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Introduccion

Los ordenadores con e) sistema MSX han aparecido para revolucionar el mercado del
ordenador personal. Primero ofrecen un BASIC perfeccionado, con posibilidades graficas y
de sonido poientes, haciéndolo un modelo ideal para la programacion educativa y de
entretenimiento. Segundo, dan a las casas de software la ventaja de crear programas
ejecutables en una amplia gama de ordenacdores: esto implica que el usuario del sistema
MSX tiene unz ampha gama de programas de primera linea para su ordenador.

Con este libro. Anaya Multimedia continda con su tradicienal edicion de libros de
alta calidad. tanto literaria como de programas. en beneficio del ordenador personal,

Organizacion de los programas

Los programas de juegos estdn ordenados cn este libro. en orden gradual, de mas
faciles & mas complejos. Sin embargo, vy teniendo en cuenta que hay gente que prefiere
determinades tipos de juegos. hay un indice que agrupa los programas segin el tipo de
juega. Si deseas juegos de estrategia. encentrards los programas consultando el indice.

Facil de usar

Para aceierar la depuracidn de los programas. el programa verificader facilita la
deteccién y correccion en la transcripeion de alguna sentencia.

T 7



Pero —y esto es importante— primero lee el capitulo «Fiabilidad en los programas»,
§i quieres obtener un méaximo beneficio a la hora de transcribir exactamente los progra-
mas.

A la hora de jugar

Para ayudarte a maneiar mas rapidamente los juegos, se han prefijado las ordenes de
juego. Exceptuando los casos que se especifican en la introduccion a cada jucgo, las teclas
de espaciado y movimiento de cursor se emplean del siguiente modo:

TECLA FUNCION
Movimiento del cursor hacia arriba (1) Mueve la mira u objeto arripa _
Movimiento del cursor hacia abajo (1) Mueve la mira u objeto hacia abajo

Movimiento del cursor a la izquierda («~) Mueve la mira u objeto a la izquierda
Movimiento del cursor a la derecha (—) Mueve la mira u objeto a la derecha
Barra espaciadora Botan de disparo

Objetivos de esta estructuracion

Espero que segin vayas leyendo y probando los programas de este libro apregdas las
bases de como programer tu ordenador con el sistema MSX. Para ello hay una lista con
las variables, v cada subrutina va encabezada con un titulo dentro de Jos listados de cada
programa; esto te hard comprender su funcionamiento. _

Te desafio a que hagas Jas mejoras que se te ocurran en los programas de ios juegos.

Sugerencias

Anaya Multimedia estara siempre interesada en recibir correspondencia de sus leclo-
res, va sean elogios o quejas.
iDiviértete con tos juegos del ordenador!

FIABILIDAD EN LOS PROGRAMAS

Los programas invierten mucho tiempo en su transcripeion y depuracion. Para facili-
tarte la lectura y depuracion de éstos, tus listados han sido especialmente estructurados;
incluimos el Gtil programa verificador para facilitarte la ejecucién de los programas de
juegos. Contintia la lectura de este capitulo e introduce ¢l programa verificador antes que
cualquier otro programa de juego.
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FORMATO DE LOS LISTADOS

Los listados de los programas de este libro han sido procesados mediante un progra-
ma lormateador que los hace més legibles, ademds de mejorar su presentacion. Este
programa formateador:

— Alinea las sentencias a la izquierda para evitar que se escalone el margen al ir
incrementandose fos nimeros de linea.
~— Inserta espacios entre las palabras claves.

— Transforma los espacios de las cadenas de caracteres, es decir, entre comillas (), en -
un corchete tumbado (w).

El formateado hace legibles los programas, pero te causara errores de franscripcion a
menos que se sigan las indicaciones que ahora explicamos.

REGLAS DE TRANSCRIPCION

En los Jistados de los programas los espacios se han empleado sélo para facilitar su
lectura; por gjemplo, la linea.:

18 PRINT" _CARACTERES._."
has de iniroducirla en tu ordenador como:

1o PRINT" CARACTERES "

En las cadenas de caracteres se introducen a menudo espacios, pero solo has de pulsar
un espacio cuando veas el simbolo {~}. Este cardcter no lo verds en tu teclado; lo
incloimos unicamente para que sepas cuando has de teclear un espacio.

Caracteres confusos

Existen caracteres muy parecidos que quiza te induzcan a introducirlos incorrectamen-
te y producir un error en tu programa. Estos son: la letra I y el numero 1, la letra O y el
numero 0. En Jos listados el niimero cero lo escribimos con una barra atravesindole {f).
Estos caracteres confusos se reconocen facilmente en los listados:

CARACTER LISTADO
Letra I 1
Numero 1 1
Letra O 1]
Namera e
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Si optas por medificar programas e introducirlos a partir de tus pripias notas, te
ocurnird que hay caracteres muy parecidos escritos a mano. Nosotros te aconsgjamos:

CARACTER CONFUSO ESCRITURA RECOMENDADA
Letra Z y nimero 2 £, 2

Letra O y nomero § O, ¢

Letra 5 y nimero 5 5,5

Letra I v nimeros 1 y 7 1,1,7

Los simbolos de puntuacion son {ambién una trampa:

¢ Las comas (,) y los puntos (J no son intercambizbles.

¢ Los dos puntos () y el punto y coma {3) tampoco lo son.

e Lo mismo sucede con los apdstrofes () y las comillas (¥). ,

e Usa los paréntesis —{ )— y los corchetes —[ ]— correctamente. Asegirate d’e que
estan bien emparejados: una forma rapida de comproba‘r]o es cor_nar los paréntesis
o corchetes izquierdos v derechos, y ver que hay Ja misma cantidad dentro de la
expresion matematica. _ e

¢ La tecla SHIFT has de pulsarla cuando introduzcas algunos caracteres como !, ©, %.

eteétera.

Graba (CSAVE) los programas
antes de ejecutarlos (RUN)

No te olvides del viejo refran que dice:

«Los programas transcritos y grabades hoy sobreviven hasia mafiana.»

Aseglirate de grabar en diskefte o cinta ]os_programas s_egﬁn los introduzcas. De vez
en vez el teclado se bloqueard, especialmente si tratas de gjecutar un programa con un
error. Nosotros te recomendamos, y no lo olvices, que grabes.sm_r,npre una copia det
programa primero y luego elimines todos Jos errores de transcripcion.

Neta: Algunos programas tienen ayudas para cargar subrgtinas en_ieng_uaje maquina
en zonas altas de la memoria y alterardn los punteros del ms_tema'. S! se interrumpe la
gjecucion de un programa de este tipo, €l programa en lenguaje maquina y los p(;mtero:
quedarin intacios en memoria, incluso si introd_ug!nqs el comando NEW. Cuando ep,aur;.
los programas, grabalos antes de ejecutarlos e injcializa (RESET) Iu_(’)rdenador espues de
un error de ejecucion, para evitar continuos errores en la ejecucion de los programas

transcritos o cargados en memoria.

COMPRGOBACION CON EL PROGRAMA
VERIFICADOR

Cuando tecleamos los programas de juegos se introducen casi siempre errores de
transcripcion. Entonces pasamos afios intentando ver donde estd la cavsa del error.

Incluso los programadores expertos no encuentran facilmente el error y tienen que com-
probar con el libo el programa entero, especialmente las sentencias DATA.

Para evitar esta odiosa tarea, ofrecemos dos subrutinas cortas que debes teclear y
grabar antes que los programas. Estas son:

¢ Ll programa localizador, y
o E| programa verificador,

Fl programa verificador calcula vn mimere para cada sentencia de! programa, y lisia
una tabla con los numeros de sentencia v su clave, ademds de una clave total para el
programa.

Cuando introduzeas un programa. ejecuta el programa verificador y compara la tabla
de claves con la que tienes en el libro, Cualquier diferencia de clave indica un error en la
trapscripcion de dicha Hnea.

Para que el programa verificador opere correctamente se le ha de dar la direccion de
memoria donde comienza el programa en BASIC. El comienzo de la memoriz BASIC
varia segin et tipo de ordenador MSX, teniendo asi diferentes mapas de memoria. El
localizador es un programz que busca la direccion de comienzo exacta de Ja memoria
BASIC de tu ordenador.

Grabacion del “localizador” y del “verificador”

Sigue estas instrucciones para transcribir ¥ grabar en cinta {os programas locaiizador
v verificador. No grabes otros programas en la misma cinta, para no perder tiempo
adelantando y rebobinando la cinta al cargar u programa y al cargar el programa
verificador:

L. Introduce el programa localizador que hay un polo mis adelante y gribalo en
cinta con la orden CSAVE “LOCALI™

Nota: Verificalo cardcter a cardcter 11 mismo, después de haberio grabado. El
localizador es el dnico programa de este libro que no puede ser comprobado por
¢l verificador. Esto es debido a que para ejecutar una comprobacién por el
verificador hemos de inicializarlo con la direccién que nos dé el localizador, y si
este estd introducido incorrectamente no lo padremos ejecutar.

2, Ejecuta ef localizador; mientras se gjccuta aparecerd en pantalla un nimero en
constante incremento; éste se denomina posicién. Cuando termine la gjecucion
aparecerd el siguiente mensaje en pantalla:

Lo encontré; el BASIC comienza en la direccion NNNNN siendo NNNNN g
direccidn donde comienzan los programas en BASIC.

Cambia el valor MEBA (memoria de BASIC) en Ia linea 62009 del programa
verificador por este valor,
4.



Introduce el programa verificador que te damos a continuacion. Grabalo en cinta
mediante la orden SAVE“CAS:AUTVER™; el autoverificador es la version del
programa verificador que se autocomprueba.

Nota; Lz orden SAVE hace que el programa verificador se almacene en tu cinta
en caracteres ASCIL Esto es necesario, dado que al cargar el programa verificador
con la orden MERGE a continuacion del programa de juego sin borrarlo opera
con ficheros de programas en ASCIL

Carga el verificador para que se autovenﬁque con la orden LOAD“CAS:AUT-

VER™
Ejecuta el programa paraz que s¢ aulovcnﬁque con la orden RUN. Se egjecutard

sobre si mismo y nos dard una tabla con las claves de sentencia y una clave total
para todo el programa,

En este momento quizd havas tenido un error o no. Si la tabla ha salido completa
incluyendo #a clave del programa total, comparala con la tabla que te damos a
contimuacion. Si las claves totales del programa difieren. entonces procede a
comparar las claves de cada sentencia con las que te damos; asi localizaras el
error y 1o podras corregir.

Nota: Los programas verificador y autoverificador nos dardn a veces diferentes
claves para la misma sentencia. incluso estando perfectamente transcrito. Esto se
debe a la cantidad de memoria de tu ordenador —mira mds adelante las limitacio-
nes del programa verificador en el apartade «Limilaciones».

Repite los pasos del 4 al 7 hasta que tu programa verfficador esté correcto.
En la linea 62020 cambia ] valor de E=62500 por E=61999. Graba en tu cinta
una copia del programa verificador con la orden SAVE"CAS:VERIFI™

Nota: Esta version, llamada verificador. es tu programa comprobador de los
restantes programas del libro. La version autoverificador sdlo se usa para compro-
barse a si mismo.

Programa "localizador”

11 : MEN= MEN+1 : PE = PEEK (
MEN ?: A$=A%$+5TR%( PE): NEXT
IF A%$<>B% THEN MEN=T+1 :GOTOD
i0

FOR I=1 TD 7: PRINT :NEXT: FR
INT "Lo_encontre! _-._.el _BASIC_
comienza_en":PRINT"la_direcci
on: "3 T-35

——_—— e e e = ——

I
1O
5] REM prusba’ 12345 |
7 B$=" Z2_112_.114_117_101_98.97 |
_32.49.50_51":CLS:PRINT: PRIN e
T: PRINT"posicion";CHR$( 11 ) |
; TAB( 11 )"localizador® :FRI i
NT zPRINT: FRINT e
10 PRINT CHR$( 11 }i MEN:FE=PEEK |
(MEN): IF PE<>143 THEN MEN= !
MEN+1 : GOTG 19 6]
|

15 T= MEN : A$="": FOR I =1 TO

color

auto goto

1ist  run
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Programa “verificador”

LR ERE NP

T0TAL= 73102

BORRA EL UERIFEICADOR PARA EMPEZAR A

color auto Soto

list S un
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L2006
6231@

MEBA =3276%!

CLS:PRINT TAB(1@)3"VERIFICADO
R*": FRINT: PRINT: PRINT

IMPUT "Empiezo.en.la_linea":;§8
T

CLS:PRINT TAB(1@) "“VERIFILADO
R":FOR I= 1 TQ &:PRINT:NEXT:F
RINT TAB(4) "Salida_por.impre
sora' TAB(24) "<{I>":FRINT:PRI
NT:PRINT TAB(4) "Salida_par.p
antalla" TAB(24) "<P>":FOR I=
1 TO S:PRINT:NEXT

PRINT "__._...Teclea *P*_a’I*"
X$=INKEY$: IF INKEY%="p" DR X%

o
|
I
C); 62015
I 62020
1
| -
I 62100
© ! 62120
| 62130
O 42135
|
; 52136
o
|
I
O
|
| 62137
O s2140
I 62150
f
O | e2160
I
| 62165
O 42170
| 62180
|
O | 62185
: L2198
|
O | 62200
i 2210
O | 62220
! 62230
!
O | £2999
i

="P" THEN 62013 ELSE IF X&${>"
i" AND X%<>"I" THEN &2010

REM RUTINA IMFRESORA
CLS:PRINT*VERIFICANDO:-":E=
62500 1 LINK=MEBA

REM Bucle principal

T=LINK

LINK=PEEK(T+1)#254+FPEEK(T)
LN=PEEK (T+3) #254+PEEK(T+2) 2 1F

LN <ST THEN T=LINK:G0TO &2138
IF LNXE THEN PRINT:FRINT"TOTA
="3CH:PRINT: INPUT"BORRA_EL_V
ERIFICADOR, FARA_EMPEZAR._A.LJUG

AR (S 0 CN>) "5 X$: IF X%="§" O
R X$="s" THEN LINK=MEBA :GOTO

62200 ELSE END

FRINT LN3;TAB(7}3

CS=0:N=0:L=0

FOR FP=T+4 TO LINK-2:FK=FPEEK (P
)

IF PK=143 THEN P=LINK-2:G0TO

62196

IF FPK=34 THEN C=((=0)

IFF C=0 AND FK=32 THEN 62190
IF PK=137 THEM N=N+1:C8=CS+
{283 OR N):PK=1464

N=N+1:CG=08+ (PK OR N)

NEXT F:CH=CH+CE8: FRINT"="3;CG:G

07O 62126!

T=LINK
LINK=FEEK(T+1}#25&+FEEK(T)
LN=PEEK (T+3) #2346+FEEK (T+2)

IF LN<>62008! THEN &2200 EtSE
FOKE T,@:POKE T+1,8

REM

El valor MEBA = 32769 lo hemos obtenido de un ordenador de 64K y variard en
ordenadores con mavor o menor cantidad de memoria. Mira ¢l apartado «Limitaciones»,

que hay mas adelante.
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Tabla de claves

L2000 = P64 &4213@ = 2583 42185 = 21646
42601 = 2389 42135 = 5488 L2199 = 2630
L2004 = 2398 &21386 = 134621 L2200 = &38
&£2063 = 13706 62137 = 724 L2219 = 2583
L2006 = 1784 62149 = 1217 £2228 = 24698
&£2610 = 34680 £2150 = 2731 42238 = 2982
&2015 = © &214606 = 530

L2628 = 3269 62165 = 14650

62100 = 0 6217¢ = 1401

&2120 = 438 42180 = 4133 TOTAL = 78423

Utilizacion del verificador

El mayor problema gue hay a la hora de transcribir programas de un libro son los
errores cometidos al teclearlos. La mayoria se detectan cuando ejecutas e programa con la
orden RUN y te aparece un mensaje de error { Syntax error ). S6lo tienes que listar la linea
en cuestion y compararla con la del libro. Desafortunadamente, se cometen errores mas
sutiles que no son detectados en la ejecucién del programa. El programa se ejecuta, pero
Incorrectamente, y el ordenador no es capaz de detectarlo.

El programa verificador es un programa especial, gue genera una clave para cada
linea y una clave total del programa. Después del listado de cada programa viene una
tabla con los valores de las claves de cada sentencia. Solo necesitas comparar los nimeros
de la tabla de claves de cada programa con los de la tabla que has obtenido. Si dos
ndmeros son diferentes. comprueba esa linea.

1. Introduce tu programa de juego. Disefios, por ejemplo. Grabalo en cinta con la
orden CSAVE“DISENI”,

Nota: Todos los juegos deben grabarse en cinta mediante la orden CSAVE, que
almacena los programas en forma comprimida, dejando mds espacio en la cinta y
grabando mds rdpidamente.

2. Si es necesario recargar tu programa en memoria usa la orden CLOAD"DISE-
NI”, para el primer programa del libro. En este momento no intentes ejecutar el
programa.

3. Para unir el programa verificador al final de tu programa utiliza la orden
MERGE“CAS:VERIFI".

4. Cuando lo hayas anadido, teclea RUN 6200¢ para activar e] programa verifica-
dor. El programa le preguntard:

{Numero de linea de comienzo?

Pulsando la tecla ENTER hard que en este momento el programa verificador
comience en la primera linea de tu programa de juego.
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5. Los siguientes mensajes del verificador serdn:

Salida a impresora <I>
Salida a pantalla <P>
Teclea <I> o <P>

SI tecleas una I, la tabla de salida del verificador la obtendrds por impresora;
en cambio, si tecleas una P, la salida fa obtendrds por pantalla.

6. El programa verificador te dara la tabla de claves del programa. Para detener la
ejecucion del verificador presiona la tecla <STQP >, para continuar la ejecucion
vuelve a presionar <STOP>. Al [inalizar la ejecucion, el verificador te dira:

;Borrado del verificador del programa de juego (S o NJ?

Si tecleas una 8§, el programa verificador se borrara del final de tu programa de
juego; por tanto, teclea N.

7. Compara la clave total del programa con las que viemen en el libro. Si son
diferentes, es que una linea de tu programa estda mal introducida; entonces
compara las claves de cada sentencia hasta que localices ta o las lineas mal
introducidas y corrigelas,

Nota: E! programa verificador producird algunas claves erroneas en alguna
linea de un programa bien introducido (ver «Limitaciones»).

8. Repite Jos pasos cuatro a siete hasta que el programa esté correcto. En el
apartado 4 introduce el nimero de la primera linea erronea para permitir que el
verificador obtenga la clave después de esa linea y no desde el principio.

9. Cuando el programa ejecute satisfactoriamente, introduce una S en el apartado 6
para borrar el programa verilicador del final del programa.

10. Graba en otra cinta tu programa ya depurado usando la instruccion:

CSAVE"DISENI"

LIMITACIONES
Verificador

El verificador no puede detectar a veces dos errores, porque se ha obtenido una tabla
de claves coincidente con la del libro, pero que realmente no es correcta.

1. Si la clave total coincide con la del libro, pero el programa interrumpe su
gjecucion por un error, es que dos lineas han sido transcritas incorrectamente;
entonces debes comprobar que las claves de todas las sentencias estdn correctas.

2. Puede ocurrir que en la transcripcién hayamos tecleado un punto () por una
coma (,), o viceversa, y sigan dando una clave correcta para esa linez. Si en una

L
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sentencia DATA se cambia un punto () por una coma (), va a ocurrir que dos
numeros enteros a un iade y otro de fa coma se leerdn como un dnico nimero
real y posiblemente genere un mensaje de error en la lectura de un entero,
visualizindose en la pantalla “Out of Data”™ Cuando esto ocurra en cualquier otra
sentencia del programa se visualizara el mensaje de error “Syntax error”

Las lineas que tengan GOSUB. GOTQ o sentencias que implican un salto {por
gjemplo. después de una sentencia IF.. THEN..) pueden llegar a tener claves diferentes de
las del libro, incluso estando perfectamente transcritos los programas.

Este defecto es debido a la cantidad de memorna accesible en el ordenador, y hace que
las claves sean diferentes de un ordenador a otro. Todos los programas de este libro han
sido probados en un SONY HIT BIT.

Te encontrards a veces que una linea ha sido perfectamente introducida, y que el
programa gjecuta sin ningun fallo; sin embargo. la clave del verificader a esa linca es
diferente.

La causa es el modo que tiene de trabajar el sistema MSX; que depende de la
cantidad de memora del ordenador v de las operaciones del editor de lineas. A la hora de
editar este libro no nos ha side posible modificar el programa verificador para eliminar
este defecto,

Por tanto, sj tu juego esta perfectamente mtroducido v no liene errores de gjecucion,
ignora la tabla de claves de verificador.

Nota: Es impaosible para el verificador eliminar todos los errores de transcripcidn; el
verificador reduce la aparicidn de estos errores a un nivel mucho mas bajo.

Desajuste de punteros

Hay veces en las que un programa no ejecuta bien, incluso habiendo sido comproba-
do por el verificador v normalmente; en este caso, hay dos posibilidades:

¢ Que el programa esté mal —entonces, extribemos diciéndonoslo.

¢ Una ejecucion previa ha dejado mal posicionados los punteros del sistema, hacien-
do que el programa en curso dé errores de ejecucion, mncluso empleando la orden
NEW. Inicializa siempre el ordenador después de un error en ejecucidn para evilar
ese problema.
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Tipo de juego:

GRAFICOS INTERACTIVOS

{Crea estupendos disefios con circulos y rectangulos! Fste programa te demostrara el
superpoder grafico del sistema MSX. Responde a las preguntas y
fipuras.

fjate en la forma de las

Los disefios de circulos se forman moviendo los circulos horizontalmente, y cambiando
sus formas y medidas.

Los rectangulos se generan a partir de una linea que une dos puntos, P1y P

2,
Pulsa cualquier tecla cuando hayas acabado tu disefio.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Aqui tienes algunas combinaciones para que empieces:

CIRCULOS 3 095 0
RECTANGULOS 60 -2, -2, —2. -2

Con simples sumas dibujaras lineas en vez de rectingulos o incluso puntos aislados.
Puedes hacer cambios: modifica los ntimeros de Ta Hinea 200 o los de la linca ip0.

Variables del programa

22

13 K1
14 X%

&g ¢ GOSUB 19
INKEY$ : IF X% =CHR$(30)

NC Nuamero de circulos.
IN Incremento en la direccion del eje X
VR Variacion del radio.
CR Cambiar el radio.
CX. CY Coordenadas del centro del circule.
R Radic.
NR Nomero de rectangulos.
IX.1Y  Incrementos en las coordenadas X e Y del punto PI.
SX.8Y  Incrementos en fas coordenadas X e Y del punto P2 {han de ser multiplos
de IX e IY).
T
o i
3 Inicializacion !
0! |
|
E 3 Ci=t5 |
O | ie SCREEN 1 : KEY DFF :PRINT "_., :
I e o DISENIODS Lot FR
l INT Yo VYN PR !
O | INT:FRINT : FRINT |
RE PRINT : PRINT TAB(4)"CIRCULOS !
: " ¢ PRINT: PRINT :PRINT TAEB{(4
O | ) "RECTANGULOS" :=PRINT:PRINT: :
j FRINT TAB( 4 )"ELIGE_COLOR"
|1z FOR I = 1 TO & : PRINT : NEXT |
O | : PRINT "Utiliza_las_teclas_d l
! el .cursor_para_maver_la_flech
; a" 3 FRINT "__Pulsa ’RETURN?_ |
O : para_seleccionar" f
|
: |

15

16

17

18

19

20

25

49

45

50

35

Q0

THEN IF K=6 THEN 14 ELSE Kl=
32 :B0SUBL1Y? :K1 =66: K=kK-1 :
G0OSUB 19 :GDTD 14

IF X$=CHR%({31) THEN IFK=2 THE
N 14 ELSE K1=32:G0SUB1? :Kl=
&0: K=K+1 :GDSUB 19 :G07T0 14
IF X$<:CHR$(13) THEN 14 ELSE
IF k=9 THEN 26 ELSE IF K=1 TH
EN 46 ELSE CLS :INPUT "Tinta,
{1-15) "3 X% :Ci=vAaL(X$):IF C1
<1 DR C1>15 THEN RUN

INPUT "Fapel_(1-15)";X$: KIZ=V
AL (X%): IF((K2<1) DR (K2>13))
THEN 17 ELSE INPUT "Borde_{l1-
151 "5 X%

K3=VAL(X$): IF K3<1 OR K3 >13
THEN FRINT "Fuera_de_rango":
BOTO 17 ELSE COLOR C1,K2,KZ:0G
OoTo 19

VPOKEGIS4+946*K, K1 VPOKE 6357
+Q4%, K11 VFOKE 6358+26%K,K1:R
ETURN

CLS : INPUT "Numero_de.circul
os"iNC

PRINT : TINPUT "Incremento_en.
la_direccion_del_eje X" X% :
IN = VAL (X%$)

FRINT : INFUT "Variacion.de_l
a_razon_.—~1,1f";X%: IF VAL{X%
14-1 OR VAL (X$)>1 THEN Z& ELS
E VR = VAL{X%)

PRINT : INPUT "Cambiar_el_rad
io"3;CR :GOTD 168

CLSE : INPUT “"Numero_de_rectan
gulos”iNR

FRINT : INPUT "Incremento_en,_
la_direccion_del gje X";IX :
PRINT :INPUT "Incremento_en..l
a.direccion_del_eje_Y"ilY
FRINT : INPUT "Incremento._o.d
ecremento_PZ2__.._._.coordenada-
X"*3158X

PRINT ¢ INPUT "Incremento.o.d
ecremento P2 _._.coardenada-
Y";8Y

GOTD 200

£
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168

1635
115
120

125
130
129

22

T
A

240

408
410

Circulos

SCREEN 2 sCX = 99 : CY = 99 :
IF CR<® THEN R=10® ELSE IF CR
>0 THEN R=SELSE R=50

AR = 1

FOR I=1 TO NC

IF CX<® OR CX»255 OR CY<@ OR

CY>192 DR R<=0 OR ‘AR<=Q THEM

40® ELSE CIRCLE(CX,CY),R,C1,0
. 6.28,8R

CX=CX+IN : AR=AR+VR : R=R+CR

NEXT

EOTO 498

Rectangulos

SCREEN 2 : X1=100 :¥1=160 :X2
=150 1 Y2=90

FOR I=1 TO NR : X1=X1+IX & Yi
=Y1+IY :X2=X2+EX*IX : Y2=Y2+5
Y®1Y

LINE (Xi,Y1}-(X2,Y2),C1,B
NEXT

S0TO 44@

Espera

IF INKEY$="" THEN 4@
GOTO 19

e o e e e e e e o — — — ——— i f o s T ——— 1 - —— ——

24

Tabla de claves

4
L]

1o
11
12
13
14
15
16
17
ie
19
20

B oon v w i uwn nn

337
387
5341
&057
11678
L97
6340
54%4
9208
&45%?
4648
4582
2599

25
3o
33
40
45
=15
55
e
166
105
115
120
125

nn oo

[T N T I SO £ O [ |

5647
7234
2956
2587
2412
4285
5019
593

4971
468

837

7932
2930

120
199
229
210
220
230
240
460
410

W nulinwn

131
537
2582
64152
1445
131
537
1091
483

TOTAL= 134745

25
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lipo de juego:

JUEGO DE EVASION

Has conseguido llevar a tu enemigo hasta un vortice. donde ne funciona ningfin i
de arma. Choca contra las naves pequefias, pero ten cuidado con las grandes

La batalla termina cuando se te escapa una de las naves p
Utiliza las teclas de n

vimiento de cursor para m a izquierda y a la derecha,




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Intenta un efecto espectacular de explosion; cuando haya un choque, hazlo cambiando

las lineas 80P a §30.
La linea 20p controla el espacio vertica

[erente.

Variables del programa

NP Numero de naves pequefias destruidas.
DN Distancia para mover todas las naves.
SA  Aparicion de un sprite en pantalla.

VS Ultime sprite en pantalla.

NE  Sprite que est4 enfrente (nave enemiga).

FJ  Final de juego.

DI Nivel de diicultad.

| entre las naves enemigas y la 215 controla
la distancia horizontal; modificindolas podras tener una formacidn de naves enemigas di-

0 |
|
I
I
C)I
l 5
I
0 |
! 10
. 11
O i 12
|
l
Ol i3
! 15
O |
|
L2
O
|
X 25
O i
r 20
3
(O 35
{

28

Inicializacion

GCREEN 1,2 : KEY OFF : COLOR
15,1,1 1 PRINT *_ ... ATAOUE
_ASTRAL"

REM EJECUTA EL PROGRAMA

REM SOPDRTE EN CODIGD

REM MAQUINA

REM VER APENDICE

FOR I = 1 TO 32: READ Bh:A$=A%
+CHR$ (QY: NEXT: SPRITE$(@)=A%
: A$=ll L]

FOR I=1 TD 32: READ B: A%=A%+
CHR$(B): MEXT: SPRITE®(1)=A%:
Ag=""

FOR I = 1 TO B: READ R:A$=A%+
CHR$ () t NEXT: SPRITE$ (2) =A%
DEFUSR=6299®!: DEFUSR1=606118!
:FDKE S97%94!,10

FOR I = 1 TG 5: YFOKE 6714+4+
I.8:NEXT

436

59

55

&9
&5

79

25

13
116¢
129
190

206
210
212

215

T

NE=1:FRINT:PRINT:PRINT: INPUT
“NIVEL_DE_DIFICULTAD, (1-4}"3
DI$:DN=2#VAL (DI$)+2: IF DN>16
THEN 40

FOR I = 1 TD 8: PRINT: NEXT:
FRINT “PULSA_UNA_TECLA_PARA_E
MPEZAR"

D=RND(1): IF INKEY$="" THEN
55

SPRITE ON:ON SPRITE GOSUE 808
FOR I = 1689 TD 1695: VPDKE 1
.03 NEXT: VFOKE 1088, 1

CLS: FOR I = 1 TO &0 : VPOKE
6144+INT(RND (1) #786) , 1363 NEXT
TIME=6: PUT SPRITE @, (128, 16}
,11

Control

FOKE 99999%,7:D=USR ()
GOSUR zna
GOSUB Zeo0
GOTO 1e0

Nave nueva

IF TIME<{103-25%D1 THEN RETURN
K=US+1; IF K= & THEN ¥=1

IF SA AND 2K THEN RETURN ELS
E US=K:TIME=@&:IF RND(1)<.6 TH
EN K1=8: K2Z=7 ELSE Ki=4:K2=8
VPOKE 6914+4%US,K1:PUT SPRITE
US, {INT{(RND{1}*(150-20%DI)+4%
+20xD1), 0) K2:8A=(SA) OR Z"US
RETURN

Movimiento de naves

POKE 5999%9!,DN:FPOKE 593981,21
FOR I=1 TO S:IF 5A AND Z2°1 TH
EN PDKE 599%97!,1:D=USR1(D}:IF

Ly

o

O

29



O

30

341

365
3o

goo

Blo

8206
Bie

Foa

218

Q2a

Q44

1gaed

VPEEK (691Z2+4%1) »190¢ AND(SA AN
D 2°1) THEN SA=SA AND{(255-2"1
Y:PUT SPRITE I, (19+3e*],200)
IF VPEEK (8214+4% 1= THEN FJ=
1: 6070 00 ELSE NE=NE+1:IF NE
=4 THEN NE=1

NEXT

RETURN

Chogue

SPRITE OFF: IFf VPEEK (&%14+4#
NE)=4 THEN 969

PUT SPRITE ME, {10+30x*MNE, 200)
SA=5A AND (235-2"NE):ND=ND+1:
FLAY "134ml17003516n54n32"
NE=NE+1: IF NE=6 THEN NE=1
SFRITE DN: RETURN

Fin de juego

SCREEN 1: PRINT "o FIN
_DE_JUEBD": PRINT :PRINT:FRINT
" PARA_OTRA_PARTIDA™:PR

INTY INSERTA_MONMEDA"
FOR I=1 TQ 13:FRINT:MNEXT : FR
INT e MNAVES DERR IBADAS "3

NOICHR$ (1103

FOrR I=1 TO 7: PRINT: MEXT: IF
FI=1 THEN PRINT: FPRINT " ..
NAVE _ENEMIEA_ESCAFPADA" ELSE F

RINT " DESTRUIDO,, FOR_. U
NA":PRINT: FRIMNT " ___.NAVE.
DE_TRANSPFORTE! "

IF INKEY$="" THEN END ELSE
940

Datos de sprites

DATA 1,1,1,129,129,199,266,
204,254, 266,255, 267, 199, 198,

[ —

199,131,128, 128,128, 130, 139,
227,115,115,127, 115, 255, 24%,

227,99,227,194
1601¢  DATA S&,56,259,255,255, 127, 63
:63,31,30,14,6,2,1,1,1,28,28,
255, 255, 255, 254, 252,
120,112,94, 84, 128, 128, 128
10622  DATA 129,195,231, 255, 24, 36, bé

£ 129

252, 248,

Tabla de claves

)
10
11
12
13
15
26
25
3
i3
4@
29
53
&8
&5

3144
a

o)

&

o
39935
39968
3500
2744
1951
6718
4004
1893
&
2013

LA S P | O

W

I

76
25
160
11a
120
196
260
210
212
215
22¢
Ten
I
205

ila

Disefio de los sprites

NAVE PROPIA

= 3425 Boa
= 1549 810
= 1493 820
= 342 830
= 237 2ot
= 489 916
= 17&4 920
= 1873 940
= 6354 16606
= 7584 10616
= 143 16626
= 14070
= 5431  TOTAL=
= 131
= 143
g,
! 2 -4

1

] LI

TRANSPORTE

|| N I | T | N L [

2610
5496
2089
531
7285
4236
11259
1481
12468
8E79
1733

1375464

31




Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

Atrevete a atravesar un corredor espacial lleno de planetas destructores. Tus lasers
deben incidir en un pequenc punto escondido en el planeta, a no ser que quieras convertirte
en polvo césmico.

Observa el ambiente que ¢rean Jos espectaculares graficos en esta rara zona del es-
pacio.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La proximidad del planeta estd controlada por las lineas del programa 450 a 499;

seria muy interesante que hicieras alguna medificacion.

Haz que R se incremente més rapidamente, o cambia el valor de VR para obtener un

aspecto diferente del planeta.

También puedes cambiar esta zona del programa para complementar diversos niveles

de dificultad.

Variables del programa

PL ;Esta el planeta en pantalla?

R Radio del planeta.

PX. PY Coordenadas del punto a destruir.
CX, CY Centro del planeta.

VR Variacién del radio del planeta.
NP Numero de planetas destruidos.
I
0 | :
! i
: Inicializacién :
o |
|
! 5 CLS:PRINT " eccecenPULSALY !
! NA_TECLA" ;
O b IF INKEY$="" THEN D=RND(1):GO
f TO 2 |
| 7 COLOR 15,1,1:SCREEN 2,2 I
O 10 REM EJECUTA EL PROGRAMA |
| 11 REM SOPORTE EN CODIGO I
L 12 REM MARUINA |
O i 13 REM VER APENDICES |
E 15 FOR 1=1 TO 32: READ O: A$=A%$+ ‘
{ CHR$ (Q): NEXT: SPRITE$ (9) = f
O A% |
! 20 DEFUSR=60009' 1 POKE 5999&!, 15:
o ! POKE 5%99%9',8 !
| 39 A$="":FORI=1 TO B:READ Q: A%$=
! A$+CHR$ (@) 1 NEXT: SPRITES$(1)= i
|
ol A% g
r |
l: Preparacion de pantalla il
|
| 1e0 LINE (20,148)~(235,20),15,F:L
O INE(0, 160) - (255, 8),15,B: LINE i
34

l1ie

130

149

150

160

165

2
-
o

270

(®,192)~(255,160),15,B: LINE
(19,199)-(180,170) ,15,B

LINE (13,187)-(177,173),15, ks
PAINT (5@, 186)

LINE (@, 16@) - (20, 149) : LINE (255
, 160) - (235, 140) s LINE (&, @) - (20
,20) :LINE {255,0)~(235,20)
FOR I=B& TO 18¢é STEP 1@: CIRC
LE(I,1464),2: PAINT {1,14&): N
EXT: FOR I= 75 TO 1BS STEP 1@
+ CIRCLE(I,154),2: PAINT (I ,
154) : NEXT

DRAW "bm35, 145r20g10120e10bml
95,147r 1651 16hSbm215, 147r10f
S110hS":PAINT (220, 150)

DRAW "bm200, 17595r 1éh5": CIRCL
E(225,177),19: LINE (225,167)~(
225,187): LINE(215,177)-(235,
177)
LINE(21,141)~(234,21),15,E:DR
AW "bmao, 139udel f3d4bm215, 139
ude3f3d4 " PAINT (42,138):PAIN
T (217,138

IF NP=0 THEN 17@ ELSE DRAW "b
m35,8":FOR I=1 TO NF: DRAW “g
3$3e3h3bro®: NEXT

PRESET (17 ,178): PRESET (17 ,
179): PRESET (17,186): PRESET
(18,179}

IF NP <> © THEN 279

FOR J= 1 TO 3: X1=120:X2=141:
Y1=80:Y2=90

FOR I=1 TO 19:B$="n"+STR$ (I+
20): PLAY "m299s1119xb%;":LIN
E(X1,Y1)~{X2,Y2),15,B: X1=X1-1
:X2=X2+1:Y1=Y1-11Y2=Y2+I: NEX
T: LINE (45,130)-(211,248),15,
B

X1=129: X2=141:Y1=80: Y2=99: FOR
I=1 TO 1#:B$="n"+S5TR$ (30-1):F
LAY"m299=1119xb$; "t LINE (X1,Y1
J= (X2, Y2), 1, B X1=X1-1s X2=X2+]
sY1=Y1-1:Y2=Y2+1:NEXT:LINE (45
,130) - (211,24), 1, E:NEXT

FUT SPRITE @, (120,70),9

A
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O

36

280

240
390

4049

a1e
420

440

430
4468

PX=6:PY=0:STRIG(@)ON:ON STRIG
GOSUB 09

Control

A=PEEK (59924 ) 1 X=VPEEK (6713}
Y=VPEEK (£912): IF X <30 THEN F
OKE S5999&4!,PEEK(39294%) AND
13 ELSE POKE 579%946!, PEEK(
59994!') OR 2

IF X»>209 THEN FOKES99964!,PEEK
{39994') AND 7 ELSE POKE
59976!,PEEK{399946!) DR B

IF v<3¢ THEN FOKES59996!,PEEK(
59994!) AND 14 ELSE POKE
52994, PEEK(39996t) OR 1

IF Y>1@® THEN FORES9994!,PEEK
(59994') AND 11 ELSE POKE
59994 ,PEEK (39995!) OR 4
D=USR (D}

IF PL=0@ AND RND(1}<.! THEN GO
SUB 400

IF PL=1 THEN BOSUE 4506

GOTO Z6¢

Aparicién planetoide

CX=INT{RND (1) #23+26) :CY=INT(R
ND (1) *30+69) : F=2: CIRCLE (CX, CY
},R:FAINT(CX,CY)

PL=1:PUT SPRITE 1, (178,174} ,1
PX=CX+INT{RND (1) #B5-49) : PY=CY
+INT{RND{1)#*70-33)

RETURN

Agrandamiento de planetoide

IF RND{1}<.2 THEN R=R+2
VR=RND (1) /3+.8: CIRCLE (CX,CY),
R, 15, @,4.28, VR

479
186
499

706

710

720
730

00

03

210

92¢

230

Q70

2000

20109

VPOKELT L7, 160-3%R
IF VPEEK (69171<15 THEN 2008
RETURN

Planetoide destruido

STRIG(®) OFF:FOR I=1 TQ S@ :P
LAY"140m386s8n24": X1=INT (RND (
1) #99-45+CX) 1 Y1=INT (RND (1) 90
—45+CY) s X2=INT (RND (1} ¥200+25)
:Y2=INT (RND (1) #110+25)
LINE(X1,Y1)-(X2,Y2), 1:CIRCLE(
X1,Y1),1:CIRCLE(X2,Y2),2:PAIN
T(X2,Y2) tNEXT

PUT SPRITE 1, (190,208):PL=0
NP=NP+1:CLS: GOTO 1¢@

Disparo del laser

IX=VPEEK (6913)+8: 1Y=VPEEK (
6912) +8: LINE (44, 132)-(IX, 1Y),
113 LINE(217,132) - (IX, 1Y}, 11
PLAY"116¢m1000s14n33"

LINE (44,132)-(IX,IY),1: LINE(
217,132)-(1X,1Y),1

IF (PX-CX)"2+{PY-CY)*2>=Rx*R T
HEN RETURN

IF ABS(IX-PX2<15 ANL ABS(IY-F
Y)<15 THEN 70%

RETURN

Fin de juego

FOR I=1 TO 106 : FLAY "164m20
0514n27": X1=INT (RND (1) ¥255): Y
1=INT(RND {1} %192}z X2=INT (RND{
1)#253) 1 Y2=INT(RND {1} #192) s LI
NE{X1,Y1)—(X2,YZ2):NEXT

SCREEN 1: PRINT "-COLISION_CO
N_EL_PLANETOIDE!":FRINT:FRINT
:PRINT: PRINT"FLANETOIDES, _DEST
RUIDOS: "3 NF

£
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; 2099 IF INKEY$="" THEN END ELSE :
| 2099 )
{ Datos de sprites l
O e
|
; 16000 DATA 1,2,4,8,16,32,85,131,131 ;
ol ,65,32,16,8,4,2,1,128,484,32, e
! 16,8,4,139,193,193,130,4,8, 14 i
! , 32,464,128 !
O i’ 10010  DATA 24,40,126,126,469,24,0,0 ! O
1

Tabla de claves

1 = 1997 200 = 3128 480 = 1454
2 = 2253 210 = 13484 496 = 143
S = 723 220 = 18153 799 = 15021
13 =9 270 = BB83 710 = 4838
11 =9 280 = 2712 720 = 1397
12 =@ 300 = 9391 736 = 1623
13 = 385 = 5207 900 = 6442
15 = 3482 310 = 5098 985 = 1301
20 = 2455 315 = 5158 916 = 3119
0 = 4010 320 = 691 920 = 24645
160 = 8141  IZ@ = 2389 93p = 3457
119 = 2342 340 = 1155 976 = 143
120 = 5656 390 = 433 2000 = 14049
130 = 4499 400 = 4874 2818 = &91b
149 = 5772 410 = 1554 2099 = 1362
156 = 4368 429 = 5282 10006 = 7039
166 = 6637 440 = 143 16016 = 1398
163 = 4430 45 = 1928
170 = 2646 aep = 3765  TOTAL= 225751
196 = 1069 476 = 1115

Disefio de los sprites

L1] 1}'[
EH I 9 F
+ -
b Cl
IH JuNER
L Lill PLANETQIDE
PUNTO DE MIRA EN {A PANTALLA DE RADAR

38
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Tipo de juego:

JUEGO DE DISPARO

Da caza a los O.V.N.Ls en tu nave espacial equipada con misiles. Lograras despegar
de la Tierra si no chocas con el terreno ¢ con un 0.V.N.1. Date prisa
agotando.

, tu tiempo se va

Utiliza 1as teclas de movimiento de cursor para subir, bajar y variar tu velocidad;
para disparar, leclea la barra espaciadora. Para que aparezca tu nave al comienzo, pulsa el
cursor hacia abajo.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Fija ¢l tiempo de duracién de cada pantalla; T1 y T2 se ajustan en la linea 0.
Si te sientes con panas, afiade otra nueva pantalla a continuacién de la segunda:

pero la tienes que disefiar ta mismo.

Variables del programa

DM Disparo de misil. '
T1, T2 Limites de tiempo de las pantatlas 1y 2.
NO Namero de O.V.N.1s destruidos.

FI Como finalizd el juego.

. |
Q !
| Inicializacion |
o i
I 10 REM EJECUTA EL PROGRAMA :
o } t1 REM SOPORTE EN CODIGO .
! 12 REM MARUINA !
| 13 REM VER APENDICES {
o ! 15 COLOR 15,1,1: SCREEN 2,2 ,
I 20 FOR I= 1 TO 32 : READ & : A$= |
! A% + CHR$ (@) : NEXT : SPRITE .
o | $ (D) = A% : Ap="" !
| 25 FOR I= 1 TO 32 : READ B : A% |
; = A% + CHR$ (@) : NEXT : SFRI ;
O ! TES (1) = A% : SFRITE$ (2)= |
| CHR$ (255) + CHR$ (255) : FOR ,
1 I = 14432 TO 14464: VFOKE 1,2 :
O A (INT(RND{1)#8}) |
127 NEXT !
I3 DRAW "BM10,3I0D134R1DIRZDIRID2 ,
O | RAD1RSSULRAUZRIUIRZUARLILULITALE !
l 1D118L1D4L1D3L 1D2L1DIL2SU1L1U |
: 2L1UZL1U4L UL 1RLZG" |
O 35 LRAW “BM99, I2D145R20ULORIOUZE :
| L30U4SRSSU20L75": PAINT (109, ;
0 {‘ 108) ;
| 4@ DRAW"BM195, 30R44D 1 RAD2RSDINZD 1
: 4R1D126L 1DALZDILID2LADILAGUIL n
o ! UL FUIL204L 1U L 26 RIMR2U3R3UL E

|

42

R4UL"

45

a9

99

(a1%]

109

185

DRAW "BM208,51Fk14D1IRDIRZDZRID

PBLIDZLZD1L14UIL2U2L 1UPBRIUZR

2U1": PAINT (206,40)

FUT SPRITE 1, (®,5),B:DEFUSR

= &0000': DEFUSR1 =40118!: FO

KE 59999&!',13 ¢ POKE 59997%,1

: POKE 39%998!,3 : FOKE 39999!
1

L]

IF INKEY$="" THEN D=USR1(D} :

5070 55

Ti=40#60: T2= 49430 ; TIME=0

Pantalla 1

CLS : COLDR 15,1,1 : DRAW "bhm
9, 170rad1 2r2u3rbsddr2uler3d2r2
Irfubr2dl4r202er7415r302r2d2
riludrduir7d9r2ulBrSdierIvlr2y
Ir2d2r3udr2diridldr2oliréu?er?
dor 2ulr2u3r3d?”
DRAW "r3dSrSubr3dir3d2rIdérSu
Pr4dBr2ul2rid12r2dSrdulr3uior
Sd13r4d4r2u8r4dor3dir3dSe3u7r
Fd2r2dSr1uBriu9rodiridi4rduir4d
daridir2dir3d2r2ubtr3d2rid2rid
Ir2u/ri"
DRAW “d8rSu3riulridclr3dir2d3r
4ubr2dIr1dSr4ul érédBr2dar4ulr
Au2r2d3r2d2r 2ubr4d6m235, 192"
FUT SFRITE 1, (129,7@),8: FUT
SPRITE 2, (0,80),11
STRIG(2) ON: ON STRIG GOSUE
460
SPRITE DN : ON SPRITE GOSUB
456

Control 1

IF VPEEK (6912} »175 THEN FOKE
59994!,12 ELSE FOKE 399946!',13
D= USR (D) : IF VPEEK(&6%P12} %
166 AND VPEEK (&912)<4175 THEN

£
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AA

22

230
249
290

300

Z085

31e
320

359

360
370

400

405

410

45@

CJ=2: GOTD B89¢

PODKE 59998!,% : PDKE 99999!,4
: POKE 39997!,@ : D =USR1(D)
GOSuUB 369

IF oM =1 THEN GOSUB 330

IF TIME>TY THEN GOTO Sé@
GOTO 200

Movimiento O.V.N.L

POKE 59997',1: POKE 59999!',7
: IF DM=06 THEN FOKE 59998!,3
: GOTD Zte

IF RND (1)<.46 THEN POKE
59998!',3 ELSE IF RND(1) <.52
THEN POKE 59998!,06 ELSE POKE
99998, 2

D=USR1 (D}

RETURN

Movirmiento del avidn

IF VPEEK (4921} 2238 THEN L[M=0:
PUT SFRITE 2, {121, 226) :RETURN
VPOKE 6921,VPEEK (4921)+14&
RETURN

Disparo del avion

IF DM=1 OR VFEEK {5913} >2432
THEN RETURN

DM=1 : PUT SPRITE 2, (VPEEK(
&913+16, VPEEK (£912)}
RETURN

Choque

SPRITE OFF : IF DM =0 AND ABS
(VPEEK (6913} ~VPEEK (6917) 1< 17
THEN CJ= 1 : VPOKE 4914,12 :

——— et " e b o e et T T T i - i R o e S T T T = o ———— —— e

435

460

Ses
295
J106

590

599

boe
sle

620
630
440

&90

Boo

FOR I1 =1TO 209 : NEXT : VPOK
E &918,12: FORI1 = 1 TO B899 :
NEXT : GOTO 8eo

IF ABS (VPEEK (£91&) ~VPEEK (4920
3¢8 THEN NO=NO+1:VPDKE 6918,
12:PUT SPRITE 2, (101,200):FLA
Y "14m200Ps14n15": FOR I1=1TO
500: NEXT: VPOKE 4918, 4:DM=0:
PUT SPRITE 1, (®,70+INT(RND(1)
%20)) 1 SPRITE ON:RETURN

DM = @ : PUT SPRITE 2, (181,
220): SPRITE ON : RETURN

Pantalla 2

COLOR 1S,1,1: CLS
CIRCLE(220,5),5,15,9,6,.5
FOR I=1 TD 9: CIRCLE (220,S+3I#
1),16+72%1,15,0,4.28,.5: NEXT
: FOR I=1 TO 9 : CIRCLE(ZZ@,
33+3%1),28-2%1,15,0,6.28,.5 :
NEXT

FOR I=1 TO 255 STEP & : FDR J
=¢ TO 199 STEP & : IF RND(1)<
.1 THEN PSET(I,d),15

NEXT : NEXT :TIME =@: SPRITE
oN

Control 2

D=USR (D)

POKE 59998!,2 : POKE D9999!,3
: POKE 59997!,9: D=USR1(D}
GOSUB 300

IF DM=1THEN GOSUE Z5@

IF TIME>TZ THEN Cd=3: GOTO
Boo

GOTD 469

Fin de juego

SCREEN 1 1 PRINT * e
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LFIN_DE_JUEGD":

PRINT

PRINT

; I
: 805 PRINT "HMAS_DESTRUIDO_";ND;"_0 |
! .V.N. I.s__ TNVASORES": PRINT
O : PRINT .
j 810 IF CJ=1 THEN FRINT "COLISIGH_ :
| CON_UN_O.V.N.I." * }
O 820 1F CJ=2 THEN FRINT "CHOCASTE. g
: CON_LA_SUPERFICIE'"
0 ; 830 IF CJ=3 THEN PRINT "TIEMPO_AC
: ABADO: INVASORES" : PRINT "REGRE
: SAN_A_SU_PLANETA_DE,..... . .ORIGE
' N*" '
O ! B90 IF INKEY$="" THEN END ELSE I
; 899 !
1
O i
! Datos de sprites :
O | !
! 16002 DATA 9,0,0,224,224,224,240, :
I 248,255, 255,127,31,31,42,112, ;
Q! 0,9,0,0,0,0,0,0,56,254, 255, |
: 252,224,128,9,0,0 !
; 1061@ DATA ©,0,0,3,5,15,124,255,249 !
O | L 127,63,7,6,6,8,2,0,0,0,192,
' b4, 240,102,7595,0, 254,292,224, |
o E 3,0,0,0 i
Tabla de variables
10 =0 69 = 2188 300 = 3802
11 =0 100 = 16663 3IB5 = 6024
12 =0 105 = 17899 310 = 715
13 = 0 116 = 7830 32 = 143
15 = 723 120 = 1865 350 = 3184
20 = 3995 130 = 1453 340 = 1181
25 = 10470 140 = 1126 370 = 143
27 = 131 200 = 3129 400 = 2235
30 = B933 205 = 4523 405 = 2582
59 = 3370 210 = 3140 410 = 143
49 = 7700 220 = 207 450 = 9397
45 = 5489 236 = 10635 455 = 14942
50 = 6967 249 = 1599 460 = 2077
55 = 2179 290 = 593 200 = 572

565
a1
570
593
[1els)
619
620

[ 200 LI D O I

1179
9701
4456
1275
691

31462
207

&30
&40
L£90
g0
803
810
820

Disefio de los sprites

—

8
T

LT T T I} B |

1035 830
1824 890
483 10000
2548 10010
3097
2874 TOTAL=
3262

i
: HH
OV.NI

&812
1429
7345
L4637

o

220145




5
i
i
3
i
G
5
5

Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

Prueba tu punieria lanzando flechas entre unos globos, intentando no estallarles. Un
buen disparo marca 10 puntos; pero ten en cuenta que solo tienes 15 disparos.

El juego emplea una subrutina en coédigo maguina para mover la pantalla de derecha
a izquierda.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

El nimero de lanzamientos permitidos es arbitrario; puedes cambiarlo dandole otro

valor a F1 en la linea 125.
Puedes modificar este juego cambiando K-3 por K-5 en la linea 3¢@, v el 15 por un

B en la linea 149

Variables del programa

PT Puntuacién.
FL Numero de flechas lanzadas.
L Lanzamientos restantes.
CL Control de lanzamientos.
CF, FF Columna de flechas; fila de fechas.
: ]

O ! :

i Inicializacién :
I

Q! |
I s COLOR 15,7,7 : SCREEN 1,2 ¢ K |
i EY OFF

O ! 10 REM EJECUTA FROGRAMA !
! 11 REM SOFORTE EN CODIGO
) 2 REM MAGUINA !

O iz REM VER APENDICES |
! 15 FOR I=1072 TO 1979:READ Q:VPOD f
: KE 1,R:VFOKE 1+48,R2:VPOKE 80+ !

O ! I,0:NEXT:FOR [=16B8 TD 1119:FR
; EAD B:VPDKEE I,R:NEXT:FOR I= !

0! 1178 TO 1135:READ Q:VPOKE I,R
I :NEXT:FOR 1=1286 TO 1311:READ !
| D:VPOKE 1,R:zNEXT ,

o ! 16 FOR I=121& TD 1231:READ R:VPD !
i KE I,Q:NEXT |
! 17 VPOKE 8208,135: VPOKE 8209,

O ! 231: VPDKE 8210, 167: VPOKE |
I B211,2%: VPOKE 8212,231 ,
| 20 FOR I=1 TO 32: READ Q: A$=A$+ |

O CHR$ (@) : NEXT : SPRITES$ (@) = !
! A% : A% ="" !
l 25 FOR I =1 TO 32: READ Q: A%$=A%

O | + CHR$(@) :NEXT: SPRITES$(1)=A |
! $: As="" |

50

A
>

49

a5

26

&0

109
165

11¢

115

120

125
132

135
14¢

150

FOR I=1 TO 32: READ Q: A%$=A%+
CHR$(Q) :NEXT: SPRITE$ (2)=A%
DEFUSRG = &40000': POKE 59994
;10 : FOKE 59999!,8
DEFUSR2=403I50': FOR I=40359!
TO 68377! : READ @ : POKE 1,0
s NEXT : POKE &6344!',33: FOKE
403471,24 : POKE &©348',255 :
POKE &034%!,24

FOR I=4441 TO &454:VFOKE I,
1Z4;NEXT:FOR I=4569 TO &4582:
POKE I,134:NEXT:VPOKE £473,
134:VPOKE 4484, 134:VPOKE &537
s 134: VFDKE 4556, 134:FOR I=1 T
0 11:PRINT:NEXT

PRINT TAR(7) CHR%(134) *___GL
OBOS..." CHR$(134)

IF INKEY$="" THEN D=RND(1) &
GOTO 6@

Preparacion pantaila

CLS
FOR I=681& TO 4826 : VPOKE I,
23 : NEXT : FOR I =6842 TO
4847 ¢ VFOKE I,23 : NEXT : FO
R I = &542 TO &79% STEP 31 3
VPOKE I,1&2 : NEXT

FOR 1=4544 TO 4868 STEP 33:VF
OKE I,163:NEXT:VFOKE &B21, 1460
: VFOKE 4841, 161

FOR I=&494 TO &527 : VPOKE I,
INT (RND (1) %4+135): MEXT
VPOKE &592,141: VPOKE 6594,
141 :VFOKE 4&6@,141: VPDKE
6615,141: VPOKE 4563,141: VPO
KE 4587,141

FL=15: L=FL

FUT SPRITE ®, (117,146) : PUT
SPRITE 2, (118, 139)

GOSUR 1060

INTERVAL. ON: ON INTERVAL= 15
GOSUB 55@

STRIG(&) ON :ON STRIG GOSUB

L

O

O

O

T
—




52

146@

165

210

22

298

300

I10

329

[
]
L]

800

FOR I=424¢ TO 63@3 : IF RND(1
¥<.1 THEN VPDKE I,134

NEXT

Control

D=USR(D) : IF CL = @ THEN VPD
KE 6921, VPEEK(&913)

K=VPEEK (6913): IF K<= &9 THEN
FOKE 59996!',B ELSE IF K>=146%
THEN POKE 59994',2 ELSE FOKE
59995 !, 19

IF RND(1)<.03+FT/2009THEN GOS
UB 590

IF CL=1 THEN GOSUB 309

GOTO 269

Movimiento de flecha

K=VFPEEK (6920} : VFOKE &4920,k-
3: IF K>55 THEN RETURM

Comprobacion de choque

IF ¥ < 7 THEN FLAY "s1m200019
nSSnS3": VPOKE &570+FL-L,152:
PT=PT+16: L=L-1: GOSUB 1000:
CL=0: VPOKE 4929,139: VPOKE
£914,0 :RETURN

FE = INT(K/B) : J=6144+FF#32+
CF:k1 = VPEEK(J):IF K1 <> 134
AND K1 <>140 THEN RETURN
INTERVAL OFF: VPOKE J,153: CL
= #: PLAY “"l110siém9@n2e": VPO
KE &920,139: VPDKE 4921, VPEEK
(69131 +1: VFOKE 6%14,8: L=L-1
: GDSUB 1000: VFOKE J,32: IN
ERVAL DN: RETURN

300

o939

029

950

Bao
Be2
805

Ble
Bzo

?10

220
30
296

Ahadir globos

IF RND{1) <.5 THEN K1=134 ELS
E Ki=140

VPOKE 6207+INT(RND{1)*&)*32,
K1

RETURN

Movimiento de pantalla

D=USR2(0} : RETURN

Disparar flecha

IF €L = 1 THEN RETURN
IF L=0 THEN 900

CL=1 s VPOKE &914,4 : VPDKE
£920,130

CF = INT(VFEEK(6921)/8)+1
RETURN

Fin de juego

ON INTERVAL= 7 GOSUP 55@: INT
ERVAL OM: FOKE 46348',222%: FD
KE &934%9!,24

PUT SPRITE @, (1@6,200): PUT S
FPRITE 2, (1e0,200): CLS: FOR I
=1 7O 3@: VFOKE 6177+ INT{(RND
(1)%#70@3},134;: FPLAY "1464sBmS00
nS5@": NEXT

FRINT " oo TULPUNTUACTON ES:
“iFT

IF INKEY$=""THEN 930 ELSE 920
IF INKEY$="" THEN 930

SCREEN 1: END

&
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54

1900

1010

10000

10962
10004

10004

19008
19018
10912
18014
100916
1ee18
18020
1622

1916¢

19119

18120

Puntuacién

FOR I = 1 TO 22: PRINT: NEXT:
FRINT "PUNTOS:" : TAB{1D)
’"NU.EFLECHAS.“' ; CHR& (1103
RETURN

Datos de sprites pequenos

DATA 120,752,252,252,120, 48,

24,5

DATA ©,0,9,49,123,7255, 255, 255

DATA 0,0,13 1,2@7,:55.“53,:u5

255

DATA 48,121,251,255, 255, 255,
55,255

DaTA 0,0,0,8,129,201, 255,753

pATA B1,213,85, 54,59,9,9,5

DATA 1,2,4,248,0,5,0,&

DATA 128, 54,JL,,1 D0, E,0

DATA 1,2,4,8,16,32, a4 128

DATA 128,64,32,1&,8,4,2,1

DATA 16,1b,16,16,14,1&,56, 16

DATA 146,4,32,9,128,14,49,8

Control de sprites

DATA 1,6,24,48,96,64,192, 128,
128, 64,32, 14,8,4,2,1, 128, 96,
28,12,6,2,3,1,1,2,8,8, 16,32,
44,128

DATA 1,&,24,48,96,192, 192,255

»D,9,8,0,0,08,0,0,12 8 fL, 24,12

,e,J,Q,&JS,., D8, 0,0,8,0

DATA 1,3,5.1,1,1,1,1,1, p
3,9,3;9,9,12 8 64 a2, ﬁ @ ‘65@5
8,0,0,128,464, 128, 64

10200

Datos de codigo maguina

DATA 42,184,235,43,35, 205,27,

235, 43, 205, 44, 235, 35, 237, 91,
188,235, 123, 189, 194, 194, 235,
122, 188,194, 194,235, 261

Tabla de claves

S
1@
11
12
13
15
16
17
20
235
0
3o
40
29
o4
L0
100
105
11¢
115
126
125
130
135

|V VAN TRV TN N /| B

2073
1524
1111
407

4954
143

1645
1448
1635
1859
1277
1314
1e28
1225
1205
1229
1408
1358
6404
2944
4771
8518

= 1244 149 = 2885 916
=@ 150 = 149¢% 920

= 160 = 2949 3B
=8 165 = 131 990

= 0 200 = 2497 1900
= 11784 285 = 6237 1610
= 2155 216 = 26964 10660
= 2784 226 = 982 16o67
= 3995 799 = 593 10604
= I994 0B = 2661 10606
= Z4B4 316 = 9093 16008
= 2481 2B = 5554 106819
= 7478 36 = 10495 18012
= Q435 500 = 27473 16914
= 2742 Ses = 2334 10914
= 2297 520 = 14% 10018
= 159 550 = 917 10926
= 6581 BB = 912 10622
= 3BEB g02 = B&@ 191906
= 3469 B65 = 1392 16110
= 4704 Ble = 1976 18126
= 935 820 = 1473 19209
= 19335 909 = 46465

= 397 905 = 7875 TOTAL= 201299
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Disefio de los sprites

56

is

11
1
1

ARCC

)
11, -

FLECHA

ARCO TENSO

GLOBO
{CARACTER)

A



lipo de juego:

JUEGO DE CARRERAS

Conduce todo lo rapide que puedas, pero cuidate de no estrellarte con los limites de la
pista o pegar un patinazo sobre ¢l accite,
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La velocidad esta controlada por el valor 9 de la linea 97. 8i deseas mayor facilidad,

puedes ensanchar la pista en la subrutina “Linea nueva”.

Variables del programa

60

D1 Distancia.
LN§(I)  Linea a imprimir en pantalia.
KD, D(I) Coordenadas de la derecha ¢ izquierda de la pista.
CA Control de ta existencia de una mancha de aceite en la pista.
C Columna de la parte izquierda de la pista.
5 a
i Inicializacién !
O | t
| 10 REM EJECUTA EL PROGRAMA |
o1 U REM SOFORTE EN CODIGO |
! 12 REM MAQUINA !
| 13 REM VER APENDICES . !
C): 15 SCREEN 1,2:KEY OFF : COLOR 15 !
! s 4,4 |
! 29 FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$ = A%+ !
o | CHR$ (@) :NEXT: SPRITES (9) =A$: PU ]
! T SPRITE @, (123,9®),1 I
! 22 A$="":FOR I=1 TO 8:READ 0:A%= !
O | A$+CHR$ (0) tNEXT: SPRITES (1) =A% !
| 25 DEFUSR=600R9 ' : DEFLSR1=60118": |
! POKE 59996', 10:FOKE 59999!',3: }
O ! POKE 59997',6:FPOKE 59998!,6 }
; 27 FOR I1=40300! TO &0331!:READ & |
I tPOKE I,0:NEXT:DEFUSRZ=60203! |
O | :POKE 6829&!',223:POKE 40297, !
I 26: POKE £0298!,0:POKE 62991, |
} 24 [
O o PRINT "o H¥___¥¥¥F |
| RINT “___ DA_A_ %%%__ _*xx":FR :
0 [ INT s ¥ ¥ L %% PRI |
] NT "CUALQUIER,_*¥%_D_%*#*":PRIN |
! T "o TECLAL¥## _R_*¥%":PRINT |
O | e A xR :
! 35 PRINT "._.._ PARA . #*¥* G ¥**":F

40

43
%)

b6

&5

79
73

g0

85

e

RINT "__EMPEZAR_#**%_5_***":PR
INT " EEE T ®xx" 1 PRI
NT " _E 54" PRIN
T o X EE_R %% PRINT
N TR ERET

PRINT " R X"
PRINT M L RE_ XXX
PRINT M i X R
PRINT " %, HXR":
PRINT Mo E*,  HxE"
PRINT P HE¥ L %"
PRINT e *

FOR I =1 TO S:PRINT " e
xR %k¥Ms NEXT: PRINT .
VTR & & L 1 &

IF IMNKEY$<>"" THEN &0
D=RND (1} : D=USR1 (D) : 6QTO 45

Preparacion pantalla

FRINT :PUT SFRITE @, (1Z3,17&)
s 1:FOR I=1 TO Z23:PRINT" L
e EER kR NEXT

PRINT CHR$(11)3:FOR I=1 TO &:
PRINT: NEXT: PRINT "__.....+—+"
: FOR I=1 TO 7: PRINT “__...'
Wi NEXT:PRINT" .+ —+": FO
R I=1 TO 7 : PRINT "L oo.iM:
NEXT

VPDKE 6440,51:VPOKE 8208, 148
FOR I=1 TO Boe: NEXT :VFOKE
£594,50: VPOKE 82¢8, 164: VPOKE
£440,72:FOR I=1 TO 80&: NEXT:
VPOKE 65¢4,32:VPOKE 4548, 4%:
VPOKE B2¢8, 34

IF INKEY$="" THEN B9 ELSE FOK
E 59999!',2: PLAY"12s8m4@006n2"
D=USR1(D): IF VPEEK (&912)5:25
THEN 85

PRINT CHR$(11);: FOR I=1 TO &4
NG (D) =" L F
_______ "t PRINT LN$(I)::
FRINT "
LesI(I)=110:D{11=1F43NEXT

PIFFPIE |

St ot el B [

€

61




62

75
7

78

168

300
305

318

320
230

POKE 59999!,7: C=11:0N SPRITE
GOSUB 999: SFRITE ON

ON INTERVAL=% GOSUR 30@: INTE
RVAL GN

FOR I=152 TD 175 STEP 2: VFOK
E I,179: VPOKE I+1,83: NEXT:
VPOKE 81%4,228

No hacer nada

GOTO 100

Nueva linea

FOR I=4 TO 2 STEP-1: LN&%({I)=L
N${I-1): D{L)=D(I-1): I({I)=I¢
I-13:NEXT

I=INT(RND{1})*3-1}: C=C+1: IF

C<2 THEN C=2 ELSE IF C»12 THE
N C=12

[ R

s 5 MIDS (LN (12, C)*“*
FE ek EE" s T {1)=B%C+28: D
(1)=I(1)+4B

IF RMD{1)<.95+DI/100% AND CA=
® THEM PUT SPRITE 1, {(I{1J+INT
(RND (1) #35+5),8), 1:CA=1

IF VPEEK(46914) »19@ THEN FUT S
PRITE 1, (2¢6,200):CA=0

RETURN

Control

D=USR2 (D)
GOEUER 20¢:PRINT CHR$(11)iLN$(
1) :FLAY"110m59@00s10n4™

IF CA=1 THEN VFOKE &%146,VFEEK

(491463 +8
DI=DI+1
GOSUB B¢e

O

O

O

O

O

O

346G
3590

g1e

7006

263

21

1o

leale

12108

D=USK (D}
RETURN

Comprobacién de chogue

IF VPEEK (4913)<1(4) OR VPEEK(
6913%) >D{4) THEN @@
RETURN

Fin de juego

INTERVAL OFF:PLAY"11m&@o92s8n
Z8":FOR I=6144 TO &303:VPOKE
I,32:NEXT:PRINT €HR$(11};"E_S
wTORUELLLAD.O. ! e PRINT
tPRINT"DISTANCIA:z "5DI5 "KM"
FOR I=1 TO 25@9: MEXT: SCREEN
o
IF TNKEY$="" THEN END ELSE
710

Datos de sprites

DATA 57,63,59,3,3,3,3,%,3,7,
247,247,255, 24%, 246,240, 154,
252,22¢,192,192, 192,192,192,
192, 192, 239, 239, 255,207, 15,15
DATA 112,234,88,248,204,6,0,4

Datos de movimiento

DATA 42,134,235,35, 43,205, 27,
235, 17,32,0,25, 205, 44, 235,237
B2.237,91, 138, 235, 123, 189,
194, 144, 235, 122, 198, 194 144,

235, 201




Tabla de claves

Disefio de los

1o
11
12
13
15
20
22
29
27
0
35
49
42
45
50
L%
&5

= 0 70
=0 73
= & 86
=B 85
= 1220 GO
= 4519 95
= 4210 27
= 54895 98
= 72BB 10@
= 12761 200
= 13581 210
= 14889 215
= 15304 220
= 12473 205
= 2184 250
= 2483 300
= 8199 305
sprites

Tl

64

COCHE

o nnngn

Wnn % W n

wnnou

955
5844
3306
2173
11671
2355
2747
3578
489
5312
5383
7923
b6&1
2063
143
714
2930

316
320
330
340
350
800
816
200
Qa5
?le
10300
10010
12106

TOTAL=

1938
798
158
a1
143
2924
143
104672
1417
1449
7121
1442
19025

[ | (N T O I | I |

193040




Las cucarachas 7/
césmicas

[ v

lipo de juego:

JUEGO DE EVASION

Rigoberto, “el Hambriento”, pelude hombre de las montafias, ha llegado al dominio
de las cucarachas cosmicas en busca de alimento, Conduce a Rigoberto a través de los
taneles para que llegue hasta la cucaracha reina. y le quite parte de la comida que guarda.
Cuando lo logre. todavia ha de volver al campamento.

Haz todos los viajes que puedas hasta que las cucarachas edsmicas te atrapen.



SUGERENCIAS AL PROGRAMA

En la linea 210 se fija la frecuencia con que se acercan las cucarachas cosmicas a
Rigoberto; haz los cambios que creas convenientes para aumentar o disminuir la dificultad.
Si la rapidez de las cucarachas no te emociona, cambiala en la linea 250.

Variables del programa

cC

Cucaracha mas cercana a Rigoberto.
DC(I} Direccién de las cucarachas.

68

NV Namero de viajes completos que ha hecho Rigoberto,
CO  ;Ha cogido comida Rigoberto?
0] {
f I
! Inicializacion |
o) i i
! 5 CLEAR 70¢& : COLOR 1,14,14 : S :
o CREEN 2,2 !
. 19 REM EJECUTA FROGRAMA I
l 11 REM SOPDRTE EN CODIGO |
0| 12 REM MARUINA !
; 13 REM VER APENDICES ; !
| 15 FOR I=t TO 32: READ G: A$ =A% |
O ! + CHR$(®): NEXT : SPRITE% ()= !
! A$: Ag="" ;
, 20 FOR I=1 TO 32: READ 0: A$= A% :
O ! + CHR$(@)Y: NEXT: FOR I=1 TO § :
! : SPRITE$(I)=A%$: NEXT:A$="" g
| 25 FOR I=1 TD 32: READ Q: A$=A%$+ i
O CHR$(@): NEXT: SPRITE$(&)=0% :
I 36 DEFUSR=5G00%': DEFUSR1=66118! !
o ! : POKE 59994',15 !
! 35 PUT SPRITE 6, (120,173),1: PUT ;
} SPRITE 2, (255,72),12: FUT SPR :
o ! ITE 3, (255,98),12: PUT SPRITE ;
| 4, (255,124),12: PUT SFRITE S, ;
i (255,150),12 : PUT SPRITE &, ¢ .
o 255,461, 1 !
! 40 FOR I=1 TD &: IF RND{1)<.S TH !
| EN DC(I)=1 ELSE DC(I)=3 |
O 45 NEXT :CC=S :
i 56 B$="elf2el":A$="": FOR I = |1 !

52

54

56
a8
L0
&2
&4
bb
&8
70
73
77
78

79

99

104

110
193

200
205

250

TO 32 : A%$=A%$+B% : NEXT

DRAW "bmo,41xa$ixat;bmd, 44xas
sxats"

DRAW "bm@, &7xatsxa$ibmd,70xas
ixaki"

DRAW "bmo,93xabixas;"

DRAW "bm@, P&xatixa$:"”

DRAW "bm®@,119xa%ixa%;"”

DRAW "bm@, 122xafixa$:”

DRAW "bm®,145xafjxat;"

DRAW "bm®, 148xa%ixzas;: "

DRAW "bm®,171xabixab;"

GOSUB 78

DRAW "bm1l3, 192r1duzllo"

GOTO 92

DRAW "bml115,14riadlelloulefle
bli1¢el10bl Budr&d4t : RETURN
DRAW"bmM115,178r10d18110ulafle
biiveloblBudr&d4a” :RETURN
SPRITE DN : ON SPRITE GDSUB
g00

Control

FOKE 5999%9!,1@: D=USR{D}: GOS
Ub Zoe

GOSUE 200

GOTO 19@

Ajuste direccion de cucarachas

GOSUE 250

I=INT(RND (1) #&+1): IF DC(I1}=1
THEN DC(1)=3 ELSE DC(I)=1

IF RND{1}<{.9-NV/100 THEN ZZ@
ELSE IF VPEEK (&£713+4%CC)<VFEE
K{&913) THEN DC(CCi=3 ELSE DC
(CCY=1

RETURN

Movimiento de cucarachas

POKE 599%99!,9: FOR I =1 TO é&:
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70

260

345

800

B1eo

82a

B21

FOKE 59998!,DC(1):POKE S9997!
,I: D = USR1(D): NEXT
RETURN

Comprobacién de movimiento

=VPEEK {6912} CC=INT ((K-20)/
26}

IF k<72 THEN CC=35

IF K>180 THEN K1=11 ELSE IF K
<14 THEN K1=14 :FSET K1 =15
FOKE 5999&4!,K1

IF K¥23 AND K<1£5 THEN RETURN
IF VPEEK{&6213)<115 OR VFEEK(
£213) 2125 THEN RETURN

IF K{=25 THEN IF CO=1 THEN RE
TURN ELSE FLAY "124mi&0z8nion
60":C0=1 : DRAW “c14" : GOSUE
78 :GOSUB 79 : RETURN

IF CO=1 THEN PLAY"sBm200!40n02
0" + NV= NV+1 : CO=@: DRAW '"c
1" : BOSUB 79: GOSUB 768 @ RE
TURN

RETURN

Fin de juego

FOR I=1 TO 7 : FLAY "139m1Z60
s1On&4r1bn74": NEXT

SCREEN 1: PRINT ___LAS_CUCAR
ACHAS_COSMICAS. . e e ATACA
N_DE_NUEVO!™

FRINT: PRINT:PRINT: IF NV>1 THE
N FRINT "PERO__FEFE_EL_ALPIMI
STA_ ": PRINT"HA,_HBECHD_"jNV; "V
IAJES_ A FOR__._ . COMITAY

IF NV=1 THEN PRINT " P
OBRELFEFPE.L": PRINT:PRINT “__.
LLSOLG HTZO UN VYIAJE" ELEE PR
INT: PRINT:PRINT *___ Y_FEFE_N
OLTIENE_CDHMIDA!"

IF INKEY$="" THEN END ELSE
B59

logne

lasle

loazo

Datos de sprites

pDaTA 18,10,5,82,47,21,37,87,
14,23,39,75,18,2,2, 14, 144, 1¢&1
,74,148,104,178,154,234, 113,
232,228, 208,44, 44, 64,112

DATA 3,0,240,8,4,7,15,731,31,
15,15,4, 8,246, 2,3, 136, 135,136
. 144, 146,255,255, 244, 244, 255,
255, 16b, 144, 136, 136, 136

pATA &8,34,17,17,17,63,127,
255, 255,127, 6%,17,17,17,34,48
. 44,32,16,17,17,250,252,252,
252,252,250, 17,17, 14,32, 64

Tabla de claves

]
19
11
1z
132
13
260
23
0
35
40
43
90
52
54
56
o8
&2
&2

[ T T

[ I | T U

non

1

h

1169 &4 = 1442 Iag = 1186
2 &b = 1438 320 = 2455
o &8 = 1441 I25 = 784
& 70 = 238 T = 1621
2 75 = {527 I35 = 2727
3995 77 = 483 346 = 5993
5120 78 = 3573 345 = 5170
I4B4 79 = 2441 I56 = 143
2747 99 = 924 goe = 7820
8793 100 = 18937 810 = 4617
= 3711 119 = T&2 BZz6 = 7792
588 1990 = 489 g21 = B85&7
3498 280 = 410 o = 1397
2587 205 = 44689 10000 = BLO5
= 2595 21¢ = 7519 10010 = B&AE
= 13B5 220 = 14%F 16020 = B785
1388 250 = 47B&
1435 260 = 142 TOTAL= 153842
1438 300 = 2650

Fi




Disefio de sprites
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CUCARACHA CUCARACHA REINA

RIGOBERTO,
«EL HAMBRIENTO»




Test
de inteligencia

saw
v 4 4+ ¥ @D ,
o+ av| eee :
N——— ! E =
+ 4+ V oa eee ;2 L
e N N < =
¥V £ & & i ! '\” : A
il RIS
vVY9Vv VY| . P i
' . is = x
¥ i
B - por i :
L ' e = @
PULSA CUALUULIIR TECLA PARA
OTRO IWTENTO '|ip|)dej|_|eg0:

JUEGO MEMORISTICO

EJ codigo secreto esta formado por la combinacion de cuatro figuras, elegidas de seis
tipos diferentes. Adivina cl cédigo en menos de ocho intentos.

Un cireulo significa que tienes una figura correcta, pero en una posicion equivocada:
un circule coloreade te indica que tienes una figura en la posicion correcta.

Las instrucciones van incluidas en el programa.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Si encuentras algo dificil €l juego puedes tener mas oportunidades, cambiando la
rutina “Juego perdido” por otra que dé al jugador mas facilidades o se rinda.
Por otra parte, puedes afiadir otra figura, con el objetivo de aumentar el nivel de di-

ficultad.

Variables del programa

CL(l) Codigo de caracteres de la clave secreta.

CX1) Codigo de caracteres de la clave propuesta en una baza por ef jugador.
N1 Nivel (§-6).

C Columna (-3).

M§  Mensaje.

FC  Numero correcto de figuras.

FA  Nuamero de figuras acertadas en forma y posicion.

O

Inicializacion

2 SCREEN 1 : KEY OFF :COLOR 1,
15,15 : PRINT".....TEST.DE.IN
TELIGENCIA®

10 VFOKE 8209,79: VPOKE B218,207
: VPOKE 8212,111 : VPOKE B214
,159 : FOR I= 136 TO 184 STEP
g: FOR J=@ TO 7: READ @: VFOK
E g#I+J,0 : NEXT : NEXT

15 FOR I=1 TD S : FRINT : NEXT :
PRINT "__UTILIZA_LAS_TECLAS_D
E.LA__."17. A_LA." &7 _PARA_FONE
R_EN_.__LA_PANTALLA,_LAS_ 6 FIGU
RAS.._._.POSIELES. ": FRINT "_LA
_TECLA.’DEL’ _FUEDE_USARSE_FAR
A_CAMBIAR_LA_ULTIMA_FIGU

20 PRINT: PRINT"___"CHR$(138)"..
_MCHR$(144) " "CHR$ (132} " ...
"CHR$ (1600 " "CHR$ (168) " ...."
CHR$(176)

30 PRINT ¢ PRINT : PRINT “PULSA.
UNA_TECLA_PARA_EMPEZIAR"

35 IF INKEY$="" THEN D=RND{1): &

104

11

115

146

141

145

15¢

070 35

Preparacion pantalia

CLS : FOR I=1 TGO & :PRINT : N
EXT ¢ PRINT TAB{1&} “!_FIG..!
"TAE(24) "1.=." CHR$(134);
PRINT TAB(1&)"'ACERT. !":PRINT
TAB(16)"! ! "t PRINT TAB(
14) " "CHR$ (248} "__! " 1 PRINT
TAB(16)"! ! ™ TAB{24) "2 =
_"CHR$ (144} TAB(1&) "I oo™
FRINT TAB(1&)"! o' FRINT
TAB(16) "! FIB:_'"TAB{(Z4)"3I_=
_"CHR% (152)

PRINT TAB(1&) "'__Y._..'": PRI
NT TAB(1&)"!FOSIC. !"TAB(24)"4
_=_"CHR$ (160) § :PRINT TAE(1&)"
'ACERT. !" : PRINT TAB(1&)"!..
o™t PRINT TAR(1&)"¢___“CH
RE(249)"_'" TAR{24)"5_=_"CHR
£(168)3

PRINT TAB(1&)" ' ..!"z FRIN
T TABU16) ™! ... .'"t PRINT T
ABUIGE) " L "TAB(2E) "=,
"CHR$ (176) CHR$ (1133

VPOKE 6209,84:VFOKE 4241,69:V
FOKE 6273,83:VFOKE 4305, 841 VP
DKE 6369,68:VFOKE &401,65: VPO
KE &4&5,7%:VFOKE 6497,78: VPDK
E 6529,84

VPDKE 561, 69: VPOEE 4593, 741V
FOKE 6625,73:VPOKE £657,71:VP
OKE 6689, 69: VFOKE 4721,78:VPD
KE 6753,67:VPDKE 4785, 731 VFOK
E 6B17,65

FOR 1=6179T0 4755 STEP 9&: F
OR J=1+497 TO I+163: VPOKE J,
231 NEXT: VFOKE 1,201 VFOKE I
+8,19: VPOKE 1=32,22: VPOKE I
+64,22; VPDKE 1+49,22: VPOKE
1+72,22: NEXT
VPOKE 6179,24: VPOKE &187,25:
VPOKE 6851,26: VFOKE 6859,27s

£

]




78

155

160

165

200
305
316
Z15

400
410

413

FOR I=618@ TO 4186: VPOKE I,
23 NEXT

FOR I= 6197 TD &261 STEP32: F
Ok J= 6 TOQ & @ VPOKE I+3,184:

NEXT: NEXT: FOR I=1 TC 4
E=INT{RND{L)*&): IF T
THEN CL(I)=K#B8+134: T(K)=1 EL
5E 1&0

NEXT: M$="LISTO_CUANDO_GUIERA
S": GOSUE 1900

Editor

Xe=INKEY$: IF X$<{>CHR3(127)A
ND(Xs$<{"1" OR X#>"46") THEN 206
IF X$=CRR$ (127) THEN IF C=8 T
HEN 20 ELSE C=C-1:VFOKE &7EB
+2#C-26%L, 32: GOTH 202

CIC+1)=VAL (X%) *B+128: VPOKE
&788+0#C-946xL, LI (C+1) : C=C+1
IF C=4 THEN M$="COMPROBANDO_T
U, _RESPUESTA™: GOSUB 1069: FOR
I=1 TO 150@: NEXT: GOTAO Ted
GOTD 289

Comprobacion jugada

FC=0:FA=0:FOR I=1 TO 4

IF CI(I)=CL(I) THENFA=FA+1
NEXT: FOR I=1 TO 4

IF CL(I)=CZ<(1l) OR CL(I)=CJ(2
} OR CL{I})=CJ(Z) OR CL{I}=CJ¢{
4) THEN FC=FC+1
NEXT: FC=FC-FA

Listar resultados

IF FC=0 THEN 415

FOR I=1 TO FC: VPOKE &7%6-9&%
L+1,24B: NEXT

IF FA=9 THEN 425

420

430
433

D00

009

o1e

9135

526

o0

210

720

FOR I=1 TO FA: VFOKE &796+FC-
96%L+1,245: NEXT
C=G:L=l+1tME="__ e -
oo GOSUER 1@0&: IF FA
=4 THEN 990

IF L=7 THEN 50

G0TO 266

Juego perdido

FOR I=61%7 T0O &£261 STEFP 32: F
OR J=0 TO &: VFOEE I+J,32: NE
XT: NEXT: FOR J=4198 TO &2604:
VFOKE J,23: NEXT: VPOKEGLSZ,
24; VPOKE 629¢5,29: VFOKE 4229
, 221 VFDKE &261,22:VFOKE &£237
. 22: VPOKE &249,22

VPOKE 6293,26: VPOKE &6301,27:
FOR I1=4294 TO &300:VPOKE 1,23
tNEXT

FOR I=1 TO 4: PLAY"n2ZHOsEm1&0n
Z0": VYPOKE &228+42%I,CL(I): NE
XT

FOR I=1 TO 25&d: NEXT: M$="_P
ULSA_CUALBUIER,_TECLA_ FARA_....
HHHHHHH DTRO_INTERNTO": GOSUE
1060

IF INKEY$="" THEN S2% ELSE RU
N

Juego ganado

MF=" e ————SUFER! 't 1. GO
SUE 106%;: FLAY"=14m20061 10030
nZ2n34n34n3I8n4ondZn44mlooonds
n48n4?2n09nS1lm798n52n53n54n59m
SAOMI0BNLENSBR&G "

FOR I=1 TO ZG66d: MEXT: M$="L0O
HAS_LOGRADO,_EN"+STR$ (LY +"_IN
TENTOS": GOSUEB 18¢0; BEEP

FOR I=1 TO Zéap: NEXT:M$="_FU
L5A_UNA_TECLA_FARA_JUGAR. ...
______ OTRA_VEZ": GOSUB 1e6o
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30

1000

lole

10600

10002

10004
10004

1e008
1e010

10012

EEEP
IF INKEY$="" THEN %3© ELSE RU
N

Listas mensaje

FOR I=1 TO 22: PRINT:NEXT:PRI
NT M&3CHR$%(11);
RETURN

Datos de sprites pequefios

DATA 255,255, 255, 255, 255, 255,
255, 255

DATA 255,255, 126,126,69, 40,24
, 24

paTA 1,3,7,15,31,63,127,255
DATA 24,24,24, 255,255, 24, 24,
24

DATA 146,84,54,16,56,84,1464,0
DATA 108,254, 254,254, 124, 56,
16,0

DATA 255,255, 255,255, 255, 255,
255, 255

Tabla de claves

]
10
19
20
30
35
160
165
106
110
i13
140
141
1435

= 3499 150 = 4124 4p0 = 241

= 4786 1585 = 4353 410 = 2911

= 218164 166 = 5511 415 = 951

= 4544 165 = 2839 426 = 3325
= 3810 200 = 4419 423 = 44623

= 2286 205 = &»73 430 = 977

= 3978 216 = 5600 435 = 593

= 11486 215 = 5937 00 = 14774
= 2440 290 = 593 505 = 554

= 12949 I8 = 14633 91 = 3738

= 2610 305 = 2072 515 = 64694

= 6491 310 = %10 Sz2e = 1320
= 4566 315 = 597¢ 200 = 12358
= 9819 320 = 1115 910 = 4220

920
30
1000
1¢10

&473
1482
2190
143

10000
10002
10004
10004

1686
1654
1324
1515

10008
12019
10012
TOTAL=

P Bonn

14459
1445
1888
16436

81



El saltarin
del rio

lipo de juego:

JUEGQO DE SIMULACION

La vida es dura para la pequeiia rana gque quiere cruzar el rio. Cruza ¢l rio todas
las veces que puedas; la puntuacion depende del nimero total de movimientos que em-
plees para cruzarlo cada vez,

Se emplea una subrutina en cddigo maquina para mover la pantalla.

83




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La corriente del rio se controla por el valor 2§ en la linea 159; para acelerarla, cambia
el 20 por 10. La densidad de los nentfares esta controlada por los valores .65 y 0.60 en las

lineas 125 y 135, respectivamente.
Por qué no tener otros objetos flotantes diferentes en una de las mitades del rio?

Puedes poner hasta un barquito (como un sprite).

Variables del programa

D Direcciones de 1a rana (9 6 2).
PR Posicion de la rana.

NM Numero de movimiento.

PT Puntuacién.

FJ, CJ Fila y columna del jugador.

RS Objeto sobre el que esta la rana

LT Controlador de llegada al tablan.

O

Inicializacion

5 REM EJECUTA EL CODIGO

& REM MAGUINA SOFORTE

7 REM DEL FROGRAMA

g REM VER AFENDICES

19 COLOR 4,7,1: SCREEN 1,2: KEY
OFF

15 FOR I=£9350! TO 40401!'; READ
@: POKE I,@: NEXT

20 FOR I=1672 TO 1879: READ 0: V
FOKE I,G@: NEXT: FOR I=1164 TO
1135: READ @: VPOKE I,0: NEXT
:FOR I=1152 TO 1175: READ @:
VPOKE 1,@: NEXT: FOR I=1214
TO 1223: READ B: VPOKE 1,B8: N
EXT

25 FOR I=1 TD 11: PRINT: NEXT: P
RINT "___.._.FULSA_UNA_TECLA"

35 PLAY"124m166s8n&7n67" i FRINT C
HR$ (11) TAB(8) "SALTARIN-DEL~RI
0": FOR I=1 TO 36@: NEXT

O

O

40 VPOKE 4208+INT(RND(1)%40),134

:IF INKEY$="" THEN FOR I=4£148
TO &£179: VPOKEI,3Z2: NEXT: FOR
I=1 TOD Z08: NEXT: GOTO 35
DEFUSR=£@3581 : SA=&Z240 : FA=
&783: POKE 4&0344!',S5A MOD 2564:
POKE &69347!,INT(S5A/256): FOKE
£0348!,FA MOD 256:POKE 40349!
s INT{FA/ 2341

Preparacion pantalla

CLS: FOR I=4155 TO &207: VFOK
E I,141: NEXT: VPOKE 6144,141
: VPOKE 6145, 141

FOR 1=6208 TO &239 : VPOKE I,
140: NEXT: FOR I=4784 TO 4815
: VPOKE I,139: NEXT

FOR I=681& TO 4911 : VPOKE I,
141: NEXT ,

FOR 1=6496 TO 4525: J =INT(RN
D(1)#3+144): VFOKE I,J: NEXT
GOSUB 1000

FOR I=4246 TO 6464 STEF 32:
DR J=0 TO 3t: IF RND(1)7.&5
HEN VPOKE I+J,138

NEXT: NEXT

FOR 1=6528 TO &752 STEP 32: F
OR J=¢ TO Z1: IF RND(1)<.& TH
EN VPOKE 1+J,138

NEXT: NEXT

RS=139: PR=479%: VPOKEPR, 134:
CJ=15 .

ON INTERVAL=2Z% GDSUB 8@9: INT
ERVAL ON

FOR I=1 TO S: VFDKE &176+INT(
RND (1) %31),152: NEXT: FOR I=1
TO 12: VPOKE &B1&+INT(RND(1)%
95),152: NEXT

VPOKE 8208,19: VFDKE 8269,55:
VPOKE 821@,231:VPOKE 8211,179

F
T

Control

X$=INKEY$: IF X$<L>"" THEN GDS

&




86

210
294

3600

305

315

o]
FJ
borl

325

240

460

405

4350

S0
565

UB 3ea
IF RND{1)<.1 THEN BOSUB 499
GOTOD 299

Leer del teclado

FI=INT((FR-4144})/32): CJ=FR-

I24FJ~4144

K=ASC{X$)-27: IF K»® AMND K<S

THEM PLAY"124m140s8Bnb7":0N K

G0TO 310,315,320,325 ELSE RET
URN

IF CJ=31 THEN RETURN ELSE INT
ERVAL DFF: VFDEE PR,RS:PR=PR+
1: GOTO 340

IF CJd=¢ THEN RETURN ELSE INTE
RVAL OFF:VFQKE FR,RS: FR=PR-1
: GOTO 346

IF FJ<=2 THEN RETURN ELSE INT
ERVAL OFF:VPDKE PR,RS: PR=PR-
3I2: GOTD 34&

IF FJ»=20 THEN RETURN ELSE IN
TERVAL DFF:VPDEE FR,RS: FR=FR
+32

NM=NM+1: RG=VYPEEK(FR): VPOKE

PR, 134: INTERVAL ON: IF R5=32

THEN 990 ELSE S69

Cambiar pantalla

IF RND(1)<.S5 THEN I=6£240 ELSE
1=4528

VPDKE I+32% (INT(RND(1)*8)) ,
138: VPOKE I+32% (INT(RND(1)*8
)),32

RETURN

Comprobacion de posicion

IF D=2 THEN 5260
IF FJ=2 THEN PT=PT+206-NM: D=

ale

515
220

Bog

81¢

paala

216
90

1o9e

1e10

19009

Z: LT=0: BOSUB 100d: hNM=0: RE
TURN

IF FJ=11 AND LT=9 THEM LT=1:
PT=FT+59: GOSUB 1060

RETURN

IF FJ=2¢ THEN D=9: FT=FT+Z0¢-
NM: LT=g: GOSUE 1666: NM=¢: R
ETURN

GOTAa 316

Movimiento de pantalla

D=USR (DM : IF PR<=4£783 AND PR>=
6240 THEN PR=FR-1 ELSE RETURN
IF PR/32=INT(PR/32) THEN 7a®
ELSE RETURN

Fin de juego

CLS: FOR I=1 TO S@: FLAY"1b44s
14mSOnS6": VFOKE &17&6+INT (RND
(1) *#706) ,134: NEXT

FRINT CHR$ (11)3"PUNTOS: "sPT
END

Puntuacian

PLAY"1Zz1em72ond44"s PRINT "“FU
NTOS:"jPTiCHR$(11):
RETURN

Datos del codigo maguina

DATA &,31,42,184,235,43,35,
205,27, 235, 120, 254, 31, 202, 215
,235, 4,43, 265, 44, 235,35, 195,
227,235,6,0,17,31, 0, 25,205, 44
,?35,183,237,82,237,91, 188,

&,
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235, 123, 189, 194, 196, 235, 122,
188, 194, 194, 235, 201

Datos de sprites pequefios

16100  DATA®, 36,99, 255, 255, 189, b4, 60

10102  DATA 4@, 124,254,255,259,259,

126,124

10164  DATA ©,131,2827,255, 255,255,

255, 255

16106 DATA 255,255,255,255,255,247,

97,0

18168 DATA 255,255,255,295,255, 259,

255,255

10110  DATA 32,255,259,255, 255, 255,

255, 11

16112  DATA B,255,255,255,255, 255,

255, 1

19114 DATA 97,251,255,255, 255, 255,

255, 204

190116 DATA S6,54,254,254,218,164,16,

16

Tabla de claves

o~y

1o
15
20
25
33
46
a9
109
103
119
115
12¢

= 0 125
=0 130
=0 135
=0 140
= 1228 145
= 2217 156
= 9478 155
= 3079 160
= 54681 200
= 7011 210
= 9493 290
= 3198 309
= 3798 305
= 1966 310
= 3923 315

U {1 | (| T [T 1 O T [ I

4378
320

4642
320

1071
2742
7006
2956
1781
1587
5973

3512
4214
47164
46467
4937

325
340
400
4035
450
5@9
905
519
515
520
923
8oo
810
00
710
90

LI T I | T T O | A 1 I 1 |

4277
9771
2613
4713
142
733
4582
3467
143
4592
443
4363
2554
4985
1639
129

loeo
1o10
10600
10160
190102

E I L (O I

3594 19194 = 1775 10114 = 1857
143 10108 = 1712 10116 = 1587
21635 ieieE = 1888
1338 1te11e = 1781 TOTAL= 18874%
1834 12112 = 14661

Diseiio de los sprites

-

RANA
{CARACTER)




Prueba
de futbol

BUNTOES: . Tipo de juego:

JUEGO DE TIRQ AL BLANCO
¢Cuanto tiempo puedes mantcner el balén en el aire?

Intenta que el balén dé en los agujeros del techo; son puntos extra. Puedes dar
cabezazos o patadas; para las patadas usa la barra espaciadora.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Es facil cambiar la velocidad def balén —mira VB en Ja linea 89— Te sugiero que
pongas algunos obstaculos en la pared para que cuando el balén choque con ellos rebote

con un angulo aleatorio. -
Revisa las lineas 700 a 759 para poder golpear el balon con la rodilla o poder dar otros

angulos al golpearla.

Variables del programa

92

DR Direccion del balon (§-7).
PT  Puntuacidn.
X, Y Coordenadas del balén.
JX  Coordenada X del jugador.
VB Velocidad del balon.
GA  Golpe en el agujero del techo {1-3).
GJ  Control de golpe del baldn sobre el jugador.
‘ f
(O |
| Inicializacién !
l ]
O | |
! 16 REM EJECUTA EL FROGRAMA !
! 11 REM SOPORTE EN CODIGO MAGUINA
o1 12 REM VER APENDICES |
L5 SCREEN 1,3:KEY OFF:COLOR 15,3
| ,ItPRINT "olieeeo FUTEOL"
0! 20 FOR I=1 TO I2: READ Q: A$=A%$+ |
I CHR$ (D) : NEXT: SPRITES(9)=A$:
: A$=II 1 :
O | 25 FOR I=1 TD 32: READ Q: A%$=A$+
i CHR$ (@) : NEXT:SFRITES (1) =A$: A% !
| =nn |
01 5 FOR I=1 TO 32: READ B: A$=A$+ |
| CHR$ (@) s NEXT: SPRITE$(2)=A%: |
O ; A$= nn :
| 35 FOR I=1 TO 8:READ Q:A$=A$+CHR :
: $ (@) :NEXT: SPRITE$ (3) =A% !
O | 40 DEFUSR=49000 ! : DEFUSR1=60118': !
i POKE 59996!,19 |
L a5 EDR I=1 TD 20:PRINT:NEXT:PRIN
O i T e PULSA_UNA_TECLA" : FD !
! KE 59997!,3:POKE 59998!,3:FOK !

47

5@

23

6@

&1

65

70

75

B2

85

25

100
185

E 59999!,1:PUT SPRITE @, (128,
16@),1:PUT SPRITE 3, (8, 20)
FOR 1=1988 TD 1103:READ D:POK
E I,0:NEXT

D=USR1 (D} : IF VFEEK (6925)=255
THEN POKE 59998',1 ELSE If VP
EEK(6925)=1 THEN FPOKE 59998',
3

If INKEY$="" THEN 59

Preparacion pantallz

CLS:K=134: VFOKE 1972, 176: VFOK
E 1073, 127:VPOKE 1074,254: VPO
KE 1075, 127:VFOKE 1076,254: VP
OKE 1077, 127:VFDKE 1678,254:V
PDKE 1079,85: FOR I1=6144 TO
6175: VPOKE I,E: NEXT

VPOKE 6147,32: VPDKE 6148,32
VPDKE 6159,32: VPOKE 61&0,32
VPOKE 4172,32t VPOKE 6173,32
FOR I=6176 TD 4880 STEP 32:VP
OKE 1,K:VPOKE I+31,K:NEXT:FOR
1=6849 TO 6879:VPOKE 1,K:NEXT
FOR 1=689% TO &911:VYPDKE I,K:
NEXT

VPDKE 828, 195:605UB 1000:FUT
SPRITE @, (120, 142) :PUT SPRITE
3, (11,11}

DR=6:VB=7: STRIG (#) ON:ON STRI
5 GOSUB 809

K=6817:FOR I=1 TO 11:VFCKE K,
29:VPDKE K+14,29:K=K~31:NEXT:
FOR 1=6465 TO 4494:VPOKE I,23
: VPOKE I-96,23:NEXT

SPRITE ON :ON SPRITE GOSUB
700

Control

FOKE S9999!,6:D=USR (D}
IF FEEK(S9997!)=6 THEN POKE
6914,0




110
126
199

310

315

320

430

412

413

GOSUB 200
GOSUB 300
GOTO 109

Maovimiento del baldn

IF DR>3 THEN SPRITE OFF:GOTO

210:ELSE POKE 5999%!.VB:FPOKE

59997!,Z:POKE 59998!,DR:D=USR
1(D):GOTO 229

POKE 599%7!,3:POKE 39999!,VE-
1:#1=DR-4: K2=(DR-3) MOD 4:FOK
E 59998!,K1:5FRITE ON :D=USR1
(D} :POKE 59998!',KZ:D=UER1 (D)}

X=VFEEK (£925): Y=VFEEK (£924):
RETURN

Comprobacién de posicién

IF Y48 OR Y>192 THEN GJ=0:FLA
Y "19s14m1900n3Io": GOTC 400

IF X<8 OR X»248 THEN FLAY "sB8
m2901 7n20":GOTO 450

IF X>237 THEN 6J3=0:FLAY "m39¢
#sB19nIS":G0TO SOH

IF Y>14B THEN 9608

RETURN

Choque con el techo

IF X»19 AND X<Z3 THEN GA=1:
GOTO 420 ELSE IF X»115 AND X<
131 THEN 5A=2:G0TO 42¢ ELSE I
F X»219 aND X<233 THEN BA=3:
070 4Z¢

IF DR=7 THEN DR=6: K=2Z ELSE
IF DR=® THEN DR=2: K=-2 ELSE
IF DR=4 THEMN DR=9:¥=-2 ELSE
RETURN

VPOKE &923,VPEEK (&225) +k:
RETURN

O

O

420

425

456

435
4&3

506

593
ot

700

793

716
720

-~
o)
)

739

PLAY "m109@B14n33%:FOR I=1 TO
1000:NEXT: IF BA=1 OR GA=3 THE
N PFT=PT+30 ELSE PT=PT+10@
GOSUE 10960:PUT SPRITE 3, (9,11
) :DR=4: RETURN

Choque con la pared izquierda

1F DR=4 THEN DR=7:K=-2 ELSE I
F DR=1 THEM DR=3:K=-2 ELSE LR
=&t =-2

VFOKE 6924,VFEEE (4924)+E
RETURN

Choaue con la pared derecha

IF DR=7 THEN DR=4:K=-2 ELSE I
F DR=4 THEN DR=5:¥=2 ELSE DR=
1:K=-2

VPOKE 6924 VFEEK (6924)+K
RETURN

Cabezazo/patada & la pelota

IF GJ=1 THEN RETURN ELSE SPRI
TE OFF: PT=PT+1: GJd=1: GOSUB

1000 IX=VPEEK(&P13Y 21 IF Y>140

THEN 72&

IF DR=2 THEN IF RND(1)}<.3 THE
N DR=4 ELSE DR=7 ELSE IF DR=4
THEN DR=@ ELSE IF DR=5 THEN D
R=0 ELSE IF DR=1 THEN DR=7 EL
SE IF DR=3 THEN DR=4

GOTO 738

IF VPEEK (&914) = B THEN 1F X<
176 THEN DR=4:G0OTO 756 ELSE D
R=1:60T0 7

IF VPEEK(6914) = 4 THEN IF X>»
162 THEN DR=7:;GOTQ 799 ELSE D
R=3:50T0 750

SPRITE ON:RETURN

g.
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96

goo

g10

00

910
990

1009

1910

10022

10016

1o0z0

10030

Intento de patada

JX=VPEEK{&913) s IF JX+4<X THEN
VPOKE &914,4 ELSE VPFOKE 6914,
B

RETURN

Fin de juego

STRIG(@) OFF:SPRITE OFF:CLS:P
RINT " ciccoconuwst INLDE_JU
EGD":PRINT:PRINT:PRINT

FRINT "TUS_FUNTOS_:":PT

IF INKEY$<{>"" THEN END ELSE
990

Puntuacien

FOR I=1 TDO 23:PRINT:NEXT:PRIN
T "PUNTOS:";FPT;CHR${(11) 3
RETURN

Datos de sprites

DATA 3,5.7.3,15,31,27,19,1%,
23,b,b,b,b,6,14,128,68,192,
128, 224,240,174, 144, 144,268,
192,192,192, 192, 192,224

DATA 3,2,3,1,3,7.13,9,11,11,3
J1,1,1,1,1,192,128,192, 128,
224,240,220, 192,224,224, 240,
152,147,4,0,128

DATA 1,9,1,0,7,63,3,1,1,3.7,
12,56,16,0,0,224, 160,224,192,
240, 214,204,216, 192,224,220,
224,192,464, 64,192

DATA 48,120,120,48,0,0,0,0

10100
10162

Datos de sprites pequenos

DATA 1,2,4,8,14,32,64,128
DATA 0,0,0,0,0,0,0,255

Tabla de claves

1¢
11
12
15
20
25
30
35
40
45
47
1%
a5
&0
&1
65
70
75
8o
83
5
106
195

L | (| P I O O N - | TN N T I O OO B 1|

S

2750
3995
994
3997
3497
2744
Q440
1851
S448
Q97
8e39
2677
5073
1944
2933
2515
6994
1114
1590
1997

119 = 3&2

120 = 267

199 = 489

200 = 4947
21e = 9134
220 = 210%
300 = 4973
305 = 3494
318 = 3442
315 = 1045
320 = 143

499 = Q450
419 = bb76
413 = 1443
420 = 6320
423 = 1829
450 = 535&7
435 = 1221
469 = 143

900 = D303
505 = 1221
519 = 143

709 = 6178

705
710
720
723
750
goa
g1
Q06
710
AL’
1000
1910
6159
10089
10010
1op20
10032
10100
19102

I L | | 1T O | O I O T

LI | | B (B I

10304
£29
4834
4824
591
I214
143
4394
1383
1777
2998
143
1343
8271
7438
7798
1273
1205
1006

TOTAL= 215212
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Disefio de sprites
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SN ANER]
114

YITETT
Ty
JI LT

THITT

HOMBRE: DE PIE

1
LTy

1

LTLLEL T

HOMBRE: PATADA
A LA IZQUIERDA

aun b
auw =
1 =S
e
L1 L
HOMEBRE: PATADA
A LA DERECHA
9H
HEH
i IJI
BALON




Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

Mision: Lanzar cargas de profundidad desde tu avion hacia el submarine sin que explote
ninguna mina. Aferriza en ¢l portaaviones para reponer combustible. El juego termina
cuando se acabe el combustible del portaaviones.

Control:
Cursor ARRIBA Sube o despepa.
Cursor ABAJO Baja.

Cursor IZQUIERDA  Aterriza.
Cursor DERECHA  Acelera.
Barra espaciadora Lanza cargas de profundidad.

101




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Si encuentras dificil aterrizar, en la linea 522 tienes los requisitos para un buen ate-

Trizaje.

Afiadiendo més minas se hard maés dificil lanzar las cargas de profundidad sin des-
truirte a ti mismo.

Variables del programa

CP  Control de lanzamiento de cargas de profundidad.
CR  Combustible que resta en tu avian.
TC Combustible total que queda.
AT  Control de aterrizaje.
PA  Control dé parada.
RE Control de recarga de combustible.
CH Numero de sprites que han chocado con el portaaviones.
SD  Namero de submarinos destruidos.
EM Explosion de una mina.
I l
O I
‘ i Inicializacion !
o ! i
! 10 REM EJECUTA EL PROGRAMA 5
P REM SOPORTE EN CODIGO ?
O 12 REM MAQLINA |
! 13 REM VER AFENDICES I
o | 15 COLOR 15,4,7 : SCREEN 1,2 : K |
! EY OFF |
|26 FOR I=1 TD 32 : READ @ : A$=A |
o) ! $+CHR$ () ¢ NEXT : SPRITE$(®) ,
! =A% : PUT SFRITE ¢, {120,335 : |
! Ag="" :
9) I’ 25 FOR I=1 TO 32 : READ & : A%$=A I
I $+CHR%{G) : NEXT : SPRITE#(1) I
} =A% : AS="" f
O : 30 FOR I=1 TO 8 : READ B : A$=A% :
| +CHR% (Q) : NEXT : SFRITE$(2)=
| A$ :-SPRITE$(3)=A%$ : A$="" {
O 35 FOR I=1 TO 32 : READ B : A%$=A
| $+CHR$ (@) ¢ NEXT : SPRITE$(4)
| =A%$ : AB="" |
(ONN 40 FOR I=1 TO 32 : READ O : A%$=A
102

45

29

oo

&0

&3

70

72

79

80

85

$+CHR$ (Q) : NEXT :SPRITE$(S)=
A% : Og=""

FOR I=1 TO B : READ @ : A$=A%
+CHR$ () @ NEXT : SPRITE(&)=
as

FOR I=1e88 TO 1695 : READ @ :
VPOKE I,Q@ : NEXT = FOR I=1132
TD 1175 : READ B : VFOKE I,Q

: NEXT : DEFUSRO=400006! : DEF
USR1=60118' : POKE 599%&6!,15

FOR I=1 TO 10 : PRINT : NEXT

: PRINT" _ Da_a_ una_tecla_para,
empezar"

FOR I=1 TOD 11 ; D=RND(1) : IF
INKEY$<»*" THEM 78 ELSE READ

A% : VPDKE &£153+I,ASC(A%) : R
EAD N : B$="n"“+5TR$ (N} : FLAY
teim255115xR$;" : FOR T=1 TQ
566 @ NEXT : NEXT

FOR I=1 TO o536 : NEXT : FOR

=4£154 TO 6144 : VPOKE I,32 @
NEXT : RESTORE 16208 : &50TO

&0

I

Preparacién pantalla

CLS : FOR 1=4494 TO &527 : VP
OKE I,INT(RND{1)#3+144) : NEX
T : FOR I=6848 TO &B879 : VPOK
E 1,23 : NEXT : FUT SFRITE 9,
(9,16}

FOR I=6848 TO 6879 : VFOKE I,
2% : NEXT : FUT SPRITE o, (9,
16),8 |
FOR I=1 TO 22 : PRINT : NEXT
: PRINT"COME: ";CHR$ (11);

PUT SPRITE 4, (9,75),14 :
SPRITE 1, (8,140),1
K1=INT(RND (1) *150+40) ; PUT &
FRITE 2, (K1,169),1 : K2=INT(R
ND (1) ¥50+23) : PUT SPRITE 3, ¢
K14K2,100),1

STRIG(MY ON : ON STRIG GOSUE
90 : SPRITE ON : ON SFRITE G

PUT

103



104

3

100

163
110
115
129
130

199

219

220
240

QsuUB Sov

QN INTERVAL=182 GUOSUB 1989 :
INTERVAL ON : TC=39 : CR=16 :
GOSUB 1109 : CH=109

Controf

D=USR(D}) : IF FEEK(59997!)=0

THEN IF PEEK(359998!)=1 THEN A
T=1 '

K1=VPEEK(6912) : IF K1>73 AND
K1<19¢@ THEN 790

GOSUB 268

GOSUB 259

IF CP=1 THEN GOSUB 300

IF AT=1 THEN FOKE 399%&4!,13 E
LSE POKE 39994!',15

GOTO 109

Movimiento del Harrier

IF PA=1 AND VPEEK (£912}) 265 TH
EN RETURN

IF RE=1 AND VPEEK (£912)<465 TH
EN RE=® : PA=G : AT=9 : SFRIT
E ON

IF AT=1 AND RE=0© THEN ¥1=2 :
kK2=1 : GOTO 246

K1=3 : K2=4

POKE S599%7!,® : POKE 39978!',K
1 POKE 5999%',K2 : D=USR1(D
) RETURN

e an

Movimiento del submarino

Ki=RND(1) : IF Ki1<.5 THEN K2=
3 ELSE IF ¥1<.75 THEN K2=0 EL
SE kK2=2

IF VPEEK{6714)<110 THEN KZ=2

ELSE IF VPEEK{&%1&) >160 THEN

K2=0

260

265

20

516

213

520

550

POKE 59997!,1 : POKE 59998!,K
2 : POKE 59999!,2 :« D=USR1{D)

RETURN

Movimiento de las cargas de profundidad

FOKE 59997',4 : POKE 59398!,2
: POKE 59999',3 : D=USR1 (D}
IF VPEEE (6934} »175 THEN LP=0
: PUT SFRITE &, (1608,200)
RETURM

Choque

SPRITE OFF : IF CP=1 AND (VPE
EK(67?12) < &3 OR VPEEK{&?12) >
196 OR VPEEK (49133 »1&) THEN I
F VPEEK {£934) <90 THEN CH=&6 ¢

GOTO S5S@ ELSE IF VPEEK{4936)<
116 THEMN 65¢ ELSE &0

IF AT=02 AND CH=6 THEN CH=0 :

GOTO 532

IF aT=1 THEM Fa=i : AT=& ELSE
IF PA=1 THEM RETURN

AT=p : RE=1 : TC=TC-1&4+CR : I
F TL<® THEN 74¢ ELSE IF TC>®

THEN CR=146 : GOSUB 1109

IF VPEEK (&%913)< 5 AND VFEEK(
£9131<>6 THEN CH=6 : GOTD 550
SFRITE ON : RETURN

Portaaviones hundido

VPOKE 4914+CH*4 , 26 : G0SUB
1206 : FOR K1=1 TO 20 : NEXT
: VPDKE &49Ze,2¢ : GOSUB 1209
: FOR Ki=1 TO 1909 1 NEXT : G
TGO 2000

L4
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106

640

458

&60

700

71@

P00
Q83

210

10e2
1910

Submarino bombardeado

SP=5D+1 : VPOKE &919,15 : VPO
KE &918,2 : GOSUE 1200 : FOR
14=1 TO 1000 ; NEXT : PUT SFR
ITE &, (180,208} : PUT SFRITE
1,(0,140),1 ¢+ VFOKE &918,4
SPRITE ON:RETURN

Explosion de mina

YPOKE &938,2¢: VFOKE 4%929,13:
GOSUEB 1200: FOR K1=1 TO 1éo9
: NEXT : EM=1

GOTO 2000

Harrier tocado

VPOKE &%12,79¢ : VPOKEGLY14,20:
GOSUB 1266 : FOR Ki=1 TO 10
: NEXT

GOTO Zaoa

Disparo de carga de profundidad

IF CP=1 THEN RETURN

cP=1 : I1=VFEEK(6912) : 12=VF
EEK (64913) : IF I2{8 THEN CF=@
: RETURNELSE PUT SFRITE &, (IZ

-8,11),1
RETURN

Depésito de combustible

CR=CR~1 : VFPDKE &BEB+LR,32
IFf CR<® THEN 7&9 ELSE RETURN

1106

1126

1200
1210

21e0

10000

Recarga de combustible

FOR I3=68B8 TO 4993 ; YPOKE I
I,136 1 NEXT
RETURN

Explosién

PLAY"13ImZ208sBr27"
RETURN

Fin de juego

SCREEN 1 :PRINT®
DE_JUEGBO"

PRINT : PRINT
FRINT"Numero,_De_Subs_Destruid
0s:"35D ¢ PRINMT : PRINT

IF CH=9 THEN PRINT"_.__FUE_UN
JMAL_ATERRIZAJE" :FRINT: FPRIN
T" e HAS SIDO_DESTRUIDG! i o
: GOTD 2106

IF CH=& THEN PRINT"_____HAS.T
IRADO_UNA_CARGA._.............._DE_FR
OFUNDIPAD_SOBRE" : FRINT"__.._
wew TULFROFIG_BARCOY : GOTD
21006

IF EM=1 THEN FRIMT "EXFLOSION

RN = { \

JDEMINALNUCLEAR ! 3'Y @ GOTO
21od
IF TC<& OR CR<& THEM PRINT"__
~SIN_COMBUSTIELE_ !'''" ; GOTOD
2109

IF INKEY$<»"" THEN END ELSE
2100

Datos de sprites

DATA 0,0,0,0,0,192,224,241,
L&

|
1
!
|
|
|
|
|
f
:
|
i
i
I
}
I
I
!
i
1
I
|
|
I
|
1
|
|
|
!
i
I
|
|
]
!
|
I
I
I
1
[
|
|
I
|
!
f
|
I
I
I
1
i
:
|
|
]
]
I
I
I
I
|
!
i
1
!
|
|
i
]
!
1
I
|
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! 255,127,127,31,6%,124,0,0,0,0 : 25 = 5391 516 = 2468 2000 = 1901
O ! ,9,0,0,0,112,236,242,255,238, O 180 = 4454 515 = 2917 2910 = 350
! 216,9,0,¢,0 . . | 1905 = 2960 S52e = 5405 2015 = 3423
| 10016 DATA ©,9,,0,0,2,7,6,7,127, ! 116 = 362 522 = 3850 2020 = 6838
o ! 255, 259, 127,6,%,0,6,06,0,0,0,0 e | 115 = 410 525 = 551 2025 = 9130
! , 128,128, 192,254, 255, 255,254, i | 126 = 984 556 = 4284 72@3I@ = 3938
| 9,0,9 | : 130 = 2469 600 = 4961 2035 = 3940
O | 10020 DATA 0,90,60,126,126,40,90,0 'O 190 = 489 642 = 551 2100 = 1613
! 10030 DATA @,0,0,0,192,192, 240, 249, ] 200 = 2072 £59 = 3212 10000 = 7050
! 240,255, 255, 255, 295, 255, 255, } 205 = 3992 L0 = 403 10010 = 4280
0 : 255,@;9,@,6,0;6,6,@,@,255_.254 } 0O 215 = 311¢ 70 = 25649 106020 = 1411
| »252,248,24¢,224,192 I 22 = 850 716 = £0F 10030 = 8224
| 10046 DATA @,4,066,13¢&,2,64,18,42,10 '. 240 = 3763 900 = 916 10040 = 7419
O »165,43,144,40,1,64,18,128, 16 1O 250 = 4849 P05 = 5859 10056 = 1411
: s 4,32, 1,723_-3-.‘.-,14&,2‘34,22,?@9, |I 255 = 2840 216 = 143 16106 = 1B73
! ?2,64,7,0,32 ! 260 = 3303 1eee = 1893  jelez = 111¢
QO | 1ee5e DATA 4¢,546,16,16,56,56,56,16 : O 265 = 143 1610 = 13461 19104 = 1156
{' ! 300 = 31464 1180 = 2188 10104 = 1117
O } Datos de sprites pequefios : O ' .3:?2 = fzgg 1}?2‘; = 1420 10200 = 3662
I = = : = 11.
i
| : 5606 = 11364 1210 = 143  TOTAL= 261451
o E 19106  DATA 255,171,212,171,213,171, e .
213,255
| L} t H r¢ .
| 10162 DATA 0,0,4,154,97,0,0,0 ; ; Disefic de los sprites
O | 161e4  DATA 0,0,0,13,214,32,6,0 e ‘
| 101eé6 DATA @,0,8,181,66,0,0,8 i
| I ]
i 3
| §
O ! Datos de pantalla inicial O MINA
; i DE PROFUNDIDAD
!
O | 1020¢ DATA S,30,E,32,A,35," ",34,H, l O
! 35,A,34,R,33,R,32,1,33,E,34,R }
|
O : ’35 E O ]
Tabla de claves HARRIER
1@ =9 30 = 4963 45 = 3899 H
11 =@ I3 = 3993 70 = 6993
12 =9 40 = 3996 72 = 2731
13 =@ 43 = 350¢ 75 = 2558
15 = 1234 S50 = 7997 82 = 1794
20 = 5019 55 = 4252 85 = 7394
25 = 3Ig7e L0 = 11277 90 = 2947 SUBMARINO PORTAAVIONES
08 ' 1w




Invasion
de robots

o b U Ry M e 4 P

Tipo de juego:

JUEGO DE DISPARO

Flotas de naves-robot suicidas estan atacando tu nave de caza. Debes usar tu cafidn
giratorio para destruir a los robots antes de que lleguen a tu nave. Algunos robots desapa-
recen de repente; ten cuidado, son peores, pero valen mas punt

Usa la tecla I para girar el cafion y la barra espaciadora p




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Te darés cuenta de que la velocidad de las bombas v de los robots aumenta segiin
Juegas. Este efecto lo produce ia linea 155, que fija la distancia en que se mueve cada sprite.
Intenta cambiar la expresion que se “pokea” en la direccion 59999, para dar mas rapidez al

juego,

Variables del programa

NG,PT  Numero de giros; pontos.

112

D(1) Direccidn del camino L.
C Nimero de camino (1-4).
DI Control de disparo.
MS, S(I} Movimiento de sprite; control del sprite L.
D Todos los robots destruidos.
| |
O |
i Inicializacian :
o ! |
5 TIME=0 !
! 19 REM EJECUTA EL PROGRAMA I
O n REM EN CODIGO MAGUINA !
! 12 REM VER AFENDICES !
o | 15 COLOR 15,4,7:SCREEN 1,2:CLS:K |
! EY OFF: PRINT"__INVASION,_._DE :
| w__ROBOTS__.":FRINT:PRINT: PRI .
0 ! NT:PRINT !
L 20 FOR I=1 TO 8:READ @:A$=A%$+CHR i
! $(0) :NEXT: SFRITES (@) =A% A$="" {
o' 5 FOR I=1 TO 32:READ G:A$=A$+CH |
| R$ (Q) s NEXT:SFRITE$ (1)=A%:SFRI ;
| TE$(2)=A%:SFRITES (3)=A¢:SFRIT |
0 ! E$(4)=0%: Ag="" :
I 30 FOR I=1 TD 32: READ Q: A$=A%+ |
: CHR$ (@} NEXT: SPRITE$(S)=A%: ;
O : A$=Il [} :
135 FOR I=1 TO 32: READ O: A%$=A%+ i
| CHR$ (@) : NEXT: SFRITE$(&L) =A% |
O ! a0 DEFUSR=46118" ;
5 45 D(1}=2:D(2)=%:D(3Z)=0:D(4)=1 g
| 56 INPUT "__PULSA_"RETURN’ _FARA. |

P

&0

100
195

110

115

130

135
146

176
175

200
210
220
ON

225

JUBAR"§ X¢
C=1

Preparacion pantalla

CLS:COLOR 11,6,6

FOR 1=6158 TO 4894 STEP 32; F
OR J=0 TOQ 2: VPOKE I+3,255:NE
XTsNEXT

FOR I=t6444 TO &£559:VFOKE I,
255: NEXT

FOR I=4445 TO 6449:VPOKE 1,2
tNEXT:FOR 1=6444 TO 6528 STEP
32 : VPOKE I+13,28:VPOKE I+17
, 2B NEXT .

FOR 1=6573 TO &577 : VPOKE I,
28: NEXT

PUT SPRITE 5, (114,83),1:G0SUB
1000

Nueva jugada

TD=6: NG=NG+1: FUT SFRITE 1, (
116,0),8: PUT SFRITE 2, (8,83},
1:PUT SFRITE 3, {114,192} ,B:FU
T SPRITE 4, {255,83),1

POKE S59999!, INT (NG/3)+1

BOSUB 350: STRIG(#) ON:ON STRI
G GOSUB 320

SPRITE ON:ON SFRITE GOSUB 500
FOR I=1 TO 4:S{I)=1:NEXT

Control

IF DI=1 THEN 2Z&

GOSUB 300

IF DI=1 THEN GOSUB 460
SPRITE OFF: GDSUB 450:SPRITE

ST$=STR$(TIME) : DG=VAL (RIGHT*(

.9
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114

305
210
329
322
325

333

340

345

35@

I60
3635
379
375
38e

5T$, 1))

IF DG»1 OR RND(1)<.95 THEN
200

IF RND(1)<.5 THEN PUT SPRITE
2, (116,200):5(2)=0:GOTO 260
TD=1:FOR I=1 TO 4: IF S(I)=1
THEN TD=@

TD=1:FOR I=1 TO 4:IF S(I1=1 T
HEN TD=9

NEXT: GOTO 2906

Leer del teclado

KFP$=INKEY$:IF KP${3>"i" AND KF
$<>"I" THEN RETURN

C=C+1: IF C=5 THEN C=1
GOSUB 358:RETURN

IF DI=1 THEN RETURN
PLAY"119m380s10n37"

DI=1:0N C GOTO 330,335,340,
345

FUT SPRITE @, (120,70}, 1:
RETURN

PUT SPRITE @, (103,87),1:
RETURN

PUT SPRITE @, (126, 1063),1:
RETURN

PUT SPRITE @, (137,87),1:
RETURN

Visualizar el bunker

VPOKE 6447,28:VPOKE 6509,28:V
POKE 4575, 28:VFOKE 4513, 28

ON C GOTO 3&5,379,375,388
VPOKE &447,255: RETURN

VPOKE 4509,255: RETURN

VPOKE &575,255: RETURN

VFOKE &513,255: RETURN -

400
405
419
415

420

450
435
459
4465

476
473

4849

4835

490

302

Disparar bomba

TP=PEEK (59999} : POKE 59997,
:POKE 59999¢,2

POKE 59998',C-1:D=USR(D):FOKE
599991, TP

ON C GOTD 415,420,425, 436

IF VPEEE (4912)<5 THEN GI=0;:FU
T SFRITE ©, (200,260) :RETURN E
LSE RETURN

IF VPEEK (&913)<S THEN DI=@: F
UT SFRITE @, (200,283); RETURN

ELSE RETURN

IF VPEEK(&9172)>187 THEN DI=0:
PUT SPRITE &, (200,200): RETURN
ELSE RETURN

IF VPEEK{6513) 3256 THEN DI=0:
PUT SPRITE &, (200,20&) : RETURN
ELSE RETURN

Movimientos del enemigo

MS=MS+1:IF M5=5 THEN M5=l

IF TD=1 THEN 156

IF S(MS5)=06 THEN 450

POKE 39997!,MS:FOKE 5%998!,D(
MS) 1 D=USR (D)

DN MS GOTO 473, 489, 485, 490

IF VPEEK(&%16) »62 THEN 498 EL
SE RETURN

IF VPEEK (6921)>95 THEN 463 EL
SE RETURN

IF VPEEK{6924}<111 THEN 409 E
LSE RETURN

IF VPEEK (6229)<145 THEN 400 E
LSE RETURN

Nave bombardeada

STRI1G{(®) OFF:SPRITE OFF : DI=

£
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@

116

510

520
03I

933

540

600
&30

&40

1006

10060

100210

1020

i9e30

@: IF C=1 OR C=3 THEN PT=PT+
201ELSE PT=FT+160

EDSUB 1060:5(C)=0: PUT SFRITE
€, (16,200) : VPOKE 4914,7

PLAY "t2551&4r&4m70s10026n2"
FOR T=1 TO 150: NEXT: VPOKE
6914,0:PUT SPRITE @, (200,200}
TD=1: FOR I=1 TO 4: IF S(I)=1
THEN TD =@

NEXT:STRIG(@) ON: SPRITE OM:
RETURN ‘

Fin de juego

STRIG{®) OFF

CLS:SCREEN 1: PRINT " __.._._.FI

N_DE_JUEGBO": PRINT: PRINT: PRINT

:PRINT:PRINT" ... TUS_FUNTOS
'IIIPT

[Frea.

END

Puntuacion

FOR I=1 TO Z2:PRINT: NEXT: FR
INT "FPUNTOS"3PT;CHR$(11)5¢:
RETURN

Datos de sprites

DATA 24,724,4@,755,255, 40,24,
24

DATA 147,48B,96,94,224,193,224
, 294,231,199, 195, 224, 9&, 94, 48
,16,8,12,6,6,7,131,71,127,231
. 227,195,7,3,3%, 4,4

DATA 1,1,1,3,15,12,27,251,251
,27,12,15,3,1,1,1,128,128, 128
,192,240,48, 214, 223,223,216,
48,240,192, 128,128, 128

DATA 128,4,64,0,144,5,40, 134,

&7,177,68,16,468,0,128,14, 4,9,
129,146,6,129,146,34,25, 162,16
,65,0,8,0,129

Tabla de claves

]
16
11
12
15
29
25
K1)
33
40
43
30
&9
100
195
110
115
120
125
159
155
160
170
175
200
210
220

-
23

o ng

T | | O T A | I | | A { O 1 L O |

4461
5]

2

5]
4904
4011
6939
2996
3484
972
2088
2534
325
582
I344
1874
4949
1777
1393
6193
1688
1945
11764
1499
1012
207
1989
1278

235 = 2980 439 = 3674
249 = 230 450 = 2127
245 = 3553 455 = 9L2
250 = 2648 466 = 1189
260 = 264B 465 = 2849
265 =784 47¢ = 1914
0 = 3338 475 = 1756
395 = 1757 480 = 1797
I1@0 = 460 . 485 = 1822
320 = 911 490 = 1875
322 = 1249 506 = 5523
325 = 1733 519 = 2558
330 = 1688 520 = 1911
315 = 1081 539 = 26B1
40 = 1121 535 = 2448
345 = 1374 54% = 15913
350 = 2154 600 = 7b&b
360 = 1345 630 = 5044
365 = B21 b4 = 129
370 = 885 1000 = 3189
375 = 949 10000 = 1519
380 = B89 16e10 = 8179
499 = 3024 10020 = B4BO
495 = 2802 19030 = 7606
419 = 1557

415 = 3483 TOTAL= 1B5927
420 = 3484

425 = 3611
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Disefio de los sprites
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Cocodrilo

Tipo de juego:

JUEGO CON TIEMPO LIMITE

Ayuda al cocodrilo hambriento a comer, guidndolo en direccion a las plantas, los peces
exdticos y los deliciosos peces amariflos para que coma.
Se tiene que comer todos los peces amarillos v situarse en la parte de arriba de la
panialla dentro del tiempo limite.
No te olvides de que los cocodrilos no pueden estar toda fa vida bajo el agua; se te puede
ahogar el pobrecito. Estite atento a la parte superior de la pantalla, donde se te indica la
medida de aire que te queda.

. o



SUGERENCIAS AL PROGRAMA

En la linea 35 se almacena un ndmero en la direccion 59999 para controlar la velo-
cidad del cocodrilo; cambialo a 2 para aumentar el nivel de dificultad, y a 4 para dis-

minuirlo.

;Qué pasaria si el cocodrilo tuviera mas grandes los pulmones? Si aumentas el nil-
mero 20 de la linea 165, ¢l cocodrilo podrd permanecer mas tiempo debajo de} agua.

Variables del programa

Al Aire inicial.

TC Tiempo total consumido,

AR Aire que queda.

PN Modelo de niimeros del sprite §.

R, PT Notmero de inmersiones; puntvacion.

RA Control de retoma de aire.

NC Nimero de cocodrilos.

TR Tiempo que resta para llegar al otro lado.

O |
|
} Inicializacion :

O | E
|
: 10 REM EJECUTA EL PROGRAMA SOPOR

O | TE !
j 11 REM EN CODIGO MADUINA
Iz REM VER APENDICES l

O ! 15 KEY OFF: COLOR 1,4,4:SCREEN 1
| , 2t PRINT Y. LOCODRILD '
i St PRINT:FRINT: PRINT: PRINT :

O | 20 FOR I=1 TO 32: READ O: A$=A%$+ !
i CHR$ (@) : NEXT: SPRITE$(&)=A%: ;
| n$= (1 1] |

O | 25 FOR I=1 TO B: READ Q: A$=AS+C 3
i HR$ (0): NEXT: FOR I=1 TO 4: § !
! PRITES (1)=A$:NEXT:A$="" 1

O 3o FOR I=1 TO 3I2: READ B: A$=A%$+ :
! CHR$ (@) tNEXT:SPRITE${S5) =A% \
| 35 NC=3: DEFUSR = &80G0!': POKE !

O 59994!,13:FOKE 59999!,3:EPRIT i
; E DN :ON SPRITE GOSUB 500
! 40 FOR 1=603560' TO &46401!: READ

O G: POKE 1,0: NEXT: DEFUSRL = |

122

43

a9

35

100
1035

11

115
1260
29

149
145

135
140
165

170

186

200

£0350': POKE 40344',%46: POKE
60347 !,24: POKE 460348',255: P
DKE &0349!,26

FOR 1=1288 TD 1286 STEP &4:FQ
R J=0 TO 7:READ B:VPOKE I+J,Q
:NEXT:NEXT ‘
PRINT"_PULSA..UNA_TECLA_FARA_E
MPEZAR"

IF INKEY$="" THEN 55

Nueva inmersion

CLS: IF NC=0 THEN 400

FOR I=424G TO 4271:VPOKE 1,23
NEXT

FOR I=6274 TO 4882 STEP 32: F

OR J=0 TO 2%:k=10%(TIME/10-IN

TI(TIME/169)}):IF RND(1)<.95 THE

N 140

IF K<£1 THEMN VPDKE I+J,144:G0T

0 1{4a

IF k{4 THEN VPOEE I+4J,1346:G0T

0 14

VPOKE I+J,152

NEXT:NEXT

K=K*3+80: PUT SPRITE 1, (30,k+

7o), 11:PUT SPRITE 2, (8&,K+77)

«11:PUT BPRITE Z, (120,K+20),

11;PUT SPRITE 4, (200,K+48),11

R=R+1

PUT EPRITE 0O, (&,80),1 :

TIME=0: AI=20-R: TG=o: GOSUB

1802:PRINT CHR$(11):PRINT “Al

RE":GOSUB 1160

ON INTERVAL=15 GOSUB &£5960: INTE

RVAL ON

VPOKE B209,34:VFOKE 8210,20:V

FOKE 8211,148:VFOKE B212,144

Control

D=USR(D):SFRITE ON:IF PN=G TH




124

205
210

211
226

225
230

235

240

290

260
270

289

308

316

400
416

EN PN=20 ELSE FN=0

GOSUB (@op:VFOKE 6914,FPHM:IF A
R=A1 THEN 700

IF TR<1 THEN &66@

PRINT TR

IF VPEEK{&2123<20 THEN GOSUE
400:POKE 59996, 12:60T0 236 E
LSE IF VPEEK{(&6212)<183 THEN F
DKE 5994',13 ELSE FOKE 999%&!
.7

RA=3 ;

IF VPEEK (&213)<233 THEN 248
IF VPEEK{56T16)=26@ AND VPEEK(
4920) =200 AND VPEEK{£924)=200
AND VFEEK (692B)=200 THEN 108
EI.SE CLS: INTERVAL DOFF 2 FOR I
=¢ TO 5: PUT EBFRITE I, (ZoxI,
200} :NEXT: FRINT"Has_perdido,_v
arios_pecec!!":rEL=1

IF El,=1 THEN FRINT:PRINT"_CCC
DDRILDS,_VIVOS: _"sNC-1: EL=8:
FOR T=1 TD Z2509:NEXT:NC=NC-1:
GOTO 100

K1 = INT{(VPEEK{(&213)+14}/8)+
Z2e (INT{(VPEEK (4912} +4) /8) 1+
&£144;: IF VPEEE (Ki)=32 THEN Z66
IF VPEEK {K1}=1Z%2 THEN GDSUE
450

IF VPEEK(K1)=144 THEN 552

IF VPEEK(K1)=13%&6 THEN GOSUB
308

GOTO 260

Comer algas

INTERVAL OFF:FT=PT+14;VFOKE K
1,32:G0O5UB 1900
INTERVAL ON:RETURN

Toma de aire del cocodrilo

IF RA=1 THEN 426
TE=TG+INT(TIME/&®) : TIME=G:G0OS

420

458

435
4460

000

a1
S512

020
522

538
932

o240
542
549

ase

293

UB 10d:RA=1
RETURN

Comer peces exdticos

INTERVAL OFF:PT=PT+20:VPOKE K
1,32: GOSUE 1606
PLAY"154m1266s 16054 "

INTERVAL ON:RETURN

Comer peces amarillos

SPRITE OFF:I1=VPEEK(&P1Z):1IF
I1<32 THEN 51 ELSE IF 11<8%9
THEN 52@ ELSE IF 11<129 THEN
932 ELSE GOTO 346

IF 1122 THEN RETURN

FUT SPRITE 1, (Ze,266): GDOTOD
549

IF I1>72 THEN RETURN

PUT SPRITE 2, {86,200): GOTO
549

IF 11112 THEN RETURN

PUT SPRITE 3, (12&,200): GOTO
549

IF I1»192 THEN RETURN

PUT SFRITE &, {2006,202)
PT=PT+159:FLAY"124m150=Bn27n2
7":G0SUB 1906G:RETURN

Choque con una mina

INTERVAL OFF:FORI=1 TO 4:COLO
R 1,15,15:FLAY "nBa00s112n30";
FOR J=1 TO 156: NEXT: COLOR 1
s 4,4 FOR Jd=1 TO 150: NEXT:
NEXT

CLS:FOR I=0C TO 5:PUT SPFRITE 1
, (30%I,200) tNEXT: PRINT"E]l _coc
odrilo_choco_con_minas":PRINT
"Ha_sufrido_indigesticon!!!!"
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126

586

508

&1@
520

459

7060

705
718

720

166

110

PRINT:PRINT:PRINT: PRINT" _COCO
DRILDS_VIVOS: "iNC-1:FOR J=1
TO 2500:NEXT

NC=NC-1: GOTD 19

Fin de juego

SCREEN1:PRINT" L e FINLD
E_JUEGD":FRINT:FRINT:FRINT:
PRINT

PRINT" . . Tus_puntos_socn "iFT
IF INKEY$="" THEN END ELSE
&20

Animacién del juego

D=USR1{(D}: RETURN

Cocodrilo ahogado

CLS: INTERVAL OFF:FDR I=6 TO 5
tFUT SPRITE I, (Z0%I,260)1NEXT
tPRINT" ...__._COCODRILO_AHDGADD

"
[eyS ]

FRINT:PRINT: PRINT:FRINT" __COC
ODRILOS_VIVDS: _"iNC~1
FLAY"11m52000sBn2": FOR T=1 T
0 256:NEXT

NC=NC-1: GOTO 10

Tiempo/puntos

AR=INT(TIME/L®) : VPOKE &18B3+AR
W 32

TR=590-TG-AR:PRINT CHR$(11);"F
UNTOS_ "3 PT:TAB(19): "TIEMFO: "
i TR

RETURN

1100

1oeoe

19010

10026

10100

10202
16204
16206

Recarga de aire

FOR I=4183 TO 4183+AI: VFPOKE
I[,140: NEXT: RETURN

Datos de sprites

DATA ©,0,0,0,192,96,94,119,43
,63,31,15,24,48,48,0,0,0,0,0,
0,1,2,180,248, 255, 242, 224, 96,
192,96, 48

DATA 128,1%94,110,43,463,116,
194,128

DATA @,0,0,128,192,192,94,119
,63,63,31,15,24,48,97,97,6,0,
9,0,0,9,164,184,255,255,249,
224,96, 192,128, 128

Datos de animacion

DATAGL, 31,42, 186,235, 43,35, 205
, 27,235, 120, 754,31, 202, 215,
235, 4, 43, 265, 44, 235,35, 195,
227,235,6,0,17,31,0,25,205, 44
, 235, 183, 237, 82,237, 91, 168,
235,123, 189, 194, 196, 235, 122,
188, 194,196,235, 261

Datos de sprites pequefos

DATA 144,84,185,82,181,24, 14,
40

DATA @,90,60,126, 126, 60,90,0
DATA 3,6,108,174,240,108,6,3
DATA 255,255, 255, 255, 255, 255,
255, 255
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Tabla de claves

1e = @ 211 = 314 549 = 3288
11 =0 2280 = 7159 550 = 755&
iz =0 225 = 410 955 = 148
15 = 4970 230 = 1724 5460 = 438&
20 = 3995 235 = 13257 580 = 1374
25 = 5137 2346 = 7271 &R0 = 2903
0 = T483 248 = 7084 6103 = 2181
35 = 44465 250 = 1778 L20 = 1414
40 = 7435 269 = 1476 a58 = @14
45 = 3574 270 = 1402 706 = /512
50 = 2530 280 = 593 705 = 2083
55 = 1062 300 = 3189 71 = 2445
180 = 1181 310 = 1304 723 = 1374
125 = 15649 460 = Q&8 1068 = 2267
11¢ = 7083 410 = X284 ieie = 4848
115 = 2179 429 = 143 1620 = 1432
120 = 2155 458 = 3183 1100 = 2334
125 = 814 455 = 1304 ieeed = 7116
140 = 320 4456 = 1304 160190 = 1790
145 = 7494 390 = 4270 10020 = 7901
155 = 4§73 510 = Q@5 1910 = 214635
160 = 78@ 512 = 1346 10200 = 1379
165 = 4249 o920 = 9461 102072 = 1411
176 = 2874 922 = 1422 16204 = 14072
180 = 1934 938 = 10061 162046 = 1888
700 = 3T1&b Iz = 14464
el = 2202 940 = 1981 TOTAL= 234509
210 = 911 542 = 1014
Disefio de los sprites
B gt
1 o
COCODRILO: COCODRILO
BOCA ABIERTA BOCA CERRADA
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onvoy

Fipo de juego:

JUEGO CON TIEMPO LIMITE

Eres un saboteador v tu misién es detener un convoy de camiones enemigos. Se trata
de colocar unas bombas de relojeria bajo la carretera, moviendo tu barca bajo un rio
subterraneo.

El problema es que tus camiones (pintados de rojo) deben poder pasar, y no puedes
centrolar 12 mecha de tus bombas.

Para porer una bomba, o arreglar la carretera destruida, pulsa la barra espaciadora.
pero ten cuidado con los camiones que caen.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Los camiones que caen parecerian mas grandes si salpicaran mucho e hicieran bas-
tante ruido al golpear ¢l agua. Estos efectos se podrian incluir en la rutina “Cajda de ca-

mién” en las lineas 550-580.

Variables del programa

ucC Ultimo camidn.
P Puntuacion,
DM Distancia maxima entre camiones.
i Colores de los sprites.
NA, NF Niomero aleatorio; semilla del nimero aleatorio.
LM, CM Longitud mecha; control mecha.
vC Velocidad camiones.
CI Columna jugador.
PB Posicién bomba.
CP Control posicién bomba.
UM Ultimo camién movil.
0 | |
} !
; Inicializacion |
o |
| 1o REM EJECUTA EL PROGRAMA !
| 11 REM EN CODIGC MAGUINA [
01 iz REM VER APENDICES !
! 13 COLOR 1,7,7:SCREEN t,2:KEY OF :
o) ! F:PRINTY e e CONVDY e |
| FOR I=1 TO 9:FRINT:NEXT l
{ Zo FOR I=1 TO 3I2: READ D; A%=A%$+ |
! CHR$ (D) : NEXT: SPRITE$(Q)=A%:
O I A$=" 3 :
(25 FOR I=1 TD 32: READ B: A$=A$+ |
0 : CHR$(Q@}: NEXT: FOR I= 1 TO 4 |
| :SPRITE${I}=A%:NEXT :
: 30 PUT SPRITE 1, (20,50}, 1:PUT SP
O | RITE 2, (Be,56),8:PUT SFRITE 3 !
t y (160,560}, 1:PUT SFRITE 4, (226 I
| ,9@),8 |
O | 35 DEFUSRO=49000 ! : DEFUSR1=£0118! |
! tFOKE 599961, 16 l
¢ 40 PRINT" _PULSA_UNA_TECLA_FARA_E |

132

99
&0
79

160

165

126

130
140

150

160

200
205

207
210
212

MPEZAR_"

IF INKEY%="" THEN S0

V=2

FOR I=10688 TO 1095 STEP 2: VP
DKE 1,170: VFOKE I+1,85: NEXT
: FOR I=1152 TO 1159: YFDKE I
,255: NEXT: VFDKE 8209,231: V
POKE £8210,71

Preparacion pantalia

CLS: FOR I=4336 TD &4463: VFOK
E I,13&: NEXT: FOR I=6592 TO
£815:VPOKE I,144:NEXT

FOR I1=481& TO &B847:VFOKE 1,23
tNEXT

FOR I=t TD 23: FRINT: NEXT: F
RINT"Bomb: "sCHR%(11}:: GOSUEB
1009

PUT SPRITE 1, (16,200):FUT SFR
ITE 2, (48, 200):FUT SPRITE 3,
76,200) :PUT SFRITE 4, (160,298
) :UC=1:DM=25: GOSUE 409

PUT SPRITE @, (120,95),11
STRIG(®) ON : ON STRIG GOSUB
250

NF = 10001% (TIME/&®—INT(TIME/
&6))

ON SPRITE GOSUR 759

Control

FOKE 59999!,%: D=USRa ()}
GOSUB F0e:IF CM=6 AND NA<.2 T
HEN GOSUE 9o@:LM=INT (NA*3+1):
CH=1: TIME=0

BOSUE 110

LT=LT+1: IF LT=5% THEN LT=1

IF VFEEK (6F12+4%LT)=200 THEN
216 ELSE POKE 599%7!,LT:FOKE
59998!, 1:POKE 59999¢,VC: D=USR
1 (D} : IF(VPEEK (&£F13+4#LT) <2+VC
YAND C(LT)Y=1 THEN B0o
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134

400

445
410
415

IF VPEEK(&P13+4%LT)<2+VC THEN
PUT SFRITE LT, (38%LT-20,200)
C=INT ({(VPEEK (6913+4%L.T)+8)/8)
1 IF VPEEK(634E+CY =32 AND VFEE
KALIE7+L)=32AND VPEEK (&434%+C)
= 32 THEN BOSUB 559

IF CM=1 AND CF=0 AND INT(TIME
/60@) X M THEN 706

IF CP=1 AMD INT(TIME/&0)»M T
HEN GOSUB 452

GOSUE 990: IF NA<{.®3 THEN G0S
UE 409

GOTO 286

Reparar carretera

FLAY"19m1008514n53": IF CJ<3 T
HEN 388

IF CJ»28 THEN 392

FOR 11=6336 TO 4432 STEF 3Z2:F
OR 12=CJ-2 TO CJ+2

IF VPEEK (11+12)=32 THEN VFOKE
I1+12, 136

NEXT: NEXT: RETURN

FOR 11=633& TO 4432 STEP 32:F
OR I2=0 TO CJ

IF VPEEK(I1+I2)=32 THEN VPOKE
11+12,136

NEXT: NEXT: RETURN

FOR I1=4336 TO 6432 STEF 32:
FOR 12=29 TO 21

IF VPEEK (I1+I2)=32 THEN VFDKE
11+12,136

NEXT: NEXT: RETURN

Nuevo camién

J=0@ : FOR I=1 TO 4: IF VFEEE(
5912+4%1)=200 THEN J=1

NEXT

IF J=6 THEN RETURN

XP=VPEEK (621Z+4%UC) : IF Z55-XF
<DM THEN RETURN

420

425
476

455
4460

455
470

475
459

485

5e
310
526

358

9393

560
963

579

UC=J:GOSUB 996: IF NA<.4 THEN
C{UCY=1 ELSE C(UC)=8

PUT SPRITE UC, (255,34),C{LC)
RETURN

Explosion de bomba

PLAY"sBm200144n38n28n24n24":1C
M=0: VFPOKE &444+4FB,32:CR=0: IF
FB=321 THEN 47¢

1IF FB=& THEN 4B2

FOR J=433& TO &£472 STEF 3Z:FD
R K=FE-1 TOQ FE+1

VFOKE J+K,32: NEXT:NEXT: RETURN
FOrR J=6336& TO 6432 STEF IZ:F0
R k= 29 TO =1

VFOKE J+K, Z2: NEXT: NEXT: RETURN
FOR J=633& TO &£432 [TER 32:F0
R K=& TO 2

VFOKE J+K,32:NEXT:NEXT:RETURN

Colocar bomba

CP=1:FB=CJ:VFOKE &464+CJ,2
PLAY"154m120¢514n35"
FEETURN

Caida de camidn

SPRITE OWN:FOKE 59927!,LT:FOKE
59998 . 2:POKE Z9999!,2
D=USR1 (D) : IF VPEEK (&R12+4%LT)
<106 THEN 535

IF C{LT)}=8 THEN 802

FT=FT+52: VFOKE A6F12+4%LT, 206:
VPOKE &912+4%LT,LT#30-20

IF PT<Z06 THEN VC=3 ELSE IF F
T<S09 THEN VC=4 ELSE IF FT<
766 THEM VC=5 ELSE IF FT<%20
THEN VC=6 ELSE IF FT<1442 THE
N V=7 ELSE VC=8

135



136

580

760

74

200

810

2¢0

710
G20

758
955

F466

GOSUB 40@: SPRITE OFF: GDSUB
166@; RETURN

Jugador destruido

FOR I=1 TO 49:GOSUB 998:A%="n
"+STRE (INT (16#NMNA+1 ) s FLAY "16
4m350sBra%; " VPOKE 14335+ INT(
EOxNA) ,NA*Z2ST NEXT

GOTD 890 '

Hombre aplastado

CLS: PRINT: PRINT"_ . ACABAS_D
E_SER_AFLASTADO": FOR I=1 TD
2390 NEXT

Fin de juego

STRIG{®) OFF:SCREEN 1:PRINT".
P INLDE JUEGD™: FOR T1=1 70O
P PRINTINEXT:FRINT" TUS.,
FURTOGS SON": FT

IF INKEY®="" THEN
816

END ELSE

Numero aleatorio

NA= (F999#NA+NFIMOD 2997 ! : NA=N
A72997°

IF NA<.D THEN NF=NA*10060+]
RETURN

Espacio pulsado

CO=INT ((VPEEK(&£F131+8) /8)

IF VPEEK (6432+CJ3 32 AND CP=
# THEN GODSUE Seg:RETURN

IF VPEEK (6432+CJ)=32 THEN 508

! UB 35@:RETURN |
| 2465 RETURN ;
|
f Puntuacién !
|
C); e
} 1000 FOR I=1 TD 22:PRINT:NEXT:PRIN i
F {1 untos: "1 F
o | T TAB(14) CHR%(18)"Puntos:" !
; T5CHRS (11) 5 1 0
| 1010 RETURN !
O ! e
: Tiempo restante !
|
O ! E 0O
| 1100 I=FL~INT(TIME/&6): IF I<® THEN !
!
I1=0
( |
O | 1119 IF CM=¢ THEN VFPDKE 4888,32:RE e
| TURN ELSE VFDKE &EE8,48+1: |
5 RETURN |
O i e
|
{ Datos de sprites ;
|
|
O e
: 10000  DATA 1,19,17,15,7,3,1,3,2,¢&, }
! 255,255,255, 127,43, 31, 128, 266 ;
O | . 136,240,724, 192,128, 192, 44, o)
! 94, 255, 255, 255, 254, 252, 248 !

! ie@1e DATA ©,15,23,18,114,149, 181, i
O 255, 248, 231, 95, 63, 54, 6, b, &, 0, e
i 255, 49,21,75,161,21,255,6,255 !

l 254,254,14,6,8,0 !

O || H L * LI B iO

Tabla de claves

10 =0 56 = 997 159 = 2&B4
11 =@ an = 414 169 = 75@
12 = 76 = 4415 2600 = 1540
15 = 4324 190 = 4234 205 = 5284
20 = 3995 195 = 1748 207 = 238
25 = 4580 116 = 3182 2le = 2131
0 = 4196 126 = L0046 212 = 11038
35 = 2781 1390 = 899 213 = 4249
49 = 2563 149 = 1687 215 = 8831
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220
225
230
240
TS
352
3585
L6
365
388
B85
A
392
94
A
400
465
416
415
420

wnoaon

[

3475
2BE4
1693
5993

2TAT
R

249
2973

= 2598

I n

N

525
2274
2596
525

2199
2599

= 329
= I427

Hon

171
838

= 3424
= 3532

423
436
450
455
4450
455
470
475
418¢
485
500
Sle
520
550
559
o569
545
270
386
70

Disefio de los sprites

HOMBRE EN LA BARCA

138

= 1443 740
= 143 750
= 5538 g0
= 1026 810
= 2824 990
= 1256 918
= 2076 226
= 1256 950
= 1988 53
= 1256 960
= 1921 265
= 1365 1000
- 143 1910
= 2898 1100
= 2924 1116
= 945 16060
= 4Z%15 10016
= 9693
= 1476 TOTAL=
= 8332

T

CAMION

391

4134
6598
= 1349
287
2115
143

2104
3177
2036
147

4161
1473

= 2837
2988
BHY?E
7906

won

I H

i}

It

230474
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El gorila
matematico

e L
ER PSS

dole al principto, y éste se acercara al gorila.

Godofredo estd ansioso de subir la colina y encontrar el gorila matematico. Cuando
respondas una pregunta correctamente, la roca que cae ne golpeard a Godofredo, llevan-

Hay dos niveles de dificultad y las preguntas son sobre suma y multiplicacién. Cua
tengas la respuesta pulsa <RETURN>.

ndo




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Quizd puedas animar al gorila mientras cae la roca, o que estreche la mano a Godo-
fredo cuando se encuentren, o un grito agudo cuando la roca golpea a Godofrado...

Variables del programa

C Centinela.
ND  Nivel de dificultad.
P Pregunta (1-2).
MR Modelos de rocas {8 6 12).
N1, N2 Nuameros a sumar/multiplicar.
NC Nuevo centinela.
RJ Respuesta del jugader.
VR Yelocidad de la roca.
M§ Mensaje.
1 |
Qi l
| Inicializacion !
o | i
! 5 COLOR 15,4,7:SCREEN 1,3:KEY !
! OFF:DN INTERVAL=1 GOSUB 7:INT |
O ERVAL ON !
| & GOTO S |
7 D=RND{1) : RETURN |
O g FOR I=6145 TO 6148:VYFOKE 1,23 |
| :NEXT:VPOKE 6144, 24: VPOKE !
0 ! £175,25: VPOKE &880, 24: VPOKE !
{ &911,27:FOR 1=6176 TO 4848 ST .
! EP I2:VPOKE 1,22:VFOKE 1+31, ;
o | 22:NEXT:FOR I=658B1 TO £91e:VP I
i OKE 1,23:NEXT !
| 10 PRINT "o BLOLRL T LAY |
o tFRINT:FRINT MLl MUALTUELH |
| JALTLILCLD":FOR I=1 T4 9:FRIM |
: Tt NEXT !
O | 20 FOR I=1 TO 3I2:READ O:A$=A%+CH !
! R&(0) :NEXT:SPRITES (2) =A$: AF=" !
! " !
O | 25 FOR I=1 TO 32:READ 0:A$=A$+CH !
! R$ () tNEXT:SFRITES (1) =A%: A$=" !
| " |

142

39

33

37

40

45

o9

55

&0

&3

79

73

8o

B3

Fe

25

1006

1e2

183
11a

FOR I=1 TO 8:READ G:A$=A%+CHR
(@) INEXT:SPRITES (2)=A%: A%=""
FOR I=1 TO B:READ Q:A%$=A%$+CHR
S :NEXT:SFRITES (3) =A%

FOR I=1688 TO 111%:READ @:VPO
KE I,G:NEXT

PUT SPRITE 1 , (114,30 ,1

INPUT "Duleres sumar (8) L0ce..
el tiplicar (m) numeros
"1 XE

IF X$="a" OR X$="M" THEN F=2:
GOTO &0

IF X%="s" OR X$="5" THEN F=1
ELSE 45

FRINT: INFUT “MIVEL_DE_DIFICUL
TAD(L/2) " X% IF X$<"1™ OR X%$>
"Z2" THEN &@

ND=VAL (X%}

CLS:FOR I=4374 TO &397:VPCEE
I,138:MEXT

VFOKE B207,228:FUT SPRITE 1, (¢
92,23):PUT SPRITE @, (0,104),9
FOGR I=@ TO S:VPOKE &£174+33%1,
134 NEXT:FOR I= @ TO &:VPOKE
HAF75+314], 137 1 NEXT

FOR I=&288 TOD &434B STEP 32:F0D
R J=@ TO K:VPOKE I+J,139:NEXT
=E+1sNEXT

tFOR I=4927 TO &71% STEP
FOR J=-K TO 0G:VPOKE I+J,
tNEXTi; K=K+1:NEXT

ERVAL OFF:SFRITE OM:ON SPR
E GOSUB 708

K=0
LCH
139
INT
I

K=
2
N
T

Imprimir pregunta

CD=0:NC=0:MR=E:RI=a:FUT SPI 1T
E 2,(0,1)
ME="Cual _es, la_respuesta?":60
SUB 1929

IF P<>1 THEN 1Ze

IF ND=1 THEN MNIi=INT{(RND(1}*1@¢
+1j:N2=INT{RND (1) #106+1) ELSE

&,_
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144

115
129

123
14@

150

300
310
390

400
403

41@

420

425

446

N1=INT (RND (1) #2@+1) : N2=INT (RN
D(1)%20+1)}

K=43:60T0 149

IF ND=1 THEN N1=INT(RND(1}#*3+
1) :N2=INT(RND{(1)#5+1) ELSE N1
=INT(RND (1) %1G+1} :N2=INT {RND(
11#19+1)

K=120

FOR I=1 TO Z0:PRINT:NEXT:FRIN
T TAB(&A) 3§ :PRINT USING"##"iN13
:PRINT TAB(9):3CHR#(K);TAB(11)
5 :PRINT USING"##"sN25:PRINT T
AaB(14) s "=_7?__"sCHR$ (11}

C=2

Control

GOSUB 409: IF NC=1 THEN 186
GOTO 500
GOTO Jaee

Movimiento de roca

IF ND=1 THEN VR=2 ELSE VR=3
K1=VPEEK (£921) 1 E2=VPEEEK (£720)
:IF K1/4<>INT(K1/4) THEN IF
MR=8 THEN MR=12Z ELEE MR=B
VPOEE &922,MR:IF K1{4% AND K2
<44 THEN VFOKE 4921,K1+VR:VFO
KE &622&,KkK2+VR:RETURN

IF K2<59 AND K1<240 THEN vFOK
E &221,Ki+VR:IF K1r62 AND Ki<
125 THEN VFOKE &%16, @:RETURN
ELSE VFDOKE 6214, 23:RETURN

IF k2480 THEM VPORE &92%,k2+
VR:RETURN

IF K2<{125 THEN VFOKE 6920,K2+
VRIVFOKE 6%21,K1-VR:RETURN

IF K1<5 THEM NC=i:RETURN ELEE
VPOEE 46721, K1-VR:RETURN

D00
585

514
515

L09

493
410
650
Y15

661

&£65

700

705

710

Leer

X$=INKEY$: IF X$="" THEN Z00
IF (X$<"@" OR X$>"9")} AND X$<{>
CHR#(13) THEN 0

IF X$=CHR${12)} THEN 609
CD=Cp+1:IF CD»3 THEN £&09 ELSE
RI=RI#10+VAL (X$) : VFOKE &6Ba1+
CD, 48+VAL (X$) : GOTO 200

Comprobar respuesta

IF CD=@é THEN Z06& ELSE M$="__._
s rainens - § BASUB 1602
:IF P<>1 THEN 654

IF N1+N2<>RJ THEM 200

GOTO &40

IF N1#N2<{>RJ THEN 26

IF NC=1 THEN Z0® ELSE C=1:5FR
ITE OFF:K1=VPEEK (£92Q) 1 K2=VPE
EK(6921): IF K1<98 THEN VFOKE

£212,23: IF K2<200 THEN VFOEE

L713,K2 ELSE VPOKE &713,208:F
UT SPRITE 2, (104,26d3) :NC=1 EL
SE EL=1

IF EL=1 THENM IF #23:193 THEM V
POKE &%13%, 1465 ELSE VPOKE 6913
JKZ2:EL =@

SPRITE ON:GOTO 3@9

Chogue de sprites

SPRITE OFF:IF C=1 THEN GOSUSB
1186: RETURN

IF VPEEK(6912)<70AND VFPEEK(
67133<113 THEN 24

FOR I2=1 TO 10:VFORKEL?IZ,VPEE
KA{6212)-10:PLAY"m3ZBOsBI 64n348"
:FOR Ii=1 TO 109:1NEXT:VFOKE

£

———— e e e e e  m m —— e e A A = e e e e e ——————
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146

728

200

?1¢

296

1160

1110

10020

6712, VPEEK (4212} +18:PLAY "m70
@164s8n00" s NEXT

C=0:PUT SPRITE &, (8, 104):PUT
SPRITE X, (@,@):NC=[:SFRITE ON
: RETURN

Fin de juego

SCREEN 1:FOR I=1 TO 1@:FRINT:
NEXT:PRINT “YIvar'!'i! —_has_enrn
contrado_,al";FRINT "Gorila.ma
tematico"

PLAY "m255s51]1805edcod4boSco4bS
agaecScodboSd] 1c”

END

Imprimir mensaje

FOR I=1 7D 23:PRIMT:MNEXT:FRIN
T L sMESCHRE(11) 5
RETURN

Salto del jugador

PLAY "1&4n&0"tNC=1:C=6;:K3=VPE
EEA{69135) : K4=VPEEK (69120 : IF K4
»59 THEN IF E3<145 THEN VFOKE
L9135, K3+20: 5PRITE ON:RETURN
ELSE VPOKE &912,27:8PRITE ON:
RETURN

VFOKE 6913,K3-32:SPRITE ON:
RETURN

Datos de sprites

pATA 1,2,1,1,7,15,13,8,9,11,3
' 3:3,3, 6,14, 192,160,192, 64,

1
1

O | 240,248,216,8,200, 232,96, 94, e
! 96,96, 48, 54 i
| 16019 DATA 3,5,31,59,113,248,237,
O | 199,135, 135, 207,39, 28, 12, 4, 30 e
| ., 128, 64,240, 1B4,28,42,11&, 198 |
o ! . 194,194,230, 240,112, 96, 192, ! o
| 240 l
! 10620 DATA 94,240,04,0,0,0,0,0 '
o | 16030  DATA &4,224,224,54,0,0,0,0 ;
| 1 ©
| |
o ! Datos de sprites pequefnios :
} O
|
|
o j 16100  DATA 128,44, 140,80, 168,084,176 ! o
I , 85 I
: 16192  DATA 1,2,5,10,21,47,85,170 i
i 10164  DATA 255,17¢,B85,176,B85,170,85 f
O { 3 H 3 b L } O
I 5 170
! 10166  DATA 170,89,176,85,179,95,170 :
| g5 I
| L]
O | ' O
Tabla de claves
5 = A249 85 = 4522 425 = 1931
b = 394 90 = 5924 430 = 2987
7 = 1018 o5 = 2776 440 = 2750
8 = 11539 160 = Ip?S 506 = 1549
10 = 11865 182 = IBR 565 = 3352
29 = 4204 165 = 1091 Sie = 1379
25 = 4255 116 = 9892 515 = 4721
30 = 3916 115 = 978 600 = 8827
35 = 3398 1286 = 9978 &85 = 1589
z = 2172 125 = 453 616 = 539
40 = 827 140 = 9122 58 = 1591
45 = 9233 15¢ = 32 460 = 13912
5o = 2451 300 = 128B 661 = 3663
55 = 2453 310 = 433 6465 = BS1
b6 = 5294 390 = 433 700 = 1438
85 = 1018 300 = 1895 785 = 2719
70 = 2282 405 = 6714 710 = 9895
75 = 2375 419 = 447 720 = I1B4
g0 = 4875 428 = 4487 990 = B745
& 147




10 = 4201
990 = 129
1600 = 3322
1012 = 143
1100 = 10033

1116

16000
10610
10026
10036

Disefio de los sprites

O TT
| N
1401 L
| AN WES

i
IERRN1

P
L
[
|8
H
[
(=

HOMBRE

ROCA:
POSICION 1

148

W nnn

13465 19106
L9790 10162
494 12104
1153 10104

1279  10TAL=

i)
b
1)

o

ROCA:
POSICION 2

1442
1279
1721
1440

272972
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Tipo de juego:

JUEGO DE SIMULACION

Un rascacielos necesila, desesperadamente, unos paquetes especiales, los cuales debes
recoger con tu helicdptero de los edificios mas bajos v Hlevarlos al raseacielos. En éste no
puedes aterrizar, ya quc no ha

helipuerto, y podria producir un accidente
Debes recoger cuatro paquetes. Tus puntos son:

1

alcanzado

Recogida satisfactoria 10

Cuanto més rapido trabajes, mejor serd tu puntuacion, Utiliza la barra espaciadora
para sollar et paquete.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Juega con los nimeros asignados a J y las sentencias RND (1) de las lineas 200-220
para anmentar o disminuir ¢l vaivén del helicoptero vy su velocidad.

Un buen gjercicio de programacién con graficos seria mejorar los edificios y el paisaje,
y iqué me dices de poner ventanas v coches aparcados?

Para alargar el juego puedes afiadir mas paquetes y hacer que se entreguen en un
orden determinado

Variables del programa

P Puntuacion.

PD Paguetes dejados.

VH Velocidad helicoptero.

DR Direcciones (diagonal ascendente 0 descendente).
C Cargado.

M1, M2 Numero de paquetes cogidos de cada edificio.

ol E 0
} |
| P . |
O i Inicializacion i, o
|
| 1
I
O i 5 REM RESCATE AERED e
l 19 REM EJECUTA EL FROGRAMA !
1 11 REM SOFORTE EN CGRIGD MARUINA |
O | 12 REM VER APENDICES e
| 30 COLOR 11,1,1:SCREEN 2,2 :
I3 FOR I=1 TO 75:READ X1,Y1,X2,¥ !
O | 2rLINE (X1,Y1)-(X2,Y2),11: e
i NEXT !
| 46 PAINT (168, 100) :FAINT (170, 130} ;
O ! :FAINT (89, 135) : FAINT(70,138): | O
! PAINT(40,100): PAINT (20, 106): !
| PAINT (219, 170} : PAINT (140, 188) i
O | :PAINT (40, 168) i O
! 56 FOR I=1 TO 32: READ Q: A$=A%$+ {
! CHR$ (@) : NEXT: SPRITES(@)=A$: |
O ; PUT SFRITE @, (245,6),16: Ag="" i O
i 55 FOR I=1 TO 3I2: READ B: A%=0%+ !
o ! CHR$ (@) :NEXT:FOR I=t TO 4:SPR |
j ITES(I)=A$:NEXT:A$="":PUT SFR O

1b2

&9

&5

&7

Bg

100
110
129
121
19¢

2ee

265

ITE 1,(226,76),14:PUT SPRITE
2, (241,70),14; PUT SPRITE 3, ¢
226,100}, 14:FUT SFRITE 4, (241
L100),14

FOR I=1 TO 32: READ B: A$=A$+
CHR$ (@) ¢ NEXT: SFRITES(S)=A%:
A$=HII -

FCR I=1 TO 22: READ B: AS=A%+

CHR$ (@)1 NEXT: SFRITE®{&)=A%:
A$= i1

FOR I=1 TO Z2: READ Q: AF=A%+
CHR$ (M) :NEXT: SPRITE$(7) =A%
DEFUSR=40090 ! : DEFUSR1=&8118"':
FOKE 59994!,15:FPOKE 59997, &:
FD=4:DR=2:VH=1:TIME=0: =1
STRIG(3) ON ; OM ETRIG GOSUB
BoG p

Control

FOKE 599991, VH: D=USR (L)
GOSUR 2e0

GOSUE 366

C=1

GOTO 166

Movimiento del helicdptero

IF RND(1)<.7 THEN K=DR: J=ti:
G0TO 215

J=4:IF RND(1)<.5 THEN E=1:
GOTO 215

k=32

FOKE 5999%!,J: PODKE S9998!,H:
D=USR1 ( D 3

RETURN

F=VPEEK (42183 : IF K<4 GR K>1%t
THEN VFOKE &6%1Z,4:RETURN




154

305
316
315

R15)

340

A
0
S

450

410
440

506

259

Comprobar posicién

IF K>1460 THEN 500

IF K£Z® THEN RETURN

X=VFEEK (6213) 1 IF X>209 THEN V
POKE &6913,209:1IF K»16® THEN
o809 ELSE RETURN

IF X<{15® THEN 336 ELEE IF K <
80 THEN RETURN ELSE IF X:»298
THEN 56& ELSE IF X<1&5 THEN R
ETURN ELSE IF C=1 THEN S0 EL
SE M2=MZ+1:G0TO 400

IF K»14% THEN S6& ELSE IF X <
4% THEN 344 ELSE IF K56 THEN
RETURN ELESE 3599

IF K«<&0 THEN RETURN ELEE IF K
»166 THEM S02 ELSE IF EXBe TH
EN RETURN ELSE IF C=1 THEN
566 ELSE M1=Ml+1: GOTOD 4a6
RETURN

Recoger paguete

C=1:PUT SPRITE FD, (235,130):F
UT SFRITE &, (233,146}, 15:BR=2
: FT=FT+1&: VFOKE 4912, VFEEK(
&912)-2

IF M1:2 CR M2Z:2 THENM 709
RETURN

Choque

PUT SPRITE &, (169,200): FUT

SPRITE 7, (233,160),15: VPOKE

£914,20:FOR I={ TO I@:FLAY"16
©10B3514n59": HEXT:FOR I=1 TD

2500: NEXT: FUT SPRITE 7, (160
L 200)

GOTO 906

708

8ao
BOS

Bos

821

834

B4e

830

8&o

Edificio incorrecto

SCREEN 1:PRINT "DEEBES_COGER_D
OS_FARUETES.":FRINT "DE_CADA_
EDIFICIO": FOR I=1 TD 2004:
NEXT

FRINT "Intentaleo_atra_vaz":IF
INKEY$="" THEN END ELSE 71¢

Dejar paquete

IF £=0 THEM END

PUT SFRITE 4, (183, 700) : PLAY"]
Bm1099s14n40": £=0: PR=2 EL=0
I1=VPEEK (6913} : IF 11156 THEN
B20 ELSE IF I1<17@ THEN PUT §
FRITE FD, (11,149} :PD=FD-1:GOT
0 850 ELSE IF 114200 THEN FUT
SPRITE F£D, (11,99):FD=PD-1:560T
0 859 ELSE FUT SFRITE PD, (I1,
169} FD=FD-1: GOTO £50

IF 112146 THEM FUT SFRITE FD,
(11,96):PD=FD-1:G0TQ 250 ELSE
IF I1<60 THEN B48 SLSE IF I14
72 THEN PUT SFRITE FD, {I1, 145
}:PD=FD-1:60T0 £5& ELSE EL=%
IF EL=1 THEN IF I1<18G DR Ii>
184 THEN FUT SFRITE PD, (21,32
}iPT=PT+5¢: PD=FD-1: GOTO B58
PUT SPRITE FD, (I1,32): PT=FT+
100: FLAY "m1103sE13n56" : FD=FD
-1:60T0 856

IF 11422 OR I1:5% THEN FUT SP
RITE PD, (I1,110):FT=FD-1:GOTQ
B5® ELSE FUT SPRITEFD, (I1,70)
:PD=PD-1

IF PD=6 THEM FOR Il=1 TO 2090
:NEXT:GOTO 900

RETURN

X

O

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

O
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I
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|
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I
|
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I
|
i
b
i
I
I
I
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|
I
I
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I
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|
1
!
|
|
I
i
i
1
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I
I
1
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I
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I
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1
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1
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Qo0

210
215

Q20

?4a

10000

10062

12004

16066

Fin de juego

SCREEN 1:FRINT" e FING
DE_JUEGD" : FRINT:PRINT:FRINT
PRINT ., ___ PUNTOS...:"iFT

IF PD<>® THEN 749 ELSE K=15&-
TIME: IF K<{@ THEN k=3

PRINT: PRINT: PRINT"MAS_BONOS.F
OR_LLEVAR, TODDS" : FRINT"LOS_FA
GUETES: "5 INT (8% : FRINT: FRINT
"ESTO_TE.DA_LUN_TOTAL _DE_"sFT+
INT (8x%K?

IF INKEY%="" THEN END ELSE
F4a

Datos del dibujo

DATA 100,14,166, 12,109, 14, 148
,41,100,14,72,41, 160,19, 145,
44,100, 18,75,42, 126, &8, 148, 41
,120,68,72,41,12%, 68,120, 160,
72,41,91,145,148,41, 140, 140
DATA ©,100,120,168,8,112,110,
168,88,199,110, 168, 116,199,
140,160, 140,166, 195, 194, 128,
160,153,127, 149, 158, 176, 165,
186,169,225, 199, 184, 169, 225,
131,176, 165,225,118

DATA 9€,134,109,142,98, 136,
100,158, 160, 156, 122, 142, 199,
142,11¢,155, 162, 47, 179,43, 162
A%, 117,56, 162,47, 169,24, 113,
S0, 120,43,11%,50, 109, 36, 109,
36,120, 43

DATA 180,7¢,15%,%1,180,7¢,214
.99, 180,73, 161,91, 180,73, 213,
91,188,7¢, 184,73, 159,51, 194,
109,159,91, 158, 152, 194, 199,
177,164,214,98,192, 149, 194,
199,215,99

19268

16019

10012

10014

19106

16116

19120

191389

10149

DATA 79,139,75,12%,75, 12¢,87,
126,75,120,84,111,78, 137,61,
128,61,128,59,122,5%, 122, 74,
130,59, 122,82, 100,60, 130, 44,
B3, 46,83,21,70,44,83,59,79
DATA 5%,70,35,57,35,57,21,79,
21,7%,40,119,40,117,14,105, 15
.105,10,93,10,93,35, 105, 16,93
,24,78,9,190,88, 192,110,190,
195,190,59,70,76¢,112

DATA 143,163,152, 167,152,107,
15¢, 125,159,125, 143, 134, 142,
116,152,107,205, 114,219, 182,
219,102,212,97,21%, 162,209,
122,269,128, 195, 141,198,172,
275,186,198, 172,204, 160,704,
160,225,171, 204, 144,217

DATA 14b6,217,146,225, 159,225,
199,225, 3¢, 225, 3¢, 255, 30

Datos de sprites

DATA ©,¢,255,4,14,127,177,241
. 255,127,32,255,0,2,6,2,0, 0,
224,0,2,133, 194,254, 248, 249,
128,224,0,2,0,0

DATA 1,2,4,8,21,24,29,30,31,
31,31,15,7,3,1,8,122, 64,32, 16
2B 24,40,200,136, 136, 136, 144,
160,192,128, 6

DATA ©,4,b4,134,2,44,18,42, 10
,165,43,144,4¢,1,44, 19,128, 16
14,32,1,72,33,144, 204,22, 200,
92,64,9,0,32

DATA 255, 255,255,227,221,190,
199,196, 196, 19, 221, 227, 255,
255,255, 255, 255, 255, 255, 187,
183,175,159, 175, 18

DATA 192,160,198,170,179,198,
©,0,0,0,0,255,6,0,5,8,0,0,198
2176,170,166,2,2,19,4,0,255,9
2 0,0,0
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Tabla de claves

9
106
11
12
6
5
4
bal5)
53
&0
&5
&7
70
Bo
164
116
1218
121
199
206
265
2160
215

164

2

5

o
719
3584
7597
D283
124463
3994
3997
3481
&544
1424
1648
382
207
3Z
iBe
3030
2867

T
Tt

2498

[T A Y N A | N I 1|

LT T 1A T O [ O L | O L 1 I

22

300
305
310
315
320
328
344
399
400
410
440
S0
054
700
716
Beo
8a5
804
B26
821
B39
840

Disefio de los sprites

AT

LIl 1111
PRI
3.1 ITTITr}

LLt

HELICOPTEROS

TTTETTET

| S
1T

TILLT

IR
INndnE

T

|

J T LLE
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PAQUETE

T | | | | € T | O | S O | O 1 S 1 O N | I 1

n

143
3084
1131
868
4175
8482
4959
6748
143
6160
1616
143
8529
23
5948
3921
824
3366
15211
16348
6348
4989
6784

EXPLOSION

850
840
900
916
915
926
G40
10090
16662
10604
10606
10008
10016
10612
10014
10160
10110
10120
10130
10146

TOTAL=

28658
143
2663
1325
35469
246D
14B1
13279
14393
14772
14762
12789
120462
22379
2786
7339
7438
7419
11545
&&674
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Emboscada
de tanques

+
+
'

4 ey

'
'
'
.
.
.
'
0
,

e

5@ ¥ VELOE " &
Perteos SO

Tipo de juego:

A

JUEGO DE SIMULACION

Se ha preparado una emboscada a un escuadrén de tanques enemigos. Tu tanque
estd situado en un risco, desde donde disparas al enemigo que viene por la derecha. Con
las teclas de P a 9 eliges el angulo y velocidad de disparo; después pulsa Ja barra espa-
ciadora para disparos. También puedes lanzar una bengala para poder ver los tanques
enemigos pulsando sdlo la barra espaciadora.

Cada tanque abatido te suma 50 puntos en el marcador. El juego termina cuando un
tanque alcanza la base del risco.

« T



SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Creando otros sprites y modificando la rutina “movimiento de tanques enemigos” se

puede afadir mas tanques.

La dificultad del juego la determina, por otra parte, Ja distancia entre los tanques,
asi que si se modifican las lineas 216 a 222 se puede obtener efectos interesantes.

Variables del programa

NP, PT Namero de pantalla; puntuacion,
MY Mensaje.
0P ;Otra pantalla?

™ Ultimo tanque movido.
F (Fuego?
AV Angulo; velocidad.
T Tiempo.
X1, YI  Coordenadas iniciales de la bomba.
XY Coordenadas calculadas.
O
Inicializacion
O
®) 19 REM EJECUTA EL FROGRAMA
11 REM SOFORTE EN CODIGO
i2 REM MABUINA
O 15 SCREEN 1,2: KEY OFF: PRINT TA

RINT: FRINT:

A$= nmn

O

O

38 FOR I=1 TO 8:

O

O

A$=I| n

O

162

20 FOR I=1 TO 32:
CHR$ (@) : NEXT:

25 FOR I=1 TD 32:
CHR$ (B} : NEXT:
SPRITES (2)=A%:
: SPRITE% (4)=A%: A$=""

READ @: A%$=A%+

CHR% (B 1 NEXT:

B{5) "EMBOSCADA_DE_TANGUES": F
FRINT: PRINT

READ 0: A%=A%+
SFRITE$(D)=A%:

READ 2:; As=A%+

SFRITE${1)=A%:
SPRITE ${3)=A%

SPRITE$ (5)=A%:

39 FOR I=1 TO B: READ R: A%=A%+
CHR$ (D NEXT:
40 DEFUSR=460118': FOKE S99981,1

SFRITE${b) =A%

45

50
a5

=15

&5

&7

70

71

75

8a
B85
25
120

103

INPUT"PULSA..’ RETURN" _PARA_EMP
EZAR"; X$

CLS: COLOR 14,1,1

FOR I=6496 TD 6752 STEP 32: F
OR J=0 TO S5: VPOKE I+J,255:
NEXT: NEXT:FOR I=6724 TO 4815
: VPOKE 1,23: NEXT

FOR I=1 TO 21: PRINT: NEXT: P
RINT"____ANGULO.___Y_VELOC.":
PRINT CHR$ (11)3: M$="LISTO._.
crcuoooo"t GOSUB 1099

FOR I=5144 TO 6431: IF RND(1)
<.7 THEN VPOKE 1,46

NEXT: FOR I=3& TO 375: VPOKE
I,9: NEXT:VPOKE 369,1

Nuevo juego

PUT SPRITE @, (2,74), 19: TM=1:
F=0: K1=35#%(TIME/10~INT(TIME/
19) )+68: PUT SPRITE 1, (235,K1
)1

PUT SPRITE 2, (255,K1+20),1:
PUT SPRITE 3, (235,K1+48),1:
PUT SPRITE 4, (255,¥1+55),1
OP=0: SPRITE ON: ON SPRITE 60
SUE 3o

Control

IF F=0 THEN 2%

GOSUB 159

GOSUB Zo9: IF OP=1 THEN NF=MNF
+1: GOTO 7@

X$=1INKEEY%$: IF X#="" OR F<{>0
THEM 89

IF X&=" " THEN M3="EENGALA__.
uuuuuu ": GOSUE léoe: F=2Z: A=
.&628: V=%: GDSUE 1Z9: GOTO 26
IF X$<{"9" DR X$:"9" THEN 100

&
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164

115
117

126
125
130
135
140
145

147

148

154

153

135
148
145

1789

175
169
185

200

K1=VAL (X$): VPOKE &B29,K1+48
X$=INKEY$: IF X$="" THEN GOSU
B 200: GOTO 117

IF X3$<"0" OR X$:"%" THEN 117
A=10+K1+VAL (X$): VFOKE 4830,
VAL (X$)+4B: A=A¥%.¢1745
X$=INKEY$: IF Xg="" THEN 505U
B 260: GOTD 1328

IF X%<"6" OR X%3"2" THEN 126
V=yal (X$): VPOKE 4B41,V+48
F=6; X$=INKEY%: IF X3$="" THEN
GOSUR 20@: BOTD 135

IF X$="_" THEN M$="FUEGO.....
ooy BOSUR 1000: F=1: GOS
UE 156: GOTD 8¢

GOTO 145

Movimiento de bomba

T=T+3: XI=V*COS(A)/2.1: YI=V*
SIN(A} /2.1

IF T<>3 AND T3> THEN 1S5

IF F=6 THEN RETURN ELSE PUT
SPRITE 5, (20,55),15: FLAY"nB0
s1164n3OnZRY

X=INT (20+T*X1)

Y=INT (55-T*YI+. 247+ T*T)

IF X¥<{B OR X>247 OR Y»154 THEN
GOSUB 488: RETURN

IF Y<8 THEN PUT SFRITE 5, {16®
,213) ELSE FUT SPRITE 5, (X,Y)
.15

IF F<{>2 THEN 1BS

IF T»=30 THEN 259

RETURN

Movimiento de tanques enemigos

SPRITE OFF: TM=TM+1: IF TM=5
THEN TM=1

210
215
2156
217
219
221
222
225

239

255

276

300

09

30

IF VPEEK(4F12+TM#4) >200 THEN
RETURN

POKE S59997!,TM: ON NP GOTO
216,217,217,21%, 219,221, 227
K=1: GOTO 225

K=2: GOTO 225

K=3: GOTO 225

K=A: GOTO 225

K=5

POKE S9999',k: D=USR(D)

IF VPEEK (6913+TM*4}<41 THEN
600

SPRITE ON: RETURN

Lanzallamas

PUT SPRITE S5, {160,21#): FOR I
=1 70 S: COLOR 1,15,15: FOR J
=1 TO 78: NEXT: £OLOR 14,1,1:
FOR J=1 TD 7@: NEXT: NEXT
M$="LISTO,..os ¥ GOSUB
1009: F=p: T=0: VPOKE 6829,32
: VPOKE 4B30,32: VPDKE B4,
32

RETURN

Explosion tanque enemigo

IF F<»1 THEN RETURN ELSE VPOK
E 4934,24: COLDR 1,15,15: PLA
Y"m13P09s118n40n35n46n35": FO
R I1=1 TO 200: NEXT: COLOR 14
J1,1

12=0: FOR I1=1 TC 4: IXD=VPEE
K(6913+11%4) —VPEEK (6933): IYD
=VPEEK (£912+11%4) —VFEEE (£932)
: IF IXD<® THEN IXD=-IXD

IF IYD<® THEN IYD=-IYD
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166

315

350

400

403

410

459

IF VPEEK {6933) +6»=VPEEK (6213+
11%4) AND IXD<=14 4ND VPEEK(
6F32)+ br= VPEEK(L6F12+11%4)
AND IYD<{=14 THEN I2=I1

NEXT: VFOKE &914+4%12,24: FOR
I1=1 TO 280: NEXT

P=P+5¢: VFOKE 6F14+4%12,4%132;
VPOEE 6934,28: FUT SFRITE 35,
(160,212 PUT SFRITE I2, (1Z2%
25—25,216): F=f: T=0: M$="LIES
TO e e *g BRSUE (900

IF VFEEK (6714) 266 AND VPEER(
6722 »200 AND VPEEH (£224) >200
AND VPEEK (6728) »229 THEN OFP=1
VFOKE &6B29,3Z2: VPDKE 683¢,32:
VPOKE 6841,u¢ RETLRN

Explosién de bomba

VPOKE 4934,24: T=G:F=i: M$="L
ISTOb ot GESUB 1000
PLAY'mB01 4458n16n12": VPOKE
4829,32: VPOKE £83&,32: VPOKE
6841,32: FOR I=1 TO 400: NEXT
VPOKE 6934,20: PUT SFRITE 5, (
160, 7210)

RETURN

Fin de juego

SCREEN 1: FRINT T&B(BI"FINLLE
L_JUEGO": PRIMNT: PRINT: PRINT
1 PRINT
PRINT"Tus_puntos_son:"iF: PRI
NT
PRINT"Has_superado"iNP; : FRINT
"pleadas":FRINT"de_tanques®
END

looa

lopon

1061a

10620
19639

Programa/mensaje

FOR I=1 TO 23: FRINMNT: NEXT: F
RINT M$: TAEB(17):"Funtps"iF}:
CHR$(11):: RETURN

Datos de sprites

DATA &,2,563 W 63,635,127, 0,
1"7,L®6 12 S,EOﬂ 1”? ﬁ.,.l 7.
154,246, 192,248, 254, 9.;54_19_

275,19,254,0,0, 60

bATA ©,6,255,1,7,31,127,2,127
»199,146,199,127,0,6,6¢,0, 44,
248, 248,248,252, :54. ‘3.. u54- 227
W73, 227,254,0,0,8

DATA &,0,24, &,ﬁ_é@,‘,—?l]-,@,@

DATA 128 4,64,8,144,5, 40,134,
67,177,468

1b,65,8,128, 16,4, 9,
129,16, &, 129.155.:4._u,1é:,1L
L 65,0,8, 0,129

Tabla de claves

1a
11
12
13
20
23
30
33
49
45
o8
55
50
&3
&7

=3 73 = 6283 140 = 1927
=0 71 = 4395 145 = 2984
=0 75 = 1473 147 = 4540
= 4105 g0 = 809 148 = 538

= 3995 85 = 319 1586 = 47464
= £939 95 = 2651 152 = 198@
= 4012 109 = 2447 153 = F437
= 3390 185 = 6983 155 = 1605
= 1767 1106 = 1B14 168 = 2787
= 2603 115 = 2004 165 = 2905
= 578 117 = 2se1 170 = 2888
= 5731 129 = 1814 175 = 1144
= 6B51 125 = 4264 1BO0 = 1244
= 2744  13B = 2535 185 = 143

= 2223 135 = 1844 200 = 2645
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210
215
2186
217
219
221
222
225
230
233
250
235

1 (O T T VI T O {1

2251
4040
1025
1025
1929
1029
337

1544
2094
551

5620
4941

270
380
3935
310
315
320
323
330
350
460
463
410

Disefio de los sprites

LTI TE L]
BUE

L

.

1

EXPLOSIGN

168

I T | | T (I (I I | | O 1}

143
6683
9158
1848
9139
2518
16256
6189
1875
3273
4720

1424

4350
L60
b1e
520
&30
1200
16000
10610
10620
1003

TOTAL=

TANGUE ENEMIGC

IIJT

i1

BOMBA

143

2693
2134
4359
129

3I7e1
75366
7899
1158
7806
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: Funtos
Eloive la wr imers carta

Tipo de juego:

JU

Desafia a tu oponente a una batalla mental. Elige dos cartas entre dieciocho: si ambas

tienen el mismo nimero, en el reverso, tienes un punto; si no, se vuelven otra vez boca
abajo y se le da una oportunidad a tu contraric.

jQue gane el que mejor memoria tenga!




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Para facilitar ¢l juego puedes usar un rango de nimeros menor. Si, por el contrario,
quieres hacerlo mas dificil, en vez de tener dos grupos de nimeros, del 1 al 9, pon tres

grupos de nimeros del 1 al 6 ¥ haz que cada jugador elija tres cartas.
La presentacién en pantalla quedaria mejor poniendo mas colores a las cartas.

Variables del programa

J8(1), 1%2) Nombres de los jugadores.

P(1), P(2)  Puntuaciones.

NI Niimeros de las cartas.

IC Jugador en accién.

CL Carta a levantar.

uc Ultima carta.

O i |
E Inicializacién !

O ! E
|
{ 19 SCREEN 1: COLOR 15,4,4: KEY

O ! OFF: FRINT TAB(S) “CONCENTRAC
1 T10N" :
l 15 DIM N(18,2) ,

O 20 FOR I= 1872 TO 1143: READ O: }
| YPOKE I,@: MEXT: FOR I= 1152
I TD 1223: READ Q: VFOKE 1,0:

O | NEXT: VPOKE B2¢8,1464: VFOFE '
! 8269, 164: VPOKE R216,228: VFO
; KE 8211,22 |

O ! 25 FOR I=1 TO 5: PRINT : NEXT: P i
lr RINT "Nombre_desl_jugador 17" ‘I
. 35 X$=INKEY$: IF X$="" THEN D=RN

O D(1): GOTO 35 ELSE IF X$=CHR$ |
I {13) THEN J$ (1}="RICARDG":GOT !

C): 0 5@ ELSE J$(1)=X$% :
; 49 L=LEN{J$(1)): BEEF: VFOKE ;
; L4032+, ASCIXS): IF L> 15 THEN

o 50 |
| 45 X$=INKEY%: IF Xs="* THEN D=RN
: D(1): GOTO 45 ELSE IF X$=CHR$ !

O {13) THEN 5@ ELSE J$(11=J%(1) |
! +X$: GOTO 48 !

172

1)

&0

63

79

79

Bo

160

149
150

135

14660

209

203

FOR I=1 TO 5: FRINT : NEXT: P
RINT "“Nombre,_del,_jugador 27"
X$=INKEY%$: IF X%="" THEN &
ELSE IF X$=CHR${1Z) THEN J%(2
)="JULID":G0OTD 75 ELSE J%({2)=
X%

L=LEM(J$(2)):EEEFP: WVFDKE 4395
+L,ASCI{X%): IF L>15 THEN 73
XE=INKEY%$: IF X$="" THEN 7&
ELSE IF X#=CHR$(1Z) THEN 73
ELSE J$(2}

FOR I=1 TO S5: PRINT : NEXT: F
RINT “Vale ";J$(1)i" -": PRIN
T: FRINT "Tu_primero. FULS5A_U
NA_TECLA™

IF INKEY$="" THEN B¢

4

Preparacion pantalla

CLS: FOR CL=1 TD 18: GOSUE
400: NEXT

JC=1: GOSUB AB0: T=0: J
I=I+1: IF I= 10 THEN I=
+1: IF J=2 THEN Zoa
K=INT{RND (1) %18+1): IF N(K,1)
=0 THEN N(K,1)=1 ELSE 155
GOTO 159

0

1: J=J

Editor

PRINT CHR®(11)3: FOR I=1 TO
20: PRINT : NEXT : PRINT"Elig
e la_primera_carta"
XE=INKEY$: IF XF="" DR ({X%{
"av OR X$»"RY™) AND (X$<"a" OR
X$>"r")) THEMN Z65

IF X$>"R" THEN LCL= ASC(X$)-%5
ELSE CL=ASC(X%)-&4

IF N{(CL,2)=1 THEN 265 ELSE GO
SUB 3Fep: UC=CL

£
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174

22¢
225

259
253

360

305
319
315
Iz20

o
)
—_

325

PRINT "Ahora_,la._segunda_..”
X&=INKEY%: IF X$="" DR ({(X%$<"
A" OR X%E>"R") AMD (X$<{"a" OR
X%>"r")) THEN 225

IF X$>"R" THEN I= ASC{X$)-94
ELSE I=ASC(X%)-&4

IF I=CL THEN 225 ELSE Cl=I:
IF N(CL,2)=1 THEN 225 ELSE GOD
SUB 309

IF M(CL,1}=N{UC,1) THEN GODSUE
Sep: GOTO 250
PLAY"14mb14688=10n2": FRINT"Na
atinaste_": FOR T=1 TO 2000:
NEXT: GOSUB 4é0: ClL=UC : GOSU
B 490

IF dC=1 THEN JC=2 ELSE JC=1
FRINT CHR&(11};: FOR I=1 TO
19: FRINT : NEXT : FOR I=1 TO

31 PRINT " iicim e

uuuuuuuuu "INEXT:FRINT "
uuuuuu "3

GOSUB 4&00: GOTE 200

Levantar cana

PLAY"=8m1 G001 26n20r30n3I5": K=
INT ((CL-1)/&)+1: ON K GOTO
305,310,315

AD=4172+5*CL: £0TQ 220
AD=4£TIZ+5% (CL-4) : GOTO 320
AD=6492+5% (CL—-12)

VPOKE AD, 144: VFDKE AD+1, 148:
VFOKE AD+2,148: VFOKE AD+3,
148; VFOKE AD+4,144: VPOKE AD
+32,150: VPOKE AD+44,150; VFO
KE AD+%6,150: VFOKE AD+1728,
145: VPOKE AD+129,149

VPOKE AD+13%, 149: VFOKE AD+
131,149: VPOKE AD+132,147: VP
DKE AD+10@,151: VFOKE AD+48,
151: VPOKE AD+36, 151

FOR I= AD+33 TO AD+97 STEP 32

390

409

405
419
413
420

421

439

o090
31e
o2¢

521

230

FOR J=0 TO 2: VPDKE I+J,152
+ NEXT: NEXT: VPOKE AD+A&,N{
CL,1)+48

RETURN

Volver cartas

FLAY"SBLS0M1£0aNISN2O" t K=INT ¢
(CL-1}/&)+1; ON K GOTO 405,
410,415

AD=6172+5*CL: GOTO 426
AD=46332+5# (CL-4): BOTD 420
AD=64F2+5% (CL—17)

VPOKE AD, 134: VFOKE AD+1,138:
VPOKE AD+2,138: VFOKE AD+3,
138: VPOKE AD+4,134: VPOKE AD
+32,148: VPOKE AD+464,140: VFO
KE AD+9&,146: YPOKE AD+128,
135: VPOKE AD+129,139

VPOKE AD+139,139: VFOKE AD+
131,139; VPOKE AD+132,137: VP
OKE AD+100,141: VPDKE AD+4B,
141; VFOKE AD+3&, 141

FOR I= AD+33 TO AD+97 STEF 32
: FOR J=0 TO 2: VFOKE I+, 147
: NEXT: NEXT: VPOHE AD+&&, b4+
cL

RETURN

Acertaste

P(JC)=F (I} +1

N(UC,2)=1: M(CL,Z)=1

K1=264: FLAY"MIOSGL1GSENISNAG
": GOSUB 586

¥1=193: PLAY"118S8M1006N30N4S
"; GOSUB 588: K1=32: GOSUB
580

IF P1}+P(2)=9 THEN 969
RETURN

A
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176

580

585

400

&70

200

219

G20

990

FOR I=46144 TO £173: VFOKE I,

kKl: NEXT: FOR I=51746 TO 44656

STEP 22: VPOKE I,K1: FDR J=1

TO 5@: NEXT: PLAY "SBL&AMSEON
25": VPOKE I+31,K1: NEXT: FOR
I= &4656 TO 6687: VPOKE I,Kl1:

NEXT

RETURN

Nombre/puntuacion

PRINT CHR%$(11);: FOR I=1 TO
18: PRINT : NEXT : FRINT J%(J
CYy": " TAB(18B!"Puntos: ";F{JC)
RETURN

Fin de juego

CLS: PRINT "El_ganador_es.:":
IF P{1Y>P(2) THEN PRINT d%(1}
: PRINT "con_una_puntuacion_d
e_ "i1P{1} ELSE FRINT J%${(2); P
RINT “con_una_puntuacion_de..
"sP{Z)
PLAY"v1204142318g=18egl2flla”,
"0Zl4alBeqglBgelZflif", "oSl4cl
BgelBgelZ2fl ic”

FOR I=1 TO 3@08: NEXT: PRINT:
PRINT ¢ PRINT"Mala_suerte, "}
: IF PU1YSF{2) THEM PRINT J%(
1): PRIMT “tus_puntos_son.."i
F{1} ELSE PRINT J${Z): PRINT
"tus_puntos,_son, "iF {2}

PLAY "v15149s8méoaonZrdonir3
An4rZ2onir3onZr1onSrlendr10n3r
2e1l3nt”

END

O | , e
f Datos de sprites pequenios :
' f
O | 'O
! 1ee00 DATA ©,0,0,0,12,5,10,5 ;
| 10018 DATA 18,5,18,5,2,0,0,0 !
O i 10020 DATA ©,0,0,0,160,44,180,64 i O
| 10030 DATA 160,64,160,60,8,3,9,0 !
0 ! 10040 DATA ©0,0,9,0,170,85,179,85 !
| ieeS5e DATA 179,85,179,85,0,0,8,9 e
i 10060 DATA 10,5,19,5,10,5,10,5 !
o 10070 DSIA 169, 64, 160, b4, 160, 64, 169 'O
" |
f 16080 DATA 170,85,179,85,170,85,178 !
O : 985 : O
! 1ep9e DATA ©,0,0,0,15,15,15,15 |
| 10100 DATA 15,15,15,15,0,8,0,& }
O | 1110 DATA 0,0,0,0,240,748,240,240 e
i 10120 DATA 248,286, 240,240,0,0,0,0 i
! 10130 DATA @,0,8,8,255,255, 255, 255 }
O ! 19146 DATA 255,255, 255, 255,2,0,9,9 e
i 19150 DATA 15,15,15,15,15,15,15,15 1
; 101606  DATA 243,242,240, 242,240,240, !
O i 249,240 e
i 10178  DATA 255,255,255,255,255,255, |
) 255, 255 ;
O | ' O
Tabla de claves
16 = 2981 169 = 1409 248 = 2439
15 = 404 149 = 153 245 = 4223
20 = 7439 159 = 3423 250 = 1831
25 = 3580 155 = 4254 255 = 4474
35 = 7931 140 = 539 260 = 914
30 = 3766 200 = 4574  Iae = 5209
45 = 7038 205 = 5522 385 = 1498
50 = 3582 210 = 4099  3I1g = 2270
59 = 6062 215 = 2423  I15 = 1589
65 = 4015 220 = 1975 320 = 11194
79 = 5547 225 = 5516 321 = 4761
75 = 40634 230 = 3999  3I25 = 5972
g0 = 1627 235 = 3811 399 = 143
5 177



400
405
410
413
421
421
423
42¢
208
51@
220
221
536
256
089

178

[ T T S| S | S T B O | B

i

2173
1798
2366
1589
11134
Ta22
5712
14
1157
1395
2378
3325
144%
143
?8I0

285
LB9
479
200
2?10
B2
?Z0
R0
1aeae
1eale
10026
12630
16846
1o050

% nn

L L N S I | N

147
4624
143
11759
&55¢
11912
4938
129
1625
1017
12464
1272
1272
1289

160460
10079
10080
19009¢
18100
19110
16120
19130
16140
10150
19160
190179

TOTAL=

1150
14628
14649
1124
1150
1372
1494
1384
1414
1404
1844
1888

oot

[

273051




Acrdbata
aereo

Tipo de juego:

JUEGO DE SIMULACION

Un grupo de acrébatas tralan de saltar de una avioneta a una cama elastica. Para
saltar, pulsa la barra espaciadora, pero, jcontrola la velocidad del viento y la altural, va que
pierdes puntos si caes al suelo o a la cerca de pinchos, y tu hombre muerc si cae en los
cables de alta tensién.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Puedes modificar la velocidad y ef efecto del viento en la trayectoria del hombre

cambiando los valores de las variables VV y T en la linea 310.

Variables del programa

ND Nivel de dificultad.
Vv Velocidad del viento.
T Tiempo.
v i Yuelo?
NF, NH Nimero de fallos; nimero de hombres.
M$§ Mensaje.
XY Coordenadas del hombre.
NP, P Numero de pantalla; puntuacion.
XI, YI Coordenadas iniciales.
O 1 !
| |
{ Inicializacion |
o )
! 2
| 5 REM EJECUTA EL PROGRAMA !
Ol & REM SOFORTE EN CODIGO i
7 REM MARUINA ' ;
| 10 SCREEN 1,2: KEY OFF: CLS: PRI
O | NT TAE(7)"ACROBATA_AERED": PR
| INT: FRINT: PRINT !
{ 15 FOR I=1 TD 89: READ 0: A$=A%+ :
O | CHR$(Q): NEXT: SERITES (%) =A%: '
: Ag="r :
o 2 FOR I=1 TO Z2: READ Q: A$=A$+
; CHR$(Q): NEXT: SPFRITES(1)=Ag |
| 25 FOR I=1888 TC 169S: READ ©: Y
o ! POKE I,Q: NEXT: FOR I=1152 TO |
! 1191: READ 8: VFOKE I,0: NEXT |
! 24 FOR I=1216& TO 1223: READ @: V
ol FOKE I,0: NEXT: FDR I=1789 TO !
| 1287: READ G: VFOKE I,Q : )
! NEXT |
O | 30 DEFUSR=40118': FOKE 59997!,1; !
! POKE 59998!, 1 ' g
| 49 ON STRIG BOSUE 904
O 50 NH=3: F=169 !

182

&0

65
79

73
Q0

25

196
185
lie

115

128

123

127

PRINT"Nivel de _difizultad, {1~
f4y2"s

Ke=INKEY$: IF kKE$="" THEN &5
ND=VAL (k¢$): IF ND<1 OR ND-4
THEN &3 ELSE FRINT HND

FPOKE S59999!,ND

FOR I=1 TO S5: PRIMY: NEXT: FR
INT"PULSA_UNA_TECLA,_FARA_EMFPE
IAR™

IF INKEY$="" THEN 25

Nuevo juego

STRIG(®) ON: CLS: COLOR 1,5,9
IF NH=0 THEN 4690

FOR I=6814 TD &4B47: VFOKE I,
23: NEXT

FPRIMNT: PRINT" _o....."CHRE(1460)
e oy i s i s b "CHRE (1682
: PRINT:PRINT: FRIMT" .cuooo!
i |CHR$ (142 s PRINT" "CHR
160" oLt PRINT oL
"1 PRINTY oLttt

FRINT"_ 1 '!!": FRIPNT™ P12IY:
PRINT®_ 110 rivy PRINTRIIITIE:
PRINT"! ! P! "CHRE (1446 CHR

$(146)CHR$ (146 CHRE (144 "L
CHR$ (148 CHR$ (148 CHR% {1483 CH
RE(148)CHR$ (145)

PRINT" ! "CHR$(144)CHR®
{135)CHR$ (138 CHRE (134 CHRE(
1ZAYCHRS (145)
PRINT"_,"CHR$ (147 HR$ (148)CH
R$(147)CHR$ (147 CHRE (147 CHRE
(148) e PRINT® ! L _"CHR$ (144
YCHR$ (136)CHR$ (1 234) EHRE (1324630
HR$ (152)EHR$ (134)CHR$ (136 CHR
% (134)CHR% (145)

FRINTY __"CHRE (147 CHRE(148) 7,
_"CHR$ (147)CHR$ {148 :FRINT" !
cowow 'CHR#(144) 3 FOR I=1 TO
?: PRINT CHR$(13Z4)3: MEXT: FR

%

183



184

14a

152
160

209
2835

218
220
239
249
250

279
280

INT CHR$(145)"__“CHR$ (147)CHR
$(148)

PRINT" e s s
"s: FOR I=1 TO S: FRINT CHRe$(
14713: NEXT: FRINT : PRINT".._
s e VS PRINT: PRIN
T: FRINT: FRINT "'!!1!3"; CHR
$(11)3

WW=5: V=03 T=0: NF=¢: BOSUE
1600

FUT SPRITE 1, (255,48),1

VEOKE B194,225: VFOKE £269,
165: VPOKE 821¢,529: VPDKE
B211,14%9: VPOKE B212,197

Cantrol

D=USR (D)

IF VFEEK (42171 »I255-NE? THEN

VPOKE 691&, INT{(RND{1}*83): F=
P-13: G0OSUB 1900

IF v=0 THEN 206

FOSUB 398

IF X<5 0R X»230 THEN 359

IF Y{1e¢3 THEN Zaa

IF X»B%5 AND Xx<14¢ THEN GDSUB

390: GOTO Zoe

IF X>168 AND X<214 THEN S0SUB
456: GOTD 209

IF X<3@ THEN 40¢

GOSUB 59¢: GOT0 ze6

Movimiento del acrébata

XV=3+ND/3: M=3¢

T=T+1z X=VVRT*xT/M-dV*T+XI: Y=
4 FETHT/M+YI

X=INT(X): Y=INTI{Y): A%="n"+5T
Re(M): IF T/3=INT(T/3) THEM F
LAY"M&SREOLLSS I @xat: " N=N-1

325
327
338
340

350

498

410

459

440

470
480

IF X>255 THEN X=255
IF X<@ THEN X=0

PUT SPRITE 9, (X,Y), 1@
RETURN

Acrdbata en el centro de la red

IF X»19e3 AND X<117 THEN Fs=P+

20¢: M$="Estupendo!! cann
" PLAY"LBNIQLBNA4ASL2ZNG®: BOT
QO 280

P=F+160: M$="Buen salto!! ...
UV=INT (RND{1}*1¢): GOSUB 1006
. GOSUB 1300: V=8: T=0

RETURN

Acrébata en los cables de alta tensidn

GOSUB 1286: CLS: PRINT"Acroba
ta_electrocutzdn': hH=NH-1: F
UT SPRITE o, (1o, 20e): FUT SF
RITE 1, (25%, 20}

FOR TM=1 TD Z008: NEXT: P=p-
180: EOTO 156

Acrébata en la acera

ME="Caiste_en_ls. c=rca ...
P=F-5@: FLAY"LS4MIZ00510N74R2
anN7 4"

UW=INT(RND{1)*1@): GOSUB 1900
1 V=0: T=&: NF=NF+1: BOSUE
1300

IF NF>2 THEN 700

RETURN

g

185



186

560

aie

529
538

552

260

576

402

&19
420

630

700

719

Acrébata en el suelo

ME="AY'-Intentalo_otra_vez...
W P=P-3@: NF=NF+1: FLAY"L2ZN
7"

VW=INT{(RND{1}*1@): GB0OSUB 19¢9
: GOSUR 1306: V=&: T=0

IF NF»2 THEN 708

RETURN ‘

Acrdbata fuera de limites

GOSUB 12e9: CLS: FRINT"El_acr
obata_cayo_en”: FRINT"un_pant
ano._lejos _del, blanco®

FUT SPRITE &, (25,2023 PUT 5
FRITE 1, (2e9,Z200): FOR TH=1
TO ZI00: NEXT

NH=NH~1: GOTO 1o¢ -

Fin de juego

CLS: FRINT TAB(&) " FIN_DEL_J
UEGO": PRINT: PRINT: FRINT
FRINT"Tus_puntas, san™;

PUT SPRITE 1, (106,2899): FUT S
PRITE o, (194,200}

END

Acrébata dado de baja

V=1: CLS: FPRINT"Dzmasiados.ac
cidentes": FPRINT"Acrobata _dad
o_de_baja"”

PUT SPRITE @, (20a,208): FUT S8

720

00
210

100

1o1e

leZ2o

1260

FRITE 1, {200,200) tNH=NH-1:
FOR TH=1 TO Z066: MEXT
GOTO 109

Espacio pulsado

IF V=1 THEN RETUFN

F1=VFEEK (£914): K2=VPEEK (4917
Yt PUT SPRITE 0, (KZ,K1),16:
V=1: T=9: M$="JERONIMDOOOO!',
et BOSUB 1399

YI=K1: XI=K2: N=50: RETURN

Puntuacidn

FOR I=1 TO 2Z: FRINT: NEXT: P
RINT"V.del .viento";VV] TAB(1Z
Ji"Puntuacion"iP: CHRE(11)3:
F=1

FOR J=6895 TO 4%19: VYFOKE J,
JI2: NEXT

RETURN

Acrébata muerto

CLS: PLAY"19m1609s14n33In3IIn33
n33n33In33n33n3In33033": FOR I
15 TO 1 STEP -1: FOR T=1 TO
16¢: NEXT: COLOR 1S,1,1: NEXT
RE TURN

Mensaje

PRINT CHR%(11):: FOR I=i TO
22: PRINT: NEXT: FOR I=1 TO




! 13: PRINT CHR$(28)3: NEXT ! 158 = 9 - 4= -
| ! B ! 2 = 975 70 = 142 910 = 9783
o I 1310 PRINT M$; CHR$(11):: RETURN o 160 = 2992  40p = 8338 920 = 1800
! ! 200 = 691 419 = 2720 1000 = 4994
i | 285 = 5225 459 = 7268  1@1e = 1887
o | Datos de sprites e 210 = 937 460 = 4454 1920 = 143
| ! 228 = 207 479 = 985 1268 = B0BY
| I L 230 = 1634 480 = 143 1250 = 143
O TA 153,255,60,24, 60,36, 162 e | 240 = 1043 500 = 7839 1308 = 3945
| 10069 [1’25 » 299,60, 24,60, 35, 102, | 250 = 2529 516 = 3389 1316 = 1111
I . - f ; 2660 = 2797 520 = 985 10006 = 14630
| 1eele DATA ©,0,0,112,132,40,30,127, | z - :
O 255,255, 127,1,8,£,0,9,2,0,0,4 II O ;;@ = 916 oie =143 10010 = 7636
| . 14,30, 62,254,255, 255, 254, 254 | 9 = 10&% S50 = 8246 10020 = 1640
! 1240, 120, 60,28 ! 300 = 1562 560 = 4689 10030 = 1289
O ’ Ne) 3@ = 5721 570 = 1387 10040 = 1575
, ; 320 = B191  4es = Iig 10050 = 1084
! | IZ5 = 15684 610 = 2222 10040 = 1424
Oy Datos de sprites pequeos O] 327 = 1674 620 = 2397 19070 = 1420
| ! 33 = 832 638 = 129 10080 = 1514
o ! o , 340 = 143 700 = 7380 10999 = 1525
| 16920  DATA 176,85,179,835,170,B85,176 ! IS0 = 9578 718 = 5142
g .85 | 355 = 3975 720 = 4B9  TOTAL= 321372
ol 10630  DATA 1,2,4,10,17,74,85,138 0 350 = 3389 990 = 51
! 10049  DATA 128, 54,32,0¢, 134,480,170, !
I 81 I
| L ; .
10050  DATA ©,0,0,8,0,0,555, 34 , o :
O ! 1ee6®  DATA 54,56,54,5&,54, 54,546,956 | O Disefio de los sprites
I 10079  DATA 14,56,54, 56,54, 55,546,560 !
o | 19982  DATA 24,48, 124, 124, 126, 68, 24, 'O T HH
| 2 |
{10099  DATA 16,54,84, 186,84, 186,84, ! H
| |
0 : l1& ; O
s =
AVION ACROBATA

Tabla de claves

o = @2 49 = Bé&4 165 = ggB
& =0 o9 = 924 116 = 1748
7 = b an = J4e7 115 = 21992
19 = 45728 &5 = 1572 1260 = 15002
15 = 4911 76 = 3295 125 = LOG6H
2 = 3483 79 = B37 127 = 15547
25 = 47TE4 qa = 3592 129 = 159158
25 = 4204 5 = 1034 130 = 14583
3 = 2571 106 = 1329 140 = 2283

188 : £, © 189
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Tipo de juego:

EGO DE TIRO AL BLANCO

Los espias del plancta Circon han robado la férmula de up componente valioso. EJ
juego consiste en poner agentes de contraespionaje en pequefias naves que aterricen en
Jugares especiales del planeta para que la [6rmula pueda ser recuperad

Debes deposilar tantas naves como puedas sin rebasar el limite de! tiempo. y evitar que
la nave nodriza choque con las enemigas.

Se utiliza una subrutina en cédigo maquina para animar Ja pantalla.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Para alterar la velocidad, modificar las lineas:

Nave nodriza linea 45
Movimiento de pantalla linea 160

Puedes cambiar también el limite del tiempo —TL en la linea 16¢—, para cambiar la
duracion del jaego.

Una modificacién més ambiciosa podria consistir en afiadir una nave enemiga, con la
que se debe evitar chocar; seria un auténtico reto; lo puedes hacer en las lineas 309 a
329. '

Variables del programa

LN Localizacion de la nave.
P Puntuacion.

TL Tiempo limite.

FJ  Final del juego (@, 1, 2).

| |

O 1O
i Inicializacion E

O ! e
L 10 REM EJECUTA El. SOPORTE ;

o i 11 REM EN CODIGD MAGLINA 'O
LS SCREEN 1,3:KEY OFF: FRINT TAB |
! (5) "NAVES_SECRETAS_DE": FRIN {

o | T TAR(7) "IMVESTIGACIGH": FOR 0
| I=1 TO 123 PRINT: MEXT }
20 FOR I=1 TO 22: READ Q: A%=A$+ :
| CHR$(R) : NEXT: SFRITES(9)=A%

O } :H$=IIII : O
|25 FOR I=1 TD 2 : READ G: A$=A%+ 1

o | CHR$ (B) : NEXT :SFRITE$(1)=A$ 0
L 30 FOR I=1072 TO 1231 : READ © : |
| VPOKE 1,0: NEXT |

0! 35 FOR I= 603I50! TR £02gl! :READ e
| @ : PDKE I,B: NEXT |
| 4B FOKE &0344',224; FOKE 403477, 1

(O 24 : FOKE 60348!,255 : FOKE 1O
! 603491, 26 : DEFUSRZ = &0359! ;
| 45 FOKE 59999',4 : FOKE 599967,

O 15 :DEFUSR = &0gaa! i O

192

S8

29

108

103

115

116

124

PUT SPRITE @, {11Z,5%),11 ¢ FR
INT "PULSA _UNA_TECLA, FARA_EMF
EZAR"

IF INKEY$ = " THEN L=UGRZ({D}
: FOR I=1 TO 5€: MNEXT: L=RKD
{1):60TD 55

Preparacion pantalla

COLOR 15,1,1:CLS:VFOKE 8208,
145: VPDKE B209, 145: VFOKE 8219
.145: PUT SPRITE 0, {114,B9),
11

VFOKE 6753,137: VPDKE &748B,
144: VFOKE 676%,145: VPOEE
6773, 134

VPOKE 4784, 134: VFOKE 4785,
134; VPOEE 678&,13B: VFDEE
&787, 1341 VFOKE 475%%9,13%: VPO
KE 4800, 1341 VPOKE 4841, 1342
VPOKE &B92,141: VFOKE 6805,
134: VPOKE &B13,144: VPOKE
4814,145

VPOKE 6£817,134: VFOKE &B19,
137: VPOKE &BZ9, 144: VFDKE
6B22,13b: VFOKE &823,148: VYFD
KE 6824,149: VPOKE 4825, 148:
VPOKE 682&, 149

VFOKE &B27,138: VFOKE 4229,
137: VFORE 6B3¢,140: VEOHE
&B832,142: VPOKE &RZ3I,143: VPO
KE 6837,134: VPOKE 4838,134
VPOKE &83%9,148: VFOKE 4845,
149: VPOKE &B41,148: VPDKE
64B42,14%9: VP

VPOKE 6B4%,134: VPLIKE £B56,
139: VFDKE 6BS1,134: VFDEE
4852, 134: VFOKE 4853,141: VPO
KE 6855,1%5@: VFOKE &856,151:
VPOKE 6857, 159

VPDKE 6BSB, 151: VFOKE 686@,
139: VPOEE &B51,134: VPOKE

4
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194

144

145

15¢
155

1460

179

175

200

262

210
220
Z29a

&86%Z, 134: VPOKE 4943,141: VFO
KE 4B64,134: VPOKE 4B4S, 134
VPOKE 6Bhb, 144: VFOKE 6867,
145: VFOKE 4869,174: YPOKE
6871,150: VFOKE &872,151: VFO
KE 6973,150: VYFOHE 4874,151:
VFOKE 6877, 144:VPOKE 4978, 145
VFOKE 6B81,134: VFOKE 4883,
142: VFOKE 4BBA,143: VPOKE
68B7,159: VFOME 4225, 151: VFO
KE 6889,156: VFOKE 5899,151:
VFOKE 6992, 139

VPOKE &893, 134: VFOKE 4894,
134: VFOKE £B95,141: VPOKE
6894, 1341 VPOKE £B97,134
VFOKE 6898,142: VFOKE 6899,
143: VFPOKE 6991,134: VPOKE
4993, 156: VPOKE A%64,15i: VPO
KE £985,150: VFOKE £964,151:
VFOKE 4989, 146:VPOKE 4916, 147
FOR 1= 4176 TO 4367: IF RND(1
y4.2 THEN VPOKE 1,153

NEXT

GOSUB 16G@: FUT SFRITE 1, {255
L1006y, 13

TIME = ©: DN INTERVAL= 19 50S
UB S589: INTERVAL ON: TL=100
STRIG(@) ON:DN STRIG £0SUB
760

SPRITE ON: 0N SPRITE GOSUB
600

Control

D=USR(D): IF VFEEK (£912)>136
THEN FJ=1: GOTO 999

X=VFEEK (4913): IF ¥<S7 THEN F
OKE 59994!,13 ELSE IF ¥>1894
THEN POKE S59994',7 ELSE FOKE
59994!,15

GOSUB 306

IF LN<>® THEN GOSUE 490

GOTO 200

300

Ila

LA
]
o

491

41¢

450

o0B

Movimiento nave enemiga

SFRITE OFF: IF VFEEK(46T17)49
THEN VPOKE 4214, INT{RND{1)*
128+24): VFOKE A917,255
SFRITE ON : VPOKE 4917, VPEEK(
89177

RETURN

Movimiento nave investigacion

INTERVAL OFF: STRIS (&) OFF: K
=VPEEK (LN+32): INTERVAL ON

IF ¥=142 OR E=145 THEN VFOKE
8208,241: VFOKE BZe7,241: VRO
KE 8216,241: F=P+1o: PLAY "S1
MZ060L1ANSGNAS" : GOSUR 16018: V
POKE LN,32: LN=¢: YFOKE €228,
145: TH=1

IF TH=1 THEN VFCKE 2249, 145:
VPOKE B21,145: STHIG(A) ON:
TH=6: RETURN

IF K= 32 THEN LN=LN+32: VPOKE
LN,152: VPOKE LN-32,32: STRIG
(@) DN: RETURN

Estampido

VPOKE LN, 135: FOR I=1 TO 1e9:
NEXT: P=P-16: GOSUB 10e6: VPD
KE LM,32: LN=@: STRIG (%) DN:
RETURN

Movimiento de pantalla

P=USR2(D): IF TIME/b6% :TL THE
N oo

k1

O

O

O

195




196

o83
510

LOO

bla

7o
712

749

F00

210

29

Q30

949

796

IF LN<>89 THEN LiN=LN-1
RETURN

Choque

INTERVAL OFF: STRIS{z OFF: F
OrR I= 1 TO Ze: COLOR 15,1,1:F
LAY"14645Bm20006nZ1n12": COLOR
1,15,15: NEXT

F3=2: GOTO 9929

Dejar nave investigacion

IF LN<>@ THEN REETURN

IZ=INT ({VFEEK{(6F13)+203/8): L
N=&£144+32#INT ( ({(VFEEK (67120 +
20) /82 ) +13: IF LN<&EZAB THEN
LN=0

RETURN

Fin de juego

COLOR 15,4,7: SCREEN 1: PRINT
"TUS, FUNTOS_SON": F

PRINT: PRINT: PRINT: ON (FJd+l1
y GOTO 920,934,940

PRINT " _.._TU_TIEMFO,SE_ACABC
": GOTO 99@

PRINT "_.COLISIONG.LA_MNAVE_NO
DRIZA": GOTO 79¢

PRINT "__LA_NAVE_NODRIZA,_CHOC
O_CON e UNA NAVE ENEMIGA
LL]

IF INKEY$="" THEN EMD ELSE
990

1920

1e1e

10002

1ea1e

1100

1el102

lol1a4
1a1es
12108
19110
12112
1114

intls

10118

10126
10122
le124
18124
10128
16133

Puntuacidn

PRINT “PUNTUACTION:"iP3iCHR${11
)3
RETURN

Datos de sprites

DATA 3,4,15,3t,63,64,255,213,
255,213, 255,463,351, 2,2, 0, 192,
32,249,248,252, 2,255, 85, 255,
85,255, 252, 248,8,9, ¢

DATA 166, 1&@ bR, 1469,140,0,8,5

Datos de sprites pequefios

DATA 255,255,7255,255, 255, 255,

255,255

DATA &8, 16,130, 46,84,138,14,
&8

paTA 192,48,12,3,0, 2, ¢ ¢
DATA @,8,e, e 15,31, 57,127
DATA 3, 12,49 192, 9,0, 2.4
DATA 1,3 7,159,155, 7._‘_

DATA G,O,Q‘Q.Lam,~4L 702,254
DATA 128,192,224, 242,240 4
192,128

DATA 255,127,63,31,71,32,44,
128

DATA 255,254,252,248,245,4,2,
1

DATA ©,0,8,9,3,15,47,255
DATA @, a B, @.19;.;49.:5:‘"55
DATA 255,63, 15,7,0,5.8,0
DATA 255,252,7240,192,%,2,8,8
DATA ©,0,0,0,255,24,31,24
DATA ©,0,0,0,255, 24,248, 24

197



O i 16132  DATA 24,24,31,24,24,31,24,24 !
! 10134  DATA 24,24,248,24,74,7248, 24, }
I 24 t
O ! 18136  DATA 16,16,49,40,54, 124,254, :
1 1z0 :
{ 10138 DATA 0,2,0,32,0,0,0.4 |
O i
| :
O : Datos de codigo méquina |
: :
| |
O | 10200  DATA 6,31,42,184,235, 43, 35,
! 205,27,235,120,254,31,202,215
o | , 235, 4,43, 205, 44, 235 !
I !
! 16202 DATA 35,195,227,235,4,0,17,31 |
! 2@, 75,205, 44, 235, 187, 237,82,
O ! 237,91,188,235,123, 159, 174, !
; 196,235,122, 188, 194, 194, 235,
0 : 201 I
| ]
Tabla de claves
i9 = & 126 = Ba73 401 = ©49pn
11 =a 135 = 2116 402 = 3I7
15 = 6597 134 = 4957  41e = 4114
26 = 3995 146 = 1341 450 = 5193
25 = 3499 145 = 2900 580 = 2295
0 = 2011 159 = 13 505 = 1B&t
35 = 2217 155 = 1574 Sie = 143
4% = 4407 168 = 41B7 609 = 5947
45 = 2571 176 = 1484 4106 = 1010
56 = 3779 175 = 1614 700 = 1147
55 = 4291 206 = 3IR6& 718 = 7405
166 = 3435 202 = 5778 748 = 143
105 = 2B7B 218 = 267 900 = 2457
110 = 3889 226 = 13446 910 = 24B%
115 = 675 298 = 593 20 = 4303
116 = 3841 I = 4717 938 = 455%
126 = 5615 316 = 1556 948 = 8904
125 = 6B26 320 = 143 999 = 1529
126 = 5859 4@ = 470% 1000 = 1942

198

1610

19083
1001¢
1o10a
18102
1104
18194
19168
1e110

143

Bag2
144675
1888
1314
1154
1195
1149
1635

[T C O S L (| B

1e112
10114
1611&
16118
19120
19122
19124
191246
19128

Disefio de los sprites

IT

ITId1

1
1
NAVE

SECRETA

U T T T | T | IO IO | I 4

1386
1888
1363
1541
1136
1378
1147
141&

1213

19130
161322
141324
191734
19138
1aZ2¢e0
10262

TOTAL=

H
311

< TTT

NAVE ENEMIGA

CAPSULA
{CARACTER)

1274
13986
1523
15&8
974

4581
2394

B fownon

241028
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Tipo de juego:

JUEGO DE SIMULACION

Este es un juego para corredores entusiastas,

Consigue tu mejor marca personal en los mil metros obstaculos. Para saltar los hoyos
pulsa la barra espaciadora, y las flechas para controlar tu velocidad; pero ten cuidado de que
ne te dé el raya.

Se usa una subrutina en cddige miquina para desplazar la pantalia,
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Si no estas satisfecho con ek suelo o con las nubes, modifica la rutina que da movi-

miento a la pantalla en las lineas 100 a 199.

También se puede cambiar la velocidad usual en la linea 99 (para mover al hombre

mas lejos) v en la linea 180 (para acelerar e] movimiento de pantalia).

Variables del programa

S
DR
ClI
Fl
DL

ND

Salto.

Distancia recorrida.
Columna de! jugador.

Final del juego.
Destellos de luz.

Nivel de dificultad.

= b an

&

30

A
4]

Inicializacién

REM EJECUTA EL CODIGO
REM FABLIMNA SOFORTE
REM DEL PROGRAMA

KEY DOFF: COLDR

15, 4,7: SCREEN

1,3: FOR I=1 TO Z2: READ £

AE=AF+CHRE (G 2
{(P)=04%: A%E=""

FOR I=1 TO ZZ2:
CHR$(2): MEXT:
A$= nin

FOR I=1 TO 323
CHR%{R}: MNEXT:
A$= mwn

FOr I=1 TD ZZ2:
CHRE$(G) : MEXT:

FOR I=4035%! TO 46

NEXT: BFRITE$

READ @i AS=A$+
SPRITES{Z) =f%:

READ f: A%=AF+
SFRITES () =A%
te4el ' READ

Q: POKE I,Q: NEXT: DEFLSRE=
L3563 : FORE A83341,0: FOEE

-

L0347 ,24: POKE 60348!,223¢

FOKE 603491,725

FOR T=1672 TO 121%5: READ O
VPOKE I,B: NEXT

e e e s TR

29

29

&
&5

70

80

85
90

105

11e

FOR I=1 TO 11: FPRINT : NEXT:
PRINT TAB{11)"CrROss"
DEFUSR=4620201: DEFUSRi=4H118!
: FOKE 5999%!,1: FOKE 599947,
1é: POKE 39997!,¢:POKE 59998!
y

FUT SPRITE &, (A,25),1

IF INKEY%$="" THEMN IF VYFEEK(
4£214)y=0 THEN VFOKE 4914,4 ELS
E VPOEE &%14,9 ELSE GOTO 846
D=USR1(L}Y: GOTO &5

PRINT: PRINT: INFUT"Nivel_de.
dificultad, (1-3Z)":1MD

IF ND<1 OR ND-Z THEN B2&

FPOKE 59999 !,ND+2

Preparacion pantalla

FUT SFRITE @, (162, 206): CLS:
FOR 1=6&489 TD &87%: VFOXE I,
174: NEXT

VPOKE 6592,134: VFOKE 45973,
134: VFOKE 6594, 134: VPOKE
4595, 139: VPUOKE 4594,1328: FOR
1=4597 TQ 66@&: VFOKE I,134:
NEXT: VFDKE &667,13%: VPDKE
6609, 138

VPOKE 6548, 135: VPOEE 45461, 135
:VPOKE &562,136: \POKE 6563,
137:FOR 1=6%45 TD £574: VPOKE
1,135: NEXT: VFOKE 6575,137:
FOR 1=6578 TO 6586:VFDKEI, 135
:NEXT:VPOKE 6587, 1341 VPOKE
4588, 137: VFPOKE 4589, 138
VFOKE 6599, 135: VFOKE 4591,
135

VPOKE 6152,142: FOR I=6153 TO
6163: VFOKE 1,148: NEXT: VFOE
E 6164,144: VPOKE £185,142: F
OR I=4186 TQ A192: VFOKE I,
146; NEXT: VPOKE £153,144: VF
OKE 6194, 144: VFOKE 4195, 145

£
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204

125

145

159

151
155

170
18e

185

VFOKE 6209, 150:FOR 1=4212 TO
£715: VPOKE 1,14%:NEXT: VFOKE
6214, 147 :VPOKE 4218, 143:FD8 I
=4219 TO 622T:VPOXE I,14¢: NE
XT:VPOKE 6224, 144: VPOKE 4233
, 156: VFOKE 4234, 147: VFOKES23S
 149:VFDKE 6234, 147
VPDKEAZ4G, 141: FORI =424 1705248
:VPOKE 1,140:NEXT:VPOKE 4249,
148: VPOKE 425@, 147:VFOKE 6251
. 143:VPOKE 46252, 144: VPONESZSS
, 144 VFOKE 4254, 14: VFOEE 4255
.15: VPDKE 6299, 150:FOR 1=6266
TO &263: VFOKE I,151: NE
VPOKE 6264,151: FOR 1=46265 TO
6268: VPOKE I,142: NEXT:
VPOKE 6269,148

VPOKE 627Z,142: FOR 1=6273 TO
6283: VPOKE I,140: NEXT: VPOK
E 6284,148: VFOKE 6329¢,141:
FOR I=6291 TD &391: VPOKE I,
149: NEXT: VFOKE 4307, 148
VPOKE 6305, 142:FOR 1=£366 T0
6315: VPOKE 1, 14:NEXT: VFOKE
6316, 1461 VPOKE 6327, 141:FOR I
=323 TD &327:VPOKE I,142:NEX
T:VPOKE 4328, 146: VFOKE 4329,
143: FOR I=6330 TD £334: VPOK
E 1,149: WEXT

VPOKE 6338, 143:FOR 1=5339 TO
6346: VPOKE 1, 1441 NEXT:VFOKE
4347, 145: VFOKE 4354, 142:FOR 1
=4355 TO 6358:VPOKE I,14¢: NE
XT:VPOKE 6359, 144: VFOKE 4362,
143:VPOKE 6343, 144: VFOKE 4364
,144: VPOKE 6365, 144

VPOKE 6399, 145

VPOKE 6387,143: VFOKE 6388,
144; VPOKE 63B%9,144: VFOKE
6390, 145

PUT SPRITE @, (154,72)
INTERVAL ON: ON INTERVAL=15-2
*ND GOSUE 500

SPRITE ON: ON SFRITE GOSUB
800

17e

200

205

229
236
249
299

330
305

500
ole
515
220

STRIG(®} ON: DN STRIS G0SUB
700: TIME=0

Control

D=USR(D): E=INT({VFEEK (4213} +
B)/B}: IF K-CJ>@ THEMN DBR=DR+8
* (K-Cd)

CI=K: IF VPEEK{&340+0J1<>135
AND S5=0 AND CJ<>3Z THEN GOSUH
&99

IF S<{>2 THEN S5=5+1: IF E=1&-2
#MD THEN S=0@: VFOKE 6714,2
GOSUB 1620

IF RND(1}<.87 .THEN GOSUB 366
IF DL<>® THEN GOSUR 22

GOTOD 289

Rayos

IF DL<>® THEN RETURN

PUT SPRITE =, (INT{RND{1}#255)
»99),11: DL=1: PLAY"12m2009sl
on45": RETURN

DL=DL+1

IF DL=5 THEN FUT SFRITE 3, (
100,289),11: DL=2: RETURN
RETURN

Movimiento de pantalla

D=USR2 (D}

DR=DR + 1

IF S<>® THEN RETURN

STRIG(@) DFF: I1=VPEEK({(&914):
IF I1=4 THEN 11=0 ELSE I1=4
VFOKE 6714,11: STRIG(2) ON:
RETURN
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206

&00

619

420

700
719

BoO

gilo

00

Corredor en un bache

SFRITE OFF: INTERVAL OFF: STR
IG(@) OFF:VPOKE 4914,8; VPOKE
6912,94: FLAY"1204099958n4"
FOR I2=1 TO 1508: NEXT: VPOKE
6912,72: VFOKE 4914,6

VPOKE £913, (VPEEK (4913) +1)
MOD 255: CJ=INT( (YPEEK (69171 +
£)/8): IF VPEEK(656@+C1) <3135
THEN 616

SPRITE ON: INTERVAL DN: STRIG
(8) ON: RETLRN

Salto

IF S<>® THEN RETURHN
§=1: VPOKE &£914,2: RETURN

Corredor fulminado por un rayo

INTERVAL OFF: FOR I=1 TD 20:
FLAY"1464mB00s14n56": FOR T=1
TO S0: NEXT: COLOR 15,1,1:
FOR T=1 TO 56: NEXT: COLOR 15
4,72 NEXT

Fd={

Fin de juego

CLS: IF FJ=1 THEN FRIMT"Te_ha
s.electrocutado.": PRINT: PRI
NT"Distanciaz"iDR; "metros_en®
: FRINT USING"#####.%#"ETIHE/

21e

70

1010
1020

10600

10010

1962

1063

EN

1e1ea

63%: PRINT"_.segundos.™: GOTO
973
FRIMNT"Se_acabo. la carrera.':
FPRINT: FRINT"Tu_tiempo_fue"i:
FRINT USING"H##k#8.8#47: TINE/
&8 ¢ FRINT" segundos."

IF INKEY$<»*" THEMN ENM2 ELSE
998

Distancia recorrida

FOR I=1 TO 23: FRIMT: NEXT: P

RINT"Distancias";DR:CHRE(11)¢
IF DR:1089 THEN 702
RETURN ‘

Datos de sprites

pata 1,3,3.1,7.11,19,11,7,3,
195, 7 9_44,:4 0,0,128,192, 192,
128,192,196.232,299;1?” 192,
96,48,24, 14,732,956
DATA 1,3,3,1.:.3.:.?,3.:‘1 1,
1.2.4,2,128,192,192, 128,192,
192,240,192,192, 128, 128, 128,
128,128,1728,197
DATA 33,19,11,5,3,%,3,3,3, 131
. 255,6,8,6,0,0, 137,200, 203,
160,192, 192,192, 192, 192, 193,
255,0,0,3,6,0
DATA 6,12,24,48,12,7, 6, a.@
2,0,6,1,3,4,0,0,8,2,2,0,192

49 12,24,48,76, 1?2.1;8 ﬁ a

Datos de codigo méquina

DATA 4,71, 42.18&.2?5.43.45.

~
265,227,235, 120,254, 31,292,213
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19208

10202

190214
162186
16218
122720
19222
10224

122246
10228

190238

19232
19234

, 235, 4, 43, 205, 44,235, 35, 195,
227,235,6,0,17,31, 0,25, 205,44
, 235,183, #37,82, 237,91, 188,
235,123, 189, 194, 196,2 35, 122,
188, 194, 194,235, 201

Datos de sprites pequeros

DATA 255,295,255, 255, 255, 255,
255,255

DATA 0,170,255,255, 255, 255,
255, 255

DATA ©,192,225,727,243, 247,
247,255

DATA ©,0,128,192, 152,224, 224,
240

DATA ©,2,3,3.7,7,7:15

DATA 240,248,7240,748,252, 252,
254, 255

DATA 170,85,174,85,179,85,170
,85

DATA 1,5,19,13,71,24, 13,21
DATA 1ﬁ,;1,1e,1,,bgla,5.:
CATA 17€,85,1€6,53,19,2,8,4
DATA 179,85,170,725,1342,6,0,0
DATA B5,170,B4,1772,8%,0,0,8
DATA 85, 1792,86, 168, 54, 166, 80,
160

DATA 0,2,0,160,80,176,84,170
DATA 128,890,142,64, 168, 80,170
.84

DATA &,0,140,198,85,170,85,
179
DATA 0,0
DATA 1,5

0,2,1,5,10,13
10,85, 17¢,85, 179,85

Tabla de claves

3
&
7

208

i uwn

o]
5]
5]

1@ = 53574 23 = 3481
13 = 3994 30 = 7334
20 = 3997 35 = 1995

50
25
&0
&5
79
84
B3
70
1e0
103
116
115
126
125
136
35
140
145
156
155
176
180
185
170
20e
205
210

(1S O I T TR |

nowowowow oy

2213
S634
754
3961
1255
303
1564
1135
Z297
B&34
13438
1342
BB4E
IARA
44661
3257
7762
8834
I12
=237
836
3782
224
2246
L8846
4677
3987

220
230
240
290
3082
325
320
330
358
S92
Sie
515
526
539
&0
610
20
726
710
200
819
200
210
0
19200
1610

Disefio de los sprites

it

CORREDOR: POSICION 2

110

CORREDOR: CAIDA

397
1589
1258
593
1159
4449
801
2603
123
714
815
1689
3762
1423
8e74
4948
2515
1089
939
7565
406
12082
7331
1777
3516

LI T U | | VI {1 O { N I I B

1620
19800
10010
19026
190350
in1oo
19206
19202
19204
19204
102608
1921¢
18212
19214
10216
1@218
1022
@222
1022
102246
1022
18230
10232
16234

1196 TOTAL=

TIT

11

HH
CORREDOR: POSICI

© HHr
Zn:m

RAYQ

143
7802
7386
71g2
5457
214635
18£8
1778
1780
1625
953
1881
15649
1265
12602
1331
1479
1344
1657
139%
14351
1518
1029
1399

wwononow o oo WAt h

284595
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Tipo de juego:

ITRO AL BLANCO

Prueba tu punteria. jCinco tros por sdio cien pesetas!
Puntuacion:

Patos cercanos  2(} pesetas.
Patos centrales 50 pesetas.
Pajaro loco 106 pesetas.

1




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Se puede hacer mas dificil alcanzar a los pajaros modificando las lineas 716-750 y su
velocidad se controla en la linea 350 {pajaros centrales) y la linea 410 (cercanos).

Intenta afiadir pajaros con distintos valores para dar mas variedad.

Variables del programa

DR Dinero restante.
NT Nitmero de tiros (0-5).
PH Pajaro herido (-1 si no estd herido).

C1, C2 Espacio de tiempo entre los pajaros cercanos y centrales.

D {Te queda dinero?
i

O ’
| |
! Inicializacion X

i

° ! :
! 10 REM EJECUTA EL PROGRAM !

ol 11 REM SOPORTE EN CODIGD ]
! 2 REM MARUINA I
! 15 SCREEN 1,2: COLOR 1,15,15: KE

O ! Y OFF: PRINT TAB(7)"CASETA_DE ;
| _TIRO" !
} 20 FOR I=1 TD 32: READ D: A$=A$+

ol CHR$ (@) : NEXT: SPRITES (0)=A% !
i : Ag="" .
L 25 FOR I=t TD 32: READ Z: A3$=AS+

O ! CHR$(®): NEXT: SPRITE$ (1)=A$ !
I . A$= "nn |
! 30 FOR I=1 TO 72: READ B: A$=A$+ |

O ! CHR$ (@) : MEXT: SFRITE$ (2)=A% ,
| - A$=" n H
I -
I35 FOR I=1 TO 32: READ O: A$=A$+ |

O ! CHR$(R): NEXT: SFRITES (3)=A% I
: s AF="" I

ol 40 FOR I=1 TO 32: READ D: A$=A%+ !
! CHR$ (R): NEXT: SFRITE$ (4)=A$ !
I : A$= [T} h

o1 4 FOR I=1 TO I2: READ D: A$=A%$+ |
! CHR$ (M) : NEXT: SFRITE$ (5)=A% n
| = A$= (L1} :

212

=1

a9

L0

&3

7@

75
89

169

i1e

113

FOR I=1 TO 32: READ 0: A$=A$+
CHR (R} : NEXT: SPRITES (&)=A%
: Ag=""

FOR I=1072 TO 1119: READ O: V
POKE I,B: NEXT

DEFUSR=40118': PDKE 599971!,2:
POKE 59998',1: POKE 59999!,5:
PUT SPRITE 2, (255,89),4
D=USR(D): IF INKEY$<3>"" THEN
g0

D=RND{1): IF VPEEK(4922)=8 TH
EN VPDKE &922,12 ELSE VPOKE
4922,8

FOR I=1 TO 120: NEXT: GOTQ 45
PH=-1

Preparacion pantalla

CLS: VPOKE 4922,8: FUT SPRITE
2, {255,36) ,12: FUT SPRITE 3, (
1409,36),12: PUT SPRITE @, (100
,16),8: PUT SFRITE 4, (9,64} ,48
: PUT SPRITE 5, (115,44),4

FOR 1=6145 TO &20&: VPOKE I,
3: NEXT: FOR 1=4672% TD 4742:
VPOKE 1,23: NEXT: FOR I=6793
TO 4806: VPOKE I,23: NEXT

FOR I=481i& TDO 4847: VPOKE I,
139: NEXT: FOR I=64%¢ TO 4784
STEP Z2: FOR J=0 TO 7: VPDKE
I+J,134: VPOKE 1+J+24,134: NE
XT: NEXT

YPOKE 6144,24: VPOKE 4728,28:
VPOKE &176,26: VFOKE &4792,26:
VPOKE 6175,25: VPOKE &743,25:
VPOKE 6207,27: VPOKE &807,27
VPOKE 4748,22: VPOKE £77%,22:
VPOKE 4793, 135: VFOKE 6735,
136: VPOKE &747,137

STRIG(®) ON: ON STRIG GOSUR
700

BOSUB B8O

g -
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214

200
219

220
279

496

Congrol

GOSUEB ZeH: GOSUBR 350: GOSUB
400

IF PH>=@ THEN GUOSUE 450

I[F MD=1 THEN GOSUEB B00: MD=p
GOTO 200

Movimiento del pajaro oco

FOKE 5999%2!,7: FOKEE 59997!,0:
IF RND{(1)<.5 THEN POXE 59998!
+1 ELSE FDKE 5999B!,3

IF VPEEK(4%13)>194 THEN POKE
59998!,1 ELSE IF VPEEK (&713)<
&3 THEN POKE S5999B!,3
D=USR (D}

IF RND{1}<.35 THEN VFOKE £914,
4 ELSE VFOKE 4914,0

RETURN

Movimiento de péjaros de perfil

POKE 59999!,13: FOKE 59997',7
: KI=VFEEK (6922): VFOKE 4722,
VPEEK (6926): VPDKE £92¢,k1
POKE S9998!,1: D=LSR(D): POKE
59997 ¢,3: D=USR (D}

RETURN

Movimiento de péjaros de frente

C2=(C2+1) MOD Z: POKE 59997!,
4: IF C2=0 THEN K1=VFEEK (6930
Y VPOKE 6930,VPEEK (£934): WF
OKE 6934,K1

—  a=<E

4190

430

459

4465

470
472
475
477
480
483
485
499

509

903

5648
51¢

S12

o915

317
o928

522

s

5925

527
349

POKE 59999!,4: FOKE 39978%,3:
D=USR(D): FOKE 39997!,3: D=US
R{D)

RETURN

Mas pajaros

ON (PH+1) BOTD 465,4&5,479,
475, 483, 485

PUT SPRITE @, (1¢4, 14): 2070

499

VPOKE &922,8: VPOKE &924,12

GOTD 499

VPOKE 4923,8: VFOHE 4924,1Z

GOTD 499

VPOKE 6938, 1&: VPOKE 4£934,29
GOTO 496

VPOKE 6939, 14: VPDEE £934,29
FH=-1: RETURN

Pajaro derribado

PLAY"L50M1 2095 1 §N74RION7 4RION
74RIONTARIONT ARIONTARTON7 A"
ON (PH+1) GOTO 563,508,518,
515, 520,525

DR=DR+1: VFOKE £914,%4: FOR 1
2=1 TO S566: NEXT

VPOKE &914,¢: GOTO 542
DR=DR+.5: VFOKE &S22,24: FOR
I2=1 TO 500: NEXT

VPOKE &922,8: GOTO 549
DR=DR+.5: VFOXE 4924,24: FOR
12=1 TO S02: NEXT

VPOKE &926,12: GOTD =48
DR=DR+.2: VFOKE 4936,24: FOR
12=1 TO S99: NEXT

VPOKE 6930, 1&6: GOTD 548
VPOKE &934,24: DR=DR+,2: FOR
I2=1 TO S08: NEXT

VPOKE 6934, 29

MD=1: STRIG(®) ON: RETURN

£
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216

700

7ie

720

734

740

759

768

=cle)

803

Ba7

810

B3

Péjaro fallado

STRIG(@) 0ON: VYPOKE &191,138:
FOR I1=1 TO 180: NEXT: VYPOKE
£191,23

MD=1: RETURN

Disparo

STRIG (&) OFF: PLAY"L&L4AMGLSEN2
7"z NT=NT+1

IF ABS(VPEEK (£9291-114)<3 TH
N PH=4: GOTO 5ea

IF ABS(VPEEK (4933)-114)<Z THE
N FH=3: G070 S0¢

IF ABS{VFEEK (59211-114)43 THE
N FH=Z: GOTO 560

IF ABS(VPEEK (£925)-114)<3 THE
N FH=3: GOTO Sea

IF ABS(VFEEK (6213)~-114)<3 THE
N PH=6: GOTO 290

GOTO &6

Dinero ganado/perdido

IF DR»=& THEN A%$="Tienesz:" EL
SE A$="Deheg:"”

IF DR<# THEN I3=INT{(-DR): I4=
—(DR+13) ELSE I3=INT(DR): I4=
DR-1I3

FOR I=1 TO 22: PRINMT: NEXT: P
RINT A%:: PRINT USING"###";13
i: PRINT USING".##"314: FPRINT
CHR%(11)3

IF NT>»4 THEN BS@ ELSE RETURN

;Més disparos?

FLAY"L10S1 AMIR2ACNTONSONZONIT"
t STRIG(L) OFF: FOR I=1 TO 23

855

860
845
87¢

166059

16019

19026

18630

: PRINT : NEXT: FRINT "5S.tiro
s.mas?(S/NYICHRS (11} 5
X&=INKEY$: IF ¥$="" THEN 855
ELSE IF X$<{:>"5" AND X%<:"s" A
ND X$<>"N" AND X%<:>"n" THEN
55

IF X$="N" OR X%="n" THEM 908
DR=DR-1: NT=&: GOEUB Bow

FOR I=468B2 TD £%1%: VFOKE I,
32: NEXT: STRIG(9} Oi: RETLURN

Fin de juego

SCREEN 1: IF DR<¢ THEN PRINT"
Debes:¥i: PRINT USING"#i#, ##"
:~-DR: GOTOD 992

FRINT "Has,_ganado:”is PRINT U
SING"#4#. ##"7DR: GOTD %99

IF INKEY$<>"" THEN END ELSE
9

Datos de sprites

DATA 128,44,94,54,29,13,7,3,1
22.0,6,0, G.,.b‘i._. .28, 54,
176,228, 192,128,44,2,9,8,92,0,
&

DATA ©,0,0,6,8,1,7,15,25,58,
?:‘:2,3“,3.M.@,;;9;;.,.e 1~u.
D04,249, 152, 74, 6, 6, 4,0, 10,

DATA &,8,8,8,7, 11,94, 1_,e 115
DT, 63,7, B 0,0, 05, 8, B 252,
32, 64,32, 248, 055, 255, 254, 252,

248,6,0

DATA @,0,8,0,1,115,755,463,3,7
7, 3,0,0,0, u,&...é‘&.248.254

255, 255, 252, 248, 243, 2482, 252,
62,15,@

DATA o,0,0,¢,563,4,2,4,63,255,
255, 127,63,31,%,2,8,8,2,0, 192
,112,24,48,224.:uu.L35,b54,
274,0,0,0
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| 10850 DATA @,0,0,0,31,177,255,255, | 700 = 2848 855 = 4483 10050 = 7559
0 ! 63,31,31,31,6%,124,240,0,6,@, ! 716 = 3313 B&® = 1916  1004p = BO39
. 0,0, 128,204,7255, 252,192, 224, O ‘ 7286 = 3318 B4S = 1553 10109 = 16490
} 224,192,0,0,8,0 I 736 = 3299 B70 = 2891 1p1e02 = 1412
O | 16060  DATA 138,20@,94,4%,25,45,39, ! 0 740 = -biw 900 = 4217 10104 = 1472
| 75,19,5, 46,4, 65, 144,4,34,1,35 ! 799 = 3299 920 = 3267 10106 = 1417
| .6,140,216,177,224,201, 196, ! 760 = _J;fa.;. 990 = 1777 10108 = 1330
| , BaS = 5975 16016 = 5371
f i S07 D138 10920 = 6652 qprAL= 156259
0O : Datos de sprites pequefios ! O 852 - ;iZ‘- 18630 = L4647
! ; = 7261 18040 = 6724
| 1
o | 10100 Dg;g 176,85, 179,85, 179,85, 178 i O Disefio de los sprites
I A |
! 16162  DATA 96,32,32,32,32,32,32,32 ! FETLETT ,
o | 16164  DATA 3I2,32,48,48,48,48,112,56 g 2a asEEss ;
| 10104  DATA 4B,5k,54,56,69,40, 60,40 ! sEss Eat
I 10168 DATA 0,0,24,34,82,133, 44,18 ! H L
0 i 101160 DATA 176,85,179,85,0,0,6,6 i 0 _‘1‘; ig
1 ITT
PAJARD LOCO: POSICION 1 PAJARD LOCO: POSICION 2
Tabla de claves R
15 =0 125 = 3385 472 = 427 e HH H H
11 =9 130 = 16B4 475 = 759 :
12 =0 140 = 158 477 = 827 s
15 = 3122 200 = 918 480 = B1® T
- - = = - - - - = = 1R
Eg = gggz Eég N ﬁgi :’:gé = g;; PATO MEDIANO: POSICION 1 PATO MEDIANO: POSICION 2
70 = 3997 290 = 593 499 = B8 TFTHER ;
35 = 3994 300 = 5130 Soo = 7724 s o
40 = 3995 32 = 4736 505 = 2612 g
45 = 3994 333 = 491 568 = B29 3
28 = 3997 335 = 2329 516 = 2B6Z fezusiualis &
55 = 1899 340 = 143 512 = B45S mEsasasis ginaas
&0 = 4763 356 = 4446 515 = 2842 PAJARO DE FRENTE: POSICION T paJARD DE FRENTE: POSICION 2
65 = 2046 340 = 3114 517 = BA3
70 = 3226 370 = 143 520 = 2776
75 = 1569 409 = SB34 522 = 855
80 = &63 410 = 4913 525 = 2800
166 = 6885 430 = 143 527 = 3bb
110 = 5843 450 = 3001 540 = 1345
115 = 7267 465 = 1457 &80 = 3828
120 = 4733 470 = 759 526 = 413 PAJARQ DERRIBADQ

218 ] 219



Batalla laser 23

Tipo de juego:

JUEGO DE DISPARO

Este es uno de los juegos mas rapidos v que con desiumbrantes efectos laser y super-
sonidos cenmaoverd a los més entusiastas.

Naves guardianas tratan de arrasar tu planeta mediante la destruccion de uno de los tres
acumuladores de energia de tu cafidn laser.

La nave nodriza provee de energia a las demas, y, si la destruyes, te suma més puntos.

Para crear los efectos laser se usa una subrutina en codigo maquina.

Emplea la barra espaciadora para disparar y las teclas de cursor para mover el cafion
a derecha e izquierda.

& 22




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Para dar velocidad a la nave nodriza, modilica el POKE de la linea 255 a 59999,
Se pueden afiadir mas 0 menos naves guardianas, para lo cual debes corregir las rutinas

“Posicién de las naves guardianas™, “Fuego de las naves” y “Vuelo de las naves™.

Variables del programa

Fa Fase (2)

AN(N, I} Atributos de las naves:
N = Nimero de nave.
I =1 {Columna).

= 2 {Fila).
I = 3 (Seiial de parada).
CC Columna del cafion del jugador.
SN Sefial nave herida.
PP Punto de partida del laser.
NN Nimero de la nave que estd disparando.
NC Numero de cafiones que quedan.
O i |
|
{ Inicializacion ;
O i
E 5 KEY OFF :SCREEN 1,27 : COLOR '
O ! 15,1,1 !
] 10 REM EJECUTA EL FROGRAMA !
t 11 REM SOPORTE EN CODIGO !
O ! 12 REM MARUINA |
| 13 REM VER APENDICES ]
| 15 FOR I=1 TO 8 : READ O : A%$=A% |
O ! +CHR$ (@) ¢ NEXT : SPRITE$ (@
: ) = At : A%="" !
| 20 FOR I=1 TD 32 : READ @ : A%=A !
o ! $+ CHR$ (D) : NEXT : SPRITES$ (1
| } =A% :
| 25 DEFUSR2=60060 "' : DEFUSR1=458118" ;
O | tPOKE S59994',16: POKE 59997, |
I 1 :POKE 59998',3: POKE 59999 !
O : , 41 DEFUSR2=4822¢1: FOR I= !
! 602261 TO 60248': READ O : FO !
; KE I,8: MEXT |
[ 27 FOR I= 1988 TO 1344 GSTEP &4: 1

222

440

Se

52

a7

&0

65

&7
70

73
77
78
8¢
qa

FOR 3=0 TO 7 : READ § : VFOKE
I+J,0 ¢ NEXT : NEXT

PUT SPRITE 1, (169,45),7:PUT S
PRITE 9, {127,140),11:NC=3: ON
STRIG GOSUB 156

CLS : PRINT "o EATALLA.
LASER": FOR I =1 TO 18 : PRIN
T ¢ NEXT : FRIMT "_._.DA_A.CU
ALRUIER,_TECLA_FARA_EMFEZAR"
IF INKEY$="" THEN R=USR1 (D}:
FOR I=1 TD 180 : NEXT :LAY "L
MIGEOS14ANII": BOTD 25

Preparacién muro protector

CL5 : PUT SFRITE 1, (108,200)
VPOKE 8209,225: VFOKE B8216,49
: VFOKE BZ211,177:VPOKE B212,
97 : VPOKE B213,241

FOR I=6720 T0O &751 :VFOKE I,
134 : NEXT : FOR I= 481& TO
4BA7 : VFDKE I,23 : NEXT :VFO
KE 6787,149: VFOKE 4799,160 :
VPOKE 6812, 160

CC=15 :GOSUB 1968 : FUT SFRIT
E 0, (120,150),15: STRIG(®) ON

Control

FOKE 39999!,8 : D=USR@(D}:CC=
INT(VFEEK (6713} /B

IF FA=2 THEM GOSUEZ 494 ELSE
IF FA=& THEN GDSUBR 220 : GOTO
79

GOSUB 250

IF RND(11<.@1 AND FA=1 THEN
FA=2

IF FA=0 THEN 24

IF RND(1)4.8 OR FA=Z THEN B2
G0suUB 190

IF VPEEK (6912)=220 THEN S50
GOTO 6@

L4

Q

O

O
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224

176

175
177
180

126

191
192
193

195

194

Disparos del jugador

D=RND (1) : STRIG{&) OFF :FLAY
"19mlopeslanI3t

SN=f; I12=¢:FOR I1=1 TO 4 ; IF
AN(I1,1)=CC THEN I2=I1

NEXT : FOKE 59991',152

IF 12<>® THEN PP=4144+32#AN(
12,2)+CC :SN=2': 5OTO 145
IM=VYPEEK (4917} :I1P=CC*8

IF IF<IM+2 OR IF-IM>d& DR VFPEE
K (691&)=266 THEN FP=4144+CC:
GOTC 165

SN=1: FF=42068+CC

FOKE 59992',FF MDD 254 :; POKE
59993, INT{PF/2%4): 13=4720 +
CC: POKE 59994!,1T MOD 256: P
OKE 59995!, INT{I3/254): D=USRZ
(D}

FOKE $9991!',32:FOR 13=1 TO 24
: NEXT : D=USRZ(D}

IF SN=1 THEN GODSUE 36@

IF SN=2 THEN GOSUE 5@
STRIG{®) ONM : RETURN

Disparc nave guardiana

IF AN{1,1}Y=2 AND AMN(Z,1)=0
AND AN(Z,1Y=0 AND AN{4,1)=9
THEN RETURN ELSE =ZTRIG{£) OFF
NN=MN+1: IF MN=3 THEN Ni=1

IF AN(NN, 1)=& THEMN 171

FL=0 : K1=0 :FOKE 59991%',152
: I=6176+32%AN NN, 23 +ANTNN, 1}
: POKE 59992!,1 MDD 254 ¢ FDE
E 599931, INT(I1/234&}

IF VPEEK{L7Z20+AN(MNN, 11 1=134 T
HEN J=A75Z+AN(MN, 1) : GOTO
200

J=£B16 + ANC(NN, 1) @ IF AN{NN,
1)=CC THEN K1=1

197

200

203

2le

225
224

236

231

235
2364

K=AN(NN, 1) : IF K=3I OR k=13
OR K=2B THEN FL=1

POKE 59994!,J MOD 294: FDKE
59993!, INT(J/254): D=USRZ(D}
: IF FL=1 THEN FOR J=1 TO 1o
: COLOR 1,15,15 = FOR T=1 TO
3¢ :NEXT : FPLAY "132m59000s8n
2":COLOR 15,1,1 FOR T= 1 TO
30 ¢NEXT : NEXT G0TDY 5

IF K1=1 THEN FUT SFRITE @, (
189,269) : FOR K=1 TO 7 : FLA
Y "1464ml1@0fs14nZenZ1nzon21":
NEXT

FLAY "119m386s1pnS0":FOKE
59991, 32: D=USR2 (D}

STRIG(e) ON : RETLRN

7

Posicién de la nave guardiana

IF AN(1,1)<>0 THEN 22
I=INT(RND (1) 231+1}: IF I=AN(2
1) DR I=AN(3,1} OR I=AN(4,1)
THEN 221 ELSE AN{1,1)=I 1 AN
1,2}=0 : VYPOKE 4144+1,144: RE
TURN

IF AN(Z,1)< @ THEN 239
I=INT(RND(1})*31+1} t IF I=AN({
1,1) OR I=AM{(3,1} OR I=AN(4,1
) THEN 226 ELSE AN(2,1)=1 :
AN(Z,2)=0 : VPOKE &144+1,144
: RETURN

IF AN(3,1)<> THEN 235
I=INT(RND(1)*31+1} : IF I=AN(
1,1) OR I=AN(2,1) DR I=AN(4,1
} THEN 231 ELSE AN(3,1)=I :
AN{(3,2)=0 : VPOKE 4144+1,144:
RETURN

IF AN{4,1)<>0 THEN 249
I=INT(RND (1) #31+1} : IF I=AN({
1,1} BR I=AN{(Z,1) DR I=AN(Z,

) THEN 234 ELSE AM{4,1)=I : A
N{4,21=0 : VPDKE &144+1,144:
RETURN

%
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226

249

242

244

244

248

[
oo
(W]

280
282

284

286

287
279

IF AN(1,3)=1 AND &N{2,3)=1
AND AN{(3,2)=1 AND AN(4,3)=1
THEN FA=1: RETURN
J=INT(RND (1) %4+1) : IF AN(J,3
) =1 THEN 242

VPOKE AN(J, 1)+32%AN (], 2)+6144
.32 1 AN(J,2)=AN(J,2)+1

IF AN{J,1)<¢> © THEN VPOKE AN(
J,1)+32%0N (1, 2) +6144, 144

IF RND(1)<.1 OR AN{J,2)»=7
THEN AN{J,3)=1

RETURN

Movimiento nave nodriza

IF VPEEK (AF146)+:209 THEN 235
MC=2 : PUT SFRITE 1, (®,13}:
RETURN

POKE 29997!',1 : FOKE 39998!,3
:POKE 3999%!,6: D=USRi{D):IF
VPEEE (6917)>2531 THEN FUT SFR
ITE 1, (2¢6,200) : RETURN

MC=INT { (VFEEK {£917}4B}/B): IF
RND{1)<.85 THEN RETLURN

IF MC<>AN(1,1) AND MCI{>AN{Z,1
) AND MC<AN(ZF,1) AND MC<ah(
4,1y THEN GOSUB 286

RETURN

Disparo nave nodriza

PLAY "I1Z24m146@s8Bna7"

STRIG(®} OFF 2 FL=0 : K1 = 0
: POKE 39991!',152 : I=6240+MC
: POKE 59992', I MOD 254 ¢ PO

KE S59923!,INT{I/254}

IF VPEEK (MC +6722) =136 THEN

J=&752+MC : GOTD 290

J=6B16 +MC IF MC = 3 OR MC

= 15 OR MC 28 THEN FL =1
IF MC = CC THEN Kil= 1

POKE 597%4!, 1 MOD 254 : FPOKE

291

292

293

294
299

400

99995, INT{J/254): D = USR2
(D)

IF FL=1 THEN FOR J=1 TO 1o :
COLOR 1,15,15 ¢ FOR T =1 TO
39 1 NEXT: FPLAY "139mS59000sBn
2": COLOR 19,1,1 2 FOR T =1
TO 3@ : NEXT : MEXT : GOTOD
Se

FLAY "124m140s8nA7"

IF Kl=1 THEN FUT SPRITE &, (
1e2,208) : FOR J= 1 TD 7 : F
LAY "lé64mleResl4nZ2onZinZénzl”
¢ NEXT

FOKE 59991!,32 : D=USR2{D)
STRIG (9 ON RETURN

2]

LTI

Nave nodriza derribada

SC = SC+59 : GOSUB 1200

FLAY "1464mb0ne2esBnZon2in24n28
n4en45n43n29nZ2n151 Inl1H"

FOR I4=1 TO && : VFOKE 143468
+ INT(RND{1)+#30), INT{RND(1)=*
233) 1 NEXT : SPRITE%(1)=A%
PUT SPRITE 1, (260,200}

RETURN

Nave guardiana desribada

VPOKE &1444ANCIZ, 1)+32% AN(ID
.2),168: 8C = SC + 1@ : GOSUE
1000 : FOR T = 1 TD 29 : NEXT
VPOKE 6144+AN (12, 1) +32%AN(IZ,
23,32 ¢ AN(IZ,1}=2

RETURN

Posicion de naves guardianas
(fase anterior)

IF ANCL,1)0<> & OR AN{2,1)¢>9
OR AN(Z,1)<> @ OR AN{4,1)<>x@
THEN STRIG(¢) OFF : GOTO 465
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228

402

493

497

419

415

509
S02

510

515
320

350
S6e

565

57¢

600

FOR J= 1t TO 4 : AN(I, )= :
NEXT : FA =0 : RETURN

J= INT(RND(1)#4+1) : IF AN (J
,11=0 THEN 405 ELSE STRIG (&)
ON

VPOKE 6144 +AN(J,1)+32 % AN (
1,2),32 : IF AN(J,2) > @ THEN
AN(J,2Y= AN(J,2)~1

VPOKE 6144 + AN(J,1) + 32 #
AN(J,2),144 : IF AN(J,2) = 0O
THEN VPOKE 6144 + AN(J,1) ,
32: AN( J,1)= ¢

RETURN

Nuevo juego

IF VPEEK (6912)<3706 THEN S69
STRIG(®) OFF : FOR T=1 TO
1508 : NEXT

CLS : FUT SFRITE &, {190, 260)
: PUT SPRITE 1, (16&,209): PRI
NT"_.o....._BATALLA_LASER": FR
INT : PRINT : PRINT

NC=NC-1 : IF NC=9 THEN 690
PRINT ",...._HOMBRES_MUERTOS: .
~"3 NC

FOR J=1 TO 2500: NEXT

FOR J=1 TD 4 : AN(J,1) = © :
NEXT : FA = @

60TO 50

STRIG(®) DFF: FOR T=1 TO 1500
: NEXT

CLS : FUT SFRITE @, (160,200)

: PUT SFRITE 1, (100,200} : FR

INT "o BATALLA_LASER":
FRINT : FRINT : PRINT
PRINT "!!!'FLANTA_DESTRUIDA''!

"tPRINT: FRINT: GOTO 515

Fin de juego

PRINT : PRINT : PRINT

. 6109 FRINT *_.....TUS_FUNTOS";SC e
I aze IF INKEY$="" THEN END ELSE |
[}
! 629 |
| | 0
: Puntuacion :
: : O
i i
! 1eee  FOR I=1 TO 22: PRINT : NEXT : |
! PRINT : PRINT "PUNTOS:";SCi 0
| CHR$ (1173 |
: 1o1e RETURN |
1 I O
| |
{ Datos de sprites |I
: , O
I I
| 10000 DATA 28,60,24,60,24,52,122, |
I 255 N e
! 19919 DATA 15,16,32,32,99,198, 203, !
| 254,255,207, 199,97, 33,48, 16, ;
I 15,240,8,4,4,198,99,211,127, e
| 255, 243,227,198, 132,12,8, 249 !
|
| 0
|
i Datos de codigo maquina i
: 0
! 1100  DATA 42,88,234,52,87,234,79,
| 205, 44,235,17,32,0,25,237,91, ! o
| 90,234,124,186,194,67,235,125 !
! ,187,194, 47,235,261 !
3 e
I Datos de sprites pequehos i
|
| e
l 10200  DATA 99, 165,90, 165, 99, 145, 46, i
| !
| 129 !
i 10202 DATA 24,176,213,171,255, 66,60 : O
H) 24 i
: 19204 DATA 24,28,24,24,24,24,24,24 i o
: 10206 DATA 24,36,90,16%,219,165,219 |
! 19208 DATA 2,144,4,17,64,4,161,8 'O
]
|
229



Tabla de claves Disefio de los sprites

e e —————y

5 = 1217 193 = 7674 310 = I793
16 = @ 195 = 4334 I2e = 5513
11 =0 1946 = 3161 3Z0 = 1012
12 =0 197 = 3328 40 = 143
13 = @ 200 = 1383¢ 359 = 5153
i5 = 4911 207 = 4B8%9 355 = 29&1
2 = 3483 205 = 27819 360 = 143
29 = 194602 219 = BB3 400 = 4488
27 = T640 220 = 1447 402 = 2349
0 = 3648 221 = 9905 4¢3 = 4238
35 = 708e 223 = 1446 467 = 4838
49 = 4737 226 = 9491 410 = D&48
59 = 1145 230 = 14465 413 = 143
2 = 2Bo& 231 = 9499 900 = 1724
55 = 4992 235 = 1480 a82 = 2P18
57 = 2883 236 = 9565 516 = 59379
&9 = 3457 249 = 439% 515 = 1769
&5 = 3159 242 = 3348 5726 = 2878
&7 = 410 243 = 3515 530 = 1123
7 = 23B89 244 = 3599 539 = 2134
73 = 879 244 = I2B& 556 = 447
77 = 2197 248 = 143 566 = 2018
7B = 2350 290 = 1914 565 = 5699
g0 = 15663 233 = 1329 579 = Z2Ba7
90 = 449 253 = &£489 £00 = 5&1
150 = 3068 z260 = 3992 &ie = 1502
135 = 3701 265 = 5842 &20 = 1414
136 = 935 276 = 143 1000 = Z2446
157 = 4217 280 = 1195 191¢ = 143
160 = 1B&3 282 = 4939 19000 = 1329
1462 = 5427 284 = 3313 10016 = 70179
1563 = 1438 2846 = 1751 10108 = B191
165 = B740 287 = 1287 10200 = 1434
179 = 2535 290 = 3572 10262 = 1649
175 = 998 291 = 7816 1e204 = 1404
177 = 1448 292 = 1195 10206 = 14689
180 = BB3 293 = 4B8B 10208 = 1275
190 = 5073 294 = 1399

191 = 2115 299 = BBI TOTAL= 370992
192 = 1709 300 = 1335

230 . 231



En busca
del tesoro

Tipo de juego:

JUEGO DE MESA

Es una carrera para encontrar los diamantes antes que tu oponente. Hallaras rubies,
esmeraldas y opalos a lo largo del camino. Puede ser mejor ir primero a por los rubies.

Como tactica, es una buena forma de ganar el juego.
Puntuacion:

Diamantes  1.000
Rubies 750
Esmeraldas 500
Opalos 250
Serpiente — 100




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Hay dos tacticas principales en este juego: ir dereche por los diamantes o pasar
primero por una esquina a recoger algunos rubies. Puedes aumentar las opciones técticas
reorganizando Ja pantalla y afiadiendo algunas gamas diferentes. No es un trabajo dificil,
va que la disposicion de la pantalla se controla Gnicamente en la rutina que va de la li-

nea 100-195

Variables del programa

PI(1)  Posicién jugador 1.
P(1)  Puntuacion jugador 1.
P$(1) Nombre del jugador.
MS$(1) Mensaje a los jugadores.

JA Jugador en accidn.
i Caracteres bajo el jugador.
O
{nicializacidn
O
=] COLOR 15,4,7: SCREEN 1,2: KEY
O OFF
7 VFOKE B216,188: VPODEE S211,36
r VWOKE B212,132: VFOEE 8213,
O 20
1@ FOR I=1 TO B: READ 2: A%=A%+C

HR$(Q): NEXT: SPRITE$(2})=A%:
SPRITES$ (1) =A%

15 FOR I=1@72 TO 1879: REARD G V
POKE I,08: NEXT: FOR I=1152 TO
1344 STEP 44: FDR J=0 TO 7: K
EAD B: VPOKE I+J,0: NEXT: NEX
T: FOR I1=1112 TO 1143: READ @&
: VPOKE 1,0z NEXT

2@ PRINT" _..._.EN_BUSCA_DEL _TESOR
Dll

25 PRINT" Gema Valor (mill
ones)";: PRINT" —_ -

- - b

3e FRINT: FRINT: PRINT"Opalos" T
AB(11)CHR% (144} TAB(19} 250"
33 FRINT: FRINT"Esmeraldas" TAB(

234

46

43

47

56

L
a

57

(=1%)

166

185

110

115

11)CHR$(1532) TAR{19) "Spa"
FRINT: PRINT"Rubies" TAB(11)C
HR$ (160) TAB(19) "756"

PRINT: FRINT"Diamantes"TAE(11
JCHR% (139)CHR$ (140) TARB(18) "1®
@0":PRINT TAB(11)CHR${141)CHR
$(142}

PRINT: PRINT"Serpiente" TAE(
11)CHR$ (168) TAB(18) " ~1g0"
FRINT: PRINT: F$(1)="RICARDD_
"y INPUT"Jugador 1 "sP$ (1) : PRIN
T: PE2Y="JULIO__.": INPUT"Jug
ador  2"; P$(2)

IF LEN(F$(2)) % DR LEN{FS(1))
>@ THEN PRINT"MUY_LARGO": GOT
0 98 ELSE FRINT : FEINT"VALE:
LUOPEILY CLYLUM PS(D)

FOR I=1 TO 26: PRINT: NEXT: F
RINT", .o FULSA_UNA_TECLA"
IF INKEY$="" THEN D=RND(1): G
Q710 &0

Preparacién pantalla

CLS: VPOKE 6511,139: VPOKE
6517, 146: VFOKE 6543,141: VPO
KE 6544, 142

FOR I=6241 TD 6244: VFOEE I,
134:NEXT: FOR I=6267 TO 4270:
VPOKE 1,134: NEXT: VFOKE 6273
L134: FOR I=6276 TO &287 : VP
OKE 1,134: NEXT: FOR I=4289 T
0 6299: VPOKE I,134: NEXT: VP
OKE 6362, 134

VPOKE 6305,134: VPOKE 6308,
134: VPOKE 6317,134: VFOKE
6319,134: VPOKE 6321, 134: VFD
KE 6323,134: VPOKE 6331, 134:
VPOKE &334, 134

VPOKE &337,134: VFOKE &340,
134: VFOKE 6341,134; VPOKE
6342, 134: VPOKE 4347,134: VFD
KE 6348,134: VPOKE &349,134:

#
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236

116

120

138

135

140

156

VPOKE 6351, 134: VPOKE 4352, 134
:VPDKE 6353,134: VFOKE &35,
134 VPOKE 63&1,134
VPOKE 6362,134: VPOKE 6343,
134: VFDKE 4366, 134
VPOKE 63469, 134: VPOKE 4374,
134:VPOKE 6379, 134: VFOKE 6384
L1341 VPOKE 4387,134: VPOKE
438B,134: VFOKE 4389,134: VFO
KE 6393,134: VPOKE 4£398,134
VPOKE 6401,134: FOR I1=6404 TO
&411: VPOKE 1,134: NEXT: VPOK
E 6414,134: VPOKE 6415,134; V
POKE 641b4,134: VPOKE 6421,134
VFOKE 6425,134: VFOKE 4430,
134
FOR 1=46433 TO 443&6: VFOKE 1,
134: NEXT: VPOKE 6440,134: VF
DHE &444,134: FOR 1=4453 TO
6459: VPOKE 1,134: NEXT: VPOK
E 6462,134
VPOKE 64664,134: FOR 1=6468 TO
6474: VPOKE I,134: NEXT: FOR
1=6478 TO 6483: VPOKE 1,134:
NEXT: VPOKE 64B7,134: FOR I=
6491 TD 4494: VPOKE 1,134: NE
XT
VPOKE 6498, 134:VPOKE 6591, 134
: VFOKE 6506, 134: VPOKE 6597,
134:VPOKE 6508, 134:VPOKE 6519
., 134: VFOKE &513,134: VFOKE
£515,134: FOR 1=6517 TD &523
VPOKE 1,134: NEXT: VPOKE 65
134
VPOKE 6539, 134: FOR 1=6532 TO
£538: VFDKE 1,134: NEXT: VFOK
E 6548,134: VPDKE £542,134: V
POKE 6545, 134: VFOKE 6547,134
: VPOKE 6548,134: VFOKE 4549,
134: VFOKE 6554,134: VFOKE
6557, 134
VPOKE 6562, 134:VFOKE 4563, 134
: VPDKE 6564, 134; VPOKE 6568,
134: FOR 1=6572 TO 6577: VPOK
E I,134: NEXT: FOR I=4581 TO

"
S

e
At

155

160

170

171

175

180

185

190

£587: VPOKE I,134: NEXT: VPOK
E 6589, 134

VPDKE 4594,134: FOR 1=4596 TO
6662: VPDKE I,134: NEXT: VPOK
E 4409,134: VPOKE &615,134: V
POKE 4419,134: VPOKE 6620,134
: VPOKE 6b621,134

VPOKE 6626, 134:VFOKE 6628, 134
: VPOKE 4631, 134: VFOKE 6634,
134: VPOKE 6635, 134: VFOKE 6636
L1341 VPOKE 6639,134: VPOKE
6648, 134; VPOKE &6441,134: FOR
I=6644 TO 6651t VFOKE 1,134:
NEXT: VFOKE 6653, 134

VPDKE 6658, 1341 VFDKE 6460, 134
: VFDKE 4463,1%4: VPOKE 6668,
134:VPOKE 6671, 134:VFDKE 6676
. 134: VFOKE 6686,134: VFOKE
6683, 134: VFOKE 6685,134

FOR 1=6689 TO &492: VPOKE I,
134 : NEXT: VPOKE 6495, 134 YFOKE
6694, 1341 VPDKE 4697, 134: VFOKE
6700, 134 VPDKE 6702, 134: VPOKE
6703, 134: VPOKE 4704, 134: VPOKE
£706, 134 1 VPOKE 46757, 134:YPOKE
6768, 134: VPOKE 4711, 1342
VPOKE &712,134: FOR I=4715 TO
571B: VPDKE I,134: NEXT

VPOKE &7721,134:VPOKE 6724, 134
: VPOKE 6729,134: VPOKE 4732,
134 VPDKE 4734, 134:VFOKE 6736
,134: VPOKE 6738,134: VFOKE
6743,134: VPOKE 6747,134: VPD
KE 4750,134

FDR 1=6753 TO 67&6: VPOKE I,
134: NEXT: FOR 1=6768 TO 6782
: VPDKE 1,134: NEXT

VPOKE 6792,134:VPDKE 6797,134
: VPOKE 4801,134: VPOKE 6896,
134: FOR 1=6829 TO 6833: VPOK
E I,134: NEXT

VPDKE 4241,156:VFOKE 627,160
: FOR 1=6242 TO &782: IF VFEE
K(I)=134 THEN K=RND(1): IF K¢
.5 THEN VFOKE 1,148 ELSE IF

&
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238

192

195

200
210
220
230

259
2469

200

203

3l
320

339

K<.1 THEN VPOKE 1,152 ELSE IF
K<.15 THEN VPOEE 1,144

NEXT: VFOKE 653¢, 160: VFOKE
658%9,160: VPOKE &£278,160: VFD
KE &L297,1460

M3 (1) ="Tu_turno,_.___": ME(2)1="
Espera_......": GOSUB1&G0: JA=
1: B=1: PUT SPRITE &, (464,149)
s 12PUT SPRITE 1, (174,160),12:
CIJ{1})=134: CJ{(2)=1Z4: FJ(l)=
6792 FJI{(Z2)=6804"

Editor

X$=INKEY$: C=C+1

IF C=6 THEN G=1-0: C=0

IF Q<> THEN 256

P=1: K=VPEEK{(FJ(JA}): IF K=32
THEN VPOKE FJ (JA},CJ(JA) ELSE
YPOKE PJ{(JA),32

IF X$="" THEN 208
K=ASC(X$)~27: IF K<1 OR K4 T
HEN 200 ELSE ON £ EOTO 00,
320, 340, 360

Test de movimientos permitidos

IF VFEEK(FJ(JA}+1)=32 THEN
200

VPOKE PJ(JA),CJI(JA): CJI(JAY=V
PEEK(FJ (JA)+1): PJ(JA}=PJ(JA)
+1:VFOKE &999+4%]JA,VPEEK (6929
+4%JA)+8

GOTO 499

IF VPEEK (PJ(JA)-1}=32 THEN
200

VPOKE PJ(JA},EJ{JAY: CJI(JAI=V
PEEK(PJ(JA)-1}: PJ{JA)=FJI(JA)
—-1:VPOKE 6909+4%]JA,VPEEK (69029
+4%JA) -8

GOTO 400

350
369

365

400

401
410
420

425
499

550

=59

o9e

IF VPEEK(PJ(JA)~32}=32 THEN
200

VPOKE PJ{JA},CJd (JA): CJI{JAI=V
PEEK(PJ {JAY-32}:PJ{IA) =FJ (JA)
-32: VPOKE &%68 + 4%JA,VPEEK(
6208+4*%JA) -8

GOTO 496

1F VPEEK(PJ{JA)+32)=32 THEN
200

VPOKE FJ(JA},CJ{(JA): CJ(JA)=V
PEEK(FJ(JA)+32) 1 FILIAY=FI (JA)
+32: VPOKE 6998 + 4xJA,VPEEK(
4908+4*JA)+8

Comprobacién de movimiento

K=CJ{(JA): IF k=174 THEN R0OSUB
7590 ELSE IF K=144 THEN GOSUB
462 ELSE IF k=152 THEN BOSUB
&5¢ ELSE IF K=150 THEN GOSUB
999 ELSE IF k=168 THEN GUSUB
730 ELSE GOSUB 7¢d

{=EJ{JA) : ON K GOSUB 730,602
¢ 050, 530, 700, 700, 706G, 700, 700
IF JA=1 THEN JA=2 ELSE JA=1
M${JA)="Tu turno___.": IF JA=
1 THEN M%$ (2)}="Espera._....."EL
SE M$(1)= "Espers_ ..... "
GOSUB 1a40

GOTD 260

Rubies

M%$ (JA)="RUBIES,_+_.758_":F (JA)
=P (JA) +750: GOSUR 1@2@: CJ(JA)
=134: VPOKE FJtJA), 134
PLAY"14s8m30000n4518n421 4n45"
+ "1458m20600n34618Bn7114n36": F
OR T=1 TO 1€ed: NEXT

RETURN

3
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240

600

439

549

450

480

490

700

732

749

759
795

Opalos

M$(JA)="0PALDS_ _+_250 _":F{JA)
=P (JA)+250: GOSUB 1e€ee: CJ(JA)
=134: VPOKE FJ(JA),134
PLAY"14514mXQ6An45": FOR T=1
TO 1006: NEXT

RETLRN

Esmeraldas

M#$ (JA) ="ESMER, +502": P (JA)=F(J
A)+500: GOSUR 16600: CJ(JAY=134
: VPOKE PJ(JA), 134
PLAY"14=514m3R00n4a] 2n45": FOR
T=1 TO 19@@: NEXT

RETURN ~

Serpiente

M${(JA)="SERP.-108_":F{(JA)=P{J
A)—-160:G05UB 1006: CJ(JA)=134
: VFOKE PJ{JA), 134
PLAY"146458m59¢20n45n46n47n48n
49N5ONS1InSIn2Ona4?n48n47n446n45
N44n45n46n47n48n49nSenS1inSeng
orn48n47n445n45n4413n43%: FOR T
=] TO Z2200: NEXT

RETURN

Jugador en casilla normal

IF RND(1}<.7 THEN RETURNM

IF RND(1)<,3 THEN M%{(JA}Y="FLA
TA+92_ . ": P(JAY=P(JA}+DD: [0S
UB 1¢9@: PLAY"146s1m777n34n50N
23","12som200en4e": FOR T=1 T
D 109e: NEXT: RETURN

749

7463

706

?ie

220

30

980
998

1206

lole

100890

IF RND(1)<.5 THEN M$(JA)="AMA
T.+20_.": P{JA)=P(JA)+20: BOS
UB 1060@: FPLAY"14s12m560n33n3Q
"o "1Zsimleeon2e": FOR T=1 TO
1080: NEXT: RETURN

M% (JA)="ES_ORD_-3@": F{JAY=P(
Jay-5e:; GOSUB 1eed: FLAY"11s8
m200peon2": FOR T=1 TO 1008: N
EXT: RETURN

Fin de juego

SCREEN 1: P{JAY=F(JA)+1002
PLAY"18s2m3200en45n4614n4312n
4411n37", "s2m3900018n37rB14n3
7r2l In33"

IF P{1}>FP{(2) THEN FRINT F3%(1)
"_HA,_GANADO" ELSE IF P(2):P{1
y THEN FRINT F3%{2)"_HA,_.GANADOD
" ELSE FPRINT"EMFPATADOS"

FOR I=1 TO 33 FRINT: NEXT: FR
INT"Las,_puntuaciones,.son:": F
RINT: PRINT P%(1),F{1): PRINT
: PRINT P$(2),P(2)

PRINT: PRINT: PRINT

END

Puntuacion y mensaje

PRINT P$(1)":": PRINT"PUNTOS:
"IP(1}§TAB(12)}M%{1): FOR I=1

TO 26: PRINT: MNEXT: PRINT P4(
2" PRINT "PUNTOS:";P(2);T
AB(11IME(Z)CHRE(11)

RETURN

Datos de sprites

DATA 24,60,126,126,68,36,b4,
129

3

241



in100

loio2
12014

19106

inlo8

ia110
19112

10114
19114

Datos de sprites pequenos

DATA 255,213,171,213,171,213,
171,255

DATA &6,231,46,0,%,66,231,66
DATA 32,112,248, 116,44,31, 14,
4

DATA &0, 124,755,755, 255, 255,
126, 60 :

DATA 2,7,12,76,14%, 134,195,
126

DATA 1,3,7,15,31,63,127,255
DATA 128,192,274, 246, 248, 252,
254,255

DATA 255,127,63,31,15,7,3,1
DATA 255,254,252, 2489, 240, 224,
192,128

Tabla de claves

5]
7
19
15
26
25
32
35
4
45
47
o9
55
57
<19
190
185
1ie
115
114
12¢

242

= 12364 125 = 4974 250 =
= 1940 128 = 5961 260 =
= 4362 I3 = 7883 309 =
= BBY%4 148 = Q404 385 =
= 1749 145 = 10499 Ile =
= 4886 158 = 8947 I20 =
= 2931 155 = 7551 325 =
= 3179 1460 = 12269 330 =
= 2734 143 = 4289 340 =
= &O76 170 = 12819 345 =
= Z1&éb 171 = 1645 359 =
= 7824 175 = 7800 &0 =
= 7481 180 = 3771 365 =
= 3087 185 = 5077 420 =
= 2297 199 = 11233 401 =
= 1772 192 = X169 4i0 =
= 5859 195 = 13874 420 =
= 4446 206 = 13295 425 =
= 11402 219 = 1793 499 =
= 2213% 220 = 1220 55 =
= Be9o 236 = 4784 589 =

1932
4656
2059
8309
537

2057
8911
337

2644
Bo18
537

2044
85164
2647
3548
1829
&784
397

o293

5942
5622

590 = 143
&909 = 58746
&30 = 25&2
540 = 143
&350 = 5919
&80 = I097
670 = 143
700 = 5492
730 = 12074
740 = 143
759 = 1904

755
760
745
560
910
920
930
980
990
1000
1010

Disefio de los sprites

| T 2 N (R | DO T O 1 S

114653
11516
6628
1718
5112
4£B46
HO33
541
129
8585
143

10200
10100
10162
10104
1o104
1a108
19119
1eiiz2
19114
1911&

TOTAL=

1576
1B85S
1396
15335
1775
1514
1326
1891
1343
1883

437289

[ S T | O O [ T
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Tipo de juego:

JUEGO EDUCATIVO

Este es un juego sducativo, version del “Mimotauro Mastermind”, en el gue sc han
simplificado las pistas para ayudar a los jovenes jugadores a que encueniren el nimero
secreto entre 10 y 99.

Tu puntuacion es la suma de los nimeros sobre los que te posas; por eso son me-
jores las puntuaciones bajas. Cuando alcanzas la salida en lo alto del blogue tienes una
oportunidad de averiguar el numero secreto. Los simbolos no numéricos tienen distintos
efectos cuando pasas por ellos:

X Te da una pista.
?  Tiene un valor aleatorio.

Altera la puntuacién aleatoriamente,
on se indica
Arriba.
Arriba/izquierda.
Abajo.
Izquierda.
Arriba/derecha.

ante un punte intermitente gue controlas con:
{:% Abajo/derecha.

{a» Derecha.

¢Ly» Abajo/izquierda.

(T Atrapado.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA O

| 23 VPOKE B8209,49: VPOKE 8210,%97: ! O
I VPOKE B8211,177: VPOKE 8212, !
Puedes modificar la complefidad del juego afiadiéndole varios niveles de dificultad. : 145: VPOEE B213,129 :
Una posibilidad es simplificar el cuadro que hay en pantalla (lineas 199-16@), de forma O ! 25 FOR I=1 TO 8: FRINT: NEXT: FR 1 O
que haya menos nimeros y simbolos. I INT "PULSA._UNA_TECLA_FARA_EMP }
Igual que en el juego original. puedes afiadir mas pistas (lineas 050-688) o cambiar E EZAR" |
las existentes. O ! %0 IF INKEY$="" THEM 30 ! O
‘I 35 INTERVAL OFF: IF THM>1@08 THEN !
. i TM=TM/3: GOTO 35 1
Variables del programa . O ! a0 TP=@: NP=g; FOR I=1 TO & TtI | O
! Y=0: NEXT: V=1: NS=INT(89%TM/ }
ND Nivel de dificultad. I 1000+10) : N=NS#166: DI=INT (NS :
% Nimere de vuelta. O l /10): D2=INT{NS-Dixi&) ! O
N§ Nimero secreto. I I
D1, D2  Digitos del nimero secreto. | |
PJ Posicion jugador, O ! Nueva jugada O
M Posicion minetauro. 1 I
UP, TP Ultima puntuacién; total puntos. ! :
NA Niimero aleatorio. O | 100 CLS: PJ=46799: M=&637 i O
CB.) Caricter debajo del minotauro: jugador. { 119 FOR I=63346 TO &784 STEP 64: F !
Fl, CJ Fila y columna del jugador. ] OrR J=3 T 27 STEF 2: GOSUE :
NP Nilmero de pistas. O 9a9: Ki=IMT(NA%13): IF K110 : O
T ¢Pista utilizada? : THEN VPOKE I+J,K1+48: GOTO .
GJ, G2 Digitos supuestos por el jugador. ! 130 |
MC, MF  Columna y fila del minotauro. O : 115 IF K1=10 THEN VPOXE I1+1,144: ! O
| 1 GOTO 13Ze '[
O L O O l120 IF Ki=11 THEN VFOKE 1+J,152: L0
E o ! | GOTO 13@ :
| Inicializacion X {I e VPOKE I+J, 166 }
O e O 136 NEXT: NEXT ‘ 0
{ 2 COSUE 20065 { | 140 VPOKE PJ,48: UP=9: CM=VPEEK(M i
O I 5 TM=1: INTERVAL ON: ON INTERVA ; | Y: VPOKE M,134: VFOKE 6331, !
rl L=1¢ GOSUB 7 i O O 16B: C‘3=48 o . ! O
| b G6OTO 1@ | | 150 PRINT "_VUELTA_B":Vi" o NIV |
o1 7 TM=TM#2: RETURN n ! ~"iND; CHR%(11)3 !
! 10 KEY OFF: SCREEN 1: CL5: COLOR E O O | 160 GOSUB 1000 1 O
! 15,1,1: FRINT" ... MINOTAURO. | ! i
| MASTER_MIND" | I -

O T PRINT: FRINT: FRINT: FRINT ". | O O ! Editor 1 O
! NIVEL_DE_DIFICULTAD_(1-9)"; l ! ;
O 20 ND=VAL(INKEY%): IF ND<! OR ND j O O | 202 =3:0=1 ! 0
] >9 THEN 22 ELSE FRINMT ND I | 2605 X$=INKEY%: C=C+1 |
! 22 FOR 1=1088 TO 1344 STEF é4: F ! ! 216 IF =7 THEN B=i-0: C=8 !
O OR J=0 TO 7: READ R; VPOKE I+ e | 215 IF B<>@ THEN 2I0 ! O
! J,0: NEXT: NEXT | O ; 220 IF VPEEK (PJ)=235 THEN VPOKE F |

% i -



248

225
239
249
242

243
2506
235
249
245
270
275
280
283
2990

300
302
KI<E)
305
319
312
314
315
320
32

324
329
33

332
334
33

340
342
344
345
350
352
354
3355

JyJ: @=1: GOTQ 230

VPOKE FJ,253: B=1

IF X#="" THEN 205

GOSUB 950

IF VPEEK(PJ)=253 THEN VFODKE F
J,d

IF X%="P" OR X%="p" THEN 300

IF X$="0" OR X%="o" THEN 3190

IF X¢="@" DR X$="2" THEN 320

IF X$=";" THEN Z30

IF X$="-" THEN 344

IF %X$="0" THEN 350

IF X$="L" OR X$="1" THEN 34
IF X$=":" THEN 37&

IF X$="T" DR X$="t" THEN ZB0O
GOTO 205

LA

Test de movimientos permitidos

IF VPEEK{FJ-b4)=32 THEN 205
UP=VPEEK (PJ)-48

VPOKE FJ,32: FI=Fl-&4

GOTO 490 '

IF VFEEK(PJ-2)=32 THEN 205

UP=VPEEK (FJ)-48

VPDKE PJ,32: PJ=PJ-2

BOTO 400

IF VPEEK(PJ+2)=32 THEN 205

UP=VPEEK (P]) -48

VPOKE PJ,32: PJ=PJ+2

GOTO 400

IF VPEEK{PJ+&4)=32 THEN 205
UP=VPEEY (Pd} 48

VPOKE FJ,32: PJ=FJ+64

GOTO 409

IF VPEEK(FJ~62}=32 THEN 205
UP=VPEEK (PJ}-48

VPOKE FJ,32: PI=PJ-62

GOTO 400

IF VPEEK(PJ~44)=32 THEN 205
UP=VPEEK (FJ) —48

VPOKE PJ,32: PJ=PJ-&b

GOTO 400

340
362
364
3463
370
372
374
375
380

385

409

402
405

41a
415
420
422

425
430
435
440

502
204

506
508
510

al2

IF VPEEK (PJ+42)=32 THEN 205
UP=VFEEK (PJ)-48

VPOKE FJ,32: PJ=PJ+&2

GOTO 469

IF VPEEK (PJ+564)=32 THENM 203
UP=VPEEK {PJ}-48

VFOKE PJ,32: FJI=PJ+bA

GOTO 400

FIJ=INT(PJ/32): CJI=FJ-FJ*3Z2: G
0SB 2Q6: IF PJ<:M THENM 3B9
GOTO 899

Comprobacién de movimiento

J=VPEEK(PJ): FJI=INT(PJ/32}: C
J=PJ-FJ*32 '

IF (UP>%) DR {UP{@&) THEN UP=8
Ki=VPEEK(PJ}: IF K1=1532 THEN

GOSUB &0¢

IF K1=144 THENM GOSUE &59

IF Ki=166 THEN GDSUB 750

IF K1=148 THEN Zooo

KE1=VPEEK (FJ)-48: 1F K142 OR K
1>% THEN Kl1=@

IF U+K1>=19-ND THEM GOSUB D08
TP=TP+K1: GOSUB 100G

IF FJ=M THEN 806

GOTD 2006

Movimiento del minotauro

VFOKE B198,31: MF=INT (M/32);:
MC=M~MF*32

IF MC{»J THEN 508

IF M>FJ THEM MF=MF-2: GOTO
240

MF=MF+2: GDTO S4@

IF MF<>FJ THEN 315

IF MC>J THEN MC=MC-2: GOTO
349

MC=MC+2: GOTO 549

249



250

215
217

520
522
549
547
544
546

Eral)
a79

490

&10

4650
6592
654

456
458

b60

662
665
Y1)
-1-v)

668
670

IF M>PJ THEN S22

IF MCCKPJ THEN MC=MC+2: GOTO
540

MC=MC-2: GOTD 546

MF=MF-2

K=32#MF+MC: VPOKE S198,241:IF
VPEEK (K) =136 THEN RETURN
VPOKE M,CB

M=K: CE=VPEEK (M)

VPOKE M, 136

PLAY "n2"

RETURN

Jugador sobre {?)

GOSUB 900: I=INT (NA¥10): VFOKE
PJ, 1+48
J=1+48: RETURN

Jugador sobre {X)

VFPOKE PJ, 48

IF NP>=4 THEN REEF: GOTOD 470
GOSUB 9@8: KI2=INT (NA*L+1): IF
TK2)=1 THEN 654

T(K2)=1: NP=NP+1: BFEF

ON K2 BOTO 648, 4L6%, 673,675,
680, 685

PRINT: FRINT: FRINT"La_suma_d
e los_digitos,_del ":PRINT"nume
ro_secreto_es_:":

FRINT D1+D2: PRINT CHR%(11);:
RETURN

PRINT: PRINT: PRINT"El_numerao
~secreto_es "3

IF NS>58 THEN PRINT" _Mayor_.gu
e .30": BGOTO 468

PRINT" Menor_o igual_gue_5a"
PRINT CHR${11)}: RETURN

GOSUB 900:K=INT (NA*13) +NS:J=K
-13: IF J<@ THEN J=0

-

O

-

O

O

£72
&73

&74
673

676
877
678
&80
581
682

683
685

488

750
792
754

756

760

geo
8a3

810

IF K>?9 THEN K=99

FRINT: PRINT: PRINT"El_numero
~esta,_entre";J: FRINT"y"3K
FRINT CHR%(11});: RETURN
PRINT: PRINT: FRINT"El_primer
~digito_es"

IF D1<5 THEN PRINT"menor_que_
3":6070 678

PRINT"mayor _o.igual,.que 35"
PRINT CHR$(11);: RETURN
PRINT: PRINT: FRINT"El_segund
o.digito_es"

IF D2:>5 THEM FRINT “menor.gque
_9": GOTO 683

FPRINT"mayor _o_.igual _que 5"
PRINT CHR$(11);: RETURN
PRINT: PRINT: FRIMT"El_produc
to_ de _ las_dos": FRINT"digitos
-es"s

PRINTD1%DZ23 CHR%(11};: RETURN

Jugador sobre (7}

VPOKE PJ, 48
IF T<11 THEN RETURN

GOSUB 9@0: I=INT(NA*1068): IF
1>50 THEN T=T-1&; FLAY"L&64N1®
NEN&N4": RETURN

IF 1<10 THEN T=T+58: PLAY"L32
N1ONBNANAN1@NBNANA" : RETURN
T=T+10: PLAY"L6ANIGNSNANS": R
ETURN

Fin de juego

CLS:IF M=PJ THEN 820
FOR 1=1 TO 8: PRINTTAB(2%D)"E
NHORABUENA™: FRINT: NEXT:FRIN
T
PRINT"HAS_VENCIDO_AL_MINOTAUR
0": PRINT"TU.FUNTUACION_ES.";
TR

4
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252

815

820

8235

846

845
Bab

00

710
q20

959

Q70

1000

1010

2000

2905

PRINT“EN";V; " _VUELTAS": GOTO

g40

FOR I=1 TD 5: PRINMT TAB(ZxI)"
VENCIO_EL_MINOTAURO": FRINT:

NEXT: PRINT

FRINT"El _numero_secreto_era,"
s NS

PRINT: PRINT"PULSA_UNA_TECLA.
PARA": FRINT"JUGAR_OTRA_VEZ"

X$e=INKEY%: IF X$="" THEN 845

RUN S '

NOmero aleatorio

NA={9999«€NA+N)} MOD 5997': NA=
NA/3997!

IF Nad.2 THEN N=MA*10000+1
RETURN

Mensaje en blanco

FDR I=6208 TO 6271: VFOKE I,
32z NEXT
RETURN

Puntuacién

FOR I=1 TD 22: FRINT: NEXT: P
RINT"PUNTUACION_TOTAL";TP: PR
INT"ULTIMA_PUNTUACION"; UP; CHR
$(11);
RETURM

Adivina el nimero secreto

PRINT: PRINT: FRINT*ARIVINA_E
L. .NUMERO_SECRETO": PRINT
INPUT"Y _PULSA_ (RETURN) " K§

2010
2015
2020
2025
2035

2049
2045

10000

10062

10004
10084

1eoe8

20000

20091

20005

20004

20007

I=VAL(K$): IF I=NS THEN 800
G1=INT(I/19): G2=]-G1¥1@

CLS: PRINT: IF D1=G1 THEN PRI
NT"El primer._digito.es..correc
to":PRINT

1IF D2=G2 THEN FRINT"El _segund
o.digito_es_correcto":FRINT
IF D1<>G1 AND D2<>B2 THEN PRI
NT"Ningun._digito_es_correcto”
FOR Z=1 TO 2026: NEXT

V=V+{: GOTD 100

Datos de los sprites pequerios

DATA 145,126,219,126,102,124,
82, 6@ '

DATA 134,134,80,32,00@,136,136
o

]

DATA 112,136,8,16,32,0,32,0
DATA 32,168,112,32,112,168,32
o

3

DATA 16,56,124,254,124,56, 16,

)

Instrucciones

CLS: INPUT"QUIERES_INSTRUCCION
ES_(5/N)?";X%: IF X$=“N" OR X
$="n" THEN 20010

CLS: FRINT"PARA_MOVERTE_EN_EL
_LABERINTO_FULSA_: "
FRINT:PRINT"__P-p_._.ARRIBA":
PRINT"_ _DO-o___.IZRBUIERDA": FRI
NT"__@-2__ _DERECHA": PRINT"_.
fennn ABAJD": PRINT'_ ~__.__A
RRIBA-DERECHA"

PRINT"_ . 0. .. ARRIEA-~I1ZQUIERDA
"y PRINT"__L-1__.ABAJOD~IZQUIE
RDA": PRINT"..:._.._._ABAJD-DER
ECHA": FRINT"._T-t._._._ATRAPADD

PRINT:PRINT: PRINT"S1 _FISAS "

£
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29008

28009
20010

¢ FRINT: PRINT"_X____TENDRAS_
UMA_FISTA": PRINT"_?.._.._SUMAR

AS, PUNTUACION, .o e ALEAT
ORIA": FRINT" _ *_._.__ALTERARA_T
U_PUNTUACTION . ..o ALEATORIAM
ENTE"

PRINT: PRINT"FULSA_UNA_TECLA,,
FPARA_SEGUIR™

IF INKEY$="" THEN 20069
RETURN

Tabla de claves

254

L | Tt (| S O VI | O [ Y| O L O

[ (A 1 S | O O R 1 O |

234 242 = 2045 345 =
376 245 = 185¢ 350 =
407 256 = 1823 I52 =
1035 255 = 1792 54 =
3886 260 = 944 385 =
2866 265 = 976 6D =
3352 270 = 977 62 =
T440 275 = 18864 L4 =
2639 280 = 1013 85 =
4004 285 = 1914 379 =
269 299 = 594 372 =
3770 00 = 1848 74 0=
16803 392 = 1391 375 =
647 94 = 1389 I =
7893 30S = 537 85 =
223 310 = 1784 400 =
223 312 = 1391 402 =
BZZ 314 = 1327 405 =
zZe 315 = 537 419 =
4118 320 = 1784 415 =
2080 322 = 1391 429 =
397 3z = 1324 422 =
734 32 = 537 425 =
1325 I = 1848 430 =
1798 TEP = 1791 475 =
1208 334 = 1388 440 =
3244 35 = 537 Se9 =
1687 348 = 1838 562 =
16834 342 = 1391 504 =
345 I44 = 1373 5¢6 =

537
1858
1391
1389
237
1828
1391
1372
537
185%
1391
1388
937
4612
321
3786
2141
2292
1197
1313
11462
3274
2151
1426
849
o933
2954
1347
2194
1297

o908
S1e
912
915
S17
520
022
940
942
544
944
556
576
&00
410
450
632
454
656
458
669
L62
6465
bbb
667
&68
&70
672
673

L T | T T T I I TR

LI | | S T 1|

1176
21895
1274
g7a
2274
1293
ge3
3393
4467
1467
481
431
143
2995
708
449
1847

I2I3

1753
2198
2728
1443
2939
2217
2133
232

4674
1233
3497

&74
675
476
&77
678
LBe
681
682
483
685
488
739
752
754
756
760
8ao
805

810
813

820

825

8409
845

846
e

?i0
Q20

250
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932
2657
2793
20462
732
2779
2783
2062
932
4280
1514
4469
B&Z
4880
3610
2120

1143

3303
4457
1928
4060
2714
3724
1602
144

TAALD
-t U

1952
143
1584

275
1960
191¢
2000
2005
20160
2215
2020
2023
2035
2046
2043
10060
1602
10664
1paas
10008
23003
20021
20005
20004
20007
20068
20009
20010

TOTAL=

143
6679
143
2930
1453
1877
2414
4758
4459
5672
1141
1258
1776
1572
1249
1567
1517
5176
3468
9275
9483
16353
2636
1650
143

L | L | T T | O O 1 O TR T LI B | B | I

370263

255



Tipo de juego:

JUEGO DE MESA

En este juego, el MSX, te desalia a una mane de cartas; se suman los puntos de cada
carta y gana el que mds cerca eslé de 31, pero sin sobrepasarlas, ya que. sj lo haces, pierdes
(0 el MSX, si es éste quien la sobrepasa).

Los puntos de las cartas son:

Rey 13
Dama 12
Jota 11
As 1

Resto de cartas, su nimero.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

El MSX actiia de forma sencilla, se planta cuando alcanza 25; pero si, aun asi, t0 la
superas, cambia de tactica memorizando las cartas utilizadas y caleulando las probabilida-
des de la carta siguiente. Puedes incfuso hacer un poco de trampa, mirando un instante la

siguiente carta (con las lineas 3@P-319).

Variables del programa

M1§, M2§ Mensajes.
MC{, Iy Matriz de cartas.

BC{I) Baraja de cartas.
§C Siguiente carta de la baraja.
AB Apuestas de esta baza.
BC Balance de la cuenta.
PJ Puntos jugader.
PO Puntos ordenados.
LC Localizacidn de la carta
D Descarte.
CO Numero de cartas del ordenador.
o) Numero de cartas del jugador.
O | f
{
: Inicializacion :1
O | |
|
l 19 KEY OFF: SCREEN 1,Z2: COLOR 13 :
O ! s 4,7 I
t 15 FOR I=1 7O Z2: READ 0: A$=A%+ :
! CHR$(Q): NEXT: SPRITE$1(9)=As%: !
O : A$=II n :
I 20 FOR I=1 TD 3I2: READ &: A$=A%+ I
| CHR®{(R): NEXT: SFRITE®(1)=QA%: I
O : Ag="" :
: 23 FOR I=1 TQ 32: READ ': A$=A3+ |
| CHR$ () : NEXT: SFRITES(Z)=A%: |
O : Af=nr )
: 30 FOR I=1072 TO 1143: REALD G: V :
! FOKE I,G:z NEXT :
Ol 35 PRINT: PRINT: PRINT"._ oo oo T |
| REINTA_Y_UNA": VPCKE A152,134 )
o : :FOR I1=6153 TO &1&7: VPOKEI, |
! 135: NEXT:VPDKE 6148,13&: VPO !

258

14
o~

15

59

353

&9
45

73
8o
70

3

199

1oz

105

{E &208,137: VPOKE 4232,137:
VFOKE &£184,141: VPOKE 6216,
141

FOR I=&2B1 TO 4295: VYFDKE I,
139z NEXT

VPOKE &244,137: VFDEE 4296,
138: VFOKE 624B,141: VFOKE
&£280, 140

FOR I=384 TO 463: K=VFEEE(I}:
VFOKE I,INT{(K/4): NEXT

FOR I=1 TO &: PRINT: NEXT: C=
led: FRINT" Empie:zas,.con,l0e,
pesetas": FRINMT: PRIMT®....P
ulsa,_una_tecla®

IF INKEY$="" THEN [=RMD(1): G
0To 55

CLS: DIM MC(3Z,2),BC(32)

FOR I=1 TO 4: FOR J=1 TD 13:
E={I-1}#13+J: MC{¥,1}=d: MC(K
y23=11 NEXT: MEXT: FOR I=1 TO
52: BC(I)=I: NEXT

C=1@@: SC=1

PRINT TAB{1Z2}"Tu_manp"

FRINT CHR$(11}3::Mi$="For_{favo
r_espera_qus _baraje’: M2¢="1la
s_cartas. " G
05UE 1oeo: GOSUB 11e9: GOSUE
1208: 1F BC=1 THEM GOSUE 400
GOSUB 300: (OSUB Zwon: GOSUB
200

Contral

IF ((ST) AND 1)=1 THEM 162 EL
SE GOSUB 356

IF VPEEK {6154)=77 THEN 138 EL
SE IF ((5T) AND 1)<>1 THEN
119

FOR I=1 TO 3: BEEF: FRINT CHR
$(11} TAB(Z2@): FOR IZ=1 TO
IQo: NEXT: FPRIMT CHR#¥(11) TAB
(16) "Mano_de]l _MS5X" CHR$(11}35:
NEXT: FDR I=&17& TO L4623: VPO
KE I,32: NEXT

&
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260

1096

1e7

198

1149
129

125

132

131

133

149

209
2065

213
240

259

FOR I=0 TO 2: PUT SFRITE I,
(100,260} 1 NEXT

FOR Il=1 TO C0: IF I1<7 THEN
L C=£179+3#11 ELSE LC+&278+3%/(
I11-7)

B=CH(I1}): GOSUB 256: NEXT: FO
R I=1 TO 15: FRINT TAB(15)"“Pu
ntos: ";POSCHR% (11}

IF ({(ST) AND 1}=1 THEN 13Z&
Mi%="Tu_ siuuienteu:arta__uu_u
—— My M"_I$.-.|IHHHUH
i W [ EDL“UB 1 (.‘“',,-Tq

GOSUE Zeé: IF PJ>Z1 THEN 506
IF({ST) AND 2)=2 THEN 135 ELS
E Mi%="Siguiente_carts del MS
X Mg
oot BOSUB 1600 FOR T=1
TO 1569: NEXT: GOSUE 208

IF (PO>24 AND PD<3Z2) THEN ST=
((ST) OR 2) ELSE IF £0>31 THE
N &9¢

IF ST=3 THEN 458

GOTD teo

Mano del jugador

D=BC(5C): SC=5C+1
PI=PJ+MC(D,1}: GOSUE 11@A: CJ
=CJ+1

IF CJ<7 THEN LC=4179+3%CJ ELS
E LC=56Z78+3%(CJ-7}

GOSUB 25¢

RETURN

Dibujar carta

VPOKE LC,134: FOR I=LC+l TO L
C+5: VPOKE 1,135: NEXT: VPOKE
LC+6, 13b: FDH I=LC+33 TO LC+
289 STEF 32: FOR J=0 TO 4: VP
OKE 1—1,141: VPOKE I+5,137: V
POKE I+1,142: NEXT: NEXT

2463

282

784

286

VPOKE LC+320,140: FOR I=LC+
321 TO LC+325: VPOKE I,139:
NEXT: VPOKE LC+326,138
K1=MC(D,2)t IF Kil=! THEN K1=3
ELSE IF K1=2 THEN k1=4 ELSE
IF ¥1=3 THEN ¥1=5 ELSE Ki=&
K2=MC(D,1): ON K2 GOTO 279,
272,274, 276, 278, 280, 287, 284,
286, 288, 299, 292, 294

VPOKE LC+33,65; VPOKE LC+143,
Kl: VPOKE LC+293,65: RETURN
VPOKE LC+33,50: VPOKE LC+&7,
Kl: VPOKE LC+259,%1: VPOKE LC
+293,5@: RETURN

VPOKE LC+33,51: VFOKE LC+47,
K1: VPOKE LC+1&3,K1: VFDKE LC
+259,K1: VFOKE LC+293,51:
RETURN

VPOKE LC+33, VPOKE LC+293,
52: VPOKE LC+&5,Ki: VFDKE LC+
6B,K1: VPOKE LC+258,K1: VPOKE
LC+260,K1: RETURN

VPOKE LC+33,53: YPOKE LC+293,
S3: VPOKE LC+66,K1: VFOKE LC+
68,K1: VPOKE LC+258,K1: VPOKE
LC+268,#1: VPOKE LC+H163,K1:
RETURN

VPOKE LC+33,54: VFOKE LC+293,
54;: VFOKE LC+&7,K1: VFOKE LC+
136,K1: VPDKE LC+132,Kl: VFDK
E LC+194,K1: VFOKE LC+19&,K1:
VPOKE LC+259,Kl: RETURN
VPOKE LC+33%,55: VPOHE LOC+293
55: VPOKE LC+67,k1: VPOKE LC+
130,K1: VFOKE LC+132,K1: VPOK
E LC+194,K1: VPOKE LO+196,K1:
VPDKE LC+258,K1: VFOKE LC+268
JK1: RETURN

VPOKE LC+33,56: VFOKE LC+29%,
S6: VPOKE LC+&6,E1: VFOKE LC+

© 68,K1: VPOKE LC+172,W1: VFDEE

LC+132,K1: VPOKE LC+1%4,K1: V
POKE LC+194,kK1: VPDEE LC+Z23B,
Ki: VPOKE LC+246,Ki: RETURN

VFDKE LC+33,57: VFOKE LLC+Z293,

261



262

273

294

293
298

57: VPOKE LC+143,K1: VPOKE LC
+66,K1: VFOKE LC+62,K1: VPOKE
LC+130,K1: VPOKE LC+132,K1: V
POKE LC+194,K1: VROKE LC+196,
K1: VPOKE LC+258,K1: VPOKE LC
+260,K1: RETURN

YPOKE LC+33,49: VFOKE LC+297,
48; VFOKE LC+297,4%: VPOKE LC
+34,48: VPOKE LC+99,K1: VPOKE
LC+227,K1: VFOKE LC46&,K1: VP
OKE LC+48,K1: VPDKE LC+130,K1
: VPOKE LC+132,¥K1

VPOKE LC, 194,K1: YPOKE LC+196
JK1: VPOKE LC+252,K1: VPOKE L
C+26,K1: RETURN

I=8%INT ((LC-6014) /32 : J=B% (L
C-6014-32%1}: PUT SFRITE 2, (J
+4,1+4): FOR I=LC+138& TO LC+
194 STEP 32: FOR J=o TO Z: VP
OKE 1+J,32: NEXT: NEXT: VPOKE
LC+33,74: VFOKE LC+293,74: VP
OKE LC+37,%1

VPOKE LC+289,K1: RETURN
1=8%INT ({LC-6014) /37): J=8%(L
C-6014-32%1): FUT SPRITE 1, (J
+4,1+4): FOR I=LC+136 TO LC+
194 STEP 32: FOR J=& TO 2: VF
OKE 1+J,32: NEXT: NEXT: VPOKE
LC+33,81: VFOKE LC+293,81: VP
OKE LC+37,K1

VPOXE LC+289,K1: RETURN
1=8%INT ((LC-6&14} /32) 1 J=8%(L
C-6014-32%1): FUT SFRITE 2, (J
+4,1+4): FOR I=LC+130 TO LC+
194 STEP 32: FOR J=& TO 2: VP
OKE I+J,32: NEXT: NEXT: VPOKE
LC+33,75: VPOKE LC+293,75: VP
OKE LC+37,K1

VPDKE LC+289,K1: RETURN
RETURN

Mano del MSX

CO=C0+1

Kok
by
im

3e7

308

358

355

379

400

410
246

D=BC{(SC): S5C=5C+1: FO=PO+MC(D
»11: CH{(CO)=D

IF((ET) AND 1}<>1 THEN F1o EL
SE IF CO<7 THEN LC=4177+3%C0
ELSE LC=56278+3%*(C0-7)

GOSUB 259: FOR I=1TD 15: FRIN
T: NEXT: PRINT TAB(1%) "Funtos
£":FD; CHR%(11);

RETURN

Apuesta

GOSUR 1Ze6: FOR I=1 70 1B: FR
INT; NEXT: IF AB<»@¢ THEN 335
ELSE 3&6@
INPUT"Cambias _tu,_ apuesta, (5/N
YPiXsr IF X$="n" OR X%="N" TH
EN 3463 ELSE INPUT“"Cuantc.mas”
FX$¢: IF VAL (X% 1020 THEN PRI
NT CHR$(11):; GOTO 252 ELSE I
F VAL{X$)<0 THEN FPAINT CHR%(
11)3: GOTO Z5@© ELSE EL=1

IF EL=1 THEN AB=AE+VAL(X¢}): C
=C~-VAL{X%): GOTD &5
INFUT"Apuesta_inicial ®tX$: IF
VAL {(X%) »19a0 THEN FRINT CHR%(
11):: GOTO 359 ELSE AB=VAL (X%
Y: C=C—-VAL(X$): B0OTO Z&5
IF{(ET) AND 1)=0 THENW INFUT"O
tra_carta_(S/N)"3iX%: IF X$ix™
g" AND X% >"s" THEN ST=(5T)
OR 1

FRINT CHR$({11):i: BE0OSUE 1360;
GOSUB 1209:El=0: RETURN

Barajar cartas

FOR I=1 TO 100: J=INT(RND{1}*
52+1): K=INT(RND(1)#52+1): SW
AP BC(J) ,BC(K)

NEXT

RETURN
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264

435

466

o093

300

31a
529

L00

Descubrir las caras

GOSUB 1399:; FOR I=1 T2 18: FR
INT: NEXT: PRINT"El_MSX_ tiene
“iPO: "puntos®: PRINT: K4=31-P
O: K3=31-PJ: IF E4=K3 THEN FR
INT"-Estais,_empatadosi": PRIN
T"-Oktra_manc!": C=C+AB: GOSUE
409: CS: SC=1: LOTO =22

FOR T=1 TO Zood: HNEXT: IF K4:
KS THEM &00 ELSE S5a9

Pierde el jugador

PLAY"m3?090s8l 6n2r&n3rsnite B
OSUEB 13@0: FRINT CHRE${(11)35: F
OR I=1 TO 17: FRINT: NEXT: PR
INT"Has_perdido_esta_mano": P
RINT"Tus_ puntos_son™iPJs ", .1
os. del . MSX:"iPD: INFUT"Dtra.
manc. (S/N}Y "1 X%

IF X$="5" DR X%="=" THEN IF 3
C<25 THEN PRINT"Eien_la_misma
baraja" FOR T=1 TQ Z086: NEX
T: CLS: GDTO SZ& ELSE PRINT"BE
ien_otra _baraja"i: FOR T=1 TO
2006: NEXT: LLS: EC=1: GIOTO
529

50T 966

AR0=8: FJ=6: S5T=9: FO=0: CO=&;
Cd=@: FOR I=& TC 2: FUT SPRIT
E I,(199,296): NEXT: 2070 E0

Gana el jugador

FLAY"11sl4m3Zoeend4d", "1 1514m29
on27"; GDSUE 13e9: PRINT CHR
${11}:: FOR I=1 TO 17: PRINT:
NEXT: PRINT"Has_ganado,_esta_m
ano": PRINT"Tus _puntos_son"iF

e o — i A i A e e T T T —— L — o — T o e T ot Ml i o — e T BIA o A L . T S —— e — o ——— " ——

605

&1a
620

700

120

1610

1120

1119

43 ",.losdel _M3X:":FD: INPU
T"0Otra mano (S/M}"iX%$

IF X$="8" OR X%$="=" THEN IF S
C<23 THEN FPRINT"Bien._la_misma
baraja": FDR T=1 TG 2000: NE
XT: CLS: GOTOD &20 ELSE PRINT®
Bien_otra_baraja“i: FOR T=1 T
0 2000: NEXT: CLS: 5C=1: GATO
420

C=C+2+Ap: GOTO %00

C=C+2#*AB: AB=0: FJ=9: 5T=0: PO
=0; CO=p: CJI=0:; FOR I=6 TO 2:
PUT SPRITE I, (18@,290); NEXT:
G0TO 8e

Fin de juego

SCREEN 1: IF C<=0 THEN FRINT"
Debes_ "3 :PRINT USING"#&###. ##
Hi-Ci:PRINT" Pesetas": PRINT:
FRINT"Los, cobradorezs_te_ visit
aran": PRINT"deniro,_de.unos_d
ias.": END

FRINT"Has,_ganada ":: FRINT LS
ING “HE#4#8, #8105 :PRINT" Pese
tas": PRINT: FRIMT"——Apuasto,,
a_gue_no_lo_haces": FRINT'"dos
veces!1":s END

Imprimir mensaje

FOR I=1 TD 1B: PRINT: NEXT: F
RINT M1%: PRINT M2%3CHR$(11);
RETURN

Puntuacién

FOR I=1 TO 15: PRINT: NEXT: F
RINT TAB(13)"Puntos:"iPJiCHR$
{(11)3

RETURN

£
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1290

logoa

19419

19020

101049
10102
12104
19104

19108
19110
18112
10114
10116

imprimir cuenta

FOR I=1 TO 23: FRINT: NEXT: F
RINT TaB(4)"Tu_cuenta_ezs"iz F
RINT USING "H###848# . #4"3:C:: FR
INT CHR$(11)3

RETURN

Area de mensaje en blanco

FOR I=&722 TD &8B7%: VFOKE I,
320 NEXT
RETURN

Datos de sprites

DATA 755,127,42,31,19,29,9,16
,32,5b,16,28,14,14,17, 14, 255,
254,172, 248,242, 242, 188, 136,
11&,92,84, 168, 194,218, 151,7
DATA @,5,11,15,31,62,40,171,
120,120,126, 124, 124, 124, 67, 31
,178,80,232,2468,208,17,14,39,7
.7,199,15,207,15,3&, 252

DATA 4,10,15,5,7,5.10,10, 16,
16,21,21,26,54,7%, 48, 8,170,
254,84,252,72, 134,152,132, 130
,78,8,24,8,8,249

Datos de sprites pequenos

DATA ©,6,0,0,3,7,15,15

DATA &,8,&,0,7255, 255, 255, 253
DATA ©,0,0,0,192,224, 249, 240
DATA 243,242,246, 7242, 248, 240,
249,240

DATA 246,240,224,1792,0,0,0,6
DATA 255,255,255, 255, 2, &, &, &
DATA 15,15,7,3,0,8,%,0

DATA 15,15,15,15,15,15,15,15
DATA 255,255, 255,255, 255, 255,
255, 255

e e e e e b=t e i — e — ————— e — —
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Tabla de claves

16
15
20
25
30
39
6
4a
45
S0
299
&0
b3
79
B
qo
@5
laee
162
105
194
107
168
119
120
125
1Ze
121
135
140
20
2085
2ia
215
246
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1215
3995
3994
3957
1931
10459
2095
2984
3631
6973
2299
1128
7614
598
1212
11488
1671
1925
3452
16676
1924
5636
4597
1417
5587
1520
10844
4117
1617
489
1681
2497
3997
416
143

256
235
260
2465
270
272
274
2764
278
280
282
2B4
286
288
289
290
271
292
293
2324
295
298
Ion
Jes
07
zeB
319
398

e

354
36
343
370
4Go
410

-

{7 TS | O N B I

non o

L I (A T | Y | S 1 Y & O O | A 1 VI

LI L D [N | N IR N

11747
4848
5790
3985
3099
4914
333
4514
7843
2481
108467
122046
13803
12745
4394
151567
1043
15182
1643
15148
1943
143
BeS
I9la
&176
4099
143
Zlb4
THEEE
427
2319
6886
15649
6147
121

440
430
450
it I/
565
o1e
220
&00
falo )
a18
&2¢
200
210
1000
1e10
1160
1110
1220
1210
1760
1310
10000
1p01e
100720
19106
1a102
10104
191046
18108
16110
19112
19114
19116

TGTAL=

143
16345
2802
15848
13717
522
6135
17376
17880
15640
7498
11868
2735
2670
1472
3918
143
G279
143
1482
143
9134
B&1S
7679
1033
1384
1375
1844
1463
1414
1825
1404
1886
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Disefio de los sprites
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Minotauro
Mastermind

SYUELYA & 2 NIVEL a
1 numerd secreto ws

dmpar

Tipo de juego:

EDUCATIVO

Este es un juego estratégico que prueba la capa mental, incluso de los mas expe-
rimentados jugadores. El reto es encontrar un numero entre @ y 100, abriéndote paso
a través de un muro de namero y simbolos sin ser atrapado por ¢l minotauro.

Tu puntuacidn es la suma de los digitos sobre los que te poses; por lo tanto, cuanto
mas bajos sean los puntos, mejor. Cuando consigas salir por la parte superior del bloque
tienes una oportunidad para averiguar el nimero

Los electos de los simbolos no numéricos son
X Te da una pista.
Tiene un valor aleatorio.

aleatoriamente.




SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Este juego se puede complicar afiadiendo mas pistas y simbolos diferentes (lineas 650-

T08).

Tu posicion la indica un punto intermitente, que controlas con:

(P>
{9
{30
<0
(-

Arriba. ¢ > Abajo/derecha.
Arriba/izquierda. {@> Derecha.

Abajo. (L3> Abajo/izquierda.
Izquierda,

Arriba/derecha.

{T) Atrapado.

Variables del programa

ND Nivel de dificultad.
Y, UP, T Numero vuelta; altima puntuacion; total,
NS Nimero secreto,
D1, D2, D3 Digitos del nimero secreto.
PJ Posicién jugador.
PM Posicion minotauro.
CQ Efectos luminosos.
TP Tiempo.
NA, N Niumero aleatorio; semilla del niimero aleatorio.
CM, CJ Carhcter bajo el minotauro y bajo el jugador.
JF, IC Fila y columna de] jugador.
NP Nimero de pistas.
TiD) (Pistas utilizadas?
G1, G2, G3  Digitos del nimero sugerido por el jugador.
MC, MF Columna y fila del minotauro.
o E
i: Inicializacion :
0! i
f
[ GOSUB 29099 I
QO | S TP=1: INTERVYAL ON: OM INMTERVA {
: L=1¢ GOSUB 7 l
I & GOTO 1@ i
o 7 TP=TP#*2: RETURN !
Lo KEY OFF: SCREEN 1: CLS: COLOR {
| 15,1,1: PRINT" ... MINDTAURD_M !
O | ASTER_MIND" :
' |
272

——— . — e e e Yt —— T b o ok o T T e i oy T ) b S o e e B P L, A S e T e e, - et T ) P

190
116

113

125
129
140
156

166

PRINT: FRINT: PRIMT: FRINT "_
NIVEL DE_DIFICULTAD (1-9)";
ND=VAL (INKEY$): IF ND<1 OR ND
»% THEN 2@ ELSE PRINT ND

FOR I=1088 TO 1344 STEP &4: F
OR J=6 TO 7: READ B: VFOKE I+
J,@: NEXT: NEXT

VPOKE B82#%9,4%; VFDKE BZ218,97:
VPOKE B211,177: VPOKE 8212,
143:; VFDKE B213,129

FOR I=1 TO 8: PRINT: MEXT: FR
INT "PULSA_UNA_TECLA_PARA_EMP
EZAR"

IF INKEY$="" THEN 3%

INTERVAL OFF: IF TF:1000 THEN
TP=TF/3: GOTD 35

T=@: NP=0; FOR I=1 TD 19: T(I
¥=p: NEXT: V=1: NS=IMT(TP): N
=N5: DI=INT(NS/1€0): DI2=INT{{
NS-D1+#100} /1911 DI=INT(NS-D1#
190-D2x%10)

Jugada nueva

CLS: PI=6767: FM=6575

FOR I=6364 TO 4752 STEP 32: F
OR J=1 TO 3@: GOSUE 909: Ki=
INT(NA*13): IF K1<1e THEN VPO
KE I1+J,K1+4B: GOTO 130CONT

IF Ki=10 THEN VPOKE I+d,144:
GOTO 130

IF Ki=11 THEN VPDKE I+J,152:
BOTD 136

VPOKE I+, 169

NEXT: NEXT

VPOKE 6747,48: UF=9: CM=VPEEK
(PM): VPDKE PM,136: VPOKE
6319, 168: CI=48

PRINT "_VUELTA_#":V:"___.NIVE
L_"sND; CHR$(11);

GOSUB 1000

L
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260
205
21e
215
220

223
230
249
242

245
259
235
269
265
279
273
280
285
290

200
302
304
305
210
312
214
315
320
322
324
325
330
332
334
335

Editor

C=0:0=1
X$=INKEY$: C=C+1

IF C=7 THEN O=1-0: C=®

IF @430 THEN 230

IF VPEEK (FJ)=255 THEN VYPOKE F
J,Cd: G=1: GOTO 230

VFOKE PJ,255: 9=1-

IF X$="" THEN 205

GOSUB 950

IF VPEEK (PJ) =255 THEN VPOKE F
J,CJ

IF X$="P" DR X$="p" THEN 2602

IF X$="0" OR X$="o' THEN 3@

IF X¢="@" OR X$="2" THEN 329

IF X$=";" THEN 230

IF X$="-" THEN Z4®

IF X$="0" THEN 35&

IF ¥$="L" OR X$="1" THEN 3Z&@

IF X$=":" THEN 379

IF X$="T" OR X$="t" THEN

GOTO 205

i
ol
[

Comprobar movimientos permitidos

IF VPEEK(FJ-32)=32 THEN 265
UP=VPEEK (F.J)-48

YPOKE FJ,32: PI=FJ-32

BOTO 490

IF VPEEK (FJ-1)=32 THEN 205
UP=VFEEK (FJ}-43

VEDKE PJ,32: PJ=FJ-1

BOTO 40¢

IF VPEEK(PJ+1)=32 THEN 205
UP=VPEEK (P.J} ~48

YPOKE PJ,32: PJI=PJ+1

GOTO 499

IF VPEEK(PJ+32)=32 THEN 205
UP=VPEEK (PJ) ~48

YPOKE PJ,22: PJI=FJ+32

BOTO 499

340

342
344
345
339
332
354
333
369
362
364
365
379
372

374

375

280

460

467z
465

410
415
43¢
475
430
435
440

a9z

IF VPEEK(PJ-31)=32 THEN 265
UP=VFEEK (FJ}-48

VPOKE FJ,32: PJI=PJ-31

BOTO 400

IF VFPEEK (PJ-3Z)=32 THEN 203
UP=VPEEK (F.1} ~48

VPOKE PJ,32: PJ=PJ-33

GOTO 400

IF VFEEK (PJ+31)=32 THEN 205
UP=VFEEE (F1}-48

VPOKE PJ,32: PJ=FJ+31

BOTD 406

IF VPEEE (FJ+331=32 THEN 205
UP=VFEEK (PJ) -49

VFOKE PJ,32: PJ=FJ+33

GO0TO 400

JF=INT(FJ/32): JC=FI-JIF*32:
GOSUB S0@: IF PJ<:FM THEN 380
GOTO B899

Comprobar movimiento

CI=VPEEK (FJ}: JF=INTI(FJ/32):
JC=FJ-JF*32

IF (UF>%) OR (UF<H} THEN UF=0
KAi=VPEEK{FPI): 1F ¥1=1%2 THEM
GOSUR &&H

IF K1=144 THEN GDEUER 450

IF Ki=140 THEN GOSUE 75¢

IF Ki=1&68 THEN 20120
K1=VFEEE(FJ}-4E: IF ki1<e 0OR k
1>% THEN Kl=9

IF U+K1x=10-ND THEN GOSUE 500
T=T+K1: GUSUB 1&09

IF PJ=FM THEN Bo®

GOTD 2eo

Movimiento del minotauro

VPOKE B198,31: MF=IMT(PM/32):
MC=PM-MF#32
IF MC<>CJ THEN 35€2

£

O

O

O

@)

O

O

O
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S04

a1
Je8
S1e

912
515
517

528
522
540

542
544
944
550
57@.

&£99

&10

450
&32
&£54

&34

658

&L

662

665

IF PM3>FJ THEN MF=MF-1: GOTO
540

MF=MF+1: GOTO 540

IF MF<}FJ THEN S15

IF MC>CJ THEN MC=MC-1: GOTO
53¢

MC=MC+1: GOTO 546

IF PM»FPJ THEN S22

IF MC<PJ THEN MC=MC+1: GRTD
S40

MC=MC-1: GOTD 543

MF=MF—-1

K=32#MF+MC: VPOKE 2158,241:1F
VFEEK (K)=136 THEN RETURN
VPOKE PM,CE

PM=l: CB=VFEEK (PM

VPOKE PM, 136

PLAY "n2"

RE TURN

Jugador sobre (?)

GOSUR 900: I=INT(NA*19): VFOKE
PJ, I+48
CI=I+4B: RETURN

Jugador sohbre (X)

VPOKE PJ, 48

IF NF>=9 THEN EEEP: GOTQ 479
GOSUB 2009: K2=INT (Ma*9+1): IF
T(K2Y=1 THEN 454

T(EZ¥}=1: NP=NP+1: EEEPF

ON K2 6070 £60,4645,470,473,
&89, &85, 690, 495, 700

PRINT: PRINT: PRINT"Suma_de.l
os.digitos. del":PRINT"rnumero,.
secreto_es_: "3

FRINT D1+D2+D3: PRINT CHR% (11
)§#: RETURN

PRINT: FRINT: PRINT"El_numero
secreto_es,_ "

Bt ot et e i T e ot — —_
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bbb
6&7
&£68
&a7e

£72
673

&74
&735

&76

&77
678

489

£81
4&B2

&85

&84
&87
4E8
&89
6970
£92

&95

&94

478
699

IF N5/2=INT{NS/Z} THEN FRINT®
Par":; B0OTD &&8

FRINT" Impar"

PRINT CHR${11);: RETURN

GOSUB 200:K=INT (NA*ZQ0) +NS: =
K=2¢0: IF J<0 THEN J=0

IF #£>10@0 THEN K=19H00

PRINT: FRINT: FRINT"El_numero
~esta_entre™;J: PRINT"y":ikK
PRINT CHR${11):: RETURN
FRINT: PRINT: PRINT“El_numero
e

IF NS/S=INT(NS/5: THEN PRINT"
ec divisible":68TC &78
PRINT"no_es._divisikle"
PRINT"par._5": FRINT CHR%(11)3
: RETURN

L=D1: IF DzZ>L THEN L=D2

IF D3> THEN D3=L

PRINT: FRINT: PRINT"ELl_.mayor.
digita_del _numerc": FRINT"s=c
reto_es. "5 L 3 CHRe(11)}::
RETURN

FPRINT: PRINT: FRINT"El_primer
digito_del _numerc": FRINT"se
creto,_es"s

IF D15 THEN FRINT"Mayor_que,
5": GOTO &89

IF D1<5 THEN PRINT"Menor_que,
S5": GOTOD &89

PRINT"Igual _a.5"

PRINT CHR$(11):: RETURN
PRINT: PRINT: PRINT"La_suma.d
e_los digitos": FRINT"primero
y.tercero_es";

PRINT D1+D3; CHR®(11) 3 =
RETURN

PRINT: PRINT: FRIMT“Uno.de_lo
s digitos_del": FRINT"numera.

secretp.es"s

GOSUB 900: K=INT{NA*Z): IF K=
?» AND NS>99 THEN FRINT DZ2: &GO
TO 699

PRINT D3 -

PRINT CHR®(11)3: RETURN

1
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700

791

702

744

703

794

707
768

758
752
754
754

7469

PRINT: PRINT: PRINT"El _preduc
ta_de los digitos”: FRINT"que
LNooson cerg es";:

IF Di=¢ AND DZ=0 THEN PEINT
J: GOTD 798

IF D1=¢ AND D3I=0 THEN FRINT
D2: BOTO 708

IF D1=6 THEN PRIMT DZxDI: 6OT

0 728

IF DZ=@ AND D3=0 THEN FPRIMT
Di: GOTO 708

IF D2=6 THEN FRIMT Di1+D3:G0TO
768

IF D3=@ THEN FRINT Di*D2:G070

7068

PRINT D1%D2*D3

PRINT CHR#$(11)3;: RETURN

Jugador sobre ()

VFOKE PJ, 48

IF T<11 THEMN RETURN

GOSUB 900: I=INTiNA%10G): IF
1356 THEN T=T-1¢: FLAY"LA4N1®
NEN&NA" s RETLURN

IF 116 THEN T=T+5%: FLAY"LIZ
N1ONBNANAN] BNGNLNA " s RETURN
T=T+16: PLAY"LASGNLCNENGNS":
RETURN

Fin de juego

£LS: IF FM=PJ THEW £28
FOR I=1 TO 8: PRINTIAD(2%1)"E
NHORABUENA": PRINT: NEXT:PRINT
PRINT"HAS_VENC1DO_AL _MINDTAUR
0" FRINT" TU_FUNTLUACTON_ES. "5 T
PRINT"EN";V; " _WUELTAS": SOTD

840

FOR I=1 TO S: PRINT TAB(2#I)"
VENCIOEL_MINOTAURD": PRINT:

NEXT: PRINT

825

B4a

845
846

F09

710
220

50

Q70

1000

1010

2000

2003
2019
2013

PRINT"E! _numero_secreto_era "
NS

PRIMNT: PRINT"PULSA_UNA_TECLA,,
PARA": FRINT"JUGAR_OTRA_VEZ"
X$=INKEY%: IF X&="" THEN 245
RUN 3

Nomero aleatorio

NA=(9999&NA+N) MDD S5997!: NA=
NA/3997!

IF NA<.Z THEN N=NA*1298D+]
RETURN

Mensaje en blanco

FDOR I=6268 TO &271: YFRKE I,
321 NEXT
RETURN

Puntuacion

FOR I=1 TO 21: PRIMT: NEXT: F
RINTUFUNTUACION_ TOTAL";T: PRI
NT"ULTIMA_PUNTUACION" ; UF i CHRS$
(113 ;

RETURN

Adivinar numero

PRINT: PRINT: FRIMT'ARIVINA_E
L, NUMERO _EECRETO"
INPUT"Y_ PULSA {(RETURN) "1 K%
I=vAL (K$): IF I=MS THEN E06
G1=INT(1/123): G2=INT({I-GI*
1e@1/10): 63=I-G1*130-GExle
CLS: PRINT: IF D1=G1 THEN FRI
NT"El _primer. _digito_es_ correc

£
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2023

2040
2045

200082

20001

20005

200046

20007

to"; PRINT

IF D2=62 THEN FRINT"El_segund
a digito_es,.correcto”:FRINT
IF D3=GZ THEN FPRINTYEl_tercer
~digito_es. correcto”

IF D1<>G1 AND D2<:E2 4ND DRI
63 THEN PRINT"Ningun_digito_e
s.correcto”

FOR Z=1 TO 22e0: NEXT

V=W+1: GOTDO 166

Datos de sprites peqguenos

DATA 165,126,219,174,192,174,
82, 60

DATA 136,136,80,32,80, 134, 136
®

3

DATA 112,134,8,146,37,@,32,9

DATA 32,168,112,37,117, 148,32
.0

DATA 16,56,124,254,124,54, 14
o

1]

[nstrucciones

CLS: INPUT"RUIERES,  INSTRUCCION
ES_(S/N)?"3X¢: IF X&E="N" DR X
g="n" THEMN Z001o

CLS: PRINT"FARA_MOVERTE_EN_EL
LLABERINTO_FULSA "

PRINT: PRINT" __F-p._.ARRIBA":
PRINT" . O0-0_ .  IZE8UIERDAT: FRI
NT" . B-2_ . DERECHA": PRINT"..
e ABAJO": PRINT" o~ il B
RRIBA-DERECHA:

PRINT" . @ .ARRIBA-IZOUIERDA
vy PRINT"_ . L-1_._ABAJO-TZ0MIE
RDA":PRINT" .%o ABAJO-TER
ECHA": PRINT" _.T-t . _ ATRAFADO"
FRINT:PRINT:PRINT*SI, PISAS. ¢ "
: PRINT: PRINTV_¥._._.__TEMDRAS_
UNA_FISTA": PRINT"_.%._..5LUMAR

i AS, FUNTUAC TON o ALEAT ;
; DRIA": FRINT"_%____ALTERARA.T ;
o U_FUNTUACION e ALEATORIAM L O
! ENTE™ I
| 20008  PRINT: PRINT"PULSA_UMA_ TECLA. :
O PARA_SEGUIR" 1 O
: 20009  IF INKEY$="" THEN 20207 !
i ) )
0 | 20019  RETURN | 0

Tabla de claves

4 = 23 245 = 18S¢ 352 = 1391
5 = 3379 oS = 1823 354 = 1358
& = 443 255 = 1792 355 = 537

7 = 1046 26D = 944 360 = 1894
10 = 38Bb 265 = 979 52 = 1391
15 = ZB&& 270 = 977 I64 = 134t
20 = 3352 275 = 18B& 365 = 537

22 = 7440 g = 1813 378 = 1B14
23 = 2639 285 = 1914 372 = 1391
25 = 4004 290 = 594 374 = 1357
30 = 949 9 = 1772 375 = 537

35 = 3761 62 = 1391 388 = 4729
40 = 12699 3Iea = 1311 385 = 391

166 = 14B6 95 = 537 400 = 3BBT
1o = 7411 Ile = 1783 482 = 2141
115 = 223 3Ii? = 1391 45 = 2292
120 = 2239 314 = 132 419 = 1197
175 = B2Z 315 = 537 415 = 1313
138 = 320 =20 = 1783 420 = 11462
140 = 4359 22 = 1391 422 = 3276
15¢ = 2880 =24 = 1326 425 = 2131
166 = 397 325 = 537 43I0 = 1254
206 = 734 33 = 1772 435 = 947

265 = 1329 332 = 1391 448 = 593

210 = 1798 234 = 1316 500 = 3133
215 = 1208 335 = 537 S92 = 1414
220 = 3333 340 = 1804 S04 = 2293
275 = 1087 <32 = 1391 506 = 1297
230 = 1634 344 = 1342 508 = 1174
249 = 345 345 = 5937 S1a = 2273
242 = 2129 350 = 1816 512 = 1294
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5135
217
520
322
549
54z
544
546
259
379
Ltels)
510
Lae
652
454
&56
&08
&80
662
665
666
667
668
876
&72
673
&74
875
&76
&77
&78
&80
681
682

282

nouh i

o nn nonn

[ L N 1 (S (O SO | S |

nunn

oo

759
2293
1293
Be:
3393
345
1590
541
431
143
25393
973
469
1834

ATTT
PPl P

1753
7150
5199
2064
2929
3220
744

932

4475
1542
3497
932

15669
4325
1792
1694
17¢7
1244
6192

&85
486
&87
488
&89
L£70
692
&£95
&98
&98
6?7
700
701
702
793
704
705
7948
707
708
750
732
754
754
7560
800
Bo3
Blo
B15
820
825
BAa®
845
B4s

Hn B 0 # B m gm0 uonny

L L | | T O T | { O T 1 1 O |

o921
2737
2755
784

732

5439
1313
524Z
4285
2566

32

3630
2407
2407
2127
2498
2125
2124
1218
232

4469

8463

4880
3610
2120
1228
3385
4344
1928
4940
2714
3734
1662
164

200
710
226
259
Q70
1000
1e1e
2000
20035
201a
2915
2026
2025
2030
2035
2040
20435
10000
16002
16004
1064
1p208
2000600
20201
200635
20008
20007
20008
20009
20210

TOTAL=

262
1952
143

1584
143

6542
143

2692
1653
1877
2740
47358
4459
4099
&os7
11461
1258
1770
1572
1340
1367
13517
517&
3468
?412
B483

LI L NN N (I O | O | O 1 O O 1

2636
195e
143

LI | | T T | Y O | I 1 |

429145

1630

Apéndice A

Uso del Joystick

Para usar el “joystick” en juegos que empleen el teclado necesitaras reemplazar las
llamadas de USR a la posicidn 68000 (que lee el teclado} por una subrutina en BASIC
como la siguiente, {Utiliza STICK(I) para leer del mando 1 o STICK(2) para el mando 2,
o STICK(@) para leer del teclado.)

A = STICK(1)
IF (A=0) THEN RETURN (al programa principal)

F(A=1)OR(A =2)OR (A = 8§ THEN (mover arriba)

F (A =28 OR(A=7 QR (A =6) THEN (mover a la izquierda)
F{A = 6) OR {A = 5) OR (A = 4) THEN (mover abajo)
F(A =2 OR (A =3) OR (A = 4) THEN (mover a la derecha)

Estas sentencias de “mover” podrian ser llamadas USR a la posicion 6f118, acom-
pafiadas de los POKEs adecuados (ver apéndice C, “Programa soporte”).

Para alterar el fuepo, modifica, simplemente, cualquier referencia a STRIG(@) por
STRIG(}) para ¢l mando 1, 0 STRIG{2) para el mando 2.

Valores del mande, STICK(N)

ARRIBA
1
ARRIBA/IZDA. 8 2 ARRIBA/DCHA.
¢
1ZQUIERDA 7 1 DERECHA
ABAJOJIZDA. 6 4 ABAJO/DCHA,
5
ABAJO
£ 83



Apéndice B

Constructor de sprites

Este programa facilita la creacion de sprites moviendo el cursor y definiendo puntos
en los lugares descades. Cuando has terminado, el programa te facilita los mimeros que
necesttas para crear el sprite en tu programa, Si vas a poner estos NUMEres €n una sen-
tencia DATA, con las siguientes instrucciones crearas un sprite de 16 x i6:

19 A§=" ": FOR I=1 TO 32: READ Q: A§=A§+CHR§(Q): NEXT I:
SPRITE$(f) = A$

Si cambias “32” por “8” crearas un sprite de 8 x 8; puedes utilizar este tipo de sprites
para redefinir caracteres.

Las instrucciones de este programa estan incluidas en é! mismo, y, ademas, 2 la derecha
de la matriz te aparece el sprite segin lo vas construyendo.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Puedes establecer ¢l color de sprite afiadiendo el nimero de color al final de la sen-
tencia “PUT SPRITE” en las lineas 120 y 520.

Si quieres ver ¢l sprite en modo ampliado, puedes hacer que el programa dé a elegir
entre los modos, y modificar las cajas de alrededor de los sprites adecuadamente.

Variables del programa

MA(1, J) Matriz del sprite (1 a 0).

PC Posicion del cursor.
CB Caracter bajo el cursor.
FI Fila.

CO Columna.

T ]
O | O
i Inicializacion i
O E 0
i 16 KEY OFF: COLOR 1,13,15: SCREE :

O : N 1,2: FRINT"__CONSTRUCTOR,_DE f 0

: SFRITES"

: 15 PRINT: PRINT: PRIMT: INPUT"EL |
ol IGELB*S8_CB7) 0 e e
| L16%146_ (714675 X% |
: 20 IF X%="16" THEN S0% ELSE IF X !

O : $="8" THEN 199 ELEE FRINT"REP O
! ITE": BOTO 15 :
| |

I

O | | Ne
| Preparar pantalla (sprite 8 x 8) ||
|

ol e}
| 160 CLS:PRINT: PRINT: PRINT" _Puls |
{ a,. ESC’ jpara_finalizar." :

O { 165 FRINT: PRINT: PRINTY_ _ _4—==——=— : O
: -~—+":FOR I=1 TO 5 : FRINT". |
I T e @' NEXT: PRINT"... !

0 | e
! 11¢ FRINT: PRINT: PRINT"__._Utiliz !
! aJlas teclas_del . . _cursor_pa [

o I ra_mover": PRINT: PRINT"__Ful O
! sa, ' F’ para_fijar_un. ... pun |

286

115
126

200
259
255
260

2709
273
2809
283
259

to.": PRINT : PRINT"_. Fulsa.’
B’ para borrar.”

PC=6473-44; CB=32: FI=4:C0=4
At="": SPRITE$(®)=A%: PUT SFR
ITE o, (167,84)

VFOKE &4B4,24: VPOKE £485,23:
VPOKE &4B6,25: VPOKE 6514&,22:
VPOKE &518,22: VPDKE 454%,23:
VPOKE 6548,26: VPDKE 4550, 27

Control (sprite 8 x 8)

X$=INKEY$: VFOKE FC.?255

IF X%="" THEN 20¢

IF X$=CHR$(27) THEN 30¢

IF X$="F" OR X$="p" THEN VPOK
£ PC,CB: GOTD 392

IF X$="B" OR X$é="e" THEN VPOEK
£ PC,CB: BOTO I1¢
IF X$=CHR$ (32) THEN
IF X$=CHR$ (29) THEN
IF X$=CHR$(31) THEN
IF X$=CHR$ (28) THEN
GOTO 206

U it i

[d) Q- SRUT o Iy
S oD

Mover/dibujar/barrar

IF VPEEK(PC)=253 THEN 202 ELS
E CB=255: MA(FI,Cy=1: GOTO
380

IF VFEEK (FC) =32 THEN Z00 ELSE
CB=32: MA(FI,CO)=%: GOTO X8R
IF FI<2 THEN 208 ELSE FI=FI-1
: VFOKE FC,CEB: CE=VPEEK(FC-32
Y: FC=PC-32: GOTD Zoo

IF CO<Z THEN 209 ELSE CO=CO-1
: VFOKE PC,CB: CE=VFEEK(FC-1)
: PC=PC~1: GOTO Zeo

IF FI-»7 THEN Ze4 ELSE FI=FI+1
: VPOKE FC,CB: CE=VFEEK(FC+3Z2
)t PC=PC+32: GOTO Zo¢

4
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350

400

410

413

426

206

IF CO>7 THEN 26e ELESE CO=CO+1
VFOKE FC,CB: CB=VFEEK{(PC+1)
FC=FC+1: $0OTO 209

Visualizar sprite 8 x 8

K2=14335+F i E=VFEEK (¥2): K1=2
~(8-C0}: IF MA(FI,L0)=1 THEN
K=k+K1: VPOKE KZ2,K: GOTD Zoo

K=k-K1l: VPOKE KZ2Z,¥: GOTD 200

Fin (sprite 8 x 8)

CLS: PRINT"Numeros_para,las.s
entencias "DATA"": FRINT: PRI
NT: PRIMT

FOR 1=143%4 TD 1474Z: PRINT U
SING"###"; VPEEK (I)i: PRINT",.
51 NEXT

PRINT: FRINT: FRIMT: PRINT US
ING"###"; VPEEK (14347

FOR I=1 TO 4: PRIMT: NEXT: FR
INTHPulsa_ una, tecla para_empe
zar, de_nuevo'": FUT SFRITE @, (
127,15}

IF INKEY$="" THENM 4728 ELSE
RUN

Preparar pantalia (sprite 16 x 16}

CLS: FRINT"Fulsa " ESCT _para.t
erminar": PRINT

FRINT "—mmr e — o +": FD
R I=1 TO 1&: PRINT"#_ i
e HTINEXT: PRINT "4—m—mm
___________ +II

DIM MA(1&,16): PC=5474: CB=32
: FI=8: CO=B

A$="": SPRITE# (9 =0%: FUT SFR
ITE 0, (214,8&)

———— T — i e T T i o o A o v R T e o e o o ML A " R b Y e A r etk i o e T — kS T — i ——

500
&350
&£53
660
&E3
670
473
L8

&85
699

700

710

720

736

740

756

VPOKE 6490,24: VPOKE4491,23:
VPOKE 6492,23
VPOKE £493,25: VPOKE 6522,22:
VPOKE 6525, 22
VPOKE 6554,22: VFOKE &557,22:
VPOKE 6587, 23
VPOKE 6588,23: VFOKE 4586,724:
VPOKE 6589, 27

Control (sprite 16 x 16)

X$=INKEY$: VPOKE PC,255

IF X$="" THEN 600

IF X$=CHR$(27) THEN £05

IF X$="P" OR X$="p" THEN VPOK
E FC,CB: GOTD 702

IF X$="B" DR X$="b" THEN VFOK
E PC,CB: GOTO 71¢

IF X$=CHR$(39) THEN 72
IF X$=CHR$ (29) THEM 732
IF X$=CHR$ (31) THEN 746
IF X$=CHR$(28) THEN 750
GOTO &80

Mover/dibujar/borrar

IF VPEEK(FC) =235 THEM &o& ELS
E CB= 23533: MA(FI,CO0M=1 : GOTO
786

IF VPEEK(PC)=32 THEN 400 ELSE
CB=32: MA{(FI,CO)=@: GOTO 786
IF FI<2 THEN &09 ELSE FI=FI-1
: VPOKE PC,CE: CB=VFEEK{(PC-3Z2
): PC=PC-32: GOTO 409

IF CO<{2 THEN 682 ELSE CO=CD-1
VPOKE PC,CB: CR=VFEEK({PC-1}
PC=PC-1: GOTD &66

IF F1>15 THEN &9¢ ELSE FI=FI+
1: VFOKE FC,CB: CB=VFEEK(PC+
32): PC=PC+32: GOTO 469

IF CDO>15 THEN 60@ ELSE CD=CO+
i: VPOKE FC,CB: CB=VFEEK(PC+1
) §C=PC+1: GOTD 40660
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O o !
: Visualizar sprite 16 x 16 :
i |
O ! !
; 784 IF CO<% THEN K1=9 ELSE Ki=14 |
i 785 KZ2=14335+FI+K1: K=VPEEK (K2): v
o IF £0<9 THEN Ki=2~(5-C0) ELSE i
| K1=24(16-C0) {
o ! 799 IF MA(FI,CO)=1 THEM K=k+K1: !
! VPOKE K2,K: GOTO £08 !
! 795 K=t~K1:VPDKE K2,K: BOTO &0@ !
O | !
| I
: Fin {sprite 16 x 16) ;
O l
| 1
| I
{ Bow CLS: FRINT"Numeros_para_ las.s |
O entencias,.’DATA"": PRINT"_Lee !
: r.de_izquierda,a_derecha": PR {
l INT |
Ol Ble  FOR 1=14335 TD 14354 STEP 7: ;
] FRINT: FRINT: FOR J=1 TD 7 : !
ol PRINT USING“###"; VPEEK(I+J);
! : PRINT "_"i: NEXT: NEXT
I B15 PRINT: PRINT: FOR I=143&4 TO '
0 ! 14367: PRINT USING"###"; VFEE |
. K(I}3: PRINT".":: NEXT !
! B26 FOR I=1 TO 3: PRINT: NEXT: FR
O | INT"_Fulsa_una_tecla_para_ emp [
! ezar_de.nuevo": FUT SFRITE 0, :
| (120,165 !
ol B30 IF INKEY$="" THEN SISELSE RUN [
i A
Tabla de claves
10 = 3770 125 = 5134 2Be = 1389
15 = 3548 209 = 1340 285 = 1389
20 = 4278 250 = 1632 290 = 593
199 = 3593 255 = 1449 300 = 4463
165 = 4510 260 = 2948  3I10 = 3939
11¢ = 13738 265 = 2916 320 = 614D
115 = 2367 270 = 1373 3Ze = 4173
120 = 2258 275 = 1373 340 = 6137
2%

359
80
385
460
419
413
426
430
o560
o203
o210
520
225
226
527

LV V(Y { Y [ 1 Y L O O 1

&170
7434
20e7
4714
2988
1934
&590
1484
siel
33591
2712
2297
1488
15546
1704

028
&0
&00
455
&40
&65
&79
&75
&80
&85
690
700
710
720
730

L N (IO I O O | O T 1

1788
1z4a
929

1292
in76
Ia78
1516
1516
1532
1532
483

4271
3751
5902
5935

749
756
780
785
790
795
8oa
Ble
15
820
830

TOTAL=

5978
LAR5
1845
&417
3204
1879
7629
5442
3392
&635
1374

ELI T [T (T T O | IO 1 1

223186
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Apéndice C

Programa soporte

Este programa (se necesita en algunos programas de este libre) debe ser cargado y
ejecutado antes de que cargues tu programa,
Pasos a seguir:

L

Mete este programa, utiliza el verificador para depurarlo y después grabalo como

“SOPORTE".

Cargalo en memoria y ejechtalo.

Carga en memoria tu programa depurado y ejecutado; &l llamard v usara a éste
cuando sea necesario.

le
20

1600

1810

1629

CLS: PRINT "E0FORTE"
FOR 1=60008! TO &£2217!': READ
G': FOKE I,0Q @ MEXT
DATA 219,170, 230,248, 33,92,
234,94,246,8,@,6_*‘a,m_@,u 2,
0,8,0,211,172,219,16%9,71, 8,2,
2,0,0,0,0,0
DATA ,6,9,2358,128,194,151,
234,203,991, "67 151,234,42,3,
a9, ?4,234 1?5 70?.:3ﬂ 122,230
s04,194, ITG.LJ 203,83, 202,
170,234,4862,2
DATA 59,94,234,1935,20%,23
120,230,32,174,18%, 234, 293,67
.LOL,189,544_62,@,5@,?4,234,
195,209,234, 128,232, 15,1794,
“BB,LJ4,2@:.75 707, 2e3,234,42
»1,50,%24,234,195, 709,234,201,
62 0, 50 9:,234 58
DATA ?;,2;4._--.??,2¢4.:? 72
6,6,33,0,27,9,58,75,234, 71, 58
94.hJ4 87, ”54 2,194, "59,234,
2@5.27,2:5,1“1 ihh.lq 195,44,
235,254
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1040

16350

DATA 1,194,6,235,35,295, 27,
235, 195, 244, 234,754, 2, 194, 26,
235, 205,27,235,121,128,79, 195
, 44,235, 35, 205, 27, 235, 195, 14,
235, 125, 243, 211

DATA 153,124,211,153,5,4,0,0,
219,152,79, 183,251,291, 1725,
243,211,153, 124,246, 64,211,
153,121,211, 152,251,261

Tabla de

1@
20

1606

294

claves

nmwn

1344 1616
2233 1020
7068 1830

18317 1940
21367 1059
12298  1oT1AL= 71

I}

nun

11e87
8282
&?46

Programa de demostracion

Este programa demuestra y explica el programa SOPORTE utilizado para mover Jos
sprites. Fsta dividido en dos partes: la primera trata de la lectura del teclado, y la segun-
da. del movimiento de sprites.
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SUGERENCIAS A ESTE PROGRAMA

La segunda parte sdlo permite al usuario elegir direcciones para mover el sprite, pero
puedes modificar ef “i” de la linea 9§ para variar la velocidad, o puedes también rees-

tructurar el programa para que dé a escoger la velocidad al ejecutarse el programa.

Variables del programa

X§ Tecla apretada,

vV Temporal,
o |
f |
i Inicializacion I
o |
t
b REM MABUINA SOPORTE j
o! 7 REM DEL PROBRAMA |
l 8 REM VER AFENDICES }
i 16 COLOR 15,4,7: SCREEN 1,1: KEY ;
ol OFF !
i 19 FOR I=1 TO B: READ [: A%=A%+C |
} HR$(3): NEXT: SPRITE$ (@)= A$: |
O | 50TD 200 |
: I
0 | |
; Primera parte: leer del teclado :
|
o |
: 20 CLS: FRINT TAB(3)"LEMDOSTRACIC }
! N_DEL_CODIGO": PRINT TAEB(D)"M i
0! ARUINA_SOPORTELDEL": PRINT TA :
1 B(1¢) “PROGRAMA": PRINT:FRINT: {
| PRINT: PRINT TAE(11} "FARTE_1 !
O | ": PRINT: FRINT :
{ 25 DEFUSRO=6090D ! ; FRINT" " La, pri |
] mera_rutina_empieza__en_la._po }
0! sicion 40900, Sirve__para.mov !
! er.el sprite_con_las_teclas.d |
t el cursor.":FRINT "__Las 4_di I
@) ; recciones_posibles_estan nume :
i radas_como_sigues: "sFRIMNT }
! 26 FRINT: PRINT"PULSA _UNA_TECLA" !

296

4%
45

44
47

1)

95

&0

&5

79

IF INKEY$="" THEMN 27

PRINT: FRINT TAB{1Z)"a": PRIN
T: PRINT TAB(13)"U": PRINT T4
B(13}"V": PRINT TAE(D) "1_UWhi
U.3": PRINT TAB(13Z)®V": PRINT
TAB{1Z)"U": PRINT: PRINT TAEB{(
13y"2"s PRINT: FRINT"PULSA_UN
A_TECLA_PARA_SEGUIR"

IF INKEY$="" THEN 46
CLS:PRINT"__lLa_pozicion_59999
~cantrola la distancia_.a la_g
ue_maver..el sprite_y._.1a,_5999
6. las . direcciones_permiti
das. Mete _numerocs_del #-15_co
N.UN . ....POKE en_ la_posicion
wI7?FRG vy . tendras, todas”
PRINT"las, direccionss"”

PRINT "_ Parasver_szto_introd
uce_ ... .distintas_numeros. .y pu
lsa,.. ... las, teclas _del cursor.
": FRINT: PRINT

PRINT " _. . PULSA_"a" _FARA_REPET
IR."sFRINT" _PULSA_"ESC” _FARA
TERMINAR. ": FRINT

INPUT "distancia";D: PRINT: I
NPUT “"direcciones{(@-13!"iX%
PRINT : PRIMT: PUT SFRITE @, ¢
120,175),1

POKE S7997!,D: FDOEE S9996!,.VA
LiX$): I=USRO(I): AS=INEEY$:
IF A%="A" OR A%="a" THEN 5¢ E
LSE IF A$=CHR${(Z7) THEN FUT S
PRITE @, (19a,2060): GOTO 204 E
LSE &5

Segunda parte: movimiento de sprites

CLS: PRINT TAB(11}"FARTE 2"z

FRINT: FRINT"__Esta, rutina.em
pieza_en,la..pos.. 49118 y_mue
ve_el _sprite_que_debe_situars
e.en.la pos. 397997, .la.direcc
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80

B3

99
95

26

219

220

1900

iongen.la....09998 v_ la.dista
ncia_en,la.,..39999."

PRINT: FRINT "_._Ful=za_ "RETURN’
wpara_cambiar_la_ direccion.”;
PRINT: FRINT"..Fulsa.’ESC?Kpa
ra terminar.": PRINT
DEFUSR1=40118B': POKE S599%97',0
: PUT EPRITE @, (18,175 ,1
POKE 59998!,1: FOME 5999%9!',1
I=USR1(1}): X%= INKEY%: IF X3%$=
"' THEN 93 ELSE IF X$=CHR%${27
) THEN FUT SFRITE &, (120,200)
: GOTO 2@@ ELSE IF X% <> CHR%$
{1Z) THEMN 2935
INPUT"Direccion (-3 "iX$: K=V
AL (X$): IF ¥<0 OR K>T THEN FR
INT "Repite": GOTD 94 ELSE FO
KE 59998!,K: CLS:FRINMT " _ _Ful
sa_ " RETURN® _para, cambiar _de_d
ireccion. "sFRINT” _pulsa.’ESC
?opara_terminar. " :GOTO?S

Men

CLS: PRINT“_DEMOST._ DEL_CODIG
0. MARUTINA"Y

FRINT: PRINT TAB{Z) "Fulsa:":
FRINT: FRINT TRE{(Z}" 17 para.
o DEMO_PARTE 1": FRIMT: FRIN
T TAR(Z) """ 27 _para..___.DEMO_FAR
TE.2":PRINT: FRINT TAB(3)"?F°®
~para_...finalizar"

PRIMT: PRINT: FRIMTTAE(Z)"seg
un_la opcion_gue_=lijas"”
X$=INKEY%: IF X$="1" THEN 20
ELSE IF X$="2" THEN 75 ELSE 1
F X4="F" DR X$="+" THEN SCREE
N 1: FPRINT: FRINT: PRINT TAB({
19)"~~ADIDS!!": END ELSEZ2Z0
DATA 24,469,182, 255, 235, 24, 34,
b4

@)

O
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Tabla de

claves

S 9 G

-
]
A

-t

o

19588
23406
1635
Qb
1194%

ool hownow N
o]
Q)
3]
]

49
45
44
47
50
25
&0
&5
73
8o
83

g nnn w ownw nn

Q79
27897
1821
Q224
23949
3738
1469
187935
22507
8371
2879

20
3
?&
200
203
210
22¢
1000

TOTAL=

1527
8437
19714
2588
11193
3758
8724
1583

W oo nnn

207884
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Apéndice D
Rutina cédigo maquina
de movimiento de pantalla

CUaNDOD ESTES FULSH "RETURNN I
a 5 Eil‘

Se usan varias subrutinas en codigo maquina para mover la pantalla en este libro,
pero son todas muy parecidas a la del siguiente ejemplo:

REM EJECUTA EL CODIED
REM MAGUINA SOFORTE
REM DEL PROGRAMA
REM VER APENDICES

o SCREEN 1: COLOR 15, 4, 7 :KEY
OFF: FOR I=40350' TO &0461':

O !
I
|
1
i
]
i
?

READ @: POKE I,0 : NEXT !
|
|
|
|
|
|
|
I
|
!
I
|
1

=~ o On

15 DEFUSR=6035@': POKE &0344!,0:
POKE 66347',2

16 POKE 6@348!,255: POKE 40349,
26

20 PRINT "___DEMOSTRACION_DE_LA.
RUTINA": PRINT"_.___.__EN_CODIG
O_MABUINA" : PRINT "o DUE._AN

IMA_LA_PANTALLA"
£




29 FOR I=1 TO 1¢: PRINT: MEXT: F
RINT® PULSA_UNA_TECLA _FARA_EM
FPEZAR":PRINT : PRINT™_._ PULSA..
ESCT _LFARA_TERMINAR™

30 IF INEEY$="" THEN Z&

49 CLS: PRINT"_.Esta_rutina_de_an
imacion_de, pantalla_es_un_eje
mplo_de_las"i: PRINT"ucadas_e
n.este_libro.”

45 FOR I=1 TO S9:FRINT:NEXT: FPRIN
T e FULEA "RETURN™ ": PRI
NT: PRINT", ... CUANCO_ESTES LI
STO"

50 IF INKEY$=CHR%(13) THEN 55
ELSE 5@

29 D=USR (D) : X%=INKEY%: IF X$=CH
R$(27) THEN SCREEN 1: PRINT *
————ADRINg! '} 1" END

L@ GOTO 35

10009 DATA &£,31,42,186,235,43,35,
205,27,235,1206,234, 31,292,215
s 255,4,4%,205,44,273,35,1935,
227,235,6,0,17,31,0,25,205, 44
,235,183,237,82,237,71, 188,
235,123,169,1%24,1%4, 235,122,
186

19010 DATA 174,1%4,2359,241

Tabla de claves

S = @ 16 = 1614 =0 = 1782
6 =0 20 = 13948 35 = 5270
7 =0 p = 10377 &9 = 444
g =@ dc) = 947 l1open = 18692
10 = J647 40 = 14902 10010 = 962
15 = 22935 45 = 99¢4 TOTAL= 83904
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(Esta tu MSX preparado para la invasién de las cucarachas
césmicas, de los espias del planeta Circén y de las naves-
robot suicidas? jConoces al gorila de Godofredo?

EL LIBRO GIGANTE DE LOS JUEGOS PARA MSX es la
recopilacion mas fascinante que puedes encontrar de juegos
que desafian a tu microordenador MSX.

Los listados estan especialmente estructurados para que su
transcripcion y depuracion sean faciles y rapidas.
Encontraras juegos que son todo un reto para tus reflejos,
tu ldgica o tu intuicién: simulaciones, juegos de aventura,
mata-marcianos, juegos educativos... j¥Y muchos mas!

Todos los programas utilizan al maximo la capacidad
grafica (manejo de “sprites’) y de sonido de tu MSX, vy
muchos de ellos usan el cdédigo maquina. Con cada
programa encontraras la descripcion de las variables
utilizadas, el disefio de los “sprites” y sugerencias para gue
amplies y modifiques los juegos hasta donde tu imaginacion
te lleve.

EL LIBRO GIGANTE DE LOS JUEGOS PARA MSX abre las
puertas a una nueva y fascinante dimensién de los
videojuegos. '





