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Prologo

Los juegos presentados en este libro utilizan funciones pro-
pias de los microordenadores MSX: sonido, color, graficos ani-
mados, etc. Por dicho motivo, estos programas soélo sirven
para aparatos de este standard y dificilmente pueden adaptar-
se a otros productos.

Aparte del propio juego, el estudio de estos programas le
va a ensenar numerosas tecnicas de programacion que le
seran muy utiles para desarrollar sus propios programas.




NOTAS CONCERNIENTES A LOS PROGRAMAS

Los programas han de ser tecleados tal como se reprodu-
cen en casette o en diskette al objeto de evitar tener que vol-
ver a teclearlos cada vez que se utilizan. Para ello emplee la
instruccion

C SAVE “"<nombre>"

sustituyendo nombre por el nombre del programa a grabar.
Ejemplo: Para grabar el programa BOMBARDEO AEREO,
pulsar

C SAVE “"BOMBARDEO AEREQO"”

y apretar la tecla ENTER una vez apretadas las teclas PLAY y
RECORD del magnetdfono. Para recargar un programa hay que
rebobinar la casette hasta el inicio del programa y pulsar
CLOAD "<nombre>". Por ejemplo, si quiere recargar el pro-
grama BOMBARDEO AEREO, hay que pulsar

CLOAD “BOMBARDEQ AEREQ"

y apretar la tecla ENTER.

Al objeto de reducir los errores al maximo, los listados de
los programas han sido reproducidos fotograficamente. Si sus
programas no funcionan, hay que verificarlos atentamente, vi-
gilando de modo especial los puntos siguientes:

— lineas omitidas

— numeros de lineas equivocados

— errores de pulsacion (mucha atencion para no confundir
la letra O y el nimero 0, o la letra | y el namero 1).

Todos los programas que utilizan las teclas del cursor pue-
den utilizar un joystick. Para ello hay que reemplazar STICK(0)
por STICK(1) y STRIG(0) por STRIG(1).
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Gracias a su ordenador, puede jugar a squash comoda-
mente sentado en un sillén. La raqueta se desplaza con ayuda
de las teclas de control del cursor. Dispone de diez pelotas que
ha de mantener en juego el mayor tiempo posible. Cada pelo-
ta que se devuelve proporciona un punto.

10 REPF ##g##ssdi¥®

20 REM #® SOUASH #

30 REM ¥5¥sdniisx

40 EEY 0OFF

=0 BOSUR 540

&0 LOCATE BX,BY,0

70 FRINT NF

80 BX=BX+DX

70 BY=RBY+DY

100 LOCATE EX,BY,O

1i0 PRINT E#;

120 IF BY=21 AND ARBS{(BX-RX-3) =1 THEN 250
130 IF BY=21 THEN S=5+1:BEEF:DY=-DY
140 IF BY=1 THEN BEEF:DY=—-DY

1530 IF BX=3 0OR BX=35 THEN BEEF:DX=-DX
160 D=2#((STICK(Q)=7)—i{STICK(O)=3))
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Squash

170 IF D<>0 THEN DO=D
180 IF STICK(0)=0 THEN DO=0
120 RX=RX+DO

200 IF RX<O THEN RX=0
210 IF RX>32THEN RX=32
220 LOCATE RX,RY,0

230 PRINT R#;

240 G070 &0

290 NB=NB+1

260 IF NEB=11 THEN 370
270 LOCATE EX,BY,O

280 FRINT N#;

290 FOR I=1 TO 3

200 BEEF

210 FOR Jd=1 T0O 100

320 NEXT J

ZE0 NEXT 1

240 DO=C

350 GOSUR 720

260 BE0TO 60

370 LOCATE 13,5,0

B0 FRINT "PUNTUACION :";S;
3920 IF S>*Ri THEN R1=S
400 LOCATE 13,10,0

410 PRINT "RECORD :";R1;
420 LOCATE 13,15

430 PRINT "QTRA 7";
440 NBE=0O

450 S=0

460 DE=INKEY#$

470 IF D#F<>"" THEN 440
480 DF=INEEY#

490 IF D#="" THEN 480
oS00 IF DE<="N" AND D#<>"n" THEN S0
olo CLS

=20 LOCATE 0,0,1

o930 END

240 CLS

350 SCREEN 0,0

060 COLOR 15,9

270 DEFINT A-Z



Squash

580 NF=CHR# (32)

590 FOR BX=2 TO 37

600 LOCATE BX,0,0

610 PRINT CHR#(219);
620 NEXT BX

&30 FOR BY=1 TO 21

640 LOCATE 2,EY,0

650 PRINT CHR$(219);
460 LOCATE 37,BY,0

670 PRINT CHR#(Z19) 3
L8O NEXT BY

690 RE=NF+NF+CHRE {223) +CHRE (223) +CHR$ (22
) +NEHNFE

700 B¥=CHR¥ (249)

710 RX=16

70 RY=22

730 BY=Z21

740 BX=INT(RND(1)*32)+5
750 DY=-1

760 DX={INTIRND(1)#%2)-.5) %2
770 RETURN
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S

u mision consiste en destruir la ciudad que esta sobrevo-

lando, con objeto de poder aterrizar. A cada pasada, su avion
vuela un poco mas bajo. No puede lanzar una bomba (pulsan-
do sobre una tecla cualguiera) hasta que la bomba precedente
haya alcanzado su objetivo o el suelo. Cuando su avién ha
aterrizado (o cuando se ha estrellado contra un edificio), se
registra la puntuacion, asi como el récord del dia. Si este
juego le parece demasiado dificil, puede variar los limites de
la ciudad (10 y 30, linea 730).

70
80
Qo
100
110
120
130
140
EN
150
60

FEM ##X#EadEitdtitdxirnrdrtitn
REM *= BOMBARDEO AEREQ =
REM #3335 55 305 0 3033 3 %
FKEY OFF
WIDTH 329
GOSUR SS90
GOSUR &70
FOR HY=0 T0O 23
FOR HX=0 TO =&

LOCATE HX,HY,O

FRINT A%;

IF HX>35 THEN 140

IF VPEEKE {HX+5+HY®40) < >332 THEN 2Z40

IF INKEY#$<>"" AND BY=0 AND HX<>3Z8 TH
BEX=HX+1: BY=HY+1

IF BY<>0 THEN GUOSUE 510 ELSE GOSUE 5
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Bombardeo aéreo

160 NEXT HX

170 LOCATE 37 ,HY,0

180 FRINT NN#;

190 NEXT HY

200 FOR I=1 TO 500

210 NEXT I

220 S=S5+40#HY+HX

230 6GOTO 70

240 S5=5+40*HY+HX

250 VFOKE BX+B1%40,0

260 FOR I=HY TO 22

270 LOCATE HX+1,1,0

280 FRINT NN#;

290 LOCATE HX+1,I+1,0
300 FRINT RIGHT#(A%,3);
310 FOR J=1 TO 100

320 NEXT J

F3Z0 NEXT 1

240 IF S*R THEN R=S
350 LOCATE 3,0,0

360 FRINT "PUNTUACION :":S;:
370 LOCATE 25,0,0

380 FRINT "RECORD :":;R;
290 FOR I=1 TO 100G

400 NEXT 1

410 R¥=INKEY#

420 IF RF{>"" THEN 410

430 LOCATE 7,13,0

440 PRINT "QTRA 72";

4350 RF=INEEY#$

4560 IF R#¥="" THEN 450
470 IF R#F<>"N" AND R#<>"n" THEN S=0:GOTO
70

480 COLOR 15,4,5:L0OCATE 0,0,1
490 CLS

S00 END

210 IF BY>2Z THEN BY=0

S20 VFOKE BX+E1#40,32
530 Bi=BY

=40 IF BY< >0 THEN VFOKE BX+BY#40 ,H5: 3Y=RY
+1
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Bombardeo aéreo

550 RETURN

560 FOR I=1 TO 10

570 NEXT I

580 RETURN

590 SCREEN 0,0

600 GOSUB 770

6510 COLOR 10,1

620 DEFINT A-V

&0 AF=CHRF (ZZ) +CHR¥ (128 +CHRE (127, +LHR+F
(130J

640 B=131

650 NN#F=CHR# (32) +CHR# (32) +CHR¥ (32)
6560 RETURN

670 HX=0

&80 HY=0

&F0 BX=0

700 BY=0

710 Bl=RY

720 CLS

IO FOR I=¥H TO 29

740 FOR J=22 TO INT(RND{(1)*5)+14 STEFP-1
730 VYFOEE I+J3#40,132

760 NEXT J

770 NEXT 1

780 RETURN

790 RESTORE

800 FOR I=0 70 39

81% REARD A

820 VFOKEE 3072+1,A4%4

BI0 NEXT I

940 RETURN

B30 DATA 0,0,52,45,56,67,63,067
360 DATA 0,0,0,0,0,6%,63,63

870 DATA 0,0,0,0,0,48,46G,562

98¢ DATA 14,14,4,14,14,14,14,4
890 DATA &3%,41,41,41,463,63,63,6%
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Ahora se han invertido los papeles. Su mision es manejar
las defensas contra aviones e intentar abatir los aviones que
vuelan sobre su posicion. Para disparar hay que usar una
tecla cualquiera. Inicialmente dispone de 15 misiles. Si consi-
gue abatir 10 aviones, obtendra una bonificacion de 10 puntos
y 10 nuevos misiles adicionales.

10 REM 9% %5 %% 5% %%

20 REM » D.C.A. *

30 REM #%¥%3%%%E%%¥

40 KEY OFF

S50 WIDTH 39

&0 CLEAR 250

70 GOSUB &40

BO AF=RIGHT#F (A%, 1) +LEFT* (A% ,38)
90 B$=RIGHT# (B%,38) +LEFT#{(B$,1)
100 LOCATE 0,0,0

110 PRINT A#;

120 LOCATE 0,2

130 FPRINT B#;

140 LOCATE MX-2,24,0

150 PRINT J#%;

160 REF=INKEY#

15



Defensa contra aviones

170 IF R#<>"" AND MY=24 THEN MY=23:CM=0G4
s NM=NM-—1

180 IF MY<>24 THEN MY=MY-2:VFOKE MX+MYx4

0,CM: VPOKE MX+ (MY+2) %40 ,CO

190 IF MY< >3 THEN 270

200 IF VPEEK (MX+B0O)=CO THEN 270

210 VFOKE MX+80,CE

220 VFDEE MX+MY#*#40,COD

230 BREEF

240 S=5+1

250 H$=LEFT$(H$,1?)+Dl$+HIBHT$(E$,15)
260 GOTO 340

270 IF MY<>1 THEN 370

280 IF VFEEK (MX)=CO THEN 370

290 VFOKE MX,CE

I00 5=5+1

10 VPOKE MX+MY%*40,C0

320 BEEF

230 AF=LEFT#(AF,17)+01F+RIGHT$ (A%,18)
40 IF S>1 AND S/10=INT{(5/10) THEN GOSUE
S70

250 MY=224

260 M=G6

370 LOCATE 0,24,0

380 PRINT "S§ :";53"M :"3;NM;

290 IF NM<1 AND MY=24 THEN 420

400 IF MY<=1 THEN VFOEE MX+40,CO:My=24:M

=Gb&

410 GOTO BO

420 IF S>*R THEN R=S

430 LOCATE 15,10

440 FRINT "PUNTUACION :";S;

450 LOCATE 15,13

460 FPRINT "RECORD :";FR3;

470 LOCATE 15,16

480 FPRINT "OTRA 7";

490 RE=INEKEY#

200 IF R#F<:="" THEN 490
2910 R¥F=INKEY#$
=220 IF R#="" THEN 510G

S30 IF R$¥<>"N" AND R#$#<>"n" THEN 70
540 LOCATE 0,0,1

16



Defensa contra aviones

=5 CLE
=40 END
=7 AF=AlF
=8 BFE=B1l#
=590 NM=Nit+ 10
00 FOR I=1 TO 300
H1O NEXT I
AHZ0 G=5+10
HZ0 RETURN
&£40 DEFINT A-Z:SCREEN Q0 CGLOKR 10,4
&H£50 GOSUR BOG
LLCG S=0:AF="":B$="":NF¥=CHRF (377
&70 FOR I=1 TO S
HBD AF=AF+CHRF (1B +CHREF(129) +RNE rNEFNEN
FHMEHNF
HFPO BFEF=BF+CHRF(IZ0)+CHRF (I 21 ) +NFANEANEHN
FHNFHNF
700 NEXT I
710 AF=LEFT#{AF,37) :B¥=LEFT#{(B%,317)
720 Al#F=A%:Bl¥=BF:CE=135
T30 JF=CHRF(1ZI2)+CHRF{(1ZZ)+CHRE (1 Z23)
740 MX=19:MY=24:NM=15:G&=133:64=174
7200 CO=32:01F=NF+NFE+NE+NF
7&0 LOCATE MX-2,MY,0:FRINT J%;
770 LOCATE O,0,0:FRINT A%
80 LOCATE 0,2,0:FRINT B,
790 RETUERN
800G RESTORE
B10 FOR I=0 TO &3Z
520 READ A:VFOKE Z072+1,A%*4
830 NEXT 1
840 RETURN
850 DATA 0,1,48,4?,63,63 16,0
860 DATA 0,62,36,62,63, 6L,h
870 DATA 0,31,9,31,63,&3,¢1 &
BBO DATA 0,32,3,35,63,563,2,0
890 DATA 0,0,0,0,0,63,63,63
00 DATA 30,30,30,863,63,63,63,63
710 DATA 4,14,14,14,14,14,14,14
920 DATA 4,21,14,4,4,14,21,4
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Dos jugadores se enfrentan para dividirse el espacio vital.
Cada uno de ellos debe esforzarse, al irse desplazando, para
no cortar jamas su trazado o el de su adversario, y sin salirse
del rectangulo dibujado en la pantalla. Los mandos a utilizar
son los joysticks o las teclas siguientes:

Jugador de la derecha: <P>, <L>, <;>y <.>
Jugador de la izquierda: <W>, <A>,6 <S> y <Z>

10 REM %% %65 % %

20 REM * TRAZQOS =

Z0 REM ##®%¥ixai

40 KEY OFF

S WIDTH 39

&6 BUSUR 670

70 ON JEK GOTOC 140

80 DF=INEEY#

Q0 HE=(DF="L")—(D¥="3"3

100 VB={DF="F")—(DE=".")

110 HA=(DF="A")—(DF="5")

120 VA=(DFE="W")—(DF="2L")

i30 GOTO 180

140 HAE=(STICE(1:1=7)—(STICK {(1)=3)
150 VA={(STICE{1}=1)—(STICEK {1)=5)
160 HE={(STICKEA(Z)=71—STICKE{Z)=3)
170 VB=(STICE(2)=1)—(STICE (Z:=5)
183 IF HA< >0 THEN HiI=HA:V1=G

190 IF YA< =0 THEN V1=VA:HILI=0
2G0 IF HBEY =0 THEN H2=HB:V2Z=iO
210 IF VB =0 THEN VZ=VB:HZ2=0

Irl‘#‘li

Tt
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Trazos

220 X1=X1+H1

220 Y1i=Y1i+Vi

240 IF VFEER (X1+Y1%#40) < >N THEN 320
2530 VFOEE X1+Y1#*40,C06

260 X2=X2+H2

270 YZ2=¥YI2+V2

280 IF VFEEE {(XZ2+Y2+40) < >N THEN 380
=290 VFOEE XZ2+YZ2#40,CD

200 BEEF

Zio GOTO 70

220 F2=F2+1

230 GOSUB &30

240 IF F2=10 THEN 440G

2o IF INEEY#< >"" THEN 350

260 GOSUEBR 770

Z70 GOTO 70

380 Fi=Fi+i

2920 GOSUE &30

400 IF F1=10 THEN 500

410 IF INEEY#<>="" THEN 410

4720 bOSUR 770

420 GOTAO 70

440 CLS

450 LOCATE 9,95

460 PRINT "EL JUGADOR DE LA DERECHA HA GANADO " ;
470 LOCATE 15,10

480 FRINT F2:"A"3F1

490 GOTC 550

SO0 CLS

-51C¢ LOCATE 9,95

520 FPRINT "EL JUGADOR DE LA IZRUIERDA HA GANADO";
230 LOCATE 15,10

o4C FPRINT Fi;"A";FZ2

-0 LOCATE 14,15,1

560 FPRINT "OTRA 7";

o700 IF INEEY#< -"" THEM S7G

=280 DF=INKEY#$"

o0 IF D#="" THEN 580

600 IF D#<>"N" AND D#F<>"n" THEN RUN
610 CLS

620 END

630 FOR I=1 TG S

20



Trazos

L40
&S50
60
&70
680
620
700
710
720
750
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880

890
Q00
?10
P20

30
4G
P50
60
@70
280

BEEF

FOR J=1 TO 100

NEXT J

NEXT I

RETURN

CLS

SCREEN 0,0

DEFINT A-Z:COLOR 1,12:LOCATE &,10,0
GOSUEB 920

FRINT "JOYSTICKS 7";

R$¥=INKEY$: IF R¥="" THEN 740
JE=—(R¥="0") - (R¥="0")
CG=128:CD=129: N=32

CLS

FOR X1=0 TO 39

VPOKE X1+40,130:VPOKE X1+B80,130
NEXT X1

FOR Y1=2 TO 22

VPOKE Yi%#40,130:VPOKE Y1%40+39,130
NEXT Y1

LOCATE 2,24,0

PRINT "JUGADOR DE LA IZRUIERDA :";F1;
LOCATE 22,24,0

PRINT "JUGADOR DE LA DERECHA :";F2;
X1=8:Y1=11:X2=32

YZ2=11:Hi=1:V1=0
H2=—1:V2=0:51=0: 52=0

RETURN

FOR I=0 TO 23

READ A:VPOKE I072+1,A0%4

NEXT I

RETURN

DATA 30,43,53,43,53,43,53,30
DATA 30,63,63,63,63,63,63,30
DATA 63,63,583,63,63,63,63,63
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iDispongase a practicar los deportes de invierno sin arries-
gar a romperse una pierna! Lancese desde lo alto de la pista
e intente pasar por el mayor nimero posible de puertas sin
chocar con los palos. Para cambiar de direccién pulse cual-
quier tecla.

10 REM #%*%¥xu%®¥x#

20 REM ®* SLALCGH =

30 REM sxssnxxusx

40 KEY OFF

o0 WIDTH 39

60 GOSUR 450G

70 FOR E=1 T0 Z00

80 X=5Xx+1

F0 ¥Y=8Y

100 IF Kir=16 AND {(K-5)/10=INT{({K-5)/10G)
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Slalom

THEN GOSUE 370
110 IF K<2B84 AND E/1G=INT(K/10) THEN BOS
UEB 390

120 IF INKEY#<>"" THEN DX=-DX

130 S1=8X

140 SX=SX+DX

150 IF SX<2 THEN SX=2:DX=-DX

160 IF SX>36 THEN SX=3&:DX=-DX

170 LOCATE S1,8Y,0

180 FPRINT R#:

190 LOCATE 0,24,0

200 PRINT

210 LOCATE SX,SY,0

220 PRINT S#(DX/2+.5);

230 S1=5X

240 NEXT K

250 LOCATE 5,5,0

260 FRINT "PUERTA (S) SALTADA (S):";T
270 LOCATE 5,8,0

280 FRINT "OTRA RAJADA =

290 D$=INKEY$

300 IF D#<>"" THEN 290

310 D$=INKEY%$

320 IF D#="" THEN 310

330 IF D#<>"N" AND D%$<>"n" THEN RUN
340 CLS

350 LOCATE 1,1,1

360 END

370 IF VPEEK(X—-14Y#40)=32 OR VFEEK (X+2+4
O*Y)=32 THEN IF VPEEK (X-2+Y%40)=32 OR VF
EEK(X+1+Y*#40)=32 THEN T=T+1:BEEF
380 RETURN

390 P=FP+(INT(RND(1)#%*3)—1) %8

400 IF P<2 THEN P=10

410 IF P>34 THEN P=26

420 LOCATE P,23

430 PRINT P#;

440 RETURN

450 DIM S#$(1)

460 DEFINT A-Z

470 S%(0)=CHR%$ (128)

480 S%(1)=CHR$(129)

24



Slalom

490 B$=CHR$ (32)

500 P$=CHR$ (130) +B$+B$+CHR$ (131)
510 SCREEN 0,0

520 COLOR 4,15

530 DX=-1

540 SY=8

550 SX=19

560 S1=5X

570 P=18

580 GOSUB 640

590 CLS

600 LOCATE 5,10,0

610 PRINT "APRIETE CUALGUIER TECLA
EMPEZAR "

620 N=RND (1)

630 IF INKEY$="" THEN 620

640 CLS

650 RETURN

660 FOR I=0 TO 31

670 READ A

680 VPOKE 3072+1,A%4

690 NEXT I

700 RETURN

710 DATA 4,56,17,26,4,8,16,32

720
730
740

pATA 8,7,34,22,8,4,2,1
pDATA 12,28,12,4,4,4,4,4
DATA 6,7 ,6,4,4,4,4,4

25
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He aqui una forma curiosa de usar un ordenador; ha de
intentar recoger lo mas rapidamente posible las migajas que
recubren el mantel. Dispone de 30 segundos para conseguir
su limpieza total. Las migajas estan representadas por puntos
blancos. Las teclas de control del cursor, permitiran dirigir su

reco

-~

i0
20

-

S
45
oD
&0
70

80O

T

100
110
120
130
140
150
160
170
180
120
200

gedor.

REF #3d3ERiedsxns
REM ¥ RECOGEDOR =+
REM X3 2ERxirnEREEs
KEY OFF
GCOGUR 2460
LOCATE G 23,0
FRINT "TIEMPO: "; INT{Z); "PUNTUACION:
IF Z<1 THEN 580
¥=8TICKE {{)

Di=(K=7)—-(k=3}

D2={K=1}- (=5}

iF D1<>0 THEN DX=D1:DY¥=0

IF DZ2< >0 THERN DY=D2:DX=0C
XF=FX+DX

YP=FY+DY

CR=VFEEK (XF+YF#%40)

IF CR=J OR CR=B THEN XF=FX:YFP=FY
IF CR=M THEN S=S+1:BEEP: X=X+1
VPOKE FX+PY#30 ,N

VFOKE XF+YF#40,J

27
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Recogedor

210
220

—_— -
E-»_" i}

240
250
260
270
280
290
300
=10
320
330
340
50
60
S70
=80
320
400
410
420
430
440
450
4650
470
480
430
S00
=10
o220
2930
=S40
o990
=60
S70
o980
S0
&00
610

FX=XF
FY=YF

I=7—_1

IF X=NM THEN 720

GOTO &0

SCREEN 0,0

COLOR 15,4,5

DEFINT A-Y

B=233

M=24%9

N=Z=2

S=0

NM=10O

X=0

FOR FX=0 7O 39

VFOKE FPX+40,R

VFOKE BBO+FX,R

NEXT FX

FOR FPY=2 TO 21

VFOEE FY#*40,B

VFOKE PY#40+39,H

NEXT FPY

FOR I=1 TO NM
PX=INT(RND(-TIME) *37)+1
FY=INT(RND(-TIME)*21)+72
IF VPEEK (PX+PY#40)<>32 THEN 440
VFPOKE FX+PY#*40,M

NEXT 1
PX=INT(RND(—-TIME) #37)+1
FY=INT(RND(-TIME) %21)+2
IF VPEEK (PX+PY#40)<3>32 THEN 490
VFOKE FPX+PY%40,J

L=30

DX=0

DY=0

J=219

RETURN

FOR I=1 TO 500

NEXT 1

IF INEEY#<>"" THEN &00
IF S*R THEN R=S5

28



Recogedor

620
L300
640
&S50
660
670

680
6720
700
710G
720
730
740
730

LOCATE 13,10
"RECORD :";Rj;
LOCATE 13,16

“"OTRA 7";

FPRINT

FRINT

D#=INKEY#

IF D#="" THEN &6&0

IF D#<>"N"

CLS

AND DF{>"n"

LOCATE 0,0,1

END

NM=NM+1
VPOKE XP+YF#40,N

GOSUR 340

GOTO

60
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THEN
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Procure avanzar con su tanque evitando las minas que el
ordenador ha colocado al azar. Para dirigir el tanque hay que
usar las teclas de control del cursor. Si el paso se halla blo-
queado puede hacer explotar una mina disparando uno de sus
diez proyectiles (pulsar la barra espaciadora).

i REM EREREEEE

70 BEE® #TANQUE %

Tih REM #HERBZERER

40 EEY OFF

=0 WIDTH 39

60 BOSUR S70

O O TA=TA+(STICK (D) =7 —(STICK (0)=3)
20 VPOKE X+40%Y 22

72 LOCATE 0,24,0

100 FRINT R#

110 IF VPEEE(TX+TY*4C) < >332 THEN 300
120 VPOKE TX+TY#*40,7T

i30 IF STRIG(D)=-1 THEN GOSUR 240
140 X=TX

150 ¥=TY

160 FO=INT{(RND(1)%*7)+18B

170 VFOKE 8BO+FO.M

180 PO=INT{(RND{1)%7)+18

190 VPOKE 880+F0O,M

200 S5=5+1

210 FOR I=1 TO DL-S

220 NEXT I

230 GOTO 70
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Tanque

240 IF OB=C THEN Z90
250 0OB=0B-1

260 FOR I=1 70 5

270 VFOEE TX+(TY+1)*40,32
280 NEXT 1

250 RETURN

S00 FOR I=1 TO 14

10 VFOKE TX+TY®#40,M
320 FOR Jd=1 TO 100

30 NEXT J

540 BEEF

230 VPOEE TX+TY®*40,T
360 FOR J=1 TO 100

370 NEXT J

280 BEEF

S50 NEXT I

400 IF S>*R THEN R=S
410 CLS

420 LOCATE 10,10

430 PRINT "PUNTUACION "5$5;
440 LOCATE 2,14

450 PRINT "RECORD :":R;
460 LDOCATE 9,18,1

470 PRINT "OTRA 72";
480 IF INEKEY#<:>"" THEN 480
490 XF=INEKEY#

oS00 IF X#F="" THEN 490
=10 IF X#<:="N" AND X#<>"n" THEN S50
S20 CLS

230 COLOR 15,4

=40 END

oo GOSUER 720

ob0 GO0TO 70

S70 CLS

=80 SCREEN 0,0

o920 COLOR 1,11

&00 DEFINT A-Z

610 T=128

620 M=42

630 R#$="rw

640 FOR I=1 TO 15

650 RE=RF+CHRE(32)

32



Tanque

HED
HT70
HBO
LE0
700
710
720
730
740
750
780
770
780
790
800
810
820
85
240
850
840
870
880
820
QOG0
Z10

NEXT I

R¥=R¥+CHRF¥ (42)+CHRF (42}
FOR I=1 TO 7
FE=R¥+CHR$ (32

NEXT 1
RE=R$¥F+CHRF{(42) +CHRF (42)
CLS

TX=19

TY=10

x=TX

Y=TY

S=0

GOSUE 850

DL =200

gB=10

FOR I=1 70 24

FRINT R#¥

NEXT I

RETURN

RESTORE

FOR I=0 TOQ 7

READ A

VFPOKE 3I072+1,A%4

NEAT 1

RETURN

DATA 17,31,31,31,31,21,4,4
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He aqui un juego que requiere bastante destreza. Debe
intentar marcar el mayor nimero posible de puntos, eliminan-
do las letras que son presentadas por la computadora. Utilice
las teclas de control del cursor.

Atencién: debe eliminar las letras por orden alfabético,
evitando los obstaculos que se encuentran dispuestos al azar
sobre la pantalla, y ello dentro del tiempo limite. (El tiempo
que queda aparece en la parte baja de la pantalla). Cuando
todas las letras estén eliminadas, el juego continda con una
letra suplementaria.

10 REM #5005 Xx

20 REM ¥ ALFABETO *

IO FREM #A#AEEEEEEEE

40 KEY OFF

S50 WIDTH 39

&0 BOSUR 350

70 FOR I=1 7O X

80 LOCATE 0,23,0

90 PRINT "TEMFS :";INT(Z),"SCORE :";5;
100 IF Z<i THEN 700

110 K=STICK (Q)

120 DI=(K=7)—-(K=3)

170 D2=(K=1)—-(K=5)

140 IF D1<>»>0 THEN DX=D1:DY=0
150 IF D2< >0 THEN DY=D2Z2:DX=0
160 XP=PX+DX

170 YF=FY+DY _

180 CR=VPEEK (XF+YFP%40)
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Alfabeto

190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
00
=10
320
330
S40
220
S60
70
=80
370
400
410
420
430
440
450
4560
470
480
4390
=00
=210
S20
.30
240
TS0
260
=70
=80
o0
SO0

IF CR=I+&64 THEN S=5+1:BEEF:G0TO 270
IF CR«< >*>32 THEN XF=FX:YF=PY
VFOKE PX+PY#40,N
VFOKE XP+YF#40,J
FX=XF
FY=YF

I=L—.1

GOTO BO
VPOEE FPX+PY*40 N
VFOKE XF+YP#*40,J
FX=XF

FY=YF

I=Z—-.1

NEXT 1

GOSUR 3550

GOTO 70

SCREEN O,0

COLOR 15,3
DEFINT A—-Y

J=215

=219

X=X+1

M=32

FOR FX=G TO =9

VFOEE FX+40,M

VFOKE 88B0+FPX M

NEXT FX

FOR FY=2 TO 21

VFOEE FY®*40,M

VFOKE PY®40+39 .M

NEXT FY

FOR I=1 TO 120
FX=INT{RND{1)#3Z7)+1

FY=INT (RND{1)%21)+2

IF VFEEK (FX+PY#*#40)< >332 THEN 510
VFOEE FX+PY®#40,M

NEXT I

FOR Z=1 TO X
FX=INT{(RND{1)#37) +1
FY=INT{(RND (1) %*21)+2

IF VFEEK (FX+FPY®40) >332 THEN S570
VFOKE PX+FY#®#40,Z+464
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Alfabeto

610 NEXT Z

620 PX=INT (RND(-TIME)*37)+1
630 PY=INT(RND(-TIME) %*21)+2
640 IF VPEEK (FX+PY*40)<3>32 THEN 620
650 VPOKE PX+PY#40,J

660 Z=50

670 DX=0

680 DY=0

690 RETURN

700 FOR I=1 TO 500

710 NEXT I

720 IF INKEY$<>"" THEN 720
730 IF S>*R THEN R=S

740 LOCATE 13,10

750 PRINT "RECORD :";R;

760 LOCATE 13,16

770 PRINT "OTRA 7?";

780 DE=INKEY%

790 IF D#="" THEN 780

800 IF D#<3>"N" AND D$<>"n" THEN RUN
810 CLS

820 LOCATE 0,0,1

830 END
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Después de un largo viaje sin gravedad, no resulta nada
facil aterrizar suavemente con una nave espacial; pero gracias
a su ordenador, esta en condiciones para efectuar un entrena-
miento sin riesgos. Debe colocar su nave sobre la zona desti-
nada al efecto. Puede dirigirse hacia la derecha y hacia la
izquierda con ayuda de las teclas <—> y <<>, tras cada
aterrizaje con éxito, el juego vuelve a comenzar con mayor ve-
locidad. La cantidad de combustible disponible viene indicada
por la longitud del trazo horizontal que aparece en la parte alta
de la pantalla.

1 BEM #EEiHESREsEREREN

20 REM # ATERRIZAJE ¥

0 O REM RIS EEEEFEFEEEEEEE

4 GOSUB 350

S0 GOsUE S20

&0 FOR NY=1 70 21

70 DFE=INEEYF

80 nNH=NX . -
FO NA=NY{+{(STICK (Q)=71—(BTICK {32 =3}
100 IF NX<Z THEWN MNX=2

110 IF NYX:>346 THEN NX=36

120 LOCATE MNH,NY-1:PRINT B2Z2#¥;
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Aterizaje

LOCATE NH,NY:PRINT B2Z2%;

LOCATE MXEX NY:PRINMT NI1F;

LOCATE NX,NY+1:FPRINT NZF;

i60 FOR I=1 TO DL:=:NEXT 1

170 NEXT NY

180 IF INT((MX {—4)/1G)=(NX—-4)/10 THEN GO7
o SO

190 LOCATE NX,NY:FRINT BXZF;

200 LOCATE NXLNY—-1:FPRINT BZF;3

210 IF NX<S THEN NX=O5

220 LOCATE NX-3I,NY:FRINT NC#:

230 BEEF

240 FOR I=1 TO 400:NEXT I

250 LOCATE 8,10:PRINT LA NAVE SE HA
ESTRELLADO";

260 LOCATE 15,1Z:FPRINT "PUNTUACION. :";S—1;
270 LOCATE 14,15:FRINT "OTRA 72%;
Z80 1IF INEKEY#H<="" THERN Z80

2920 DFE=INEEY#

00 IF DF="" THEN 20

210 IF DFE<>"N" AND DF<>"n" THEN RUN
IZ20 LOCATE 0,0,1

S50 CLS

40 END

250 COLOR 10,4

S60 SCREEN 0,0

270 WIDTH =9

=80 EEY OFF

320 FOR I=0 TO 39

400 READ A

410 VFOEE 3072+1 ,A%4

420 NMEXT I

4320 pE=CHRF {(32)

440 BIEF=EF+BF

450 NIF=CHR#(12B:+CHR¥F (129

4460 MNIE2F=CHR£{(130)+CHRF (121}

470 AF=CHRF{(1ZIZ2)+CHRF (132)

480 MNCF=CHRF(1Z1)+CHRF {1279 +EBEF+CHRF {122B)
+CHRF (130)

490 S=0

=200 DL=100

910 RETURN

(RO N
LN s G
o D O
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Aterizaje

FOR i=1 TO S00G:NEXT 1

CLS

FOR I=0 70 2

LOCATE 4+1=10,24,0:FRINT A%;
NEZT 1

Di=DL-10C

IF DL<1 THEN DL=1

5=5+1

MYX=INT{RND{1})#35)+

RETURN

DATA 0,7,13,531,59,55,63,59
DATA 0,56,60,62,55,535,63,35
DaTA 59,31,15,18,32,32,16,56
DATA S5,62,60,18,1,1,2,7
DATA &3,63,65,0,0,0,0,0
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Su ordenador le invita a una caceria de patos. Los patos
vuelan de derecha a izquierda por la parte alta de la pantalla.
Vd. se desplaza utilizando las teclas del cursor. Puede efectuar
tantos disparos como quiera, pero tan solo pasaran 20 patos
y su objetivo es abatir el mayor nimero posible. Para dlspa-
rar, pulse la barra espaciadora. Si alcanza un pato, conseguira
un punto y lo vera caer batiendo sus alas.

10 REM #¥HEXHEFREFAXEXERXREEE
20 REM * LA CAZA DEL PATO =
FTO REM %% 3 9 3 33 3 36 263 % 3 3% 3 ¥ N %
40 KEY OFF

S50 WIDTH 39

&0 GOSUB 330

70 I=—1

80 H=Z+.5

Q0 CX=CX-1

100 IF CX<0 THEN GOSUE S&60
110 IF NC=0 THEN 710

120 LGCATE CX,CY,0
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La caza del pato

130
140
150
1560
170
180
190
200
210
220
230
240

PRINT CC$(H) ;
LOCATE X,Y,O

FPRINT N#;

LOCATE JX,JY

PRINT J%;

X=JX

IF TY<>JY THEN TY=TY-2:60T0O 210
TX=JX

IF TY<2Z THEN &10

LOCATE TX,TY,O

PRINT J%;

IF TY<>JY THEN LOCATE TX,TY+2,0:FRIN

T Ni#j

250
260
270
280
290
00
310
320
330
340
350
360
370
380
320
400
410
420
430
+N%
440
+hF
450
4650
470
480
490
900
S10

IJX=TJX+2% { (STICKEA(Q)=7)—(STICK (0O)=3))
IF JX>»37 THEN JX=37

IF JX<2 THEN JX=2

IF STRIG(O)=0 THEN 70

IF TY<>JY THEN 70

TY=JY—-2

TX=JX

GOTO 70

cCLS

DEFINT A-Y

SCREEN 0,0

GOSUE 1110

COLOR 3,4

CLS

DIM CC#H(1)

JE=CHR$ (128)

NE=CHR% (32)

Ef=CHR% (42)

CCHFA(O)=CHRF {(1Z9)+CHRE(13Z0) +CHRE (131

CCF{1)=CHR#F(129) +CHR$F (1 3Z2)+CHR$ (131)

JX=19
JY=24
NC=20
TX=JdX
TY=JY
L=.5

CX=36
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La caza del pato

520
530
540
550
S60
570
580
590
&00
610
620
630
&40
650
660
670
680
&6F0
700
710
720

30
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
P00
910
920
P30

CY=0
X=JX

Y=JY

RETURN

LOCATE ©,0,0

FRINT NFE+N$+N$;
CX=36

NC=NC—1

RETURN

IF TX=CX OR TX=CX+1 THEN 830
LOCATE TX,TY+2,0

FRINT N#;
LOCATE TX,TY,O
PRINT J%;

LOCATE TX,TY,O
FRINT N#;

TX=JX

TY=JY

IF NC<>»0 THEN 220
CLS

LOCATE 10,10,0

FRINT "PUNTUACION : ";S;
LOCATE 9,20,0
PRINT "OTRA 7":

IF INKEY$<:"" THEN 740
X$=INKEY%

IF X#="" THEN 770

IF X#<>"N" AND X$<>"n" THEN RUN
LOCATE 0,0,1

CLS
END

LOCATE TX,TY,O
PRINT E$;
LOCATE TX,TY+2,0
PRINT N$;

BEEF

FOR I=1 TO 50
NEXT I

5=5+1

DX=CX

CX=3&

FOR I=1 TO 24
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La caza

del pato

40
P50
60
Q70
80
0
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110

1120

1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200

I=—2Z

H=Z+.5

LOCATE DX,I—-1,
FRINT NF+NE+NF
LOCATE DX,I,0
PRINT CC#(H);
BEEFP

FOR J=1 TO 106
NEXT J

NEXT I
NC=NC-1

FOR I=1 TO 3500

NEXT 1

CLS

IF NC=0 THEN 710

TY=JdY

sO0TO 70

FOR I=0 TO 3%

READ A

VFOEE Z072+1,A%4

NEXT I

RETURN

DATA 4.,14,31,4,4,4,4.4
DATA 0,0,0,25,6853,0,0,0
DATA 31,60,56,65,;6853,0,0,0
DATA 0,0,0,56,32,0,0,0
DATA 0,0,0,565,85,506,60,321

O
5
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En este juego, Vd. es una serpiente que se desplaza contor-
neandose sobre la pantalla. El cambio de direccion se consi-
gue pulsando cualquier tecla. Para poder desplazarse es preci-
so que se alimente. Felizmente se halla rodeado por cantidad
de setas. Pero, jcuidado! Si bien algunos son excelentes,
ha de evitar las setas vacias, puesto que son venenosas.
Cada seta azul le proporciona las calorias necesarias para
avanzar diez lineas. jProcure no morirse de hambre pero sin
acabar envenenado! |

10 REM #%%EEaxxdtsy

20 REM #SERPIENTE=®

50 REM ®E#®¥xsdxExs

470 EEY OFF

50 WIDTH 39

&0 BOSUEBR 480

70 DE=INKEY#

gd IF DFEIx"" THEM D=-D
0 X=X+D

100 IF X<1 THEM X=Z
110 IF X>39 THEN X=38
120 C=VPEEE (X+40%Y]
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Serpiente

130 IF C=PR THEN 240

140 IF C=TR THEN S=S+10:H=H+10:EBEEF
150 VFOKE X+Y#40,SF

160 LOCATE 0,24,0

170 PRINT

180 VPOKE RND (1) *38+921,TR
190 IF RND(1)>.5 THEN VPOKE RND (1)*38+92
1,P0E

200 S=5-1

210 IF S=0 THEN 240

220 H=H+1

230 GOTO 70

240 BEEF

250 LOCATE 0,24,0

260 FRINT

270 VPOKE X+ {(Y—1)%®40,5F
280 FOR I=1 10 5

290 EBEEF

306 FOR Jd=1 TO SO

=10 NEXT J

320 NEXT I

T30 IF INKEY#$<>"" THEN Z30
40 IF H:>R THEMN R=H

350 LOCATE 4,20

Zo0 PRINT "PUNTUACION : “j3H;
70 LOCATE 23,20

zZ80 PRINT "RECORD :":FK;
90 LOCATE 15,23,1

400 PRINT "OTRA 7%;

410 DE=INKEY$

420 IF DE="" THEN 410

4Z0 IF DE<>"N" AND DH<>"n" THEN 460
440 CLS

450 ERND

460 GOSUE 550

470 GOLTO 70

480 CLS

490 SCREEN 0,0

500 DEFINT A-Z

510 COLOR 5,3

520 SP=128

530 PO=130
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Serpiente

=540
o0
260
o780
=80
S0
&00
610
&£20
&30
640G
HSO
HAH0
&70
&80
HF0
760
710

TR=12%

CLS

S=1000

H=0

D=1

X=19

Y=10

GOSUR &30
RETURM
RESTORE

FOR I=0 TO 23
READ A

VFOEE 3072+1,A%4
NEXT I

RETURN

DATA 51,43,45,563,63,30,12,0
DATA 30,63,63,30,12,12,30,0
DATA 30,33,33,30,12,12,30,0
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Este programa no es realmente un juego pero si es una ex-
celente demostracion de las amplias posibilidades musicales
gue tiene el M.S.X.

Para esta composicién en “La menor’ de Juan Sebastlan
Bach; sélo se emplean dos voces. La labor es poner la tercera.

10 REF ##¥EdXsdaistis

20 REM = MUSICA =

30 REM ###sdsisdatxstsn

40 KEY OFF

S0 CLEAR S000

&0 SCREEN 1,2

70 AF="VSTIZ2L3204R22EAD=SCO4BERBOSDL 14CEGA
GHOSE™"

80 AlF="VESTIZ2LI20241607A8G+1 6AEAD4COZBER
o4D"

0 AF=0F+"04L3Z2AEAO0SCO4BERBOSDL 146C04488R1&

100 Al¥=A1$+"L16COTAG+EL 32AEAD4COSEERDAD
e

110 A$=A%+"05L32R3ZECEO4ADSCO4EGL 16FADSD
FLIZFD"

120 A1¥=A1%+"L16COZA04C0ZALI204D0SAFADFD
2A03COZL16E"

130 B$="04BOSDO4GEDFL 16EGOSCE"

140 B1¥="03ZDGEL32BGEGCEO2GEL 16A0ZCLI2DFO
2B0ZDOZL 16GR03L32CEO2A03ZCO2L 1 6FDL326036F
GCGO4CEDOZGO4DF "

150 B#=E$+" | S2ECO4A0SCO4L 146F0SDLI2DO4EGE
L 146E0SCL32C04AFAL 1 6DEOSCERE "
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Miisica

160 B$=B$+“D4L32E328GEEE§D4EQSDFL1&EED4E
OsSGLEZCO04605CEDO4AG™

170 Bl$=Bl$+"L1&ECDSBGLEED#EESED#CEDDSBD
ADFL1&ECB™

180 CF="0SDFL1&4ECGE"

190 Cls="R16R3ZLIZZ2GEGCEO3GHE"

200 E$=E$+“ﬂ&LEEEDEQEﬁCED#ﬁESCL1&DF+QE&C
210 E1$=E1$+“L1bﬁE4EEGL32F+ﬁEF+G3ﬁB#ED3F
+ﬁ 3]

220 CE=CH+"LI20SBEGDGU4AROSDO4GEBOSL 16CEGEL
I26F+"

230 E1$=EI$+"L1éGBGQDF+L32EECEDEBD4EDEEE
Li&sF+"

248 D$=”D+F+D4EDEB+D4F+QL1&EDSBLEEEECE“
=50 Di$="ABO4D+L3Z2RIZECEOCZAO04CEG"

260 D$=E$+“04L1&ﬁDSF+LSEF+DB4EGSDD4L1&ED
SEL EZ2ECO4A05C"

270 B1$=D1$+“F+DBEBG4BQEEBG#DF+ECGEQD#ED
SF+Aat4cC1se"

~00 DE=DF+"04F +0SGF+ED+F+04EB0SD+EBRBLEE"Y
20 Dit=D1E+"COZR0O4CCEAL 146BO2BOELZ2E04EDQ
SEGEOQZBGE"

Zo0 E$=”HEEEB—EEE£+EEEE+E84QGFEDDEFQ-FEF
D4BQEDFDD4BDEDD4EFEBEBEEEEEED4HD5ED+ED4H
OsSCO4F+ED+C+O3ZEBOSDY

10 Ei$=“Li&EDEEEE—E+ERBD#DDSQFQ—DEEERBG
ACOZICEF+0O2Z2a8RB80O03ZBT

=20 F$=“FDD#EQSED45+EGEDD#BB+EER32R1&EEE
Eﬁﬁﬁﬂﬂ#ﬂEEDﬁﬂL1&EU#QE+ELSEQDSEEEH#&Q&EU#
F+a0sco4aF +aD+05Co4B8A6+EB"Y

330 F1$=“EEBEEHFUEE+ER32DﬂLEEﬂCGEBG#LléE
DEQG+ELEEQEQD4ED3EEED#DEEﬁEﬁEDEQD4QD3F+Q
O4COZaF+AD+F+L16E"

40 GE="0SDO4BG+EBDFG+FDFOZBO4FEDCEAECEQOS
ﬁD#EE+EDEﬁD4BDEF+ﬂ4EDEBAL1éE+D%BE+EEEEL3
2EAO0SCO4BEROSDCO4AT

So0 Cl$="G+BG+EO2BG+EA0SCECOZA0ZCOZE+ERSE
21 ZP0SBG+EDEGHDL 1 A4CEDZGHOZEOZAT

60 HE="O0SCEDCABOSDFECEGFEDCO4BOSCRERFDG+
QEDEQFED4EDEQB4E+EDSC84QEQBG+QEEEGEQE“
E70 H1$="0ESF+0ZB03G+CADE-GHFDOZBG+ADEFD+
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Musica

EOQZEDZ2ABAS"
380 FOR I=1 TO 10

I90 X$F=X$+CHR$ (O)

400 NEXT I

410 XF=XF+CHR$ {30) +CHR$ (63) +CHR$ (127) +CH
R¥ (127) +CHR$ (63) +CHR$ (30)

420 Y¥$=X$+CHR$ (192) +CHR$ (160) +CHRE (144) +
CHR# (144) +CHR#¥ (144) +CHR$ (1 60)
430 FOR I=1 TO 8

440 XF=XF+CHR$ (128)

450 NEXT I

440 XF=XE+CHRF (0) +CHRE (O)

470 SPRITE$(1)=X%

480 BOSUR &40

490 FLAY A%$,A61%

500 GOSUR 640

510 PLAY EB$,EBl$

S2C GOSUE 640

SZ0 PLAY C#,Ci#

540 GOSUE &40

550 PLAY D¥,Di$

560 GOSUE &40

570 PLAY E$,E1%

S8G GOSUE &60

590 FLAY F$,F1f

600 BOSUE 660

&10 FLAY G#,G1%

20 BOSUR 660

&30 PLAY H$, HLE

440 BOSUR 4610

450 EOTO 490

&G0 FOR I=1 TO 15

&70 X=RND{1}%*Z40

&80 Y=RND{1)#176

&9 PUT SPRITE I,(%,Y),RND{1)#1i5,1
700 FOR Jd=1 T4 80 |
710 NEXT 3

720 NEXT I

730 RETURN
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Al volante de su formula 1, intente recorrer la mayor dis-
tancia posible. Su coche dispone de dos velocidades. Con la
barra espaciadora apretada se mantendra en segunda veloci-
dad. El volante se conduce con las teclas de direccion del cur-
sor. En su segunda velocidad, el vehiculo marcha a doble ve-
locidad. Pero, jcuidado con el accidente!

10 REM #¥ ¥ XXX EENERENN

20 REM = GRAN PREMIO =
T0O REM HEXEEFEHRHERKER

40 KEY OFF
o0 WIDTH 39

- 60 BOSUR 450

70 H=STICK (0)

80 PX=PX+{(H=7)—-{H=T)

90 IF STRIG(O) THEN T=2 ELSE T=i
100 IF VPEEK (FX+40)<:CR THEN 240
110 RX=RX+(RND(1J<.5)—(RND{(1)<.5)
120 IF RX<RN THEN RX=RN

130 IF RX:RM THEN RX=RM

140 VPOKE XFP,CR

150 LOCATE RX,Z4,0
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Gran Premio

160 PRINT R#

170 VFOEE FX,V

180 E=E+T

190 DL=(2-T) %50

200 FOR I=1 TO DL

210 NEXT I

220 XP=FX

Z23Z0 GOTO 70

Z40 YFROEE XFL,CR

250 FOR I=1 TO S

260 VPDEE PX+40,A

270 FOR J=1 TG 100G
780 NEXT J

290 BEEF

00 VPFOEE PX+40,V

10 FOR J=1i TO 100
Z20 MNMEXT J

330 NEXT 1

240 LOCATE 10,10,0
50 PRINT "KMS RECORRIDOS: "jik:
Z60 IF IMEEY#F< """ THEN 360
=70 LOCATE 14,1&6,0
=80 FRINT "0OTRA 7";
90 DF=INKEY#

400 IF DF="" THEKM 320
410 IF DF<>"NY AND DF<>"n" THEN RUN
420 LOCATE ©,041

470 CLS

4470 END

450 CLS

4460 SCREEM O,0

470 GOSUERE 680

480 DEFINT A-Y

490 COLOR 14,12

=00 A=221

510 RE=CHRF(219)+CHRF(212)+CHRF (2197
S20 CR=Z1%

530 RY=1i8

sS40 V=128

S50 RY=24

560 T=1

570 FX=420
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Gran Premio

580
S0
600
610
&H20
&30
LHAD
&S0
S&a0
&570
&80
L0
700
710
720
730

XP=FX

LOCATE ©,0,0
FOR I=0 TO 24
LOCATE RX,I,0
PRINT R#

NEXT 1

VFOKE PX,V
RM=34

RN=Z

RETURN

FOR I=0 TO 7
READ A

VFOKE Z072+1,A%4
NEXT I

RETURN

pATe i8,0,18,51,51,18,0,18
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io
=263
Z0
40
S0
&0
)
3
S0

FEM #%#EXEXxiiins

HEM % CANGREJOS *
FEM XXX Xuiiiisxx

SCREEN 0,0
DEFINT A—Z
KEY OFF
WIDTH =9
GOSUE 990
GOSUR 1130

100 BOSUR 840
110 LOCATE 0,26,0

120 FRINT "VIDAS RESTANTES.";NF

61

Ahora debe ayudar a una pobre tortuga a volver al mar,
evitando a los voraces cangrejos que patrullan por la playa.
Cada tortuga que alcance su propdsito le proporciona 1 pun-
to. Dispone de cinco itinerarios para intentar marcar su pun-
tuacion maxima. Emplee las teclas de control del cursor para
avanzar y para retroceder.

x



Cangrejos

130 AF=RIGHTF(AF, 1) +LEFTF(AF, 38)
1470 HFE=RIGHTF(BF ,38B)+LEFTF{(BEF,1)
ioC LOCATE 0O,X1,0
160 FPRINT A%
i70 LOCATE 0O,X2,0
18C FRINT EBF:
120 LOCATE O4X3.,0
200 FRINT AZF;
210 LOCATE 0,X4,0
220 PRINT B#j;
230 DF=INEEY#$
240 PY=FY+(S5TICK(0)=1) —(STICK (Q)=35)
250 IF PY>»10 THEN FY=10
260 IF PY=2 THEM 3370
270 C=VFPEEK(FX+FY®*40+1)
280 IF C<>32 AND C<>1248 THEN 550
290 LOCATE FX,YF,0
00 PRINT N#Fj;
210 LOCATE PX,FPY,0
320 FRINT F#;
330 YF=FY
240 T=T+1
Z50 IF T>500 THEN 660
360 BGOTO 110
370 LOCATE FPX,YFP,0
280 PRINT N#j;
290 LOCATE FPX,;FY,0
400 PRINT P#;
410 BEEF
20 FOR I=1 TO =200
470 NEXT I
440 LOCATE FX,FY,0
450 FRINT N#;
460 FPY=10
470 YP=PY
480 S=5+1
490 LOCATE 0,0,0
S00 FRINT "PUNTUACION :"3:5:
210 LOCATE 12,0
520 PRINT "RECORD :":Rj;
S30 GOSUE 1040
=540 GOTO 110
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Cangrejos

oo0
ob0
/0
380
20
HOO
610
&20
&30
6540
o0
LE60
&70
580
&F0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
7590
800
810
820
830
840
850
860
870
880
870
FO0O
210
F20
e 1
F40
G50
FE0

NF=NP—1

LOCATE FX,YF,0
PRINT N#;

LOCATE FX,FPY,0
FRINT CHR#(128);
GOSUE 1090

IF NF=0 THEN &&0
FY=13

YP=PY

GOSUE 1040

GOTO 110

CLS

IF 5>*R THEN R=S

IF T<300 THEN 710
LOCATE 10,8,0
FRINT "## TIEMPO TRANSCURRIDO ##";
LOCATE 10,12,0
FRINT "PUNTUACION : ";5;
LOCATE 10,16,0
FRINT "RECORD :":R;
LOCATE 10,20G

FRINT "OTRA 7";

IF INEEY#<>"" THEN 770
DF=INKEY#
IF D#="" THEN 780

IF DFECF"N" AND D#F<>"n" THEN 100
s

LOCATE 0,0,1
END

CLS

COLOR 1,11
F£=CHR#%{128)
N#=CHR# {32)
S=0

NF=5

FX=19

FY=10

YP=FY

X1=4

X2=5

AE=

X4=8
63



Cangrejos

970 T=0

980 RETURRN

990 FOR I=1 TO 39

1000 READ A

1010 AF=AF+CHRE (A)

1020 NEXT I

O30 Bf=AF

1040 X=RND (1) #35+2

1050 A$=RIGHT%$(A$,X)+LEFT$ (A$,39-X)
10460 RETURN

1070 DATA 32,129,130,32,

,32,129,130,32, 12,32.32,32,129,130,352
1080 DATA :2,J2,129,1ft,g:,32 X2,129, 130
,32,32,129,130,32,32,129, 130, q;,az

1090 FLAY "T10003G61604C2036804C16E2T 1500
SE 14G8F+14F8D+16EBC1603ABG1604C4C32EL1 S
1100 FOR I=1 TO 4000

1110 NEXT I

1120 RETURN

1130 FOR I=0 TO 23

1140 REBD &

1150 VFOKE S072+1,A%4

1160 NEXT I

1170 RETURN

1180 DATA 12,45,463,30,30,43,45,0

1190 pata 7,15,31,31,18, 15 12 O

1200 DATA 5&,5@,52,&2,15,2,12,0

32,129,130,32,32
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He aqui un juego que se acostumbra a ver en los cafés.
Gracias a su ordenador, ahora podra jugar con el sin gastar
ni un centimo. El objetivo del juego es sencillo: intentar des-
truir una pared de ladrillos con ayuda de una pelota que debe
ser devuelta con su raqueta. Cada ladrillo roto le proporciona
un punto. Tan pronto todo el muro esta destruido completa-
mente, aparece otro de nuevo. Dispone de diez pelotas para
intentar conseguir la maxima puntuacion. Para desplazar la
raqueta utilice las teclas de control del cursor.

10 FEPM X%ENEXREEEEXENR

20 REM # LA PARED =

30 REF XEEXREEXEREENRE

43 FEY OFF

S50 GOSUB &00

&0 LOCATE EBX,BY.O

70 PRINT N#:

80 BX=HA+DX

90 BY=RY+DY |
100 IF VPEER (BX+BY®*40)< 32 THEN DY=-DY:S
=5+1: BEEF

116 LOCATE RX,BY,O
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La pared

120
130
140
ATE
150
1460
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
2590
300
310
R 0
30
340
350
360
370
380
320
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
=00
=210
520

FRINT B#;
IF BYy=21 AND ABS(BX-RX-3)>1 THEN 290
IF BY=21 AND EBX>3 AND BX<{36 THEN LOC

BX,BY: PRINT N&;:EBEX=BX+CH
IF BY=21 THEN BEEF:DY=-DY
IF BY=1 THEN EBEEFP:DY=-DY
IF BX=2 OR BX=37 THEN BEEF:DX=—DX
D=2# ((STICK (O)=7)—(STICE(G)=3))
IF D< >0 THEN DG=D

IF STICE(0O)=0 THEN DO=0
RX=RX+D0O

CH=SGN(DO)

IF RX<0 THEN RX=0

IF RX>33 THEN REX=33
LOCATE RX,RY,0

FRINT R#;

IF 5=204 THEN GOSUR 230
GOTO &O

NB=NB+1

IF NE=11 THEN 410

LOCATE EX,BY,0O

FRINT N*;

FOR I=1 TO 3

BEEF

FOR J=1 TO 10G

NEXT J

NEXT I

DO=0

GOSUEBE 870

GOTO 60

LOCATE 13,5,0

S=8S+404 %k

PRINT "PUNTUACION :=":5;
IF 5§*R1 THEN R1=5

LOCATE 13,10,0

PRINT "RECORD :"3;R1;
LOCATE 13,15,0

PRINT "0OTRA 7"

NEB=0O

K=0

S=0

DE=INEEY#
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La pared

oS30
540
550
560
570
=280
590
&00
610
620
&30
&40
650
660
&70
&80

690
700
710
720
7R
740
730
760
EirAn
780
riske,
800
810
820
830
B40
850
860
870
8380
890
00
Tilol
20
30

IF D&F<>"" THEN 3520

D#E=INKEY#*

IF D¥="" THEN 540
IF DF<{>"N" AND DF<:>"n"

LOCATE 0,0,1
CLS

END

CLS

SCREEN 0,0
GOSUEB 1010
WIDTH 40
COLOR 15,13
DEFINT A-Z
BR¥=CHR# (128)
N$E=CHR# (32)

THEN 50

RF=NF+NF+CHRF (223) +CHRF (2Z23) +CHR# (Z2
3) +NF+NF

BE$=CHR$ (249)
FOR BX=1 TO 38
LOCATE EBX,0,0
PRINT CHR$(219);
NEXT EX

FOR BY=1 TD 21
LOCATE 1,BY,0
FRINT CHR#(219);
LOCATE 38,BY,0
PRINT CHR$(219);
NEXT BY

FOR BY=2 TO 7
FOR BX=3 TO 3&
LOCATE EX,RY,O
FPRINT EBR#;

NEXT BX

NEXT RBY

RX=16

RY=22

BY=21

BX=INT(RND{1)#*#34)+3

DY=-1

DX={INT{(RND(1)%*2)-.5) %2

RETURN
K=K+1
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La pared

40
P50
240
Q70
980
G0
1000
1010
1020
1030
1040
1050
10460
1070

5=0
LOCATE BX,BY,O
PRINT N#$;

LOCATE RX+2,RY,0
FPRINT N#F,N#F, NF;
GOSUR 700

RETURN

RESTORE

FOR I=0 T4 7

READ A

VFOEE 3072+1,A%4

MEXT 1

RETURN

DAETA 83,334 5335355453

'r—.-..—,—t‘---t
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El ladron se ha escapado, llevandose el botin. (Esta repre-
sentado por un as de pique). Se esconde en la ciudad, y Vd.
tiene cincuenta minutos para encontrarlo y detenerlo. Aten-
cidn, jno se precipite! Efectivamente, si se echa sobre él sin
pensar, tiene todas las posibilidades de que se le escape de
entre los dedos. La mejor manera de cogerlo es alcanzarlo de
lado. (Es eficaz si actia de repente, a condicion de que no
falle). Si no se siente demasiado seguro de si mismo, ataque-
le de cara, lo cual es mas facil pero mucho menos eficaz, ya
que no resulta tan discreto. Otro consejo: no intente perse-
guirlo; no le daria ningdn resultado, pues es mas rapido que
usted. Observe sus movimientos, como si fuese un detective,
Cuando vea que da vuelta, acérquese sin hacer ruido y sor-
préndalo en el momento preciso. Pero, recuerde, jel tiempo
va pasando!

FEM #¥ iz ¥ 555 %ER&s
FEM #PERSECUCIOQN=
FEM #AXNXARNEFIARES
FEY OFF

WIDTH 32

GOSUR 10&0C

S=0

g0 M=Z2

Q0 V=128

100 P=12%

110 GOSUR &70

120 GT=8TICHE (D)

o~ LA F (] b o
e A

=)
s
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Persecucion

130 DX={(5T=7)—(5T=3)

140 DY=(8T=1)—(5T=5)

150 I=Z-.2

1&0 LOCATE 0,24,0

170 PRINT “TIEMPQ: "; INT(Z+1):
187 IF Z<40 THEN 370

190 FPX=FX+DX

200 PY=FY+DY

210 C=VPEEEK (FPX+FPY*40)

220 IF C=V THEN 1010

230 IF C<>32 THEN FX=XF:FY=YF
240 VPOKE XF+YF#40,MN

250 VFOEE FX+FY#*#40,F

260 YF=FY

270 XP=FX

280 VX=VX+CX

290 VY=VY+CY

200 IF VPEEK (VX+VYx40)< >N THEM GOSUR 3510
310 IF VPEEE(VX+VY*40) <N THEN 280
Z20 VPOEE XV+YV=40 .M

330 VFOEKE VX+VY*40,V

340 XV=VX

350 YV=VY

60 GOTO 120

270 IF INKEY#<:"" THEM 370
280 FOR I=1 TO 1000

20 NEXT I

400 LOCATE 10,6

410 FRINT "TIEMPO TRANSCURRIDO "
420 LOCATE 10,10

430 FRINT "PUNTUACION :"3S5;
440 LOCATE 10,18,1

450 PRINT "OQTRA "3

450 DF=INEKEY#

470 IF D#="" THEN 460

480 IF DF<F"N" AND DF{>"mn" THEN RUN
4390 CLS

=00 END

210 DT=DT+1

520 GOSUE 620

530 IF VFPEEK (XVH+CX+{YV+CY) #40)=N THEN VX
=XV+CX: VY=YV+LCY: RETURN
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Persecucion

240

oo0

DT=DT-2
GO5UB &20

5960 IF VPEEK (XVH+CX+(YV+LCY) *#40)=N THEN VX
=XV+CX: VY=YV+CY: RETURN

a70
=80
S90
600
610
620
630
&40
650
(=Y-16
&70
&80
&30
700
710
720
730
740
730
760
77C
780
790
800
810
820
8330
840
850
860
870
880
890
QOG
F10
Q20
P30
740

DT=DT-1

GOSUB 620

VX=XV+CX

VY=YV+LCY

RETURN

IF DT>*4 THEN DT=DT-4
IF DT<1 THEN DT=DT+4
CX=(DT=1)—-(DT=3
CY=(DT=2)-(DT=4)
RETURN

ElES

FOR VX=0 TO 39
VFOKE VX+40,219
VFOKE VX+880,21%9
NEXT WX

FOR Vy=2 T0O 22
VFOKE VY#40,219
VFOKE VY#40+3%9,219
NEXT VY

FOR VX=1 TO 150
GOSUBR 270

VEOKE PX+PY*40,219
NEXT VX

GOSUB 970

VX=FX

VY=PY

VFOEKE VX+VY*40,V
XV=VX

YV=VY

GOSUB 270

VPOKE PX+PY®40 ,F
XP=FX

YF=FY

Z=50

CX=0

CY=0

DX=0

DY=0

i)



Persecucion

S0

F&60

P70

80

PO

1000
1010
1020
10630
1040
1050
1060
13370
1080
1090
1160
1110
1120
1130
1140
1150
1163
1170
ii80

DT=0
RETURN
FX=INT{(RND{(1)#37)+1
FY=INT(END{(1)®*21}+2
IF UFEEF(FK+PY*HG}{3M THENM 27
RETURRN

FOR I=1 70O 5

FLAY "DCv

NEXT I

5=5+1

GOTO 110

SCREEN 0,0

COLOR &,14

-t

CLS

DEFINT A-Y

FX=RND{-TIME:

RESTORE

FOR I=3 7O 15

REALD A

VFOKE Z072+1,48%4

NEXT I

RETLRN

DATA 20, 65,408,675 ,30,50 30,0

DATA 28,28,8 nﬁfd,a 20, 20
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Esta solo, abandonado sobre un planeta defendido por
robots asesinos. El suelo esta sembrado de minas las cuales
debe evitar necesariamente. Las minas se hallan representa-
das sobre la pantalla mediante unas “X”. Al comienzo del
juego, cinco robots se hallan sobre el terreno. Sin perder un
segundo, se precipitan hacia usted, siguiendo siempre el ca-
mino mas corto. Por suerte, los robots son ciegos y no ven las
minas que se hallan entre ellos y usted, lo cual le permite eli-
minarlos, siempre que se desplace del modo adecuado. Para
ello debe usar las teclas del cursor.

Cuando haya eliminado a todos los robots, el juego conti-
nua con un robot suplementario. Si salta sobre una de las mi-
nas o le mata uno de los robots, aun no se ha perdido todo.
En realidad tiene cinco vidas.

10 REM #*##Esusxs®
20 REM # ROBOTS =
Z0 FEPF #H#EsEHe%5%
40 KEY OFF

>0 WIDTH 29

&0 SCREEN 0,0

70 DEFINT 47

87 NH=5

S N1=5

10 NM=40

113 pR=N1

120 DIM R{Z0,1)
1530 BasSudg 1320
140 GOSUBR 770

150 GOSUR &70

160 C=VFPEEE {HEX+HY#®#40)
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Robots

170 IF C<>N AND C<>H THEN 444G
i80 VFOKE X+Y®40,N

1790 VPOKE HX+HY=40,H

200 X=HX

210 Y=HY

220 FOR Jd=1 T0O 200

230 NEXT J

240 T=0

250 FOR I=1 TO MR

260 IF R(I,0)Y=0 THEN 370

270 T=1

280 RX=R({(I,0)+SGN(HX-R{I1,0)}
220 RY=R(I,1)+8GN{HY-R({(I,1))
Z00 C=VPEEE (RX+RY*40}

310 IF C=M DR C=R THEN S5=5+1:VFOKE R{I,0
YFL4OHR(I L1 M RO ,O0)=0:60T0 370
20 IF C=H THEM 440

I30 VPOREE RIOI,0)+40#R{I,1) N
40 VFOEE RX+40%RY R

230 R{I,0)=RX

360 R{I,1)=RY

70 NEXT I

380 IF T=0 THEN 400

290 60O0TO 150

400 S=5+10

410 IF INEEY#<>"" THEM 410

420 IF NR<Z0 THEN NR=NR+1

470 GOTO i40

440 NH=NH-1

450 VYFOKE X+40#%Y N

440 VYPOEE HX+40%HY ,H

470 Alx="VIZDZDIZDE8DZF3EBEZDBDIC+B8D2"Y
480 AZ+F="FZFEFBF2AZG8G3FBF3IEBF2"
490 AZF="0IAZB-IB-BAZB-ZB-BAZABR-IZR-8A4Z"
SO0 FLAY AlF, AZ2%F,A45F

210 FOR I=1 TO 5000

920 NEXT I

SZ0 IF INEEY#${>"" THEN 530

540 IF NHXO THEN NR=N1:G60TO 140
=50 CLS

560 SCREEN G0

570 LOCATE 9,10
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Robots

=l
S0
A
13
&2
AU
&HA4
&S0
L&D
&G
&80
&0
700
710
720
750
740
Lo
760
770
780
790
BOO
810
8=0
830
840
250
840
g870
881
8P
Q00
F1o
L= b T

G0
G40
&30
P60
70
F80
FFE

FRINT "PUNTUACION :";S;
LOCBTE 9,20

FRINT "OTRA 7"

IF INKEY$<:"" THEN &10
DE=INEEY$

IF D¥E="" THEN &20

IF D#<:"N" AND DF<:>"n® THEN RUN
CLS

ERD

J=ETICE (0)

IF J=1 THEN HY=HY-1

IF J=2 THEN HY=HY-1:HX=HX+1
IF J=3 THEN HX=HX+1

IF 3=4 THEN HX=HX+1:HY=HY+1
IF J=5 THEN HY=HY+1

IF J=6 THEN HY=HY+1:HX=HX—-1
IF J=7 THEN HxX=HX-1

IF J=8 THEN HX=HY-1:HY=HY—-1
RETURN

CLS

COLOR 1,13

FRINT "PUNTUACION ":S5

IF NH=1 THEN 850

FOR HX=1 TO NH-1
LOCATE 19+HX,24,0
FRINT H#;

NEXT HX

FOR HX=G TO
VFOKE HX+40,M
VFOKE HX+880,M

MEXT HX

FOR HY=2 TO
VFOKE HY#4G,H
VPOKE HY#40+39,M

NEXT

HY

59

2
e

FOR I=1 TO NM
HX=INT{(RND{1)#3Z7)+1
HY=INT{RND(1)#21)+2
VFOEE HX+40#HY M
NEXT I
FOR I=1 TO NR
R{I,0)=INT{(RND{1)%37)+1
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Robots

1000
1010

S0
1020
1030
1040
1050
1660
1070
1080
1G%0
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
13220
1340
1350
1260
13706
1380
1320

R{I,1)=INT(RND(1)*21)+2
IF VPEEEK{(R{I ,0)+40#R(I1,1))<>32 THEN

VPOKE R(I,0)+40%R(I,1) ,R

NEXT I

HX=INT(RND (1) ®#37) +1
HY=INT{(RND (1) #21) +2

IF VPEEK (HX+HY®40) < >32 THEN 1040

IF VPEEK (HX+HY®#40-41)< 32 THEN 1040
IF VFPEEK (HX+HY*#40—-40) < >32 THEN 1040
IF VPEEK {HX+HY®40-39) <32 THEN 1040
IF VPEEK (HX+HY®#40-1)< >332 THEN 1040
IF VFEEE (HX+HY#40+1 )< >332 THEN 1040
IF VPEEKE (HX+HY=404+39) < >332 THEN 1040
iF VFEEE (HX+HY®40+40) < 32 THEM 1040
IF VPEEK {HYX+HY®40+41) < >32 THEN 1040
X=HX

Y=HY

FOR I=1 TO S

VPOEE HX+HY#*40,H
BEEF

FOR J=1 TO 50
NEXT J

VFOKE HX+HY*40 ,H
FOR J=1 TO S0
NEXT J

NEXT I

RESTORE

FOR I=0 TO 15
READ A

VPOKE 3072+1,A%4
NEXT I

RETURN

H=129

H¥=

CHR# (12%)

M=219

R=128

N=32

RETURN

DATA 30,63,45,63,63,18,30,30
DATA 28,28,8,62,8,8,20,20
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Saltando de un helicoptero en vuelo, intente alcanzar el
blanco situado en el suelo. Una primera presion sobre una
tecla le permite bajar verticalmente en caida libre. Una segun-
da presion provoca la abertura del paracaidas. El descenso
continia mas lentamente, y con un angulo de 45 grados,
puesto que el viento le empuja. Cuando mas espere a abrir el
paracaidas, menos sera desviado. Pero, no aguarde excesiva-
mente ya que por debajo de los cien metros, el paracaidas no
se abrira.

10 REM %% %% 35 5% 5% % %%

20 REM #* PARACAIDAEL *

T0O REM ##%%¥A¥niexis

40 EEY OFF

S50 WIDTH 39

60 §=0

70 GOSUE 510

80 H=H-1 |
20 IF H=—1 THEN LOCATE O,0:FRINT M#;:HH=
36 H=36

100 LOCATE H,O:FRINT H#F;

110 DF=INEEY#

120 IF D#=""Y THEN GOTO 170
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Paracaidas

130
140
150
160
170
180
120
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
S00
=10
320
330
240
350
360
70
=80
390
400
410
420
430
44G
450
450
470
480
490
=00
=10
S20
530
=40

IF PV>16 THEN GOTO 170

IF SP=1 THEN LET OP=1:G0TO 160
SP=1

IF OFP=0 THEN PV=1:PH=H+1.5

IF SP=0 THEN GOTO 340

IF OP=0 THEN PV=FV+1

IF OFP=1 THEN PV=FV+.5:PH=PH-.5
IF PV:>21 OR PH<O THEN GOTO 360
IF OFP=1 THEN GOTO 280

LOCATE HO,V:PRINT N$+N$;

V=pPy

HO=PH

LOCATE HO,V:PRINT C%;

FOR I=1 TO 40:NEXT I

GO0TO 80

LOCATE HO,V:FPRINT N$+N$;
LOCATE HO,V+1:PRINT N#;

Y=pFy

HO=FH

LOCATE HO,V:PRINT F#$;

LOCATE HOD,V+1:FRINT Q%;

FOR I=1 TO &G:NEXT I

GOTO 80

IF ABRS({(HO-.S)-FA)>1 THEN GOTO 420
FOR I=1 TO 500

NEXT I

S=5+1

GOSUB S10

GOTO 80

CLS

LOCATE 10,10:FPRINT "PUNTUACION
LOCATE 10,14:PRINT “"QTRA 7";
DE=INEEY#

IF Df="" THEN GOTO 450

IF D#<>"N" AND DF<>"n" THEN RUN
CLS

LOCATE 0,0,1

END

SCREEN 0,0

COLOR 15,5

RESTORE

FOR I=0 TO 79

2

L] ]
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Paracaidas

550 READ A
560 VPOKE 3072+1,A%4

570 NEXT I

S80 N$=CHRTF(32)

S0 MF=MF+NE+N$

600 HF=CHR$ (128) +CHR$ (129) +CHR$ (130) +N#%
610 CH=CHR$ (131)+CHR$ (132)

620 P#F=CHR# (133)+CHR$ (134) +N$
&30 OF=CHRF (135) +CHR$ (13&)

640 AF=CHR$ (1373 +CHRE(137)

650 H=3

660 FA=INT (RND (1) #28) +1

&70 LOCATE PA,24,0:PRINT A%;
680 SF=C

690 GF=0

700 PH=G

710 PV=0

720 CC=2

730 V=0

740 HO=0

750 RETURN

760 DATA &3,1,15,31,31,463,63,31
770 DATA 62,0,32,56,43,463,60,48
760 DATA 0,0,3,3,63,62,0,0

790 DATA 2,2,3,3,15,9,11,3

BOO DATA 32,32,32,32,56,8,40,32
810 DATA ?,31,31,63,63,32,32,1&
320 DATA 48,60,60,62,62,2,2,4
B8ZD0 DATA 19,11,9,15,3,5,2,2

840 DATA 6 4_,8,da,¢h,gg,32,32
850 DATA 65,63,463,0,0,0,0,0
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1.
2.
3.
4,
5.
6
7.
8.

Recogedor

- Tanque

Alfabeto
Serpiente
Robots
Perse-
cucion
Slalom
Defensa
antiaérea

. Squash

. Musica

. Gran Prix
. Caceria de

patos

. Cangrejos
. Para-

caidas

. La pared
. Aterrizaje
. Bombardeo

aéreo

. Trazos
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