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EDITORIAL

Bienvenidos a este primer
numero de MUNDO AMS-
TRAD.

Esta nueva publicacion 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
v/o perfeccionar vuestra téc-
nica de programacion de la
manera mas sencifla, util 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 que tengais en cuenta
las recomendaciones dadas
en esta misma pagina.

Si aun asf tuviérais 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 personalizado a to-
das las peticiones, por lo que
en los proximos ndmeros,
abriremos una seccion dedi-
cada especialmente a este fin.
Asimismo también podréis
contar en niimeros sucesivos
con un espacio gratuito re-
servado a la compra, ventay
cambio directe entre lectores
asi que desde ya esperamos
vuestros anuncios.

4 TRUCOS

5 SOFTWARE
7 UTILIDADES

Los graficos definidoé_p_cur
el usuario

Creador de laberintos

La amenaza del Planeta Scorpio

Mermaid Madness. Nonamed
Don Quijote. Viernes 13

17 JUEGOS

_2_§ 4 LIST . Simoén
26 LIST

Atropello

31 LIST

Mosquitos

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 mds sencillo y las probabilidades de que se produzcan errores
en la ejecucién de los programas sean menores:

1. Como muchos ya sabréis, las lineas que después de su niimero correspondiente tienen una instruccién REM
0 un apéstrofe, no son consideradas por el programa sino que Unicamente sirven como comentario aclaratorio para
ol programador y por lo tanto no es necesario que las copigis 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 le 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 periddicas 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 continuacion te
indicamos la manera de hacerlo:

PO 7 AERAALAEARKAAKRERRAEARAKK
20 7 k& LIMFIA BUFFER TECLADOD #%
30 kRkARERAKERRKRR kK EARREALK
40 7

S0 MODE 1

50 FRINT "FULSE TECLAS HASTA OIR
EL F1 T TR

70 FOR A=1 TO 50040

80 NEXT

Q0 FRINT CHR#(7)

100 FRINT "BASTA..."

1140 FRINT

120 FOR A=1 TO 1000

130 NEXT

140 END

— Ejecdtalo 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 &%RRBO3

—Vuelve a ejecutarlo con RUN vy 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 direcciéon & 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 pulsacion de una tecla. Segura-
mente conoceras varias maneras de hacer esto,
mediante el empleo de la funcion INKEY$, pero
la gue 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:

1O Fdco ok R ok ok ookololor ook o R x
20 7% ESPERA A FULSAR UNA TECLA X
3O ook R Rk R R R KR KX

40
=0 MODE 1

GO FPRINT RND

70 PRINT

80 FRINT "FULSE UNA TECLA FARA
SEGUIR"

Q0 FRINT

100 FRINT

110 CALL %EER18
120 GOTO &O

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 (0-265),
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.

By
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Antes de continuar con la explicacion
de estas instrucciones, dejemos claro qué
es un caracter. Un caracter es una defini-
cién grafica de 8 puntos de alto por 8
puntos de ancho, (ver figura 1).

Fig. 1

I |

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 llevar el color del papel.

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

‘ll"li"ﬂ'ﬁ"lr"fl‘l‘I"Il
o A

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, gue nos devuelve la po-
sicion mas alta de memoria utilizable para
el BASIC.

La forma de empleo es la siguiente:

TABLA = HIMEM + 1

...y lavariable TABLA contendra el va-
lor que buscdbamos.

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 graficos defini-
dos, con la instruccién:

SYMBOL AFTER 256

de lo eontrario, se producira el error IM-
PROPER ARGUMENT. Por consiguiente,
la instruccion SYMBOL AFTER n, don-
de nesunn® 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 gréficos.

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 gréficos, 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 caracter A de codigo 65.

Para hacer el ca-

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

Otra forma de-hacer lo mismo sin em-
plear la instrucciéon SYMBOL, es pokear
los datos en memoria. La forma en que
tenemos que calcular la direccién donde
comienza el cardcter 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 Cédigo 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 serd 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
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icamente el caracter
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w&rnuiara ladrillos, pie-
§ alc

&Uﬂé vez este dibujado el
berinto, pulsando la tecla
D" se mostrara en panta-
lla_el programa necesario
- para dibujar en BASIC ese
z]édﬁ}ima Entonces subien-
- ~do el cursor, y pasando so-
V&zbﬁéi tbdas las Iineas pulsan-

5% % zs@spmgrama actual. Para borrar
%@H@I programa CREADOR DE
% %% LABERINTOS puedes hacer
&% _ NEW antes de introducir las
“ %n@eas que dibujaran el labe-
| “rinto. O si ya las tienes in-
i “troducidas emplea la ins-
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LA AMENAZA

: ﬁmeelengs de la
o
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@%%‘& -

‘&1«# &wl “3(%1"“#)(

: =91 xa X 1Y Es

e ﬁ&G@T : ; Fe
ﬁz§§3nﬁ-% E. 1,23:A4="TIEMRQ 2

5 g, W“’Nif\ﬂ
EY fé?lmfj) 1
&kﬁ3§?*§&~ximiEw(ii*u?%EY(ég}hn}'Y 1 @
s e «xwﬁ'CQLL ; ! ;
IE ‘Cw10p. 7 »xmig“ﬁfﬁg =FEEK (29999)

IF C=230- ,
P C=230" THEN {EXFLODE :LOCATE v ' XE
_Tﬁwqéégﬁ"53"$"ﬂnu SNEXT A:GOSUR 34

WO TFOR. A=t oopr &

'ZQP P =P+ TOKT - :60TD 20

@#wgég‘g m" g
) E‘ F‘F\’I "
#1248 f&mﬁxgx NT 'LOCQTE-T4X=PR

& PIT=T-1 1P T '
e TO 1041
=1 1®m45UENEXT,B :NEXT APIN&

i TQQ ;,if’?f.“i ’N{:X? A GDSUB 341(”}.!3.

e
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eas_1720-1810. Bucle
glafase 3. Se lee el
.y se actualizan las
as de nuestro prota-
Se borran los enemi-

even, vy se vuelven
r. Se comprueba si
s con ellos o con los
gg@w el primer caso se
ta una vida (GOSUB
@ gvfel segundo volve-
ggjf la_ posicion - anterior
gjdﬁﬁn las variables XB e

e

B e T

. _ﬁfo@g"emos un disco suena
sonido y se pasa a la fase

pnsqite.y Se pd

g%@j no, se imprime nuestro

__ rer | + mufieco entre un grupo de gra- '
o Ba Taa CRa e W “ficos, cogido al azar, proporcio-
e j ? T 1 Hai . e s ; -%&i%‘._ = : o ;
S %t 13%1;1} B gt RN S %%@g&;&@ia animacion..
g g P B L G, S _ %gj&;:{ggas 1820-1880. Imprime
v, e, “ vinstrucciones de la fase 4y

&@g%g _de nuevo la melodia.

: F . tineas 1890-1900. Se Ini-
- . 1 ' . o . -
g i, Mg, e & . Cializa ¢! tiempo a 250, se co-.
Mf A 1_\&1_5_“1:2 i1 1 1111 & §@C§®gg§gr‘q mufieco .e‘h el lu-
g P g Tty g . gar donde estaba el disco y se
:c . . »«_M : . 4 %&’%@fﬁj ., . N b _ \
oy L v
< v\»?:&’. ‘wx. & 4 _..w&".«g”s
T 'W@-&”“’:;”rﬁ»‘...&& i %'g'&;},»\.
- . . . o e W i - %
il i e e e
&ggg g?jﬁg 3:; %'}Lﬁsﬂ:i 11 l l:l‘l»ll I Yo ’%gg g, 6 ol =
D S e e et s S0 R
i Mg o $10, D YREN B4 [ “pe i i Sl S
T 4 g : . Bt . & T o T
CATE 1,18:FRINT ¢ - g o
k. ?&& T Ry . i S s &%%& e - o - |
@'% e &;:n@- B ; o g« Do ;'___.\g ‘&@ Wy B §:< ; .,‘ .
‘“3.5%‘&;&%@&:-&%&.?@»& g&% . 3,%“?» s «.
W w'&.\g_&"q‘% e % T Wi
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@;M%pﬂlsemqs Se com-
Sit ‘:‘:ho@canﬁos contra los
_IQ@‘ @ajavolvsrnos ala po-
ﬁéamt?rror contra las mi-

?§§ ?@(&Iz ﬁg@;g@@ O / l%#estarn(js unavida, o
g e ‘“F'&m cwwm 4

- %‘gﬁ \g\@x guw;[@ ﬁwq&h ‘THEN E X [3 “ w§§¥a§p§:;§za§ s;l;;r;a;nos
TH ® @@a—ﬁmas 2000-2070. Se im-

mlé‘s mst:u cciones de la

=0 Tt 34@(:;:‘ & *’9:5%:;& = B
&ﬁf@w »«g'@.jﬁx‘—% ‘;‘[F X< %;‘rj‘ﬂ:‘

#

%

ﬁewg m"r ( &ND* i %)
3 FLOLE:[ OEATE v, X4ER
W) Wl}ﬁ z@“*:t F{} 1C:me:XT At ._

s
o -

:Nm ‘%3;’@ - AN #:w»w“ﬁ 4
FHEN F‘ N &
: wxg».?mw CHRF (C=1)" * - . ; mcm
gg r? %?—:35%&:{\1 SH0, s

«LOCATE. Y1 *m%armu O -

. ol 2 ¥ 1
“rggw D1=0:60T0 2500 - =t [ 3
m LOCATE VI X4 sCal L Sf.umli‘l :C=FEEK (*:999
&;QMT&E? 41 le@.E‘ﬁ'l‘N'R".. L EIR Daoay THEN B
&M@W el @m‘@ 2670 :
: L IF C=L10 - THEN Beps S '
- _ 2. INT(hND*Ié)
@g;ﬁg&ﬁz Eﬁg;{ﬁlami {EXPLODE :LOCATE Y1, X
i : :01=0:FOR A=1.TO" 10 '

- ww%gfﬁgﬁgw%&*ﬁmf” a, i3 NEX
4 "Cx128 AND 018"‘!‘!%-.
Mgéﬁgp,m&.mmf‘ LHRE (G | N PEN Feaes
2500 Tr=Ti1+1s1F T1=15 THEN T

T . 1=1:608 UE#
%?% .@zrf-gm—:m wuﬁe Bfaau Gosus 32}10 BQT

e Bg I S BT aitldds
2 war\ﬂ; -ﬁﬁﬁii&ﬁ'ﬁ {:Hrmtmwfqu ammi bty e 4 s
g% 0; mb&U&.FBR A=100 70 200 ST S gt
ﬁ?*ﬁ? s LT NEXT A .
glﬁﬁgfsg f}%&@vi THF_"N‘ xm;}mm.y
g ﬁmﬂwig M& hmw& o,x-mu F'RIN
.@mg&m% $ sRETURN g
”rgxmmﬁwam f@w 5/:;5,1 .qwra me

i@s& Qanables y se dlbUJa la
‘@fmemlga
+ ¢ “linea 2330-2510. Bucle
%%&mglpal de la fase 5. Lo prime-
o ¢ que se hace es comprobar
& @@%e ;;Eid’a 6 pasos del bucle, la
%w@ g@/e escolta se mueve para si-
. 'tuarse sobre nuestra vertical.
§§ %@@gﬁldamente se imprime.
Py j_tfego se lee el teclado para
. mmprobar si nos movemos la-
gém#mente Se imprime nues-
ggr@ nave,
Se. A continuacion se comprue-
.

%’

\*%
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la tecla de dis-
pulsamos y éste no
éﬁgr_g 1se activa. Si
ro, se borra, se mue-
@f&%&g@f sobrepasa
&%@gf‘:ﬂ(ﬁt@_q Se com-
choca contra la nave
, de ser asf ésta toma
‘posicion al azar. Si
ntra la nave enemiga,
uyendo (si son escu-
‘necesita varios disparos),
lojo energético salta

e a0 <'~a‘\ﬁ,j”?»'f“";=:,‘%f“-;:'_“
0912 tBORDER 0, (2:6=B-1 .5:0ap-
P _ -3 :X=BrRNOIKD ; Y=C+RNDI%

- 0 s .
3 X=F e : na de lo de la
e Qf?fi“%?ﬁf‘*?}?:ﬁmsus - @gg%é‘e"p ok g

..%@&;§$ﬁ_: .= g ! : T
@%ggg §3,§§GG$UE*’ 328!:) ;x..:’EH.. . Wﬁs:mas operaciones
NDHDSGOSUE 3280 :NEXT [

1@‘2&!@@ ER 5C1§ By X ,I\ s @

SUE 3420 :MOLE 1 :LOCATE

e LMD "GgPS“TE’ LY EOSUR o

B 2570 :B0SUE 2570 :as=10TRD ESCUAL
" ESFERA! :GOBUE 2580 s Ag=npams o

LA STGUIENTE" :60SUB 2550 ;psenpsrin

LA MUERTE " :6080E 2550 : poo. 5 CooRELL

0% e eyl tue o2 eiBOSUR 2670 160

_ ~Linga 2520-2540. Subruti-
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?l : ." 1&&_;@ c\.w' o o o o e : . S
oo ﬁ L e THA G, i _W}pal
%é’&l Qﬁ-\gjg(g{; o g’ &«gi: o .j ;‘S\f s ;é?l?ﬁ" CDNT}NUQR " :160SUE §®§ o
&5'@’& .ﬁ F‘@f & g»; 5 i;ﬁ # W w0 ! ¢ . - g@ g
2 8130 Bhitp spr? O STHENSGOTO igoo < - EERSEIY
. :x - . i, . ' ' @%%bqtinuacién se detalla la

RED, §,§ﬁﬁ-ﬁ‘**ff{ww&m**'“* cion 4ye cumple cada su-

=
< " ¥ RUTINAS SONIDO R : brutina.
i A - B e 7 1Sx* i ‘&...y . =
g ;&"?ﬁﬁ g?’f&’ﬁs@*ﬁ*-&?f':g“#*.-*_kgg ggxgqea 2550. Imprime en
. - i - %o e = e i 3 ‘?&.é =
= @@ . >,. a5

o 'g‘.-.\»ﬁ.&.%v_v'm"..x - i
09,76,187,50,47,117,201

?@s:";"@bﬁm @w:}[}t}@{l_' TCJ gy i ;
& 5 A YOO 30004 2 F Wi

@B gEgI A«A i ; :f : i o:' : ; . e }R .5;-_::
T D lEdo0o00 fr e P e g S IR,

. _W @Q".ﬁ%«&' QQ” WHE& - & B : B

o Fhee— M Wag IDEN, 2850 el 5,

T ¢ fgé“ gg‘_“ (A%) - STEF 2:POKE I, VA .
Sy .'ﬁ}?ﬁ? : J;}Ew@-{ﬁﬁh’ggr W g g
B Shag ™ e . 4 . - i
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e 176,216 14n,6,g43
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?s-’l:-'w 254 o
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&
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&a&a& n’%aié; que ;,ale en

5%60»2730 Explo-
é%\?ev enemiga. Bono
? wuelve a comenzar—

@@%gm 20 Se intro-
'hmemona dos subru-
EJM La primera se
ﬁe reconocer el caréc-
‘ﬁla Qa,ntalfa que hay en
s:grffdel cursor, gque es
o en. la posicidén de me-
@8993 y la segunda, es
' @@qbena ampliacion de
“, &grﬁdas RSX que nos permi-
N generar los sonidos de ex-
an campanas, lasers, etc.
imas 2890-3210. Se re-
. laen los gréficos. .
-'5 + . —Linea 3220. Se activan los
%g‘omagdos RSX.

%%«& 7 Ifmaas 3230-3350. Subru-
® éﬁfﬁ& de explosion.

%oy Lmeas 3360-3440. Se res-

{Continta en pag. 21)
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MERMAID
MADNESS

VIDEO-AVENTURA

ELECTRIC DREAMS
SOFTWARE .

Nada hacia las profundidades del
mar con Myrtle para rescatar a su
amado Gordon. Para cllo dcberas
sortear las criaturas marinas que
te vayas encontrando, va que (¢
atacaran con tan solo rozarlas.
Tendras 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 cuvo 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.

=]

S I - S L E - S N R

DRIGINALIDAD
GRAFICOS

MOVIMIENTOS

SONIDO
DIFICULTAD
ADICION
PRESENTACION

MEDIA

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

talla, pero han conseguido aprove-

char muy bien los cuatro colores.

Al comenzar el juego, 1o primero
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 inte-
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 v 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 y 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 v campesinos que rendia pleite-
sia a su anciano v venerable monar-
ca, el rev ABDUL HONEICKAN
GARGOY.

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

Sin embargo, el mas duro de los

sacrificios quedaba reservado solo a
unos pocos elegidos.

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

Consistia la prueba en ser encerra-
do en el Castillo sin nombre, inten-
tar sobrevivir al mundo dc pesadilla
que existia dentro de sus muros y ¢s-
capar con vida. Para ello la cuestion
fundamental era encontrar la puerta.

18 MUNDO AMSTRAD

Muchos jovenes aspirantes a caba-
lleros intentaron el reto, pero la gran
mayoria nunca consiguieron sobre-
vivir v fueron convertidos ¢n 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 sc encuentra la
IFuente 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 ascender 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
DINAMICQ), 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 fotografias de la
revista.

Existen diversos tipos de enemi-
gos, 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
ciemplo, el aguila, las hachas, bolas
que ruedan por el suelo, etc...

].a 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.

l.a idea de la aventura no ¢s muy
original, pero la presentacion ha sido
cuidada en todos sus detalles.

URIGINALIDAD
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Bon Quijote

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

Eres don Alonso Quijano, un hi-
dalgo manchago del siglo XVI, cuya
debilidad son las novelas de caballe-
rias. Todo va mds 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. jVaya ideas ex-
tranas que tiene el hidalgo! Te con-
sigues un escudero, Sancho Panza,
que, aunque No es gran cosa, te ayu-
dard 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 v posadas seran 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. Aunque 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, va 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 didlogo
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 el 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 hubieran 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 va hemos dicho, Don Qui-
jote no puede ser comparado con
ningun juego convencional ya que su
tematica 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 espanola.

- @ w8

R TR N S

DRIGINALITAD
GRAFICDS
MIVIMIENTDS
S0NID0
DIFICAALTAD
ADICION
PRESENTACION
MEDIA
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VIERNES 13 ||

FRIDAY THE 13

VIDEO-AVENTURA

ZCOBRA

Antes de empezar a jugar asegu-
rate de:

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

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

3. Comprobar que GRANNY no
¢sla en el cuarto.

4. Poner el volumen al maximo.
Entonces carga vy 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 s¢ pone su mascara de hoe-
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.
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ORIGINALIDAD
GRAFICOS
MOVIMIENTOS

SONIDO
DIFICULTAD
ADICIOH
PRESENTACION
MEDIA

COMENTARIO

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

to de agonia que asustard a mas dc
uno.

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

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

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

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

Cuando empieces a jugar te sera
dificil despegarte de tu ordenador. El
momento que reviste mas emocion,
es cuando encontramos a Jason, co-
menzando aqui una encarnizada per-
secucion que terminara con un solo
vencedor. Salvo esta situacion el resto
del jucgo no reviste dificultad.
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@@M QNI}ME i I g
wg'%wgmmgﬁmj‘"ﬁ ;1 »FHIN'! 3 tMOVE -

MOvE w}mﬁmm 5 Q:gmr_n; FR INT Wt :‘MDVE AX

@3@
© - RND

.
se. 4“ cambiar el valor dado

MU“ NEXT A TQ@DFF ' ggs? p{)l’ uno mayor. Por

: @%w :y@\‘}@*wx:%-wy:»..-v : .

= ﬁgg REM. %%k k4% FIKRRRR
@gw e éegm vina ko

%)@W**ugmwu

A E : g :

T LI T S el bt

. o &Mﬁ@@ “ %&ém 1’“4..@0&,’_}? s
E 1 Jﬂ IF vz«u TH

1890 T=300

*&:fﬁ:& ) G{;?sus "'“"Q :A$=
= WD&;, *'-r-STRMW} :BOSU.

Mﬂ% @%éﬁ% wwm
%@:ﬁ%@%ﬁ%&w N fn NEX? A ”UIZ'ET o FFINT

S

g@%%&l\g&-%@@‘&:.&? »:&'.ﬁg‘&aﬂw*x.&’“-_x
0. RE] %w;gg %MM* e e T Pty
m‘]g,& .@@&F@ ,@,.*& ‘ig o ;j : " o ‘: : e o, “
@%xggﬁﬁxm@j;;wgfw.&:» . Bl
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LA AMENAZA———

i

36,100,7,3,1 :80UND
B yddOs Oe el *
Gape st L amd 0070, 1 $50UND

i

£ B

@ G i _ - i
200457 00,1 : SOUND
- e e 3

S,

: -
i %

e W B

00,6,0,1:50UND 2,

o
o

Eiﬂ*%%§§Pfig§I§T,@;};;{f'_
12,248 ,1®

?,EQQ}iT

el BB 8
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S . \_" . !
. ¢ Para hacer que sea ma-

o
% #

@
. e
. i 4
ol e ,6' e
T :
= e
s
g B
o 5
B . B
£ = s L
e o i
F
s i
: o
> & B 3 "
o & o
- oy
" i
i T
e - -
e ;
FoNE o i
e .o
o, i
W "
i
L
B
-
-

o W e i

a modificar la duracion
2, es necesario cam-
valor de T en Ia linea

B
@
&

= 5
“ . yor T, debe tomar un
gﬁi@ entre 0 y 250.

.




e
e B

que dotan

TRy

i
-
5

Sng M en, L TR oY
un juego, es el progresivo aumento .
W : é"é”%‘%\‘._;,..:d"*“-” v.,...

:hw’é'*&.e.«

. ;. . L i 9‘:-6..‘»\. “’,.\.
g&mé este gtgre'ew& ﬁlwo,{djeflavd?rjgenera aleato- - -
e el jugador ha de repetir en el mismo orden. Sise

un jue ple perfectamen
@mwﬁgﬁ@ de luces y sonidos, qu
él ordenador afiade una
Nedidaes L =0 H e ¥
%%1@@@%\&&&25&@&»@ B

a més al conjunto

’};ﬁ«a‘&@&.&g
ANGe] Kty
Yip o BARCT

PR e k)
Wiy oyt 28 EAA K r e s en L0 TR

e T
AL Ll Mees i ST pees

GPQ&:Q:HDREER &

gameméﬁd'qi(;;bgno deciamos el =

- Sin duda, un juego sencillo,
. pero divertido. Los controles
s 6 e

=3
o=
3 8:3 .
BwN -

Lineas 1000-1350.— Se di-
__zaf‘-spantalla de presenta-
. Se fija el MODO 1 como
0 de pantalla, se definen
colores para las cintas, el
ely el borde, y con PRINT
sz)f:ATE se imprimen los
tStulos.
_En las lineas 1310-1330 se
impia el buffer del teclado y en
_las siguientes se genera un so-
frﬁdo-al azar mientras se aguar-
.. da la pulsacién de una tecla.
.~ En las lineas 1360-1560. Se
« dibuja el Simon. Se activa el
. MODO 0. Y mediante 2 bucles,
_-;\/%el empleo de las funciones
- trigonométricas SIN y COS se
;’f; g}ibuja, primero los sectores del
© . interior, ¥y luego el circulo que
. _ los rodea. A continuacién en la
© linea 1530 activamos el modo

i
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[ wan§ﬁa¢epte «ey stﬁbrenjwpresno—
‘?gwnﬁefos de los sec-
a [§ ’*I&BQ lo de-

%%QQ 1790 Este
wwﬁe*ei bucle prin-
@@ﬁo{ Comienza ini-
%wari%ble (i‘$’a> la ca-
Ay, guesto que C$ va
m@?g la ?reeuer\ma de
@%%ua SIMON va a ir
@Qw En la siguiente li-
‘%@@rﬁ)m&a que el juego va
on ﬁzar y tras un sonido,
Wlﬁa en la linea 1650
@der\suma a la cade-
un nUEvVo nUmero com-
%do”%ntre 1y4.

fiﬁnea 1660-70 median-
u %Q@‘NEXT el ordenador

%-&wg&% %«v@;m? @jg% o s
01 %gg W-@ggg% % ff@& "@‘

%@ T ’%.&@ %%__

i*“*csINwﬁr
kﬁl&tﬂ) .

. :' o § &j ‘?{ w)’ c,t-gﬁg(“ g : : I%secuenma que el ju-
@ I‘gf;&?@gg\% - '? L LRGCQTE ‘_? 16 \ w @ %@g{i que memorizar Y
e G 3 % 4 _’%‘:“ W“’sw' ’ ; :,
S §§§$§€%{§mi‘3ﬁ§§ c,(g); : a linea 1680 desafia al ju-
5y -'@%&x@jﬁg&wv oy o B gr%;safa que repita la se-
§_§‘§J§§@§§S@ %*fﬁ@l‘%fj@:;giﬁsgﬁ*** ia, _que va a ser tomada
i - REM wf*“%a*ﬁg** i e ﬁyprohada en las lineas si-
bl S T £ S ~ guientes 16901770, En este
4, “@';'f‘.@@@jﬁ?‘ &15"*{‘) i %ﬂwp ‘de lineas, se realiza un
§§f§- ‘93&”‘@&7\(?@ C$ ~ bucle en el que se comprueba

=" EMFEZAMOS " .

b 0S" :60SUE 19-

ng@m&w S r 1000 STER "msotjmlug r
b 1000-4), 1 SIS NEXT e

FOR . A=1 70 1000,
' SNEXT S s,
@@ @? gmgl-;m %wg-;m (RNDX4) )
Q‘ﬁ»% TO LEN(C3) A mmmus sB,1)8

*‘wk M aoo INEXT v

%%’

@@fw(ﬁas pulsa el jugador, ac-
_guvgr?dao la luz correspondiente
.'Ql&ﬁlamar a la subrutina de la li-
. '1@90 que mas adelante de-
%%g&ﬁ&!ﬁmos En R$ se guarda
- @:mlﬁ tecla pulsamos, y se com-
gﬁﬁma con la secuencia actual
y a?fgiada en A$. Si no son
s Qa#es se salta a la linea 2100,
o %f;ﬁé;p@rjtr de la cual se nos indi-
“ca qjﬁe ‘hemos fallado. En el
@wg‘é@ de que si sean igual se

BT RN
<. ggg i} fg@w’r;u&ﬁ:pﬂ :GOSUE 1930 =
gm LEN(CS) =Q$“’1‘IID$~6C$,D 1)

2 mr rmw&;‘rmm THEI\L m~"1" .

?mrﬁ@w mr» m (65
. 3 TH o " 5
30 I F NOT ma EY(57) »mg’” Ressad,

%

%@@?m ]),[ p$« "43 # . ¥
5 5\@“ s ?»yk(&_,g,} kaEN& 5@_& “4 - o L §c®nunua con el bucle hasta fi
$ R‘ﬁ “ Tfﬁgw ,& (':i o ; §§§||zarlo

.

+  Cuando se termina el bucle
%@Lﬁem decir, que hemos acer-
_%mj@ todas las secuencias,

§&&-§ EN. gt B
%@ %f;’ GC?EMB I‘??Q EL E”lﬁa

Uy %&“@r&*« :G 920

. UB 197 ol

" BOSUE W&?{’ : 1 220, vm F?HDRA
9&1@@ k' ;3 B e j e ”" T <\.__.: B

i . W i T

& .y & & - \@ . ’:% i =se" - e - B &é # : :‘ “ 4. ... o -.
X ggwwﬁkﬁ xx X :E“mm Q * S e T
B T e . T
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D femts ] 10 200NEXT 5
: Sggg %ﬁ e
S oLA S0
%ﬁ ﬁ Ujé

=1 TO LEN(C#)

4 %&m ; (§le

o i ks
b .
gw'ég_%“igfggﬁww

e
e

DENEXT .

&W %‘HEN
%NQ g&)

X: BDTD ISWG
"SOUND 11,1400, 120

gmw 'GBS&JB w**o
oo (C%,8, 1) :Gosyp 1990

0 f*‘m FﬁF\’T Im

@ﬁi@ J’!f’w _E.ié.m . "

&@Q@ﬁwmdMébﬁ
le cadena A$. vy
:2040-2240.—
sfa rutina. cuando se
Q‘Wﬁaﬁo En la linea
que has ial[ado i
Mw&ﬁ@nmowmmmnm
%ggnmsmn Por dltimo
unta si deseas jugar otra
caso negativo, el pro-
‘se destruye, al iniciali-
g&ofdenador (CALL 0).
asnecn)educaUVodel
@m .senalaremos cémo

enden y se apagan las
g’ sélo cambiando el color
%mtmtas La luz esté apa-

1_cuando tiene un tono
%e%(sm brillo) y da la impre-
%ﬁ@a de que se enciende al po-
r el mismo color mas claro
@@n« brillo).

~ .SOLO PARA ADICTOS:
- %&Smc quieres fallar nunca,
g% . &tgui;é la linea 1760 por: 1760

@@8&98 1990
g a1l quieres ‘saber cuantos
g@cglgr‘és has acertado anade la

-

A$~”acerxas-
{LENIC$H GO-

o
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ATROPELLO-

. T

_ " Mgy teis
e Mope s
B L INK <0 0% 152 = ¢
[III1te0 moars DIBORDER 5 MK 2,74
i e 0SB Gang :
oy * Q PR»INT 'F’F‘I %
h 1980 prapgre T

% 5 at j‘g‘*d B, ‘Et;r:i;a .
o AF S RI o, aﬁaaa. )
o 1200 ‘Pmﬁ;.: ihr Sl B S LD P

g gf;*fffmfrw o o DIRORE e 12
e Y OPR T T ' i

f QQQG} . QRIN"T‘{- aaaaaaaaa "{aaa a I_J

" ; & éh:':\a"

1240 pRpyp
3R 008 B i wa L] 00 e

L1260 pRINy (1o 1987
o <70 PRIN-}:"\ :

B

UNICORNIG gupr

ralbdia B SR S
320 PRINTu, " qaddddndddddddd Y

1340 PR T"d ANGEL gan dv,
g pene T INT 2 b o=t O GARCI T
48@@ P"HINTN‘E’ : ; A EJGO ,_du;

- 1340 e L 'dddﬁdﬁﬂdddddddddddf
9666 43t i+ L0 S
o g NLl ?1“’_:_5!\1.' ,_1(,-:S¢§TQEY$=NEXT

e, TR b :IF g b .
Pl IR < INKEY S 2 v A E Rt 1000 THEy ot :

G g BBy T JHEN 1410 ' e %, |d"eonclusion: - . A
Sunpl Fhsas Shwal Phin sl ey L0 0 el

@FfELLOi— Es un pro-
spara dos jugadores. El
10 de ellos (jugador de la
;feida}{ controla los movi-
s del atrevido peaton. El
jugador (jugador de la de-
ct al, manegja\un automovil
‘el cual ha de atropellar al
gaton, antes de que el tiem-
se agote y el transeunte se
cape.
© Las teclas de control del pea-

%-

Q. ARRIBA
. __A. ABAJO
.~ “X. IZQUIERDA

#4 ., C."DERECHA

ggyjas del maniatico del volan
b )
Pused

%_iﬁa-rso.r arriba. ARRIBA

§% Curso abajo. ABAJO
« . Cursor derecha. DERECHA
““ “Cursor izquierda. IZQUIERDA

 La mejor manera de enten-
- der un programa es entender
. _su funcionamiento, Por lo tan-
* - to, vamos d intentar explicar de
« . una forma sencilla la manera
" en que trabaja este programa.

. Visto a grandes rasgos, el
. programa consta de tres par--
" = des. la presentacion, el juego y

o
o

o

e

o
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St i
fos; la portada de-
, fineas 11000 a

sido creada en el
. W F
depantalla, y las ins-
e SR
s lineas 1470-1560.
e bloque cabe desta-
£en que se impri-
[ B
instrucciones, que se
rgando en la variables
ase a imprimir, y fla-
. i i i
@%@Q‘ un G‘QSUB‘a_ia su-
¢ ;;Gjr_wcafrggda de centrar el
wg@ﬁypﬁm@@mngam-
‘ﬁ@df en las lineas
0. La forma en que
e P
a-esta subrutina es muy
, ton la funcion LEN

e g L9 . itud de la ca-
BOSUR 1430 A% os la longitud de la ca

§&$§§ como sabemos que
ntalla en MODO 1 tiene de
- caracteres, le resta-
s la longitud de la cadena
ro resultante dividi-
tre 2 son los espacios que
@gdejé,r empleando TAB
e de imprimir la frase.
. Para imprimir la linea de tex-

= :
ERECHO" : G0SUE

INDUCTOR " : osUR

- CURSORES" ;50

2

i

e&;@&_&%_@'&@*w%_“**',@_ " ] ol : i .
wANICLSL FRaR UAmrand ot o o, s¢ hace un bucle que tome
i me g P, Ty géRIQB;‘ES ¥ FANTA de el primer elemento de la

. éd;e@a{_‘hasta: el Gltimo (calcu-
“lado con LEN (A$)), y subdivi-
. dendo la cadena con MIDS$ va-
imprimiendo una a una las

XXKRKK KRR

&
Eoa 4
' e

FRRKEXRRKAK KRN A Kk f

-

&

0422 s BORDER 22 :MODE.

2151 s WINDOW g, T e
Loy NOOW. 1,40 .5 . e ; ey
-&g‘?];’fqgg Byl ¥, g, ”“‘fs’?’_*‘ g‘@ﬁ@;gl;segun:do blogue del que
il “w o i o :

ngnshégjiado; el juego, es tal

_ﬂ{) o Ha

B

i
S e

i .
. ;
i \5&3@.@ : -

- B .l
o R e T e
* §§§M$§§*&& . P, s
= §’&f!\f§w*ﬂ&§§ - e . Pl
B T T T T T
. %§@gw &%‘.:;._w?sj.:’_ y.:‘..%;_‘
2 THEN. ¥P=xpei ipgmr cn |
fp‘vﬁl‘* :;Fg?&&é.gg
3%%'5'@% e i
g’%mﬁ'%mj&ﬁ;ﬁﬁ;?
- . %&.%&...&%_&%m% %Q%. ..,.f

e
i
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= ATROPELLO —oree

@@ﬁ@«s@«ha@@ es ﬁ»
ﬁamﬁllé definir
'Q%@@é del papel e
g,_'@ﬁfwrjdhs ven-
z@?l‘as»vamables
@ g usar aurén‘te el

_"@@mp@ de lineas
%%emaueﬁtra el bu-
éﬁ En este bucle lo
¢ ;ﬁt?e&se hace es com-
m&ngqs son pulsadas

meante despues, me-
L@mfgieo de una rutina
glr‘?‘a “{mas adelante la
%@mmosj comprobare—

@an@dés anteriores, 0 si
cégﬁntra el peatén, lo que
Q‘?&a que lo ha atropeliado

% &a*cemo vencedor al con-
&M@k Luego se imprime el
Ije y se produce el sonido

%moior.-

0 'H® TRBPELLADG" G

: {1@'
N@EUNTE"-GDSUH 1430
E; CDN@UETUR”-GDSUB

§ %%4 igual que antes comproba—
m@ﬁﬁs“m choca contra los ladri-
%Mw&%o contra el coche, y lo im-

1444 L§?51N5#1 u .
TR ] P TIEMPU
ﬁfﬁN@M@ § e IH&:EQ ’fb:}*o s _;- " one

%g %@@gmeme paso es decre-
L @@ngr;ja'r*en una unidad el tiem-
R : .

%%@g%a%gx&%%}%x*»&&m**%%*wx%

T

R, o E B |
@? @&M - 5 5 B
msm acm
gs@ o &.%a& &gf@da;{géaaﬁaaﬁa
; B o L R e e .
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= |IST—

: G T o i
T W e i
e -

@é@&éj’g‘sﬁﬁgﬁﬁd&hpe :
mprueba si se
%-i%é?@gaéé enlas
0. %ve’srguﬁente'
Q,_;fgéeﬁghg GOTO
e @"g‘e;@eﬁﬂf’ tpdo'

o

_gtﬁf de tres partes:
me de que ha ganado el
srlineas 1940-2020.

. o T

e de que el ganador
@R,ﬁﬁe@s 2580-2640.
&%ﬁ@@pg mente dicho,
g‘@éjpmggﬁnta- si se de-
ﬁ@;ﬁé nuevo. Lineas
s d iéﬂ’q‘ para el final
ibrutinas, que son las
s tg s e
“imprime el circuito.
0-2360.

§®§ci6h en memoria de
itos de la rutina en C/M.
&Q@E?_’OQMO. Su listado
'gwmdqr seria:

“ CALL #BDDS; salto direc-
B, to al fir-

ware. Lee
. e, caracter.
=
L iD (29999),A; guarda en
e s 29998 Vel
# g
. . e ‘ . # = &3@' s... il i T CaréCter
T e, T g o " S : Tl
a- i S i Tl o - i . i . fETdO.
AT B0 4L, 117531 2 v e,
s _?' b o i i W \x- ; e - | . = . .
006 :READ bspoke 5 @ g gy
;p.;%__v..v .M-‘f‘-w-é‘gg'iﬁ"%% e g .
%‘9“&%%-&2’:_ . wwﬁ "5'5“«.-;”"'

e
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Il

ATROPELLO

@jgjim rﬁﬁri‘a:se basa
amada al sistema ope-
. a la subrutina TXT
g@g,wqﬁé lee un carac-
la pantalla. H debe con-
columna, L contiene la
 tras la llamada en A se
Ive el codigo del carac-
que se guarda en la posi-
» de memoria 29999 para
leido desde el BASIC.
Redefinicion de los grafi-
neas 2450-2570. EI mé-
empleado, es el normal;
OL AFTER n para decir
rtir de que gréfico se va ha
mbiar, y SYMBOL n, 8 da-

VZiPRINTYGANME gypn @
Lohd - A2 PRINT TIEMPD ;v g
%@w@%l:g%-?@ﬁﬁ-@e 35:,”1?35'.31}“]. g @

e

g& @5§‘§WQKEV$NEXTA o f;g;ra :ir’ definiendo los
e ”‘".@w.}_%;”‘f&g:n_;ﬂj‘g, | ] | Ei
&@@(Z@z =0 f'&;&j}q“ RUN \1;;“16_: " & eres programador pueden

rte de utilidad la subrutina
. i

- que centra, y la que reconoce
gglgarédté‘r que hay en la posi-
. cion del cursor.

By Q”-

-

EY (46) 50 fFIEN CALL 0 -

L

E o

-
@
o o 9
5 4
i
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e e T
W g;”.«; ooy PE ;fw by
nla llegada delverano
Twa O NE i e
Ji0s indeseables
s: Deberds eliminar

@r@%s;é_rrtacf:é_n-del juego
%i@@lgegtja en el MODO
&;&r&a?la,dy abarca las li-
10-230. Se fijan los co-
'@jag tintas, se posi-
« €1" ~origen- de
nadas en el centro de
talla, Luego en la linea
se activa el modo trans-

5@3@15 para imprimir el ti-
5 4 Xg\i@lju\ego sobre el gra-
de la pantalla, y en la
_ ;‘?é(}’ se desactiva. A
tinuacion para darle mas
g?dad, se ponen parpa-

antes las tintas, y se pro-
.§§&§’m ciertos sonidos al

e
LT e SRR 8 s
& ;_,g, : 555.3; o ; A o i §§§@Er{ el grupo de lineas
By TMERCLT jﬁ: i e @4@;410,_ se imprimen las
% ;=i§£§?§!;ﬁﬁjr§,_ §§ ?n_@wfcpignes del juego, y
L

. Q&jeo&as’ necesarias para el
§§§§me|ento. En la linea 410
_§§ se gspera la pulsacion de la
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i '&&

nza ahora el juego
%}di&hg-: L@&R?l* 4
%a@é&rﬁdﬁ es poner -
énMODO Ty dar
s colores 4 las tintas.
linea 450 se hace
%@& T - o
mada a una subruti-
f150241_°230§:(;1qe-se _
de refefinir los nue-
@@?; 4-\ _\ P
la siguiente linea de
Ty o ama, la 460, se llama
B gy P . ; e, 3 subrutina localizada
S T L £ S il SN e g gubiutiy s Il’ \
kSl P L S S D S M R . el grupo “de lineas
5 B sl SOV oo gy : . ;
e T - 90-1140, que introduce en
B R e o L ben e L D moria, a partir de la di-
Bl T pa v e M&"ém.%"*w& Rk i oy 5 1 ; *
%"?.QQ@%ML%E oM L Tone . s> % Py 0.000,, hmautina

Bl e Pump. ;:f[g "y

i

i Pty o ity o me nos devolvera
£ B g I W, E N Y ‘posicion de memoria
g f@@!g j.‘&{.g:gjj'\%{g:__; Bt v . el codigo del carac-
@l JHERL E e o 2 g . oy M %@5@3@ se halle en las coor-
&:lj@%} L i : L v T ; i
i Qj'iﬁ? f : Gt i & C adas del cursor. Esta ru-
':w;@ﬁ:j i P g M, SRS T “ tina so6lo ocupa 7 bytes,
., e Pag " W WG o g b
t@ﬁﬁ‘?‘fﬁ%gﬁf sto que lo Unico que

-
e
i

.
%

i

o

iy

L
e b S g :
i % B U : | = _
%@QQ-&%&W@ S ‘@“-@lﬁ'g’jﬁ"&}'? oo . Qr;?ﬁna del sistema ope
S e P ey s e o bt M. e i .
Py B9 NEXy B B, oy Pl o, § %;Eé linea 470 es otra llama-
I . B B g e ; i
2 0 Sl RaTPRPER i L
oy ;ﬁ g B M g oy iy
ol BNy T 00 [T “ . . nario. Se definen dos ven-

B M “ donde se desarrolla el juego

e B ‘ e F g OLICE SE.0 . -
Boap e, e e s ; i
: ; =1 %_ﬁ-‘gfg&h@g@_wr Bl -&g‘f@lwmﬁer mosquito pequeno
e . o

“lineas 1010-1060.
. Wy s S i i . S
cero, y se imprime el mar-

“”“.s<§<-;< o e T
B W o " vace es una llamada a una
_ \g)n s whals ﬁ{ff}&;@&;yg %Es o s
- L T o ’ I o o
L : el - _ :

\&g %ié?g’@& &@[jfgj[? Wiy &T(ff o e 4 %I%Q\&O@ '

: W B B : :
gl OO el : o da a la subrutina (lineas
é§§§ g e g f@;@aw-} que dibuja el esce- -

4 §i§$ i, @&f% » ; z: By . ...;;_—- :_-;_. [;;-]'.,.-.E:-_:-!.:S'\u.u I - . @gggwﬁ%ﬁvuna donde se impri—
o ST g, i ""___‘f“ 8 . o _,. i . - 2 :
i s B FONT T 08 P . men los marcadores, y otra
e " S - _f W i e ; . s il
ol Sy, g e T g, b &;ﬁg@@.gﬁgﬁ ia\_in:ma 480 se dibuja
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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 & las magnificas
posibilidades sonoras del
Amstrad.

El libro tiene dos objetivos
principales. En primer lugar,

ensefiar los rudimentos de la

 generacion del sonido y la mu-

sica. Solwe este tema hay una
amplia informacion gue permi
tira obtener los conocimientos
NECesarios para programar mu-
sica, aun cuando el usuario no
sepa tocar ningun instrumen-
to musical ni leer partituras.

El segundo objetivo del libra
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 se muestran una serie de pro-
gramas y tablas 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 vy silbidos, con
¢l objeto de inducir a experi-
mentar v descubrir efectos es-
peciales propios.

RUTINAS EN CODIGO MA-
QUINA PARA SU AMSTRAD

Autor: Clive Gifford y Scott Vin-

cent. Editorial: Rama. Paginas: 92

Este libro es para aguellos
usuarios que escriben progra
mas en Basic pero todavia no
se han introducido en el com
plicado Codigo Maguina, o

aun desconocen muchas de
5Us rutinas.

Se describen 20 rutinas que
tratan sobre graficos, sonido,
conservacion de memoria, re
cuperacion mas rapida sobre el
cassette vy 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
maostracion.

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