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Introduccion

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

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

Organizacién de los programas

Los programas de juegos estan ordenados en este libro, en orden gradual, de mas
faciles a mas complejos. Sin embargo, y teniendo en cuenta que hay gente que prefiere
determinados tipos de juegos, hay un indice que agrupa los programas segun el tipo de
quego. Si deseas juegos de estrategia, encontrards los programas consultando el indice.

Facil de usar

Para acelerar la depuracién de los programas, el programa verificador facilita la
deteccion y correccion en la transcripcion de alguna sentencia.




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

mas. -

A la hora de jugar

Para ayudarte a manejar mas rapidamente los juegos, se han prefijado las érdenes de
juego. Exceptuando los casos que s€ especifican en la introduccion a cada juego, 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 arriba
Movimiento del cursor hacia abajo ({) 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 Boton de disparo

Objetivos de esta estructuracion

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

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

Sugerencias

Anaya Multimedia estard siempre interesada en recibir correspondencia de sus lecto-
res, ya sean elogios o quejas.
iDiviértete con los juegos del ordenador!

FIABILIDAD EN LOS PROGRAMAS

Los programas invierten mucho tiempo en su transcripcion y depuracion. Para facili-
tarte la lectura y depuracion de éstos, tus listados han sido especialmente estructurados;
incluimos el util programa verificador para facilitarte la ejecucion de los programas de
juegos. Continua la lectura de este capitulo e introduce el programa verificador antes que
cualquier otro programa de juego.
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REGLAS DE TRANSCRIPCION

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

10 PRINT" _CARACTERES."
has de introducirla en tu ordenador como:

10 PRINT" CARACTERES *

En las cadenas de caracteres se introducen a menudo espacios, pero solo has de pulsar
un espacio cuando veas el simbolo (~). Este caracter no lo veras en tu teclado; lo
incluimos tnicamente para que sepas cuando has de teclear un espacio.

Caracteres confusos

Existen caracteres muy parecidos que quizd 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 los listados el numero cero lo escribimos con una barra atravesandole ().
Estos caracteres confusos se reconocen facilmente en los listados:

CARACTER LISTADO
Letra I 1
Numero 1 1
Letra O o
Nutmero 2]

Si optas por modificar programas e introducirlos a partir de tus propias notas, te
ocurrird que hay caracteres muy parecidos escritos a mano. Nosotros te aconsejamos:

CARACTER CONFUSO ESCRITURA RECOMENDADA
Letra Z y ntimero 2 - £, 2
Letra O y numero § o,
Letra S y nimero 5 S, 5
Letra I y numeros 1 y 7 I.17
J )

Los simbolos de puntuacién son también una trampa:

Las comas (,) y los puntos () no son intercambiables.

Los dos puntos (:) y el punto y coma (;) tampoco lo son.

Lo mismo sucede con los apostrofos () y las comillas (“

Usa los paréntesis —()— y los corchetes —[ ]— correctainente. Asegurate de que
estan bien emparejados: una forma rdpida de comprobarlo es contar los paréntesis
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o corchetes izquierdos y derechos, y ver que hay la misma cantidad dentro de la
expresion matematica.

e La tecla SHIFT has de pulsarla cuando introduzcas algunos caracteres como L Vs
etcctera.

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

No te olvides del viejo refran que dice:
«Los programas transcritos y grabados hoy sobreviven hasta mafiana.»

Asegirate de grabar en diskette o cinta los programas segtin los introduzcas. De vez
en vez el teclado se bloqueard, especialmente si tratas de ejecutar un programa con un
error. Nosotros te recomendamos, y no lo olvices, que grabes siempre una copia del
programa primero y luego elimines todos los errores de transcripcion.

Nota: Algunos programas tienen subrutinas en lenguaje maquina en zonas altas de la
memoria y alteraran los punteros del sistema. Si se interrumpe la ejecucion de un programa
de este tipo, el programa en lenguaje maquina y los punteros quedaran intactos en memoria,
incluso si introducimos el comando NEW. Cuando depures los programas, grabalos antes de
ejecutarlos e inicializa (RESET) tu ordenador después de un error de ejecucion, para evitar
continuos errores en la ejecucion de los programas transcritos o cargados en memoria.

EL PROGRAMA VERIFICADOR

El mayor problema que hay a la hora de transcribir programas de un libro son los
errores cometidos al teclearlos. La mayoria se detectan cuando ejecutas el programa con la
orden RUN y te aparece un mensaje de error (Syntax error). Sélo 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 ejecucion del programa. El programa se ejecuta, pero incorrecta-
mente, y el ordenador no es capaz de detectarlo.

El programa verificador es un programa especial, que 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. S6lo necesitas comparar los ntmeros de la tabla
de claves de cada programa con los de la tabla que has obtenido. Si dos numeros son
diferentes, comprueba esa linea.

Teclea el programa verificador y salvalo. Para salvarlo en cinta, utiliza la orden SAVE
“CAS:VERIFT”; si lo vas a salvar en disco, utiliza SAVE “VERIFI”,A. Resulta necesario
utilizar este tipo de instrucciones porque para realizar un MERGE —y habra que hacerlo
varias veces con el verificador— es necesario que los programas estén grabados en formato
ASCIL
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1 GOTO e2000

626000
czole
620:0
6830
62040
62050
62055
62060

REM FROGRAMA VERIFICADOR
REM

REM Lea las observacilaones
REM en el libro

REM

REM

INF=2:SUP=62000!

CLS:FRINT TAE(1@) *VERIFICADOR”

:PRINT:FRINT:FRINT “Salida por impres
ora”TAB(24) "<I>*:PRINT:FRINT: FRINT”5a
lida por pantalla” TABE(:Z4)"<F>":FRINT
JFRINT:FRINT:FRINT:FRINT

62076
62080
62090
2
62100
2080
62116

FRINT:

&212e
62130
62140
62150
62160
621760

FRINT*Fulsa "F" o "I""
X$=INKEY$:IF X$=""THEN 62050
IF X$>"Z"THEN X$=CHR$(ASC(X$)-3

IF NOT(X$="FP" OR X$="I") THEN &

CLS:FRINTTAB(16) i "VERIFICADOR":
FRINT: FRINT

INPUT “Linea de comienzol”iST
IF ST<INF THEN S5T=INF

CLS
FRINT “VERIFICANDO”
FRINT:FRINT:FRINT

I=PEEK (64584 1) +2564FEEK(645851)

+1:REM comienzo del basic

62186
6K21596
&2200

2210
62220
62230
62240
62260
62260
62270

62290

REM

REM

REM EUCLE FRINCIFAL

REM

CT=¢@
IS=FEEK(I)+256%FEEK(I+1)
IF I8=¢ THEN GOTO 6241@
LI=FEEK(I+2)+256¥FEEK (I+3)

IF LI=SUF THEN GOTO &6:241¢
IF LI <S8T THEN &233¢

C5=0

CO=¢

- i o o o i e s S S i s e S {5, et e e i g

O O O O

O
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O

62300 FOR J= I+4 TO IS-2
62310 CR=FEEK(J)
62320 IF CO=0 AND CR=34 THEN CO=1:GOT

2330 IF CO=1 AND CR=34 THEN CO=¢

b.?;-dU IF NOT (CO=0 AND CR=3Z) THEN Ccs
=CS+CR

62350 NEXT J

52360 FRINT LI TAB(7)i"="iCS5

62370 IF X$="I1” THEN LFRINT LI TAE(7)
iv="iC8

62380 CT=CT+CS

£239¢ I=IS

62400 GOTO 62236

62410 PRINT:FRINT:FRINT”TOTAL” TAB(7)
n =M;C7'

62420 IF X$="I" THEN LFRINT:LFRINT:LF

RINT*TATAL” TAE(Z7) " =";(CT

@)

O

El programa verificador, tal como est4, no se puede verificar a si mismo. Esta pensado
para verificar las lineas mayores que 1 y menores que 62000. Por tanto, si quieres verificar el

verificador, deberds cambiar algunas lineas:

62055 INF=1:5UP=65000!

Antes de ejecutar el programa es importante que leas el epigrafe siguiente: “Limitaciones

del verificador”.

Para realizar la autoverificacion, simplemente ejecuta el programa (IMPORTANTE:

antes, salvalo) y sigue sus instrucciones.

Tabla de

1
&2000
6rele
62020
6203¢
62040
2050
62055

12

claves

= 288 62060 = 8834 62140 =
= 1558 62070 = 1246 62150 =
= 143 62080 = 1591 62160 =
= 2132 62090 = 2592 62170 =
= 1099 62100 = 2308 62180 =
= 143 62110 = 2197 62190 =
= 143 62120 = 2107 62200 =
= 1222 62130 = 1612 62210 =

4w

T b oy ki o ok

ey b

P Ay o e

bbb

DRS]) 180 et i 14

e (3 1L (01 g ) (L

fr==ry

TR



62220 = 407 62308 = 1412 6238¢ = 932
62230 = 2287 62310 = 949 2390 = 468
2240 = 1365 2320 = 2299 62400 = 335
62250 = 2542 £2330 = 15909 62410 = 1662
62260 = 1589 62340 = 2642 62420 = 2559
62270 = 1352 62350 = 205

62280 = 466 25608 = 975

L2290 = 402 52370 = 1848 TOTAL = 65768

Cuando hayas acabado de comprobar el verificador y funcione perfectamente, deshaz
los cambios anteriores, déjalo como la primera version y salvalo como te indicamos antes.

52058 INF=2:SUF=62000!

Limitaciones del verificador

Es MUY IMPORTANTE saber que el programa verificador solo es una ayuda para la
correccion de los programas, pero que no resulta infalible en el 100 por 100 de los casos. El
funcionamiento del verificador esta basado en la suma de todos los codigos que componen
una linea de programa, por tanto, €l resultado, o clave, que se genera, depende estrechamente
del contenido de la linea. Cualquier pequefia modificacion, aunque no sea un error, como
por ejemplo un espacio de mas en un PRINT o algo similar, puede hacer que el resultado del
verificador sea distinto. Resumiendo: SOLO se obtendran claves iguales a las del libro si el
texto de los programas es idéntico. Cualquier modificacién en los programas, aunque no
sean errores, haran que las claves varien.

Otro dato a tener en cuenta es el siguiente: las claves del verificador varian al ejecutarse
el programa verificado. Esto es debido a que los GOTO y los GOSUB se almacenan
internamente en el programa de forma distinta, y, por tanto, con claves distintas, si han sido
ejecutados o no. Resumiendo: los resultados, o claves, del verificador, SOLO podran coincidir
con las del libro si el programa no se ha ejecutado nunca.

Por otra parte, también es posible, aunque no probable, que las claves sean correctas
pero la linea esté mal escrita; debido a que se cometan dos errores que contrarresten sus
efectos sobre las claves del verificador.

Hay que decir, por tanto, que el programa puede estar bien y funcionar correctamente
aungque las claves del verificador sean distintas. Vuelvo a repetir que el verificador no es mas
que una herramienta de ayuda y no resulta absolutamente imprescindible.

Instrucciones para el uso del verificador

e Si no has leido el epigrafe anterior, “Limitaciones del verificador”, 1éelo ahora. Es
importante.

e Teclea o carga el programa que quieras verificar.

e Comprueba que tu programa no contiene la linea 1 o lineas superiores a la 62000 (no
es el caso de los programas de este libro).
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e Carga con MERGE el verificador (MERGE “CAS:VERIFI” para cinta o MERGE
“VERIFI” para disco).

e Ejecuta el programa.
e Cuando todo esté correcto, borra la linea 1 y de la 62000 a la 65000.
e Salva el programa, ejecutalo y diviértete.

NOTA MUY IMPORTANTE:

Para que algunos programas funcionen, resulta imprescindible ejecutar
antes el programa SOPORTE, contenido en el apéndice C, pagina 301.
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¥ Disefios

Tipo de juego:

GRAFICOS INTERACTIVOS

.Crea estupendos disefios con circulos y rectangulos! Este programa te demostrara el
superpoder grafico del sistema MSX. Responde a las preguntas y fijate en la forma de las
Bguras.

1os 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, P1 y P2.

Pulsa cualquier tecla cuando hayas acabado tu disefio.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Aqui tienes algunas combinaciones para que empieces:

CIRCULOS 50, 3, —005 0
RECTANGULOS 60, —2, -2, -2, =2

Con simples sumas dibujaras lineas en vez de rectangulos o incluso puntos aislados.
Puedes hacer cambios: modifica los nimeros de la linea 389 o los de la linea 310.

Variables del programa

NC Numero de circulos.

IN Incremento en la direccion del eje X.
VR Variacion del radio.

CR Cambiar el radio.

CX, CY Coordenadas del centro del circulo.
R Radio.

NR Numero de rectangulos.

IX, 1Y Incrementos en las coordenadas X e Y del punto P1.
SX, SY Incrementos en las coordenadas X ¢ Y del punto P2 (han de ser multiplos
de IX e IY).

O

Inicializaciéon

160 K=3

11@ CI1=15

120 SCREEN 1:KEY OFF:FRINT TAB(2@);i"D
ISE%0Ss*:PRINT TAE(202;"iiiiiii"iFRINT
JFRINT:FRINT

130 FRINT:FPRINT TAB(4);“CIRCULOS":FRI

NT:PRINT:PRINT TAB(4);“RECTANGULOS":F

RINT:FRINT:FRINT TAB(4);“ELIGE_COLOR"
140 FOR I=1 TO 5:PRINT:NEXT:PRINT *Ut
iliza_las_teclas_del _cursorpara.mover
_la_flecha”:FRINT:FRINT “Pulsa_<RETUR

N2 PEATB, itiiisisaiicsia seleccionar”

150 K1=60:G05UB 210

160 X$=INKEY$:IF X$ =CHR$(3@) THEN IF
K=0 THEN 166 ELSE K1=32:GOSUE Z210:K1
=60:K=K-1:6G0SUB 216:6G0T0 160

176 IF X$=CHR$(31) THEN IF K=2 THEN 1

®)

o O

©)

@)
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Q

Q

O

66 ELSE K1=32:G0S8UB 210:K1=60:K=K+1:G
OsUB 210:6G0T0O 160

180 IF X$<>CHR$(13) THEN 16¢ ELSE IF
K=0 THEN 220 ELSE IF K=1 THEN 2606 ELS
E CLS:INPUT *Tinta (I1-15)%"iX$:C1=VAL(
X$):IF CI<1 OR C1>15 THEN RUN

19@ INFUT “Fapel (1-15)"iX$:K2=VAL(X¢$
J2IF((K2<1) OR (K2>15)) THEN 189¢ ELSE
INFUT “Borde (1-15)";X$

200 K3=VAL(X$):IF K31 OR K3 >15 THEN
FRINT “Fuera_de_rango”:GO0TO 190 ELSE
COLOR C1,K2,K3:60T0 120

210 VPOKEE356+96%K,K1: VFPOKE 6357+36%K
,K1:2VPOKE 6358+96¥K,K1:RETURN

220 CLS: INFUT “Numero de circulas”iNC
230 FRINT:INFUT *Incremento_en_la_dir

eccion,_.del_eje X*iX$: IN=VAL(X$)

246 PRINT: INFUT *“Variacion_del_radio”
iX$:IF VAL(X$)<-1 OR VALCX$)>1 THEN 2

40 ELSE VR=VAL(X%)

256 FRINT:INFUT “Cambiar_el_radio”iCR
. GOTO 31@

260 CLS:INPUT “Numera de rectangulos”
iNR

278 FPRINT: INFUT ”“Incremento_en_la_dir

eccion___del _eje _X*; IX:PRINT: INFUT "I

ncremento_en la _direccion...del _eje. Y
Y IY

286 FRINT : INFUT “Incremento_o_decr

emento_F2.__.coordenada-X*;5X

298 FRINT : INFUT *incremento_o_decr

emento_F2Z_._._coardenada-Y*;SY

3688 (GOTO 386

Circulos

310 SCREEN 2 :CX = 9@ ! CY = 90 : IF
CR<® THEN R=100 ELSE IF CR>@ THEN R=5
ELSE R=5@

320 AR = 1

330 FOR -I=1 TO NC

o O Q O

O
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O i 240 IF CX<@ OR CX>255 OR CY<® OR CY>1 0
i 92 OR R<=6 OR AR<=0 THEN 430 ELSE CIR |
o | CLECCX,CY),R,C1,0,6.28,AR |
! 260 CX=CX+IN : AR=AR+VR : R=R+CR 1 O
i 360 NEXT :
-'_? - |
O | 370 GOTO 430 ' 0
| |
|
O : Rectangulos e
i I
| |
O 380 SCREEN 2 : X1=100 :Y1=10@ :X2=150 1 O
I : Y2=90 |
o l 390 FOR I=1 TO NR : X1=X1+IX : Y1=YIi+ : o
| IV X2=X24SXEIX @ Y2=Y2+SYXIY !
| 400 LINE (X1,Y1)-(X2,Y2),C1,B !
O | 410 NEXT 'O
! 20 GOTO 430 |
| |
O | I O
: Espera |
| |
o | I O
i 430 IF INKEY$=*" THEN 43¢ |
o | 440 60T0 120 0

Tabla de claves

lee = 334 22 = 2385 346 = 6836
116 = 385 230 = 5oes 350 = 2782
120 = 450e 24e = 6533 360 = 131
130 = 5014 256 = 2563 370 = 326
140 = 9665 260 = 2723 380 = 2456
150 = 86l 27¢ = 8038 396 = 5568
160 = 5785 280 = 4346 400 = 1489
17¢ = 5136 290 = 4380 416 = 131
180 = 7935 00 = 276 420 = 326
19¢ = 5510 310 = 4516 438 = 1689
200 = 5516 320 = 404 448 = 271
210 = 4213 330 = 822 TATAL = 118003
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Ataque astral

{ATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE EVASION

Has conseguido llevar a tu enemigo hasta un vortice, donde no funciona ningln tipo
2= arma. Choca contra las naves pequeiias, pero ten cuidado con las grandes.

La batalla termina cuando se te escapa una de las naves pequefias.

Utiliza las teclas de movimiento de cursor para moverte a la izquierda y a la derecha.

Tl I

siiet

WP
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Intenta un efecto espectacular de explosion; cuando haya un choque, hazlo cambiando
las lineas 350 a 380.

La linea 270 controla el espacio vertical entre las naves enemigas y la 300 controla
la distancia horizontal; modificindolas podrés tener una formacion de naves enemigas di-
ferente.

Variables del programa

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

VS  Ultimo sprite en pantalla.

NE Sprite que esta enfrente (nave enemiga).
FJ  Final de juego.

DI  Nivel de dificultad.

O | O
1 |
| ‘Inicializacion :

O E , O
| |
! 10 REM %% ATENCION #¥% {

O | 20 REM 1 O
I 30 REM ESTE FROGRAMA NECESITA !

o : 40 REM LA SUBRUTINA SOFORTE !
| 50 REM Vease el Apendice C O
! & REM :

o | 70 REM 'O
| 80 A=FEEK (64586 1 ) +2563FEEK (6458 |
I 71

O | 90 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 e
: 100 SCREEN 1,2 : KEY OFF : COLOR I
! 18,1,1 & PRINT “iin ATAQUE_ASTRAL !

O | » e
! 110 FOR I =1 TO 32 : READ Q:A%$=A |

o | $+CHR$(Q): NEXT : SPRITE$(@)=A%$:A%="" 0o
! 120 FOR I=1 TO 32 : READ Q: A$=A% !
! +CHR$(Q) :NEXT: SPRITES$(1)=A%$:A$="" !

O 130 FOR I = 1 TO 8: READ Q:A$=A$+ Ne)
| CHR$(Q) :NEXT:SFRITE$(2)=A% !
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Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q

Q)

()

140 DEFUSR=A+16: DEFUSR1=A+1:8!:F
OKE V4VWV, 1e

150 FOR I =1 TQ 5: VFOKE 6314+4%
I,8NEXT

160 NE=1:FRINT:FRINT:FRINT: INFUT
“NIVEL_DE_DIFICULTAD_.(1-4)*;DI$:;DN=2%
VAL(DI$)+2:IF DN>1@ THEN 16@

17 FOR I = 1 TO 8: FRINT : NEXT
: PRINT YPULSA_UNA_TECLA_FARA_EMFEZAR
180 D=RND(1): IF INKEY$="" THEN 1
&0

190 SFRITE ON:ON SPRITE GOSUB 35
200 FOR I = 1089 TO 1095: VPOKE I
,@8: NEXT: VFPOKE 1688, 1

210 CLS: FOR I =1 TO 60 : VPOKE
6144+INT(RND(1)%7680), 1361 NEXT

220 TIME=0:PUT SFRITE @,(l120,160)
241

Control

230 FOKE V1VW/, 7:D=USR(D)
240 GOSUB 27@

25 GOSUB 326

260 GOTO 23@

Nave nueva

270 IF TIMEX105-25%DI THEN RETURN
280 K=Us+1:IF K= 6 THEN K=1

299 « IF SA AND 2°K THEN RETURN ELSE
US=K: TIME=0:IF RND(1)<.6 THEN K1=8&: K
2=7 ELSE Kl1=4:K2=8

300 VPOKE 63514+4%US,K1:PUT SPRITE
US, CINT(RND(1)¥(1560-20%DI)+40+20%0D1),

I
|
i
I
!
I
|
I
|
I
|
I
I
I
|
I
I
|
|
|
|
|
|
I
|
|
I
I
|
|
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
|
I
I
|
|
|
I
I
|
I
I
|
I
I
I
I
I
|
I
|
I
I
I
!
I
I
!
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26

0),K2:8A=(SA) OR 2°US
31e RETURN

Movimiento de naves

320 FOKE VIVWW,DN:FOKE V2VWWV,2:F0
R I=1 TO 5:IF SA AND 2°I THEN FOKE V3
WV, I:D=USR1(D):IF VPEEK(6912+4%1)>13
@ AND(SA AND 2"1) THEN SA=SA AND(Z255-
2°1):PUT SPRITE I,(16+30%I,200):IF VF
EEK(6914+4%1)=8 THEN FJ=1:G0TO 39¢ EL
SE NE=NE+1:IF NE=6 THEN NE=1

336 NEXT

340 RETURN

Choque

5@ SPRITE OFF: IF VFEEK (6914+4%N
E)=4 THEN 39¢

368 FUT SPRITE NE, (16+36%NE,208):S
A=SA AND (255-2"NE):ND=ND+1: PLAY *15
4ml17600s510n54n32"

=70 NE=NE+1:IF NE=6 THEN NE=1

28¢ SFRITE ON: RETURN

Fin de juego

396 SCREEN 12 FRINT e INL

DE_JUEGO”:FRINT :PRINT:FRINT” i F
ARA_OTRA_FARTIDA* : FRINT” s INSE
RTA_MONEDA"

40 FOR I=1 TO 8:FRINT:NEXT : FRIN
T “NAVES_DERRIBADAS” i ND
410 FRINT:FRINT: FRINT: FRINT: IF

Q-0 e a0

O




i o i FJ=1 THEN FRINT “NAVE_ENEMIGA_ESCAFAD i
: All1" ELSE FRINT “DESTRUIDO_FOR_UNAN .
- AVE_DE”: FRINT *TRANSPORTE!" i
0! 420 END i
i ;
O |
: Datos de sprites :
I |
O | |
: 436 DATA 1,1,1,129,129,193,206,206,2 !
o | 54,206,255,207,199,198,199,131,128, 12 !
: 8,128,1560,130,227,115,115,127,115, 255 |
; ,243,227,99,227,194 :
O ! 440 DATA 56,56,255,255,255,127,63,63 :
! ,31,30,14,6,2,1,1,1,28,28,255,255,255 |
b , 254,252, 252,248,120,112,96,64,128,12 |
: 8,128 :
: ;5@ DATA 129,195,231,255,24,36,66,12 ;
| |
O . 1
Tabla de claves
16 = 904 176 = 3295 aze = 131
20 = 143 180 = 1949 340 = 142
30 = 1657 1990 = 1004 360 = 2455
40 = 1541 200 = 1852 360 = 5780
s = 1712 210 = 3322 370 = 2020
66 = 143 220 = 1461 380 = 548
76 = 143 230 = 1348 390 = 5219
g8 = 2571 240 =170 400 = 2704
2 = 2998 260 = 220 419 = 6553
160 = 2607 260 = 381 420 = 129
116 = 3659 270 = 1728 30 = 6089
120 = 3660 280 = 1825 440 = 5369
130 = 3205 290 = 5668 450 = 1532
140 = 2852 300 = 6473
150 = 1848 310 = 142
160 = 5703 320 = 15776 TOTAL = 120611
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Diseiio de los sprites
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{ATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

~ Ausewsie a atravesar un corredor espacial lleno de planetas destructores. Tus lasers

“moidir en un pequefio punto escondido en el planeta, a no ser que quieras convertirte
o cosmico.

~ eservz el ambiente que crean los espectaculares graficos en esta rara zona del es-
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La proximidad del planeta estd controlada por las lineas del programa 430 a 470;
seria muy interesante que hicieras alguna modificacion.
Haz que R se incremente mas 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 Namero de planetas destruidos.
O | e
1 |
| Inicializacién :
o o
| 10 REM % "ATENCION ¥¥ !
O | 20 REM | O
: S0 REM ESTE PROGRAMA NECESITA :

l 40 REM LA SUBRUTINA SOFORTE I
O 50 REM Vease el Apendice C e
} 60 REM :
®) : 78 REM : ‘ : 0
! &e A=PEEK (645861 )+256%FEEK (6458 :

| 71)
o | 90 V1=A+9: VD=A+8: V3=A+71 VA=AE O
| 100 CLSsFRINT i JPULSA,. }
O ] UNA_TECLA” ;
A 110, IF INKEY$=*" THEN D=RNDc1): 1 O
! GOTO 110 |
O 12@ COLOR 15,1,1:S5CREEN 2,2 : O
I 130 FOR I=1 TO 32: READ Q: A$=A% !
{ +CHR$(Q): NEXT: SPRITE$ (@) = A% {
O : 146 DEFUSR=A+10:FOKE V4VWV, 15:F0 O
I KE V1iVW, & !
32




T T T TR gy Ty Y 0 O O

0

156 A$="*:FORI=1 TO &:READ Q: A%
=A%$+CHR$(Q): NEXT: SFRITE$(1)=A%

Preparacion de pantalla

1606 LINE (26,14@)-(235,20),15,B:L
INE(®,160)-(255,0),15,B: LINE (0,152)
-(255,160),15,B: LINE (1@,190)-(18@,1
70),15,B

170 LINE (13,187)-(177,173),15,B:

PAINT (50,186)

18¢ LINE(®, 160)-(20,140);LINE(255
,160)-(235,140) :LINEC@,@)—(20,20) I LIN

E (255,@)-(235,20)

190 FOR I=8é TO 186 STEP 16: CIRC

LECI, 146,22 FAINT (I,146): NEXT: FOR
I= 75 TO 185 STEF 1@: CIRCLE(I,154),

27 PAINT (I,154):NEXT

200 DRAW “bm35, 145r20g10l120el0bml
95,147r18f5118h5bm215, 147r1@f5110h5":
FAINT (22@,15@)

21 DRAW “bmZee, 175g5r1eh5”: CIRCL
E(225,177),10:LINE(225,167)-(225,187)
sLINE(215,177)-(235,177)

220 LINEC21,141)-(234,21),15,B:DR
AW “bmde, 139udel3f3ddbn215, 139ude3f3d4
“:PAINT (42,138):FAINT (217,138)

230 IF NF=@ THEN 24@ ELSE DRAW "b
m35,87:FOR I=1 TO NFP: DRAW “g3f3e3h3b
rs”: NEXT

240 PRESET(17,178): PRESET (17,17
9): PRESET (17,180): FRESET (18,173)
25e IF NF <> @ THEN z29@

260 FOR J= 1 TO 3: X1=120:X2=141:
Yi=88:Y2=9¢e

27¢ FOR I=1 TO 10:B$="n"+STRE(I+Z
@) PLAY "m299s51113xb%;”ILINE(CX1, Y1)~
(X2,Y2),15,BiX1=X1-1:X2=X2+IiY1=Y1-1:
Y2=Y2+I: NEXT: LINE (45,130)-(211,24)
, 15,8
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286 X1=120:X2=141:Y1=66:Y2=90.FUR
I=1 TO 10:B$="n"+5TR$(30-I):FLAY"nz3

951119xh$i “sLINECXT, YI)-(X2,Y2),1,B:X

1=X1-T:X2=X2+1:Y1=Y1-1:Y2=Y2+[INEXTIL

INE(45,130)-(211,24),1,B:NEXT

290 PUT SFRITE @,(12¢,70),3

300 PX=0:FY=0:STRIG(@ION:ON STRIG
GOSUB 520

Control

310 A=FEEK (VAVWW) : X=VFPEEK(6313):Y
=VFEEK(6912): IF X <30 THEN FOKEVAVWV,
FEEK (V4VWV) AND 13 ELSE FOKE V4VWW,FE
EK(VawWV) OR 2

320 IF X>269 THEN FOKEV4VVWV, PEEK(
vaywy) AND 7 ELSE FOKEV4VW, FEEK(V4WW
V) OR &8

330 IF Y<3@ THEN FOKEV4VVV,FEEK(V
4VWV) AND 14 ELSE FOKE V4WV,FPEEK(V4V
W) OR 1

34 IF Y>18@ THEN FOKEV4VVV, FEEK(
v4YWW) AND 11 ELSE POKEVAVWY, FEEK(V4V
W) OR 4

35@ =USR(D?

360 IF FL=@ AND RND(1)<.1 THEN GO
SUB 396

37 IF FL=1 THEN GOSUB 43¢

380 GOTO 310

Aparicion planetoide

390 CX=INT(RND(1)¥9@+86):CY=INT(R
ND(1)¥30+60) :R=3:CIRCLE(CX,CY),R:PAIN
T(CX,CY)

400 PL=1:PUT SFRITE 1,(170,176),1
410 PX=CX+INT(RND(1)%8@-40) :FY=CY
+INT(RND(12%70-35)

420 RETURN

O O O O

O




Agrandamiento de planetoide

430 IF RND(1)<.2 THEN R=R+Z

440 VR=RND(1)/3+. 8&:CIRCLE(CX,CY),
R,15,0,6 .28, VR

450 VPOKE6917, 160-3%R

460 IF VFEEK(6917)<15 THEN 58¢

470 RETURN

Planetoide destruido

480 STRIG(®) OFF:FOR I=1 TO 5e :P
LAY*140m38058n24" X1=INT(RND( 1) %3@-45
+CX):YI=INT(RND(1)¥30-45+CY): X2=INT(R
ND(1)%200+25) 2 Y2=INT(RND(1)¥116+25)
43¢ LINECXL, Y1)=(X2,Y2),1.CIRCLEC
X1,Y1),1:CIRCLE(X2,Y2),2: PAINT(XZ, Y2)
S NEXT

5sed FUT SFRITE 1,(1600,200):FL=0
510 NP=NF+1:CLS:GOTO 160

Disparo del laser

526 IX=VPEEK(6913)+8: IY=VFEEK (691
2)+8ILINE(44,132)-(IX,IY), 11:LINEC217
JA32)=C1X, 1Y), 11

530 FLAY"110m1000s14n33"

54e LINE(44,132)-CIX, IY), 1:LINEC2
17,132)-(1X, 1Y), 1

&5e IF (PX=CX) "2+(PY-CY) "2>=R¥R T
HEN RETURN
S60 IF ABSCIX-FX)<15 AND ABS(IY-F

Y)<{15 THEN 48¢
570 RETURN
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| |
| |
O i Fin de juego E O
! l
O E 580 FOR I=1 TO 16e : PLAY “164mzee O
| 514n23”.'X1=INT(RND(I.7-%'255).' Y1=INT(RND :
O ‘ (1)%1 92): X2=INT(RND(1)%255): Y2=INT(RN : 0O
I DC1)%192) :LINECXT, Y1)-(X2, Y2):NEXT }
l 59a SCREEN 1: FRINT *—COLISION_CON } '
O : _EL_PLANETOIDE! #: PRINT:PRINT: PRINT:PR : O
I INT“PLANETOIDES_DESTRUIDOS: NP I
l 609 IF INKEY$=** THEN END ELSE coa }
O @
[
! I
! Datos de sprites '

° | o
! &le DATA 1,2,4,8,16,32, 56,131,131,6 =
O 5,32,16,8,4,;?,1,128,64,3..?,1 ,8,4,1309, : @)
: 193,193,136,4,8,16,32,64,128 |
| 620 DATA 24,60,126,12',60,24,0,0 |
O ! ! O

Tabla de claves

16 = 904 176 = 2161 330 = 4440
20 = 143 180 = 4750 346 = 4508
30 = 1637 190 = 5392 350 = 677
40 = 1541 200 = 4938 360 = 2144
50 = 1712 216 = 5386 370 = 1160
60 = 143 220 = 5307 380 = 206
70 = 143 230 = 4194 390 = 5945
g0 = 2571 240 = 2359 400 = 1474
90 = 2998 250 = 1059 410 = 4839
je@ = 1792 260 = 2929 20 = 142
116 = 2016 270 = 10214 43¢ = 1843
| 120 = 680 280 = 12621 440 = 3142
i 130 = 3193 290 = 854 450 = 1064
| 140 = 2294 300 = 2420 460 = 1259
; 156 = 3676 310 = 7542 470 = 142
j 168 = 5811 20 = 4618 480 = 11782
l 36
|




49¢ = 3540 S540 = 2747 590 = 5291
S50 = 1365 550 = 3446 600 = 1352
510 = l40e S560 = 3466 610 = 4586
Sz20 = 5299 57¢ = 142 620 = 1250
53¢ = 1196 S8@ = 10975 TOTAL = 198694

- Diseflo de los sprites

sss

=i

Ll
B ¢

B0 g

i |
] |

s

1
] T

11

}l ¢ : INNERENS
L ALl PLANETOIDE
PUNTO DE MIRA EN LA PANTALLA DE RADAR
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iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE DISPARO

Da caza a los O.V.N.Is en tu nave espacial equipada con misiles. Lograras despegar
&c la Tierra si no chocas con el terreno o con un O.V.N.L. Date prisa, tu tiempo se va
zgotando.
Utiliza las teclas de movimiento de cursor para subir, bajar y variar tu velocidad;
para disparar, teclea la barra espaciadora. Para que aparezca tu nave al comienzo, pulsa el
- cursor hacia abajo.

39



SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Fija el tiempo de duracién de cada pantalla; T1 y T2 se ajustan en la linea 200.
Si te sientes con ganas, afiade otra nueva pantalla a continuacién de la segunda;
pero la tienes que disefiar ti mismo.

Variables del programa

DM Disparo de misil.
T1, T2 Limites de tiempo de las pantallas 1 y 2.
NO Numero de O.V.N.Ls destruidos.

EJ Como finalizé el juego.

O | | O
| |
: Inicializacién !

O | ! O
a |
O 10 REM %% ATENCION ¥¥ 1 O
| 20 REM .

o ! 30 REM ESTE FROGRAMA NECESITA : 0
| 40 REM LA SUBRUTINA SOFORTE !
| 5o REM Vease el Apendice € |
O | 66 REM L O
! 760 REM |
| 80 A=FEEK (64586 1) +256 4PEEK (6458 |
O 71) L O
| 90 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 |
o ! 100 COLOR 15,1,1: SCREEN 2,2 0
| 116 FOR I= 1 TO 32 : READ Q : A% {
| =A$ + CHR$ (Q) : NEXT : SPRITES$ (@) = |
O | A% : As="" e
| 120 FOR I= 1 TO 32 : READ @ : A$ .

I = A$ + CHR$ (Q) : NEXT : SPRITE$ (1) I
O ! = A$ ! SPRITE$ (2)= CHR$ (255) + CHR ' O
: $ (255) : FOR I = 14432 TO 14464: VFO |
o ! KE I,2 * C(INTCRND(1)%8)) e
. 130 NEXT |
} 140 DRAW “BM16,30D134R1D4R2D3R3D |
O 1 2R4D1IR55U1RAU2RAUIR2VARIVI34L21D1 16L 1 IO




©c o o O O O O O O

@)

DALIDILID2L 1DIL25VILIU2LTUSLIV4L 1V TG
Lz2o"

150 DRAW “BM33, 30D145R:26U60R30U2
OL3OU4ER55U20L75%: PAINT (100,100)
lee DRAW"BM135, 30R46D1R4D2R3D3R2

D4R1D126L 1D4L2D3L3D2L 4011 40U1L4UZL3US
2U4L1U1 26R1VAR2USRIVUERAUL Y

176 DRAW “BM26é8, 51R14D1RDIR2D2R1

DISLIDZLEDIL 1 4UIL2UZLIUSERIVER2UL " P

AINT (200,60)

180 PUT SFRITE 1, (@,5),8:DEFUSR
= A+10: DEFUSR1 =A+128: FOKE V4VW/, 1

3 ¢ POKE V3WWV,1 : FOKE V2VW,3 o POK

E ViV, 1

196 IF INKEY$="" THEN D=USR1(D)

. GOTO 19@

200 T1=60%60: T2= 69430 ! TIME=@

Pantalla 1

210 CLS : COLOR 15,1,1 : DRAW “bm
@, 170r5d12r2u3r6ddr2ul @r3d2r2d3rdubr?
d14r2u20r7d15r3uzr2d2rlu6rdulr 7d9riul
8r&dler3ul r2udr2d2riudr2d3r3dldr2ulle
6u2r2dsr2uZr2uldrid7”

220 DRAW *r3d5r5uSr3dlr3dzr3dé6rbu
rdd8r2ul 2ridl2r2d5rdul rl3ul 9r5d13rd4d4
rRusrdd2r3dl r3dsr3u7r3d2r2dsr 1Uu8r3udr
Ed3riddrdurdddr3d] ridl r3d2riu6r3dsrl
d2rdd3r2u7r3”

230 DRAW “dSrS5usrluzrdulr3dlr2dsr
AuEr2d3rldsrdul 6r6d8r2dsrdudrdurd3r
2d2rlubrddém2ss, 1924

240 FUT SPRITE 1,(128e,7@),8: PUT
SFRITE 2,(8,80),11

250 STRIG(®) ON: ON STRIG GOSUB 4
1

268 SFRITE ON : ON SFRITE GOSUB 4
40

a1




42

Control 1

27 IF VFEEK(6812)3175 THEN FOKE
VavWY, 12 ELSE FOKE V4VWV, 13

286 = USR (D) @ IF VPEEK(631:2)>1
60 AND VFEEK (6912)<175 THEN CJ=2: GO
Tg 58¢

296 POKE V2WV,3 o FOKE V1VW/, 4 :
FOKE Vavw/,e @ D =USR1(D)

300 GOSUE 34e
310 IF DM =1 THEN GOSUB 386
320 IF TIME>T1 THEN GOTO 47@

330 GOTO 270

Movimiento O.V.N.I.

340 FOKE V3WWV,1: POKE VIWV,7 [
IF DM=0@ THEN FOKE V2VW,3 : GOTO 360
350 IF RND (1)<.6 THEN FOKE Vz2VVV/
,3 ELSE IF RND(1) <.52 THEN FOKE VZW
V,@ ELSE FOKE V2VW,2

360 D=USR1(D)

370 RETURN

Movimiento del avion

380 IF VPEEK(63921)>238 THEN DM=0:
PUT SPRITE 2,(101,200): RETURN

39@ VFOKE 6921, VPEEK(6921)+16

400 RETURN

Disparo del avion

41@ IF DM=1 OR VPEEK(6813)>243 TH
EN RETURN

O O O O O

O
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420 DM=1 : FUT SPRITE 2, (VFEEK(69
13)+16, VPEEK(6512))
43¢0 RETURN

Choque

449 SFRITE OFF : IF DM =@ AND ABS
(VPEEK(6913)-VFEEK(6917))< 17 THEN CJ
=1 ! VPOKE 6914,12 : FOR I1 =1T0 20
: NEXT @ VPOKE 68918,12; FORI1 =1 T0
800 » NEXT : GOTO 5850

450 IF ABS(VFEEK(6916)-VFEEK (6920
238 THEN NO = NO +1: VFOKE 6318,12 :
PUT SPRITE 2,(101,200) : FLAY "l14mz2¢
00sl14nl1s” 2 FOR Il =1 TO See . NEXT

¢ VPOKE 6918,4 : DM =0 ! PUT SFRITE 1
, (@, 70+INT(RND(1)%20)) @ SPRITE ON :

RETURN

460 DM = @ o FUT SPRITE 2,(101,22
@): SPRITE ON @ RETURN

Pantalla 2
476 COLOR 15,1,1: CLS
480 CIRCLE(220,5),5,15,8,6,.5

43¢ FOR I=1 TO 9: CIRCLE(Z:Z@,5+3%
I),10+2%1,15,0,6.28,.5: NEXT @ FOR I=
1 TO 8 @ CIRCLE(Z220,33+3%1),268-2%1,15
,0,6.28,.5 7 NEXT

So@ FOR I=1 TO 255 STEP 6  FOR J
=@ TO 190 STEF 6 > IF RND(1)<.1 THEN
FSET(I,J), 15

Sle NEXT 2 NEXT :TIME =@: SFRITE
ON

Control 2
52a ={SR(D?
5350 FOKE V2VWV,53 @ FOKE VIVWV, 5 @
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POKE V3VWW,0: D=USRI1(D)
540 GOSUR 340

550 IF DM=1THEN GOSUB 380
566 IF TIME>TZ2 THEN CJ=3: GOTO 58
(7
&7a GOTO L2¢
Fin de juego
588 SCREEN 1 2 FRINT * eI

N_DE_JUEGO”: FRINT ! PRINT

596 FRINT “HAS_DESTRUIDO_”iNO:* O
.V.N.I.s INVASORES”: PRINT . PRINT
600 IF CJ=1 THEN FRINT “COLISION_
CON_UN_O.V.N. 1.7

&le IF CJ=2 THEN FRINT *CHOCASTE.
CON_LA_SUFERFICIE!”

620 IF CJ=3 THEN FRINT *TIEMPO_AC
ABADO: LOS_ INVASORES” : PRINT “REGRESAN,,
ALSU_FLANETALDE ......... ORIGEN*

630 IF INKEY$="" THEN END ELSE 63
e

Datos de sprites

64@ DATA 0,0,0,:224,524,224,240, 248,
255,255,127,31,31,62,112,0,0,0,0,0,0,
0,8,56,254,265,2562,224,128,0,0,0

650 DATA 0,0,0,3,5,15,126,255,240, 1
27,63,7,0,0,0,0,0,0,0,192,64,240,102,
255,0,254,252,224,0,0,0,0




 Tabla de variables

10 = 904 248 = 1660 47¢ = 560
20 = 143 250 = l6e0 480 = 1055
30 = 1637 260 = 1094 4%¢ = 7019
40 = 1541 276 = 2786 500 = 4167
5e = 1712 280 = 3945 &§10 = 1243
60 = 143 296 = 2697 S0 =677
7@ = 143 300 = 240 530 = 2698
&e = 2571 318 = 1039 S40 = 240
ge = 2998 320 = 1297 S55e = 1039
160 = 680 330 = 166 560 = 1611
116 = 3659 340 = 3020 57¢ = 161
126 = 8633 356 = 4802 bga = 1580
13¢ = 131 368 = 695 53¢ = 3346
146 = 6351 370 = 142 600 = 2553
15¢ = 3135 380 = 2956 610 = 2800
160 = 5624 390 =115 620 = 5462
176 = 4339 400 = 142 e3¢ = 1382
186 = 5487 410 = 2188 640 = 4728
196 = 1994 420 = 2385 650 = 437
200 = 2085 430 = 142

216 = 11261 440 = 7213

20 = 11827 45¢ = 10693 TOTAL = 184600
230 = 6451 460 = 1982

Disenno de los sprites
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Globos

iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

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

El juego emplea una subrutina en codigo méaquina 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 FL en la linea 320.

Puedes modificar este juego cambiando K-3 por K-5 en la linea 440, y el 15 por un
8 en la linea 350.

Variables del programa

PT Puntuacion.

FL Numero de flechas lanzadas.
L Lanzamientos restantes.

CL Control de lanzamientos.

CF, FF Columna de flechas; fila de flechas.

O | O
1 |
: Inicializacion |

o ! 0
| 10 REM %% ATENCION %% i

O | 20 REM i O
{ 30 REM ESTE FROGRAMA NECESITA !

o | 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE |
! 5@ REM Vease el Apendice C . O
! 60 REM :

o | 70 REM e
| 80 COLOR 15,7,7:SCREEN 1,2:KEY OFF :
. 90 A=PEEK (64586 ! ) +2564PEEK (6458 |

0 | 71) L O
! 100 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: VA=A+6 i

o | 110 W1=A+249: W2=A+248: W3=A+247: W !
! 4=A+246 1 O
! 120 FOR I=1072 TO 1879:READ Q:VF I

o | OKE I,Q:VFOKE I+48,@Q:VFOKE 80+I,Q:NEX 0
| T:FOR I=1088 TO 1119:READ Q:VFOKE I,Q !
| :NEXT:FOR I=1128 TO 1135:READ Q:VPOKE !

O I,Q:NEXT:FOR I=1286 TO 1311:READ Q:V e
| FOKE I,Q:NEXT:FOR I=1216 TO 1231:READ !
o @:VFOKE I,Q:NEXT 5
! 130 VPOKE 8208,135 : VPOKE 8209, !
| 231 : VPOKE 8210,167 : VPOKE 8211,23 !




=

: VPOKE 8212,231
140 A$="Y:FOR I=1 TO 32 : READ Q@

. ! A%$=A% + CHR$(Q) : NEXT : SFPRITE$(9

) = A% ! A% =47

156 FOR I =1 TO 32! READ @ ! A%$=

A% + CHR$(Q) INEXT: SFRITE$(1)=A%: A%
160 FOR I=1 TO 32 ! READ @ : A%=

A$ +CHR$(Q) INEXT: SPRITE$(2)=A%$. A$=
176 DEFUSRe = A+16 : POKE V4VWV,
16 : POKE VIVW,8

180 B=A+10

190 I=A+250

200 READ A%

2le IF A$="R* THEN READ C:(C=C+B:
Cl = INT(C/256):C2=256%(C/256-C1)IFOK

E I,C2:I=I+1:FOKE I,Cl1 :GOTO 230

220 FOKE I, VAL(A$)

230 IF IKA+250+27THEN I=I+1:6G0TO
200

240 DEFUSR2=A+250! : FOKE W4WWW,3
3: POKE W3WWW,24 : FOKE W2WWW,255 o P

OKE W1WWW, 24

250 FOR I=6441 TO 6454:VFOKE I,1
34:NEXT:FOR I=6569 TO 6582:VFOKE I,13

4:NEXT:VFOKE 6473,134:VFOKE 6486, 134:
VPOKE 6537,134:VPOKE 6550, 134:FOR I=1
TO 11:FRINTINEXT:FRINT TAB(7) CHR$(1
34) *___GLOBOS._.." CHR$(134)

260 IF INKEY$="" THEN D=RND(1) :
GOTO 260

Preparacion pantalla

270 CLS

280 FOR I=6816 TO &820 2 VPOKE I,
23 ! NEXT : FOR I =6842 TO 6847 : VPO
KE I,23 @ NEXT : FOR I = 6542 TO &73@
STEF 31 : VPOKE I,162 : NEXT

49




O | 290 FOR I=6544 TO 6868 STEP 33:VP IO
; OKE I,163:NEXT:VPOKE 6821,160:VPOKE & :
| 841,161 '
O | 300 FOR I=6496 TO 6527 : VPOKE I, i O
| INTCRND(1)%4+136): NEXT :
o l 310 VPOKE 6592,141: VFOKE €590, 14 :
: 1 :VPOKE 6600,141: VFOKE 6615,141 & V | O
; POKE 6563,141 : VFPOKE 6587,141 |
O ! 320 FL=15: L=FL e
| 330 FUT SFRITE @,(117,140) : FUT !
| SPRITE 2,(118,139) |
O i 340 GOSUB 636 O]
{ 350 INTERVAL ON: ON INTERVAL= 15 :
o : GOSUR 51e |
: 360 STRIG(@) ON :ON STRIG GOSUR 5 1 O
' 20 l
| O : 3760 FOR I=6240 TO 6363 : IF RND(1 l o
| | )<. ITHEN VFOKE 1,134 :
| ! 380 NEXT !
: |
O : Control Ne)
i |
O 390 D=USR(D) : IF CL = @ THEN VFO 1 O
| o = 4o = |
| | KE 6921, VFEEK(6913) !
y O 400 K=VFEEK(6913) : IF K<= 69 THE e
‘ ; N FOKE V4VWV,8 ELSE IF K>=165 THEN PO |
| | KE V4VW, 2 ELSE FPOKE V4VWV, 1@ |
‘ Q] 410 IF RND(1)<. @3+PT/2@00THEN GOS I O
| : UB 480 !
} o | 420 IF CL=1 THEN GOSUB 44 ! o
i 430 GOTO 3990 |
I
| I
O | I O
E Movimiento de flecha i
o e
| |
i 44e K=VFEEK(6920) : VFOKE 6920,K- |
O i 3: IF K>55 THEN RETURN 1 O
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O

o o O O O O O O

O

Comprobacién de choque

450 IF K < 7 THEN PLAY ”“sim260619
n55n53%: VPOKE 6570+FL-L,152: PT = F
T+le ! L=L-1 : GOSUR &36¢ : CL=6 : VP
OKE 6892@,139 ! VPOKE 6314, :RETURN
4680 FF = INT(K/8) @ J=6144+FF%32+
CFIK1 = VFEEK(T)IIF K1 <> 134 AND K1
{>14¢ THEN RETURN

470 INTERVAL OFF @ VFOKE J,153 :
CL = e . FLAY "116slém9enze” : VFOKE
6920,139 : VFOKE 6921,VPEEK(6913)+1 :
VFOKE 6914,0: L=L-1 ! GOSUR 630 : VP
OKE J,32 > INTERVAL ON : RETURN

Anadir globos

480 IF RND(1) <.5 THEN K1=134 ELS
E Kl=140 :

456 VFOKE 6207+INT(RND(1)%6)%32,K
1

Leeo RETURN

Movimiento de pantalla

510 D=USRZ2(D) : RETURN

Disparar flecha

52 IF CL = 1 THEN RETURN

530 IF L=0 THEN 570

&40 CL=1 : VFOKE 63914,4 : VFOKE &
929, 130

L5 CF = INT(VFEEK(65921)/8)+1
560 RETURN

BN & IS ASh

O
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Fin de juego

570 ON INTERVAL= 7 GOSUB 51@ @ IN
TERVAL ON :POKE W2WWW,223 : FOKE W1WW
W, 26

s8¢ PUT SFRITE ©,(l1ee,2¢0) : FUT

SPRITE 2,(100,200) : CLS ? FOR I = 1

TO 3¢ : VPOKE 6177+ INT(RND(1)¥76@),1
34 : FLAY *164s58m560n50”: NEXT

&9 FRINT ¥ e TULPUNTUACION_ES:

“;PT
600  IF INKEY$=""THEN 61@ ELSE 600
616 IF INKEY$="" THEN 610

620 SCREEN 1. END

Puntuacion

630 FOR I =1 TO 22 ! PRINT INEXT
: PRINT *PUNTOS:*iPT i TAB(13) ;*“NO.
FLECHAS; *;L i CHR$(11);

640 RETURN

Datos de sprites pequenios

650 DATA 12e,252,252,252,120,48, 26,
&5

660 DATA 0,0,0,49,123,255,255,255
670 DATA @,0,131,207,255,255,255,25
5

680 DATA 48,121,251,255,255,255,255
, 255

696 DATA ©,0,0,0,129,201,255,255
7060 DATA 81,213,85,54,28,8,8,8

716 DATA 1,2,4,248,0,0,0,0

720 DATA 128,64,32,31,0,0,0,0

730 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128




: 74 DATA 128,64,3532,16,8,4,2,1 :
O : 756 DATA 16,16,16,16,16,16,56,16 . O
! 760 DATA 146,4,32,9,128,16,69,8 :
| |
O B
| |
| . |
| Control de sprites i
O | )
| |
o { 770  DATA 1,6,24,48,96,64,192,128,12 i
} 8,64,32,16,8,4,2,1,128,96,24,12,6,2,3 { O
: o121 1,2:4,8,16,32,64,128 |
O 786 DATA 1,6,24,48,96,192,192,255,0 : 'e)
: ,0,0,0,0,0,0,8,128,96,24,12,6,3,3,255 |
. ,0,0,0,0,0,0,0,0 i
O | 796 DATA 1,3,5,1,1,1,1,1,1,1,1,1,3, 'O
: £5,3,5,0,128,64,0,6,0,0,0,0,0,8,0,128, |
a0 - |
0 ; 64,128,64 O
| :
|
O : Datos de coédigo maquina 0
| |
O | 860 DATA 42,R,236,43,35,205,R,1687,4 , O
{ 3,205,R,204,35,237,91,R, 238,123,189, 1 I
' 2 22,188 244, 2 !
o i 94,R,244,122,188,194,R, 244,201 E O
Tabla de claves
1@ = 904 130 = 2534 250 = 9534
20 = 143 140 = 4125 260 = 1911
30 = 1637 15¢ = 3660 27¢ = 159
40 = 1541 160 = 3661 280 = L5958
56 = 1712 170 = 2306 290 = 3479
60 = 143 1886 = 636 300 = 3165
70 = 143 19¢ = 583 318 = 4143
80 = 1188 208 = 23 324 = 934
9¢ = 2871 2le = g562 530 = 1762
leg = 2998 220 = 854 340 = 275
116 = 3954 236 = 2577 350 = 2919
120 = 10889 24a = 4075 366 = 1455
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370
380
390
400
41@
420
430
440
450
460
470
480
490
Y207
51e
520

2736
151
2341
283
2489
1037
286
25e5
6895
5926
8172
25039
2205
142
836
8939

30
540
550
560
570
58
590
600
610
620
63¢
640
&65e
660
670
680

Disefio de los sprites

ARCO

FLECHA

763

1286
1925
142

4495
6402
1813
1337
1014
402

4182
142

1458
1311

69¢
7600
710
7.20
/3@
746
75¢
760
770
780
790
560

1462 TOTAL

1625

L
111
| ) I B B, &

ARCO TENSO

GLOBO

(CARACTER)

T T U | (O T T | Y

1247
1183
941

1634
1112
1112
1268
1230
4352
3935
3561
4507

195432










Dragster

iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE CARRERAS

Conduce todo lo rapido que puedas, pero cuidate de no estrellarte con los limites de la
pista o pegar un patinazo sobre el aceite.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La velocidad esta controlada por el valor 9 de la linea 360Q. Si deseas mayor facili-
dad, puedes ensanchar la pista en la subrutina “Linea nueva”.

Variables del programa

D1 Distancia.
LN$(I) Linea a imprimir en pantalla.
II), D) Coordenadas de la derecha e izquierda de la pista.

CA Control de la existencia de una mancha de aceite en la pista.
C Columna de la parte izquierda de la pista.

O | ' O
i Inicializacién :
O, e
| 10 REM %% ATENCION %% |
O ! 2 REM e
! 30 REM ESTE FROGRAMA NECESITA i
| 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE :

O | 50 REM Vease el Apendice C O
} 60 REM |
: 76 REM :

O : 8o A=FEEK (64586 | ) +2564FEEK (6458 O
! 71 |
o ! 99 V1=A+9: VE=A+8: V3=A+7: VA=AE o
! 100 W1=A+249: W2=A+248: W3=A+247 W !

i 4=A+246 |
O 110 SCREEN 1,2:KEY OFF : COLOR 1 1 O
| 5,4,4 I
l 12 FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$ = A% i
O +CHR$(Q) :NEXT: SPRITE$(0)=A%:FUT SPRIT 1 O
; E @, (123,0),1 :

O | 13@ A$="*:FOR I=1 TO 8:READ Q:A% e
: =A$+CHR$(Q) NEXT:SPRITE$(1)=A% :

! 14e DEFUSR=A+1@: DEFUSR1=A+1281:F {

O | OKE V4wV, 10:FPOKE VIVW, 3:FOKE V3WV, 1 O
| @:POKE V2VWV, 0 |
I 150 B=A+10 !
SN 160 I=A+250 e
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176 READ A$

180 IF A$="R" THEN READ C:C=C+E:
C1 = INT(C/256):C2=256%(C/256~C1):P0
KE I,C2:I1=I+1:POKE I,C1 :GOTO 206

190 FOKE I, VAL(A$)

200 IF I<A+250+31 THEN I=I+1:60
O 176

21 DEFUSR2=A+250: FOKE WAWWW, 223
:POKE W3WWW, 262 FOKE W2WWW, 0: POKE W1WW
W,24

220 FRINT * P 2 2 L
PRINT * o DA_A . ¥¥¥ . ¥E¥"IPRINT *__
5 i e ARk KRR PRINT “CUALQUIER_%
EED_FEEYIPRINT “_ . TECLA._¥¥¥_R_¥¥t"
SPRINT” s FEE_A_EEEY

230 PRINT *.._ PARA. . ¥ G ¥xk":

PRINT *__EMFEZAR_¥¥¥_S_¥¥+":FRINT *_._
e KR T XXE I PRINT “ o, Lo

EE_FEEIFRINT e ERE_R_ Lk
sPRINT ”_.. 2¥¥ b & 9 4o

240 PRINT # oo ARk EEY
PRINT ¥ $k%___¥£5": PRINT *

. KK FREYD PRINT s,

Lo FREL__¥KE": PRINT ¥ L EEE

¥£%72 FRINT *_ FEE___¥EF": FR
INT *on, L I

25 FOR I =1 TO 5:FRINT * e,

oo KK KEF?D NEXT? PRINT s,

T e 2

2660 IF INKEY$<>"* THEN 286

270 D=RND( 1) : D=USR1(D) : GOTO 260

Preparacion pantalla

280 FRINT :FUT SFRITE @,(123,176
), 1:F0R I=1 TO 23:PRINT” ecciscsanst ¥ E
o R R NEXT

290 FRINT CHR$(11):FOR I=1 TO &:
FRINT : NEXT:FRINT ”“_._....*-+"%: FOR I=




60

1 TO 7: PRINT “_ooo!u!”s NEXT:FRINT*
o t=*%: FOR I=1 TO 7 2 PRINT “Ln
e “INEXT

3060 VFPOKE €439, 133:VFOKE 82608,14
8
310 FOR I=1 TO 86@: NEXT :VFOKE

6503, 133: VFOKE 6208, 164:VPOKE 6433, 32

:FOR I=1 TO 80@: NEXT: VPOKE 6503,3::

VPOKE 6567,133:VPOKE 8208,36

320 IF INKEY$=**THEN 32¢ ELSE FO

KE VIVW,Z2:PLAY"1258m4e00en2”

330 =USR1(D):IF VFEEK (6912)>25
THEN 339

340 FRINT CHR$(11);: FOR I=1 TO

4:LN$CT)=" *¥ F¥,

cowww”s PRINT LN$(I)i2 FRINT “ e

N

jiIcI)=110:D(1)=1

36: NEXT
350 POKE VIVW,7:C=11:0N SFRITE G
0SUB 540: SPRITE ON

360 ON INTERVAL=9 GOSUE 456:INTE
RVAL ON
37¢ FOR I=152 TO 175 STEF 2:VFOK

EI,170:VPOKE I+1,85: NEXT:VPOKE 8134,

T )
228

No hacer nada

'J

(%) GOTO 386

Nueva linea

39¢ FOR I=4 TO 2 STEP-1:LN$(I)=LN
$(I-1):0¢1)=DCI-1):I(I)=I(I-1)INEXT
400 I=INTCRND(1)%3-1):C=C+I. IF C
{2 THEN C=2 ELSE IF C>12 THEN C=12
41 LN$(1)="
“:MID$(LN$(1),C)="F¥¥

c o © O

O




®)

o O o o O O O

®

XXXV 1(1)=8%C+28:D(1)=I(1)+48

420 IF SND(1)<. @5+DI/1066 AND CA=
© THEN PUT SPRITE 1,(IC1)+INTCRND(1)¥%
35+5),8),1:CA=1

430 IF VPEEK(6916)>19@ THEN PUT S
PRITE 1, (260,200):CA=0

44¢ RETURN

Control

450 D=USR2(D)
460 GOSUB 390:FRINT CHR$(11)iLN$(
1):PLAY"110m59000s5160n4”

470 IF CA=1 THEN VPOKE 63916, VFEEK
(6916)+8

48¢ DI=DI+1

490 GOSUB 520

5o D=USR(D)
510 RETURN

Comprobaciéon de choque

520 IF VPEEK(6813)<I(4) OR VFEEK(
6913)2D(4)THEN 540
&30 RETURN

Fin de juego

&40 INTERVAL OFF:FLAY"11m&6000s58n
20%:FOR I=6144 TO 6303:VFOKE I,32:NEX
T:FRINT CHR$(11);YE_S.T.RELL.L.AD.O
AL ¥ IPRINT PRINT”DISTANCIAL “iDI 5 “K
MN

550 IF INKEY$=** THEN END ELSE 55
@

o O O O O

O
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| |
I |
O : Datos de sprites } O
| i
O : 560 DATA 57,63,59,3,3,3,3,3,3,53,247 O
[ ,247,255,243,240,240, 156,252,270, 192, !
O i 19;?,192,192,19" 192,1892,239,259,255,2 { O
! 07,15,15 |
: 576 DATA 112,236,88,248,204,0,0,0 :
O e
|
i Rutina de movimiento :
O | i O
I I
: 5go DATA 42,R,236,35,43,205,R, 187, 1 E
O | 7,32,0,25,205,R, 204,237, 82,237, 91,R, 2 1 O
: 38,123,189,194,R, 244, 122,188, 194,R, 24 I
| |
20
O ; 4,201 i O

Tabla de claves

18 = 964 210 = 4146 41 = 5292
20 = 143 220 = 6393 20 = 5gal
36 = 1637 230 = 6277 430 = 2788
40 = 1541 240 = 6515 440 = 142
5@ = 1712 250 = 2825 450 = 696
60 = 143 60 = 1178 460 = 2614
7@ = 143 2760 = 1764 470 = 1866
80 = 2571 280 = 3059 480 = 780
90 = 2998 29¢ = 5852 490 = 165
168 = 3954 300 = 989 fea@ = 677
11@ = 1182 316 = 4992 510 = 147
120 = 4832 320 = 2967 Lo = 2559
1386 = 3676 330 = 2070 &30 = 142
146 = 4850 348 = 6521 540 = 7687
150 = 636 35@ = 200 55 = 1362
160 = 883 360 = 2855 5eo = 5477
176 = 236 370 = 3307 576 = 1307
180 = 6472 38 = 276 5ge = 5494
196 = 854 399 = 4625

200 = 2551 400 = 4846 TOTAL = 159444

62




Diseiio de los sprites

:

COCHE
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Las cucarachas 7/
cosmicas

iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE EVASION

Rigoberto, “el Hambriento”, peludo hombre de las montafas, ha llegado al dominio
Z= 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 cosmicas te atrapen.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

En la linea 400 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 420.

Variables del programa

CC Cucaracha mas cercana a Rigoberto.

DC(I) Direccion de las cucarachas.

NV Numero de viajes completos que ha hecho Rigoberto.

CO (Ha cogido comida Rigoberto?

O ! e
i |
! Inicializacion '

o o
| I

o | 10 REM %% ATENCION ¥% e
| 20 REM I
: 30 REM ESTE FROGRAMA NECESITA :

O | 40 REM LA SUBRUTINA SOFORTE e
} se REM Vease el Apendice C :
: 60 REM :

O i 70 REM e
: g CLEAR 700 |
ol [0 A=FPEEK (64586 ! ) +256%FEEK (6458 : O
! 712 |
: 100 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 !
& 110 COLOR 1,14,14 : SCREEN 2,2 : O
I 120 FOR I=1 TO 32 : READ @ : A% [

: =A$ + CHR$(Q) : NEXT : SPRITE$(@)=A%: :

O Ag="" 1 O
} 136 FOR I=1 TO 32: READ @ : A%= :

O : A$+ CHR$(Q) : NEXT : FOR I=1 TO 5 : 5 : 0O
: FRITE$(I)=A%: NEXT:A$="" :

I 146 FOR I=1 TO 32 :READ Q@ : A$=A%$+CHR }

O } $(Q) : NEXT : SFRITE$(&) =A% Q)
]| 150 DEFUSR=A+10 : DEFUSR1=A+128 :

I ! POKE V4VVV, 158 [
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O O O O

O

160 FUT SFRITE ©,(120,173),1 & F
UT SPRITE 1,(255,46),12 ¢ PUT SPRITE
2,(255,72),12 : PUT SFRITE 3,(255,98)
212 0 PUT SPRITE 4,(255,124),12 : PUT
SFRITE &, (2585,150),12 @ PUT SPRITE &
, (2585,18),1

170 FOR I=1 TO &: IF RNDCI)S. 5T
HEN DC(I)=1 ELSE DC(I)=3
18¢ NEXT :CC=5
190 B$="elfZel”:A%$="%; FOR I = 1
TO 32 : A$=A%$+B% : NEXT
200 DRAW “bmé@,41xa%ixa$;bme, d4xa
$ixa$:”
210 DRAY "bm@,67xa%:xa%ibm@, 76xa
$ixa$;”
220 DRAW “bm@, 953xa$ixa$i”
230 DRAW “bm@, 96xa$ixa$i”
24a DRAY “bm®, 119xa%ixa$i”
250 DRAW “bm@, 122xa%;xa$i”
26¢ DRAW *“bm@, 145xa%ixa$i”
270 DRAW “bm@, 148xa%;xa$;i”
28@ DRAW “bm®, 171xa%;ixa%;”
290 GOSUB 329
300 DRAW “bml1l5,182r16uzlle”
3le GOTO 34¢
326 DRAW “bmll15,14ri1edielléulerfl
oblleeslebl8udredd” : RETURN
338 DRAW*bm11&, 178r16d161106ulefl
eblloelbblBudredd4” : RETURN
340 SFRITE ON : ON SFRITE GOSUE
530
Control

350 FOKE VIVWV, 16 o D=USR(D) : GO
SUB 440

360 GOSUE 356

370 GOTO 35@
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Ajuste direccion de cucarachas

386 GOSUB 426

390 I=INT(RND(1)%6+1) o IF DC(I)=
1 THEN DC(I)=3 ELSE DC(I)=1

400 IF RND(1)<.9-NV/1@ THEN 410 E
LSE IF VFPEEK(6913+4%CCISVFEEK(6913) T
HEN DC(CC)=3 ELSE DC(CCI=1

41 RETURN

Movimiento de cucarachas

20 FPOKE VIVWW,9 : FOR I =1 TO &

: POKE V2VW,DCCI) @ FOKE V3VW,I o D |

= USR1(D) o NEXT
430 RETURN

Comprobaciéon de movimiento

449 K=VPEEK(6312) ! CC=INT((K-Z20)
/26)

45¢ IF K72 THEN CC=6

460 IF K>180 THEN K1=11 ELSE IF K
(1@ THEN K1=14 ELSE K1 =15

470 FOKE V4VWV,K1

48¢ IF K>25 AND K<165 THEN RETURN
490 IF VFEEK(6913)<115 OR VPEEK(6&
913)>125 THEN RETURN

oo IF K<{=25THEN IF CO=1 THEN RET

URN ELSE PLAY *124m16@s8&néénse”:C0=1
: DRAW “c14* : GOSUB 32¢ :GOSUB 330 :
RETURN

Lle IF CO=1 THEN FLAY"s&mz2eel4énz
0" : NV= NV+1 : GOSUB 57¢ : CO=e: DR
AW “c1* : GOSUB 330: GOSUB 320 : RET
URN

Lo RETURN

o O O

O




Fin de juego

530 FOR I=1 TO 7 : FLAY *“l156ml13é@
sleénédrien74*: NEXT

546 SCREEN 1: FRINT *___LAS_CUCAR
ACHAS _COSMICAS .o.ooosern ATACAN _DE_NUE
var#

558 FRINT:FRINT: FRINT: IF NV>1 THE
N FRINT *“PERO__FEFE_EL_ALPINISTA_ ": P
RINT*HA_HECHO._ ” i NVi "VIAJES A FOR
COMIDAYELSE IF NV=1 THEN PRINT “Y_-P@
BRE_PEFE_SOLO_HIZO_”:FRINT *“UN_VIAJE"
ELSE PRINT *Y_-FEFE_NO_TIENE_COMIDA!

560 IF INKEY$="" THEN END ELSE 56

N

576 A$="bm”+STR$(NV¥4)+*,1":DRAW *
xa$jcld4”: RETURN

Datos de sprites

&8¢ DATA 18,10,5,52,47,21,37,87,14,
23,39,75,18,2,2,14,144,161,74,145,104
,178,164,234,113,232,228,208,64,64,64
2112

L9  DATA 3,8,:40,5,4,7,15,31,31,15,
15,4,8,240,8,3,136,136,136, 144, 166,25
§,2565,246,246,255,255,166, 144,136,136
, 136

600 DATA 68,34,17,17,17,63,127, 255,
255,127,63,17,17,17,34,68,64,32,16,17
17,250,252, 202, 262,2582,260,;17,17, 16,
32,64 ,

69



Tabla de claves

le = 904
20 = 143
30 = 1637
40 = 1541
50 = 1712
60 = 143
70 = 143
&eo = 364
9@ = 2571
160 = 2998
11¢ = 69@
120 = 3659
136 = 4661
140 = 3159
15¢ = 2758
168 = 7329
176 = 3331
18¢ = 554
19¢ = 3168
200 = 2309

210 2316

Diseiio de sprites

)

|8 |
P& B

I

CUCARACHA

RIGOBERTO,
«EL HAMBRIENTO»

70

220
230
240
25e
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
37@
380
390
400
410

20

1289
292
1336
1330
1335
1338
1334
220
1399
236
3239
3298
929
1747
280
246
320
4070
6146
142
3974

430
44¢
450
460
470
48
490
5oo
Lle
520
530
L4
550
56
&7e
bgo
59¢
600

TOTAL

-

3]

CUCARACHA REINA

142
2475
1155
3174
716
1593
2582
5141
471
142
2573
3557
11374
1312
3297
5266
5251
5326

1415382










- Test
- de inteligencia
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Pﬁ.&
Tipo de juego:

ULEA CYoR3UIRTLAFSS

JUEGO MEMORISTICO

El codigo secreto esta formado por la combinacion de cuatro figuras, elegidas de seis
tipos diferentes. Adivina el codigo en menos de ocho intentos.
E Un circulo significa que tienes una figura correcta, pero en una posiciéon equivocada;
3 un circulo coloreado te indica que tienes una figura en la posicién correcta.
Las instrucciones van incluidas en el programa.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Si encuentras algo dificil el 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(I) Codigo de caracteres de la clave secreta.

CJ(I) Codigo de caracteres de la clave propuesta en una baza por el jugador.
N1 Nivel (9-6).

C Columna (0-3).

M$  Mensaje.

FC Numero correcto de figuras.

FA Numero de figuras acertadas en forma y posicion.

O ! ' O
: i
: Inicializacion !

O | | O
| E
|

O | 1@ VFOKE 8209,79: VPOKE 821,207 e
| © VUPOKE 8212,111 : VFOKE 8214,159 : !
| FOR I= 136 TO 184 STEF 8 : FOR J=@ TO .

O 7 : READ @ : VPOKE S¥I+J,@ : NEXT : 1O
| NEXT '

o | 15 FOR I=1 TO & : PRINT I NEXT : |
! PRINT ”__UTILIZA_LAS TECLAS_DE_LA .. 1 O
| “1°_ALA. "6 FPARA_PONER_EN....LAFANTA |

o ! LLA_LAS_6_FIGURAS.....POSIBLES. * :PRIN e
| T »_LA.TECLA. ‘DEL * PUEDE_USARSE_FARA_ !
. CAMBIAR_LA_UL TIMA_FIGURA* .

O | 20 FRINT: PRINT”._.“CHR$(136)" 1 O
| "CHR$(144)%  “CHR$(152)"  “CHR$(16 !

o ! @)  “CHR$(168)*  “CHR$(176) |
: 30 PRINT : PRINT : PRINT “PULSA. 1 O
l UNA_ TECLA_FARA_EMPEZAR" |

O i 35 IF INKEY$=*" THEN D=RND(1) :G e
] 070 35 |
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)

Preparacion pantalla

lee@ CLS : FOR I=1 TO 6 :PRINT : N
EXT : PRINT TAB(16) ! _FIG..!"TAB(24)
“1 = ¥ CHR$(1367;
105 FPRINT TAB(16)”!ACERT. ! “:FRINT
TAB(16) %! non ! PRINT TABCIE) "I .
L“CHR$(248)* !":PRINT TAB(16)"! e
Y TAB(24) %2 = "CHR$(144) TAB(16)*!
I*:PRINT TAB(16)"! ! “?PRINT
TAB(16) *!_FIG._!*TAB(24)"3 = "CHR$(
15275
l1le FRINT TAE(16) *!1_.Y...!”i PRI
NT TAB(16)*I1POSIC. ! "TAB(24)%4 = “CHR$
(1603 :FRINT TAB(16)*“!ACERT.!" ¢ FRIN
T TAB(16)*! oo !®: PRINT TAB(16)%!,

LLYCHR$(2490" 1Y TAB(242"5 = "CHR$(1
6817

115 FRINT TAB(162*! ! i FRIN

T TAB(16) *! oo !”! PRINT TAB(16)"!

cnonw ! “TAB(24) *6 = “CHR$(176)CHR$(1

1J;

14@ VFOKE 6269,84:VFOKE 6241,659:V

FOKE 6273,83:VFOKE 6305,84:VFOKE 6363

,68:VPOKE 6401,69:VFOKE 6465, 73: VFOKE
6437,78:VFOKE 6523,54

141 VFOKE 6561,69:VFOKE 6593,76:V

FOKE 6625,73:VFOKE 6657,71:VFOKE 6683

,69: VPOKE 6721,78:VPOKE €753,67:VFOKE
6785,73:VFOKE 6817,65

145 FOR I=61789T0 6755 STEF 96 @

FOR J=I+97 TO I+1@3: VFOKE J,23: NEXT

: VFOKE I,2e: VFOKE I+8,139: VPOKE I=

32,22: VPOKE I+64,22: VFOKE I+40,22;

VFOKE I+72,22¢ NEXT

150 VPOKE 6179,24: VFOKE 6187,25:
VPOKE 6851,26: VFOKE 685%,27: FOR I=

6180 TO 6186: VFPOKE I,23: NEXT

155 FOR I= £187 TO 6261 STEF3Z :
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76

FOR J= @ TO 6 ! VPOKE I+J,184: NEXT:
NEXT: FOR I=1 TO 4

160 K=INT(RND(1)¥6): IF T(K)<>1
THEN CL(I)=K¥8+136: T(K)=1 ELSE 16@
165 NEXT: M$="PREPARADO. CUANDO Q
UIERAS": GOSUB leee

Editor
200 X$=INKEY$: IF X$<{>CHR$(127)A
NDCX$<#1* OR X$>"6%) THEN 2o0
205 IF X$=CHR$(127) THEN IF (=@ T

HEN 200 ELSE C=C-1: VFOKE 6788+2¥(C-96
*L,32:607T0 Z2o@

21e CTI(C+1)=VAL (X$)¥8+128: VFOKE
6788+24C-96%L,CI(C+1):C=C+1

215 IF C=4 THEN M$=*COMFROBANDO T
U RESPUESTA*: GOSUB 1006: FOR I=1 TO
1569: NEXT: GOTO See

290 GOTO 200

Comprobacion jugada

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

305 IF CJ(I)=CL(I) THENFA=FA+l
316 NEXT: FOR I=1 TO 4

315 IF CL(I)=CJ(1) OR CL(I)=CJ(2
) OR CL(I)=CJ(3) OR CL(I)=CJ(4) THEN
FC=FC+1

320 NEXT: FC=FC-FA

Listar resultados

400 IF FC=0 THEN 415
418 FOR I=1 TO FC: VPOKE 6736-96%
L+I,248: NEXT

O

(3 SRS 46 T

O




O

e O O O

O

415 IF FA=0 THEN 425
420 FOR I=1 TO FA: VPOKE 6796+FC-
96¥L+I,249: NEXT
425 C=@:L=L+1:M$="
y'; GOSUE 1000: IF FA=4 THEN

J00
430 IF L=7 THEN 506
435 GOTO 260

Juego perdido

oo FOR I=6197 TO 6261 STEP 32i F
OR J=0 TO 6: VFOKE I+J,32: NEXT: NEXT
¢ FOR J=61898 TO 6204: VFOKE J,23: NEX
T: VFOKE6197,24: VFOKE 62e5,25: VFOKE
6229,22! VPOKE 6261,22: VFPOKE 6237,2
2: VPOKE 6269,22: VPOKE 6293,26: VFOK
E 6361,27: FOR I=6294 TO &3e0¢

505 VPOKE I,23:NEXT
510 FOR I=1 TO 4: FLAY"n:esSmi166n

30%: VPOKE 6228+2%I,CL(I)INEXT

515 FOR I=1 TO 2500: NEXT: M$="FU
LSA CUALQUIER TECLA PARA  OTRO INTEN
T0”: GOSUE 1eee

&sre IF INKEY$="" THEN 526 ELSE RU
N

Juego ganado

[00 Mg="--—=SUPER!!11%: GOSUE 160
0: PLAY*s514m2000110n30n32n34n36n38n4¢
nd2nd44ml1@06n46nd8ndSn50n51m766n52ns3n
E4n55m500m560n56n58n60”

g1e FOR I=1 TO 3600. NEXT: M$="-L
0 HAS LOGRADO EN*+STR$(L)+*INTENTOS!”
: QGOSUB 1ewve: BEEF

829 FOR I=1 TO 3006¢; NEXT:M$="FUL

77




o | SA UNA TECLA FARA JUGAR OTRA VEZ": GO |
! SUB 1000 : BEEP ' O
: 930 IF INKEY$="* THEN 936 ELSE RUN !
O e
| |
} Listas mensaje :

|
o | 1000 FOR I=1 TO 23: PRINT:NEXT:FRI I
I NT M$;CHR$(11); Lo
{ 101@  RETURN i
@) { e
| |
: Datos de sprites pequenos :
O ! e
| |
! 10000 DATA 255,255,255,255, 255, 255, l
O | 255, 255 e
! 10002 DATA 255,255,126,126,60,60,24 !
O : )24 :
. 10004 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255 ! O
! 10006 DATA 24,24,24,255,255,24,24,2 !
S g e
i 10008 DATA 146,84,56,16,56,64,146,0 |
I 10010 DATA 108,254,254,254,124,56,1 |
Q | 6,0 O]
] 10012 DATA 255,255,255,265,255, 255, |
| - ) 1

Tabla de claves

1e = &707 140 = 4910 21e = 5013
15 = 11226 141 = 4966 215 = 4736
20 = 5274 145 = 7515 29¢ = 351
30 = 2649 150 = 3451 300 = 1598
35 = 1941 155 = 3947 365 = 1956
108 = 3438 168 = 43909 31¢ = 887
l1e5 = 9059 165 = 2817 315 = 4356
11¢ = 7879 200 = 3997 320 = 1079
115 = 4196 205 = 5246 4o = 924
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410
415
420
425
430
435
oo
565
51@

2746
932
3123
3684
955
351
9637
542
3363

515
520
900
910
926
a9z
1000
10910
16000

4843
1281
8495
5346
4659
1436
2053
142

1688

10002
loved
10006
100038
loo10
lee1z2

TOTAL

W nn

1466
1212
1364
1331
1467
16588

= 178455
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El saltarin
del rio

{ATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE SIMULACION

La vida es dura para la pequefia rana que quiere cruzar el rio. Cruza el rio todas
las veces que puedas; la puntuacién depende del numero total de movimientos que em-
plees para cruzarlo cada vez.

Se emplea una subrutina en cdédigo maquina para mover la pantalla.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

La corriente del rio se controla por el valor 20 en la linea 330; para acelerarla, cambia
el 20 por 10. La densidad de los nentfares esta controlada por los valores 3.65 y 0.60 en las

lineas 280 y 309, 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 la rana (9 6 2).
PR Posicion de la rana.

NM Numero de movimiento.

PT Puntuacion.

FJ, C] Filay columna del jugador.

RS Objeto sobre el que esta la rana

LT Controlador de llegada al tablon.

O | O
| |
I Inicializacion {

@) i : O
I 1 REM %% ATENCION ¥ :
O | 20 REM e
! 30 REM ESTE PROGRAMA NECESITA !

! 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE |
O 50 REM Vease el Apendice C e
! 60 REM !

o ! 70 REM 6
i 80 A=FEEK (64586 1) +256%PEEK (6458 i

| 71)

O | 90 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 ' O
! 100 W1=A+249: W2=A+248: W3=A+247: ]

o ! Wa=A+246 !
| i1e COLOR 4,7,1: SCREEN 1,2: KEY O
! OFF l

o ! 120 B=A+16 0
! 130 I=A+250 !

! 140 READ A$ !
O 150 IF A$="R* THEN READ C:C=C+B: O
! C1 = INT(C/256):C2=256%(C/256-C1):P0 |
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KE I,C2:I=I+1:FOKE I,C1 :G0TO 17@
160 FOKE I, VAL(A$)

170 IF I<A+256+51 THEN I=I+1:G0
TO 140
18@ FOR I=1672 TO 1€79. READ Q:

VFOKE I,Q: NEXT: FOR I=1104 TO 11357

READ @: VFOKE I,Q: NEXT: FOR I=1152T
0 1175: READ Q: VPOKE I,Q@: NEXT: FOR

I=1216 TO 1223: READ @: VFOKE I,Q: NE
XT

196 FOR I=1 TO 11! FRINT: NEXT:
PRINT % i PULSA_UNA_TECLA*
200 FLAY*124m16@s8n67n67": FRINT

CHR$(11)TAB(6) “SALTARIN-DEL-RIO": FOR
I=1 TO 3ee: NEXT

21e VPOKE 6208+INT(RND(1)%6@),13
4: IF INKEY$="* THEN FOR I=6148 TO 61
70: VPOKEI,3Z2: NEXT: FOR I=1 TO 3eeé:

NEXT: GOTO Zee

220 DEFUSR=A+2561: SA=6240. FA=6
783: POKE W4WWW,SA MOD 256: FOKE W3WW
W, INT(SA/256): POKE W2WWW,FA MOD 256
FPOKE W1WWW, INT(FA/256)

Preparacion pantalla

23€ CLS: FOR I=6155 TO 6267: VFOK
E I, 1412 NEXT: VFOKE 6144,141: VFOKE
6145,141

240 FOR I=6268 TO 6239: VFPOKE I,!
40: NEXT: FOR I=6784 TO 6815: VPOKE I
, 139 NEXT

250 FOR I=6816 TO 63911: VFOKE I,1
412 NEXT

260 FOR I=6496 TO 6525: J =INT(RN
DCi)¥3+144): VFOKE I,J: NEXT

270 GOSUE 606

280 FOR I=624@ TO 6464 STEF 32! F
OR J=@ TO 31: IF RND(1)<.65 THEN VFOK
E I+J,135

O O O O

O
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290 NEXT: NEXT

200 FOR I=6528 TO 6752 STEP 32! F
OR J=0 TO 31: IF RND(1)<.6 THEN VFOKE
I+J,138

310 NEXT: NEXT

320 RS=139: PR=6799: VPOKEFR, 134:
cJ=15

330 ON INTERVAL=2¢ GOSUR 550: INT

ERVAL ON

340 FOR I=1 TO 5: VPOKE &176+INT(

RND(1)%31),152: NEXT: FOR I=1 TO 12:
VPOKE 6816+INT(RND(1)%95),152: NEXT

350 VPOKE 8208,19: VPOKE 8209,55:
UPOKE 8210,231: VFOKE 8211,179

Control

360 X$=INKEY$: IF X$<>"" THEN GOS
UE 590 y

370 IF RND(1)<.1 THEN GOSUE 46@
380 GOTO 3680

Leer del teclado

398 FI=INT((PR-6144)/32): CJ=FR-3
2¥FT-6144

400 K=ASC(X$)-27: IF K»>@ AND K<5
THEN FLAY”124m160s8n67*:0N K GOTO 419
,420,430,44@ ELSE RETURN

410 IF CJ=31 THEN RETURN ELSE INT
ERVAL OFF: VPOKE FR,RS:FR=FR+1: GOTO
450

20 IF CJ=@ THEN RETURN ELSE INTE
RVAL OFF:VFOKE PR,RS: FR=PR-1: GOTOD 4
5o

430 IF FJ<=2 THEN RETURN ELSE INT
ERVAL OFF:VPOKE FR,RS: PR=FR-32: GOTO
450

I
I
i
I
I
I
|
|
I
I
I
I
I
I
|
I
|
|
|
I
I
I
I
I
|
|
I
I
|
|
|
I
I
I
I
|
|
I
I
|
I
I
I
|
I
I
|
I
|
I
I
I
|
|
I
I
|
I
|
|
I
I
I
|
|
|
I
|
|
I
I
|
I
|
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440 IF FI>=20 THEN RETURN ELSE IN
TERVAL OFF:VPOKE PR,RS: PR=PR+32

450 NM=NM+1: RS=VFEEK(PR): VFOKE
FR, 134: INTERVAL ON: IF R5=32 THEN 570
ELSE 435¢

Cambiar pantalla

460 IF RND(1)<.5 THEN I=624@ ELSE
I=6528
47 VPOKE I+32%(INT(RND(1)%8)),13

&8 VPOKE I+32%(INT(RND(1)%8)),32
48¢ RETURN

Comprobacién de posicion

490 IF D=2 THEN 53¢

So0 IF FJ=2 THEN FT=FT+206-NM: D=
2: LT=0: GOSUB 660: NM=0: RETURN

51 IF FJ=11 AND LT=0 THEN LT=1:
FT=PT+50: GOSUE 600

sz RETURN

530 IF FJ=20 THEN D=0: FT=FT+:66-
NM: LT=@: GOSUB 6@0; NM=@: RETURN
540 GOTO 51e

Movimiento de pantalla

&50 D=USR(D): IF FR<=6783 AND FR>
=624¢ THEN PR=FR-1 ELSE RETURN
560 IF FR/32=INT(FR/32) THEN 570

ELSE RETURN

Fin de juego

&7@ CLS: FOR I=1 TO 56: FLAY"164s
l4m56n5@*: VFOKE 6176+INT(RND(1)%700)

o O O 0y

O
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Q. 01O

O

O

, 134! NEXT
s8¢0 FRINT CHR$(11);“PUNTOS: ":PT
590 END

Puntuacion

600 FLAY*12s16m700n44%: FRINT CHR$
(11); ”PUNTOS:*; PT
618 RETURN

Datos del codigo maquina

620 DATA 6,31,42,R,236,43,35,205,R, 18
7,120,254,31,202,R,265,4,43,205,R, 204
:35,195,R,277,6,0,17,31,8,25,205,R, 2@
4,183,237,82,237,91,R, 238,123,189, 194
JR, 246,122,188, 194,R, 246, 261

Datos de sprites pequefios

640 DATA 60,124,254,255,2585,2565,126
;124

650 DATA @,131,2087,255,255,255,255,

255

660 DATA 255,255,255,255,255,247,97
, 8

676  DATA 255,255,255,255,255,255,25
5,255

680 DATA 32,255,255,255,255,255,255
s 11

69@ DATA 8,255,255,255,2565,2585,255,
1

76@ DATA 97,251,255,255,255,255,255
: 264

710  DATA 56,56,254,254,214,16,16,16
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Tabla de claves

10
20
3@
40
50
60
70
80
90
100
11@
120
130
140
15
160
170
180
19¢
200
210
220
230
24¢0
250

TR TN O (T (| O [T (I Y O

9a4
143
1637
1541
1712
143
143
2571
29398
3954
1173
636
883
236
6442
854
2541
7698
2600
4546
5759
7476
2789
3467
1900

260
270
280
290
300
310
320

330 -

340
35@
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
49@
500

Disefio de los sprites

RANA
(CARACTER)

T (T T T [ T (T A (I T I | A A 1

3615
245
4062
320
4123
320
2293
2709
6081
1868
1974
1556
256
3186
5304
4232
204
4446
4055
5056
2432
447@
142
717
4009

L1e
520
53¢
540
550
560
570
580
590
600
6l1@
620

30
640
650
660
670
680
690
700
71

TOTAL

oo oo honh

3079
142

4023
406

4131
2342
4480
1554
129

2717
142

8621
1362
1620
157e
1537
1688
1575
1481
1634
1424

182098
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Prueba
de futbol

{ATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje méaquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

(Cuanto tiempo puedes mantener 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.

89
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Es facil cambiar la velocidad del balon —mira VB en la linea 240—. Te sugiero que
pongas algunos obstaculos en la pared para que cuando el baléon choque con ellos rebote
con un angulo aleatorio.

Revisa las lineas 510 a 560 para poder golpear el balon con la rodilla o poder dar otros
angulos al golpearla.

Variables del programa

DR  Direccion del balon (9-7).

PT  Puntuacion.

X, Y Coordenadas del balon.

JX Coordenada X del jugador.

VB  Velocidad del balén.

GA  Golpe en el agujero del techo (1-3).

GJ  Control de golpe del balén sobre el jugador.

O ! O
| |
? Inicializacién i

O i : O
I 10 REM %% ATENCION X% I

O ! 20 REM e
| 30 REM ESTE PROGRAMA NECESITA |
| 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE l

O | 50 REM Vease el Apendice C 1O
| 6@ REM |

o | 76 REM  a
i se A=FEEK (645561 ) + 256 4PEEK (6458 I
, 71)

o ! 90 V1=A+9: V2=A+8: VA=A+7: V4=A+6 O
! 100 SCREEN 1,3:KEY OFF:COLOR 15, !
| 3, 32FRINT * oo _FUTBOL* |

O 11e FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A%$+C 1 O

o HR$(Q) :NEXT: SFRITE$(0)=A%$: A$="" !

o ! 120 FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A$+C 'O
! HR$(Q) :NEXT: SFRITE$(1)=A%:A$="" ;
! 130 FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A$+C !

O 1 HR$(Q) :NEXT: SFRITE$(2)=A%$:A$="" e
| 140 FOR I=1 TO 8:READ Q:A$=A$+CH g
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O

o

O

R$(Q)INEXT:SPRITE$(3)=A%

150 DEFUSR=A+10: DEFUSR1=A+128:F0
KE V4VVV, 16
160 FOR I=1 TO 28:FRINT:NEXT:FRI

NT? o PULSA_UNATECLA” : POKE V3WV
V, 3:FOKE V2VWV, 3:FOKE VIVW, 1:PUT SFR
ITE @,(120,100),1:PUT SPRITE 3,(0,20)

17¢ FOR I=1688 TO 1163:READ Q:F0
KE I,Q:NEXT
180 D=USR1(D): IF VFEEK(63925)=255

THEN FOKE V2VWW,1 ELSE IF VFEEK(6325
)=1 THEN FOKE V2VW,3
190 IF INKEY$="" THEN 150

Preparacion pantalla

200 CLS:K=1234:VFOKE 1072,176:VF0
KE 1073,127:VFOKE 1074,254:VFOKE 1075
,127:VPOKE 1076,254:VFOKE 1077,127:VF
OKE 1078,254:VFPOKE 1079,85:FOR I=6144
TO 6175:VPOKE I,K:NEXT:VFOKE 6147,32
VPOKE 6148,32:VPOKE 6159,32: VPOKE 61
60,32: VPOKE 6172,32:VPOKE 6173,32
210 FOR I=6176 TO £88@ STEP 32V
POKE I,K:VPOKE I+31,K:NEXT:FOR I=6843
TO 6879:VPOKE I,KiNEXT

220 FOR I=6893 TO 6%911:VFOKE I, K
INEXT
230 VPOKE 8208,195:G0SUE 620:FUT

SFRITE @, (120,142):PUT SPRITE 3,(11,
11)

240 DR=6:VE=7:STRIG(®) ON:ON STR
IG GOSUB 5760
256 K=6817:FOR I=1 TO 11:VFOKE K

,29: VPOKE K+16,29:K=K-31:NEXT:FOR I=6
465 TO 6494:VFOKE I,23:VPOKE I-96,23:
NEXT

260 SFRITE ON :0N SPRITE GOSUB &
10
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Control

27e FOKE V1VWWV,&:D=USR(D)
280 IF FEEK(Y3VWWV)=@ THEN FOKE &3

14,0

250 GOSUE 32
300 GOSUE 350
310 GOTO 2760

Movimiento del baldn

320 IF DR>3 THEN SFRITE OFF:GOTO
330:ELSE FOKE V1YW, VEB:FOKE V3VW,3:F
OKE Y2VW,DR:D=USR1(D):GOTO 340

330 FOKE V3VWV, 3:FOKE V1VWW/,VB-1:
K1=DR-4:K2=(DR-3) MOD 4:FOKE V2VW,Kl1
!SFRITE ON :D=USR1(D):POKE V2WWV,K2:
=UsR1(D)

340 X=VFEEK(6925): Y=VPEEK(6924):
RETURN

Comprobacién de posiciéon

35@ IF Y8 OR Y>192 THEN GJ=0:FLA
Y *19s514m1900n30%;GOTO 460

366 IF X<8 OR X>248 THEN FLAY ”s&
n2ee19n2e”: GOTO 450

370 IF X>237 THEN GJ=e:FLAY *“m3ee
0s819n35%:6G0TO 48¢

386 IF Y>168 THEN &9¢

390 RETURN

Choque con el techo

400 IF X>19 AND X<35 THEN GA=1:G0
TO 430 ELSE IF X>115 AND X<131 THEN G




o O O

@)

©)

A=2:G0TO 436 ELSE IF X>219 AND X<235

THEN GA=3:GO0TO 430

41 IF DR=7 THEN DR=6:K=2 ELSE IF
DR=0 THEN DR=2:K=-2 ELSE IF DR=4 THE

N DR=5:K=-2 ELSE RETURN

420 VPOKE 6925, VPEEK(6925)+K:RETU

RN

430 PLAY *ml1@@e814n33”:FOR I=1 TO
1000:NEXT: IF GA=1 OR GA=3 THEN PT=PT

+5@ ELSE FT=FT+160

44@ GOSUB 620:PUT SPRITE 3,(9,11)

:DR=6:RETURN

Choque con la pared izquierda

450 IF DR=4 THEN DR=7:K=-2 ELSE I
F DR=1 THEN DR=3:K=-2 ELSE DR=6:K=-Z2
460 VFOKE 6924, VFEEK(6S24)+K

470 RETURN

Choque con la pared derecha

480 IF DR=7 THEN DR=4:K=-2 ELSE I
F DR=6 THEN DR=5:K=Z ELSE DR=1:K=-2
49¢ VPOKE 68924, VFEEK(6324)+K

500 RETURN

Cabezazo/patada a la pelota

51e IF GJ=1 THEN RETURN ELSE SFRI
TE OFF:PT=PT+1:GJ=1:GOSUE 620:JX=VFEE
K(6913):IF Y>160 THEN 540

Lzeo IF DR=2 THEN IF RND(1)<.5 THE
N DR=4 ELSE DR=7 ELSE IF DR=6 THEN DR
=@ ELSE IF DR=5 THEN DR=0 ELSE IF DR=
1 THEN DR=7 ELSE IF DR=3 THEN DR=4
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530 6GOTO 560

S4e0 IF VPEEK(6814)=8 THEN IF X<{17
@ THEN DR=4:G0TO 56@ ELSE DR=1:GOTO 5
60

550 IF VPEEK(6914)=4 THEN IF X>16
2 THEN DR=7:GOTO 568 ELSE DR=3:GOTO 5
60

560 SFRITE ON:RETURN

Intento de patada

&7e JX=VPEEK(6313):IF JX+4<X THEN
VPOKE 6914,4 ELSE VFPOKE 6914,8
5ge RETURN

Fin de juego

&g STRIG(®) OFF:SFRITE OFF:CLS:F
RINT *oes FINLDE _JUEGO" : PRINT: FR
INT:FRINT

600 FRINT *TUS_FUNTOS.:"iFT

610 IF INKEY$<>“* THEN END ELSE 6
le

Puntuacion

620 FOR I=1 TO 23:FRINT:NEXT:FRINT
“PUNTOS: "iPT; CHR$(11);§
630 RETURN

Datos de sprites

640 DATA 3,5,7,3,15,31,27,19,138,23,
6,6,6,6,6,14,128,64,192,128,224,240, 1

(5 S & SRR & SR

O




e o o i e e . i e s i ) i i 4]

76,144,144,268,192,192,192,192,192,22
4

650 DATA 3,2,3,1,3,7,13,9,11,11,3,1
,1,1,1,1,182,128,192,128,224,240,220,
192,224,224,240,152,142,4,0,128

666 DATA 1,0,1,0,7,63,3,1,1,3,7,12,
56,16,0,0,224,160,224,192,240,216, 264
,216,192,224,224,224,192,64,64,132
676 DATA 48,120,120,48,0,0,0,0

Datos de sprites pequenos

680 DATA 1,2,4,8,16,32,64,128
69@ DATA 0,0,0,0,0,0,0,255

Tabla de

le
20
30
40
5o
60
70
5o
90
100
11e
120
130
148
15@
168
17e
180
190

claves

= 904 200 = 9052 39 =
= 143 210 = 4474 400 =
= 1637 220 = 1896 410 =
= 1541 230 = 2410 420 =
= 1712 240 = 2448 430 =
= 143 250 = 5676 440 =
= 143 260 = 1164 450 =
= 2571 270 = 1347 460 =
= 2998 780 = 1765 47¢ =
= 2264 299 = 220 480 =
= 3659 300 = 250 490 =
= 3660 310 = 166 500 =
= 3661 320 = 5015 5l =
= 3206 330 = 7148 520 =
= 2753 340 = 2024 530 =
= 6286 350 = 3467 540 =
= 1737 360 = 5010 550 =
= 4782 370 = 2943 560 =
= 1094 380 = 961 570 =

142
7387
5987
1382
5643
1612
516z
1180
142
4862
1180
142
5185
8645
201
3690
3581
548
2975
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589 = 142 63¢ = 142 680 = 1112
5@ = 3428 640 = 5121 6%¢ = 932

g0 = 1299 65@ = 4692

616 = 1601 6608 = 4863

20 = 2778 670 = 1142 TOTAL = 187062

Disefio de sprites

l}llJl

-

LLL

T
m
—~1=
au
11

HOMBRE: DE PI HOMBRE: PATADA
A LA DERECHA
I T =
it &
-
= 19 | : ‘J
~- ey
s s, = H :
= T E }{{ ] //
HOMBRE: PATADA BALON -

A LA IZQUIERDA
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Harrier

iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO DE TIRO AL BLANCO

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

Control:

Cursor ARRIBA
Cursor ABAJO
Cursor IZQUIERDA
Cursor DERECHA
Barra espaciadora

Sube o despega.

Baja.

Aterriza.

Acelera.

Lanza cargas de profundidad.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA

Si encuentras dificil aterrizar, en la linea 510 tienes los requisitos para un buen ate-
rrizaje.

Afiadiendo mas minas se hard mas 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 avion.

TC Combustible total que queda.

AT Control de aterrizaje.

PA Control de parada.

RE Control de recarga de combustible.

CH Nuamero de sprites que han chocado con el portaaviones.
SD Numero de submarinos destruidos.

EM Explosién de una mina.

O | K
| |
| Inicializacion l

O | i O
i & BEEF i

o ! 10 REM %% ATENCION %% e
| 20 REM ,
| 30 REM ESTE PROGRAMA NECESITA :

O i 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE e
] 50 REM Vease el Apendice C :
! 60 REM !

O | 70 REM 1 O
i 80 A=FEEK (64586 1) +256%PEEK (6458 |

o ! 71) ' o
| 90 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 |
: 100 COLOR 15,4,7 : SCREEN 1,2 : :

O | KEY OFF e
: 110 FOR I=1 TO 32 : READ @ : A$= |
: A$+CHR$CQ) ! NEXT : SPRITE$(@)=A% : F :

O UT SFRITE @, (120,35) : Ag="" 1O
: 120 FOR I=1 TO 32 : READ @ ! A$= !

) E AS+CHR$(Q) : NEXT : SFRITE$(1)=A% : A i 0
: $=Nll .
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130 FOR I=1 TO & : READ @ :
$+CHR$(Q) ¢ NEXT « SPRITE$(2)=A%
RITE$(3)=A% : A$=""

140 FOR I=1 TO 32 : READ @ : A%
A$+CHR$(Q) : NEXT . SFRITE$(4)=A% :
$=”II

150 FOR I=1 TO 32 : READ @ : A%
A$+CHR$(Q) o NEXT :SPRITE$(5)=A% ! A%

=Nu

A$A

A

leo FOR I=1 TO & : READ @ : A%$=A
$+CHR$(Q) o NEXT : SFRITE$(6)=A%
176 FOR I=1088 TO 1695 : READ @

s VFOKE I,Q : NEXT : FOR I=1152 TO 11
75 : READ Q : VPOKE I,Q : NEXT : DEFU
SRe=A+1@ : DEFUSR1=A+128 : FOKE V4VW
15
15@ FOR I=1 TO 1@ : FRINT : NEXT
¢ PRINT”_Da_a_una_tecla_para_empezar
190 FOR I=1 TO 11 : D=RND(1) : I
F INKEY$<>** THEN 210 ELSE READ A% :
VPOKE 6153+1,ASC(A%$) : READ N : B$="n
“+STR$(N) : FLAY*sIm255115xB$;* : FOR
T=1 TO 566 : NEXT : NEXT
200 FOR I=1 TO 500 : NEXT : FOR
I=6154 TO 6164 : VPOKE I,32 @ NEXT :
RESTORE &7e¢ : GOTO 19@

Preparacion pantalla

21@ CLS : FOR I=6496 TO 6527 + V
POKE I,INTCRND(1)#3+144) o NEXT : FOR
I=6848 TO 6879 : VFPOKE I,23 @ NEXT :
PUT SFRITE 0,(@,16)

220 FOR I=6848 TO 6879 : VFOKE I
;23 1 NEXT @ PUT SPRITE @, (0,16),8
23 FOR I=1 TO 22 ! FRINT : NEXT

! PRINT“COMB: "'CHR$(11).~
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24 PUT SPRITE 4,(8,75),14 2 PUT
SPRITE 1,(@,140),1

250 K1=INT(RND(1)¥156+4¢) 2 FUT

SPRITE 2,(K1,100),1 : K2=INT(RND(1)*5

@+30) : PUT SFRITE 3, (KI+K2,1e8),1

260 STRIG(®) ON : ON STRIG GOSUB
600 : SPRITE ON : ON SFPRITE GOSUB 47
7

270 ON INTERVAL=186¢ GOSUE 63@ :

INTERVAL ON : TC=3@ : CR=16 : GOSUE &
k@ : CH=16@

Control

280 =USR(D) : IF FEEK(V3VWi=a T
HEN IF FEEK(VZ2VWV)=1 THEN AT=1

290 K1=VPEEK(6912) ! IF K1>75 AND
K119¢ THEN 55@

300 GOSUE 356
310 GOSUB 460
320 IF CP=1 THEN GOSUE 44¢

3360 IF AT=1 THEN FOKE V4VW/, 13 EL
SE FOKE V4VWV, 15
340 GOTO 280

Movimiento del Harrier

350 IF FA=1 AND VFEEK(&6912)365 TH
EN RETURN

360 IF RE=1 AND VFEEK(6912)<65 TH
EN RE=0 : FA=@ ! AT=0 : SFRITE ON
3760 IF AT=1 AND RE=@ THEN K1=2 :
K2=1 ! GOTO 390

380 K1=3 » K2=4

390 FPOKE V3WWV,@ : POKE V2VW,K1
! POKE VIVW,K2 @ D=USR1(D) : RETURN




Movimiento del submarino

400 K1=RND(1) : IF KI<.5 THEN K2=
3 ELSE IF KI1<.75 THEN K2=¢ ELSE K2=2
410 IF VFEEK(6916)<110 THEN K2=2
ELSE IF VFEEK(6916)>160 THEN KZ=@
420 FOKE V3VVV,1 @ POKE V2VWW, K2
: POKE V1VWV,2 @ D=USR1(D)

430 RETURN

Movimiento de las cargas de profundidad

44¢ FOKE V3WWV,6 @ FOKE V2VW,2
FOKE VIVW,3 @ D=USR1(D)

450 IF VFEEK(6936)>175 THEN CF=@
: PUT SPRITE 6,(100,200)

466 RETURN

Choque

47 SFRITE OFF : IF CP=1 AND (VFE
EK(6912)<65 OR VFEEK(6912)>13¢ OR VFE
EK(6913)316) THEN IF VFEEK(6836)<90 T
HEN CH=6 : GOTO 536 ELSE IF VPEEK(633
&6)<11@ THEN 566 ELSE 54@

480 IF AT=0 AND CH=@ THEN CH=0 :
GOTO 53¢

490 IF AT=1 THEN FA=1 ! AT=@ ELSE
IF FA=1 THEN RETURN

Lee AT=0 : RE=1 ! TC=TC-16+CR o I
F TL® THEN 580 ELSE IF TC>@ THEN CR=
16 : GOSUE &5e

51e IF VPEEK(6813)*5 AND VFEEK(&
913)<>6 THEN CH=¢ : GOTO 53¢
520 SFRITE ON : RETURN
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Portaaviones hundido

530 VPOKE 6914+CH¥4,20 : GOSUE 67
0 : FOR K1=1 TO 268 : NEXT : VPOKE 63
30,20 : GOSUB 670 : FOR Kl=1 TO 1006
: NEXT : GOTO 696

Submarino bombardeado

540 Sp=5D+1 : VPOKE 6919,15 ¢ VPO
KE 6918,20: GOSUB &67@ ! FOR I4=1 TO I
000 : NEXT : FUT SFRITE 6,(100,200) :
PUT SFRITE 1,(0,140),1 : VFOKE 6318,
4

550 SPRITE ON:RETURN

Explosion de mina

560 VFOKE 6938,20 : VPOKE €3939,15
: GOSUR &7¢ : FOR K1=1 TO 1eee . NEX
T : EM=1

&7¢0 GOTO &9

Harrier tocado

580 VPOKE 6912,7@ : VPOKE6914,20
: GOSUR 676 : FOR Ki1=1 TO 10€e . NEXT
590 GOTO 6590

Disparo de carga de profundidad

600 IF CP=1 THEN RETURN
610 CP=1 : I1=VFEEK(6912) : I2=VP




O o O O O

®)

EEK(6913) : IF I2<8& THEN CP=6 : RETUR
NELSE FUT SPRITE 6,(I12-8,11),1
620 RETURN

Deposito de combustible

&3¢ CR=CR-1 : VFOKE 6888+(CR,32
640 IF CR<@ THEN 58@ ELSE RETURN

Recarga de combustible

650 FOR 13=6888 TO 6903 : VFOKE I3
;136 ! NEXT
666 RETURN

Explosion

6760 PLAY" 13m20058n27"
680 RETURN

Fin de juego

690 SCREEN 1 :FRINT? i FIND
E_JUEGO”

708 FRINT : FRINT

71@ PRINT*Numero_De_Subs_Destruido
s:2¥380D 2 FRINT : FRINT

720 IF CH=0 THEN PRINT*FUE_UN_MAL.
ATERRIZAJE_-_" & FRINT*HAS_SIDO_DESTR
vipa!!1* : GOTO 760

3¢ IF CH=6 THEN FRINT”HAS_TIRADO.
UNA_CARGA_DE._...._....FROFUNDIDAD" : PRIN
T*“SOBRE_TU_FROFIO_BARCO” : GOTO 768
740 IF EM=1 THEN FRINT “EXFLOSION_
DE_MINA_NUCLEAR_!!!* : GOTO 766
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750 IF TC<@ OR CR<@ THEN PRINT”_..
SIN_COMBUSTIBLE_!!!* : GOTO 76@

760 IF INKEY$<>** THEN END ELSE 76
e

Datos de sprites

776 DATA @,0,0,0,0,192,224,241,255,
127,127,31,63,124,0,6,0,0,0,0,0,0,11
,236,242,255,238,216,0,0,0,0

780 DATA 0,90,0,0,0,2,7,6,7,127,255,

255,127,0,0,0,0,0,0,0,0,08,128,128,192
,254,255,255,254,0,0,0

796 DATA @,90,60,126,126,60,90,0

800 DATA @,0,0,0,192,1592,240,240,24
, 255, 255,255,255, 255,255,255,0,0,0,0
,0,0,0,0,0,255,254,252,248,240,224,13

810 DATA ©,4,66,136,2,64,18,42,16,1
65,43,144,40,1,64,18,128,16,4,32,1,72
,33,146,204,22,200,92,64,9,0,32

820 DATA 40,56,16,16,56,56,56,16

Datos de sprites pequenos

830 DATA 255,171,213,171,213,171,%1
3,255

840 DATA @,0,4,1
850 DATA 9,0,0,1
s6@  DATA 0,0,8,1

54,97,0,0,0
3,210,32,0,0
81,66,6,0,0

Datos de pantalla inicial
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Tabla de

5
10
20
30
40
5o
60
70
5@
90
le0
110
120
130
14e
150
160
170
18¢
150
200
210
220
250
240
250
260
270
280
29a

claves

192
904
143
1637
1541
1712
143
143

2571

2998
1185
4466
36660
4405
3663
3664
32609
6585
384¢
8981
3283
5899
2521
2354
1605
6218
2717
4823
4131
2672

3600
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
4190
420
430
440
450
460
470
480
4350
See
510

20
53¢
&40
550
560
57¢
s8¢
530

T T | T T | T 1 1 (T (O {1 | T T | O | IO IO

600
610
620
630
640
650
660
67¢
680
690
70
710
720
730
740
750
760
770
780
790
oo
gle
520
830
&40
850
560
870

sa3
5099
142
1788
1208
2061
142
1061
142
1574
348
257
4635
5699
3316
3408
1751
4512
4234
1256
Les4
4727
1277
1661
998
1028
998
3024




BREDI

o de los sprites

isen

D

CARGA
DE PROFUNDIDAD

MINA

HARRIER

EXPLOSION

)8 1
.

PORTAAVIONES

SUBMARINO
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Invasion
de robots

iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego: -

JUEGO DE DISPARO

Flotas de naves-robot suicidas estan atacando tu nave de caza. Debes usar tu cafion
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 puntos.

Usa la tecla I para girar el cafion y la barra espaciadora para disparar.
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SUGERENCIAS AL PROGRAMA :
Te daras cuenta de que la velocidad de las bombas y de los robots aumenta segin
juegas. Este efecto lo produce la linea 270, que fija la distancia en que se mueve cada sprite.
Intenta cambiar la expresion que se “pokea” en la direccién 59999, para dar mas rapidez al
juego.
Variables del programa
NG,PT Numero de giros; puntos.
D(I) Direccién del camino 1.
C Numero de camino (1-4).
DI Control de disparo.
MS, S(I) Movimiento de sprite; control del sprite I.
TD Todos los robots destruidos.
O | | O
} Inicializacion }
O ! e
I
i 5 BEEF |
O 10 REM  #% ATENCION %% 1 O
| 20 REM |
O } 36 REM ESTE FROGRAMA NECESITA :
: 4@ REM LA SUBRUTINA SOFORTE : O
I ) REM Vease el Apendice C |
O l (Y] REM : O
! 70 REM |
! 80 A=FEEK (645861 ) +256¥FEEK (6458 :
O | 71) 1 O
! 90 V1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: VA=A+6 |
o ! 100 . TIME=0 O
: 110 COLOR 15,4,7:SCREEN 1,2:CLS: |
! KEY OFF: PRINT*__INVASION.._._.DE. . . ROBO [
O i TS___”2FPRINT:FRINT:FRINT:FRINT : O
l 120 FOR I=1 TO 8:READ Q:A$=A$+CH |
| RE(Q)INEXT:SFRITE$(@)=A%.A%$="" !
O ! 130 FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A$+C e
: HR$(QIINEXT:SFRITE$(1)=A%:SFRITE$(Z2)= {
o ! A%$: SPRITE$(3)=A%: SPRITE$(4)=A%: A$="" e
| 148 FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$=A%+C |
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HR$(Q):NEXT:SPRITE$(5)=A%:A$=""

150 FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$=A%$+C
HR$(Q)INEXT:SPRITE$(6)=A%

160 DEFUSR=A+128

170 DC1)=2:D(2)=3:D(3)=0:D(4)=1
180 INFUT * QUIERES EMFEZAR A J
UGAR"; X$

190 Cc=1

Preparacion pantalla

200 CLS:COLOR 11,6,6

21e FOR I=6158 TO 6894 STEFP 32 F
OR J=@ TO 2: VPOKE I+J,255:NEXT:NEXT
220 FOR I=6464 TO 6553:VFPOKE I,25
SINEXT

236 FOR I=6445 TO 64439:VFOKE I,28
INEXT:FOR I=6464 TO 6528 STEP 32 : VP
OKE I+13,28:VPOKE I+17,28:NEXT

240 FOR I=6573 TO 6577 :VFOKE I,2
SINEXT

250 PUT SFRITE 5,(116,83),1:605UB
820

Nueva jugada

260 TD=0:NG=NG+1:FPUT SFRITE 1, (11
6,0),8:PUT SFRITE 2,(0,83),1:PUT SFRI
TE 3,(116,192),8:FUT SFRITE 4, (255,83
), 1

278 FOKE V1IVWV, INT(NG/3)+1

280 GOSUB 510:STRIG(@) ON:ON STRI
G GOSUB 44¢

290 SFRITE ON:ON SFRITE GOSUE 730
300 FOR I=1 TO 4:5(1)=1:NEXT
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Control

310 IF DI=1 THEN 33

320 GOSUB 416

330 IF DI=1 THEN GOSUB 57¢@

340 SPRITE OFF: GOSUB 64@:SPRITE

ON

3560 ST$=STR$(TIME):DG=VAL (RIGHT$(
5T%,1))

360 IF DG>1 OR RND(1)<.95 THEN 31
o

370 IF RND(12<.5 THEN FUT SFRITE

2,(116,200):5(2)=0:6G0T0 390

38@ TD=1:FOR I=1 TO 4: IF S(I)=1

THEN TD=0

3590 TD=1:FOR I=1 TO 4:IF S(I)=1T
HEN TD=@

400 NEXT:GOTO 31@

Leer del teclado

416 KP$=INKEY$:IF KP$<>"i” AND KF
$>7I" THEN RETURN
420 C=C+1: IF C=5 THEN C=1

30 GOSUE 510:RETURN
440 IF DI=1 THEN RETURN
456 FLAY"119m38@s16n37"
460 DI=1:0N C GOTO 470,450,49¢, 50
12}
470 FUT SFRITE @,(126,780),1:RETUR
N
480 PUT SFRITE @,(103,87),1:RETUR
N
490 PUT SFRITE ©,(128,103),1:RETU
RN
oo PUT SFRITE @,(137,87),1:RETUR
N

d lassdiniadddan i




Visualizar el bunker

Y VPOKE 6447,28:VFOKE 6509,28:V
FOKE 6575,28:VPOKE 6513,28

s2e ON C¢ GOTO 536,546,550,560

530 VPOKE 6447,255:RETURN

5460 VFOKE 6569, 255! RETURN
550 VPOKE 6575,255:RETURN
560 VFOKE 6513,255:RETURN

Disparar bomba

57¢ TP=FEEK(VIVWW):POKE V3VWV,e6:P

OKE VIV, 2

5ge FOKE V2VWV, C-1:D=USR(D):FOKE

Vivw, 1P

5960 ON C GOTO 6606,6160,620,656

600 IF VPEEK(6512)<5 THEN DI=@:FPU

T SFRITE @, (20@,200):RETURN ELSE RETU

RN

61¢ IF VFEEK(6913)<5 THEN DI=6: P

UT SPRITE 0, (200,200):RETURN ELSE RET

URN

620 IF VFEEK(6912)>187 THEN DI=é:
PUT SFRITE o, (200,200)RETURN ELSE R

ETURN

630 IF VPEEK(6913)>256 THEN DI=@:
PUT SFRITE @, (20@,200)RETURN ELSE R

ETURN

Movimientos del enemigo

640 MS=MS5+1:IF MS=5 THEN MS5=1

650 IF TD=1 THEN 26é@

660 IF S(MS)=@ THEN 646

670 FOKE V3VWWV, MS:FOKE V2VWV,D(MS
2:0=USR(D)
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&8¢ ON MS GOTO 690,700,710,720
690 IF VPEEK(6916)>62 THEN 793¢ EL
SE RETURN

700 IF VFEEK(6921)>95 THEN 796 EL
SE RETURN

710 IF VFEEK(6924)<111 THEN 796 E
LSE RETURN
720 IF VPEEK(6929)<145 THEN 796 E

LSE RETURN

Nave bombardeada

730 STRIG(®) OFF:SFRITE OFF . DI=

@: IF C=1 OR C=3 THEN PT=PT+20:ELSE P

T=FT+100

740 GOSUE 826:S(C)=0:PUT SPRITE C

,(10,200);VPOKE 6914,24

756 PLAY “t255164r&4m70s10n26n2"

760 FOR T=1 TO 150:NEXT: VFOKE 63

14,0: FUT SFRITE @, (200, 260)

770 TD=1: FOR I=1 TO 4: IF 5(I)=1
THEN TD =@

780 NEXT:STRIG(@) ON: SFRITE ON:

RETURN

Fin de juego

756 STRIG(O) OFF

800 CLS2SCREEN 1: PRINT *nireissio
FIN_DE_JUEGD”:FRINT:FRINT: PRINT: PRINT
IPRINT? e TUS_PUNTOS SON: “; FT

81e END

Puntuacion

820 FOR I=1 TO 22:FRINT: NEXT: PRI
NT “PUNTOS*;FPT;CHR$(11);:RETURN

o O

Q o 0O 0O - O O

@)

@)




| |
O : Datos de sprites i 0O
i i
3 830 DATA 24,24,60,255,255,60,24,24 I O
| 840 DATA 16,48,96,96,224,193,226,25 :
o 4,231,199,195,224,96,96,48,16,8,12,6, ! o
: 6,7,131,71,127,231,227,195,7,3,3,6,4 !
| 850 DATA 1,1,1,3,15,12,27,251,251,2 !
O | 7,12,15,3,1,1,1,128,128,128,192,240, 4 e
. 8,216,223,223,216,48,240, 192,128, 128, |
) 128 |
Q i 860 DATA 128,4,64,0,144,5,40,134,67 e)
: ,177,68,16,68,0,128,16,4,0,129,16,6, 1 |
o i 29,146,54,25,162,16,65,0,8,0,129 : O
1 1
Tabla de claves
5 = 192 216 = 3342 420 = 1699
10 = 904 220 = 1826 430 =610
20 = 143 230 = 4277 4490 = 897
30 = 1637 240 = 1726 450 = 1167
40 = 1541 250 = 1128 460 = 1917
50 = 1712 260 = 4991 476 = 1046
60 = 143 276 = 1730 480 = 1046
70 = 143 280 = 2098 490 = 1079
86 = 2571 290 = 1129 500 = 1050
90 = 2998 300 = 1439 510 = 1979
100 = 459 310 = 844 520 = 681
1106 = 4062 320 = 310 530 = 812
120 = 3669 330 = 970 540 = 874
136 = 5562 340 = 1183 550 = 940
146 = 3664 350 = 2779 560 = 878
150 = 3199 360 = 2040 570 = 2615
160 = 1060 376 = 3013 580 = 2463
176 = 1878 380 = 2462 590 = 961
180 = 2060 390 = 2482 600 = 3172
190 = 324 400 = 395 610 = 3173
200 = 566 410 = 3121 620 = 3350
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630
64¢
650
660
670
680
690
760
710

3414
2071
785
1681
2443
1414
1619
1657
1678

720
730
740
758
760
770
780
758
560

Disefio de los sprites

NAVE ENEMIGA
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Cocodrilo

jATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje méaquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO CON TIEMPO LIMITE

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

En la linea 250 se almacena un numero 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 nu-
mero 20 de la linea 460, el cocodrilo podra permanecer mas tiempo debajo del agua.

Variables del programa

Al Aire inicial.

TC Tiempo total consumido.

AR Aire que queda.

PN Modelo de ntimeros del sprite 0.

R, PT Numero de inmersiones; puntuacion.

RA Control de retoma de aire.

NC Numero de cocodrilos.

TR Tiempo que resta para llegar al otro lado.

O | 1 O
| |
: Inicializacion :

O | e
| 1

|

i 100 REM %% ATENCION ¥ !

O 110 REM 1 O
| 120 W1=A+249: W2=A+248: W3=A+247 ! .

o | WA=A+246 | o
| 130 REM ESTE FROGRAMA NECESITA .
! 140 REM LA SUBRUTINA SOFPORTE !

O | 158 REM Vease el Apendice C s
| 160 REM |
| 178 REM .

@) | 180 A=FEEK (64586 ) +256¥FEEK (645 1 O
. 871) |

o l 190 VI1=A+9: V2=A+8: V3=A+7: V4=A+6 | o
| 200 W1=A+249: W2=A+248: W3=A+247: }
I W4=A+246 |

O | 210 KEY OFF: COLOR 1,4,4:SCREEN e
i 1,2: PRINT “o e COCODRILOS! *:FRI |
: NT:FRINT:FRINT:FRINT l

O 220 FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A$+C e
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HR$(Q)INEXT:SFRITE$(@)=A%$:A%=""

230 FOR I=1 TO 8:READ Q:A%$=A%$+CH
R$(QIINEXT:FOR I=1 TO 4: SPRITE$(I)=A
$:NEXT:A$=""

24 FOR I=1 TO 32:READ Q:A$=A%$+(
HR$(Q):NEXT: SPRITE$(5)=A%
250 NC=3:DEFUSR=A+1@:POKE V4V,

13:POKE VIVWV,3:SPRITE ON 0N SPRITE
GOsUB 7ee

260 B=A+10
270 I=A+250
280 READ A%
290 IF A$="R* THEN READ C:C=C+B:

C1 = INT(C/256):C2=256%(C/256-C1):FP0
KE I,C2:I=I+1:FOKE I,Cl :GOTO 31
300 FOKE I, VAL(A%)
31e IF I<A+256+51 THEN I=I+1:G0
TO 280
320  !DEFUSR1=A+256!:FOKE W4WWW, 96:F
OKE W3WWW, 24: FOKE W2WWW,255: POKE W1WW
W, 26
336 FOR I=1088 TO 1280 STEF 64.F
OR J=@ TO 7:READ @Q:VFOKE I+J,QINEXT:N
EXT

340 FRINT” _FULSALUNA.TECLA_FARA.
EMFEZAR”
356 IF INKEY$="" THEN 350

Nueva inmersion

360 CLS:IF NC=¢ THEN 84@

370 FOR I=6:Z4@ TO 6271:VFOKE I,23
¢ NEXT

386 FOR I=6274 TO 6882 STEF 32 F
OR J=0@ TO 29:K=10%(TIME/10-INT(TIME/1
@)):IF RND(1)<.95 THEN 426

390 IF K1 THEN VFPOKE I+J,144:G0T
0 4-6

4060 IF K<&6 THEN VFOKE I+J,136:G0OT
0 420
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o o O O

@)
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41@ VPOKE I+J, 152

420 NEXT:NEXT

43¢ K=K¥3+80:FUT SFRITE 1,(38,K+3
9),11:PUT SPRITE 2,(80,K+77),11:PUT &
FRITE 3,(120,K+2@),11:PUT SFRITE 4,(Z2
00,K+60),11

44e R=R+1

450 FUT SPRITE @,(0,80),1

466 TIME=0:AI=26-R:TG=0:G0SUB 920
:PRINT CHR$(11):FRINT *AIRE":GOSUB 395
0

470 ON INTERVAL=15 GOSUB 876:INTE
RVAL ON

480 VPOKE 8209,36:VFOKE 821e,20:V
POKE 8211, 148:VPOKE 5212,164

Control

490 ={JSR(D):SFRITE ON:IF FN=@ TH
EN PN=2¢0 ELSE FN=@

500 GOSUB 920:VFOKE &6914,FN:IF AR
=Al THEN 88@

51a IF TRS1 THEN 84¢@

520 IF VPEEK(69312)<20 THEN GOSUB
640: FOKE V4VVV, 12:GOTO 546 ELSE IF VF
EEK(6912)<185 THEN POKE 5996!,13 ELSE
FOKE V4VWV, 3

20 RA=@

&40 IF VPEEK(6913)<253 THEN s78
550 IF VFEEK(6916)=200 AND VFEEK(
6920)=200 AND VPEEK(E924)=208 AND VFE
EK(6928)=200 THEN 360 ELSE CLS:INTERV
AL OFF : FOR I=e TO 5: PUT SFRITE I,(
30xI,200) :NEXT:PRINT*Has_perdido._vari
os_peces! ! *:PRINT:FRINT*Tienes”iNC-13
“cocodrilos vivos”

5@ FOR T=1 TO 2560:NEXT:NC=NC-1:
GOTO0 360

L7e K1=INT((VFEEK(6913)+14)/8)+32
FCINT((VPEEK(6912)+4)/8))+6144: IF VFE

T S &

O




o © O 0O

®)

EK(K1)=32 THEN 43¢

&80 IF VPEEK(K1)=152 THEN GOSUB67
e

590 IF VFEEK(K1)=144 THEN &é@

600 IF VPEEK(K1)=136 THEN GOSUE 6
20
&le GOTO 49¢

Comer algas
&20 INTERVAL OFF:PT=FT+10:VFOKE K
1,32:605UB 920
638 INTERVAL ON:RETURN

Toma de aire del cocodrilo

640 IF RA=1 THEN 669

650 TG=TG+INT(TIME/6@): TIME=0:G0S
UB 360:RA=1

660 RETURN

Comer peces exoticos

676 INTERVAL OFF:FT=FT+26:VFOKE K
1,32:6G08UB 920

680 PLAY"154m1266s1@n54"

690 INTERVAL ON:RETURN

Comer peces amarillos

700 SPRITE OFF:I1=VFEEK(6913):IF
I1<39 THEN 710 ELSE IF 11<89 THEN 730
ELSE IF I1<129 THEN 756 ELSE 60TO 77
o

710 IF I1>22 THEN RETURN

-0 0.0

O
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720 PUT SFRITE 1,(30,200):G0T0 73
e

730 IF I1>72 THEN RETURN

740 PUT SFRITE 2,(86,200):60T0 79
e

756 IF I1>112THEN RETURN

760 FUT SPRITE 3,(12¢,268):6G0T0 7
90

77¢ IF I1>192 THEN RETURN

780 PUT SPRITE 4, (200,200)

796 FT=FT+15@:FLAY"124m160s8n27n2
7":GOSUB 92@:RETURN

Chogue con una mina

See INTERVAL OFF:FORI=1 TO 4:C0L0O

R 1,15,15:FLAY”m8000s]112n30%:FOR J=1

TO 156: NEXT: COLOR 1,4,4: FOR J=1 TO
150: NEXT:NEXT

gle CLS:FOR I=e TO 5:FPUT SPRITE I

L, (30X1,200) :NEXT: PRINT*E]l cocodrilo_c

hoco_con_minas®:FRINT*Ha,_sufrido_inde

gestion!!!!1”

&8re FRINT:FRINT: FRINT: FRINT” _Tien

es*NC-1"COCODRILOS VIVOS”:FOR J=1 TO

2800 NEXT

836 NC=NC-1:G0OTO 366

Fin de juego

840 SCREENI1:PRINT .srsrsnen FIND
E_JUEGO”:FRINT:FRINT: FRINT:FRINT

&850 FRINT” _._.Tus_puntos,_son_ “iFPT
860 IF INKEY$="" THEN END ELSE 86
(7]

Animacién del juego

876 D=UsR1(D}: RETURN




O O O O

Q

Cocodrilo ahogado

880 CLS: INTERVAL OFF:FOR I=@ TO 5

JPUT SPRITE I,(30%I,200):NEXT:FRINT”_

eewnCOCODRILO ahogado...."

83e FRINT:FRINT:FRINT:FRINT*_ Tien

es ”iNC-1; *COCODRILOS VIVOS”

900 FLAY”11m59060s8n2":FOR T=1 TO
2500 NEXT

91@ NC=NC-1:60T0 360

Tiempo/puntos

920 AR=INT(TIME/68) ! VFOKE 6183+AR,

-
[

[3@ TR=5@-TG-AR:FRINT CHR$(11);*“FU
NTOS_*;PT; TAB(15); “TIEMPO: "i TR
94e RETURN

Recarga de aire

a5 FOR I=6183 TO 6183+A1:VFOKE I,
160 NEXT:RETURN

Datos de sprites

960 DATA 0,0,0,0,192,96,96,119,63,6
3,31,15,24,48,48,0,0,0,0,0,0,1,2,180,
248,255,240,224,96, 192, 96,48

970  DATA 128,196,110,63,63,110,196,
128

950 DATA 0,6,0,128,192,192,96,118,6
3,63,31,15,24,48,97,97,0,0,0,0,0,0,16
, 184,255, 255,240, 224,96, 192, 128,128
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O i :
; Datos de animacion } <
| |
I
O, o 0
[ 990 DATA 6,31,42,R,236,43,35,205,R, 18 I
: 7,120,254,31,202,R,265,4,43,2065,R, 204 |
O : ,35,195,R,277,6,0,17,31,0,25,205,R, 20 O
I 4,183,237,82,237,91,R,238,123,189,194 !
o) : JR,246,122,188,154,R, 246,201 :
| i O
: |
O : Datos de sprites pequeiios I O
| |
. :
|
O : 106@ DATA 146,84,185,82,181,24,16,4 E O
I [} I
E lele DATA @,90,60,126,126,68,90,6 E
O | 1026 DATA 3,6,108,176,240,108,6,3 O
i l1eé3¢  DATA 255,255,2585,255,255,255,2 ;
0O i 55,255 i O

Tabla de claves

1e¢ = F04 260 = 636 20 = 320
116 = 143 27@ = 883 430 = 5767
120 = 3954 286 = 236 44¢ = 662
136 = 1637 298 = 6327 450 = 738
146 = 1541 300 = 854 460 = 3763
15¢ = 1712 310 = 2426 476 = 2769
166 = 143 320 = 4197 480 = 1756
176 = 143 330 = 3267 490 = 2977
180 = 2571 340 = 2175 5060 = 1893
19¢ = 2998 350 = lee’d 516 = 8§70
200 = 3954 360 = 1064 20 = 5332
21¢ = 3327 37¢ = 1586 530 = 403
22 = 3659 380 = 6077 540 = 1483
230 = 4679 39¢ = 1853 5o = 15055
240 = 3188 400 = 1850 560 = 2271
250 = 3906 410 = 797 L5760 = 6023
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5ge = 1690 746 = 111 gee = 2250
530 = 1384 756 = 986 916 = 1103
600 = 1624 766 = 1151 920 = 2171
6l1@¢ = 356 77@é = 1066 930 = 40895
620 = 2875 786 = 89398 948 = 142
630 = 1291 796 = 2931 95¢ = 2157
640 = 925 gee = 6269 960 = 4593
656 = 3078 81e = 7849 970 = 1572
660 = 142 8260 = 4293 980 = 4958
6760 = 2885 830 = 1163 99@¢ = 8621
680 = 1205 84 = 2418 1600 = 1426
690 = 1291 85a = 19393 181@¢ = 1256
760 = 5429 86 = 1357 10206 = 1264
71¢ = 896 876 = 895 l163¢ = 1688
726 = 1059 880 = 5545

730 = 946 890 = 3285 TOTAL = 233460

Disefio de los sprites

—

T
!
bttt

e

1
) |

j |
| 0

COCODRILO: COCODRILO:
BOCA ABIERTA BOCA CERRADA
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iATENCION!

Este programa utiliza la subrutina
SOPORTE en lenguaje maquina.
Véase apéndice C.

Tipo de juego:

JUEGO CON TIEMPO LIMITE

Eres un saboteador y tu mision 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
controlar la mecha de tus bombas.

Para poner 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 el agua. Estos efectos se podrian incluir en la rutina “Caida de ca-
midn” en las lineas 670-720.

Variables del programa

ucC Ultimo camion.
P Puntuacion.
DM Distancia maxima entre camiones.
CI) Colores de los sprites.
NA, NF  Numero aleatorio; semilla del nimero aleatorio.
LM, CM Longitud mecha; control mecha.
vC Velocidad camiones.
CJ Columna jugador.
PB Posicion bomba.
CP Control posicion bomba.
UM Ultimo camidén movil.
O | O
| |
| Inicializacién I
o ! e
| I
| 5 BEEF :
O | 10 REM %% ATENCION #% e
! 26 REM :
l 30 REM ESTE FPROGRAMA NECESITA I
O : 40 REM LA SUBRUTINA SOPORTE ! (@
! Y2 REM Vease el Apendice C {
I &a REM [
O } 70 REM 1 O
: e =FEEK (645861 ) +2564PEEK (6458 :
o | 71 O
\ 9@ V1=A+9: V2=A+8:V3=A+7: V4=A+6 :
! 160 COLOR 1,7,7:SCREEN 1,2:KEY O |
O : FF:FRINT" CONVOY_ ":FOR I=1 1 O
! TO 9:FRINT:NEXT |
O | l1@ FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$=A%+C ! O
| HR$(Q):NEXT:SPRITE$(Q)=A%:A$="" |
| 126 FOR I=1 TO 32:READ Q:A%$=A%+C !
O 1 HR$(Q):NEXT:FOR I= 1 TO 4:SPRITE$(I)= 'O
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A%INEXT

130 FUT SFRITE 1,(26,50),1:PUT &
FRITE 2,(80,58),8:PUT SPRITE 3,(168,5
@),1:PUT SFRITE 4, (228,50),8

140 DEFUSRo=A+10; DEFUSR1=A+128:F
OKE V4VVV, 10

156 FRINT® _FULSA_UNA_TECLA_PARA,.
EMFEZAR."

160 IF INKEY$="" THEN 160

170 Ve=2

180 FOR I=1688 TO 1095 STEF 2:VF

OKE I,170:VPOKE I+1,85:NEXT:FOR I=115
2 TO 1159:VFOKE I,255:NEXT:VFOKE 8209
, 231:VFOKE 8216,71

Preparacién pantalla

159@ CLS:FOR I=6336 TO &6463:VFOKE
I,136:NEXT:FOR I=6592 TO 6815:VPOKE I
, 144 NEXT

20a FOR I=6816 TO 6847:VFOKE I,23
NEXT

21 FOR I=1 TO 23! FRINT:NEXT:FRI
NT*Bomba®; CHR$(11); :GOSUE 850

220 FUT SFRITE 1,(18,200):FUT SFR
ITE 2,(40,200):PUT SPRITE 3,(70,208):
PUT SFRITE 4,(16e,:200):UC=1:DM=25:605
UB 4390

230 PUT SFRITE e@,(120,35),11

240 STRIG(@) ON:ON STRIG GOSUB 81
(3]

25e NF=10001%(TIME/60-INT(TIME/60
)

260 ON SFRITE GOSUB 756

Control

270 FOKE VIVWY, 5:D=USRe(D)
250 GOSUB 7860:IF CM=6é AND NA<.2 T

o o O O

O
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134

HEN GOSUB 780:LM=INT(NA*5+1):CM=1:TIM
=0

290 GOSUB &876é
300 LT=LT+1:IF LT=5 THEN LT=1
31 IF VFEEK(ESQ12+4%LT)=260 THEN

300 ELSE FOKE V3VW,LT:POKE V2VW, 1P
OKE V1VWVY,VC:D=USR1(D):IF(VFEEK(6313+
4XLTI<S2+VCIAND CCLT)=1 THEN 760

326 IF VFEEK(6S13+4¥LT)<2+VC THEN

PUT SPRITE LT, (30#LT-20,200)

330 C=INT((VFEEK(6S13+4%LT)+8)/8)
! IF VFEEK(6368+C)=32 AND VFEEK(6367+C
)=32AND VFEEK(6369+C)= 32 THEN GOSUE

670

340 IF CM=1 AND CF=8 AND INT(TIME
/68)>LM THEN 7360

350 IF CP=1 AND INT(TIME/6@)>LM T

HEN GOSUEB 560

360 GOSUE 786: IF NAX.@5 THEN GOS
UB 490

37@ GOTO 276

Reparar carretera

I8¢ FLAY”19m1660s514n53%2IF CJX3 T
HEN 430
390 IF CJ>28 THEN 466
400 FOR I1=6336 TO 6432 STEP 32IF
OR I2=CJ-2 TO CJ+2
410 IF VPEEK(I1+I2)=32 THEN VPOKE
I1+12,136 :
20 NEXT:NEXT:RETURN
430 FOR I1=6336 TO 6432 STEF 32:F
OR IZ2=0 TO CJ
440 IF VFEEK(I1+I2)=32 THEN VFOKE
I11+12,136
450 NEXT:NEXT:RETURN
460 FOR I1=6336 TO 6432 STEP 327
FOR I2=29 TO 31

o o O ©O

O




47¢ IF VPEEK(I1+I2)=32 THEN VFOKE
I1+12,136
480 NEXT:NEXT:RETURN

Nuevo camion

490 =@;FOR I=1 TO 4:IF VFEEK(691
2+4%1)=200 THEN J=I
boo NEXT

S1e IF J=@ THEN RETURN

520 XP=VFEEK(6313+4%UC) : IF 255-XF
{DM THEN RETURN

530 UC=J:GOSUEB 780:IF NA<.4 THEN
Ccuc)=1 ELSE C(UC)=8

540 PUT SFRITE UC, (255,34),CcUC)
550 RETURN

Explosion de bomba
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