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Somos conscientes de las deficiencias que han presentado los dos primeros
nameros de nuestra revista, tanto en la presentacién como en el tipo de
contenido que consideramos no ha correspondido demasiado con lo que, en la
actualidad, buscan en una revista informética sus lectores.

Dado que es nuestra intencién hacer una publicacién que esté en contacto
permanente con las demandas del pablico al que va dirigida, hemos decidido
dar un “golpe de timén” y rectificar el rumbo y el enfoque de MUNDO
AMSTRAD, creando nuevas secciones mas amenas (pasatiempos, comics,
concursos, etc.)y ampliando el numero de comentarios de juegos comerciales
dando una mayor informacién sobre los mismos (mapas, cargadores, pokes para

A fin de poder realizar un MUNDO AMSTRAD mas joven y dinamico
solicitamos la ayuda de todos vosotros, enviadnos vuestros trucos, anécdotas,
comentarios, programas y en definitiva todo aquello que creais que merece /a

- pena publicarse asi como vuestras sugerencias o criticas que puedan servir, a
vuestro juicio, para mejorar el contenido de esta publicacion.
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JUEGOS

MADNESS

DISTRIBUYE SYGRAN
VIDEOAVENTURA
FORMATO CINTA
PRECIO 500 PTS.

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

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

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

~ MW e e oD S
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JUEGOS

NINJA
HAMSTER

CRL

DISTRIBUIDO POR DRO SOFT
PV.P. 875 ptas.

FORMATO CINTA

Hace muchos, muchos afios, cuan-
do los animales eran como las personas,
hablaban, refan y aprendian, nacié una
leyenda llamada NINJA HAMSTER.

Fue en aquel tiempo en que /as ratas,
lagartos y demas animalejos, se dedica-
ban al pillaje y al asesinato. Y asi fue co-
mo perecié la familia de NINJA HAMS-
TER, bajo los asesinos vandalicos que
no respetaban a nada ni a nadie.

NINJA HAMSTER crecia y aprendia
bajo las ensefianzas del viejo YONG.

“Maestro’; preguntaba NINJA HAMS-
TER, ‘¢por qué fa manzana es el poder
del suefio eterno?”’

Y el maestro respondia: “Sélo hay
una forma de sobrevivir a un mundo de
maldad y codicia, y esa forma es co-
miéndote la manzana de tu enemigo an-
tes de que é/ se coma la tuya’”

- Wk D u @D S

ORGINALIDAD

GRAFICOS

MOVIMIENTDS

SOMDD

DIFCULTAD

PRESENTACION

MEDIA

vo, con una buena carga humoristica y

EL JUEGO

El tema del juego es el tipico de siem-
pre, las artes marciales. Pero incorpora
la original idea de que los personajes son
animales, lo que le da un toque de hu-
mor al programa.

Cada animal tiene sus propias carac-
teristicas y armas, siendo asi mas dificil
pasar de fase o encontrar algun truco.

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

En resumen, es un juego muy adicti-

que te haré pasar horas y horas delante
de la pantalla peleando contra tus nu-
merosos y extrafios enemigos.

Como siempre queda decir, gue como
en todos los programas de karate, si te
agachas y disparas (barrido) tus enemi-
gos lo tendran muy dificil y podras aca-
bar tu aventura facilmente; pero no te
fies.

L. J. GARCIA
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JUEGOS

DRO-SOFT
CINTA
PVP: 875.
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EL CID

Durante el siglo XI un pergamino
conteniendo un diabélico conjuro, fue
dejado en la tierra a merced de las
fuerzas malignas que no duraron en
lanzarse en su busca. Dicho Pergami-
no, custodiado por uno de los demo-
nios menores, poseia el poder de de-
sencadenar las fuerzas del mal,
liberando las legiones de Satan y ase-
gurando el dominio de éste como
Principe de las Tinieblas.

Un audaz caballero Rodrigo Diaz,
el Cid, consciente del peligro que ta-
les sucesos suponian para el desarro-
llo de la paz en la tierra, decide ha-
cerse con el conjuro y personalmente
custodiarlo hasta su posterior lectura
por dos hombres justos, libres de pre-
tensiones v cuya unica ocupacion fue-
se la oracion, hecho que neutraliza-
ria el oscuro poder del pergamino.

En aquellos tiempos de guerras y
conquistas entre los distintos reinos,
muchos eran los peligros que una mi-
sion de tal magnitud podia acarrear
y para solventarlos, nuestro héroe dis-
ponia de una cantidad de vida (mar-
cador inferior izquierdo), la cual dis-
minuird en relacién con el dafno
causado, asi como una cantidad de
fuerza (marcador inferior derecho),
que también disminuird a cada gol-
pe de espada que demos. Ambos mar-
cadores, tienen un limite, traspasado
el cual en el caso de la vida, nuestro
héroe morird, y en caso de la fuerza,
quedaremos desarmados; si no con-
seguimos nueva [uerza rdpidamente
también moriremos.

En nuestro camino en pos del con-

juro, nos encontraremos desperdiga-

dos distintos objetos indispensables
para la localizacion v recuperacion del
pergamino, de los cudles, por su im-
portancia, deberemos conocer. las
Fuentes de Esencia Divina. asi como
las miticas Aguilas, que nos cederdan
su Fuerza vital incrementando nues-
tro marcador de vida.

6 MUNDO AMSTRAD



JUEGOS

LLas antes mencionadas fuerzas que
actualmente custodian el pergamino
y a las cudles deberas arrebatarselo,
mantienen prisionera a Dofia Jime-
na, esposa de nuestro héroe y tdnica
inspiracién que aportara poder a sus
cansados musculos. Por lo cudl, tu pri-
mera meta sera liberarla de su prision
teniendo en cuenta que si agotas tu
provisién de Fuerza (BRIO) sin ha-
ber llegado a ella, quedaras a merced
de tus enemigos sin medios para de-
fenderte. Una vez liberada, su espi-
ritu se encarnard en 20 doncellas, las
cudles te proporcionaran el Brio ne-
cesario para proseguir la misién,

Otros objetos importantes que de-
berds recojer y sin los cudles no po-
dras acceder al pergamino, son: UNA
LAMPARA, la cuél te permitir4 el
paso a los dominios de un Demonio.
UN SACO DE DINERO con el que
deberés comprar LA LLAVE MAGI-
CA que deshace el hechizo, que man-
tiene sujeto el pergamino e impide
que te lo lleves. La posesién de cada
uno de estos objetos, sera acusada me-
diante el levantamiento de los escu-
dos que se hallan encima de los mar-
cadores de vida.

También posees unos marcadores
de combate que te indicaran el nlime-
ro de enemigos que te han intentado
detener en la misién, sin mucha suer-
te por su parte, contabilizando los
aventureros, musulmanes y caballe-
ros que compiten contra ti por la glo-
ria del vencedor. Contra ellos debe-
ras luchas en su mismo plano de
ataque si quieres herirles. Mantente
sereno vy lucha con estrategia, el des-
tino del universo esta en peligro'y ta
puedes salvarlo.

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

Bl_wunn zmr : : l l I l“jm Elm-n
= Ei% | FRERE e B [ |
[ J L &
| |1 S
| A | i

Lkl |
|

ME R I

—

[+ Joness

[+] |
& =

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

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

que te sean posibles para preservar tu
reserva de energia.

CONTROLES
Arriba: o3 e s Arriba
ABAI « v xovin 2 Abajo
Izquierda .. ..lzquierda
Derecha.... .. Derecha
Disparo ...... Espacio
Pausa...... .G

Vida Infinita poke 28706,201
Brio Infinito poke 28728,201
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JUEGOS

Freddy Hardest, es el playboy mds
sinvergiienza; heredero de una gran
Sortuna, lleva una vida disoluta, en-
tregada a borracheras incontraladas,
fiestas sin fin y excesos de todo tipo.

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

Evidentemente su diversion no po-
dia terminar muy bien, choco con-
tra un meteorito, perdio el control de
su nave y fue a estrellarse contra la
luna del planeta Ternat, donde se en-
cuentra la base enemiga de
KALDAR.

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

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

FREDY HARDEST. PARTE L.

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

DINAMIC
FORMATO CASSETTE
PVP: 875.

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

Nuestra mision es alcanzar la base
enemiga ubicada al otro lado del sa-
télite. En el camino encontraras va-
rios tipos de enemigos que intenta-
ran impedir que cumplas tu
cometido:

OVOIDS.— Mamiferos veneno-
so0s, un s6lo roce y acabaran con tu
vida; deberas destruirlos con el laser.

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

L. J. Garcia

una patada o esquivarlos aga-
chandote.

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

KOPTOS.— De un sdlo ojo.

SNAKKERS.— Serpientes vene-
nosas que no durardn en matarte.

Todos pueden ser esquivados por
un simple por un simple salto. Tam-
bién encontrards precipicios que ha-
bras de saltar con cuidado o de lo
contrario perderds una vida.

La primera fase es la mds facil y
simple de las dos, pero si tienes al-

8 MUNDO AMSTRAD
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gun problema, puedes poner los po-
kes o el cargador que encontraras
mas adelante, te proporcionara vidas
infinitas sin enemigos.

FREDDY HARDEST. PARTE 2.

Esta es la fase mas dificil y en la
que mas atencion deberemos poner.
Nuestra mision serd escapar en una
de las naves que hay en el hangar.
Para ello antes debemos haber hecho
unas cuantas cosas:

1. Cargarla de energia (Célula
nuclear).

2. Conectar el sistema de Hipe-
respacio.

3. Introducir la clave del capi-
tan de la nave.

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

Suponiendo que ha yemos escogi-
do una, deberiamos hacer lo si-
guiente:

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

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

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

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

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

LOS ENEMIGOS.

MICROSONDAS.— Se despla-
zan por el aire como los OVOIDS,
pero son mas pequeflos.

MORADORES.— Son los due-

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

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

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

Si aun con todo esto te parece
poco, mas adelante encontraras el
cargador de vida infinitas.
CARGADORES...POKES.

FREDDY HARDEST I:

vidas infinitaspoke 64014,0
sin enemigos poke 53248,201

@
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GOODY

OPERA
FORMATO CINTA
PV.P. 875 Ptas.

GOODY es el nombre de pila de
Jhon Nelson Brainner Stravinsky,
famoso no por los cigarrillos que
fuma, si no por como los consigue;
éso y todo lo gque se propone.

Pero tiene un problema, un “Gu-
ripa”, llamado Rodriguez le persigue
para colocarle un “marén” que le
deje entre rejas mas de 500 afos.
Pero no es éste s6lo su problema,
también ““Charly el Bardeos”, amigo
de la misma calafia, le busca para
quitarle los “Talegos’ que lleve y evi-
tar con ello que Goody consiga dar
su Gran Golpe.

Nosotros tendremos que guiar a
Goddy para conseguir dar su golpe.
Deberemos recoger 13 cilindros, en
ellos encontraremos los ndmeros
que forman la combinacion de la
caja fuerte del Banco.

Podremos conseguir dinero con
unos sacos que hay esparcidos por
las panta!las, los cuales nos propor-
cionaran dinero para poder conse-
guir las herramientas. Estas herra-
mientas seran colocadas en los
sitios estratégicos del Banco. Si nos
equivocamos nos llevardn a la
carcel.

Es interesante este juego, tiene
bastantes cosas curiosas y unido a
su colorido, podemos pasar un
montén de tardes jugando con
Goody.

10 MUNDO AMSTRAD
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NUMERDS I MARCAN LOS EHLACES m

- ]
= SALIDAS A oTRAS PANTALLAS I I

I ASCLENSOR

TRUCOSI queremos tener vidas in-
finitas, no tendremos maés
que pulsar la tecla R cuan-
do estemos jugando. El jue-
go se parara y si pulsamos
las teclas O-P-E-R-A a la vez
obtendremos lo deseado.
Sinos cansamos no tendre-
mos més que pulsar otra vez
R y cuando el juego se pare
pulsamos S-O-FT para dejar
para dejar de tener vidas in-
finitas.

ANTONIO PEREZ

MUNDO AMSTRAD 11



JUEGOS

PRIMERA PARTE

Fase 1.

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

Fase 2.

La parte mas dificil de 1a misién.
Serena vuela al ras de la superficie,
mientras sus enemigos aparecen re-
pentinamente por detrds, lanzando-
se después contra ella. Del cielo caen
meteoritos constantemente, y el suelo
escupe enormes pedruscos contra la
nave. Es conveniente situarse en la
parte central posterior de la panta-
lla, disparando continuamente y're-
cuperando siempre esta posicion.

DINAMIC
FORMATO CINTA
PRECIO 875

MW s O u e oD

PHANTIS

El sistema Soteok era un sector
desconocido del espacio sideral. El
Consejo Militar de la Tierra organi-
z0 una expedicion para elaborar ma-
pas de esta zona. Los encargados de
realizar la mision fueron la coman-
dante Serena y su novio. Serena era
una mujer altamente cualificada
para este tipo de tareas. Su novio, sin
embargo, era un perfecto calzonazos
Y un imitil que se dejo capturar en
un satélite del sistema, la Luna 4,
mds conocida como Phantis. Aho-
ra Serena debe rescatarilo cuanto an-
tes, pues su companero padece claus-
trofobia y no podrd resistir un pro-
longado cautiverio sin enloquecer.

La comandante era una mujer de
belleza exhuberante, dotada de una
enorme simpatia y personalidad
arrolladora. Estas cualidades la hi-
cieron convertirse en una de las mu-
Jeres mds deseadas de la galaxia y
parte del extranjero. Por eso, Sere-
na tenia amigos por todas partes, so-
bre todo fuera de la Tierra. Sus ami-
gos alienigenas, al enterarse de la
situacion, se ofrecieron encantados
para ayudarla a rescatar a su novio.
Auin asi, los peligros de Phantis eran
muchos y los enemigos, despiadados.
cConseguird salvarlo?

12 MUNDO AMSTRAD



JUEGOS

Fase 3.

La nave se ha introducido en una
caverna, guarida de las terribles ser-
pientes multiapiter, que solo mueren
si se les dispara varias veces a la ca-
beza. Las navecitas siguen incordian-
do y para postre debemos esquivar
continuamente nebulosas de gas
kripton que salen a nuestro paso.

Fase 4.

Serena deja aparcada su nave en
una plataforma al borde de una ma-
risma, donde Adrec cldnico la espe-
ra para llevarla sobre sus lomos. Es
aconsejable tomarse esta fase con

calma y detenerse cada vez que vie-*

ne un enemigo, va que de lo contra-
rio se nos echarian encima. Los enor-
mes insectos caen facilmente dis-
parando hacia arriba. Los sapos y los
guerreros mueren de un solo disparo.

SEGUNDA PARTE

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

Avanzando hacia la izquierda lle-
gamos a un gran desnivel. La coman-
dante debe bajar por ahi y recoger
el turbo ldser de iones que sera muy
util, va que su saltarin amigo se ha
quedado atras. Serena se adentra
cada vez mas en las entrafias de este
mundo hostil en busca de su ama-
do. Los enemigos son numerosos y
muy variados. En el aire se materia-
lizan constantemente unos seres vo-
ladores que surgen de invisibles ge-
neradores. Por el suelo caminan des-
preocupadamente extrafios persona-
jes: enormes batracios bipedos, ho-

LOS POKES

Para ¢l Phantis 1:

POKE 54216,0 vidas infinitas.
Para el Phantis 2:

POKE 57606,0 vidas infinitas.
POKE 57490,0 Juego dificil. Ya
hemos dicho que
Phantis es un jue-
go sencillo. Con
este poke nos qui-
tan toda la energia
de golpe.

Para jugar sin ne-
cesidad de intro-
ducir el codigo de
acceso.

Turbo laser de
iones en la prime-
ra pantalla.
Carga de protones
en la primera pan-
talla.

Aparece el novio
de Serena en la
primera pantalla.
Para acabar el jue-
go rapidamente y
sin complicacio-
nes.

Sin generadores.
Los enemigos que
aparecen en el aire
son los mas mo-

POKE 64500,201

POKE 59608,0

POKE 59603,0

POKE 59613,0

POKE 55030,0

lestos. Con esta
opcion dejaran de
serlo.

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

Nuestro laser puede resultarnos de
disparo lento. Si recogemos la carga
de protones, el disparo sera continuo
y mucho mds rapido. Atravesando
estancias y cavernas recubiertas por
frondosa vegetacion, llegaremos a
una verja cerrada. Solamente podre-
mos atravesarla si llevamos el meda-
116n de acceso que previamente de-
bemos buscar.

Al otro lado de la puerta llegamos
a una laguna donde nos atacan pe-
ces voraces y fieras serpientes mari-
nas. Pasado el pantano, haremos un
corto viaje en helicéptero que nos lle-
va a las inmediaciones de las maz-
morras. El acceso a ellas estd bien
custodiado y es dificil llegar sin per-
der al menos una vida. Ahora hay
que precisar bien el salto para evitar
caer en la lava, eludiendo las burbu-
jas mortales que ascienden continua-
mente. Después deberemos esquivar
con habilidad las enormes piedras
que caen sobre nuestra cabeza. Pa-
sado todo esto ya s6lo nos queda
subir, avanzar hacia la izquierda y
entrar en las mazmorras liquidando
a los ultimos enemigos. Alli, comple-
tamente histérico, se encuentra el no-
vio de Serena, forcejeando inntil-
mente con las cadenas. La enterne-
cedora escena final es digna de ver-
se. Serena y el percebe de su compa-
fiero fueron felices y comieron per-
dices.

D. Burgos
L. J. Garcia
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JUEGOS

Pack

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

ARMY MOVES

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

DUSTIN

Un famoso ladron de joyas y
obras de arte, ha sido capturado por
la policia y se encuentra en la prisién
de alta seguridad WAD-RAS; Dus-
tin, intentarda escaparse a toda cos-
ta, pero previamente deberd conven-
cer a los otros presos para que le
presten toda clase de instrumentos
para emprender la fuga, de lo con-
trario deberd pasar el resto de sus
dias en la cdrcel.

Monstruo

DINAMIC
FORMATO CINTA
PRECIO 1200 Ptas.

LIVINGSTON SUPONGO

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

Cuando un usuario compra un
juego, dentro de ¢l estan las ganas
de saber como acaba este juego, en
este caso, os sorprendera bastante...

FRANCISCO J. PAZ

HIGHWAY ENCOUNTER

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

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

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

TECNO

APON - 87

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

La primacia mundial de Japdn en el
terreno electronico es indiscutible, sus
modernos procesos de investigacidn, de-
sarrollo y fabricacién, hacen que sus
productos arrasen en los mercados in-

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

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

cional con resultados sorprendentes.

nes digilates que pueden ser guardadas
en disco y proyectadas a un monitor o
bien ser impresas en papel mediante una
impresora especial que simula el revela-
do y positivacién de un carrete conven-

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

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

En el terreno,de la electronica de con-
sumo (videos, television, radio, etc.),
también pudimos apreciar significativos
avances, como la television o video en
3 dimensiones (3D): en una pantalla de
video aparecen imdgenes que a simple
vista parecen vibrar y que son dificiles
de apreciar. Con unas gafas especiales
la vibracién desaparece y pueden con-
templarse unas imdgenes con un gran
efecto de tridimensionalidad, lo cual les
confiere un tremendo realismo.

Tecno-Japén ha sido pues como una
ventana abierta desde la cual hemos po-
dido tener una vision de los elementos
que van a formar parte de la vida coti-
diana de nuestro mas proximo futuro.
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HARDWARE

Mastertronics nos presenta su nue-
vo joystick MAGNUM, equipado con
cinco microswiches de alta sensibili-
dad que le confieren una gran velo-
cidad de respuesta. Siguiendo las al-
timas tendencias en disefio ergoné-
mico, el MAGNUM no es un joystick
de sobremesa sino que ha de ser uti-
lizado con ambas manos.

La palanca de mando, situada en
la parte superior del joystick es suma-
mente ligera y sensible; el disparador
se encuentra en la parte posterior y
debe ser accionado con el dedo pul-
gar de la mano que sujeta el apara-
to; de la parte frontal sale un largo
cable de conexién al ordenador que
nos permite hundirnos cémodamente
en el respaldo de nuestro sillén y pi-
lotar las mas soﬁstrcadas naves espa-
ciales,

EL DISENO TAMBIEN EN LOS JOYSTICK

JERGA
INFORMATICA

® Octeto de memoria. Expresion equivalente en
castellano a la palabra inglesa “byte”. Es un conjun-
to de 8 bits.

® Machacar. Expresion utilizada para describir
cudndo una zona de memoria crece o invade otra
zona alterando su contenido..

e Ensamblador. Programa mediante el cual a partir
de un listado fuente (listado ensamblador), genera
un codigo objeto, cominmente llamado cadigo ma-
quina.

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

e BUFFER. Zona de memoria, normalmente de
corta longitud, que se utiliza para almacenar tempo-
ralmente los datos en operaciones de transferencia.

* POKEar. Introducir un dato en una posicion de
memoria con el empleo de la instruccion POKE.

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

CALL direccién de comienzo de la rutina y en BA-
SIC seria: RAMAOMIZE USR direccitn de comienzo
en la rutina.

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

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

* Gancho. Conjunto de 5 bytes de RAM iniciali-
zados para contener la instruccion RET del 280 (COH).
Nos permiten redirigir las lamadas (CALL) insertan-
do una instruccion JP nnnn de Z-80, en los 3 prime-
ros bytes del gancho.

10 puTSPRIT
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LISTADOS

ONTERA

219 THEN M“f):qo
+5:GOSUB 520
¥

1, XPRINT"
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LISTADOS

* ANGEL GARCIA DELG&DO *
o]

L
E AGOTARSE EL T
! 40
310 PRINT. $:”CONTROLES:“'
JUG IZQUIERDO

:GOsyp 240;: g
DERE g -

i 1 ‘GOSUR 2
:“LADRON POLICIA“:GOSUB 240:
A$="Q.A.X.C. CURSORES“:GOSUB 24
0
320 PRINT:&$:“PULSA =8~ PARA EMPEZ&R”:GO
SUR 240
330 1p INKEY(GOJ{>O THEN 330
340 GO30E 900
350 Papg

2 PAPRR 0: INK O,ES:BORDER
J60 WINDOW #l1,2,39

22:MopE
22, 2 WINpop 2,39,5, 34
INK 1,0: 7y 81 INK 3, g
380 pg I0SUB ggq
390 7= OSUB g7
2'§ DAT, 7,117, 501
R 0
R 4230006 10 30008 : gy, b:POKE 4 4,
‘NEXT g
930 Syupo, AFTER g,
940 Syupo;’ &
F C297 pypy XP<PX: yp_py
480 IF coga THEN Gopg” g0

E I:LOCATE PY,PX:PRINT" &
,XP:PRINT"b";

Az=10p T QrJfJ:StJUND 1.A.2:NEX'P
E 3

Ag=gy FoL T
40 A=

CIA pa CAFTURADO“:GOSUB 2
k= LADRON”:GOSUB 240
850 FRINT. $= A EI

POLICIA“:GOSUB 240
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LISTADOS

"1 Fop Axg To 186:
NExp 4

CATE 3,X:P&‘INT o
5E I INKEY(SGJ
EN X=12

i CATE a,
’E}'le):U
J 2Nz +1'N‘J"(IEN

‘PR
i

Dxy0)

NT vsp
IONICA"

PEN Ly 5,
750 FoR ]

RINT
Az] To 100g Atz
B0 Ry 210
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' “GRAFICA

Este potente programa te permitira,

a pesar de su brevedad, ver la gréfica 5
CLCCE FUNCIONES
que ésta sea.

quieran.

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

Para introducir la funcién utiliza como
variable la x.

Abusa de los paréntesis, y ten en a0
cuenta que el Amstrad da prioridad li- ;;g b “ DF TRhsyey
L E . s ale 4 THE Ky
neal a la multiplicacién y a la divisién e PR o -
200 - A

sobre la suma y la resta.

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

Por dltimo, después de escribir la fun-
cién y pulsar “enter” deberas pulsar el
enter del teclado numérico. Tu ordena-
dor se encarga del resto.

AR s

Ademas podrés elegir el intervalo de
nlimeros enteros o racionales que maés
te interese para ver la gréfica en el ta-
mano que desees, o bien para ampliar ;
. los puntos de la misma que lo re- )

e
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En esta nueva seccion trataremos de
introduciros en el “Cddigo Mdquina”
del AMSTRAD.

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

Por ejemple, si queremos imprimir en
la pantalla la palabra “PEPE”, haremos
desde el BASIC: “PEPE". Pues bien, en
el curso de ensamblador que comenza-
rd en el proximo niimero de MUNDO
AMSTRAD, os iremos explicando como
sustituir cada sentencia BASIC por una
rutina en codigo maquina que realice la
misma funciéon. De este modo y cuan-
do conozcamos un buen nimero de ru-
tinas podremos, con toda facilidad, ir
realizando programas cada vez mais
complicados.

También iremos introduciendo algu-
nos ejemplos y rutinas de utilidad mas
avanzados cuyo funcionamiento ireis
comprendiendo mds adelante, pero que
podreis utilizar desde el primer momen-
to, de manera que podais comprobar la
rapidez de los programas realizados en
ensamblador.

En este numero y como aperitivo a
esta nueva seccion, valga el siguiente
ejemplo.

INSTRUCCIONES DE ENTRADA
Y SALIDA

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

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

Se podria decir que todo lo que hace
el ordenador estd controlado por las ins-
trucciones de entrada y salida.

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

«OUT»

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

«IN»

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

Y como a los lectores lo que les inte-
resa son los ejemplos y no la retorica,
paso a explicar como se controla el te-
clado desde Codigo Mdquina directa-
mente, sin utilizar la R.O.M. con la lla-
mada #BBIE de la tabla de saltos. Esta
rutina lee el teclado con una rapidez 50
veces superior a la de la R.O.M.
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LECTURA DEL TECLADO g g
Para los que no tienen ensamblador B ik
INICIO: LD A, #44 PUERTO DONDE esta es la rutina: 3E 44 F3 01 92 F7 ED 5 K
SE VA A LEER 4906 F6 ED 79 06 F4 ED 78 01 82 F7 6 M
DI DESHABILITA INTE- ED 49 FB CB 77 20 E6 3E 4D CD 5A 7
RRUPCIONES BB 18 DF C9. 445 AT
LD BC, #F792 INTRODUCE 1 7
EN EL PUER- TABLA DE VALORES 2 U
TO 4F7, EL 7y
DATO #92 O Semifila  Bit Tecla 4 H
SEA ABRE #40 0 CURSOR ARRIBA 5 J
EL 1  CURSOR e
OUT (C),C PUERTO F7 PA- DERECHA 7 SPACE
RA INTRODU- 2 CURSOR ABAJO 446 i et
CIR DATO 3 9 PAC NUMERICO 1 5
LD B, 4F6 LE DECIMOS IN- 4 6 PACNUMERICO 2 R
TRODUCIENDO 5 3 PAC NUMERICO 3 T
EN LA SEMIFI- 6 ENTER %l
LA A LEER NUMERICO T
OUT (C),A 7 ENTER 6 B
IN A, (C) LEEMOS LA SE- NUMERICO 7 v
MIFILA 441 0  CURSOR 447 b
LD BC,#F782 IZQUIERDA 1 3
OUT (C),C CERRAMOS EL 1 COPY 2 E
PUERTO 2 7PACNUMERICO 3 W
Fl HABILITAMOS INTE- 3 8 PAC NUMERICO 4 S
RRUPCIONES 4 5 PAC NUMERICO £.5' 1
BIT 6,A MIRAMOS SI DEL 5 1 PAC NUMERICO 6 C
BIT LEIDO, EL 6 6 2 PAC NUMERICO 70X
ESTA A 1 7 0 PAC NUMERICO #48 0 1
JRNZ, INICIO SINO ESTA 42 0 CLR bV
PULSADO 1 [ 2 ESC
VOLVEMOS 2 ENTER 3 Q
A INICIO e 4  TAB
LD A, “M” SI ESTA PULSA- 4 4 PAC NUMERICO 5 A
DO CARGA A- 5 SHINF 6 CAPS
CUMULADOR 6 / 7 Z
CON CODIGO T CTRL
DE M #43 0 Espero que con esta rutina que explo-
CALL #BBSA LLAMADA A 1 7 ra el teclado le deis mas rapidez a vues-
PRINT 2 J {ros programas.
JR INICIO VUELVE A INI- 3 P
CIO 4 :
RET 5 :
6 &
Con esta rutina lo que vemos s que 1 :
al pulsar la letra M el ordenador escri- #44 0 0
bird una M en pantalla pasando si no 1 9
la pulsamos. 2 O
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La loteria primitiva es uno de los
Juegos de azar que mas éxito tiene en
estos momentos. Desde su puesta en
funcionamiento ha conseguido inclu-
so superar en popularidad a las super-
famosas quinielas.

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

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

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

Veamos qué dicen las matemadticas
de todo esto:

En primer lugar, ;cuantas son las
distintas combinaciones de seis name-
ros que podemos formar con 497

Hay una férmula para averiguar las
combinaciones sin repeticion de 49
elementos tomados seis a seis, es decir:
o, = N

49 = P oy 6

49!
6!(49—6)!

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

CON SU

13.983.816

: 6
De esta forma, Ci9 =
vemos el nimero de boletos distintos
que pueden formarse con los 49 na-

meros.

Para que se haga una idea, si al-
guien quisiese rellenarlos escribiendo
un namero por segundo durante las
24 horas del dfa y sin pararse, tarda-
ria cerca de 3 afios en terminar todas
las combinaciones.

Y siluego quisiese jugarlas (con lo
cual acertarfa los seis seguro), tendria
que gastarse algo asi como 700 millo-
nes de pesetas.

Sigamos haciendo cuentas. Segin
la definicidn de probabilidad clasica
o de LaPlace, “la probabilidad de un
suceso A es igual al cociente entre ¢l
nimero de casos favorables de que
ocurra el suceso v el nGmero de ca-
sos posibles”, es decir, y expresada en
tantos por ciento:

ntimero de casos favorables

P% = . 100

nimero de casos posibles

ORDENADOR

I

Al jugar un boleto con una sola
combinacidn, el nimero de casos fa-
vorables serd uno y ¢l nimero de ca-
sos posibles, como hemos visto antes,

es de 13.983.816, luego:
1

P% = ———
i 13.983.816

= 0°0000071%

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

Pasemos a la practica. Como habra
podido comprobar, ningin programa
de ordenador, por bueno y complejo
que sea, puede elegir con absoluta se-
guridad cual de las 13.983.816 com-
binaciones posibles va a ser la ga-
nadora.

Lo que si se puede hacer, es aumen-
tar la probabilidad que antes vimos
(0,0000071%, casi nula), hasta un
margen que esté mas cercano al 1%
(lo cual, comparativamente, serfa un
gran éxito).
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Para conseguir esto, vamos a tener

cipio, lo que se puede hacer es aumen-
tar el nimero de casos favorables, es
decir, el nimero de apuestas; con ello
el numerador de la férmula de LaPla-
ce se hace mayor, con lo que el cocien-
te también aumenta proporcional-
mente.

Claro que también aumenta pro-
porcionalmente el dinero jugado. Por
ejemplo, jugar a las combinaciones de
8 nimeros (28) nos costarfa 1400 pe-
setas, 9 niimeros (84 combinaciones)
nos costarian 4200 pesetas, etc.

Ra

815 .

Hay otra forma mas barata de
en cuenta las siguientes cosas: en prin- aumentar la probabilidad; vedmosla cia relativa (en tantos por ciento),
estara cercana al 50% tanto para las
caras como para las cruces (la fre-
cuencia relativa, en tantos por cien-

con un ¢jemplo:

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

1 caso favorable

. 100 =

50%

2 casos posibles

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

480 Loc

: oy CCATE M

éscgufoc : %5, 15: PRy . ¥ Canas; "iCA
Tog, . YATE 49 : Ty 4
‘f(}o r,ég‘f;%”—‘i?ﬁéls'mm?'" ik CRUCES "
A/(CaR, 5, 18’ +DE 1,
510 ﬂ%CRUZ CERINpY &NZAMI
RUZ/LOCATE J)*I 00 E3 c R&S ) EN

e 48, 1g,
214", "R CRyS ) P R IN

perimento muchas veces, la frecuen-

to, se define como

num. experimentos favorables

. 100,

num. experimentos totales

es decir, habran salido mas o menos,
la mitad de veces cara y la mitad de
veces Cruz.,

Luego, si en un determinado mo-
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mento han salido mas caras que cru-
ces, tenderdn a componerse saliendo
mds cruces que caras. Para los incré-
dulos, el programa nimero 1 simula
el lanzamiento de una moneda al aire.
Se representan en dos columnas el ni-
mero de caras y el de cruces, asi como
los porcentajes. Al ejecutarlo, podra
verse como al aumentar el nimero de
experimentos los porcentajes se acer-
can al 50% vy las barras tienden a ir
iguales.

Lo mismo pasarfa con un dado.
Los seils numeros tenderan a salir el
mismo nimero de veces, y los porcen-
tajes oscilardn alrededor del 16,6%
(1/6 . 100 = 16,6).

Apliquemos esto a lo que nos inte-
resa. Consideremos, en vez de 6 nu-
meros, 49. Lo que el programa va a
hacer es escoger los ndmeros mas ade-
cuados teniendo en cuenta ¢l ndme-

ro de veces que ha salido cada name-
ro en antcriurcs 50rteos.

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

De esta [orma serd muy dificil que
salgan mas de tres nimeros seguidos
en la combinacién ganadora de la
loto. Asi mismo cualquier combina-
cién simétrica o que siga un orden o
razon podria ser descartada (ejem.: 2,
4.16.:8; 10,12 & A0 15,:20,:25;.30;
ete.).

Por dltimo, utilizaré una teorfa ex-
traida de la experiencia y que no esta
cientificamente demostrada. Se llama
“Teoria del azar-temporal” y viene a
decir que los espacios muestrales de

fendmenos aleatorios semejantes tie-
nen intersecciones finitas dentro de un
marco temporal cercano. Esto, apli-
cado a lo que nos interesa, se tradu-
ce en lo siguiente: si en fechas cerca-
nas a la del sorteo, generamos mu-
chisimas veces series de seis ndmeros
elegidas entre el 1 y el 49, observare-
mos que hay un nlmero, o varios, que
esla en casi todas o en muchas de las
combinaciones. Pues segiin esta teo-
ria, este nimero (0 nimeros) debera
aparecer también en las combinacio-
nes que se generen al azar en marcos
temporales cercanos, y entre €stas
combinaciones, por supuesto, la del
sorteo.

El programa que aparecera en cl
préximo articulo, reuniré todo los fac-
tores expuestos hasta ahora.

Sélo cabe afiadir que con €l, yo he
acertado ya varios boletos de tren.
Claro que todo es cuestion de suerte.

PASATIEMPOS

Sefala la respuesta correcta.

1° ¢Qué es un RATON?
a) Un animal con patas
b) Un periférico
c¢) El profesor de matematicas

2° ;Cémo se alimentan los
PECES?

a) Con comida para gato
b) Con electricidad

c¢) Con las colillas del suelo

3° ¢Qué es un POKE?
a) Un tornillo con punta fina
b) Un palabra de Macario

c) Una instruccion

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

5.° ¢Cual es la novia de un
ORDENADOR?

a) Samantha Fox

b) Srta. Impresora

c¢) Marianica fa corta

6.2 ;Con qué se comunica un
ORDENADOR?

a) Con seriales de humo
b) Con la tableta gréfica

c¢) Con un modulador/des-

modulador

Encuentra los siete juegos
que hay aqui escondidos.

AMNLCORBPTAON
IEANAPIATVREL
OLHOIHGHIEYY
IGHIMAKIBGRO
NQWEWNLDEBPEDE
BEQANTTPLOXGHEP
ECBTRI AX08QP®
S5M2ZIYSIOBSLRBRU
LEWEOLDTU AS N
PIJEOEYWLIS VH
ADINOHANZXE
IHYSTERIAAXO
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En esta ocasion os invitamos a votar entre los juegos que mas os gus-
tan. Son muchos los programas que nos esperan ahora en navidad y en
los que seguramente muchos de vosotros ya estais pensando.

En esta redaccién hemos pensando que una buena forma de fomentar
los programas buenos, es que seais vosotros mismos los que voteis por
esos juegos que tantas horas os han hecho perder.

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

Esperamos que os animeis a escribir, ya que esta revista fue hecha para
que participarais todos, ademas qué podeis perder, tan sélo un sello, pero
al contrario podeis ganar un magnifico programa.

TABLON ELECTRONICO es una seccion que estara dedicada al con-
tacto entre usuarios. Todas las cartas serdn publicadas siempre y cuando
lleven el nombre del anunciante y el teléfono o direccion del mismo. Las
cartas deberan ser enviadas a: MUNDO AMSTRAD. C/Tomés Lépez 3-6.
Madrid 28009.
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LA PALETA GENIAL es el lugar donde podreis enviar vuestros chis-
tes o vuestros dibujos con una pizca de humor, cada vifieta publicada
sera obsequiada con un programa. Asi que ya sabeis, a escribir y a ga-
nar un programa. Légicamente debera tener relacion con la informatica.
Escribir a: MUNDO AMSTRAD. C/Toméas Lépez 3-6. MADRID 28009.

/Teneis dudas, os habeis liado?
iiNo hay problemas para la gente sabia de esta redaccion!!

Escribidnos a BUZON (AMSTRAD) con todas vuestras consultas.

Ya sabeis dénde estamos:
Tomas Lopez 3-6. MADRID 28009

(CONOCES EL CODIGO MAQUINA?
Pues aunque estés en el ultimo rincén de Espaiia, escribenos, si quieres colaborar con nuestro equipo
de programadores en la realizacion de juegos comerciales.

Estamos en Tomas Lopez 3-6 piso. 28009 Madrid.
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_LISTADOS

10 REM * ANGEL GARCIA DELGADO *
MODE O

30 INK 0,0:INK 1,268:INK 2,7:INK 3,18

40 PAPER 0:BORDER 0

50 PRINT CHR$(22)+CHR$(1);

60 A$="LABER-BALL":A=11-({0.5%{LEN(A%)))
70 LOCATE A, 12:PRINT AS;

80 PRINT CHR#%(22)+CHR$(0);

80 INK 2,7,0:INK 3,0,18

100 FOR a=1 TO 300:8S0UND 1,a,1,15:NEXT a
110 INK 2,18,7:INK 3,7,18 - :
120 FOR a=300 TO 1 STEP -2:80UND 1,a,1:5
OUND 2,a¥2, 1:NEXT a .
130 INK 2,7:INK 3,18

140 FOR a=1 TO 500:NEXT a

150 FOR a=0 TO 50:PRINT CHR$(7):FOR b=l
TO HKO:NEXT b:NEXT a

160 MODE 1

170 GOTO 220

180 PRINT TAB(20-LEN(a%)/2):FOR a=1 TO L
EN(ag)

180 b3=MID$(a%$,a,1):PRINT b#;:IF bg<>" "

THEN PRINT CHR$(7); 590 PRINT"a a aaaaa a"“;

200 NEXT a : 600 PRINT"a amanaaaaaa a 8 A"

210 PRINT:PRINT:FOR a=1 TO Z200:MEXT a:RE 610 PRINT"a a aa a a a";

TURN 6820 PRINT"a a aaa a a aa a a a"; i
220 REM *%x% INICIO DEL PROGRAMA ¥#¥x 630 PRINT"a a 2 & &8 2 asaa a a";

230 a$="<< LABER-BALL >>“:GOSUB 1B0Q:PRIN 640 PRINT"s a a aa a.-a";

T B850 PRINT"a a aanaa aananana a"}

240 A$="HECOGE LAS DBOLAS DISPERSAS":GOSU B60 PRINT"a a a a";
B 180:A$="POR EL LABERINTO, ANTES DE QUL 670 PRINT"a a aaaaa aaa aaaa a";

":GOSUB 1B0:A%$="EL TIEMPO SE AGOTE. ":G0S 680 PRINT"a a a aaaa aa"; =
UB 1BO 690 PRINT"a a a a a a a a8’ S
250 PRINT:A$="CONTROLES: ":GOSUB 180:A$=" 700 PRINT"a a a s a a a a aa a";
Q. ARRIBA A, ABAJO":GOSUB 180:A3="0. I 710 PRINT"a a aan a a a a aa a"; ) 5
ZQUIERDA P. DERECHA":GOSUB 180 720 PRINT"a & aa a aa a"; Pt ot
260 PRINT:a$="PULSA -S- PARA EMPEZAR":GO 730 PRINT"a aasaaaa aaaaaaaa a";
SUB 180 740 PRINT"a &y o
270 IF INKEY(60)<>0 THEN 270 750 PRINT"asaaaaaaaasaaasaaans’; 1S
280 GOSUB 770 760 RETURN . i f

280 INK 0,0:BORDER O:PAPER O:PEN 1:MODE 770 DATA 205,96, 187,50, 47,117,201 ; i
0 . 780 RESTORE 770 e

300 INK 1,26:INK 2,15 7890 FOR a=30000 TO 30006:READ L:POKE a,b

310 INK 4,24 :NEXT =&

320 WINDOW #1,1,20,1,3:WINDOW 1,20,4,25 800 SYMBOL AFTER 97 !

330 PEN 2:G0SUB 560 810 SYMBOL 97,255, 129,189, 189, 189, 189, 12

340 P=0:T=250:GOSUB 530 P, 255

350 PEN 3:INK 3,10,20:FOR A=1 TO 10 820 SYMBOL 98,0,80,102,94,94,126,60,0 e
360 X=1+INT({RND*20):Y=1+4INT(RND#*20) 830 SYMBOL 99,0,60,90,126,66,36,90,0

370 LOCATE Y, X:CALL 30000:IF PEEK(Z9999) 640 SYMBOL 100,0,72,18,0,84,0,18,0

=32 THEN LOCATE Y,X:PRINT"b"; ELSE 360 850 RETUR! i

380 NEXT 860 ENT 1,5,-1,1,5,0,1:FOR A=300 TO 1 ST

380 X=2:Y=2:XB=X:YB=Y ; EP -5:S0UND 1,A,10,15,0,1:NEXT e
400 IF NOT INKEY(67) THEN X=X-1 870 P=FP+500:GOTO 880 =
410 IF NOT INKEY(68) THEN X=X+1 880 REM #**x GAME OVER #*%% }-
420 IF NOT INKEY(34) THEN Y=Y-1 _::] B90 FOR A=l TO 20:FOR B=100 TO 200 3TEP 1
430 IF NOT INKEY(27) THEN Y=Y+1 — A:SOUND 1,B,1,15,0.0,31:NEXT B:NEXT & 5
440 LOCATE Y, X:CALL 32000 ____’ 900 INK O,0:INK 1,26:INK 2,15, 0:PAPER O:

450 C=PEEK(29999) BORDER O:PEN 1:MODE O

480 IF C=87 THEN BOUND 1, 300,2:X=XB:Y=YD - 910 PEN 2:LOCATE 6, 7:FPRINT"GAME OVER"

470 IF C=88 THEN BO=BO+1:FOR A=100 TO 20 et 920 PEN 1:LOCATE 4, 12:PRINT"PUNTOS:";UsI

0 STEP B:SOUND 2, A, 1:NEXT:P=P+T:G0SUB 53 NG "###pHn" ;P

0:IF BO>8 THEN 880 i —_ 830 PEN 3:INK 3,15:LOCATE 5,17:PRINT "OT

480 PEN 4:LOCATE YB,XB:PRINT" “;:LOCATE s RAT (B/N)"

Y. X:PRINT"c"™; ! 240 FOR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A

490 XB=X:YB=Y —_ 950 PEN 1

500 T=T-1:G08UB 540 e 29680 IF INKEY(£0)=0 THEN RUN 180

510 GOTO 400 970 IF INKEY(48)=0 THEN CALL 0

520 GOTO 520 b 980 GOTO 860

530 LOCATE #1,2,2:PRINT#1, "PT:";P:LOCATE =S|

#1,11,2:PRINT#1, "TIME: "

540 LOCATE #1,17,2:PRINTH#1,USING "#as™;7T =

;+IF T<1 THEN 880 x

550 RETURN

560 PRINT"asaanaaasaannsaaaasas”;

570 PRINT"a a a";

580 PRINT"aaamas aaasa a”;j
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LISTADOS

ASTEROIDES

10 REM *xx%kx ASTERODIDES #¥kikikikk

20 REM * ANGEL GARCIA DELGADOD #*

30 REM #ckdkiskoksok R sor kkn Rk sk

40 REM ?

50 MODE O

60 IRK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18

70 PAPER O:DBORDER O

80 PRINT CHR$(22)+CHR#$(1);

90 LOCATE 6,12

100 PRINT "ASTEROIDES"

110 PRINT CHR#{(22)+CHR$(0);

120 INK 2,7,0:INK 3,0,18

130 FOR a=1 TO 300:30UND 1,a,1, 15:NEXT a
140 INK 2,18,7:1INK 3,7,18

150 FOR a=300 TO 1 STEF -2:50UND 1,a,1:5

OUND 2,a%*2, 1:NEXT a

160 INK 2,7:INK 3,18

170 FOR a=1 TO 500:NEXT a

180 FOR a=0 TQ 50:PRINT CHR$(7):FOR b=1
TO 50:NEXT b:NEXT a

180 MODE 1

200 GOTO 250

210 PRINT TAB(20-LEN{(a$)/2):FOR a=1 TO L
EN(a$) :
220 b$=MID$(a%, a, 1) :PRINT b%;:IF bH<s" “
THEN PRINT CUHR$(7);

230 NEXT a

240 PRINT:PRINT:FOR a=1 TO 200:NEXT a:RE
TURN

250 REM *xxx INICIO DEL PROGRAMA X%

260 AB="<< ASTEROIDES >>":GOQSUB 210

270 PRINT:A$="RECOGE LOS BIDONES DE COMB
D3TIBLE":GOSIB 210

2B0 A$="EVITANDO SER ALCANZADO POR LOS":

GOSUB 210

290 A$="ASTEROIDES":GOSUB 210

300 PRINT:A$="CONTROLES:":GOSUB 210:As$="
CUKSOR <. IZQUIERDA":GOSUB 210:A®="CURSO
R ». DERECHA":GOSUB 210

310 PRINT:A3="TULSA -5- PARA LEMPLZAR":GO
s0B 210 s

320 IF INKEY(H0)<>0 THEN 320

330 GOSUB 540

340 INK 0O, O:BORDER OQ:INK 1,26

350 INK 2,20:INK 3,6

360 INK 4,2

370 INK 5,24

380 MODE O

L
14
1
g

320 WINDOW #1,1,20,1,3:PAPER #1,4:PEN 11

400 CLS #1:WINDOW 1,20, 5, 25

410 P=0:G03UB 530

420 Y=10

430 IF NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1:IF Y<1 TH

EN Y=1

440 IF NOT INKEY(1) THEN Y=Y+1:TF Y320 T

HEN Y=20

450 IF RND>0.9 THEN PEN 5:A4$="o" ELSE a$

="b":PEN 3

??O)IDCATE 1+INT(RND*19), 1:PRINT ab;CHRS
1

470 LOCATE Y,21:CALL 30000:C=PREEK(29999)

480 PEN 2

490 LOCATE Y, 21:PRINT"a";

%00 IF C=98 THEN LOCATE Y, 21:PRINT"d":GO

TO 640

510 IF C=99 THEN SOOND 1,50,15,15,0,1:P=

P+5:GOSUB 530 :

520 GOTO 430

530 LOCATE #1,4,2:PRINT#1, "PUNTOS. .. ";P:

RETURN

540 REM ** CODE SCREEN$ *:

550 DATA 205,98, 187, 50,47,117, 201

560 RESTORE 550

570 FOR a=30000 TO 30006:READ b:FOKE a,b

*NEXT a

580 SYMBOL AFTER 97

5?295YMB0L 97,66,129, 153, 189, 231, 189, 153

600 SYMBOL 98, 12,62, 127,126, 255, 255,94, 5

6

gég SYMBOL 99, 255, 126, 66, 126, 98, 128, 114,

820 SYMBOL 100, 16,68,0, 137, 32,9, 128, 34

630 RETURN

640 REM %%% GAME OVER k¥

650 FOR A=1 TO 20:FOR B=100-TO 200 STEP

A:SOUND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT B:NEXT A

660 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER O:

BORDER 0:PEN 1:MODE 0

670 PEN 2:LOCATE 6,7:PRINT“GAME OVER"

680 PEN 1:LOCATE 4, 12:PRINT"PUNTOS:";UST

NG "HE##sP

690 PEN 3:INK 3, 15:LOCATE 5, 17:PRINT "OT

RA? (S/N)"

700 FOR A=l TO 50:A3=INKEY$:NEXT A

710 PEN 1

720 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 190

730 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0

740 GOTO 720

¥
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_LISTADOS

i, PIRAMIDE ~ ~58%%

10 REM * ANGEL GARCIA DELGADO
MODE 0

30 INK O,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18

40 PAPER O:BORDER O

50 PRINT CHR®(2Z)+CHR$(1);

60 A$="PIRAMIDE":A=11-(0.5%(LEN(A®)))

70 LOCATE A, 12:PRINT A%;

80 PRINT CHR#(22)+CHR3(0);

90 INK 2,7,0:INK 3,0,18

100 FOR a=1 TO 300:S0UND 1,a,1, 15:NEXT a
110 INK 2,18,7:INK 3,7, 18

120 FOR a=300 TO 1 STEP -2:S0UND 1,a,1:8
OUND 2, ax2, 1:NEXT a

130 INK 2,7:INK 3,18

140 FOR a=1 TO 500:NEXT a

150 FOR a=0 TO 50:PRINT CHR$(7):FOR b=l
TO 50:NEXT b:NEXT a

160 MODE 1

170 GOTO 220

180 PRINT TAB({ZO-LEN(a$)/2):FOR a=1 TO L
EN(a3)

190 be=MID®(a$,a,1) :PRINT bL$;:IF hico" *
THEN PRINT CHR$(7);
200 NEXT a

210 PRINT:PRINT:FOR a=1
TURN

220 REM #xx INICIO DEL PROGRAMA *¥x

230 a$="<< PIRAMIDE »>>":GOSUB 1B0:PRINT
240 A$="ALCANZA LA CIMA DE LA PIRAMIDE":

GOSUB 180:A3="RECOGIENDO LOS TESOR0OB, PE

RO SIN":GOSUB 180:A3="CHOCAR CONTRA EL I

ANTASMA™ :GOSUB 180

250 PRINT:A%="CONTROLES:":GOSUB 180:A$="

Q. ARRIBA":GOSUE 180:A$="A. ABAJO":GOSUB
180:A$="0, IZQUIERDA":GOSUB 180:A$="F,

DERECHA" :GOSUDR 180

260 PRINT:a$="PULSA -3~ PARA EMPEZAR":GO

SUB 180

270 IF INKEY(B80)<>0 THEN 270

280 GOSUB 910

290 PAPER O:BORDER 0:INK 0, 0:MODE 1

300 INK 1,26:INK 2,15:INK 3,18 §

310 WINDOW #1,2,39,1,1:WINDOW 1,40,4,25

320 P=0:V=3:GOSUB 870

330 PEN Z:GOSUB 700

340 x=19:y=20:XB=X:YR=Y

350 XM=7:YM=20:BX=XM:BY=YM

380 IF NOT INKEY(67) THEN X=X-1

370 IF NOT INKEY(89) THEN X=X+1

380 IF NOT INKEY(34) THEN Y=Y-1

390 IF NOT INKEY(27) THEN Y=Y+1

400 LOCATE Y, X:CALL 30000:C=PEEK(299989)
410 IF C=07 THEN X=XB:Y=YD

420 IF C=88 THEN 1010

430 IF C=101 OH C=100-TIEN P=P+75:G0OSUB

870

440 PEN 1:LOCATE YB, XB:PRINT"

Y, X:PRINT CHR$(248+RND*3);

50 xh=x:yh=y

AB0 IF wxm<x THEN xm=um-]

470 IF xm>x THEN xm=xm-1

480 LOCATE wm, xm:CALL 30000:C=PEEK{29999
}

490 IF C<>»>32 THEN XM=BX

500 IF ym<y THEN ym=ym+0, 5

510 IF ym>y THEN ym=ym-0,5

520 LOCATE YM, XM:CALL 30000:C=PEEK(29999
)

530 IF C>247 THEN 1010

540 IF C=P8 THEN BY=YM

BAO IF C«<»3%2 THEN YM=BY

560 PEN 3:LOCATE BY,BX:PRINT"

YM, XM: PRINT"b";

570 BX=XM:BY=YM

580 IF x=% TIHEN 600

590 GOTO 380

600 ENT 1,10,-2,1:FOR A=1 TD 100:SOQUND 1
,4,10,15,0, 1:NEXT ’

610 MODE 1:LOCATE 1,5:4%="1L0 CONSKGUISTE
11" :GOSUB 180

TO 200:NEXT =:RE

"5 tLOCATH

" tLOCATE

%

¥
i

%
A
i

820 AP="ALCANZASTE LA CIMA DE LA PIRAMID

E":GOSUB 180

830 PRINT:A$="BONC DE 5000 PUNTOS":GOSUD
180

840 P=P+5000:80UND 2,50,5,15,0,0,31:G080

B 670

650 GOTO 1010

8680 GOTO 660

670 LOCATE #1,14, 1:PRINTH], "PUNTOS: ";P

680 IF V<1 THEN 1010

690 RETURN
700 PRINT" aa
710 PRINT" a aaaa
720 PRINT" aaa aa  aa
730 PRINT" a aaa aa aa
a H
740 PRINT" a aaaa an aa
aaa 3
750 PRINT"a aaaa aaaaas aaas
a aaa “;
760 PRINT" anana an ean
a aaa "]
770 PRINT" aannsn oAan AALAAARALGA
a aaa”;
780 PRINT" anaa aa d au
a aaa";
780 PRINT" aAA AAAsfAAaBARAA AAARA
a aa";
B0O PRINT"aaaaaasa aa da
aa a"s
B10 PRINT" afAa  asfAAaARAAAABRan

aa aaaaaaa"; )
820 PRINT" a =& aa e

aa s

830 PRINT"

aaaa a g

840 PRINT"a a aa
eaa A

850 PRINT"
asasa a

860 PRINT™

aa a";

870 PRINT" sananaaaaaaasasaaananan

aapanaaa ",

880 PRINT" ma e

d aa "; i 3

890 PRINT"aaaanaaanaaaanananananbAnansnan

anaaaaaafa’;

900 RE™R2N

910 DATA 205,986,187,50,47,117,201

820 RESTORE 910

830 FOR a=30000 TO 30006:RKAD bL:PPOKE a, b

:NEXT a

940 SYMBOL AFTER 97

950 SYMDOL 97,124, 190, 254,180,214, 174,534

!0

9680 SYMBOL, 98,124, 146,218,254,254,170,17

0,0

270 SYMBOL 99,8, 161,4,160,9,64, 17, 64

980 SYMBOL 100,8,%20,20,73,127,73,8, 28

990 SYMPOL 101,0,0,62,46, 46,20, 8,62

1000 RETURN :

1010 REM *xk% GAME OVER *i#x

1020 FOR A=1 TO 20:FOR B=100 TQ 200 STEP
A:SOUND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT B:NEXT A

1030 INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPKER O

:BORDER O:PEN 1:MODE 0

1040 PEN 2:LOCATE 6, 7:PRINT“GAME OVER"

1050 PEN 1:LOCATE 4, 12:PRINT"PUNTOS: ;U8

ING "#psdis ;P

1080 PEN 3:INK 3, 15:LOCATE 5,17:PRINT "0

TRAT? (S/N)}"

1070 FOR A=1 TO 5Q:A$=INKEYS$:NEXT A

1080 PEN 1

1090 IF INKEY(60)=0 THEN RUN 180

1100 IF INKEY(46)=0 THEN CALL O

1110 GOTO 1080

aaananaaaana ananananan

apaaa asagfaananaaananan

aa d

nana
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LISTADOS

CAZA ity

10

210
220
230
TO

240
250

260

Bz
390
400
410
420
430
440
450
460
et

470
480

490
500
510
52

530
540
550
560
760
570
580
EN

590
HEN
1010}
EN

~

EN(
270
TH
280
290
TR
300
310
320
EsC
330
260
340
£5."
350
3680
370
LA™
380

REM *xkarsikk CAZA *HRRRRKKK

REM ¥ ANGEL GARCIA DELGADO *

REM  skskoksiok dokok ok ik ok R horsor okoe

REM

MODE O:ENT 1,100,1,1

INK 0,0:INK 1,26:INK 2,7:INK 3,18
PAPER O:BORDER O:PEN 1

ORIGIN 318,210

FOR a=0 TQ 2%PI STEP PI/70

5 20 REM 3 3 TL3

40 RE

50 B 5 sl

60 20 , a6 27 ,

70 fy : :PE

80 3 '

a0 = b1 B

100 PLOT 0,0,2

110 DRAW 900%C0OS(a), 900%x5SIN{a)

120 NEXT a

130 PRINT CHR$(Z2Z)+CHR$(1);

140 LOCATE 9,12

150 PRINT "CAZA"

160 PRINT CHR$(Z22)+CHR$(0});

170 INK 2,7,0:INK 3,0,18

180 FOR a=1 TO 300:S0UND l,a,1,15:NEXT a

190 INK 2,18,7:INK 3,7,18

200 FOR a=300 TO 1 STEFP -2:800UND 1,8,1:5
3 OUND Z,a%2, 1:NEAT a

INK 2,7:INK 3,18

FOR a=1 TO 500:HEXT a

FOR a=0 TO BO:PRINT CHR$(7):FOR b=1
50:NEXT b:NEXT a

MODE 1

GOTO 300

PRINT TAB(ZO-LEN{a$)/2):FOR a=1 TO L
at)
b$=MID3%(a%,a, 1) :FREINT b,
EN PRINT CHR$(7).
NEXT a
PRINT:PRINT:FOR a=1 TO 200: NEKL a:RE

IF bger”

N

KEM #%% INICIO DEL PROGRAMA %%
A="<< CAZA »>»":GOSUB 260

PRINT: A$="MATA A LOS PAJAROS CON TU
OPETA" :GOSUB 260

A$="CUANDO LOS TENGAS A TIRO":GOSUB

PRINT:A$="81 DEEPERDICIAS 10 CARTUCH
GUSUE 280

A$="FERDERAS" :GOSUB 260

PRINT: A$="CONTROLEZ: " :GOSUB 260
AF="L0OS CURSBOKES. DESPLAZAN LA MIRIL
GOSUB 260
A%="8PACE.
[=19]

PRINT: A3="PULSA -8- PARA EMPEZAR"
GOBUB 280

IF INKEY(B0)<>0 THEN 410

GOBUB 930

INK 0, 20:BORDER 20

INIKC 1,0:INK 2,3:INK 3,26:INK 4,2

DISPARA LA ESCOPETA":GOBU

MODE O

WINDOW #1,1,20,1,3:PEN #1,4:PAPER #1
CLS #1

WINDOW 1,20, 4,25

PEN 3

PRINT"igi gighighhhi gi gi”

WINDOW 1,20,5,25

P=0:FA=0

GOBUB 900

K1=1:X2=1:X3=1:X4=1

Y1=2+INT (END*17):YZ2=2+INT(RND*17)
¥Y3=24INT (RND#*17):Y4=2+INT(RND*17)
GOBUB 770:G08UB 740:GOSUB 750:GOSUB

A=9:¥=10:XB=X:¥YB=Y
IF NOT INKEY(O) THEN X=X-1:IF X<1 TH

=1
IF NOT INKEY(2) THEN X=X+1:IF X»18 T
%=18
IF NOT INKEY(8) THEN Y=Y-1:IF Y<1 TH
¥=1

610 IF NOT INKEY(1) THEN Y=Y+1:IF Y>20 T
HEN Y=20

620 FEN 1:LOCATE YB, XB:PRINT" ":LOCATE Y
s X:PRINT"a" : XB=X:YB=Y

630 PEN 2:Y1=Y1+1:IF Y1>17 THEN GOSUB 74
0

640 LOCATE Y1,X1:PRINT" be"

650 Y3=¥3+1:IF Y3>16 THEN GOSUDB 760

860 LOCATE Y3, X3:PRINT"

be"
670 Y2:=Y2-1:IF Y2<3 THEN GOBUB 750

680 LOCATE Y2, X2:PRINT"ef "

890 Y4=Y4-1:IF Y4<2 THEN GOSUB 770

700 LOCATE Y4,X4:PRINT"ef "

710 IF NOT INKEY(47) THEN GOSUB ?50

720 IF HND>0.8 THEN SOUND 4, 10+RND*5, 10+
RND#*5,10,0,1

730 GOTO &BO

740 LOCATE Y1, X1:PRINT"
*#18):¥1=1:RETURN

750 LOCATE Y2, X2:PRINT"
*18):Y2=17:RETURN

760 LOCATE ¥3,X3:PRINT"
*¥18):Y3=1:RETURN

770 LOCATE Y4, X4:PRINT"
*%16):Y4=17: RETURN

780 IF Y=Y142 AND X=X1 THEN GOSUB 890:G0
TO 740
780 IF
TO 740
300 1F
TO 760
810 IF
TO 760
B20 IF Y=Y2 AND X=X2 THEN GOSUB 890:GOTO
750
330 IF
TC 750

540 IF ¥Y=Y4 AND X=X4 THEN GOSUB 890:GOTO
770

850 1F

TG 370

860 FA=FA+1.:GOSUB 8900

870 SOUND 1,100,20,15,0,0,31

880 RETURN

890 SOUND 2,100:P=P+5:G0SUB 900:RETURN

200 LOCATE #1,2,2:PRINT#1, "PTOS:";P:LOCA

TE #1,14,2:PRINT#1, "FA:";FA

910 IF FA»>9 THEN GOTO 1040

920 RETURN

930 SYMBOL AFTER 97

940 SYMBOL 97,24, 24,24, 195,195, 24,24, 24

950 SYMBOL 98,252,62,185, 255,63, 15, 116,40

9680 BYMBOL 99,0, 58, 244, 255, 188,0,0,0

970 SYMBOL 100, 41,134, 42,85, 184, 85, 40, 14

6

980 BYMBOL 101,0,28,47,255,61,0,0,0

990 SYMBOL 102,863,124, 240,255, 252, 24C, 46
V20

"1 X1=1+INT({RND

"1 X2=1+INT(RND

" X3=1+INT(RND

":X4=14INT(REND

¥=¥1+1 AND X=X1 THEN GOSUB 880:G0

Y=Y3+2 AND X=X3 THEN GOSUB 830:G0

¥=Y¥3+1 AND X=X3 THEN GOSUB 890:G0

Y=Y2+1 AND X=X2 THEN GOSUB B90:G0

Y=Y4+1 AND X¥=X4 THEN GOBUB 890:30

1000 SYMBOL 103, 255, 255, 127,63,7,3,0,0

1010 SYMBOL 104, 255,255,255, 255, 247, 227,
192,128

1020 SYMBOL 105,255, 254, 252, 240, 240, 192,
0,0

1030 EETURN

1040 REM ##% GAME OVER ##%

1060 FOR A=1 TO Z0:FOR B=100 TO 200 STEP
A:B0UND 1,B,1,15,0,0,31:NEXT B:NEXT A
1060 INK O,0:INK 1,26:INK 2,15,0:PAPER 0

:BORDER OQ:PEN, 1:MODE O

1070 PEN 2:LOCATE 8, 7:PRINT"GAME OVER"
1080 PEN 1:LOCATE 4, 12:PRINT"PUNTOS:";US
ING "EBdags";F

1090 PEN 3:INK 3, 15:LOCATE 5,1
TRAT? (S/N}"

1100 FOR A=1 TO 50:A$=INKEY$:NEXT A
111¢ PEN 1

1120 1 INKEY(60)=0 TIEN RUN 240
1130 IF INKEY(46)=0 THEN CALL 0
1140 GOTO 1120

7.FRINT "0
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_IBRERIA

LOS FICHEROS EN EL AMSTRAD PCW
8256/8512 Y MALLARD BASIC PARA CPC 6128

Su contenido nos muestra entre otras
cosas, como puede el CPC 6128 traba-
Jar en Mallard BASIC, incorporando asi
los programas del PC\W a su biblioteca.
Asimismo y en una sequnda parte, se
profundiza en el manejo de matrices (va-
riables indexadas), como estructuras de
almacenamiento transitorio y manipula-
cion de datos, con descripcion tedrica
y practica de diversos métodos, inclui-
da la ordenacién por fechas, para el tra-
bajo de gestion.

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

En el aftimo capitulo, nos encontra-
mos los diferentes tipos de ficheros, se-
cuenciales, aleatorios y de acceso por
claves.

PROGRAMACIONEN
LOCOMOTIVE BASIC 2

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

En el libro, se parte de la presentacion
def entorno GEM y del lenguaje BASIC
2y su programacioén. Posteriormente se
profundiza el algunas de las posibilida-
des dentro de BASIC 2, como el uso dé
ventanas, las ordenes gréficas y el ma-
nejo del ratén, utilizacién de archivos y
deteccién de errores.

Robert Ransom
RA-MA editores
203 pag 1987

En una Ultima seccion de referencias,
se ofrece una guia practica de instruc-
ciones y estructuras de BASIC 2.

Asimismo, se incluyen programas
completos, esctitos y probados en un
Amstrad PC 1572,

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

i G
o

TODOUN ANO DE PROGRAMAS E INFORMACION

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 vélida solo para Espafia).

Nombre y apellidos:

A I L o i s s i B e e P e S Rt e e S B Sl I 1 im0 (S L B G
Localidad: - .. cessrmers so st sos Boves G PrOVIRGIAT  cusans swls vasvaie e Svsmeas Soxi
Forma de pago: Contra reembolso: I Giro Postal N2 . ................. B G 2o 1F | 3 B N S e g

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

amesmaster es la unica respuesta
ara esos juegos dificiles.
osibilidades de ralentizar el movi-
niento e incluso congelar el juego
nodificar la velocidad y etapas del
1ego.

/olcados de pantalla por impresora,
yasa a cinta o a disco las maximas
yuntuaciones. Selecciona el numero
fe jugadores y calcula las maximas
untuaciones.

n realidad, algo esencial para los
ans de los juegos de Konami.

Penguin y su reino.
o0 % U

ULTIMA
 NOVEDADES

VAMPIRE KILLER

Enfréntate a Dracula en esta espec-
tacular aventura de Konami. Atra-
viesa el camino del Diablo, consigue
las. armasg poderes especiales y
quiza puedas atravesar el castillo
satanico y luchar con el Maestro de
la Oscuridad.

En cada esquina habra adversarios
gue te helaran la ‘sangre; necesita-
ras lograr los medios de superarlos,
Una decision equivocada te hara
fracasar...

Este cartucho ROM con un Mega
lleno de accion, con los brillantes
graficos a que Konami nos tiene
acostumbrados, es una aventura
del principio al final.

KONAMI ES DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPANA POR SERMA:
CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. TLFOS: 256 21 01 - 12 22.







Segunda Epoca

Solo para adictos
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