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Yy MASTER GAMES

ALONSO DEL BARCO, 9
28012 MADRID

“SPECTAUM® [ATLA ©cCSPECTRAUM: * Fw VR ¢ COMMODORE" " * LTS COMMODORE"** PV.R PVP.
SHOW JUMPING 389 | ION CONVDY RAYDER 75 450 STAR WA 1. A -
MPLOSIO CORTOCIRCUITO AS 200 O Mausrsns 1.200
HO DARES WINS Il 399 CUERPO HUMANO a? COBRA 75 GREAT ESCAPE 450 STAR PAWS 1200 10TH FRAME 1200
TABLE F 875 UCHI MATA 75 DONKEY KONG 450 THE LAST NINJA 1200 ALBUM DE FLATINO 1.700
(FUTBOLIN; 399 SPACE SUTTHLE 875 DEATH WISH 3 75 TEFRA CRESTA 450 PAPERBOY 1200 KNIGHT COMMANDER 2,300
WINTER GAMES 450 - EXOLON 875 PULSATOR 75  ARKANOID 450 PROHIBITION 1200 EL LINGOTE 3500
BREAK THRU 450 GAUNTLET 875 GAME OVER 75 BAEAK TAUH 450 FLUNKY R AR TUCHDS M5x " Bad
XEVIOUS 450 COMMAN B75 FERNANDO MARTIN 75 XEVIOUS 450 MR WEEMS AND VAMPIRES 1200 Sl i
CORTOCIRCUITO 450 TRAP DDO 875 EXPRESS AAIDER 75 KNIGHT GAMES 500 DEATHSCAPE 1500 PENGUIN ADVENTURE 4500
BATMAN 450 ENDURO RACER B75 AANARAMA 75 v 500 TRACK & Fl E D 1500 NEMESIS 4,500
K 450 NOSFERA B75 DHRAGONS LAIR Il 75 SUPERSTAR PING PONG 500 1500 GAME MASTER 4.500
REAT ESCAPE 450 HIGH FRONTIER 875 DON QULIOTE 75 ROCKN LUCHA 500 ALIENS USA \rEnerN] 1500 KNIGHTMARE 4500
MIAMI VICE 500 SNOOKER {EILLAF_\r] 875 NONAMED 75 GYROSCOPE 500 1500 LOS GOONIES 4500
STREET HAWK 500 BAS 0 a7 AG MAX 75 KONAMI PING PONG 500 JAIL BREA! 1500 NEMESIS 2 4500
SABOTEUR 500 BOMB JAGK 875 TAIPAN 175 COCHE FANTASTICO 500 DE PELILULA 1825  MAZE OF GALIONS 4.500
A 500 SUPERSPRINT 875 METROCH 75 MIAMI VICE 500 SIX PACK || 1750 C BERT 4.500
WEST BANK 500 POP 875 SAMURAI TRILOGY 75 HAMEBO 500 SIX HIT PACK + DUET 1750 KONAMI TENNIS 4500
BRUCE LEE 500 WONDER BOY B75  MARIO BR 75  ALLEYKAT 500 ALINEADOR DE CABEZALES 2000 KONAMI FOOTBALL 4500
SIGMA 7 500 FIFTH CUADRANT 87 P Fi 75 SPY HUNTER 500 ALBUM DE PLATINO 2000 HYPER RALLY 4500
ENEGMA FORCE 500 COLOSSUS 4 (AJEDREZ) 875 WIZBALL 375 EXPLODING FIST 500 GAME SET AND MATCH (10 REEN BERET 4500
SPY HUNTER 500 TRIO (HIT PACK) B75 MUTANTS 75 ANTIRIAD 500 DEPOATE 2900 METAL GEAR (MSX2) 4,800
FRANKIE GOES TO H. 500 B75 CORRECAMINOS 75 SABOTEUR 500 TRIVIAL PUR! 3500 VAMPIRE KILL_ A (M5X2) 4800
CAMELOT WARRIORS 500 YOGUI BEAR B75 TANK 75 GOLPE EN LA P CHINA 500 EL LINGOTE 3.500 ESARBG Lo oH sam
COMET GAME 500 smﬂavTE 975  SIGMA 7 75 TOUR DE FRANCIA 500 AGROJE 1.200 DESARR
v 500 REX HARD 575 PALITRON 75 HOWARD EL PATO 500 PvR MULTIMILLER lCOMPATIBILIZA
LIVINGSTON SUPONGO 500 u\s1 MISION [OPERA) 975 MARTIANOIDS 75 ROAD RACE 500 WR O MsK!
o 500 co os'r 575 MISTERIO DEL NILD 75 REGHRESO AL FUTURO 500 BATMAN 450 MILLERGRAPH (DISERADOR
CAULDACN 1! 500 975 WARLOCK 75 ALIENS 500 WINTER GAMES 450 GH,IFICOI 9900
NODES OF YESOD 500 NUGLEAR BOWLS 975 RYGAR 75 B, M. BOXING 500 SUAVIVOR 450 MEMORYMILLER (AMPLIACION
FUTURE KNIGHT 500 4 SUPER 4 1200 TRANTOOR 75 GHOSTBUSTERS 500 DONKEY KONG 450 A G4K) 11,800
FROST BYTE 500 STIFFLIP & CIA 1200 STAR DUST 75 BASEBALL 500 SPIRITS 450
COCHE FANTASTICO 500 PACK MONSTRUO 1200 INDIANA JONES 75 WORLD CUP CARNIVAL 700 COLT 36 PERl < anisTRAD DISCO* TS
ROCK 500 s‘rE A mﬁs 1200 PHANTIS 75 DOUBLE TAKE 75 HEAD OVER HEELS 450 EvpIODING FIST + F
3 LUCES DE GLAURUNG 500 RBARI 1200 DE A 75 BRIDE OF FRANKISTEIN 75 ARKANOID 450 SU R ERIOR 1500
POLE POSITION 200 LPADER BOARD 1200 FREDOY HARDEST 75 INFODROID 75 UCH| MATA 430 DRAGONS LAIR 1| 1500
STAINLESS STEEL 500 PAPERBOY 1200 MEGACORP 75 EMLIGHTMENT (DRUID Il) 875 OH SHIT 500 \WORLD CUP CARNIVAL 1500
COBRAS AR 500 PROHIBITION 1.200 SALOMONS KEY 75 HINETIK 75  FIREHAWK 500 NS LAIR | 1,500
ABU SIMBEL 500 FLUNKY 1200 SURVIVOR 75 TRIAXOS 75 DRAW AND PAINT 500 CLERPO HUMANO 200
IRIAl 500 MR WEEMS AND RENEGADE 75 THANATOS 75 CHOPER 1 500 e MISSION ‘00
500 VAMPIRES 1200 EXOLON 75 STARFOX 75 FORMULA 1 500 chnoy 000
REGRESO AL FUTURD 500 1942 1200 TENSIONS (POKER) 75 REBEL 75 SEAKING 500 jyINGSTON SUPONGD 000
HOWARD EL PATO 500 HYDROFOOL 1200 BOMB JACK 75 THE SENTINEL 75 KER 500 GosA NOSTRA 000
GOLPE EN LA P CHINA 500 JAIL BREAK 1500 PINBALL WIZARD 75 RED LEAD 75 PYRAMID 500 £5FRED 250
GHOSTBUSTERS 500 DEATHSCAPE 1500 SPINDIZZY 75 HYBRID 75 LIVINGSTON SUPONGO 500 EORAECAMINGS + !
ALIE"NSR 300 N I 1500 QUARTET 875 CENTURIONS 75 PASTFINDER 500k ERONS KEY 250
WINTER SPORTS DOGHFIGHT 1500 ENDURO RAGER B75 CHALLEN THE GOBOTS 875 TRAILBLAZER 500 eV HARD 520
MAS 875 DE PEL\CULA 1695 GUADALCANAL 75 SIDEWIZE 75 MAPGAME 500 DAN BULOTE + PHANTIS 3250
TRIAXOS 75 SIX m 1750 BASKET TWO ON TWO 75 DRUID 75 THE WALL 500 STARBYTE 580
NlGHmAHE nALu 75 SIX é b 1750 HIGH FRONTIER 75 DRAGONS L, 75 JACK THE NIPPER 500 HESPERADO + suwwoa 250
MNINJA HA| 7! ALBUM D PLA‘I’!N 2500 WONDER BOY 75 LAST MISION !US GOLD) 75 GUNFRIGHT 500 S, TRYLOGY + :
SLAP FIGHT 7 GAME SET e. MATCH 2300 SUPERSPAINT 75 75 ALl 500 ' BOUNCES m,,( 250
STARFOX 75 ELL 3500 STAR GRAPH 75 WATER Pou.o 75 FUTURE KNIGHT 500 BASKET TWO ON TWO 380
CORRECAMINOS 7 THIVIAL Punsun‘ 3500 FRIGHTER PILOT 75 RAMARAMA 75 JET SET WILLY 500 \yissian 550
EL CID 78 i FERAT 75 ZYNAPS 75 SHOW JUMPER 500  AUARLY DIAMS 550
007 ALTA TENSION 7 Y WP COMMANDO 75 LTA 75 BOUNDER 500 ENDURO RACER 550
SIDEWIZE 75 TRAILBLAZER 295 |NFILTRATOR 75 FREDDY HARDEST 75 WALKYR 500 SacK MONSTAUO 550
CHALLENGE OF THE GOBOT &7 Fu‘runa KNIGHT 295 INFODROID 75 GAME OVER 75 KNIGHT LORE 500 i \PER SPRINT 550
DRUID 7 TION 295 SNOCKER (BILLAR) 75 ARMY MOVES 75 DESOLATOR B75  BAR WINNER ) 250
HYBRID 7! 399 ACE 75 como\r ﬁmuer-\ 75 ABU SIMBEL 7 NDER B 520
CENTURIONS 75 WHO DARES WINS Il 399 GAUNTLET 75 75 CAMELOT WARRIORS 75 QUARTET M550
W. 5. BASKETBALL 75 WINTER GAMES 450 FIFTH QUADRANT 75 RENEGADE 75 GROGS AEVENGE 75 vDROEOOL 580
REI 75 ARKANOID 450 KINETIK 75 TAl PAN 75 STOP BALL 75 TRIO (HIT PACK) 550
REBEL STAR 7! TMAN 450 GHCIS‘T A Goauws 75 SALOMONS KEY 75 LAS 3 LUCES DE G, 75 Al QRE 2 250
ELBALLBREAKER 75 CORTOCIRCUITO 450 COSA N 75 SAMURAI TRILOGY. 75 CYBERUN 75 NEMESIS 520
STOP BALL 875 DOMNKEY KONG 450 uom 75 CALIFORNIA GAMES 75 BUBL 75 CEORIBITION 520
COBRA 875 BAEAK TRHU 450 REX HARD 75 METROCROSS 75 MISTERIO DEL NILO 75l WATERSKING 750
BRIDE OF FRANKISTEIN 875 GREAT ESCAPE 450 75 DEATH WISH 3 5 007 ALTA TENSION 75 LT PACK (4 EXITOS) 750
FIST Ii 875 XEVIOUS 450 GRAND PRIX 500 CC 75 MARIO BROS 5 MARTIANDIDS 75 DiNAMIC DISC PACK > 750
TRAP DOOR Il 875 REGRESO AL FUTURO 500 CHARLY DIAMS 75 007 ALTA TENSION 5 75 Six PACK + DUET  © 750
3AME OVER 875 GOLPE EN L P CHINA 500 STARBYTE 75 SLAP FIGHT 5 STAR DUST 7 W 750
INETIX B75 HOWARD EL PATO 500 TENNIS 75  EXOLON 5  ARQUIMEDES XXI 75 ELUNKY 750
FREDDY HARDEST B75  HACK! 500 LAST MISION (OPERA) 75 WIZBALL 5 CKY 75 GAME SET & MATCH 10 .
FERNANDO MARTIN 875 M Boxing 200 LEADER BOARD 1300 MUTAN 3 GOBRAS ARC 7o L DEPORTES) 4500
878 WINTER SPORTS 500 BARBARIAN 1200 DECEPTO 75 NONAMED IR AL FUREAT i
SUPER SOCCER a7 DEM BLUES 500 ACE OF ACES 1.200 EGA A 75 COSMIC SHOCK ABSORBER 87! PVR
TERAA CRESTA 875 GHOSTBUSTERS 500 PER 1200 CORRECAMINOS 75  DEATI T - il
GUN RUNNER 875 LIVINGSTON SUPONGO 500 HUNTER KILLER 1200 INDIANA JONES 75 AUF MEBEHSEN MONTY REX HARD 250
M B75 BEACH HEAD I 500 DAMBUSTERS 1.200 PITSTOP || 75 PHANTOMAS || FREDDY + PHANTIS 250
LAST MISION (USGOLD)  B75 GET DEXTER 500 CESSNA OVER MOSCOW 1200 SUPER CYCLE 75 PENTAGRAM QUIJOTE + MEGACORP  2.250
MARIC BROS 875 PACIFIC 500 IKARI WARRIOR 1200 EXPRESS RAIDER 75 FEANANDO MARTIN sma nmneas il 250
TRANTOOR 875 MATCH DAY 500 HYDRO 1,200 75 KAAKOUT SIR 250
MISTERIO DEL NILO ANTIRIAD 500 PRONSHIP WATERSKING 1200 DOMN QUIIOTE 75 BALLBLAZER Tt STP«RBYTE 250
BLACK MAGIC WAR 500 PROHIBITION 1200 FIST Il 75 THING BOUNCES BACK 75 4 DINAMIC EXITOS 500
SALOMONS KEY STAINLESS STEEL 500 PAPEHEOY 1200 MAX TORQUE 75 AVENGER . 7 S 40 PRINCIPALES 500
nmms LAIR 1| DECATHLON 500 1200 HIGH FRONTIER 75 HOWAFD EL PATO 75 PROHIBITION 750
HRONE OF FIRE WEST BANK 500 MH WEEMS AND VAMPIRES 1200 BASKET TWO ON 75 SPACE SHUTTLE 7 AME SET aND MATCH 10
FmAL MATRIX AAMBO 500 DOGFIGHT 2186 1500 SPACE SHUTTLE 75 DECATHLON 7 DEPODRATI 4.500
TURBO SPIRIT 500 DEATHSCAPE 1500 ENDURO RACER 75 IENS 75 TRIVIAL FUHSIJIT 4500
ZYN Ps CAMELOT WARRIORS 500 NEMESIS 1500 QUARTET 75 SPIRTFIRE 40 7
st BomEe R Reey 7 T e s
HYSTERIA 1X + ‘
HEttuo0 7S Sron 2 3o o 15 R R pomaMueon B (BRSO el
DESPERA| : -
METROCROSS 72 5IDCEADEGLAURUNG 500 GAME SET & MATCH (10 INT KARATE + 75 SNOOKER (BILLAR) 7 U%ﬂ;gg*““ PARAREGA £ 1
.lLIEN EVOUTION 75  MIAMI VICE 500 DEPORTES) 2800 GAUNTLET 75 BOULDER H | it D GLASSES + 3 JUEGOS11.900
DEATH WISH 3 75 EXPLODING FIST 500 EL LINGOTE 3500 GU AL 75 DYNAMITE DAM 7 CONTRQ-L ETICK 2.900
CONVOY A 72 BRUCELee o0 200 MSTRAD UTILIDADES" "+ E| 72 WINTER DLYMPICS 72  IARJETA 250K e
IDER Heas
SORVIOR 72 Rboky 20 O GRAGONS LA | 7S MUTANT MONTY 75 GARTOGHO 2 MEGAs 4500
EXOLON 75 TURBO 500 svcuoue .‘. tCDPhk i E S| 75 TURBO CHESS 7!
INSPECTOR GADGET 72 CENTURIONS 878 UIEBNES Y55 72 STAR SEERER & BYR
1
PHANTIS 75 STOP BALL 7 iﬂg}g T°E1¢Eggg* ) g;g IRIDIS 75 LAZY JONES 75 ZERQ ZERO STANDAR 1900
SAMURAI TRILDGY 75 THE SENTINEL 7 ¥ ETIQUETAS a7% maun R 75 SORGERY 7 ZE‘SFETERS ESPECIAL e
SUPERCYCLE 75 DRUID 75 B e I OONTROL Ot SNAP DRAGON e '3 ZERO ZERO ESPECIAL
AANARAMA 75 CHALLENGE OF THE GOBOTS 87 STOGK] 975 'I‘F|AP DOOR 1l 75 WHO DARES WINS It 7
STAR DUST 75 STARF 375 NS EHITOR ars ACE 75 EURCPEAN GAMES ! SPECTRUM + 2 1900
INDIANA JONES 75 BRIDE OF FRANKISTEIN 75 MUSIC MAESTRO a7s SNOOKER (BILLAR) 75 30 KNOCK 7 %%gug | ‘ﬁ
EAD OVER HEELS 75 RED LED 75 AMSBASE 75 BOMB JACK 75 COSA NOSTRA 7 I | ;
BEST OF 3D 75 NINJA HAMSTER 75 %2 QUINIELAS 1500 COMMANDO 75 ABADIA DEL CRIMEN 7! QU{CKSHIN VKONIX 1.453
DN QUOTE 73 HEAD oveR HEELS 72 conapiuoAp pomestica a0 GO EQRRE ) B2 TASTSNon (openn) 72 PHASER ONE $50
SARTEn I sty D1 oo LD e ERTGOTAT  SThoomwio g e
ACORP 7 -
RENEGADE 75 SPIAITS 7 MONITOR CODIGO MAGUNA 1500 TAI 375 INTERNATIONAL KARATE 97 ommonone v .
RBOHAEAS 72 FRETIRAL MATRIX (- - *-COMMODORE" - pup. NOTIEEION SUPONGO 978 PACK MONSTAUO 1356 s CATETIE o 500
: IDAD CASETTE 1! 4
GHOST & GOBLINS 75 007 ALTA TENSION 75 WHO DARES WINS Il 399 STIFLIF & CIA 200 ACE OF ACES 1200 Y

TLFS. 467 09 00 - 467 01 11
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EDITORIAL

El mundo de los juegos por ordenador en Espafia se ha disparado en los
ultimos meses, el nimero de empresas distribuidoras de este tipo de software
se ha visto notablemente incrementado y todas ellas, las mas nuevas y las
relativamente mas antiguas, multiplican sus ventas y el nimero de titulos
de sus catalogos, progresivamente a un ritmo de vértigo. Los chavales
capaces de desproteger estos juegos y hacer mapas, cargadores, pokes de
vidas infinitas, etc, han pasado de ser unos cuantos y no tan chavales hace
tan sélo cosa de un afio, a tener entre quince y dieciocho afios y proliferar
por todos los colegios e institutos de la nacion.

El ordenador doméstico se ha convertido en el juguete familiar mas
rentable de los que hasta ahora han exisitido, ya que si su precio inicial es

Angel H?e:':Zr?omFre.rnéndez elevado, comparandolo con el de otros juegos, ninguno proporcicna tantas
Di[ﬁ‘i‘;s“’s’azgﬁi':g"‘- horas de distraccién a tantos miembros de la familia como lo hace un
Coordinador Editorial microordenador.

y Disefio: Cuéntos papas de los mas reacios a comprar un ordenador a sus hijos,

N Sne se habran sorprendido a si mismos disfrutando como crios, matando algin

Angel Garcia que otro marcianito o intentando adquirir los conocimientos de programacion
SeersAn Pansaon: suficientes como para llevar las cuentas domésticas o de su trabajo.

llGstraciones: Pero no es sélo a los papds a quienes ha picado el gusanillo de la

M. A. Borreguero programacién sino, lo que es mucho mas importante, que el ordenador que

i ha entrado en nuestros hogares de la mano de los juegos, ha puesto ante

A. Gustavo Chico nuestros ojos la asombrosa facilidad con que los nifios de hoy desvelan y

Ardia M. S asimilan los secretos de la programacion, en lenguajes tan complicados

Jaime Cifuentes como puede ser el ensamblador y es muy posible que estemos asistiendo

F. Javier Paz al nacimiento en nuestro pais de una generacion, que por primera vez en

L), Saniel muchos afios, nos coloque a la vanguardia en una materia técnica de amplia

J. J. Losas

Mundo AMSTRAD es una
publicacion del Grupo
Editorial SYGRAN, S.A.
Polig. Ind. Valdonaire.

C/Apolonio Hernandez.
HUMANES (Madrid). EN ESTE NUMERO
Director Adjunto:
Andrés Franco

. trascendencia en el mundo futuro.

.Juegos. . . . . + « « . . » . Novedades 88
. Comics
20. New Soft. . . . . Prdcticas Cédigo Maquina
21. Trucos
Hardware
22. Listados
32. Cartas
33. Pasatiempos
34. Libreria

SE:belii; i:c:::e\; 4 L Jue go S . . L - - - L L] L ] - - - - S tar Wars
L AR 5. Juegos. . . . « . . « « + « « . Ball Crazy
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M-31674-1967 14. Juegos. . . . . . . « « « « « « « Collossus
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16
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JUEGOS

STAR WARS

ERBE
FORMATO:CINTA/DISCO
PRECIO: 875 PTS (CINTA)

Tu eres Luke Skywalkery podrés
guiar tu ALA X en sucesivas olea-
das de ataque contra la Estrella
de la Muerte.

El juego consta de tres secuen-
cias o fases diferentes, a la que
se accede por medio de un menu
o bien al acabar cada una de las
fases.

1. FASE: LUCHA EN EL ESPA-
CIO EXTERIOR.

El espacio estd ante ti, miles
de naves enemigas te impiden lle-
gar a tu objetivo: la ESTRELLA
DE LA MUERTE. Debes sobrevivir
y abatir a los cazas del Imperio,
mientras esquivas sus mortiferos
misiles (sélo tienes 9 campos de
fuerza.)

2. FASE: A TRAVES DE LAS
TORRES.

Unavez hayas llegado a la super-
ficie de la Estrella de la Muerte,
debes sobrevivir a un campo lleno
de torres. Sobre éstas, podrés en-
contrar detonadores, que explo-
taran al ser alcanzados por tu I'a-
ser. Buena punteria y un poco de
paciencia son dos cosas nece-
sarias para acabar esta fase.

3. FASE: POR LAS TRINCHE-
RAS.

Finalmente llega la fase de los
corredores, un estrecho pasadizo
nos conduce a la salida de gases,

4 MUNDO AMSTRAND
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30
40
50
60
70
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120
130
140
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160
170
180

REM FOR LUIS JORGE GARCIA

REM STAR WARS

REM MUNDO AMSTRAD

REM

MEMORY &1FFF

OPENOUOT "t"

BORDER ©

FOR x=0 TO 15

READ a:INK x,a:NEXT x

DATA 0,26,6,20,26,10;2,11,26,13,15,23, 26,24, 16,23
LOoAD "!",&CO00

LOAD “"!",&2000

CL3:LOCATE 5,10:PRINT"DO NOT STOF THE TAFE"
FOR x=0 TO 3000:NEXT

FOR X=0 TO 15:!INK X, 0:NEXT X

LOAD "1™, &CO00

POEE 25537, 0:CALL &KClE6

SAVE "CARSTARW




JUEGOS

custodiada por diversas columnas
que imposibilitan maniobrar con

normalidad.

Nuestra misién serd dar en la
salida de gases, con lo que explo-
tard la Estrella de la Muerte y el

Imperio estari a salvo.

Las puntuaciones segun el ob-

jeto destruido son:

7 =] o 33 puntos
1000 puntos
Torre laser. . . . . . 200 puntos

Caza enemigo. . .

P N T - - I RN

MEDIA

Torreta de trinchera. 100 puntos

Salida de gases. . 25000 puntos

EL CARGADOR

Sino consigues acabar el juego,
no tendrds mas que teclear el
cargador que a continuacion te
ofrecemos, dispondras de inmuni-
dad total.

Para la version desprotegida:

POKE 25537,0

{QUE LA FUERZA TE ACOMPANE!

L.J.GARCIA.

BALL CRAZY

Ball Crazy es uno de
esos juegos que sin lle-
gar a ser una maravilla,
nos hara pasar horas y
horas delante de la pan-
talla. Es muy simple y s6lo
puede presentar un pe-
quefio problema, el co-
lor, es importante, razén
por la cual, los usuarios
de Amstrad fésforo verde
lo van a tener un poco
més dificil, aunque de to-
das formas, este pequefio
inconveniente no va a in-
fluir demasiado.

Nuestra misién, va a
ser manejar a la bola
ERIK, cuya mania es ju-
garse el tipo, cambiando
los colores de los blogues
segun el color del patrén
(que esta sefalado por
dos flechas a cada lado).
Cuando ERIK coloque fo-
dos los ladrillos del mismo
color que el patrén (ésto
se hace botando sobre un
mismo ladrillo hasta que
tenga el color deseado),
pasara de pantalla.

MASTERTRONIC SERIE MAD
DISTRIBUIDO POR

DRO SOFT

FORMATO:CINTA

PRECIO: 875 PTS

MUNDO AMSTRAND 5



JUEGOS

a8

- MW e @ uw W
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SEEEN
EL BILLETE.
Nos dara puntos ex-
tra.
EL CARGADOR.

Tecléalo y grabalo en
cinta o disco con:

SAVE "CARCRAZY
(cargalo con RUM "CAR-
CRAZY" y sigue las
instrucciones en panta-
lla) -

Te dard vidas infini-
tas y balas infinitas.

Para la version des-
protegida poner:

OBJETOS QUE NOS LA CANANA.

AYUDARAN EN NUES- Vidas infinitas . . . . 7279,0

TRA LABOR: Son unos cilindros Balas infinitas. . . . 4485,0
que caen horizontal-

EL SATELITE. mente: segun las letras L.J. Garcia
que lleven X10, X5, asi

Sonunas grandes es- de balas nos daré.

feras naranjas, a su vez

rodeadas por otras es- EL TICK.

feras mas pequehas. Si

los cogemos, nos daran Es un punto verde

un casco que nos hara que va girando alrede-

inmunes durante un dor de un eje vertical.

rato. Si consigues cogerlo, te
ahorraras mucho tra-

EL TANQUE DE AIRE. bajo; todos los ladrillos
se pondran del color del

Es un cilindro naranja patrén automaética-

con las letras A.LLR. que mente. (Si te sirve de

pasa rodando por la pan- ayuda, méas que un

talla. Dicho cilindro nos punto verde parece una

dard una vida extra. pipa.)

6 MUNDO AMSTRAND



JUEGOS

HARVEY HEADBAN-
GER tiene problemas, su
gran rival Hamish High-
ball es un tanto agresivo.
Las broncas no hacen
mds que sucederse una

tras otra y los barrigazos
y cabezazos no han he-
cho mds que empezar, no
se aguantan e intentan
estar lo mds lejos posi-
ble, el uno del otro.

HARVEY
HEADBANGER

FIREBIRD

DRO SOFT
FORMATO:CINTA
PRECIO 495 PTS

a

LMW A e ow @

=

Estos choques les pro-
ducen ligeros desmayos
y como consecuencia, un
desvario en el itinenario
escogido. Sélo hay algo
que losune y ala vez los

enfrenta: su aficion a la
bebida y ésta es la causa
principal de sus enfrenta-
mientos, necesitan beber
para vivir.

Una de las cosas que mas nos llaman la atencién, es la forma de la que se carga este HARVEY
HEADBANGER: una vez cargada la pantalla de presentacion, Ia carga restante se realiza con una musica
de fondo generada por el ordenador y simultaneamente a la misma carga.

Nada mds decir que es un programa sumamente original, con gran simpatia y eso si, de lo mas sencillo

que pueda existir.

J.L.Garcia

WONDER

BOY

ACTIVISION PROEIN
FORMATO: CINTA DISCO
PRECIO:875 PTS.

MUNDO AMSTRAND 7



JUEGOS

WONDER BQY aquel
dia no se encontraba
nada bien, se habia caido
de la cuna tres veces y
para colmo habian rap-
tado a su novia TINA.
Todo lo habia maqui-
nado un persona
diabdlica el Diablo KING.

King vivia a las afue-
ras en un palacio, un

lugar recéndito y lo que
pensaba hacer con la
pobre novia de W.BOY,
no estaba nada bien. Si
WONDER no se daba
prisa, TINA se quedaria
foda su vida fregando
platos y cubiertos en pa-
lacio.

Para ello, Wonder Boy
dibujé un mapa aproxi-

mado del camino que
debia seguir para llegar
a palacio.

1. Deberia cruzar siete
peligrosos territorios.
Pero no era tan facil,
cadaterritorio estaba com-
puesto de cuatro tierras
y cada tierra de cuatro
areas.

Para complicar un

poco mas las cosas, al
final de cada territorio,
habia un Ogro loco, al
que WONDER BOY

debia matar para pasar
al siguiente nivel.

2. En su camino de-
beria saltar sobre varios
objetos y obstéculos que
de otra forma impedirian
su marcha. Pero tam-
poco era' nada facil; a
veces dichos obstaculos
eran seres vivientes que
se avalanzaban sobre él,
como abejas, culebras y
sapos asesinos, a los
que solo podiamos matar
con el arma que mas a
mano tuviéramos.

3. En ocasiones, en tu
camino, encontrards un
huevo gigante; abrelo, en-
contrards un monopatin
0 una esencia que te
protejerd durante un rato.

4. Come algo de fruta
de vez en cuando, te
dara puntos.

i1iISUERTE W.BOY, ES-
PERAMOS QUE NO TER-
MINES FREGANDO LOS
SUELOSI

LUIS JORGE GARCIA

FREDDY HARDEST

MEGACORP
BALL CRAZT
STARWARS

|
O
O
=
-
@]
w
w
=
w

Estos son los primeros re-
sultados de vuestras votacio-
nes.

Seguid escribiendo, para
que todos sepamos cuales
son los programas que mas
nos divierten.

8 MUNDO AMSTRAND



JUEGOS

Desde que salié el pri-
mer programa deportivo
para el ordenador, la
avalancha de este tipo de
juegos ha sido terrorifica:
dia a dia nuevos juegos
deportivos y cada casa de
software se esforzaba por-
que su producto fuera el
mejor.(También habia
algunas que hacian lo
contrario). Y todavia
ahora sigue Illegdndonos
estos juegos, que si bien

tratan todos de lo mismo,
ofrecenimportantes cam-
bios como el tema, la ca-
lidad gréfica, los movi-
mientos y los efectos so-
noros.Este es el caso de
CALIFORNIA GAMES
uno de los mas comple-
tos programas de depor-
tes.

El objetivo de dicho pro-
grama no es otra cosa
que realizaruntest de ha-
bilidades para uno o mas

CALIFORNIA

GAMES

EPYX

DISTRIBUIDO POR ERBE...
FORMATO:CINTA
PRECIO: 875 PTS

=

h-

T O - I )

g g E
= g § o & gz £
jugadores, hasta un Pudiendo elegir si quie-

maximo de ocho. Y el ob-
jeto de la prueba, ganar
todos los trofeos posibles.

Seis son las pruebas
que hay que realizar con
éxito’ para ser el mejor:

1.HALF PIPE SKATE
BOARDING

2.FOQOT BAG

3.SURFING

4. SKATING

5.BMX BIKE RACING

6.FLYING DISK

res competir en todas o
sélo en una, practicar o
montarte tu propia com-
peticidn.

Cada jugador elige un
sponsor para la compe-
ticion. Seras juzgado por
él en cada prueba y lle-
varan la cuenta de tus
totales. Los trofeos son
entregados a los mejo-
res.

L.J.GARCIA

MUNDO AMSTRAND 9



JUEGOS

STAR DUS

TOPO SOFT
PRECIO 875 pts.
(formato cinta/disco)

El comandante de la nave RAIN-
BOW habia dicho sus ultimas pa-
labras, sélo habia una forma por
la cual la paz y la tranquilidad vol-
veria al espacio interestelar: exter-
minar a los MAGIDES, terribles ha-
bitantes del planeta STARD DUSH!
y destruir su base y defensas.

Fue entonces cuando el Capitan
del equipo decidid acabar con
STAR DUSH para siempre. Nada
podrian hacer sus defensas contra
un gatillo rgpido.

Y asi es como despedimos a la
nave CM1 desedndole toda la
suerte del espacio sideral y espe-
rando volver a verla otra vez.

La base enemiga estaba llena
de torretas de vigilancia, esferas-
fuel, barreras laser y muchas otras
armas defensivas con las cuales
el acceso a otros niveles se hacia
casi imposible, aun con el laser,
el desintegrador de particulas gran-
des y otras ayudas que nos pres-
taban algunos de nuestros aliados.

Sélo habia una forma de llegar
al final de la misién con éxito y
ésto era copiando el cargador de
vidas infinitas e inmunidad que se
encontraba en alguna de las revis-
tas de abordo.

Una vez hecho todo ésto, lo
demds fue pan comido. Base tras
base fueron destruidas, consi-
guiendo pasar a la segunda fase
del juego, pasando las defensas
de la nave insignia.

En la segunda fase el fuel se
habia agotado y sélo quedaba una
solucién: "ir a patita hasta encon-
trar los seis generadores O reser-
vas defensivas del enemigo, des-
activando una tras otra mediante
un disparo”.

10 MUNDO AMSTRAND

Después habria que volver répi-
damente a la nave, ya que eltiempo
de explosién del planeta era
minimo, consiguiendo asi despe-
gar antes de la destruccién total
del planeta.

3
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JUEGOS

MEGA CORP

Tras varios dias de viaje llegué
a mi objetivo y aterricé en el bos-
que, que alliformabaun claro. Todo
habia ocurrido segun lo previsto,
tal como me indicaba una parpa-
deante luz que surgia del panel
de mandos. Me levanté y me dis-
puse a salir. Hacia el sur estaba
la bodega de la nave, alli encontré
una pistola y unos contenedores.
Cogi la pistola y abriendo un cajon
de uno de los contenedores des-
cubri un botiquin. Durante un mi-
nuto dudé si cogerlo o no y tras
tirar una moneda al aire salié que
si. La moneda cay6 por una ranura
y ya no supe mas de ella. "Dita
sea" —pensé— "mi ultima moneda".

A pesar de ésto debia continuar.
Por ello pulsé el botén que abre
la compuerta. Sali de la nave y
miré a mi alrededor. Me dirigi al
sur, en donde el bosque comen-
zaba a espesarse. Pude ver que

algo se movia al oeste y me
acerqué hacia alli, entre unos ma-
torrales vi moverse una manada
de Zith que pastaban tranquilos.
Entonces me acordé de la pistola
que habia recogido en la nave y
probe si funcionaba apuntando a
un Zith que destacaba por su
enorme barriga y funciond, aba-
tiendo al anorme bicho que cayd
al suelo mientras el resto huia des-
pavoridos hacia todas direcciones.
Me acerqué a él y le cogi a pesar
de su peso. Volvi al este con el
Zith a cuestas y continué en esa
direccién:

Cuando no pude seguir, fui ha-
cia el norte y me paré a descansar.
Entre los susurros del viento y el
correr de las hojas a mis pies, pude
oir unos grufiidos hacia el este.
Agarré mi Zith y sigilosamente me
dirigia hacia alli, cuando ante mi
viaparecer, dos enormes Kryx que

DINAMIC
FORMATO:CINTA
PRECIO:875 PTS.

me mirabany se relamian al verme.
Tiré el Zith al suelo para coger mi
pistola, pero ellos le cogieron y co-
rrieron por el bosque.

Continué hacia el este y me en-
contré enun sendero. Al norte pude
ver un pequefio poblado y me en-
caminé hacia él.

El poblado estaba desierto, era
un poblado Ynnh'Arr. Pude distin-
guir una choza que sobresalia en-
tre las demds por su amplitud. Entré
y me encontré frente a un anciano
herido en una pierna que me mi-
raba con pena. Me enterneci tengo
que reconocerlo, y me dispuse a
curarle. Fue mas sencillo de lo que

=]
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ORIGINALIDAD
MOVIMIENTOS
SONIDD
DIFICULTAD
ADICION
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JUEGOS
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creia y con sélo una venda el an-
ciano sonri6 y de la penumbra sa-
lieron los guerreros del poblado con
caras amistosas. Orgulloso de mi
mismo, volvi al camino y me dirigi
al este, por donde corria un cau-
daloso rio.

Entre la vegetacion descubri la
canoa y me dispuse a subir, pero
estaba sujeta a un arbol. Un
Ynnh'Arr, al verme vino en mi ayuda
y la desatd poniéndola en la orilla.
Subi a ella y la corriente me llevo
a un lago. Remé hacia el oeste y
sali de la canoa. Vi un templo al
sur. Entré y vi un pedestal y una
argolla. De pronto, al pie del pe-
destal vi un frasco y lo cogi. En
su interjor distingui un liquido ama-
rillo y pensé que era algun licor.
Sali del templo y me dirigi a la
canoa. Al volver al centro del lago,
pude descubrir algo brillante en el
fondo, me disponia a bajar al agua
cuando vi que estaba plagado de
peces carnivoros. De pronto me
invadié una sed tremenda y des-
tapé el frasco para beber un poco,
pero el liquido cay6 al agua y los
peces se fueron. Sali de la canoa

12 MUNDO AMSTRAND

y buceando cogi una moneda.
Remé hacia el norte y subi al mue-
lle. Alli habia un Ynnh’Arr que
sefalaba un letrero ilegible. Pensé
que eraun pobre y le dila moneda,
por lo que me dejé pasar. Fui ha-
cia el este y me encontré con un
guardia. Este me pidié no se qué,
pues no le entendi y me cortaba
el paso.

Tomé mi pistola y se la entregué
creyendo que me habia descu-
bierto y que me llevaria a prision,
pero me dejé pasar y me enca-
miné a la ciudad.

II PARTE (CLAVE: REBECA)

Estaba en una transitada calle,
fui hacia el norte hasta la prisién




JUEGOS

y me dirigi al este, en donde habia
una peleteria. Entré y le entregué
al duefo el disco. Este me explicé
mi misién: debia coger un dossier
cuya clave era ONIX, que estaba
en la prisidn. Asi que debia entrar
alli y cogerle. Luego me eché de
la peleteria.

Tenia la boca reseca por lo que
me dirigi hacia el oeste hasta el
callején y luego al sur, donde es-
taba el bar. Al entrar vi ante mi a
las razas m4s dispares y extrafas.
Un humano borracho me miraba,
me acerque a él y me dijo "no gri-
tes en el tempo, si lo haces te
llevaran a la carcel". jJusto lo que
necesitaba! Sali del bar y me en-
caminé hacia éste hasta que me
encontré en la puerta del templo.
Entré y grité con todas mis fuer-
zas.

Mi celda era pequefia, en el
suelo habia un jarro y un sucio
colchén. Me tumbé y descubri que
en ¢l habia algo, una pistola de
agujas. Intenté beber del jarro pero
estaba vacio, le tiré con rabia y
se rompid, descubriendo entre los
pedazos una afilada aguja. Con
ella cargué la pistola y esperé a
ver qué pasaba. De pronto la puerta
se abrid. Sali y no vi a nadie. Fui

al este y un guardia me vio, pero
de un disparo le liquidé y mirando
en sus bolsillos descubri un papel
con numeros y letras. Me dirigi al
oeste y entré enun ascensor. Pulsé
el botdén BB y sali. Vi ante mi un
ordenador que me pedia una clave.
Tecleé THX1138 y el ordenador
me pidié la clave del documento.
Tecleé ONIX y de la impresora
surgio el dossier.

Entré en el ascensory pulsé AA,
sali y me encontré con un robot
que pedia un cédigo de acceso.
En un teclado que habia tecleé
TMA 1 y pude pasar. Fui al oeste
y cogi una palanqueta y una lin-
terna. Volvi al este, bajé por una
escalera y me encontré en una bo-
dega, en el suelo habia una tapa
de alcantarilla, la abri y bajé por

ella, luego fui hacia el sur y hacia
el oeste. En el techo vi una espe-
cie de volante, lo apreté, me res-
pondié con un click, lo giré y subi
al exterior. Me encontraba en el
callején. Ahora debia llamar al
teléfono 10 11 85, necesitaba una
moneda para llamar, por lo que fui
al este hasta la peleteria. Bajé al
sury me puse a pedir en el templo,
un bicho raro me dio una moneda,
agradecido me apoderé de ella.

Segui hacia el sur, entré en una
cabina, meti la moneda y marqué
el numero. El suelo cedid y cai en
un pasadizo subterraneo, fui al este
y alli me esperaban los rebeldes
que me felicitaron fervorosamente.

Tres dias después disfrutaba en
mi mansién contando mi dinero,
cuando llamaron a la puerta. Al
abrir me quedé horrorizado y em-
pecé a temblar, mientras el son-
riente inspector de Hacienda pa-
saba a micasa.

L.J. Garcia

PUES AUNQUE ESTES EN EL ULTIMO RINCON DE ESPANA, ESCRIBE-
NOS, SI QUIERES COLABORAR CON NUESTRO EQUIPO DE PROGRAMA-
DORES EN LA REALIZACION DE JUEGOS COMERCIALES.

ESTAMOS EN TOMAS LOPEZ 3-6 PISO. 28009 MADRID

CONOCES EL CODIGO MAQUINA?

MUNDO AMSTRAND 13



JUEGOS

UN AJEDREZ A LO GRAND

COLLOSSUS 4 CHESS

SERMA

FORMATO: Cinta y disco

PRECIO:

Por nuestras pantallas
han pasado un montdn de
programas de ajedrez,
ahora le toca el turno al
Collossus.

Collossus es un pro-
grama donde se han in-
cluido caracteristicas nue-
vas que antes no se tenian:
subascensos, la regla de
la jugada cincuenta y to-
dos los empates por repe-
ticién. Ademas maneja to-
dos los mates normales
incluyendo el Rey y dos
Alfiles contra Rey y el
dificilisimo Rey, alfil y Ca-
ballo contra Rey.

La pantalla principal
muestra un tablero de aje-
drez en diagrama grafico
y los varios mensajes y
preguntas que se necesi-
ten. La segunda pantalla
muestra el registro de la
jugada anterior, incluyendo
los nombres de los juga-
dores y los relojes de aje-
drez, asi como informacién
sobre los procesos de pen-
samientos del programa,
incluyendo prevision de po-
siciones examinadas, linea
actual y mejor linea con
evaluacion.

Alrededor del tablero
hay numeros y letras, indi-
can la notacién algebraica
que se usa para cada
escape.

También es posible gra-
bar en cinta o disco regis-
tros de jugadas y posicio-
nes. De tal forma que

luego las podamos cargar
desde cinta o disco.

Junto al programa origi-
nal le acompafia un ma-
nual de 21 pdginas en
donde se detalla todo lo
referente a este programa.

Es el mejor programa
que se ha hecho hasta
ahora de ajedrez para Ams-
trad, creemos que pasara
mucho tiempo hasta que
lo supere otro programa.

Antonio Pérez

14 MUNDO AMSTRAND




JUEGOS

'|2 x 1"

DINAMIC
FORMATO: DISCO

PRECIO: 2.500 Pts.: Phantis - Freddy Hardest
2.250 Pts. —-Don Quijote -Megacorp

Tras la aparicién del + 3, las
casas distribuidoras estan lan-
zando recopilaciones de los mejo-
res programas aparecidos hasta
estos momentos.

Dinamic se ha puesto en mar-
cha y nos ofrece cuatro de sus

mejores programas.

En una carpeta nos encontra-
mos con la prima de Sabrina y su
playboy, o sea Phantis y Freddy
Hardest.

En la segunda carpeta nos
encontramos los mejores progra-
mas conversacionales que se han
hecho en Espafia. Don Quijote y

DOS OUNO

Megacorp.

Por cierto, nosotros creemos
que el programador ha debido ver
o leer el libro titulado La clave esta
en Rebeca, ya que como dice en
el texto, la clave de acceso es
"Rebeca".

Antonio Pérez

MUNDO AMSTRAND 15



NOVEDADES 88

Ya conoceis nuestros super programas, pero para todos
aquellos que aun no han tenido esa suerte, os recordamos en
este apartado de qué van estas "historias".

SABOTAJE

Si te enrollan los juegos de guerra futurista, el SABOTAJE te va
a alucinar.

Te encontrards metido en la batalla que libran desde hace 30
afios, la Unién Afroasiatica y la Confederacién Euro-Americana
(CEA) por los derechos de explotacion del cinturén de asteroides
que estan entre Marte y Jupiter.

Es el afio 2057 y las armas empleadas, son logicamente muy
sofisticadas:los espias de la CEA se han enterado de que sus
enemigos Afro-Asidticos, estan ultimando un ingenio huclear de
alcance limitado a la zona contraria. Asi que no les queda mas
remedio que infiltrar en la base militar enemiga, un Robot elevador
que localice y sabotee la bomba.

Imaginate la cantidad de trampas defensiuvas que tiene que
superar, con la unica ayuda de un potente detector de fuerzas
hostiles y sobre todo de tu rapidez de reflejos e inteligencia.

;iDemuéstrales tu ingenio estratégico, si es que tienes un MSX

BLOODY

Que contarte de BLOODY que ya no sepas, seguro que lo pasas
genial con este simpético vagabundo interplanetario, que ha venido
a la Tierra para buscar algo de comida. Al pobre se le hace la boca
agua, cuando huele ese suculento liquidillo rojo que los terricolas
tenemos en las venas y como ve tanto plato suculento, no sabe por
dénde empezar. jPero mira que listo! se le ha ocurrido ir al banco
de Sangre del Hospital General, pero...que maravillosa sorpresa,
la fastuosa enfermera Patricia Pérez esta de guardia.

Lo que BLOODY no sabe, es que al salir de su esterilizada nave,
le atacaran todos los virus terrestres, dificultando ademas su de-
fensa, los efectos de la gravedad, que le hara chocar contra diver-
sos objetos que fastidiardn su salud y ante los que s6lo sobrevivira,
si consigue encontrar el antidoto especifico.

jPobre Bloody, vas a tener que ayudarle! Podras divertirte con
nuestro super juego si te has comprado un MSX o un SPECTRUM.

Si tienes un AMSTRAD, te lo podras pasar genial con TOYS.
Nuestro amigo Ciber esta desconcertado ante la rebelion de sus
juguetes, hartos de que su duefio esté todo el dia dandole a las
teclitas del dichoso ordenador. Asi que se les ha ocurrido esconder
todo el material informatico por el jardin, el castillo y el cementerio I 0 Y S
cercano.
Pero no sélo tienes que tener valor para adentrarte en las miste-
riosas ruinas del castillo, sino mucha habilidad para sortear los

ataques de los furiosos juguetes revolucionarios.
iNo te dejes dominar y a por ellos !

16 MUNDO AMSTRAND



FUNKY
PUNKY

. Os acordais de FUNKY PUNKY?

Vaya paliza que se tiene que dar para llegar puntual al examen
de las 10. Es que ayer dié una de sus famosas fiestorras y no os
cuento como tiene el coco.

Veremos si es capaz de recoger sus cosas entre tanto lio de la
fiesta, sortear a los conductores todavia dormidos, encontrar el aula
del examen y no dejarse asustar por los bichos extrafos que la
resaca hace aparecer y sobre todo jjcontestar las 10 preguntas del
examen!!. Date prisa queda poco tiempo y el camino hasta el
instituto es largo. Podrés divertirte con FUNKY PUNKY, si posees
un SPECTRUM o un MSX.

MADNESS

MADNESS est4 dedicado a los viciosos de las video aventuras,
espaciales. En un lejano y extrafio planeta, de ni se sabe que*
galaxia, habian unos sertes hostiles pero muy atrayentes para la
curiosidad de nuestro protagonista, al que le apasiona explorar
planetas extrafios. Tendrd que defenderse de los furiosos atacantes
con su "super pistola de rayos infrarrojos, tan super, que sdlo
dispara dos veces, asi que tendras que recargarla continuamente,
recogiendo unos frutos que van apareciendo.

Agudiza tu vista y busca esos frutos por todo el planeta jAh! y
cuidado con tu espalda, por si te atacan. Juega con MADNESS en
un AMSTRAD.

SIQUIERE PASAR BUENOS RATOS CON NUESTROS
JUEGOS, ESCRIBENOS A: SYGRAM S.A. POLIG. IND.
VALDONAIRE C/APOLONIA HERNANDEZ. HUMANES (MA-
DRID)..

TE_LOS ENVIAREMOS CONTRA REEMBOLSO AL
PRECIO DE 500 PTS CADA UNO Y NO TENDRAS QUE
PAGAR GASTOS DE FRANQUEO.

L sl o
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PRACTICAS EN CODIGO
MAQUINA

LDIR en el AMSTRAD

Lainstruccién LDIR del
Z-80, tiene como objetivo
la realizacién de transfe-
rencias de datos. De una
zona de la ROM o de la
RAM a oiro sitio que
queramos.

Dicha instrucciéon ne-
cesita el empleo de tres
paresde registros:BC,DE
y HL.

El registro DE sirve
para apuntar el destino
o la direccién final a la
que vamos a trasmitir el
bloque.

El registro BC es un
contador de 16 bits,
donde introduciremos la
longitud del blogue a trans-
ferir.

Lainstruccién LDIR rea-
lizard la transferencia.

LDIR significa “"carga,
incremento y repeticion”,
actuando de la siguiente
forma en los tres pares
de registros anterior-
mente sefialados:

- Decrementa BC (al
llegar a O devolvera el
control si ponemos RET
al final de la rutina).

- Incrementa HL y DE
(transfiriendo los datos de
la posicién HL a DE).

20 MUNDO AMSTRAND

La utilidad de dicha ins-
truccién es muy ampliade-
bido a su simplicidad y
rapidez.

No ocupa mas que
once bytes.

A continuacién pondre-
mos dos ejemplos en los
que la instruccién LDIR
puede resultarnos de uti-
lidad:

1. VISUALIZACION
INSTANTANEA DE UNA
PANTALLA DE PRESEN-
TACION.

Es muy utilizada en
los programas de jue-
gos, la pantalla se carga
en una direccién baja y
luego se visualiza en pan-
talla instantaneamente.

Suponiendo que haya-
mos cargado la pantalla
de presentacion en la di-
reccion 10.000.

Sino dispones de en-
samblador, puedes te-
clear el siguiente pro-
grama BASIC;

Producira el ya citado
CLS CM. El equivalente
en BASIC seria,

10 FOR N=1000 TO
1013:READ a: POKE
n,a: NEXT N

20 DATA 33,0,192,
229,209,19,1,0,64,54,
0, 237,176,201

30 CALL 1000

40 STOP

LUIS JORGE GARCIA

10 FOR n=1000 TO
1011: READ a: POKE
n,a: NEXT N

20 DATA 33,16,39,

30 CALL 1000
40 STOP

17,0,192,1,0,64,237,176,201

Realizard la misma
funcién que el listado en-
samblador.

2.BORRADO DE
PANTALLA CON LDIR

Producira practica-
mente el mismo resul-
tado que CLS, pero en
Cédigo Maquina.

10 LD HL,49152
20 PUSH HL
30 POP DE

40 INC DE

50 LD BC,16384
60 LD (HL),0
70 LDIR

80 RET

10 LD HL,10000

30 LD BC,16384
40 LDIR
50 RET

dir. del bloque
20 LD DE,49152 dir. final. (pantalla)
;slongit. del bloque

:devuelve el control al ser BC=0.

Nos pasara el dibujo
a pantalla instanta-
neamente.




TRUCOS

LLAMADASA LA ROM

Las siguientes llamadas a la ROM, produciran extrafios efectos en tu ordenador.

CALL &bd11
CALL &bb18
CALL &bc07
CALL &bc08
"= CALL &ba0a
CALL &ba07

CALL &ba08
CALL &bc5d

CALL &bc4f
CALL &bd20
CALL &bc03

CALL 19 (ENTER)
CALL 20 (ENTER)

PRINT CHRS$ (29)
PRINT CHR$ (30)
PRINT CHR$ (4)

PRINT CHR$ (7)
PRINT CHRS$ (12)
PRINT CHR$ (14)
PRINT CHRS$ (19)
PRINT CHRS$ (24)

PRINT CHRS$ (31). (poner 2 veces).

(Estos trucos o llamadas, han sido probadas en el modelo CPC 464 con resultados positivos)

J. Rodriguez

HARDWARE

COGE LOS MANDOS
DE LA FANTASIA

En temas relacionados con la
informdtica, los conceptos evolu-
cionan a velocidades supersénicas;
hasta hace bien poco, un mando
de juegos (Joystick) era un instru-
mento con ventosas, adherido, con
mé&s o menos firmeza, a una mesa
y disefiado para ser utilizado con
una sola mano. Si bien la realidad
era distinta, ya que la poca fiabili-
dad de las ventosas nos obligaba
a sujetar fuertemente el aparato
con la mano libre, a fin de evitar-
nos desagradables sorpresas en
los momentos mas criticos.

Oftro defecto bastante desespe-
rante de los mandos clasicos, era
la poca seguridad que ofrecian para
hacer un buen contacto eléctrico

al cambiar su postura del controla-
dor de direccién.

El "PHASOR ONE" de U.S.
GOLD distribuido en Espafia por
ERBE, renuncia a la pretension de
ser utilizado con una sola mano y
ofrece un disefio mas cémodo de
sujetar que los Joysticks clasicos,
se maneja con una mano que al
mismo tiempo controla el botén de
disparo, dejandonos la otra libre
para accionar su sensible palanca
de control de movimientos, cuya
seguridad y precisién son inmejo-
rables gracias a sus microswitches,
que han venido a sustituir a las
tradicionales y poco fiables mem-
branas encargadas de realizar los
contactos eléctricos.
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"LA ABEJ.

v

10 <<< L A ABEJA >

20 ¢

30 MODE O:BORDER O:INK 0,0:INK 1,2,8:PAP
ER O:PEN 1:CLS:SPEED INK 5,5:LOCATE 3,12
PRINT"L A A BEJ A":FOR T=1 TO 2000:
NEXT

40 MODE 1:BORDER 0:SPEED INK 50, 50:SYMBO
L AFTER O:RESTORE 560:FOR Z=0 TO 11:READ
C:INK Z,C:NEXT:INK 12,2,8:INK 13,8,26:P
APER O:PEN 1:CLS:FOR Z=1 TO 22:READ E$:L
OCATE 1,Z:PRINT E$:SOUND 1,100, 5:NEXT:S0
UND 1,500, 10:GOS0B 800

5O IF INKEY$="" THEN 50

60 CLS:IN$=CHR#$(174):J$=5TRING$(39,32):L

OCATE 2,5:PRINT"DEFINICION DE LAS TECLAS
DE JUEGO:":LOCATE 1,7:PRINT IN$:"PARA S
UBIR LA ABEJA?":GOSUB 590:S$=L%:LOCATE 1
» 7T:PRINT J$:LOCATE 1, 7:PRINT "PARA SUBIR
";B%

70 LOCATE 1,9:PRINT IN$;"PARA BAJAR LA A

BEJA%®" :GOSUB 590:B$=L$:LOCATE 1, 9:PRINT

J$:LOCATE 1, 9:PRINT "PARA BAJAR ";B%

80 LOCATE 1,11:PRINT IN$:"PARA LLEVAR A

LA DERECHA A LA ABEJA?":GOSUB 580:D$=L$:
LOCATE 1, 11:PRINT J$:LOCATE 1,11:PRINT *

PARA LA DERECHA ";D$

90 LOCATE 1,13:PRINT IN$; “PARA LLEVAR A

LA IZQUIERDA A LA ABEJA?":GOSUB 590:Is=L
$:LOCATE 1,13:PRINT J$:LOCATE 1, 13:PRINT
"PARA LA 1ZQUIERDA ";I%

100 LOCATE 1, 15:PRINT IN$;"PARA ABANDONA

R EL JUEGO?":GOSUB 590:AP$=L%$:LOCATE 1,1

5:PRINT J$:LOCATE 1,15:PRINT "PARA ABAND

ONAR EL JUEGO “;AB$

110 LOCATE 1,18:PRINT IN%;"NIVEL DE JUEG

0% (1 DIFICIL - b FACIL)":GOSUD 580:VNJ=

VAL(L#):IF VNJ<1 OR VNJ>E THEN 110 ELSE

LOCATE 1, 18:PRINT J$:LOCATE 1, 18:PRINT"N
IVEL" ; VNJ

120 LOCATE 1,23:PRINT"SI ESTAS DE ACUERD

0 CON ESTAS TECLAS PULSA S SINO PULSA
CUALQUIER OTRA TECLA"

130 L$=IMKEY$:IF L$="" THEN 130 ELSE IF

L$<>"B8" AND L3<>"s" TIHEN B0

140 NJ=VNJ*10:PT=0:NV=1:VD=5:KD$=STRINGS
(4, 46)

150 MODE O:SPEED INK 50, 50:GOSUB 530:FT=*

-1

160 LL$=STRING$(20,L.D$):PEN 2:LOCATE 1,2
:PRINT LL$:LOCATE 1, 24:PRINT LL%:FOR Z=3
TO 23:LOCATE 1,Z:PRINT LD$:LOCATE 20,%Z:

PRINT LD#$:NEXT

170 GOSUB 450:GOSUB 550

180 RANDOMIZE TIME:FOR Z=1 TO NV%10 STEP
NV:O=INT(Z/10+1):IF O>6 THEN O=6

190 XO=INT(RND*18+2):YO=INT(RND#21+3): IF
TEST(X0%32-16, 408-(YO*16))<>0 THEN 190

200 LOCATE X0,YO:ON O GOSUB B850, 880,870,

680, 690, Y00

210 NEXT:PEN 2:FOR Z=1 TO INT(NV/5+1):GO

SUB 480:NEXT:YA=4

220 FOR XI=2 TO 19:IF TEST(XI*32-16, 408-
(YA*168))=0 AND TEST(XI*32-18, 408—( (YA+1)

*¥16))=0 AND TEST(XI*32-16,411-(YA*18))=0
AND TEST{XI*32-16,411-((YA+1)%18))=0 TH

R i

PP

44

EN XA=XI:XI=20

230 NEXT:IF XI=20 THEN YA=YA+1:GOTO 220

240 SPEED INK 2,2:8X=1:8Y=0:GOSUB 720:F0D

R T=1000 TO 10 STEP -5:SOUND 1,T, 1:SOUND

2, T+10, 1 :NEXT

250 IF 5Q(1)<>4 THEHN 250

260 L3=INEEY$:IF L$=AB$ THEN 780

270 FOR T=1 TO NJ:NEXT

280 IF L$=5% THEN S¥=-1:8X=0

280 IF L$=B$ THEN SY=1:8X=0

300 IF L$=D$ THEN 5X=1:5Y=0

310 IF L$=I% THEN SX=-1:3Y=0

320 TO=TEST((XA+SX)*32-16, 412~((YA+3Y)*1

6}):Tl:TEST({Xa+SX)*32—16,412—({YB+SY-11

#16)):1IF TO=2 OR T1=2 THEN 730

330 TO=TEST( (XA+SX)*32-18, 408~{ (YA+SY)*1

6)):TI=TEST((Xa+3X)*32-16, 40B-( { YA+5Y-1)

*¥16) ) : IF TO<>0 AND TO0<>4 OR T1<>0 AND T1

<>4 THEN GOSUB 380:1F TO0=T1 THEN GOSUB 3

80

340 BOUND 1,500,3:GOSUB 710:XA=XA+8X:YA=

YA+5Y:SOUND 2, 10, 3:G0SUB 720;: IF FT<10 TH

EN 260

350 FOR T=1000 TO 10 STEP -10:S8S0UND 1, T,

3, 15:800ND 2, T+100, 2, 12: SOUND 3, T+500, 1,

10:NEXT

360 IF SQ(1)<>4 THEM 380

370 NV=NV+1:FOR Z=1 TO 100:L#=INKEY$:NEX

T:GOTO 150

380 IF TO=5 OR Tl=5 THEN PT=PT+10:G0SUB

450

390 IF T0=3 OR T1=3 THEN PT=PT+20:GOSUB

450

400 IF TO=6 OR Ti=6 THEN PT=PT+40:GOSUB

450

410 IF TO=9 OR Ti=9 THEN PT=PT+60:G0OSUB

450

420 IF T0=10 OR T1=10 THEN PT=PT+50:G0QSU

B 450

430 IF TO=11 OR Ti=11 THEN PT=FT+30:G030

B 450

440 RETURN

450 PEN 10:LOCATE 4, 1:PRINT USING"PUNTOS
#agudE" ;PT:SOUND 1, 50,3 :FT=FT+1:RETURN

460 PEN 2:RANDOMIZE TIME:KD=RND:XI=INT(R

ND#16)+3: XF=INT(RND*18)+3: YI=INT(RND*19+

4) :YF=INT(RND*19+4)

470 IF ABSG(XF-XI)»>12 OR ABS(YF-YI)>14 TH

EN 460 ELSE IF KD>0.5 THEN 510

480 IF ABS({XF-XI)<2 OR ABS(YF-YI)<2 OR T

EST(XI*32-16,408-(YI*16))<>0 THEN 460

490 FOR K1=XI TO XF STEP SGN(XF-XI):IF T
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EST(K1%32-186, 408~(Y¥I*16))=0 THEN LOCATE
K1,YI:PRINT LD3 ELSE K1=99*S5GN(XF-XI)
500 NEXT:RETURN
510 FOR K1=YI TO YF STEP SGN(YF-YI):IF T
EST({XI*32-16,408-(K1%16) }=0 THEN LOCATE
XI,K1:PRINT LD$ ELSE K1=99%3GN(YF-YI)
520 NEXT:RETURN
530 PEN 10:LOCATE 6, 1:PRINT"FRUTAS:":FOR
0=1 TO 6:X0=3:Y0=0%3+3:LOCATE XO, YO:0N
O GOSUB 650,660,8670,680,690,700:PEN 13:L
OCATE 5,YO:PRINT KD$;USING "## ptos.";0%
10:NEXT:PEN 12:1LOCATE 4, 24:PRINT"PARA CO
HTIMNUAR" : LOCATE 4, 25: PRINT"PULSA UNA TEC
La"
540 IF INELY$="" THEN 540 ELSE CLS:RETUR
H
HEQ PEN 10:LOCATE 6,25:PRINT USING"VIDAS
H#Y; VD RETURN
560 DATA 0,24,6,3,15,19,12,21,9,16,8,7
570 DATA " L A ABEJ A& "
Es un Jjuedo emocionante en el gque lo”,,
mas importante es comerse muchos frutos.
,.," 8in embargo, las paredes te impedi

ran', ,hacerlo ¥y tienes que procurar no o
hocsar, , con ellas.
580 DATA ,,," Las teclas de movimiento

de la abeja”,,podras slegirlas tu mismo.
PULSA CUALQUIER TECLA PARA COMENZA

R~
580 L$=INKEY$:IF L$="" THEN 580 ELSE RET
URN
600 SYMBOL 178,8,28,46,111,95,95,486,28:8Y
MBOL 177,8,110,223,191,191, 94, 58, 0: 5YMBO
L. 178,6,6,14, 30,60, 56,28, 12: 3YMBOL 179,0
,0,80,80,219,219,90,60: 3YMBOL 180, 102, 24
,0,0,0,0,0,0
510 SYMBOI, 181, 24,36,66,129,129,66,36,24
:SYMBOL 182,0,24,52, 126,090, 44, 24, 0: SYMBO
L 183,0,108,180,191,191,95, 128, 58: SYMBOL
184,28,62,34,62,34,28,8,0: SYMBOL 185,0,
0,0,65, 34, 28, 42, 54: SYMBOL, 186,65,65,93,6
5,28,0,0,0:3YMBOL 187, 127,127,127, 0,247,
247,247,0
620 TU$=CHR$(22)+CHR$(1): TD$=CHR$(22)+CH

CRE(0):ALB=CHR$(184): AZ$=CHR$(1B85) : A3$=CH

H$(186):LD$=CHR$(187)

630 DIM O$(15):0%(1)=CHR$(176):0%(2)=CHR
$(177):08(3)=CHR$(178):0%(4)=CHR$(179):0
$(14)=CHR$(180) :0%(5)=CHR$(181):0$(15)=C
HR$(182) :03(6)=CHR$(183)

640 FOR Z=1 TO 10:NM$(Z)="AMSTRAD":PT(Z)
=100:NEXT: RETURN

650 PEN 5:PRINT O%$(0):RETURN

660 PEN 3:PFRINT 0$(0):RETURN

670 PEN 11:PRINT O$(6):RETURN

680 PEN 6:PRINT O#$(3):RETURN

690 PEN 8:PRINT 0%$(5);TU$:LOCATE XO,YO:F
EN 10:PRINT O8$(15);TD$:RETURN

700 PEN 9:PRINT O$(4);TU$:LOCATE X0, YO:P
EN 7:PRINT O%$(14);TD$:RETURN

710 LOCATE XA, YA:PRINT" ":LOCATE XA, YA-1
:PRINT" “:RETURN

5
f

Y20 PEN 4:LOCATE XA, YA:PRINT A13:PEN 1:L
OCATE XA, YA-1:PRINT A2%:PEN 13:LOCATE XA
,YA:PRINT TU$;A3%;TD$:RETURN

730 INK 2,2,8:PEN 2:LOCATE XA, YA:PRINT A
1$:LOCATE XA, YA-1:PRINT AZ$:LOCATE XA, YA
:PRINT TU$;A3%;TD$:FOR T=1 TO 100:SOUND

1,1000, 1:SOUND 2, 10,1:S0UND 3, 3000, 1:NEX

T

740 IF SQ(1)<>4 THEN 740

750 INK 2,6:¥YD=VD-1:30SUB 550:FOR T=1 TO
1000:L$=INKEY$:NEXT: IF VD>0 THEN 150 EL

SE 760

760 IF PT<PT(10) THEN 840 ELSE FOR 2=1 T

0 10:L$=INKEY$:NEXT:NM$="":PEN 1:CLS:LOC

ATE 4, 4:PRINT INg;"TU NOMBRE?":FOR Z=1 T

o 10

770 L$=INKEY$:IF L$=CHR$(13) THEN Z=10:G

OTO 780

780 IF L$="" THEN 770 ELSE NM$=HM$+L$:LO

CATE 5+Z,10:PRINT L$

790 NEXT

BOO pt{10)=pt:nm$(10)=nm$

810 FOR Z=1 TO 10:FOR ZZ=1 TO 9:IF PT(ZZ
)>=PT{ZZ+1) THEN 830

820 K=PT(ZZ):PT(ZZ)=PT(Z2+1):PT(ZZ+1)}=K:

KS=NM$(ZZ) :HM$(ZZ ) =NM$(ZZ+1) : NM$(ZZ+1) =K

$

830 NEXT:NEXT

840 CLS:LOCATE 4, 1:PRINT"PUNTUACIONES:™:

FOR Z=1 TO 10:PEN Z+1:LOCATE 1,Z%2+1:FRI

NT NM$(Z):LOCATE 14,Z#%2+1:PRINT USING"##

HA#H" ;PT(Z) :NEXT

850 PEN 12:LOCATE 3,23:PRINT"OC OTRA PART

IDA" :LOCATE 3,24:PRINT"P OTRO FROGRAMA"

8680 L$=INKEY$:IF L$="" THEN 860 ELSE L$=

UPPER$(L%$): IF L$="0" THEN MODE 1:PEN 1:G

OTC 60 ELSE IF L$<>"P" THEN 880

870 MODE 1:BORDER 1:SYMBOL AFTER O:INK O

,1:INK 1,24:PAPER Q:PEN 1:CLS:PRINT"PREF

ARADO PARA EL SIGUIENTE PROGRAMA":RUN™™

oF
",
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10 2 << CRASH »>

20 7 .

30 SYMBOL AFTER 0O:MODE 0:BORDER ©O:RESTOR
E 9100:FOR Z=0 TO 11:READ C:INK Z, C:NEXT
:éHK 12,6,26:5PEED INK 3,3:PAPER O:PEN 1
:CLS8

40 FOR Z=1 TO 12:PEN Z:LOCATE 8,12:FPRINT
"C R A S H":S0UND 1, 2Z%100, 20: SOUND 2,2%2
00, 20

50 IF 8Q(1)<>4 THEN 50

60 NEXT:GOSUB 9500:PEN 1:MODE 1:RESTORE

9000:FOR Z=1 TO 24:READ f%:LOCATE 1,Z:PR
INT f$:NEXT:PT=0:VYD=5

70 IF INKEY$="" THEN 70

80 MODE 1:GOSUB 8500;LOCATE 39, 23:PRINT

e$: LOCATE 39, 24:PRINT e3

80 GOSUB 8900:GOSUB 8B00:xx=2:yy=5:tp=22
:A¥=1:GOSUB 8510:* estancia 1

100 xs=2:ys=3:5S$="D":GOSUB 5000:GOSUR 8
700

110 OB=1:GOSUB 1000

120 CLB:GOSUB B500:LOCATE 39, 10:PRINT E3

:LOCATE 39, 11:PRINT E$:GOSUB 8800:G0OSUB
A BB00:XX=10:YY=19:TP=1:AX=-1:GOSUB 8510:X

X=10:YY=19:TP=16:AX=1:GOSUB 8510: XX=38:Y
¥Y=12:TP=23: AX=-1:GOSUB 8510:X3=2:Y5=23:5
5$="D":GOSUB 5000:G0SUB 8700:0B=4:G0SUB
1000
130 CLS:GOSUB 8500:LOCATE 39, 10:PRINT E$
:LOCATE 39, 11:PRINT E$:GOSUB B900:GOSUB
BBOO: XX=2:YY=12:TP=20: AX=1:G0OSUB 8510: XX
=38:TP=20:YY=12:AX=-1:GOSUR B510:X8=2:YS
=10:58%="D":Q0OSUB 5000:G0OSUB 8700:0B=7:G
08UB 1000
140 CLS:GOSUB 8500:LOCATE 39, 23:PRINT Es$
:LOCATE 39,24:PRINT E$:GOSUB B800:GOSUB
8B00:XX=2:YY=12:TP=20:AX=1:G0SUB 8510:F0
R ¥=20 TO 24:LOCATE 5, Y:PRINT STRING$(29
»172) 'NEXT: XX=34:YY=20: TP=39: AX=1:GOSUB
8510
150 XS=2:Y8=10:85%$="D"1GOSUB 5000:GOSUB
B700:0B=10:GOSUB 1000
160 CLS:GOSUB 8500:LOCATE 39,23:PRINT E$
:LOCATE 39,24:PRINT E$:G0SUB 8900:GOSUB
8800:FOR XX=4 TO 37:IF RND<0.5 THEN LOCA
TE XX, 24:PRINT LD$
170 NEXT:X8=2:Y5=23:85%="D":GOSUB 5000:G
OSUB 8700:0B=13:GOSUB 1000
180 CLS:GOSUB 8500:LOCATE 39, 22:PRINT “F
":LOCATE 39,23:PRINT “I1":LOCATE 39, 24:PR
INT"N":GOSUB 8900:GOSUB 8800:XX=20:YY=10
iTP=5:AX=-1:GOSUB 8510:XX=20:YY=10:TP=35
(AX=1:GOSUB B510:X3=2:Y5=23:55%="D": GOS0
B 5000:G0SUB 8700:0B=168:FI=1:G0SUB 1000
999 GOTO 999
1000 L$=INKEY$:IF L$<>"" THEN L$=UPPER$(
L$):GOSUB 7000:ELSE 1200
1010 IF L$="Q" AND T2=1 AND T1=0 AND ES=
0 THEN GOSUB 5100:XS=XS-1:88$="1":G0SUB
5000:GOTO 1100
1020 IF L$="W" AND T4=1 AND T3=0 AND ES=
O THEN GOSUB 5100:XS=XS+1:85$="D":GOSUB
5000:GOTO 1100
1030 IF L$="A" AND T2=0 AND T1=0 AND ES=
0 THEN GOSUB 5100:X8=XS-1:YS=YS+1:8S%="1
":G08UB 5000 ELSE IF L$="A" AND T1=1 AND
T5=0 AND ES=0 THEN GOSUB 5100:XS=XS-1:Y
5=YS-1:58$="1":G08UB 5000
10356 IF L$="A" THEN 1100
1040 IF L$="S" AND T4=0 AND T3=0 AND ES=
0 THEN GOSUB 5100:XS=XS8+1:YS=YS+1:58%="D
":GOSUB 5000 ELSE IF L$="S" AND T3=1 AND
T68=0 AND ES=0 THEN GOSUB 5100:XS=X3+1:Y
8=YS5-1:558%$="D":G0SUB 5000
1045 IF L$="8" THEN 1100
1050 IF L$="0" AND ES=0 THEN GOSUB 7200:
PRINT CHR$(22);CHR$(1):PEN 2:FOR Y=YS-1
TO TES STEP -1:LOCATE XS, Y:PRINT ES$:S0U
ND 1,1000, 1:SOUND 2, 1500, 1:NEXT:PRINT CH
R$(22);:CHR$(0):PEN 1:ES=1
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1055 IF QES=1 THEN QES=0:ES=0

1060 IF L$="P" AND YS>3 AND ES=1 THEN E$

=ES$:GOSUB 5100:E$=CHR$(32):YS=YS-1:G0SU

B 5000 ELSE IF L$="P" THEN GOSUB 5100:G0

SUB 7300:GOSUB 5000:ES=0

1100 K=0:FOR Z=1 TO 7:IF XS=XP(Z) AND (Y

8=YP(Z) OR YS+1=YP(Z)) THEN K=Z:%=9

1110 NEXT:IF K<>0 THEN LOCATE XP{K),YP(K

}:PRINT E$:GOSUB 5000:KP(K)=0:YP(K)=0:PT

- =PT+100:GOSUB 8800 i

1120 IF K<>0 AND ES=1 THEN GOSUB 5100:G0

SUB 7300:GOSUB 5000:ES=0

1150 IF X8=39 THEN 3000

1200 PEN 3:IF XO0=0 THEN XO=INT{(RND*37+2)
tYO=4:0=INT(RND(TIME)*3+0B): IF XO=XP(1)

OR X0=XP(Z2) OR XO0=XP(3) OR XO0=XP(4) OR X

O=XF(5) OR XO=XP(B) OR XO=XP(7) THEN XO=

0:GOTO 1200 ELSE LOCATE XO,YO:PRINT 0%(0
)

1210 LOCATE XO, YO:PRINT E$:YO=YO+2:T=TES

T{X0*16-8, 400-({YO*16-12)):IF T=1 AND XO<

>X8 OR YO»>24 THEN X0=0:GOTO 1000

1220 LOCATE XO,YO:PRINT O${0):IF XO=XS A

ND (YO=YS OR YO=YS+1) THEN 2000

1230 PEN 1:GOTO 1000

2000 FOR 7Z=500 TO 1000 STEP 10:SOUND 1,2

, 2:800ND 2,Z+100, 2:NEXT

2005 IF 35Q(1)<>4 THEN 2005

2010 SOUND 1,1000,5

2015 VD=VD-1:IF VD<1 THEN 2100

2020 LOCATE 26, 1:PRINT STRING$(13,32):G0

SUB B800:GOSUB BOOO:X0=0:GOTO 1000

2100 LOCATE 7,12:PRINT"SE TE TERMINARON

LAS VIDAS":FOR Z=1 TO 3000:NEXT

2110 CL3:PEN" 1:LOCATE 3,5:PRINT"HAS OBTE

NIDO";PT; "PUNTOS" : LOCATE 3, 10:PRINT"FARA
OTRA PARTIDA FULSA LA TECLA P":LOCATE 3
, 12: PRINT"PARA OTRO PROGRAMA PULSA LA TE
CLA F™

2120 L$=INKEY$:IF L$="" THEN 2120 ELSE L
$=UPPER$(L%):IF L$="F" THEN RUN ELSE IF
L#="F" THEN 10000

2130 GOTO 2110

3000 XO=0:INK 1,26,6:FOR Z=300 TO 10 STE
P -10:S00UND 1,Z,2:30UND Z2,Z+10,2:NEXT:IN
K 1,26:PEN 3

3010 IF S5Q(1)<»4 THEN 3010

3015 IF FI<>0 THEN 3500

3020 LOCATE 1,25:PRINT"PASAMOS A LA SIGU
IENTE ESTANCIA (S/N)"

3030 L$=INKEY$:IF L#$="" THEN 3030 ELSE L
$=UFPER$(L%$):IF L3$="N" THEN LOCATE 1,25:
PEN 1:PRINT STRING$(38,172):G0TO 1000
3040 IF L$="5" THEN RETURN

3050 GOTO 3030

3500 LOCATE. 12,25:PRINT"FIN DE L& AVENTU
RA":FOR T=1 TO 3000:NEXT:GOTQO 2110

5000 LOCATE xs,ys:IF ss$="D" THEN PRINT
5013 ELSE PRINT SIl$

5010 LOCATE XS,YS+1:1IF S55%="D" THEN PRIN
T SD2¢ ELSE PRINT SIZ$

5020 RETURN

5100 PEN 2:LOCATE xs,ys:PRINT E$:LOCATE
XS, YS5+1:PRINT E$:80UND 1,100, 1:PEN 1:RET
URN

7000 TX=X8-1:TY=YS+1:GOSUB 7100:T1=T:TY=
YS+2:GOSUB 7100:T2=T:TX=XS+1:GOSUB 7100:
T4=T:TY=YS+1:GOSUE 7100:T3=T:TY=Y3:GOSUB
7100:T6=T: TK=X8~1:GOBUB 7100:T5=T:RETUR
H

7100 T=TEST(TX*16-8, 400-(TY*16~-12) ) :RETU
RN

7200 K=0:FOR Z=1 TO 7:IF X3=XP(Z) THEN K
=Z:Z=9

7210 NEXT:IF Z=8 THEN TES=3 ELSE TES=YP({
K)+1 i

7230 IF YS-YP(K)=1 THEN LOCATE XP(K), YP(
K):PRINT E$:XP(K)=0:YP({K)=0:QES=1:PT=PT+
100:GOSUB BBOO

7240 RETURN

7300 FOR ¥Y=3 TO 25:IF TEST(XS*16-8, 400-(

Y*16-12))=1 THEN J=Y:Y=98%9

7310 NEXT:YS=J-2:RETURN

8500 PEN 1:LOCATE 1,2:PRINT STRING$(39,1
T2):LOCATE 1, 25:PRINT STRING$(39,172):F0
R ¥=2 TO 25:LOCATE 1,y:PRINT 1ld$:LOCATE

39, y:PRINT 1d$:NEXT:RETURN

8510 FOR y=yy TO 24:LOCATE xx,y:PRINT 1d
$:NEXT: yy=yy+1:xx=xx+AX: IF xx<>tp THEN B
510 ELSE RETURN

8700 FOR Z=1 TO 7

8710 XP=INT({RND*37+2.5):YP=INT(RND*21+3.
5):IF TEST(XP%16-8, 400-( (YP+1)*18-12))<>
O THEN 8710

8715 FOR Y=1 TO Z:IF XP=XP(Y) THEN Y=99

8717 NEXT:IF Y=100 THEN 8710

8720 PEN 2:LOCATE XP,YP:PRINT PR$:XP(Z)=
XP:YP(Z)=YP:NEXT:PEN 1:RETURN

8800 PEN 3:850UKWD 1,10,10, 15:S0UND 2, 100,
10:LOCATE 10, 1:PRINT USING"####";pt:PEN

1:RETURN

8800 PEN 3:LOCATE 3, 1:PRINT"PUNTOS:":LOC
ATE 20, 1:PRINT"VIDAS:":FOR Z=1 TO VD:LOC
QTE 26+Z%2, 1: PRINT SI1$:NEXT:PEN 1:RETUR

9000 DATA " CRABSBH",.,"
Es un juego en el que hay que tener",ne
rviog de acero para scobrevivir.,,” El j
uego esta dividido en 6 estancias”,en la
8 que debes recoger las perlas.,"” Como
obstaculos tendras todo tipo de"
8010 DATA objetos gue caeran a gran velo
cidad,desde cualquier punto.,” El movim
iento en horizontal se realiza",con las
teclas Q (a la izquierda) v W,({a la dere
cha); subir o bajar escalones,con las te
clas A (a la izquierda) ¥ S,({a la derech
a).
9020 DATA" Para subir a por las perlas
debes”, tender una escalera con la tecla
O y,subir por ella con la tecla P.,," E
1 juego termina si recorres todas las",e
stancias o acabas con tus cinco vidas.,"
QUE TENGAS MUCHA SUERTE!!!",
9030 DATA " PULSA CUALQUIER TECLA FPARA
COMENZAR"
9100 DATA 0,26,24,6,8,18,2,20,13,15,12,7
8500 SYMBOL 130,112,176,112,32,120,204,2
04, 204: 8YMBOL 131,220,120,48, 48,48,48,11
2,240: 3YMBOL 132,112,104,112,32,112,200,
204,204 :5YMBOL 133,236, 120,48,48,48,48,5
6,80:5I13=CHR$(130) :SI23=CHR$(131):85D1%=
CHR#$(132) :SD2$=CHR$(133)
9510 SYMBOL 150,90, 205, 40, 16, 126, 126, 60,
24:8YMBOL 151, 149,149,886, 100, 126, 126, 60,
24:8YMBOL 152, 36,90, 36,36, 128, 126,860, 24:
SYMBOL 153,128,130, 131, 187, 2584, 126,70, 34
i BYMBOL 154,0,0,0,58,127, 127, 168,112: SYM
BOL 155,0,0,0,0,48, 123,255, 72
9520 SYMBOL 156,0,0,0,255,2565, 128,60, 60:
SYMBOL 157,63,127,248,152,24,24,24,24:5Y
MBOL 158,24,60,36,24,60,102, 102, 102:3YMB
OL 159,1,1,57,69,255,137, 249, 255: SYMBOL
160,255, 253,135, 133,135, 133, 255, 66: SYMBO
L 161,0,0,255,171,213,171,213, 256
9530 SYMBOL 162,0,0,0,0,0,3,252, 112: 5YMB
OL 163,0,0,0, 0,248, 248, 255, 248: SYMBOL 186
4,254,127,127,126,80,60, 126, 126:8YMBOL 1
66,16, 40, 168, 254, 239, 40, 40, 16: BYMBOL 168
,31,4,14,153,250, 188,37, 126:3YMBOL 167,6
0,1268,126,126, 36, 36, 24, 24
9540 SYMBOL 170, 147,84, 185, 40,139, 100, 33
, 149 :EX$=CHR$(170) : DIM O$(18):FOR Z=1 TO
18:08(Z)=CHR$(149+Z) :NEXT
9550 SYMBOL 171,255,185,129, 129,255, 195,
128,129:8YMBOL 172,127, 127,127, 0, 247, 247
,247,0: SYMBOL 173,66,36,24, 231, 24, 36, 66,
0:e9s8=CHR$(171):1d$=CHR$(172) : pr$=CHR$(1
73):e$=CHR$(32) :RETURN
10000 BORDER 1:INK 0, 1:PAPER O0:PEN 1:CL8
:PRINT"PREPARADO FARA EL SIGUIENTE PROGR
AMA" :RON"™
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gﬁ* DADOS

10 REM == DADOS ==

a0 *

30 INK O,1:INK 1,24:INK 2,6:INK 3,26:INK
6,18, 6:PEN "1:PAPER O:BORDER 1:CLS

40 ENV 1,10.4,3,8,-4,3,3,-1,10,6,5,2,4, -
5.3

0 MODE 1:RESTORE 1070:FOR I=1 TO 17:REA
D X$:LOCATE 1, I:PRINT X$:NEXT I

60 X$=INKEY$:IF X$="" THEN 60 &

70 MODE 0:S3YMBOL 250, 255, 255, 240, 248, 220
, 208,199, 195: 5YMBOL, 251, 255, 255,15, 31,58
, 115,227, 195: 3YMBOL 252, 195, 199, 208, 220,
248, 240, 2558, 255: BYMBOL 253, 195,227,115, 8

9,31, 15,256,255

80 WINDOW #1,1,10,2,18:WINDOW #2,1,20,20
, 24:PAPER #1, 0:WINDOW #3,13, 20, 14, 13:PEN
#1, 1:PAPER #2,3:PEN #2, 2:CLS#1:PAPER #3
, 0

B0 CLS: INPUT “Cual es tu nombre ";n$

100 IF LEN(n%)>% THEN 830 ELSE CL3

110 PEN 2:I.OCATE 12, 4:PRINT N$:LOCATE 12
,G:PRINT O:LOCATE 12,8 :FRINT"AMSTRAD":LO

CATE 12, 10:PRINT ©

120 su=0:x=RND:IF x<0.5 THEN am=0:GOTO 9

40

130 am=1:GOTD 880

140 SOUND 1,956,30,7,,,1:800ND 1,38,40,86
:IF ecg=] THEM RESTORE 1000

150 IF ecs=2 THEN RESTORE 1010

160 IF o©s=3 THEN RESTORE 1020

170 1IF cs=4 THEN RESTORE 1030

180 IF cs=5 THEN RESTORE 1040

180 IF cs=6 THEN RESTORE 1050

200 FOR i=0 TO 5:READ x3$:d${1i)=x3:NEXT i

210 LOCATE #1,2,2:PRINT #1, "SUMA:";su:LO

CATE #1,2,4:PRINT #1,CHR$(250);:FOR i=1

TO 7:PRINT #1,CHR$(208);:NEXT i:PRINT #1
, CHR$(251)

220 LOCATE #1,2,5:PRINT #1,CHR$(211);CHR
$(205);"  ";d$(0);" ";CHR$(204);CHR$(20

9)

230 LOCATE #1,2,8:PRINT #1,CHR$(211);"

; CHRB(205) ;" ", CHR$(204) ;" ";CHR$(209)

240 LOCATE #1,2,7:PRINT #1,CHR$(211);"
";CHR$(135);CHR$(131);CHR$(139);" ";CHR

$(208)

250 LOCATE #1,2,8:PRINT #1,CHR$(211);d$(
1y;" ";CHR$(133),d3%(2);CHR$(13B);" ";d$(

3);CHR$(209)

260 LOCATE #1,2,9:PRINT #1,CHR$(211);"

",CHR$(141) ;CHR$(140) ;CHR$(142)," ";CHR
$(208)

270 LOCATE #1,2, 10:PRINT #1,CHR$(211);"
" CHR$(204) ;" ";CHR$(205);" ";CHR$(209
)

280 LOCATE #1,2,11:PRINT #1,CHR#$(211);CH
RE(204);" “;ds(4);" ";CHR$(205);CHR$(2
08)

290 LOCATE #1,2,12:PRINT #1,CHR$(252);:F
OR i=1 TO 7:PRINT #1,CHR$(210); :NEXT i:P
RINT #1, CHR$(253)
300 LOCATE #1,5,15:PRINT #1, CHR$(150);CH
R$(154) ;CHR$(156)

310 LOCATE #1,5,16:PRINT #1,CHR$(149);4s%
{5):CHR$(149)

320 LOCATE #1,5,17:PRINT #1,CHR$(147);CH

R$(154) ; CHR$(153)

330 RETURN

340 CLS#2:LOCATE #2,4,3:PRINT#2, “COJO LA
CARA: ":;CE:FOR I=1 TO 3000:NEXT I:RETURN

350 [F su<21 THEN GOTO 940

360 IF su=21 THEN ga=ga+1:LOCATE 12,10:P

RINT ga:x$="TERDISTE":GOTO 410

370 IF 5U>21 THEN gu=gu+1:LOCATE 12,8:PR
INT gu:x$="GANASTE":GOTO 410

380 IF su<21 THEN GOTO 880

390 IF su>21 THEN ga=ga+1:LOCATE 12,10:P
RINT ga:x$="PERDISTE":GOTO 410

400 IF SU=21 THEN gu=gu+1:LOCATE 1Z,6:PR
INT gu:x$="GANASTE":GOTO 410

410 PEN #3,6:FOR I=1 TO 6:LOCATE #3,1,I:
PRINT#3, X3 :NEXT I:RESTORE 1060:FOR I=1 T
0 18:READ J:SOUND 1,J,25,7,1,,1:NEXT I:F
OR I=1 TO 1500:NEXT

420 PEN #3,3:CLS #3:LOCATE #3,1, 2:PRINT

#3, "1:0TRA" :LOCATE #3,1,5:PRINT #3, "2:FI

N-

430 D$=INKEY$:IF D$="1" THEN 440 ELSE IF
D$="2" THEN 990 ELSE 430

440 CLS #3:80=0:IF AM=1 THEN AM=0:GOTO 9©

30

450 IF AM=0 THEN AM=1:GOTO 880

480 CLS #2:IF ¢S=1 OR CS=6 THEN X$="2 3

4 5" ELSE IF C35=2 OR CS5=5 THEN X$="1

3 4 8" ELSE X3="1 2 B "

470 LOCATE#2Z,4,2:PRINT#2, "QUE CARA COJES
“:LOCATE#2, 6, 4 : PRINT#H#Z, X$
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480 D¥=INKEY$:IF D$="" THEN 480 ELSE IF

DE<>MIDS(X$,1,1) AND DB<>MIDS(X$,4,1) AN
D DE<>MIDS(X$,7,1) AND D$<>MID$(X$, 10, 1)
THEN 480

490 ce=VAL(d$):RETURN

500 IF es=1 OR c=s=6 THEN cez=2 ELSE ce=1
510 RETUEN

520 IF cs=2 OR es=5 THEN ce=1 ELSE oce=2
530 RETUERN

540 IF cs=3 OR cs=4 THEN ce=1 ELSE ce=3
550 RETURN .
560 IF es=3 OR cs=4 THEN ce=2 ELSE ce=4
570 RETURN

580 IF cs=2 OR cs=5 THEN ce=2 ELSE ce=5 ™
590 RETORN

800 1F cs=1 OR cs=6 THEN ce=3 ELSE ce=6

610 RETURN

620 IF cs=2 OR cs=5 THEN ce=3 ELSE ce=2

630 RETURN

640 1F es5=3 OR cs=4 THEN ce=1 ELSE ce=4
850 RETURN

660 IF ce=1 OR c¢s=6 THEN ce=2 ELSE ce=1

710 RETURN _ 960 x$=INKEY$:IF x$<"1" OR x$>"6" THEN 9
680 IF cs=2 OR cs=5 THEN ce=1 ELSE ce=5 60 ELSE ce=VAL({x$):GOTO 980

Dl LSRN 970 GOSUB 460:CLS #1:CLS #2

700 1F cs=2 OR cs=5 THEN ce=3 ELSE ce=2 980 es=ce:su=su+es:G0SUB 140:FOR I=1 TO
£ BaiReN 2000:NEXT 1:GOTO 380 '

720 IF cs=3 OR cs=4 THEN ce=1 ELSE ce=3 990 MODE 1:RUN"

730 RETURN 1000 BATA '37 i i fapi sigh ge

740 IF es=3 OR cu=4 THEN ce=1 ELSE ce=4 1010 DATA “3“,"8","2","1", “4", "5"

750 RETURN 1020 DATA "B", 2%, "3, "5“. "1~ wq"

760 IF cs=2 OR ecs=5 THEN ce=1 ELSE ce=5 1030 DATS "1, "gn, tgqh sge agn ugw

770 RETURN 1040 DATA "4","8","5","1", "3", 2"

780 IF es=1 OR cs=6 THEN ce=3 ELSE ce=8 1050 DATA "4","2", ", "§", "3" "1v

194 BETVR 1080 DATA 358,318, 284,284, 284, 253, 2684, 35
800 IF cs=2 OR cs=5 THEN ce=3 ELSE ce=2 8, 426, 426, 379, 358, 358, 379 426 379

gL BTN ; 1070 DATA " DADO 21",," E

820 IF es=1 OR cs=2 THEN ce=4 ELSE ce=z=1 1 objetivo del presente juesgo es sumar®

830 RETURN "21 puntos con el dado gue aparece en la
840 IF cs=1 TIHEN ce=24 ELSE ce=z=1l ", "pantalla, por turno se ha de ir volte

850 RETURN an-", "do el dado sobre una de las cuatro
860 ce=1:RETURN oaras”

870 ce=2:RETURN 1080 DATA"laterales sumandose la nueva c
BBO CLS #1:I1F su<>0 THEN 210 ara supe—", "rioft",," El que lodve sumar
890 ==REND:IF x>0.5 THEN ce=3 ELSE ce=4 21 gana, el que se", "pase de 21 pierde.
800 GOTO 920 I PULSA TECLA PARA CUMENZAR"
910 ON SU GOSUB 870, 860, 840, 820, 800, 780, v
760,740,720, 700, 680, 860, 640, 620, 800, 580,
580, 540, 520, 500

920 cs=ce:su=su+cs:!GOSUB 140:GOSUB 340:G
aTO 350

930 CLS #1

340 IF su<>0 THEN 970

850 CLS #2:LOCATE #2, 4, 2:PRINT#2, "QUE CA
RA COJES":LOCATE #2,3,4:FPRINT #2,"1 2

3 4 5 8"
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—CIRCUITOS

10 ¢ << CIRCUITOS ELECTRICOS >>

20 *

30 BORDER 1:MODE O:INK O,1:INK 1,26,6:SP

EED INK 5,5:INK 2,24:INK 3,6:PAPER O:PEN
1:CLS:LOCATE 6, 8:PRINT"CIRCUITOS" : LOCAT

L 5,14:PRINT"ELECTRICOS":FOR T=1 TO 2000
tNEXT:INK 1,26:MODE 1

40 GOSUB 9100:RESTORE 9000:FOR Z=1°TO 25
:READ E3$:LOCATE 1,Z:PRINT E$:SOUND 1,100
, 2 :NEXT:S0UND 1, 200,5:G0SUB 9110

50 IF INKEY$="" THEN 50

G0 MODE O:INK 4,B8:INK 5,18:INK 6,2:INK 7
,20:INK 8, 13:INK 9,15:INK 10,12:INK 11,7
:PEM 1:CLS

65 DIM A(24,2),C(25),E(25)

70 LOCATE 2,1:PRINT"CIRCUITO ELECTRICO"

80 PEN 2:FOR Y=3 TO 18 STEP 5:FOR X=2 TO
17:LOCATE X,Y:PRINT CH$:NEXT:NEXT

90 FOR ¥=2 TO 17 STEP 15:FOR Y=3 TO 18:I,

OCATE X, Y:PRINT CY$:NEXT:NEXT

100 PEN 8:CC=65:F0OR Y=3 TO 18 STEP 5:FOR
X=2 TO 17 STEP 5:LOCATE X, Y:PRINT CHR$(
CC):CC=CC+1:NEXT:NEXT

110 pl$="N":81%$="0":pl=78:51=79

180 GOSUB 9200:GOSUB 2000:IF K=100 THEN
150 ELSE E(S)=bh:NP=5:G0SUB 3000

190 LOCATE 1,24:INPUT"CUANTAS BOMBILLAS®
i NB

200 GOSUB 9200:IF NB<O OR NB>12 OR NB<>I

NT(NB) THEM 190

210 GOSUB 9200

220 FOR Z=1 TO NB

230 LOCATE 1,24:INPUT"DESDE LETRA ";PL#:
PL.$=UPPER$(PL$): PL=ASC(PL$): IF PL<85 OR
PL>80 OR LEN(PL%)>1 THEN GOSUB 9200:G0OTO
230

ELECTRICOS

240 LOCATE 1, 25:INPUT"HASTA LETRA ";SL%:
SL$=UPPER$(SL3) : SL=ASC(SL%$):IF 8L<85 OR
SL>80 OR LEN(SL$)>1 OR PL>SL THEN GOSUB
9200:GOTO 230 :

250 GOSUB 9200:G0SUB 2000:IF K=100 THEN
230 ELSE E(5)=1:GOSUB 3100:NEXT

260 LOCATE 1, 24:INPUT"CUANTOS TIMBRES";N
T

270 GOSUB 9200:IF NT<O OR NT>12 OR NT<>I
NT(NT) THEN 260

280 GOBUR 8200

280 FOR Z=1 TO NT

300 LOCATE 1,24:INPUT"DESDE LETRA ";PL$:
PL$=UPPER$(PL%) :PL=ASC(PL%$): IF PL<65 OR
PL>80 OR LEN(PL$)>1 THEN GOSUB 8200:GOTO
300

310 LOCATE 1, 25:INPUT"HASTA LETRA ";SL%:
SL,$=UPPER%(8L%$) : SL.=ASC(SL#$) : IF SL<85 OR
51,>80 OR LEN(SL$)>1 OR PL>SL THEN GOSUB
8200:G0OTO 300

320 GOSUEB 9200:GOSUB 2000:IF K=100 THEN
300 ELSE E(S)=2:GOSUB 3200:NEXT

330 LOCATE 1,24:PRINT"CUANTOS": INPUT"INT
ERRUPTORES" ;NI

340 GOSUB 9200:IF NI<O OR NI>1Z2 OR NI<>I
NT(MNI) THEN 330

3560 GOSUB 9200

360 FOR Z=1 TO NI

370 LOCATE 1,24:INPUT"DESDE LETRA ";PL%:

PL$=UFPPER$(FL$%) : PL=ASC(PL$): IF PL<85 OR

PL>80 OR LEN(PL$)>1 THEN GOSUB 9200:G0TO
370

380 LOCATE 1,25:INPUT"HASTA LETRA ";SL$:

SL$=UPPER$(SL%) : SL=ASC(SL$): IF SL<565 OR

SL>80 OR LEN(SL$)>1 OR PL»>5L THEN GOSUB
9200:GOTO 370

390 GOBUB 9200:GOSUB 2000:IF K=100 THEN
370 ELSE E(S)=3:GOSUB 3300

400 NEXT:PEN 2:RESTORE 9400:FOR Y=3 TO 1
8 STEP 5:FOR X=2 TO 17 STEP 5:READ A:LOC

ATE X,Y:PRINT CHR$(A):NEXT:NEXT

410 GOBUB 2500

420 L3=INKEY$:IF L#$="" THEN 420

430 L#=UPPER$(L%):800UND 1,10,3

440 IF L$="A" THEN 10000

450 IF L#$="0" THEM ERASE A,C,E:GOTO 60
460 1F L$="F" TIHEN 4000

470 IF L$="I" THEN 5000

480 GOTO 420

2000 IF PL<69 THEN R=64:YY¥=2 ELSE IF PL<
73 THEN R=68:YY=7 ELSE IF PL<77 THEN R=7
2:YY=12 ELSE R=76:YY=17

2010 XX=(PL-R)*5-1:IF ABS(PL-SL)<>1 THEN
KA=RX~2:YY=YY43
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2020 S=(XX+1}/6:IF YY=2 THEN S=5 ELSE IF
YY=7 THEN S=85+3 ELSE IF YY=12 THEN S=5+
6 ELSE IF YY=17 THEN 8=5+9 ELSE 2040
4 2030 GOTO 2045
o 2040 S5=(XX+3)/5+12:IF YY=10 THEN S=3S+4 E
LSE IF YY=156 THEN S=8+8
2045 IF S=14 CR 5=15 DR S=18 OR B5=19 OR
5=22 OR 5=23 THEN K=100:GOTC 2070
\ 2050 K=0:IF A(S,1)<>0 AND A(S,2)<>0 THEN
K=100
2080 IF K=100 THEN 2070 ELSE A{(S,1)=XX:A
(S, 2)=¥YY
2070 RETURN
2500 PEN 2:LOCATE 1,21:PRINT"F PONER EN
MARCHA" :LOCATE 1,22:PRINT"I ABRIR/CERRAR
":LOCATE 3,23:FPRINT"INTERRUFPTORES": LOCAT
E 1,24:PRINT"O OTRO CIRCUITO":LOCATE 1,2
H5:PRINT"A ABANDONAR" :RETURN
2510 FOR Z=20 TO Z25:LOCATE 1,7Z:PRINT STR
ING#({19, 32) :NEXT: RETURN
3000 SOOND 1,100,5:PEN 6:LOCATE A(SB,1),A
(S,2)+1:PRINT P1%:LOCATE A(S,1),A(S5,2)+2
(PRINT P2%:PEN 1:RETURN

3045 IF B5=14 OR 5=15 OR 8=18 OR 3=19 OR

5=22 OR 5=23 THEN 2070

3100 PEN 8:LOCATE A(S,1),A(5,2):PRINT BA
$:PEN 11:LOCATE A(S5,1),A(5,2)+1:PRINT B$
:PEN 1:RETURN

3150 PEN 1:LOCATE A(S,1),A(S,2):PRINT BE
$:PEN 11:LOCATE A(S,1),A(3,2)+1:PRINT B$
:PEN 1:RETUEN

3200 PEN 4:LOCATE A(S5,1),A(5,2):PRINT TA

$:PEN 5:LOCATE A(3,1),A(5,2)+1:PRINT T$:

PEN 1:RETURN

3250 PEN 7:S50UND 1,10, 1:LOCATE A(S,1),A(

S5,2):PRINT TE$:PEN 5:80UND 1,10, 1:LOCATE
A(S5,1),A(S,2)+1:PRINT T$:PEN 1:RETURN
3300 PEN 3:LOCATE A(S3,1),A(S,2)+1:1IF 8<1

3 THEN PRINT IH$:LOCATE A(S,1)-1,A(5,2):

PRINT S ELSE PRINT IV$:LOCATE A(S,1)+1,A
(S5,2)+1:PRINT RIGHT$(STR$(S8), ABS(5>9)+1)
3310 PEN 1:RETURN

3350 PEM 3:LOCATE A(S,1),A(S,2)+1:IF 8«1
3 THEN PRINT CH$ ELSE PRINT CV$

3360 PEN 1:RETURN

4000 GOSUE 2510:L0OCATE 1,24:FPRINT"PULSA
N PARA PARAR":LOCATE b, 25:PRINT"EL CIRCU
To"

4005 IF E{(21)=3 OR E(10)=3 OR E(12)=3 OR
E(24)=3 THEN RESTORE 9700:FOR Z=1 TO 18
:READ X:C{X)=0:NEXT:GOTO 4070

4010 IF E(17)=3 OR E(20)=3 THEN RESTORE
9710:FOR Z=1 TO 10:READ X:C(X)=0:HEXT:GO
TO 4030

4015 IF E(13)=3 OR E(1)=3 OR E(2)=3 OR E
(3)=3 OR E(16)=3 THEN T=0 ELSE T=1

4017 RESTORE 9720:FOR Z=1 TO 5:READ X:C{
X)=T:NEXT

4020 IF E(4)=3 OR E(5)=3 OR E(6)=3 THEN
T=0 ELSE T=1

4022 FOR Z=4 TO B:C(Z)=T:NEXT

4025 IF C(1)=0 AND C(4)=0 THEN T=0 ELSE
T=1

4027 C{17)=T:C(20)=T

4030 IF E(7)=3 OR E(8)=3 OR E(9)=3 THEN
T=0 ELSE T=1

4033 FOR Z=7 TO 9:C(Z)=T:NEXT

4040 IF C(17)=1 OR C(7)=1 THEN T=1 ELSE

=0

4050 RESTORE 8730:FOR Z=1 TO 4:READ X:C{
X)=T:HEXT

4070 1.$=INKEY$:IF L$="N" OR L$="n" THEN
4200

4080 RESTORE 9700:FOR Z=1 TO 18:READ B

4090 IF C(5)=0 THEN 4130

v s 3 81A; N

cidinly "“

4100 IF E(S)=1 THEN GOSUB 3150

4120 IF E(8)=2 THEM GOSBUB 3250:500ND 1,1
00,5, 15:GOSUB 3200

4130 NEXT

4140 GOTO 4070

4200 RESTORE 9700:FOR Z=1 TO 18:READ S:C
(8)=0:IF E(8)=1 THEN GOSUB 3100 ELSE IF
E(8)=2 THEN GOBUB 3200

4210 NEXT:GOSUB 2510:GOSUB 2500:G0TO 420
5000 PEN 2:GOSUB 2510:LOCATE 1,24:INPUT"
QUE INTERRUPTOR"; IN:IF IN<O OR IN>24 OR
IN<>INT(IN) THEN GOSUB 2500:GO0TO 420
5010 B=IN:IF E(S)=3 THEN GOSUB 3350:E(S5)
=4 BELSE IF E(S)=4 THEM GOBUB 3300:E(8)=3

5020 GOSUR 9200:G0SUB 2500:G0TO 420
9000 DATA " CIRCUITOS ELECTRICOS EN
SERIE",,.,." Con seste programa podras di
se@ar,a tu', "gusto, circuitos electricos
en los que',se combinan distintos compo
nentes como, "son: PILAS, BOMBILLAS, TIMB
RES E", INTERROFPTORES. i
9010 DATA ,," Todos estos componentes p
odran ir", oolocados en una parrilla con
24 posi-,ciones distintas,,,”™ El objeti
vo del programa 8s que por”,medio del ju
egdo se puedan aprender las, bases del fun
cionamiento de la electri-,cidad.
9020 DATA ,, 51 quieres abandonar el p
rograma a', medias pulsa la tecla A.,,"
PULSA UNA TECLA FPARA CONTINUAR"
9100 SYMBOL AFTER 32:SYMBOL 64,118, 216,0
,216,102,102,102, 0: RETURN
9110 BYMBOL, 190,7,24,35,38,34,17,9,9:8YM
BOL 191,224,24,1986, 36,68, 136, 144, 144:5YM
BOL 192,31,15,7,15,3,7,1,1:3YMBOL 183, 24
8,240,224,240,192,224, 128, 128: SYMBOL 194
,7,31,63,63,63,31,15,15:SYMBOL 195,224,1
84,220,220, 220, 184, 240, 240
9120 SYMBOL 198,7,7,7,7,7,7,15, 15: B8YMBOL
197,224,224,224, 224,224,224, 240, 240: 8YM
BOL 198,3,12,17,33,32, 17,14, 7: 3YMBOL 199
, 240, 56,204, 198, 134,12, 56, 240: SYMBOL 200
,35,76, 147, 162, 160, 145, 78, 39: SYMBOL 201,
244,568,173, 230,134, 13,58, 244
9130 SYMBOL 202,12,28,48,227,195,0,0,0:8
YMBOL, 203, 24, 24,182,192, 96, 48, 24, 24: SYMB
OL 204,0,0,0,8232,208,32,127, 125: SYMBOL 2
06,121,125, 125,127, 125, 126,127, 127: SYMBO
L 206,0,64,32,23,11,4,254,62:3YMBOL 207,
222,190,30, 254,222, 190, 126, 254
9140 B$=CHR#$(192)+CHR$({193): BA$=CHR$(190
Y4+CHR$(191) : BE$=CHR%{ 194)+CHR$(195) : T$=C
HR$(196)+CHR$(197) : TA$=CHR$( 198)+CHR$( 1%
9): TE$=CHR$({200)+CHR$(201): IH$=CHR$(202)
: IV$=CHR$(203) :P1$=CHR$(204 ) +CHR$(208):
P2$=CHR$(205)+CHR$(207) :E$=CHR$(32) :EE$=
Es+Ed
9150 CV$=CHR$(149):CH$=CHR$(154):VD$=CHR
£(151):¥YI$=CHR3$(157) :HE$=CHR%( 158) :HS%=C
HR$(155) : CR$=CHR$( 159) : SD$=CHR$( 150} : 513
=CHR$(158) : BI$=CHR$(153) : BD$=CHR$(147) :R
ETURN
9200 LOCATE 1,24:PRINT STRING$(20,32):L0O
CATE 1,25:PRINT STRING$(19,32):RETURN
9400 DATA 150,154,154, 156,151,154, 154, 15
7.,151,154,154, 157,147, 154, 154, 153
9700 DATA 1,2,3,4,5,8,7,8,9,10,11,12,13,
16,17,20,21,24
9710 DATA 17,13,1,2,3,4,5,6,16,20
9720 DATA 13,1,2,3,186
2730 DATA 21,10,12,24
10000 MODE 1:PEN 1:CLS:SYMBOL AFTER 31:P
RINT"PREPARADO PARA EL SIGUIENTE PROGRAM
A" :RUN™™

oy e i .
CLLI

[
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—"GRAFICAS

LINEALES"—

10 *  GRATFICAS LINEALES 1890 LOCATE 3,20:PRINT"FIN DE LA INTRODUC
20 ! CION DE LOS DATOS DE LA VARIABLE ";VaZs:
30 MODE 1:BORDER 1:INK 0, 1:INK 1,26:INK FOR T=1 TO 2000:NEXT:CLS
9,24: INK 3,8:PAPER O:PEN 1:CLS 200 IF R$="N" THEN 340
40 RESTORE 7A0:FOR Z=1 TO 22:READ E$:10C 210 LOCATE 2,12:PRINT"UN MOMENTO, ESTOY
ATE 1,Z:PRINT E$:NEXT:SOUND 1, 100,10 ORDEMANDO LOS DATDS"
50 IF INKEY$="" TIIEN 50 220 FOR Z=0 TO N-2
60 CLS:INPUT"SI VAS A INTRODUCIR LOS DAT 230 P=0
05 POR MEDIO DEL TECLADO INTRODUCE T, SI 240 FOR ¥X=0 TO N-2
LOS TIENES ALMACENADOS EN CASSETTE INT 250 IF A(X,0)<=A(X+1,0) THEN 290
RODUCE C";M$ 260 H=A(X,0):A(X,0)=A(X+1,0):A(X+1,0)=H
70 M$=UPPER$(M$):IF M$="C" THEN GOSUB 68 270 H=A{X,1):A(X,1)=A(X+1,1):A(X+1,1)=H
0:CLS:GOTO 450 ELSE IF M$<>"T" THEN CLS: 280 P=1
GOTO B0 290 NEXT
80 CLS:LOCATE 2,10:LINE INFUT “"NOMBRE DE 300 IF P=0 THEN Z=N
LA VARIABLE A REPRESENTAR EN EL EJE X " 310 NEXT
:V1$:CLS:LOCATE 2, 10:LINE INPUT "NOMDRE 320 CLS:TEN 2:LOCATE 2,12:PRINT"LISTA DE
DE LA VARIABLE A REPRESENTAR EN EL EJE Y DATOS ORDEMADA RESPECTO A LA VARIABLE
"ives "iVig
80 IF LEN{V1%)=0 OR LEN{V2$)=0 THEN SOUN 330 FOR T=1 TO 2000:MEXT:CLS
D 1,500,10:G30TO B8O 340 INPUT"QUIERES ALMACENAR LOS DATOS EN
100 LOCATE 1,12:PRINT"LA INTRODUCCION DE CASSETTE RESFONDE S PARA SI, N PARA HO"
LOS DATOS MO TIENE QUE ESTAR ORDENADA ;iR®:R2=UPPER$(R%$) : IF R$<>"S" AND R$<>"N"
PARA NINGUMNA DE LAS VARIABLES":LOCATE THEN SOUND 1,500, 10:CLS:GOTO 340
1,15:PRINT"QUIERES QUE LOS ORDENE YO DE 350 CLS:IF R$="N" THEN 450
MENOR A MAYOR PARA LA VARIABLE ";V1$: 360 LOCATE 5, 4:PRINT"ALMACENAMIENTO DE L
PRINT" (S/N)":INPUT R$ 05 DATOS EM CASSETTE":PRINT:PRINT: INPOT"
110 CLB:R$=UPPER$(R$):IF R$<>"S8" AND Ri< NOMBRE QUE QUIERES DARLE AL ARCHIVO
»"N" THEN SOUND 1, 500, 10:GOTO 100 (MAXIMO 10 CARACTERES)";;N$

120 LOCATE 1,5:INPUT"CUAL ES EL NUMERO T
OTAL DE DATO3";N:IF N<1 OR N<>INT(N) THE
N SOUND 1,500,10:CLS:GOTO 120 ELSE IF N>
4000 THEN LOCATE 1,20:PRINT"SON DEMASIAD
0S DATOS, NO PUEDO UTILIZAR TANTOS®:FOR
T=1 TO 2000:NEXT:CL3:GOTO 120

130 CLS:DIM A(N-1,1) J ’-‘L:"

140 LOCATE 1,2:PRINT"INTRODUCCION DE DAT > ol

0S PARA LA VARIABLE ";V1$ = .

150 FOR Z=0 TO H-1:LOCATE 5, 12:FPRINT STR q“k;
ING$(36,32) :LOCATE 5,12 :PRINT"VALOR N."; 0% .

Z+1;": “;:INPUT A(Z,0):NEXT ’% 2 Q
160 LOCATE 3,20:PRINT"FIN DE LA INTRODUC i @ : .
CION DE LOS DATOS DE LA VARIABLE “;V1$: p ==t

FOR T=1 TO 2000:NEXT:CLS i

170 LOCATE 1,2:PRINT"INTRODUCCION DE DAT

Z+1;": “;:INPUT A(Z,1):NEXT

05 PARA 1.A VARIABLE ";VZ3
180 FOR Z=0 TO N-1:LOCATE 5, 12:FRINT BTR .
ING$(36,32) :LOCATE 5,12:PRINT"VALOR N.";

o9
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370 K=LEN(N%):IF K<1 OR K>10 THEN SOUND
1,500, 10: GOTO 350

380 SPEFD WRITE 1:0PEMOUT N

390 PRINTH9,N

400 PRINTHY,V1$:FRINTHO,V2$

410 FOR Z=0 TO N-1

420 PRINTHS,A(Z,0) :PRINTHY, A(Z, 1)

430 NEXT

440 CLOSEOUT:SPEED WRITE O

450 CL3:N1=A(0,0):M1=N1:N2=A(0, 1) :M2=N2
460 FOR Z=1 TO N-1

470 IF A(Z,0)<N1 THEN N1=A(Z,0) ELSE IV
4(Z,0)>M1 THEN M1=A(Z,0)

480 IF A(Z,1)<N2 THEN MN2=A(Z,1) ELSE IF
A{Z, 1)>M2 THEN M2=A(Z,1)

490 NEXT

500 LOCATE 1,5:PRINT"VARIABLE ";V1$:LOCA
TE 1, 7:PRINT"MAXIMO:";M1:LOCATE 1,9:PRIN
T"MINIMO:";N1:LOCATE 1,12:PRINT"VARIABRLE
"1¥22:LOCATE 1, 14:PRINT"MAXIMO: " ;M2:LOC
ATE 1,16:PRINT"MINIMO: ";N2

510 LOCATE 1,20:FRINT"LA GRAFICA PERMANE
CERA EN PANTALLA HASTAQUE PULSES <ENTER>
" LOCATE 1,25:PRINT" AHORA PARA VER LA G

RAFICA PULSA TECLA"

520 IF INKEY$="" THEN 520

530 CLB:CLG:ORIGIN 0,0

540 PEN 3:L1=LEN(V1$):LOCATE 20-INT(L1,/2
}.25:PRINT V1$:L2=12-INT{LEN(V2%)/2):FOR
Z=1 TO LEN(V2$):LOCATE 1,L2+Z:PRINT MID

HIVES, Z,1) :NEXT

550 MOVE 80,390:PLOTR 0,0, 2:DRAWR 0, -338
:DRAWR 550,0

H60 LOCATE 1,22:PRINT USING H####";N2:L0OC

ATE 5, 22:PRINT"-":LOCATE 1,2:PRINT USING
THEHH" M2 LOCATE 5, 2:PRINT"-"

570 LOCATE 6, 23:PRINT"!":LOCATE 39,23:PR
INT" | ":LOCATE 4, 24:PRINT USING"####";N1:
LOCATE 37, 24:PRINT USING"HHHH" ;M1

580 ORIGIN B8, 58

590 RX=M1-N1:RY=M2-N2

800 XO=INT((A(O,0)~N1)/RX*528+0.5):YO=IN
T{{A(0D, 1)-N2)/RY*320+0.5):PLOT X0,Y0,1

610 FOR Z=1 TO N-1

620 X=INT((A(Z,0)-N1)/RX*526+0.5):Y=INT(
(A(Z,1)-N2)/RY*320+0.5):DRAW X, Y

630 NEXT J

640 L$=INKEY$:IF L$<>CHR$&(13) THEN 640
850 CLS:PEN 1

660 LOCATE 4,8:FRINT"ELIGE UNA DE ESTAS

OPCIONES: ":LOCATE 2, 10:PRINT"1.~ YER OTR

A VEZ LA GRAFICA":LOCATE 2,12:PRINT"Z. -
INTRODUCIR OTROS DATOS":LOCATE 2, 14:PRIN
T"3.- ABANDONAR EL PROGRAMA"

B70 L$=INKEY$:IF L#="" THEN 870 ELSE IF

L$="1" THEN 530 ELSE IF L$="2" THEN RUN
60 ELSE IF L#<>"3" THEHN 870

880 INK 1,24:CLS:PRINT"PREPARADO PARA EL
SIGUIENTE PROGRAMA":RUN""

6590 REM SACAR DATOS DEL CASSETTE

700 OPENIN "

710 INPUTH9,N:A(1,1)=1:ERASE A:DIM A{N-1
1)

720 INFUTHS,V1%: INFUTHY,V2S

730 FOR Z=0 TOQ N-1

740 INPUT#9,A(Z,0):INPUTHY, A(Z,1)

750 HEXT

7680 CLOSEIN

770 CLS:LOCATE 2, 12:FPRINT"INTRODUCCION D
E LOS DATOS TERMINADA":FOR T=1 TO 2000:H
EXT:CL3: RETURN

780 DATA * GRAFICAS LINEA A
L ES",," Las graficas linealss se ut
ilizan para”, la representacion de un con
Jjunteo de,datos que relacionan dos variab
les.,," Un ejempleo de estas graficas so
n las”, representaciones de un importe o

de

780 DATA "cualgquier valor respecto al ti
empo”,como puede gser el indice bursatil
0 el,peso de una persona.,,"” En la graf
ica, log datos pueden estar”, ordenados de
menor a mayor para la,variable en el ej
g X {es 1lo mas normal),o no estarlo.,
800 DATA " El programa te permitira alm
acenar los",datos en cassette para futur
as graficas.,,” FULSA UNA TECLA PARA
COMENZAR"
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jHola colegas!: mi nombre
es Joaquin y tengo 16 aiios,
miintencién es contactar con
usuarios de Amstrad CPC, es-
pecialmente residentes en San-
tander o alrededores, para in-
tercambio de programas, co-
nocimientos, etc...

Mi direccién es:
Joaquin Diaz Blanco
C/ General Yague, 4 - 1.°C
SANTANDER - (CANTABRIA)

Vendo libros de ordenador
(E1 ordenador personal y Ba-
sic ameno) por 500 pesetas los
dos, o también los cambio por
otros libros o revistas.

Daniel Mdarmol Boto.
Virgen de Nuria, 61. Atico.
HOSPITALET DE LLOBREGAT
(BARCELONA)

Vendo cajas paraarchivardis- °

quetes de 3 pulgadas a 200 pts.
Programas compatibles (PC)
y disquetes de 5"1/4 a 1.250 la
caja de 10 y a 130 ptas. unidad.
Tel. 442 20 87 (Madrid)
Sergio. Comidas

Vendo o cambio programas
de juegos como: ENDURO RA-
CER, HYDROFOOL, COBRA,
EL ENIGMA DE ACEPS, BOB
WINNER, ETC... En utilidades
DR. DRAW, DR. GRAPH, DOS-
COLOGY, PAGEMAKER, ETC.
Interesados llamar al tel. 14
32 32, S6lo tardes

Vendo 2 SINCLAIR QL (23.000
Pts. cada uno) y dos monitores
PHILIPS (19.000 Pts. cada uno).
Menos de 11 meses de uso. Per-
fecto estado. Con varios progra-
mas. Lote completo o por sepa-
rado.

Ricardo. - Apto. 368,

Santiago de Compostela

José Manuel QuilezNiembro Tel. (981) 59 35 91

GIJON - (ASTURIAS)

Vendo Impresora AMSTRAD DMP 3.000 nueva, sin estrenar, con ca-
bles, cinta, papel continuo, manual de instrucciones y en su caja de
embalaje, precio a negociar. Interesados llamar o escribir a Alberto
Vallejo. C/Artekale, 1. 5.2 A, Elgoibar (GUIPUZCOA). TLF.(943) 741535.

Vendo ordenador AMSTRAD CPC 6128 con monitor a color. Muy
cuidado.Regalo muchos extras, como discos virgenes, lecto-grabadora
para cintas, cable de conexion, muchos juegos, etc. Todo original.
Precio a convenir. Interesados dirigirse a José Antonio Arias. Avda. del
Ejército,58. 1.2 15.006 —LA CORUNA. TLF.(981) 286507.

Vendo ampliacion de memoria de 64K completamente nueva por
13.000 ptas. Jesus Tubio Fernandez. C/ El Pilar,5. 14960 Rute. COR-
DOBA.

BUZON AMSTRAD
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Les agradeceria que me ayudasen a resolver cierta cuestion que
tengo. Poseo un Amstrad CPC 464 y mi duda es la sigulente: en algunos
comentarios que haceis sobre juegos, ademas incluis pokes para diver-
sas cosas, mi duda es el cémo utilizar estos pokes.

J.R.Rios
(Santander)

Para introducir los pokes, se acompafia el listado de un cargador que se
encarga de meterlos en memoria. Este cargador se teclea, se graba, y a la
hora de introducir el juego, se carga primero el cargador y luego el juego
original.

De todas maneras cada cargador se acompafia un pequefio comentario
de cémo se ha de usar.

AMSTRAD

- En la tercera pagina de vuestro segundo numero, viene la
rutina CALL & BB45 y no me funciona. ¢ Podriais informarme?

El truco consiste precisamente en eso, en destruir el programa en el caso
de intentar detenerlo.



1. ¢Qué es Software?

A) Es una distribuidora
de utilidades

B) Es lo que no se
puede tocar en un orde-
nador

C) Esunjuego de mar-
cianos .

2. ¢ Qué significa C.P.U.?

A) Unidad Central de
Proceso .

B) Consejos para Uso
Piblico

C) Unidos contra Pro-
blemas Conyugales

3. ¢Qué programa de éstos es
de la empresa TOPO SOFT?

A) Azpiri
B) Desperado
C) Star

4. (Qué numero es en decimal
1111111111111111?

A) 53556
B) 65535
C) 65536

5. ¢En donde se construyé el
APPLE I? ’

PASATIEMPOS

L] HEEEE I
L]
ERENE
VNS i
A) Enun garaje - SINCLAIR
B) Enuna factoria — CHUCK PEDDLE
C) Enunhuertode man- — BILL GATES
~ zanas - STEVE JOBS
- ADAMS OSBORNE
Rellénalo con los siguientes nom- - CHRIS CURRY
bres, teniendo en cuenta que - JUDY GOLDHILL

en cada cuadro s6lo se puede
colocar una letra.

— STEVE WOZNIAK

B tantes.

CONCURSO

En este montaje hay recortes de
publicidad de varios juegos. Encuéntralos
y envianos la solucién. Entrards en el sor-
teo de 2 juegos originales para cinco acer-
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PROGRAMACION DEL Z80

El texto es una obra de referen-
cia, ilustrada con mas de 200
graficos y fotografias, orientada
tanto al experto informatico y al
conocedor de las peculiaridades
del Z80, como al nedfito en progra-
macion.

El lector, seguin sean sus cono-
cimientos respecto a la progra-
macién de microordenadores,
podra entrar directamente en uno
u otro capitulo. El texto conduce
al usuario a través de todos los
conceptos y técnicas bésicos ne-
cesarios para crear programas
cada vez mds complicados,

"R.Zaks.

Anaya Multimedia.
606 pag.

1985.

ayudandose para ello de numero-
sos ejercicios escalonados en
cuanto a su dificultad. Se incluye
también, un extenso capitulo con
una descripcién detallada del juego
de instrucciones del Z80: cddigo
operativo, funcién, flujo de datos,
modo de direccionamiento, tiempo
de ejecucién, etc.

AMSTRAD CPC-464.
PROGRAMACION
AVANZADA.

El libro parte de la idea de que
el lector ha trabajado ya con el 464
y ha realizado algunos programas
simples. Empieza con una des-
cripcién de los modos de comuni-
cacién con los dispositivos exter-
nos, asi como en una rapida visién
del BASIC y las palabras clave del
repertorio del Amstrad.

El texto contiene cuarenta pro-

M. Harrison.
Rana-ma. Edityores.
147 pag.

1984.

gramas completos preparados para
ser ejecutados.

Asi mismo, se incluyen progra-
mas para descifrar cédigos, clasifi-
car informacién en cualquier or-
den, trazar dibujos en tres dimen-
siones y aplicaciones comerciales,
entre otros.

Es de destacar la presentacién
de un juego de tipo arcade espa-
cial y un programa completo de
sintetizador de sonido.

Deseo suscribirme a la Revista Mundo Amstrad durante un afio por sdlo 2.000 ptas., lo que equivale a comprar
doce ejemplares al precio de diez. (Oferta valida s6lo para Espafia). :

IITBCEMONE oacminimsmmeimmencaon i ons s st SRR SRR RS v Sy TIROI s b & siind el
Loealidad? o puonmnnsss sasvswimewim CiP cassmsmmm e 2 PrOVARGIAE s ssremmmien s e ssimsaeidn
Forma de pago: Contra reembolso: [ Giro Postal N.° .................. O Chegque N& s veoszaamsiss

Recorta o fotocopia este cup6n y envialo a: Mundo Spectrum, Tomas Lopez, 3-6.° 28009 MADRID
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