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GOLPE DE TIMON

Somos conscientes de las deficiencias que han presentado los dos primeros 
números de nuestra revista, tanto en la presentación como en el tipo de 

contenido que consideramos no ha correspondido demasiado con lo que, en la 
actualidad, buscan en una revista informática sus lectores.

Dado que es nuestra intención hacer una publicación que esté en contacto 
permanente con las demandas del público al que va dirigida, hemos decidido 

dar un "golpe de tim ón" y rectificar el rumbo y el enfoque de MUNDO
AMSTRAD, creando nuevas secciones más amenas (pasatiempos, cómics, 

concursos, etc.) y ampliando el número de comentarios de juegos comerciales 
dando una mayor información sobre los mismos (mapas, cargadores, pokes para

vidas infinitas, etc.).
A fin de poder realizar un MUNDO AMSTRAD más joven y dinámico 

solicitamos la ayuda de todos vosotros, enviadnos vuestros trucos, anécdotas, 
comentarios, programas y en definitiva todo aquello que creáis que merece la 
pena publicarse así como vuestras sugerencias o críticas que puedan servir, a 

vuestro juicio, para mejorar el contenido de esta publicación.

EN ES TE  N U M E R O :

4. Juegos............................. . . . Madness
5. Juegos................ . . . Ninja Hámster
6. Juegos.................. . .El Cid
8. Juegos................ , . . Freddy Hardest

10. Juegos................., . . Goody
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15. Actualidad ........... . . .Tecno-Japón
16. Hardware 

Jerga Informática
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19. Listados
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27. Pasatiempos
30. Listados
34. Librería
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JUEGOS

M A D N E S S
DISTRIBUYE SYGRAN 
VIDEOAVENTURA 
FORMATO CINTA 
PRECIO 500 PTS.

La acción transcurre en un lejano 
planeta habitado por seres hostiles.

El protagonista de este juego es un 
simpático extraterrestre que debe ex­
plorar dicho planeta con la ayuda de 
su pistola de rayos infrarrojos, la cual 
sólo tiene capacidad para dos dispa­
ros, debiendo ser nuevamente recar­
gada, lo cual sucede cada vez que co­
jamos uno de los frutos que hay en 
cada pantalla. El objetivo del juego 
es precisamente éste, recoger los 80 
objetos que hay esparcidos por las di­
ferentes pantallas.

Los gráficos están-muy elaborados 
y proporcionan un gran colorido a la 
aventura. El número de figuras que 
se mueven al mismo tiempo en pan­
talla también es grande y lo hacen 
con bastante rapidez. La respuesta al 
teclado es buena y en general el jue­
go, aunque no es demasiado emo­
cionante, si resulta entretenido.
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HAMSTER
C R L

D IS T R IB U ID O  P O R  D R O  S O F T  

P.V.P. 875 p tas .

F O R M A T O  C IN T A

L. J. GARCIA

N/NJA

Hace muchos, muchos años, cuan­
do los animales eran como las personas, 
hablaban, reían y aprendían, nació una 
leyenda llamada NINJA HAMSTER.

Fue en aquel tiempo en que las ratas, 
lagartos y demás animalejos, se dedica­
ban al pillaje y al asesinato. Y así fue co­
mo pereció la familia de NINJA HAMS­
TER, bajo los asesinos vandálicos que 
no respetaban a nada n i a nadie.

NINJA HAMSTER crecía y aprendía 
bajo las enseñanzas de/yiejo YONG.

"Maestro", preguntaba NINJA HAMS­
TER, "¿por qué la manzana es el poder 

del sueño eterno?".
Y el maestro respondía: " Sólo hay 

una forma de sobrevivir a un mundo de 
maldad y codicia, y esa forma es co­
miéndote la manzana de tu enemigo an­
tes de que él se coma la tuya".

EL J U E G O

El tema del juego es el típico de siem­
pre, las artes marciales. Pero incorpora 
la original ¡dea de que ios personajes son 
animales, lo que le da un toque de hu­
mor al programa.

Cada animal tiene sus propias carac­
terísticas y armas, siendo así más difícil 
pasar de fase o encontrar algún truco.

El juego se divide en varias cargas que 
podrás ir realizando cada vez que elimi­
nes a dos de tus enemigos.

En resumen, es un juego muy adjeti­
vo, con una buena carga humorística y 
que te hará pasar horas y horas delante 

de la pantalla peleando contra tus nu­
merosos y extraños enemigos.

Como siempre queda decir, que como 
en todos los programas de karate, si te 
agachas y disparas (barrido) tus enemi­
gos lo tendrán muy difícil y podrás aca­
bar tu aventura fácilmente; pero no te 
fíes.
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EL CID
Durante el siglo XI un pergamino 

conteniendo un diabólico conjuro, fue 
dejado en la tierra a merced de las 
fuerzas malignas que no duraron en 
lanzarse en su busca. Dicho Pergami­
no, custodiado por uno de los demo­
nios menores, poseía el poder de de­
sencadenar las fuerzas del mal, 
liberando las legiones de Satán y ase­
gurando el dominio de éste como 
Príncipe de las Tinieblas.

Un audaz caballero Rodrigo Díaz, 
el Cid, consciente del peligro que ta­
les sucesos suponían para el desarro­
llo de la paz en la tierra, decide ha­
cerse con el conjuro y personalmente 
custodiarlo hasta su posterior lectura 
por dos hombres justos, libres de pre­
tensiones y cuya única ocupación fue­
se la oración, hecho que neutraliza­
ría el oscuro poder del pergamino.

En aquellos tiempos de guerras y 
conquistas entre los distintos reinos, 
muchos eran los peligros que una mi­
sión de tal magnitud podía acarrear 
y para solventarlos, nuestro héroe dis­
ponía de una cantidad de vida (mar­
cador inferior izquierdo), la cual dis­
minuirá en relación con el daño 
causado, así como una cantidad de 
fuerza (marcador inferior derecho), 
que también disminuirá a cada gol­
pe de espada que demos. Ambos mar­
cadores, tienen un límite, traspasado 
el cual en el caso de la vida, nuestro 
héroe morirá, y en caso de la tuerza, 
quedaremos desarmados; si no con­
seguimos nueva fuerza rápidamente 
también moriremos.

En nuestro camino en pos del con­
juro. nos encontraremos desperdiga­
dos distintos objetos indispensables 
para la localización y recuperación del 
pergamino, de los cuáles, por su im­
portancia, deberemos conocer, las 
Fuentes de Esencia Divina, así como 
las míticas Aguilas, que nos cederán 
su Fuerza vital incrementando nues­
tro marcador de vida.
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Las antes mencionadas fuerzas que 
actualmente custodian el pergamino 
y a las cuáles deberás arrebatárselo, 
mantienen prisionera a Doña Jime- 
na, esposa de nuestro héroe y única 
inspiración que aportará poder a sus 
cansados músculos. Por lo cuál, tu pri­
mera meta será liberarla de su prisión 
teniendo en cuenta que si agotas tu 
provisión de Fuerza (BRIO) sin ha­
ber llegado a ella, quedarás a merced 
de tus enemigos sin medios para de­
fenderte. Una vez liberada, su espí­
ritu se encarnará en 20 doncellas, las 
cuáles te proporcionarán el Brío ne­
cesario para proseguir la misión.

Otros objetos importantes que de­
berás recojer y sin los cuáles no po­
drás acceder al pergamino, son: UNA 
LÁMPARA, la cuál te permitirá el 
paso a los dominios de un Demonio. 
UN SACO DE DINERO con el que 
deberás comprar LA LLAVE MAGI­
CA que deshace el hechizo, que man­
tiene sujeto el pergamino e impide 
que te lo lleves. La posesión de cada 
uno de estos objetos, será acusada me­
diante el levantamiento de los escu­
dos que se hallan encima de los mar­
cadores de vida.

También posees unos marcadores 
de combate que te indicarán el núme­
ro de enemigos que te han intentado 
detener en la misión, sin mucha suer­
te por su parte, contabilizando los 
aventureros, musulmanes y caballe­
ros que compiten contra ti por la glo­
ria del vencedor. Contra ellos debe­
rás luchas en su mismo plano de 
ataque si quieres herirles. Mantente 
sereno y lucha con estrategia, el des­
tino del universo está en peligro y tú 
puedes salvarlo.

Para conseguir terminar con pro­
vecho esta misión, te aconsejamos que 
cuando un enemigo parezca indes­
tructible, le golpees haciendo un giro, 
es decir, pulsas disparo y gira sobre 
ti mismo; no agotes todas las fuentes

y águilas que encuentres a tu paso, 
pues debes pensar en la vuelta con el 
pergamino.

Cuando un enemigo después de ser 
golpeado por tu espada, no salga dis­
parado de la pantalla, si no que por 
haber estropeado sus sistema nervio­
so se quede dando vueltas como un 
tonto, elude quedarte cerca de él, pues 
te puedes quedar acorradado, en cuyo 
caso deberás suicidarte golpeando 
hasta acabar tu brío. Durante la pri­
mera fase y hasta encontrar a tu ama­
da, debes eludir todos los enemigos

que te sean posibles para preservar tu 
reserva de energía.

CONTROLES

A r r i b a .................. A r r ib a

A b a jo  .................. A b a jo

I z q u ie r d a  . . . .  I z q u ie r d a

D e r e c h a ...............D e r e c h a

D i s p a r o ...............E s p a c io

P a u s a .....................G

V id a  I n f i n i t a  p o k e  2 8 7 0 6 ,2 0 1  

B r ío  I n f i n i t o  p o k e  2 8 7 2 8 ,2 0 1
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Freddy Hardest, es el playboy más 
sinvergüenza; heredero de una gran 
fortuna, lleva una vida disoluta, en­
tregada a borracheras incontraladas, 
fiestas sin fin  y  excesos de todo tipo.

Tras una de sus últimas “fiesteci- 
tas” y  puesto a los mandos de su 
nave en no muy adecuadas condicio­
nes para pilotar, nuestro playboy si­
deral se lanza bajo los efectos de la 
cogorza a jugar contra los me­
teoritos.

Evidentemente su diversión no po­
día terminar muy bien, chocó con­
tra un meteorito, perdió el control de 
su nave y  fue  a estrellarse contra la 
luna del planeta Ternat, donde se en­
cuentra la base enemiga de 
KALDAR.

Magullado pero muerto de risa, 
salió como pudo de la nave humean­
te y  lentamente fue dándose cuenta de 
que en aquel satélite no le iban a re­
cibir muy amigablemente.

Recuperado ya de su borrachera, 
Freddy Hardest, que aunque no pu ­
diera parecerlo, es uno de los miem­
bros más inteligentes del servicio de 
contraespionaje de la agencia SPEA 
de la Confederación Sideral de Pla­
netas Libres, debe lanzarse a la 
aventura.

FREDY HARDEST. PARTE 1.

Como contamos anteriormente, 
Freddy (para los amigos), ha caído

en un planeta enemigo, los proble­
mas no han hecho nada más que em­
pezar y nuestro amigo lo tiene muy 
crudo.

Nuestra misión es alcanzar la base 
enemiga ubicada al otro lado del sa­
télite. En el camino encontrarás va­
rios tipos de enemigos que intenta­
rán im pedir que cumplas tu 
cometido:

OVOIDS.— Mamíferos veneno­
sos, un sólo roce y acabarán con tu 
vida; deberás destruirlos con el láser.

ROBOTS VIGIA.— Van deslizán­
dose en el aire, puedes destruirlos de

una patada o esquivarlos aga­
chándote.

HORMIGOIDES.— Viven en los 
cráteres, aunque también se encuen­
tran pululando por todo el satélite.

KOPTOS.— De un sólo ojo.
SNAKKERS.— Serpientes vene­

nosas que no durarán en matarte.
Todos pueden ser esquivados por 

un simple por un simple salto. Tam­
bién encontrarás precipicios que ha­
brás de saltar con cuidado o de lo 
contrario perderás una vida.

La primera fase es la más fácil y 
simple de las dos, pero si tienes al-
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gún problema, puedes poner los po- 
kes o el cargador que encontrarás 
más adelante, te proporcionará vidas 
infinitas sin enemigos.

FREDDY HARDEST. PARTE 2.

Esta es la fase más difícil y en la 
que más atención deberemos poner. 
Nuestra misión será escapar en una 
de las naves que hay en el hangar. 
Para ello antes debemos haber hecho 
unas cuantas cosas:

1. Cargarla de energía (Célula 
nuclear).

2. Conectar el sistema de Hipe- 
respacio.

3. Introducir la clave del capi­
tán de la nave.

Ante todo, debes pensar en qué 
nave quieres escapar. Tenemos cua­
tro que podemos elegir: la azul, la 
roja, la verde y la blanca.

Suponiendo que ha yernos escogi­
do una, deberíamos hacer lo si­
guiente:

1. Buscar una especie de cuadra­
do que cambia constantemente de 
color, (ese cuadrado es la célula nu­
clear y aparece aleatoriamente en 
cualquier lugar). Llevarle a los ascen­

sores de carga señalados en el mapa 
con una “N”, depositarla y al accio­
narlos, advertirá qué nave ha cargado 
diciéndonos su color, ya sólo tendre­
mos que conectar el sistema hiperes- 
pacio y conseguir la clave del capitán 
de dicha nave.

2. Accionar en los ordenadores 
hasta que nos den el mensaje: “Hi- 
perespacio ON”. Recuerda que ten­
drá que ser el hiperespacio de la nave 
que hemos cargado con la célula nu­
clear, para ello guiándonos por el 
mapa, hasta que encontramos el co­
lor deseado).

3. Haremos lo mismo que en la 
anterior, pero buscando en los orde­
nadores señalados como CLAVES, 
hasta encontrar el color que buscá­
bamos, (apuntarlo en un papel por 
si nos falla la memoria).

Una vez hecho todo ésto, sólo que­
da ir al hangar, saltar la barandilla 
y responder la clave... ¡SEREMOS 
LIBRES!...

LOS ENEMIGOS.

MICROSONDAS.— Se despla­
zan por el aire como los OVOIDS, 
pero son más pequeños.

MORADORES.— Son los due­

ños y constructores de la nave; inmu­
nes a los disparos, deberás matarlos 
en una lucha cuerpo a cuerpo. Tam­
bién puedes huir.

GABARDA ROBOTS.— Pueden 
ser destruidos a golpes o disparos.

Freddy puede transportarse por 
cuerdas, plataformas móviles, argo­
llas, cadenas y pasadizos. Esto le per­
mitirá moverse libremente por todos 
los niveles de la base.

Si aún con todo esto te parece 
poco, más adelante encontrarás el 
cargador de vida infinitas. 
CARGADORES...POKES.

FREDDY HARDEST 1:

— vidas infinitas poke 64014,0
— sin enemigos poke 53248,201

:  ^
, v .

5
4
3
2
1

i i 9T i  ,
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GOODY

OPERA
FORMATO CINTA 
P.V.P, 875 Ptas.

G O O D Y  es el n o m b re  d e  p ila  d e  

J h o n  N e ls o n  B ra in n e r S tra v in s k y ,  

fa m o s o  no  p o r los  c ig a rr illo s  q u e  

fu m a , si n o  p o r c ó m o  los c o n s ig u e ;  

éso  y  to d o  lo  q u e  se p ro p o n e .

P ero  t ie n e  un  p ro b le m a , u n  " G u ­

ripa", lla m a d o  R o d ríg u e z  le p ers ig u e  

p ara  c o lo c a r le  un  " m a r ó n "  q u e  le  

d e je  e n tre  re jas  m á s  d e  500 añ o s . 

P ero  n o  es és te  s ó lo  su p ro b le m a ,  

ta m b ié n  " C h a r ly  el B árd eo s", a m ig o  

d e  la  m is m a  c a la ñ a , le  b u s c a  p ara  

q u ita rle  los "T a le g o s "  q u e  lleve y  evi­

ta r  c o n  e llo  q u e  G o o d y  c o n s ig a  d a r  

su G ra n  G o lp e .

N o s o tro s  te n d re m o s  q u e  g u ia r  a 

G o d d y  p ara  c o n s e g u ir  d a r  su g o lp e . 

D e b e re m o s  re c o g e r  13 c ilin d ro s , en  

e llo s  e n c o n tra re m o s  los n ú m e ro s  

q u e  fo rm a n  la  c o m b in a c ió n  d e  la 

c a ja  fu e r te  d e l B a n c o .

P o d re m o s  c o n s e g u ir  d in e ro  co n  

u n o s  s ac o s  q u e  h ay  e s p a rc id o s  p o r  

las p a n ta lla s , los c u a le s  nos p ro p o r­

c io n a rá n  d in e ro  p a ra  p o d e r c o n s e ­

g u ir  las h e rra m ie n ta s . E stas h e rra ­

m ie n ta s  s e rá n  c o lo c a d a s  en  los  

s itio s  e s tra té g ic o s  del B an co . Si nos  

e q u iv o c a m o s  n o s  lle v a rá n  a la 

c á rc e l.

Es in te re s a n te  e s te  ju e g o , t ie n e  

b a s ta n te s  co sas  c u rio s a s  y  u n id o  a 

su c o lo r id o , p o d e m o s  p a s a r un  

m o n tó n  d e  ta rd e s  ju g a n d o  c o n  

G o o d y .
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fk SCfKÍSOR

T R U C O S i q u e re m o s  te n e r  v id a s  in ­

f in ita s , n o  te n d re m o s  m ás  

q u e  p u ls a r  la te c la  R c u a n ­

d o  e s te m o s  ju g a n d o . El ju e ­

g o  se p a ra rá  y  si p u ls a m o s  

las te c la s  O -P -E -R -A  a la vez  

o b te n d re m o s  lo  d e s e a d o .

S i nos c a n s a m o s  n o  te n d re ­

m o s  m ás  q u e  p u lsar o tra  vez  

R y  c u a n d o  el ju e g o  se p are  

p u ls a m o s  S -O -F -T  p ara  d e ja r  

p ara  d e ja r  d e  te n e r  v id a s  in ­

f in ita s .

ANTONIO PEREZ

MUNDO AMSTRAD .11
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PHANTIS

PRIMERA PARTE

Fase 1.
Debemos conducir la nave de Se­

rena desde el espacio exterior hasta 
la superficie de la Luna 4. Por su­
puesto, las naves enemigas, los temi­
bles Kamikaces de Señoliz, tratarán 
de impedir que la chica llegue sana 
y salva. Por si esto fuera poco, el pla­
neta está rodeado por un cinturón de 
asteroides que, a veces, bloquean casi 
totalmente el paso. Son destructibles, 
pero necesitan varios disparos.

DINAMIC  
FORMATO CINTA 
PRECIO 875

El sistema Soteok era un sector 
desconocido del espacio sideral. El 
Consejo Militar de la Tierra organi­
zó una expedición para elaborar ma­
pas de esta zona. Los encargados de 
realizar la misión fueron la coman­
dante Serena y  su novio. Serena era 
una mujer altamente cualificada 
para este tipo de tareas. Su novio, sin 
embargo, era un perfecto calzonazos 
y  un inútil que se dejó capturar en 
un satélite del sistema, la Luna 4, 
más conocida como Phantis. Aho­
ra Serena debe rescatarlo cuanto an­
tes, pues su compañero padece claus­
trofobia y  no podrá resistir un pro­
longado cautiverio sin enloquecer.

La comandante era una mujer de 
belleza exhuberante, dotada de una 
enorme simpatía y  personalidad 
arrolladora. Estas cualidades la hi­
cieron convertirse en una de las mu­
jeres más deseadas de la galaxia y  
parte del extranjero. Por eso, Sere­
na tenía amigos por todas partes, so­
bre todo fuera de la Tierra. Sus ami­
gos alienígenas, al enterarse de la 
situación, se ofrecieron encantados 
para ayudarla a rescatar a su novio. 
Aún así, los peligros de Phantis eran 
muchos y  los enemigos, despiadados. 
¿Conseguirá salvarlo?

Fase 2.
La parte más difícil de la misión. 

Serena vuela al ras de la superficie, 
mientras sus enemigos aparecen re­
pentinamente por detrás, lanzándo­
se después contra ella. Del cielo caen 
meteoritos constantemente, y el suelo 
escupe enormes pedruscos contra la 
nave. Es conveniente situarse en la 
parte central posterior de la panta­
lla, disparando continuamente y re­
cuperando siempre esta posición.

12 MUNDO AMSTRAD
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Fase 3.
La nave se ha introducido en una 

caverna, guarida de las terribles ser­
pientes multiapiter, que sólo mueren 
si se les dispara varias veces a la ca­
beza. Las navecitas siguen incordian­
do y para postre debemos esquivar 
continuamente nebulosas de gas 
kriptón que salen a nuestro paso.

Fase 4.
Serena deja aparcada su nave en 

una plataforma al borde de una ma­
risma, donde Adrec clónico la espe­
ra para llevarla sobre sus lomos. Es 
aconsejable tomarse esta fase con 
calma y detenerse cada vez que vie-' 
ne un enemigo, ya que de lo contra­
rio se nos echarían encima. Los enor­
mes insectos caen fácilmente dis­
parando hacia arriba. Los sapos y los 
guerreros mueren de un sólo disparo.

SEGUNDA PARTE

Sobre tierra firme, Serena se en­
cuentra desarmada. Pero afortuna­
damente cuenta con la protección de 
otro de sus numerosos amigos. En 
este caso es un simpático bichejo sal­
tarín el que la ayuda, cubriéndole la 
espalda y atacando por delante cada 
vez que pulses la tecla de disparo. 
Además Serena lleva un propulsor 
que la permite dar grandes saltos.

Avanzando hacia la izquierda lle­
gamos a un gran desnivel. La coman­
dante debe bajar por ahí y recoger 
el turbo láser de iones que será muy 
útil, ya que su saltarín amigo se ha 
quedado atrás. Serena se adentra 
cada vez más en las entrañas de este 
mundo hostil en busca de su ama­
do. Los enemigos son numerosos y 
muy variados. En el aire se materia­
lizan constantemente unos seres vo­
ladores que surgen de invisibles ge­
neradores. Por el suelo caminan des­
preocupadamente extraños persona­
jes: enormes batracios bípedos, ho­

LOS PO K E S

Para el Phantis 1:
vidas infinitas.POKE 54216,0 

Para el Phantis 
POKE 57606,0 
POKE 57490,0

POKE 64500,201

POKE 59608,0 

POKE 59603,0 

POKE 59613,0

POKE 55030,0

2:

vidas infinitas. 
Juego difícil. Ya 
hemos dicho que 
Phantis es un jue­
go sencillo. Con 
este poke nos qui­
tan toda la energía 
de golpe.
Para jugar sin ne­
cesidad de intro­
ducir el código de 
acceso.
Turbo láser de 
iones en la prime­
ra pantalla.
Carga de protones 
en la primera pan­
talla.
Aparece el novio 
de Serena en la 
primera pantalla. 
Para acabar el jue­
go rápidamente y 
sin complicacio­
nes.
Sin generadores. 
Los enemigos que 
aparecen en el aire 
son los más mo­
lestos. Con esta 
opción dejarán de 
serlo.

rribles serpientes, reptiles con cabe­
za de toro, humanoides de todo 
tipo... Todos ellos mueren de un sólo 
disparo y tienen que tocarnos siete 
veces para quitarnos una vida. Las 
vidas se reponen cogiendo corazones 
que se encuentran dispersos y obte­
nemos vidas extra a medida que ha­
cemos puntos.

Nuestro láser puede resultarnos de 
disparo lento. Si recogemos la carga 
de protones, el disparo será continuo 
y mucho más rápido. Atravesando 
estancias y cavernas recubiertas por 
frondosa vegetación, llegaremos a 
una verja cerrada. Solamente podre­
mos atravesarla si llevamos el meda­
llón de acceso que previamente de­
bemos buscar.

Al otro lado de la puerta llegamos 
a una laguna donde nos atacan pe­
ces voraces y fieras serpientes mari­
nas. Pasado el pantano, haremos un 
corto viaje en helicóptero que nos lle­
va a las inmediaciones de las maz­
morras. El acceso a ellas está bien 
custodiado y es difícil llegar sin per­
der al menos una vida. Ahora hay 
que precisar bien el salto para evitar 
caer en la lava, eludiendo las burbu­
jas mortales que ascienden continua­
mente. Después deberemos esquivar 
con habilidad las enormes piedras 
que caen sobre nuestra cabeza. Pa­
sado todo esto ya sólo nos queda 
subir, avanzar hacia la izquierda y 
entrar en las mazmorras liquidando 
a los últimos enemigos. Allí, comple­
tamente histérico, se encuentra el no­
vio de Serena, forcejeando inútil­
mente con las cadenas. La enterne- 
cedora escena final es digna de ver­
se. Serena y el percebe de su compa­
ñero fueron felices y comieron per­
dices.

D. Burgos 
L. J. García
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JUEGOS

Pack
Monstruo

DINAMIC 
FORMATO CINTA 
PRECIO 1200 Pías.

DINAMIC nos vuelve a sorpren­
der con otro de sus productos que 
por regla general, siempre se han ca­
racterizado por ser de una calidad ex­
traordinaria. En este caso nos pre­
senta una recopilación de algunos de 
los mejores programas que han apa­
recido para los MSX, entre ellos po­
demos destacar ARMY MOVES, 
DUSTIN, LIVINGSTON SUPON­
GO y HIGHWAY ENCOUNTER; 
los dos primeros pertenecen a DI- 
NAMIC y suponemos que todos vo­
sotros ya los conoceréis, el tercero de 
ellos es el archiconocido LIVING- 
STON SUPONGO de la casa espa­
ñola OPERA SOFT. Sin embargo en 
el PACK de DINAMIC, nos encon­
tramos con una novedad, el HIGH­
WAY ENCOUNTER, tal vez uno de 
los programas que más van a gustar 
a los usuarios de MSX en estas na­
vidades.

ARM Y MOVES

Derdhal es un miembro del GO.E. 
Puede atravesar las líneas enemigas 
por tierra, mar o aire, domina todas 
las técnicas de la guerrilla. Deberás 
rescatar los planos de la caja fuerte.

DUSTIN

Un famoso ladrón de joyas y 
obras de arte, ha sido capturado por 
la policía y se encuentra en la prisión 
de alta seguridad WAD-RAS; Dus- 
tin, intentará escaparse a toda cos­
ta, pero previamente deberá conven­
cer a los otros presos para que le 
presten toda clase de instrumentos 
para emprender la fuga, de lo con­
trario deberá pasar el resto de sus 
días en la cárcel.

LIVINGSTON SUPONGO

Stanley ha incluido en su equipa­
je de aventurero un cohete, un boo- 
merang, unas cuantas granadas y 
una increíble pértiga. Cuando le veas 
utilizar sus armas, no darás crédito 
a tus ojos. A lo largo de sucesivas 
pantallas deberás guiar a tu aventu­
rero por un montón de pantallas, to­
das ellas diferentes, pero con una di­
ferencia, que éstas están llenas de 
colorido y vistosidad.

Cuando un usuario compra un 
juego, dentro de él están las ganas 
de saber cómo acaba este juego, en 
este caso, os sorprenderá bastante...

F R A N C IS C O  J . P A Z

HIGHWAY ENCO UNTER

Highway Encounter, es de esos po­
cos juegos que se pueden encontrar 
aún en el mercado actual, este jue­
go combina gran vistosidad de grá­
ficos y una adicción muy elevada.

El objetivo del juego es bastante 
simple, deberemos salvar la tierra de 
la dominación de los invasores; para 
ello disponemos de un sofisticado 
aparato construido para esta misión 
y que combina los más grandes avan­
ces técnicos del momento en la tie­
rra, por ello no debes defraudar al 
planeta. Nuestro aparato deberemos 
ir empujándolo a lo largo de una 
autopista e ir cargándolo durante el 
camino en las estaciones regenerado­
ras existentes.

Estamos ante una nueva iniciati­
va de vender calidad al menor pre­
cio posible, de lo que estamos segu­
ros, es de que todos los usuarios lo 
agradecerán, y cómo no su bolsillo.
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ACTUALIDAD

TECNO 
JAPON - 87

Patrocinado por El Corte Inglés y en 
su centro del paseo de la Castellana en 
Madrid, se ha celebrado del 2 al 14 de 
noviembre la exposición “Tecno Japón- 
87”, en la que diferentes empresas del 
“país del sol naciente” mostraron sus úl­
timos productos en diferentes campos de 
la industria y de la técnica.

La primacía mundial de Japón en el 
terreno electrónico es indiscutible, sus 
modernos procesos de investigación, de­
sarrollo y fabricación, hacen que sus 
productos arrasen en los mercados in­

ternacionales; el tan nombrado factor 
calidad/precio de los productos japone­
ses, es en la mayoría de los casos muy 
superior al del resto de países.

De ésta alta tecnificación japonesa 
son las numerosas innovaciones presen­
tadas en esta feria, en la que pudimos 
contemplar, entre otras, las nuevas fo- 
tocopiadoras a color capaces de hacer 
todo tipo de reproducciones (ampliadas, 
reducidas, parciales, etc.) con una exce­
lente calidad. Nuevas cámaras de foto­
grafía (sin carrete) que obtienen imáge­

nes digilates que pueden ser guardadas 
en disco y proyectadas a un monitor o 
bien ser impresas en papel mediante una 
impresora especial que simula el revela­
do y positivación de un carrete conven­
cional con resultados sorprendentes.

Los campos de aplicación de las nue­
vas cerámicas, obtenidas a partir de ma­
teriales altamente puros, constituyeron 
otro aspecto sorprendente de ésta feria: 
altavoces con cajas de resonancia cons­
truidas de cerámica, tornillos con tuer­
cas de alta resistencia, nuevos aislantes 
eléctricos, fibras textiles (algodón y ce­
rámica) capaces de guardar el calor en 
invierno y evitarlo en verano, etc.

Otro aspecto curioso de esta feria, fue 
la presentación de materiales con “me­
moria de forma”, es decir, objetos que 
al alcanzar una determinada temperatu­
ra adoptan su forma original tras haber 
sido deformados anteriormente.

En el terreno.de la electrónica de con­
sumo (vídeos, televisión, radio, etc.), 
también pudimos apreciar significativos 
avances, como la televisión o vídeo en 
3 dimensiones (3D): en una pantalla de 
vídeo aparecen imágenes que a simple 
vista parecen vibrar y que son difíciles 
de apreciar. Con unas gafas especiales 
la vibración desaparece y pueden con­
templarse unas imágenes con un gran 
efecto de tridimensionalidad, lo cual les 
confiere un tremendo realismo.

Tecno-Japón ha sido pues como una 
ventana abierta desde la cual hemos po­
dido tener una visión de los elementos 
que van a formar parte de la vida coti­
diana de nuestro más próximo futuro.
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HARDWARE

EL D ISEÑ O  TAMBIEN EN LOS JOYSTICK

M a s te r t ro n ic s  n o s  p re s e n ta  su  n u e ­

v o  jo y s t ic k  M A G N U M ,  e q u ip a d o  co n  

c in c o  m ic r o s w ic h e s  d e  a lta  s e n s ib i l i ­

d a d  q u e  le c o n f ie r e n  una gran v e lo ­

c id a d  d e  respues ta . S ig u ie n d o  las ú l ­

t im a s  te n d e n c ia s  e n  d is e ñ o  e r g o n ó -  

m ic o ,  e l  M A G N U M  n o  es u n  jo y s t i c k  

d e  s o b re m e s a  s in o  q u e  h a  d e  s e r  u t i ­

l iz a d o  c o n  a m b a s  m a n o s .

L a  p a la n c a  d e  m a n d o ,  s i tu a d a  en  

la p a r te  s u p e r io r  d e l jo y s t ic k  es s u m a ­

m e n te  l ige ra  y sens ib le ;  e l  d is p a r a d o r  

se e n c u e n t r a  e n  la  p a r te  p o s t e r io r  y 
d e b e  s e r  a c c io n a d o  c o n  e l  d e d o  p u l ­

g a r  d e  la  m a n o  q u e  s u je ta  e l  a p a r a ­

to ;  d e  la p a r te  f r o n t a l  sa le  u n  la rg o  

ca b le  d e  c o n e x ió n  a l  o r d e n a d o r  q u e  

nos  p e r m i te  h u n d i r n o s  c ó m o d a m e n te  

e n  e l  r e s p a ld o  d e  n u e s t ro  s i l ló n  y p i ­

lo ta r  las m á s  so f is t ic a d a s  n a v e s  e s p a ­

cia les.

JERGA
INFORMATICA
•  Octeto de memoria. Expresión equivalente en 

castellano a la palabra inglesa "byte" Es un conjun­
to de 8 bits.

•  Machacar. Expresión utilizada para describir 
cuándo una zona de memoria crece o invade otra 
zona alterando su contenido..

•  Ensamblador. Programa mediante el cual a partir 
de un listado fuente (listado ensamblador), genera 
un código objeto, comúnmente llamado código m á­
quina.

•  CHECKSUM. (Suma de chequeo). Operación 
mediante la cual es posible comprobar si un conjun­
to de datos han sido introducidos correctamente (por 
ejemplo al copiar un listado), comprobando si coin­
cide la suma de los datos originales, con la de los 
datos copiados.

•  BUFFER. Zona de memoria, normalmente de 
corta longitud, que se utiliza para almacenar tem po­
ralmente los datos en operaciones de transferencia.

•  POKEar. Introducir un dato en una posición de 
memoria con el empleo de la instrucción POKE.

•  Llamar a una rutina. En lenguaje ensamblador 
equivale a hacer:

CALL dirección de comienzo de la rutina y en BA­
SIC sería: RAMAOMIZE USR dirección de comienzo 
en la rutina.

•  Bus de expansión. Conector desde el cual se 
acceden a las funciones del microprocesador. Se usa 
por ello para conectar periféricos.

•  Cascar. Se dice que el sistema "casca", cuando 
al producirse un error de cualquier tipo, el sistema 
operativo pierde el control de sus funciones.

•  Gancho. Conjunto de 5 bytes de RAM iniciali- 
zados para contener la instrucción RET del z-80 (C9H). 
Nos permiten redirigir las llamadas (CALL) insertan­
do una instrucción JP nnnn de Z-80, en los 3 prime­
ros bytes del gancho

16 MUNDO AMSTRAD







LISTADOS

FRONTERA

20 MojDE *0 ANc’EL Ga í k 7a ------- -------

Siga; ®5?ff»' * 2' 7-'« 3,ie
¿ o  i o c a t e °a Te ^ " : A - n $ ( 1 >;

/ 20 IN¿ «2 i : ^ r  Ja STEP _ 2 .

olFflgT*

" 7,:W 8-
W f a $ f IWr ^ B f2o_L

'"““ roS?'*»’*. i > - n >/2' :ro‘  *=' r° i

T'JRN R lN T : P ü I N T : F 0 ll

2230°aT M.*** ÍN ic io  J ' 1 TO 20° ;N^ 'B  a - fíE

***

?olS$ ¡ £ 2  !¿ ¡ $ ^ ? S g -

■6o pRT_  A*~ sp^£ . ¿ í |-  M B soa-fkr2 6 0 ^  **="Sf 
|0B 18V r -*-'BüLs>4 -  -US

280 oosubKEY(6o><>o r ABA BMPEZaR 

3 0 0  Z Ef  * * > * > &  3 H£N 270

j t * s'38, e-24 •■
3f  o s d  A,=40- » n f f i  ^ A,aí+I

s s ^ T n a ^ > n a x ; ‘ : , t x <>™ 

¿ ■ii® ® ! » a  *
V o IF NOr T ; ; B0CATei2o r T inkrv,*„.

••GO

400 XB=X~"‘ aD"-' ■ ‘

H%° ¿ o c S í f f l - ^  THEN GOSüb «O
440 ?¿WÍ=M(N a > ‘ » : e B l t l T "  ...

«oSS<2° r
480 «oro M(N)

47 o pjgft ■——. 
cccoo". - ,1 Á R C A T E  1 y , -------
OOOC". ^ t ° CAn  21 V i PS%"nr,

s ' w -
53o SVMnfiN t>1' 11 ,Z :pRlNTtti "P 

| 40 STMBOL 97Frf« «7 ' UNr°S' ■ •

5 o ^ c « r 3 u i ' ^ « .

I í l o ° | &  , 0 , . / ;  3' 1o, . « í . . I ; ¿ « ¡ 07 

' | f  S ““  0
I f3° FOfi d_. «¿ME OVEP

¡ %&&&$$£k^°
s s 0fSc¿rV» ?-Bo"£

; ,7 " * -
69o pp», TO sn * , 1 7 -PRlN
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LISTADOS

POLICIA
20 --- -
I o prin t  CHp„ c a g a d o  *

£ ¿ ¿ t b L i c * Á "? ¿ = u r ? < i >;

- s ^ 5*aENÍAÍ,J)

á?áíT»-‘a?i.*7
210 POR o - i  I o 500.'HEyT

fo'MODfí' b:^ r :P, RlNT *í,R*(7):F0R b - I
¿30 GOTO

^ (20_L£N(a
<•5° t-i$=MiD$( /2>-F0R a=1 „

^ oZ x tT  ™**'(Ji;PRlNT b*;:lF  b$<>.. ..

W ltN PRlNT: PRIUT: F0r

300 ¡!=:¡<*rolIcÍ°a ?®r pRogrJ / ^ J  a:RE

zJs&^'zggZZ'

XSSZSíSS:*.,
4 3 0  I R  ¡ j $  ¡ ^ E Y P0 ) YTBEn " XL

¿S/ÍSf SSlfir°««?.' í s ?» - ™§? a&-i
%  i l  Z T  ™* » 1sxzvzss

5¡0 %=*£py=Y¿ ’ PX: PRINT" "; •■ ̂ CATE

«O Íe moÍ  S ( 69) TREN XL=XL' l

-24

.‘> 0 0  JE c-97 /  A U  30000•■
5 7o re- ,C;7 TfíEN vt . „ — «‘«ai

600 T-íXíJ;Ly=VL ■ FOCATE

¡S K V 670

,JCÍA"--Gosrm o.

— — -— r ____

5  $ $ * " * * ' m ó *TI«"°--' "; as

J J0 PRINt "a _ 
aaaaaa a . . . a aaaaaaaaaaa„
/20 PRINT". aaaaaaaaaaaa
a a ‘ a a aa aaaa

730 PRINT". a
„a a a a •■. a aaaaaaaa A s
7,10 P R I n t ’- , aaaaaaaaaa «
a a a a '. a a aaaa

7So PRlNT‘'a » a a a
a a a '. a a a a .  3 a a

760 PRINT’a aaa
aa a a a . . . a a aaaaaaaa .

7°aPaRlNr'a 

700 PRlÑT-i, a

f  a ; r —  aaaaaaaaaaaaa

800 PRlNT-a a 3

- / v * * - .  “ * * * - . . :
82°  PRlNT''a a a a a

a a fl „ ,í a a a o a a a

84°  PRIn t "a a ^  * a a a a a
a a a ,,. a aaaaa a a

8a5°aPafiINr'a a ^  a aaa

86° PRINT-a a

! ° - ^ a  ^ — aaaaaaaa

880 p r i n t '.-
aaaaaaaa" • aaaaaaaaaa*

X K®

r l55^ , r ;SE" " P0KE-6

OCRado l^LOGATE j 36. 1,36

san»vsxisí&zs&g  *  <■

a a

’̂ KADO E>'p .„ ^TE 1 -‘ ,uo

1010 re,u J01°  ^  LADRON
1°20 F0R ? * *  ClAÜE OVEN
A.-SOUnd f =i LO 20 S  ***

■ G0SUB 240

IÍ^plÍfÍfprAT¿
fl070? Po7N ,': NK 3' 15: LOCATE 5 17 p “ 
,1060  ppw ? =1 To 5 0 - í *  ’ 1?:PRl

» ^ 60. 0 : =INKE—  A

' 1110 °0T0WS 4e)=° lhen Ñau230

:L ^ ÜS

5’ : ? :p r i n t  -0
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LISTADOS

INVASION

— — -__ .

i  ̂  254'25 i
ie 0 s ^ o L 164 * 41' 253- ^ . 245, 253 ; 2J

o o . ^ 73' " 6—

1' 2e:rN* ^ 3 . IW
J4.° ofelN o „ RQ:p£H 1 INK>

6on
5:PLO

I s . p B h ' » '

^ 3 é-V"*
?&’-sr¿’Z , 0

<B¡ir »

g s c  r : ^ — : r
fio ,P“  ■ '" • » • « « ,  -m„_

t e s / " * 1* * .

f e ® ; s — » •

S s ^ a C : :ftS- -
apa

MoVNf
P£N i

¿ o g * * i o ,
420 C=R̂ ’IN 0. 240

T0 640 sr£p 5 p/4ÍoNE T A ~ iU 6«° ST£p

l ü l ^ r —
a? .fissv¿.t!̂  Sí/íg;

^Cfífíj

530 B2  „„
%xr r  ;Fofí 4
550° R°C^  3 V I6;^
ÍN x=f  íN K s y fs g fftíw r ■■ ..
’e° ip tll ; '°  r«£N y-v
N X ™IUKEY<70 X~ X ~ l : l F

070 PEN , W®N v-y
5so ir? r,1:Lócate , ~x+1u f

' * *>  £NC° 540 N G0T0 7 io

S WJ #J. '■Püwrog .

3% *?* ^ T »*
680 ? ¡  *  100 STEP 1Q p

»( :; oünd^

I J,NEXT a 8=1 TO j0o 0
/ ^ 0 ° S E 0 0UND̂ z.1 ,15

‘® 0 t o ,2;%  2 17 ' 5
I 1?0 P§ »  ■ 0 :L°CATEñ ,
7¿° por a í^ cate s , ,  ' 7;Pfiiwr.G,

al*-NEXT A
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Este potente programa te permitirá, 
a pesar de su brevedad, ver la gráfica 
de cualquier función, por complicada 
que ésta sea.

Además podrás elegir el intervalo de 
números enteros o racionales que más 
te interese para ver la gráfica en el ta­
maño que desees, o bien para ampliar 
los puntos de la misma que lo re­
quieran.

El mayor intervalo que la resolución 
de la pantalla permite introducir, es de 
400 números enteros, es decir, el lími­
te superior del intervalo menos el infe­
rior, en valor absoluto, no debe supe­
rar cuatrocientos.

Para introducir la función utiliza como 
variable la x.

Abusa de los paréntesis, y ten en 
cuenta que el Amstrad da prioridad li­
neal a la multiplicación y a la división 
sobre la suma y la resta.

Las funciones tales como el seno, el 
coseno, el logaritmo, la exponencial, 
etc., debes de escribirlas con el mismo 
formato del Basic de Amstrad.

Por último, después de escribir la fun­
ción y pulsar “enter” deberás pulsar el 
enter del teclado numérico. Tu ordena­
dor se encarga del resto.

“GRAFICA 
FUNCIONES"

20 , ********** ---- -

fo° > * * * * *  GRa f t  * * * * * * * * * * * * * * *

6o :******* ICAS ********
7o >
80 ******** F[Wn ******** 

l O o ' * * * * * * * * * * : ^  I0N¿S * * * * * * * *

-  :***********C^**********
- o  :*** . F0N: r * * * * * * *

leo 0  :* * *  chico ,  D£z GÜS'MV0 ***

}¡°o :************* J  £ T£fí̂ ***

¿ S ; **************
204 '
205
20S - " =  ÍNI c i a t  

2J0 ON E » r  L I Z A C I 0 N

2oo Z0R̂ 0í a?Z° «0  
^nofon t l L0CArS lÓ °Ítm  C» 26f ¿"clon t r L0C™K íó°ÍnNK 26 

JN7'ií0. ras el ieu ‘J 2:PRlNT°F 
«  « V  .. eUal ' ^ l s e r ^ i b a l a

lp? DEF PíP  « ° t o  25o "+cui: rn  *  iu

s 250
8 ? *>Í

2PO T •F í'

18 .fZ 'SrW Z&íSiS
¡I? ; *>b ’'»W 2«í‘ ' h
^  y  0  J —— a •' cü C Q

300 EJ£ DE C00RDÊ AS Bs__
3 -K) PTftrp

330 400,0

«sesíina**» ,<„0/,
371 - ~~=~ GRAFi Ca 
3 8 0  n = 0  ~ ~ ==
3 9 o  |tqjd

« o  ¡ÍU1,:1 cior¡*(400/(b
440 $ * ¿ *  /(b-*>)+200

f4s if ' i L : ° Tro intfpuNd

448 i r  ' ^ ’ F ^ a o r o  2eo

45Oke^  420 ^ " T̂ m ELSENE
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CODIGO MAQUINA

En esta nueva sección trataremos de 
introduciros en el “Código Máquina” 
del AMSTRAD.

Pensamos que la mejor manera de 
aprender este lenguaje, es ir conocien­
do cómo funciona cada rutina paso a 
paso a partir de una instrucción equi­
valente en BASIC

Por ejemplo, si queremos imprimir en 
la pantalla la palabra “PEPE”, haremos 
desde el BASIC: “PEPE”. Pues bien, en 
el curso de ensamblador que comenza­
rá en el próximo número de MUNDO 
AMSTRAD, os iremos explicando cómo 
sustituir cada sentencia BASIC por una 
rutina en código máquina que realice la 
misma función. De este modo y cuan­
do conozcamos un buen número de ru­
tinas podremos, con toda facilidad, ir 
realizando programas cada vez más 
complicados.

También iremos introduciendo algu­
nos ejemplos y rutinas de utilidad más 
avanzados cuyo funcionamiento iréis 
comprendiendo más adelante, pero que 
podréis utilizar desde el primer momen­
to, de manera que podáis comprobar la 
rapidez de los programas realizados en 
ensamblador.

En este número y como aperitivo a 
esta nueva sección, valga el siguiente 
ejemplo.

INSTRUCCIONES DE ENTRADA 
Y SALIDA

Estas instrucciones son utilizadas 
para enviar datos a los periféricos que 
posee el ordenador.

El Amstrad posee varios periféricos 
que se utilizan para diversas funciones, 
entre las cuales podemos mencionar la 
lectura del teclado, el manejo de la pan­
talla (controla los colores y los modos), 
la producción de los sonidos, etc.

Se podría decir que todo lo que hace 
el ordenador está controlado por las ins­
trucciones de entrada y salida.

En este primer capítulo y como el lec­
tor lo que quiere son resultados, habla­
remos de cómo controlar el teclado me­
diante estas instrucciones; para ello 
tenemos que pasar a explicar dos de las 
instrucciones de entrada y salida que son 
las que se utilizan.

«OUT»

La forma con que se expresa esta ins­
trucción es la siguiente: OUT (N), don­
de N se emplaza en el bus de datos para 
seleccionar una entrada.

«IN»

Esta instrucción es la parte opuesta de 
la anterior y lee una entrada del bus de 
datos antes mencionado.

Y como a los lectores lo que les inte­
resa son los ejemplos y no la retórica, 
paso a explicar cómo se controla el te­
clado desde Código Máquina directa­
mente, sin utilizar la R.O.M. con la lla­
mada #BB1E de la tabla de saltos. Esta 
rutina lee el teclado con una rapidez 50 
veces superior a la de la R.O.M.
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LECTURA DEL TECLADO

INICIO: LD A, #44 PUERTO DONDE 
SE VA A LEER 

DI DESHABILITA INTE­
RRUPCIONES 

LD BC, #F792 INTRODUCE

Para los que no tienen ensamblador 
esta es la rutina: 3E 44 F3 01 92 F7 ED 
49 06 F6 ED 79 06 F4 ED 78 01 82 F7 
ED 49 FB CB 77 20 E6 3E 4D CD 5A 
BB 18 DF C9.

EN EL PUER­ TABLA DE VALORES
TO #F7, EL
DATO #92 O Semifila Bit Tecla
SEA ABRE #40 0 CURSOR ARRIBA
EL 1 CURSOR

OUT (C),C PUERTO F7 PA­ DERECHA
RA INTRODU­ 2 CURSOR ABAJO
CIR DATO 3 9 PAC NUMÉRICO

LD B,#F6 LE DECIMOS IN­ 4 6 PAC NUMÉRICO
TRODUCIENDO 5 3 PA¿ NUMÉRICO
EN LA SEMIFI- 6 ENTER
LA A LEER NUMÉRICO

OUT (C),A 7 ENTER
IN A, (C) LEEMOS LA SE- NUMÉRICO

MIFILA #41 0 CURSOR
LD BC, #F782 IZQUIERDA
OUT (C),C CERRAMOS EL 1 COPY

PUERTO 2 7 PAC NUMÉRICO
El HABILITAMOS INTE­ 3 8 PAC NUMÉRICO

RRUPCIONES 4 5 PAC NUMÉRICO
BIT 6,A MIRAMOS SI DEL 5 1 PAC NUMÉRICO

BIT LEIDO, EL 6 6 2 PAC NUMÉRICO
ESTA A 1 7 0 PAC NUMÉRICO

JR NZ, INICIO SI NO ESTA #42 0 CLR
PULSADO 1 [
VOLVEMOS 2 ENTER
A INICIO 3 ]

LD A, “M” SI ESTA PULSA­ 4 4 PAC NUMÉRICO
DO CARGA A- 5 SHINF
CUMULADOR 6 /
CON CODIGO 7 CTRL
DE M #43 0

CALL #BB5A LLAMADA A 1 -

PRINT 2 j
JR INICIO VUELVE A INI­ 3 P \ \

A  y

CIO 4 \
RET 5

6 /  \ \

Con esta rutina lo que vemos es que 7
al pulsar la letra M el ordenador escri­ #44 0 0
birá una M en pantalla pasando si no 1 9
la pulsamos. 2 O

#45

#46

#47

#48

3 I
4 L
5 K
6 M
7 J

0 8
1 7
2 U
3 Y
4 H
5 J
6 N
7 SPACE
0 6
1 5
2 R
3 T
4 G
5 F
6 B
7 V
0 4
1 3
2 E
3 W
4 S
5 D
6 C
7 X
0 1
1 2
2 ESC
3 Q
4 TAB
5 A
6 CAPS
7 Z

Espero que con esta rutina que explo­
ra el teclado le deis más rapidez a vues­
tros programas.
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COMO 
GANAR 

A LA

r 6 V49c„ -
49 49!
6 “ 6!(49—6)!

El factorial de un número (!) es 
igual a ese número multiplicado por 
todos los que hay antes que él hasta 
el uno. Por ejemplo: 6! = 6.5.4.3.2.1

LOTO ' t f '

La lotería primitiva es uno de los 
juegos de azar que más éxito tiene en 
estos momentos. Desde su puesta en 
funcionamiento ha conseguido inclu­
so superar en popularidad a las super- 
famosas quinielas.

Y es que, en principio, no parece 
muy difícil llevarse unos cuantos mi­
llones de pesetas del tan codiciado 
bote.

Sin embargo, la experiencia nos de­
muestra que la cosa no es tan senci­
lla como parece; en el mejor de los ca­
sos acertamos un número, cuando no 
ninguno, de los seis que habíamos 
elegido.

Pero la mala fortuna es general: son 
muchas las semanas en las que no hay 
ningún acertante de seis; y de haber­
los, pueden contarse con los dedos de 
una mano.

Veamos qué dicen las matemáticas 
de todo esto:

En primer lugar, ¿cuántas son las 
distintas combinaciones de seis núme­
ros que podemos formar con 49?

Hay una fórmula para averiguar las 
combinaciones sin repetición de 49 
elementos tomados seis a seis, es decir:

CON SU
ORDENADOR

(I)

De esta forma, C49 = 13.983.816 
vemos el número de boletos distintos 
que pueden formarse con los 49 nú­
meros.

Para que se haga una idea, si al­
guien quisiese rellenarlos escribiendo 
un número por segundo durante las 
24 horas del día y sin pararse, tarda­
ría cerca de 3 años en terminar todas 
las combinaciones.

Y si luego quisiese jugarlas (con lo 
cual acertaría los seis seguro), tendría 
que gastarse algo así como 700 millo­
nes de pesetas.

Sigamos haciendo cuentas. Según 
la definición de probabilidad clásica 
o de LaPlace, “la probabilidad de un 
suceso A es igual al cociente entre el 
número de casos favorables de que 
ocurra el suceso y el número de ca­
sos posibles”, es decir, y expresada en 
tantos por ciento:

número de casos favorables
P% = —-----------------------77—j ■ 100

numero de casos posibles

Al jugar un boleto con una sola 
combinación, el número de casos fa­
vorables será uno y el número de ca­
sos posibles, como hemos visto antes, 
es de 13.983.816, luego:

1
P% =

13.983.816
= 0’0000071%

Ante estas cifras no es de extrañar 
la “mala suerte” de los jugadores de 
la loto.

Pasemos a la práctica. Como habrá 
podido comprobar, ningún programa 
de ordenador, por bueno y complejo 
que sea, puede elegir con absoluta se­
guridad cuál de las 13.983.816 com­
binaciones posibles va a ser la ga­
nadora.

Lo que sí se puede hacer, es aumen­
tar la probabilidad que antes vimos 
(0,0000071%, casi nula), hasta un 
margen que esté más cercano al 1% 
(lo cual, comparativamente, sería un 
gran éxito).
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Para conseguir esto, vamos a tener 
en cuenta las siguientes cosas: en prin­
cipio, lo que se puede hacer es aumen­
tar el número de casos favorables, es 
decir, el número de apuestas; con ello 
el numerador de la fórmula de LaPla- 
ce se hace mayor, con lo que el cocien­
te también aumenta proporcional­
mente.

Claro que también aumenta pro­
porcionalmente el dinero jugado. Por 
ejemplo, jugar a las combinaciones de 
8 números (28) nos costaría 1400 pe­
setas, 9 números (84 combinaciones) 
nos costarían 4200 pesetas, etc.

Hay otra forma más barata de 
aumentar la probabilidad; veámosla 
con un ejemplo:

Si lanzamos una moneda al aire, 
será imposible saber con total segu­
ridad si saldrá cara o cruz. Para am­
bas posibilidades, existe un 50% de 
probabilidad

1 caso favorable
___________ .____  . 100 = 50%

2 casos posibles

De esta forma, como la probabili­
dad es la misma, si repetimos el ex­

perimento muchas veces, la frecuen­
cia relativa (en tantos por ciento), 
estará cercana al 50% tanto para las 
caras como para las cruces (la fre­
cuencia relativa, en tantos por cien­
to, se define como

num. experimentos favorables______________ . 100,
num. experimentos totales

es decir, habrán salido más o menos, 
la mitad de veces cara y la mitad de 
veces cruz.

Luego, si en un determinado mo-
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mentó han salido más caras que cru­
ces, tenderán a componerse saliendo 
más cruces que caras. Para los incré­
dulos, el programa número 1 simula 
el lanzamiento de una moneda al aire. 
Se representan en dos columnas el nú­
mero de caras y el de cruces, así como 
los porcentajes. Al ejecutarlo, podrá 
verse cómo al aumentar el número de 
experimentos los porcentajes se acer­
can al 50% y las barras tienden a ir 
iguales.

Lo mismo pasaría con un dado. 
Los seis números tenderán a salir el 
mismo número de veces, y los porcen­
tajes oscilarán alrededor del 16,6% 
(1/6 . 100 = 16,6).

Apliquemos esto a lo que nos inte­
resa. Consideremos, en vez de 6 nú­
meros, 49. Lo que el programa va a 
hacer es escoger los números más ade­
cuados teniendo en cuenta el núme­

ro de veces que ha salido cada núme­
ro en anteriores sorteos.

Pasemos a otra cosa. Hay una ley 
universal que dice que todo fenóme­
no tiende al máximo desorden. Es la 
ley de entropia. Si cogemos una ba­
raja de cartas y las reordenamos al 
azar, sería posible que saliesen orde­
nadas pero la verdad es que es muy 
improbable.

De esta forma será muy difícil que 
salgan más de tres números seguidos 
en la combinación ganadora de la 
loto. Así mismo cualquier combina­
ción simétrica o que siga un orden o 
razón podría ser descartada (ejem.: 2, 
4, 6, 8, 10, 12 . 5, 10, 15, 20, 25, 30, 
etc.).

Por último, utilizaré una teoría ex­
traída de la experiencia y que no está 
científicamente demostrada. Se llama 
“Teoría del azar-temporal” y viene a 
decir que los espacios muéstrales de

fenómenos aleatorios semejantes tie­
nen intersecciones finitas dentro de un 
marco temporal cercano. Esto, apli­
cado a lo que nos interesa, se tradu­
ce en lo siguiente: si en fechas cerca­
nas a la del sorteo, generamos mu­
chísimas veces series de seis números 
elegidas entre el 1 y el 49, observare­
mos que hay un número, o varios, que 
está en casi todas o en muchas de las 
combinaciones. Pues según esta teo­
ría, este número (o números) deberá 
aparecer también en las combinacio­
nes que se generen al azar en marcos 
temporales cercanos, y entre éstas 
combinaciones, por supuesto, la del 
sorteo.

El programa que aparecerá en el 
próximo artículo, reunirá todo los fac­
tores expuestos hasta ahora.

Sólo cabe añadir que con él, yo he 
acertado ya varios boletos de tren. 
Claro que todo es cuestión de suerte.

PASATIEMPOS

Señala la respuesta correcta.

1° ¿Qué es un RATON?
a) Un animal con patas
b) Un periférico
c) Eiprofesor de matemáticas

2 °  ¿Cómo se alimentan los 
PECES?
a) Con comida para gato
b) Con electricidad
c) Con /as colillas del suelo

3.° ¿Qué es un POKE?
a) Un tornillo con punta fina
b) Un palabra de Macario
c) Una instrucción

4.° ¿Qué es un JOYSTICK?
a) Un aparato para barrer
b) Aniquilador de marcianos
c) Un supletorio de mesa

5.° ¿Cuál es la novia de un 
ORDENADOR?
a) Samantha Fox
b) Srta. Impresora
c) Marianica la corta

6.° ¿Con qué se comunica un 
ORDENADOR?
a) Con señales de humo
b) Con la tableta gráfica
c) Con un modulador/des- 

modulador

Encuentra los siete juegos 
que hay aquí escondidos.

A M N L 0 0 E P 3? A 0 R
I E A N A P I A T V R L

0 L H 0 I H G H I E Y Y

I Cr H J H A K J B G R 0

N Q ’iY E V/ N L E P ■E D E

E Q A N T T L 0 X G H P

E 0 B T R I A X 0 S Q l 1

S M 2 I Y S I 0 s L R U

L E W E 0 L D 1' u A S

T J E 0 M Y W L I S V I I

C A D I N 0 M A N 2 X E

I H Y S T E R I A A X C

0 M R A 0 B Y L T S E M
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f t W S T R f l»

En esta ocasión os invitam os a votar entre los juegos que más os gus­
tan. Son m uchos los programas que nos esperan ahora en navidad y en 
los que seguramente m uchos de vosotros ya estáis pensando.

En esta redacción hemos pensando que una buena form a de fom entar 
los programas buenos, es que seáis vosotros m ismos los que votéis por 
esos juegos que tantas horas os han hecho perder.

Entre todas las cartas recibidas cada mes sortearemos 5 juegos, al 
mes siguiente aparecerán los nombres de los ganadores.

Esperamos que os animéis a escribir, ya que esta revista fue hecha para 
que participarais todos, además qué podéis perder, tan sólo un sello, pero 
al contrario podéis ganar un m agnífico programa.

i m
I

X f

TABLON ELECTRONICO es una sección que estará dedicada al con­
tac to  entre usuarios. Todas las cartas serán publicadas siempre y cuando 
lleven el nombre del anunciante y el te léfono o dirección del mismo. Las 
cartas deberán ser enviadas a: M UNDO AM STR AD . C/Tomás López 3-6. 
Madrid 28009.
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A M S T R A

LA PALETA GENIAL es el lugar donde podréis enviar vuestros chis­
tes o vuestros dibujos con una pizca de humor, cada viñeta publicada 
será obsequiada con un programa. Así que ya sabéis, a escribir y a ga­
nar un programa. Lógicamente deberá tener relación con la inform ática. 
Escribir a: M UNDO AM STR AD . C/Tomás López 3-6. M ADRID  28009.

¿Teneis dudas, os habéis liado?
¡¡No hay problemas para la gente sabia de esta redacción!!

Escribidnos a BUZON (AM STR AD ) con todas vuestras consultas.

Ya sabéis dónde estamos:
Tomás López 3-6. M AD R ID  28009

¿CONOCES EL CODIGO M AQUINA?
Pues aunque estés en el último rincón de España, escríbenos, si quieres colaborar con nuestro equipo 
de programadores en la realización de juegos comerciales.
Estamos en Tomás López 3-6 piso. 28009 Madrid.
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LISTADOS

LASER BALL
10 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
20 MODE 0
30 INK 0, 0: INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18 
40 PAPER 0:BORDER 0 
50 PRINT CHR$(22)+CHR$(1>;
60 A$="LABER-BALL“:A=11-< 0,5 *(LEN(Ai))) 
70 LOCATE A,12:PRINT A$;
80 PRINT CHR$(22)+CHR$(O);
90 INK 2,7,0: INK 3,0, 18
100 FOR a=l TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a
110 INK 2, 18, 7: INK 3,7,18
120 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND l.a,1:S
OUND 2,a*2,1:NEXT a
130 INK 2, 7: INK 3,18
140 FOR a=l TO 500:NEXT a
150 FOR a=0 TO 50:PRINT CHR$(7):F0R b=l
TO 50:NEXT b:NEXT a
160 MODE 1
170 GOTO 220
180 PRINT TAB( 20-L.EN (a$) /2 >: FOR a=l TO L 
EN (a$)
190 b$=MID$(a$,a,1):PRINT b$;:IF b$<>" “ 
THEN PRINT CHR$(7);

200 NEXT a
210 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RE 
TURN
220 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
230 a$="<< LABER-BALL >>":GOSUB 180:PRIN 
T
240 A$="RECOGE LAS BOLAS DISPERSAS":GOSU 
B 180:A$="POR EL LABERINTO, ANTES DE QIJE 
":GOSUB 180:A$="EL TIEMPO SE AGOTE.":GOS 
UB 180
250 PRINT:A$="CONTROLES:":GOSUB 180:A$=" 
Q. ARRIBA A. ABAJO":GOSUB 180:A$="0. I 
ZQUIERDA P. DERECHA":GOSUB 180 
260 PRINT:a$="PULSA -S- PARA EMPEZAR":G0 
SUB 180
270 IF INKEY(60)<>0 THEN 270 
280 GOSUB 770
290 INK 0,0:BORDER 0:PAPER 0:PEN 1:M0DE 
O
300 INK 1,26: INK' 2,15 
310 INK 4,24
320 WINDOW «1, 1,20, 1,3:WIND0H 1,20,4,25
330 PEN 2:GOSUB 560
340 P=0:T=250:GOSUB 530
350 PEN 3:INK 3,10,20:FOK A=1 TO 10
360 X=1 + INT(RND*20) :Y=1 + INT(RNI>*20>
370 LOCATE Y,X:CALL 30000:IF PEEKt29999) 
=32 THEN LOCATE Y,X:PRINT"b"; ELSE 360 
380 NEXT
390 X=2:Y=2:XB=X:YB=Y 
400 IF NOT INKEY(67) THEN X=X-1 
410 IF NOT INKEY(69) THEN X=X+1 
420 IF NOT INKEY(34) THEN Y=Y-1 
430 IF NOT INKEY(27) THEN Y=Y+1 
440 LOCATE Y,X:CALL 30000 
450 C=PEEK(29999)
460 IF C=97 THEN SOUND 1,300,2:X=XB:Y=YB 
470 IF C=98 THEN B0=B0+1:F0R A=100 TO 20 
O STEP 5:SOUND 2,A.1:NEXT:P=P+T:GOSUB 53 
O:IF B0>9 THEN 860
480 PEN 4:LOCATE YB,XB:PRINT" ¡LOCATE
Y,X:PRINT"c";
490 XB=X:YB=Y 
500 T=T-1¡GOSUB 540 
510 GOTO 400 
520 GOTO 520
530 LOCATE #1,2,2: PRINTttl, "PT: " ;P: LOCATE 
#1, 11,2 :PRINTttl, "TIME: "

540 LOCATE #1, 17, 2: PRINTttl, USING "tttllt";T 
;:IF T<1 THEN 880 
550 RETURN
560 PRINT“aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa";
570 PRINT"a a i "
580 PRINT"aaaaaa aaaa í

=í

590 PRINT"a a aaaaa a"
600 PRINT"a aaaaaaaaaa a a a"
610 PRINT"a a a a a a a'*
620 PRINT"a a aaa a a aa a a a"
630 PRINT"a a a a a a aaaa a a"
640 PRINT"a a a a a a a”
650 PRINT"a a aaaaa aaaaaaaa a"
660 PRINT"a a a a"
670 PRINT"a a aaaaa aaa aaaa a"
680 PRINT"a a a a a a a  a a"
690 PRINT"a a a a a a a a a"
700 PRINT"a a a a a a a a aa a"
710 PRINT"a a aaa a a a a aa a"
720 PRINT"a a a a a aa a"
730 PRINT"a aaaaaaa aaaaaaaa a"
740 PRINT"a a"
750 PRINT"aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
760 RETURN
770 DATA 205,96,187,50,47,117,201 
780 RESTORE 770
790 FOR a=30000 TO 30006:READ b:POKE a,b 
:NEXT a
800 SYMBOL AFTER 97
810 SYMBOL 97,255,129,189,189,189,189,12 
9, 255
820 SYMBOL 98,0,60,102,94.94,126,60,0 
830 SYMBOL 99,0,60,90,126,66,36,90,0 
840 SYMBOL 100,0,72,18,0,84,0,18,0 
850 RETUR*
860 ENT 1,5,-1, 1,5,0, 1 : FOR A=300 TO 1 ST 
EP -5:SOUND 1,A,10,15,O,1:NEXT 
870 P=P+500:GOTO 880 
880 REM *** GAME OVER ***
890 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP 
A¡SOUND 1,B,1,15, 0 0,31:NEXT B:NEXT A 
900 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0: 
BORDER O:PEN 1:MODE O 
910 PEN 2¡LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER"
920 PEN 1:LOCATE 4,12:PRINT"PUNTOS:";USI 
NG "tttMttttttt"; P
930 PEN 3:INK 3,15:LOCATE 5,17¡PRINT "OT 
RA? (S/N) "
940 FOR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A 
950 PEN 1
960 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 160 
970 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O 
980 GOTO 960
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LISTADOS

ASTEROIDES

y 390 WINDOW «1, 1,20, 1,3:PAPER 1tl,4:PEN 111
10 REM ***** ASTEROIDES ******* , 2 y.

20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO * y y 400 CLS tí 1 : WINDOW 1,20,5,25
30 REM ************************ ■yy/ 410 P=0:GOSUB 530 i
40 REM / y 420 Y=10 \ V
50 MODE 0 430 IF NOT INKEYÍ 8) THEN Y=Y-1:IF Y<1 TH
60 INK 0, 0: INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18 EN Y=1 '
70 PAPER 0:BORDER 0 / y 440 IF NOT INKEYÍ 1) THEN Y=Y-tl:IF Y>20 T '

/ N v 80 PRINT CHR${22)+CHR$(1); 'yC HEN Y=20
*y/ . 90 LOCATE 6,12 / 450 IF RND>0.9 THEN PEN 5:A$="c" EL.SE a$
-T̂ ŷ 100 PRINT "ASTEROIDES" ="b":PEN 3

/ y / 110 PRINT CHR$(22)+CHR$(0); 460 LOCATE 1+INT(RND*19),1:PRINT a$;CHR$
120 INK 2,7,0: INK 3,0, 18 / (11)

z ^ y 130 FOR a=l TO 300:SOUND 1, a, 1, 15:NEXT a 470 LOCATE Y,21:CALL 30000:C=PEEK<29999)
140 INK 2,18,7:INK 3,7,18 480 PEN 2

y 150 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOÜND l,a,1:S 7 490 LOCATE Y,21:PRINT"a";
OUND 2,a*2,1:NEXT a / 500 IF C=98 THEN LOCATE Y,21:PRINT"d":GO

nV 160 INK 2, 7:INK 3,18 / TO 640
/ y T y 170 FOR a=l TO 500:NEXT a < 510 IF C=99 THEN SOUND 1,50,16,15,0,1:P=
\ V  ŷ - 180 FOR a=0 TO 50:PRIHT CHR$(7):FOR b=l P+5:GOSUB 530
y y ¿ TO 50:NEXT b:NEXT a y 520 GOTO 430
N 7  y 190 MODE 1 / 530 LOCATE «1,4, 2 : PRINTttl, "PUNTOS. . . " ;P:
7 / \ 200 GOTO 250 RETURN

^ y / 210 PRINT TAB(20-LEN(a$)/2):FOR a=l TO L V. 540 REM ** CODE SCRICEN$ **
y y ¿ EN(a$) / 550 DATA 205,96,187,50,47,117,201
y v V 220 b$=MID:fc( a$, a, 1):PRINT b$;:IF b$<>" " 560 RESTORE 550 y

TUEN PRINT CURTÍ 7); 570 FOR a=30000 TO 30006:READ b:P0Klí n,b / y
y y / 230 NEXT a : NEXT a y /

240 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RE 580 SYMBOL AFTER 97 s/
TURN 590 SYMBOL 97,66,129,153,189,231,189,153 / y

Cv /S 250 REM *** INICIO DEL PROGRAMA *** , 129 y /

y y 260 A$="<< ASTEROIDES >>":G0S(JB 210 600 SYMBOL 98,12,62,127,126,255,255,94,5 7 ^
y / 270 PRINT:A$="RECOGE LOS BIDONES DE COMI) 6 \
y\ USTIBLE":GOSUB 210 y^ 610 SYMBOL 99,255,126,66,126,98,126,114, J
7\ / 280 A$="EVITANDO SER ALCANZADO POR LOS": 255 >
y^ GOSUB 210 ‘ y 620 SYMBOL 100,16,68,0,137,32,9,128,34

y. 290 A$="ASTEROIDES":GOSUB 210 y C 630 RETURN

'  / 300 PRINT:A$="CONTROLES:":G0SUB 210:A$=" .y 640 REM *** GAME OVER ***
y y CURSOR <. IZQUIERDA":GOSUB 210:Aí="CURSO ' y 650 FOR A=1 TO 20:FOR B=100-T0 200 STEP
y  / R >. DERECHA":GOSUB 210 y ^ A:SOUND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT B :NEXT A

310 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR":GO j ' 660 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0:
•s/ --y BORDER 0:PEN 1:MODE 0

7 / 320 IF INKEYÍ 60)00 THEN 320 7 670 PEN 2:LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER"
*y/ 330 GOSUB 540 680 PEN 1.-LOCATE 4.12:PRINT"PUNTOS:";USI
/ 340 INK 0,0: BORDER 0: INK 1,26 / o NG "tttttttttttt";P

y 350 INK 2,20:INK 3,6 y 690 PEN 3:INK 3,15:LOCATE 5,17:PRINT "OT
' 360 INK 4,2 *yy RA? (S/N)"

370 INK 5, 24 / i 700 FOR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A

380 MODE 0 710 PEN 1 \  ̂
720 IF INKEYÍ60)=0 THEN RUN 190

/ y 730 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0 \ \

7-40 GOTO 720

A ;

V
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LISTADOS

Lm fie, PIRAMIDE
10 KEM * ANGEL GARCIA DELGADO *
20 MODE 0
30 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18 
40 PAPER O :BORDER 0 
50 PRINT CHR$(22)+CHR$(1);
60 A$="PIRAMIDE" : A=ll-(0. 5*(LEN( A:f) ) )
70 LOCATE A, 12:PRINT AA;
80 PRINT CHR$(22)+CHR$(O);
90 INK 2,7,0:INK 3,0,18
100 FOR a=l TO 300:SOUND 1,a,1,15:NEXT a
110 INK 2,18,7:INK 3,7,18
120 FOR a=300 TO 1 STEP -2:SOUND 1, a, 1: S
OUND 2,a*2,1:NEXT a
130 INK 2,7:INK 3,18
140 FOR a=l TO 500:NEXT a
150 FOR a=0 TO 50:PRINT CHR$(7):F0R b=l
TO 50:NEXT b :NEXT a
160 MODE 1
170 GOTO 220
180 PRINT TAB( 20-I.EN (a$)/2) : FOR n=l TO L 
EN(a$)
190 b$=MID$(a$, a, 1):PRINT b$;:IF b$<>" " 
THEN PRINT CHR$(7);

200 NEXT a
210 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RE 
TURN
220 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
230 a$="<< PIRAMIDE >>"¡GOSUB 180:PRINT 
240 A$ = "ALCANZA LA CIMA DE I,A PIRAMIDE": 
GOSUB 180:A$="RECOGIENDO LOS TESOROS, PE 
RO SIN":GOSUB 180:A$="CHOCAR CONTRA EL F 
ANTASMA":GOSUB 180
250 PRINT:A$="CONTROLES:":GOSUB 180:A$=" 
Q. ARRIBA"¡GOSUB 180:A$="A. ABAJO":GOSUB 
180:A$="0. IZQUIERDA"¡GOSUB 180:A$="P. 

DERECHA":GOSUB 180
260 PRINT:a$="PULSA -S- PARA EMPEZAR"':GO 
SUB 180
270 IF INKEY(60)00 TUEN 270 
280 GOSUB 910
290 PAPER O:BORDER O:INK 0,0:M0DE 1
300 INK 1,26:INK 2,15:INK 3,18
310 WINDOW «1,2,39,1, 1: WINDOW 1,40,4,25
320 P=0:V=3:GOSUB 670
330 PEN 2¡GOSUB 700
340 x=19:y=20:XB=X:YB=Y
350 XM-7:YM=20:BX=XM:BY=YM
360 IF NOT INKEY(67) THEN X=X-1
370 IF NOT INKEY(69 > THEN X=X+1
380 IF NOT INKEY<34) THEN Y=Y-1
390 IF NOT INKEY(27) THEN Y=Y+1
400 LOCATE Y,X:CALL 30000:C=PEEK<29999)
410 IF C=97 THEN X=XB:Y-YB
420 IF C=98 THEN 1010
430 IF C=101 OR C--100-TI1EN l'=P+75: GOSUB 
670
440 PEN 1:LOCATE YB.XB:PRINT" LOCATE 
Y,X:PRINT CHR$<248+RND*3);
450 xb=x:yb=y 
460 IF xm<x THEN xm=xm+l 
470 IF xin>x THEN xm=xm-l 
480 LOCATE ym,xm:CALL 30000:C=PEEK(20999 
)
490 IF COS2 THEN XM=BX 
500 IF ym<y THEN ym=ym+0.5 
510 IF yra>y THEN ym=ym-0.5 
520 LOCATE YM,XM:CALL 30000:C=PEEK(29999 
)
530 IF 0247 THEN 1010
540 IF C=98 THEN BY=YM
550 IF C<>32 THEN YM=BY
560 PEN 3:LOCATE BY,BX:PRINT" ";:LOCATE
YM, XM:PRINT"b";
570 BX=XM:BY=YM 
580 IF x=b THEN 600 
590 GOTO 360
600 ENT 1, 10,-2, 1 :FOR A=1 TO 100:SOUN1) 1 
, A, 10, 15, O, 1: NEXT
010 MODE 1:LOCATE 1,5:A$-"L0 CONSEGUISTE 
II!"¡GOSUB 180

620 A$="ALCANZASTE LA CIMA DE LA PIRAMID 
E":GOSUB 180
630 PRINT:A$="BONO DE 5000 PUNTOS"¡GOSUB 
180

640 P=P+5000:SOUND 2,50,5,15,O,O,31:GOSU 
B 670
650 GOTO 1010 
660 GOTO 660
670 LOCATE «1,14,1:PRINT#1," P U N T O S P  
680 IF V<1 THEN 1010 
690 RETURN
700 PRINT" 

710 PRINT" 

720 PRINT"

aaaa

aaaa

aaaaa

730 PRINT" 
a

740 PRINT" 
aaa

750 PRINT"a 
a aaa

760 PRINT" 
a aaa 

770 PRINT" 
a aaa

780 PRINT" 
a aaa
790 PRINT" 
a aa

800 PRINT"aaaaaaaa aa

aaa 

a aaa

aa

aaaa 

aa aa 

aa aa 

aa aa

aaaaaa aaaa 

aa aaa

aaaaaa aaaa aaaaaaaaaa 

aaaa aa d aa

aaa aaaaaaaaaaaaa aaaaa 

á a

aaaa aaaaaaaaaaaaaaaa 

a aa e

aaaaaaaaaaaa aaaaaaaaaa 

a aa

aaaaa aaaaaaaaaaaaaaaaaa 

aa d

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa aaaa 

aa e

810 PRINT" 
aa aaaaaaa 
820 PRINT" 
aa

830 PRINT" 
aaaa a 
840 PRINT"a 

eaa a 
850 PRINT" 
aaaaa a 

860 PRINT" 
aa a 

870 PRINT" 
aáaaaaaa 
880 PRINT" 

d aa
890 PRINT"aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
aaaaaaaaaa 
900 RF"’MRN
910 DATA 205,96,187,50,47,117,201 
920 RESTORE 910
930 FOR a=30000 TO 30006:READ b:POKE a, 1 
:NEXT a
940 SYMBOL AFTER 97
950 SYMBOL 97, 124,190,254,190,214,174,84
,0
960 SYMBOL 98,124,146,218,254,254,170,17
0, 0
970 SYMBOL 99,8,161,4,160,9,64,17,60 
980 SYMBOL 100,8,20,20,73,127,73,8,26 
990 SYMBOL 101,0,0,62,46,46,20,8,62 
1000 RETURN
1010 REM *** GAME OVER ***
1020 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP 
A: SOUNI) 1, B, 1, 15, O, 0, 31 : NEXT B: NEXT A 
1030 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPKR 0 
:BORDER 0:PEN 1:MODE O 
1040 PEN 2¡LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER" 
1050 PEN 1:LOCATE 4,12:PRINT'TUNTOS:";US 
ING "#«««««"•P
1080 PEN 3:INK 3, 15¡LOCATE 5,17:PR1NT "0 
TRA? (S/N)"
1070 FOR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A 
1080 PEN 1
1090 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 160 
1100 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0 
1110 GOTO 1090
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LISTADOS

m #üB  C A ZA
10 REM ********* CAZA ********* t ~ h 610 IF NOT INKEY(1 ) THEN Y=Y+1:IF Y>20 T
¿0 REM * ANGEL GARCIA DELGADO * 1 HEN Y-20
30 REM ************************ _ L 1 620 PEN 1 :LOCATE YB,XB:PRINT" " :LOCATE Y
40 REM T  r ,X :PRINT"a" :XB=X :YB=Y
50 MÚDE 0 :ENT 1,100,1,1 / 630 PEN 2:Y1-Y1+1:IF Yl>17 THEN GOSUB 74
60 INK 0,0 : INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18 0

70 PAPER 0 :BORDER 0 : PEN 1 640 LOCATE Y1,X1:PRINT" be"
80 ORIGIN 318,210 650 Y3=Y3+1 : IF Y3>16 THEN GOSUB 760
90 FOR a-0 TO 2*PI STEP PI/70 660 LOCATE Y3,X3:PRINT" be"
100 PLOT 0,0,2 670 Y2=Y2-l:IF Y2<3 THEN GOSUB 750

110 DRAW 900*COS(a),900*SIN(a) 680 LOCATE Y2,X2 :PRINT"ef “
120 NEXT a 690 Y4=Y4-1:IF Y4<2 THEN GOSUB 770
130 PRINT CfIR$( 22 ) +CHR$( 1 ) ; 700 LOCATE Y4,X4 :PRINT"ef "
140 LOCATE 9,12 710 IF NOT INKEY(47 ) THEN GOSUB 780
150 PRTNT •'CAZA" 720 IF RND>0.8 THEN SOUND 4, 10+RND*5, 10+
160 PRINT CHR$(22)+CHR$(0) ; RND*5,10,0,1
170 INK 2,7,0: INK 3,0, 18 1 1 r 730 GOTO 580

180 FOR a=l TO 300:S01JND 1, a, 1, 15 : NEXT a 740 LOCATE Yl,XI:PRINT...... :X1 = 1 + 1NT(HMD
190 INK 2,18,7:INK 3,7,18 __/ i *18) :Yl=l :RETURN
200 EOR a=300 TO 1 STEP - 2 :SOÜND l,a,l:S

~ J ~ L
750 LOCATE Y2,X 2 :PRINT" " :X2=1+INT(RND

210 INK 2,7:INK 3,18 T  i 760 LOCATE Y3,X3:PRINT" ":X3=1+INT(RND
220 FOR a=l TO 500:NEXT a 7 j j *18):Y3=l:RETURN

770 LOCATE Y4,X4:PRTNT" M•X4~1+JNT(RND
TO 50:NEXT b :NEXT a Z n *18):Y4=17:RETURN
240 MODE 1 7 r 780 IF Y=Yl+2 AND X=X1 THEN GOSUB 890:GO
250 GOTO 300 -— JLJ TO 7 40

260 PRINT l'AB( 20-LEN ( a$) /2 ) : FOR a=l TO L T 790 IF Y=Y1+1 AND X=X1 THEN GOSUB 890:G0.
E N (a$) jf 7— TO 740

—L / 300 IF Y~Y3+2 AND X~X3 THEN GOSUB 890:G0

THEN PRINT CHR$(7); r  / , TO 760
280 NEXT a 1 1 / 310 IF Y=Y3+1 AND X=X3 THEN GOSUB 890:GO
290 PRTNT:PRTNT:FOR *-1 TO 200-NFXT a •RF 1 1 TO 760
TtJRM j ~ f 820 IF Y=Y2 AND X=X2 THEN GOSUB 890:GOTO
300 REM *** INICIO DEL PROGRAMA *** 750
310 A$“"<< CAZA >>":GOSUB 260 _J / 830 IF Y “Y2+1 AND X“X2 THEN GOSUB 890:GO
320 PRINT:A$="MATA A LOS PAJAROS CON TU 7 T~ TO 750
ESCOPETA":GOSUB 260 1 j — • 840 IF Y-Y4 AND X=X4 THEN GOSUB 890:GOTO
330 A$_ "CUANDO LOS TENGAS A TIRO":GOSUB J 1 770

260 i  i i 850 IF Y-Y4+1 AND X=X4 THEN GOSUB 890:GO

340 PRINT:A$="SI DESPERDICIAS 10 CARTUCH I / TO 770

O S “:GOSnB 260 _  / / 860 FA-FA+1 :GOSUB 900
350 A$="PERDERAS":GOSUB 260 / j 870 SOUND 1,100,20,15,0,0,31

360 PRINT :A$="CONTROLES : " :GOSUB 260 7 ¡ 880 RETURN

370 Aí - "LOS CURSORES DESPLAZAN T.A MTRTT.  ̂ i 890 SOUND 2,100 :P=P+5 :GOSUB 900 :RETURN
LA":GOSUB 260 T  r 900 LOCATE #1,2,2 :PRINTtfl, "PTOS : " ;P :LOCA
380 A$~ " SI'ACE. DISPARA LA ESCOPETA" : GOSU j T~ TE #1, 14, 2 : PRINTttl, "FA: " ; í’A
B 260 L_ jí 910 IF FA>9 THEN GOTO 1040
390 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR" r~~~i 920 RETURN
400 GOSUB 260 T~ 930 SYMBOL AFTER 97
410 IF INKEY(60)<>0 THEN 410 940 SYMBOL 97,24,24,24,195,195,24,24,24
420 GOSUB 930 950 SYMBOL 98,252,62,15,255,63,15.116,40
430 INK 0,20:BOEDER 20 960 SYMBOL 99,0,56,244,255,188,0,0,0
440 INK 1,0: INK 2,3:INK 3,26:INK 4,2 970 SYMBOL 100,41,134,42,85,184,85,40,14
450 MODE 0 6

460 WINDOW #1,1,20,1,3:PEN #1,4:PAPER #1 980 SYMBOL 101,0,28,47,255,61,0,0,0
,3 :CLS #1 990 SYMBOL 102,63,124,240,255,252,240,46
470 WINDOW 1,20,4,25 , 20

4S0 PEN 3 1000 SYMBOL 103,255,255,127,63,7,3,0,0
490 PRINT"igi gighighhhi gi gi" 1010 SYMBOL 104,255,255,255,255,247,227,
500 WINDOW 1,20,5,25 192,128

510 P=0:FA=0 1020 SYMBOL 105,255,254,252,240,240,192,

520 GOSUB 900 0, 0

530 Xl=l:X2=l:X3=l:X4=l 1030 RETURN

540 Y1=2+INT (RND*17):Y2=2+INT{KND*17) 1040 REM *** GAME OVER ***

550 Y3=2+INT (RND*17):Y4=2+INT(RND*17) i 1
1050 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP

560 GOSUB 770:G0SUB 740:GOSUB 750:GOSUB
760 1 I 1060 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0

570 X=9:Y=10:XB=X:YB=Y 1 t ‘ :BORDEE 0:PEN 1:MODE 0

580 IF NOT INKEY(0) THEN X=X-1:IF X<1 TH —t—4 1070 PEN 2:LOCATE 6,7:PRINT"GAME OVER"

EN X = 1 - / 1080 PEN 1:LOCATE 4,12:P R I N T " P U N T O S U S

590 IF NOT INKEY{2) THEN X=X+1:IF X>18 T / T ING "######";?

600 IF NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1:IF Y<1 TH 7 T TRA? (S/N>“

EN Y=1 1.100 FOR A=1 TO 50: A$=INKEY$: NEXT A
1110 PEN 1
1120 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 240
1130 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
1140 GOTO 1120 .
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LIBRERIA

LOS FICHEROS EN EL AMSTRAD PCW 
8256/8512 Y MALLARD BASIC PARA CPC6128

Su contenido nos muestra entre otras 
cosas, cómo puede el CPC 6128 traba­
jar en Mallard BASIC, incorporando así 
los programas del PCW a su biblioteca. 
Asimismo y en una segunda parte, se 
profundiza en el manejo de matrices (va­
riables indexadas), como estructuras de 
almacenamiento transitorio y manipula­
ción de datos, con descripción teórica 
y práctica de diversos métodos, inclui­
da la ordenación por fechas, para el tra­
bajo de gestión.

Campo Víctor J. 
RA-MA Editores. 
195 pag. 1987

En el último capítulo, nos encontra­
mos los diferentes tipos de ficheros, se- 
cuencia/es, aleatorios y de acceso por 
claves.

PROGRAMACIONEN 
LOCOMOTIVE BASIC 2

El autor presenta de forma clara y ex­
tensa los elementos esenciales del Ba­
sic 2, acentuando sus diferencias con 
los desarrollos del lenguaje BASIC más 
tradicionales y que más se emplean.

En el libro, se parte de la presentación 
del entorno GEM y del lenguaje BASIC 

2 y su programación. Posteriormente se 
profundiza el algunas de las posibilida­
des dentro de BASIC 2, como el uso dé 
ventanas, las órdenes gráficas y el ma­
nejo del ratón, utilización de archivos y 
detección de errores.

Robert Ransom 
RA-MA editores 
203 pag 1987

En una última sección de referencias, 
se ofrece una guía práctica de instruc­
ciones y estructuras de BASIC 2.

Asimismo, se incluyen programas 
completos, escritos y probados en un 
Amstrad PC 1512.

Con este manual, se pretende que el 
usuario no necesite paquetes comercia­
les que puedan no adecuarse a sus ne­
cesidades concretas, ya que podrá es­
cribir su propio programa ajustado a sus 
requerimientos.

TODO UN AÑO DE PROGRAMAS E INFORMACION

Deseo suscribirme a la Revista Mundo Amstrad durante un año por sólo 2.000 ptas., lo que equivale a comprar 
doce ejemplares al precio de diez. (Oferta válida sólo para España).

Nombre y apellidos: .....................................................................................................................................................
Dirección: ...................................................................................................... Tfno.: ....................................................
Localidad: .....................................................C.P.: ...........................  Provincia: .....................................................

Forma de pago: Contra reembolso: □  Giro Postal N.° ................................. □  Cheque N.° .................................

Recorta o fotocopia este cupón y envíalo a: Mundo Amstrad, Tomás López, 3-6.° - 28009 MADRID

X
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GAM ESM ASTER L . ^ _ _ _

Camesmaster es la única respuesta 
para esos juegos difíciles. 
Posibilidades de ralentizar el movi­
miento e incluso congelar el juego, 
modificar la velocidad y etapas del 
juego.
Volcados de pantalla por impresora, 
pasa a cinta o a disco las máximas 
puntuaciones. Selecciona el número 
de jugadores y calcula las máximas 
puntuaciones.
En realidad, algo esencial para los 
fans de los juegos de Konami.

P EN G U IN  A D VENTURE

Guía a nuestro héroe Penguin por 
cuevas, mares y glaciares para de­
volver la normalidad a la Princesa 
Penguin y su reino.
Pelea con los Tiranosaurios y con 
m ontones de extraños enemigos 
utilizando los poderes comprados al 
Comerciante Esquimal.
Apuesta los peces en una máquina 
tragaperras para aumentar la pun­
tuación y bucea por escenarios sub­
marinos en un intento de restaurar 
el Paraíso Penguin.
Un juego lleno de acción con los 
gráficos que acostumbras esperar 
de Konami.

SERNA

KONAMI

KONa
V A M P IR E  KILLER

Enfréntate a Drácula en esta espec­
tacular aventura de Konami. Atra­
viesa el camino del Diablo, consigue 
las armas y poderes especiales y 
quizá puedas atravesar el castillo 
satánico y luchar con el Maestro de 
la Oscuridad.
En cada esquina habrá adversarios 
que te helarán la sangre; necesita­
rás lograr los medios de superarlos. 
Una decisión equivocada te  hará 
fracasar...
Este cartucho ROM con un Mega 
lleno de acción, con los brillantes 
gráficos a que Konami nos tiene 
acostum brados, es una aventura 
del principio al final.

KONAM I ES DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPAÑA POR SERMA: 

CARDENAL BELLUGA, 21 . 2 8 0 2 8  M ADRID. TLFOS: 2 5 6  21 01 - 1 2  22 .
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