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El ya legendario
planeta de
Antiphon, se
encuentra ahora en
una circunstancia
realmente delicada:

... Esta siendo atacado
pOr un NUMEroso
grupo de no
1dentificados invasores
que, sin duda alguna,
aspiran a ocupar la
estratégica posicion
que este planeta
representa para la
defensa de la galaxia.

4 ——— ..l fWS ']“'R ;"1 D

TECLAS DE
COMBATE:

Izquierda
Derecha

ot &
o bienusa el JOYSTICK

del teclado numeérico.

En un vuelo de reconoci-
miento, tu computado-
ra de combate ha captado el
S.0.S.. y atraves de los mo-
nitores de la misma, puedes
comprobar que continua-
mente cargas enemigas han
conseguido romper el escu-
do de defensa y caen inexo-
rablemente hacia el planeta
desprotegido. Coge tu dis-
paro laser y evita que tales
cargas toquen suelo.

En pantalla, y limitando
tu radio de accion dos fran-

ANTIPHON!

jas magnéticas, aparecera
una réplica exacta del lugar
de combate. Recuerda que
no debe disparar continua-
mente pues puedes quedar-
te sin energia y tendrias que
esperara que se repusiese.

La zona que defiendes co-

rresponde a unas reservas
de combustible, por tanto
ten mucho cuidado. IQue
no pase mas de una car-
ga! W

WISUERTE!!!




10- 50
60- 120
130- 240
250- 550

L 560- 570
- 1 580- 640

630- 680

690- 750

7160-1740
1750-1810
1820-1940
1950-1990

2000-2040
2050-2110

RUTINAS PRINCIPALES

Presentacion en REM del programa.
Inicializacion de variables. Marcado-
res a Cero.

Formacion del paisaje extraterrestre.
Comienzo de la lucha. Situacion de
alarma.

Bucle de juego. Asimila movimientos
del punto de mira y disparos. Restau-
ra energia poco a poco.

Surge un nuevo proyectil del cielo.
Altura del mismo 1gual a 400.

La carga enemiga se mueve. Movi-
miento aleatorio a derecha o 1zquier-
da y caida del proyectil.

Disparo defensivo. Analiza si el dis-
paro ha sido acertado o no. En caso
afirmativo, puntualiza en el marca-
dor. La energia se gasta un poco.
Explosion de una carga en el suelo.
Contabiliza el numero de veces que
esto ha sucedido. Si son dos, llama a
rutina de explosion del planeta y fi-
nal de programa.

Banco grafico. Bucle de lectura y de-
finicion de nuevos numeros y letras.
Portada principal. Historia del juego.
Llama a rutina de musica.

Lee vy ejecuta musica hasta que no se
pulse alguna de las teclas indicadas.
Final catastrofico.

Final vencedor.

El planeta que defendemos explota vy
se desintegra.

VARIABLES PRINCIPALES

Energia

E ';-ﬁ‘\..'..l.- "_H.r-':' :1-\.-'

Se usa para contabilizar la cantidad
de energia que le queda al jugador.

PARA FA(ILITAR EL IUEGG

e e
it .'h:-._

;___ﬁ_,_,_:_:ergm infinita

Cambia la linea 390 del mgumn{e modo. Con BREAK (2 veces) rompe el programa. Escribe LIST 390.
_____ - Ahora cambia la linea 390 por la misma. excepto ¢l ultimo trozo a partir de los «dos puntos» finales. O

Sl

H1LkLI

Franjas

ui

hh
!

cp

poSICION

kkk y ki

Kl
Explosiones

rft, a', a%. a3,

a*,a’>,a% a’y

a8
K
n

d
kI

ladoder,
ladoizq.

Variables utilizadas para la forma-
cion del paisaje espacial, campo de
batalla.

Coordenadas del punto de mira.
Borra caracter si éste se ha movido.
Retardo en sonido de disparo defen-
SIVO.

Da la posicion de las lineas blancas
que se mueven a lo largo de los li-
mites del punto de mira.

Fija punto de origen de la nueva
carga del enemigo.

Coordenada horizontal que varia y
marca la posicion del proyectil ene-
migo.

Determina el movimiento hacia un
lado u otro de la anterior variable.
Coordenada vertical decreciente del
proyectil.

Recoge el valor de la posicion del
proyectil en el momento que es al-
canzado por los disparos defensivos.
Se suma a los puntos.

Sonido y efectos del contacto del
proyectil en el suelo.

Explosion del proyectil.

Cuenta el numero de veces que ha
caido una carga enemiga. Si es
mayor de una, o sea, dos, el juego
termina.

Lectura del banco grafico usado en
el programa.

Lee y ejecuta musica.

Notas de la melodia.

Duracion de la nota.

Explosion del planeta al caer dos
cargas.

Radios de la explosion del planeta,
siempre positivos.

sea. elimina el trozo de linea que pone energia = energld — (cantidad numérica).

_ Para que»ﬁeimbjem calga mas lento
"""" & Rompe el pr(}gramd y tecled |

w“&ZﬁﬁD op - 2: origin. hh op: plot 0. O 3

a que nuestro dlspam sea mas certero

'y Vdna la linea 660 por la siguiente. -
- 660 Origin x.y: if (x + 8) -
.- *‘“ —op < 10) THEN POSICION = OP: GOSUB 570: SOUND 1. 20. 50. I5: PUNTOS = PUNTOS + PO-
- SICION: Tagoff: PEN 2: LOCATE 30.25: PRINT PUNTOS.

Para que sea mas facrl aguantar el ataque
- 670 TAG: IF PUNTOS > "500 THEN 7‘000

— Para vidas infinitas
Para esto. elimina la linea 740. |

hh S |0 AND (X 5 8) -

hh < 10) AND ((y -8)—op < - 10 AND (y - 8)

AMSTRAD — 5



ANTIPHON

R e &

TN pEAXEY AMT IFHOM AR EREXXXXE

30 *%  FCO.J.BLAZQUEZ ‘c) ED.COMETA  ¥¥

40 T ¥XX¥¥X 1986 ‘¢ EHHXIFEEEL

L e T

£n 'ﬁ*” ces IMICIALIZACION ... %¥¥

70 TNV : BORDER 2:INK 1,26:G05UB 769:50SUB 1750
& 1CLS

By
AEE G E,I
P B o) s ST
B S I e e & D6 16, O
10 SYMBOL 255, 200 189 185,129,129, 165,125, 255422053129, 665365050, 356, 66,12
120 enerqia=40929
130 *X¥%X%X%¥ CAMPO LE BATALLA X%¥¥¥¥
190 INK 2,35,6 L0CATE - P,12:PEN 2IPRINT SSALERTA -7 “ORADOERDIO11558
190 LOCATE T 2R i PRINT " FEO. J.BLACSRUEZ ‘c? ED.COMETA "
162 111=S:FOR kl=1 TO 632:11i=INT/END‘1 %4)-INMT'‘END{1)*4):111=111+11:31IF 111<1 THE
o 11982
1.70-C00MBssd 1 L 1TV 1% 12
180 ORICTIM bl , 100 PRAE 2O =1 1L, STHERT
190°L0TCATE 1,29 5RRBINMT " ”
200 111=S:FOR kl=1 TO &632:11=INT!RND{1)¥4)-INT¢RND{1)¥4):111=111+11:IF 111<1 THE
1 g | (g ¢ '

£y
A

: BORDER 0, 6:IMNK 3,0,6

210 SOUMD 1,111%10,1,172 A
2227 ORIGIN Ll,.:EEﬁ! 0,111, 3TNE”Y el o e LI
230 ROFRPER 2 INK 2,0:INK 3,6:IMK 2,1:IMK 17268%W3:L0CATE 9,12:PEM 2:PRIMNT "

LOCATE 2,25:PENMN Z:PRINT * EMERGIA:":LOCATE 22,25:PRINT " PUMIOS:"
'¥xxyAX¥ BUCLE DPE JUESO ¥¥XX¥ryx

60SUB- 5779

CRIGIN 2,811 DPRAM 39,90

ORIGIN O, 306 PRAYW &§39,0,2

GOSLE 290

RS INEEN I =00 THEMN X
IF IMEEY*‘?5)=2 THENM
IS IMVEY 1192 =0 THENM 3=n-B.H=?
IF IMKEY ' (24— THEM x=x-8Ik=2
IF IMFE T 62)=2 THEM y=y+8lk="7

> IF_ IMEEY (22 =0 THEN y-}+8 k=2
IE IMKEY (21 )=0 _THEN y=y=-8lKk=
372 IF IMEKEY (?3)=0 THEN y=y-8ik=7
382 1IF enerq9ia<Q THEM energia=cC

390 IF INKEY‘472)=0 AMD NOT energia=
UMD 1,2000.1,14,0,;9;1IMEXT::BORDPER O

d HJ
N> D
1D 120D K D)

L]
|I =X

o fJ I

13

+g1 1= i
+S Ir.'—:? - ._aﬂ':i__- ..

‘A
5

N

e
|

D

I

I'--..

I
U~Lﬂbt.-lrga-43‘-ﬂm

[ L BV

'

0 THEM BORDER 8,4:GOSUB 660:FOR jk=1 TO 19:S0
:energia=energia—

IF THFEY"&‘““ ﬁND MOT ener3ia=0 THEM BORDER 8,4:G0SUB 662:FOR jk=1 TO 192:50
UMD 1 ,2000,1 .14, . 1:MEXT:BORDER Qiencrgia<energia- | |

-
-

pasa a pag. 8
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ANTIPHON

viene de pag. 6

120
4E0
490
Eﬁﬁ
510
520

~31:

20
240
250

=40

o2
650
660

THEMN posicion=aop: EBSUB S70:S0UNMD 1,292,592, 15 puntos=p R
untos+posicion: TASOFF:PEN 2:LOCATE 32,2512 P-TﬁTﬂpuntnE_

;%9
6870
B
FA R

210

EXT:

720
R 5,

LY#FESOYECOS K]

740

R 5 B

ORI S OTPEOT «+8,7~8, 10 ORIS TN -2/

SALLLABRLICIPRINT. CHRE® 12553

=0 THEMN ORIOMNT 2, e CALL &BDl?'PPINT i

THGOFFIener 3ia=enerqgia+S2!1IF energia?>l1929202 THEMN energia=190009
IF energ9iai? THEM energia=0

LOCATE TR, ZSIFEMN S PAPERSDIPRINI ~INT tenergia)l
CRPIGIN ¥r3ﬁsz,quﬂﬁﬁH 800 2 URISIN Frany as
IF franj;acs>é622” THEM franjas=0.

OFRIGIM 4raTJa s 842 PRAY 80,0,1

CRIGIN franjas,Sﬂé DPRAYW 802,7,1
OIS IFE-0.02 3070 2.7

PREXEAY MUEYVO OBIETO ¥ INICIO
LET ui~IMT/‘BND{1})¥639)ihh=ui:LET op=qQC0:
PXXXXE MOVIMIEMTO PEL OBJETO X¥%:

IF hh>63° OR hh4<? THEM SOSUB S7C:RETURNM
ORISIM hh,op:PLOT 2,2,0

LET hh=hkh+iiLET 1i=IMNT/EBMDL1Y¥2}-INT (RMD¢]1}X%?}
LET op=cp-5:0RIGIM hh,;op:PLOT 2,92,3:

IF op=22 THEM GOSUEB 72¢

PETURN

PRENXEXE DISPAROC TERTERO? X)X-%»
URISIM IF ((x+8Y-hh>-5 AMND

: TAG
. 3726:DPRAW 80,0,2:franjas=fran)as

RETURNM

-n'
B

(2+8) -hh<S) AND ((y-8)-gp>-5 AMLC (y-8)-0p<S:

TASI1IF puntos>52700
RETUFM

'¥¥¥X UM OBJETO TOCA TIERRA ¥¥X¥¥

ORIGIM hh,op:PLOT 2,9,2:60SUB 730

FOP kkk=1 TO 3:FOR Kk1=1S5S TO 1 STEP-1:S0OUMND 1,3000,12,K1,0,0,15:BORPER kl-1:M
MEXT:

ORPIGIMN hh,o0p:PLOT 0,0,0:60SUB S572IRETURM

FOR Kkl=1 TO 342 STEP- 6:DPEG:0RISIN hh,op:DRAW INT!(RND(1)X¥30VXSIM{k1),
s 1 S MEXT

exploziones=explociones+1:1IF explosiones>1 THEM 20390 _
ASOFF:LOCATE 2,25:PEN 2:PRINT " EMERGIA: ":LOCATE 22,25:PRINT * PUNTOS: ": TAG

THEM 292090

IMT {RND ¢

: RETURHM

760
S,
780

PEREENER BAMCO GRAFIZCOS
SYMBOL AFTER 32:FPESTORE 820 ‘
FOR r+t=33 TO 126:READ al,aZ2,a3,ad,a5, a6, a*,aB SYMBDL rft,al,a2,al3,aqd,a5,asé,

$Rx

a7, aBINEXT

Fo ot
320
8120
820
o
340
- =
86°
8.’
280
8y0
0N

RETURN

DATA 0,16,16,16,16, 0,16,0
DATA 2,36,36,2,0,0,0,0
DATA 0,36,126,36,36,126,36,0
DATA 0,8,62,47,62,10,62,8
DATA ©,°8, 1i,,a 16,38,70,0
PATA h,la 40,16,42, 68, ss,u
DATA .,a 16,-,0,-,?,0

PATA 0.4,8.8,8,8,4,

DATA O. 32,16,16,16, 15 32,0
DATA 0,0,20,8,62,8,20,0
PATA ‘,E,a,a,ez,a,a,o

8§ — AMSTRAD




ANTIPHON

@19 PATA 0,0,0,0,0,8,8,16
920 DATA 0,0,0,0,62,0,2,0
o3I~ DATA 20,2,2,0,0,24,24,°
940 DATA 0,0,2,4,8,16,32,0
950 DATA 0,0,126,66,70,70,126,90
960 DATA 0,0,24,8,8,28,28,0°
70 DATA 0,0,126,6,126,64,126,0
980 DATA ©0,0,124,4,126,6, 12& 8
990 DATA 0.0,96,102,126,6,6,
1000 DATA 0,0,126,61,126,6, 126 0
1010 DATA 9,0,124,64,126,70,126,9
1020 DATA 0,0,126,6,12,24,24,0
1030 DATA 9,0,60,36,126,102,126,0
1040 DATA ﬂ,a.lﬂa,ae 126,6, e,i
1052 DATA 92,0,24,24,9,24,24,
1060 DATA 0,0,16,0,20,16,16, 32
1070 DATA 2,0,4,8,16,8,4,0
1080 DATA 0,0,0,62,0,62,0, 0
106808 PATA 92,0,16,8,4,8,16,
11200 DATA 2,60,66,4,8,0,8,
1112 DPATA 02,60,74,86,74,649 ae,h o
1120 DATA 0,0,126,70,126,72,70,0
«.11320 DATA 0,0, 134,?3,124,?3,124,9
1140 DPATA 2,0,126,70,64,70,12695
1150 PATA 0,0,126,70, 70, *ﬂ 126,0
1169 DATA 0,0,126,96, 1ﬂ6 ﬂa 126,90
11790 DATA 2,0,125,9646,126,96,96,°
1180 DATA 0,0, 126,64,78,70,126,0
1190 DATA ©,92,93,78,126,98,98, 0
1200 DATA ©,0,24,24,24,24,24,°0
1212 PATA . 0:0,12 88512, 12,600
1220 DATA ©0,.0,100,129,126,70,70,0
+ 1232 DATA 2,9,96, 9&,96,96L126
1240 DATA 0,0,126,86,86,86,86 '
1252 DATA 2,0,126,70,70,70,70,0
1262 DATA 0 _0,12£,98, ﬂs 93 ws 126,90
1272 PATA 2,2,126,98,126,96,%6,0
1282 DATA 2,7,124,170,100,120,126,9
129 DATA 2,9,126,98,124,70,70,0
1202 DATA 0,9,126,96,126,6, 126,
1312 DATA 0,0,126,24,24,24,24,
1320 DATA n,n,98,98,98,98,126, 0
1332 DATA 2,92,98,98,98,52,24,0
134C TATA 0,0,1906, 1ns 106,196,126,9
1352 DATA 2,2,98,98,60,70,70,0 :
1362 DATA 2,0,98,98,126,24,24,0
1370 DATA 2,2,126,6,24,96,126,0.
1280 DATA 0,14,8,8,8,8,14,0
1392 DATA 9,0,64,32,16,8,4,0
1400 DATA ©,112,16,16,16,16,112,0 %
1412 DATA 2,16,56,84,16,16,16,0
1420 DATA ©0,0,0,0,0,0,0,255

AMSTRAD — 9
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14730
19490
14590
1462
1970
1480
14990
1504
15190
e i
1530
1540
1550
1569
B
1580
LR 0
AR,
1612

1 420

-—-I—-p'

1632
1647
1650
1640
1679
15630
L&D
1760
1,719
1220
WP 3.5y
1790
1750
1769
 BESRSE

2L

DPATA
DATA
DATA
LPATA
DPATA
PATA
PATA
LCATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
CATA
DPATA
DATA
DPATA
PATA
PATA
CATA
PATA
PATA
DATA
DATA
PATA
LATA

TERXXXAXEL PORTADA

MODLE

29 34,120,32,32,126,0
s 60,6,62,70,62,0
a 48,62,34,34,62,0
, 30 43 48,48, 30,0

, 6 62 0,70,62,0
60,,,,124 06,62,0
4, 4,23,24,24,24,¥
,62,70,70,62,6,60
95 6, 124,,H,?0,3 ;O
24,&,56,24 24,60,0
s0,6,6,6,38,28
,44,56,56,44, 38,0
,hq,zq 24,24,14,0

s 108,86,86,86,86, 0
1"34 ﬂl""‘l "'.ll""l. -Jﬁ -.H'l

GP-E!D-D

- AN

"d-&ﬂh
J'-'I-fﬂ

I'J

'J

ﬁl"i _.FI"‘I!TI"\ _."n 6!"\ ™

N, 0
,124 20,20, 124 4, 94
62,70, 70, &_ 6,6
, 30,48,48,48,48,0
0,94,60,6,124,0
0,24,24,24,14,9
s 200 IO ED O
. ?0.,44,44,24,0
,846,86,86,44,0
,44,24,44,70,0
70,70,62,6,60

,12,24,48,126,0
49 §,8,14,0

E 8,8,8,0
,16 12,16,16,112,0
0,40,0,0,2,0,0

DD |J .‘:j

W !

2 R
-

J

‘D .
J
-:1 f.".) '3

Tl
™

r"}'

'J

2 R

L%

H 5,

e

hik-m-—aj
r~m- J
th'J
n-»..u-

1

‘DO'J".'J*JJ"J'J"J'JD'D"JD'J*')‘)'J'JlﬁfJO'3'3"3*3'3'3"3'3'3

60,66,153,161,161,153,66,&?

¥xyxu¥ER
1:INK. 2,2,13

PRINT:PRIMTIPEN 2:PRINT"
AMTIFPHON

) It = Lo Bl i T

la detencsa

1:PRINT::PRINTE "

R
PEEEEE LR s

El ploneta AnTiphon,punto estrategico

de inportancia vital para.

en peligro.”

170 IS IR I

apa

1820 PRINT:PRPINT" Tu

=03

migas"
1812 "ORISGIM 2,2 :DRAY 639, 0'3 BPQWR 0,3?9'DRAHR *639 D'DRAMR D,-Z??
P XXX XXUXXE MUSICA EN DATAS X¥X¥¥yxxx

1829
1830

YRR

han

mi=iaon!’

ie la galaxia =e encuentra

Sus agresores;tras un ataque sorpresa
inutilizado el poder de l1la c

escudo que ln protegia”

Trata de evitar que el planeta

LARGO ( A.DUVORAK?

18490 RESTORE 1920

10 — AMSTRAD
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1850 FOR k=1 TO &°

1860 IF IMVEY(47)=0 OP IMKEY(?6)=0 THEM k=70:RETURN

1870 READ n,d

1880 SOQUMD 1.,n,d4,14:S0OUMD 1,1,1,1:S0OUMD 2,n,d,13:SOUMND 2,1,1,1

1890 MEXT:G0TO 18497

{900 "DATA 99 Taal. . 7P , 36  P¥sy 1985, Ty 60, ) B, TR R 8 B G IS 46 - T

68 , 94 , & l? ., UBSd , 34 , 106 , 108 ,; 54,

BBEaaze.... .36 ., 79 ; 198 , Y9N8

1910 DPATA 196 - 369 1195108 ,..106 , A8 . 94 =386 o 106 408, 12390 "I, 11D
AR T~ S S P - B - Sy NP ol Ty 63 3 68

= A g RS g 4 1908 . 71

1922 DATA &8 , S9 36 3 R 79 36 . 21 108 .21 , 68 ; B9 367, 97
108 , &3, 8 77 s, RS NGRS, 1| - o BEEERET T RS

g g OS89 &8 4 79 .. S0 sl

1930 DATA 10804 R 68 T2 36as 79 , 178 , 299;=68 ; 106 3 '36 , 119 , 198
I 48 , 99 , 36 - 72 5. 68 , 294 , 36 ; 196 , 106 ,

94 |, SERET7Y o 36 5 29 208 - DR

1SGDERATA 68 ., S . 365497 =10B , BY ; 63 , 99 3 36 4 93 , 68 4% , o6
196 ., o e 4 R e 84T

1950 I EEXFNXNXXXX FIMNAL DE JUEGQO ¥¥XXX¥¥¥

1940 TAGOFF:LODZATE 1,12:PEM 1:PRINT"Aventurero,el planeta ha sido volatizado

regresa a tu bt

il
L B R .

s 97

3ce. ... .BRATIAS....'" <

1970 PRIMT:PRINT:PEN 3:PRINT " PULSA FUEGO O ESPACIO PARA JUGAR "

1980 IF INKEY‘47)=92 0OR INKEY(7&6)=0 THEN CLEAR:30TO 190

1990 GOTD 1980

D000 TREXF¥EX¥EX FIMAL FELIZ ¥¥¥¥¥¥y

2012 TAGOFF:LOZCATE 1,12:PEM 1:PRINT" Aventurero,los invasores han huido..«

muchas gracias por tu colatoracion!!!!."”
2020 PRPIMT:PRIMT:PEN 3:PRIMT " PULSA FUEGO O ESPACIO PARA JUGAR "
2030 IF INKEY‘47)=0 OR INKEY(7?6'=2 THEN CLEAR:GOTO 10
92040 50TO0 2039
2050 Txxxx¥xyxx¥ EL. PLAMETA ESTALLA ¥¥¥¥
2062 FOR I1=1 TO &3%9
2070 LET l1adoder=INT/RPND(1}!¥40}-INT(RND(1}¥40)
2089 LET 1340izg=INT{(RMD{(1)¥70)+ (INT(RND{(1)¥30)-INT(RND(1)%22))
2090 ORIGIM kl1,9:DRAY ladoder,ladoizqg,l
2109 SOUMD 1,2000,2,15,2,0,15:MEXT
2110 6OTO 195¢C
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SYMBOL AFTEZ2 2Z2:RESTORE 110
FOR r£t=33 TO 126:READ al,a2,a3,ad,35,36,a”

a?,aB:NEXT

110
120
1302
140
139

160
170

DPATA 0,16,16,16,16,0,16,0
DATA .,36 36,0,0,0,0,0

DATA ©,36,126,36,36,126,36,0
DPATA ©,8,62,40,62,10,62,8
PATA ©,98,100,8, 16, 39 70,0
PATA 0,16,40,16,42,68,58,0
DATA 2,8,16,0,0,0,0,0

130 DATA 2,4,8.8,8,8,4,

190 DATA 9,32,46,16,16,16,32,0

200 DATA 0,0,20,8,62,8,20,0

210 DATA 2,0,8,8,62,8,8,0

220 DATA 2,0,0,0,0,8,8,16

230 DATA 92,0,0,0,62,0,0,0

240 DATA 2,0,0,0,0,24,24,0

250 DATA 0,0,2,4,8,16,32,0

260 DATA 0,0,126,66,70,70,126,0

270 DATA 0,0,24,8,8,28, 29,-

280 DPATA 2,0,126,6,126,64,126,°

290 DATA n,e,l 4,4,126,6, 1?6,0

300 DATA 0,0,96,102,126,6,6,

310 DATA ﬂ,D,lZé 64,126,6, 126,9

320 DATA 2,9,124,64,126,70,126,0

330 DATA 2,0,126,6,12, 24, 24,0

340 DATA 2,0,60,36,126,102,126,0

350 DATA 0,0,126,66,126,6,6,0

362 DATA 0,0,24,24,0,24,24,0

370 DATA ©0,0,16,0,0,16,16,32

380 DATA 2,0,4,8,16,8,4,0

390 DATA 0,0,0,62,0,62,0,0

400 DATA 0,2,16,8,4,8,16,0

410 DATA 0,60,66,4,8,0,8,0

427 DPATA 2,60,74,86,74,64,69,0

430 DATA 9,0,126,70,126,70,70,0

442 DATA 0,70,124,98,124,98,124,90

450 DATA ©,0,126,70,64,70,126,0

460 DATA 0,0,126,70,70,70,126,0

470 DATA 0,0,126,96,126,96,126,9

480 DATA 0,0,126,964,126,96,96,0

3190 DATA 0,0,126,64,78,70,126,0

500 DATA 2,0,98,98,126,98,98,0
AD
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BANCOS GRAFICOS

2940
5N

- -

269
T
=80
e
ANN
&1
&290
- e 2y
642
oI

S0

470
- 6380
SO0
700

e

720

DATA
PATA
DATA
DATA
DATA
CATA
“ATA
LCATA
DATA
NATA
DATA
PATA
DATA
DATA
CATA
LCATA

DATA

CATA

DATA

DPATA

CATA
DPATA

,14,24,24,24,24,9

TEAaY, 12,60

, 100,104, 12&,1n 70,0
04,964,96,96,126,0
126,86486,86,86,9
126,70,70,70,70,0
,126,98,98,98,98, 126,0
, 126,98, 126,96,96,0
,124,100,100,100,126,0
SRA SR P24. A8 ST

'\, 126,96,126,6, 12a a)

. 126,24,24,24,24,

,ns,?a,93,9a,12a,0

,98,98,98,52,24,0

,106,106,106,106,126,0

,©8,98,60,70,70,0

,98,98,126,24,24,°

5

q,

3
3.
!

B 1D I20)

DD SR D)
")Hijﬂfﬁljfbﬂij |jjl}£‘)rjljl'ji'

¥
I
5

126,6,24,96,126,0
8,8,8,8,149,0

O R 6.8,4,0
gF;L3$¢6,16 16, 1& 112,0

0,16,56,84,16,16,16,0 =

rjijﬂ;mwﬁqu}uajljD'DTJH}

L)
3
b ]
L
’
B
3
\

2IOPATA D3 0y050,0,0,0,255

240
50
780

225

?9G
30

319
Eggﬂ
830

-840

850
867
370
880

PATA
DATA
PATA
PATA

7?80 DATA

DATA
DATA
DATA
PATA
DATA
PATA
CATA
DPATA
DATA
DATA

890 ‘DATA

-Talal

10

920
939
040

PO

960
979
980

990

DATA
DATA

DPATA
- DATA

DATA
DATA 0
DATA
DATA

DPATA
DATA

0,28,34,120,32,32, 126,90

"Jg -’6?!6!62-’ 0 &2 h

0,48,48,62,34,34,62,0
0,0,3@,49,43,q3,30,0

.'n’él'ﬁ 6z, ’0,70,62,

0,0,40,70,124, 96, 62,0

0,14,24,28,24,24,24,0

,,o 62,70, *Q éz 6, 60

'-,24 a 5& 24,24, ac,

0,6,0,6,6,6,38,28
0,48,44,56,56,44,38,9
0,24,24,24,24,24,14,0
0n,0,108,86,86,86,86,0
0,0,124,70,70,70,70,.0
0,0,60,70,70,70,60,0
0,0,124,70,70,124,96, 96
N,0,62,70,70,62,6,6
n,n,30,498,48,48,48,0
0,0,60,96,60,6,124,0
§,24,69,24,24,24,14,0
,0,70,70,70,70,60,0
-,h,?a,?ﬂ 44,44,24,0
©,0,70,86,86,86, 44 0
0,0,70,44,24,44,70,0
0,0,70,70, 720,62, a,éo

1000 DPATA 0,0,126,12,24,48,126,90
1012 DPNTA 2,14,8,48,8,8,14,0
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BANCOS GRAFICOS

MEMNU

PATA
DATA

c,8,8,8,8,8,8,0
0,112,16,12,16,16,112,0
DATA 2,20,40,0,0,0,0,0

DATA 69,66,153,161,161,153,66,60
> xxx%x BAMCOS GRAFICOS *¥x¥x

'¥X¥¥X menu principal de acceso ¥¥%X%

MODPE 1:INK 2,0:BORDPER 2:INK 1,26:INK 2,21:INK 3,3:PAPER 2:SYMBOL AFTER 32:C

PRIMT:PRIMT:PEM 1:PRINT " : HemM=MHeX—=X
PRIMCIPAL =Y =X =X=R=X=-X~—

Koy =W

1100
1110
1120
1135
1140
11590
1169
1170
1380
§ 1590
E250
B BB,

|22

— -

A e

12490
B S
1267
1270
12870
1299
3 300
: o (05,
132¢C
1330
13490
95 Jor ke
13670
13790
1380
1390
1400
1410
14290
1430
1440
1452
146°
1470
148°%
14990

LOCATE 1,18:PEMN 1:PRIMNT "
PRINT * 2...COMVERTIR UNO EM SUBRUTIMA":PRINT
PRINT * 3...FINALIZAR"

FEM 3:PRINT:PRINT " Fco.J.BLAZRUEZ ‘e
IF IMNKEY ' 14)=0 THEM S0TO 1460

IF INKEY/13)=9 THEM GOTO 11897

IF INKEY(S)=2 THEM EMD

5070 1140

'¥¥EXX DESUVIO A DISTIMNTOS BAMNZOS ¥¥* =
CLS:LOCATE 1.4:PAPER 1:PEM 3:PRINMNT " ELISE BAMCO DPE _CARACTERES "
PAFPER 2:FPEM 1 o
FPRINT:FRINT" BANCO A ?

FFINT:PEINT" BAMCO B

BEQTAIIOAR BANCO TMITYIAL

1...PROBAR UM JUEGO DE CARACTERES ":IPRINT

EDP.COMETA "

- 5’.——.11.- -
-

SYMBOL AFTER 32
IF IMMEY‘13)=2 THEM RESTORE 112:GOTO 1290

IF IMKEY ' ‘14)=9 THEM RESTORE 1610:6G0T0O 12992

IF IMKEY‘S)=0 THEM SYMBOL AFTER 32:G0TO0O 1267
50701250

FOR ler=33 TO 126:READ 21,32,33,34,35,36,37,a8
SYMBOL ler,al,a2,a3,a4,a5,36,3a7,38

MEXT

~LS:PAPER PRUEBA DE BAMCO

2:PEM 3:PRIMT:PRINT:PRIMT "
LOCATE 1,22:PAPER O:PEM 2:PRIMNT" Pulsa 47> para camtbiar borde ”
PAPERP Q:PEM 2:PRIMNT" Pulsa <4> para color tinta " -
PAPER O:PEM 2:PRINT" Pulsa 41> para cambiar fondo "

PAPER OQ:PEM 2:PRINT" Pulsa <0> para volver menu "

PRIMT:PRIMT " ¢ DPel teclado numerico )": |

LOCATE 6,10:PEM 1:FOR f9=65 TO 92:PRINT CHR$(fg)jINEXT

LOCATE 6,12:PEMN 1:FOR #9=97 TO 122:PRINT CHRE(f3!j:NEXT

IF INKEY{12)=2 THEN tar=tor+l1:IF btor>Zé THEM btor=92

IF INKEY(20!)=2 THEM ti=ti+!:IF ti>25 THEN ti=-1_

IF IMKEY!13)'=2 THEM fc=fo+l1:IF fo>26 THEMN fo0o=0

IF INKEY?‘15)=0 THEN G0OTO 12697 -

INK 1,ti+1:INK 9, f0:BORIPER tor

FOR Kklp=1 TO 12:S0OUMND 1,klp,2,14:MEXTIGOTO 14900

'¥x% COMUVERTIR EM SUBRRUTIMA XXX

CLS:

LOCATE 1,4:PRIMNT "
LOZATE 1,6&6:PRINT "

QUE BAMCO GRAFICO YAS A USAR 7"
1...BANMCO A"
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BANCOS GRAFICOS

§ 900
B § oy
1529
e i L
1540
1550
15670
X 05700
1582
13590
1609

16190
1620
1639
1640
1659
1667

1670,
1680
16°0

1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
l'lﬂﬁ

.q&a
1817

0% £ - < da)

1830
1840
1250
1860
R
18890
1890

IPOD

12320

A,
B b
19492
195

1962

FRZD
1982

1990

LOCATE 1,8:PRINT "
LOCATE 1,19

2.« BAMCO B"

:PRINT " 3...AMBOS™

CALL &BB20
ade*s=IMKEY®¥

IF ade¥="1"
3de®="2"

adeF="3"

Ir
IF
50TO

' ¥¥¥X¥¥ SUBRRUTIMA BAMNCO
SYMBOL AFTER

1060~
-1570
1060-1570

ITHEM DELETE
THEN DPELETE
THEM PELETE
1995

B ¥¥¥¥

32:RESTORE 16197

FOR r+t=33 TO 126:READ al,a2,a3,ad,a5,a6,37,aB8:SYMBOL rft,al,a2,a3,aqd,a5,a6
s 237 ,a8IMNMEXT

DATA
DATA
PATA
DPATA
DATA
PATA

DATA

DATA
DATA

- DATA

PATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

PATA

DATA

DATA
DPATA

DATA
DATA
DATA
DPATA
DATA
DATA
DATA
PATA
CATA

A S&.an SA.

56,40,40,40,40,56,40,56
126,90,90,126,02,0,0,2
126,219,219,219,219,219,219,126
28,119,65,87,65,117,65,119
247,152,155,2496,111,;212,185,239
5&.193,34,111 213,187,197,127
28,52,44,56,0,0,0,9
14, 26, 22,20,20,22,26,14
112,88, 104, 49,40,1&4,33,112
0,62,42,119,65,119,42,62
0n,28,20,119,65,119,29,28
N, 0,0,28,20,52,44,56
o,o..,12* as $22.0,0
0,0,0,0,60,36,60,60
n,7,13,27,54,108,88,112
126,195,185,181,173,157, 195,126
60,100,84,116,29,119,65,127
126,1?5,139,253,195,191,129,255
126,195, 189,243,253, 189, 195,126
28,52,100,212,183,129,247,28
255,129 191,195,253, 189, 195, 126
12&,1?4,1??,131,13?,13?;1?5,126
255, 129,253,27,54,44,40,56
126,195,189, 195,189, 189, 195, 126
1”6 195,189,189,193, 125 67,126
. 56,40,56,56,40,56,
aqn Iﬁd HB 117
0,14,26,54,44,54,26, 11
0,2,127,65,127,65,127,90
£,56,44,54,26,54,44,56
126,195,189, 251,22,28,20, 28
126,195,181,171,163,191, 194,126
126,129,189,189, 129,189, 165, 231
254,131,189,131,189, 189, 129, 254
254,131,189,167,167,189,195, 126
252,134,187,165,165,187,134,252
126,195,189,135,191,189, 195,126
255,129,191,130,192,169, 169,224
126,195,189,191,177,189,195,126
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231, 165, 189, 129,189, 165, 165, 231

127,65,119,20,20,119,65, 127
7,5,5,229,165, 189, 195, 126

238,186,132,140,182,187,172,231
224,150,162,169,162,191, 129,255
231,189,153, 165, 189, 165, 165, 231
231,1€1,157,173,181, 185, 173,231
126,129,189, 165,165, 189,129, 126
254,131, 189,189,131, 190, 160,224
126,195, 189,189,173,181, 195,126
254,131, 189,189,129, 187,173,231
126,194,190, 195,253, 189, 195, 126

255, 129,239,40,40,40,40,56

231,165,165, 165, 165, 189,129, 126
231,165,165, 165,189,219, 102,692
231,165,165, 165,189,165,219, 126
213,189,219,102,102,219, 189,231
199,109,187,214,108,40,40,56
255, 129, 251,54, 198,223, 129, 255

X AnLax 5a 256 I3 1733
0,224,176,216,108,54,26,14

248, 135,232,40,40,232, 136,248

56,108,198,170,238,42,40,56
04 0:0,0,0,0,0,200

&2,99,221,135,220,223, 129,255

0,0,56,4,60,68,60,0
0,32,32,60,34,34,60,0
0, 0,268, 38532,32,20;0
n,4,4,60,68,68,60,0
0,0,56,68,120,64,62,0
0,12,16,24,16,16,16,0
a,0,60,68,68,60,4,56
n,64,64,120,68,68,68,0
n,16,0,48,16,16,56,0
0,4,0,4,4,4,36,24
n,32,47,48,48,40,36,0
0,16,16,16,16,16,12,0
n,0,104,84,84,84,84,0
0,0,120,68,68,68,68,0
0,0,56,68,68,68,56,0
0,0,120,68,68,120,64,64
0,0,60,68,68,60,4,6
a0, 28,32.32, 32 32,0
0,0,56,64,56,4,120,0
0,16,56,16,16,16,12,0
0,n,68,68,68,68,56,0
N,0,68,68,40,40,16,0
n,0n,68,84,84,84,40,0
0,0,68,42,16,40,68,0
0,0,68,68,68,60,4,56
0,0,124,8,16,32,124,0
n,14,8,48,8,8,14,0
Dy




= :
L

e

Ste programa oS

presenta una vision
muy particular del

popular mundo de las

boleras.

n la bolera elegida para nuestra

competicion, entro anoche un
gamberro y algunos de los mecanis-
mos automaticos, que hicieron famo-
sa esta bolera, no funcionan como an-
tes.

Por tanto, s1 observas alguna ano-
malia en «el sistema de juego», no te
extranes.

En cualquier caso ya es muy tarde
para cambiar de establecimiento vy
tendremos que jugar aqui. ¢Aceptas el
reto?

Espero que si. Bueno, las normas |

son faciles; cada jugador dispone de
varias tiradas para derribar todos los
bolos. S1 no lo consigue el turno pasa-
ra al siguiente. Al final, aparecera en
pantalla la puntuacion de cada uno.

Para lanzar bola usa la tecla ESPA-
ClO. Ahl lo olvidaba... Si consigues
un pleno tendras una agradable sor-
presa.

Bueno, con el inicio del juego ob-
servaras que esta bolera es algo «Dis-
tinta», no te desesperes, con el tiempo
iras cogiendo practica y te convertiras
en un autentico campeon. W
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RUTINAS PRINCIPALES

10- 70 Presentacion en REM del programa.
80- 250 Definicion de caracteres de juego y colores. Envio a
rutina de formacion de otros caracteres y portada.

260- 310 Colocacion de escenario de juego. marcadores y bo-
l0s.

320- 410 Bucle principal. Movimiento de la bola y envio a
otras rutinas si s¢ pulsa tecla «espacio». Si las tiradas
llegan al numero tope. se desvia a final.

420- 480 Dibuja trayectoria de la bola y en caso de contar con-
tra un bolo. llama a otras rutinas (borrado y compro-
bacion). Se desvia a recogedor de bolas.

490- 520 Borra el bolo alcanzado y se desvia a la rutina de
comprobacion de posiciones.

530- 570 Posiciones de los bolos en DATAS.

580- 620 Comprobacion de bolos. Si todos han sido tirados. se
considera pleno y llama a dicha rutina.

630- 650 Lee los nuevos caracteres de numeros.

660- 760 DATAS de los numeros.

770-1050 Lectura nuevos caracteres de letras. DATAS.

1060-1170 Menu principal. Eleccion numero de jugadores. pre-
sunta de los nombres y asignacion de puntos a cada
uno.

1180-1270 Tramo final. Expone los resultados y ejecuta musica
hasta que se pulsa una de las opciones requeridas.

1280-1430 Rutina de pleno. Todos los bolos han sido tirados y
en una nueva pantalla se ofrece la posibilidad de mul-
tiplicar la puntuacion. Tras esto, vuelve al menu
principal.

1440-1520 Portada inicial. Suena musica hasta pulsar «espacio».

1530-1600 Opcion de continuar la partida. Asigna a cada juga-
dor el sumatorio de sus puntos.

1610-1670 Notas y duracion de estas (en DATAS).

1680-1790 Recogedor de bolas.

TRUCOS

/) Numero de bolas inﬁr.lit.ﬂ.
Elimina las lineas 400 y 460.

/) Bola lenta solo hacia un lado

— derecha: 330L =L +1
340 IF L > ISTHEN L =2

- jzduierda: 330 L -1 -1
30 IF L < 2 THENL =18
/) Bola lenta
330 L = L + Lados

/) Bola movida con tecla COPY

330 IF INKEY(9)=0 THEN L=L + |
340 1E1 > 18 THEN L =2

Y ahora. un pequeiio cambio. que lejos de hacer el juego mas (acil lo hara mucho mas interesante. sobre
todo para cuando estés compitiendo con tus amigos. | .-

1360 LOCATE 4 + (suerte * 3). 20: PEN 2: PRINT suerte — 5: NEXT e
1410 LOCATE 124: PEN I: PRINT «TU PUNTUACION ES AHORA DE»: puntos * (Kl = 5):

puntos = puntos * (kl = 3)
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b bt {3

— el

i

abre$
bo$. bo2$

n

tandas

jugadore$
jugadore$ (tandas)
L. lados

CO

pl
puntos
hg.h

S
Sl

fin

numeros. a'. a*. a’.

a*. a’. a%al 3’

- " ’ i ) F i
letras. a'. a*. a*. a*.

=gt 4. a
nj
tandas

CV
punt(tandas)

1]

suerte

kl

paro. retardo

sum(tandas)
Kp

VARIABLES PRINCIPALES

Aparece cuando el nombre introducido es de-
masiado largo.

Dibujo de los bolos.

Lectura v comprobacion de bolos, mediante
las datas X e Y.

Equivale al numero de jugador.

Nombre del jugador en partida.

Nombre de cada jugador.

Movimiento de la bola. 1zquierda y derecha.
Pone a cero e investiga si todos los bolos han
sido tirados. En caso de ser i1gual a cero, se
considera pleno.

Numero de tiradas.

Puntuacion actual.

Retardo en bucle general.

Posicion vertical - ascendente de la bola arro-
jJada.

Lee la posicion de los bolos y comprueba s1 ha

habido pleno.

Retardo tras haber logrado pleno.

Redefinicion de los caracteres correspondien-
tes a los N.°.

Redefinicion de los caracteres de las nuevas le-
Lras.

Numero de jugadores.

Bucle determinado por ¢l numero de jugado-
res.

Retardo tras instroduccion de nombres.

Asigna a cada jugador sus puntos tras haber
terminado su jugada.

Lee v ejecuta musica (n - notas. d - duracion).
Posiciones de bolos blancos en pantalla de ple-
no.

Posicion del bolo rojo en pantalla de pleno.
Bucles de retardo.

Suma todos los puntos de cada jugador.
Recogedor de bolas (movimiento).

ZAMORA, s/n. Nave 11 San Fernando de Henares (MADRID)
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- BOLOS-REM |

INICIALIZACION

DEF.
LETRAS
Vv
NUMEROS

PORTADA

MUSICA

EMPEZAR

END

CONTINUAR

¢« NOMBRE?

BUCLE
PRINCIPAL

(PULSADO < ESPACIO>?

VMIUEVE BOLA p—

PLENO .
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I B T e B I 2t i e e I e
20 'xyxy¥¥ CABECERA PORTADA ¥¥¥ BOLOS *x

N SR, *%*
A0 '¥¥ FCO I,RILAZQUEZ f(c) ED.COMETA ¥¥
L A, * ¥
EOTTER 1986 * %

0T R EFEREFERERFRERHEHFHRRHEREHHEXRRR XK

80 MODE 0:INK 0,0:BORDER O:INK 1,24:INK 2,2:IMK 3,6:IMK 3,13:INK 5,7:INK 6,5:INK
7,26 |

©0 FOAR ==1 TO &:0=e¥80:0RIGIN 0,0:PLOT 0,0,e: =160

100 ORIGIN o,y:DRAW -372,10C:TRAWR 30,30:DRAWR -15,30:DRAWR 15,Z20:DRAWR 40,0::DRA
WR 15,-20:DRAWR -15,-70:DRAWR 30,-30:DRAWR -30,-100:

DRAVR -40.0 -

117 NE¥T:0ORIGIN G,0:PLOT 0,0,0

120 EQP L1=1 TG 340 STEP 1.9:DEG:ORIGIN 300,%0:DRAW 30¥SIN(ki),30XCC3{kl),7:350UN
D 1,kI%¥(RND(1)%2),1.Z,14:BORDER INT(RND!1)%26) :NEAT

130 FOR kl=1 TO 1000 STEF 10:30UND 1,kl,1,15:NEXT:BORDER OILOCATE 1,249:PEN 4:PRI1
MT " ESPERAIcarqerdo..”
- 140 PEN 14:LCCATE :({,1:FRINT " BOLOS *
150 RUIN e
B GASTUR 5000
107 RN HFHHHHH XX E KKK KRN XK AKX

20 T RR¥ ROLERA s
30 T XFEX *ow o
40 *¥%¥ FCO.BLAZQUEZ {c) ED.COMETA **¥
S50 P ¥E% ¥
&0 T FR¥ 1934 ¥H¥
E R S S =
80 * ¥¥E¥ COLCRES Y CARACTERES ¥¥¥%¥

90 MCDE 1:INK 0,2:BORDER O:INK 1,26:INK 2,20:INK 3,6
100 SYMBOL AFTER 32
110 SYMEQL 259,60,126,255,253,253,241,102,60
420 SYﬂBﬂLﬁ254,12&,122,122,126,60,255,253,253
130 SYMBOL 253,253,253,253,253,253,253,253,253
140 SYMBOL 45,0,0,0,0,60,36,60,60
150 SYMBOL 43,126,195S,189,251,22,28,20,28
160 SYMBOL 45,0,0,0,127,65,127,0,0
170 SYMBOL 58,0,56,40y56,56,40,56,0
180 SYMBOL 44,0,0,0,28,20,52,44,56
190 SYMBOL 233,15,60,44,236,236,449,60,15
200 SYMBROL 154,0,28,62,255,255,62,28,0
210 abre®=" _ DEMASIADO LARGO, ABREVIE "
220 bo®=" "+CHR$(254) .
230 bo2%=" "+CHR$(253):lados=1
240 GOSLIB 430:GOSUB 770
250 GNSUR 1440:CLS:PRINT:PRINT:PRINT:GOTO 1060
250 "¥¥ COLOTACION DE BOLOS Y PAMTALLA ¥ ;
270 RESTORE S40:FOR ju=1 TO 14:READ x,y:LOCATE S+x,1+y:PEN 1:PRINT bo%$:LOCATE 35+
%, 1+y+1:PRINT bo2%:NEXT _
280 ORIGIN 0,0:DPRAW 0,399, 1:DRAWR 304,0:DRAWR 0,-399:DRAWR -304,0

L e
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BOLOS

290 PAPER O:PEN 2:L0OCATE 27,2:PRINMT "TIRADA N:":ILOCATE 27,8:PRINT " PUNTOS :":FA
PER O:PEN 1

300 LCOCATE 25,15:PEN 3:PRINT " JUGALOR N:"jtandas
310 LNCATE 21+4INT(/20-INT(LEHN(jugadore$(tandas))))/Z2),20:PEN 1: FRINT LEFT$(jugad
oredi{tandezs)  13)

320 R Sl RICLEAL.BGLA MOVIL XX

TAIO OI=1+{LeDOSRIMTII(RND(1,%3)) )

240 IF 112 THEN lades=-1:11=18

TSN TF 172 THEM lados=i1]=2

140 co=0:PEM IILICATE I0,4:FRINT ptiLOCATE 30,1CIPRINT puntos
770 LOCATE 1,73:PEM 3:PRINT CHRS$(25S):CALL &BDi%:FOR n=1 TO FiNEAT:LOCATE 1,25:F
RANT o @ '
FR8C FOR nhg=1 TO 20:NEXT

TeC IF INKEY(47)=0 THEMN GOSUB 43C

320 1IF pt>2D THEN S20

410 S0TE 3G

470 T VRx¥x¥X PULLSADA TECLA ESPACIO X%¥%¥
420 ~t=n*+1:FOR s=22 TO 2 STEP-1:IF TEST((15.9/ S¥1)-8,400-(s%15.7275))=1 THEN GOS
B 00 GATO 479

34C LOCATE 1,s:PEM 2:PRINT CHR%(2S5S5):LCCATE 1,s+1IPRINT " °

450 SOUMD 2,150%s,4,14:.NEXT

440 IF pt>10 THEN 520

47C CGOSUR 14892

4230 RETURN

490 * ¥¥¥ BOLOC TIFPADO ¥*¥

SCN SOUND 1,20,10,14:L0OCATE 1,s:PRINT " "ILOCATE 1,s+1:PRINT " ":LOCATE 1,s-1:PR
NS

510 puntos=puntos+(12-s) :GOSUE 580

S20 RETURM

SZ0 "¥¥ POSICIONES DE LOS BOLOS ¥

S4C DATA 0,2,2,2;,9:2;6,2,8,2

SO DPATA 1,4,35,4,5,4,7,9 S
0 DATA 2,4,8,6,6,6 | b i
O DATH S By 0a s S L
20 *%¥¥ COMPROQBACION BOLOS %¥¥ 2

=90 RESTORE ©40:FO0OR sl=1 TO 14:READ Xx,7¥: DRIGIN 6% {(15. 9”51,-:2 IF NOT TEST((45.97

S¥x)-8,400-(y¥15.7275))=0 THEN co=co+l

600 NEXT:IF co=0 THEN 620

610 ORIGIM 0,0:co=0:RETURN

420 FOR fin=1 TOC S50D:NEXT:CLS!I GOSUB {280:CLS:RcTURN ~

&20 *¥¥ REDEFINICION DE MUMEROS *¥ .
640 BRESTORE 540:F0OR umeros=48 TOQ S7:READ al,a2,a3,ad4,a5,a6,a’,as: SYMBOL numeros
sal a2,a3,ad,at%,as,a’,a8INEXT.
&S0 RETURN '

460 *%¥ DATAS DE LOS NUMEROS %¥¥%
4670 DATA 126,195,185,181,173,157,195,126
£30 DATA 60,100,34,116,20,119,65,127 '
490 DATE 126,195,189,253,195,191,129,255
700 DATA 126, 195 189,243,253,187, 195,126
?10 DATA 28 52,100,212, 183, 129,24:,29

720 DATA 255,12?,1?1,1?5,253;18?,1?5,126

L
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230 DATA 126,194,190,131,189,189,195,126
240 DATA 255,129,253,27,54,44,40,56

750 DATA 1726,195,189,195,187,189,195,126
7460 DATA 126,1%5,189,189,193,125,67,126
220 T ¥¥¥¥¥ DEF.DE NUEVAS LETRAS *¥¥¥

28C RESTCRE 800:F0OR letras=£5S 70 90:READ al,a2,a3,ad4,ad5,aé6,a7,a8:5YMBOL letras,a
1,22,2a7  a4,a85,a6,a7,a8: NEXT |

70 FRETUSN

220 DATA 126,129,189,189,129,189, 165,231
810 DATA 254,131,189,131,189,189,129,254
220 DATA 254,131,189,167,167,189,195,126
230 DATA 252,134,187,165,165,187,134,252

DATA
. DATA
DATA
DATA
O DATH

820 DATA
200 DATA

= 1 W S -
PO OLATE
TG DLN

124,195,189,135,191, 189,195, 126
25E 129,191,130,190, 160, 160,224
124,195,189,191,177,169, 195, 126

271,165,189, 129,139, 165,165,231

127,65,119,20,20,1i9;65,127
»,%5 £,229,1¢5, 139, 125,486
Pxosine. (2, 240,482,187, 17, 231
:“l,;L),*ﬁﬂ,lni}lEO,-?-,l1 ,-s=

2,187, LT0ici, it 965,105y 231
a_a.:a’.-.'.--l-l-b ,.-..3 19&,%”3_,331

SAOTTATAT I PETIOT 1897 1ESwST, 169, 129, T26

T o e
S e

2 131 3205, 152131 ;1”0,1&0 224
1?::,-?5’-8? 1'—'9 1—’3 181,&9*—-‘, 12&

n*o n;—aﬁﬁﬂg} 31,189, 187,129,187, 173,231

amA nATA

890 NATA

12:¢,994, 190, 195,253,189, 195, 126
2% 1=¢ 239,40,40,40,40,56

OO0
1CLO

10720

19250

= =46 40

BATA L 16%,165,165,165,18%,129,1256
DATA ;,teﬁ,las 165,189,219, 102,60

EﬁTﬁ 1,165,1465,165, 135,145,219, 126
DATA 3,*39,h1¢ 102,102,219, 189,221
DATA ?,107,137,214,108,40,40,56

1 0S¢ -pAT> 4,;29 2515560, 1908, 223,129,295

1040 T %%¥¥ MENU PRINCIPAL: JUGADOREZ ¥¥¥

1070 PRIMNT:PRIMTIPEN L:PRINT " ELIGE NUMERC DE JUGADORES "

10680 INPUT ™ 1-1G "jin)

1090 TF nj4<1 CR nj>1iC THEN 1960

1100.CLS L

1410 FOF tarndas=1 TO nj *

1120 CALL &23720 |

$137D CLT:"RINT:PRINT:PRINT:PRINT " FOR FAVOUR, JUGADOR N: "jtandas:PRINT: INFUT
" INTRODUZCA SU NMOMBRE "jiucadores$(tandas):jugadore '

$(tandas)=UFPER®(jugadcres(tandes) ) IF LEN(jugadores$! taﬁﬂdﬁ}lrla THEN FPRINTIFRIN
T ebre$:FOP cv=1 TO &ON0:NEXT:GOTQ 1130

1140 CLS:COSUB 260

110 LET punt(tardas)=puntos

1160 LET puntos=0ipt=0ico=0is=0:1=0

F1P0-CLSSNEXT
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BOLOS

1120 "X¥¥¥¥¥¥ CTH DE FARTINA ****#4+*
1190 "RIMTIFRINT:FRINT FUMTUACIONES

1 9.9.9:9.9 9 5.9 559 9 &
1700 FOR trardas=1 TO ni
1710 L.ATATE ¢ (2¥%tandas) +S:FEN 3:°PR1hi " JUGADUR N-"-tandas.PEN 2:LOCATE 14 (2%ta
rda=) +S:PRINT LEFTS (. wugadore$(tanaas!,20);"--"jpuntl |
tandas) :NEXT _ JE—
1220 PRINT:FRINT:PEN 1:PRINT "  5..EMPEZAR PARTIDA

C..5EGUIR PARTILA o 5

MN..FIN" -

1230 RESTORE 1630:FOR ii=! TO 107:PEAD n,d:S0UND 1,n%2,d¥1.6,15:50UND Z,n¥0.2,d¥%
1.£,14:S0UND 1,:,Z,1:SCUND 2,1,2,1 - g
124C TF INKEY (&0, =0 THEM jji=102:CLEAR:GOTO 10 o e

. P ——— L o

1250 IF TRKDV/42)=0 THEN ij=109:60T0 1530 s
1240 IE INKEY (7 3)=0 THEM END . | s
CoENEX Ta LAl 4c e -
172G C¥¥¥ TODOS LOS BOLDS ABATO ¥EX¥ e =
1D6eQ CLe .. s
1302 PEM 1:PRIMT!PRIMNTIPRINT " HA3 HE Hﬂ“ﬂﬁhag&ﬁ , CHHORABUENA e
%10 SRIMT:PRINT " POR ELLO TE CONCEDO LA FGIInI _IDAD DE .

" AUMENTAR TU BUNTUAZIIN ..." < :
{320 PRINT:PEINMT » oL Ta TEELA*(AwHEﬂRHmPHRHR;1ﬁwfﬁﬂw-. e ity 1
1338 CR suyerfe=t T O ;ﬂ___t
v=3n LACATE & iaerie%3), L71PEN 1iPRINT bos N A - R SO N .

1750 ! CCATE 2% ‘svertedI) ,L2:PEN 1:PRINT bo2% e
174N LACATE 4+(susrte®™),20:PEN 2:FRINT suerte:NEXT
20 =i+ INTOOPNDOL} ¥4 -(RHD (1) %3)) 1 IF ki 20 THEN ki=l1 D ——
TR0 IF 1191 THEN 121=10 ' .
1790 L-rATS 34 °%1%3),17:PEN 3:PRINT bo®:iOCATE 9+{ki%3),18:iFEN SIPRINT boc$: SOUN
o T E P 1:=aum3 2,ki¥129,2,14:F0R paron=1i T3 16:INE

i

e

HT:Tﬁ THHEM I SPV=0 -THER GOTD 15310

A0C LOCATE G+ 1$3), 1723 TEMN 1:PRINT bo%:LOCATE J+(k1X3)13LFEN L PRING bﬁfﬁfﬁaTB.ﬁ

J
D

LOCATE 1,24:SEN *:PRINT " TU PUNTUACLUN b AliUKA DE "jpuntos¥kl:puntos=punt

tﬂ :‘ s Pl Y
K v 1A
'— .J

T R 5 e
12720 FOF retardo=" TC 2200 INEXTILET pt=g e | -~

1 A=Fn :-—-r| ---u..:
i B

230 T eiwrRwAT FORTALDA FRESENTACION XXXX e . s ot
1450 MODE 1:PRINT:PRINT:PEN 1:PRINT " ~ BOLERA " s PRINT:PEN 3:PRI
NT " YOO N AN KRR KKANNRR B T
1440 PEM 2:PRINT:PRENT:PRINT ALGUN GAMBERRO EMTRO AYER EN LA

CULERA £ HIZU. ALGUNA
= REFORMAS, ., ." | | v e
147C¢ PRINTIPRINT ” =1 PUNTC DE MIFA AUTOMATICO NO 7 -

SUNCIONMA A LA FERFECIION Y LOS | 5 o
BOLOS ESTAN SEFARALCS ENTRE S1.

NUEVTS |
+ 220 PRIMT:PRINT:PRIMT" BUENA SUERTE ...."

1490 PE T PRIMT:IPRIMT:PRINTIPRINT " - LS5A TECLA <ESFAc1u> i

1500 PEN 1:FPRINMTIPRINT " FCO.BLAZCZUEZ () En.coMETn >

1510 REZTORE $&T0:FCE j.=1 TC 1CF:READ n,d:SOUND 1,n¥2, a¥1.3,15:30UND 2, n%0. Z,d*
1.7,14:50U™p 1,1,2, LISOUND 2,1,8,131F TNFE?‘q?l"D TH ST | | 4 
EN ji=t1no:RCTIIRY i, — -




ME/TGATO 15.0

TENXYEXY  CONTINUEMOE F-X¥x%%

FOIR tardas IR

LET Eum(fan1aﬁla;¢nttgandaai

LE T puhtu5=punt:5+5um!tandae):ELS:pt=0:;n=0:5=O:GDSUB 260
LET purt(tandas)=puntos -

LET franting=0Q

NEXTICLS

oy

pt=0ico=0:s5=0:507T0 1130
'****i*%** MUSTCA ¥EEXXEXXXXFXXNX
' %¥9-¥ BLUE BELLS OF SCGTLAND %% :
“A*ﬂhﬁﬁﬁhle 179, 34, 150,418,213, 18,237,349, 203,185 190,18, 179, 18,254, 18,284, 18,
,18,284 12 2343,18,284,18,284,13,253.18,553,186,253 e
“ﬁ:q,_J_,15 253, 15,250, 18,255,158,253, 18,255, 18,268,156
1640 DATA 11#,13,:55,H4¢#;g#1d 2848518, 8358p48,289, 15, 237,16,179,34,213,18, 170,18,
17?,*9 1S IE,2%0,18,213,13,253,18, 2394545;213,18,190
, 12, 179,34, 195, 18,813, 18,237, 34,213, 18,4 20585l
1652 DATA 234 12,284,18,258,18,319,16,35&,54,239,18,175,34, 190,118,213, 18,239, 34,
o1z, 12 Yo, 18,177,18,734,13,284,18,268,18,317,18,358
54, 227,18, 1*?,?4,;90 18,213, 18, 789:34,2152,18,190,18
1640 DATA 179,135,284,18,284, 13,263, 13,319, 18,358,54,259, 18, 234 18,358,18,284,18,
A239,18,170734,213,12, 170,185479, 12,190,148, 239, +8,213
B o “53,1e;h-? 34,213,18,17C, 18 -
15?0 BﬁquﬁmE*&#amﬁb,13,213;18;23?134,213,18,1?0,1&,1??,18,264,13,284,18,2&8,18,
19, 13,353,54
1600 T X¥AXEXX¥XX FECTGE BOLAS ¥¥¥¥¥x¥
1690 FOR _bp=2 T2 1
=0C LOCATE In,2:PEN Z:PRINT CHR&(233)
w2490 FORs ko= TO Z:50UND 1,2022,1,13,0,0,15:INEX
1720 LOCATE n, 218N SIPRINT CHRZ(159) s
s i [ e _
A0 Feekp=] 10 2 STEP-1
1750 '_CCATE ¥p,2°PEN 3: RINFCHRS(Z3I)
i7¢0 FOR Ln=%{ TO 2:200UKND 1,2000,1,13,0,0,15:NEXT
1720 LOCATE kp,2:FPEN STPRINMT + »
178C NEYT '
‘780 RETLURM P ;
TOOAL XN EXRRNH-GRABAR ****kt*
e SO1C. CLEIPRINES PRINT:PRINT:FRINT DESEAS GRABAR EL WRUGRAMG?
5020 PRINT:PRINMNT CoawsaEN CINTA-."
50730 PRINT:FRINT ° n....BN DIsCQg ™
*J;wﬂuqo FRIhT FRIMT * M....PREFIEREZ JUGAR"
S0 “'HF='$ ' ,
R “O{ﬁ 1r FRETREWRR SEGeTC s THEN SAV "'DLﬁaﬁ“*PETUrh
'*;_j;* IEsagasnt 25 a$="4" THEN ®LI L SAVE “BOLOS.": s RETURN
| AR IS5 3B="N"7 0OR a$="n" THEN RETURN

,=rﬂﬂ HﬁTC =y A

b

4
—
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El objetivo de este
programa es
facilitarte una serie de
bancos graficos que te
seran muy utiles a la
hora de teclear tus
propios programas.

BGRAFK-1

Eslc mes te proporciona-
mos dos bancos., que
como habras podido obser-
varson utilizados en los jue-
g0s de este numero. De este
modo, podras hacerte una

idea mas precisa del resulta-
do de los mismos.

El programa consta de
dos opciones. La primera, la
de probar un juego de carac-
teres, hace posible que pue-
das varias los colores del

fondo, borde y tinta, res-
pondiendo a las teclas indi-
cadas en pantalla.

Ten especial cutdado con
la opcion de convertir un
banco grafico en subrutina,
va que Si te equivocas ten-

dras que volver a cargar el
programa.

El proxime mes, y con ¢l
nombre de « BGRAF-2». 0s
ofreceremos una nueva
gama de caracteres. W

10- 70
80-1050

1060-1160

1170-1440

1450-1550

| 560-final
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Rutinas principales

REM: Presentacion del programa.
Subrutina independiente, con DA-
TAS incluidas del banco 1.

Menu principal. Seleccion de las dis-
tintas opciones.

Continuacion de opciones. Si se eli-

ge, se pasa a rutina de prueba de un
banco grafico.

Rutina de convertir un banco, (o los
dos si se eligen), en subrutina para
futuros usos.

Subrutina independiente, con DA-
TAS incluidas, del banco grafico 2.

REE-a° a:

BOR
T1

FO
ADES

Variables principales

Leen y redefinen el banco grafico 1
& 2 en caso de elegir la opcion de
subrutinas. »
Leen v redefinen caracteres de am-
bos bancos para su uso dentro del
programa. ' -
Muestra el abecedario en mayuscu-
las y en minusculas en la opcion-de
prueba. )
Valor del borde.

Valor de la tinta 1: Pen 1.

Valor del fondo.

Espera que se pulse una de las teclas
indicadas.
Uso general.
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Tras haber
redefinido nuestros
propios caracteres,
Ootro paso mas a la
hora de hacer nuestros
programas, €S
conseguir que estos se
muevan a voluntad
por toda la pantalla.
Asi, la explicacion de
hoy tratara de
aclararos algunos
conceptos al respecto.

CARACTERES
MOVILES

| sistema es bastante sencillo: bas-

ta con escribir y borrar sucesiva-
mente un caracter en varias posiclo-
nes. Para tal efecto debemos hacer uso
de los comandos PRINT, LOCATE,
PEN., etc., de los cuales tenemos una
detallada explicacion en el manual
del ordenador.

Hay muchas formas, todas distintas
y variadas, de conseguir que un carac-
ter se traslade de una posicion a otra
dentro de la pantalla.

Una de ellas, la mas simple, es usar
los bucles del tipo FOR... NEXT, que
nos daran una sucesion de posiciones
por las que se movera el caracter.
Como ejemplo de este método, mira
el numero 1 de los que estan en el pro-
grama «EJEMPLOS».

Rompe el programa y listalo si lo
quieres examinar.

Combinando los bucles podras lo-

grar multitud de trayectorias, saltea-
das o no. las cuales pueden estar in-
cluso determinadas con el uso del azar
(RND).

Otro de los métodos posibles, y
también uno de los usados a menudo,
es el uso del comando READ, con el
que podremos obtener posiciones
que del modo anterior nos seria mas
costoso y complicado. Pulsa ahora el
ejemplo N.° 2. Al igual que el ante-
rior, rompelo si necesitas ver el lis-
tado.

Por supuesto que también se ha he-
cho uso del bucle FOR... NEXT, pero
ahora la posicion del caracter no de-
pende del valor de la variable del bu-
cle sino de las DATAS que son leidas,
guedando asi tan solo el bucle para re-
petir la lectura de DATAS tantas ve-
Ces COMO noS sea necesaria. -

Antes de pasar al control del movi-
miento a traves del teclado o joystick,
veamos que no solo podemos mover
un caracter en posiciones distintas,
sino que ademas, podemos hacer que
el caracter varie en una posicion fija.
En el giemplo n.° 3 tiene una muestra
de ello. | —

Estas modalidades son las mas usa-
das para programar trayectorias-a lo
largo y ancho de la pantalla, pero

existen otras formulas capaces de
crear movimiento sin trayectoria pro-
gramada, con el uso del teclado y del
joystick. -

MODO 1 MODO 0

I Arriba

25 Abajo
l lzquierda
40 Derecha
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MOVIMIENTO VARIABLE

El fundamento de esta modalidad
es crear un bucle cerrado, dentro del
cual las posiciones del caracter sean
dependientes de las teclas destinadas a
tal fin.

El sistema de asociar la pulsacion
de una tecla a la variacion de una
coordenada del caracter, se hace a tra-
ves de los comandos INKEYS$, IN-
KEY (< numero de tecla >), JOY,
elc.

Como primer peldano de nuestro

programa. debemos asignar a las te-
clas elegidas un valor de movimiento,
esto es. si yo pulso por ejemplo la te-
cla A. el caracter de pantalla se mueve
hacia arriba una posicion. Y del mis-
"mo modo con todas las teclas que
hayamos seleccionado.

Supongamos que elijo las siguientes
teclas para mover mi caracter:

A.:arriba

7 .- abajo

/aazquierda

/.. derecha

Ahora, cada vez que yo pulse una
tecla. esta movera hacia el lado asig-
nado una unidad mi caracter.

Pero atencion, dado que nos esta-
mos moviendo en coordenadas de tex-
to. no tenemos que olvidar nunca que
nuestras coordenadas comienzan en

el borde superior izquierdo, donde
estala(l.l).

Por lo tanto, para que el caracter se
desplace hacia abajo, las coordenadas
de texto verticales, deberan ir aumen-
tando., mientras que para subir, se
dara el efecto contrario.

Respecto a posiciones horizontales,
para que se mueve a la derecha las
coordenadas deberan aumentar, y lo
contrario st ha deira laizquierda.

Otro punto muy importante es fijar
bien los limites de posiciones posibles
de nuestro caracter, para evitar en-
contrarnos con «errores» que el orde-
nador anunciara, sobre todo si cual-
quier coordenada llega a ser inferior a
uno. Para evitar esto, deberemos limi-
tar la pantalla por los cuatro costados,
teniendo en cuenta el numero de filas
y columnas del modo que estamos
usando.

Sirva como referencia esta tabla de
coordenadas «tope» para los 3 modos.

Para que puedas observar el modo
de limitar las coordenadas, coge como
ejemplo cualquiera de los «ejemplos»
(valga la redundancia) del programa.
Pulsa BREAK dos veces y listalo.

En el ejemplo numero 4, el movi-
miento se logra con el comando IN-
KEY (< numero de tecla >) = @.
Pulsa la tecla 4, y mueve el muneco
con las teclas que se citaron en un

== = T EE—

ejemplo anterior.

Para que observes el uso de otro co-
mando, el INKEYS. pulsa lateclady
analiza este ejemplo.

Si listas los ejemplos 4 y 3, y los
comparas, podras estudiar las diferen-
cias entre un modo y otro. y asi elegir
el que prefieras.

A la hora de comparar resultados.
existe una ligera diferencia: el ejem-
plo que usa comandos INKEY (< nu-
mero de tecla >) permite el movi-
miento oblicuo, mientras que el nu-
mero 5, sin redefinir mas teclas, no lo
hace.

El uso del joystick, aunque podia
ser empleado el comando JOY, va-
mos a seguir dirigiendolo por medio
del INKEY (< numero de tecla >).
Con este fin. pulsa la tecla 6 y podras
mover el monigote con el joystick.

El sistema es bien sencillo, dado
que lo unico que hemos variado res-
pecto al ejemplo 4 es el numero de las
teclas, que corresponden ahora a los
valores asignados al joystick.

Y ya por ultimo, en el ejemplo nu-
mero 7, se consigue el movimiento
con coordenadas graficas (no de tex-
10).

Es una simulacion de una carrera
de cohetes, para la que se han usado
las sentencias TAG, TAGOFF, vy
RND, las cuales explicaremos mas
adelante. W

Ny

.

bre, direccion y teléfono.

— Envianos tu programa en una cinta de cassette adjuntando un texto explicativo, asi como tu nom-

— Todos los meses se seleccionara un programa de entre todos los recibidos, cuyo listado serd publi-
cado en la revista y su autor recibira 20.000 ptas. de premio.

— El resto de programas pasard a la seleccién del mes siguiente.

Editorial Cometa
C/. Zamora s/n, nave 11

San Fernando de Henares
(MADRID)
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EJEMPLOS

R (o b e & ok 8 T O e e R R e
20 % FOU. Y. BUAZRUEZ TCYEDTCONETA %%

e DR FX¥
GO EJEMPLCS ‘re-icsta 2) Xy
0 EREA 1986 **%

D R e R R RS
70 INV ©,0:BORDER 2:IMK 1,26:INK 2,9

20 MOPE 1:PRIMT:PRINT:PRIMT:FPEMN 1:PRINT" Xx—-=-xX-==-xX
EJEMPLOS X3
M a5, Sy
©0 PRIMT:PPINT:FOR Ik=1 TO 7:PRINT:PEM 3::PRINT k;:PEN 1:PRINT " EJEMPLO MUMERO "
5 k — — a

100 MEYT:PEN 2:PRINT:PRINT " Fco.J.BLAZBUEZ (c) ED.COMETA "
110 as=INKEYS: B .

120 IF ag="1" THEN GOTO 200

132 IF ag="2" THEM GOTO 279

140 IF a3z="3" THEM 50TO 400

150 IF a®=="4" THEMN GOTO 489

169 IF 2%="5" THEM GOTO 659

170 IF a%="&" THEM GOTO 832

180 IF a%=="7" THEM GOTO 1020

190 50TO 119

200 TREEXEXXX ETJEMPLO 1 ¥XF¥¥¥¥¥¥

210 CLS

220 FOR g9=25 TO 1 STEP-1 - .
230 LOCATE 292,9:PEN 2:PRINT CHR%(23%9)

240 FOR jj=1 TO 80:SOUND 1,1,1,13,0,0,1:MEXT

250 CALL &BD1°9:LOCATE 292,9:PEMN 2:PRINT " "

260 MEXT:60TO ©20

270 TARANAAYE ejemplo 2 HXNXXXX

280 CLS:PEM {:PRIMT:PRINT " MIRA ESTE LISTADO :"

700 PRINMT:PRIMT "260 FOR numerodedatos=1 T0 19 270 READ XxX4Y
280 IMFK 3,6:PEN 3:LOCATE x,y:PRINT
CHR® ({2249) -

3n0 PRIMT "290 FOR IK1=1 TO 80:SOUMD 1,Kk1¥INT(RND(1}%¥10},2:NEXT
300 IMK 3,6:PEN 3:LOCATE x,y:PRINT " "310

MEY.T 330 DATA 10,20,20,20,30,290,35,22,30,24,20,2
4,10,24,5,24,2,22,5,20"

212 PEN 2:PRINT:PRINT " Y OBSERYA LAS POSICIONES ..."
322 FOR numerodedatos=1 TO 12 -

232 READ x4 Y

340 INK 3,6:PEM 3:LOCATE x,y:PRIMT CHR%®(224)

=N FOR kl=1 TO 80:SOUMD 1,k1¥INT!RND{1}¥10),2INEXT : _ g
50 IMK 3,.68:PEM 3:LOCATE x,y:PRINT * * ' e —
IO MEXT -
380 GOTO 997 . s |

390 DATA 10,20,29,20,30,20,35,22,30,24,22,24,12,24,5,24,2,22,5,2°0

400 TRAXXAE ejemplo I NRAXNXXXX

410 MODE 1:RESTORE 4697 |

420 FOR l:1=-1 TO 3:PEM IMT'RMD{(1)¥3)+1

430 REAY =,¥
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EJEMPLOS

440 TOP h=1 TO 4°:LOCATE :x,v:PRINT CHRE(IMT((h/10})}+248):SOUND 1,h,15,2:MNEXT
450 LOCATE »,v:iPRIMT * “"INEXT
165 DATA _19,10,19,20,10,25,29,25,30,25,30,20,39,10,20,1°
470 GOTO 990
480 ¥¥¥¥¥X EJEMPLO 4 ¥¥¥¥%¥
490 CLS -
SO0 PEM 3:LOCATE 1,25:PRINT " TECLA L:listado ESPACIO:menu "
" 510 IF IMKEY (69)=2 THEN y=y-1
520 IF IMKEY(7?1)=0 THEM uy=y+1
S0 IF IMKEY {(22)=0 THEN x=x+1
540 IF INFEYI30:=C THEM x=x-=1
550 IF y<1 THEN y=1
562 IF %71 THEN x=1
=70 IF »>79 THEMN x=3°9
o, IF >23 THEMN. =mEI srusweens
590 LOCATE x,v:PEM 2:PRIMNT CHRZ{(249)
600 FOP retardo—1 TO 20:MEXT:SOUND 1,x%,2,13:SO0UMD 2,v,2,13
412 CTALL &BL19:LOCATE x,y:PEM 2:PRINT * "
620 IF IMKEY(348)=2 THEM LIST 480-640
632 IF IMKEY (47)=2 THEM GOTO 292
610 _GO0TO SEsT St
450 Txx¥X¥ ~jemplo 5 ¥Xx¥
662 TLS
&7 PEMN T STEOTWIEST S 2BLPRINT * TECLA L:listado ESPACIO: menu "
680 a==IMKEYS$:a®=| OWERSE {a%$)
690 IF 3%="a" THEM
700 IF ag="z" THEN
710 IF as="’" THEN
720 IF a%="f" THEM
7?30 IF ¥%1 THEN vy=1
240 IF x<1 THEN x=1
PS0TF %x>39 THEN x<=X&
e IF v¥23 THEN =23
770 LOCATE x,y:PEN 2:PRIMT CHR%(249)
780 FOR retardo=1 TO 20:MEXT:SOUND 1,x,2,13:SOUMD 2,y,2,13
220 CALL ABDASILOCATE x,v:PEM 2:PRINT " *
800 IF a%="1" THEM LIST &50-820
812 IF a$=" " THEM GOTO 990
820 50T0 680
830 PxxXXyXyEX EJEHPLO b ¥¥X¥¥
.“-Bdﬁ CL3:PEM 3:LOCATE 1,25:PRINT" TECLA L:licstado ESPACIO:menu "
?ﬁﬁﬁ-IF INKEY (72)=0 THEM y=y-1
- F IMKEY(7?3)=0 THEM v=v+1
874 IF INKEY!?S)=0 THEM x=x+1
‘”*EﬁﬁhiFm;mgﬁrfﬂqﬁ—o THEN x=x-1
| 3?* IFin}_THEN y=1
; “IF %<1 THEM x=1
IF »>32 THEN x=39.
IF +>23 THEN »=23
LOCATE x,Y:PEM 2:PRINT CHR$(248)

FOR retardo=1 TO 29:MEXT:SOUMD 1,x,2,13:SOUND z,y,z 13
CALL &BD19:LOCATE x,y:PEN 2:PRINT " *
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EJEMPLOS

IF INKEY(36)=0 THEN LIST 830-980
IF INKEY{47'=0 THEN 50TO 990
50TO 852
" PEN 3:LOCATE 1,2S5:PRINT " PULSA ESPACIO PARA MENU "

IF INKEY!47)=90 THEN 80

G0TO 1900

'¥XYUXXE ETJTEMPLO 7 ¥EEEEU)EXE

MOPE 1:k=1:TAG

WHILE k>0

ORIGIN 270,04j:PLOT 0,9,0:PRINT CHR$(239);

ORIGIM 400,0+44:PLOT 2,0,0:PRINT CHR$!23%); ..
ORIBIN 600,0+riPLOT 0,0,0:PRINT CHRS(239);

SOUMND 1,4, 1 (3eallel -

LET J=j+INT'RNDf1}¥10‘

LET 4=4+IMT/RND{1)¥%10)

LET r=r+IMT(RND(1}¥10)

~ALL &BD19 |

ORIGIM 200,0+j:PLOT ©,0,1:PRINT CHRE(239);

ORPISGIM 4900,0+4:PLOT 0,7,2:PRINT CHR$(23%9);

ORIGIM &00,0+r:PLOT 0,0,3:PRINT CHRS(239!;

SOUND 1,1,1,13,0,0,1

IF (r>400 OR 4>400) OR r>400 THEN k=0:

WENL e —— ——
TAGOFF:PEM 1:CLEAR:G0TO 990 BS——— |
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E ste apartado va orientado a fa-

cilitaros la copia o transferencia de los
programas de nuestra cinta a otra cin-
ta o a disco.

Pensando en la utilidad que os 1m-
pondria, sobretodo a los que tengais
unidad de disco. ya que podréis alma-
cenar programas de nuestra revista
que mas os gusten. A su vez, disfrutais

. de las ventajas del disco, pudiendo
~ utilizar la cinta. una vez traspasados

ar

S0 p%gramas para grabar otros.

Para aquéllos que tengais un
" CPC-464. esta seccion os permitira
-ﬁacer copias de cinta de los programas
~ deseados.

DISCO c/ac¢/p 16

Teclea IDISC, que gestiona el uso de la unidad de

disco en vez del cassette.
Escribe ahora:

SAVE «nombre del programa» v pulsa ENTER.
Automaticamente se grabara el programa. Para com-

probarlo, usa el comando CA'.

|

APRENDAMOS

Bueno pues esperando que sea de
vuestro agrado. he aqui el sistema de
copia:

En primer lugar, si estamos utili-
zando un modelo que conste de disco.
debemos indicar al ordenador que la
entrada de datos se hara por cinta.
Para ello, tenemos el conocido co-
mando I TAPE.

Bien ahora escribamos lo siguiente:

load» «
Pulsa enter y aparecera el mensaje

«PRESS PLAY AND THEN ANY
KEY»

CINTA c/ac/p 16

Haz caso de la indicacion, pulsa
PLAY en el cassette v luego cualquier
tecla. Inmediatamente comenzara a
funcionar y el ordenador cargara el
primer programa que encuentre, apa-
reciendo el mensaje «LOADING
NOMBRE DEL FICHEROw».

Al terminar la carga, veréis en pan-
talla la palabra READY, que indica
que la carga va ha finalizado.

Para comprobar que el programa
esta en memoria, teclea LIST y pulsa
ENTER v veras el programa listado.

Hasta aqui es igual para disco o cin-
ta. Ahora viene la separacion.

El sistema es el mismo que para el disco, exceptuan-

do lo enmarcado v el sistema de comprobacion.
Para comprobar en cinta, pulsa REW en cinta casset-

te y escribe. MERGE «nombre del programa». Espera
a que de la senal de READY.

[— s : —eT = e
C B_(lletz’_(z de Sus_gﬁpcié@

El importe lo haré efectivo:

Remitira Editorial Cometa, s.a. C/ Zamora.s/n nave 11. San Fernando de Henares (MADRID)

Deseo suscribirme a los 11 nGmeros anualesde P. mi AMSTRAD por solo 3.500 pts.(Vd. ahorra 1.450 pts.)

[] Por giro postal n.° ................
[ ] Por taldbn nominativo adjunto.

Contra rqombolso a la recepcidn del primer ejemplar, més gastos de envio.

Deseo suscribirme a partirdel n.® .. ................... . .. (inclusive).

---------------------------------------------------------------------

lllllllllllllllllll
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Esta seccion, y de ahora en adelante, se dedicara a responder a aquellas
dudas que nos consultéis acerca del funcionamiento del ordenador, sus len-
guajes, etc.

La direccion a la que tenéis que escribir es:  Editorial Cometa, S. A. R

C/.Zamora, s/n. Nave 11. San Fernando de Henares (MADRID) -

iHola! de grabar o recuperar un programa? climina los mensajes de «LOA- |
Muchas graciag_ DING....»: Si1 te has dado cuenta. to- |
Ya compré el n.° 1 de vuestra revista dos los programas comerciales con
y me parecié bastante interesante. Lo Pedro Llorente pantalla de presentacion utilizan
que mas me gusto de ella es el analisis Valencia este sistema, evitando asi_que estos

de los programas, que a mi me facili- mensajes destrocen el dibujo que se

| tan el aprendizaje del basic. Ha sido forma en pantalla.

una buena idea. Bien, este simbolo es utilizado La verdad es que para grabar algo,
Tan sélo tengo una duda y es la si- para eliminar el mensaje que nos ten cutdado v pulsa REC v PLAY

guiente. ¢Qué significa el simbolo (/). obliga a pulsar tecla a la hora de antes de pulsar ENTER. tras escribir

Justo detras de las comillas a la hora cargar o grabar. Ademas, también SAVE «inombre del programal».

Respuesta:

Programando mi

EDITORIAL -
COMETA..

a 8
-

ZAMORA, s/n. Nave 11 San Fernando de Henares (MADRID)
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GENERAL DE
INFORMIATICA

Nu contacto con el futuro,

Porque le ofrecemos hoy nuestra amplia
experiencia en Asesoria y Servicios Informaticos,
pensando en el manana.

SOomos una empresa con una completa gama
de productos. Con una capacidad profesional
adecuada para cada necesidad de nuestros
clientes.

Aportamos al mercado nacional 1a mas
moderna tecnologia y un constante esfuerzo
Innovador.

Asi, le ofrecemos soluciones utiles, servicios

eficaces y la maxima rentabilidad. Con vision
de futuro.
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Madrid: Rosario Pino, 14-16, 5°. 28020 Madrid. Tels.: 279 61 00/45 07. Télex: 46739
Dpto. de Formacion y Seleccién. Orense, 70. 28020 Madrid. Tels.: 27998 01/02/03
Barcelona: Roger de Lluria, 50, atico. 08009 Barcelona. Tels.: 318 1500/58. Télex: 93354
Bilbao: Ledesma, 10 bis, 6°. 48001 Bilbao. Tels.: 424 04 42/43. Télex: 34220



APLICAMOS NUESTRAS IDEAS EN:
* SERVICIOS DE MARKETING

« FORMACION TECNICA Y COMERCIAL
a todos los niveles de la Empresa

| « SOFTWARE
- Para microordenadores MSDOS. OASIS y UNIX k.
- Soporte y formacion total en cada una ae 1as aplicaciones Informatica al dia
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