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Prologo

Este no es un libro de "cdmo usar su maquina”, ya que asumimos
gue el usuario tendra, en este momento, cierto conocimiento de los
principales comandos del teclado del AMSTRAD. La intencidén de
esta coleccion de programas es la de ayudar al joven usuario a
obtener una mayor familiarizacién con su ordenador, aprendiendo y
divirtiendose a la vez. Ninguno de estos programas es de gran lon-
gitud, ya que creemos que los jovenes usuarios querran ver los
resultados de su planificacién lo mas pronto posible.

Casi la totalidad de los programas tendran un elemento de "jue-
gos" para alentar al usuario a batirse con la maquina. En algunos
programas, el programador junior tendra que teclear las respuestas
a las preguntas que la maquina pueda hacerle. Para evitar que se
pueda aprender las respuestas correctas, el computador elegira las
preguntas al azar.

Como se puede ver en el indice, los programas abarcan diversas
areas de interés, incluyendo matematicas, geografia, pesos y medi-
das y musica.

Los programas han sido disefiados de manera que puedan adap-
tarse para incluir cuestiones mas complejas, e incrementar asi la
habilidad del usuario.






Introduccion

Esta coleccion de programas tiene como objetivo el poner a prueba
el ingenio y los conocimientos de los jovenes usuarios.

Hemos diseflado estos programas de manera que puedas
aprender como usar el computador AMSTRAD tecleando tus pro-
pios datos. Ninguno de los programas es demasiado largo para
teclearlo en la maquina, pues la idea es ayudarte a agudizar la
mente, no que te conviertas en un mecanégrafo.

Cuando el programa esté en la maquina, podrds comenzar a
responder las preguntas y a mejorar tus conocimientos. Cuanto
mas rapido respondas, mas rapidamente pasara el computador a la
pregunta siguiente.

Te sorprenderd la rapidez con que aprenderas a utilizar el AMS-
TRAD vy lo pronto que deseards pasar al programa siguiente.

Tan pronto como sepas introducir estos programas y manejar el
AMSTRAD, estarads preparado para cambiar el contenido de los
listados y hacer cosas cada vez més dificiles para tu propio uso.

Cosas a recordar

Iu AMSTRAD trabaja en un lenguaje llamado Basic. Si intentas
hablar’’ con tu méquina en otro lenguaje, no pasaré nada, excepto
que veras aparecer un mensaje que dice “‘error en la linea”.

Programar no es igual que escribir una tarea para clase. Tu

Ir_:;rofesor te pasara que omitas alguna coma, tu AMSTRAD no lo
ara.

Tienes que escribir exactamente los caracteres mostrados en
los listados de programas de este libro. Si omites una coma, o
tecleas un guién por error, el programa no funcionara. No puedes
'Nntroducir una instruccién diferente y esperar que la méquina fun-
Cione. Si has introducido tu programa y el AMSTRAD no funciona
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como era de esperar, deberas comparar tu listado con el del libro.
Revisalo cuidadosamente antes de decidir arrojar tu maquina por la
ventana.

Creemos que los programas listados en este libro ofrecen garan-
tias no sélo porque han sido doblemente revisados, sino porque los
hemos obtenido de nuestro AMSTRAD utilizando una impresora.

Hemos hecho esto porque te facilita las cosas a ti y también a
nuestros impresores cuando componen nuestros libros. Si real-
mente tienes problemas, siempre puedes preguntar a tus padres.
Ellos deberan estar preparados para ayudarte.

Almacenamiento en cassette

Una vez que hayas introducido tus programas, puedes almacenar-
los en cintas de cassette para uso futuro.

Las cintas de cassette cuestan algo de dinero, pero permiten
que puedas acceder rapidamente a tus listados de programas.

Teniendo tus programas en cinta, y cuando hayas mejorado tus
habilidades de programacién, podras reescribir los programas que
te hemos dado.



1
Condados

Hace pocos afios el Gobierno cambio los nombres de la mayoria de
los condados de Inglaterra, Gales y Escocia. Algunas personas con-
tindan todavia llamandolos por sus antiguos nombres. Asi que
hemos realizado este programa que te ayudara a conocer las nue-
vas denominaciones y su ubicacion.

Tu computador sabe dénde esta el condado de Gwent, gy ta?

Como jugar

El ordenador dibujara el contorno del mapa (Inglaterra o Escocia) y

Nos dara una lista de nombres de diez condados de los cuales se
escogerd uno.

__El computador elegira aleatoriamente un 4rea para que la iden-

tifiques. Un cuadrado obscuro te indicard el darea en cuestion.
Teclea su nombre y éste aparecera escrito a continuacion de la
Pregunta que tu ordenador te hace.
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La pantalla te mostrara los intentos y la puntuacion.

Si te equivocas, te daréa otra oportunidad, inténtalo nuevamente
hasta que aciertes.

Notas de programacioén

Este programa utiliza la misma rutina de dibujar el mapa que “ciu-
dades” y “brajula”, la fila y la columna que dan la posicién del
cuadrado obscuro y el nombre del condado vienen escritos en las
lineas 26@-270. Si algun condado no viene especificado aqul ;por
qué no incorporas su nombre y posicién?

1 "Condados de Inglaterra

2 *(c) 1984 by VINCE AFFS

3 *Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-
NES

10 "Mapa de Inglaterra

20 DATA 44,46,50,45,60,44,70,40

30 DATA 80,44,90,52,100,56,110,50

40 DATA 120,56,130,72,140,468,150,64

S0 DATA 160,66,170,73,180,78,190,74

&0 DATA 200,72,210,71,220,73,230,7

70 DATA 240,76,250,80,260,94

80 DATA 264,104,260,108,240,112, 244,
116,244,123

0 DATA 256,125,256,132,264,136,268,
144, 268,160

100 DATA 267,167,264,173,260,176, 248,
176,240,175,224,171

110 DATA 224,180,224,189,216,200,212,
205,208,207,212,206

120 DATA 220,212,216,216,216,220,216,
228,206,236,200,242

130 DATA 192,252,188, 260, 180, 280, 168,
302,160,314,148,320

140 DATA 140,315,135,314,124,324,120,
323,100,318,100, 301

130 DATA 98,294,93,287,92,276,86, 280,
80, 282,78, 280,80,274

160 DATA 81,264,83,260,84,252,92,250,
?4,259,106,252,112,260

170 DATA 119,256,124,260,131,264, 135,
263, 126, 252,124,244



180

270

=80
290
=00
310
320
330
340
390
=60
=70

380
290
400

410
420
430
440
450

4460

1. Condados

DATA 132,236,136,228, 134,223, 145,
225,142, 220,140,212

DATA 138,204, 140,196, 136,200, 136,
192,128,198, 120, 196

DATA 100,190,90, 180,90, 170, 100, 168,
108, 166, 108, 160

DATA 104,152,100, 148,86,140,71,133,
76,120,80,114,81,112

DATA 98,120,108,112,120,110, 140,
115,149,118, 140,107

DATA 130,100, 120,96, 100,96, 100, 92,
90,88, 84,86,84,80

DATA 80,74,77,72,68,64,68,560,60,55,
44,46,0,0

DATA CLWYD, 120, 190, CORNWALL , 70,52,
DYFED, 90, 130, GWENT, 136, 130

DATA HAMFSHIRE, 180, 188, HUMBERSIDE,
208,216, KENT, 240, 100,
MERSEYSIDE, 136, 202

DATA NORFOLK, 240, 160, YORKSHIRE, 180,

=~

TEKXKAKXEXXXFROGRAMA FRINCIFALXXXX XX
DIM mappos(10,2),condados$(10)
puntuacion=0:intentos=0
GOSUE 870:6G0SUE 480: RESTORE
GOSUEB =90
GOSUE 430
GOSUE S50
GOSUE 610
GOSUER 690
IF LEFT$(respuesta%,2)=

LEFT$ (targets, 2)

THEN 210
GOTO 350
TERKKKKKRXKXVISUAL T ZACTONK K KKK ¥ K XX
LOCATE 25,2:
FRINT "CONDADOS DE INGLATERRA"
LOCATE 25,3:
FRINT STRING® (22, 208)
RETURN
TR KKK X RKPUNTUAC TON X KK X K K K X K K X
WINDOW #1,60,78,5,8:
LOCATE #1,1,1:
FRINT #1,"Intentos : ";intentos;
LOCATE #1,1,3:

5
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470
480
490
S00
510

S20
230
240
S50
560
570
380

a0
600
610
620

630
640

650

&60
670
680

690
700

710
720
730

740
750
760

770

FRINT #1, "Puntuacion : “;
puntuacion:
RETURN
TRERXXXXXLEER CONDADOS XX KK KKK KKK KK X
WINDOW #2,60,78,10,20
FOR i=1 TO 10
READ condados$ (i) ,mappos(i,1),
mappos (i, 2)
FPRINT #2,condados$ (1)
NEXT i
RETURN
TEXXXKXKKELEGIR CONDADOX K KK KKK KK XX
random=INT (RND¥10) +1
target¢=condados$ (random)
MOVE mappos (random, 1) +30,
mappos (random, 2) +30
TAG:FRINT CHR%$ (143);: TAGOFF
RETURN
TERRRRKKKKKRKRESFONDER X K ¥k %0k % K k % X X
LOCATE 20,223
FRINT
"De que Condado se trata 7 ";
i=l:irespuestas=""
z$=INKEY®:
IF z¢="" THEN &40
IF z2¢>="a" AND zg<="z"
THEN z¢=UFFER%(z%)
IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
IF z¢<"A" OR z$>"Z" THEN 640
respuestas$=respuestas+z$:
FRINT z43;:60T0O &40
TERRARXRKKKKXCORREG IR K kKK K kX Xk XX X X
IF LEFT$ (respuesta%$,2)=
LEFT$(targets$, 2)
THEN GOSUE 720
ELSE GOSUER 780
RETURN
TERXRRRKRKKKKKCORRECTO KK KK K KK % K Kk k X
LOCATE 32,24:
PRINTE "C O R REC T O »
FOR i=1 TO 1S00
NEXT i
puntuacion=puntuacion+1:
intentos=intentos+1
RETURN



780
790

800
810

820
830

840

850
860
870
880

890
{00
210
Q20
30
240

10
20
=0

40

50

&0

70

80

90

100

110

1. Condados

TRRRRKR KKK KK INCORRE CTO¥ KK KK X KK KKK X
LOCATE 32, 24:

PRINT "FALLASTE v

FOR i=1 TO 1500

NEXT i

intentos=intentos+1

LOCATE 32.24:

FRINT " "

LOCATE 20,22:

FRINT SPACE$(50)

GOSUB 4320 _

RETURN

TRRKERKKXXXDIBUJAR EL MAFPAXKKXXXKKXX
MODE 2: INK 1,0:INK O,13:BORDER 13:
CLS

MOVE 74,76

READ .,y

IF %=0 AND y=0 THEN 940

DRAW % +Z0,y+30

GOTO 200

RETURN

"Condados de Escocia

*(c) 1984 by VINCE AFFS:

"Amstrad CFC 444 version by R.F.JO-

NES '

"Mapa de Escocia

DATA -IS,HS,-EO,11,0,11,-20,16,*5,
21,~10,11,~-10,~-16

DATA —25,—32,—10,—16,—15,—5,—15,16,

4 ~20, 11,-05,16,~20,5,%,27,~5,32

DATA 25,11,50,16,*25,21,0,11,20,0,
20,21,35,53,15,-5,15,16,0,21,
18;=11,50,%

DATA 15,16,5,-11,5,0,5,5,20,-1&,25,
11,0,*43,15,0,*10,—16,30,—48

DATA 5,16,5,0,5,~32,—35,—43,45,32,
15,*27,0,-1b,10,—11,0,—32,—5,
16,-10,16

DATA -5,11,-10,11,—5,—11,10,~32,
-15,-16,25,5,5,~146,-15,-21

DATA ~10,5,~10,-11,-5,16,-10, 14,
=20, ~32,~20,~21,-40,27,~20,
-11

7
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120 DATA 750,75,-75,-11,0,+-11,-25,-11,
~10,~16,-135,0,-10511,-15,~11,
=20, 37
130 DATA 0,-59,~-10,-5,-15,11,~-10,21,
-25,16,-135,21,-20,~16,5,-32,
-y =0, =20, 6%
140 DATA 15,16,5,-21,95,0,0,21,15,27,15,
Do 1851150518, ~-20,27,3,953,15,
16
150 DATA 30,-11,0,3,-25,953,-15,-43,-10,
11,5,32,-10,0,-5,32,-10,~-16,
-10,37,40,37
160 DATA =25,0,~-30,-27,0,-53,-30,-101,
*1040,=0,11410,11,0,27,20,27,
=Dy 69
170 DATA 20,27,-15,21,65,133,-5,0,~-65,
~80,-85,27,0,5,20,16
180 DATA 1850,373,30,-16,5,-21,30,21,10,
0;,-10,~-16,50,21,20,-3,50,~3,
204,27
190 DATA 30,+-21,~-15,-32,0,-27,-100,-80,
0,~16,—10,90,0,=1 .hu,s De—=11,
~20, 21
200 DATA -45,-69,5,0,40,37,5,-5,858,37,
S9y~11,30,-11,20,11,50:.~11,25,
oy 30,-11
210 DATA 5,-5,0,-21,-10,-27, 4q.—123,
—24 =27 309y =11,-25,-32,~-10,~5,
e & R R |
220 DATA —40,—21,-10,-16,0,—5,50,21,
=10,-21,10,-5,15,-16,-10,~-165,
=80,04,=1D, =21
230 DATA -10,~5,-70,21,-10,5,0,-5,55,
=373 2D, 5, 20,-16,10,0,20,21,5,
0,25,-21
240 DATA 30,0,5,-5,25,~-5,15,-21,0,-21,
10,=16,=~30,«43,-10,~-53,-100,
*795
2350 DATA 0,0
260 DATA ANTRIM,7,25,BORDERS, 24,27,
DOWN, 2, 29, FERMANAGH, 4, 26
270 DATA FIFE,22,20,6RAMFIAN,25,12,
HIGHLAND, 19,7,LOTHIAN, 22,22
280 DATA TAYSIDE,Z24,16,STRATHCLYDE,
17,24



290
200
310
320
330
240
P
360
370
380

290
400
410
420
430
440
450
460

470

1. Condados

*Frograma principal
DIM mappos(10,2).,.condados$(10)
puntuacion=0:intentos=0
GOSUER 200:GOSUEB 490:RESTORE
GOSUE 400
GOSUE 440
GOSUE 570
GOSUEB &30
GOSUER 720
IF LEFT$(respuestas,2)=
LEFT$(targets$,2)
THEN 320
GOTO Z&0
TEKXRKKXXXRXXCABECERAX KK KR KKK KKK K XX
LOCATE 32,2:
FRINT "“CONDADOS DE ESCOCIA"
LOCATE 32,3:
FRINT STRING$(1%,208)
RETURN
TRRRRRKKKRKKKFUNTUAC T ON XX KK Kk kX Kk X X
WINDOW #1,60,78,5,8
LOCATE #1.1,1:
FRINT #1,"Intentos : "j;intentos;
LOCATE #1,1,3:
FRINT #1,"Puntuacion : ":
puntuacions
RETURN
TEXRKXXXXXXXLEER CONDADOSk XK XXX KK XX
WINDOW #2,60,.,78,10,20
FOR 1=1 TO 10
READ condados%$(i) ,mappos(i,.l),
mappos (1 ,2)
mappos(i,1)=11xmappos(i,1):
mappos (i ,2)=7% (40-mappos(i,2))
FRINT #2,condados$(i)
NEXT i
RETURN
TERXXXXXXXELEGIR CONDADOX XXX X kXXX X
random=INT (RNDX10) +1
target$=condados$ (random)
MOVE mappos (random, 1) +30,
mappos (random, 2) +30
TAG: FRINT CHR$(143); : TAGOFF
RETURN '
TRRKRKAOKK KK X KRESFONDER XK %0K X K K X K X X X

9
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&40

&S50
66O

&70

680
620

700
710

720
730

740
730
760

770
780
790

800
810
820

830
840
850
B&O

870
880

890
00

LOCATE 20,235:
FRINT
"De que Condado se trata 7 "3
i=l:respuestas=""
z$=INKEY®:
IF z¢="" THEN &&0
IF z¢>="a" AND z¢<="2z"
THEN z%$=UFFER$(z%)
IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
IF z¢=CHR$(127) AND
LEN(respuestas$) >0
THEN respuesta$=
LEFT$ (respuestas,
LEN(respuestas)-1):
PRINT CHR$(8)3;" ":CHR$(8)3
IF z$<"A" OR z$>"Z" THEN &&0
respuesta$=respuestas+z$:
FPRINT =z%;:60T0Q &40
TRRRRRRRA XX KXCORREG T ROK K X %k % % % %K % % %
IF LEFT#(respuestas%,2)=
LEFT$ (targets$,2)
THEN GOSUE 750
ELSE GOSUE 810
RETURN
TERARKKKKKXXKXCORRECT O% K X K X %k K K K ¥ Kk X
LOCATE S, 22:
PRINT "CORRECTO ! »
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
puntuacion=puntuacion+i:
intentos=intentos+1
RETURN
TERRKKKXRKKKKINCORRECTOX XX KX KK X KX XX
LOCATE S5,22:
PRINT "FALLASTE "
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
intentos=intentos+1
LOCATE 5,22:
PRINT * 2
LOCATE 20,25:
FRINT SPACE$(45)
GOSUE 440
RETURN

TEXXRKXXXXXDIBUJAR EL MAPAXXKXXKKKXX



2?10

Q20
230
240
950

960
Q@70
80

1. Condados 11

MODE 2:INK 1,0:INKE O,13:BORDER 13:
CLS

MOVE 100, 100

READ x.y

IF x=0 AND y=0 THEN 980

IF %150 THEN PLOT x/2,y/3:
GOTO 970

DRAWR % /2,y/3

GOTO 230

RETURN
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Acabas de ser nombrado jefe de un poblado de nativos cuyas vidas
dependen de sus cosechas de trigo. Si distribuyes las cosechas
apropiadamente, el poblado prosperara y la poblacién aumentara,
pero si esta distribucién es mala, el pueblo enfermara de hambre,
morira, y tu te veras atacado por un gentio iracundo.

De momento, tu pueblo necesita unos 2,5 sacos de trigo por
cada individuo y afio para sobrevivir. Si les das menos, enfermaran,
y eso no les va a gustar. Pero si das 5 sacos a cada uno, te estaran
agradecidos y no se acordaran de tus errores pasados.

Ten cuidado con las ratas que atacaran siempre el almacén de

tus cosechas. Cuanto mds almacenes, mayor sera la cantidad que
se coman las ratas.

Como jugar

La pantalla te mostrara que estas en tu primer afio como jefe.
Empezaras con cierta poblacién y una cierta cantidad de trigo.



2. Poblado 13

Veras simbolos que representan a la gente y a los sacos de trigo,
representando cada simbolo diez unidades. El computador te pre-
guntara cuénto trigo deseas sembrar. Recuerda guardar algo por si
viene una mala cosecha.

El computador te dira entonces cuanto trigo ha crecido, y te
preguntara que cuanto deseas dar a tu pueblo.

Prueba e intenta sobrevivir diez afios como jefe.

10 "Fobl ado

20 MODE 1:BORDER 13

20 GOSUEB 870

40 DIM calidads$(3)

S0 calidad$(1)="pobre":
calidad$ (2) =" justita":
calidad$(32)="buena"

&0 hambre=0:pop=100:trigo=250:year=1

70 anger=0:atite=2.4

80 CLS

0 LOCATE 1,1:FEN 2:

FRINT "FOBLADO":FEN 1

100 GOSUEB 930

110 GOSUE 1030

120 GOSUEB 1130

130 REM _

140 GOSUEB 1250

130 harvest=INT(RND(1)%3)+1

160 mess$="El hechicero predice una "+

calidad#$ (harvest)+" cosecha'":

GOSUE 1350
170 REM
1BO LOCATE 1,21:

FRINT SFPACE%$ (80)
190 LOCATE 1,21:

FRINT

"Cuanta semilla plantaras 7 ";

200 GOSUBR 780

210 semilla=VAL (templ$)

220 IF semilla’*trigo

THEN mess$="No tienes "+
STR$(semilla)+CHR$ (13)+
CHR$(10)+"sacos de trigo !":
GOSUE 1350

230 IF semillarpop
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250
260
270
280
290

200

210

20

a0
340

390

560
Z70
=80

390

400

410

420

THEN mess$=
"No tienes gente para sembrar "+
STR$e(semilla)+CHRS (13)+CHRE(10) 4+
"sacos de semilla!":
GOSUE 1350
IF semilla<0 OR semilla>*trigo OR
semilla>pop
THEN GOTO 170
crop= INT(RND(l)tEtharvest*aemzlla)
trigo=trigo-semilla
GOSUE 1250:G0SUEB 1030
FOR i=1 TO Z000:NEXT i
mess$="Tu produccion fue de "+
STR$(crop)+CHR$ (13) +
CHR$(10) +"sacos de trigo":
GOSUB 1350
IF harvest<>1 AND crop <1.S%semilla
THEN mess$="Incluso el hechicero”
+" puede equivocarse!":
GOSUE 1350
trigo=trigo+crop
GOSUR 1250:G0SUE 1030
FOR i=1 TO Z000Q:NEXT i
REM
LOCATE 1,21:FPRINT SFACE$(40):
LOCATE 1,213
FRINT
"Cuanto trigo daras a tu gente? ";
GOSUR 780
comida=VAL (templ%)
IF comida*trigo
THEN mess$="No tienes "+
STR$(comida)+" sacos!'"
:6G0O0SUE 1350
IF comida<0 OR comida>*trigo
THEN GOTO 340
IF comida<popXatitex2
THEN mess$=
"Tu pueblo esta hambriento '":
GOSURB 13Z50:hambre=1
IF comida:*popXatitex2
THEN mess$=
"Tu pueblo esta contento !'“:
GOSUE 1350:ang=ang-1
trigo=trigo-comida



4730
440
450
4560

470
480
490
a00
o210
Q20

930

o990
560
75

610
620
630

640
650

660
670
&BO
690

2. Poblado

GOSUE 1250:GOSUE 1030
FOR ;=3 TO 7
FOR k=11 TO 17
LOCATE j,k:
FRINT CHR$(227):
SOUND 1,200, 1
FOR i=1 TO 3I0:NEXT i

LOCATE ;,k:FRINT " g
NEXT k
FOR i=1 TO SO0:NEXT i
NEXT ;

ratas=INT(RND(1)%trigo/4):
IF ratas=0 THEN GOTOD 560
mess$="Las ratas se comieron "+
STR&(ratas)+CHR$ (13)+
CHR$(10)+"sacos de trigo !'":
GOSUE 1350
trigo=trigo-ratas
GOSUE 1250:60SUE 1030
IF hambre=0 THEN GOSUE 1430:
GOTO &70
muertos=ABS (INT(RND (1) X0, 5%
(popXatite—comida)))+1
IF muertos pop
THEN muertos=pop-1
mess$=5TR% (muertos)+" de tu pueblo”
+CHR$ (13) +CHR$ (10) +
" han muerto de hambre":
GOSUE 1350
pop=pop-muertos
GOSUE 1250: GOSUE 230
mess$="Tu pueblo esta hambrientop!'":
GOSUE 1350
ang=ang+1
IF ang=2
THEN mess$=
"Has dejado pasar mucha hambre."+
CHR$ (13)+CHR$ (10) +
"Tu pueblo quiere otro Jefe '":
GOSUE 1350:60T0O 750
times=2: GOSUB 1520
GOSUE 1250: GOSUE 930
hambre=0:year=year+1

mess$="Ha pasado otro ano':
GOSUE 1350

15
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700
710

725
730
740
750
760
780
790
800
810
820
830

840

860
870
875
880

890

00
210
20
930
240
50
P60
70

IF year<>11 THEN GOTO 130
LOCATE 1,21:
FRINT SFACE$(80):
LOCATE 1,21:
FRINT "ENHORABUENA !'!'!":PRINT:
FRINT "Has durado 10 anosi!'!'"
FEN Z2:PRINT:
FRINT "TU FUNTUACION ES x ":
INT ((pop+trigo/atite) x10)
FEN 1
GOSUE 14BO:IF flag=1 THEN &0
END
times=10:6G0SUER 1S30
GOTO 730
‘Leer de la pantalla
temp$="":temple=""
REM
temp$=INKEY$
temp$=UFFER%$ (temp$)
IF temp$>=" " AND temp$<="Z" AND
LEN (templ1%)<20
THEN templ$=templ$+temp$:
FRINT temp%:
IF temp$=CHR$(127) AND
LEN(tempi1%) >0
THEN templ$=LEFT$ (templ$,
LEN(templ1%)-1):
FRINT temp%$;
IF temp$<:CHR%(1Z) OR LEN(templ1%)=0
THEN GOTO 800
RETURN
REM
SYMBOL AFTER 224
SYMBOL 224,26,60,126,255,126,102,
102,102
SYMBOL 22§, 24,24,60,90,24,346, 36,
102
SYMEOL 226,0,0,60,60,60,60,40,0
SYMBOL 227,28,18,57.57,56,56,56,16
RETURN
REM
FEN 2
pop$=CHR$ (225)
FOR ;=2 TO 8
FOR k=0 TO 9



280

290
1000

1010
1020
1030
1040
1030
1060
1070
1080

1090
1100

1110
1120
1130
1140

1150

1160
1170

1180
1190

1200

1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270

1290
1300
1310

2. Poblado

IF pop<(k+1) %10+ (;-2)%100
THEN pop#$=" "
LOCATE k+1, ;+1:FRINT pop%:
NEXT k:
NEXT ;
FEN 1
RETURN
REM
PEN 3
trigo$=CHR$ (226)
FOR ;=10 TO 16
FOR k=0 TO @
IF trigo< (k+1)X10+(;—10) %100
THEN trigos=" "
LOCATE k+1, j+1:FRINT trigo%;
NEXT k:
NEXT
FEN 1
RETURN
REM
LOCATE 19,9:
FRINT STRING® (3,CHR$(224))
LOCATE 1B, 10:
FRINT CHR$(224);" ";:CHR$(224) ;
FOR i=11 TO 13
LOCATE 17,i:
FRINT CHR$(224);" 3
CHR# (224) ;
NEXT i
LOCATE 18,14:
FPRINT CHR%(224);" ";CHR$ (224) 3
LOCATE 19,15:
FRINT STRING$ (Z,CHR$(224))
FEN 2
LOCATE 20,12:FRINT CHR$(225);
FEN 1
RETURN
REM
FEN 2
LOCATE 16.73:
FRINT "Poblacion:"3pops;" "3
trigo=INT (trigo+0.5)
FEN 3
LOCATE 16,53
FPRINT "Trigos"strigos"™ "3

17
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1320 PEN 1
1330 LOCATE 16,.1:
FRINT "Ano:";year
1340 RETURN
1350 REM
1360 FEN INT(RND (1) x2+2)
1370 LOCATE 1,2Z:PRINT mess$;
1380 SOUND 1, 160+INT(RND(1)¥6)*10,80
1290 FOR i=1 TO &000:
NEXT i
1400 LOCATE 1,2Z:FRINT SFACE$(79);
1410 PEN 1
1420 RETURN
1430 REM
1440 joined= INT(RND(i)*trlgD*O.u*atltE)+
1450 mess$=5TR%(joined)+" personas"+ 1
CHR$ (13)+CHR$ (10) +
" e han unido a tu pueblo!'":
GOSUE 1350
1460 pop=pop+; oined
1470 RETURN
1480 REM
1490 LOCATE 1,22:
FRINT "OTRA FARTIDA (S/N) 7 ";
1500 temp$=INKEY$
1505 IF temp#®="" THEN GOTO 1500
1510 flag=1:IF temp%$="N" OR temp%$="n"
THEN +1ag=0
1520 RETURN

1520 REM
1540 FEN 2
1550 FOR k=1 TO times
1560 FOR ;=1 TO pop/10
1570 IF ;>10 THEN 1650
1580 LOCATE ;,3:PRINT " ";
1520 LOCATE ;,2:FRINT CHR$(225) ;
1600 SOUND 1,40,20
1610 FOR i=1 TO 100:NEXT i
1620 LOCATE ;,2:PRINT " "3
1620 LOCATE ;,Z:FRINT CHR$(225) ;
1640 FOR i=1 TO 10Q0:NEXT i
1650 NEXT ;:
NEXT k
1660 FEN 1

1670 RETURN



3
Multiplicacion
y division

INTENTOS

z0
3d
74
a2y

1

Lo primero que tienes que hacer, antes de empezar a jugar, es
guardar tu calculadora en un cajén y sacar lapiz y papel. Este juego
es un test para tu habilidad y agilidad mental, y no debes hacer
trampas utilizando alguna ayuda.

Cémo jugar

Tq computadora empezara por preguntarte si quieres jugar a multi-
plicar o a dividir.

Teclea M 6 D y a continuacién pulsa ENTER.

Entonces, si has pulsado M, te planteardn una multiplicacién
sencilla, tal como:

1436 x 26
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Si contestas correctamente, oirds un sonido victorioso y el
ordenador escribird la palabra CORRECTO.

Si te equivocas, oirds un ruido desagradable y aparecera en la
pantalla la palabra FALLASTE junto con el correcto resultado de la
operacioén.

El programa ejecutara un total de 20 operaciones, dandote des-
pués el total de respuestas correctas y el total de intentos.

Si deseas cambiar de tipo de operacién, puedes esperar hasta
que contestes las veinte preguntas y luego volver a “correr” el
programa mediante RUN.

"MULTIFLICACION Y DIVISION
"CORPYRIGHT KEY 1984 RY VINCE AFFS
"AMSTRAD CFC 464 VERSION RY R.F.JO-
NES
10 GOSUEB 280
20 puntuacion=0:sums=0: RANDOMIZE TIME
30 LOCATE 2,5:
FRINT "A que te atreves:";
" a multiplicar o a dividir?>M/D)"
40 z$=INEEY%$:IF z$="" THEN 40
S0 z$=UPFER$(z%) _
60 IF z#="M" THEN sign$="x":GOSUE 180
ELSE IF z$="D" THEN
sign$=CHR$(172):
GOSUEB 230:
ELSE GOTO 40

AP -

70 GOSUEB 280
80 GOSUE =40
?0 GOSUE 3290
100 GOSUE 420
110 IF LEN(respuesta%) 6 THEN result=0
ELSE IF VAL (respuestas)=total
THEN result=-1
ELSE result=0
120 ON result+2 GOSUR 200,560
130 FRINT #1,CHR$(13)
140 GOSUE 340
130 IF sums=20 THEN 610
160 IF sign$="x" THEN GOSUE 180
ELSE GOSUEB 230



170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
200

=10
2320
2320
240
390

3. Multiplicacién y division

GOTO 90
TERRRKKXKXMULTIFLICACTIONXX XX XK XXX X X
randoml=INT (RNDX9999)

random2=INT (RNDx100)

total=randoml xrandom2

RETURN
TERRRKKKKXKKKAXDIVISTONKK KKK KKK KK KK X X
total=INT (RNDXx100)

randomZ=INT (RNDXx100)

randoml=total Xrandom2

RETURN
TERXRXKKKAKVISUALIZACIONX KKK XK KKK KX KK X
MODE 1:INEK O,1:INK 1,6:BORDER 24
LOCATE 10,2:

FRINT"Multiplica y Divide"

LOCATE 10,Z:FRINT STRING$ (19,Z208)
WINDOW #1,1,40,8,24

RETURN

TRRRKKKK KK KFUNTUAC T ON X K K K K X K X K X KX X X
LOCATE S,5:

FRINT"Funtuacion: "jpuntuacion
LOCATE 20,5:FRINT "operaciones: ";
SUMS

LOCATE 1,7:

FRINT STRING% (40, 208)

RETURN :
TERRRRRRKKKKOPERARKXK KKK KKK KKK KKK KX X
FRINT #1,USING" HEHE L HBH % Vg
randoml,sign$,random2, "=";
*p=FOS (#1) : yp=VFOS (#1)

RETURN
TEXRXXKXKKRKRESFONDER X K X X X X K X K %K K X K X X
respuesta$="": LOCATE xp,yp+7
z$=INKEY%: IF z¢="" THEN 450

IF z$=CHR$(13) THEN RETURN

IF z8<"0" OR z$>"9" THEN 450
respuestas=respuesta$+z$: FRINT z%;
GOTO 450

"KXXXXXXXXCORREGIR VERDADESXXXXX XXX
#p=F0S (#1) : yp=VPOS (#1)

LOCATE xp+S,yp+7:

FRINT #1,"CORRECTO";
sums=sums+l:puntuacion=puntuacion+1
GOSUER 680

21
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590
560
S70
=280
o%0
600
610
620
630

640

650

660
670

680

620
700

710

RETURN
"RKXXKXXXXXCORREGIR MENTIRASXXXXXXXX
LOCATE 30,yp+7:

FRINT #1,"FALLASTE"3" ";stotalg
sums=sums+1

GOSUEB 700

RETURN
TERRKXKKKKRKXRESULTADOS K XXk X KK KK KK XX
CLS #1

FRINT #1," Tan solo conseguiste "3

L)
puntuacion;" respuestas correctas."

PRINE #1.9 2
FRINT #1," Tu porcentaje ha sido ";
ROUND (100%puntuacion/20,1) 3
"n % n;
PRINT #1,9 "1
FRINT #1," SI TE ATREVES DE NUEVO":
FRINT #1," PULSA ESFACIO,SIND ENTER"
z$=INKEY®$: IF z%="" THEN &&0
IF z¢=CHR$(32) THEN 1
ELSE IF z$=CHR$(13)
THEN STOF
ELSE GOTO 660
FOR i=250 TO 1 STEP -5:
SOUND 1,i,1,7:
NEXT i
RETURN
FOR i=500 TO 750 STEF 5:
SOUND 1,1,1,7:
NEXT i
RETURN



4
Adicion y sustraccion

INTENTOS 2 PUNTURC IONM Q

FRUEER DE NUEUD!

Cuando veas otros programas de operaciones, en este libro, encon-
traras que te recomendamos que no utilices lapices, papel o calcu-
ladoras, porque probablemente no las tendrés la préxima vez que te
envien tus padres a la tienda. Es Gtil poder hacer las operaciones en
la cabeza, ya que podrés ir calculando el precio de lo que compras

sin temor a no tener el dinero suficiente y tener que volver a la
tienda otra vez.

Cémo jugar

Hemos hecho este juego como creemos que lo harias en tus cua-
dernos en la escuela. Escribes la suma colocando los nimeros de
derecha a izquierda, igual que en tus libros de matematicas.
Cuando hayas finalizado tu operacién, pulsa ENTER.

1 *SUMAS Y RESTAS
10 GOSUE 240

20

Puntuacion=0: operaciones=0:
RANDOMIZE TIME
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0
40
50
60
70
8O
90

100
110

GOSUE 120

GOSUR =00

GOSUB 350

GOSUR 420

temp$=respuestas

FOR i=1 TO LEN(respuesta$)

MID$(respuesta$,LEN(respuesta$)+1—i,

1)=MID$(temp$,i,1)

NEXT i

IF LEN(respuesta%) »5

THEN result=0

ELSE IF VAL (respuesta%)=total
THEN result=-1
ELSE resul t=0

ON result+2 GOSUE 540,590

FRINT #1,CHR$(13)

GOSUE 200

IF operaciones=20 THEN &50

CLS#1

GOSUE 1290

GOTO SO

"XXXXXGENERACION DE OFERANDOSX XXX XX

randoml=INT (RNDXx49999)

randomZ=INT (RNDXx49999)

IF randoml>random? THEN
sign$="-":total=randomi-random?:
RETURN

sign$="+":total=randomi+random?:

RETURN

TEKRRRKXXXVISUALIZACTONX K KK KKK KK XK X X

MODE 1:INK O,1:INK 1,4&:BORDER 24

LOCATE 1S5, 2:

FRINT "Sumas y Restas"

LOCATE 8,3:

FRINT STRING$ (24, 208)

WINDOW #1,1,40,8,24

RETURN

TRRRKKKKKKKKFUNTUAC TONK KKK KKK KK KKK X

LOCATE S,5:

FRINT "PFPuntuacion: "jpuntuacion

LOCATE 20,5:

FRINT "Operaciones: ";operaciones

LOCATE 1,7:

FRINT STRING$ (40,208)

RETURN



390
360

370
380

390
400

410
420
4720
440
450
460
470
480

490
200
S10

Z0
S320
240

290
260

370
280
990
600

610
&20
&30
6540
650
&&0
670

4. Adicion y sustraccion

TKXKKKKKKKESCRIEIR LA OFERACIONKKXXX
FRINT #1,

USING " HEHaH "
randoml,sign$

FRINT #1

FRINT #1,

USING " HE### T -
random2," "

FRINT #1

LOCATE #1,17,4:

FRINT #1, STRING$(S5,210)
#xp=F0S (#1) : yp=VFOS (#1)

RETURN
TERRKRXRXKKXKKRESFONDER X K X X ¥ X % K K X X ¥ K K X
count=1

respuestas=""

z2=21

LOCATE #1,.z,.6

z$=INKEY%:

IF z$="" THEN 480

IF z$=CHR$(12) THEN RETURN

IF z%<"0" OR z$>"9" THEN 480
respuesta%$=respuestas$+z-%:

FRINT #1,z%;

2=g~=1

GOTO 470

TEXXXXXXXRESFUESTA CORRECTAXXXXKX XK
LOCATE #1,16,10:

FRINT #1,"ACERTASTE";
operaciones=gperaciones+1:

puntuacion=puntuacion+1
GOSUB 730

RETURN

TXKXXKKXKRESFUESTA INCORRECTAXKXK XXX K
LOCATE #1,17,10:

FRINT #1,"FALLASTE":" "itotal

Operaciones=operaciones+1
GOSUE 750

FOR i=1 TO 2000:NEXT i
RETURN

" XXXXESTADISTICAS DE ACTIERTOSkX XXX X X
CLS #1

FRINT #1,

" De 20 operaciones obtuviste ";

25
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puntuacion:" respuestas correctas "
ABO PRINT %1," "i

FRINT #1,
" Acertaste tan solo el ";
ROUND (100%puntuacion/20,1) 3" % "3
620 FRINT #1
700 PRINT #1," ":PRINT #1,
" 81 TE ATREVES FULSA ESFACIO";
* SINO ENTER...MIEDOSO"
710 z$=INEEY%:
IF z$="" THEN 710
720 IF z$=CHR$(Z2) THEN 1
ELSE IF z$=CHR%(13)
THEN STOF
ELSE GOTO 710
730 FOR i=250 TO 1 STEFP -5:
SOUND 1,1,1,7:
NEXT i
740 RETURN
750 FOR i=500 TO 750 STEF S:
SOUND 1,i,1,7:
NEXT i
760 RETURN



3
Suma y diferencia

PUNTNOS 0

ESTOY PENSANDO DOS MUMERODS
ENMTRE 1 % 20

LR SLUIM B 2

LUS NUMERDS ES 1@

A DIFERENCIH ES S

NUMEROS®

Creemos que este juego no es tan sencillo como a simple vista su
nombre parece indicar.

Comenzards por ver que el computador estd pensando dos
numeros entre el 1 y el 20. Te dira el valor de la suma y de la

diferencia entre los dos nimeros. Todo lo que tienes que hacer es
pensar correctamente la respuesta.

Ejemplo: La suma de los nimeros es 13
La diferencia es 9
¢Cudles son los niumeros?
Respuesta: 2y 11

¢Sencillo, no?
Cémo jugar

T_U computador te dir4 la suma de los nlimeros que ha pensadoy la
diferencia, y te pedird tus respuestas.
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Después de cada nimero, pulsa ENTER.
Si contestas correctamente, aumentara tu puntuacion.

Segun mejores en este juego, el computador ird aumentando el
rango de los nimeros de 1-20 a 1-25, y asi sucesivamente.

Una respuesta incorrecta dara por finalizado el juego y te pre-
guntara si quieres competir de nuevo. La méxima puntuacién que-
dara grabada en la pantalla para que compitas por el titulo de
maxima puntuacién.

"SUMA Y DIFERENCIA
"COFYRIGHT KEY 1984 BY VICENS AFFS
"AMSTRAD CFC 444 VERSION BY R.F.JO-
NES
10 GOSUB =20
20 puntuacion=0:tope=0:
RANDOMIZE TIME
20 1limit=20:608UER 2&0
40 GOSUE 380
50 GBGOSUEB 430
60 LOCATE #1,10,12:
FRINT #1,"Frimer numero s
70 21=12
80 GOSUR 550
0 reslis$=respuestas
100 LOCATE #1,10,14:
FRINT #1."Sequndo numero "3
110 z1=14
120 GOSUER 550
130 res2¢%$=respuestas$
140 IF LEN(resi$)>? OR LEN(res2$) »2
THEN result=0:
GOTO 180
1530 IF VAL(resi1%)=randomi AND
VAL (res2$) =random?
THEN result=-1:
GOTO 180
160 IF VAL (res1$)=random? AND
VAL (res2¢)=randomi
THEN result=-1:
GOTO 180

(d K w=

170 result=0

180 ON result+2 GOSUB 640,690
190 PRINT #1,CHR$(13)



200

210
220
230

240
250
260
270
280
290
00

210
220
250

240

260
370
80
390

400
410

420
430
440
450

460
470

480
490
900
S10

5. Suma y diferencia

IF result=0 THEN
tope=HAX(puntuacion,tope):
puntuacion=0: CLS#1:

GOSUE Z20:60T0 30

GOSUE 380

CLS#1

limit=1limit+2:

IF 1imit>98 THEN limit=98

GOSUER 260

GOTO SO

TAKXXXXXXGENERACION DE NUMEROSXXX XXX

randoml=INT(RNDXlimit)

randomZ=INT (RNDXlimit)

IF randomli=random2 THEN 280
suma=randoml+random2:
diferencia=AEBES (randoml-random?)
RETURN
TERERXKKXRXAKVISUALIZACIONXX XX KKK Kk X X
MODE 1:INK O,1:INK 1,6:BORDER 24
LOCATE 8,2:

FRINT "Suma y Diferencia"

LOCATE 8,3:

FRINT STRING$(17,208)

WINDOW #1,1,40,8,24

RETURN
TERRKKKRRRKKKFPUNTUAC TONX KK KK KK KKK KX ¥
LOCATE. 5,5:

FRINT "Funtuacion : "j;puntuacion
LOCATE 25,5:

FRINT "Record : ";tope

LOCATE 1,7:

FRINT STRING%$ (40,208)

RETURN '

"XXXXXXXESCRIBIR LA OFERACIONXX X XXX
LOCATE #1,6,2

FRINT #1,

"Estoy pensando en dos numeros"
LOCATE #1,12,3

FRINT #1," entre el 1 y el *"$1ImiTs

LOCATE #1,6,6
FRINT#1,"La SUMA de ambos es "j;suma
LOCATE #1,10,7

FRINT #1,"y su diferencia "j

29
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920
S30

540
oo
260
S70
=80
SS90

600
610
620

&Z0
640
&30

6560

670
68O
&0
700

710
720
730
740
730

760
770

780

diferencia

LOCATE #1,2,10

PRINT #1,

"DAME TUS RESFUESTAS SEFARADAS FOR":

"o ENTER an

RETURN

TEXXKXKXRXKKKRESFONDERX K KKK X KKK KKK XX

cuenta=1

respuestas=""

LOCATE #1,28,z1

2$¢=INEKEY%:

IF z$="" THEN SS90

IF z¢$=CHR$(1Z) THEN RETURN

IF z$<"0" OR z$>"9" THEN SS90

respuestafs=respuesta$+z%:

FRINT #1,z2%;

GOTO S20

TXXXXXXXXKRESFUESTA CORRECTAXXXXXXK

LOCATE #1,16,16:

FRINT #1,"ACERTASTE";

operaciones=gperaciones+1:

puntuacion=puntuacion+1

GOSUER 750

RETURN

"XXEKXXXXKRESFUESTA INCORRECTAXXXXXX

LOCATE #1,10,16:

FRINT #1,"FALLASTE"3" g

randoml;" & "j;random2

operaciones=operaciones+1

GOSUE 770

FOR i=1 TO ZOOO:NEXT i

RETURN

FOR i=250 TO 1 STEF-5:
SOUND 1,i,1,.7:

-
a

NEXT i

RETURN

FOR i=500 TO 750 STEF S:
SOUND 1,i,1,7:

NEXT i

RETURN



6
Diagrama de barras

NN EEDLDOM
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8 9 1011121314

Si deseas ir anotando cudl ha sido tu crecimiento, la altura de una
planta, la lluvia de tu jardin, los cambios de temperatura, o el dinero
que te has gastado en dulces, en juguetes, o en varios juegos de
computador, entonces este juego te conviene.

Coémo jugar

Tu computador te mostrara una linea vertical (perpendicular) y una
linea base (horizontal) y te preguntard en primer lugar cuantos
valores deseas que se reflejen en el diagrama.

Te preguntara también acerca del rango de valores que vas a
representar (minimo y maximo), asi como sobre las unidades de
medida que se emplearan en los ejes X e Y (metros, afnos, pesetas).

Por ejemplo, si quieres dibujar el diagrama correspondiente a
las temperaturas de las dos ultimas semanas, seran 14 los valores
que querras reflejar siendo dias las unidades del eje X, y °C las
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unidades del eje Y. Si la temperatura el primer dia fueron 24°C,
deberas entonces teclear 24. A continuacion teclearas la tempera-
tura del segundo dia, y asi sucesivamente, al final de las dos sema-
nas habras introducido 14 nimeros y podrds observar la evolucién
de la temperatura en el periodo abarcado.

10 "DIAGRAMA DE BARRAS
20 MODE 1

Z0 BORDER 13

40 DIM viue(1s)

o0 CLS:G0SUE 850

60 REM
70 LOCATE 1.7:
FRINT "Cuantos valores(1-15) 7 .

80 GOSUE 760
0 viue=VAL (temp1$)

100 IF vliue<l OR vliue>»15 THEN GOTO &0
110 REM

120 LOCATE 1,10:

FRINT "Valor minimo 7 "3
130 GOSUEB 760
140 mn=VAL (temp1%$)

1530 IF mn>2999 OR mn<-999 THEN GOTO 110

160 REM

170 LOCATE 1,13:

FRINT "Valor maximo 7 3

180 GOSUE 760

190 mx=VAL (temp1%)

200 IF mx>9999 OR mux<—-999 THEN GOTO 1&0

210 IF mn=mx THEN GOTO 110

220 IF mn>mx THEN temp=m::

M3 =mn 2

mn=temp

230 lscale=mx-mn

240 stp=lscale/is

230 *

260 LOCATE 1,16:

FRINT "Unidades del eje X: "3

270 GOSUB 7&0

280 IF LEN(temp1$) *9 THEN
LOCATE 1,16:
FRINT "demasiado largo "
CHR$(18):
FOR i=1 TO Z000:NEXT i

290 IF LEN(temp1%)>9 THEN GOTO 250



300
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6. Diagrama de barras

wé=templ$

LOCATE 1,19:
FRINT "Unidades del eje Y: v
GOSUE 760
IF LEN(templ%) >9
THEN LOCATE 1,19:
FRINT"demasi ado largo";
CHR$(18):
FOR i=1 TO 3000:NEXT i
IF LEN(templ%$) *9 THEN GOTQ 310
yEi=templs -
FOR i=1 TO vlue
CLS: 6O0SUEB 850

LOCATE 1,11:

FRINT "Dame el valor del elemento "=

-
1:CHRS (18) ;CHR$ (18) ; CHR$ (18)
LOCATE 1,16:
FRINT ™ "y

FOR t=1 TO Z000:NEXT ts

LOCATE 1,16:

FRINT "Valor= "e

GOSUE 760

vlue(i)=UAL(temp1$)

IF viue(i)<mn OR viue (i) >ms

THEN LOCATE ?,18:
FRINT "fuera de los limites! 1,
FOR ;=1 TO S000:NEXT ;s
LOCATE 2.18
FRINT »

IF viue(i)<mn OR viue (i) >mx
THEN GOTO 390

vlue(i)=INT(v1ue(i)/stp)
NEXT j

LOCATE 1,21

FRINT "Pulsa una tec
" diagrama"

IF INKEY$< s THEN GOTO 490

IF INKEyg="»n THEN GOTO S00
CLS: Gosup 830

LOCATE 11,23:FRINT xs
WINDOW 1,1,6,25

FOR i=1 TO LEN(y$%$) s
FRINT MIDS(yS,i,l);=

la para ver al's

33
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990
S60
S70
S80O

S0

&00
620

&30

640
&S50
66O
&70

680
&0
700
710

20

730
740
750
760
770
780
720

800
810

NEXT i
WINDOW 1,40,1,25
LOCATE 1,5:FRINT m3«
LOCATE 1,19:PRINT m
FOR i=4 TO 19
LOCATE 6,1
FRINT "“I».
NEXT i
LOCATE 6,20¢
FRINT "#" 3 STRINGS (3
FOR i=1 TO viue
IF i:9
THEN LOCATE &+
FRINT win
LOCATE s+

FRINT STR
IF i<=9

THEN LOCATE o+ix2, 22
FRINT STR$ (i)

NEXT i
FOR i=1'To viue

n

C’_.. =) :

: Lo R, 708
1X¥2,22:

i ¥ ~m
1X2,23:

$(i-10)

FOR ;=1 TO viue(i) STEF 3

LOCATE 6+i*2,20—j/3
FRINT . ot

NEXT ;

LOCATE 7+it2,21—5/3
FRINT "-n

NEXT i

LOCATE 1,25

FRINT "pulsa “espac
IF INKEYg=" » THEN
IF INKEY$<3n » THEN
CLS:END

rutina 760
temp$="“:temp1$=""

temp$=INKEY$:

IF temp$="" THEN G
temp$=UPPER$(temp$)

io*para acabar";
GOTO 7320

GOTO 740

OTO 790

IF temp$:>=" " aND tempgi=1zn

AND L
THEN tempi1$=t

FRINT te
IF temp$=CHRS$ (127)

THEN templ$=LEFTS

EN(temp1%) <20
empl$+temp$:

mp$; ‘
AND LEN(temp1$) >0
(tempis,



6. Diagrama de barras

LEN(temp1$)—1)=
FRINT CHR#%(8) 3 " ";CHR$(B);

IF temp$<>CHR$(13) OR LEN(tempi1%$)=0
THEN GOTO 780

RETURN

* CAEBECERA

LOCATE 1,2:

FRINT "Diagrama de barras"

LOCATE 1,3:

FRINT *» bl s T T T T T

RETURN

35
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Masterbrain

JUEGOS: @

COLORES
MRGENTH
VERDE
CELESTE
AMARILLO

SUESS NO.1L B BEN

ND. 2

Este juego es, en nuestra opinion, uno de los programas con mas
dificultad del libro, ya que tienes que pensar realmente todos los
movimientos que haces.

Tu computador escogera cuatro letras y las situarad en cuatro
posiciones en su memoria.

Tienes que indicar qué colores son, cudntos de cada color y en
qué orden los ha situado el computador.

Podrias estar sentado dias, asi que come algo antes de empezar.

Cémo jugar

En primer lugar, te preguntard tu edad, ya que el juego tiene varios
niveles de dificultad. Podrias engafarle para empezar y decir que
tienes sélo cinco afios; te pondria una combinacién fécil.
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Las letras utilizadas son:
A B,CyD

Te pregunta por tu primera combinacién, y entonces tecleas los
cuatro nimeros de ella, y después pulsa ENTER.

Ccuando hayas introducido tu combinacién, tu compqtgdor te
mostrara un “*"" en el lugar corres_pgndiente a una letra adivinada y
correctamente situada. Si has ada_w_nado la letra, pero no su posi-
cién, aparecerd un “—" en la posicién de tu Iet? gdwmada. Sino
aciertas ni la posicién ni la columna aparecera ““9".

Ahora ya sabes que tu primera combinacién ya est4 medio bien
y puedes proseguir la busqueda de la combinacién correcta a través
de las pistas que te dara tu AMSTRAD.

Si en algun paso quieres darte por vencido, teclea “ESCAPE" en
lugar de una combinacién.

1 "MASTERBRAIN
2 "Copyright (c) 1984 Vince Apps
3 "Amstrad CPC 464 version by R.F.Jo-
nes
10 GOSUB 350
20 BGOSUB 240
=0 GOSUER 310
40 GOSUEB 390
S0 edad=VAL (respuesta$)
60 IF edad>100 THEN
LOCATE #3,3,2:
FEN #3,2:

FRINT #3,"NO TE LO CREES NI TH"
:FOR i=1 TO 1500:NEXT i:
CLS #2:CLS #3:60T0 40

70 FOR i=1 TO 1500:NEXT - i
80 max imum=28-edad
?go IF edad>18 THEN maximum=10

IF edad<8 THEN maximum=20
110 GOSUE Q10
120 CLs #2:L0caTE #2,14,4;:

PRINT #2,CHR%$ (143)+"  "4CHR$ (143)+

{20 . *CHR$(143)+" "4CHR$(147)
30 GOSUR 520

140 gogyg 700

:50 intentos=intentos+1:al=0=a2=0
80 FOR i=1 10 4
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170 IF MID#$(result$,i,1)="x%"
THEN al=ai1+1
180 1F MIDs(resu1t$,1,1)=n_u

THEN a2=a2+1
190 NEXT i

200 GOSUE Z10
210 IF flag THEN 970
220 IF intentos<maximum THEN 130

ELSE 640
230 GOTO 230

240 ’*t**x****VISUQLIZACION****#*#*#*#*
250 MODE 1:BORDER &
260 WINDOW #1,1,40,1,7:

WINDOW #2,1,40,8,16:.

WINDOW #3,12,40,17,25:

WINDOW #8,1,11,17,2%:
270 LOCATE #1,19,2:

FRINT #1,"M A S TE R B R A I N"
280 LOCATE #1,19,3:

FRINT #1,STRINGS$ (21,208)
290 FAFER #2,2:CLS #7:FAFER #Z,3:CLS #3
200 RETURN
310 ’*ttt***xt*PUNTUQCIUN#***********X*
320 LOCATE #1,17,5:
PRINT #1,"% ¢ "sal:
LOCATE #1,30,5:
FRINT #1,"- "1a2
LOCATE #1,15,&:
FRINT "Intentos : "sintentos
240 RETURN
290 TEXXXXKKKINICIALIZACTIONXXKXK KKK KK KK
360 INK 2,24:INK 3,2
370 al=0:a2=0:intentos=0
380 RETURN
290 *XXXXXNIVEL DE DIFICULTADXX XXX XXX XX
400 PEN #2,3:LOCATE #2,9,3¢

FRINT #2,"Que edad tienes? 3
410 respuestag=""
420 z$=INKEY$:

IF z$="" THEN 420
430 IF z%=CHR%(13) AND LEN(respuestag) >0

THEN RETURN

440 IF z$<"O" QR z¢>"on THEN 420
430 FRINT #2,z%3:

respuestas=respuestas+z¢

i .rl
i
<



170
180

190
200
210

~
22

2320
240
250
260

270

280

290
300
310
320

A
i
o

240
290
360
370
280
290
400

410
420

430

440
4350

7. Masterbrain

IF MID#$(result$,i,1)="x%"
THEN al=ail+1
IF MID$(result$,i,1)="—n
THEN aZ=a2+1
NEXT i

GOSUE 210
IF flag THEN 970
IF intentos<maximum THEN 130

ELSE 640
GOTO 230

’tt**t***¥VISUQLIZACION****#*X*#*#!

MODE 1:BORDER &

WINDOW #1,1,40,1,7:

WINDOW #2,1,40,8,16:.

WINDOW #Z,12,40,17,25:

WINDOW #4,1,11,17,25:

LOCATE #1,19,2:

PRINT #1,"M A S TE R B R A I N"

LOCATE #1,19,3:

FRINT #1,STRINGS$ (21,208)

FAFER #2,2:CLS #2:FAFER #Z,3:CLS #3

RETURN

’*txt***x**PUNTUACIDN#***********X*

LOCATE #1,17,5:

PRINY: #1,9%%  « "1al:

LOCATE #1,30,5:

FRINT #1,"- "1a2

LOCATE #1,15,&:

FRINT "Intentos : "sintentos

RETURN

TEKRKXKKKKXINICIALIZACTONX XK KKK KK KK KX

INK 2,24: INK 3,2

al=0:a2=0:intentos=0

RETURN

"XXXXXNIVEL DE DIFICULTADXXXXXKXKXKK

FPEN #2,3:LOCATE #2,9,3:

FRINT #2Z,"QOue edad tienes? i |

respuestasg=""

z$=INKEY$:

IF z$="" THEN 420

IF z¢=CHR$(13) AND LEN(respuestag) >0
THEN RETURN

IF z$<{"0" OR z$3>"9" THEN 420

FRINT #2,z%;3:

respuestas=respuestas+z¢

39
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790
760
770
780
790
800

810
820
830
840
850

860
870
880
890
{00
210
220
20
240

50
60
@70
280

290
995

MID% (sequence$,i, 1)
THEN MID$ (result$,i,1)="x%x";
MID& (copy$,i,1)="0Q";
MID% (copyseq$,i,1)="0Q"
NEXT i
FOR i=1 TO 4
IF MID$(copy%$,i,1)="0" THEN 810
x=INSTR(capyseq$,MID$(copyS,i,1))
IF x=0 THEN 810
MID$ (copyseq®$,x,1)="0";
MID$(result$,i,1)="-"
NEXT i
FOR i=1 T0 4
LOCATE #2,14,7
FOR ;=1 TO 4
FPRINT#2,
MID% (result®, j,1);" "3
NEXT
FRINT #4,MID$(check$,i,1)3" "3
NEXT i
FRINT #4,CHR$(13)
RETURN
"XXXXGENERACION DE LA SECUENCIAXXXX
sequences=""
FOR i=1 TO 4
sequence$=sequence$+
CHR®$ (64+INT (RNDX4) +1)
NEXT i
RETURN
TERRKKKKKKKKACERTAR KK XK K KK K K K K KKK KX
CLS #2:LOCATE #2,9,4:
FRINT #2,"ACERTASTE!!!'"
FOR i=1 TO 1S500:NEXT i
GOTO 660



8
Espanol/inglées

PUNTOS e PREGUNTRARS 4

PRLABRA INGLESH

LR PRLABRA ES

Imagina que has ido de vacaciones con tu familia fuera de Espanfa,
y tu mama y papa no pueden recordar la palabra “calle” en inglés.
Ta vas caminando detras y dices: “es street’’, papa.

Probablemente se sorprenderén de que conozcas también lo
que significa la palabra “bread’ (es palabra inglesa para “‘pan”’)y,
desde luego, otras tantas més.

Cémo jugar

El Computador se limitara inicialmente a unos nombres, pero des-

PUés ti puedes cambiar el programa para ampliar tus conocimien-
tos.

Cuando el computador detecte que has cometido un error, te
Mostrara la palabra correcta que corresponda.

Cuando tus respuestas correctas lleguen a veinte, recibirds un
Prémio agradable.



42 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

Recuerda que siempre debes pulsar ENTER después de cagd
respuesta. Pueden aparecer preguntas de espafol a inglés, o d
inglés a espafiol, alternativamente.

iAhl, y no olvides escribir el articulo determinado “‘el” o “la®
delante de cada respuesta en castellano.

Consejos de programacion

Algunos de los datos que hemos usado son muy simples, pe
puedes cambiarlos, insertando los tuyos a partir de la linea 10,
tener algin otro programa, con ejemplos mas dificiles.

11 *INGLES/CASTELLANO
10 DATA TABLE.LA MESA.CHAIR,.LA SILLA
15 DATA DOOR,LA FUERTA,HOUSE,LA CASA
20 DATA DOG,EL FERRO,CAT,EL GATO
25 DATA GARDEN,EL JARDIN,HELLO,HOLA
Z0 DATA HAT,EL SOMERERO, TRAIN,EL TREN
>3 DATA BICYCLE,LA BICICLETA,TEA,EL TE
40 DATA GOLD.EL ORO,BREAD,EL FAN
45 DATA MILE,LA LECHE,CUF,LA TAZA
S0 DATA AFFLE.LA MANZANA,ROAD,LA CALLE
55 DATA MAF,EL MAFA,SUN,EL SOL
60 DIM lenguaije$(20,2)
70 FOR i=1 TO 20
80 READ lenguaje®(i,1),
lenguaie$(i,2)
20 NEXT i
100 puntuacion=0:preguntas=0:
RANDOMIZE TIME
110 GOSUER 6320:60SUR 690
120 WHILE preguntas<2O
130 GOSUER 250
140 ON lang GOSUER 280,350
150 IF respuestas=""
THEN control=0:G0T0 170
160 ON lang GOSUE 420,510
170 ON control+2 GOSUEB 830,880
180 GOSUEB 690
190 WEND
200 CLS #1:LOCATE #1,.2.4
210 IF puntuacion<S THEN
FRINT #1,"No tienes ni idea de":
" ingles.Recuerda que";



220

240

250
260

270
280
290
=00
210

320

S30
240
350
360
270
380

390

400
410
420

=0

440,

8. Espariol/lnglés 43

es la lengua de Lord"
3" Byron.":END
IF puntuacion<10 THEN
FRINT #1,
" Te convendria aprender algo mas'"
: END
IF puntuacion<15 THEN
FRINT #1,
" No esta del todo mal'":
END
FRINT #1,
"MUY BIEN!!!...Pero que no"j
" se te suba a la cabeza.":
END
*XEXXXXXXELEGIR IDIOMAXXXXXKXXKX XXX
IF RND>0.S THEN lang=1
ELSE lang=2
RETURN
TXRKXXXXXINGLES/CASTELLANDXXXXXXX XXX
select=INT (RNDX20) +1
CLS #1
LOCATE #1,4,2:
FRINT #1,"Cual es el equivalente";
- en catellano de "
LOCATE #1,15,4:
FRINT #1,lenguaje¢(select,lang);

nomn

GOSUER S50

RETURN

TEXXKKKXCASTELLAND/ INGLESX XX KX XXX XX

select=INT (RNDX20) +1

CLS #1

LOCATE #1,5,2:

FRINT #1,"Cual es el equivalente";
" en ingles de "

LOCATE #1,15,4:

FPRINT #1,lenguaje$(select,lang)

n "__1 "

GOSUER S50

RETURN

"¥XXCORRECCION INGLES/CASTELLANOXXX

Control=0

IF respuesta$=lengua;e%(select,2)
THEN control=-1

[F control THEN RETURN
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460 IF ABS (LEN(respuesta$) —
LEN(lenguaje$(select,2)))=3
THEN 480
470 control=0: RETURN
480 z=INSTR(lengua; e$(select,2),
respuestas$)
490 IF =z<>0 THEN control=-1
S00 RETURN
510 " XXxXCORRECCION CASTELLANO/INGLESXXX
920 control=0
530 IF respuestat$=lenguaje$(select,1)
THEN control=-1
540 RETURN
S50 TXXXXXXXFORMAR FALABRASXXXXXXXXXXXX
2560 respuesta$="":L0CATE #1,15,7
970 z$=INKEY%$:
IF z$="" THEN S70
580 IF z%$=CHR$(13) THEN RETURN
o0 IF z#$>="a" AND zg<="z"
THEN z$=UFFER%(z%)
600 IF z%=" " THEN 620
610 IF z¢<"A" OR z%>"Z" THEN 570
620 FRINT #1,z%;::
respuesta$=respuesta$+z-<%:
GOTO S70
EI0 TRRRKKXKKXXKXVISUALIZACIONXXX KX KX KK XX
640 MODE 1:INK O,1:INEK 1,6:BORDER 24
650 LOCATE 11,2:
FRINT "Ingles-Castellano"
660 LOCATE 11,3:
FRINT STRING$(17,208)
&70 WINDOW #1,1,40,8,24
680 RETURN
EF0 T RRRKK KKK XK KFPUNTUAT TON XK K KK XK KK X KX kX
700 LOCATE 5.5:
FRINT "Funtuacion : ":;puntuacion
710 LOCATE 25,5:
FRINT "Freguntas : "ipreguntas
720 LOCATE 1,7:
FRINT STRING%# (40, 208)
730 RETURN
740 T RKXXXKXKKXKKRESFONDER X XX XXX X KX XXX XX
750 count=1
760 respuestag=""
770 LOCATE #1,28.=1
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780 -s=INKEY%:

IF z$="" THEN 780
200 IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
goo IF z$<"0" OR z$>"9" THEN 780

810 respuestat=respuestas+z$:

FRINT #1,z2%;
gz0 GOTO 780
a30 T ¥¥xXXXXRESFUESTA CORRECTAXXXXKXXXXX
g40 LOCATE #1,16,16:

FRINT #1,"ACERTASTE";
850 preguntas=preguntas+1:

puntuacion=puntuacion+i1
860 GOSUB 950
870 RETURN
880 *XXXXxXXRESFUESTA INCORRECTAXXXXXXXX
890 IF lang=1 THEN lang=2

ELSE 1ang=1

00 LOCATE #1,10,16:

FRINT #1,"FALLASTE MORGAN";" o

lengua je% (select,lang)
210 preguntas=preguntas+1
920 GOSUE 970
930 FOR i=1 TO 2000: NEXT i
240 RETURN :
950 FOR i=250 TO 1 STEP -5:
SOUND 1.1,.1.7%

NEXT i

960 RETURN

970 FOR i=500 TO 750 STEF 5:
SOUND 1,i,1,7:
NEXT i
980 RETURN
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Fizz/Buzz

PUNTOS ; MAXIMA: 2

Puede que hayas jugado a esto en la escuela con alguien de tu
clase, llegando a volveros locos, pero ahora puedes practicario td
solo y hacerlo correctamente o quedar en ridiculo.

Siempre que un nGmero sea divisible por ‘3", tecleas “FIZZ", ¥
siempre que sea divisible por "5, tecleas "‘BUZZ"’. Recuerda pulsar
ENTER después de cada respuesta.

Ejemplo: 1, 2, FIZZ, 4, BUZZ, y asi sucesivamente.

Cémo jugar
Teclea nimeros, y los FIZZ y BUZZ que correspondan.

Si cometes una equivocacién, el computador te dirad lo que
tenias que haber tecleado y te mandara al principio.

Al final, el computador te agradecerd que hayas jugado.



9. Fizz/Buzz 47

Consejos de programacion

camblar facilmente el programa para otros niumeros distin-

sde 3"y 5" sives que eres demasuado bueno para el compu-
::dor ;Por qué no pruebas con "5y “7"?

10
20
20
40
S0
60
70
80

0

100
110

120

120

140

150

160
170

180

*FIZZ/BUZZ
*(c) 1984 by VINCE AFFS
*Amstrad CFC 464 version by R.F.Jo-
nes
"Programa Frincipal
GOSUE 210
CLS #1:CLS #2
GOSUEB 430
control=1
GOSUER 470
GOSUB S50
IF flag THEN control=control+1:
puntuacion=puntuacion+1
:GOSUEB 4Z0:
GOTO &O
maxpunt=MAX (maxpunt,puntuacion):
puntuacion=0: flagx=0
CLS #1:CLS#2
IF (control MOD 3)=0
THEN mensaje$="F1z2"
IF (control MOD 5)=0
THEN mensaje$="BUZZ"
IF (control MOD Z)=0 AND
(control MOD 5)=0
THEN mensaje$="FIZZ BUZZ"
IF (control MOD S)< >0 AND
(control MOD 3)< >0
THEN f1lagx=-1
IF flagx THEN
FRINT #1,control;
"mo es divisible ni por 3"
t" ni por 8r:

GOTO 170
FRINT #1,"La respuesta correcta es "
H mEnSa 3 es
PRINT #2,

‘Te animas a jugar otra vez?(S/N)";:
Z$=INKEYS

IF z¢=vv THEN 180
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190
2 C) D
210
220
230
240
250
260
270
280
290

200

460

IF z$="8" OR z¢="g" THEN 320

STOF

TEKRRKKKRKINICIALIZACTONXX XXX XK X X ¥ ¥ ¥

GOSUE 290

WINDOW #1,1,40,9,20

FRINT #1,

"En este juego teclearas numeros "

FRINT #1,

"en su orden natural (1,2,3...),."

FRINT #1,

"comenzando por el 1.Lo unico que"

FRINT #1,

"debes hacer es escribir la pala-"

FRINT #1,

"bra FIZZ cuando toque un multiplo”

PRINT #1, '

"de 3,y BUZZ cuando le toque a un”

FRINT #1,

"multiplo del S.Hazlo rapidamente!"

FRINT #1,

"S8i le toca el turno a un numero"

FRINT #1,

"que es tanto multiplo del = como"

FRINT #1,

"del 5,(ej:15),escribe FIZZ BUZZ."

WINDOW #2,1,40,21,.24

LOCATE #2,4,2:

FRINT #2,

"FULSA UNA TECLA FARA COMENZAR"

IF INEEY$="" THEN 360

maxpunt=0: puntuacion=0

RETURN

TEKRKKKXKKKKCAEBECERASKXX KKK KKKK KKK KKK

MODE 1:LOCATE 15,2:

FRINT "FIZZ/BUZZ"

LOCATE 15,Z:PRINT STRING$(9,208)

RETURN '

TERRRRAKKKFUNTUACTONX KKK KKK KKK KKK KKK

WINDOW #3,1,40,5,8

LOCATE #3,1,1:

FRINT #3Z,"Puntuacion : ":puntuacion

:LOCATE #3,23,1:

FRINT #3,"Maxima Puntuacion : "3
maxpunt

RETURN
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470 TREKERXXXKXXXXRESFONDERX XX KK XK KKK KX X X
480 LOCATE #2,1,1:
FRINT #2,
" Cada vez que escribas un numero":
FRINT #2,
"o una palabra pulsaras <ENTER>"
490 i=l:respuestas=""
500 z$=INKEY$:IF z$="" THEN S00
510 IF z$>="a" AND zg<{="z"
THEN z$=UPFER$(z%)
520 IF z$=CHR$(13)
THEN FRINT #1.CHR$(13):

RETURN
830 IF (z$<"A" OR z$>"Z") AND
2 H0 =" ebon
(z$<"0" OR z$>"9") AND
2> 0 THEN 500

540 respuesta$s=respuestas+z$:
FRINT #1,z%;:
GOTO S00
S90 TEKXXXXXXKXXXCORREGIRXKXX XX KKK KX X X X
560 f1ag=0
970 IF respuestas="FIZZ" AND
control /Z=INT (control /3) AND
control /S< >INT (control /5)
THEN flag=-1
980 IF respuesta$="BUZZ" AND
control /S=INT (control /5) AND
control /3<>INT (control /3)
THEN flag=-1
990 IF respuesta$="FIZZ BUZZ" AND
control /3=INT (control/3) AND
control /S=INT (control /5)
THEN flag=-1
600 IF LEFT$(respuesta$,1)>"9" OR
LEFT$ (respuesta%, 1)< "0"
THEN RETURN
respuesta=VAL (respuestas)
IF respuesta=control AND
control /3<>INT (control/3) AND
control /S<>INT(control/5)
THEN flag=-1

610
&20

830 RETURN
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Codigo
de la circulacion

PREGUNTRARS: @ PUNTOS: ©

COMO PODEMOS VER UN UEHICULD
SITURDO AR NUESTRA IZOUIERDRA?

ll p':"‘ ‘3 pej-:l -":?._rolu'isl:!r

-”'th:-

2. POr € angulo muerto

Lo sentimos, no podemos tener un gigante verde para ayudarte®
cruzar la carretera o ayudarte a resolver alguna de las preguntas de
este juego. Este programa estéa disefiado para comprobar que cono*
ces el cédigo antes de que empieces a circular por la carretera. Té
ayudara, sin embargo, a quitar preocupaciones a tus padres, asi
como a decirles dénde no pueden aparcar sus coches.

Cémo jugar

Lo primero que te preguntard tu alegre ordenador es tu nombre,
que introduciras pulsando ENTER tras él.

Te planteard una serie de preguntas con tres respuestas/por
gada una. Debes elegir la correcta, si deseas obtener puntos y, en ia
vida real, salir con vida en la carretera.
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Ejgmplo: El mejor lugar para cruzar la carretera es:
1. En la parada del autobus
2. Entre coches
3. En un paso de cebra

Debes pulsar 1, 2 6 3. La rapidez de tu respuesta aumentara tu
puntuacién.

El juego terminara después de veinte preguntas al azar, de
forma que se puede repetir la misma alguna vez.

Consejos de programacion
Si deseas simplificar o complicar el juego, puedes modificar las

preguntas, alterando los datos que hay desde la linea 19019 en
adelante.

i "Codigo de la Circulacion

2 *(c) 1984 VINCE AFFS

3 *Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-
NES

10 EVERY 50,0 GOSUEB 1140
20 GOSUB 470
20 DIM pregunta$(13),respuestas(i13,3),
res(3)
40 LOCATE #2.,5,2:
FRINT #2,"Como te llamas ";
S0 puntuacion=0: preguntas=0
60  ultpreg=0
70 INFUT #2,nombre$
80 IF nombre$="" THEN 40
70  GOSUE 400
100 CcLs #7
110 GOSUBR 690
120 flag=0

iig Pregunta=INT (RNDX13) +1

. IF Pregunta=ultpreg THEN 120
L Fes(1)=INT (RNDXxZ) +1

176 Fes(2)=INT (RND%X2) +1

Eoe IF res(1)=res(2) THEN 160

190 Fes(3)=6-res(1)-res(2)
260 GOSUE sS40

GOS w8
210 UE S al)

Preguntas=preguntas+1
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220 GOSUEB 3I&0

230 IF adiv=0 THEN GOSUE 970:
GOTO 250

240 IF resf(adiv)=1 THEN GOSUE 780

ELSE GOSUE 880
250 GOSUE 6290

260 IF preguntas<20 THEN 120
270 CLS #2:CLS #3:CLS #4:
LOCATE #2,3.5:
FRINT #2, "Funtuacion sobre 200: us
puntuacion
280 nivels$s="";
IF puntuacion<25
THEN nivel%$="no muy bueno"
220 IF puntuacion»*Z4 AND puntuacion<7s
THEN nivel $="mediano"
=00 IF puntuacion:>74 AND puntuacion<i?s
THEN nivel$="aceptable"
=210 IF puntuacion>124 AND
puntuacion< 160
THEN nivel$="bueno"
220 IF puntuacion>159 AND
puntuacion<200
THEN nivel$="requetebuenao”
230 IF puntuacion=200
THEN nivel$="EL DE UN FIERA'!I"
240 LOCATE #2,10,7:
FRINT #2,"Tu nivel es "3nivel$
250 END
60 TRRKKAKKKRXKKKRESFONDERX K X XK KKK KKKK
370 CLS #3:LOCATE #3,2,2:
FRINT #Z,nombre$;
"y Pulsa 1,2,0 3 ";
3280 =0
Z90 cuatras=10-t
400 LOCATE #4,1,1:
FRINT #4,"Guedan";cuatras;
" segundos "
410 z$=INKEY$
420 IF z$<>"" THEN 440
430 IF t<10 THEN 390
ELSE adiv=0:
GOTO 460
440 IF z4<"1" OR z$>"3" THEN 410
450 adiv=VAL (z%)



460
470
480
490

500
510

520

530
540
550
560

570

S80

o990
600
610
620
&30
640
6350
660
670
680
690
700

710

720
730
740
750

10. Cddigo de la circulacion

RETURN
TRRRKRRK KK KKCABECERA X K K K X K K K K K K X K X
MODE 1:INK 0O,2:INK 1,24:BORDER 21
WINDOW #1,1,40,1,6:
WINDOW #2,1,40,7,20:
WINDOW #3,1,40,21,25
WINDOW #4,20,40,18,18
LOCATE #1,8,2:
FPRINT #1,
"CODIGO DE LA CIRCULACION"
LOCATE #1,8,3:
FRINT #1,STRING% (24,208)
RETURN
TEXXXKXXRXKKXRESFONDERX XX X K X XK XXX X
CLS #2
LOCATE #2,2,2:
PRINT #2,
LEFT$(pregunta$(pregunta),37)
IF LEN(pregunta% (pregunta)) <38
THEN RETURN
LOCATE #2,2,3:
FRINT #2,
MID$(pregunta$(pregunta),38,39)
RETURN
TEXXKXKAKLECTURA DE DATOSKK KKK KX KX %
FOR i=1 TO 13
READ pregunta$ (i)
pPreguntas$ (i) =preguntas$ (i)+" 7»
FOR ;=1 TO 3
READ respuestas$(i, j)
NEXT ;
NEXT i
RETURN
’******t***FUNTUQCIDN*************
LOCATE #1;5,9:
FRINT #1,"Puntuacion : g
puntuacion
LOCATE #1,24,.5;

FRINT #1, "Preguntas : "spreguntas
RETURN
FRRKK KA KKK KKOPCIONESK KK KK KK KKK K K ¥
FOR i=1 10 3

LOCATE B2, 5.4+ (i%x2-1):

FRINT #2,i3". »;

.
rESpuesta$(pregunta,res(i))

53



54 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

760 NEXT i
770 RETURN
780 ’*t**t*******CDRRECTA************:
790 CLS #3:CLS #4
800 LOCATE #Z,10,2:
PRINT #3,"C ORR EC T »
810 FOR i=1 TO 750
820 NEXT i
830 puntuacion=puntuacion+cuatras
840 GOSUEB 690
830 FOR i=1 TO 750
860 NEXT i
870 RETURN
880 ’********t*x*INCDRRECTA**********E
870 CLS #3:CLS #4
?00 LOCATE #3Z,6,2:
FPRINT #3,"I NCORRECTA A !
2?10 FOR i=1 TO 750
220 NEXT i
230 GOSUE 690
?40 FOR i=1 TO 750
250 NEXT i
260 RETURN .
P70  TXXXXXXXTIEMFO EXFIRADOXXXKKXKKXKXKXKX
80 CLS #3:CLS #4:L0CATE #3,8,2:
FRINT #Z,"ACABO TU TIEMFQ!!' "
90 FOR i=1 TO 1000:NEXT i
1000 RETURN _
1010 DATA Cuando debemos reducir la vel®
cidad, En pavimentos mojados,
En los adelantamientos,
Cuando nos adelanten |
1020 DATA Gue se prohibe en las paradas
de taxis y autobuses,
Farar y estacionar,.Farar,
Estacionar
10Z0 DATA Que ropa es preferible utiliza
F por la noche,
Ropa blanca o reflectante,
Ropa obscura,
Fantalones largos
1040 DATA Como sacas a pasear a tu perro
. Con la correa puesta,
Suelto y sin collar,
1050 DATA Antes de cruzar una calle haci
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que lado hay que mirar primero,
a

1060 DATA
iciCleta!

1070 DATA
que lado

1080 DATA
0 y ambar

1090 DATA
an,

1100 DATA
ras,
1110 DATA

1120 pATA

1120 DATA

Hacia la izquierda,

Hacia la derecha,

Hacia detras

For donde circularias con tu b
Fegado al bordillo derecho,
Fegado al bordillo izquierdo,
For mitad de la calzada

Al andar por una carretera por
lo harias,

For mi izquierda,

For mi derecha,

De espaldas a los coches

Que significan los colores ro;
en trafico,

Trafico previo a su inicio,
Trafico en dos direciones,
Trafico parado

Las senales triangulares indic
Feligro de algo,

Frohibicion de algo,

No aparcar

Que harias si un dia te perdie
Freguntar a un guardia,

Volver sobre mis pasos,
Echarme a llorar

Como cruzarias una plaza,
Rodeandola por 1a acera,

En linea recta,

For donde no pasen coches

For donde cruzarias la calle,
For un paso de cebra,

For entre coches aparcados,
For la raya discontinua

Bue haces cuando en un semafor

ves un hombre en ro;o.

1140 t'_—.t.q..i

Esperar a que se torne verde,
Atravesar 1a calzada,

Cruzar rapidamente
:RETURN
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Adivina el numero

HDLQl

NUMERQ ENTRE

vor M
1 ACERTRR CUARL

R PEN
20. PR

AR UN
EBR R

5 JEY QUE NUMERQO HE PENSRADO?

TU NUMERD E3 DEMASIADO ALTO.
FPRUEBR CON UN NUMERO MENOR

Aqui tienes la oportunidad de ver si puedes acertar el nimero qué
tu computador ha escogido para ti.

El juego comenzara con un numero entre 1 y 100, pero sag:'ﬂ
mejores en adivinar el niGmero, tu computador empezara a ampl
el rango entre 1 y 120, y después 140, y asi sucesivamente.

Cémo jugar

Tu amigable computador te pedird que adivines el nimero que &
pensado, y t( haras el primer intento. Tu computador te dira entot
ces si es mayor o menor que el nimero, y te recomendara el
Ximo movimiento.

Si tu respuesta es rapida y correcta, el juego se complicara €€
una ampliacién del rango de niumeros, pero si eres lento, entone
lo simplificarad para ayudarte.
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snsejos de programacion
|nicialme
disminuy

nte puedes hacer que el juego sea mas facil o mas dificil si
es o aumentas el valor de “mx’’ en la linea 30.

o 'Adivinar el numero
20 MODE 1:BORDER 13

=0 mx=100
40 XkXXXFROGRAMA FRINCIFAL XXX XXX KKk XX
50 CLS

b0 contador=0:intentos=0
70 GOSUE 370
g0 LOCATE 1.8:
| FPRINT "Voy a pensar un numero ";
"entre el 1 y el "imxg"."
g0 LOCATE 1,11:
FRINT "Adivina cual es."”
100 FOR =1 TO 1000:NEXT ;
110 LOCATE 1,14:
FRINT "Estoy pensando”;
120 FOR i=1 TO 200

130 IF 1/10=INT(i/10) THEN PRINT" S
140 rand=INT(RND (1) xmx+1)
150 NEXT i

160 T KKKKKKXKXKRESFONDER KK K K % KKK KK KK X
170 LOCATE 1,17

PRINT SFACE$ (40) 3
180 LOCATE 1,17:

FRINT "vYa esta,ahora adivinalo il
190 INFUT respuesta
200 LOCATE b g B
PRINT SFACE$(120);
intentos=intentos+1
IF respuestasrand THEN GOSUE 470
IF respuesta<rand THEN GOSUE SO0
IF Fespuesta< »>rand

THEN dist=ABS (respuesta-rand):

- GOSUEB 530
268 EF "e@spuesta<>rand THEN GOTO 160
- 0OCATE 1,.21:

FRINT "ENHORABUENA'.Lo acertaste en"

ilntentos;"intentos. "
270 GOSUE 416 '

***********FINAL******************

210
220
220
240
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300
210
320
330

340
230
360
270
380

390

400
410
420

430

440
450
4460
470
480

490
S00

o910

o920
930
240

290

260

a70

contador=contador+1
temp=temp/2
IF temp>1 THEN GOTO 290
IF intentos<contador+2
THEN GOSURB 480
ELSE GOSUE 720
FOR j=1 TO 6000:NEXT ;
GOTO 40
END
’tt*tt*t**#CABECERA***#**#*tt*ttttt
LOCATE 12,2: '
FRINT "Adivina el Numero"
LOCATE 12, 3:
FRINT '"==ssccsmmceem—m el
holas="HOLA"
FOR i=1 TO 4
LOCATE ix3+12,5:
PRINT MID$(hola$,i,1)3
LOCATE ix3+12,6:
PRINT "="
FOR ;=1 TO &600:NEXT ;
NEXT i
RETURN
TERRKKKKKKKKALTORKKKKKKKKKKRKKKKKKK
LOCATE 1,21:
FRINT "Demasiado alto,prueba con “j§
"un numero menor."
RETURN
TRRKKKKKKKKKEBATOKRKKK KKK KKKKK KKK KKEN
LOCATE 1,21: |
FRINT "Demasiado bajo,prueba con "j
"un numero mayor."
RETURN
TXXXKKXKKXTEMFERATURAXX XXX KX KX XX KKKR
LOCATE 1,23:
FRINT "Estas ";
IF dist<Z THEN PRINT "XXARDIENDOX¥"g
temp=200:
GOSUB 770:
RETURN
IF dist<8 THEN FRINT "CALIENTE":
temp=150:
GOSUEB 770:
RETURN
IF dist<15 THEN PRINT "TEMFLADO":



580

590
600
610
520
630
640
650
660
670
680
690
700

710
720
730
740
730

760
770
780
790

11. Adivina el nimero

temp=100:
GOSUE 770:
RETURN

IF dist<30 THEN FPRINT "FRIO":
temp=60:
GOSUR 770:
RETURN

PRINT "HELADOD":temp=10:G0OSUB 770

RETURN

ok kKRR KKK KRKSONIDOXRK KRR KKK KKK KKK XK XK X

FOR i=100 ¥O 204 STEF 8

SOUND 1,i,4
SOUND 2,1+3,4
SOUND Z,1i+5,4

NEXT 1

RETURN |

PRk XKKKKKXEXMAS DIFICILEXXKKXKEXKKXXKKXX

me=mx+20

LOCATE 1,.23:

FPRINT "Has estado bastante bien.":
"Yoy por ego a ampliar el "3
"maximo hasta ":imx

RETURN

TERAKRKKKEKKAXMAS FACTILXRKXXKRXKXKKXKXKX

IF mx<21 THEN RETURN

mx=mx—20

FOEATE 1,23:

FRINT "Farece muy dificil eh?.FPor";
"eso voy a reducirte el ";
"maximo a "imx

RETURN

SOUND 1,temp, 100
RETURN
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Mezcla de palabras

PRALABRAS: @ PUNTOS: 0

MUVESRRSO

CURLES SON LAS DOS PALABRAS?

Este juego consiste en dar una serie de letras, que aparentemente
no tienen ninguna relacién, pero si prestas un poco de atencién,
veras que uniéndolas de una forma determinada salen 2 palabras.

Aqui hay un ejemplo: CSUEISLTELOMA

Son: CUELLO y SISTEMA

Como puedes ver, ambas palabras estdn mezcladas, pero no
revueltas. Tienes que agudizar la vista para sacarlas y separarlas.

Cémo jugar

El computador escribird en tu pantalla dos palabras mezcladas
como en el ejemplo anterior.

Teclea la primera palabra y pulsa ENTER, después la segunda ¥
ENTER de nuevo. No hace falta que escribas con maytsculas.
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Recibirds un punto por cada palabra correcta, y la puntuacién
aparecera en la cabecera de la pantalla.

Si no puedes resolver el enigma, pulsa CLR para que el compu-
tador finalice.

Consejos de programacion

Si deseas hacer mas dificil la seleccion de palabras, cambia los
datos de las lineas 940 en adelante. Si incrementas el nimero de
palabras, asegurate que cambias el 50 en las lineas 130, 140, 270
y 290 para completar el namero total de palabras.

Por ejemplo: tienes 8@ palabras, la linea 130 deberia ser:
130 DIM palabras (80)

10 "Mezcla de palabras

20 MODE 1:BORDER 13

=0 GOSUER 130

40 TXXXXXXFROGRAMA FRINCIFALXXKXXXXX XX
S0 CLS

&0 GOSUE 200

70 GOSUR 260

80 GOSUR 320

Q0 GOSUE &40

100 GOSUER 810

110 GOTO 40

L2000 " XRKKKKKKKKKKKLEER KK KK Kok KKK KKK Kk X
130 DIM palabra%(50)

140 FOR i=1 TO SO

150 READ palabra$ (i)
160 NEXT i

170 puntuacion=0

180 intentos=0

190 RETURN
200 TERKAKKKKKXKCABECERAK K KKK XK KKK XK X K
210  LOCATE 1,2:

FRINT "Jugadas: "3intentos
220 LOCATE 1,20:
— FRINT "FPuntuacion: "ipuntuacion
iu? RETURN
:f? TXXKXKKKXGENERAR INDICESKK KKK KX XXX
j'? Fand1l=INT(RND (1) xS50+1)
<80 "Segundo indice
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290
200
310
220
330
240
370
=80

390

400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
S00
910
S20
2930
540
S50
260

970
S90
600
630
640

630

670

680
690

700
710
720

rand2Z=INT (RND (1) XS0+1)
IF randi=randZ THEN GOTO 280
RETURN
’******X******#X******************
mixl=1l:mix2=1
screenx=3:screeny=6é
’*******t***BIFURCAR**************
IF RND>0.5 THEN GOSUEB 410

ELSE GOSUE 480
IF mix1<10 OR mix2<10

THEN GOTO =70

RETURN
REM

IF mix1>10 THEN RETURN
temp$=MID$(palabraQ(randl),mixl,1)
mixi=mixi+i ;

IF temp$="" THEN RETURN

templi¢=temp%$: GOSUE S50
RETURN

REM

IF mix2>10 THEN RETURN
temp$=MID$(palabra$(rand?),mixz,l)
mix2=mix2+1

IF temp$="" THEN RETURN
templ¢=temp%$: GOSUE S50

RETURN

’***********ESCRIBIR***x*******t**
LOCATE sScreenx, screeny:

FRINT tempi$;

SCreenx=screenx+2

SOUND l,screenxx6+40,35

IF SQ(1)<>4 THEN GOTO 400

RETURN

REM

LOCATE 1,12:

FRINT "Adivina que 2 palabras son"j

"o pulsa <CLR> para acabar"
LOCATE 1,16:

FRINT "Falabra 1: "

]

GOSUE 720=adivinar1$=temp1$
LOCATE 1,18:

FRINT "palabra 2: ".:

GOSUEB 720=adivinar2$=temp1$
RETURN

REM



730
740
730
760
765

770

720

800
810
820

830
840

880

12. Mezcla de palabras

temps="":tempi1g=""
REM
temp$=INKEYS$
temp$=UPPER$(temp$)
IF temp$=CHR$(14&)
THEN CLS:
LOCATE 15,13:

FRINT "HASTA LUEGO. ":FPRINT:
END
IF temp$:="A" AND temp®<="Z" AND
LEN(temp1$)<10
THEN temp1$=temp1$+temp$=
FRINT temps$;
IF temp$=CHR$(127) AND
LEN(temp1$%$) >0
THEN tempis=

LEFT$(temp1$,LEN(temp1$)-1)=
FRINT CHR$(8) :

IF temp$<>CHR$(13) OR
LEN(temp1%)=0
THEN GOTO 740
RETURN

TXKXKKPREGUNTAR Y CORREGIRKX KKK K%
LOCATE 1,12:

FRINT SPACE$(255);SPACE$(5);
flag =0
IF adivinar i$=palabra%(randi) OR
adivinarl$=palabra%$ (rand?)
THEN flag=1
IF adivinar2$=palabra$(randl) OR
adivinar2¢=palabra%$ (rand?)
THEN flag=flag+1
IF adivinari$=adivinar>$ AND
flag< >0
THEN flag =1
intentos=intentos+1:
puntuacion=puntuacion+flag
IF flag=0
THEN LOCATE 1,122

FRINT "FALLASTE LAS DOS!'!"s
SOUND 1, 180, 4003
GOTO 900

IF flag=1

THEN LOCATE 1,12:

63
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FRINT "ACERTASTE SOLO UNA!' 1 »
:SOUND 1,360,250;
GOTO 200
890 LOCATE 1,12:
FRINT "ACERTASTE LAS DOS! 11w,
FOR i=1 TO 10:
SOUND 1 ,150,35:
SOUND 1,150-1%10,20:
NEXT i
900 LOCATE 1,15:
FRINT palabra%(randi):
LOCATE 20,15:
FRINT palabra%(rand?)
210 GOSUE 200
220 LOCATE o, 18:
FRINT :
"Fulsa una tecla para seguir's
P23 IF INEEY$<:>"" THEN GOTO 92=

926 IF INKEY$="" THEN GOTO 226
930 RETURN

940 DATA BANCO,GATO,AMIGO

950 DATA CASA,CANARIO, BALON

760 DATA FELD,DINERO,GUANTES
970 DATA FISICA,AVION, RELOJ

980 DATA FECHA,HOJA,VIENTO

790 DATA SOLDADO, NUNCA, CUELLQ
1000 DATA TIGRE,RUEDA,MADERA
1010 DATA VIOLIN,CUERDA,ARENA
1020 DATA FLAYA,ESTRELLA, OXIGENO
1030 DATA CUERVO,RECTA

1040 DATA ANGULO,GAFAS, LIBELULA
1050 DATA SISTEMA, OCEANO, PUNTO
1060 DATA LADRON, ZAFATO, AZUL
1070 DATA BARAJA, ORAUESTA, MAGICO
10B0 DATA ANTENA.HISTORIA

1090 DATA FPETROLEOD, ESFADA, EOSQUE
1100 DATA CERVEZA,MARRON, HUESO
1110 DATA UNIVERSO



13
Constelaciones

Es éste un gran juego para aprender cémo sacar dinero a tus ami-
gos, preguntandoles por la noche si conocen cudl es ese grupo de
estrellas que esta en el cielo.

También te resultarda muy atil conocer las estrellas, cuando
necesites navegar por un camino infestado de cocodrilos o conducir
por tu ciudad en la oscuridad. La ultima estrella de la cola de la Osa
Menor o Ursa Minor, es llamada Estrella Polar y siempre nos indi-
cara el Norte.

Cémo jugar
El computador te mostraré la figura de algunos de los grupos mas
'mportantes de estrellas que se encuentran en el cielo alrededor

Nuestro, y te dard los nombres latinos y comunes de cada uno.

La pantalla te mostrard, entonces, las estrellas sin nombres, y te
Pedira que teclees tu respuesta y pulses ENTER.
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Si te equivocas, el ordenador te dara los nombres comun y latino
correctos. Cada 7 preguntas finalizara la ejecucién del programa. Si
quieres terminar antes, pulsa ESCAPE.

jFeliz astronomial

10 ’*Constelaciones
20 MODE O:BORDER 17
20 LOCATE 1.2:

FRINT "CONSTELACIONES"
40 LOCATE 1,3:

FRINT "=
S0 FOR 1=1 TO BOO:NEXT 1
60 MODE 1:BORDER 13
70 GOSUEB 380
80 FOR bucle=1 TO 7
Q0 IF flag=0 THEN GOTO 120
100 rand=INT (RND(1) x7+1)
110 RESTORE

131 buclel=rand-1
11e IF buclel=0 THEN GOTO 120
113 READ d: IF d<>9999 THEN GOTO 113
114 READ d,templ¢,templ$
115 buclel=buclel-1
116 GOTO 112
120 READ estrellax,estrellay
130 IF estrellax=9999 THEN GOTO 190
140 IF estrellax>1000 OR
estrellax<-1000
THEN

estrellax=estrellax-

(1000%XSGN (estrellax)):
GOTO 170

150 FLOT screenx+estrellax/2,
screeny+estrellay/3
160 GOTO 120
170 FLOT screenx+estrellax/2,
screeny+estrellay/3:
FLOT screenx+estrellax/2+2,

screeny+estrellay/3
180 GOTO 120

190 READ nombrel$,nombreZ$
200 IF flag=0 THEN GOTO 250
210 LOCATE 1,6:

FRINT "Cual es esta?: ";j



220

230

240

260

270
280

290

300

310

13. Constelaciones

GOSUE 420
LOCATE 1,6:
FRINT SFACE$(39):
LOCATE 1,6
IF tempi$=nombrei¢ OR
templ$=nombre’s
THEN GOSUEB S10
ELSE GOSUB 590
LOCATE 1,2:
FRINT nombrel$
LOCATE 1,4:
FRINT nombre2s$
FOR i=1 TO Z000:NEXT i
CLS:
NEXT bucle
IF flag=0
THEN flag=1:60T0O 80
ELSE
LOCATE 1,22:
FRINT "Quieres seguir (S/N)7? e
2$=INKEY%:

IF z#¢="" THEN 295

IF 2$=“S" OR z$=llsll

THEN CLS:60TOD 80
ELSE GOTO 370

DATA 0,0,120,64,195,48,315,53,375,0,
1525,64,1485,176,9999,0,
"URSA MAJOR","0SA MAYOR"

DATA 0,0,1060,—5,15,101,65,96,120,
176,200,224,1285,256,9999,0,
"URSA MINOR", "0SA MENOR"

DATA 0,0,30,—96,90,—?6,1120,197,

1220,-149,9999,0,"CASSIDPEIA",

DATA 0,-5,25,21,-25,—27,—30,—187,60,
160,1130,—160,—1100,176,9999,0,
"ORION","EL CAZADOR"

DATA 0s0,35,-11,70,-5,1100, 11, 125,
53,100,101,9999,0,

"CORONA BOREALIS",
"CORONA DEL NORTE"

DATA 0,0,105,—48,195,—64,190,—101,
9999,0,“SAGITTA“,“LA FLECHA"

DATA 0,0,125,64,1170,293,1235,187,
450,—48,360,43,330,80,370,277,

67
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7999,0, "CYGNUS", "EL CISNE"
370 END

380 REM
390 screenx=250:screeny=125
400 flag=0
410 RETURN
420 TXKXKAKXX KK KRESFONDERX X XK KKK KK KK KX X
430 temp$="":templg=""
440 REM
450 temp$=INKEY%:
IF temp$="" THEN GOTO 450
460 temp$=UFFER$ (temp$)
470 IF temp$>=" " AND temp${="2Z" AND
LEN(temp1%) <20
THEN templs$=templs$+temp$:
FRINT temp$;
480 IF temp$=CHR$(127) AND LEN(tempi1$) >0
THEN templ$=LEFT$(tempi$,
LEN(templ1%)—-1):
FRINT CHR$(8):" ":;CHR$(8);

490 IF temp$<>CHR$(13) OR LEN(temp1$)=0
THEN GOTO 440

S00 RETURN

510 *XKKKKKKXKXKKCORRECTAXK X KKK K KKKk KKk K K
520 PRINT "CORRECTA"

S30 FOR i=100 TD 200 STEF 10

540 SOUND 1,i,10

550 SOUND 2,i+1,8

560 SOUND 3,i+2,6

570 NEXT i

575 IF SA(1)<>4 THEN GOTO 575

580 RETURN

SP0 7 XKXKKKKKX INCORRECTAK KKK KKK KKK ¥ ¥ kKX
600 PRINT "INCORRECTA"

610 FOR i=150 TO S50 STEF -50

620 SOUND 1,i,10

630 SOUND 2,i+1,8

640 SOUND 3,i+2,6

650 NEXT i

655 IF S@(1)<>4 THEN GOTO 655

660 RETURN
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Examen de Historia

PREGUNTRS FUNTOS: @

WUIEN FUE LA PRIMERAR PERSONRA
WUE SE PRSED POR LA LUNAR?

1. RARMSTRONG

2. GRGRRIN

3. SHEPHERD

PULSA 1, 2 0.3,

Aqui tienes una posibilidad de aprender tus lecciones de Historia,
Sin parecer un tonto cuando te equivocas de respuesta. Si trabajas
con tu computador, nadie sabra que necesitas practicar un poco
mas la Historia.

El sistema que emplea es igual que en “el examen de ciencias”,
que te ofrece varias respuestas entre las que tienes que escoger la
correcta. También puedes cambiar las preguntas de este programa,
Como se te explica al final.

Cémo jugar

El computador te preguntara tu nombre y ti lo teclearas pulsando
al final la tecla ENTER.

Después aparecera en pantalla una pregunta con varias res-
Puestas, entre las que elegiras la correcta.
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Ejemplo: (Entre quiénes fueron las guerras napolednicagp
1. Franceses e ingleses
2. Ingleses y americanos
3. Franceses e italianos

Para responder, pulsa el 1, el 2, o0 el 3.

Tanto si aciertas como si te equivocas el ordenador m~
saber.

Consejos de programacién

Para introducir las preguntas que desees, has de cambiar,
nido de la linea 1010y sucesivas. Si aumenta el nimero de
tas, tendras que cambiar el nimero “20" de las lineas .
260, 270 y 310 por el nimero total de preguntas.

Puedes también cambiar la calificacién que el
de tus respuestas modificando las lineas 280-330, asi ci
tiempo que te concede para responder, especificado por la li

"Freguntas de Historia

"(c) 1984 VINCE AFFS

"Amstrad CFC 4464 version by R.PIE
NES

10 EVERY 50,0 GOSUB 1210

20 GOSUB 470

30 DIM preguntas$(20),respuestas (20§50
res(3)

40 LOCATE #2,5,2:
FRINT #2,"Como te llamas "3
S0 puntuacion=0:preguntas=0
60 ultpreg=0
70 INFUT #2,nombre$
80 IF nombre$="" THEN 40
Q0 GOSUE &00
100 CLS #2
110 GOSUE 490
120 flag=0
130 pregunta=INT (RNDX20)+1
140 IF pregunta= =ultpreg THEN 120
150 res(1)=INT(RNDX2)+1
160 res(2)=INT(RNDXZ)+1
170 IF res(1)=res(2) THEN 140

180 res(3)=b-res(l)-res(?2)
120 GOSUR 540

o
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B 730
G?:guntas=preguntas+l
GOSUB 360
IF adiv=0 THEN GOSUEB 970:
GOTO 250
iF res(adiv)=1 THEN GOSUE 780
ELSE GOSUE 880
UB 690
?gspreguntas<20 THEN 120
cLS #2:CLS #3:CLS #4:
LOCATE #2,3,5:
PRINT #2,"Puntuacion sobre 200: ";
puntuacion
ni VEI $=ll n =
IF puntuacion<25
THEN nivel$="no muy buenao"
IF puntuacion>24 AND puntuacion<7s
THEN nivel $="mediano"
IF puntuacion>74 AND puntuacion<125
THEN nivel$="aceptable"
IF puntuacion>124 AND
puntuacion<1460
THEN nivel $="bueno"
IF puntuacion>159 AND
puntuacion<200
THEN nivel$="requetebueno"
IF puntuacion=200
THEN nivel$="EL DE UN FIERA!! I
LOCATE #2,10,7:

PRINT #2,"Tu nivel es "jnivels$
END

CRXRRKKKKK KK KRESPONDERK KKK KK K K K KX K
CLS #Z:L0CATE #3,2,2:

FRINT #I,nombres;

"s Pulsa 1,2,0 3 i

t=0
cuatras=10—t
LOCATE #43,1,1:

PRINT #4, "Quedan"jcuatras;

" segundos "
Z2$=INKEYS$

3 r4 TawET THEN 440
t<10 THEN 390
ELSE adiv=0:
GOTO 440

71
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440
450
460
470
480
490

200
210

920

930
940
o990
260

970

a80

S0
&00
610
620
630
640
650
660
670
&80
620
700

710

720
730
740
730

IF z$<"1" OR z$>"3" THEN 410
adiv=VAL(z%$)
RETURN

" KKK X XXX KKKKCABECERAKK KKK XXX KKK
MODE 1:INK 0,2:INK 1,24:BORDER 2y
WINDOW #1,1,40,1,6:

WINDOW #2,1,40,7,20:

WINDOW #3,1,40,21,25

WINDOW #4,20,40,18,18

LOCATE #1,8,2:

FRINT #1,"PRUEBA DE HISTORIA"
LOCATE #1,8,3:

FRINT #1,STRINGS (18,208)

RETURN

" RRRXKX KKK K KRESFONDERX KKK X X X KKKKHE
CLS #2

LOCATE #2,2,2:

FRINT #2,

LEFT$(pregunta$(pregunta),37)
iF LEN(preguntas(pregunta))<38
THEN RETURN
LOCATE #2,2,3:
FRINT #2,

MID$ (preguntas (pregunta) , 38,39)
RETURN

"KXXXKXKXXLECTURA DE DATOSXX XX XKEXEE
FOR i=1 TO 20
READ pregunta$ (i)
pPreguntas (i)=preguntas$ (i)+" 7™
FOR j=1 TO =
READ respuestas$ (i, ;)
NEXT ;
NEXT i
RETURN
TRXKRRKKK KK KPUNTUAC TON X K K % % K %k KK kxk
LOCATE #1,5,5:
FRINT #1,"Funtuacion : g
puntuacion
LOCATE #1,24,5:

FRINT #1, "Preguntas : ";preguntas
RETURN

TERRKKXKK KKK KOPCIONESK KKk Xk kK kK KKK
FOR i=1 TO 3

LOCATE #2,5,4+ (i X2—1):
PRINT #2,i:". "
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respueatai(pregunta,res(i))

. NEXT 1
peo RETURN
?70 ’x***********CDRRECTA*****X****#**
;gg cLS #3:CLS #4
800 LOCATE #3,10,2:
' PRINT #3,"C O R REC T A "
gio FOR i=1 TO 730
g20 NEXT i .
B30 puntuacion=puntuacion+cuatras
840 GOSUE 690
850 FOR i=1 TO 750
860 NEXT 1
870 RETURN
880 ’********t***INCURRECTQ***********
890 CLS #3:CLS #4
200 LOCATE #3,6,2:

PRINT #3,"I NCORRE CTA
210 FOR i=1 TO 750
920 NEXT i
230 GOSUEB &90
940 FOR i=1 TO 750
250 NEXT i
960 RETURN

970 CXXXXXXKTIEMFO EXFIRADOX XX XX XX X ¥ X X
980 CLS #3:CLS #4:LOCATE #3,8,2:

FRINT #3,"ACAEO TU TIEMPQ! ! 1 »
990 FOrR i=1 TQ 1000:NEXT i

1000 RETURN

1010 paTa Quien comenzo La Reconquista,
Dan Pelayo,Viriato,

El Duque de Alba

Como se 11amaban las tres cara

Santa Maria Finta y Nina,

Froa Popa vy Babor,

Ana Do

1030 - — lores y Covadonga

S onde tuvo lugar la Guerra de
chsion, E

n Estados Unidos,.En Espana,
En Brasil

1020 paTa
elas,

El mariscal Rommel,

El mariscal Mnntgcmery,
- El eneral Fatton
1050 DATA A g .

raiz de que hecho entro Esta

73
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dos Unidos en la II Guerra Mundial,
Bombardeo de Fearl Harbor,
For la invasion de Pulonia,
For probar 1a bomba atomica
1060 DATA Como se 11amo la guerra cong
la invasion de Espana por Napoleon,
Guerra de Independencia,
Guerra de Secesion,
Batalla de Trafalgar
1070 DATA Que pais salio victoriggs de 1
& Buerra de los Seis Dias,
Israel,Egiptn,Rumanxa
10BO DATA Quien fue el creador de las 171
amadas "guerrillas", _
Viriato,El Empecinado,ﬂpal@
1090 DATA Con que animales cruzo Anibal
los Firineos para atacar a los romanos
Con elefantes,Con camellos,
Con cocodrilos
1100 DATA Como se llamaba el padre de Fe
lipe II, Carlos V.Felipe I,
Juan de Austria
1110 DATA En que tratado se repartieron
Espana y Fortugal el Nuevo Mundo,
En el "Tratado de Tordesilflﬁ_
+sEn el Concilio Vaticano II1,
En el "Tratado de Utrecht"
1120 DATA Que caudillo americano se 1@
nto contra el colonialismo espanol,
Simon Bolivar,Fancho Villa,
George Washington
1130 DATA Quien reinaba en el ultimo redl
no musulman en Espana(Granada),
Boabdil,Abderraman 1115
Ghadaf+fi -
1140 DATA Que animal se dice que atmlr
O & Romulo y Remo fundadores de Roma
Una loba,Una leona,
Una pantera )
1150 DATA A que siglo se le conGEs comg
el "Siglo de Fericles", -
Al siglo V antes de Cristo,
Al siglo IV antes de Cristt
Al siglo VI de nuestra era

1160 DATA Donde perdio Napoleon su U
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_ 11a &
S*bata En Waterloo,En Lepanto,

En Paris
¢170 DATA Donde se produjo el desembarco
117 do en la I1 Guerra Mundial,
gt En Normandia,En Calais,
En las costas danesas
1180 DATA Que opera se estreno con motiv
o de la inauguracion del Canal de Suez,
Aida de Verdi,
Tristan e Isolda de Wagner,
Don Giovanni de Mozart
1190 DATA For que sobrenombre se conocia
a la Constitucion espanola de 1812,
La Fepa,La Antifrancesa,
La Lola
1200 DATA En que fecha se inicio La Revo
lucion Rusa,
17 de Octubre de G A
12 de Octubre de 1492,

_ 23 de febrero de 1982
%210 t=t+1: RETURN

75
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Test de ortografia

PUNTQS Q MAX IMA Q

Cual e€ra La palabra”?

Bien, estabas a la expectativa de encontrar un test de ortografiaen
alguna parte de este libro, y aqui esta.

Cémo jugar

Tu computador escribird una palabra en la pantalla duranté ll:g-,
segundos, e inmediatamente la borraré pidiéndote que dele ;
misma palabra correctamente.

Puedes utilizar letras mayusculas o minasculas para reSPO'w

Consejos de programacién

Si piensas que el tiempo que aparece la palabra en pantﬂ“f‘._;;
demasiado corto, puedes alterar esta pausa en la linea
crees que las palabras son demasiado faciles para un joven
brillante como td, di a tus padres que pongan algunas palabras
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___licadas desde la linea 10 en adelante. Si afiades mas pala-
G"";pcambia el 50 de las lineas 80, 90 y 300 para ajustarlo al
hﬁm'efo total de palabras.

gl computador ira escogiendo palabras aleatoriamente, de
fmanera que no puedas saber cudl es la que vendrd después.

*Prueba de ortoagraftia

* (c) 1984 VINCE AFFS

*Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-

NES

yo0 DATA TEST,COGER,COJINETES, TIJERAS,
EXTROVERTIDO, CAUSTICO, EMPOLLAR,
LLAVERO,LOCUAZ,AZTECA

2o DATA LAFISLAZULI,ABSORBER,VIENTO,
CATACLISMO, BORRASCA, REDONDO,
BEARLOVENTO, BENEFICIO, HACER,
AHORA

=0 DATA DEMONIO, INHALACION,COZ, ZAFATO,
GIJON, JOROBADO, JALEO, QUESO,
CUEVA, CEREERO

40 DATA AMFOLLA,DIFUTADOD +COLEGIOQ,.LEJIA,
ABORRECER, CENICIENTO, CENICERO,
HUMEDAD, FRAGIL ,FREMIOSO

S0 DATA GRAV ILLA,GROTESCO, DEMASIADOD,

EACALAO, BILBAO, CORRER, VESTIDO,

VELATORIO,FRECOZ,JINETE
80 DIM pal abras% (50)
20 FOR i=1 TO S0
100 READ palabra$(i)
110 NEXT i
Puntuacion=0: jugadas=0
Fetardo=90-puntuacionk4

TEAXKKKXKKKFROGRAMA FRINCIFALSX X XkK
130 Gosug 210

160 GOSUR 240
170 Gosug n9q
180 Gosug 240
190 Gosup s-q
IF flag THEN 560
: ELSE GOTO 620
FXXKKKX KKK KX KCARECERAK KKKk K KX KX KKK
EUDE 1: LOCATE 13,2:
255 | NINT "PRUEBA DE ORTOGRAFIA"
LocaTE 1z, 3.

-y o -

Ll R) e
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240

2350
260
270

280
290
300
210
320
330

40

390
360

370
80
IR0
400
410

420
430
440
450
460
470
480

490

200

FRINT STRING%$ (20, 208)
WINDOW #1,1,40,8,16:
WINDOW #2,1,40,17,24
RETURN
’*********#***PUNTUQCIDN*******:*@Q
LOCATE 1,5:
FRINT "Funtuacion : "ipuntuacions
LOCATE 20,S:
FRINT "Intentos : "3:jugadas
RETURN
"XXXXXXXGENERACION DE PALQBRQS*&&@.
rand=INT (RNDXxS50) +1
temp$=palabra% (rand)
temp2$=LEFTS$ (temp%, 1)
FOR i=2 TO LEN(temp%)
temp2%=temp2%$+CHR%$ (ASC (
MID$ (temp%$,.i,.1))+33)

NEXT i
LOCATE #1, (40-LEN(temp%))/2,3:
FRINT #1,temp2%
z=TIME
WHILE TIME-z<retardo
REM
WEND
LOCATE #1, (40-LEN (temp$))/2,3:
FRINT #1,SFPACE$(16)
LOCATE #2,1,1:
FRINT #2,"Cual era la palabra 7%
RETURN o
TRRRRXKKKKKKKXRESFONDER X Xk % X X XX KKK
LOCATE #2,23,1
i=l:respuestag=""
z$=INKEY%:
IF z¢="" THEN 470
IF z$>="a" AND zg$<="z"

THEN z$=UFFER$(z%)
IF z$=CHR$ (13)

THEN FRINT #2,CHR$(13):

RETURN )

IF (z$<"A" DR z$>"Z") AND z$<>"=4

AND (z$<"Q" OR z$>"9") AND
ZHCHT

THEN 470
respuesta$=respuestas+z¢:
FRINT #2,z2%:;:60T0 470




610
620
%30
540
650

670
680
690
700

710

15. Test de ortografia

kAKX KXKKXXKKCORREGIRXX KX KKK XK KKK X
f1ag=0
1F respuestas=temp$ THEN flag=-1
RETURN
PRk XKKKXXXXXXXCORRECTOXXX KK X KX KX KX X
puntuacion=puntuacion+1=
jugadas=jugadas+l
GOSUEB 260
CLS #1:CLS #2
IF jugadas=20
THEN LOCATE #1,10,5:
FRINT #1,
"FTIT N BELE 3 U E B O
STOF
GOTO 130
TEARXEXXKXRXXXINCORRECTOXXKKX XXX KX X X
jugadas=jugadas+1
GOSUE Z60
CLS #1:CLS #2
LOCATE #1.5,5:
PRINT #1,
"La respuesta correcta era ":
temp$ '
FOR i=1 TO 2000
NEXT i
retardo=20
IF jugadas=20
THEN CLS #1:LOCATE 8l, 10,5;
FRINT #1,
“F I NS ELLICOE G DY

STOF
GOTO 130

79
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Velocidad de lectura

PUNTOS: © MRAXIMR: @

Cual @ra La frase”?

Este es un juego para quienes alardean de estar entre Iorsag
pueden recordar todas las cosas y escribirlas siempre corres
mente.

Aparecerd una frase en la pantalla durante unos segung
debiendo recordar la frase para escribir correctamente todas's
palabras, si quieres obtener tus puntos.

Hay un gran obstaculo para los pequefios avispados: cu;g

mejores sean las respuestas, menor sera el tiempo en que la’ifa
aparece en pantalla.

Cémo jugar

Tu computadora escribira la frase en la pantalla y te pedird que 13
teclees después de una corta pausa.

No necesitas usar MAYUSCULAS, pero recuerda pulsar ENTfﬂ



site
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equivocas, se te indicara en la pantalla.

\jos de programacién

eres cambiar las frases para hacerlo mas dificil, las lineas a

> (c)

nes
go DATA

go DATA

B0 DATA

40 DATA

DATA

60 DATA

DATA
DATA

20 DpaTa
100 paTa

110 paTa

NExT

ﬁ . ll;liar son de la 10 en adelante.

syplocidad de lectura

19284 bv VINCE APPFS

CUATRO TORTUGAS VERDES.

LA RUEDA ES REDONDA,

UN LAFIZ AZUL MUY LARGO

EL LIBRO NO ES FESADO.

MIFA ESE AREOL.

EL TEJADO ESTA NEVADO

AHORA ANOCHECE MAS TEMFRANO.
CAZA EL CONEJO,

EL AGUILA ESTA EM EL AREOL

HE ESFERADO MUCHQO TIEMFO,
NAVEGUE FOR EL OCEANO

EL PARAGUAE ESTA ARIERTO,

EL FARAGUAS ESTA CERRADO.

EL LIBRO ES DEMASIADC FESADO
LA TIENDA ESTA CERRADA,

YA NO ME QUEDAN MAS CUADERNOS,
NO ENCONTRE LA MANTEQUILLA
LOS ELEFANTES SON MAMIFEROS,
EL RIO ES LARGD Y CAUDALOSO,
LA FANTALLA ES UN FERIFERICO
COMFLETAMENTE CORRECTO.
EUSQUEDA Y DESARROLLO,

EL TRIANGULO ES EQUILATERD

LA TEMFESTAD AZOTO EL OCEANO,
NUNCA LLUEVE A GUSTO DE TODOS,
AFROBE CINCO ASIGNATURAS

LA CHIMENEA DESFRENDE HUMO.
LOS SORDOS NO FUEDEN OIR,
TODOS LOS GAJOS DE LA NARANJA

13 2IM palabras(30)
= FOR i=; 10 30
READ palabras (i)

1
-
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160
170
180
120
200
210
220
230

420

430
440
450

hi =0
puntuacion=0:z2=1000: preg=0
GOSUE &00: GOSUEB 6460

WHILE preg<S
GOSUE 400
GOSUE 470
GOSUE S30
IF wi>0 OR LEM(respuestag)<s
LEN(temps$)
THEN GOSUB 7&0
ELSE GOSUE 710
CLS #1
GOSUE &&0
WEND
hi=MAX (hi,puntuacion):

puntuacion=0:CLS #1:G0SUE &40
LOCATE #1.9.4:
PRINT #1,"Juegas otra vez (S/N) Py
=¢=INKEY%:
IF z¢=""THEN 290
IF 2€<{>"3" AND z¢<>"S"
THEN STOP
GOTO 170 )
TERXKKKKAKKKKESCRITURAKKKK XX KKRRXK
respuestas=""
z¢=INKEY%:
IF z$="" THEN 340
IF z¢=CHR$(13) THEN RETURN
IF z¢>="a" AND zg<="z"
THEN z4$=UFPER%(z%)
IF z¢=" " THEN 390
IF z¢<"A" OR z$>"Z" THEN 343Q
PRINT #1,z%;3:
respuestat=respuestas+z%:
GOTO =40
*XXXXXXXELECCION DE LA FRASEXXXXXEX
2=INT(RND%X30)+1:
temp$=palabrag(z):
li=LEN(temp%)
LOCATE #1,(40-11)/2,3:
FRINT #1,temp$
FOR i=1 TO z9
NEXT i
LOCATE #1, (40-11)/2,3:
PRINT #1.8PC(11)
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5 RETURN

A LOCATE #1,8,12:

" PRINT #1,"Cual era la frase 2"
=n LOCATE #1,(40-11)/2,7

o0 GOSUEB 320

nn LOCATE #1, (40-11)/2,3:

PRINT #1,temp$

sn GOTO S20

KKK AKX KKKCORREGIRX KKK K KKK KKK XX
N r:O.‘. W=0

=s0 LOCATE #1,(40-11)/2,5

f@3ﬁFDR i=1 TO MIN(LEN(respuestas),
‘ LEN(temp%$))

570 IF MID$(respuesta%,i,l)=

- MID% (temp$,i,1)

THEN FRINT #1.CHR$(241);:

r=r+i
ELSE PRINT #1,%"x"33
w=w+1
580 NEXT i
5§90 RETURN

-éﬁ TEXRXXKXXXXVISUALIZACIONXKXKXXKKX XX XX X
:ﬁ; MODE 1:INK O,1:INK 1,46:BORDER 24
620 LOCATE 13.2:
FRINT "Velocidad de lectura"
B30 LOCATE 13.3:
FRINT STRINGS (20,208)
640 WINDOW #1,1,40,8,24
Q0 RETURN
980 T XR KK X KX KX K KFUNTUAC T ONX K K KK K K KK X K X X
870 LOCATE 5,.5:
FRINT "Puntuacion : "ipuntuacion
tDCATE o P
“ RINT "Record : *i1hi
890 LocaTE 1,7

- FRINT STRING# (40.208)
RETURN

Sne - FEEKKKKKKKKKXCORRECTAXKKKKXKKKKK K
<8 LOCATE #1,16. 16:
730 FRINT #1, "CORRECTA";
- PUntuacion=puntuacion+1:
s Preg=preg+1::9=29-40
g BOSUE g2¢
RETURN
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760 TEXXXXXXXXXXXINCORRECTAXKXKXXXXXKXK
770 LOCATE #1,10,16:
FRINT #1,"FALLASTE":
780 preg=preq+li
720 GOSUEB 840
800 FOR i=1 TO 2000:NEXT i
810 RETURN
820 FOR i=250 TO 1 STEF-S:
SOUND 1.1 ,.Y7%
NEXT 1
830 RETURN
840 FOR i=500 TO 7S50 STEF S:
SOUND 1.i,1,7:
NEXT i
850 RETURN
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Estimacion del area

andres

$ , CURNTOS CURDRADITOS

ndre
ONTENDRR EL RECTANGULO?

E;te juego se llama, o podria llamarse “‘cajitas pequefias’’, ya que
tienes que decidir cuantas cajitas se requieren para llenar el area
de una gran caja rectangular.

Cémo jugar

Teclea los nombres de 2 jugadores, pulsando ENTER tras cada
Nombre,

Entonces te mostrara una caja rectangular con una cajita mas
Quefia en una esquina.

T o . :
la U debes decidir cudntas cajitas son necesarias para completar
3Ja grande.

pe

Teclea ¢ nimero que estimes y pulsa ENTER.

Si : :
la baséedequwo‘?as. el computador llenara la linea perpendicular a
€ la caja y te preguntara de nuevo el total requerido.
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Si ain no das con la estimacién correcta, serd entona
horizontal (base) la que se completara. M‘

Ahora si podrias estimar el total, multiplicando las de:
nas.

Si aciertas esta vez, acumularas los puntos correspor
pasaras a la siguiente figura. Una equivocacién en este
ordenador llenara toda la caja grande de cajitas y te preg;
nuevo el total. Si vuelves a equivocarte, aparecera la
correcta y pasard el turno a tu contrincante. El primer juga
llegue a la puntuacién de 19, habré ganado. o

Consejos de programacién

Puedes hacer el juego un poco més facil, reduciendo losniimergs
en las lineas 980 y 990.

10 ’Estimacion de areas

20 MODE 1:EBORDER 13

20 DIM iugador%(2),puntuacion(2)y
numero (3)

40 *Principlio -

S0 puntuacion (1)=0:puntuacion(2)=0

&0 CLS:GOSUE 410

70 FOR i=1 T0 2

80 LOCATE 1.B+ix%3:
PRINT
"Como se llama el jugador "3
i;" l?u;
20 GOSUE 510: jugador$ (i)=templ$

100 NEXT i

110 CLS:BORDER 15

120 “Imprimir mensa;jes
120 FOR go=1 T0O 2

140 GOSUE 950
150 FEN J:clues=0
160 LOCATE 10.8:

FRINT jugador<(go):
" es tu turno
170 FEN 2:LOCATE 1,10:
FRINT
"Cuantas cuadriculas caben?
";STRING%(?,CHR$(8)) 3
180 FEN 1:G0SUE 510



240

300

310
315

360

370
410
420

17. Estimacion del area

IF VAL (templ1%$)=heightXwdth
THEN GOSUB &00:G0TO 230
clues=clues+1:
IF clues>Z THEN GOSUE 740:
GOTO 230
num=clues: GOSUE 1030
GOTO 170
IF puntuacion(1) >2 OR
puntuacion () >9
THEN GOTO 250
NEXT go
IF puntuacion(1)<10 AND
puntuacion(2)<10
THEN GOTO 120
CLS
temp=1:IF puntuacion(2)>2 THEN 120
CLS: GOSUE 410: GOSUE 240
LOCATE 1,8:
FRINT "El1 ganador es ";
jugador$(temp)
LOCATE 1,16:
FRINT
"Ouereis jugar otra vez (S/N) ? ";
temp$=INKEY$
IF temp$="" THEN GOTO 310
IF temp$<>"N" AND temp%<:"n"
THEN GOTO 40
CLS:END
TERXEKKKKRKKPUNTUAC TONX KK KK KK KK XK X
LOCATE 1.5:
FRINT jugador$(1);": "3
puntuacion (1)
LOCATE 19,5;
PRINT ;ugador$(2):": "
puntuacion (2)
RETURN

’*xx*xxx**xxCABECERA*xxtxx*x#**xxx
F'F\'INT " AREAS"

LOCATE 1,3

PRINT Wi o

—_——— e —

RETURN

"XXXXKKXKKKLEER LOS NOMEBRESXXXXX XXX
SMpE="":tempig=""
Acumul ar letras

L]
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940 temp$=INKEY$

945 IF temp%$="" THEN GOTO =40
S50 temp$=UFFER%(temp$)
260 IF temp¢>=" " AND temp$<="Z" AND

LEN(temp1%) <10
THEN templ¢=templ¢+tempe:
FRINT temnp$;
970 IF temp$=CHR$ (127) AND
LEN(temp1%) >0
THEN templ¢=LEFT¢(templ¢%,
LEN(temp1%)=1)4§
FRINT CHR$(8):" ";CHR$(8);
280 IF temps$<>CHR$ (13Z) OR LEN(templ$)=0
THEN GOTO SZO
390 RETURN
SO0 TKRKKKKKKKKKXKKCORRECTAXKXKXKKKK KKK KK
610 flag=-1
620 puntuacion(go) =
puntuacion (o) +4-clues

630 FEN 1
640 FOR i=1 TO &
650 LOCATE 13,i+1:
PRINT "CORRECTA"
660 LOCATE 13,i:
FRINT " "
670 SOUND 1.i%40.10
680 SOUND 2,i%40+1,8
690 IF SGA(1)<34 THEN GOTO 690

700  NEXT i
710 LOCATE 13,7:
PRINT " "
720 FOR j=1 TO 1000z NEXT
730 RETURN )
780 T KXKKKKKKKKKXINCOFRECTAKKKKK Xk K KKKK
750 FEN 2
760 FOR i=b6 TO 1 STEF -1

770 LOCATE 15,i:
FRINT "FALLASTE"
780 LOCATE 1S,i+1:
FRINT " u
790 SOUND 1,i%40,10
800 IF SQ(1)<>4 THEN GOTOD 800

810 NEXT 1
820 LOCATE 15.2:
FRINT "Contenia '":



g=0
840
g50
B&O
870
880
870
Q00
210

20

QI0

40
Q@S0
Q&0
Q70
980
990
1000
1010
1020

1070
1040

10460
1070

10&()
10‘?0

17. Estimacion del area

LOCATE 16,33

FRINT heightXwdth

FOR ;=1 TO 1000:NEXT ;

RETURN

TRKKKKKKKKKD I BUIAR KK KKK KKK KKK % K ¥ i!

¥=100:y=100

FLOT &00,400,1

0x=100:0y=100: %=w:y=h:GOSUE 920

FLOT 600,400,2

0x=100:0y=100: x=50; y=30: GOSUE 920

RETURN

REM

MOVE ox/2,0y/3:

DRAWR O,y/Z:DRAWR /2, 0:

DRAWR O,-y/Z:DRAWR —-x /2,0

RETURN

TKXXXXKXGENERAR FREGUNTAXXXX KX XX X!

CcLS

height=INT(RND(1)X%X14+1)

height=INT(RND(1)%14+1)

wdth=INT(RND(1) X22+1)

h=heightX3Z0:

w=wdthxS0

GOSUE 850

RETURN

TERERRKKKKKAKKSONIDOKK KX KK KKK KKK KKK

IF num=1 THEN

FOR k=1 TO h STEF Z0O:
0x=100: 0y=99+k : x=50: y=30:
GOSUE 220: SOUND 1,200,10:
SOUND 1,0,3:
NEXT k:RETURN

IF num=2 THEN
FOR k=1 TO w STEF S0:
ox=99+k:0y=100: x=50: y=30:
GOSUE 920: SOUND 1,100,103
SOUND 1,0,3:
NEXT k:RETURN
FOR k=1 TO h STEF 30:

FOR 1=1 TO w STEF S0
O%X=F9+1 : 0y=99+k: x=50: y=30:
GOSUEB 220
IF S@(1)<>4 THEN GOTO 1080
SOUND 1, INT(RND(1)%500)+20.5
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1095 NEXT 1:
NEXT k
1100 RETURN



18
Series de numeros

INTENTOS: © PUNTOS: @

190 85 70 S5 409 2S5

CURL ES EL NUMERO SIGUIENTE?

Este es un juego en el que tienes que pensar por adelantado y
predecir el préximo numero que va a aparecer en pantalla.

Tu computador comenzaré a escribir una cadena de niumeros
tales como 11, 22, 33, 44. Tu misién es pararlo y responder con el

flimero que sigue en la cadena, que en este caso serfa, como ti ya
Sabes, el 55

Cémo jugar

Ta —
qu?afronto como creas conocer el nimero siguiente, pulsa cual-
: Etecla Para detener la secuencia, teclea tu respuesta y pulsa

La .
aeumye P USSta correcta seré premiada con puntos, que verds
arse en pantalla. Si la respuesta fuera incorrecta, el compu-

t ; > S
Caden 8 Mostraria e numero correcto antes de generar la siguiente
a de Nimeros.
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Recuerda que cuanto mas rdpido detengas la secuenciz
sera la puntuacién que conseguiras. En cuanto consigas
el computador pararé el juego y te dar4 tu puntuacién me,

Consejos de programacién

Como el programa escoge los numeros al azar, pue
encuentres a veces con la misma serie, lo cual es una s
ti, ya que conoces la respuesta correcta.

*Series de numeros
"(c) VINCE AFFS 1984

"Amstrad CFC 444 version bv R.FJG52

NES _

10 GOSUE 2B0:Inicializacion

20 BGOSUE Z10:°Cabecera

Z0 GBGOSUEB ZI70: Funtuacion

40 GOSUEB 410: Freguntar.

20 IF marcador

THEN intentos=intentos+1:
GOSUE Z70:FOR i=1 TO 750
NEXT 1i:

marcador=0:60T0 40

(d B =

60 GOSUER 600: Corregir
70 IF flag THEN 180
ELSE GOTO 80 .
BO T XXXXXKXKKXKINCORRECTA XX X% K K % KKK KKK
20 CLS #3:LOCATE #2,14,2:
PRINT #3,"F AL L A S T E "»=
100 intentos=intentos+1
110 GOSUEB 370
120 FOR i=1 TO 750
130 NEXT i
140 CLS #Z:LOCATE #3,7,.2:
FRINT #3,"La respuesta correctagessl
i principio+rand
150 FOR i=1 TO 750
160 NEXT i
170 GOTO 40 .
180 7 XKKKKKKKKKXXKCORRECTAX X X K KKk K Kk KHKE
190 CLS #2:CLS #3
200 intentos=intentos+1:
puntuacion=puntuacion+1



'{%E;F rand<o
o SCreeny=2

18. Series de numeros

iF puntuacicn>50 THEN 270

_;2?37 $3,"CORRECTA ! ! 1»

s GOSUE 370

@88 FOR i=1 TO 1500

2 NEXT i

e EES #2:CLS #3:60TO 40

£ s EOSUB 370:CLS #2:CLS #3:
"~ LOCATE #2,25,30:

BRINT #2,"F I N DEL JUEG O"s

STOF
DR RRR KKK KK INICIALTZACTONKKKKKKXXKK

:%‘1ntentos=0:puntuacion=0=flag=0

=00 RETURN

10 TREKXKKXKKKVISUALTIZACTONK X XK KK KK K K K X
20 MODE 2:INE 1,24:INE O,&:BORDER 9
230 WINDOW #1,1,80,1,5:

WINDOW #2,1,80,6,20:

WINDOW #3,1,80,21,25

LOCATE #1,30,2:

FRINT #1,"SERIES DE NUMEROS"

50 LOCATE #1,30,3:

PRINT #1,STRINGS$(17,208)

80 RETURN
370 P RRKKKKKKKKKFUNTUAC T ONKK KKK K Kk K K KX K
80 LOCATE #1,9,5:

FRINT #1,"Intentos : "1intentos
- LOCATE #1,350,5:

PRINT #1,"Puntuacion : ":puntuacion

00 RETURN

10 T KR K KPREGUNTARK KKK KXXK KK KKK
<0 LOCATE #2.1,.5:

o RINT #2,SPACES (40)

"o CLS #3:1L0CATE #3,7,2:

f:PRINT #3,"Siguiente numero...":

B Brincipio=1:count=0

2e -2Nd=INT (RNDX30)-14
0 .- "a&nd=0 THEN 450
THEN principio=100

1ﬁj§¥ERY 100,0 GOSUE 660
?‘§~m9$=1NKEY$:
ZF count »9
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230
340

2950

S60
370
280

<%0
600
610

620
630

640

&30
660

670
&8O
690

THEN LOCATE #32,7,.2:
FRINT #3,
"ACAED EL TIEMFO g1
marcador=-1: RETURN
IF temp%$="" THEN S20
EVERY 1000,0 GOSUE &90:
respuesta$=temp$:
FRINT #3,temp%;
temp$=INEEY%:
IF temp%$="" THEN S50
IF temp$=CHR¢(1Z) THEN RETURN
IF temp$<"0" OR temp$:"9" THEN S00
respuestas$=respuesta$+temp%:
FRINT #3,temp$;
GOTO S50
TERRXKKKRKKKXCORREG TRK KK KKK KKK KKK KKK X
respuesta=principio+rand:
IF respuesta=VAL (respuesta$)
THEN flag=-1
ELSE f1lag=0
RETURN
LOCATE #2,screenx,S:
FRINT #2,principio
SCreenx=screenx+
LEN(STR$(principio))+1

RETURN
principio=principio+rand:
count=count+1:

IF count>=9 THEN &80
GOSUE &30

RETURN

RETURN
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Codigo Morse

CODIGO MORSE

1. ENVIRR MENSRJE

2. LETRAS AL AZAR
3. PRLABRAS

PULSE 1, @ 0 3

Si estads proyectando convertirte en un capitdn o piloto de un
buque, entonces este juego es para ti.

Aqui hay diversion de sobra, puedes poner tu propia velociplad
de contestacién al ordenador, dar tus propios mensajes, traducir...

Cémo jugar

El computador escribird en pantalla un ment con una lista de
acciones a elegir. El menu es:

Enviar mensajes.
Escuchar letras al azar.
Escuchar palabras.

Ver cédigos.

Fin.

il

El computador te pedira que elijas entre 1, 2, 3, 46 5.
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Después tendras que elegir la velocidad que deseas
100. h

Como 100 es para operadores profesionales de cédige
sugerimos que comiences por 10. '““h

Teclea “10” y pulsa ENTER.
Ahora el computador te preguntara por tu mensaje.
Si has escogido 1, podrias teclear “ESTOQY s

POTENCIA”, pulsa ENTER y el computador te devolvers el ;
en Morse.

Cuando el mensaje esta completo, el computador?{é_
trarte el menu y te pedira tu siguiente eleccién. )

El n.2 2 es para que el computador escriba letras al azaneng
pantalla, produciendo el sonido al mismo tiempo.

Si escoges el n.2 3, palabras, el computador te dard el
una palabra, a la velocidad que hayas escogido, y qu
identificar. Cuando el computador complete la palat
que teclees la respuesta. Si aciertas, estupendo. S‘J .
oiras un sonido desagradable, y el computador te mo
puesta correcta antes de empezar con otra palabr:
presenta la codificacion Morse de las letras del alfab
finaliza la ejecuciéon del programa.

Recuerda que tus conocimientos de Morse pueden salvarvidas|

Consejos de programacion

Las palabras que hay en el programa pueden cambiarse'alteransds
las instrucciones de datos de las lineas 1420 a 1450.

Observa que el cédigo Morse estd almacenado en 1as
1380 a 1410. Cada uno de los grupos de numeros represe
letra del alfabeto. Por ejemplo: la letra A" es ““.—"", cac
punto y cada 3 una raya.

10 *Codigo morse

20 MODE 1

20 DIM palabra%(20) ., morse% (26)
40 RESTORE

=20 FOR i=1 TO 26

60 READ morse$(i):
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NEXT i
ggﬁ ij=1 TO 20
READ palabra%(i):

NEXT i
2 ok KKK KKK OK KK MENU K OK K K K K KK KKK Kk Xk X
CcLS: GOSUE 340
PRINT "Gue opcion eliges?"
LOCATE 1,10:
PRINT "1. Enviar mensa es"
LOCATE 1,12:
PRINT "2. Escuchar letras al azar"
140 LOCATE 1.14:

PRINT "3. Escuchar palabras"
wso LOCATE 1,16:

FRINT "4. Ver codigos"
§ss LOCATE 1,18:

PRINT "S. Fin"
B0 LOCATE 1,20:
ERINT "Pulsa 1,2,3,4,0 3 “s
REM
temps=INKEY%:
IF temp$="" THEN 180
80 1IF temp$<"1" OR temp$:>"S5"

THEN 170

opcion$=temp$
IF opcion$="5" THEN END

IF opcion$="4" THEN GOSUE 470:
GOTO 20

REM
LOCATE 1,21:
PRINT
"Velocidad del codigo (1-100)?":
BOSUE =80 . o
velocidad=VAL(temp1$)
IF velocidad<1l OR velocidad>100
THEN GOTO 220
CLS:GDSUB 340

IF opcion$="1" THEN GOSUE B10

F opcion$="2" THEN GOSUE 1150

éF OPCion$="3" THEN GOSUB &00

R i=t 1o ¢
NEXT | 000

50T 9¢
****txxxxxxcnascsnn:x*xxx*x*xx*x

97
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350 LOCATE 1,2:

FRINT "CODIGO MORSE"
360 LOCATE 1,3:

FRINT "=====z======“
370 RETURN

380 ° ****HUH****LEER********#**#;D
390 temp$="":temple=""

400 REM
410 temp$=INKEY%$:
IF temp$="" THEN GOTO 410
420 temp$=UFFER% (temp$)
430 IF temp$:>=" " AND temp$<="zn

AND LEN(templ1%) <20
THEN templ$=templs$+temp$:
FRINT temp$;:
440 IF temp$=CHR$(127) AND
LEN(templ%) >0
THEN templ$=LEFT$(templ$,

PRINT CHR$(8):" "j
450 IF temp$< >CHR$(13) OR
LEN(templ1%)=0
THEN GOTO 400
460 RETURN
470 XKXXXXXXXVER CODIGOSXXXkkXKXXKX
480 CLS:G0SUE 340
490 FOR i=1 TO ©

500 con$=morse$ (i) :6G0SUR 10%90:
izg$=ed$
510 con$=morse$(i+%) : GOSUE 10%0:
mitad$=ed$
520 IF i<9 THEN con$=morse$ (i+.
GOSUE 1090:der!
o930 LOCATE 4.1ix%x2+4:

FRINT CHR$(&64+1)3" "3
izq$:LOCATE 17,1i%2+4;
FRINT CHR$(73+i):;" ":mitad$j
540 IF i<9 THEN LOCATE 3Z0,iXx2+
FRINT CHR$(BZ*HH
iders

o990 NEXT i
260 LOCATE 1,24:

FRINT "Fulsa una tecla"
970 IF INEKEY$<>"" THEN S70
S80 IF INKEY$="" THEN 580
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RETURN
> g R KKXXKKKESCUCHAR PALABRASKKXXKKX

LOCATE 1,.8:

PRINT "Estate atento!"

FOR i=1 TO 3000:NEXT i

LDCQTE 1.8:

PRINT "Ahora escucha

rand=INT(RND<1)120+1)

temp2%$=palabras (rand)

FOR k=1 TO LEN(temp2%)
temp$=MIDS$ (temp2%,k, 1)
temp=ASC (temp$)—-64
LOCATE 31,.8:
con$=morse$(temp): GOSUEB 10%90:
FRINT ed$;" “s3
codigo=temp:GOSUE 970
FOR ;=1 TO 1000:NEXT

NEXT

LOCATE 31,8:

PRINT CHR$(18)

LOCATE 1,8:

FRINT "Cual era la palabra ? ";

GOSUER 380

IF templé$=temp2¢ THEN GOSUB 12&0

ELSE GOSUEB 1320

LOCATE 1,16:
PRINT "FPulsa una tecla"

IF INKEY$<{>"" THEN 780
IF INKEY$="" THEN 790
RETURN

TEXXXKXXXENVIAR MENSAJESKKXXKXKKKKX
LOCATE 1,.8:
PRINT "Cual es tu mensaie 7 ";
CHR$ (18) : LOCATE 24,8
GOSUB 380
IF LEN(tempig) >15
THEN LOCATE 1,8:
FRINT "Demasiado largo!!!":
FOR i=1 TO 2000:NEXT i:
GOTO 820
CLS:60SUB 330
OR k=1 TO LEN(tempi$)
temp$=MID$ (temp1$,k, 1)
IF temps<"A" DR temp%>"Z"
THEN FOR i=1 TO 200:NEXT i:

99
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880
890

00
210
Q20
30

40
950
P60
970
980
990
1000
1010
1020

1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120

1130
1140
1150
1160

1170
1180
1190
1200

GOTO 220

LOCATE 11, k+6:

FRINT temp#$:LOCATE 21,k+6

con$=morse$ (ASC (temp$) -64) :

GOSUE 1020:PRINT ed$

codigo=ASC(temp$) -64: GOSUB 970

FOR ji=1 TO ZI000:NEXT ;

NEXT

LOCATE 1,24:

FRINT "Fulsa una tecla"

IF INKEY$<>"" THEN 930

IF INEEY$="" THEN 950

RETURN

7 ROKKOK K KOK KK KKK SON I DO K ok K 3 % ok K X X K K K X X
en=0

FOR i=1 TO 4

bit$=MID%$ (morse$(codigo),i,1)

bit=VAL (bit%$)

SOUND 1,bitXx20+60,
bitxé+velocidad/20,
15+15x (bit=0)

en=en+bitXxB+2Xvelocidad/10

SOUND 1,0,2%velocidad/10

NEXT
qq=TIME
IF TIME-qq<en*S THEN 1070
RETURN
REM
ed $= mnn
FOR i=1 TO LEN(con%$)
IF MID$(con%$, j;1)="1"
THEN ed$=ed$+"."
ELSE IF MID$(con$, j,1)="3"
THEN ed$=ed$+"-"
NEXT
RETURN
"KXXXXXXITERACION O FINXXXKKXKKKKKX
LOCATE 1,8:
FRINT
"Pulsa <ESPACIO> para acabar";
"o COFY para conservar una letra"
REM
temp$=INKEY$
rand=INT(RND (1) x2&+1)
LOCATE 6,14:con$=morse$ (rand):
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GOSUE 1090:FRINT ed$;CHR$ (18) :
LOCATE 21,14:
FRINT CHR% (rand+é&4)
1210 codigo=rand:GOSUE 970
1220 FOR ;=1 TO BO0:NEXT ;
1220 IF INEEY(9)=0 THEN 1230
1240 IF temp$<:>" " THEN 1170
1250 RETURN
1260 TRKRRXKKXXKXXCORRECTOX X KKK KKK KKK KX X
1270 LOCATE 1,11:
FRINT "Acertaste!!'!'"
1280 FOR i=100 TO 200 STEFP 10
1290 SOUND 1,i,8
1300 NEXT i
1310 RETURN
1220 "XXXKXKXXKXXINCORRECTOXXXXK XXX XXX X X
1330 LOCATE 1,11:
FRINT "Fallaste!!'! Era : ":temp2$
1240 FOR i=120 TO 30
1350 SOUND 1,i,.8
1360 NEXT i
1270 RETURN
1280 DATA 1300,3111,3131,3110,1000,1131,
3310
1220 DATA 1111,1100,1333,3130,1311,3200,
3100
1400 DATA 3330,1331,3313,1310,1110, 3000,
1130
1410 DATA 1113,1330,3113, 3133,3311
1420 DATA EMBELESADO,NECESIDAD,
DELICIOSO,FREHISTORICO, GUERRA
1430 DATA FILOSOFO,PRECIOSO,DISECCIONAR,
AGRICULTURA, SEMAFORO
1440 DATA DIFICULTAD,NEGOCIO,MONASTERIO,
FRAGIL,ALFABETO
1450 DATA ENERGIA,CONOCIMIENTO, TRAVESIA,
MANZANA, CANGURO



Este juego es un pequefio rompecabezas y vamos a indicarte algu-
nas normas a seguir. Para empezar, tal vez necesitarias lapiz y
papel, pero eso seria una pequefia trampa.

El objetivo es hallar el 4rea total de la figura, tridngulo y rectan-
gulo juntos. Tus padres quedarén altamente impresionados cuando
les digas cuanta alfombra necesitaran para que la habitacién quede
graciosamente cubierta.

Coémo jugar

Te preguntard ""(uno o dos jugadores?’’. Teclea 1 6 2 y pulsa
ENTER. A continuacién te preguntaré el nombre o nombres de 108
jugadores; cuando se lo hayas dicho, pulsa de nuevo ENTER.

Entonces el computador te mostrara un rectangulo verde con un
tridngulo rojo encima. Te daré la longitud de cada uno de los lados Y
te pedird que calcules el area total.
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Si no das la respuesta correcta a la primera, el computador te
preguntard primero el 4rea del rectangulo. Si tu respuesta a esta
parte es correcta, entonces te mostrara el tridangulo de nuevo, pre-
guntandote por su area.

Si alguna de tus respuestas (triangulo o rectangulo) es errénea,
el computador te daré el drea total correcta.

Si tu primera respuesta (la total) es correcta, chico listo, te
corresponderan 2 puntos, pero si aciertas en dos veces, sélo ten-
dréds un punto.

Para que te sirva de ayuda, apréndete que la féormula para el
area es:

CxB+(1/72)Bx(A —C)

10 TAREAS

20 MODE 1

20 DIM jugador$(2),puntuacion(2).
numero(2)

40 TXXXXXXFrograma principal XXXXxkkkkx

20 puntuacion(1)=0:puntuacion(2)=0

60 CLS:608SUB SS0

70 FOR i=1 TO 2

80 LOCATE 1,.8+ix%3:

FRINT "Como se llama el jugador "
;i;" ':i Mg

A

Q0 GOSUER 650: jugador$ (i)=templ$
100 NEXT i

110 CLS

20 *Dibujar
130 FOR go=1 TO 2

135 CLS
140 rem
150 a=INT(RND (1) x6+4) :

b=INT(RND (1) %7+3) :
c=INT(RND (1) x4+3)

160 IF c>=a THEN GOTO 140

170 screena=axS0: screenb=bx50:;
screenc=cxS0

180 MOVE S0.30:

DRAWR screenb/2,0,1:

DRAWR O,screena/3:

DRAWR —-screenb/2,
(screenc—-screena) /3:
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200

220
230
240
250
260
270

280
290
=00

310
220
330

40

350
260
70

380

90
400

410
420
430

DRAW S0, 30

MOVE 50, Z0+screenc/3:

DRAWR screenb/2,0,2

FEN 3

LOCATE 1,25-c:PRINT c
LOCATE (b-1)/2+2,25:PRINT b
LOCATE b+2,24-a:PRINT a
GOSUB 550

PEN 2:L0CATE B,1:

FRINT "Es el turno de ";

jugador$(go)
FEN 3
GOSUEB S20
LOCATE 1,9:
FRINT
"Cual es el area total ? ";
GOSUR 650

respuesta=VAL (temp1%)
IF respuesta=b¥c+b/2% (a—-c)
THEN puntos=2:G0SUB 740:
GOTO SO0
ELSE GOSUE 870
LOCATE 1,9:
FRINT

"Cual es el area del rectangulo 7"

GOSUEB &S50
respuesta=VAL (temp1$%$)
IF respuesta<>bXc
THEN LOCATE 1,9:
FRINT "El area del rectangulo es"
;ll ";C*b;" ll=
GOSUEB 870:G0TO 500
FOR i=160 TO 220 STEF 20:
SOUND 1,1i,30:
NEXT i
LOCATE 1,9:FRINT SFACE$(50)
LOCATE 1,9:
FRINT

"Cual es el area del triangulo 7";

GOSUER &S50
respuesta=VAL (temp1%)
IF respuesta<>b/2x(a-c)
THEN LOCATE 1,9:
FRINT "El area del triangulo es
"sb/2%x(a-c) " o
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GOSUE 870:60T0O S00

440 FOR i=160 TO 220 STEF 20:
SOUND 1,i,30:
NEXT i
450 LOCATE 1,9:FRINT SFACE$ (50)

4560 LOCATE 1,9:
FRINT "Entonces,cual es el area';

v atal 2 Y%y
470 GOSUEB &S0
480 respuesta=VAL (temp1$)
490 IF respuesta=bXc+b/2% (a-c)

THEN puntos=1:G0SUE 740
ELSE GOSUE 870
500 NEXT go
510 GOTO 120
D20 TRRRKKKKKKKXFUNTUAC T ONX XK KKK KK % % K K X
530 LOCATE 1,5:
FRINT jugador$(i):" : s
puntuacion(1):
LOCATE 1,6:
FRINT jugador$(2);" : ";
puntuacion(2):
540 RETURN
S50 TRRKAXXKKXXKKCABECERAXKK KX KKK KKK KKK X
560 LOCATE 1,2:PRINT "A R E A S"
570 LOCATE 1,Z:PRINT "========="
580 RETURN
O50 T RRKKKKKKXKK KK KLEERK KK KKK KKK KKK KK KK X
660 temp$="":templg=""

670 *rem
680 temp$=INEEY%:
IF temp$="" THEN &80
630 temp$=UFFER$ (temp$)
700 IF temp$>=" " AND temp$<="Z" AND
LEN(temp1%) <8

THEN templs=tempi$+temps:
FRINT temp$;
710 IF temp$=CHR$(127) AND LEN(templ$) >0
THEN templ¢=LEFT$ (tempi%,
LEN(templ1%)-1):
FRINT CHR$(8):" "CHR$(8):
720 IF temp$<>CHR$(13) OR
LEN(tempi¢$)=0

THEN GOTO &70
730 RETURN



106 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

740 ’****#******CDRREGIR*****X*#***!***
750 puntuacion (go)=puntuacion (go) +

puntos
760 FEN 1

770 FOR i=1 TO &

780 LOCATE 25.i+1B:FRINT "CORRECTA"
790 LOCATE 25,i+17:PRINT " "
800 SOUND 1,i%40,10

810 SOUND 2,iX40-10,8 |

820 IF SQ(1)<>4 THEN 8720

830 NEXT i

840 LOCATE 25,24:PRINT " “
850 FOR ;=1 TO 1000:NEXT ;

860 RETURN

870 " Incorecta

880 FEN 2

890 FOR i=6 TO 1 STEF -1

200 LOCATE 25,i+17:PRINT "FALLASTE"
10 LOCATE 25,i+18:FRINT * "
P20 SOUND 1,i%40,5

P30 IF S@(1)<>»4 THEN GOTO 930

940 NEXT i

950 LOCATE 25,.1B:FRINT " "

960 FPEN =

970 FOR =1 TO 1000:NEXT ;

280 RETURN



21
Letras que
desaparecen

Si eres uno de esos pobrecitos a los que los demés Siempre les
estdn diciendo que omiten letras en las palabras, no € preocupes
demasiado, porque es de suponer que eres listo y qué tu mente
trabaja més rapido que tus manos. Sin embargo, no es buena idea
que sigas asf, por o que hemos inventado este juegopara ayudarte.

Las palabras iran apareciendo en pantalla y t irds diciendo la

letra que falta en cada una.

Ejemplo: “azcar” podria ser " agucar’

Cémo jugar

Tu computador te preguntara: “¢1 6 2 jugadores?”
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Teclea 1 6 2 y pulsa ENTER.

En la mitad de la pantalla apareceré una

palabra a
una letra. - q‘h

Para completar la palabra, pulsa la letra que hayas elegido,

No es necesario que pulses ENTER.

Si tu respuesta es correcta, tu computador te lo dirg
lante, tu puntuacién dependera de la velocidad con que re -
pases a la siguiente palabra.

Las respuestas incorrectas no puntuarédn y el cor
pasara al jugador siguiente (si hay dos jugadores). :

Consejos de programacién

Se pueden cambiar las palabras utilizadas en el progr:
plazando las que hay en las instrucciones de datos de
a 70, por las que hayas elegido. Si aumentas el ndr
bras, cambia el 50 por el nimero total de palabras qu
en las lineas 80, 90 y 470.

1 "Letras desaparecidas

2 "(c) VINCE AFFS 1984

3 "Amstrad CFC 464 version by R.F. 009

NES

10 DATA CABALLO,CALLE.DIARIO,DINERD,
GENTE,AMARILLO, BOTELLA,
NARANJA, SALEA

20 DATA DESAYUNO,COMFAS,FOLLO,
INGENIO,HISTORIA, SALVAJE,
DIRECCION, ENANO B

=0 DATA EXFERTO,MISTERIO,COMFUTADOR:
FROMESA, FAYASO, MENSAJE,
TEMFPRANDO, ESCUCHAR

40 DATA MAGICO,ESCUELA,MARAGATO,
CARRIL,DETALLE,MECANICO,
CILINDRO,CIENTIFICO

S0 DATA ILOGICO,JIRAFA.AUSENTE.,
TRIANGULO,LEGIBLE,MEDICINA,
FRESENCIA

&0 DATA TROFICO,FPINGUINO,ALFABETOy
RINOCERONTE, CONOCIMIENTO,
YATE, TETRICO,COSTURERA



20
100
110
120

120
140
150
160
170
180
190
200
210

220
220

240
250

260
270
280

290

200
210
320

340
350
260
370
380

21. Letras que desaparecen

DATA ELEGANCIA,NAVIDAD
DIM palabras%(50), jugador$(2),
puntuacion (2)

FOR i=1 TO S0

READ palabra$(i)
NEXT
puntuacion (1) =0:puntuacion (2)=0:
pregunta5=1
XXX XXXXXFROGRAMA FRINCIFPALXXXXXXX
GOSUE 220
GOSUB 270
GOSUE 310
control=1
GOSUR 430
GOSUER 530
GOSUB &S50
IF flag THEN &%0

ELSE GOTO 760

TERXXKXXKXVISULIZACIONXKXK XX XX KX X KX X
MODE 1:LOCATE 13,2:
FRINT "LETRAS DESAFARECIDAS"
LOCATE 13,3:
FRINT STRING®# (20, 208)
WINDOW #1,1,40,8, 16:
WINDOW #2,1,40,17,24
RETURN

TRORKKKKOKK KK XPUNTUAC TONX XK X XX XK K X X X
LOCATE 14,5:

FRINT "Fregunta : "ipreguntas
LOCATE 1,7:

FRINT "Jugador 1 : "ipuntuacion(1):
LOCATE 20,7:
FRINT "Jugador 2
RETURN

“¥XXXXNOMBRES DE LOS JUGADORESK XXX
LOCATE #1,5,2:
FRINT #1,

"Cuantos jugadores (1 o 2)7 "3
ZE=INEEY%:

IF z¢="» THEN 330

IF z¢<"1" OR z¢:"2" THEN 330
FRINT #1,2%3:29=VAL (= %)
LOCATE #1,1.5:
FOR i=1 TO vAL (z$)

FRINT #1,

"

iPpuntuacion(2)

109
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390
400
410
420
430
440

450
4460

470
480
420
S00

210

920
530
240

S50
S60
S70
SBO
a0
600

610

620

630

&40

650
660
&70

"Como se llama el jugador @;
1;11 u; g
INFUT #1, jugador$ (i)
FRINT #1,CHR$(13)
NEXT i
RETURN
XXX XXGENERACION DE PALABRQS#!IQE
IF (control MOD 2)=0 AND z9=2
THEN z=2
ELSE =z=1
CLS #1
PRINT #2,"Juega el jugador 3
jugadors$(z)
pal abra=INT (RNDxS0) +1
pal abrat$=palabra%$(palabra)
ps=INT (RNDXS) +1
palabras$=MID$(palabras$,1,ps-1)+
MID$(palabra$,ps+1)
LOCATE #1,(40—LEN(pa1abra$))!2;§§
FRINT #1.palabras o
RETURN
PEXKKK KKK X KX KRESPONDERKX KKK X KK KXER
LOCATE #2,10,3:
PRINT #2,"FPulsa la letra perdida®
LOCATE #2,2.5:
bonos=0
EVERY S0,0 GOSUER B&O
EI
regpuesta$=llll
2¢=INKEY$:
IF z¢="" THEN 600
[F z‘}-"—'“ﬂ" QND Z$<="Z"
THEN z=$=UFPFER$(z%)
IF z¢=CHR$(13)
THEN FRINT #2,CHR$(13):
RETURN .
IF (2$<"A" OR z$>"Z") AND z$<{>"=%
AND (z#$<"O" DR z$>"92") AND
z8<>" »
THEN &00
respuesta$=respuestas+:%:
PRINT #2,=z%;:DI:RETURN
TKAR KKK XRKXXCORREG IRXKKXKX KKK XKKKKE
flag=0
IF respuestas=



680
690
700

710
720
730
740

750
760
770

780
790
800

810
820
820
840

850
860

21. Letras que desaparecen

MID# (palabras$(palabra),ps,1)
THEN f1lag=-1
RETURN
AR XERRXKKXXKCORRECTAXKXKXX XXX XX KX X
puntuacion(z)=puntuacion(z)+100-
bonos:
IF preguntas<>20
THEN preguntas=preguntas+1i
GOSUEB 270
control=control +1
CLS #1:CLS #2
IF preguntas=20
THEN LOCATE #1,10,5:
FRINT #1,"FINAL DEL JUEGOD":
STOF
GOTO 180
TERXXKKXKXXKXINCORRECTAXKKX XXX KX K KX X
IF preguntas<>20
THEN preguntas=preguntas+1:
control=control+1
GOSUE 270
CLS #1:CLS #2
LOCATE #1,5,.5:
FRINT #1,"NO!' La letra perdida es "
iMID$(palabras(palabra),ps,1)
FOR i=1 TO 2000
NEXT i
control=control+1
IF preguntas=20
THEN CLS #1:LOCATE #1,10,5:
FRINT #1,"FINAL DEL JUEGO":
STOF
GOTD 180
bonos=bonos+1:
RETURN

11



22
Tiro al pato

DISPRROS: 3 RCIERTOS: =

A 2h b b 2h b b 2 2 b
A 2h 2h 2 b 2 2h 2h 2 b

v v Yve - v v v

Este es un juego para probar tus dotes de memoria, tu velocidady
tu punteria. La pantalla se llenard de patos (treinta en total), ¥
después tendras que resolver una multiplicacién antes de poder
disparar a los patos.

Por si te preocupa la suerte que corren los patos, te diremos que
ino son de verdad!, los tomamos prestados de una caseta de tiro de
feria.

Coémo jugar

El ordenador seleccionara aleatoriamente una multiplicacion Y 1€
pedird que la resuelvas. Si tecleas el resultado correctamente
podras disparar a los patos. No es tan sencillo como parece, porqué
el “cafién’ se mueve de izquierda a derecha, y viceversa, constan-
temente. En el caso de que detengas aquél en un lugar equivocado:
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el disparo pasara entre dos filas de patos y no obtendras ningtn
punto, aunque hayas respondido acertadamente a la pregunta.

Pulsa la tecla SPACE para detener el cafién y disparar.

Tu marcador te mostraré el nimero de disparos y cuantos de
ellos han hecho blanco. |El truco consiste en ser listo y rapidol

10
20
2o
20
40
90
60
70
80
Q0
100

110
120

130

140

160
170
175
180

190

200

210
220

230

240

250

260

*Tiro al pato
MODE 1
DIM sar (40,25)
disparas=0:tocados=0
GOSUER 440
GOSUE 400
rem
randl=INT(RND(1)Xx12+1)
rand2=INT(RND (1) x12+1)
THRXRKEKXKKKXKCABECERAKK XXX KKK KKK K K X
FAFER 1:FEN O:LOCATE 6,1:
FRINT "DISPAROS : ":disparos:
LOCATE 24,1:
FRINT "PATOS : ":tocados
FAFPER O:PEN 1
LOCATE 12,18:
FRINT "Cuantas son "irandis" 3 "
rand2;" 2 Y3
GOSUBR =10
LOCATE 12,18:
FRINT CHR$(18)
IF VAL (temp1%¥)<*randl%rand?
THEN GOTO 90
SOUND 1,200,100
SOUND 2,220,95
IF 8Q(1)<>4 THEN 175
GOSUE 530
LOCATE base,21:
PRINT » =
IF tocados<>»>30 THEN GOTO &0
LOCATE 14,11:
FRINT "R UE N *
LOCATE 14,13:
FRINT "D I S P A R O"
FOR i=1 TQ 7
INK 1,1
INE 0,7-i
SOUND 1.i%30,35



114 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

270
280
290
210
220
230
=40

290
360

380

I90
400
401

410
420
430

435
440

450
460
4565
470
480

490

920
930
540
950

IF SsQ(1)< >4 THEN 270
NEXT i
END
TRRROKRKK KK KK KL EER KKK KKK KK KKK Kk kK ¥ K X
temp$=n "a temp 1g="n
REM
tempé=INKEY%:
IF temp$="" THEN 340
temp$=UFPER% (temp$)
IF temp$>=" " AND temp$<="Z" AND
LEN(templ%)<S
THEN templs$=templ$+temp$:
FRINT temp%$:
IF temp$=CHR$(127) AND LEN(temp1$) >0
THEN tempi¢=
LEFT$(templS,LEN(temp1$)—11=
FRINT CHR$(8):" ":CHR$(8);
IF temp$<>CHR$(13) OR LEN(temp1%)=0
THEN GOTO 330
RETURN
REM
FOR i=1 TO 40:

FOR ;=1 TO 25:
sar (i, ;) =0:
NEXT ;:
NEXT i
FOR i=46 TO 34 STEFP 3
FOR ij=7 TO 11 STEF 2
LOCATE i, ;:
FRINT CHR%(224) ;CHR$ (225)
sar (i, j)=224:sar (i+1, ;) =225
NEXT ;:
NEXT i
RETURN
*Datos
SYMBOL AFTER 224
SYMEOL 224,28,62,254,31,15,7,3
SYMEOL 225,0,0,248, 255,254,252, 252,
240
SYMEOL 226,0,24,24, 40,255, 255, 255,
235
RETURN
REM
base=4:inc=1
REM
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560 LOCATE base,21:
PRINT " ",
570 base=base+inc
580 IF base>34 OR base<5
THEN inc=-inc
520 LOCATE base,21:
FRINT CHR%(2256)
595 g=20
600 IF INKEY$=" " THEN GOTO &10
605 g=q-1:1IF g=0 THEN GOTO 550
ELSE GOTO &00
£10 disparos=disparos+1
620 SOUND 1,0,15,7,0,0,5
30 ;=20
640 IF sar (base, j)=224
THEN LOCATE base, j:PRINT " v,

sar(base,j)=0=sar(base+1,j)=0
:60TO 720

650 IF sar (base, j)=225
THEN LOCATE base-1, j:FPRINT " "
sar(base,j)=0=sar(base—1,5)=0
:6GOTO 720
660 LOCATE base, j:FRINT ©,»
670 FOR k=1 TO 40:NEXT k
680 LOCATE base, j:PRINT "

690 j=;-1:
IF ;<*5 THEN GOTO &40
710 RETURN
720 FOR i=160 TO 230 STEF 10
730 SOUND 1,i,20
740 IF s@(1)<>4 THEN GOTD 740
745 NEXT i

750 tocados=tocados+1
760 RETURN
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Los numeros
omitidos

CORRECTO!

86 + 66 = 727

QUE NUMERO FALTA,
ANR ?

Es una competicién entre dos jugadores para ver cudl es el mas
rdpido en averiguar el nimero que falta. Puedes jugar tu solo, pefs
es poco divertido si no tienes un contrincante para poder lucirte.

Irdn apareciendo una serie de sumas (o restas) y debefélli‘%
porcionar el nimero que haya sido reemplazado por l0s signos
interrogacion.

Ejemplos: 234 +? = 563
? — 56 = 384
169 — 73 =7

Cémo jugar

El AMSTRAD pregunta primero los nombres de ambos jugass
Tecleadlos sin olvidar pulsar ENTER tras cada nombre compt
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s esto, el ordenador imprime un problema del tipo que aca-

ire en el ejemplo.

Debéis escribir la contestacion y pulsar ENTER.

Las preguntas se dirigen a ambos jugadores alternativamente.

cuando un jugador responda incorrectamente, se oird un “zum-
pido” y el turno pasard al otro contendiente.

Las puntuaciones se reflejan en los marcadores que aparecen
en la pantalla.

*NUMEROS OMITIDOS
MODE 1
DIM jugador$(2) ,puntuacion(2),
numero (3)
*Frograma principal
puntuacion (1) =0:puntuacion(2) =0
CLS: GOSUEB S20
mx=8F9:mn=10
FOR i=1 TO 2
LOCATE 1.8+iX%3:
FRINT "Como se llama el jugador "

;i;ll ‘:\ ll.=

110 GOSUEB 560: jugador$(i)=templ$
120 NEXT i
430 *Jugadas alternativas
140 FOR go=1 TO 2
}50 CLS: GOSUB 520
160 GOSUE 480
170 LOCATE 1,8:

FRINT jugador$(go);

" es tu turno”

FETITTT BT

o

180 rem
égg numero (1) =INT (RND (1) Xmx+mn+1)

216 numero(2)=INT(RND (1) xmx+mn+1)
sign=1:IF RND(1) 0.5

220 THEN sign=-1
; numero(2) =numero(l) +numero(2) %
on sign

240 IF numero(3)<0 THEN GOTO 180
QSO Fand=INT(RND (1) x3) +1

960 FOR i=1 TO 3

270 temp$=STR$ (numero(i))

' IF rand=i THEN tempg%="77":



118 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

280
=00
=10

30
290

260
370

380

390

400

410

420

430

440

450

460
470

480
490

=00

=10
220

IF i=3 AND numero(3) >99
THEN temp$="7277"
LOCATE iX%11-3,12:PRINT temp$
NEXT i
LOCATE 15,.12:
IF sign=-1 THEN PRINT "-"
ELSE _PRINT Y4V
LOCATE 26,12:PRINT "="
LOCATE 1,18:
FRINT
"Cual es el numero omitido 7 s
GOSUB S560:viue=VAL (templ$)
IF vlue=numero(rand)
THEN GOSUEB 650
ELSE GOSUEB 7&0
IF puntuacion(1)=20 OR
puntuacion (2) =20
THEN GOTO 400
NEXT go
IF puntuacion(1)<>20 AND
puntuacion(2) < >20

THEN GOTO 130
temp=1:

IF puntuacion(2)=20 THEN temp=2

CLS:GOSUEB S20:G0SUB 480

LOCATE 1,8:

FRINT "El ganador es ";
jugadors$(temp)

LOCATE 1,16:

FRINT

"Quereis jugar otra vez (S/N)7? ";

temp$=INKEY%$:

IF temp$="" THEN 450

IF temp$<>"N" AND temp$<:>"n"

THEN GOTO 50
CLS:END
"Funtuaciones
LOCATE 1,5:

FRINT jugadors$(i)s"
puntuacion (1)

LOCATE 19,5:

FRINT jugador$(2);"
puntuacion(2)

RETURN

"Cabecera



20

&30

&40
&S0
60
&70
680
690
700
710
720
730
740
730
760
770
780

B0OO
810
820
830
8B40
850

23. Los numeros omitidos

LOCATE 1,.2:

FRINT "NUMERO OMITIDO"
LOCATE 1,3:

PRINT * s I
RETURN

"Leer nombres
temps="": templg=""

REM
temp$=INKEY$:
IF temp$="" THEN 590

temp$=UFFER$ (temp$)
IF temp$>=" "AND temp%$<="Z" AND
LEN(tempi1%) <15
THEN templé=templs$+temps$:
FRINT temp$;
IF temp$=CHR$(127) AND
LEN(temp1%) >0
THEN templ1$=LEFT$ (temp1$,
LEN(temp1$)-1):
FRINT CHR$(8) 3" ":CHR$(8);
IF temp$<>CHR$(1Z) OR LEN(tempi$)=0
THEN GOTO S80
RETURN
*Correcta
puntuacion(gc)=puntuacion(gn)+1
FOR i=1 TO &
LOCATE 14,21:FPRINT "CORRECTO ! !
LOCATE 14,22:PRINT "————mmme s
SOUND 1,i%40,10
SOUND 2,i%40-10,8
IF SQ(1)<>4 THEN GOTO 720
NEXT i
FOR j=1 TO 3000:NEXT 3
RETURN
"Incorrecta
FOR i=6 TO 1 STEP-1
LOCATE &,21:
FRINT "FALLASTE ! el numero era "
snumerof(rand)
SOUND 1,1i%40,10
SOUND 2,ix%40-5,5
IF SG(1)<>4 THEN GOTO 820
NEXT i

FOR j=1 TO 3000:NEXT ;
RETURN

119
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El ahorcado

PRLABRAS: 1 PUNTOS: 1

LONGI-UD

ERKJFSBMXER

Seguramente habras jugado alguna vez a esto con lapiz y papel;
pero, ahora, jtendrds que batirte contra un computador!

El juego consiste en adivinar una palabra letra por letra y en un
wtmero de jugadas tal que permita salvar a un hombre de ser
tolgado. Cada vez que aciertes una letra, ésta aparecera en su
posicion correcta dentro de la palabra escondida y servira de ayuda
para descubrir el resto de la misma; en cambio, cada letra equivo-
tada significa un paso adelante en el ahorcamiento del pobre hom-
pre.

Si quieres, puedes cambiar el nombre del juego por el de la
ahorcada”.

Cémo jugar

tl ordenador “pensard’ una palabra de cinco o mas letras, y escri-
bird en la pantalla un guién para cada letra de ésta. Después, debes
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pulsar una letra para rellenar los guiones. No es necesario pulsal
ENTER, Unicamente tienes que elegir la letra y escribirla. jEl orde-
nador se encargara del resto!

Si la letra elegida es correcta, aparecerd en su lugar dentro de 12
palabra. Pero cada vez que te equivoques y oprimas una letra que
no pertenezca a la palabra oculta, haras que se vayan dibujando el
patibulo, la cuerda y la victima sucesivamente.

Ademas, el ordenador te muestra las letras incorporadas que
hayas ido escogiendo, para evitar que vuelvas a pulsarlas y ayudes
asi, sin querer, a linchar al hombre. La puntuacién aparece en la
parte superior de la pantalla.

jAh! recuerda siempre antes de escribir una letra, que jpuedes
salvar una vidal

Consejos de programaciéon

Se puede cambiar la coleccion de palabras que aparecen, alterando
los datos de las lineas 980 a 1030 (sentencias DATA). Si aumentas
el nimero de palabras, tendrds que cambiar el 20 de la linea 970
por el namero total de palabras que hayas escogido.

10 "El ahorcado
20 RESTORE
30 alfa$="ABCDEFGHIJELMNOFORSTUVWXYZ"
40 MODE 2
20 LOCATE 1.1:

FOR 1=1 TO 10:

FRINT "AHORCADO"::

NEXT 1
&0 LOCATE 1,32

FRINT "LETRAS AUN NO USADAS
70 LOCATE 1,53

FRINT "LETRAS DE LA FALABRA "

"ADIVINADAS FOR AHORA

n

80 READ numero
20 FOR 1=1 TO RND (1) Xnumero+1
100 READ palabra%:
NEXT 1
110 num=1

120 done=LEN(palabras)

13(:) adiV$=" "

140 FOR 1=1 TO LEN(palabra%):
adive=adive+"-":
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130

160

170
180

190

200

NEXT 1
LOCATE 35,3:
FRINT alfas$
LOCATE 325,6:
FRINT adiv$
IF INEKEY%<>"" THEN 170
letras=INKEY$:
IF letrag="" THEN 180 )
IF letras>="a" AND letrag<=vgn
THEN letra$=CHR$ (ASC(letrag)d
ASC("a") +
ASC("A"))
IF letras$<"A" OR letrag:»"z»
THEN SOUND 1,400,4:
GOTO 170
ps=ASC(letra$)-ASC("A")+1
IF MID$(alfa$,ps,1)=" *
THEN SOUND 1,600,4:
GOTO 170
alfas=LEFT¢(alfas,ps—1)+" "4
RIGHT$(alfa%,26-ps)
flag=0
FOR 1=1 TO LEN(palabrag$)
IF MID$(palabras$,1,1)<>*letr:
THEN GOTO Z00
flag=1
done=done-1
adive$=LEFT$ (adivs,1-1)+letras
RIGHT# (adiv$,LEN(palabras)-1
NEXT 1
IF done=0 THEN Z70
IF flag=1 THEN 150
GOSUE 450
IF num<>? THEN GOTO 150
FEN 1:LOCATE Z20,8:
FRINT .
"AHORCASTE AL FOBRE HOMBRE!'!"
GOTO 400
LOCATE 35, 6:
FRINT palabras
LOCATE 20,8:
FPRINT "LO HICISTE BIEN "
IF num>& THEN
LOCATE 25,6: =
FRINT "( UFF'HA ESTADO CERCA
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goo LOCATE 5,10z

PRINT
"PULSA <ESFACIO: FARA JUGAR OTRA"
IF INKEY$=" " THEN GOTO 410

2;3 IF INKEY$<>" " THEN GOTO 420

RUN

:ig END

450 *Dibujar las ocho partes

470 ON num GOSUB S500,540,590,6Z0, 680,
700,740,770

480 num=num+1

490 RETURN

500 PLOT 1,200:DRAW 1,1

5;0 DRAW 260,1

FLOT 40,1:DRAW 1,30

RETURN

FLOT 170,2:DRAW 173,25

FLOT 230,2:DRAW 173,25

FLOT 160,Z0:DRAW 160,25

DRAW 240,25:DRAW 240,30

RETURN

FLOT 1,200:DRAW 200,200

DRAW 200,160

FLOT 1,160:DRAW 40,200

RETURN

FLOT 180, 160:DRAW 220,160

DRAW 220, 120: DRAW 180,120

DRAW 180,160

cara=1: GDSUB 800

RETURN

FLOT 200, 120: DRAW 200,50
RETURN
FLOT 165,75:DRAW 170,75

DRAW 200, 100: DRAW 230 73
DRAW 235 79

RETURN
FLOT 170,25: DRAW 200,50

DRAW 230,25
RETURN

PLOT 2,2,0:60SUB 540

cara=o: GOSUE 800

RETURN

Dibujar cara 1 o cara 0

FLOT 188, 152, cara:DRAW 192,152
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B20 DRAW 192,148:DRAW 188, 1483
DRAW 188, 152
830 FLOT 208, 152:DRAW 212, 152
840 DRAW 212, 148:DRAW 208, 148:
DRAW 208, 152

850 PLOT 200,137:DRAW 200, 144

860 FLOT 188,135:DRAW 190, 130

870 DRAW 210, 130:DRAW 212, 135

880 IF cara=1 THEN RETURN

890 FLOT 188,150, 1-cara: DRAW 1927155

900 FLOT 190,148:DRAW 190,152

910 PLOT 208,150:DRAW 212, 150

920 FLOT 210,148:DRAW 210,152

930 PLOT 200,137:DRAW 200, 144

940 FLOT 188, 125:DRAW 190, 130

950 DRAW 210, 130:DRAW 212, 125

960 RETURN

970 DATA 20 |

980 DATA ESCUELA, TAMFOCO, DIRECCIGN)
LONGITUD _

990 DATA CUERND, DRDENADOR, LEGIBLE]
MEDICINA

1000 DATA CIELO,FREGUNTA,ASESING,
CILINDRO

1010 DATA TENIENTE,FROFORCION,
SEFTIEMBRE .

1020 DATA EXHAUSTO,FRAGIL , FAVIMENTO
SALCHICHON

1030 DATA CARTERO




25
Organo

Aqui estd tu oportunidad de convertirte en el préximo Stﬁvie Won-
der, Mozart o, quizés, de interpretar “‘Cumpleafios Feliz para tus
Padres con tu AMSTRAD. Con este programa puedes escribir tus

Propias canciones en la memoria del orde nadory hacer que éste las
INterprete después para ti.

Cémo jugar

Las dos filas del
"eSpectivam
EOr_nienza co

teclado que comienzan con la Q" y con .Ia A

ente, representan las teclas de un piano: Ia_ fila que

n “Q" serdn las teclas “negras”, y la que comienza con

* S€ran las teclas “blancas’’. Cada vez que pulses una tecla,
fara en el Computador la nota correspondiente.

tecﬁu;ndo termines de introducir‘tu Egncién, pulﬁa sumpilzgj:r;t:nl]e?

Pleta Y tu ordenador comenzara a interpretar’’ la melodi
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Las instrucciones que deberas seguir para borrar |a
crear una nueva melodia, apareceran en la pantalla. Q

Los tonos se seleccionan con las teclas “1", 2" @h
bajo, medio o alto, respectivamente.

10
20
Z0
40
o0
&0
70
Q0
100
110
120
130
140
150

160

170

*Organo
MODE 1
DIM clave(i?).nte(19)
MEMORY %4FFF:music=%5000
FOR i=1 TO 19
READ clave (i)
nte(i)=200-8xi
NEXT 1
CLE: GOSUE =40
octava=0:bar=0
flag=0: FOKE music,0
GOSUE =80
GOSUE 420
LOCATE 13,19:
FRINT "*1* = BAJO"
LOCATE 13,20:
PRINT “*2’
LOCATE lwn 21:
FPRINT 975"
LOCATE 13,22:
PRINT **X’ =
LOCATE 14,23:
FRINT "SELECCIONA "3
TXXXXXXXSELECCIONAR TONOX X X X KK K¥kEK
flag=0
IF INKEY (&64)=0
THEN octava=0:G0SUE 420
IF INEEY (65)=0
THEN octava=2:G0SUE 420
IF INKEY(S57)=0
THEN octava=4:G0SUB 420
IF INEEY (63)=0
THEN FOKE music+bar,255:
GOSUB S40:CLS:60TO 100
FOR i=1 TO 19
IF INKEY(clave(i))=0
THEN n=nte (i) : GOSUE 480
NEXT i
FOEKE music+bar,O

MEDIO"

]

ALTO"

SONIDO GRABADO"



500

10
520
330
540
350

S60
S70
580
985
590

810 ¢

CxA)
84¢

25. Organo

IF bar >*%47FF THEN GOSUR 540

GOTO 200

END
PAXKKKKKRKXKXKXCABECERAX K X K X K K X KK X X X
LOCATE 1,2:FPRINT "ORGANO":

LOCATE 29,2: FRINT "ORGANO"

LOCATE 1,3:PRINT "======";

LOCATE 29, 3:PRINT "ss=a==n

RETURN

REM

LOCATE 9,6:

PRINT "G WERTVYUTI O P"

LOCATE 10,9:

PRINT "A SDF GHJ K L"

RETURN

TEXKKXXXXIMFRIMIR TONOX XX KK XXX KX XX
IF octava=0 THEN temp$="Bajo "

IF octava=2 THEN temp$="Medio"

IF octava=4 THEN temp$="Alto "
LOCATE 9,16:

PRINT "Octava - ";temp$

RETURN

T RRORKOKKOK KKK K XK SON I DO X K KK Kk K K X K K K KK X
flag=-1

SOUND 1,10%(4-octava)+n, 10

FPOKE music+bar,10% (4-octava)+n
bar=bar+1

RETURN

RO K KKK KPLAYBACHK XK K KK KKK KKK KK K X
LOCATE 14, 24:

FRINT "Flayback";

1=0

Nte=FEEK (music+i)

SOUND 1,nte, 10

IF S@(1)<>4 THEN GOTD sS85
1=j+1

IF PEEK (music+i)<>255 AND

1<3%5000

THEN GOTO S70
OR i=1 TO 2000:NEXT i
RETURN
gﬂTA 67,59,58,50,51, 43,42, 35,34, 27
ATA 69,60,61,53,52,44,45,37, 36

127
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Anagrama

INTENTOS: 1 PUNTOS: 1

CURL ES LA PRLRBRR?

Si crees que eres bueno en ortografia, este juego es para ti. F
sabes que esta materia no es tu fuerte, entonces este juego e
mas razén para ti. En cualquier caso, sera conveniente prac
(verdad? En la pantalla va a aparecer una “‘caja’’, dentro de lac
existirdn una serie de letras descolocadas, y el jugador tendr
ordenarlas correctamente para formar una palabra. Sin ems :
cada vez hay una sola palabra que es la solucion y, por tanto, 5! %
respuesta es, por ejemplo, “GATO”, no sera valido Es&iF"
“TOGA".

Cémo jugar

Se trata de un juego para una sola persona.

Las letras no estaran alineadas, sino que apareceran di“
en una pequefia caja. Cuando hayas decidido cual es la pe
correcta, tecléala y después pulsa ENTER.
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Aunque existe un marcador, en la parte superior de la pantalla,
ye muestra el nimero de intentos y la puntuacién, el ordenador
t.;,,minuare'n pidiéndote la palabra hasta que logres descubrirla.

gi te equivocas al escribir tu respuesta, pulsa DEL y escribela de
auevo, pero recuerda siempre que tienes que emplear MAYUSCU-
LAS en todas tus jugadas.

Consejos de programacién

pueden cambiarse facilmente las palabras que aparecen durante el
juego, escribiéndolas en lugar de las que existen en las lineas 10 y
20. No obstante, si aumentas el nimero total de palabras, cambia
el 20 que hay en las lineas 30, 50 y 340 por el nimero total de
palabras que hayas puesto.

1 "Anagrama
2 ‘f(c) 1984 by VINCE AFFS
3 ‘Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-
NES
10 DATA LIBRA,MADERA,RATON, TIGRE,DEDO,
IDEA, CABEZA, OCEANO, PESETA,
DIGITO,FAJARD
20 DATA CONEJO,PERA, TOSTADA,AVISAR,
EINARIO, ALUMNO, BASICO, GAFAS,
| TELEX
S0 DIM palabra%(20),matriz (6,6)
40 Ppuntuacion=0:intentos=0
S0 FOR i=1 TO 20
60 READ palabra$ (i)
70 NEXT i
80 Gosur s30
70 GOsuR se0
100 Gosug =30
110 Gosyp 430
120 LocaTE #1,3, 13:
PRINT #1,"Cual es 1a palabra ? ":
LOCATE #1,3, 14:
130 PRINT #1,"QuIT para rendirme"
LOCATE #1, (40-LEN(palabras(random)))
/2,15
:§° GOSUB 240
1ag SOSUB 500
176 ig respuesta$="QUIT" THEN 80
Fespuestas$< *palabras (random)
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THEN 120

180 FOR i=1 TO 1000:NEXT i
1920 GOSUB SZ0:GOSUB 590
200 LOCATE #1,12,5:

FRINT "OTRA JUGADA (S/N) 7 ",
10 z$=INKEY%:
IF z$="" THEN 210
IF UPFER$(z%)="8" THEN CLS #1:

GOTO 100

rJ

-
N
i

230 STOF

240 TRRRKKKKKKKKLECTURASK KKK K KKK KKK KKK X

250 respuesta$="":flag=0

260 z$=INKEY%$: IF z$="" THEN 260

270 IF z$=CHR$(127) AND respuestas<>"n
THEN temp$=LEFT$ (respuesta¢,

LEN{respuesta%$)-1):

respuesta$=temp$:z1=F0OS(#1):
zZ2=VFOS (#1) : LOCATE #1,z1-1,z2:

FRINT " ":flag=-1
275 IF flag THEN LOCATE #1,z1-1,z2:
GOTO 260

280 IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
290 IF z¢>="a" AND zg$<="z"
THEN z$=UFFER$(z%)
200 IF z¢$=" " THEN 320
310 IF z$<{"A" OR z$>"Z" THEN 260
320 FRINT #1,z%;::
respuesta$=respuestas$+z$:60T0 260
330 T XXXXXGENERACION DEL ANAGRAMAXX XX XX
240 random=INT (RNDX20) +1
3590 FOR i=1 TO LEN(palabra%(random))

360 randl1=INT (RNDx&) +1
270 randZ2=INT (RNDx&) +1
280 IF matriz (randl,rand2)=1
THEN 3260
390 matriz (randl,rand2)=1
400 LOCATE #1,rand2x2+15S,.rand1+3:
FRINT #1,

MID$ (palabra%(random),i,1)
410 NEXT i

420 RETURN

430 "XXXXXXINICIALIZAR LA MATRIZXXXKXXX
440 FOR i=1 TO &

450 FOR ji=1 TO &6

460 matriz (i, j)=0



470
480
490
500
510

520
530
540
550

560

S70
280
o0
600

610

620
630
640
650

660

670
680
690
700

710
720
730
740

750
760

770
780
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NEXT ;
NEXT i
RETURN

TRRRKRRKKK KKK KCORREG TR X KKK KKK KK Kk Xk X
IF respuesta$=palabra%(random)
THEN GOSUEB &40
ELSE IF respuesta$="QuiT"

THEN GOSUEB 820

ELSE GOSUE &90
RETURN
TERRREKKRXKKXXVISUALIZACIONXX XK KKK KX X
MODE 1:INEK Q.,1:INK 1,6:BORDER 24
LOCATE 16,2:
FRINT "ANAGRAMA"
LOCATE 16,3:
FRINT '"========n
WINDOW #1,1.40,8,24
RETURN
TERXKKRRXKKXKKPUNTUACTONXX XX XK KX X X X
LOCATE S, S:
FRINT "Intentos : "i;intentos
LOCATE 20,5:
FRINT "Funtuacion : "ipuntuacion
LOCATE 1,7:FRINT STRINGS$ (40, 208)
RETURN
TERRRKKKKKKXKXKKCORRECTAXKXK KK KKK XK KKK
LOCATE #1,16,2:
FRINT #1,"CORRECTA";
puntuacion=puntuacion+1:
intentos=intentos+1
GOSUE 780
RETURN
TERRKKKKKK KKK INCORRECTAK X KKK KKK KKK X
LOCATE #1,17,2:
FRINT #1,"FALLASTE";
intentos=intentos+1
GOSUE 800
FOR i=1 TQ 2000:NEXT i
LOCATE #1,15,2:
FRINT #1,"INTENTALO DE NUEVO! ' 17
FOR i=1 TO 1500:NEXT i
LOCATE #1,15,2:
PRINT 91,° 3
RETURN
FOR i=250 TO 1 STEF -5:



132 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

790
800

810
820

830
840

SOUND 1,i,1,7:

NEXT i

RETURN

FOR i=500 TO 750 STEF S:
SOUND 1,i,1,7:

NEXT i

RETURN

CLS #1=z=LEN(palabra$(random)):
LOCATE #1,28-z,5:

FRINT "La palabra era ";
palabra%$ (random):
intentos=intentos+1

FOR i=1 TO 1500:NEXT i
RETURN



Este juego, junto con el de Cédigo Morse y Constelacién, podria
Salvarte alguna vez la vida. Tal vez un dia te pierdas en un desierto,
enla jungla o en una llanura helada, y daras las gracias a tu buena
Suerte porque un dia tuviste un ordenador. El juego te ayudaré a
identificar los 4 puntos cardinales e incluso los otros 4 intermedios.

Cémo jugar

Tu amigo el AMSTRAD dibujaré un mapa de Inglaterra y te mos-
trard en &l los ocho puntos cardinales principales de la brdjula:
orte, Noroeste, Noreste, Sur, Suroeste, Sureste, Oeste y Este.

D‘-‘SDués, el computador hara girar su pequefa brujula particu-

t?'.r' Y te presentara su aguja apuntando a una cierta direcc.ié.n que

& debes adivinar. Si te equivocas al contestar, debes seguir inten-
Adolo hasta obtener la respuesta correcta.

Como el programa escoge aleatoriamente cada direccion, puede
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ocurrir que la aguja apunte al mismos sitio en jugadas ¢

vas; pero, al menos en esas jugadas, jdeberias saber qu‘h
Consejos de programacion

Este programa utiliza, para dibujar el mapa, la misma nmﬁh :
juegos “CIUDADES” y “CONDADOS". |

Podras ahorrarte algun trabajo si escribes uno de
para obtener éste, cambias Unicamente las lineas qu.
tes, mientras ain conservas el original en la magq
mente, no te olvides de salvar previamente el primer
una cinta,

1 "Brusula

2 *(c) 1984 by VINCE AFFS

3 "Amstrad CFC 4464 version by RIFIE
NES

10 "Mapa de Inglaterra

20  DATA 44,46,50,45,60,44,70,40

30  DATA B0, 44,90,52,100,56,110,50

40  DATA 120,56,130,72,140,68, 150, &

S0 DATA 160,66,170,73,180,78,1%0,

60  DATA 200,72,210,71,220,73,230,75

70 DATA 240,76,250,80,260,94

BO DATA 264,104,260,108,240,112,246]
116,244,123

70  DATA 256,125,256, 132, 264, 136,2683
144,268, 160

100 DATA 267,167,264,173,260, 176,248}
176,240,175,224,171

110 DATA 224,180,224,189,216,200,2123
205, 208,207,212, 206

120 DATA 220,212,216,216,216,220,216§
228,206, 236,200,242

130 DATA 192,252, 188,260, 180, 280, 1683
302,160,314,148,320 ,

140 DATA 140,315,135,314,124,324,120§
323,100,318, 100,301

150 DATA 98,294,93,287,92,276, 86,2804
80, 282,78, 280,80,274 .

160 DATA B1,264,83,260,84,252, 92, 250§
94,259,106,252,112, 260

170 DATA 119,256,124,260, 131,264, 135)
263,126,252,124,244




180
190
200
210
220
230
240
250

260
270
280
290
300
310
320
330
340
250
360
370

380
390
400

410
420
430
440
a5
460

470
480
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DATA 132,236,136,228,134,223,145,
225,142,220,140,212

DATA 138,204,140,196,136,200, 136,
192,128,198,120, 196

DATA 100,190,90,180,90,170,100,168,
108,166,108,160

DATA 104,152,100, 148,86,140,71,133,
76,120,80,114,81,112

DATA 78,120,108,112,120,110, 140,
115,149,118,140,107

DATA 130,100,120,96,100,96, 100,92,
?0,88,84,8646,84,80

DATA 80,74,77,72,68,64,68,40,60,55,
44,46,0,0

DATA NORDESTE,NORTE, NORODESTE, OESTE,
SUDDESTE, SUR, SURESTE,ESTE

DEF FNbru;x (angulo)=50%C0S (angulo)

DEF FNbru;y(angulo)=50%SIN(angulo)

TAXXXXXXXXFROGRAMA FPRINCIFALXXXXXX

DIM puntos%(8)

puntuacion=0:intentos=0

GOSUE 240:GOSUB 480:RESTORE

GOSUE 390

GOSUE 4Z0

GOSUEB 550

GOSUE 680

GOSUEB 7460

IF respuestas=puntos$(randi)

THEN 210

GOTO IS0

TERKKKKKXKKKVISUALTIZACTIONK X KKK KK K X

LOCATE 33, 2:

FRINT "B RUJ UL A"

LOCATE 33, 3:

FRINT STRING% (132, 208)

RETURN

’*tt**t***t**PUNTUQCIDN#***#*****!

WINDOW #1,60,78,5,8:

LOCATE #$1,1,11

FRINT #1,"Intentos : "tintentos;

LOCATE #1,1,3:

PRINT #1,"Puntuacion : "4

puntuacion;

RETURN

TRRXK KKK KFPUNTOS CARDINALESY XX XXX XXX
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490
=00
=10
920
930
240
990
960

o970
=80
SS90
600
610

620
630
640

650
660
&70
680
690

700
710
720

730
740

730
760
770

780
790
800

810
820

WINDOW #2,60,78,10,20
FOR i=1 TO 8B
READ puntos$ (i)

FRINT #2,.puntos$ (i)
NEXT i

RETURN

TKXXXXXXELEGIR DIRECCIDN****ttﬁﬁg.

DEG:ORIGIN 210,170:

randli=INT (RNDx8) +1:

rand2=INT (RNDXx10Q) +5

INK 3,1:INK 4,13

FOR i=1 TO rand2

FOR ;=0 TO 3260 STEF 15

DRAWR SO*COS(j),SOtSIN(j)gg
DRAWR —(SOXCO0S(;)),

~(S0XSIN(;)),4
NEXT ;

NEXT i
*=FNbru;ix (rand1%45) :
y=FNbrujy (rand1x45)
DRAW x,y,.3
RETURN
RETURN -
TERRXKKKKKXXKRESFONDERXKXKXXXKXXXXKXK
LOCATE 21,22: B
FRINT "Cual es la direccion ? "3
i=l:respuestas=""
z#$=INKEY%$: IF z¢$="" THEN 710
IF z$>=llall QND 2$<="Z"
THEN z$=UFFPER$(z%)
IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
IF (z$<"A" OR z$>"Z") AND z$<3"=8
THEN 710
respuesta$=respuestas+z$:
PRINT z%::6G0TO 710 -
TERRRKXKKKKKKCORREGIRX XXX KKK K KRXKX
IF respuestas$=puntos$(randl)
THEN GOSUEB 790
ELSE GOSUE 850
RETURN |
TRRKKKKK KKK KKCORRECTAK KKK XK KK RKXEE
LOCATE 32, 24:
FRINT "€-8 R-REC TN =R
FOR i=1 TO 1500
NEXT i




B30

ga0
850
860

g70
880
890
900

210

920
930
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080

1090
1100
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puntuacion=puntuacion+1:
intentos=intentos+1

RETURN
TARKKKKKXKXKRKXINCORRECTAXKXXKXKX KX XX
LOCATE 32, 24:

FRINT "FALLASTTE ™

FOR i=1 TO 1500

NEXT i

intentos=intentos+1

LOCATE 32, 24:

FRINT " “
LOCATE 21,22:

PRINT "

GOSUE 430

RETURN

"Dibujar el mapa de Inglaterra

MODE 2:INK 1,0:INK 0O,13:BORDER 13
MOVE 74,76

READ x,y

IF x=0 AND y=0 THEN 1010

DRAW x+30,y+30,1

GOTO 970

RETURN

MODE 2

INK 3,1:INK 4,13

ORIGIN 220,200

DEG

FOR i=0 TO 260 STEF 15
DRAWR SOXCOS (i) , SOXSIN(iI) 3
DRAWR - (S0XC0S(i)),

~(SOXSIN(i)),4
NEXT i

GOTO 1060

137
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El submarino

Disparos: 6 BLancos:
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3
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dispParo (x,y)?

Eres el capitan de un destructor que se encuentra solo en aguas
enemigo, rodeado por un grupo de submarinos que viajan ocu
su encuentro. Los submarinos no pueden romper el silencio
radio para pedir ayuda, ni atacar tu barco, por miedo a que ¢
bras su posicién. Sin embargo, puedes hundirlos con las cargasgs
profundidad, tratando de hacerlo con el menor nimero posibIe«ge
éstas.

Coémo jugar
En la pantalla aparece un taladro dividido en 100 casillas-El ;

marino estara oculto en una de esas casillas. La linea mfer!or r
zontal) es denominada X, y la perpendicular a ella se denomir

Cada casilla se identifica por el nimero de fila y de colum
las que se encuentra (ambos de @ a 9). El ordenador té p
escribas las coordenadas X e Y de la casilla a la que deseas :
tu carga de profundidad. Por ejemplo: si crees que el sub
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4 en la casilla de coordenadas X = 8, Y =5, entonces introduce 8
:9 gt, cuando te lo diga el computador.

Recuerda que después de cada pareja de coordenadas debes
pumarENTER.

Una vez que hayas introducido el segundo nimero, podrés
gscuchar el sonido de la carga de profundidad al caer. Si has acer-
al submarino, también oirds un sonido intermitente y la panta-

lla te mostrard cuantos intentos has necesitado para hundirlo.

i fallas el tiro, el ordenador te dara una pista de hacia dénde se
ha desviado, Norte, Sur, Este u Oeste, para que la préxima vez
calcules mejor el tiro.

En cuanto hundas un submarino, tu ordenador buscaré y detec-
tard inmediatamente otro blanco.

NOTA ESPECIAL: los capitanes expertos deberian detectar y
hundir al enemigo con cuatro movimientos.

1 *Submarino
4 *({c) VINCE AFPPS
S "Amstrad CFPC 4464 version by R.P.JO-
NES
10 GOSUB 200:°Inicializacion
20 GOSUEB I30:’Cabecera
S0 GOSUB 290:°Puntuacion
40 GOSURBR 430:°Red
50 GOSUB 610:’Calcular cuadrado
60 G(GOSUER 640: "Adivinar
70 IF xs=xg AND ys=yg THEN GOTO 180
B0 ‘Orientarse
0 IF yg=ys THEN diri$="":
GOTO 110
100 1F yg<ys THEN diris="N"
ELSE diris="8"
110 1F “g=xs THEN dir2%="":
12 GOTO 130
O IF xg<xs THEN dir2$="E"
ELSE dir2¢="0"
CLS #3:LOCATE #3,19,1:
PRINT #3,
"FALLASTE'! EL ENEMIGO ESTA HACIA "
140 idiris;dir2s;

FOR i=1 TO 3000
150 NEXT ;

120
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160

170
180
190
200
210

220

220

240
2950

260

270
280

290
Z00
310
320
230
340
330

360
370
380
390
400
410

420

disparos=disparos+1:
GOSUE 3290
GOTD &0
TERRXRXXXXXBUEN DISPARD#***!***&iﬁ;ﬂ
INK 3,7,24:BORDER 7,24
SFEED INK 1,1
FOR =1 TO 200:

SOUND 7,;.,1,7:
NEXT
FOR i=1 TO 100

MOVE 24Z2+xg%20,927+ygXx20:

TAG: PRINT CHR$(143);CHR$(123E§:

TAGOFF 2
NEXT i
MOVE 250+xgX20,97+ygXx20:
TAG: FRINT CHR%$(143) : : TAGOFF
disparos=disparos+1:
aciertos=aciertos+1:
BORDER <
GOSUEB 390
IF aciertos:@

THEN CLS #2:LOCATE #2,25,5:
FRINT #2, -
"TODO EL ENEMIGO FUE DESTRUIDO"Ss
STOF

GOTO SO —
TERXKKKKKKKKKINICIALIZACIONXKXXXKXXK
disparos=0:aciertos=0
RETURN
EXXX KKK KKK XCABECERAKX KKK XXX XXKXRERE
MODE 2:INK 1,2:INK O,&:BORDER 9
WINDOW #1,1,80,1,5:
WINDOW #3,1,80,24,25:;
WINDOW #2,1,80,6,23
LOCATE #1,31,2:
FRINT #1,"S UBMARTINO"
LOCATE #1,31,3:
FRINT #1,STRING$(17,208)
RETURN —
TERRRRKRKK KKK KFUNTUACTONXK XK KKK KKRX:
LOCATE #1,5,5:
FRINT #1,"Disparos
LOCATE #1,60,5:
FRINT #1,"Aciertos
RETURN

":disparos

";aciertos



430
440
450
460

470
480
470
500

510
520
530
540

550
560
870
280

590
600
610
620

630
640
650

660

670
680
690
700
710
720
740

750
760
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R KOK KK KK XK KKK RE D %K % K X K K K X0k X K X K Xk X X
ORIGIN 220,80
FOR i=0 TO 10
MOVER 20,0:DRAWR 0O,200:
DRAWR ©O,-200
NEXT 1
DRIGIN 240,60
FOR i=0 TO 10
MOVER 0O, 20: DRAWR 200,0:
DRAWR -200,0
NEXT i
ORIGIN 0,0:%x=240:y=60
FOR i=0 TO 9
MOVE x+iX%X20,y:TAG:
FRINT 1i3::TAGOFF
NEXT 1
u=2003: y=95
FOR i=0 TO @
MOVE x,y+iX20:TAG:
FRINT 1ij3:TAGOFF
NEXT i
RETURN
THRXXXXXCALCULAR CUADRADOX X X X X X X K X X
#5=INT (10XRND) : ys=INT (10OXRND) :
PH=200+xsX20: py=90+ysXx20
RETURN
TXXXXXXRESFONDER Y ESCRIBIRXXXXXXXX
LOCATE #3,1,1:
FRINT #3,SFC(70)
LOCATE #3,21,1:
FRINT #3,
"Teclea X e Y separadas por coma ";
Z¥=INKEY$:
IF z¢="" THEN &70
IF z¢<"0" OR z$>"9" THEN &70
“g=VAL (z%)
FRINT #3,xqg:
Z$=INKEY%:
IF z¢="" THEN 710

IF z¢<3", " THEN 710
PRINT #39",";

Z$=INKEY$:
IF z¢="" THEN 740

IF z4<"0" OR z$>"9" THEN 740
Ya=VAL (z$)

141
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770

780

790
800
810
820

820
840

FRINT #3,ygs:
FOR 1=1 TO 1000:NEXT 1
adivx=250+xgXx20:
adivy=920+ygx20
RETURN
TEXRRKKRKKKKKKSONIDOXKKK KKK KKK KK KKK
ENT 1,25,5,2,25,-95,2
SOUND 1,360,40,7,1:
SOUND 1,0,0,10
RETURN
FOR i=1 TO 200:

SOUND 7,i,1,7:
NEXT i
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Busca las palabras

INTENTOS: 2 PRLABRAS:

-
V
0
R
G
U
Y
0
S
v
-
R
J
N
Z
F

orrrmuy-HopconcC<0e
VOOMCCMNIDCZODXZ
OO0DOIDI<X<CCIOAHAOX N
OCIrHr ZOZMoomIC
r WM OO UDOINXMX0EXZ
DPCHIMMOHII<HIDXZHIT X
OXZMDIDOINXZOw-HCom

CORRECTO! !

QUE PRLRABRA 777777

Estg es un juego para comprobar tus dotes de observacién y tu
rapidez para descubrir las palabras que estan ocultas en la pantalla.

El ordenador va a presentarte una serie de letras por toda la
pa'"ta“a y. escondidas entre este “‘puzle de letras”, habré algunas
Palabras que tendras que encontrar y escribir en tu AMSTRAD.

Cémo jugar

Cu
ando descubras una de las palabras en la pantalla, tecléala.

Pulsa después ENTER, vy, si has identificado y escrito correcta-

Me =l
|etrl;te la palabra, ésta se destacarad en minusculas del resto de las
S.

El Marcador registra el nimero de intentos y de palabras correc-

ta .
S Que has descubierto hasta ahora.
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En el momento en que no puedas encontrar mas palabr
ESCAPE y finalizara el juego. Asimismo finalizarg cu
descubierto 20 palabras, sefialdndote el nimero de in
sumidos. '

Consejos de programacion

Si te parece que las palabras escogidas para este juego
siado sencillas o demasiado dificiles, puedes cambiarlas
escribiendo estas Gltimas en las lineas 10 a 40,

1 "Busca las palaoras

2 *(c) VINCE AFFS 1984

3 Amstrad CFPC 464 version by R.P.J0%
NES

10 *Datos

20 DATA PRDMESA.ESPECIQL,BANQUETA@
FRAGIL, TRAVESIA,DOMICILIO,
ATENCION, AFICIONADD

30 DATA MISTERIO,LEGIBLE,HUMANO,
ESTACION,RUBIA,DISECCION,
SABIO, FPALMERA

40 DATA MODA, SOLDADO,ACUATICO,
LACAYOD

S50 TRKKKKKKKKKKINICIALIZACTONKXXKKKXKK

60 intentos=0:correcto=0

70 GOSUE BOO:LOCATE #2,26,5:

FRINT #2,
"FOR FAVOR ESFERA UN MOMENTO..."

80 DIM palabras(20,5),array$(15)

0 FOR i=1 TO 20

100 READ palabra%(i,1):

palabras(i,2)="Q"

110 NEXT i

120 FOR i=1 TO 15

120 FOR ;=1 TO 80

140 array$(i)=array$(i)+"#"

150 NEXT ;

160 NEXT i

170 CLS #2

180 LOCATE #2,25,5:

PRINT #2,
"CREANDO LA MATRIZ DE RUSGUEDA"™

190 FOR i=1 TO 20

200 randpal=INT (RNDX20) +1



210

220
230
240
250
260
270
280

290

300
310
320

330
340
390
360

370

380
390
400
410
420
430
44
450
450
470

480
490

29. Busca las palabras

IF palabra%$(randpal,2)<>"0O"
THEN 200
palabras$ (randpal,2)="1"
temp$=palabra%$(randpal,1)
long=LEN(temp%)
randfila=INT (RNDXx15) +1
randstart=INT (RNDX (80-1ong) ) +1
check=0
FOR j=randstart TO
randstart+long-1
IF MID$(array#(randfila), j,1)
At L
THEN check=-1
NEXT ;
IF check THEN 250
MID$(array$(rand+ila),randstart,
long)=temp%:
palabra%(randpal,3)=
STR$¢ (randstart):
palabras$(randpal,4)=STR$(long)
palabra¢(randpal,S)=
STR$ (randfila)
NEXT i
FOR i=1 TO 1S
FOR ;=1 TO 80
IF MID$(array$(i), j 1)< >"#"
THEN 380
temp=INT (RND¥2&) +1:
z$=CHR% (&4+temp) :
MID$ (array$(i), j,1)=z%
NEXT ;
NEXT 3
CLS 82
FOR i=1 TO 15
PRINT #2,array$(i);
NEXT i
GOSUBR 840
GOSUEBR 480
GOSUB S&0
IF control=0 OR respuesta$=""
THEN GOTO &20
ELSE GOTO &80
TRROKKKKK K XK KX KRESPONDERX K X K X X X XX X X
LOCATE #3,18,2:
FRINT #3Z,"TECLEA LA FALAERA "o
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200
210

520
S30

a40
290

260
S70
=80

S0
600
&10
620
&30

&40
&350
&60
&70
680
620

700
710
720
730
740

730
760

770
780
720
800
810
820

respuestags=""
z$=INKEY%:
IF z¢="" THEN S10
IF z¢=CHR%$(13) THEN RETURN
IF z¢>="a" AND zg<="z"
THEN z4$=UFFER$(z¢%)
IF z$<"A" OR z$>"Z" THEN 510
respuesta$=respuestas+z<:

FRINT #3,z%;:60T0 510
’****#*t******RESPDNDER***!**!*;&i’
i=1
control=INSTR(1,array$(i),
respuestas)
IF control<>0 THEN &10
i=i+1:IF i<16 THEN S80
RETURN .
’**t********INCDRRECTA****!*!**%&&'
CLS #3:L0OCATE #3,2,24:
FRINT #3, |
"FALLASTE'! INTENTALO OTRA VEZ"
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
intentos=intentos+1
GOSUBR 860:CLS #3:G0TO 450
TRRRKRK R KK XX XCORRECTA KK KKK KK KK KEKK
MID$ (array$(i),control,
LEN(respuestas))=
LOWER® (MID$ (array$ (i) ,.control,
LEN(respuestas)))
CLS #2:CLS #3
FOR i=1 TO 1S5
FRINT #2,array$(i);
NEXT i
intentos=intentos+1:
correcto=correcto+1
IF correcto=20 THEN 200
LOCATE #3,36,2:
FRINT #3,"CORRECTA!!!"
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
GOSUR B&6O:CLS #3:G0TO 450 .
TRRKKK KK KKKCABECERA X K K X % % % %k % % %k KKK
MODE 2:INK 1,0:INK O,13:BORDER 3
WINDOW #1,1,80,1,5:
WINDOW #2,1,80,6,20:




g0

840
gso
860
g70
880

8?0
200

29. Busca las palabras

WINDOW #3,1,80,21,25

LOCATE #1,29,2:

FRINT #1,"BUSCAR LAS FPALABRAS"
LOCATE #1,29,3:

FRINT #1,STRING$(19,208)

RETURN
TERKKKRKKKKKKPUNTUACTONX KKK KKK K XKk X
LOCATE #1,10,4:

FRINT #1,"Intentos : "j;intentos
LOCATE #1,60,4:

FRINT #1,"Falabras : ";correcto
RETURN

GOSUER B&60:CLE #2:LOCATE #2
PRINT 82, %F- T.N-_D E-1. .3
STOF

s Dy SO
U E. 6.0

147
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Tres en raya

5684 +
728

cvadro 6

andres ;, QUER NUMETro de cuadro”

No, no se trata del mismo juego, viejo y aburrido, que sé juega
cuando esta lloviendo y no hay nada mejor que hacer.

En nuestras “‘tres en raya’’ tienes que resolver un probla!;;
antes de poner tu “ficha’" en una de las casillas del tablero"ael
computador.

Tienes que decidir primero si eres capaz de responder a lapré
gunta, antes de elegir una casilla.
Coémo jugar

El ordenador pregunta, en primer lugar, el nombre de iosjugagm
Escribidlo y pulsad, después de cada nombre, la tecla ENTER:

Después aparecerd en la pantalla un tablero con nueve cﬂ:“
en cada una de las cuales hay una operacion para fesolve -
mero, se elige la casilla deseada y se introduce su numero:



30. Tres en raya 149

A continuacién, se puede escribir la respuesta y, si es correcta,
el simbolo del jugador (un cero o una equis) se colocard en la
caSi"a.

Ambos contrincantes siguen el mismo procedimiento alternati-
vamente.

En caso de que un jugador responda de forma errénea, el turno
de juego pasara al otro.

El juego continuara hasta que alguno de los dos consiga “las
tres en raya”’.

Sinadie consigue “las tres en raya’’, el juego terminard cuando
todas las casillas estén ocupadas, y, en este caso, ganara el jugador
que posea el mayor namero de ellas (o sea, el que tenga su marca,

“@”, en mas casillas).

Consejos de programacion

Pueden conseguirse sumas mas sencillas, reduciendo los nimeros
que aparecen en la linea 100, o mas dificiles, escribiendo en la
misma numeros mas grandes.

10 "Tresz en rava
20  MODE 1
20 DIM red(?).num(18)
40 "Frograma principal
S0  CLS:GOSUE 390
60  FOR i=1 TO ©
70 red(i)=0
g0 NEXT i
70 FOR i=1 TO 18
100 num (i) =INT (RND (1) ¥200) +100
110 NEXT i
120 ed=0:go=1-INT(RND (1) X2+1)
130 LocAaTE 1,7:

FRINT

"Como se llama el jugador 1 2 ";
140 GOSUB 1080
150 jugadori$=temp1$
160 LpcaTE 1.8:

FRINT

"Tu juegas con las ";CHR#(232)
170 LocaTE 1,10:

FRINT
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300

=10
20

330
240
390

360

370

380
20
400

420
430
440
450

"Como se llama el jugador 2 >l
GOSUE 1080 :

jugador2¢é=templs
LOCATE 1,11:
FRINT

"Tu juegas con las ";CHR$(120)
IF go=-1 THEN FRINT jugadoris$;
ELSE FRINT jugador2¢;
PRINT " Fulsa una tecla";
IF INKEY$="" THEN 240
CLS: GOSUER I90
GOSUE 4730
ocup=1
FOR i=1 TO 9:
ocup=ocupXred(i):
NEXT i
IF go=-1 AND ed=0 AND ocup=0
THEN GOSUEB S&0:
IF ed=0 THEN go=0:
GOTO 270
IF go=0 AND ed=0 AND ocup=0
THEN GOSUB &00:
IF ed=0 THEN go=-1:
GOTD 270
IF ocup=0 AND ed=0 THEN GOTO 280
IF ocup<>0 THEN GOSUEB 1330
ELSE GOSUE 1410
FOR i=1 TO &Q00:NEXT i
CLS: GOSUB 2290
LOCATE 1,10:
PRINT "Otra partida (S/N) ? "i
temp$=INEEY%:
IF temp%="" THEN 340
IF temp$<>"N" AND temp$<>"n"
THEN GOTO 40
END
"Cabecera
LOCATE 1,2:
FRINT "TRES EN RAYA"
RETURN
REM
FOR i=4 TO 17
LOCATE 12.,i+1:
FRINT * « %3
LOCATE 25,i+1:



460
470

480

420
500

S510
520

540

=50
560

S70

a80
220
600
610

620
&30
640
650

60
&70

&80
690
700
710
720

730

30. Tres en raya

PRINT. * %"
NEXT i
LOCATE 2,9:
PRINT " "3;STRING$(3Z4,"+")
LOCATE 2,14:
PRINT " ";STRINGS (34, "+")
cuadrado=0
FOR ;=1 TO 3:
FOR i=1 TO =
cuadrado=cuadrado+1
LOCATE 1¥12=-5+(I=3), ;%S:

FRINT " ":cuadrados" "
LOCATE iX13-12+(i=3), ;%5+2;
PRINT "inum(cuadrado) ; "+";
num (cuadrado+?) ;
NEXT i:

NEXT

RETURN

*Turno

LOCATE 1,19:

FRINT " "; jugadorig:" es tu turno";
CHR%(18)

sign=1:60SUE &40

RETURN

REM

LOCATE 1,19:

FRINT " "; jugador2%$:" es tu turno";
CHR%(18)

sign=-1:6G0SUE 640

RETURN

"Movimiento

LOCATE 1,21:

FRINT " Elige cuadrado : ":
’leer

temp$=INEEY$%:

IF temp$="" THEN &70

vl=VAL (temp%)

IF vl1<1 THEN GOTO 660

IF red(v1)<>0 THEN GOSUE 900:

GOTO 660
REM
LOCATE 1,21:
FRINT "Cuantas son ";
num(vl) ;" + "“"snum(vl+@)3z"

INFUT temp$

151
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740
750
760

770

780
790

800

810
820
830
840

850
860
870
880
820
00
210

Q20
930
240
2350
P60

Q@70
980
0
1000
1010

1020
1020

1040

IF temp$="" THEN GOTO 710
v11=VAL (temp$)

IF vlii=num(vl)+num(vl+9)
THEN GOTO 820
LOCATE 1,23:
FRINT
" FALLASTE !,perdiste tu turno!in,
FOR t=1 TO 2000:NEXT t:
LOCATE 1,2Z:PRINT SFACE$(40) :
LOCATE 1,21
FOR i=50 TO 10 STEF-10
SOUND 1,1i,5:
NEXT i
FOR i=1 TO 4000:NEXT i:
FRINT CHR$(18) :CHR$(18) ;CHR$ (18)
RETURN
LOCATE 1,21:FRINT "0.K":CHRS$(18)
FOR i=150 TO 200 STEF 10
SOUND 1,i,5:
NEXT i
red(vl)=sign
sum=3iXsign:GOSUE 980
norc=sign:box=v1:60SUE 1170
FOR i=1 TO Z000:NEXT i
RETURN
REM
LOCATE 1,23:
FRINT
" Ese cuadrado ya esta ocupado":
SOUND 1,40,15
FOR i=1 TO 1000:NEXT i
SOUND 1,20,25
FOR i=1 TO 2000:NEXT i
LOCATE 1,23:
FRINT CHR$(18)
RETURN
REM
1=0z2 ;=0
FOR k=1 TO = -
IF red(i+l)+red(i+2)+red(i+3)=
sum THEN ed=-1
i=i+3 _
IF red(j+1)+red(;+4)+red(;j+7)=
sum THEN ed=-1
j=;+1



1050
1060

1070
1080
1090
1100
1110

1120
1130

1140

1150

1160
1170
1180

1190
1200
1210
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1240

1350

30. Tres en raya

NEXT k
IF red(l1)+red(5)+red(9)=sum OR
red(3)+red(S)+red(7)=sum

THEN ed=-1

RETURN

‘Lectura

temp$="":1templg="""

REM

temp$=INEKEY%:

IF temp$="" THEN 1110

temp$=UFFER% (temp$)

IF temp$>=" " AND temp$<="z" AND
LEN(tempi1¢$)<12

THEN templ¢=templ¢+temps:
FRINT temp%$;
IF temp$=CHR$(127) AND
LEN(tempis$) >0
THEN templ$=LEFT$(templ$,
LEN(templi$)-1):
FRINT CHR$(8):;" ";CHR$(8);

IF temp$<>CHR$(13) OR LEN(templ1%)=0

THEN GOTO 1100
RETURN
REM
“ps=((box—1) MOD Z)+1i:
yps=((box-1)\ 3I)+1
APs=xpsX13-10+(xps=3)
YPS=ypskS
IF norc=-1 THEN GOTO 1280
LOCATE xps,yps:PRINT " XXxkxxx "
LOCATE xps,yps+1:PRINT " X B
LOCATE xps,yps+2:PRINT " x X
LOCATE xps,yps+Z:PRINT " XkkKXXxx "
RETURN
LOCATE xps,yps:FRINT " xx zx "
LOCATE xps,yps+1:PRINT " XXX 5
LOCATE xps,yps+2:FRINT " XX X "

LOCATE xps,yps+3:PRINT " %X xx "
RETURN

REM
LOCATE 1,19:

FRINT CHR$(18) ;CHR$(18) ;CHR$ (18)

ganar=0:

FOR t=1 TO 9:
ganar=ganar+red(t):

153
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1370
1380
1390
1400
1410
1420

14Z0
1440
1460
1470

1480
1490

NEXT t:

IF ganar >0 THEN go=0 ELSE go=-1:
GOSUE 1410

FOR i=100 TO 150 STEF 8

SOUND 1,i,INT(RND(1)%x50+5)
NEXT i

RETURN

REM

LOCATE 1,19:

FRINT CHR$(18) ;CHR$(18) : CHR$(18)
temp$=jugador2¢:

IF go=-1 THEN temp%$=;ugadoris$
LOCATE 1,23:

FRINT " Vencedor : ";temp$

FOR i=100 TO 220 STEF 8

SOUND 1,i,INT(RND(1)Xx50+5)
NEXT i

RETURN



31
Ciudades

INTENTOS: ©
PUNTOS:

{Podrias creer que en Gran Bretafia existe gente que no sabe sefia-
lar en un mapa la ciudad donde vive? Estamos seguros de que los
Jovenes lectores de este libro conocéis perfectamente la ciudad

donde vivis. Pero, ¢sabrias encontrar las ciudades donde viven los
britdnicos?

Para averiguar eso hemos desarrollado este juego, que te ayu-
dard a localizar las ciudades en el mapa de Inglaterra y Escocia.

Cémo jugar

El ordenador dibuja un mapa de Gran Bretafia y selecciona al azar
Una ciudad que tienes que identificar. Para ello, aparecerd un
Pequefio cuadrado obscuro que sefiala la situacién de esta ciudad
€n el mapa y, junto a éste, una lista de diez ciudades entre las que
S€ encuentra la correcta.

Cuando averigues la ciudad buscada, escribe su nombre pul-
ando tras el ENTER.
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Consejos de programacién

El programa utiliza, para dibujar el mapa, la misma rutina qu
juegos “condados” y “brajula”. Si has introducido alguno de
te ahorrarés trabajo cambiando en aquel las lineas que son ¢
tes de éste, cuando aun esté en el ordenador. No olvides que p
mero hay que grabar en la cinta el programa original, para no pe
derlo.

i ’Ciudades de Inglaterra

4 "(c) 1984 by VINCE AFPFS

"Amstrad CFC 444 version by R.F.J0=

NES

10 "Mapa de Inglaterra

20 DATA 44,46,50,45,60,44,70,40

20 DATA B0,44,90,52,100,56,110,50

40 DATA 120,56,130,72,140,68,150,64

S0 DATA 160,66,170,73,180,78,1%0,74

60 DATA 200,72,210,71,220,73,230,75

70  DATA 240,76,250,80,260,94

80  DATA 264,104,260,108,240, 112,246,
116,244,122

?0 DATA 256,125,256, 132,264, 136, 2683
144,268,160

100 DATA 267,167,264,173,260,176,2485
176,240,175,224,171

110 DATA 224,180,224,189,216,200,2127
205,208,207,212,206

120 DATA 220,212,216,216,216,220, 2165
228,206,236,200,242

130 DATA 192,252, 188,260, 180,280, 168,
302,160,314,148,320 _

140 DATA 140,315,135,314,124,324,1205
323,100,318, 100,301 $

150 DATA 98,294,93,287,92,276,86,280,
80, 282,78,280,80,274 "

160 DATA B1,264,83,260,84,252,92,250,
94,259,106,252,112, 260

170 DATA 119,256,124,260,131,264,135]

A
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263,126,252,124,244

180 DATA 132,236,136,228, 134,223, 145,
225,142,220,140,212

190 DATA 138,204, 140,196, 136,200, 136,
192,128,198,120,196

200 DATA 100,190,90,180,90,170,100, 168,
108,166,108, 160

210 DATA 104,152,100,148,86,140,71,133
76,120,80,114,81,112

220 DATA 98,120,108,112,120,110,140,
115,149,118,140,107

220 DATA 130,100,120,96,100,%96, 100,92,
2?0,88,84,84,84,80

240 DATA B80,74,77,72,68,64,68,60,60,55,
44,46,0,0

250 DATA BRIGHTON, 230,76,BRISTOL, 152,
108, CARDIFF, 128, 112, COVENTRY,
168, 150

260  DATA HULL, 208,208, LEEDS, 168, 208,
LIVERFOOL, 148,204, L ONDRES,
220,110

270  DATA NEWCASTLE, 188, 260, FLYMOUTH,
100,56

280 TRXKKXXXKXFROGRAMA PRINCIFALXXXKKXK

290 DIM mappos(10,2).ciudades$ (10)

200 puntuacion=0:intentos=0

210 GOSUE 870:G0OSUE 480:RESTORE

220 GOSUEB 390

330 GOSUE 430

I40 GOSUE 550

350 GOSUEB 610

360 GOSUB &90

370 IF LEFT$ (respuestas,2)=

LEFT$ (targets,2)
THEN 310

380  GOTO 350

SO T RRKKKKKKKKKVISUALTZACTONK KKK X KKk %

400 LOCATE 25, 2:

FRINT "CIUDADES DE INGLATERRA"
410 LOCATE 25, 3:
FRINT STRINGS (22, 208)

420 RETURN

420 TERRKKKKKKKKKPUNTUAC TONX K KKK KKK X K X

440 WINDOW #1,60,78,5,.8:

450  LOCATE #1,1,1:

L
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710
720
730

740
750
760

FRINT #1,"Intentos : ";intentos;
LOCATE #1,1,3:
FRINT #1,"Puntuacion : ";
puntuacion;:
RETURN
TXXXXXXXLEER CONDADOS ¥ % K X X K K K K X K K
WINDOW #2,60,78,10,20
FOR i=1 TO 10
READ ciudades$(i),mappos(i,l),
mappos (i ,2)
FRINT #2,ciudades$(i)
NEXT i

RETURN
TKXKXKKXKELEGIR CONDADOX XX KX XK KKK K
random=INT (RNDXx10) +1
target$=ciudades% (random)
MOVE mappos (random, 1) +30,
mappos (random, 2) +30

TAG: FRINT CHR$(143) ;: TAGOFF
RETURN 4
TERRKKKRKXKKKRESFONDERXKXK XX KKK KKK K
LOCATE 20,22:
FRINT

"De que ciudad se trata ? "
i=l:respuestag=""
z$=INKEYS$:
IF z¢="" THEN &40
IF z¢>="a" AND z¢$<="z"

THEN z$=UFFER%(z%)
IF z$=CHR$(13) THEN RETURN
IF z¢<"A" OR z$:>"Z" THEN &40
respuesta$=respuestas+z$:
FRINT z%:;:G0T0O &40 |
TXRRRKKKK KKK KCORREGIRX KX KK XX kK kKKK
IF LEFT$(respuesta%,2)=

LEFT$(targets$,2)

THEN GOSUER 720

ELSE GOSUEB 780
RETURN —
TERRKRKXKKKXKKXKCORRECTOXRKKRKK KKK KKXK
LOCATE 32,24:
FRINT “"C' DR R.E LT O ¥
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
puntuacion=puntuacion+1:
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intentos=intentos+1
270 RETURN
780  TXXXRXKKKKKKINCORRECTOXX KKK KK KKK K%
790 LOCATE 32,24:
PRINT "F ALLASTE "
goo FOR i=1 TO 1500
g10 NEXT i
g20 intentos=intentos+1
g30 LOCATE 32.24:
FRINT " ”
840 LOCATE 20,22:
FRINT SFPACE$(S0)
850 GOSUB 430
860 RETURN
B70  TXXXXXXXXXXDIBUJAR EL MAFAXXXKKXkXX
880 MODE 2:INK 1,0:INE 0,13:BORDER 13:
CLS
B0 MOVE 74,76
200 READ x,y
910 IF x=0 AND y=0 THEN 940
720 DRAW x+30,y+30
230 GOTO 900
940 RETURN

10 "Ciudades de Escocia y Ulster

20 " (c) 1984 by VINCE AFFS

20 ’*Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-

NES

40 *Mapa de Escocia

50  DATA -15,-5,-20,11,0,11,-20,16&,-5,
21,-10,11,-10,-16

60  DATA -25,-32,-10,-16,-15,-5,-15, 16,
-20,11,-5,16,-20,5,5,27,~-5,32

70 DATA 25,11,50,16,-25,21,0,11,20,0,
20,21,35,53,15,-5,15,16,0,21,
15,-11,30,5

80 DpATA 15,16,5.-11.5.0,5,5, 20,~16, 25,
11,0,-43,15,0,-10,-16,30,-48

?0  DATA 5,16,5,0,5,-32,-35,-43, 45, 32,
15,-27,0,-16,10,-11,0,-32,-5,
16,-10,16

100 pATA -5,11,-10,11,-5,~11, 10, -32,
-15,-16,25,5,5,~-16,-15,-21

110 patA -10,5,-10,-11,-5,16,-10, 156,
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120

130

140

150

160

170

180

1290

200

240

2350
260

270

-20,-32, -25,-21, -40, 27, -20,
-11
DATA 750,75,-75,-11,0,-11,-25,-11,
-10,-16,-15,0,-10,11,-15,-11,
-20,37
DATA 0,-59,-10,-5,-15,11,-10,21,
-25,16,-15,21,-20,-16,5,-32,
-5,-5,-25, 69
DATA 15,16,5,-21,5,0,0,21,15,27, 15,
53,15,11,0,16,-20,27,5,53, 15,
16
DATA 30,-11,0,5,-25,53,-15,-43,-10,
11,5,32,-10,0,-5,32,-10, -164,
-10,37,40,37
DATA -25,0,-30,-27,0,-53,-30,-101,
~15;0,~5, 11;10; 11,0, 27, 20,27,
-5,69
DATA 20,27,-15,21,65,133,-5,0, -5,
-80,-45,27,0,5,20, 16
DATA 150,373,30,-16,5,-21,30,21, 10,
0,~-10,-16,50, 21,20, -5, 50, -5,
20,27
DATA 30,-21,-15,-32,0,-27,-100,-80,
0,-16,-10,0,0,-11,25,5,0,-11,
-25,-21
DATA -65,-69,5,0,40,37,5,-5,85,37,
S,-11,30,-11,20,11,50,-11, 25,
5, 30,~-11
DATA §,-5,0,-21,-10,-27,-45,-123,
-25,-27,5,-11,-25,-32,~10, -5,
-20,11
DATA -40,-21,-10,-16,0,-5,50,21,
-10,-21,10,-5,15,~14,-10, -164,
-40,0,-15, -21
DATA -10,-5,-70,21,-10,5,0,-5,55,
-37,25,5,20,-16,10,0,20,21,5,
0,25,-21
DATA 30,0,5,-5,25,-5,15,~21,0,-21,
10,-16,-30,-43,-10,~-53,-100,
-75
DATA 0,0
DATA ABERDEEN, 37,15,AYR, 21,32,
BELFAST, 11, 24, DUNDEE, 30, 23
DATA EDINBURGH, 28, 29, GLASGOW, 23, 29,
INVERNESS, 25, 13



220
200
=10
=20
230
340
290
S60
=70
28O

=90
400
410

420

4320
440
450
460

470

480
490
200
910
920

230

240
990
260
570
580
270
600

31. Ciudades

DATA LARNE,11,22,STIRLING, 25, 24,
THURSO, 30,1
"Frograma principal
DIM mappos(10,2) ,ciudades$(10)
puntuacion=0:intentos=0
GOSUE 900:G0SUB 4%90: RESTORE
GOSUE 400
GOSUE 440
GOSUER S70
GOSUE 630
GOSUER 720
IF LEFT#(respuestas,2)=
LEFT$ (target$,2)
THEN 320
GOTO 360
TERRKKKKXKRKKCABECERAK KKK KKK KKK KK K X
LOCATE 20,2:
FRINT "CIUDADES DE ESCOCIA ":

"E IRLANDA DEL NORTE "
LOCATE 20, 3:

FRINT STRING® (39,208)
RETURN
TRRRKK KKK KK KPUNTUAC I ONK K K K K KKK K K K X
WINDOW #1,60,78,5.8
LOCATE #1,1,1:
FRINT #1,"Intentos : ";intentos;
LOCATE #1,1,3:
FRINT #1,"Puntuacion : ";
puntuacion;
RETURN
TEAXXRXRXKKKKXLEER CIUDADESKXXXXXXXXX
WINDOW #2,60,78,10,20
FOR i=1 TO 10
READ ciudades$ (i) ,mappos(i,1),
mappos (i, 2)
mappos(i,l)=11Xxmappos(i,1):
mappos (i, 2)=7X(40-mappos(i,2))
PRINT #2,ciudades$ (i)
NEXT i
RETURN
TEXRKXXXXXXELEGIR CIUDADXXXXXXKXKXX
random=INT (RNDXx10) +1
target¢$=ciudades$ (random)
MOVE mappos (random, 1) +30,
mappos (random, 2) +30

161
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610
620
630
640

650
660

&70

&80
620

700
710

720
730

740
7350
760

770
780
790

800
810
B20

B30
840
830
860

870

TAG: PRINT CHR$(143) ; : TAGOFF
RETURN
’*t*****x**t!RESPDNDER**#**#*****t
LOCATE 20,25:
FRINT
"De gque ciudad se trata ? s
i=l:respuestag=""
z$=INKEY%$:
IF z%="" THEN 660
IF z$>="a" AND zg«<="z"
THEN z¢$=UFFER$ (z%)
IF z#=CHR$(13) THEN RETURN
IF z¢$=CHR$(127) AND
LEN(respuestas) >0
THEN respuestas$=
LEFT$ (respuestas,
LEN(respuesta%$)-1):
FRINT CHR$(8):" ";CHR$(8)}%
IF z$<{"A" OR z¢$>"Z" THEN &&0
respuestas=respuestas$+z$:
FRINT z%::60TO 6460
TERRRXKKKKKKKXCORREGIRX K KKK XX KKK KKEK
IF LEFT$(respuesta%,2)=
LEFT$ (target$,2)
THEN GOSUE 750
ELSE GOSUE 810
RETURN -
TEXRRKKKKKKXCORRECTOX XXX KKK KKK KKKK
LOCATE S, 22:
FRINE. "C DR R EC.T OIS
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
puntuacion=puntuacion+1:
intentos=intentos+1
RETURN .
TRRKRKKKKRKXINCORRECTOXK KKK KKK KKKK
LOCATE S,22:
PRINT "F IS8
FOR i=1 TO 1500
NEXT i
intentos=intentos+1
LOCATE S5,22:
FRINT " -
LOCATE 20,25:
FRINT SPACES$ (45)



880
g70
200
910

920
930
940
950

960
970
980

31. Ciudades

GOSUE 440
RETURN
TEKXRKKXKXXXDIBUJAR EL MAFAXKXKK KKK XXX
MODE 2: INK 1,0:INK O, 13:BORDER 13:
cLS8
MOVE 100, 100
READ M.y
IF x=0 AND y=0 THEN 980
IF x>130 THEN FLOT %/2,y/3:
GOTO 970
DRAWR x/2,y/3
GOTO 230
RETURN
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A la caza de vocales
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Seguramente habréas oido hablar de cazar conejos y perdices; pero
con toda certeza, nunca hasta ahora, habrés estado en una “cace-
ria de vocales”. En este juego, t( te conviertes en el “hombrecito”
que aparece en la pantalla y que se mueve por el laberinto atfabo‘i‘-
tico, obteniendo puntos por cada vocal (A, E, |, O, U) que se “coma™.

Pero jmucho cuidadol hay un guardidn del laberinto que inten-
tard comerte a ti.

Cémo jugar

Tu figurita se puede mover arriba y abajo; a derecha e izquierda
mediante las teclas de manejo del cursor (parte superior derecha
del teclado). Cada vez que te comas una vocal, obtendrés un puntoy
ese espacio lo rellenara el ordenador con una nueva letra (vocal®
consonante).

Si consigues eliminar todas las vocales del laberinto antes de
que te atrapen, obtendrés diez puntos de bonificacion.
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Sin embargo, pigrdes un punto por cada consonante que te
comas; por lo tanto, intenta moverte por los pasillos del laberinto o
acabarés teniendo una puntuacién negativa.

Cuando termine el juego o te coma el guardién del laberinto, el
ordenador te preguntara si quieres volver a jugar, en cuyo caso
debes pulsar “S” o “N” (sf o no, respectivamente) vy, después,
ENTER. La Unica ventaja que tienes sobre el guardidn del laberinto
es que tu puedas atravesar las letras, lo que te costard, a veces,

perder puntos, pero el “monstruo” tiene que limitarse a los corre-
dores del laberinto.

En caso de que el guardién te alcance, terminaré el juego, y en
la pantalla apareceran destacadas las vocales que no has llegado a
cometer.

10 "Caza de vocales

20 GOSUE 920

30 MODE O

40 BORDER 13

50 SYMBOL 254,24,24,60,90,24,36,36,
102

60 SYMBOL 255,0,60,126,219,255,195,
255,170

70 record=0

80 puntuacion=0:otra=0: f1ag=0

Q0 CLS: GOSUE 810

100 GOSURB 760

110 prow=%:oprow=?:pcol=17:0pcol=17

120 grow=17:o0grow=17:gcl=4:0gcl=4

130 FOR ;=9 TO 23 STEF 2

140 FOR k=1 TO 19 STEF 2
150 LOCATE k, j:
FRINT
CHR$ (6S5+INT (RND (1) X26) )
160 NEXT k:
NEXT

170 PEN 1:LOCATE pcol ,.prow:
FRINT CHR$ (254)

180 REM

190  GOSUB 250

200 GOSUE 420

210 GOSUB 250

220 IF flag<>-1 THEN GOTO 180

230 IF otra=0 THEN GOTO 80
240 (CLS:END
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230
260

270
280
290
=00

=10
=220

330

290

=60
370

380
390
400
410
420
430

440
450
460

470

REM

IF INEEY(0)=0 AND prow:>8
THEN prow=prow-1

IF INKEY(2)=0 AND Prow<24
THEN prow=prow+1

IF INKEY(1)=0 AND PCcol<20

THEN pcol=pcol+1
IF INKEY(8)=0 AND pcol >1

THEN pcol=pcol-1i
IF pcol=opcol AND Prow=oprow
THEN RETURN
¥*X=pcol:yy=prow: GOSUR 870
g$=CHR$ (DD) :
IF g$=" " THEN GOTO 390
IF g‘.--llﬁll DR g$=llE|lDR gs=|lIII OR
g$=0l0ll DR g$=lluli
THEN phntuacicn=puntuaciun+1|
SOUND 1,200,5:
GOTO IS0
Puntuacion=puntuacion-1i:
SOUND 1,40,1
FEN 1:LOCATE pcol ,prow:
FRINT CHR$ (254) ;
FEN 3
IF oprow\2< >oprow/2 AND
opcol\2< >opcaol /2
THEN LOCATE opcol, oprow:
FRINT _
CHR$(65+INT(RND(1)#26)15
GOTO z=90
LOCATE opcol ,oprow: PRINT " *
npcol=pcol=oprow=prcw

GOSUB 760
RETURN
REM
IF grow>*prow THEN grow=grow-1:
GOTO 470
IF grow<prow THEN grow=grow+1:
GOTO 470
IF gcl>pcol THEN gcl=gcl-1:
GOTO 470
IF gcl<pocl THEN gcl=gcl+1:
GOTO 470

XX=gcl:yy=grow: GOSUE 870:
g$=CHR$ (DD)
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480 IF g$=CHR$(254) THEN S80
49(:) IF g$< :}ll "
THEN grow=grow+INT (RND (1) x3—-1) s
gc1=gc1+INT(RND(1)t3-1)=

®x=gcl:yy=grow: GOSUR 870:
g$=CHR$ (DD) : GOTD 490
500 IF grow<8 THEN grow=8

ELSE IF grow»23 THEN

grow=23
510 IF gcl<0 THEN gcl=0

ELSE IF gcl>18 THEN

gcl=18
520 LOCATE ogcl,ogrow:FPRINT * »
530 SOUND 1,50,2
540 FEN 1:LOCATE gcl,grow:
FRINT CHR$(255)
550 ogrow=grow:ogcl=gcl
960 FOR i=1 TO SO:NEXT i
570 RETURN
580 LOCATE ogcl,ogrow:PRINT " o
590 LOCATE opcol,oprow:PRINT " »
600 FEN 2
610 FOR yy=9 TO 23 STEF 2
620 FOR xx=1 TO 19 STEPFP 2
630 GOSUR 870:g$=CHR$ (DD)
64(:) IF g$=ilﬁll OR g$=llEll DR g$=lllll
OR g$="0" OR g$="U"
THEN LOCATE XX, YYy?:

FRINT g$: SOUND 1,200,2

tflag=-1
&S0 NEXT

NEXT yv:PEN 1
660 IF flag=-1 THEN 700
670 FOR i=160 TO 240:

SOUND 1,i,3:

NEXT i
Puntuacion=puntuacion+10:
GOSUE 7&0
690 LDOCATE 1,30:

FRINT "BONOS 10 FUNTOS"
700  LOCATE 1,32:

PRINT "OTRA VEZ (8/N) 7 *
710 IF INKEY#$< nn THEN GOTO 710
720 temp$=INKEY$:

IF temp$="" THEN 720

680
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730
740

730
760
770
780

790
800
810
820
820

840

850
860
870

880
820
{00
210
920
Q30
240
S0
Q60
Q70
280
990
1000
1010

IF temp$="N" OR temps="n"
THEN otra=-1
IF puntuacionirecord

THEN record=puntuacion
RETURN

REM

PEN 2

LOCATE 1,5:

FRINT "RECORD : "srecord:
LOCATE 1,6:

FRINT "FUNTUACION : ";puntuacieng

PEN 3
RETURN
REM
FEN 2
LOCATE 1,2:
FRINT "CAZA DE VOCALES"
LOCATE 1,3:
PRINT " = mE=sTs=smm=——=
FEN 3
RETURN :
IF xx<1 DR xx>20 OR yy<1 OR yy3>24
THEN DD=0:
RETURN
LOCATE xx,yy
CALL mc
DD=FEEK (%97FF)
RETURN
"Foner el codigo maquina en RAM
mc=%9700
FOKE %9700,%CD
FOKE %9701, %69
FOKE %9702, %RE
FOKE %9703, %32
FOKE %9704, %FF
FOKE %9705,%97
FOKE %9706,%C°
RETURN
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Paracaidas

PESOQO: 710 VELOC: 71 VIDRS:3
PUNTOS: : @ MAXIMR: : @

TIEMPO 10

iRapido, répidol la tripulacién de un avién de pasajeros averiado ha
tenido que lanzarse en paracaidas y esta descendiendo sobre un
bosque de pinos. El paracaidas del piloto no se ha abierto todavia.
Sélo ti puedes salvarle de estrellarse contra el suelo.

Cémo jugar

En la parte superior de la pantalla podras ver la altura y la velocidad
d_e descenso del piloto. Para que se abra el paracaidas, tendras que
d_widir la altura por la velocidad y averiguar asi cuénto tardaré el
piloto en llegar al suelo. Si tu respuesta es correcta, se abriré el
paracaidas y el piloto descendera suavemente hasta tocar tierra.

_ Hay tres tripulantes y debes intentar mantenerlos vivos el mayor
tiempo posible. Cuanto antes escribas tu contestacién y pulses la

tzcla ENTER, antes se abrira el paracaidas y mas puntos consegui-
ras.
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Consejos de programacién

Es posible hacer el juego més facil, poniendo nimeros n r—
fios en las lineas 100 y 110. mas peque-

10
20
=0
40
=0
60
70
80
Q0
100
110
120
130
140
150
160
170

180

190

200

210

220
230
240
250
260
270
280
290
200

FParacaidas
GOSUB 760
ENV 1,1,15,1,15,-1,7
record=0
REM
MODE ©
BORDER 132
vivos=3:puntuacion=0
REM
velocidad=INT(RND (1) X20)+10
ans=INT(RND(1)%x12)+1
alt=ansxvelocidad
GOSUE 87qQ
GOSUE 250
IF vivos>0 THEN <90
MODE 1:BORDER 15
LOCATE 1,.2:
FRINT "PARACAIDAS"
LOCATE 1, 3:
FRINT '"=====mm—a=!
LOCATE 1,5:
FRINT "Tu puntuacion es : ";
puntuacion
IF puntuacion’*record
THEN record=puntuacion:
LOCATE 1,8:
FRINT
"Es un nuevo record'!''"
LOCATE 1,123
FRINT
"Fulsa una tecla para jugar otra "j
IF INKEY$< >*""THEN GOTO 220
IF INEEY$="" THEN GOTO 220
GOTO SO
REM
ing=""
i=4
SOUND 1,ix10,2
LOCATE 11,i:PRINT " ©
LOCATE 11.,1i+1:



=10
320
3320
340
350

360

370
380

400
410
420
430

440
450
460
470
480
490
S00
o910
920
930
940
S50
960
S70
380

920
600
610

620
830

33. Paracaidas

FRINT CHR$ (228)
t=1
t=t+1
at$=INKEY$
IF gt$="" THEN GOTO 400
IF gt$=CHR$(13) AND ing< >nv
THEN GOTO S00
IF gt$=CHR$(127) AND LEN(in$) >0
THEN in$=LEFT$(in$,LEN(in%$)-1):
GOTO 320
IF gt$>"2" OR gt$<"0" THEN 400
IF LEN(gt$)<2
THEN in$=in$+gts$:
FOR 1=1 TO SO:NEXT 1
LOCATE 19.5:
FRINT in$
IF t<{>50 THEN GOTO 3220
i=i+1:IF i<>21 THEN GOTO 280
LOCATE 11,21:PRINT " »
LOCATE 11,22:
FRINT CHR$(231)
SOUND 1,0,150,0,1,0,7
vivos=vivos-1
FOR 1=1 TO SO00:NEXT 1
RETURN
LOCATE 16,22:PRINT " ©
RETURN
intentos=intentos+3
num=VAL (in$)
IF num=ans THEN GOTO 550
i n$= "nwmn
GOTO 390
REM
puntuacion=puntuacion+23-i-intentos
FOR ;=2 TO 20
LOCATE 10, j-1:
PRINT " n
LOCATE 10, j:
PRINT &
LOCATE 10, j+1:
FRINT CHR$(224) ; CHR$ (225)
LOCATE 10, ;+2:
FRINT CHR$ (226) ;CHR$ (227)

FOR k=1 TO 2000:NEXT k
NEXT ;
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640

650

660
670
&80
&0
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790

800
810

820
830
840

850
860
870
880
820
200
210

Q@20

940

250

960

LOCATE 1,12:
FRINT "Buen aterriza;e"
LOCATE 1,15:
FRINT "Tu puntuacion : s
2Z=-i-intentos:" puntos"
FOR k=120 TO 240 STEF 10
SOUND 1,.k,4
SOUND 2,k+1,4
NEXT k
FOR k=1 TO 2T00:NEXT k
LOCATE 11,21:PRINT » o
LOCATE 11,.22:PRINT " »
intentos=0
RETURN
END
REM
SYMEBOL AFTER 224
SYMBOL 224,0,7,15,31, 63,127,255,81
SYMBOL 225, 0.¢¢ 40 248, 52 254,
¢5u.18
SYMBOL 226,41,20,9,3,5,1, 28
SYMBOL ~27 36,72,16,128, 64 0, 128,
128
SYMEBOL 228,0,0,16,56, 84,156,40,40
SYMBOL 229, 24,24, 24 24, 24 24 50 126
SYMEOL 230,0,24, 60, 126, 255, 255,12&J
24
SYMEBOL 231,0,0,0,0,129,90,126,255
RETURN
REM
PEN 3
CLS
LOCATE 1,24:
FRINT "ALTITUD : "j;alt
LOCATE 1Z,24:
PRINT "VELOCIDAD: ":velocidad
LOCATE 1,3:
FRINT "PUNT:":;puntuacion
LOCATE 12, 3:
PRINT "REC:"jrecord
LOCATE 1,5:
FRINT "VIVOS :":;vivos
LOCATE 12,5:
FPRINT "TIEMPO:"
FOR j= O TO 1°
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970 IF %7 AND ;<14 THEN GOTO
280 FEN 1 1020

990 LOCATE ;+1,21:PRINT CHR#(2Z0)
1000 FEN 2

1010 LOCATE i+1,22:PRINT CHR$ (229)
1020 NEXT ;

1070 RETURN
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Carreras

VELOC: 81 KM/H TIEMPO: 82 SEC

WUE DISTANCIR ESTIMRS QUE RECOR
RERR 7
NUMERO DE METROS?

Este es el dltimo Gran Premio del afio y sélo hay dos corredoresque
pueden llegar a ser Campeones del Mundo: ti y tu oponente.

Sélo puede ganar un coche y eso se consigue con “potencia
intelectual”, no con potencia mecénica.
Coémo jugar

Es un juego para dos jugadores y, por tanto, hay que escribir pri-
mero sus nombres, pulsando ENTER después de cada uno de ellos.

Aparecen luego los dos coches en la pantalla, y el primer juga-
dor debe resolver un problema antes de que su coche arranqueé:

La pregunta es “/Qué distancia estima que recorrerd?".

. . el
En la parte superior de la pantalla se muestran la veloc:dad:_o'_
tiempo que tarda el coche. TU tienes que averiguar cuantos me
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habré recorrido éste. Cuanto mds exacta sea la respuesta, mas se
moveré el coche hacia la meta, de modo que jpiénsalo con cuidado
antes de contestar!

El nombre del ganador se vera en la pantalla cuando termine “la
carrera”, y el ordenador preguntard si se desea volver a jugar.
Escribid S (si) o N (no) para contestarle.

CONSEJO: Como ayuda especial os diremos que 36 Km/h = 19
metros/seg. Entonces, un coche que viajase a 72 Km/h durante
cuatro segundos recorreria 4900 metros.

10 "Carreras

20 MODE 1

Z0 BORDER 1=

40 DIM jugador$(2),.car (2)

o0 SYMBOL AFTER 224

60 SYMBOL 224,0,102,255,255,255,102,0,
0

70 SYMBOL 225,204,204,51,51,204,204,
51,51

80 SYMEBOL 226,255, 255, 255, 255, 255, 255,
25957255

?0 ‘*Programa principal

100 CLS: GOSUB &00

110 FOR i=1 TO 2

120 LOCATE 1,8+ixZ:
FRINT
"Como se llama el jugador ":ij
n o~ "y
: s
120 GOSUE 700: jugador$(i)=templ$
140 NEXT i

150 LOCATE 1,19:
FRINT jugador$(1);
" conduce el coche de arriba"
160 LOCATE 1,20:
FRINT jugador$(2);
" conduce el coche de abajo"
170 LOCATE 1,25:
FRINT
"Fulsad una tecla para arrancar"
180 IF INEKEY$="" THEN 180
190 REM
200 MODE ©
210 CLS:GOSUB 640
220 PEN =
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230 LOCATE 1.7:
FRINT STRINGS$ (20,CHR$ (224&))
240 LOCATE 1,13:
FRINT STRINGS (20,CHRS$ (224&))
250 FOR i=7 TO 11
260 LOCATE 19,1i+1:
FRINT CHR$(225):
NEXT i
270 car(l)=1:car (2)=1
280 FPEN 1:LOCATE 2,9:
FRINT CHR$ (224)
290 FEN 2:L0CATE 2,11:
FRINT CHR%$ (224)
200 FOR go=1 TO 2
210 FEN 3
220 tiempo=INT(RND (1) %89)+11
330 vel=INT(RND (1) x14%9) +51
Z40 LOCATE 1,17:
FRINT "Velocidad:";vel;
n km/h n
350 LOCATE 1,19:
FRINT "Tiempo : "itiempo; "sgs ™
360 FEN go
370 LOCATE 1,22:
FRINT jugador$(go):",":
"hasta donde llegaras 7 "
380 FEN Z:LOCATE 1,24:
FRINT "Numero de metros 7 "“;
CHR$(18):
LOCATE 3,25:

I90 GOSUE 700

400 respuesta=VAL (temp1%)

410 dist=(velXtiempoX1000) /3600
420 puntuacion=

INT(S-ABS((dist-respuesta) /50))
430 FEN go

440 FOR i=car (go) TO car (go)+
puntuacion

450 LOCATE car (go)+1,7+goX2:
PRINE Y

450 car (go) =car (go) +1

470 LOCATE car (go)+1,7+goX2:
FRINT CHR%(224)

480 SOUND 1,ix%x11,2

490 IF car(go)>17 THEN GOTO S20



500

510
520
530

540

S50

S60
S70

a80

a90
&00
610

620
640
630
660

&70

&80
&30
700
710
720
7320

740

730

760

34. Carreras

NEXT i:
FOR t=1 TO 2000:NEXT t:
LOCATE 1,25:PRINT CHR%(20):
NEXT go
GOTO Z00
MODE 1
CLS: GOSUE &00
LOCATE 1,8:
FRINT "El vencedor es ";
jugador<$(go) ;
LOCATE 1,16:
FRINT

"Quereis jugar otra vez (S/N) 7 '3

IF INKEY#<>"" THEN 5&0

temp$=INKEYS$:

IF temp%$="" THEN S70

IF temp$<>"N" AND temp$<>"n"
THEN GOTO 20

CLS: END

"Cabecera

LOCATE 1,.2:

FRINT "CARRERAS"

RETURN

REM

FEN 1

LOCATE 1,2:

FRINT "CARRERAS"

LOCATE 1,3:

FRINT V'"=====—m==n

PEN 3

RETURN

"Lectura

temp$="":templg=""

REM

temp$=INKEYS%:

IF temp$="" THEN GOTO 730

temp¢=UFFER%¢ (temp%$)

IF temp$>=" " AND temp$<="Z" AND

LEN(tempi1$)<10
THEN templ$=templ$+temps:
FRINT temp%:

IF temp$=CHR$(127) AND LEN(temp1$%) >0

THEN templé¢=left (templs,

LEN(temp1%)-1):
FRINT CHR$(8);:;" ":CHR%(8);

177
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35
Proverbios

eDI
Zh
-0
om

-
H
C
M
Y
F
E
M
H
0

Uﬂ]!f_g DCOr

O D

Hay un viejo refran que dice ““Haz bien y no mires a quién’’ y otro
que dice “A quien madruga Dios le ayuda™.

Pero si vieses estos refranes escritos como: “A quien ayuda
Dios le madruga’’ o “"Haz quién y no mires a bien"" (serias capaz de
reconocerlos y colocarlos en orden? Bueno, aqui tienes la oportuni-
dad de utilizar las teclas del cursor para mover las palabras de un
sitio a otro y colocarlas de forma adecuada.

Cémo jugar

En la pantalla aparece un refran o proverbio con sus palabras colo-
cadas en orden aleatorio y t(i debes reordenar las palabras para que1
la frase tenga sentido, por medio de las flechas que mueven €
cursor hacia abajo y hacia arriba.

La tecla “S™ se usa para seleccionar la palabra que quieras
colocar.
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La tecla “I" se pulsa para insertarla en donde pienses que debe
estar.

Ten siempre presente que las teclas pulsadas deben aﬂ
MAYUSCULAS (pulsa a la vez que las teclas “S” e “Y”, |a u*fll
“caps shift”), o no ocurrird nada apreciable. Lleva el cursor delante
de la palabra que quieras mover y después pulsa a la vez mpﬁ"'
shift” y “S". Observaréds que la palabra desaparece, y, a ra,
podrés llevar el cursor a la posicién donde se vaya a insertar la
palabra borrada. Pulsa “caps shift” y la tecla “I” al mismo tiempo.
con lo cual la palabra que desaparecié reaparecerd en el |uc
sefialado por el cursor, y todas las demds se desplazaran hacia
abajo.

Cuando coloques todas las palabras en orden, el ordenador te lo
indicara con un mensaje y volvera a escribir un nuevo refran desor-
denado.

Consejos de programaciéon

En cada juego, el refran se escoge al azar, lo que puede dar lugar a
que aparezca el mismo dos o méas veces seguidas. Puedes cambiar
las lineas 1090 en adelante, para que incluyan los proverbios que
tl quieras.

10 "Froverbios
20 MODE 1
=0 puntuacion=0:intentos=0

40 temp=1:palabra=i:storg=""
S0 DIM palabras(10,12)

&0 DIM 1st(12),check(12)

70 place=0:f1ag=0: oword=0
80 FOR 1i=1 TO 10

0 READ palabrag
100 FOR ;=2 TO LEN(palabras)
110 IF MID%$(palabra%, j,1)<>" "
THEN GOTO 150
120 palabra%$(i,palabra)=
MID$ (palabrag¢, temp, ( j—temp))
130 temp=;
140 pal abra=palabra+1
150 NEXT
160 palabra=1:temp=1
170 NEXT i
180 REM

120 CLS:GOSUE 1030



200
210
220
230
240
280

260

270
280
290
Z00
310
320
330
240

320
260
370

=80

400

410
420

4320
440
450
4560
470
480
420
S00
=10
920

230

35. Proverbios

REM
palabra=INT(RND(1)X10+1)
IF palabra=oword THEN GOTO 200
oword=pal abra
cnt=0
FOR i=1 TO 12
IF palabra$(palabra,i)=""
THEN GOTO 280
cnt=cnt+1
NEXT i
FOR i=1 TO cnt
rand=INT (RND (1) Xcnt+1)
IF check(rand)=1 THEN 300
lst (i)=rand
check (rand) =1
LOCATE 14,i+5:
FRINT palabras$(palabra,lst(i))
NEXT 1
LOCATE 13,.6:FPRINT" >"
cursor=g
LOEATE 1,20:
PRINT
"<I» para insertar la palabra"
LOCATE 1,21:
FRINT
"<8» para colocar la siguiente a »"
LOCATE 1,22:
FRINT
"Las flechas superior e inferior";
"para desplazarse verticalmente"
GOSUE 580
LOCATE 2, 15:
FRINT "CORRECTO!'!!™"
FOR i=150 TO 230 STEF 20
SOUND 1,i,10
IF i<2Z0 THEN SOUND 1,i-10,5
NEXT
FOR i=1 T0O 12
1st (i)=0
check (i) =0
NEXT i
FOR i=1 TO &6000:NEXT i
CLS: GOSUER 1030
LOCATE 1,.11:
FRINT
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3540
S50

o960

S70
a80
920
500
610
&20
&Z0
&40
650
&60
&E70
680
L&90
700
710
720

730
740
730

760
770
780
790
800
810
820
830
840
850

860
870
880
820
00

?10

"Quieres jugar otra vez (S/N) S i
IF INEEY$<>"" THEN GOTO 540
temp$=INKEY%:
IF temp$="" THEN 550
IF temp$<:>"N" AND tempg<>"nmn
THEN GOTO 180
CLS:END
REM
FOR i=1 TO 100:NEXT i
g$=INEEY$
IF g$="" THEN GOTO S90
IF g¢<>*CHR$(241) THEN &80
LOCATE 13.cursor+1:FRINT “ »
cursor=cursor+l
IF cursor:>16 THEN cursor=cursor-1
LOCATE 1Z,cursor+1:PRINT" ="
GOTO 520
IF g#<>CHR%(240) THEN GOTO 740
LOCATE 13,cursor+1:FPRINT" »
cursor=cursor-i1
IF cursor<S THEN cursor=cursor+l
LOCATE 13,.cursor+1:
PRINT Ity
GOTO 520
IF g$<>"8" THEN GOTO 830
IF cursor<S OR cursor >S+cnt
THEN GOTO 590
IF place<>0 THEN GOTD 590
place=lst (cursor-4)
stor$=palabra%$(palabra,place)
FOR k=cursor—-4 TO 11
lst(k)=1st (k+1)
NEXT k:GOSUE 1060
GOTO 9Z0
IF g$<>"1I" THEN GOTO S90
IF place=0 THEN GOTO SS90
IF cursor<S OR cursor *S+cnt
THEN GOTO S20
FOR i=12 TO cursor—-4 STEF -1
IF i<=1 THEN GOTO 890
1st(i)=1st(i-1)
NEXT i
lst (cursor—-4)=place:
GOSUE 1060
place=0
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920 flag=0
930 FOR i=1 TO 12:
IF 1st(i)=0 THEN 940

240 LOCATE 14,i+5:
PRINT palabra$(palabra,lst(i))
Q50 IF 1st(i)<>i THEN flag=1

P60 NEXT i
2?70 LOCATE 1,18:
FRINT "Falabra en colocacion : "3
stor$:CHR£(18)
P80 storg=""
20 IF g$="8" THEN flag=1
1000 IF flag=0 THEN RETURN
1010 GOTO 660
1020 END
1030 *Cabecera
1040 LOCATE 1,2:
FRINT "FROVERBIOS"
1050 RETURN
1060 REM
1070 FOR i=3 TO 15:
LOCATE 1,i+1:
FRINT CHR$(18) :
NEXT i
1080 RETURN
10920 DATA

" FPERRO LADRADOR FOCO MORDEDOR "
1100 DATA

" EL HOMBRE FROFONE Y DIOS DISFONE

1110 DATA

" NO FOR MUCHO MADRUGAR AMANECE MAS
TEMFRANO *

1120 DATA

" CRIA CUERVOS Y TE SACARAN LOS 0JO
S "

1120 DATA

" QUIEN SIEMEBRA VIENTOS RECOGE TEMF
ESTADES "
1140 DATA

" MAS VALE PAJARD EN MANO QUE CIENT
0O VOLANDO "
1150 DATA

" DONDE HAY FATRON NO MANDA MARINER
D n

183



184 40 Juegos Educativos para el AMSTRAD

1160 DATA
" CON FAN Y VINO SE ANDA EL CAMINO

1170 DATA

" ARRIEROS SOMOS Y EN EL CAMINO NOS
ENCONTRAREMOS
1180 DATA

" LA LECHE LE DIJO AL VINO: BIENVENI
DO SEAS.AMIGO "



36
Simon

SECUENCIRS: 8 PUNTOS: 3

CURL ES TU RESPUESTR?

Esta es nuestra versién del famoso juego del mismo nombre, en el
que venceras al ordenador si posees buena memoria.

El AMSTRAD escribird una secuencia de nimeros o de colores,
y durante unos segundos podras mirarla y aprenderla de memoria.

Luego la pantalla se borrard, y tu tendras que teclear la secuencia
original.

Coémo jugar

Tu computador pregunta, en primer lugar, si quieres jugar con
numeros o con colores, y deberas responderle empleando las teclas
“17 6 “2". Después, aparecera en la pantalla una secuencia de
numeros o colores, que deberas intentar memorizar.

Si escribes una respuesta errénea, escucharas un “zumbido™, y
el ordenador te mostrara cual era la secuencia correcta.
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Recuerda que deberds pulsar “espacio” entre nimero y

namero, o color y color de las secuencias que reproduzcas en tus
contestaciones.

Para pasar de jugar con nimeros a jugar con colores, pulsa la
tecla ESCAPE. A continuacién, teclea “RUN", y el juego comenzarjg
de nuevo.

Cuando juegues con secuencias de colores, debes pulsar las
teclas “R" para el rojo, “A"” para el amarillo y “Z" para el azul.

Consejos de programacién

Las rutinas para seleccionar los niumeros y los colores comienzan
en las lineas 720 y 460 ;Por qué no intentas escribir tus propias
rutinas para jugar también con letras? Recuerda que los ordenado-
res reconocen las letras por medio de su cédigo ASCIl, que
comienza en 65 para la A, luego 66 para la B, vy asi sucesivamente.

*Simon
*(c) 1984 VINCE AFFS
Amstrad CPC 464 version by R.F.JO-
NES
10 GOSUE 410
20 GOSUE SO
20 GOSUB 330
40 ON VAL (z¢) GOSUE 460,720
S0 TARRXRXXKXAKXXCABECERAX XXX KK XK XX KX X
&0 MODE 1
70 WINDOW #1,.1,40,1,7:
WINDOW #2,1,40,8,20:
WINDOW #Z,1,40,21,25:
WINDOW #4,20,40,19,19
80 LOCATE #1,15,2:
PRINT #1,"S I M O N"
Q0 LOCATE #1,15,3:
FRINT #1,STRINGS (?,208)
100 RETURN
150 " XXXXXKXXXXXKCORRECTAXXKKKKX KKK KKXX
160 CLS #3:L0OCATE #3,12,2:
PRINT #3,"CORREC TO
170 FOR ;=960 TO 30 STEF -30
180 SOUND 1,;,1,7
190 NEXT ;
200 puntuacion=puntuacion+1:

4 ) =



210
220
230
240
250

260
270
280
290
300
=10
320
220
40
250

=60

=80

=20
400
410
420
430
440

450
4560
470
480
490

S00
910
320
b 70

340
9950

36. Simoén

intentos=intentos+1:
numero=numero+1
GOSUR Q20
flag=-1
RETURN
TEXRKRXKKXXKINCORRECTAXKXKXK KX XK KK X X
CLS #3:L0OCATE #3,14,2:
FRINT #3,"F AL L ASTE v
SOUND 7,400,50,7,0,0,15
FOR ij=1 TO 750
NEXT 5
intentos=intentos+1
GOSUER 220
f1ag=0
RETURN
" ROK KKK KK K KK XK KK MENL XK K K K K K K % %0k K K X X %
FAFER #2,0:FPEN #2,2:CLS #2
LOCATE #2,10,3:
FPRINT #2,"1. Colores "
LOCATE #2,10,5:
FRINT #2,"2. Numeros "
LOCATE #2,10,8:
PRINT #2,"Pulsa 1 o 2";
z¢=INKEY%:
IF z¢="" THEN 380
IF 2¢<"1" OR =z$>"2" THEN 380
RETURN
TERRKKKKKKKINICIALIZACTIONXX XXX X X X X
INK- 0,0z INK 1,6:INK 2,24: INK 3,2
secuenciag=""
puntuacion=0:intentos=0:
numero=1
RETURN
TERRXKRKKXXXKCOLORES X KK K XK KKK K X KX X
FOR i=1 TO 10

rand=INT (RNDXx3) +1

secuencia$=secuencias$+

ETR% (rand)

NEXT i
GOSUER <220
FAFER #2,0:CLS #2
LOCATE #2.10,5
FOR i=1 TO numero

FEN #2,VAL (MID%

(secuencia$,2%i,1)):

187
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FRINT #2,CHR$(143) 3" 247
560 NEXT i

970 FOR i=1 TO 1500

980 NEXT i

990 CLS #2

600 GOSUB 970

610 check$=LEFT$(check$, 2¥numero)
620 FOR i=1 TO LEN(check$)

630 IF MID$ (check$,i,1)=" "
THEN &70

640 IF MID$(check$,i,1)="R"
THEN MID$(check$,i,1)="1"

650 IF MID$(check$,i,1)="A"
THEN MID$(check$,i,1)="2"

660 IF MID#(check$,i,1)="2"

THEN MID% (check$,i,1)="3"
&70 NEXT i
680 IF check$=LEFT$ (secuencias,
2Xnumero)

THEN GOSUEB 140

ELSE GOSUEB 240
670 IF NOT flag THEN S20
700 IF numero>10 THEN 1090
710 GOTO S20

720 TRXRKXKXKKKKKNUMERDS X KX KK K KKK KK KK XX
730 FOR i=1 TO 10

740 rand=INT (RNDx10)
750 secuencia$=secuencias+
STR% (rand)

760 NEXT i

770 GOSUEB 2920

780 PAFER #2,2:CLS #2:FEN #2,3
790 LOCATE #2,10,5

800 FOR i=1 TO numero

810 PRINT #2,MID$(secuencia$,2Xi,1);
1] 11 ;

820 NEXT i

830 FOR i=1 TO 1500

840 NEXT i

850 CLS #2

860 GOSUEB 970

870 check$=LEFT$(check%$,2¥numero)
880 IF check$=LEFT$ (secuencias,

2Xnumero)
THEN GOSUR 1&0



890
Q00
?10
Q20
30

940

60
Q70
280

90

1000
1010
1020

1020
1040

1050

1060
1070
1080
1090
1100

1110
1120

1140

36. Simoén

ELSE GOSUE 240
IF NOT flag THEN 780
IF numero>10 THEN 1090
GOTO 780
’****t***xx**PUNTUACIDN********#K*
LOCATE #1,.5,5:

FRINT #1,"Intentos: "iintentos
LOCATE #1,20,5:

FRINT #1,"Puntuacion: ";
puntuacion

LOCATE #1,5,7:

FRINT #1, "Hay "inumero;

" elamentos en la secuencia"
RETURN
’x*****t*t*##*RESPDNDERt!!**#****#
CLS #3:L0OCATE #3,10,2:

FRINT #3,"Repite la secuencia "
LOCATE #3,10,4
checkg=" "
FOR i=1 TO numero
z$=INEKEYS$:
IF z$="" THEN 1020
z$=UFFER$ (z¢)
IF z$>="0" AND zg¢<="9"
THEN 1060
IF z$<{>"R" AND z$<>"A" AND
ZRL>"ZY
THEN 1020
Check$=check$+z¢+" "
NEXT i
RETURN
TRORKOROK KKK KKK K KF TNAL KK K KK K KKK KKK K K X
aumero=numero—1:
S30SUER 920
LS #2
-0OCATE #2,5.5:
"RINT #2,"0OTRA PARTIDA (S/N) 7 R
z$=INKEY$:
IF z$="" THEN 1130
ELSE z$=UFFER$(z$)
IF z$="8S" OR z$="g"
THEN 10
ELSE END

189
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Balanza

INTENTOS: 3 PUNTOS: 1
EL PESO R MEDIR ES DE 52859.

l

RS (S8 5%

2%g 509 1009 2009 4009 8003
1 Q 1 2 1

AQUIERES UNR PESR DE 8003.7

Si te gusta cocinar bizcochos, pesar caramelos e incluso comprobar
quién tiene este afio las castafias més grandes, entonces este pro-
grama es para ti. Tienes que averiguar, con el menor nimero posi-
ble de movimientos y con ayuda de un juego de “‘pesas’’, cuantas se
necesitan para equilibrar la balanza.

Cémo jugar

En la pantalla aparecerd un conjunto de pesas y el valor de la
pesada que debes realizar.

El ordenador te pedira que elijas pesas de entre las 6 que apare-
cen en la parte inferior de la pantalla.

Para ello, el ordenador ird pasando por todas las pesas, permi-
tiendo que elijas las que deseas emplear. Cuando quieras usar una
pesa, pulsa la tecla “S"”, y, en caso contrario, pulsa “N".
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Las puntuaciones quedan registradas en el marcador que esta
en la parte superior de la pantalla.

10 "RBalanza
20 MODE 1
20 puntuacion=0:intentos=0
40 DIM bals(2)
20 bal$(Q)=STRING%(7,"0O")
60 bal$(1l)=STRINGS (7, "+")
70 bal$(2)=5TRING%(7,"=")
80 REM
20 CLS:G0OSUE 450
100 GOSUER 420
110 peso=25
120 FOR i=1 TOD Z& STEF &
130 LOCATE i+1,14:
FRINT peso;'g."
140 peso=pescXx2
150 NEXT 1
160 ttal=0
170 target=INT(RND(1) ¥&3+1) x25
180 LOCATE 1,.7:
FRINT "La cantidad a pesar es s
target;" g."
190 intentos=intentos+1
200 partpeso=25
<10 FOR i=1 TO &
220 LOCATE 1.%9:
FRINT "Quieres "ipartpeso;
" g. de peso (S/N) 2v

230 templ$=INEEYS$:
IF tempig="" THEN 230
240 LOCATE (i-1)%6+3,16
2350 IF temp1¢$="S" OR templ$="g"
THEN ttal=ttal+partpeso:
PRIMT "1
ELSE PRINT “O
260 partpeso=partpesox?
270 SOUND 1,S0R (partpeso) 5,15
280 FOR j=1 TO 1000:NEXT ;
290 NEXT 1

200 IF ttal=target THEN GOSUE 520
ELSE GOSUE &00

310 FOR i=20 TO 22

220 LOCATE 2S5,i+1:
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240
290

360
=70

380
390

400
410

420
430
440
450
460

470
480

490
200

=10
o920

FRINT "XXxXxx":
NEXT i
LOCATE 17,18:
FPRINT ttal;"g":
LOCATE 31, 18:
FRINT target;"g"
izq=17
IF ttal=target
THEN FOR der=4 TO 10:
izgq=izg-l:alt=izq:
GOSUE &60:alt=der:
GOSUBR 720:
NEXT der:der=10:G60T0O 400

izg=11
IF ttal *target
THEN FOR der=10 TO 1é:
izg=izg-l:alt=izq:
GOSUE &460:alt=der:
GOSUER 720:
NEXT der:der=146:G0T0 400
der=11
FOR izg=10 TOD 1é:

der=der—1l1:alt=izq:G0SUEB 6&&0:
alt=der:GOSUE 720:

NEXT izq:izq=16
FOR i=1 TO 4000:NEXT i
LOCATE 1,25:
FRINT

"Fulsa una tecla para seguir'"s;
IF INEEY$<>"" THEN 420
IF INEEY$="" THEN 430
GOTO B8O
"Cabecera
LOCATE 1,.2:
FRINT "BALANZA"
LOCATE 1,3:
FRINT '"==mm—e==n
RETURN
"Funtuacion
LOCATE 1,5:
FRINT "FPUNTUACION: "j;puntuacion:
LOCATE 19,5:
FRINT "PESAJES: ":;intentos
RETURN
"Correcto
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puntuacion=puntuacion+1
LOCATE 1,18:

FRINT "CORRECTO!'!'! "
FOR i=130 TO 230 STEF 20
SOUND 1.i,.8
SOUND 2,i+5,7
NEXT i
RETURN
*Incorrecta
LOCATE 1,18:
FRINT "FALLASTE!! "
FOR i=8B0 TO 20 STEF -10
SOUND 1,1,5
NEXT i
RETURN
REM
WINDOW 15,22,20,25:CLS:
WINDOW 1,40,1,25
LOCATE 1&,25-al1t\3
FRINT bal$(alt MOD 3)
FOR k=1 TO S0Q0:NEXT k
RETUREN
REM
WINDOW 29,36,20,25:CLS:
WINDOW 1,40,1,25
LOCATE Z0,.25-alt\3
FRINT bal$(alt MOD 3)
FOR k=1 TO S00:NEXT k
RETURN
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Quimico

VIDRS: 2 PUNTOS: 1

LA RELRCION ES 3:5

TIENES 19 LITROS DE FLUIDO
CURANTR AGUR USARRS"?

38 LITROS DE AGUA

Un “cientifico loco’ ha descubierto un liquido altamente peligroso,
el cual, si no se mezcla con agua en la proporcién adecuada, explo-
tara y destruird tu casa.

Unicamente tu puedes conseguir que el liquido no explote,
inventando una férmula que permita saber qué cantidad de agua se
necesita para que la muestra se vuelva segura.

Cémo jugar

La pantalla te mostrard un matraz conteniendo el peligroso liquido
y el nimero de litros del mismo que hay en él.

Tienes que averiguar cuanta agua se requiere para desactivar e!
fluido, empleando la relacién que aparece escrita en la pantalla. Si
tu respuesta es correcta en un margen del 5 por 100, estaras a
salvo; pero un error fuera de ese rango significard una explosion y
la pérdida de una de tus tres vidas.
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Escribe la cantidad de agua que piensas que se requiere, pulsa
ENTER y observa c6mo cae el agua en el matraz; jbuena suertel

Consejos de programacién

Puedes cambiar las relaciones que se obtienen, variando los nime-
ros que intervienen en la linea 20. Para hacer el juego mas dificil,
cambialos por nimeros mayores. El nGmero que aparece en la

linea 640 establece el nimero de vidas de que dispondréas al
comenzar el juego.

"Quimica
*(c) 1984 by VINCE AFFS

"Amstrad CFC 444 version by R.F.JO-
NES

10 GOSUE 620
20 Fluid=INT(RND%4)+1:
agua=INT (RNDxS) +5
=0 GOSUB 520
40 GOSUER SS90
30 FEN #2,3:LO0CATE #2,3,2:
FRINT #2,"Tu proporcion es "sfluids;
"partes de fluido y"
&0 LOCATE #2,3,3:
FRINT #2,agua;" partes de agua."
70 FOR i=2 TO 8
80 LOCATE #4,5,i:PRINT #4,.CHR$(211)
0 LOCATE #4,10,1:
FRINT #4,CHR$(209)
100 NEXT i
110 FOR i=5 TO 10
120 LOCATE #4,1i,8:
FRINT #4,CHR$(208)
130 NEXT i
140 Nivel 1=B-INT(fluidX7/ (fluid+agua)):
GOSUEB 730
150 rand=INT (RNDX20) +1
160 PEN #5,3:LOCATE #5,2,1:
FRINT #5,"Tienes "jrand;" litros"
170 LOCATE #5,2,2:
FRINT #5,"de fluido."
180 LOCATE #5,2,4:
FRINT #S, "Cuanta agua":
LOCATE #5,2,5:

A P =
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FPRINT #5S,"usaras 7 "
190 GOSUB 410
200 IF LEN(respuestas$) >6
THEN 190

ELSE respuesta=VAL (respuestas)

210 IF respuesta»180 THEN 190
220 proporcion=(rand/fluid) ¥agua
230 IF respuestal
(proporcion-proporcion/20) AND
respuesta<
(proporcion+proporcion/20)
THEN GOSUE 260
ELSE GOSUE 2320
240 IF lives=0 THEN &&0
250 GOTO 20
260 TEXXXXXXXXXKXKCORRECTAXKXKKKX KKK KXKX
270 puntuacion=puntuacion+1
280 GOSUB S20
290 CLS #3:LOCATE #3,12,2:
PRINT #3,"C O RRECTA I®
200 FOR i=1 TO 1000
310 NEXT i
320 RETURN
330 TRRXKKKXKXXXXINCORRECTAXXKK KX KKK KK KK
340 lives=lives—1
350 GOSUB S90
260 CLS #3:LOCATE #3,14,2:
PRINT #3,"F ALLASTE '
270 FOR i=1 TO 1000
380 NEXT i
290 RETURN
400 RETURN
410 T XXRKKKKKXXXXKKRESFONDER X X X KK ¥ X X X X X
420 CLS #3
430 respuestas$="":FEN #3,2:
LOCATE #3,18,2
440 z$=INKEY$:
IF z$="" THEN 440
450 IF z$=CHR$(13) AND LEN (respuesta%) >0
THEN RETURN
460 IF z¢$="." THEN 480
470 IF z$<"0" OR z$>"9" THEN 440
480 respuestas=respuestas+z$
490 PRINT #3,z%;



200
910
520
330
540

610
620
&30
640
650
660
670
680

620

700

710
720
730
740
730

760
770
780
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GOTO 440

GOTO 510
TRKRKKKKKKKKKKCABECERAK KKK KK KK KX K ¥ K
MODE 1:BORDER &

WINDOW #1,1,40,1,7:

WINDOW #2,1,40,8,11:

WINDOW #3,1,40,21,25:

WINDOW #4,1,15,12,20:

WINDOW #S,16,40,12,20

LOCATE #1,13,2:

PRINT #1,"Q U I M I C A"

LOCATE #1,13,3:

FRINT #1,STRINGS (13, 208)

PAPER #2,2:CLS #2:PAPER #3,3:CLS #3:
FAFER #4,0:CLS #4:FAFER #5,2:CLS #5
RETURN

TRKKKKKKKKKKKKFUNTUAC TONK K KKK KKK Kk %
LOCATE #1,2,.5:

FRINT #1,"Puntuacion: "jpuntuacion:
LOCATE #1,20,5:
FRINT #1,"Ocasiones: ":lives
RETURN
TERRKKKKKKXKKINICIALIZACTIONK X XXX X K X
INK 2,24:INKE 3,2
puntuacion=0:1ives=3
RETURN
T RORR KKK KKK KKK OKKF TINAL %K K K KK KK K KK K K K X
CLS #2:CLS #3:CLS #4:CLS #5
LOCATE #2,5,5:
PRINT #2,"Otra jugada (S/N)? ";
z$=INKEY%$:
IF z¢="" THEN &%0

ELSE z¢$=UFFER% (z%)
IF z$="8" OR z$="s" THEN 10

ELSE END
RETURN
"Fluido en el recipiente
FOR i=8 TO nivell STEF-1
FOR =5 TO 10
LOCATE #4, j.i:
FRINT #4,CHR$(143)
NEXT
NEXT i
RETURN



39
Palabras
desapareadas

TU TURNO, willi

VENTRANR CRSA CERO PUERTR

8 PUNTOS MARS!

)

Por fin tienes la oportunidad de comprobar la rapidez con que eres
capaz de distinguir una palabra que no guarda relacién con otras.

Veras una serie de palabras que significan lo mismo o estén

relacionadas de alguna manera, excepto una “intrusa’’ que debes
identificar para disparar contra ella.

Coémo jugar

Este es un juego de dos jugadores; por lo tanto, escribid vuestros
nombres, recordando que hay que pulsar ENTER detras de cada
uno.

Ahora aparecerdn cuatro palabras en la pantalla. Por ejemplo:

oros, copas, espadas, cohete
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La palabra intrusa es, en este caso, “‘cohete’’. Las demé&s son
palos de la baraja.

Otro ejemplo maés dificil seria la serie:
bacalao, besugo, lenguado, trucha
JCudl seria aqui el “intruso’’?

Cada palabra lleva un nimero asociado. Deberas observar las
palabras cuidadosamente y averiguar aquélla que no guarda rela-
cién con las restantes. Cuando lo hayas hecho pulsa el nimero
correspondiente.

Tienes 10 segundos para contestar. Cuanto mas rapido lo
hagas, mayor sera la puntuacién que obtendrés.

Consejos de programacién

Como las series de palabras se eligen al azar, puede suceder que
aparezca dos veces seguidas la misma serie.

Si deseas afadir series de tu propia invencién, no tienes méas
que cambiar los datos en las lineas 930 a 1110.

"Falabras desapareadas
"(c) 1984 VINCE AFFS
*Amstrad CFC 464 version by R.F.JO-
NES
10 EVERY S0,0 GOSUB 1110
20 z2=10
i DIM palabra%(S54), jugador$(2),
puntuacion(2)

40 FOR i=1 TO 5S4
S50 READ palabra%(i)
&0 NEXT i
70 GOSUER &S50
80 LOCATE #2.4.3:

FRINT #2,

"Cuantos jugadores 1 o 2 7 "3

0 2$=INKEY$:

IF z¢="" THEN 290
100 IF z#$<"1" OR z$>"2" THEN 90
110 num=VAL (z %)
120 FOR i=1 TO num
130 LOCATE #2,2,6+(i%x2~-1):

(4 ) =
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FRINT #2," Nombre del jugador o |
i;ll 'll;
140 INFUT #2, jugador$ (i)
150 NEXT i

160 FOR go=1 TO num

170 CLS #2

180 GOSUB 710

190 randl=INT (RNDx%x4) +1

200 rand2=INT (RND%x4) +1

210 IF randi=rand2 THEN 200

220 rand3=INT (RNDx4) +1

230 IF rand3=randl OR rand3=rand?

THEN 220

240 rand4=10-rand3-rand2-randi

250 grupo=INT (RNDx18)

260 extra=INT (RNDXx18)

270 IF grupo=extra THEN 260

280 grupo=grupoX>+1:
extra=extraXI+INT (RNDX3) +1

290 LOCATE #3,5,2:
FRINT #3,"Es el turno de ";

jugador$ (go)

300 FOR ji=1 TO 1500

=10 NEXT

320 LOCATE #2,1+(randi1-1)%x10,5:
FRINT #2,palabra%(grupo)

330 LOCATE #2,1+(rand2-1)x%10,5:
FRINT #2,palabra%(grupo+1)

240 LOCATE #2,1+(rand3-1)x10,5:
FRINT #2,palabras%(grupo+2)

290 LOCATE #2,1+(rand4-1)%x10,5:
FRINT #2,palabra%$(extra)

260 LOCATE #2,5,7:PRINT #2,"(1)"

370 LOCATE #2,15,7:PRINT #2,"(2)"

280 LOCATE #2,25,7:FPRINT #2,"(3)"

390 LOCATE #2,35,7:FPRINT #2,"(4)"

400 LOCATE #3,5,4:
FRINT #3,

"Cual es la palabra desapareada 7"
410 t=0

420 cuatras=10-t

430 IF cuatras<l THEN temp$="0":
60TO 480

440 LOCATE #4,1,1:

FRINT #4, "Quedan "icuatras;



450
460

470
480

490
S00
510
a20
o3

=240

990
=60
=70
280

o920

610
620

630
640
650
660
670

680
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segundos "
temp$=INKEY$
IF temp$="" DR temp$<"1" OR
temp$:"4" THEN 420
FRINT #3,temp$;
IF rand4=VAL (temp$)
THEN GOSUE 750
ELSE IF VAL (temp$)=0
THEN GOSUE 880
ELSE GOSUE 820

IF puntuacion(go) >99 THEN 540
CLS #3

FOR ;=1 TO 750
NEXT

NEXT go

IF puntuacion(1)<100 AND
puntuacion(2) <100

THEN 160
FOR i=1 TO 1000
NEXT i

CLS #2:CLS #3:G0SUEB 710
vencedor=1:
IF puntuacion(2) »99
THEN vencedor=2
LOCATE #2.10,3:
FRINT #2,"VENCEDOR : "j
jugador % (vencedor)
LOCATE #3,2,2:
FRINT #3,"Otra partida (S/N) ?";
z$=INKEY$: IF z$="" THEN &10
z$=UFFER®(z%) :
IF 2$="8" OR z$="g"
THEN puntuacion(1)=0:
puntuacion (2)=0:
jugador$(1)="": jugador$(2)="":
GOSUB 710:6G0T0 70
IF z$<{>"N" AND z$<>"n" THEN 610
END
TERRRKXKXXXKXKCABECERAXK KK XK XX KKK XX
MODE 1
WINDOW #1,1,40,1,6:
WINDOW #2,1,40,7,20:
WINDOW #3,1,40,21,25:
WINDOW #4,20,40,19,19
LOCATE #1,8,2:

201
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620

700
710
720

740
730
760

770
780
790
800

810
20
830

840
850
860
870
880
890

200
?10
20
30
240
QS0
Q60
Q70
280
20
1000
1010
1020
1020

FRINT #1,"FALABRAS DESAFAREADAS"
LOCATE #1,8,3:

PRINT #1,STRING$(21,208)
RETURN

TRRKKKKKK KKK KPUNTUAC TONKK KKK KKK Kk %
LOCATE #1,2,5:

FRINT #1, jugador$(1) ;"

puntuacion (1)
LOCATE #1,20,5:

FRINT #1, jugador$(2);"
puntuacion(2)

" .
a

RETURN
TERRKRRKKKKKKKCORRECTA KK KK KK KKK KKK X
CLS #3:LO0CATE #3,12,2:
PRINT #3,"C O RREC T O '~
FOR ;=940 TO 30 STEF -30

SOUND 1,;.,1,7

NEXT j;

puntuacion (go)=puntuacion (go) +
cuatras

RETURN

TERRKKKKKKKKK K INCORRECTAKK KKK KKK KKK
CLS #3:LOCATE #3,14,2:

FRINT #3,"F ALLASTE!"
SOUND 7,400,50,7,0,0,15

FOR ;=1 TO 750

NEXT ;

RETURN

TEXRKKKXKXXXXXTIEMFO ACAEBADOX XXX XXX
CLS #3:LOCATE #3,10,2:

FRINT #3, "DEMASIADO TARDE '"
FOR ;=1 TO 750

NEXT ;

RETURN

DATA Londres,Faris,Roma

DATA Gato,Cebra,Caballo

DATA Oros,Bastos,Espadas
DATA Ron,Anis,Ginebra

DATA Aguila,Gallina,Buitre
DATA Metro,Autobus, Tranvia
DATA Catalan,Vasco.Gallego
DATA Maria,Jacinta,Ursula
DATA Corbata,Collar,Bufanda
DATA Sorti ja,Gemelos,Pulsera
DATA Vison, Zorro.Foca



1040
1050
1060
1070
1080
1020
1100
1110
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DATA Bacalao,Delfin,Cachalote
DATA Futbol,Rugby,Tenis

DATA Velero,Yate,Catamaran
DATA Capitan,General,Alferez
DATA Cigarro,Fipa,Furo

DATA Virgen,Profeta,Apostol
DATA Froferir,Proteger,Frobar
t=t+1: RETURN
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Preguntas cientificas

PREGUNTRS: 3 PUNTOS: 18

QUE COLOR OBTENDRAS SI MEZCLRS
RZUL Y RAMARRILLO?

1. RZUL VERDOSO
2. ARMARILLO RZULRDOD
3. VERDE

PULSA 1, 2 0 3, Jjavier

Este es un programa de preguntas “‘tipo test”. Esto quiere decir que
te preguntara algo y tendrds que elegir la respuesta correcta entre
tres posibles que aparecen debajo de la pregunta.

Si las preguntas te parecen demasiado faciles o demasiado difi-
ciles, puedes pedirle a tus padres que las cambien por otras,
siguiendo las instrucciones que daremos al final.

Cémo jugar

En primer lugar, el ordenador te preguntaré tu nombre. Bien, escri-
belo y pulsa ENTER. Luego, escribir4 en la pantalla una pregunt_a y
tres respuestas posibles, de las cuales debes seleccionar la Unica
que es correcta.

Ejemplo: {Qué creceré si plantas una bellota?

1. Una encina
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2. Un rosal
3. Un roble

Para responder, pulsa las teclas “1”, 2" 6 3",

El ordenador te diré si has acertado o no. Recuerda que cuanto
antes contestes, mas puntos lograrés. Si tardas mucho en respon-
der, pasaré el tiempo y no obtendrds puntos. '

Consejos de programacién

Para introducir tus propias preguntas, tienes que cambiar las lineas
1010 a 1200. Primero se escribe la pregunta y luego la respuesta
correcta, seguida de otras dos respuestas falsas. No olvides que
cada dato de los anteriores tiene que ir encerrado entre comas tal y
como aparecen en el listado que viene a continuacién.

4 L) =

&0

70

80

Q0

100
110
120
120
140
150
160
170
180
120
200

210
220

"Freguntas cientificas

*(c) 1984 VINCE AFFS

"Amstrad CFC 444 version by R.F.JO-

NES

EVERY S0,0 GOSUEB 1210

GOSUEB 470

DIM pregunta%(20) ,respuesta%(20,3),
res(3)

LOCATE #2,5,2:

FRINT #2,"Como te llamas ";

puntuacion=0:preguntas=0

ultpreg=0

INFUT #2,nombre$

IF nombre$="" THEN 40

GOSUR 600

CLS #2

GOSUER &20

flag=0

pregunta=INT (RNDX20) +1

IF pregunta=ultpreg THEN 120

res(1)=INT(RNDx2)+1

res(2)=INT(RNDx2)+1

IF res(1)=res(2) THEN 140

res(3)=6-res(l)-res(2)

GOSUE 540

GOSUR 730

preguntas=preguntas+1

GOSUER 360
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220 IF adiv=0 THEN GOSUE 970:
GOTO 250
240 IF res(adiv)=1 THEN GOSUE 780

ELSE GOSUE 880
250 GOSUB &90

260 IF preguntas<20 THEN 120
270 CLS #2:CLS #3:CLS #4:
LOCATE #2.3.5:
FRINT #2, "Puntuacion sobre 200: "3
puntuacion
280 nivels$="";
IF puntuacion<2s
THEN nivel$="no muy bueno"
2920 IF puntuacion>24 AND puntuacion«<7S
THEN nivel$="mediano"
<00 IF puntuacion>74 AND puntuacion<i125
THEN nivel$="aceptable"
310 IF puntuacion>124 AND
puntuacion< 160
THEN nivel¢$="bueno"
320 IF puntuacion>159 AND
puntuacion<200
THEN nivel$="requetebueno"
230 IF puntuacion=200
THEN nivel#$="EL DE UN FIERA!!1"
340 LOCATE #2,10,7:
FRINT #2,"Tu nivel es ":nivel$
290 END
60 TARKKKXXKKKXXKRESFONDERXXX XK XX KKK KX
370 CLS #3:LOCATE #3,2,2:
FRINT #Z,nombre%$;
"¢ Pulsa '1,2,0 3
280 t=0
I90 cuatras=10-t
40C¢ LOCATE #4.1,1:
FRINT #4,"Quedan";cuatras;
" segundos "
410 z%$=INKEY$
420 IF z#$<>"" THEN 440
430 IF t<10 THEN 390
ELSE adiv=0:
GOTO 4460
440 IF z$<"1"™ OR z¢$>"3" THEN 410
450 adiv=VAL (z$)
460 RETURN



470
480
490

930
sS40
SS90
560

970

280

220
LOO0
610
620
&30
&40
&S0
L60
670
&80
&E20
700

~d
(-
o

720
730
740
Fd~+)

760
e
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TERRRRKKKKKKCABECERA X KKK K KKK KK % K % %
MODE 1:INK 0,2:INK 1,24:BORDER 21
WINDOW #1,1,40,1,6:
WINDOW #2,1,40,7,20:
WINDOW #Z,1,40,21,25
WINDOW #4,20,40,18,18
LOCATE #1.8,2:
FRINT #1,"FRUEBA DE CIENCIAS"
LOCATE #1.8,3:
FRINT #1,STRINGS (18, 208)
RETURN
TEXXXKKKKKKKRESFONDERX KK KKK XKK KK KX
CLS #2
LOCATE #2,2,2:
PRINT #2,

LEFT# (pregunta% (pregunta),37)
IF LEN(pregunta$ (pregunta))<38

THEN RETURN
LOCATE #2,2,3:
FRINT #2,

MID$ (pregunta% (pregunta), 38, 39)
RETURN

TXXXXXXXLECTURA DE DATOSXXXXXXXXXX
FOR i=1 TO 20

READ pregunta% (i)

preguntas$ (i) =preguntas$ (i)+" 2"

FOR =1 TO 3

READ respuestas (i, ;)

NEXT ;
NEXT i
RETURN
TEXKKKKKKKKPUNTUACTONKK KK KKK XXX K XX
LOCATE #1,5,5:
FRINT #1,"Puntuacion : "j

puntuacion

LOCATE #1,24,5:
FRINT #1,"Preguntas : "j;preguntas
RETURN
TERRKKKKKXKKKOFCIONESKKKKKK KKK XK KX
FOR i=1 TO 3

LOCATE #2,S5,4+(i%x2-1):

FRINT #2:39%, 223

respuestas (pregunta,res(i))
NEXT i
RETURN

207
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780 ’************CDRRECTQ**!****#*****
790 CLS #3Z:CLS #4

800 LOCATE #3,10,2:
FRINT #Z,"C O RREC T A !
810 FOR i=1 TO 750
820 NEXT i
B30 puntuacion=puntuacion+cuatras
840 GOSUB &%0
830 FOR i=1 TO 750
860 NEXT i
870 RETURN
880 ’*t***t******INCDRRECTA!****X****!
820 CLS #3:CLS #4
200 LOCATE #3,6,2:
PRINT #3," I NCORRECTA A I»
?10 FOR i=1 TO 750
220 NEXT i
230 GOSUE 690
?40 FOR i=1 TO 750
P50 NEXT i
260 RETURN

F70  TRAXXXXXTIEMPO EXFIRADOXXXKXKXKKX X
780 CLS #3:CLS #4:LOCATE #3,8,2:
FRINT #Z,"ACABO TU TIEMFQ!! "
990 FOR i=1 TO 1000:NEXT i
1000 RETURN
1010 DATA Que planeta esta mas cercano a
1 sol, Mercurio, Venus,Marte
1020 DATA Cual es el nombre comun del cl
oruro sodico,
Sal ,Amoniaco,Vinagre
1030 DATA Que es lo que flota en el agua
. Fetroleo,Hierro,Cristal
1040 DATA Cual de ellos es un mami fero,
Ballena,Aguila,Abe;a
1050 DATA A que temperatura se congela e
1 agua, 0 grados centigrados,
100 grados centigrados,
O grados Farenheit
1060 DATA Cual es la temperatura de ebul
licion del agua,
100 grados centigrados,
O grados centigrados,
250 grados centigrados
1070 DATA Que se disuelve en el agua,
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Azucar,Madera,Mercurio
1080 DATA Que es venenoso,
Cianuro,Glucosa,Sacarosa
1020 DATA Que comen las mariposas,
Nectar,Hortalizas,De todo
1100 DATA Que pesa mas 1 kg de trigo o 3
kg de hierrao,
Fesan lo mismo,1 kg de hierro,
1 kg de trigo
1110 DATA Cuantas patas tiene un avestru
- Dos,Cuatro, Tres
1120 DATA Que color se obtiene mezclando
azul y amarillo,
Verde,Naranja.Azul claro
1130 DATA De que arbol se obtienen las b
ellotas, La encina,El roble,El pino
1140 DATA Un coche andando a &0 km/hr re
corre en 15 minutos,
15 km, 860 km,30 km
1150 DATA Quien es conductor de la elect
ricidad, Cobre,Vidrio,Madera
1160 DATA Gue les sucede a los cuerpos c
on el calor,
GQue se dilatan,
Que se contraen,
Gue se encogen
1170 DATA A quien atrae un iman,
Al hierro,A la plata.Al cobre
1180 DATA Cual de estos gases es inflama
ble, Butano,Nitrogeno,
Anhidrido Carbonico
1190 DATA Fara que sirve el Microscopio.
Fara ver cuerpos pequenos,
Fara observar el espacio,
Fara medir la temperatura
1200 DATA De quien dependen las mareas,

De la Luna,Del Sol,De la noche
1210 t=t+1:RETURN
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