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EDITORIAL

Bienvenidos a este primer
nimero de MUNDO AMS-
TRAD.

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

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

Por supuesto, todos los pro-
gramas que publicamos han
sido probados por nuestros
técnicos, por lo que garanti-
zamos su buen funciona-
miento. No obstante y dada.
la complejidad y extensién de
algunos programas, 0s roga-
mos gue tengais en cuenta
fas recomendaciones dadas
en esta misma pagina.

Si aun asf tuviéerals algun
problema, o simplemente
quisiérais consultar o sugerir-
nos algo, no dudeis en lamar
o escribir a nuestra redaccion.
Ahora bien, no podemos
comprometernos a responder
por correo perscnalizado a to-
das las peticiones, por lo que
en los préximos nimeros,
abriremos una seccidn dedi-
cada especialmente a este fin.
Asimismo también podréis
contar en numeros sucesivos
con un espacio gratuito re-
servado a la compra, ventay
cambio directo entre lectores
asi que desde ya esperamos
vuestros anhuncios.

4 TRUCOS

b SOFTWARE

Los graficos definidos por
el usuario

Creador de laberintos

7 UTILIDADES

9 LIST

La amenaza del Planeta Scorpio

Mermaid Madness. Nonamed
Don Quijote. Viernes 13

17 JUEGOS

26 LIST

_2_§ : LIST . Simén

Atropello

Mosquitos

31 LIST

18 LIBRERIA

RECOMENDACIONES PARA TECLEAR UN PROGRAMA

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

1. Como muchos ya sabréis, las lineas que después de su nimero correspondiente tienen una instruccién REM
0 un apdstrofe, no son consideradas por el programa sino que tinicamente sirven como comentario aclaratorio para
el programador y por lo tanto no es necesario que las copieis completas cuando aparezcan en nuestros listados,
en cambio si es conveniente que pongdis el nimero de linea y la instruccion REM o * (ejemplo 200 REM o 200°)
para evitar que puedan producirse errores al ejecutarse en el programa alguna instruccion de salto (GOSUB, GOTO, etc.)

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

3. Es conveniente, sobre todo en programas largos, salvar periddicamente a cinta o disco la parte que llevemos
tecleada del listado antes de probar su funcionamiento para evitar |2 pérdida completa del programa en caso de
gue exista un error en el codigo maquina o bien se produzca un corte accidental de corriente, etc.

Dichas grabaciones periédicas es aconsejable no efectuarlas sobre la copia anterior o con el mismo nombre
en caso de hacerlas en disco. -
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LIMPIAR EL
BUFFER DEL
TECLADO

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

PO ARAAAAAAAARKERRRRRARK KKK
20 7 & LIMFIA BUFFER TECLADD #
30 KERRREARKRRRRRKARKRAERRKKA
40

S0 MODE 1

50 FPRINT "FULSE TECLAS HASTA OIR
EL FITIDO"

70 FOR A=1 TOQ 504040

80 NEXT

Q0 PRINT CHR#(7)

100 FPRINT "BASTA..."
114G FRINT

120 FOR A=1 TO 1000
130 NEXT

140 END

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

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

—Ahora introduce la siguiente linea en el
programa.

135 CALL %RRO3

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

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

ESPERA LA
PULSACION DE
UNA TECLA

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

LO ok kb ook ook o R oo R Rk
20 ok ESPERA A FULSAR UNA TECLA X
IS S $ S¢S ST LSO EEE LIS EEEEE S Q]

40

=0 MODE 1

GO PRINT RN

TO OPRINMNT

B0 FRINT "FULSE UNA TECLA FARA
SEGUIR"

PO FRINT

100 FPRINT

110 CALL &BE18
120 GOTO &0

Lo que hacemos mediante el CALL &BB1 es
llamar a la subrutina del Sistema Operativo, KM
WAIT KEY, que no necesita condiciones de en-
trada, y que espera un codigo del buffer del
teclado.
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El Amstrad dispone de un banco grafico que consta de 256 caracteres (0-255),
de los cuales, a partir del 32, son redefinibles, esto es, el usuario puede modifi-
car los datos que definen la forma de cada caracter, para lo cual se disponen
de dos instrucciones, SYMBOL y SYMBOL AFTER.
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Antes de continuar con la explicaciéon
de estas instrucciones, dejemos claro qué
es un caracter, Un caracter es una defini-
cion grafica de 8 puntos de alto por 8
puntos de ancho, (ver figura 1).

Fig. 1

L1 L

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

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

B 1 |

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

8 = 1712 bytes.

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

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

La forma de empleo es la siguiente:

TABLA = HIMEM + 1

...y la variable TABLA contendra el va-
lor que buscabamos.

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

Para poder cambiar MEMORY es ne-

& MUNDO AMSTRAD

cesario eliminar todos los gréaficos defini-
dos, con la instruccion:

SYMBOL AFTER 256

de lo eontrario, se producira el error IM-
PROPER ARGUMENT. Por consiguiente,
la instruccion SYMBOL AFTER n, don-
de nes un n® de 32 a 256, sirve para indi-
car, a partir de qué grafico, se van a po-
der redefinir. Ejemplos:

SYMBOL Nos permitira definir to-

AFTER 65 dos los graficos a partir
de la A.

SYMBOL Nos permite redefinir

AFTER 32 todos los graficos.

SYMBOL Elimina los gréaficos re-
AFTER 256 definidos, permitiéndo-
nos asi cambiar con ME-

MORY el tope de la
memoria utilizable para
el BASIC.

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

SYMBOL AFTER 65
racter A redefinible. :
SYMBOL 65, 60, 126, 255, 255, 255, 255,
126, 60 Para dar la nueva definicion
al cardcter A de codigo 65.

Para hacer el ca-

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

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

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

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

B Codigo del caracter a
definir.

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

En nuestro proximo numero, incluire-
mos dentro de los listados, un programa
con el que te sera muy sencillo generarte
grandes bancos de gréficos, y en esta
seccion una subrutina en lenguaje maqui-
na, para conmutar bancos graficos com-
pletos.

jHasta el proximo mes!

Figura.2



a2

%%é%%%%@%%@%%

.@@s

e

Comow B oE

e

o om o E

W

seeedirans

g_;»-ﬁ.?&«g-:&éé%%ﬁ

B o E

GhE R

o
0

a8 : o
«Z@,«%&?&%% %"&%"w%w.
@&@&@$%@$@®&W
w%%@ﬁg%ww%¥?
.%, &&@f&&‘%@»&

.r

&@»@@’w%%

%%,@gg$$@‘§ %%%’%“a%’lf?

%w@@s@e&*

&%% @f’%%%%'

Goaw e e

§ = T

sepsnee

L &%%%%@%W@@.
&@@%%%%%@@%%%

ok é@?@ uso de

4
@%@&@%$@&@&@&@@@@%%&

4

P

&@&&@&&$&&$&m

‘mfé,i e

=«&-§_'é<_-‘"4ﬁ%’§~'ﬁ

@»‘3@.%{&?%& GEpEeas e

f-&f‘if-"-‘& e gy i s

‘&«g"‘(\w‘g'%
e @fﬁ-@%

a dibujarlos se emplea-
icamente el caracter
@%cgefémdo de forma que
%ﬁcﬁr‘b al juego, el carac-
&mu\iara ladrillos, pie-
§ ol
@Una vez este dibujado el
@@rlnt@," pulsando la tecla
D" se mostrara en panta-
1la_el programa necesario
. para dibujar en BASIC ese

laberinto. Entonces subien-
~do el cursor, y pasando so-
%b;ee todas las Imeas pulsan-

- e;pmgrama actual. Para borrar
@ijelﬁpmgrama CREADOR DE
~  LABERINTOS puedes hacer
&%ﬁl W antes de introducir las
. lineas que dibujaran el labe-
vt : ; :

« « -nnto. O si ya las tienes in-
%ﬁ “jt‘?o‘ducidas emplea la ins-

MUNDO AMSTRAD 7




= UTILIDADES =——

CREADOR DE LABERINTOS

g

i
.

D ;&_%_':' e

e
Bl

e

o
o ,'_%’%&}gf@? %? s T
m‘iﬂgﬁg 5 B Py
e R R M L
o g WAL, TV LT P

@Qw%j ’g\’j%‘;@ ;ﬁf; B

e

B

5. gm@;@w LN
g

.

e P, P o
Eifps 2irias

! R o
W e
L RLTE TN e,
SN LD O e
b S

T

g
g

oo &
‘f lj’»} et -";';'; !
e .

E'Ry aeg ¥ da g o
S = 28_ e E"i&,' ;f:{ _}:’::&»‘ 6

§ MUNDO AMSTRAD

i e i P
: e T B "
B, e L L

2 . -y S b o
. Paraque el programa gene- .

: QQ%W ra% ljrlgasﬂ Qo: :

is rmids que renumerar-
%E§§>§’ﬂ% . ;» 5 js i

A o R
ruccion MERGE,
Wi e
epondra el ulftimo -
L i T
argado a ya oxis-
o e O T,
En lo referente al progra-
resentacion ocupa
gzﬁw?;g{j.f i
tinuacion se redefi-
n letra."'a"* con un grafi-
0 &'ﬁa‘jﬁisﬁr}ga.‘i_ueg_b_se
sguntard el modo de
a'y las dimensiones
erinto en caracteres.
e e 5
idamente se dimen-
ﬁga&téb‘fa alfanumeéri-
e.contendrd el carac-
‘ter- de cada posicion del
_ gl@ e finto. Se prepara la pan-
' g&éniéndo el modo re-
erido y definiendo una
. _gaﬁ& del tamafio del la-
bennto. - .
e
o gvztramos luego en el bu-
§§@#&pr§n\tipal donde se leen
% las teclas del cursor para
«.mo er éste por Ig pantalla, -
ggelgggacio. para pintar, la te-
%@@;& ‘2" para borrar y la D"
. “para obtener el programa.
... " ta subrutina que genera
e e
S ‘las lineas de programa esta
'.-@ﬁ%@;ﬁﬁ@ﬁz@da entre las 690 a
LT Sl Sl
b e b e
L e e e e U




PLANETA ESCUBEIQ V=

LA AMENAZA DEL

»Q/_

$$>& i = = wz“ i Q%

&&s@

ﬂ%§ 9&? ; hﬁ Qa*oéai;aar e*I cksco g;uef COL;me’né a gnfo‘?macron_“. v~_ A
e @e@ia ?Lﬁ& e I% ﬁ&vé eﬁeniig@aM para podar destmwfa i

L

- =
. w&""* e»?“ i
# «’*

#

alir a buscar el disco
‘que sacar las naves de
angares, y atravesar la tor-
ta de asteroides para llegar

ra destruir la nave enemi-

R BOsyg - has de acertarle en el cen-
O:;Qﬂ‘*-ff "AUTOR . 'wrgmaw 1,40, 14 ro del ojo energético. Has de
.PSS-‘J:Q&M"I 9 MSL ARCIA L ,‘”;,_\' GOSuR 257 r cuidado ademas, de no
£l N 2:6p 11 et = D AMSTRAL " Do :GOSyER er_alcanzado. por los lasers
NZAR e PP MU AT :G0SUR e

1080 14 UGAR :G0S U SR Ly FARa 2350 o ue te lanzaran las naves
: INKEY ¢ £ 2580 Com ~escolt '

0,1 ’ EY (40 o Stalta.
et 310'_507'0 fogo . & THEN SDUND 1. . Los controles se van indican-
FO U0 "RNDx 10 ~do en cada fase de juego, asi

~como los puntos conseguidos
“"“ ~tras su consecucion.
- Unavez conocida la temati-
"i(;a pasemos al comentario del
&ﬁrograma
. —Lineas 1000-1080. Se ini-
# Clalrza el programa v se dlija
la portada de presentacion.
’ Con el GOSUB de la linea 1050
se salta a una subrutina que in-
troduce los datos de una ruti-
na de sonidos, y se redefinen
los gréficos.

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

MUNDO AMSTRAD



I

LA AMENAZA

&,@;'?"’w_\__i”ﬁ
‘%.%\@_@,a“ i
5 % #
8’95:&‘& - i
b i
; o i
gy T i
@i%&‘@”@ T
§. ‘g% e i

oy §§§§_ §
T B
variable A$ y.son
D o P
g @geg;é 2550: -
sonido aleatorio
1a pulsacion de la
0. Se inicializan

n (VI= 0).
/1100-1120. Se im-
mgg%l;ijesignes de la

a una subrutina que toca

B, e i
a. metodia antes de

‘&@k @@gw&g& . L 5 : 6. Fv,
‘%.é& : b R !; - & Qr_;@ -

i e e Ry i - Tl W
e Tl Pl 13012 i
g ;. .3; $§§§§§ g?% " (95% «W’f EI . 9304230- ot 8

E 3
: el .nimero de naves
i e B i i : . A
w o AND EDes " Fes Ay e S5 3 T
VEBND FD=2) (v AND o=z e @

'6, se imprimen los

PLOT y DRAW.
ﬁ@éaﬂg‘% se imprimen
ves que todavia quedan
W o :

hangar.

ineas 1240-1460. Este
e es el corazon de la
gJ.;Brir‘n:_ero se inicializan
.variables de la posicion
); las coordenadas de situa-

.Q’ﬁg&?%’ g & oy B 5:..

e _.m% i o = e :- ! -y .4 L ’ .
i S i im E—gT&E ; g & -, "
g?g%%fggg f‘f@&ﬁ’ . S»«T,(gm*‘,; 1 Y+2. @ ;
BRI DR X6l D" FHEN %e%ers
G300:60TD" 1ago |\ <TEe
YEY+LY IMOVE XK, ¥B sRRINTH -

I = 4o - L y ; -
B | e &%t% giﬁg?(eﬁﬁ;ﬁ?g%z) : CHE\V'-}:

s o &

et . b, e g, .
T R e S
By R S TR Pay ey S0 . i

i 2 . B o e B Ty e

Trs
13.:Los textos se.

&

@e'go;%*eﬁ la su-.

‘1a presentacion,

E " &
~da paso al juego.

4P = 0) y las vi-

en la linea 1120 se

i

10 MUNDO AMSTRAD

HILRRRRN



i

Ty  los |f‘|ci‘reﬂ';entos
%@w@enadas X.ev
g% ‘activamos

@?3@@&@ la 1420 se en-
gﬁ@c?e pfmc:paI de la
&Wﬁ‘weso se leen las te-
gmmﬁlcaﬁ nuestra di-
x,Luégo las que incre-
&”‘0 dlsmlnuyen la
ga@f -

“Luego en caso de estar la
3 @‘twa se genera el soni-
_i@& motores. A continua-
s% %‘irfcrementan IX y BY
ﬁasar ala nueva posmon

' @amosy no sobrepasamos
gmrm.ms nuestra nave se im-
%mlﬁhe y repite el bucle.
gg‘@ En la linea 1430 se hace un
@wgn;}dc para decir que hemos
%éwdo nuestra nave, y se in-
§;§wwnta el nimero de vidas.
&‘gma 1460 se suman los pun-
@ ga@& y se salta a la subrutina
@é nos informe de los puntos
“que. ﬁavamos y las vidas que

- s quedan.
&%Q% q

T £ i

@5@@ mmdm&:-& p

ALIDY : GOSUE- 3 255¢
S ﬁﬁl Ebggﬁ r?{j«- e IF
- @t’i’ F‘E; 1 Ai CDNT R
5y @@ B J850:a¥=ug QF-;F{I'EQH 'GGSUB :EI; _

1Fa5s _”éfmng@ &
2 8 OSUE 2550 1A$="CURSOR 17

&;w& 1
%@@ “?“@W@M i 5 5'9*%3” FESOR DERECHA"

“FQSE 3: INFIL

WMW@Y (ﬁ“?}wﬁw z;mev (69)

‘& "‘-{‘})' il
{@WWE% ;ﬁ f??ﬁggfu»m Y=y © —Lineas 1470-1520. Se im-
: 5 n R OcaT L,
'&L:t@ﬁ?ﬁ “Ba-Y1 I""“*"D’}FR;NE" Y_in ?Lg \ Sy

§’§§%7g, gl PR IgNV u ThE

o
g'ﬁ-fﬁmﬁlfﬁﬁ o 51""'1“‘"]31 IF Y15 e,
B%lg it 1 i i . ::
$’§il§’§.%§\€:$?h-§ﬁ£&w" " f fi’LB,CN‘qTL Yl ‘_3... ; s
- Q_@GATE z_éj YL 144}_]-1,FF\,- 4

@QWTE s’la—l@,i";&@@ "FF\;INT CH

'é’%"%&a@

»'w%‘&

Yaxieanl 56

. Qc‘?t“‘f t}»_;;.E T
L% gé{glg %‘W”‘&X»@g %‘(ﬁ& EI' ( t?t‘?c?c))}
P ;

MUNDD AMSTRAD



il

%?g@s %§M

&“@a

@ 920 5
3 wéﬁgﬁg

LA AMENAZA

%&‘%ig@? WQQ@%{ f\f}’Eyf

L § i e b8
ﬁ;i?hwgf§§z-§§?@_ EXPLODE ;L ocaTe YR, XE
&Ml@*@&mgéé@ P ;‘:FQ e AT As

“$w1 Y“i"gxw7 : X
w:ﬁ&%‘rﬁ; 1 "’3‘3 ﬂi‘ B x YB

és?iﬁ_f}»)

Y oag g B
 XCALL 30000 ;
"C=108. THEN" Xaxp syov

-@&wg.ﬁi T0 .2 U N 10
- 250 NEX _
A=l tm 500 T E:NEXT

1890, %ol ’N&X7 o GDSUB 5

o » T
i o ;. W
I@ I“‘%l\;.ls,ﬁ i P,
G - 8 o

ARG

'""TIEMFD~ "

*fINhEY(é - @
(ﬁ? 20 )— Pr=0) -y -y
%@&Qkﬁﬁﬁww&av (INKEY (1 .
EEK(“????)

:zﬁ? P P+1nxT :GOTD 20

?é“&&@&éig iy
éB F*Ff' "
g *&éﬁxsx I3 LOCQTE Yy X:FR
&égw)&&gfﬁw A,
OGATE 23
S0 THEN FOR A= ?ﬁﬁfzmTT””

"iT=T-1, 1
SANEXT B v

_Mgfgﬁﬁ i T i, oo
B * s T B iy
‘&& ;‘-@IQ a&‘?*% - L e " i

;@é%meelangs dela
&13&0 Se ml(:lahzan
;gs&que se van a usar.
= 2507, nuestra po-
= 9]y el gréfico de
rmnﬁ‘vé (PO).

%gs 1540-1630. Lo pri-
%UQ »tlacemos es provo-
ma@rbll hacia abajo en la
f 1540 Inmediatamente
%@ m“ipnmlmos nuestra
/ hacemos el sonido de
%@stores

Y GOSUR

foides' En caso afirmativo
%@;@g /a a la subrutina explosion
*@%’wh de restar 1 vida. En caso
%@g&two se lee el teclado para
- gz%b@r si te mueves y a conti-
@@m @j&cmn se incrementa el tiem-
%Oﬂue al ser 500 da paso a la
x% %gage 3.

g g‘ «— Lineas 1640-1700. Instruc-
i woﬁes de la fase 3 y la melodia.
‘&?z hLJnea 1710. Se dibuja el la-

SUR 34 @

iPINﬁ
A:lEX
410.{3_

12 MUNDD AMSTRAD

i



Masfebdiscor «
as_17201810. Bucle
dela fase 3. Se lee el
se actualizan las
das de nuestro prota-
.Sé borran los enemi-
even, y se vuelven
Lo - ;
ir, Se comprueba si
s con ellos o con los
gggg’?* el primer caso se
ta una vida (GOSUB
o 'gnfel segundo volve-
a la p&sici_'én -anterior

%
i
Pt

o i : ;
B - P v ; @;&i@dﬁjenlas variables XB e
ol g - W i i P b .«s. e i
AJ I FPrp 5 o S e, g
o IIM 4,00 i'cogemos un disco suena
T ﬁ”x_ ? 5 T, o
o D Pe : n sonido y se pasa a la fase
i .Si no, se imprime nuestro

+ mufieco entre un grupo de gra- '

Sy T P ] : §§§@sjgogido'at azar, proporcio-

ATV LTI T o S v o ws §§@@Tﬁ§ga'qnmacién._

. ,:‘;’ . i, o L gﬁwu@as 1820-1880. Imprime
%5@@@?@(}9% de la f_asw:a 4 vy

%-gggm@ de nuevo la melodia.

~ . —lineas 1890-1900. Se ini-

Q% aliza el tiempo a 250, se co-

%g@ﬁﬁggﬁﬁq mufieco en el lu-

ggg?ﬁgn&ﬁe g?fia_ba el .dtsco:_y_-se

i

o

o

e

L . :
: i i # o e =
. &\g ‘&%‘s&.@ g:‘ i e 4 i _: & :_. = .::-?" &
¢ i g i o - i
P e g B B P . i
ST Tzl N
] . ¢ L . W
¢ ‘&%_& &'M"é? kl«lﬁ]‘»«ﬁﬂ J‘ l Ilﬁl‘l)ll Ii i : T 6 i =
%%& i B - i e = - @ S
i, e e i - . i e - . o . e o i B
1%&?%‘*‘1%@%*?' B , B, P Bun,
[f !g@-j- ?EN %3? ;E‘,:I"z"‘ v g By o
T 1 3 ; g : i e T
ATE 1,18:RFRINT ¢ e g e S
e B, TRy e e P TR
@%‘&@’&_}9_&“} e Bag, g T Y
%w&_& i 4 B - B «:é,%“ ’SQ?&V
L : e e

i b todaiia no °

|
l
|
|
|
7
.

MUNDO AMSTRAD

3



- pnlsemqs Secom-

Q§ i |‘%h0@can’ﬁcs contra los

: " : g . g @a;@volvsrnos ala po-
§%§§5§§ i %3 h&x%_% ‘j‘F 5‘3“% ‘;ﬁ": '%g%%mt;érmr contra las mi-

r%érestarncjs una vida, o
-@pyerta para sumarngs
ntos y pasar a la fase 5.
~Lineas 2000-2070. Se im-
en las- mstru cciones de la
3% o
;f%mas 2310- 2320 Iniciali-
s variables y se dibuja la
@%ﬁ@mlga
. Mmea 2330-2510. Bucle
%%%&n@pal de la fase 5. Lo prime-
@@ que se hace es comprobar
> %ﬁ&gé’dﬁ 6 pasos del bucle, la

3 ggg g@m& g@um I:w&g’} cwww
“ : -mu;' e—«*‘w =
o e @ THEN "E; x:e

.‘@%

e

110 THEN' B=24TNT (RN¥ 16)

wm THEN JEXPLODE:LOCATE Y. X PR
#15:0=0 : FOR A=t 70 mmmgm At

@s .
..

wcm i

fk X13FRT T?" b iX1=

=X1-1 :
t6ETT < hglg : i >§1_
: ﬁ;;m gmzﬁr; swno :C= F‘EEF (2999

’9;(%1,% ey :
K12 C= f;& @Q;‘@ »w%f;g;m i F IR C=231 LHEN-B. %%@ nave escolta se mueve para si-

3; b = Li{,NxHE‘M %%waefag sobre nuestra vertical.
* °Ef=°=’2+INT(RNIj¥16) .
w{?ffggﬂ THEN - {EXPLODE :LOCATE v1, %1 ¢ o %g%g’mdamfnte : £ I'Z‘p"me
o :0l=0:FOR A=1 0 1uu NE)(T : &gwf_tfeg@ se lee el teclado para
om

: @ Q@?& ﬁg" Yy X[ .pﬂqu Homayy % i probar si nos movemos la-
g &%‘%‘ fgg‘“& 28° AN C132 T g@m#mente Se imprime nues-
ko ¥ ey &HEN F‘EN .L %@ p

SiE >§1 ﬁdwfﬁmﬁ CHR$ (C-1) . g e * . tra nave.

By = O “i“‘lm{;j +1:IF Ti=y5 T'HﬁN 1= 1 SUSUB-- oe . A@ontmuacron se comprue~
i B

e

BQT :
?HHQVEI 51*13"’?-%1
gwiﬁg.?m A=100 70 200§ 4 b
? ﬂ;% 3 sf% M«’(I |
. x_jif‘{" §?%_8R -m,g P“I Tl;lF_”F\f‘ Xw"’;‘fwumn r
gﬂ@ E. E?:ng@-ig 160 inf«ﬂrw& f::,f-muvmu
- .ﬁﬁ!a-@ﬁfﬁ%&@@%&\] e .
gm@lm zr@s ¢ %ﬁ-wm f@w ﬁfé,z Wt«« me

& gmﬁwxg&m@%w ) mw&im I-F\é

=
. ”Ms&%“@‘&& daagt

k;fxg%wé:g %ﬂwﬁ Bfaau rsmsua :mzo

14 MUNDO AMSTRAD

LA AMENAZA=—-



I

w;@j%m;} éste no
disparo 1 5@'-’5{{:‘;7\;@. Si
aro, se borra, se mue-
[ib@;é%mﬁsf sobrepasa
gwdtiv:g._.se com-
choca contra la nave
. ser asi ésta toma

osicion al azar. Si
ntra la nave enemiga,
truyendo (si son escu-

.

ATE 10,6 :PRINT CH -

- Qis%@ ﬁ'&%»‘?-j\»':

CATE 9,9 :FRINT CHR
fg;j:}(i&)$ 9;":"&’% : e é‘:‘ e :" .:
: g @?gfglﬁg Y sCHR#(13

-

Wi
& T, P e

..'; s T - i T " o .
s, bl S T sita varios disparos),
oy e ] '-"“’r'ma Frleasb=Cs ‘alojo energético salta
. ?&;?%E?ﬁwﬁq*y?g*ﬁmﬁ*"= ﬁggzi%ipﬁﬁéndela
; L o | SUEE L , i e e :
b, T fr g S P T e ererniga.

L =
“mismas operaclones

i

ten con el disparo de la

i W B i o %
+RNDVD: GOSUE 3280 s Xepg
: e i e i A=R+

DSUB 3280«NEXT 0 . ®

o & e T : .
ggQB?BAﬁQ}MdHE“izLDDﬂTE '  —Linea 2520-2540. Subruti-

%&%pvar'o de la nave escol-

: Si- nos alcanza explota
@W;g'_..- A 4 e

TG T ig;@? @gsj:%ﬁ?f;éf?"?ﬂﬁé DESTR. stra nave y se nos resta 1

' i ‘@.@agﬁﬁ[;% *’:;:;’.SU FAF="ESTRELL o a, de lo contrario continua-

i 3 g g ;?'{9-=§6§UB £370:60 'g%j@-evpuevo en el bucle

ISEGUISTE 1114 :GoSUR 25
70 :B0SUE 2570 :A$="0TRO EScUAD

i

,

‘ééQg%§§§§i%%93§§ft%é&Jéaybf11@0 - R A
. N . f} ::{535 .l . 5 by - ‘L : *. %gg&éqiinuacién se detalla la
REFU EAGKK R kb ke en REEe= decinp's cae o

" % RUTINAS SONIDO RSX %
HEHEERRRRXEAA RO KE
e *‘%&@--% e -

o

-s‘%d;. R w‘& g‘ﬂf.v ™ o .. _. i . :
s R A L 27
o o N AESU000 TO 30006 1R e,
BINELPaa ln s tr i la T PRI, Pi s
&gwﬁgﬁ?‘ E§¢GO{P{J f e : i . §§ :@ e
§ . @,Qﬁ—_«&lﬁ'qﬁw %TH:E.;\I .@8’.5»-.: _. i o 6.% i
i e oo L e Ol : : iy
*%gﬁ“?&“g@@jgfﬁﬁ“ﬁgémwaﬁhgvéf° P *
: -_,ﬁqwﬁg SESLEI A NEXT sy o e, . j
%(&.@_@'@a&%”?&&%%w& B e f&@'&ﬁ"“
i o TP, bl e S i Py, g i
- o b &- . §W§ o
Lt _

MUNDO AMSTRAD 15



Il

O5F]=
~§§§%§2§@£
=

& b
; ,,_&_»m_x%
f ?é& fv.&*

214, i, 226,66
_L@@ﬁﬂgwiﬁvﬂ
o

Wffﬁ@@ 101,1,8,5
ﬁ Lﬁ@@tﬁ ,&1@@
svimoL. 103,
-gggg@gw

‘§&

«Hz-- 54-."0

i’iEg ‘191 iﬁn

e

,@sw 3 }g,wg 204
vésn&é 17&,216

*ﬁﬁﬁ &u%aﬁa xﬁ@,hss,iﬂ?
¥@§Q§ ﬂw£§3 Lﬂaﬂysa

; §@%%1@E;23U°~§w

s . i
ﬁ§g§1§]§§ ? "3\3&9 3‘\89 .7 3\‘9 0
' S i 5 -

CDA7BCIEG121

?ﬁvﬁca@é wauﬁﬁcqéf
1@@@0@:

?3*&4,*uq 28 3 L0
:«-"‘4
s&? 49,96,

3176,76,115 54,24

1”1 3194 v 187
152,76,164,6

,¢4? 2u3,¢11 .24 §

a-m:)”? .,.:.11 '-"03 )

BERCT4 0 g
| Q‘BQ.:@@@&@QQ - &

Cwﬁﬂﬁgﬁgﬁﬁa
Qzﬁﬁ@96164uﬁ

U&UO

s~119dgﬁd
207,248

6, 1~4,1F
14ﬂ 16 “43

Syasg 9

3444 54,

16 MUNDO AMSTRAD

‘@_

§S§2§&032660 Se im-
&ag@&n’%aiae, que sale en

‘s

_ @u&%gm 20 Selntro—
' ‘%ﬁmmona dos subru-
tjM La primera se
ﬁe reqonocer el carac-

: @@qbe‘na ampllaC|on de
§n°ﬁos RSX que nos permi-
@n@erar los sonidos de ex-

eﬁi@en Ios graflcos .
Emea 3220. Se activan los
g‘omgdos RSX.

%Ifmaas 3230 3350. Subru-




MERMAID
MADNESS

VIDEO-AVENTURA

ELECTRIC DREAMS
SOFTWARE .

Nada hacia las profundidades del
mar con Myrtle para rescatar a su
amado Gordon. Para cllo deberas
sortear las criaturas marinas que
te vayas encontrando, va que l¢
atacaran con tan solo rozarlas.
Tendrds que beber cerveza negra
para mantener alto el nivel de
cnergia. Deberds recoger también
todos los objetos que encuentres
en tu camino.

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

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

=]

ST O - S & B - T SR« .

GRAFICOS

DRIGINALIDAD

MOVIMIENTDS

SONIDO
DIFICULTAD
ADICION
PRESENTACION
MEDIA

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

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

Al comenzar el juego, lo brimcro
que nos llama la atencion es la
melodia que le acompana, que sc
hace muy pegadiza.

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

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

VIDEO-AVENTURA

DINAMIC

Erase que se era una €poca pasada donde los hombres para demos-
trar su valor v conseguir ser nombrados Caballeros del Rey, debian so-

meterse a las mas duras pruebas,

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

Los jovenes aspirantes a Caballe-
ros de su Majestad eran selecciona-
dos en todas las comarcas y villas de
entre aquellos que destacaban en el
manejo del arco, 1a lucha a cuerpo
o la espada.

Sin embargo, el mas duro de los

sacrificios quedaba reservado solo a
unos pocos elegidos.

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

Consistia la prucba en ser encerra-
do en el Castillo sin nombre, inten-
tar sobrevivir al mundo de pesadilla
gque existia dentro de sus muros v cs-
capar con vida. Para ello la cuestion
fundamental era encontrar la puerta.

18 MUNDD AMSTRAD

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

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

Deberas impedir el contacto con

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

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

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

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

Para ascepnder o descender a otras
plantas, disponemos de cuerdas por
las que trepar o deslizarnos.

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

La rcalizacion de los graficos esta
muy trabajada (algo muy habitual en
DINAMIC), de hecho el marcador
de las vidas ocupa “un tercio de la
pantalla”. Decimos esto a4 modo
anecdotico para resaltar las exube-
rancia grafica que han empleado,
como veréis en las fotograflias de la
revista.

Existen diversos tipos de enemi-
g0s, que tenemos que combatir de
tormas variadas. A uncs tendremos
que eliminarlos a golpes (nuestro
protagonista tiene dotes de karateka),
como a los ogros y esqueletos, a
otros solo podremos esquivarles aga-
chandonos o saltando como por
cjemplo, el dguila, las hachas, bolas
gue ruedan por el suelo, etc...

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

La ideca dc la aventura no ¢s muy
original, pero la presentacion ha sido
cuidada en todos sus detalles,

URIGINALIDAL
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Bon Quijote

INTRODUCCION:
I.a Mancha, Espana, abril de
1605...

Eres don Alonso Quijano, un hi-
dalgo manchago del siglo X VI, cuya
debilidad son las novelas de caballe-
rias. Todo va mas o menos bien por
tu casa, hasta que un dia tu locura
alcanza el punto culminante: decides
coger las armas y salir a correr aven-
turas por la Mancha. (Vaya ideas ex-
tranas que tiene ¢l hidalgo! Te con-
sigues un escudero, Sancho Panza,
ue, AUnque No es gran cosa, te ayu-
dara en los momentos dificiles. A
partir de este momento entraras en
las mds increibles aventuras que te

DON QUIJOTE

DE LA

MANCHA

AVENTURA GRAFICO-CONVERSACIONAL

puedas imaginar. Ventas, colinas,
bosques y posadas serdn testigos de
tus mas locas ideas tales como ata-
car molinos o enfrentarte a fieros
lcones.

Tu objetivo final es conseguir los
amores del Dulcinea del Teboso, tu
dama. Aungque existe un primer ob-
jetivo, que es armarte caballero, para
poder asi comenzar tus desventuras.

COMENTARIO:

Don Quijote es un juego que pone
a prueba tu ingenio v tu capacidad
de observacion, ya que en ¢l tendras
que resolver muchas situaciones em-
barazosas, sin mds ayuda que la de
tu memoria y las pistas que el pro-
grama te va dando ocultas o, dislra-
zadas a veces, entre ¢l texto o dialogo
que el ordenador manticne contigo.

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

DINAMIC

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

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

Como ya hemos dicho, Don Qui-
jote no puede ser comparado con
ningun juego convencional ya que su
temadtica es totalmente distinta, sin
embargo podemos asegurar sin te-
mor a equivocarnos que ¢s la mayor
aventura grafico-conversacional que
se ha realizado en lengua espafiola.

M ow e o oDow @ oad

DRIGINALITAD
GRAFICOS
MOVIMIENTOS
S0NID0
DIFICAATAD
ADICION
PRESENTACION
MEDIA
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-JUEGOS

VIERNES 13 |

FRIDAY THE 13

VIDEO-AVENTURA

ZCOBRA

Antes de empezar a jugar asegi-
rate de:

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

2. Apagar todas las luces v utili-
7zar una vela sl es necesario.

3. Comprobar que GRANNY no
esta en el cuarto.

4. Poner ¢l volumen al maximo.
Entonces carga v juega.

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

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

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

[ S . LI = -]

-

ORIGINALIDAD
GRAFICOS
MOVIMIENTOS

SONIDO
DIFICULTAD
ADICIOH
PRESENTACION
MEDIA

COMENTARIO

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

to de agonia quc asustara a mas de
uno.

El programa posee muchas pan-
tallas, bien ambientadas, v con un
gran derroche de graficos. También
presenta un efecto de tridimensiona-
lidad, acompainado de la posibilidad
de pasar por delante o por detrds de
los objetos.

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

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

El sonido en tedo momento
acompana a la accion, distintas me-
lodias suenan mientras intentamos
encontrar a Jason. Cuando éste eli-
mina a una viclima oimos su grito
de horror, v en los marcadores de-
saparece la figura de la victima, sicn-
do sustituida por una lapida mor-
tuoria.

Cuando empieccs a jugar te sera
dificil despegarte de tu ordenador. El
momento que reviste mdas emocion,
es cuando encontramos a Jason, co-
menzando aqui una encarnizada per-
secucion que terminara con un sélo
vencedor. Salvo esta situacion el resto
del jucgo no reviste dificultad.
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‘o s, ar de T en la linea
" 5 Bl g
01750, 1:50UND 2,268, { gamsiil
o Pl O o ra hacer que sea ma-

e = ' -
«yor T, debe tomar un
ﬁ@%

007,01 :SOUND. 2,239,1
5 : e @,?Qf entre 0 y 260.
- :

B :
o o,

73Q,1:80UND 2,301 ,2

EE a5

s‘fﬁara gue se acorte T,
ebe estar entre 250 y
éO,; wa

o

i 15,0,

.d
4
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e é&@w.&%&m@w&ée i "@sé'f&.‘ .5”\
s qL §§&am%|§t§rﬁs& a wm1y§®$ es«*eé progres?vo aumenm,

B : o

:@f w
"@?%e‘&&,,@ &@&&»»w “‘%w,e oo

ir juego que cu ¢ @wﬁeetgr@@%wa este gbretlm El ¢ o;deﬁador genera aléatd— ‘
5@5@&%&@% ¥ @@rg@ﬁ? Ws s@@l,;g%gd? ‘ha de gep@{rr en el mismo orden. Si se- i

%%eMQ@r@a@gd@ una %sue@g@ més al conjunto, amentandq como deo;amos el

: &ffsz;f::ﬁiii::zfﬁfff“&*¢ | s
%&ém%%_ﬁ_» -

ety s E ey oy TR «Sm duda unjuegosencﬂlo
—— pero dwerttdo Los «comroles

oo &'w:-z&&_w

. s
?&’%&wm,@&

g

s ey son e
e K kx : num. 1
B . %&t :
g ‘e _ o <0 num. 2
. o _I&{_ @&Fﬁ, e num. 3
s T Eﬁ' =L ;
SEIEieaNARt NG e L TR um. 4
e Sy w%m* \}SM Prh o, PR T @heemos como esta
_Mgsgzmlﬁt&;' @‘”
YeEEitttoopenat s Ineas 1000-1350.— Se di-
.g,,%mwww%‘&.%_ ‘éw r@as e ai
g o :f;'?z"w Sy pantalla de presenta-
ijgjzﬁﬁﬁjgjf“y$ . Se fija el MODO 1 como
Slea . 110 REp 0 de pantalla, se definen
26 ge S L .
et 3 LTl colores para las eintas, el
s4 S 2LT11]E e ély el borde, y con PRINT
bt ’ ii 150 fgit 1 %@EATE se imprimen los
i & s fé;t__; LE“ e<1»
““““ 1170 Fﬁjﬁ?‘r + BN las lineas 1310-1330 se
0 Wik E ‘ﬁé{mala el buffer del teclado y en
g ligg I-'-JF“ Ih!r" as siguientes se genera un so-
il . #, &rﬁdo--al azar mientras se aguar-
S I;;?D F‘FI-IN-T-., .. da la pulsacién de una tecla.

_ _ En las lineas 1360-1560. Se
« dibuja el Simon. Se activa el
- MODOO0. Y mediante 2 bucles,
?”v%el empleo de las funciones
.trigonométricas SIN y COS se

S
e F’ rr=
pesall Ji s 3N

" IMIGPRIN\?U
5 v U_ I #u i

. 20 4 e
‘i 1;33() FQJNT . ;fdlbma primero los sectores del
s on 32407 PR = - interior, y luego el circulo que
‘ J“&o ”“T e _ los rodea. A continuacion en la

by £ i _ :
oo L 'ﬁINT ©  linea 1530 activamos el modo

4...'5(1 F'F\ ! - '::{:{' MUMDO 4

o lc""iwr" _ -
: if’-“&r';’ BEt i Vg 1987

PR ' VICQ
oo PRINT Sl ohlb
GaD PRINT MRt

310 Fop - INGE] © £a
1824 Pf—?h e
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WS@Q 1’790 Este_
&wﬁe&ei bucle prin-
@@ﬁa Comienza ini-
wari%ble C$’a la ca-
gmasto que C$ va
g la "*freeuer\ma de
gbué& SHVION vaair
@% En la siguiente li-
%@@r@m&a que el juego va
zar, y tras un sonido,
;’p@xﬁa -en la linea 1650
@%@rwsuma a la cade-
> un nuevo numero com-
i %ntre 1vyA4.
i?nea 1660-70 median-
u @Q&%NEXT el ordenador

i B = oy g e .
i @WQ o g—-& s &j&e 5 ?‘:"-\,W .
@%&wﬁ; M a s Sl B St

ﬁ?ﬁg **F'I/ﬂu g S
/30) ) 12(’1* (STIN (O
@wﬁfﬁ@&(ﬁ“} ir}OMIN‘{ﬂfN(R i

fgm‘@m"%(ﬁgr JOHREAA ool

. ' secuencia que el ju-
- %% &
%gﬁg_ .,%&% ﬁg’% 5‘5?@?“% 2 MCQTE‘ ,;, 16 ?a:é que memorizar y
e b @Fgg YSH - ‘ .. .
1560 REM- - §§fm )5 EI‘*% %’J linea 1680 desafia al ju-
REM % para que repita la se-
3@ ¢ia, que va a ser tomada

ﬁ]pr\ohada en las lineas si-

***H gulentes 1690-1770. En este

o L g

| 1azo a3 mmgﬁﬁ TR B o
- e e B ZQM 8".. -

ﬁ_%@*ﬁ‘gm é;—‘% uTl" 0 CUSUE‘ 1920 e’ %ftgcias pulsa el jugador, ac-

gﬁ,ﬁggg@m 3 IfmfZQ;Jfogh;msoum. 1,A,1

1 S SO0 A=170 1080, INEXT <,

,:%;%:&"@ (494 INT (RNDX4) )

090 enn D LEN(C S "ﬁiwmumu sE,1)8
QO ENEXT v [

§§9§@W@§”Y§w
3 NEXT é_'_' f‘xl” ]
f@‘ “‘TMRND‘HBQ UE{ lc;n-.u

: ?Q LM(L‘:F) =Q¥‘%ID$ fC$,IJ i) .

%avgr?dao la luz correspondiente
= Qlﬂélamar a la subrutina de la li-
'1990 que mas adelante de-
asrenios En R$ se guarda
"@mﬁﬁeela pulsamos, y se com-
@;ﬁm& con la secuencia actual
“ @saﬁdada en A$. Si no son
- *es se salta a la linea 2100,
o Q&parjrr de la cual se nos indi-
&%gf@a ‘que hemos fallado. En el
&gg‘m de que si sean igual se
%nunUa con el bucle hasta fi-
%@w@ﬁlzarlo

%@L@aﬁdo se termina el bucle
%ggﬁem decir, que hemos acer-
?m todas las secuencias,
aje que se daen la linea
45. C@ntlnuaCLén se salta
la Qr?ea 1650 para anédar otro

r W TN},ﬁ{-ﬁ“(&q_} ']a g
?Y@.l HE sl N
ﬁgjm@fw ﬁigj‘{; Yo TH&”?I\\!L §f~«i-l
{57) THEN Rgmign.
. o
m@mg% g@?‘?@{&‘(&.h&} T]"jEN& Ri‘u&- ufn
EURS="" TUEN 1710

T, ﬁg&% THEN | g |
¥ THE GEfSLLB I‘??Q EL C wuo .

a»
s

i

Iy %g@p " Eﬁﬁs
$BOSUE | ?&Qw%%g 19%“ ﬁfm"ﬁHoRA
f&l%&%;&gw?g:m.‘ ; :se.. .

. v
L ﬁﬁ'&w’%@y’%% "

KRRk RRHX

. 5 W
i B T
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&r@@@ S’e*mdtca en
> de cadena A$.
@29@’*’22&};* Se‘
@sfa rutina. cuando 5e
Q’fﬂaﬁb En la imea
ice que has fallado, y
wﬁh‘é@n el ordena dor te
a MQID{] Por dltimo
unta sgdeseas jugar otra
, en.caso negativo, el pro-
‘se destruye, al iniciali-
&ofdén’ador (CALL 0).
10 aspecto educatavo del
@ma»senalaremos como
! gd’en y se apagan las

&

1,@1@\%@?&%1# A :
$z‘y’!«1 "
ﬁw@-‘@ ?é’&f“% {L},l Gm&

S g\_' _

w«»‘i vQUN}} 1 17:3— |

. (con brillo).
-~ . SOLO PARA ADICTOS:

. “%-_&Smm quieres fallar nunca,
sg@uj;é la linea 1760 por: 1760
. /GOSUB 1990

P S quieres ‘saber cuantos

G
@g:glgr‘és has acertado anade la

@@ S 33. m W‘-‘{ ;; ; -

ﬁ‘gngﬁ%rww, N Jf}:fffiT* X EUTD 18'“"?(}

@§Q§ 13?@,& i T 'SGUNE 1 «1400 12
‘ﬁ“ﬁ&a

A A LA @Qkﬁém gm .

GEIS&JB LC;HO

Qﬁ%w 1 1) :608Y Ef 1990 g,
3% sNExrr o , T ®

- o -

f’f”‘““‘” ﬁf:f‘iﬂ FﬁR‘TMZ@A -

&

AS=1 acerxas-
_ (LEN(CS$)):GO-

e
9&‘;@5.&‘?»‘»

e
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ATROPELLO

i PRINT
: Lﬁm PRINTE ]
"1 FSREINTN o
\ si ‘-‘u(ﬁ PRINTH V
o ﬁQU QRINT
s bt Ty BRI 5w, !
1""‘ el F’R‘IN"'I nE
1““’5{' FR’INT o
o B&.?‘{’ FR’INTH
# gi‘\’fgtj PRINT ;
2 &8 pﬁ- 5
S 1300 FRiNy
B 13’-&‘.’: Pﬁdmf—ﬁ i, ;

W‘“"vx.

IF IN"?EY$ "-H "

R g "&ﬁf _ :

fh D 1100 gy o0 X KXY

i, 5%"3‘%«%@ REM . '953& *“******
s5 o bldlD] o Wﬁﬁf& ENTA m,\,”‘: Sa

‘E‘&;a,aa . '
i a‘a
e : SAdaaq,

aag 2 )

******x**

oLy a Bl
L‘TE_’R INL

:‘Iaaaa..
]

a’

QTRDPELLD

a'
a It

oy

UNICORNIG SoFy

¥ gagg fggl’ﬁq:u NBEL GARCIA Ej{sg . 3
PRI S ;
“zggg S=1 - dddddﬁdddddddddddd b
Y "POR ey * #14 : L S
:138@ SQU 1 10 .50, 1AL
=07 N%‘1’5 1,10; stéffEY$ NEXT
I?@ns ”=1F s~1000

THEN 1410 '

“'7 INL 3 18

frf By iy

o o
u -

s e forias

.@PELLO — Esun pro-
%@ara dos jugadores. El
10 de ellos (jugador de la

gdfa}-, controla los movi-
tos del atrevido peaton. El
gador (jugador de la de-
1a), maneja un automovil
el cual ha de atropellar al
eaton, antes de que el tiem-
0 se agote y el transeunte se

zf Las teclas de control del pea-
%0{1 sén
-+ Q. ARRIBA
_A. ABAJO
g‘)( |ZQUIERDA
_C. DERECHA
% @»wyﬁs del maniatico del yolan—'

s o Cursor arrlba ARRIBA
,g& Quréo abajo. ABAJO

4 “C*”ursor derecha. DERECHA
% % ; .Gu'rs_or izquierda. 1ZQUIERDA :

- La mejor manera de enten-

~ der un programa es entender

- su funclonamtento Por lo tan-

- #10; vamoa a intentar exphcar de

~ una forma sencilla la manera

* en que trabaja este programa.

- Visto a grandes rasgos, el

programa consta de tres par-

. "= ges: 18 presentacmn el;uegoy
Ia concluswﬂ :
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Z
Il

]

s
#

‘9@\{»:..*»*", | .
% AR IABLES v PaNTA |

e i
Ho

#

e

ﬂ:g&fﬁ@@kﬁ;

; e gé&:y@i : 3—
;:ggr;éw:’"’ 56‘33&‘5‘5 M

tos gé&gd@ﬁhﬁ’*g}ﬁa '
FARA EMPEZAR":5

FRKKKKHKRAK K 4

. 22:MODE {
NDOW. .;I 140 ,5,24

JHEIPAL yg o sl e lo e sl
X Yo

S S P h i,
N XP=XF-ispgmngi
EN. XP=XF spgaion.

gr_'p.g fgfp =£.§.§_ apit

‘panta lla, y las ins-
ineas 1470-1560.
‘bloque cabe desta-
do en que se impri-
s instrucciones, que se
%ﬁg" en la variables
frase @;Emgﬁ{fn}ir: y fla-
@{j un GOSUB alasu-
;gr?cé@rggdé.dé; c;e_ritr_ar el
y de fmprimirlo letra a le-
@t@@%@:y en I_as‘ lineas
0. La forma en que
i R i
esta subrutina es muy
ggn la funcion LEN
o0s la longitud de la ca-
$, y como sabemos que
ﬁgla en MODO 1 tiene de
0 caracteres, le resta-
la_longitud de la cadena
@"nerb_'resultante dividi-
e 2 son los espacios que
& dejar empleando TAB
s de imprimir la frase.
. Para imprimir la linea de tex-
se hace un bucle que tome
de el primer elemento de la
gdeéa{_ﬁ‘asta: el tltimo (calcu-
%§a@§$9nLENjA$H;ysub¢vh
# . dendo la cadena con MID$ va-
ﬁwgp;irﬁier}do unaa una las

s

-

e

- - E];_:éeéuq_d_o blogué del que
mos hablado, el juego, es tal
? %& : ' .‘8 o i g : i ” = :

e
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ATROPELL)=—neee

e T
\z‘%ﬁ@ l@wparge rﬁa@s sacarpﬁht:ada
: gaﬁmsa con Ll s
@@géwhm es fin
ﬁamgiﬂﬁ *{iefwr
'Q%r@e@ del papel Yy
= ﬁ@fwr dfas ven-
zar Ié@wudb es
ri a usar éuré’n‘t& el
&@Qnggre‘“nfie ias fi--
petegp s = e L0
&@@&m de lineas
@%emweﬁtra el bu-
pal. En este bucle lo
;?L?e&se hace es com-
W&t@daﬁ son pulsadas
w&wgﬁﬁo‘r de la derecha.
_lgtmﬂte despues, me-
; L@mﬁieo deuna rutina
glr‘?‘a mas adelante la
@mmosj comprobare-
ﬁl”‘*&ec}he choca contra
_(? entonces vuelve a las
Qan@d%s anteriores, o si
@C@@%W{ra el peatén, lo que
fca que lo ha atropellado
@’MQ se salta la linea 1990
(—é &a:cemo vencedor al con-
ctor. Luego se imprime el
Ije y se produce el sonido
%-%md’tor
@&( gd‘nt:nuamoﬁ se leen las
gcja«s pulsadas por el peaton,
-al igual que antes comproba-
g@@ﬁﬁ?‘m choca contra los ladri-
%&s%p cbmra el coche, vy lo im-

§§§- étw&w&n&ﬁ&g

-
&&‘s.-m.__

é@,&%& o < ’
%;¥§@53@@§@:1 é NEXT

e HA ﬁTRBPELLADG" :G0
?ﬁﬂ §EUNTE"-GDSUH 1430 e
BNaucTUR"-Gosus

3**%%%*3&%@“*******

- * IMNFRIME EL TIEMp
-’& W&M Q*
@@@@@Kﬁ?tk%&*ﬁ#;ﬁ%**%*%#**

%“&

§§4§§lﬁﬁ;M¥#i‘"Tlempa T

ﬁ& ff% »[ é«fg-_;g »ré,:mw _ §§ @&i%s;gmeme paso es decre-

@é‘%éﬂ‘iaﬁen una unidad el tiem-
e ;

“&;{;.,}

&ﬁwg

‘%’% :
. @&?Q%%ﬂ%@maawgééa
il “otncy,

’955-&;.%
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: s g B i
Wi B z .. e T
T o 5 -
llamar.a
.

0, hace un GOTO.

Ive a repetir todo

o By gy 2 B #!

rbloquie, la conclu-

sta de tres partes:

me de que ha ganado el

> ineas 1940-2020.

e de que el ganador

t6n, lineas 2580-2640.

g?g@fg?qgsamént_e Fi|cho,
se_pregunta si se de—

wﬁ@ﬁ nuevo. Lineas

i Dl
- g%%;aaq para el final

a g@:}{uﬁpas; que son las
% .\ %&@ .‘: . ; :
e “imprime el circuito.
By hem, e it 'ge R
By é’ o e Sy e g N . 9_2360
§@$ i 5@@%§aag§f% g, @ ;ﬁquqnenlmemona de
e, e T ; osde la rutinaen C/M.

@@@2042440_. Su listado
g@%b[ado_r seria:

ALL # BDDS; salto direc-

e to al fir

%%3@ - & ware. Lee
@&$& B caracter.

oo ¢+ LD (29999),A; guarda en

B == " 29999 el

Wy ., " wgardoter
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; G .. s Sne va o
%z'gg ;Wa@im . cilla rutina se basa
S0:a$="AL  conp amada al sistema ope-
- EAT . a la subrutina TXT
RITE, que lee un caréac-
la Q‘?éjﬁgélja; H debe con-
columna, L contiene la
tras la llamada en A se
Ive el codigo del carac-
< @e&&é.@ﬁ@f@a- en la posi-
n de memoria 29999 para
Jleido desde el BASIC.
= .giefjrjicién de los gréfi-
:2450-2570. El mé-
empleado, es el normal;
OL AFTER n para decir
rtir de que grafico se va ha
mbiar, y SYMBOL n, 8 da-
., para ir definiendo los

o

.?Eé.'%.w.’?%e:g
- = . B
T &’f%es».
i

25? iPRINT"GAME QyeRs
Fe PR PRINT S TTEMPO ;v e © - |

- b ; B iy Wi, B
i 3,15 . 1= :
i gg: i F-?;B%T;S 3EJ”1?5RRINJ— "y @ .

W e

o = L i
i W . : g 5 : o o
sﬁg%{? Q&Q@QW@*E?%N?XT% b3

ST NP a S s a e ran s el it By .

o ' KEY (60) =0 ”'F:;i&jd s By, T o eres programador pueden
: W vk 4T b & . B &l . L b 2 3
e 3@@@?@469@@ ;fHEN ggtl 1-21-:0.’ e - B r’;@- de utilidad la subrutina

4 @Q?Q jjfj’_ B kel T iang e 5 @é&@ﬁemm,'y_la gque reconoce
B B ) B i W 5 g a o
B o

gl caracter que hay en la posi-
+ cion del cursor.
. _ B j% " = i

L

g&%‘&. ?.:_\l'.\*&.
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) gega
@%g&s- gi_@g%se@;bles i

#

Bl

rriba - arriba
e i
abajo - abajo

i

izq. - izquierda

gg%sggﬁacfé_n-del.juego
sido hecha en el MODO
antalla, y abarca las li-
?0&;30 Se fijan los co-
“ jag .J:int_as, se posi-
«gl* -origen. de
nadas en el centro de
aliés"Luego en la linea
3 @@f‘ ctiva el modo trans-
@j‘t‘g para imprimir el ti-
gdal.junego sobre el gra-
> de fa pantalla, y en la
%%& ?éO’ se desactiva. A
a3 chmn para qarle mas
;@glgtg?idad, se ponen parpa-
deantes las tintas, y se pro-
- @i&gw ciertos sonidos al
“.En el grupo de lineas
' 4@;410,_' se imprimen las
. instrucciones del juego, y

&sﬁtgolsas" necesarias para el
movimiento. En la linea 410
'se espera la pulsacion de la
_gla! -S- para continuar.

s v o - % B
da delverano
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MOSQUITOS ——— =

dicho

nea 450 se hace
G Vi : :
mada a una subruti-

de refefinir los nue-
1a siguiente linea de
rama, la 460, se llama
a subrutina localizada

o My B
1&-@ Bmfe [P0, Fag

AR S S "6l grupo_de lineas

- g?vmﬁ.w gjg?&. 5 ;w& ?;f&@ﬁ; g,? o & Q@jg@ue introduce en

g 7 o1 ) Sl i e moria, a partir de la di-
£ a@k@@g&%&g@g %;]ﬁg fgz@ iy . s . ' %Q&Q‘QT(}OO,_ una rutina
Shil) By S, Vi Ty T P /M que nos devolvera

-mg'sjq?én-de memoria
9, el codigo del carac-
“ter que se halle en las coor-
%’ das del cursor. Esta ru-

; = - o

Sbrteatas Spie bfipe: 7 bytes,

: . s : w31 ni ue

- ’Q“%ggﬁ?j@&{fg &-:'a{f’i;.é_?:;, o gft"? que et CO 9

h '%‘%ff?”}ﬁ%gﬁ'ﬁ”% g{}a&eg una llamada a una

By P . Q’rﬁ'@ine del sistema ope-
- (e . Bla iy &@ﬁﬁﬁ Emy . e
B G ..gae@s‘ G Mwwff S iy rativo,

&I. - e N_ o % . % ¥ : o . -
> g@@g;ﬁsw Q’j;‘ g _ ‘tanas, una donde se impri-
%..@ g %j‘*‘gi%g f 52' |

o U
@%@5 ghﬁm los marcadores, y otra

CINTREARE QUERe .

FOL Yt Qs

ﬁﬁ’j i S . gwé@d@ se desarrolla el juego.
‘ o s “ . " En la linea 480 se dibuja
e, s ﬁg@ggﬁmer mosquito pequefio
s B T S * “que habré en pantalla, em-
e g gglggnﬁ@l%sgggutina de las
g W g lineas 1010-1060.
. . 'y b “& _%gg fgco[,ﬁi_&nwuaciéhhsa- inicia-
s oo, T s ey iy g§§ g&l@ef marcador de puntos
(P pe P S PR “cero, y se imprime el mar-
L TR0 T RBMEE T 6 ) " v g g g S
B ’%-@;?g:"‘f% . ,f;wl?’.“‘g;% §< . 5 - mgf”amand? a la-xs_}jt)ru_
o tal T ina de las lineas 1070-1080.
Eolig,. ik o e a “ ﬁmgla ﬁ'r_ncipaﬁ -abarca
i g B g o s lineas 500-640. Comien-
e S g g 2 injcfalizando las, coorde-
DI paaiddce
%@’%ggﬁggg?ggg& Sy o T, P

g-'@,& L B #
e : e
%% . e B W :
,&&& .@,%.1% W%'?& b
. B i B
. o T
nza ahora el juego
o o

. m>g{|f= =

1150-1230) que se

T -
%gggy&ﬁmm b bt g O g : # g;@ linea 470 es otra llama-
%Qig%' "..-=_‘?*§%\!§3§§1§ @fjf@ﬁ@ . i i \ = a __,Ta_ subrutina (lineas
nééé'f"é?%%?&% Q%Qg?j@}g . g P < g, ; -910) que dibuja el esce- -
aad g'&%&‘9"’@3"5'}&5@“5@ s ® - hario. Se definen dos ven-
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TN

lee.

B e <>'-‘ il
¢l teclado, iz

esdeim- -

s W

D6 e L
; &@ . i

S, LSS

S L

&@g'%&% g

“rmuros, contra- un
' ”QN‘& W i e e
Q pequeiio, o con- -
aracter de un mos-
de los grandes.
do;chocamos, el pro-
ontinda repitiendo el
e R
pero.en caso contra-
§§!ﬁﬁﬂea650d0n-
“imprime el GAME
y la puntuacion. Tras
pausa, se ejecuta
\&-Eelfgyj_rc\Eg_rama a par-

&s’ e
%@-?@

whid &4
e !
-

g B @.g\.é
£ CODE i o,
JEean OCRE Tl
z: '\@ % ________ %%'& i 9.. L

S, ...

jsie)
T

OSRERD b roRE 4, @ B o -

i = o

i
i
e
e

&

@-&v@@%&é R
i L §”&§&"%é@ ; e

,;;?’?g § &f@%g&i %-.fg_-&g;‘g,; f;; E ;”‘c.;ﬁ e

et Y L7 dee gy Lwsinld
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MUSICA Y SONIDOS CON

AMSTRAND

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

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

El libro tiene dos objetivos
principales. En primer lugar,

gnsefiar los rudimentos de la

~ generacion del sonido y la mu-

sica. Sobre este tema hay una
amplia informacian gue permi
tira obtener los conocimientos
NECESArnos para programar mu-
sica, adn cuando el usuario no
sepa tocar ningun instrumen-
to musical ni leer partituras.

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

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

RUTINAS EN CODIGO MA-
QUINA PARA SU AMSTRAD

Autor: Clive Gifford v Scott Vin-
cent. Editorial: Rama. Paginas: 92

Este libro es para aquellos

usuarios que escriben progra

mas en Basic pero todavia no

se han introducido en el com

plicado Codigo Maguina, ©

aun desconocen muchas de
5uUs rutinas.

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

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