GOSUB ¿ 5 5 ^ * í «
Oerir
150¡GOSUBGOSUB „uauB i.=i70

2 5 5 0 ¡ GOSUBU3loOC1°N: 2 5 ° °  PUNT0S" ¡GOSUB

ÍZÍ¡L”?DE p 1""-1 ¡GOSUB2080¡PEN l-yi-, n.
1,:,'a2i“ =)!=™=l 1-11-6:01

6 < ™  <671=01 = y=y
1730 LOCATE TI -.pplni' 

pINT" "¡LOCATlI^S-n 14+n4L???TE V1'3 =P 
CATE Yl+l,17-D2:fRINT" 1 ví""vMNT” " =L° 
22 0R r n á  THEN mi-Di :n=n+D1:IF m
1740 LOCATE TI ,2 ¡PRINT"- " i n=
PR IN T"¡¡ [  " . :D 2 = 3 -D 2-LOCATE 4iL“ ATE Y I >3 ¡ 
lU^CHRT ,2 2 5 ,  ¡LOCATE 5 ? I f ,  £ £  ¡ ̂

¡ ? 6 0  IF Cc I f o s ’ ÍHErfx=XB??=rV4=PEEK<29999>

cíón (X e Y) y los incrementos 
para las coordenadas X e Y 
(5X, 5Y). Con TAG activamos 
el modo gráfico, 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
rección, 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
ción se incrementan IX y 5Y 
para pasar a la nueva posición. 
Se comprueba si chocamos (li­
nea 1360) con TEST y si no 
chocamos y no sobrepasamos 
los límites nuestra nave se im­
prime y repite el bucle.

En la línea 1430 se hace un 
sonido para decir que hemos 
sacado nuestra nave, y se in­
crementa el número de vidas. 
En la 1460 se suman los pun­
tos, y se salta a la subrutina 
que nos informe de los puntos 
que llevamos y las vidas que 
nos quedan.

— Líneas 1470-1520. Se im

MUNDO AMSTRAD 11



LA AMENAZA

^2 7 0  I f  j pp., Q

: 24) THEN ¡EXPLn p ? 5 0R <0119 AND r ,,
FOR A=i rn E:LOcatE Yr xr.pdFmÍ C'"1
}? , T0 5W:NEXT 
1780 IR C=109 thfm
J 7 9 0  LOCATE YB XB >p r 7 m 4  *'PING íG O T o  1070-

1S00Cxb$y248+R^D*3) ; :LOCATE Y,X:Pr ®xouu XB~X:YB~Y
1810 GOTO 1720 A

. 1 8 2 0  REM  '  8

1840 S U  Í V & * * * * *

1860 S U  * * * * * « » «  ^

S S ' S O » - »  ÍS S C 5 •
Bl^LJsziS£ I = s .ÜUB 255o ¡¡GOBI IR ncn,- CURSOR DER ".rn

TIEMPO" SUB "70.fl*.«pUNTUACl5NrioG?
100O GOSUB 255o -rnci ir <9
1890 T--250 ■Ü0SLJB 3600
1900 MOOE i - T-1 .v -o
2 0 8 0  :REN 1 ¡LOCATE t  * YB=y -“GOSUB •
s GOSUB 2550 1 >̂ 3 -M— " TIEMPO :

í o =oon ttó “; ¿ ™ r ^  ™ - o - * í lo«“ ¿0es « ' -  
£  , F  c = 2 4 7  t h e n  I M P ! P = p + i m t : g o t o  2 o

; ^ 0CÍ P ^ R N D « r RINT" "¡LD“ re y,X:PR
19/0 XB=X;YB~y 
i980 LOCATE 2? ^,pr,Tk,T
<U THEN FOR A=1^tÓ * - r n n TJ " " :T=T-1:IF T 
íNEXT B.-FOR B=l jn TO 10:¡PING
RLODE :FOR a~1 Tn * :NtXT B --NEXT A ■ • Ey 
OTO 1890 T° 5 W s N ^ T  A.-GOSUB 34l’ó g
1990 GOTO 1910 
2 0 0 0  REM

" 0 2 0  * * * * * * * * * *

2040 REM **********

primen las instrucciones de la 
fase 2 .

— Línea 1530. Se inicializan 
las variables que se van a usar. 
El tiempo (= 250), nuestra po 
síción (S = 9), y el gráfico de 
nuestra nave (PO).

— Líneas 1540-1630. Lo pri­
mero que hacemos es provo­
car un scroll hacia abajo en la 
línea 1540. Inmediatamente 
después imprimimos nuestra 
nave y hacemos el sonido de 
sus reactores.

En la línea 1560 dibujamos la 
nueva línea de paisaje que apa­
rece, una estrella, y un as­
teroide.

Luego comprobamos si 
nuestra nave colisiona con los 
asteroides. En caso afirmativo 
llama a la subrutina explosión 
y a la de restar 1 vida. En caso 
negativo se lee el teclado para 
saber si te mueves y a conti­
nuación se incrementa el tiem­
po que al ser 500 da paso a la 
fase 3.

— Líneas 1640-1700. Instruc­
ciones de la fase 3 y la melodía.

— Línea 1710. Se dibuja el la-
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THEN

S H E í H ° <s¿>-*xT2r i2‘RNLr’^ KN ®
t z 0C!  ' sqUELCH : RETURN

2 3 2 0  GOSUB*2 ! ^  <W |Jk ° 7 2 2 ? = ? ‘ D 1 ‘ 0 2 - 0  •
2 3 3 0  *  2 , 6 : 1  NK 6 , 9

3>-<l AND ¿íí+J.g, It ™  B+<1 AND B<S-¿.

Sí? PE* 6:LOCATE B-1,15sprint» n " ®

S < ©  

e f  ” ! ¡ P E¿37o IF NOT I Nk'E Y f 4 71 Turhl 5
2AP:X=23¡r=s-DRT Éfqp , IE D"° THEN
yj-m .v,! f’fr1 ELSE IF DI =0A¿ -L.O > Y i ̂S*** 1 ;Di — 1

™ °  ,PEN 7:IF D=0 THEN 2440 
•¿39o LOCATE Y, X SPRINT" "-X = X 
EN D=OsGOTO 2440

^LOCATFC?Ty T?XíCALL 30000 :C=PEEK (29999) I
™ 0  ^ r ,NT"°”,1PC*231 T(<EN B?x?¿ 

2420 ÍF C«2°tHTENN.EBXPL+¿deT «
W T V  =P-p4 s™ = o .foÑ A°? Tn ??TE Y >XtPR
LOCATE Y,X:PRINT"'™ f° 10u:NEXT
2430 IF 0128 AND O ' I O ' - ’  t h f m  o c t m  r -  ™
E Y .X .P R IN T  C H R í(C --l') PEN 5:L0CAT
2440 IF D1=0 THEN 2500 f

<3'THE“ DÍfoI¿¿í¿!?^í!T“ “lX1"X‘-“ IP X»

=X1 SC=Y1 .“GOTO 2670 31 THEN B

2 4 8 0  ¡ f  0 0 ° ™ N 1c v 2+INT(RND*16)N •

P R IN T -w " ,p ¿ p +™ ! 2 i - o í P n R DI ! lr OCATE Y1 ’ X1 ■■
A : LOCATE Y1 , X í ÍpÑTnT ™  ™  100:NEXT«

THEN PEN 5=locat
2bUU f i - T i -i-1 :1F T'kis t i  ipm A

S ¿3io 1 G0SUB 3280 sGOSUB 341OG0T1

2510 GOTO 2330

6~íóV)F4-nRANR1̂^ <23) ;CHR:t:(1) 5 ."NOVE B#32-iO , i e>o , 4 : DRAWR o , -1 aq . pnp a- i ,-w, -m ¿I

2-,3a°;!o^ 4-«.Oí¿:next Á1 T° 2UÜ ST-
=s~0.5. r~i B S °R B 12:3+1 THEN X=23+0.5s 

^HR^Ssf ’160 :DR̂ R  0,-160 íPRIN
d^  ,ÍCHRÍ (ü) ; ;RETURN 

ETURN ' TAB 2̂o~LEN<A$)/2);AT:PRINT

TURN FRINT TABÍ10“LEN(Aí)/2);A$¡PRINTsRE

imprime el marcador de 
tiempo.

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

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

a — Líneas2310-2320. Iniciali- 
¿9 las variables y se dibuja la 
nave enemiga.

-Línea 2330-2510. Bucle 
principal de la fase 5. Lo prime­
ro que se hace es comprobar 
que 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 continuación se comprue-
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| | ¡ «  p R W = p r í Nt !R e t u r n

2590 ° !l. ^ ’4 ’-2díPEN^ . 'V Ü  A í ;— q p p p p  ..

qpppppppr
S p p p p p p p p p t

ppppppppppppp
S p p p p p p p p p t

U p p p P P P p y

"+A$+*2600,
v "

qpppppr
Ppppppppp

q spppppppppt r
u  s p p p p p p p p p t  v

s p p p p p p p p p t
u p p p p p y "

uppp
2610 PRINT A$

9 °,ó SPRINT» 3 L°“^L0CATE !£RÍNT''x } y " FOCATE 
tm - .LOCATE 9,7 SPRINT"-? 1 f "

*** G IN K  i  , ,¿ .6 íP E N  1 “ i n P A r r  j - *~
RÍÍ231) .LOCATE lU,ó:PRINT CH

2640 INK 5,16:PEN s*! nrarc o n

^ o V ^ r 13”  ’7 ! P R I N T  CHR
1) ,éHR*(l3f,9 ’n ,PRIN' CHR*<131) ¡CHR$(13 
2660 RETURN

ffJoR °T00 ’4 0 - >2 > B-S-l . 5 , C=C-

DsSOSUB 3280 ¡m Ir n d m S ? ^ ™ , * 13,: r=c+RND* 200 RNU»Ds>Y--C-RND*D tGOSUB 3

S r í S S i ” " " ”"'"'*
W ü ° P“P+5000°:G0SUB 3420:M0DE 1¡LOCATEX

4v g q Ímp U¿.L0 coñsebuiste
Pnh.G2?UB 2b7UíG°SUB 2570 ;Aí=

UIR LA Í Í S ^ ? ? S e S r 2 ^ * - ,,,PARA OESTR
sGDSUB 2550:Aí="£STRELL

2550:60SUB 2570:GO 

CONTINUAR":G0SUB

:G0SUB
•‘■O LA SIGUIENTE" •

8 U B E2 5 7 0 M U E R T E " : E ¿ 3 Í ® 

2710 Aí'="PULSA -S~ PARA

•' •' ! " :G0SUB L'Pi 
"OTRO ESCUAD

/*?rrrr550
2720
2730
2740
2750
2760

THEN GOTO 1100IF INKEY(60)—O 
GOTO 2720 
REM

P P M  * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

,770 p p m I RUTINAS SGNID0 RSX *
270¿ REM **********************

279o DATA 205,96 1G7 /i~7 < ,
2800 RESTORE 2790 ÍfofT A - 30000 rn°í - - - 
EAD B iPOKE a ,b ¡n e x t « 0 3uuo6,R
281° RESTDRE 2B30:D=40000

ilío m n D.flf :IF A*“ ''FIN" THEN 2880

L ( ” V + nÍdí’L *  ,A ,2M ÍdÍ¿+?Inex? ̂  °
2840 GOTO 2820 1"NEXT A

»

i ba si pulsamos la tecla de dis­
paro. Si la pulsamos y éste no 
existe, el disparo 1 se activa. Si 

; hay disparo, se borra, se mue­
ve hacia arriba y si sobrepasa 
el límite, se desactiva. Se com­
prueba si choca contra la nave 
escolta, de ser así ésta toma 
una nueva posición 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 explosión de la 
nave enemiga.

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

— Línea 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 continuación se detalla la 
función que cumple cada su­
brutina.

— Línea 2550. Imprime en

■
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CODU OATA Q14A9C'?t S P O r r r r  W

C3A19CC3C09CC3DF9CC3TrSÍÍ CC9629CC3829C 
«04C4F44C5535iS?4rlSroíC9DÓ000000045 A  
414C4945CE53484F4FD40or?fU494EC75A41 DO ̂  
BCBC21989CCDAABCC901 OPpp?o®C3EO 12194<?CCD 
0000CDA7BC060FC5783o¿C9r^ fo°10000°00FOF —. 
Ci 10FQC901 ü3'l-BC9C21B79CCDAABC3ÓFB •

9 C C D B C B C 2 W ¡ 9 C C D M B C c ^ ’° C D ñ 7 B C 3 ^ ‘ ^ D 2  M  

OOOFOOOOCDA7BC3EOi?ío-9nrrDc250101001900 ̂  
BG060FC53E109032179Ln M-onrrfC21°99DCDAA 
E E C 9 0 W F 04020lóOOi;SSÍ¿íS?S^ABC30FBCl 10 A  
OUOF0200CDA7BC3FFP- 061 ̂0002000000no •
BC21439DCD EFF"1339DCDBFBC213A9DCDAA

0007640002000^6C000007ó40^pi1°2°100016400 •
9DCDBCBC216A9DCDA ABC^^or A?BC3E°12 i 66 
0FFF020 i OOOOOOOOOAOPoÍa?9 CDAABC30FbC901 ~ 
00 o u ü 0 0 A O F O 4 ü O0101OOOOOOOSOFOO •
2880 DATA FIN
2890 REM ^

2910 REÍ,’ #*REDEFIwrfi *********** #
2920 REM I*Sf?«íííR GRAFIC°S *
2930 REM ********************* 0

2935 SYMBOL AFTER 96
294(-> SYMBOL 97,0 o l  /. ... a

29-50 SYMBOL 98 4 ]s’fe’2í ’28’3 -0
29Ó0 SYMBOL 99 ó 7 ’254>2 ,193,63 
2970 SYMBOL lo¿?¿^ •207- * «  *
O ’ ’ ■ ’1 >196,76 , i 15,94 24 ^

2980 SYMBOL 101,1 3 - —  ..
2990 SYMBOL 102 ,18q Ír o ' i'-’ ’101 ’ 1 94>127 A
7,254 1-8,192,160,152,76,160,ó ®
3000 SYMBOL 103 0 O 8 1 o . I
3010 SYMBOL 104 *96 ? ’7'U ’2Có >122,15 A
,31 ,V6,— 4 ,176,216,140,6,243 ®

|020sSYMB0L 105,60,126,255,127,255,254 , 

3030oSYMBOL 106,3,103,235,247,203,211

304O__SYMB0L Í07,192,230,215,239,211,203 f

I T  ™  “ »•<>.239,239,239,0,25, 054 ' R  £

252,255 ’ --’̂ -'"'»̂ -'5,231 ,231 ,255 fei'

3070&SYMB0L 00,129,153,189,231,1S9,153’B |

.«.o ’H

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

I: —Línea 2560. Igual que la 
anterior por el MODO O de 
pantalla.

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

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

— Línea 2740-2880. Se intro­
ducen en memoria dos subru­
tinas en C/M. La primera se 
encarga de reconocer el carác­
ter de la pantalla, que hay en 
la posición del cursor, que es 
guardado en la posición de me­
moria 29999, y la segunda, es 
una pequeña ampliación de 
comandos RSX que nos permi­
ten generar los sonidos de ex­
plosión, campanas, lasers, etc.

— Líneas 2890-3210. Se re­
definen los gráficos.

— Línea 3220. Se activan los 
comandos RSX.

— Lineas 3230-3350. Subru­
tina de explosión.

— Líneas 3360 3440. Se res-

(Continúa en pág. 21)
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JUEGOS

MERMAID
MADNESS

VIDEO-AVENTURA

ELECTRIC DREAMS 
SOFTWARE

Nada hacia las profundidades del 
mar con Myrtle para rescatar a su 
amado Gordon. Para ello deberás 
sortear las criaturas marinas que 
te vayas encontrando, ya que te 
atacarán con tan solo rozarlas. 
Tendrás que beber cerveza negra 
para mantener alto el nivel de 
energía. Deberás 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 música, 
estremecimientos en el fondo. 
Atrévete a llegar donde nadie ha 
sido capaz, y descubre los tesoros 
escondidos que harán flaquear tus 
rodillas.

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

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

Al comenzar el juego, lo primero 
que nos llama la atención es la 
melodía que le acompaña, que se 
hace muy pegadiza.

Por la vista, unas pantallas de 
agradables gráficos nos inundan, 
y comprobamos como por inte­
rrupciones han logrado mantener 
la zona de los marcadores en el 
MODO 1 de pantalla aprovechan­
do así la mayor resolución, y el 
resto de la pantalla en el MODO 
0 para disponer así 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.
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JUEGOS

IMONAMED
VIDEO-AVENTURA DINAM/C

Erase que se era una época pasada donde los hombres para demos­
trar su valor y conseguir ser nombrados Caballeros del Rey, debían so­
meterse a las más duras pruebas.

En un valle olvidado de la Baja 
Sajonia existía un pueblo de guerre­
ros y campesinos que rendía pleite­
sía a su anciano v venerable monar­
ca, el rey ABDUL HONEICKAN 
GARGOY.

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

Sin embargo, el más duro de los

sacrificios quedaba reservado sólo a 
unos pocos elegidos.

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

Consistía la prueba en ser encerra­
do en el Castillo sin nombre, inten­
tar sobrevivir al mundo de pesadilla 
que existía dentro de sus muros y es­
capar con vida. Para ello la cuestión 
fundamental era encontrar la puerta.

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

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

Deberás impedir el contacto con

los ogros, en caso contrario tu suer­
te será fatal.

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

Las capacidades físicas del prota­
gonista son variadas, puede correr 
para escapar de sus perseguidores, 
golpearles a base de patadas, trepar 
por cuerdas y agacharse para no set- 
herido por los enemigos aéreos.

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

Para aseepder o descender a otras 
plantas, disponemos de cuerdas pol­
las que trepar o deslizamos.

En lo referente al sonido, una me­
lodía acorde con el tema, acompa­
ña el menú de opciones. En cambio, 
durante el juego el sonido es escaso. 
Se hubiese agradecido la presencia de 
otros sonidos además de el de las pi­
sadas de nuestro personaje.

La realización de los gráficos está 
muy trabajada (algo muy habitual en 
DINAMIC), de hecho el marcádm­
ele las vidas ocupa “un tercio de la 
pantalla”. Decimos esto a modo 
anecdótico para resaltar las exube­
rancia gráfica que han empleado, 
como veréis en las fotografías de la 
revista.

Existen diversos tipos de enemi­
gos, que tenemos que combatir de 
formas 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
chándonos o saltando como por 
ejemplo, el águila, 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 ju­
gador por conocer nuevas pantallas 
hacen de NONAMED un juego 
adictivo.

La idea de la aventura no es muy 
original, pero la presentación ha sido 
cuidada en todos sus detalles.
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INTRODUCCION:

La Mancha, España, abril de 
1605...

Eres don Alonso Quijano, un hi­
dalgo manchago del siglo XVI, cuya 
debilidad son las novelas de caballe­
rías. Todo va más o menos bien por 
tu casa, hasta que un día tu locura 
alcanza el punto culminante: decides 
coger las armas y salir a correr aven­
turas por la Mancha. ¡Vaya ideas ex­
trañas que tiene el hidalgo! Te con­
sigues un escudero, Sancho Panza, 
que, aunque no es gran cosa, te ayu­
dará en los momentos difíciles. A 
partir de este momento entrarás en 
las más increíbles aventuras que te

DON QUIJOTE 
DE LA MANCHA

AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL

DINAMIC

puedas imaginar. Ventas, colinas, 
bosques y posadas serán testigos de 
tus más 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. Aunque existe un primer ob­
jeto o, que es armarte caballero, para 
poder así comenzar tus desventuras.

COMENTARIO:

Don Quijote es un juego que pone 
a prueba tu ingenio y tu capacidad 
de observación, ya que en él tendrás 
que resolver muchas situaciones em­
barazosas, sin más ayuda que la de 
tu memoria y las pistas que el pro­
grama te va dando ocultas o, disfra­
zadas a veces, entre el texto o diálogo 
que el ordenador mantiene contigo.

Don Quijote no es en absoluto un 
juego convencional y tampoco se 
asemeja a las aventuras gráfico- 
conversacionales clásicas, donde la 
respuestas del jugador debían ajus­
tarse a un formato rígido y los grá­
ficos eran pocos o de escasa calidad.

En Don Quijote por el contrario, 
te encontrarás con que el ordenador 
comprende frases ligeramente com­
plicadas, y te sorprenderá la gran ca­
lidad de los dibujos que aparecen en 
cada situación. Sin embargo quizá se 
hechen en falta algunos sonidos am­
bientales, que hubieran dado mayor 
emoción al juego.

Como pantalla de presentación te­
nemos un estupendo dibujo, en el 
que aparecen Don Quijote y Sancho 
sobre sus respectivas cabalgaduras, 
en un paisaje típico manchego.

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

to
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JUEGOS

VIERNES 13

FRIDAY THE 13

VIDEO-AVENTURA

ZCOBRA

Antes de empezar a jugar asegú­
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 
está en el cuarto.

4. Poner el volumen al máximo. 
Entonces carga y juega.

Jason está escondido en el 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 máscara de hoc­
key y afila su machete preparado 
para una masacre desbordada.

Debes avisar a todos que el asesi­
no loco está al acecho y conducirles 
a la salvación, por supuesto sin per­
der tu cabeza."

COMENTARIO

La idea del juego ha sido tomada 
del film que lleva el mismo título. 
Aún así muestra un ligero toque de 
originalidad. Durante la carga, tras 
mostrarnos la sangrienta pantalla de 
presentación, nos sorprendió un gri­

to de agonía que asustará a más de 
uno.

El programa posee muchas pan­
tallas, bien ambientadas, y con un 
gran derroche de gráficos. También 
presenta un efecto de tridimensiona- 
lidad, acompañado de la posibilidad 
de pasar por delante o por detrás de 
los objetos.

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

Los gráficos aunque muy varia­
dos, no son de gran calidad, tal vez 
debido a su pequeño tamaño.

El sonido en todo momento 
acompaña a la acción, distintas me­
lodías suenan mientras intentamos 
encontrar a Jason. Cuando éste eli­
mina a una víctima oímos su grito 
de horror, y en los marcadores de­
saparece la figura de la víctima, sien­
do sustituida por una lápida mor­
tuoria.

Cuando empieces a jugar te será 
difícil despegarte de tu ordenador. El 
momento que reviste más emoción, 
es cuando encontramos a Jason, co­
menzando aquí una encarnizada per­
secución que terminará con un sólo 
vencedor. Salvo esta situación el resto 
del juego no reviste dificultad.
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3100 SYMBOL 113 )4 < , , „  .

ano Symbol ^ ^ , 22^ 2^ 23^ ^

3130 SYMBOL í í s ^ í ^ L S ^ o ’l l ’14’0 4 , o ’ »■*-■''• 4 ,.¿.24,0 ,224,224

3150 SYMBOL 11 Q ’ ^ g ’ n j g  ' ^ 8  , °  , 14 , 1 4 , 1 4 , 0  
4,0  ̂ ü ,-38 ,̂ js ,238,0 ,224,224 , 2 2

316o SYMBOL 119 r /,■=■ , ,
3170 SYMBOL 120,’l5íj’ frn ^ 4°’’129’8 '34 
,255 ’ J,jl»I03,79,223,255,255

3180 SYMBOL 121 o/o-i mcmncrcr  ̂* ■*“ ' - 5 ■¿-•.j2 • 2-C'i4 Ocr/l ĉrcr nrp-«2w*o , 255 ’ - ̂  , 255,255

3190 SYMBOL 122 055 ->c-cr oc-_.
¿>3,15 ’ - 255,255,127,127, <

252 ,*240' 1B0L 123’255’255 *255,255,254,254,

25¿%S5NB0L 125 ̂ 55,255,255,255,:

Q

255 255

3230 REML 40000:RETURN

3 ? 40 REI4 ****«*»«***»
3-í [ÍL * EXPLOSION *

3 2 7 0  REM *” * * « « * « *

3280 YB=399~X*1¿
3^90 X-Y*32sY=YB 
330 0  O RIG IN  X , Y : TAS

3320 M0ÍeLaSr n d DA*Rn Í° T° 80 STEP 2S ín s * ?  RINr"w"s¡M0VE-
K N D ,-A *R N D :P R In t »w -. m'ND mFRIN T " u "  j sMOVE A*^ 
3340 NEXT A i POR a =1 ’m  - • - 
3350 RETURN T° ¿J0:NEXT A í TAGOFF-
3360 REM 1

33PO n l í !  * * * * * * * * * * * * * *
3390 SrM * RESTA VIDA * I
3400 REÍ! * « » « « « « «  1

3410 Vl-VI-i -
3420 MODE 1 :PEN 1 -i nrorcr , . *
EN 3500 -LOCATE 1, lü:IF VI<1 TH

3430 Afe «'PUNTOS • /r-v A

- - .e o s u e  ¿ S s í ¿ * - - w í ^ , .,e08UB ® s ° * wB 2550 ---  VIDAS:"+STR*(VI) lGDSU

a Z t ^ S é r Z 2* * * * ”  flíM0DE 0 --P W N T *
3450 REM

9d-yo SIL1 ************* ft
if2? REM * GAME OVER * W
3480 REM *************

S i

I

ta una vida, si no nos quedan 
vidas se salta a GAME OVER.

— Líneas 3450-3540. Se han 
agotado las vidas. Mensaje de 
GAME OVER. Pregunta si de­
seas jugar otra partida. Contes­
tando S se vuelve a jugar. Con­
testando N el programa se 
despide y se autodestruye.

— Líneas 3550-3670. Melo­
día que suena entre fase y fase.

SOLO PARA ADICTOS

— Para conseguir vidas infi­
nitas, sustituir la líneas 3410 
por:

3410 VI=VI-0

— Para aumentar el tiempo 
que se tiene para escapar en la 
fase 4, cambiar el valor dado 
a T por uno mayor. Por 
ejemplo:

1890 T-300
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LA AMENAZA

,200,6,0,1:SOUND 2

O , 1 :50UND 4,804,

3490 REM c

O^GOSUB^2570• " T U " p c r n / i r c " !60SUB 255
DO" íSOSUB *?ei50-A*-»FwSeMADR0N HA FRACASA 
AR" íGüSUB 255C^‘a £"C0N l aSNFUFr ?aq'E ACAB ^  
AL"sBOSUB 2550 ¡GOSUB ^570S FUERZAS DEL M

« *'^TR, •
OSUB 2550 4 °TRA FARTIDA <S/N)":G

3520 IF NOT INKEV(60) THEN IPING.RUN Kl6 •

3“ ?2ÍL=» m  Í'^d ÍcSs 6 ; , I ™  "°DE O .LOCATE _  
o-POR A— 1 -rn ••• *"00808 2560 : ! PIN wu *ruh‘ «-I TO 2500:NEXT ü .rAI , - "
3540 GOTO 3520 * CALL O
3550 REM g|
3560 REM Jfc*****̂ *̂ ;̂ ^
3570 REM * MUSICA *
3580 REM *******.*** áO\
3590 REM W

3600 ENT -1,8.1 1 u  -i , ,, ,

O o t T o T 0 I'47S.1C’°>2,-0,1:S0UND 2,239,1#

'O ,7,0,1 ¡SOUND 2,301 ,2

00,7,0,1
* 9 ^ u

3630 SOUND 1 ,602
00,7,0,1
364-0 SOUND 1 ,602
00,6,0,1
3650 SOUND 4,1202
,200,15,0,1
3660 WHILE SQ < 1)
3670 RETURN

— Para modificar la duración 
de la fase 2 , es necesario cam­
biar el valor de T en la iínea 
1530.

• Para hacer que sea ma­
yor T, debe tomar un 
valor entre O y 250.

• Y para que se acorte T, 
debe estar entre 250 y 
480.
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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.

Simón, es un juego que cumple perfectamente con este objetivo. El 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 añade una secuencia más al conjunto, aumentando como decíamos el 
nivel de dificultad.

i  ü ° 0  Dpt.1 ~~ ■ ~——
i O J ( ) i-, , * *  *  % Ir a. ,, im.

1 0 2 0  * Á N G E L * r % * * * * * * * * *

, ° ~ ‘(-> RH'/vj * * * * * * * *
060 R'E>, *

iO?0 F ! £ M  * * * * * * *
j o s a  R £ m
1 O 9 O

ííio *  * ^ £ S S I***¿!*** * *

* ' * * ^ * * * 1

' ^ r nE;w. PeR

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

- j 1. Luz num. 1

^ g f) 1 2 .  Luz num. 2

« 3 .  Luz num. 3
K .4 . Luz num. 4

m lEy Analicemos como está

i , r..; -i íVK ji
IJfO PEM J 

, “ U LOCATE , -
m / Í ’ p r lnt-  ">

U #9 ?  R R l r t " #  #  #  #

p R í n t »

# # # #  #  u
#  #  y.

l z ¿ °  p R i w t » *  #  #  #  #

2 2 0  P R l t n * * *  # . , ,

, pfcM 2
RRint 

(‘,ru p r i m t »

í?*? p r i n t
, , ; ' J p r in t "

^  Pf«NT
, ; Po prínt  

g«oo..PR IW ”

' 0 2 0  A - i  r o
J3 3 0

NU,'®° AMSTfiflo ,

Í78? « « « W N I O  SOR

F O í 'V ;  p

30 DEL

fecho:
-Líneas 1000-1350.— Se d¡- 

aja la pantalla de presenta- 
É n . Se fija el MODO 1 como 
iodo de pantalla, se definen 

¡Jos colores para las cintas, el 
¡ papel y el borde, y con PRINT 

y LOCATE se imprimen los 
rótulos.

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

En las líneas 1360 1550. Se 
dibuja el Simón. Se activa el 
MODO 0. Y mediante 2 bucles, 
y el empleo de las funciones 
trigonométricas SIN y COS se 
dibuja, primero los sectores del 
interior, y luego el círculo que 
los rodea. A continuación en la 
línea 1530 activamos el modo
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i 34o SOIJND 1 ,RND*5n 1 < - 
J350  IF  IN K E y$ , . . . , " T(* 1 »RND*26
1360 REM 'HEN 134 o

1380 REÍ
i 390 RÍM P«NTflLLA *
1400 RÍM *******************
1410 MODE O:INF O n.DABrr 
5»26:GOSUB 1850 ’ " PER 0:MORDER O:INK

¡ 4 3 0  p n Í GIN 3 2 ¿ .200 143o FOR a=0 TO P T/r> CTrr
1440 c=COSía) STEP PI/150
1450 PLOT io f ̂ Js.SíNía) *ioo
i-»6o plot !  V, ; 2 ; D?2WR =
1470 Pinr _,‘i ’6 ‘ jDR«WR "C » S1470 PLOT -lñ5 ' JDRAWR *

1480 PLOT l^,-6to4?¿RAWpR ~C ’~B 
1490 NEXT a 6j4*drAWR c,-s

1500 FOR A-O TO ?ípt orcrir 
1510 NOVE 130*frnc,í STEP p*/30
p I73Q)>,6:¿Rflw IIOÍCOr ÍÍ?0'’ ’ , 2 0 t <SIN<ñ~  
1520 NEXT fl 1 3 U *C 0 S (A ) ,1 2 0 *S IN (A )

1540 ^ C A r T ^ l o - P ^ f 1
>PRINT»3 4. ’ ■rRINT 1 2"¡LOCATE 9,16

1S2 r e™ t

1580 ; * f f i í « « * * * * *
1590 REM ***»*ífí?? JUEG0 *

161° A4---" " i GOSUB 1920-C*=-

16S¿ F ^ R ^ f í o 0 ^ ^ . . « e o s U B  1920

i ¿ « s p r A ? ; ‘ r 7 f l ; / ' ?^ !S0UND I , A ’ 1 ,,/rA „ 7: H“1 TO looo ¡NEXT

<&»*>>
GOSUB 19?0¡F0R y-f rn ! .:?*=MIDí <C* ,B 
1670 NEXT B 1 10 l^O:NEXT Y

íílo 1920
1700 R$S>1» O L E N ( C t )  sAí=MlDííC$,D, 1)

1720  Í f  NOT ¡ N K E U 6 - ¡  THEN R$=" 1 "
1730 IF NOT rv THEN R't;-"2"
1740 IF nSt N ' E Y  ¿ I  R $ = “ 3 "

1760 ÍF ? r "  ™ Í - N l Í K ™ tN R*-"4 “
1770 N E x f ¿ flí ™ EN GOSUB ,990 ELSE 2,00

OTRA m s " : S O S U B E^ n ° SUB " ^ - A H O R A  
1790 GOTO 1650 
1800 REM

181o REM m * m * * * m * * * * * *

. i ):

I transparente, y sobreimpresio­
namos los números de los sec- 
fcóres. Luego en la 1550 lo de­

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

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

En la línea 1680 desafía al ju­
gador para que repita la se­
cuencia, que va a ser tomada 
y comprobada en las líneas si­
guientes 1690-1770. En este 
grupo de líneas, se realiza un 
bucle en el que se comprueba 
que teclas pulsa el jugador, ac­
tivando la luz correspondiente 
al llamar a la subrutina de la lí­
nea 1990 que más adelante de­
tallaremos. En R$ se guarda 
qué tecla pulsamos, y se com­
para con la secuencia actual 
guardada en A$. Si no son 
¡guales se salta a la línea 2100, 
a partir de la cual se nos indi­
ca que hemos fallado. En el 
caso de que si sean igual se 
continúa 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 línea 
1780. A continuación se salta 
a la línea 1650 para añadir otro 
número más.
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1820 REM 
1830 REM 
1840 REM 
1850 REN ó, 
K 4,10 
1860 RETURN 
1870 REM 
1880 REM **) 
1890 REM * v 
1<?00 REM *** 
1910 REM 
1920 PEN 5-p 
lO-LEM(At)/ 

O.-MEXT W:Lnr

* r e s t a u r a TIMT 
***************

1¡INK 1.3-TMl-

1930 RETURM 
1940 REM

ío ? ?  REM *****196° REM * EMC

1980 rIm ***** 
1990 ENT l.s _• 
them ink i\’5; 
2090 ’ '

2000 IF A$—

’ n i r t 1 y , l ! G ° T D

^20,15 o,isSOTO 
2020 IF A*=»4"
4 ^ ’15>o,ise0To 
2030 RETURM 
2040 REM 
2050 REM ******* 
■*•060 REM * FALLO 

REM *****^ 
-080 REM 
2090 FOR X---1 jo

i ^ Gn í n : !M  noo«> 1 -1 !GOSUB 1920

FOR " r A S0LU£
5=1 To l

^130 A^MIDÍ(C$,£ 
J 40 FOR Y=i t o ’j 
-150 MEXT B
?1Ó0 PEM 5.-LOCATE 
(S/N)?» ^

'!!? fl-l TO 5,
180 IF NOT INKEY 
190 IF NOT INKEY< 

i - O O  IMK 1 +  I N T  ( P N r

5”  SnnND 1 ’RND*2“?? FOR a=i TO 10 
-30 GOSUB 1BMO 
-40 OOTO 2180

j^O.-SOUMD

— Líneas 1800-1860.— Apa- 
jlas luces.
^-Líneas 1880-1930.— Su- 

rutína de impresión de men­
sajes (ventana). Esta subrutina 
imprime el texto centrado, 

Igpfce una pausa, y borra el 
mensaje.

— Líneas 1940-2030.— Esta 
es la subrutina que enciende la 
luz cuyo número se indica en 
la variable de cadena A$.

— Líneas 2040-2240.— Se 
salta a esta rutina cuando se 
comete un fallo. En la línea 
2100 se dice que has fallado, y 
a continuación el ordenador te 
ofrece la solución. Por último 
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 señalaremos, cómo 
se encienden y se apagan las 
luces, sólo cambiando el color 
de las tintas. La luz está apa­
gada cuando tiene un tono 
mate (sin brillo) y da la impre­
sión de que se enciende al po­
ner el mismo color más claro 
(con brillo).

SOLO PARA ADICTOS:
— Si no quieres fallar nunca, 

sustituye la línea 1760 por: 1760 
GOSUB 1990

— Si quieres saber cuantos 
colores has acertado añade la 
línea:

2155 A$ = "acertas- 
te :”  + STR$ (LEN(C$)):G0- 
SUB 1920
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ATROPELLO

* * * * * * *  
*  á n g e l .*******

1 0 0 0  
1 0 1 0  

1 0 2 0  
1 0 3 0
1 0 4 0  
1 0 5 0  
1060 
1 0 7 o  
1 0 8 0  
1 0 9 0  
1 1 0O 

1 1 1 0  
1 1 2 0  
1 1 3 0  
1 1 4 0  
1 1 5 0  
1 160 
11 70  
1 18 0  

11 90 
1200 
1 2 1 0  
1 2 2 0  
1 2 3 0  
1 2 4 0  
1 2 5 0  
1 2 6 0  
1 2 7 0  
1 2 8 0  
1 2 9 0  
130 o 
1 3 1 0  
1 3 2 0  
1 3 3 0  
1 3 4 0  
1 3 5 0  
1 3 6 0  
13 7 0  
1 3 8 0  

S ~ 0  
1390

REM * * * * * * * * * * * * * * « * * , * .
REM * * * * * * t t l H O P E L * o  * * * * * *

p s  * * * * * * * * * * * * * * * * * , ;Re n

S  * ' * * £ £ £ % * * *

i®7 * * * * * » * » , i z ¡
m o d e  o

^ ^ 0 Í B 0 R Dk 26!lNKGOSUB o 4 * ° RDER o

Pr Í kN T :P R ^ TFRINT" ...
PRIW r» a a a a a « a a a a a ita a „ 
I'RINT"
RRINT'
R R í n t "  _
RRINT a a a « « * a a a a a a aa :
RRINT
RRINT 
RRINT 
F‘F<INT‘
RRINT 
RRINT 
RRINT

PR I NT " d “ 'J a d d d ü , : l d <-Vdddd ,Jdd '■

S i"**  —  -¿i
Saj ddddd^ddddddddddd?“;
f' 0 R T _

SDUND * . s . M Ó ^ f « * N F * r

’ 7 : ¡ NR 3 , 1 8

* '-i d  <

A T R O P E L L O .

a =taaa

1 9 8 7 "

U N I C 0 R N I 0  SOFT-

IF  i n k e y $ <;, "  „ ÍF  S > 1 ° 0 0  THFN 
ThEN l 4 i o  f

ATROPELLO. Es un pro- 
ama para dos jugadores. El 

limero de ellos (jugador de la 
luierda), controla los movi­

mientos del atrevido peatón. El 
atro jugador (jugador de la de­
recha), maneja un automóvil 
con el cual ha de atropellar al 
peatón, antes de que el tiem­
po se agote y el transeúnte se 
escape.

Las teclas de control del pea 
tón son:

Q. ARRIBA 
A. ABAJO 
X. IZQUIERDA 
C. DERECHA

...y las del maniático del volan­
te son:

Cursor arriba. ARRIBA
Curso abajo. ABAJO
Cursor derecha. DERECHA 
Cursor izquierda. IZQUIERDA

La mejor manera de enten­
der un programa es entender 
su funcionamiento. Por lo tan­
to, vamos á intentar explicar de 
una forma sencilla la manera 
en que trabaja este programa.

Visto a grandes rasgos, el 
programa consta de tres par­
tes: la presentación, el juego y 
la conclusión.
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atropello

jj¡?° GOTO 1380 
1410 MODE 1 
1420 GOTO 1470

LEN<a$flNT TABí2°-LEN(aí)/2);f or a=1
1440 t)$zzM T n t  /

" THEN SOUND r,Aai,1ínPRlNT bí-?!lF b*< 
1450 NEXT a ’ ,lü
1460wPRINT:PRINT:F0R a=i TQ

1470 RETI

M 9 0  r eÍ? ".***«*»**»»«*

1500 REM Í « « I » ^ CIDNES *
1510 REM *****************
1520 a$="

NT w*-- ■* i j u  :Kh’ I

ñ N m s  DE flG0

= ''JUG. IZQUIERDO jnr:’'rf°SUB ^O.-A*
1430 :A4-= "PEATON JUG * DERECHO" :GOSUB

CONDUCTOR» ̂
-143u CURSORES"J Go

OSUB B4 3 QT :a * “ "F'ULSfl - s -  PARA EMPEZAR" ¡ e 

1 5 7 0  r e M IN K E Y < 6 0 > < > 0  ™ EN 1 5 6 0  '

« m REM * * * * * * * * * « * * « * * » „ * , » * » „ „ „ ,  ,

L U . ®  * INICIAL I ZAR VARIABLES y PARTA

m « V EM * * * » * * * « « . « , „ „ „ „ „ „  <
1610 REM
1620 PAPER 0:IMK o ji
1630 WINDOW #1 o -^'fORDER 22:MODE 1
^ 0  INK l.oí & ™ ® ° W  ‘ -«.S 24

S ;  e o l 2 :gdsub 3 ’8 «

1680 PX=XP :py=y¿?L y "1 9: XL=3 = ̂L==4 
1690 REM YF-“Ly=yL:LX=XL

¡ 7 W rI m ? £ * * * * * * * * * » » »  

i'zlo r “  * * * * * * * * * m « « m

17 5 0  Í f  n o t  i n k e y ( G) T T  * p = x p - u
¡760 IF NOT INKEY(1) THEN í£=¡£+1 :
1770 IF NOT INKEY (8) THEN Y p ^ í  =

—La presentación incluye 
dos apartados; la portada de 
presentación, líneas 1000 a 
1460, que ha sido creada en el 
MODO O de pantalla, y las ins­
trucciones líneas 1470-1560.

|  De este bloque cabe desta­
car el modo en que se impri­
men las instrucciones, que se 

I hacen cargando en la variables 
A$, la frase a imprimir, y lla­
mando con un GOSUB a la su­
brutina encargada de centrar el 
texto, y de imprimirlo letra a le­
tra, situada en las lineas 
1430-1460. La forma en que 
funciona esta subrutina es muy 
sencilla, con la función LEN 
calculamos la longitud de la ca­
dena A$, y como sabemos que 
la pantalla en MODO 1 tiene de 
ancho 40 caracteres, le resta­
mos la longitud de la cadena 
y el número resultante dividi­
do entre 2 son los espacios que 
hay que dejar empleando TAB 
antes de imprimir la frase.

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

— El segundo bloque del que 
hemos hablado, el juego, es tal

P*
Pí
Pí
P$
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H  ATROPELLO «

1780 LOCATE yp 
9)
1790 IF  C=97 TI 
1800 IF  o 9 9  Tf 
1810 PEN 1sLOĈ  
Y P ,X P :P R i n T P;) 

1820 PX=XP :Py=') 
1B3Ó IF  NOT IN/:’ 
1840 IF  NOT INK 
1850 IF  NOT INK 
1860 IF  NOT INK 
1870 LOCATE YL ’ 
9)

1 8 8 0  I F  C = 9 7  THI 
1 8 9 0  I F  C2- 1 01  Of 
1 9 0 0  PEN  3 :L 0 C A ‘ 

V L , XL : P R I N T " c " ■  
1 9 1 0  L X = X L : L Y = Y L  
1 9 2 0  T = T - 1  .-GOSUE 
1 9 3 0  SO TO 1 7 4 0  
1 9 4 0  REM
1950 REM ******* 
1960 REM * GANA i 
1970 REM ******* 
1980 REM
1990 FOR A-100 Tí 
2000 MODE 1 
201° A^"E,_ CONDL 
SUB 1430íA$="AL 7 
202o PRINT 
1430:GOTO 2650 
2030 GOTO 2030 
2040 REM
2050 REM ********
^060 REM * IMPRIMI 
¿070 REM ********
2080 REM
2090 LOCATE #1,14
sing "###".7.IF T;
2100 RETURN 
2110 REM

oí?? ¡?§1'1 *********
oí?V REM * IMPRESI 
-140 REM *********
2150 REM
2160 PRINT"aaaaaaa, 
saaaaaaaaaa";
217 0  PR IN T "a a

2180 PRINT"a’

2190 PRINT 
aaaaaaa  ,

vez la parte más 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 
§p§¿ las tintas, definir dos ven­

ta n a s  a inicializar las variables 
t p e  se van a usar durante el 
juego. Esto comprende las lí­
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 máquina (más adelante la 
explicaremos), comprobare­
mos si el coche choca contra 
el muro, entonces vuelve a las 
coordenadas anteriores, o si 
choca contra el peatón, lo que 
significa que lo ha atropellado 
por lo que se salta la linea 1990 
que da como vencedor al con­
ductor. Luego se imprime el 
coche y se produce el sonido 
de su motor.

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

El siguiente paso es decre- 
mentar en una unidad el tiem-
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2200I¡I!p w "
til

PRlNT'a
aa a" 

2210 PRINT"a 
a a" 

2220 PRINT"a

a a

a
Q

aaa
2230
aa

a
a a"; 

PR I NT *' a ' 
a a " » 

2240 PRlNT"a’ 
a a a " ; 

2250 PRINT"a

aaaaaaaa aaaaaaaaaaaa
el el

el
2 2 6 0  
a a 
2270

2280
aa

2290

a a" 
PRINT"a 

a a" ;
PRINT"a'
a a";

PRINT"a'
a a" ;

PRINT"a'
a a " ; 

PRINT"a’
a a " $

PRINT"a'
aa a " ;

PRINT"a’ 
aaaaaaa a"«
2330 PRINT"a' 

a " j 
aa 

aa" j

aaaaa

aaaaa aaa

a

aa

^aaaaaaaaaaa

33 #

a aaa

a
2300

2310
a
2320

el

¿leí

aaaaaaaa

a a

^ aaaaa

a

a

aaaaaaaa
aaaaaaaaaaa

2340 PRINT"
el el

r » í í ,T r f aaaaaaaaaaaaa
aaaaaaaaaaaaaaa

2350

aaaaaaaaaaa"•
2360 RETURN ’
2370 REM

2390 REM V i ñ * g ¡ ^ * * * * * * * * » W  
2400 REN ******,*5?í?5f5 CARACTERES *

2*30 REST0RE2^¿ 187.50,47,117,201

2440 F0R a=300°5 ™  30006,RE*) b ,-POKEb : N E X T a 
2450 REN 
2460 REN 
2470 REN 
2480 REN 
2490 
2500 
2510 
47
2520 
2530 
2540

**r™ É Í m,*c**********‘ *♦ KEDEFINIR GRAFICnc; * 

REN **********************

I po, y llamar a la subrutina que 
(¡fe imprime y comprueba si se 

§§p acabado, localizada en las 
líneas 2040-2100. La siguiente 
línea, la 1930, hace un GOTO 

pf740 que vuelve a repetir todo 
| e l  proceso.
H  — El tercer bloque, la conclu­

sión, consta de tres partes:
H  Informe de que ha ganado el 

conductor líneas 1940-2020.
Informe de que el ganador 

!'; es el peatón, líneas 2580-2640. 
| Y el final propiamente dicho, 

donde se pregunta si se de- 
j |  sea jugar de nuevo. Líneas 

2650-2790.
Hemos dejado para el final 

ciertas subrutinas, que son las 
siguientes:

La que imprime el circuito. 
¡ Líneas 2110-2360.

Introducción en memoria de 
los datos de la rutina en C/M. 
Líneas 2370-2440. Su listado 
en ensamblador sería:

0RG 30000
CALL # BDD6 ; salto direc­

to al fir- 
ware. Lee 
carácter.

LD (29999), A; guarda en 
29999 el 
ca rác te r  
leido.

RET

t i * *» * € > »  m m

SYMBOL
SYMBOL

SYMBOL
SYMBOL
SYMBOL

AFTER 97 
^ , 0 , 1 2 7 , 127

i127,0,247,247,2

98,0,144,158,98,4 799 '“to n , 1, x . ü  , 2 8 ,8 ,6 *40,16

100,74 0 34~T;I3í!3 *20*S4’ ’34*136,33,136,1,36 \
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2  SVMB0L 101 102,¿,0,60,102,12í, 

|o° “».o ..<«.»>219i219i2SSi10
2370 RETURN 
2580 REM

ss km í*¿¿¡í*£**********
2610 REM *
2620 REM ***************
2630 MODE 1 ¡ L a r a r e  1 - 
logrado ESaUIVAR"frnÁM¿A*="EL BEATON HA 
UCTOR"¡GOSUB 1430-RRIN? !»30’Aí“"flL COND . 
ON" rGOSLíB 143o “* RINT: A*="GANA EL PEAT
2640 GOTO 2650
2650 REM ,

S'o ¡gj r*íN*A*L*í«*?*r*«**
2680 REM *****í*í?í EL JU^G0 * .
2690 REM “ “ “ «»»**»****,„„ |

A sSOUND f;¿,lTOl f f *  f*100 ™  200 STEP /:
=710 ink O oJlÑK if’?í'NEXT B!NE)(T A *
27°0DprK°!PE:N '‘MODE Ó =,15,0:PAPER 0 

=730 PEN f-tScATC 4 ’,74Pp¿NT"BflME OVER"

TRA? 2,15 ¡LOCATE 5,l7sPRINT

2760 PEN f"1 T° 5 0 : M = i NKEY$:NEXT A

2780 Íf W K E U ^ l - n  RUN 1410
2790 GOTO 2770 ° HEN CALL 0

;US

"O

' ' W i i
. %

s:«« ri*s -i

—c

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

— Redefinición de los gráfi­
cos. Líneas 2450-2570. El mé­
todo empleado, es el normal; 
SIMBOL AFTER n para decir 
a partir de que gráfico se va ha 
cambiar, y SYMBOL n, 8 da­
tos, para ir definiendo los 
gráficos.

Si eres programador pueden 
serte de utilidad la subrutina 
que centra, y la que reconoce 
el carácter que hay en la posi­
ción del cursor.
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MOSQUITOS

¿ j  f i f í  nhii.n”"¡•*'<1(1..

4 0  | ¡i ,-•) " ' " k '■ ’n * + K -i.;< * *
' :lJ f Ni ' O, i '¡a i

60  P A t t t í  > ; !JN K  2 ' 7 = « K  0 , 1
l i n io  I I ,  3 I B , 7 ¡ 0  '

-ó ’ í ' í u r . ; ; , , 1;! , . I / 4 0

l i o .  ’ P l ' - í ' . tL '1 ,)
Í 2 0  MCXT a ' ''L o -£S)«ÓOO)í 8 I M , a ) i

.y"'9 f ■’ ‘ N  1 ftopt • •
■t4o LOGATE. 7  ,, j t > ■■

} $ %  ! 2 : : : N l  " W ^ n n}■ H ll\¡ f | '{ j}:;■••]• /■ -- 
170 1.MK 2 ; 7 . o t r n 0 4 ' : ” t:l

I , , ,  , ,

^ 1í ^ f ^ . : r o ? .> 'N L :? í- ‘i r °  U R N M 2  

l í í  o *  S  ™  E ’ó ' i i o o
>'T hshIGXT ,, ff /-i r , í u ; ; , ,,
.740 Moda |
250 BOTO 300
•760 F'RlMl TAf; | ,
EW(aT) " " ‘ i'o!) |f( .
270  fcí Tiijvi r ría ✓ ... ,,..

TEÉ;W TSOUND T n " -  1 ■{,L|JRINT b *'? " l'F Í:>T< •• „
: SSO NEX'! a ^ ’e ’^

2 9 0  H iÍM TrPETi'-iT» r n rTURM_ - -  I TO ;■ , h;;M (
'S’<Ju 1 -EM v. -x *  ¡ ¡\j i , , , , ....

V ’ .' -O- HM' , ,¡ ij l :!, '2 ;^ ¡h n . *  * *
■ • a !' I<ÍW I ;; A$;- "c;(j]-j ¡ « . .. . " 1 11 '■ *<.; 2 6 0  |

Vl'',vl' ' ; g o s u b  o/ ,0 "  • -U U ,A  ,:>ri v f r a n u
A-iO A'fl-Il " i i l<■: . I fV , . .." "
^ " i s o s u e  :?60 ' '!i;o o , ¡ n i f l . , ,  J m  |

& n ?Vs Gosüro ,rfQIj 1 Tüs P rn,,( Hfíf..iO„ i-;

o o °  ... ...... U » ^ « '  - ^ o ™ NW, r , a , f i„ „ - ,  €
2f ‘°  FR.IN-I ;A-í=.-'f,. Gí;, , ,n , „
■ - / o  A y-: " a e r a  7r¡'i * ' ' 1,1 r ■ 'Ei voo
•380 A-r »n : k ' ■ OÜHÜB o.-v ■■

390  Aítój'<P ; DE¡ ^ n ^ m ' ' :GÜC:Ult 9 / rí

“>oo P í w r :6 X Í p  ; E O 0? 3’17
S'(B 260  - ',H .¡ 'AEA FMPF7AE

Con la llegada del verano 
i/en los Indeseables 

squitos. Deberás eliminar 
os mosquitos pequeños 
tocar a los grandes.

Controles:

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

La presentación del juego 
ha sido hecha en el MODO 
O de pantalla, y abarca las lí­
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 tí­
tulo del juego sobre el grá­
fico de la pantalla, y en la 
línea 160 se desactiva. A 
continuación para darle más 
vistosidad, se ponen parpa­
deantes las tintas, y se pro­
ducen ciertos sonidos al 
azar.

En el grupo de líneas 
240-410, se imprimen las 
instrucciones del juego, y 
las teclas necesarias para el 
movimiento. En la línea 410 
se espera la pulsación de la 
tecla -S- para continuar.
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, : Í ° - 7HEN 6 0 7 0  ^ t o  
"J5? o : m w Ff ; ^ ; . 1̂ n 2 ; í ] : : I N K  >
4 4 o  mqde  i  ....* 1 N 1-

450 OOSflí,: i i r,„

GOSÜB 1090  
4 / 0  GOSÜB 700  

GOSUB 1010  

G-osenoii.H 1070 
H':-10: I ; í  o 
ítiE¡10 2 IB  1.0 

If: fM! F;.Y (6 7) ..-o

j i ~ I'NKEY(69-)=o 
11 Í W K f £ Y ( 3 4 )  -=o 
Ih  ÍNK'EV' (27> ¿o 
1 ° 8 A 'E  í  ,H;üAI ,
GEN I

1 lir f tT f; B rP B j  Wr
;^-ATE I  ,H : H íitwT ( ‘| !p 

büf JND l , 2 0 0 0 .  1 o 
• HB=H

¡ p  fc > ! 61 Tl¡!; 14 g ü ■ o  
”  G - lo o  TUEIM I-h ;

400
490
r ;o n  

J o
¡320 
030  

. -34 ■:.> 
500 
560  
570  
500  

590  
600  

6.10 
620  

630

I NEW 
Tf ¡EN 
ü H:\i-i 
l HEN

I ¡-O 1..!
I l~ i  i i ¡
1 I • -,( 
I *»1 ( i

•50000 :C*PÉEK( 29999)

(1 61 )

60!. INI)
SlJB 
640  
650  
660  

670  
6  So 

690  
700

1 vA;, 1 s ME X T A: ! •

oí:::ÍO
TO

°'i • - 1 ' K i M ! "OAME! OPEE 

OS I IMG

930

GOTO 320

OEM * * *  MUERTE * * *  

irNK ° - 6 , 12; BOEDER 6 i 
H ) li  «-=> t u  io o o  o , : .  :  
SOUMD l . f l  , ' *
n e x  r A

ÍWK O ,¿ 2 : BOEDER w  
/ l o  MUDE O

720 PEN 2 ; LOCATF 
730 PE.M i 

240 LOCATE 4 p . p p , , , , , , ,
# # # # " ;  P '' h lNl 14'NTOS;

750 XWK 2 ,2 2 ,1

4'y'o ¡ 111' A” -l. 70 10 000 : Ni;: y i
■ ■■ O l-'.'UM 240 ' A
780 MODE i

220 WIJMÜOW # i  . i . 4 0  , ,,

GOO PAPER' # 1 ,.2 D .S '
01 o WIMDOW 1 4 0  4
0 2 0  PEO 3  " + - ’ ■

830  AT-l | !ET (1 66) f Cl |pt  ( ¡ , ,  ,

050  FOH Á«1 TO 20
6 6  O B T -• B :£ + A $
870 ME X 7 A 

080 PRIMT BTjBT;

200 STEP 20 
1 1 5;; t í Ü S |.J B 1 O 7  O : G r |J )

Comienza ahora el juego 
propiamente dicho. Lo pri­
mero que hacemos es poner 
la pantalla en MODO 1 y dar 
nuevos colores a las tintas. 

S i  En la línea 450 se hace 
una llamada a una subruti 
na (líneas 1150-1230) que se 
encarga de refefinir los nue­
vos gráficos.

En la siguiente línea de 
programa, la 460, se llama 
a otra subrutina localizada 
en el grupo de líneas 
1090-1140, que introduce en 
memoria, a partir de la di­
rección 30.000, una rutina 
en C/M que nos devolverá 
en la posición de memoria 
29999, el código del carác­
ter que se halle en las coor­
denadas del cursor. Esta ru 
tina sólo ocupa 7 bytes, 
puesto que lo único que 
hace es una llamada a una 
subrutina del sistema ope­
rativo.

La línea 470 es otra llama­
da a la subrutina (líneas 
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 línea 480 se dibuja 
el primer mosquito pequeño 
que habrá en pantalla, em­
pleando la subrutina de las 
líneas 1010-1060.

A continuación se inicia- 
liza el marcador de puntos 
a cero, y se imprime el mar­
cador llamando a la subru­
tina de las líneas 1070-1080.

El bucle principal abarca 
tas líneas 500-640. Comien­
za inicializando las coorde­
nadas de nuestro punto de 
mira.
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g r a n d e  .# * *

•' •INT < R ND  x-35 >; 

■JOOQ ¡¡ 0
9 9 9 9 ) .

‘• C = H - E K ( 2 9 9 9 9  #

■ 3 0 000 : C>p£;EK ->99
9 3 0  9 3 9

0 0 0 0 í ™

lo s o  i r  c o O O , - ,  O  

1040 SfJUMD 1,300 1 
1 0 5 0  |:',; W 2 : > .1 m i ' r
1OOO REO IJRM "

1 0  70 Í-OCATE #•( t n  ,

J-ütíu RETURN
0 0 90  I I I  , *  C0DE. s 

’ ' i ■' • -O L A  2 o r; 9 '.

$1? i taS r ’
O n E X T  a  'a ‘" 'SOOO°  TO  3  

.1 1 3 o  RETIJRM 
1 1 4 0  REM * • * * * * . * # . * * . *  
t 1 0 0  SYMBOL AFTFP  1 ■■
1 W  SVMBOI. Í I O ' L O E

R í JNTü a c io w

EEAD b

SYMBOL. ;( a  
SYMBOL 16

í  :* 9 0  SYMbOl 
l . 'o o  SYMBíJI. 
12 2-' SYMBOL

•20 SYMBOL
te ■? lis
3 0  RFTüRix!

í; Luego se lee el teclado, lí- 
¡|fbbas 520-550. Antes de im­

primir nuestra mira, y em- 
|>pleartdo la rutina en 
Srpáquina de la que hemos 
^hablado, guardamos en la 
.variable C, el carácter que 
había en la pantalla para lue­
go tras imprimirla, compro- 
bar si hemos chocado con- 
tra los muros, contra un 
mosquito pequeño, o con­
tra un carácter de un mos­
quito de los grandes.

Si no chocamos, el pro 
grama continúa repitiendo el 
bucle, pero en caso contra­
rio bifurca a la línea 650 don­
de se imprime el GAME 
OVER y la puntuación. Tras 
una larga pausa, se ejecuta 
de nuevo el programa a par­
tir de la línea 240.
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MUSICA Y SONIDOS CON 
AMSTRAND

RUTINAS EN CODIGO MA­
QUINA PARA SU AMSTRAD

Autor:  Jeremy Vine. Editorial: In- 

descomp. Páginas: 80

Este lib ro va d i r ig id o  a que 

a p re n d a m o s  a sacar le  el m á x i ­

m o  p a r t id o  a las m a g n i f ic a s  

p o s i b i l i d a d e s  s o n o r a s  de l  

A m s t ra  d.

El l ib ro t iene  do s  o b je t iv o s  

p r inc ipa les .  En p r im e r  lugar,

enseñar los rudimentos de la 
generación del sonido y la mú­
sica. S o b ie  este  te m a  hay una 

am p lia  in fo rm a c ió n  que  pe rm i 

tira o b te n e r  los c o n o c im ie n to s  

necesarios para p rog ram ar  mu 

sica, aun  cu a n d o  el u sua r io  no 

sepa to c a r  n in g ú n  in s t r u m e n ­

to  m us ica l  ni leer pa r t i tu ras .

El s e g u n d o  o b je t iv o  del l ibro 

es exp l ica r  las in s t ru c c io n e s  

q u e  co n t ro la n  los e fe c to s  s o ­

no ros; Para lo cual se da un re­

paso a las in te r io r idades del g e ­

ne rador de so n id o  del A m s tra d  

y se m uestran  una serie de p ro ­

g ra m a s  y tab las  q u e  nos  per 

m it i rán  ap rende r  de una fo rm a  

e m in e n te m e n te  p rác t ica .

C on todo, se o frecen p ro g ra ­

m as  e je m p lo  de so n id o s  de 

to d o  tipo, ta les c o m o ,  t im b re s  

de te lé fono ,  exp los iones ,  a la r ­

mas, s irenas, esca las m u s ic a ­

les, c a m p a n a s  y s i lb idos , con  

el o b je to  de  in d u c i r  a experi  

m e n ta r  y d escubr i r  e fe c tos  es 

pec ia les  p rop ios .

Autor: Cllve Gifford y Scott  Vin-

cent. Editorial: Rama. Páginas: 92

Este l ib ro  es para aq u e l los  

u su a r io s  q u e  escr iben  p ro g ra ­

m as  en Basic  pero  to dav ía  no 

se han in t r o d u c id o  en el c o m ­

p l ic a d o  C ó d ig o  M á q u in a ,  o

a ú n  desconocen m u c h a s  de 

sus  ru t inas.

Se d e s c r ib e n  20 ru t in a s  que  

t ra tan  sob re  g rá f icos ,  son ido ,  

c o n s e rv a c ió n  de m e m o r ia ,  re ­

cupe rac ión  más rápida sobre el 

ca sse t te  y u t i l idades .  Todas 

van s u m in is t ra d a s  en la fo rm a  

de un ca rg a d o r  Basic, un l is ta ­

d o  en E n s a m b la d o r  y una d e s ­

cr ipc ión  deta l lada del uso; ade ­

m ás  en a lg u n o s  casos  se 

in c lu ye  un  p ro g ra m a  de d e ­

m o s t ra c ió n  .

N o  d u d a m o s  que con  este li­

b ro  podré is  c o n s e g u i r  e x t ra o r ­

d in a r io s  e fe c to s  ta les c o m o  

suaves d e s p la z a m ie n to s  de la 

pan ta l la ,  ro ta c ió n  de c a ra c te ­

res m u l t ico lo re s ,  nu e vos  s o n i ­

dos , ca racte res i tá l icos  y o t ros  

e fe c to s - ru t in a s  que  en Basic  

so n  im p o s ib le s  de realizar, y 

q u e  m e jo ra rán  n o ta b le m e n te  

v u e s t ro s  p rog ram as ,  ta n to  si 

son  ju e g o s  e d u c a t iv o s  o a p l i ­

cac iones .

BOLETIN DE SUSCRIPCION
TODO UN AÑO DE PROGRAMAS E INFORMACION

2000POR SOLO Pts.

SUSCRIBETE AHORA Y OBTENDRAS
Ahorro de 400 Pts. SOBRE EL PRECIO DE VENTA EN TU KIOSCO, un equivalente a 12 revistas 
por el precio de 10. Además tienes la seguridad de no perderte ningún número, aunque 
se agote:

D eseo  q u e  m e env íen  los 12 p ró x im o s  n ú m e ro s  de  M u n d o  A m s t r a d  po r  so lo  

2 .000  Pts .,  a h o r rá n d o m e  400 Pts .,  sob re  el p rec io  de p o r ta d a .

El p r im e r  n ú m e ro  q u e  deseo  rec ib ir  es el ..........................................................................

N O M B R E ...............................................................................A P E L L I D O S ...........................................................................

D O M IC IL IO  ..............................................................................................C O D IG O  P O S T A L  .........................................

P O B L A C IO N  ....................................... P R O V IN C IA  .........................................T E L E F O N O  ....................................

F O R M A  DE PAGO:

C on tra  re e m b o lso  al rec ib ir  el p r im e r  núm ero .

G iro  pos ta l n ° ...............

C h e q ue  a d ju n to  n° ...............

F O T O C O P IA ,  C O P IA  O REC OR TA ESTE C U P O N  Y E N V IA L O  A  G E N E S IS  P U B L IC A C IO N E S ,  Tom ás 

López, 3 - 6 °  - 28009 M A D R I D

34 MUNDO AMSTRAD



Fabricada por IBEROFON, S.A.
Avenida de Fuentemar, 35 - Polígono Industnal de Coslada - MADRID 
Teléfonos 67122 00-04-08-12 - Télex 42797 FONO E - Telefax (91) 671 39 09

a
DirecfMetalDmm
Mastering

CO M PA CT

DIGITAL AUDIO



// V /

# « H f l T 2 5 ü í 2

morciples: 
■otección. I 
oíposférijo.

altura V

Pominio d e jo s  ortes
-^oÍ^jq. Puñetazo-f
r^^-PdsefldeTor^
• Solté controlable ef 

dirección.

"T^O P ontollos de M> 

-T W a n to llo s  conectados por

J v ó ^ e m rin o le s  de ° ^ ° d?

-S e g d n  ae tuiLdser. M

qnfico dos pró« 
oble de acción.
e oventuro ;e'

.ráficos V

e| doble 
(oble dé

idictividod.Prue
)OBt6 CñRGfi ' 
DINBMICiteL

DINAMIC SOFTWARE. PZA. DE ESPAÑA, 18. TORRE DE MADRID, 29-1. 28008 MADRID. TELEX: 44124 DSOFT-E 

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES: (91) 314 • 18 • 04. PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO: (91) 248 • 78 • 87.

t P O TwiiL j- - n'̂  g 11
TSTr

III ■  1

If J1
i


	● Raw scan : Sergio/Rafa CPCMANIACO for ACME | Cleaning/Layout/OCR : ACME  – https://acpc.me ●



