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EDITORIAL

Ya que te decidiste por este modelo de ordenador, nosotros va­
mos a intentar ayudarte con nuestra revista. En ella encontrarás 
gran cantidad de juegos así como interesantes programas que te 
aportarán sugerencias e ¡deas para aplicar a tus propios programas.

Para ayudarte a obtener el máximo provecho, desde hace algu­
nos números venimos incluyendo los listados de los programas. De 
esta forma podrás conocer los trucos que los programadores han 
utilizado, sirviéndote como modelo para aplicar a tus propios pro­
gramas y juegos, para modificarlos según tus deseos, mejorarlos y 
desarrollarlos como quieras.

No obstante, si necesitas alguna aclaración sobre rutinas, tru­
cos, etc., nuestro buzón está abierto a todas tus dudas, así como a 
las sugerencias que quieras ofrecernos.

Poco a poco, iremos mejorando entre todos las posibilidades de 
nuestro ordenador.

Hasta el próximo mes.
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a misión que se te ha encomen-
)or un gran

zquierda

«
Q
<5
Q

Q
e

dado no es nada fácil, puesto que

Has de recoger ías cí

CURSOR IZQUIERDA. e
SPACE. Activa retrocohétes. Ö

<5
10 REFI W
20 REFI- * ¡i e:IA DELGADp *

K**

<5J±l!<A^^ j

=MID$Cá$A,11¡PRINT b*
PRINT CHR»C73; :

f*** MODULO
¡ANGEL GARO:

30 REM *i***** G.TiS. ******
40 REMI .
50 MODE 0 I Í

„60 1ΝΚ.0^0:ΙΝΚ JJ26-J
70 PAPER 0 ¡BORDER 0
80 ORIGIN 318,210 Γ

INT¡PRINT¡FOR a=l TO 2001NEX1I a¡RE

SMMffl

DE LOS 
PROGRAHAS

MODULO
.I.. I ; I ; . , . L
Ayudado de tu módulo lunarf ir tenta recuperar las células solares que se

están recargando fuera deja ¿tmósfera. Pero a misión due se te ha eno 
■ ■ · ~ -■ ·■ lí atmósfera lunar está surcada por u
número de asteroides a puyo contacto, tu neve será destruida. 1i puyo contic 

:élulas solaresís una a una y llevar as a la plataforma en
que deberás aterrizar Si aterrizasjuera deja plataforma tu nave también re-
sultará dañada.

Los controles del m< >dulo son: 
lueve a la

DERECHA. Mueve a la derecha.

I. Q

e 
Q

K** : INT TABC20-LENt a«3 : FOR a=| TO L

>="SOLARES QUE SE ESTAN RECARGANDO"' 340 A^

180 INK
190 FOR

. JL

430 PAPER

100
110
120

STEP -2:SDUNDJl.a,V

80 ORIGIN 318,210 ■ · ;
90 FOR' a40 T0,2*PI!STEP PI/70 
’"<PLOT 0,0,2

200 INK 2,18,7¡INK
210 FOR 4=300 TO 1 
OUND 2.4*2.1¡NEXT

.350 AÌ="FUERA DE LA ATMOSFERA, PERÒ PROC
URA":ÈOSUB 270 I j

■ ' 360 A$=" NO ESTRELLARTE CON LOS ASTEROIO
j ES" ¡GÓSUB 270 I . . ..f . I

ÏW
140

I 150
160
170 PRINT CHR*t223fCHR$C03: 4 · . ।  _ .—— --------- - . .

’ — Α .7,0ΗΝΚ 3,0,18 i 370 PRINT¡A$="CURSOR <. MÜEUE IZQUIERDA"

...... . . I , i 380 A$="CURSOR }. .MUEUE DERECHA":GOSUB 2 

As* 390 A$="SPACE. ACTIUA RETROCOHETES"¡GOSU

LUNAR **

260-GOTO 310 ·
250 MODE

4

•DRAW;300*005Ca 
DRAWR 0,30*SIN 
NEXT a ' ” 
PRINT OHR*C223 

^LOCATE 8,12 ;
PRINT "’MODULO "’

310 ROM *** INipiO DEL.PROGRAMA *** .
320 A$="<< MODULO LUNAR »"¡GOSUB 270 
330 PRINT:A$="RtcOGE CON TU MODULOJ LAS
OELULèS"-!GOSUB 270 j ®«

E 230 FOR 4=1 TO 500ΪΝΕΧΤ a ’
240 FOR A=0 TO 50 ¡PRINT' CHR*p3 ¡FOR bjl
TO 50 ¡NEXT biNEXT k I s

ΜΠΠΓ 1

8 2701 ( . .
400 PRINT:A$="PULSA -5- PARA EMPEZAR"¡G0
SUB 270
410 Iff INKEYC603O0 THEN. GOTO 410 .
420 GQSUB 710¡INK 0,0 ¡INK. 1.26 ¡INK 2,20: 
INK 3.24,6 ¡INK 4. 18 ¡INK 5s. 3 s

<8 
β
<3
β 
c
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94.BF,90,60,0

FF.B5.DF

«

—i---

cn

^ 
fc

^
=©

^7

450

JNEXI 
420 Fl

N , 51
OR N=1TO20¡YH=YH+5¡XH=XH+SIN !(N*103 ' 51

550 PUtSPRITE 2.C20.3L 

®6® RUTSPRITE-1 ,-E -207+-^
PUTSPRITE 5,Í 2401 „
FOR N=0 TO 255:UPpKE 6144+512+

480 FUTSPRITE
490 Filor 1=1 to:

■500 Nl
■510 Fj' 
.:PAIl·
10B+C(

URN

, C YH, XH3, 8. 2¡NEXT N
3 ¡FOR N=1,TO 8¡A=I NT(RND(

3¡XH=XH+S. 
EXT J:RUN 
SET (82*1:

N,i32-¡NEXT N. - I
5^0 FOR N=1 TO 8¡A=INT(RND(13X2Í553 
¡UPOKE 4352+N.'a:NEXT N

3*3559

, 100 3,1'5:DRAU ’'E10D10L10" 
r 15:F0R .0=1 TO OFJClkCLE Í
:0*l 1 3,95 3 J5.1^CIRCLE C100+(0x113,95 
1-¡PAI-NT- £T00+ (-O*-l H .95'3·. HNEXTt-e tRE^ -

T X92.9g:

520 FÜR K=1 TO 4 ’¡B$="" :FORI = 1TO 31
•2 ¡READ A¡S¡BS=B$ + CHR$(UAU( "&H"+AS3| 
3 ¡NEXT ¡SPRITES l( K3 = B$ :NE>fT

1 630 DATA80.F0.-F0. 18.5g, 18.P8

530 L I NÉ (0,50· -(255.603'10.BF
98,F8.30,30,0,0,0

SALTOS

Con este programa puedes, practicar saltos de esquí en c
. . a ello no tienes más; que pulsar la barra espaciador^ lo más rápido

^ Posible una vez que oigas el disparo de salida v hasta el final de la rampa.·Tie- ¡
¡Sk nes cinco intentos para procurar superarle y tu salteo más larc|o queda regís- F '

irado en la memoria del programa.

S>h del año, para
nncihlp una

* cn

,EÍ, 22
□8,D0

I

10 ’*
20 ’*
30 -«h
40 ’#1

«¡HMHMhIHIHS*#^ 
mu* 1 #***
H>w—SAtTtr “sKHMr-t------- —— 

j

. , 6Ó1E6R1D5U1É80.2F8U1E2I
200 PAINT (1,13,2i , 1-----g^^-p^^. -^ ^ ^ ^ ^ _

, . . 220 gS=""¡FQR K=1 T.O

F23D12U13"!

3 :B^=""¡FbRI = 1 TO 3! 
:UAL("&H" +IAS3 3 ¡NEXT I

\-7-rStTOND- 8Tt6 ¡-SOON-H 
UNO 11.0 ¡SOUND, 12. ,

60 ’
20 ’Ll
80 ’
90
100 ’í
110 ’
120 CL
130, SE
140 OF

IIS SANGUINO ;ARJAS |

•1986 - ·--------- ; ’ -

LEAR¡COLORI 3.6, 10· ¡ 
REEN 3.1 । .

[EN"GRP¡"AS#1

. 23 
24

—------r_^
D 
If 
2f 
21 
2(

■ · . q
SPRITES "(Kl 
|0 D.PEN"GRfj 
10 G=.05 
Í0-SOUNO -6-1
9.16 ¡SOUNE 
¡SOUND 13j 
0 ON STRIA 
0 X=0¡Y.= 3 
0 Y=Y+1 
3-STRTGC0 
0 X=X+1, 
0 PUTSPRI 
0 PUTSPRI' 
0 ,IF X>95 
0 IF Y>15!

)=B$:NEXT
?¡".AS|tl

i-T5-¡S6UNO-
3 10. 16 ¡.SOI 
0

5 GOSUB 32 
A=2¡B=3

^50^ P5EOT53TB0JTbTHRlNl SRLTU 1
160 F(Jr Y=1 TO 1500¡NEXT · . .
120 cqosE
180 COLOR 1,2. 13 ¡SCREEN 2*. 2,1
190 DRAU "C15BH0 2SF65R29FI1D85R.162U l·
9C2R2E8R14F28R5E24F5E6F11U8E2F3909F

---- j---- Ur-r^t 
, 36

• T 
bn0,i 32 
9E39F ?

r on

E '1 . (X. Y
IE 2 , (X. Y 
THEN Y=.(Y 

> THEN 400

n . : ■
H 6 3 F . A j
VI-0.3.3 [................. |
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CUESTA

·- ..p_

350 IF Y>60 THEN A=B:GOTO 300
360- GQTO 280 - ------- ---------i--------- _J—p 
320 STRIGC0J OFF ’ i

'380 G=G+.1 i ! i
330 RETURN i , , ·
400 J=J+1
410 ACU3=X 
.420 -14 At ji>uu-4hen-4w - ...........
430 LINE C60.0 3-C200,10 3.15.BF
440 P^£TC66.33.Ϊ5:PRiNT#l."Ul Tind SALTO=

520 SCREEN 1:KEY OFF
-530 W-ATe^.^0-*FWNT’frtÉtieü6R“^1^ 
54b LOCATE 3, 13:PRINT'|Hft S I00=" j J J ; " NETR 
OS;"
550 LOCATE 1V20:PRTNT^OTRA PARTIDA SI 0 Í
NO [S/N3
560 Χ$=ΙΝΚΕ^$ ; ! J 1 !

- 570 IF X$="S’U OR X$="¿“THEN RUN' f
580 IF X$4"n" OR ,XP"Ñ"THEN CLSÍSCREÉN.0 j 
:EhD ! ■ : s

^ ; ":X ; ........... ; ;............. i .............. -
450 FdR 1 = 1 TO 1'00:BEEP ¡NEXT 1
460LINE C60.03--i200, 10 3,15,BF ;

p^lPslE^y^iPR^^^jeil·^^

480 F0R 1=1 TO 1000:NEXT ■ *
490 IR J>4 THEN 510 t
500 GOTO 240
510 COLOR 1,15,6 ) | ■

590 GOTO 560
600 OATA0, 1 ,|3,3, 3, 1,3,7,7.2.7Í...7,3.3.7.2, 

-80J, 00,00, E0, C0,80,80, C0, C0, C0, EÓ.B0, 98, c ’ 
-. 84,88; 2,7, 1,0,21. 12, >, 5.3.1 . 0'. 0,0.070.0 T 

, 90, E0.E0, Fa, 30. 60,00/80,80.80, 80.40.20.
10.C.0 ■ '
610 DATA?,7,3,3.3.3.6,6,0,0,IC,ÍE,4f,0.0 : 

...:, a·, aé ,88,8,8. al 8.8 .a. ¡¡o .a. 0.4.08.0.0,0

1^^^^ tMOÍ ES23 tOi t^i tO ES
EES ES3 ESS SiiS ESS IS^

Tienes que subir por una pendiente ponía que, debido a un fuerte terrepo- 
tp, están cayendo continuamente enormes piedras. Demuestra tu habilidad y 
tus reflejos evitando que te golpeen y te hagan despeñarte por la pendiente. 
Tienes cinco vidas y puedes utilizar el joystick o el cursor. Propura tumbarte 
cuando la piedra salte y así conseguirás tp propósito.

10
20 '
30 !'#H> CUESTA WH*

220 1=1+1:IFl>13 THEN 1=1 ' | ! i
230 UDP(73=I; · t * :
240 IF X$="J"OR X$="J"THEN CT=l:GOTO270 |

40 ' i M i i M 1 Μ
- 30 ‘"WÌWH!tìtHfHiÌH!H)fÌ)HWp^^--- 4--- 4---- j----4---- ]----H-f- 250 IF X$="c‘OR Xi-"C" THEN CT = 0 :GOTO220

70 ''LUIS SANGUINO ARIAS 260 GOTO 210 ! ■ : i
80 ' 270 COLOR 1,15,8¡SCREEN 2.2. 1 l ;
90 ’ 
100

1986 ?80 OPEN"GRP:"AS#1 ‘ 1
290 DRAW"C3Bft0,t80R29U21E25R19E4U2èÈ12R3 ,

110
1.20 COLOR 1.3.10 ; ( .

7E18R15E6U20R16E20LI1R 1E16U1D.
300 PAINT [1,1313,3 ‘ Í
310 FOR K=1 TO 7 :Β$="Τ :F0Rl = nq 32 ¡REA Í130 SCREEN 3

OPEN “GRP:·" ASSI j |140 0 A$:B$=B$+CHR$CUALC'‘&H,1+A$3 3 :NE-XT:SPRn 
Et CK3=B$¡NEXT ! |
320 UI=5 '

150 PSETC40,803 ; 3:PRINT#11"CUESTA" l
160 FQR Y=1 TO 1500:NEXT | -
4'70 CLOSE 330 GOSUB 750
1.80 COLOR 1,14- i s 340 X=5¡Y=164 i ■
190 SCREEN 1 . 350 A=1 :B=2:PX=240:PY = -4:E=6:G=7S ’ i
200
J/C)

LOCATE 3 10¡PRINT"JOTSTICK 0 CURSORI 360 ON SPRITE GOSUB 590 , ·
320 ρχ=ρχ-4:ργ=ργ+4 li; · i - i

210 X$=INKEY$ 380 IF P0INTtPX+8,PY + 263Ò3l THEN PY=PY+3 Γ



SLIPPERY

& ω

Ayuda al gusano Slippery para que coja los caramelos que hay en la habi- 
tación, pero teniendo mucho cuidado, para no chocar consigo mismo o con­
tra los muros del recinto.

Por cada caramelo recogido, se te bonificará con 5 puntos.
Los controles del gusano son:
Q. Arriba.
A. Abajo.
O. Izquierda.
P. Derecha.

DC LU

840 nOUE rnd*n,rnd*nsprint"*" ; ##"SIN sprint#!."INPACTOS: " sUSING "###"!
850 HOUE -RND*N,RND*NSPRINT"*"S 8CSRETURN
860 te«-MÓye^1RNB*H;-“RND*NTPR™^ 990 REN
820 REM NOUE RNÜ*N,-RND*NSPRINT"*"¡ 1000 REN *** GAME OUER ***
880 SOUND 3,8*5,3,15.0.1,31 1010 FOR A=1 Ì0 20sFpR B=100 TO 200 STEP
890 NEXT NsTAGÓFFsPRINT CHR*C233SCHR$C03

POR N=1 TO-2000sNEXT N

AsSOUND l.B,I.15.0.0,31sNEXT BsNEXT A 
1020 INK 0.0SINK 1.26SINK 2,15,0sPAPER 0

900 sBORDER 0SREN 1 snODE 0
910 GOTO 480 -i 1030 PEN 2 SLOCATE 6.2SPRINT"GAME "OUER" ■
920 SOUND 3,50,30,15.0.1;AC=AC*1sGOSUB 9 1040 PEN 1 SLOCATE 4,12sPR]NT"PUNTOSS"iUS
80 ING "######";P
930 IM=IM+100 ‘ 1050 PEN 3s;INK 3.15SU0CATE 5, 12SPRINT "01
940 GOTO 820 TRA? CS/N3"
950 FOR 8=1 TO 20SSOUND ‘3.50.30.15,0,1sN 1060 FOR A=1 TO 50sA«=INKEY*sNEXT A
EXT ^--^-i-^-j—^—i---- |--- j—γ-Η--- j—f—j-----T 1-020 PEN 1 ...1—'  "—
960 GOTO 990 ' ... 1080 IF INKEYC603=0 THEN RUN. 250 '
920 L0C8TE 1.1 -END 1090 IF INKEYC463=0 THEN CALL 0
980 CLS #1 SPRINT#!,“IMPULSOS "sUSING "# 1100 GOTO 1080

10 REM ******* SLIPPERY ******* ;
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ******** G.T.S.’********
40 REM ’ - .--------‘ - - ■■■

210 FOR a=300 TO 1 STEP -2SS0UND l.a.lsS 
OUND 2,a*2.1sNEXT a
220 INK 2,2 SINK 3.18
230 FOR a=l. TO 500SNEXT a

50 MODE 0 240 FOR a=0 TO 50 SPRINT CHRSC2JSF0R b = l
60 INK 0,0SINK 1,26sINK 2.2SINK 3,18 TO 50SNEXT b SNEXT a
20 PAPER 0SBORDER 0 : 250 MODE 1
80 ORIGIN 318,210 260 GOTO 310
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/20 220 PRINT TABC20-LENCa$3/23:FOR a=l TO L’
100 PLOT 0,0.2 ENCa#3 , . . . .
110 DRAW 300*COSCa3,150*SINCa3 280 b$=MID$la$.a.13 SPRINT b$;:lF b$<>" "
120 DRAUR 0.30*SINCa3,3 1 ' ' THEN PRINT CHRSC23S
130 NEXT a . 290 NEXT a >
140 PRINT CHR$C223+CHR$C13S 300 PRINTsPRINTsFOR a=l TO 200SNEXT asRE
150 LOCATE 2.12 TURN
160 PRINT “SLIPPERY" 310 REM ***._! NJ CIO ..DEL PROGRAMA *** ;

320 A$="<< SLIPPERY >>" sGOSUB 220120 PRINT CHR$C223*CHR$C03 :
180 INK 2.2.0SINK 3.0.18 330 PRINTsA*="AYUDA AL GUSANO SLIPPERY P !
190 FOR a=l TO 300SSOUND 1.a.1.15sNEXT a ARA QUE COJA"sGOSUB 220

'200 INK 2.18.2SINK 3.2.18 340 A$="LOS CARAMELOS QUE HAY EN LA HABI
TACION"sSOSUB 220



-4^ -—- 4 -—- - 4——.  -

350 A*=" PERO TENIENDO MuÍhO CUIDADO, PA
RA NO" :GOSUB 270
360 A*="CHOCAR CONSIGO til SITO 0 CONTRA EL

. MURO"sGOSUB 270
370 PRINT:A$="PARA DIRIGIRLO EMPLEA8:" SGO
SUB 270 i |
380 A*="Q. ARRIBA" :G0SUB 270 I

, 390 A*="A. ABAJO"¡GOSUB 270 1 ! !

670 GOSUB 710
680 X=1+INTCRNDX203SY=1+INTCRNDX393
690 LOCATE Y.XSCALL 30000 s IF PEEKC299993
=92 THEN RETURN ■ ! ·
700 GOTO 680

■ i- 710 
S:" 
0, Í

PEN#1,1SLOCATE #1.1,1SPRINT#!,"PUNTO
SUSING "######";PsPEN#l,3sLOCATE #1,3
SPRINT #1,U«:" ‘

400 A*="0. IZQUIERDA":GOSUB 270 ’ 1
410 A*="P. DERECHA"sGOSUB 270
420 PRINTsA$=" PULSA -S- PARA EMPEZAR":G

720

730

“ IF'LENTUf3=0"THEN PÉN#1,2 SPRINT#!."R "
’."sGOTO 850 1
RETURN

OSUB 270 . .
430 IF INKEYC601O0 THEN 430 1
440 GOSUB 750:P=0sü$="@@@"

740 pen#i,ΊsLocate #1.8.1sprint#!,using 
"######"SPSRETURN
750 REM XX CODE SCREENS XX

450 INK 0,0:PAPER 0:BORDER 0:INK 1,6:INK 
2,18,15sINK 3,12:PEN l’:MQDE 1

460 WINDOU 1.40,'3,25 ‘ 1

760
770
780

DATA 205196, 187,50,47, 1'17,201
RESTORE 760 · |
FOR a=30000 TO 30006SREAD,bSPOKE a.b

<t a :
GOTO 800 >
SYMBOL AFTER 32 1
SYMBOL S. 60, 102,223,191, 19±255,126 '

SYMBOL 92.0.0,24,44,60,24,0,®

470 X=10sY=i0:D=4 ’ ! * s
. 480 A*=STRING*C40,"["3 ,

490 PEN 1 SPRINT A$SsFOR A=1 TO 20 1
' 500'PEN 1 SPRINT" [ " : :P'EN* 2 SPR’lNT STRING$C 

38,"\");:PEN 1 SPRINT"!":
510 NEXT A SPRINT A*:

SNE> 
790 
800 
B10 
,60 
820

' 520 GOSUB 710 1
- 530 ENT 1.5,-1,1 . i i . .

540 IF INKEYC67J=0 THEN D=1

830

840

SYMBOL 91,0,239,239.239.0.254,254,25

RETURN

1 - j
550 irTNKEYT6gí=0~TAÉN D=2------ ------------------~

- 560 IF INKEYC34)=0 THEN 0=3
570 IF INKEYC27)=0 THEN D=4

850 RErf xxx game Oder xxx
860 FOR A=1 TO 20SFOR 0=100 TO 200 STEP 
AsSOUND l.B,1,15,0,0,31sNEXT BsNEXT A

580 X=X+C1 AND D=23-C1 ANO D=1JsY=y4c1 A 
? NO 0=4,3-11 ANO D=3J i.......... f - i... .. i...... ..... ■

590 LOCATE Y.XsdALL 30000SC=PEEKC299993 
600 IF C=92 THEN SOUND 1.100,5,15.0,1 :P= 
P+5sGOSUB 740. *

870 INK 0,0sINK 1.26SINK 2.15.0SPAPER 0s 
BORDER 0 s PEN11s MODE 0 -
880 PEN 2SL0CATE 6.7sPRINT“GAME OUER"
890 PEN 1sLOCATE 4.12 SPRINT"PUNTOSs":USI 
NG "######“ :P

i 610 IR C=91 OR C=64 THEN GOSUB 640 !
620 LOCATE Y.XsPEN 3sPRlNt"@"
630 GOTO 540 l . . ¡ ;
640 REM :s s PIERDE UIDA s;s

900
RA?
910
920

PEN 3SINK 3.15SL0CATE 5.17SPRINT "OT 
CS/N3"
FORA-l TO 50sA$=INKEY*SNEXT A . -
PEN 1

i
~ 650" U*=Mrü#TüK273T -------------—’—’—“

660 FOR A=100 TO 1 STEP -2:S0UND 2.A.1.1 
5.0.0,31sNEXT A | 1 .

930
940
950

TF TNKEYC603=0 THEN RUN 250 ----------
IF INKEY(463=0 THEN CALL 0
GOTO 930

Q 
C 
® 
Q 
<5 
Q 
Q 
c 
e 
c 
e 
c 
e

^^^ I2S3 ^^j

DIBUJO

δ

En este cassette te ofrecemos un programa de dibujo, que pensamos te 
será de gran utilidad. Las instrucciones sobre los COMANDOS que maneja el 
programa, se encuentran detalladas en el mismo, pero a modo de resumen di­
remos que el programa te permite: pintar un punto, trazar una línea desde el 
último punto trazado, fijar el modo de pantalla sin perder el último punto tra­
zado, fijar el modo de pantalla sin perder el dibujo, seleccionar la tinta en cur­
so, definir los tinteros de las plumas, cargar y grabar pantallas en cassette, 
borrar la pantalla, cambiar el border de color, dibujar círculos, etc. Para mover 
el cursor por pantalla emplea las teclas del cursor. Y para acceder al modo 
COMANDO, pulsa la tecla TAB.

e 
Q 
C 
e

δ 
C
c 
c 
c 
c 
c 
c 
c
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fe 
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fe 
fe i
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REM ******** DIBUJO ******** 
REM * ANGEL GARCIA DELGADO * 
rem ******* :g~. T , S. -********* 
REM 
m=l¡GOSUB 430¡GOSUB 620

60 FOR A=0 TO 15 ¡INK A,A ¡NEXT A
20 PAPER 0¡BORDER 0SINK 1,26¡MODE m
80 n=tl AND m=23+t2 AND m=13+!4 AND m=0) 
¿1 = 1¡INK 1,26¡PEN 1----- - -b
90 ORIGIN 0,0
100 METE=20100¡SACA=2'0150
110 X=320¡Y=210¡xb=x¡yb=y
120 IF INKEYC03=0 OR INKEYt723=0 THEN Y=

390 CALL SACA¡DEG¡X0=X-N¡Y0=Y-8¡ORIGIN X
0;YO ¡FOR A=0 TO 360 S^EP 10
400 B=A-10¡PLOT.R*COSCB3.R*SIN CB3.
410 DRAW R*COSCAJ.R*SIN(A3
420 NEXT A ¡ORIGIN 0.0¡CALL METE¡RETURN
430 PEN 1¡INK 1,26¡MODE 2
440 PRINT"----- DIBUJO -----  AUTOR: ANGEL GA
RCIA DELGADO — G.T.S. — 1986

130 IF INKEYt21=0 OR INKEYt233=0 THEN Y=

140 IF INKEYC83=0 OR INKgYC743=0 THEN X=

150 IF INKEYt13=0 OR INKEYC253=0 THEN X=
X+n ' I i ¡ i
160 ÖALL 8,BC59.TnTAG :MOUÈ X.TïPRINT CHR$ 
tl60>:¡MOUE X.^JPRINT CHRtC 1603 : ¿CALL 8.B
C59:fAG0FF | I I
120 l|F INkEYC2í3=0 OR INKEYC263=0 THEN P

180 IF INKEYt473=0 THEN PLOT xb.yb¿DRAW

190 IF INKEYt683=0 THEN GOSUB 210 [
200 Soto 120
210 CALL mete ¡FOR a=l TO 20¡a$=lNKEY$¡NE
XT aSWINDOW #0,1,20,20,25 *
220 CLS:INPUT '¡COMANDO:" JC«
230 ¿$=ÚPPER$Cc$3 ‘ I '
240 B$=MID$tC$J1.23¡A$=MID$ÍC«.3.LENÌC$3
-23 ;
250 PRINT'OK."¡B$: ¡A*
260 FOR A=1 TO¡800¡NEXT A I
220 IF B$="SA" THEN CALLsSACA :SAUE A$.B, 
49152,16384¡SOUND 1.200¡CALL METE !
280 IF B$="Lb"]THEN LOAD! A$.49152¡SOUND
1,100 ¡CALE METE , .
290 IF B$="MO" THEN M=UALCA$3¡MODE MSn=C 
1 AND m=23+t2 AND m=13+C4 AND m=03:
300 IF B$=
310 IF b$=
320 If b$=

'BO"iTHEN.BORDER UALCAS3 
'TI"'THEN MOUE X.Y.UALtA$3
'DT'

K UALtA$3,CO 
330 JF B$="C]

THEN INPUT "COLOR: :CO : I N

THEN R=UALíA*3¡GOSUB 380

450 PRINT ¡PRINT"* MOUIMIENTO LAPIZ 
LAS TECLAS DEL CURSOR“ I
460 PRINT ¡PRINT",* Z. piBUJA UN PUNTO"
470 PRINT ¡PRINT“* SPACE. TRAZA UNA LINEA 

DESDE EL ULTIMO PTO.' TRAZADO HASTA LA P
. OSICION ACTUAL!! . .„.L i__.... ...j .
480 PRINT¡PRINT"* TAB. ACCEDE AL MODO CO 
MANDO,*DONDE DISPONES DE LAS SIGUIENTES 
INSTRUCCIONES:"
490 PRINT ¡PRINT"

DE PANTALLA C0,1 o 23"
500 PRINT"

MO X. FIJAR EL MODO

EN CURSO C0-153,C0=BORRAR3"
500’PRINT"

SELECCIONA LA TINTA

[TRAZA UN CIRCULO,
OH CENTRO EN EL CURSOR Y RADIO X" 
520 PRINT" DT X. DEFINE EL TINTERO D

• El LA PLUMA ¡X" · | ;
530 .PRI’ .
LLA CON EL NOMBRE
5^0’PRINT"

. ALLA"
550 PRINT"
560 PRINT" 

_ OLOR X" .

340 IF B$="CL"’THÉN CALL SACA:CLG:CALL Μ 
ETE.
350 IF b$="IN" THEN GOSUB 430
360 Rem
320 CALL SACA¿RETURN
380 REM -CIRCULO-

PHANTOMFIRE

SA NOMBRE. GRABA LA PANTA,
'nombre·"

LD NOMBRE. CARGA UNA PANT

CL. BORRA LA PANTALLA" : 
BO X. ,PONE EL BORDE DEL C|

520 PRINT" । IN. IMPRIME ESTA PAGINA D 
E INSTRUCCIONES" 
580 REM [
590 PRINT¡PRINT¡PRINT"----------  
-i PULSA -S- PARA CONTINUAR

600 IF INKEYC60 3 O0 THEN 600
610 MODE Μ¿RETURN ’ *
620 REM SUBRUTINAS CÍM. ¡ S-9000 L-9045 I
-20100 0-20150 i :

- 630 DATA 12,0.29,33,é,192;1.0,64,232,1761
I ,201 : I J Lili j . 1 J .

640 RESTORE 630:FOR 4=20100 TO 20111 ¡REA 
h iPrikT » K *

^ai^™ ^’0’ 192'33·0·73· 1.0.64,232, 126 
660 RESTORE 650 ¡FOR 1=20150 TO 20161 ¡REA 
D b SPOKE a,b ¡NEXT a, i
670 SYMBOL ’AFTER 160SSYMBOL 16^.0.0.15 6 
3,222,63.15,0
880 RETURN

^^ Destruye a las naves enemigas que han osado introducirse en tu espacio 

aéreo. Para hacerlo deberás poher la nave enemiga a tiro, y cuando la tengas 
” (lo sabrás porque sonará un pequeño sonido} pulsa la tecla SPACE para dispa­

rar. Si fallaras tu disparo, se te testarán puntos, así que afina tu puntería. Perofe



como te podrás imaginar, las naves no esperarán pasivas a que tú las alcan­
ces con tu mortífero láser, sino que ellas te dispararán también a ti causándo­
te daños que son irreparables, el estado de daños se indica en el tablero de 
mandos (gráfico de barras inferior).

Para desplazar tu nave emplea las teclas del cursor.

10 REM ***** PHANTOMFIRE ****** . 230 FOR a=h TO 500:NEXT 4
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO * 240 FOR a=0 TO 50:PRINT CHRÌÌ73 :FOR b = L
30 REM ********* G.T.S. ******* TO 50:NEXT b:NEXT a
40 REM 250 MODE 1- ...
50 MODE 0 260 GOTQ 310 1;__ J
60 INK 0.0: INK 1,26:INK, 2.7: INK 3,18 270 PRINT TABI20-LENCa$3^23:FOR a=l TO L
70 PAPER 0:BORDER'0 ENCa$3 ;
80 ORIGIN 318,210 280 b$=MID$Ca$,a,13 ¡PRINT b$::lF b^O" "
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP PI/70 THEN PRINT CHRSC73 :
100 PLOT .0,0,2 ; < 290 NEXT al · · J - i ' ' ' ■
110 DRAW 300*COSCa3,150*SINCa3 i . 300 PI?INT.:pJRJNΓ:EQR.lα=jL·ta
120 DRAWR 0,30*SINCa3,3 T ’ , ' TURN : i i
130 NEXT a : 810 REM *** INICIO DEL PROGRAMA *** *
140 PRINT CHR*C223+CHR$C13: 320 A$="<< PHANTOMFIRE >>" :GOSUB 270
150,LOCATE 6,12 330 PRINT:A$="DESTRUYE A LAS NAUES ENEMI
160 PRINT "PHANTOMFIRE" GAS QUE HAN":GOSUB 270
170 PRINT CHR#C223+CHR$<03: 340 A$= " OSADO I.NTRODUCIRSE. EN TU ESRACI0 .
180 INK 2,7,0'ilNk 3.0.18 J AEREO.." :G0SUB 270 .
190 FOR a=l TO 300:SOUND 1.a.1.15:NEXT a

200 INK 2,18,7:INK 3,7,18
210IFOR a=300 TO 1 STEP -2:S0UND l.a.HS

350 PRINT:A$=“P0N LA NAUE A TIRO CSUENA 
. UN S0NID03ÌY":GOSUB 270 . .

360 A$="ENTONCES PULSA -SPACE- PARA DISP
ARAR":GOSUB 270 ’ ·

OUND. 2.a*2. ITNEXT a. . 370 PRINT ;A$= "PARA DESPL AZAR. LA NAUE EMP ..
220’INK 2,7 : INK 3,18 -EA LAS":GOSUB 270

¡YA PUEDES COMPLETAR TU COLECCION!! 
DE

TODO SOBRE EL
AMSTRAD

Nombre y apellidos
Domicilio...........................................................................................................................
Código Postal............................... Ciudad.................................(................................... )
Fecha.................................................... Teléfono! )....................................................
El importe lo haré efectivo:
□ Por giro postal n.0 .........................
□ Por talón nominativo adjunto.

A remitir a AMSTRAD. C/. Bailén 20. 1.° Izqda. 28005 Madrid
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00 390 PRINT:A*="PULSA -S- PARA EMPE2AR"¡GO
SUB 220
400 IF INKEYC60 3O0 THEN 400 · :
410 U=1 ¡GOSUB 940 ¡INK 0.i26¡PAPER ¿¡BORDE 

*R 26HNk 1, Ï8:ÏNK 2. 19ÜNK 3.21 ¡INK 4,0: 
.. ■· INK 5.6ÜNK 6.15.5¡ INK 2, 11 ¡MODE 0¡ENT >1

420 ÈNU 1,30.-1.1¡ENT 2,50.1.1
430 WINDOW #1.7, 14.22.22-ίΡΕΝ -#1,5 :
440 WINDOW #2.6, 15,24,24j¡PEN #2,6,
450 Η="8·δΛ&«·«.&·&·"
460 y=200¡FOR η=1 TO 5 4- ------
470 PEN IíFOR a=l TO n*2:y=y-2¡PLOT 0,y, 
1¡DRAWR 650,0¡Next a i . I
480 FOR a=l TO’ n*3¡y=y-2¡PL0T 0,yj2:DRAW
R 650.0:NEXT a ; ’
490 FOR ail ITOI n*4¡M=y-2¡PL0T 0.y.3¡DRAL
R 650,0¡NEXT a

.500 NEXT η ' ’
510 FOR a=150 ¡TO 250 ¡PLOT a. 0,0;:DRAWR 0.
a-150:DRAWR -50,0¡NEXT a
520 For a=250 fro 370 ¡PLOT a,0:DRAWR 0,10 
0:NEkT a ;

■OR a=370 TO 470 ¡PLOT a,0:DRAWR 0,AB
SC470-al ¡DRAWRl 50,0¡NEXT a
540 Locate 8,20 ¡pen 2 ¡print"&&&&&<&"
550 p=0 ¡GOSUB 880¡GOSUB ’860
560 ü=300¡x=150:PRINT CHRSÍ231+CHR$í13 ¡T

520 IF o=l THEN INK 1,9¡INK 2.18 : INK 3.1
θ i i i 1
580 IF υ=2 THEN INK 1.19¡INK 2,9¡INK 3.1
8 ; ■ ·
590 IF v=3 THEN INK 1.18ÜNK 2.19ÍINK 3,

—£00-±0qNBi-4^Æ0pr40H'0v0·^^ —!——1—t— 
610 x=x+INTC16*RND-16*RND3¡IF INKÌYC03=0

620 IF INKEYC2D=0 THEN x=x+8 ■
630 y=y + INTC16*RND-16*RNDniF INk8yC83=0

THEN y=y+8’ ' ’ I
640 IF INKEYC13=0 THEN y=y-8
650 IF x<124 THEN x=124 ’ ’
660 NOUE y,x.41PRINT"EII" : ¡IF RND>0.99 TH
EN GOSUB 890 · j -
670 v=u+l¡IF v>3 THEN o=l ’
68'0 IF x<240 THEN IF x>210 THEN IF y <310

. - ■ THEN -1F - y >2201 -THEN- SOUND 1.20,5, -15 — -
690 IF INKEYC473=0 THEN GOSUB 720
700 MOUE y,x:PRINT"£I":
710 GOTO 570
720 MOUE 200,100¡DRAW ; 316.220¡MOUE 422.1 
00 ¡DRAW 320 .*220 * ' '

SUICIDA

En está ocasión eres un loco suicida bastante peligroso y te has propues­
to estrellarte contra todos los coches que salgan a tu paso. Cada colisión que 
provoques te sumará 1 5 puntos, pero tu partida acabará cuando cometas 10 
fallos, es decircuando dejes escapar a 10 coches.’

240 IF x>240 THEN GOTO 810
250 IF x<210 THEN GOTO 810
260 IF y>310 THEN 810
220 IF y<2>0 THEN 810
280 SOUND 3.100.30.15.0.2.31¡p=p+15:G0SÜ

290 MOUE y, x ¡PRINT" IO ": ¡x=200-HINTCRNDX20 
01:y = INTCRNDX6003:MOUE y,x ¡PRINT"CI" ; '
800 GOTO 890
810 p=p-2UF p<0 THEN p=0 1
820 GOSUB 080
830 REM
840 MOUE 200, 100 ¡DRAW 316, 220 ¡¡MOUE 422,1 
00 ¡DRAW 320,220
850 RETURN’ s ; ■ ·
860 PRINT#2,o$ÜF LENCo$3=0 THEN GOTO 10
30 ' ' F * I
870 RETURN
880 PRINT#l,p¡RETURN·
890 MOUE yíχ-8¡DRAW 312,114¡MOUE y+64.x- 
8¡DRAW 312,114
¿00 SOUND 1.100.10.15.0.1
910 m$=MID$Cm$.2. imGÔSUB 860

¿¡DRAW 312,114
930' RETURN
940 SYMBOL:AFTER 32
950 SYMBOL 1 160. 1.3,61 15.31,52.1112.63
960' symbol: 161.128. 102 .‘96, 240,248. 156,14 
,252
920 SYMBOL’64,66,153,165,219.255.189.153
J66i ’i:’·’ ‘
980 SYMBOL 91,0.7.9.61.119.192.128.0 ■
990 SYMBOL 93,0.224, 144. 188,238.3. 1,0
1000 SYMBOL 92.20.65,8.34,144,4,65.20
1010 SYMBOL 38.254, 254,2-54,-254r. 254: 254·. 2
¿4.254 ; ’ ’
1020 RETURN
1030 REM *** GAME OUER ***
1040 FOR Ail TO 20:FOR B=100 TO 200 STEP
ÏAzSOUND IjB,1,15,0.0.31¡NEXT 0ZNEXT Â 
1050 4NK -0,0:4NK 1,-26 U-NK 2vb5l0TPAPER
¡BORDER 0:PEN 1¡MODE 0
1060 PEN 2 ¡LOCATE 6,2:PRINT"GAHE OUER"
1020 PEN liLOCATE 4.12¡PRINT"PUNTOS:":US
ING "######":P
1080 PENSHNK 3.15:tOCATE 5.1b:PRINT
TRA? CS/N3" - -
1090 FOR Ail TO 50:A$=INKEYCNEXT A
1100 PEN 1 1 ’
1110 IF -INKEY<603=0 THEN RUN 250
11120 IF INKEYC461=0 THEN CALL 0
1130 GOTO 1110 '



Q. Mueve arriba.
SU

IC
ID

A
Para mover tu turismo empleai aia h iuvqi uu 
A. Mueve abajo.

10 REM ******* SUICIDA ********
20 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
30 REM ****** G.T.S. **********
40 REM
50 MODE 0 .... . —,-------*
60 INK 0,0:INK V26¡JNK 2J7ÜNK 3.18
70 PAPER 0 ¡BORDER 0
80 ORIGIN 318,210
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP Pl'70
100 PLOT 0,0,2
110 DRAU 300*C OS Cal rt 50*S í Nf a
120 DRAUR 0,30*STNCal,3
130 NEXT a
140 PRINT CHRSCW+CHRSC Ü
150 LOCATE 8,12;
160 PRINT "SUICIDA" ¡
170 PRINT CHRtC221+CHR*C01
180.INK 2,7,0:INK 3,0,18
190 FOR a=l TO 300¡SOUND 1,a.1,15 ¡NEXT a

200 INK 2. 18.7UNK 3,7, 18
210 FOR a=300 TO 1 STEP -¿¡SOUND 1.4,1 ¡S
OUND 2;a*2.1¡NEXT a 4 ' - r -^ —
220. INK 2,7¡INKi3.18
230 FOR a=l TO 500¡NEXT a'
240 FOR a=0 TO 50¡PRINT CHR$(73¡FOR b = l ·
TO 50 ¡NEXT b ¡NEXT a . [
250 MODE 1
260-GbTtr-3i0——*—’—H——►—r—t—r-4-
270 PRINT TABC20-LENCa$l/23¡FOR a=l TO L
ENCa$l
280 b»=MIDI(a*,|,l)^WNT b*;¡íF b«<>“ “

THEN [PRINT CHRSC71 ¡
290 NEXT a
300 PRINT¡PRINT ¡FOR a-t'TO" 200¡NEXT a¡RE
TURN
310 REM *** INICIO DEL PROGRAMA ***
320 A«="<<< SUICIDA : GOSUB 270
330 PRINT¡A$="EN ESTA OCASION ERES .UN LO
CO PELIGROSO"¡GOSUB 270
340 AÍ=“Y TE HAS PROPUESTO ESTRELLARTE O'
ONTRA"¡GOSUB 270 ! . |
350 A$="TODOS LOS COCHES QUE SALGAN A TU

PASO“¡GOSUB 270
360; PRINT ¡A$="Q. MUEUE ARRIBA"¡GOSUB 270

370' A$=“A.' MUEUE ABAJO" ¡GOSUB 270
380 PRINT¡A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR"
390 GOSUB 270
400 Ilt INKEYC603O0 THEN 400
410 GOSUB 870 | |
420 iNK 0.0ÜNK 1.26ÜNK 2, 17ÜNK 8.12
430' PAPER 0¡BORDER 0¡PEN I
440 MODE 1 ■ ' j .. .. .. L .........  i
450 b$=CHR$(160j+CHRÍC1610¡m$=CHR*(4621
CHR$(1630
460 E$=CHR$C1640+CHR$í1650
470 H=13

490 GOSUB 770

510 ORIGIN 0.200¡PLOT 0,60.1¡DRAUR 650.0 
¡PLOT 0,-60:lDR6WR 6,50,0 ; [__ ___ 1
520 PEN 2¡L□CATE IG.HIPRINT" "’
530 IF INKEYC671=0 THEN H=H-1HF H<10 TH
EN H=10 ; : ;
540 IF INKEYC691=0 THEN H=H+inF H>16 TH
EN H=16 ‘ ·
550 LOCATE 10,H ¡PRINT Bi
560 SOUND 1 , 1000,1
570 PEN 3
580 LOCATE Y,X ¡PRINT"
590 X=X+I

610 IF X>JL5~JHEN I=-1
620 IF X<11 THEN 1=1
630 IF Y<1 THEN Y=37 ¡F=F-i 1 ¡GOSUB 770
640 LOCATE Y,X ¡PRINT M$
650 SOUND 1,800.1
660 IF X=H THEN IF Y=10 OR*Y=11 OR 
THEN GOTO.680 . ¡ J ;
670 GOTO 520
680 LOCATE ll.H¡PRINT E* ¡GOSUB 750
690 LOCATE Í0 , H ¡ PR INT i E$ ¡ GOSUB 750
700 LOCATE H.H¡PR:NTE$¡GOSUB 750
710 P=P+15¡GOSUB 770
720 GOSUB 730¡GOSUB 750
230 LOCATE 10,H¡PRINT " ¡GOSUB 750
740 Y=37¡G0T0 520
750 FOR A=1000. TO 1100 STEP 10¡SOUND l.A 
,1,15.0,0,31¡NEXT A¡RETURN 
760 END !

„770.. PEN ITLOCATE 4.3 ¡PRINT"PUNTOS
AB, (251 ¡"FALLOS ¡ " ¡F
780 IF F>9 THEN GOTO 800
790 RETURN
800 INK 2.15,0
810 FOR A=1 TO 20¡FOR¡B=100 TO 200 STEP 

„A ¡SOUND .1. B. 1, ,15.0.0.81 ¡NEXT B ¡ NEXT A
820 MODE 0 : i
830 PEN 2¡LOCATE 6.7¡PRINT"GAME ODER
840 PEN 1 ¡LOCATE 4.14 ¡PRINT"PUNTOS 
ng "######";p

•850 FOR A=1 TO 10000 ¡NEXT A
.860 GOTO 250 .
870 SYMBOL AFTER 160
880 SYMBOL 160.31,57,113.225.255.199.187 
.56
890 SYMBOL 161,128,64,32.240.254.199,187 
.56 ; - ' !..... : ‘ *t ".... *
900 SYMBOL 162.1.2.4.127.255.199,187.56,

163,128,128,128,255.255.227.2910 SYMBOL 
21,28
920 SYMBOL
3 i
930 SYMBOL
940 RETURN

164,99.136,18.64,43,136.34,15

Í65. 198. 17,72,2,21-2. 17,68. 153
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NUCLEO

Defiende tu núcleo energético de los ataques de los alienígenas del plane­
ta Drakov, que son unos consumados ladrones de energía. Cuando uno de los 
Drakovitos alcance tu núcleo energético, éste se irá debilitando hasta que se 
agote totalmente. Llegado este momento finalizará tu partida.

Los controles son:
Q. Arriba
A. Abajo, 
p. Izquierda. 
P. Derecha

© 
© 
© 
©
© 
©

10 REM XXX* NUCLEO ENERGETICO **X 380 A$="O. IZQUIERDA P. DERECHA":GOSUB t
20 REM XX ANGEL GARCIA DELGADO XX1___  . .... 270
30 REH 390 PRINT:A$="PULSA -S- PARA EMPEZAR" :G0 

'270 ·.... ' ..‘...' ' 1 ;... : - i - ’ · i40 REM SUB
50 MODE 0 , .:.'.. 400 IF INKEYC603O0 THEN 400 (
60 INK 0,0:INK 1.26:INK 2,7:INK 3,18 410 GOSUB 870
70 PAPER 0:BORDER 0‘1 ¡ ' 420 CO=24

- . 80. ORIGIN 318,210 ... —„—i-------J 430 ..DIJ1...MCEÍ  ,2 X.— . - 1__ ;__ ___ .... __ i__L
90 POR a=0 TO 2*PI STEP PI/70 440 MODE 1
100 PLOT 0,0,2 i 450 ENT 1.1'0, 1, 1. 10.-2. 1
110 ORAD 300XCOSía3.150*SINCa3 460 ENT 2.20.1.3
120 DRAWR 0,30XSINCa3.3 470 INK 1.26:INK 3.18=INK 2.C0.C0+3
130 NEXT a 480 B$="":FOR A=1 TO 6:£$=B#+CHR*C1603SN
140 PRINT CHR$ C 22 3+CHRS C13: . EXT

C$=B$+¿HR$d603+CHR$íl603 i150 LOCATE 8,12 490
160 PRINT "NUCLEO" 500 D$=C$+CHR$C1603+CHRÍC1603 '
170 PRINT CHR$C221+CHR$C03; 510 LOCATE 5.8
180 INK 2,7.0:INK 3,0.18 520 A$=B$:GOSUB 970 :A$=C$:GOSUB 970:A$=D
190 FOR a=l TO 300:SOUND 1.a.1.15:NEXT a «:FOR A=I TO 5:GOSUB 970:NEXT A

530 A$=C$:GOSUB 970:A$=B$:GOSUB 970 ¡
200 INK 2,18,7:INK 3,7,18 540 X=10:Y=5
210 FOR a=300 TO 1 STEP -2:S0UND l.a,l:S 550 XB=X:YB=1
OUND: 2,aX2. 1 :NEXT a 560 FOR A=1 TO 8
220 INK 2,7:INK 3,18 570 GOSUB 980 

NEXT A230 FOR a=l TO 500:NEXT a 580
240 FOR a=0TO 50 :PRINT1CHR$í 2.3:FQRb =1 590

PEN 3: GOSUB 740TO 50: NEXT b :NEXT a 600
250 MODE 1 610 A=A+1 :IF A>8 THEN A=1
260 GOTO 310 ! i
270 PRINT TABC20-LENCatV23 :FOR a=l TO L

620
N X =

IF INKEYC673=0 THEN X=X-1:IF X<1 THE

ENCa«3 630 IF INKEYC693=0 THEN X=X+1:IF X>25 TH
. 280b$=MID$Ca$,a.l3:PRINTb$; :IFb$O"" . EN i<=25 X-4..~..^^^^—1—1—i-X

THEN PRINT CHRSC73 ;
290 NEXT a

640
N Y=

IF INKEYC343=0 THEN Y=Y-1:IF Y<1 THE

300 PRINT:PRINT:FOR a=l TO 200:NEXT a:RE 650 IF INKEYC273=0 THEN Y=Y+1:IF Y>39 TH
TURN I EN 'f=39
310 REM XX* INICIO DEL PROGRAMA XXX
320 Ai = "« NUCLEO ENERGETICO >>" :GOSUB 2 _

660
670

LOCATE Y,X :CALL 30000 :C=PEEKC299993 
IF C=0 THEN X=XB:Y=YB

70
330 PRINT :A$="DEFIENDE TU NUCLEO ENERGET

680
690

IF C=161 THEN GOSUB 840
PEN 1

ICO":GOSUB 270 ।
340 A$="DE LOS ATAQUES DE LOS ALIENIGENA

700 LOCATE.YB.XB:PRINT" ":LOCATE Y.X:PRI 
NT CHR$C248+RNDX33

S":GÜSUB 270
350 A$="DEL PLANETA DRAKOU":GOSUB 270 .
360 PRINT:A$="LOS CONTROLES SON:":GOSUB

710
720
230

XB=X:YB=Y !
SOUND-4.100.20.5^C0z3.0, 1
GOTO 600

270
370 A$="Q. ARRIBA A. ABAJO":GOSUB 270

740
NT"

XM=M C A,13 :YM=M C A.2 3 :LOCATE YM.XM : PRI



750

260

IF

IF

XM>12 THEN IF RND>0.5 THEN XM=XM- 1
790 LOCATE YM.XMSCALL 30000¡C=PEEKC29999
3IF RND>0.5 THEN XM=XM+XH<12 THEN
800 IF C=0 THEN GOSUB 1040

220 IF YM<20 THEN IF RND>0.5 THEN YN=Yn+ 810
820

PEN 3 SLOCATE YM.XM¡PRINT CHR*C1613 
MCA. 13=XMsNiA.23=YM

280 IF YM>20 THEN IF RND>0.5 THEN YM=YM- 830 RETURN

NAUFRAGO

Tu barco ha naufragado, y tú, el único superviviente, te encuentras en 
una pequeña barca. Pero afortunadamente un avión te ha visto, e intentará 
lanzarte las provisiones que lleva a bordo para que puedas sobrevivir hasta 
que un barco venga a rescatarte. Recoge estas provisiones, puesto que el 
púerto está muy lejos y el barco tardará en llegar.

Si pierdes más de 20 paquetes de provisiones, morirás irremediablemen­
te.

Los controles de tu barca son:
[ F1. Mueve a la izquierda.

F3. Mueve a la derecha.

: N
A

U
FR

A
G

O 10 1?EM *** NAUFRAGD *** 260 GOTO 310
20 1?EM * ANGEL GARC IA * 22Bie8(DNfl)EaABieG0RB0N£***>'23 ¡FOR a=
30 1JEM **** G-T.S. **** 320 A$="<< NAUFRAGO >>":GOSUB 270
40 1REM 330 PRINT :A$="RECOGE LAS PROUISION

MODE 0 4 ■ ES QUE TE"¡GOSUB 270 >
60 INK 0.0SINK 1.26SINK 2.7SINK 3. 340 A$="ENUIA EL AUION PARA QUE SO
18 BREUIUAS"¡GOSUB 270
70 PAPER 0SBORDER 0 “'” fT 350 A*="AL NAUFRAGIO,- HASTA QUE UE
80 ORIGIN 318,210 . . NGA" ¡GOSUB 220
90 FOR a=0 TO 2*PI STEP Pp70 360 A$="UN BARCO A RESCATARTE"¡GOS
100 PLOT 0,0,2 UB 270

, 110 DRAW 300*COSCal,150*SlNCal : 370 PR IN’: A$·-" CONTROLES DE TU BARC
120 DRAWR 0,30*SINCa3.3 A’:" ¡GOSUB 220
130^X^J--- -----1—-- 1—H—1- |-- f—T-— 380 AS^^l-r MUEVE A LA IZQUIERDA" ¡
140 PRINT CHR$C22)+CHR$d3 5 GOSUB 220
150 LOCATE 7,12 390 A$="F3. MUEUE A LA DERECHA"¡GO
160 PRINT "NAUFRAGO" SUB 220
170 PRINT CHR<C221+CHR«C03S ¡ 400 PRINT¡A$="PULSA -S- PARA EMPEZ i
180 INK 2.7.0SINK 3.0,18 AR" ¡GOSUB 220 ’
190 FOR a=l TO 300¡SOUND 1.a,1,15 s r 410 IF INKEYC603O0 THEN 410 +... ..
NEX'r a : 420 ENT 1.10.1.1,10.-1.1 i ¿ j i ;
200 INK 2,18.7SINK 3,7,18 430 GOSUB 220
210 FOR a=300 TO1 STEP -2¡SOUND 4 ) 440 INK 0,23¡PAPER 0¡BORDER 23¡INK

1,¡SOUND 2.a*2. 1SNEXT a 1,0 ¡PEN 1 ¡MODE 0
220 INK 2.7SINK 3,18 : 450 INK 2,4 ¡ INK 3.6¡INK 4,14 : INK b

: 230 FOR a=l TO .500 ¡NEXT a .’26'
240 FOR a=0 TO 50SPRINT. CHR$C23¡FO 1 460 WINDOW #1.1.20.24.25¡PEN #1.5:
R b ==1 TO 50¡NEXT b¡NEXT a PAPER #l,4SWIND0W #2.1.20.19,25 ¡PA
250 MODE .4 . . PER #2.4:CLS #2
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’ULSA TECLAfPARA” COMENZAR'
DADO21

1140 PLAY"o4L8AO5L2DL4DC-tO4L2AL4AR8L8AO5 
L2DL4DL8EC+L2DÜ4DR8L8C04L2B-L8B-Ó5ÓDd4B- 
L2AL4ÍA" iLINEC138, 14 3-6 250. 25 3.1 5. BF ¡ORAL 
"BM120, 15" :PRINT#1. "HSX:" :GM !
n'50"1iF7PüAYu Then 1150 élse Return

1160 DA FA'12345 " . “1346“. “1256·'^.„„.^^ 
1120 DATA'

SUBMARINO

Te encuentras a bordo de un submarino y tu misión es destruir el mayor 
Húmero posible de barcos enemigos utilizando tus torpedos que podrás dis­
parar pulsando ia tecla ENTER. Ten cuidado con las cargas de profundidad 
que te lanzarán los buques del enemigo para esquivarlas utiliza las teclas Q 
(izquierda)’ y W (derecha). Cada vez queí consigas hundir un barco recibirás 
más torpedos. El juego terminaicuando se te acaben los torpedos o si resultas 
hundido cinco veces.

10 ^jMHÍHMHMHMHle»^^ j
20 ’>*4# i ! #«*#j
30 '■
40 ’·
50 '

’#### SUéMAjRINO 'W#
•*hMW............  ■ #w«#

60 Í
20..COLOR 3.6, 10 '............... 1 . ». .
80 SCREEN 3 :
90 O?EN“GRP!"AS#1
100 PSETt45.8®3,6sPRINT#l."SUBMA"!
i10 Por y=i to i500=next
120 COLOR15,5:SCREEN0,0: UIDTH4 0:KEYOFF : P 

■ ESTGRE5®0-iFCRZt 1TO22 :RE4bE^-:RR I-HT4-* :CHR4
C23¡ÑEXT g L
1 30. (I F INKE Y $='“"THE Ñ130 E ES ESCRE E Ñ2 ¡COLORI

1 40 BGSUB540 :L.INEC0.03-6255, 103 . 1$.SFILI

4lg=^Li^4n4js¿4=^-G0SÚB4?®¿<^
B490'
150 X=127:Y=120:GOSUB220
160 L$=INKEY$ ·........ :... ' ........ :.... ’ ' ... ■

.-2|904jwsF«4T.€4.r4X^W3-r4-0^^
300 PUTSPRÍTE4. CXT. 1913. .4 : TP=0:1EXT<=X_ 
ANDXT>*XB-Lg*8THENXE=XT :YE=YB :GOTO310ELSEl 
RETURN.  ■ i.......... ......i - I..  :.. · ' :.. i
310. SOUND 1.11 04 FÓRZ=255TO210STEf’-l :PÚT$PrI 

" ITTE0'; C XE. YE 3”, 5, 0 : FOR t= 1'5T 01S TE P -1 : SOÜNDÍ3| 
-JCUlEXL^UJjSB  ̂E4vX4&rA£XrS ,4f FORJ—^
0:NEXT ¡PUTSPRITEl . CXE. 191 3 . . 1 ¡NEXT ' '
320 PUTSPRITED,CXE.1913.,0:F0R2=6T017 :PUi 
BSP*I TEZ. C 48. i 9.13 XZ : NEXT : XB--100- ICXÉ-Xi 
TTHENNB=NB+1:GOSU3490:ÑT=NT+4-LB:G0SUB48l 
0ELSENS=Ñs4i ' : · : ■ ; ....... '.

.432l£EIDRn4—U4__  
3401IFXB+LB*8<8THENF¿)R¿=6T012 ¡PUTSPRITEZi 
. 1 · 8. 191 3”, ,}Z :N^ RNDC-HlÍE'3>64T3
¡jXB=250 ¡JBáTBCl 1 IEBB41KHEÑKB.-6;¡LB=1ELSE I¡ 
FBB=2THENKB=7¡LB=1ELSEIFBB=3THENKB=8¡LB- 
2ELSEIFBB=4THÉNKB=10?LB=2ELSEIFBB-5THÉNKÍ 
B=12¡LB~3ELSEKE-15¡LB-3

120 ilFL$ = "F"ORLS="f "THEN580 : | :
180 íiHl>="G"Círl4^ i
i484HUu*l=uii¡¿«dRué=^
200 ÉOSUB270¡G|OSUB340
210 ÍFLÍ=CHRÍC;133ANDTP = 0THENTP=1 ¡XT = X ¡YT 
=.¿:nE=N7-1 :GoduB480:^ . ' :
220 TFTP=0ANDNT=0THEN420 .
230 TENS<1THEN4:0 ' ' ! ' ‘ '
240 r r, t l< i 2 „ _ 1 . _ _
250 Doto isa i ·
260 PDTO260 1 i ·
220 PUTSPRI TEZ.CX,Y3, 14,2:PUTSPRITE3. TX.
Y + 831. 14,3 ¡RETURN j
280 IFYT>'20THENYT=YT-5EÚSE30E

350 XB=XB-3:RB=0:FORZ=KB+LB-1TOKBSTEP-1 :' 
PUTSPRITEZ.KXB-RB.YB3. 1,Z:RB=RB+8¡NEXT : 
360 IFX>XBANDX<XB+4THENCS=1:XC=XB:YC=20 i
320 IECS=0THENRETURN ·
380 IFYCX186THENYO=YC+5ELSECS-0:PUTSPRIT
E5, CXC. 1313.2,5 :REWN . ]
390 PlA* t2 >4 : . 1 L5. I XL. YE J . 2.
g : IFXO =X-4ANfclXC <=iX+Í ANDYC> - Y AND YC é=¥Y l s 
THENNS=NS-i:GOSUB420?XE=XSYE=YC:G0SUB31d 
;CS=0 íPUTSPRITES, CXcHsi 3. . 5 ' <
400 RETURN · - - .
410 ' URZ = 23T018STEP--l : PLAY “ T255^.641 < ; ' :
NEXt:COLORI5:DRAU"BM40,'120“ :PRÍÑT#L. "TÜ i 
FLOTA DE SUBMARINOS" !DRAU"BM40. 130":PRIN 
T#1."HA SIDO DESTRUDIDA" :GOTO430 
420 FORZ=2dTO10STEP-l:PLAY"T255L64N 
ÑEXT ¡COLORIS:DRAU"BM40.120":PRINT#1



Q450 Li=IÑKEY$ : IFL$ = THEN450

Ìng’'##" Lt ¡return

10 COLORI.13,13:SCREEN3
20 OPEN"GRP:"AS#1

U :FOR I =0TQ800 :NEX T I ':GOS

©

520 DATAterrible il
, , " E# sirtrnian’,^Tr4“siT~ite^

21,1140.03110,8:PUTSPRITE22.C148,03.10.9 
:DRAU"BM160,2" : PR INTU1.US I NG"HUND I DOS :UU 
4“ :NB: RETURN
500 DâM^L

510 DATA"

QUEDASTE SIN TORPEDO.S":ORAW"BM40.130" 
ÍNT#1,"HAS'SIDO DESTRUDIDO":GOTO430

... 430.. FORT=-1 TO3000 sNE^-COLSRlrMSGREGNO  :LO - 
ŒATE5,6 : PRINT"PUNTUACION:":LOCATE2.8 :PRI 
NT"N. TOTAL DE TORPEDOS DISPARADOS : " :TT : 
4OCATE2,10 :PRINT"N. TOTAL· DE BARCOS ENEM 
IGOS:" :TB:L0CATE2. 12!:PRINT"N. ’BARCOS ENE 
HIGOS HUNDIDOS :" :ÑB 1 ¡ :

440 LOCATE! rl4:PRINT,"HAS- HUNOIjOO EL"
ÍNB*1002TB):"% DE LA¡ FLOTA ENEMIGA":LbCA 
TE 2.20:PRINT“PARA OTRA PARTI CÍA PULSA P" 540 FORY=0TO12;tÍ="" :rORX--0"O2 :READEi: ■$

T$+CHR*C E 3 : NEXT : 9PRI TES t Y 3 tT^ : NEXT :RÉTUR 
N . i ¡

--------- ------------------ _ ------ -------.Y , 550 DATA 133.80. 132,41,134.53, 24. 149.34'2 
460 I F^4--· p.l.'.QRL*=Up4LT.HE-t^^ , S - ’ O ’L 0.4 65 i 66, 165. +53.· 24 ;■ 36 .+6 +24· -T24‘ 25*
RL$="o "THEN580ELSE460 ’ — * ·“ ------------- - - -

Locate 2,22:print"píara otro programa pu

420 LINEC86.03-C 1 12/10), 13, BF :|DRWBM0.2 
J :PRINT<1 .gJC I NG' SUBMARINOS :## "¡ : NS : RETURN
480: LINEC120.03-C136* 10 3.13.*BR:PUTSPR I TE
20,-C1.02,;i.34.1.0,..4JDRAULBM4..2^ ..-

490 INEC230,‘0 3-12551 101.13, BFÌ:PUTSPRl Tg

BLACK JACK

“I r^_

M M M W M 1^3 M IM M Œ

Eslía es una versión para ordenador del conocido juego de cartas BLACK । 
JACK.i Practícale^ con tu mipro y estaros en condiciones de vencer a cualquier i

I · adversario. · i

UB5600:RETURN
81.0 GodjB2500:QRi W"BM99, 12«

GANO" ÆEÈpLeEP PJ=UE :FOR] =0TO800:NEXTI e
c' TO1000::NEXTr

INTUI,"MSX ^J = 0-GOSUB,5500
H 195 LINEÍ4.883-ca+8XLENCU$ 

lil"RHA,90" :PRINT#1,U$:GOSUB'

¿JS£L 
JEXT

•:GOSUB5500:RETURb 
J2^ GOTO 2500: DR£ OF
S PASAM OS’LOS DOS":

190'LINEC0.03-C2Í 
RINTttl.," BLACK JA _ ___  .
: L I NE í 4l. 24 3 - C 32.34 3,5, BF·: DRAW"'BM9. 26" : PR

I :RETUR¡N . . 1 .. , , ...
900 GOS JB990:G0Sl¡B9p6:GOSUÇ1000 ? G0SUB994 
:GDSUB2000:GOSUE ' ’ * —-"·■-!,’-

' _ §00.SeSJB2500i£RAW;'£nâ6^1.
4 GANAS^EBB^^I··^0’-0·

Í':READj«:mtÍ3=Jt:Ñ
EXTI :FOR-I=0TO3:READU*:P«CI)=U*I:NEXTI :FOR 
I=0TO11 :READU:U0I)=USNEXTI :SCR|eEN2 : COLOR

X=255T01STÊP-l :SOUND0,X:NEXT:S0UND8,0:fÓ U"BM9, 
RX=1TO10:NÇXT:NEXT .
50 COLOR15,4,4:WIDTH39:SCREEN0 300 GOTO 900
90 PE=0:PU=0:CLS:INPUT"CUAL ES TU NOMBRE 500 ERASEM:OIMHC

30 DRAW"BM50.50":PRINT#1,"BLACK":DRAU"b4 
Á0xJJ^1:pR]^ ljack:______ ’___________ 4 „
40 FOR2=3TO0STEP-1:S0UN01.2:S0UND8.8 :FOR

1.33 :RETUI

------ 16

JUy*:l!ÍLENty^l2^ 90___ I________ J 
Í004_ÓCA4e0.10:RRINfFDIME QUE ¡LETRA PULS
ARAS CUANDO QUIERAS ABANDONAR EL JUEGO"i 
AB*=INPUT$t1):IFAB«> '0"ANDAB*<"4"THENCLS 
5GOTOÍ00ELSEPRIÑT:PRINf"PARA ABANDONAR P 
ULSA:'! :A8«JfORT=1TO2000:NEXT |
310 DIMNSCl 

T"ÍESTOI?E900Í

4NT. - 530· OAEA, , ^
R EL JUEGO"

,254,2^8, 198, 1 98.] 198.238.254, 124* 1.24156.
40,16,56,56,56,54,16,56.4040,0.0,60,86,6
0,60.60 i ;''',’·
560 DATA0,0,2.28,83.255.122.62,0,0.0 0,8 
,28,254, 122,0.2,+16.55.255.4 22,63,311 64.

i ... 1^2,-39/246, 055.-2-35.-25L 252^0; 0-^23 “23t255“;" - 
? .122,63,31.32.60.34,62.255 4 255, 254,252„0

.0,238.1102.255, 122.63.31.0 ’ 1 22* LdLÌsL 
55-, 255 ,.-255. .255,48, 248. 1 22.84,255,2551 254
.252 ! ' I · I : ’ i
520 DATp4.60,20.á55.63.31,15.2,16.241.83

252.248.240 , , ’ ’
580 CLEAR :áCREÉN0:LtiCATEU, Í2 : PR I NT"PARA
L L S IG U;I E N TE PROGRAMA" : : OC A T E4. : 4 :PR j n T *' 
PULSA PLAY EN EL ¡CASSETTE" 
590 CLOAD
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en

CPULSE
680 PRINT" ’¡SPRINT" " 

"610 PEN 3TPF{INT “

PEN ISPRÎnT

5

ö 
&

Ö

Ö
Öl

ÖJ
Ö 
Ö
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CO

10'rem xx músculos
~T2BtRETT*Y”’~|—i—’—------

30 REM XX ANGEL GARCIA
40 REM X [
50IREM XX ' G. T, S.'
■601 REM . I . . 4

XX ;

**

XX

20,INK 0.0SIÑK 1,26:IN< 2,8
-’gm-BÜRDERWrp  ̂ —«ü dukuc^ *
901 MODE 0

ORIGIN 310,200
FOR A=0 TO'2XPUSTEP'PI>250 ! ' . '
PLOT 0,0 . .2 i DRAW .i.S IN CAT * C1 50^RN

0X1803,COSCAJXC80+RNDX1603
NEXT 0
PRINT -CH2XC223 :CHR$C13
SPEED INK 30,30
LOCATE 7L13SPEN1

:|pRINT "MUSCU

INK 2,'8.l

T|HEN GOTO ...180 -

20h P=440iC 2^16/1’2 3 3 s 1UroUNDC12$00 * 
■^b Ip ....................... - - I
1210 SOUND 1,TX5,AX10, 15 1

READ-A,Bilí A=S

GOTO 190
RËM' XXX HENO XXX
MODE 1

270 INK 3,11
I -600.0SDRAWR 0,-399

300 0 INDOL) 3,32,6,25 ‘ !
.310 PRINT," 1 
320 PEN. 3:PR 
‘ION XXXX"

"SPRINT." ' 
INT "XXXX

PEN 1 SPRINT

■ PRINT , " 
PRINT " 
PRINT "

ELIGE TU ©PC

1. GUESTlöifiR

LNAR"-
390 PRINT 
40'0 PRINT" ’ i
410 PEN..3 sPRI NT " XXXXXXXXXXXXXXXJXX
XXÍXXXXX" I I '
420 IF"INKEYC643-0 THEN GOTO ’460
4 30 -IF-4 NKEX C65T=( ÍN-43010·-S8&.

IF INKEYC523=0 TH^N MODE 1spAL

GOTO 4201 · · 1
REM XXXX CUESTIONARIO XXXX < 

‘4710 MODE 1 sjfNK’ 1.26:It¡IK '2. 20: INK

480 FOR P=1 TO 20 ' I
490 MODE 1 s FIEN 1 spRlNt“X’XXXXX MlJSC

>UUOS DEL CUERPO HUMANÉ XXXXXX"
N=I!NT CRNDX33

JAEN ÍEsWrE ‘960

JHEN RESTORE 1000 
PEN 3 SPRINT" " '

560 PR INT" PR£GUN TA s "S Pl 
SICULO: " SIX i ' i

! 570 PRÍNT " "sPeN 2

¡TABC-123 :"(1U ·

590 PRINT "A QUE PARTE 
ÚERPO CORRESPONDE"ssPRl

FARTE DEL C 
[MT " "iPREN

EL- MUSCULO CITADO

630 PRINT” '"iPRINT ’’ 
4ABEZA-£Y-J¡UELLOJ; - i.
.640 PRINT!' " :PRÎNT f 
RONCO CTORAX-ABDOMEN 3"

1650 PRINTl' ":PRINT ä"¡xtremidadW' i
¡660 SOUND;1.100.10
67P. PPM ; : 1

'680 IF INKEYC643=0 THEN NR=0 SiGOTO
¡220 ·- r J  ; ;
1690 IF INKEYC653=0 THEN NR=1 ¿GOTO ·
.220 ] 1 I
¡700 IF TNKEYC523=0 THEN NR=2¿GOTO

220 - ----------------
¡210 GOTO 620

‘ ’220 PEÑ 2bPRINT 
|=N THEN PRI 
¡ESPUESTA ES 
[A=15 TO 0 S

N THEN

"IspRlNT" ' " sllF NR

>W~'nWRRéCT"
O.· LA RESPUESTA ËRA| "SRXsSOUND 1.6 
>00.100 SFOR A=1 TO 100SPLOT RNDX600 
,,RNDX40'0:NEXT « T
,240 NEXT
>250 MODE isFOR, A=1 Ito 115;;INK h.22-

" FAsNEXT ’A J .
,760 PEN 5bPRINT "XXXX RESULT 
xxx" ! I

■ ¡220 PRINTf "SPRINT"! "
¡780 PEN 2SPRINT " ACIERTOS.
flc J
290 PRINT " " -------

• 800 PEN SfPRINT " FALLOS.
. ¡20-AC u J . 

810 PRINT’’ " SPRINT"! " SPRINT’
>820 PEN ! -PRINT" · PERCENTAJE

¡830 PRINT’"' 
840 PRINT
050 FOR AS
| 1,A.1,15

"SPRINT"
"XXXX* * XXXXXXX x XXXXXX "

•0 TO 100:p$=INKEY$ 
NEXT'AI 1,H.1,ID NLXIA

• i860 IF •I«EY‘$**'"THEN 860
870 GOTO 250 ‘oz u au Iu 
¡880’ MODE
¡890 FOR- As . . 
900 READ A$,N 
>910 PRINT " '

!50 : ■ '
;sRESTORE pW
= 1 TO- 3

1920 FOR B= 
¡'LiMí^ÑÉ^'
930 PRINT'

i, CUTANEO

’- " ;A$:"S" SPRINT" Ì"
I -TO NsREpDrBisPRiy "

: PR I NT "1 SPRINT"^
ESTERNOÇLEIDOMASTpIDEO

980 DATA TRONCO,8 ' 1
990 DATA PECTORAL.SERRATO.INTERCOS 
TAL-, RECTO 40BLIGUO, TRANSUERSCGPJADR..
ADO,DIAFRAGMA 
¡1000 DATA P*T'EXTREMIDADES, 18

DELTOIDES^ SUPRAESPlhoSO.;■ 1010 DATA_____________  . __ _
INFRAESPIÑOSO,REDONpO,SUBESCAPULAR

I, BI CEPS'. TR I CEPS.BRAQUJ'AL. CUBITAL, R

'XORES, SARTORIO, SEMI TENDINOSO. ¡TIBI A 
iL, PERONEOS, GEMELOS
¡1020 DATA 8,4,4, 5. 4T 7,4,7,4



Para Programadores MSX 
tu fiel compañero.

Esto no es un libro para el 
principiante novato, al con­
trario, introduce al progra­
mador MSX “dentro” del or­
denador, para mostrarle exac­
tamente como funciona y co- 
moobtenerel máximo partido.

Los autores han dividido 
su libro en dos partes.

La primera parte cubre el 
diseño del sistema, como el 
vocabulario de BASIC se rela­
ciona con los ordenadores 
MSX, y una introducción có­
digo máquina. Encontrará ex­
plicaciones detalladas sobre la 
organización de la memoria, 
los modos de pantalla y los 
circuitos de vide y sonido.

La segunda parte se dedica 
al uso del lenguaje ensam­
blador en el sistema MSX. Los 
puntos:

— El procesador de pantalla de vídeo.
— El circuito de sonido AY-3-8910.
— Entradas/Salidas.

Tanto si necesitas escribir programas de alta eficacia o 
solamente quieres como trabaja tu ordenador, este libro será 
inestimable. Pensamos que rápidamente se convertirá en el 
texto base para aquellos programadores que quieren hacer 
algo más que escribir programas en BASIC.

P.V.P. 1800 pts!

CODIGO MAQUINA PR°praCTICA°N
La llegada de standar MSX, 

marca un paso significativo 
dentro del mundo de los or­
denadores domésticos. Ofre­
ce infinidad de excitantes 
oportunidades para progra­
madores y usuarios.

Este libro, supone que no 
tienes conocimientos previos 
sobre código máquina. Em- 
explicando las equivalentes 
en código máquina, de las 
principales instrucciones en 
Basic, tales como IF, FOR/ 
NEXT, PRINT, GOTO, GOSUB, 
etc... Continúa con la descrip­
ción muy detallada de las ru­
tinas individuales de un sim­
ple juego: “INVASOR DEL 
ESPACIO”, y cómo se enlazan 
estas rutinas que puedes 
aprovechar en tus programas 
en Basic.

• Aprende lo fácil que es incorporar rutinas en código 
máquina dentro de tus programas en Basic.

• Usa el código máquina para crear sonido y gráficos.
• Diseña tus propios caracteres y "escenarios" con dos 

programas fáciles de usar.
Tanto si simplemente desea incluir rutinas para acelerar y 

mejorar tus programas en Basic, como si quieres un programa 
completo y potente en código máquina, encontrarás este, 
libro extremadamente útil. En él está suprimida la teoría que 
dificulta el código máquina, y se presenta de una forma 
práctica y divertida de aprenderlo.

P.V.P. 1.200 pts.

• La mayor variedad de libros de mkroinformática. 
capaces de satisfacer todas sus necesidades, ya sean 
profesionales, familiares, culturales...

• Todo tipo de información bibliográfica sobre micro- 
ordenadores, desde AMSTRAD a Sinclair QL

Fdo.:

1986-AM/GOS DEL MSX-31
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