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SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

Renuévate con 
INVESTRONICA.

Apúntate a lo m ás 
nuevo.

Tenerlo, m uy fác il

Ahora INVESTRONICA te da 
la oportunidad de hacerte con el 
microordenador más moderno 
del mercado: EL SPECTRUM 
PLUS.
Sólo tendrás que entregarnos tu 
ZX SPECTRUM...
...lo demás será visto y no visto, 
el Spectrum Plus ya es tuyo. 
Tener un ordenador Sinclair es 
la garantía de estar siempre a 
la última.

El Spectrum Plus es lo más 
nuevo del mercado. Si tu 
Spectrum es estupendo; el Plus 
es fabuloso. Podrás disfrutar de 
un teclado profesional;
17 teclas más que el Spectrum, 
es decir 17 ventajas más... y 
por supuesto lo podrás utilizar 
con todos los programas y 
periféricos que ya tienes, puesto 
que el SPECTRUM PLUS es 
totalmente compatible con todo

Manda tu ZX Spectrum 
(sin cables, ni fuente de 
alimentación) a tu Servicio 
Técnico Oficial 
(HISSA) más cercano, bien 
personalmente o por agencia de 
transportes (los gastos son por 
cuenta de INVESTRONICA) y en 
48 horas ya podrás disfrutar de 
tu nuevo Spectrum Plus.
Sólo tienes que abonar (contra 
reembolso) 12.000 Pts. (*)

el software y accesorios del 
spectrum. Además 
INVESTRONICA al realizar el 
cambio, te da de nuevo 
6 meses de garantía, 
una nueva cassette de 
demostración y un libro de 
instrucciones a todo color.

No te lo pienses... cambíate a lo 
último, tienes las de ganar.

C) 18000 pls si es de 16 K.

C/ Aribau, n.° 80. Piso 5 ° 10 
Telfs (93) 323 41 65-323 44 04 
08036 BARCELONA

C/ Hermanos del Río 
Rodríguez, n° 7 bis 
Tel (954) 36 17 08 
41009 SEVILLA

P ° de Ronda, n.° 82, 10 E 
Tell (958) 26 15 94 
18006 GRANADA

C/ Universidad n ° 4 - 2 0 10 
Tell (96) 352 48 82 
46002 VALENCIA

C/ Son Solero, n.° 3 
Telfs 754 31 97 - 754 32 34 
28037 MADRID

C/ Travesía de Vigo, n0 32. 1 " 
Tell (986) 37 78 87 
6 VIGO

C/ Avda de lo Libertad, n 0 6 
bloque 1 ° Entl. izq D 
Tell (968) 23 18 34 
30009 MURCIA

Avda de Gasteiz. n “ 19 A 10 D 
Tell (945) 22 52 05 
01008 VITORIA

C/ 19 de Julio, n.° 10 - 2 ° local 3 
Tell (985) 21 88 95 
33002 OVIEDO

C/ Alares, n.° 4 - 5 0 D 
Tell (976) 22 47 09 
50003 ZARAGOZA



/ 250.000 pts. en premios 
cada semana!

ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR 
UN FABULOSO REGALO PARA TI.

Consulta a t

C ada semana, M icrohobby 
regala  70 premios entre sus 
lectores. La clave del prem io 
es el núm ero que figura  en 
este cupón, en la esquina superior 

derecha.
Para saber si el núm ero de tu 
e jem plar está prem iado, debes 
in troducirlo  en tu Spectrum, 
u tilizando para  ello el p rogram a 
«Hobby-Suerte». La cassette con 
este p rogram a se ha en tregado a 
los lectores ¡unto con el núm ero 15 
de M icroh obb y Semanal. Si no 
posees esta cinta, puedes pedir 
una copia a un am igo o por carta 
a Hobby Press, S.A., 
Apartado n.° 54062. 
Madrid, incluyendo dentro  del 
sobre 180 pts. en 3 sellos de 
Correos de 60 pts. cada uno. Este 
p rogram a sirve para leer todos los 
números durante  las 50 
semanas que dure este 
Concurso.

(Bases en el reverso)

Premios semanales
■  P rim era C a te g o ría  

Un Spectrum 48 k. (o un M ic ro d r iv e  
y un In te rfa ce  1, a e le g ir p o r el 
in te resa do).
■ Segunda C a te g o ría

U na Impresora GP 50 de 
Seikosha, especia lm ente  d ise ñ a d a  
p a ra  Spectrum  (2 prem ios).
■ Tercera  C a te g o ría

Un Joystick con su interface
(3 p rem ios).
■ C u a rta  C a te g o ría

U na Suscripción a M icrohobby  
Semanal p o r un a ñ o  (50 núm eros, 
el le c to r p re m ia d o  ya es suscrip to r, 
p o d rá  o p ta r  p o r p ro lo n g a r  su 
suscripción a n u a l o un p re m io  de 
Q u in ta  C a te g o ría ) (14 p rem ios). 
■ Q u in t a  C a te g o ría

U na Cinta de Program a, a e le g ir 
en tre  un v a r ia d o  su rtido  de juegos, 
u tilid a d e s , e tcé te ra  (50 p rem io s).

Si

Hobby Press, S.A. garantiza que cada 
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares 
que componen la edición, setenta cupones 
correspondientes a los premios aquí citados.

f i * * * * * * * * * * * * * *  * * *  H
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“HOWf
mr
Instrucciones para concursar
Uno vez introducido en memoria el program a 
«Hobby-Suerte», aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas.
A continuación, debes teclear el número que fi
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se
manales.

Muy importante: Puede ocurrir que, 
al introducir en el program a números al azar, 
alguno de ellos corresponda casualmente a un 
premio. También es posible, con los suficientes 
conocimientos de Basic, alterar el programa pa
ra que un número determinado aparezca como 
premiado.

Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as
pectos:

1. El único justificante para reclamar un premio 
determinado es la posesión del cupón con el nú
mero impreso en IT!

2. Todos los números susceptibles de dar pre
mio están registrados ante Notario.

3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
ningún otro cupón que no corresponda a los nú
meros previamente registrados. Tampoco se 
atenderán reclamaciones verbales que no ven
gan acompañadas por la posesión del cupón 
con el número premiado.

4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi
torial la comprobación de la entrega de los Pre
mios semanales.

5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re
solver según su criterio cualquier cuestión no pre
vista en las Bases de este Concurso.

6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el día 30 de Junio de 1986.

COMUNICACION DE PREMIO
(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado)

Nom bre .......................................................................................................................  Edad ............................
Apellidos ................................................................................................................................................................

Domicilio ............................................................................................ Teléfono .............................................

Ciudad ................................................................  C.P...................................  Provincia ...............................

Categoría del Premio Obtenido ..................................  Número de M icrohobby ..................................

Si consideras que tu cupón tiene premio, fo tocópialo como medida de seguridad y envíalo por Correo Certifica
do a Hobby Press, S.A., Apartado 54.062 de M adrid . Por favor, anticípanos todos estos datos por teléfono, lla
mando al (91) 654 32 11. En este mismo número atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecá
nica de «Hobby Suerte».

Envía este cupón por correo certificado a HOBBY PRESS. Apt. 54.062. Madrid
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Zaragoza, I, I I. D. Ciudad 
Bahía (BARCELONA).
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IGNACIO C O N G O S CA
NO . Collado, s/n. lanuda  
IALICANTEI.
Cirila de programas 15." Cal.)

EDUARDO MILLAN MONJE. 
Avda. de M adrid, 7-9, I E s c ,
3. a A IZARAGOZA). 
Suscripción a Microhobby Se
manal por un año 14." Cal.)

PEDRO JOSE CANELA TO
RRES. Ovínto de Ebro, 21,4." 
D. (ZARAGOZAI.
Suscripción a Microhobby Se- 
maní por un año 14." Cal.l

LUIS MARIANO MARTIN 
MANSILLA. Barrio Nuevo, 2,
4. A. Talavera de la Reina 
(TOLEDOI.
Cinta de programas 15." Cal.)

ANTONIO MORENO BER- 
DUGO. General M ola, 8. El 
Espinar ISEGOVIA).
Suscripción a Microhobby Se 
manal por un año 14." Cal.)

PILAR LEONGARES LA FUEN
TE. Govín, ó. IZARAGOZA).

Cinta de programas 15." Cal.) 

JAVIER MATLO GONZALEZ. 
Avda. Gran Vía, BI DE-C, 3. ’, 
3. ’. Hospitalet de Llobregat 
IBARCELONAI.
Cinta de programas 15." Cal.) 

DAVID TABOSO PUENTE. Se- 
seña, 32, I." D. IMADRIDI. 
Cinta de programas 15." Cal.) 

ENRIQUE VINAL TERRES. La 
valono, 8. Horihuela IAU- 
CANTEI.
Cinta de programas 15 "  Cal.) 
JAVIER GARCIA YANESA. Vis 
to el 14, 8." D. IMADRIDI. 
Suscripción a Microhobby Se
manal por un año 14." Cal.) 

JAVIER MARTINEZ FLORES. 
Fermín Caballero, 32, 13". 
IMADRIDI.
Una impresora GP 50  de Sei 
kosha 12." Cal.)

FRANCISCO RODRIGUEZ 
MARTINEZ. La Naval, 158,2.' 
D. ILAS PALMASE 
Cinta de programas 15.a Cal.) 

FATIMA LENDEZ ACEBEDO. 
Huertas, 43, 2.° D. IMADRIDI. 
Una suscripción a Microhobby 
Semanal por un año 14." Cal.l

CESAR BRAGADO BESAÑI- 
LLA. Camilo Alonso Vega, 9, 
3. A. ISANTANDERI.
Un /oyslick con su inlerlace 
13." Cal.l

ANTO NIO  GONZALEZ 
SANCHEZ. Avda. Pablo Ne- 
ruda, 54, 3. A. IMADRIDI. 
Una suscripción a Microhobby 
Semanal por un año 14." Cal.)



LA INFORMATICA  
SE VA DE CAM PO

La Asociación Juvenil de Amigos de la Infor
mática, una asociación de ámbito nacional que 
tiene como objetivo el desarrollo de actividades 
en el campo de la informática, organiza campa
mentos Juveniles de Verano con dicho fin.

El COMPUCAMP, que así se llaman estas ¡or
nadas, se celebrará en Tarragona y Salardu (Lé
rida).

La asociación está compuesta en la actualidad 
por más de 500 socios en toda España, y es ya el 
tercer año que realiza estas jomadas.

Dentro de las actividades de A.J.A.I. es de des
tacar el gabinete informático, que tiene como ob
jetivo la resolución de todas las dudas y cuestio
nes de sus asociados.

Sin lugar a dudas, el COMPUCAMP, estamos 
seguros, es al menos una forma saludable de en
tender la microinformática.

EL WAFER-DRIVE 
DE SINCLAIR

SINCLAIR está desarrollando un W A- 
FER-DRIVE para el almacenamiento 
masivo de datos. En su primera versión, 
la capacidad de almacenamiento en Wa- 
fers de silicona se cifra en 0,5 Megabites. 
El precio de este dispositivo rondará las 
300 libras.

Este WAFER será alimentado por pi
las, e incorpora un pilo to indicador del 
estado de carga.

Nicgel Scarle, director comercial, de 
Sinclair, confia en que el proyecto se lle
ve a cabo con éxito y constituya una nue
va alternativa a ios otros dispositivos de 
la casa. La unidad está siendo sometida a 
los controles finales y su fiabilidad, hace 
imposible la pérdida de los datos almace
nados.

Su gran capacidad de almacenamiento 
coloca al WAFF.R-DRIVE dentro de la 
línea de nuevos proyectos de Sinclair, el 
más avanzado de los cuales es el disco 
WINCHESTER, que proporcionará a 
los usuarios una alternativa a bajo costo, 
para el almacenamiento masivo de datos, 
a las otras unidades existentes en el mer
cado, bien sean Floppy o Winchester.

«CAULDRON»

UNA
MAGICA
AVENTURA

Palace Software, 
una casa que no ha 
hecho hasta la fe
cha d em asiados 
programas, acaba 
de lanzar al merca
do inglés un pro
gram a, «C aul- 
dron».

El juego es una 
videoaventura am bientado en una historia de magia y 
brujas, y los gráficos nos recuerdan un poco a los de 
«Sorcery».

El programa tiene muy buena pinta y esperam os 
poder tenerlo pronto en España.



CUATRO DISC-DRIVES PARA EL QL

Micro Peripherids Ltd. ha lanzado un nuevo sistema 
capaz de trabajar simultáneamente, con cuatro unida
des de disco de 3 pulgadas y cuarto.

Con este sistema, se puede conseguir una capaci
dad de almacenamiento de más de un Megabyte. Pa
ra operar con este sistema es necesario un ¡nterface, 
cuyo precio en el mercado es de 99 libras, el cual pro
porciona varias rutinas de gran utilidad. Entre ellas se 
incluye un editor de pantalla, comandos para el mane
jo de archivos y las distintas opciones de control de tra
bajos.

El primer Drive que debes incorporar a tu equipo, 
cuesta 1 89 libras. Las siguientes unidades solamente 
cuestan 159 libras cada una.

Este sistema puede completarse con dibersos pro
ductos, que actualmente se encuentran en pleno pro
ceso de desarrollo.

POLEMICA DE PRECIOS
Sinclair, sin ninguna clase de 

anuncio previo, ha rebajado 
drásticamente el precio de los 
cartuchos de microdrive, de 
4,95 libras a 1.99 libras.

F.l objetivo de esta política de 
precios, es despertar el interés 
de tas empresas de software, en 
la creación y desarrollo de pro
gramas en microdrive. Con este 
fin, la casa Ablex continúa con 
su campaña de copia gratuita de 
microdrives.

El propósito último de esta 
reducción de precios no es otro 
que estimular las ventas del QL
y animar a los usuarios de SPE( TRIJM PLUS y QL a obtener mayores prestaciones de 
sus micros.

Según declaraciones de Sir Clive: - La era de los microdrives ha llegado y nosotros so
mos los inventores de esta tecnología, la cual sigue siendo la preferida por los usuarios 
de nuestros ordenadores.... con el nuevo precio, esperamos que las casas de software y el 
público en general, exploten al máximo las amplias posibilidades de este medio-.

No todas las casas de software son de la misma opinión. F.n palabras de Gordon Reid 
de C 'RE ATI VE SPARKS: -No cabe duda de que la nueva linea de Sinclair es muy intere
sante. No obstante, no llegará a constituir ninguna revolución en el campo de la mi- 
croinformática. ya que el precio de los microdrives. es todavía bastante superior al de las 
cassettes.

•Incluso con el nuevo precio de 1.99 libras, las casas de software deben pensárselo dos 
veces, antes de introducirse en el campo de los microdrives. cuando duplicar un progra
ma en cinta solamente cuesta la quinta parte. Lo cual, hecha por tierra todas sus grandes 
posibilidades- dice Gordon Reid. ¿Es realmente preciso lo que limita sus posibilidades?

Nota: este hombre todavía no debe haberse enterado, de que un microdrive tarda 
300 veces menos en un cassette.

PROGRAMACION_______
AVANZADA EN BASIC
Anaya. Peter Bishop, 622 págs. 2.800 ptas.

Lo primero que llama la atención de este libro es 
su gran volumen. 622 páginas, en las cuales se nos 
trata de desvelar todos los secretos del lenguaje Ba
sic.

El libro está estructurado de una forma bastante 
clara y asequible para que aquéllos que no (Conoz
can este lenguaje entren en contaccto con él, y 
aquéllos que ya lo conozcan puedan ampliar sus co
nocimientos y adentrarse además en otras facetas 
que puedan resultar de interés, como es el caso del 
proceso de datos comercial.

La Obra está dividida en una serie de apartados:
Elementos del Basic. Se aplican los comandos de 

entrada, salida y de proceso en general, además de 
las bifurcaciones, bucles, matrices, manipulación 
de datos y de caracteres y los subprogramas.

Acercamiento a la programación. En este aparta
do se intenta acercar al lector al diseño de progra
mas y a todo lo que se refiere a la corrección y mejo
ra de éstos.

Operaciones fundamentales de programación. 
Trata de los métodos de búsqueda y ordenación.

Aplicaciones a la programación. Es una parte 
muy interesante donde se tratan, entre otros con
ceptos, de la programación, el análisis numérico, la 
simulación, lo gráficos, el análisis sintáctico y el 
proceso de datos comercial.

En la última parte del libro, bajo el epígrafe de 
Trabajos prácticos, se propone al lector una serie de 
programas para realizar explicando la forma en la 
que tienen que hacerlo y dando algunas considera
ciones al respecto. Algunos de éstos son por ejem
plo: un paquete esladistico, un banco de datos, ma
nipulación de archivos y modelos económicos.

El libro es una buena obra de referencia para el 
programador, que encontrará en ella una guía de 
aplicaciones para desarrollar un sistema propio de 
programación.

Indicado, sobre todo, para los amantes de las 
aplicaciones serias.



NUEVOS LANZAM IENTOS DE OCEAN
Ocean parece ser que no tiene in

tención de cesar en la producción 
de programas, y ha lanzado simultá
neamente dos nuevos juegos, un ar- 
cade de corte clásico, «Roland’s Rat 
Race», y la gran sorpresa, «Super 
Test», un programa deportivo que, en 
esta ocasión, va de motos y en el cual 
encontramos nuevamente a un vie
jo conocido de la casa, el campeón 
olímpico Daley Thompson, además 
de otros nombres de reconocido pres
tigio.

Con este juego Ocean vuelve a la lí
nea deportiva que tantos beneficios co
merciales le ha proporcionado, aunque 
dicho sea de paso, la verdad es que 
nunca la abandonó, recordemos si no el 
programa de Imagine, Beisboll, en el que 
se apreciaba claramente la mano de los 
programadores de Ocean.
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FUNCIONES EN 3D
Conseguir la tercera d i

mensión es una forma de re
valorizar nuestros progra
mas, muy apetecible y no 
del todo complicado. Con

este truco que nos envía En
rique Cubillo desde Madrid, 
lo conseguiremos con facili
dad. No tenéis más que in
tentarlo.

8 * Í > ? ) D EF f n  s ( x ) = 4 -0 + 2 0 * S IN  (x  / 12
2 0  IN P U T  " R e s o l u c i ó n  " ; p  
3 0  FOR X = 0  TO 1 5 9  S T E P  P : FOR

i  =0  TO  1 5 9  S T E P  p
4 0  L E T  i  =FN S ( X + y + p ) :  L E T  OX=X

+ y / 2 :  L E T  o y =FN s ( x + y ) + y / 2 :  P LO T
o x , o y

5 0  I F  X < 1 6 0 - p  T H E N  DRfil.J p , i  + y  /  
2 - o y

6 0  P LO T  O X , O y : I F  y < 1 6 0 - P  TH EN
DRRU p / 2 , i + M / 2 - o y + p / 2  

7 0  N EXT y :  N EX T X

RECUPERAR VARIABLES

La mayoría de nuestros 
lectores conocen ya que las 
variables en el Spectrum, 
aunque pueden salvarse sin 
problemas en el cassette, si 
luego pretendemos recupe
rarlas sin necesidad de car
gar el programa que las em
pleó, nos encontramos con 
más de un problema; por 
ejemplo, supongamos que 
queremos salvar en cinta 
una variable alfanumérica 
de cualquier dimensión (no 
una matriz), llamada a$. El 
método seria teclear save 
«nombre» data a$ () y luego 
recuperarla con la instruc
ción LOAD de la misma for
ma. Nos encontraremos con 
la sorpresa de que el orde
nador responde con el men
saje de todo correcto, pero 
no podemos, sin embargo, 
emplear la variable ni si
quiera con la instrucción 
PRINT.

El motivo reside en que el 
ordenador trata esa variable 
como una matriz alfanumé
rica y no como una variable 
normal; la diferencia para el 
Spectrum entre estos dos ti

pos de variables estriba en 
la forma en que las almace
na: para las matrices se 
guarda el código ASCII de la 
letra mayúscula del nombre 
+ 128; para las alfanuméri- 
cas el 128 se omite; por tan
to, habrá que modificar esto 
para poder utilizarla. La res
puesta, como casi siempre, 
está en el lenguaje máquina. 
Una corta rutina se encarga
rá de ello. Debemos advertir 
que la variable a recuperar 
obviamente debe existir, o 
sea, primero LOAD de la va
riable y luego se emplea la 
rutina que nos permitirá uti
lizarla.

La rutina es relocalizable, 
aunque aconsejamos eje
cutarla en el buffer de im
presora; a continuación, da
mos el listado en lenguaje 
ensamblador y en decimal 
para aquellos que prefieran 
introducirlo en la memoria 
mediante POKE.

Observe que la rutina en
contrará una variable llama
da a$; para otro nombre 
distinto, cambiar el valor 
ASCII.

1d hl,(23627)
1d a, (hl)
cp 193 ¡(ASCII de “A” + 128) 
jr z, EXIT 
cali 19b8 
ex de,hl 
jr CHEQ
Id (hl), 65 ; (ASCII de la “A”*) 
ret

42,75,92 
126 CHEQ
254,193 
40,6
205,184,25 
235 
24,245
54,65 EXIT
201

PROTEGER 
NUESTROS 
PROGRAMAS

Tenemos el placer de pro
poneros uno de los trucos 
más diabólicos que hemos 
tenido oportunidad de ave
riguar a la hora de proteger 
nuestros programas, que 
destaca por su sencillez; en 
fin, no os hacemos sufrir 
más; es el siguiente:

Coloca en tu programa 
una línea que contenga la 
siguiente instrucción: RAN- 
DOMIZE USR 2000.

A continuación, salva tu 
programa en cinta de forma 
que se autoejecute precisa

mente en esa linea y tus pro
gramas se convertirán en el 
mayor azote de piratas que 
vieron los siglos.

SCROLL DE TODA 
LA PANTALLA

Una forma más de realizar 
el scroll de pantalla de una 
manera concisa y elegante, 
consiste en aprovechar una 
subrutina de la ROM que co
mienza en la dirección 
3330.

Para comprobarlo, llena 
la pantalla de texto y/o gráfi
cos y teclea la instrucción 
en modo directo:

RANDOMIZE USR 3330



PRO G RA M A S M IC R O H O B B Y

SENET
José Andrés ELOSU FACES

Spectrum 48 K

Se trata éste de un juego de tablero que, según parece, 
ya era conocido y practicado por los egipcios, un pueblo 
que, como vemos, nos adelantó en muchas cosas.

El  programa se inicia con un menú 
de cinco opciones, entre las que se en
cuentra el jugar contra el ordenador o 
contra otro contrincante. Inmediata
mente, se representa en la pantalla el 
tablero de juego y las fichas iniciales (5) 
que se disponen en la primera fila, las 
rojas en los pares y las negras en los im 
pares. La jugada inicial es automática y 
consiste en tirar los dados hasta que un 
jugador saca un punto. A éste le toca
rán las negras y moverá obligatoria
mente de la casilla A9 a B9.

Ganará el jugador que consiga sacar

sus cinco fichas del tablero, al llegar ca
da una de ellas a la última casilla (C9), 
teniendo en cuenta que es necesario te
ner las cinco fichas o las que quedan en 
la última fila.

Como última aclaración, decir que el 
tablero tiene tres filas de diez casillas 
cada una y el movimiento de las fichas 
se realiza en forma de S invertida, avan
zando según los puntos obtenidos con 
cuatro dados de dos caras. La ficha ele
gida para mover se identifica mediante 
las coordenadas de la fila (A, B o C) y 
columna (0 a ?).

2  REM * * ♦ ■ ♦ * * * • * * ♦ * * ♦ * * * ■ < ► * * * * * *  
* *  S E N E T  * *

* *  ©  J . A .  E L O S U  1 9 3 5  * *  
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

9  G O S U B  1 0 0 0  POKE 2 3 6 0 9 , 3 0  

3 0  REM "É É É G n a i
3 2  BORDEE- 4 P A P E R  4 C L S  
3 5  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  7 ;  I N  

K O , h T  4 , 1 0 ,  M E N U  " ; A T  8 , 3  
; •' C13 R E G L A S  D E L  JU E G O  "  , AT

1 0 , 3 ; ” C23 JU E G O  S P E C T R U M -H U M A N O  
" , AT  1 2 , 3 ; " [ 3 3  JU E G O  E N T R E  HUMA 

NOS " , A T  1 4 , 3 ;  "  C4-3 JU E G O  I N T E R  
R U M P ID O  " ; AT  1 6 , 3 ; " C53 AC A B A R

4 0  P R I N T  8 1 ; T A B  8 ;  B R I G H T  1 ;  F 
L A S H  1 ;  P A P E R  7 , "  D I G I T A R  O P C IO N

4 5  I F  I N K E Y $ = "  "  T H E N  B E E P  . 1 , 2
0  B E EP . 1 , 1 0 :  P A U S E  3 0 0  GO TO 
4 5

5 0  I F  I N K E Y  $ = "  1 "  T H E N  I N P U T  0  
GO TO  9 0 0

5 5  I F  I N K E Y  $ = " 2 "  T H E N  L E T  MOD =
1 GO TO  5 0 0 0

6 0  I F  I N K E Y  $ = "  3  "  T H E N  L E T  MOD = 
0  GO TO  2 0 0 0

6 5  I F  I N K E Y  $ = "  4 "  T H E N  GO T O  2 0
0

7 0  I F  I N K E Y  $ » " 5 "  T H E N  ST O P

1 0 5  p r i n t M N * P ? Í Í I W ® 5 ^ 9 F i g h t  1
. PA PER 7 ;  " P U L S A  ( G ) r a b a r  ( C ) o n t  
i n u a r ( M ) e n u "  P A U S E  0  I N P U T  O 

1 1 0  I F  I N K E Y  $ = " G "  T H E N  GO T O  1 3
0

1 1 5  I F  I N K E Y $ = " C "  T H E N  GO T O  2 0  
3 0

1 2 0  I F  I N K E Y  $ = " M "  T H E N  GO SU B  1 
6 0 0  GO TO  3 0  

1 2 5  GO TO  1 0 5
1 3 0  P R I N T  8 1 ,  B R I G H T  1 ;  P A P E R  7  

; "  8 8  P U L S A  <E N T E R  > 7  U E C E S  8 8
PAUS E 0 :  I N P U T  0

1 4 0  SAUE " Q Q "  D A T A  Q ( ) :  SA U E " L
L "  D A T A L O :  SAUE " O O "  D A T A  O O

SAUE " G G "  D A T A  G $ < > :  SA U E " C C "
DA TA C $ ( ) :  SA UE " U U "  D A T A  U O

1 4 5  I N P U T  B R I G H T  1 ,  F L A S H  1 ;  PA 
PE R 7 ; "  C O N T IN U A S  J U G AN D O  ( S / N )
?  "  , R $

1 5 0  I F  R $ = " N "  T H E N  GO SU B 1 6 0 0  
GO TO  3 0
1 6 0  I F  R $ = " S "  T H E N  GO T O  2 0 2 0

I l 0  P ^ n W ^ P F ^ S r  6 ;  A T  
2 0 , 1 , "  CARGA JUEGO  O P C I O N  ( 2  O 3  
> ?  " :  PA U S E 0

2 2 0  I F  I N K E Y  $ = " 2 "  T H E N  L E T  MOD = 
1 GO SU B 6 0 0 0  GO TO  2 3 0  

2 2 5  I F  I N K E Y  $ = " 3 "  T H E N  L E T  MOD =

0 GO T O  2 3 0  
2 2 7  GO T O  2 1 0
2 3 0  C L S  : P R I N T  F L A S H  1 ; A T  9 , 5 ;

"  S T A R  T A P E  Y E N T E R  "  P A U S E  0 
P R I N T  F L A S H  1 ,  P A P E R  7 , AT 9 , 5 ; "  
< E S P E R A R  UN MOMENTO > "
2 3 5  I N K  4 L O A D  " O O "  D A T A  O O :  

L O A D  " L L "  D A T A  L O :  L O A D  " O O "  DA 
T A  O O  LO AD  " G G "  D A T A  G $ O  LO A 
D " C C "  D A T A  C $ ( ) :  LO AD  " U U "  D A T A

U O
2 4 0  I N K  0 :  L E T  I N I C I O = 0  GO SUB
9 0 0 0 :  GO SU B 9 8 0 0
2 5 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  U ( l ) ,  
I N K  9 ;  AT  2 , 1  i C $ ( 1 )  : P R I N T  B R I G H

T  1 ;  PA P E R  U ( 2 ) ;  I N K  9 , A T  2 , 2 2 , C 
$ ( 2 )

2 6 0  P R I N T  8 1 ;  B R I G H T  1 ,  P A P E R  7 
, "  E M P I E Z A :  C l ]  "  ; G$ ( 1 )  ; "  C23 ”  ; G $  ( 2  ) ... ..

2 7 0  PA U S E 0  I N P U T  0  
2 8 0  I F  I N K E Y  $ = ” 1 "  T H E N  L E T  T U R  = 

1 :  GO TO  2 0 2 0
2 8 5  I F  I N K E Y $ = " 2 "  T H E N  L E T  T U R  = 

2  GO T O  3 0 0  
2 9 0  GO TO 2 6 0
3 0 0  I F  MOD = 0  T H E N  GO TO  2 0 2 0  
3 1 0  GO^

9 0 7  P R I N T  B R I G H T  1 ;  P A P E R  0 ;  I N  
K 7 ; A T  0 , 0 , N$

9 1 0  P R I N T  AT 4 , 0 , "  E l  S E N E T  e s  
u n  j u e g o  d e  t a b l e r o  p a r a  d o s  p e r  
s o n a s  q u e  s e  j u g a b a  e n  e l  a n l i g u  
o E g i p t o .  J u e g o  d e  i n
t e l i g e n c i a ,  m a s  q u e  d e  a z a r ,  y  d 
e l a r g a  d u r a c i ó n  s e  l e  c o n s i d e r a  
ba  c o n  s e n t i d o  r e l i  g i o s o  , y a  q u e  

l o s  m o v i m i e n t o s  d e  l a s  p i e z a s  e 
n e l  t a b l e r o  r e p r e -  s e n t a r i a n  l  
a s  v i c i s i t u d e s  d e l  a l m a  h u m a n a  
e n  s u  v i a j e  a l  m a s  a l i a .

9 1 3  P R I N T  S $  P R I N t  "  No e x i s t e  
n d o c u m e n t o s  e g i p c i o s  q u e  e x p l i  
q u e n  e x a c t a m e n t e  c o m o  s e  j u g a b a  
, p e r o  e l  a r q u e ó l o g o  s u i z o  G u s  
t a v e  J e q u i e r  h a  e l a b o -  r a d o  u n a s  

r e g l a s ,  c o r r o b o r a d a s  p o r  e l  e g  
i p t o l i s t a  E d g a r  P u s c h . "

9 1 6  P R I N T  8 1 ;  B R I G H T  1 ,  P A P E R  6  
; "  P U L S A  UNA T E C L A  PA R A C O N T I N U A  
R "  PA U S E 0

9 2 0  P R I N T  A T  4 , 0 ; "  E s  u n  j u e g o  
d e  c a r r e r a s  , e n  e l  q u e  g a n a  e l  

j u g a d o r  q u e  l o g r a  s a c a r  p r i m e r  
o t o d a s  l a s  f i c h a s  d e l  t a b l e r o .

9 2 3  P R I N T  S $  P R I N T  B R I G H T  1 , "  
C a d a  u n o  t i e n e  5  f i c h a s ,  r o j a s  
o n e g r a s  y s e  m u e v e n  e n  f o r m a  
d e  S i n v e r t i d a .  E s  d e c i r  

A 0  a A 9  -  B 9  a B 0  -  C 0  a C-9 
9 2 6  P R I N T  5 $  P R I N T  "  Se c o l o c a  

n e n  l a s  c a s i l l a s  d e l  A 0  a l  A 9 ,

l a s  R O J A S  e n  l o s  p a -  r e s ,  l a s  
N EGR AS e n  l o s  i m p a r e s . "

9 3 0  P R I N T  S $  P R I N T  F L A S H  1 , "  L  
a f i c h a  e l e g i d a  e s  l a  c o r r e s -  p
o n d i e n t e  a F I L A ............. ( a - b - C  )

C O L U M N A . . (  0  a 9  ) "  
9 3 3  P R I N T  S $  PA U S E 0
9 3 6  P R I N T  AT 4 , 0 ; " E L  m o v i m i e n t o  
d e  f i c h a s  e s  s e g u n i a  p u n t u a c i ó n  
o b t e n i d a  d e  c u a t r o d a d o s  d e  d o s
s r  i* r, . a i i  n  o n  r  i  ••c a r a s
9 4 0

• r o j a  y  n e g r a . "  
P R I N T  I N K  2 ; " 1 c a r a b l a n

ca 1  p u n t o 2 c a  r  a s b l a n
c a s 2  p u n t o s 3 c a r a s b l a n
c a s 3  p u n t o s 4 c a  r a s b l a n
c a s 4 p u n t o s 4 c a r a s n e g  r
a s 6  p u n t o s

9 4 3 P R I N T  S $ :  P R I N T " L o s  j u g a d o
r e s  t i r a n  a l t e r n a t i v a - m e n t e  l o s  
d a d o s  h a s t a  q u e  u n o  d e e  l  l o s  s a c a  

1 p u n t o .  Se a d j u d i c a l a s  n e g r a s  
y  m u e v e  o b l i g a t o r i  a - m e n t e  d e  l  

a c a s  i  l  l a  A 9  a B 9 .
9 4 6  P R I N T  I N K  2 , "  1 - 4 - 6  p u n t o s  
s e  m u e v e  f i c h a  y 
s e  t i r a  d e  n u e v o .  2 - 3  p u n t o s :  
s e  m u e v e  f i c h a  y 
s e  p a s a  e l  t u r n o . "
9 5 0  PA US E 0
9 5 3  P R I N T  F L A S H  1 ; A T  4 , 0 ; "  Cu 

a n d o  u n a  f i c h a  v a  a p a r a r  a u n a  
c a s i l l a  o c u p a d a  p o r  o t r a  e -  n e m i  
g a  , e s t a  t i e n e  q u e  r e t r o c e -  d e r  
a l a  c a s i l l a  q u e  l a  p r i m e r a  a c a b  
a d e  a b a n d o n a  r  .

9 5 6  P R I N T  P A P E R  2 ; S $  P R I N T  B R I  
GHT 1 , "  D o s  f i c h a s  d e  u n  m i s m o  c 
o l o r  n o p u e d e n  e s t a r  e n  l a  m i s m a  
c a s i  l  l a p e r o  s i  e s t á n  e n  c a s i l l a s  

c o n s e - c u t i  v a s  e s t á n  p r o t e g i d a s  
c o n t r a u n  c a m b i o  d e  l a s  e n e m i g a s

* 9 6 0  P R I N T  PA P E R  2 , S *  P R I N T  B R I  
GHT l ; " S i  s o n  t r e s  l a s  f i c h a s  se  
g u i d a s  , n o  p u e d e n  s e r  a t a c a d a s  n i  

s o b r e - p a s a d a s  p o r  l a s  f i c h a s  e n  
e m i g a s , p e r o  s i  p e r m i t e n  e l  p a s o  

d e  l a s d e  s u  c o l o r .

9 6 3  P R I N T  P A P E R  2 , S $  PA US E 0  
9 6 6  P R I N T  I N K  2 , A T  4 , 0 ; " L a s  t i r  

a d a s  d e  d a d o s  q u e  n o  p u e - d a n  s e r  
u t i l i z a d a s  p a r a  a v a n z a r h a c e n  r 

e t r o c e d e r  l a  f i c h a , n o  p u - d i e n d o s  
e h a c e r  s i  l a  c a s i l l a  e s - t a  o c u p  
a d a ,  e n  e s e  c a s o  s e  p a s a . "

9 7 0  P R I N T  S $  P R I N T  F L A S H  1 , " ( 0  
) - C a s i i i a  C 6 , e l  c e p o ,  l a s  f i - c h



a s  q u e  c a i g a n  e n  e l  d e b e n  v o i - v e  
r a e m p e z a r  d e s d e  l a  p r i m e r a c a  
s  i l  l a  l  i  b r e  .

9 7 3  P R I N T  P A P E R  6 ,  " ( 8 ) C a s i  11 a s  
C 5 - C 7 - C 8 , r e f u g i o s  e n l o s  q u e  n i n g  
u n a  f i c h a  p u e d e  s e r a t a c a d a .

9 7 6  P R I N T  5 $  P R I N T  P A P E R  5 , ”  C 
u a n d o  u n  J u g a d o r  h a  c o l o c a d o  t  
o d a s  s u s  f i c h a s  e n  l a  u l t i m a  f 
i l a ,  p u e d e  i r  s a c á n d o l a s  c u -  a 
n d o  l l e g e n  a l a  c a s i l l a  C 9 ( t ) . "

9 8 0  PRUSE 0 :  P R I N T  B R I G H T  1 ;  PP 
PER 0 ,  I N K  7 , A T  4 , 0 ; "  * * * T E C L  
RS P U T I L I Z A R * * *

9 8 3  P R I N T  PP PER 2 ;  5 *
GHT 1 ; "  < P - B - C  > —  
i c h a  a <0 a 9>

<R > ---------
f i c h a .  <P > ---------
g a d a .

9 8 6  P R I N T  B R I G H T  1 ; M 
I n t e r r u m p i r  p a r t i d a .  

6 ) r a b a r  p a r t i d a  p a r a  
c o n t i n u a r l a  e n  o t r o  
m o m e n t o  m e d i a n t e  l a  
o p c i o n  ( 4 )  d e l  m e n ú .  

C l o n t i n u a r  l a  p a r t i d a  
M ) e n u  .

P R I N T  B R I  
C o o r d e n a d a s  f 
m o v e r  .
R e t r o c e s o  d e  
P a s o  d e  l a  j u

< I  > ------

9 9 0  P R I N T  F L P S H  1 ,  B R I G H T  1 ; ”  8 
L P S  E N T R P D P S  EN M P Y U S C U L R S  8 ” 
9 9 2  P R I N T  PR PE R  2  ,S_$ : P R I N T  B R I

GHT 1 ;  PRPER 5 , "  < E N T E R >  d e s p u é s  
d e  c a d a  o p c i o n . ”
9 9 6  P R I N T  B R I G H T  1 ;  PR PE R  2 ;  I N  

K 7 ; ”  NO I N T E N T E S  HACER T R A M P A  
S NO PO D R AS HA C E R L O

9 9 9  I N P U T  0 :  P R I N T  8 1 ;  B R I G H T  1
; F L A S H  1 ; ;  P A P E R  0 ,  I N K  7 ; "  P 
U L S A  UNA T E C L A  P A R A  MENU : P
AU SE 0 PAP ER  4 :  GQ T Q  3 0  
1 0 0 0  REM

jff  -  v 5 E TI
1 0 1 0  L E T  S $  = ”

1012
1 0 1 5
1020
1 0 2 5
1 0 3 0
1 0 4 0
1 0 5 0
1 0 5 5
1 0 6 0

L E T  T  $ = "
D I M  X ( 3 0 )  D I M  Y ( 3 0 )
L E T  P = 1
FO R X = 6  TO  1 2  S T E P  6  
FO R Y = 2  TO  2 9  S T E P  3 
L E T  X ( P ) = X :  L E T  Y ( P ) = Y
L E T  P = P  + 1
N E XT  Y :  L E T  P = 2 1  N E X T  X
L E T  P = l l

1 0 6 5  FO R Y = 2 9  TO  2  S T E P  - 3  
1 0 7 0  L E T  X ( P ) = 9 :  L E T  Y ( P )  =Y
1 0 8 0  L E T  P = P  + 1 
1 0 8 5  N E X T  Y  
1 1 0 0  D I M  D $ ( 9 , 3 2 )
1 1 1 0  L E T  D $ ( 1 ) = ”
1 1 2 0  L E T  D $ ( 2 )  =•
F I C H A  ”
1 1 3 0  L E T  D $ ( 3 ) = ’
T A B L E R O ”
1 1 4 0  L E T  D $ ( 4 ) = *
UNA F I C H A  T U Y A ”
1 1 5 0  L E T  D $  ( 5 )  = ’
L "
1 1 6 0  L E T  D $ ( 6 )  ='
AR A PODER S A L  I R '
1 1 7 0  L E T  D $ ( 7 ) = '
U E D E S A U A N Z A R ”
1 1 8 0  L E T  D $  ( 8 )  =•
EDES R E T R O C E D E R  ‘
1 1 9 0  L E T  D $ ( 9 ) = •
N E f l "
1 2 0 0  D I M  U>  ( 2 9 , 2 )
1 6 0 0  REM

NO HAY F I C H A ” 
E S A  NO ES  T U

T E  S A L E S  D E L  

U A S  A C A M B IA R

J U G A D A  I L E G A  

F A L T A N  F I C H A S  P

M I R A  M E JO R  -  P 

T R A M P O S O  ! H  PU

E N T R A D A  ERRO

1 6 1 0  D I M  G $ ( 2 , 8 )
L E T  T U R  = 1 
1 6 3 0  D I M  0 ( 3 0 )
1 6 3 5  FO R X = 1  TO 9 
X ) = 2 :  N E X T  X
1 6 4 0  FO R X = 2  TO  1 0  S T E P  2 :
( X ) = 0  N E X T  X 
1 6 4 5  FO R X = l l  T O  3 0 :  L E T  Q ( X ) = 6

N E X T  X
L E T  L ( 1 ) = 0  L E T  L

S T E P  2 :  L E T  Q (

L E T  O

L E T  O ( 1 ) = 0  L E T  O

ER 7 ,  I N  
•NOMBRE J U G A D O R E S  MA

1 6 5 5  D I M  L ( 2 )
( 2 ) =0
1 6 6 0  D I M  0 ( 2 )
( 2 ) =0
1 9 9 9  RE TUR N
2 0 0 0  REM 
2 0 0 5  P R I I  
K 0 ; A T  2 0 , 0  
X I M O  7  L E T R A S "
2 0 1 0  I N P U T  B R I G H T  1 ;  P A P E R  7 ; "  C

J U G A D O R  1 ] " ; G $ ( i )
2 0 1 5  I N P U T  B R I G H T  1 ;  P A P E R  7 ; "  C 

JUG AD O R 2  I  " , G $ ( 2 )
2 0 1 7  C L S  GO SU B 9 0 0 0  GO SU B 9  
8 0 0
2 0 2 0  GO SU B 9 2 0 0
2 0 2 5  B E E P  . 1 , 1 5 :  B E E P  . 1 , 1 0  BE E
P . 1 , 2 5
2 0 3 0  I N P U T  B R I G H T  1 ;  P A P E R  7 ; ”  F 
I C H A  A MOUER ?  O C R - P - I 3  L I N E  

R$
2 0 4 0  I F  R $ = ” "  T H E N  GO T O  2 0 2 5  
2 0 4 5  I F  R $ = " R ”  T H E N  GO S U B  6 7 0 0 :  

GO SU B 6 8 5 0  GO T O  7 4 0 0  
2 0 5 0  I F  P $ = ” P ”  T H E N  GO S U B  6 7 0 0  

GO SU B 7 0 0 0  GO T O  2 1 8 0

2 0 5 5  I F  R $ = ” I "  T H E N  GO T O  1 0 0  
2 0 6 0  GO SU B 2 5 0 0
2 0 7 0  L E T  F = I + P U N T  __
2 0 7 5  I F  0 ( 1 ) = 6  T H E N  L E T  D = 1 GO 
TO  9 9 9 0
2 0 8 0  I F  0 ( 1 )  < > U ( T U R )  T H E N  L E T  D = 
2 :  GO T O  9 9 9 0  ^  ^  ^
2 0 8 5  I F  F >3 0  T H E N  L E T  D = 3 :  GO TO

9 9 9 0
2 0 9 0  I F  0 ( 1 )  = 0  ( F ) T H E N  L E T  D = 4  
GO TO  9 9 9 0
2 1 0 0  GO SU B 8 0 0 0  „  ^  e  ™
2 1 0 5  I F  L E G A L  = 1 T H E N  L E T  D = 5 :  GO 

T O  9 9 9 0
2 1 1 0  I F  O ( F ) = 6  T H E N  GO TO  2 1 3 5  
2 1 1 5  GO SU B 8 1 0 0  ^  _
2 1 2 0  I F  L E G A L  = 1 T H E N  L E T  D = 5 :  GO

T O  9 9 9 0
2 1 3 0  GO SU B 9 5 0 0 :  GO T O  2 1 8 0  
2 1 3 5  I F  F  = 3 0  AND L  ( T U R )  = 5  T H E N  G
O SU B 9 7 0 0  GO T O  2 1 8 0  __  _
2 1 4 0  I F  F  = 3 0  T H E N  L E T  D = 6 :  GO TO

9 9 9 0
2 1 6 0  I F  F = 2 7  T H E N  GO SU B 9 6 0 0  G 
O TO  2 1 8 0  
2 1 7 0  GO SU B 8 5 0 0  
2 1 8 0  GO SU B 3 1 0 0  
2 1 8 5  I F  MOD = 0  T H E N  GO TO  2 0 2 0  
2 1 9 0  GO T g  
2 5 0 0  REM _
2 5 2 0  R E S T Í  
2 5 3 0  FOR Z = 1 TO  2 9  
2 5 4 0  READ U * ( Z )  ,  „  ^
2 5 5 0  I F  R * = U $ ( Z )  T H E N  L E T  I = Z  R 
ET URN
2 5 6 0  N E X T  Z
2 5 7 0  L E T  D = 9  GO TO  9 9 9 0  
2 5 8 0  D A T A  ” A 0 " , ” A l ” , ” A 2 ” , " A 3 ” , ” A 
4 ” , ” A 5 " , ” A 6 ” , " A 7 ” , ” A 8 ” , ” A 9 ” , ” B 9 ” 
, ” B 8 "  , " B 7 ”  , ” B 6 "  ” B 5 "  , ” B4  ”  , ” B 3 "  . "

B 2 ” , " B 1 ” , ” B 0 ” , ” C 0 ” , " C l " , ” C 2 " , ” c 3  
" C 4 "  . " C 5 "  , " C 6 ”

3 Í 0 0  REM _
3 1 1 0  I F  PUNT = 1 
= 6  T H E N  RE TUR N
3 1 2 0  I F  T U R  = 1 T H E N  L E T  T U R = 2 :  RE
TURN
3 1 3 0  L | T

O M B R E ^ m a x  . B 7 ? G^ ” ;’ g $ Í ( 1 )
5 0 2 0  L E T  G $ ( 2 ) = ” S P E C T R U M ”
5 0 2 5  C L S  GO SU B 6 0 0 0  GO SU B 9
0 0 0  GO SU B 9 8 0 0  
5 0 3 0  GO SU B 9 2 0 0
5 0 3 5  I F  T U R  = 1 T H E N  GO TO  2 0 2 5  
5 0 4 0  P R I N T  8 1 ;  B R I G H T  1 ,  F L A S H  1 
;  P A P E R  7 ; AT 1 , 4 ; "  . . . e s t o y  p e  
n s a n d o .
5 0 4 5  L E T  F S  = 0  L E T  F E = 0  L E T  F I N  
A L  =0
5 0 5 0  FO R X = 1  TO  2 9 :  L E T  D E = 0  
5 0 5 5  I F  O ( X ) = 6  T H E N  GO TO  5 2 9 0  
5 0 6 0  I F  O ( X )  < > U ( T U R )  T H E N  L E T  FE 
s F E + 1 :  L E T  D E = X :  GO T O  5 2 9 0  
5 0 6 5  L E T  F S = F S - f  1 L E T  M J = 0  L E T
1 = X : L E T  F = I ♦ PU NT
5 0 7 0  I F  F > 3 0  T H E N  GO TO  5 2 9 0  
5 0 7 5  I F  0 ( 1 )  = 0  ( F ) T H E N  GO T O  5 2 9  
0
5 0 8 0  I F  F  = 3 0  AND L ( 2 )  = 5  T H E N  I N P  
UT 0  GO SU B 9 7 0 0  GO , T 0  5 4 0 0  
5 0 8 5  I F  F  = 3 0  T H E N  GO TO  5 2 9 0  
5 0 9 0  GO SU B 8 0 0 0
5 0 9 5  I F  L E G A L  = 1 T H E N  GO TO 5 2 9 0  
5 1 0 0  I F  O ( F ) = 6  T H E N  GO T O  5 1 2 0  
5 1 0 5  GO SU B 8 1 0 0
5 1 1 0  I F  L E G A L  = 1 T H E N  GO TO  5 2 9 0  
5 1 1 5  L E T  M J  =M J + 1 0
5 1 2 0  I F  F = 2 7  AND F I N A L  = 0  T H E N  L E  
T  F I N A L  = - 1 L E T  I I  = I  GO TO  5 2 9 0  
5 1 2 5  I F  F = 2 7  T H E N  GO TO  5 2 9 0  
5 1 2 7  I F  I < 2 1  AND L ( 2 ) = 4  T H E N  L E T  

M J = M J + 1 0
5 1 3 0  I F  I <4 AND Q ( F ) < > 6  T H E N  L E T  

M J = M J + 1 0
5 1 3 5  I F  I <4  T H E N  GO T O  5 2 7 0  
5 1 4 0  I F  F > 2 0  AND I < 2 1  AND L ( 2 ) = 4  

T H E N  I N P U T  0  GO T O  5 3 3 0  
5 1 4 5  I F  F >2 5  AND I < 2 6  T H E N  L E T  M 
J  =M J  + 15
5 1 4 7  I F  F  > 2 7  T H E N  GO TO  5 2 8 0  
5 1 5 0  I F  1 = 2 6  AND 0 ( 2 5 ) = U ( 2 )  AND 
0 ( 2 4 ) < > U ( 2 )  AND L ( 1 ) > 2  AND F E >2 
T H E N  GO TO  5 2 8 0
5 1 5 5  I F  F > 2 0  AND L ( l ) = 5  AND Q ( F )
< > 6  T H E N  L E T  M J s M J + l S

5 1 6 0  I F  F > 2 0  AND 0 ( 1 + 2 )  < >U ( 2 )  AN
D PU N T  = 1 T H E N  GO TO 5 2 8 0
5 1 6 5  I F  F > 2 0  AND P U N T < > 2  AND ( Q (
I )  = 0 ( 1  + 1 )  OR 0 ( 1 )  = 0  ( I  -  1 )  ) T H E N  G
O TO  5 2 8 0
5 1 6 7  I F  F > 2 0  AND ( 0 ( I ) = 0 ( F  + 1 )  OR 

0 ( 1 )  = 0  ( F - l )  ) T H E N  L E T  M J = M J  + 1 5  
GO T O  5 2 8 0

5 1 7 0  I F  F > 2 0  AND L ( 1 ) > 1  T H E N  GO 
TO  5 2 8 0
5 1 7 5  I F  NOT ( (O ( I )  = 0  ( 1  + 1 )  AND Q (  
I )  = 0 ( 1 + 2 ) )  OR ( 0 ( I ) = 0 ( I  + 1 )  AND O 
( I ) = 0  ( I - 1 )  ) OR ( 0 ( I ) = Q ( I - 1 )  AND 
O ( I ) = 0 ( 1 - 2 ) ) )  T H E N  L E T  M J = M J + 3 * F  
E GO TO  5 2 1 5
5 1 8 0  I F  FE >1 AND 0 ( 1 - 1 )  < > U ( 2 )  AN 
D 0 ( 1 + 3 ) = U ( 2 )  T H E N  L E T  M J = M J + 5 * F  
E GO TO  5 2 8 0
5 1 8 5  I F  NOT ( FE >1  AND 0 ( 1 - 2 )  = U ( 2  
) AND 0 ( 1  + 1 )  s U ( 2 ) )  T H E N  GO T O  5 1  
9 5
5 1 9 0  I F  P U N T  = 2  T H E N  GO T O  5 3 3 0  
5 1 9 5  I F  FE >1 AND 0 ( 1 - 1 )  =U ( 2 )  AND 

0 ( 1 + 2 )  =U ( 2 )  T H E N  GO TO  5 2 8 0  
5 2 0 0  I F  FE > 2  AND 0 ( 1 - 1 )  < > U ( 2 )  T H  
EN L E T  M J = M J + 3 * F E :  GO TO  5 2 8 0
5 2 0 5  I F  0 ( 1 + 1 )  < > U ( 2 )  AND P U N T >1 
AND F E  > 2  AND ( Q ( F  + 1 ) = U ( 2 )  OR O ( F  
- 1 )  = U ( 2 )  ) T H E N  L E T  M J = M J  + 5 * F E  G 
O TO  5 2 8 0
5 2 1 0  L E T  M J = M J + 3 * F E * F S  GO TO  5 2  
8 0

►
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5 2 1 5  I F  NOT ( (O ( I )  = 0  ( F  + l )  AND 0 <  
I ) = 0 ( F  + 2 )  ) OR ( O ( I )  = 0 (F  + l )  AND Q 
( I ) = 0 ( F - 1)  ) OR ( 0 ( 1 )  = Q ( F - 1 )  AND 

O ( I )  = 0  ( F - 2 )  ) ) T H E N  GO TO  5 2 2 5  
5 2 2 0  I F  P U N T O  AND ( ( 0 ( 1 - 1 )  < >U ( 2  
) AND O ( 1 + 2 )  < >U ( 2 )  ) OR ( 0 ( 1 - 2 )  O  

U ( 2 )  AND 0  ( 1 + 1 )  < >U ( 2 )  ) ) T H E N  GO 
TO 5 2 2 5
5 2 2 2  L E T  M J = M J + 8 * F E :  GO T O  5 2 8 0  
5 2 2 5  I F  NOT i Q ( I ) = 0 ( 1 + 1 )  OR 0 ( 1 )  
= 0 ( 1 - 1 ) )  T H E N  L E T  M J = M J + 2 * F E  GO 

T O  5 2 4 0
5 2 3 0  I F  PUNT = 2  AND F E >2 AND 0 ( 1 -  
1 )  < >U ( 2 )  T H E N  L E T  M J = M J  + 1 0 :  GO T
O 5 2 8 0
5 2 3 5  L E T  M J = M J + F E * ( 5 - F S ) : GO TO 
5 2 8 0
5 2 4 0  I F  NOT ( 0 ( 1 )  = 0 ( F + 1 ) OR 0 ( 1 )  
s Q ( F - l ) )  T H E N  GO T O  5 2 7 0  
5 2 4 5  I F  F E >2 T H E N  L E T  M J = M J + 2 * F E  
* ( 5 - F S )
5 2 5 0  L E T  M J = M J + 5 * F E :  GO T O  5 2 8 0  
5 2 7 0  L E T  H J = M J + 1 5 / ( I - D E )
5 2 8 0  L E T  M J = M J + U ( I )
5 2 8 5  I F  MJ > F I N A L  T H E N  L E T  F I N A L  = 
M J :  L E T  I T  = T
5 2 9 0  I F  F S < > 5 - 0 ( 2 )  T H E N  N E X T  X 
5 3 0 5  I F  F I N A L  = 0  T H E N  GO SU B  7 0 0 0  
5 3 1 0  I N P U T  0
5 3 1 5  I F  F I N A L  = 0  T H E N  P R I N T  0 1 ,  B 
R I G H T  1 ;  F L A S H  1 ,  P A P E R  7 , AT 1 , 7  

NO PU EDO MOUER : FO R Z = 1  T  
O 2 5  B E E P  . 0 1 . Z  N E X T  Z I N P U T  
0  GO TO  5 4 0 0
5 3 2 0  L E T  I  = I I  L E T  F = I + P U N T  
5 3 2 5  I F  F = 2 7  T H E N  GO SUB 9 6 0 0  G 
O TO 5 4 0 0
5 3 3 0  I F  O ( F ) = 6  T H E N  GO SU B 8 5 0 0  

GO TO  5 4 0 0
5 3 3 5  GO s  UB 9 5 Q 0 ^  GO T O S 4 0 0

5 4 2 0  I F Mp S ^ * <Ĥ =p t j H ' ? S ?  T H E N  L E

5 4 3 0 RGO T G 0 0 3 0 2 0 2 0

6 0 0 5  D l í í  U ( 2 9 )
6 0 1 0  L E T  T  = 1
6 0 1 5  FOR U = 3 5  T O  2 9  S T E P  - 1  
6 0 2 0  L E T  U ( T ) = U :  L E T  T  =T + 1
6 0 3 0  N E XT  U
6 0 4 0  FOR U = 2 5  T O  1 3  S T E P  - 1 . 5  
6 0 4 5  L E T  U ( T ) = U  L E T  T  =T + 1  
6 0 5 0  N E X T  U
6 0 5 5  FOR U = 1 5  TO  2 1  S T E P  2  
6 0 6 0  L E T  U ( T ) = U  L E T  T = T + 1  
6 0 6 5  NE XT U
6 0 7 0  FO R U = 1 5  TO  1 7  S T E P  . 5  
6 0 7 5  L E T  U ( T ) = U  L E T  T  =T +1  
5 0 8 0  NEXT U
6 0 8 5  L E T  U ( 2 6 )  = 2 5 :  L E T  U ( 2 8 ) = 3 0 :

L E T  U ( 2 9 )  = 1 5
6 1 0 0  R E T i jR N __________________________
6 7 0 0  r e m  | T O H $ B 0 a # í a m = i d - i - e
6 7 1 0  L E T  F T = 0
6 7 2 0  FOR X = 1 TO  2 9
6 7 3 0  L E T  I = X  L E T  F = I + P U N T
6 7 4 0  I F  0 ( 1 )  < > U ( T U R )  T H E N  GO TO
6 8 3 0
6 7 5 0  L E T  F I = F I +1  
6 7 6 0  I F  F > 3 0  T H E N  GO TO  6 8 3 0  
6 7 7 0  I F  0 ( 1 ) = 0 ( F ) T H E N  GO TO  6 8 3  
0
6 7 8 0  GO SU B 8 0 0 0
6 7 9 0  I F  L E G A L  = 1 T H E N  GO TO  6 8 3 0  
6 8 0 0  I F  (O ( F ) = 6  AND F < > 3 0 )  OR (F  
= 3 0  AND L ( T U R ) = 5 )  T H E N  GO TO  6 8 4  
0
6 8 0 5  I F  F = 3 0  T H E N  GO T O  6 8 3 0  
6 8 1 0  GO SUB 8 1 0 0
6 3 2 0  I F  L E G A L  = 0  T H E N  GO TO  6 8 4 0  
6 8 3 0  I F  F I < > 5 - 0 ( T U R )  T H E N  N E X T  X 
6 8 3 5  RETURN

l i l i  I N  P J h M ¥ Í & B ! l  1 ,  PA 
PE R 7 ; ”  F I C H A  A RE T R O C E D E R  ?  " , R  
$
6 8 5 7  GO SUB 2 5 0 0  
6 8 6 0  L E T  F = I - P U N T
6 8 6 3  I F  0 ( 1 ) = 6  T H E N  L E T  D = 1  GO 
TO 9 9 9 0
6 8 6 5  I F  0 ( 1 )  < >U ( T U R ) T H E N  L E T  D =

Í 8 7 0 ° I F ° F ^ 1 9 T H E N  L E T  D = 3 :  GO T O
9 9 9 0
6 8 7 5  I F  0 ( 1 ) = 0 ( F ) T H E N  L E T  D = 4
GO TO  9 9 9 0
6 8 8 0  GO SU B 7 7 0 0
6 8 8 5  I F  L E G A L  = 1 T H E N  L E T  D = 5 :  GO

TO  9 9 9 0
6 8 9 0  I F  O ( F ) = 6  T H E N  RE TUR N 
6 8 9 5  L E T  D = 5  GO TC
7 0 0 0  REM _ _  _ __________
7 1 0 5  L E T  F I = 0 ; L E T  1 1 = 0  
7 1 1 0  FOR X = 2  TO  2 9  
7 1 1 5  L E T  I = X  L E T  F = I - P U N T  
7 1 2 0  I F  0 ( 1 )  < >U ( T U R )  T H E N  GO TO  
7 2 0 0
7 1 2 5  L E T  F I = F I +1  
7 1 3 0  I F  F <1 T H E N  GO TO 7 2 0 0  
7 1 3 5  I F  0 ( 1 ) = 0 ( F ) T H E N  GO T O  7 2 0  
0
7 1 4 0  GO SU B 7 7 0 0
7 1 4 5  I F  L E G A L  = 1 T H E N  GO TO  7 2 0 0  
7 1 5 0  I F  O ( F ) = 6  T H E N  GO TO  7 2 5 0  
7 2 0 0  I F  F I < > 5 - 0 ( T U R )  T H E N  N E X T  X 
7 2 1 0  I F  MOD = 0  OR (M 0 D  = 1 AND T U R  = 
1)  T H E N  RETURN 
7 2 2 0  GO TO 7 2 9 0
7 2 5 0  I F  ( MOD = 0 )  OR (M0D = 1 AND T U  
R = 1 )  T H E N  L E T  D = 8  GO TO  9 9 9 0  
7 2 6 0  I F  I < 2 1  T H E N  GO T O  7 3 1 0  
7 2 7 0  I F  F < 2 0  T H E N  L E T  I I  = I :  GO T
O 7 2 8 5
7 2 7 5  I F  F = 2 7  AND I I < > 0  T H E N  GO T  
O 7 2 9 5

5 6 0 0

7 2 8 0  GO TO  7 3 1 0  
7 2 8 5  N E X T  X
7 2 9 0  I F  1 1 = 0  T H E N  RE TUR N 
7 2 9 5  L E T  I = I I  
7 3 0 0  L E T  F = I - PUNT 
7 3 1 0  I N P U T O GO TO  7 4 0 0
7 4 0 0  REM _____
7 4 3 0  I F  F T £ T
0 TO  7 5 0 0  
7 4 4 0  GO SUB 8 5 0 0
7 4 5 0  I F  I >2 0  AND F < 2 1  T H E N  L E T  L  
(T U R )  = L  ( T U R )  - 1  
7 5 1 0  GO SU B 3 1 0 0  
7 5 2 0  I F  MOD =0  T H E N  GO TO  2 0 2 0  
7 5 3 0  GO TO  5 0 3 0

77i i  gg’v y q & r a w g p ™
7 7 1 5  L E T  R =0  L E T  L E G A L  =0  
7 7 2 0  FOR Y  = I - 1  T O  F - 2  S T E P  - 1  
7 7 2 5  I F  O ( Y ) = 6  OR O ( Y ) = 0 ( 1 )  T H E N  

L E T  R = 0  GO T O  7 7 4 0  
7 7 3 0  L E T  R =R + 1
7 7 3 5  I F  R = 3  T H E N  L E T  L E G A L  = 1 :  GO

T O  7 7 4 5  
7 7 4 0  N E X T  Y
7 7 5 0  I F  F = 3  T H E N  L E T  F = I - P U N T  
7 7 6 0  RE TUR N
8 00 0  r e m
8 0 0 1  REM ,

§ 0 3 0  L E T  :" T I e^ L ^ G A L  = 0
8 0 4 0  I F  I > 2 3  T H E N  R E TUR N
8 0 4 5  I F  1 = 2 3  T H E N  L E T  F = 2 4
8 0 5 0  FOR Z = I  + 1  TO  F + 2
8 0 6 0  I F  O ( Z ) = 6  OR Q ( Z ' = G ( I ) T H E N  

L E T  D E F E N S A  = 0  GO TO 8 0 8 0  
8 0 6 5  L E T  D E F E N S A  = D E F E N S A  + 1 
8 0 7 0  I F  D E F E N S A  = 3  T H E N  L E T  L E G A L  
= 1 :  GO T O  3 0 8 5  
8 0 8 0  N E X T  Z
8 0 8 5  I F  1 = 2 3  T H E N  L E T  F = 2 3 + P U N T  
8 0 9 0  R E T U RN 
8 1 0 0  REM _
8 1 2 0  L E T  L E G A L  =
8 1 3 0  I F  F = 2 6  OR F = 2 8  OR F = 2 9  TH E 
N L E T  L E G A L =1 RETURN 
8 1 5 0  I F  0 ( F ) = O ( F  + l )  OR Q ( F ) = Q ( F -  
1)  T H E N  L E T  L E G A L  = 1 RE TUR N 
8 2 0 0  RETURN
8 5 0 0  r e m  r i n n i n ^ a n i s c á
8 5 6 0  P R I N T  F L A S H  1 ; P A P  E R 6 ,  I N K  

U ( T U R ) , A T  X ( I )  , Y  < I )  ; " l "  FO R Z =
1 TO 1 5  B E E P  . 0 1 . Z  N E X T  Z P R I  
NT I N K  6 ; A T  X ( I ) , Y ( I ) , " ■ "
8 5 7 0  P R I N T  F L A S H  1 ,  P A P E R  6 ,  I N K  

U (T U R )  ; AT  X ( F )  . Y  ( F )  ;  " ■ "  FO R Z = 
1 T O  1 0  B E E P  . Í , Z :  NEXT Z P R I N
T I N K  U ( T U R )  ; AT  X ( F ) , Y í F ) ,
8 5 7 5  I F  F > 2 0  AND I < 2 Í  T H E N  L E T  L 
( T U R )  = L  (T U R )  +1

8 5 8 0  L E T  O ( F ) = 0 ( I ) :  L E T  Q ( I ) = 6
8 5 9 5  RETURN___________
9 0 0 0  REM B E S S 3 9

9 0 0 2  3 0 R D T v l i . v . W . v . v .

$Í<S "F íJ A  " > f= 0  ~T0 2 1 :  P R I N T  P A P E R
2 ,  I N K  4 , A T  X , 0 , Z $  N E XT  X 
9 0 1 5  I N K  0  DRAU 0 , 1 7 5  DRAU 2 5 5

DRAU - 2 5 5 , 0

, A T  1 8 , 2 ,

, 0  DRAU 0 , - 1 7 5
9 0 2 0  L E T  a $ =
9 0 2 5  L E T  b $ =  1 1
9 0 3 0  L E T  £ $ =  U  
9 0 4 0  FO R X = 5  TO  1 3  S T E P  3
9 0 4 5  FO R y = 1  TO  2 8  S T E P  3
9 0 5 0  P R I N T  P A P E R  6 ; AT X , y , a $ ; AT  
x + 1 , y ; b $ ; A T  x + 2 , y ; e *
9 0 5 5  N E X T  y N E X T  X _
9 0 7 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  7 , A T  
1 4 , 1 7 , " O " , AT  1 4 , 2 0 ;  " i * - , AT  1 4 , 2 3 ;
■■ 8  ¿ a t  1 4 , 2 6 , ,* t f ,  a t  1 4 , 2 9 , " t "
9 0 8 0  L E T  N = 0  FOR X = 2  TO 2 9  S T E P  

3 :  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  0 ,  I N K
7 ; A T  4 , X , N : L E T  N = N + 1  N E X T  X

9 0 8 5  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  0 ,  I N  
K 7  ; A T  6 , 0 ,  "  A "  , AT  9 , 0 . ; " B " . A T  1 2 ,

9 1 0 0  REM
9 1 1 0  FOR Z = 1 T O  2 5  P R I N T  I N K  Q (  
Z ) ; A T  X ( Z ) , Y ( Z ) ,  ■  N E X T  Z
9 1 2 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  PA P E R  0 ,  I N  
K 7 , AT  1 5 , 2 ;  -  T  U R N O "  , AT  1 9 ,  
2 , "  P U N T O S :  " ,  A T  1 6 , 2 ; "  ; A T  1
7 , 2 ; -  ■ " ; A T  1 7 , 1 2 ; " i "  '

9 1 9 0  RETURN 
9 2 0 0  REM
9 2 1 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  7 ,  I N
K 0 , AT 1 7 , 4 , G $ ( T U R )
9 2 1 &  P R I N f  Í N K  0 , A T  1 9 , 1 1 , " 1 "  
9 2 2 0  I F  I N I C 1 0  = 0  AND (M O D = 0  OR ( 
MOD = 1 AND T U R  = 1 )  ) T H E N  B E E P  . 3 , 1  
0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  F L A S H  1 ,  P A PE 
R 6 ,  I N K  0 , A T  1 7 , 1 9 , "  P U L S A  " ;  
A T  1 8 , 1 9 , " T I R A D A  D E " , A T  1 9 , 1 9 , "  

DA DO S : PA U S E  0
9 2 4 0  FOR X = 1 6  T O  2 0  
9 2 5 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,
X , 1 7 ; T  $ N E X T  X 
9 2 6 0  L E T  F $ = " ■ ■ "
9 2 6 5  FOR X = 1 TO  7 
9 2 7 0  GO SU B 9 4 0 0  
; F $
9 2 7 5  GO SUB 9 4 0 0  
, F $
9 2 8 0  GO SU B 9 4 0 0  
; F $
9 2 8 5  GO SUB 9 4 0 0  
; F $
9 2 9 0  N E X T  X
9 3 0 0  L E T  T O T  = ( A T T R  < 1 7 , 1 9 )  f ? T T R  
( 1 7 , 2 5 ) + A T T R  ( 1 9 , 1 9 ) + A T T R  ( 1 9 , 2 5

9 3 0 5  I F  T O T  = 1 3 0  T H E N  L E T  PU N T  = 1 
9 3 1 0  I F  T O T = 1 3 2  T H E N  L E T  P U N T = 2  
9 3 1 5  I F  T O T  = 1 3 4  T H E N  L E T  P U N T = 3

P A P E R  7 , AT

P R I N T  AT 1 7 , 1 9  

P R I N T  A T  1 7 , 2 5  

P R I N T  A T  1 9 , 1 9  

P R I N T  AT 1 9 , 2 5

9 3 2 0  I F  T O T  = 1 3 6  T H E N  L E T  P U N T = 4  
9 3 2 5  I F  T O T  = 1 2 8  T H E N  L E T  P U N T = 6  
9 3 3 0  P R I N T  B R I G H T  1 ;  P A P E R  0 ;  I N  
K 7 ; AT  1 9 , 1 1 , PUNT 
9 3 3 5  I F  I N I C I O  < > 1 T H E N  RE TUR N 
9 3 4 0  I F  PUNT = 1 T H E N  GO TO  9 3 6 0  
9 3 4 5  PA U S E  5 0
9 3 5 0  I F  T U R  = 1 T H E N  L E T  T U R = 2  GO 

T O  9 2 0 0
9 3 5 5  L E T  T U R = 1  GO TO  9 2 0 0  
9 3 6 0  D I M  C * ( 2 , 9 ) :  D I M  U ( 2 )
9 3 6 5  L E T  C $ ( T U R ) = "  NEGRAS " .  LE  
T  U (T U R )  =0
9 3 7 0  I F  T U R  = 1 T H E N  L E T  C $ ( 2 ) = "  
R O J A S  "  L E T  U ( 2 ) = 2  GO TO  9 3 8 0  
9 3 7 5  L E T  C $ ( l ) = "  R O J A S  "  L E T  
U ( 1 )  = 2
9 3 8 0  L E T  I N I C 1 0 = 0  P R I N T  B R IG H T  
1 ,  P A P E R  U ( 1 ) ; I N K  9 , AT 2 , 1 , C $ ( 1  
) P R I N T  B R I G H T  1 ,  P A P E R  U ( 2 ) ,  I  
NK 9 , AT 2 , 2 2 , C $ ( 2 )
9 3 8 5  L E T  1 = 1 0 ;  L E T  F = l l :  GO SUB 
8 5 0 0
9 3 9 0  I F  MOD =0  T H E N  GO TO  2 0 2 0
9 3 9 5  GO TC ---------
9 4 0 0  REM i L , ^ »
9 4 1 0  L E T  C = I N T  ( R N D + 2 )
9 4 2 0  I F  C = 1  T H E N  I N K  2  
9 4 3 0  I F  C = 0  T H E N  I N K  0 
9 4 4 0  BE EP 
9 5 0 0  REM “
9 5 3 0  L E T
9 5 4 0  P R I N T  F L A S H  1 ;  PA PER 6 ,  I N K  

U ( T U R )  , AT X ( I )  , Y  ( I )  ; " 1 "  FOR Z = 
1 T O  1 5  B E EP . 0 1 , Z . NE XT Z :  P R I  
NT I N K  6 , A T  X ( I ) , Y  ( I ) , " i "
9 5 5 0  P R I N T  F L A S H  1 ;  PA PER 2 ;  I N K  

0 ; A T  X ( F ) , Y ( F ) , " i "  FO R Z = 1  TO  
10  B E E P  . 1 , Z :  N E X T  Z .  P R I N T  I N K

U ( T U R ) , AT  X ( F )  , Y  ( F )  , ■
9 5 6 0  P R I N T  F L A S H  1 ,  P A P E R  6 ,  I N K  

G F ; A T  X ( I )  , Y  ( I )  , FO R Z = 1 TO
4  B E E P  . 1 , 5  N E XT  Z P R I N T  I N K  
G F ,  A T  X ( I )  , Y  ( I )  , " 1  

9 5 6 5  L E T  Q ( F )  = Q ( I )  L E T  0 ( 1 ) «OF 
9 5 7 0  I F  NOT ( F  > 2 0  AND I < 2 1 )  T H E N  

RE TUR N
9 5 7 5  L E T  L ( T U R )  = L  (T U R )  +1
9 5 8 0  I F  T U R  = 1 T H E N  L E T  L ( 2 ) = L ( 2 )
- 1
9 5 8 5  I F  T U R  = 2  T H E N  L E T  L ( 1 ) = L ( 1 )  
- 1
9 5 9 0  RE TUR N 
9 6 0 0  REM _ _
9 6 1 0  FOR P = 1  TO  1 0  
9 6 2 0  I F  G ( P ) = 6  T H E N  L E T  F F = P  GO 

T O  9 6 5 0  
9 6 3 0  N E X T  P
9 6 5 0  P R I N T  F L A S H  1 ,  PA P E R  6 ,  I N K  

G ( I ) ; A T  X ( I )  , Y  ( I )  ; FO R Z = 1
T O  1 5 :  B E E P  . 0 1 , Z  N E XT  Z P R I N T

I N K  6 ,  A T  X ( I )  , Y  ( I )  ,  " i "
9 6 5 5  FO R Z = 1  TO  9  P R I N T  F L A S H  1 
; P A P E R  7 ; *  I N K  Z , A T  X C 2 7 ) , Y ( 2 7 ) ;

B E E P  . 1 , Z + 5  * B E EP . 1 , Z  + 1 5  
N E X T  Z P R I N T  I N K  6 . AT X ( 2 7 ) , Y ( 2  
7 ) , " 1 "
9 6 6 5  L E T  0 ( 1 ) = 6  L E T  1 = 2 7  L E T  F 
= FF
9 6 7 0  P R I N T  F L A S H  1 ;  PA P E R  6 ;  I N K

---------  —  -  POR Z =
Z : P R I N T

PE R 5 ; A T
" ; g *

AT

3D r n  i i x  i r i _ r i i ? n  jl , r APE
U ( T U R ) , AT  X ( F )  , Y  ( F )  , " ■ "

1 TO  5  B E E P  . 1 , Z NE XT 
I N K  U (T U R )  , AT  X ( F ) , Y ( F ) , " ■

9 6 7 5  L E T  L  ( T U R ) = L  ( T U R ) - 1 
9 6 8 0  L E T  G ( F ) = U ( T U R )
9 6 9 0  RETURN________ _______
9 7 0 0  REM MiH  ■
9 7 0 5  P R I N T  F L A S H  1 ;  P A P E R  6 ,  I N K  

U ( T U R )  ; A T  X ( I )  , Y  ( I )  ; " ■ "  FOR Z = 
1 TO 1 5 :  B E E P  • 0 1 , Z : N E X T  Z P R I
NT I N K  6 , AT X ( I ) , Y  ( I ) , " i "
9 7 1 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  F L A S H  1 ,  PA 
PE R 6 ;  I N K  0 ; AT 1 7 . 1 9 ; "  F I C H A  
" ; A T  1 9 , 1 9 , "  F U E R A  "
9 7 2 0  P R I N T  F L A S H  1 ,  P A P E R  7 ;  I N K  

U ( T U R ) , A T  1 2 , 2 9 , F OR Z = 1  TO 
1 5 :  B E E P  . 0 1  , Z : B E E P  . 0 1 , 1 0  BE

EP . 1 , 2 0  B E E P  . 0 1 ¿ 1 5 fc N E XT  Z P 
R I N T  Í N K  6 ; AT  1 2 , 2 9 ,  " i "
9 7 3 0  L E T  O (T U R )  = 0  (T U R )  +1  
9 7 4 0  L E T  O ( I ) =6  
9 7 5 0  GO T Q 9 8 4 5  
9 e 0 0  REM 
9 8 2 0  P R I N  
1 , 1 ,  "  " ;  G$ ( 1 ) ;  "
( 2 )
9 8 3 0  P R I N T  B R I G H T  1 
1 , 1 5 ;  "  . " ;  AT  1 , 1 6 ,  •'
AT 1 , 2 2  
9 8 3 5  PR 
2 , 10; "
9 8 4 5  P ____  ______
1 , 1 1 ; O ( 1 ) ; AT  1 , 2 0 , 0 ( 2 )
9 8 5 0  I F  O ( T U R ) = 5  T H E N  GO T O  9 8 7 0
9 8 6 0  R E T U RN
9 6 7 0  REM l i H S I l E B B B H i
9 8 7 5  P R I N T  F L A S H  1 ,  B R I G H T  1 ,  PA
PE R U ( T U R )  ; I N K  9 , A T  1 7 , 1 9 ,  "  GAN
ADOR " , A T  1 9 , 1 9 , "  " ; G $ ( T U R )
9 8 8 0  P R I N T  B R I G H T  1 ,  F L A S H  1 ,  PA 
PER U ( T U R )  , I N K  9 , AT 3 , 3 ,  "  GAN 
ADOR " , A T  3 , 1 9 , G $ ( T U R ) ; "
9 8 8 5  FO R X = 1 0  TO  1 8  S T E P  4 FOR 
Z = 1 0  TO 2 0  S T E P  2  B E E P  . 1 , 8 :  BE
EP . 1 . Z  B E E P  . 1 , 1 5  B E E P  . l , Z - 5  

S E F P  . 1 , X : B E E P  . 1 , 1 0  B E E P  . 1  
, 1 8  B E E P  . 1 , Z  N E X T  Z N E XT  X 
9 8 9 0  P R I N T  0 1 ,  B R I G H T  1 ,  PA P E R  6  
; "  P U L S A  UNA T E C L A  PA R A MENU

9 8 9 5  P A U S E  0  GO SU B 1 6 0 0  GO TO

9 9 9 0  r e m  e a a s E B H O B f f l i
9 9 9 1  P R I N T O 1 ; F L A S H  1 , B R I G H T  1 
, P A P E R  7 ; D $ ( D ) : FO R S = 1  TO 3 0  
B E EP . 0 1 , S :  N E X T  S :  GO T O  2 0 2 5

= > R Í N ^ B R I G H T  l ;

=>(ÍTÑT" B R Í G H T  1,

PA P E R  5 ,  
¡ A T  1 , 9 ; ‘

P A P E R  5 ; AT 

P A P E R  7 ; AT



El fruto de la Investigación

La nueva impresora de SEIKOSHA SP-800, con un ordenador personal puede 
e s c r ib ir  96 combinaciones de le tra  d ife ren te s , desde 96 ca rac te res  por segundo 
a 20 con muy a l ta  calidad  de le tra , además es g rá fica  en a l ta  densidad.

Su precio es de 69. 900 R con introductor automático ho.1a a ho.1a.
Con un pequeño ordenador personal, un procesador de tex tos puede costar 

alrededor de cien mil pesetas.
Infórmese y comprenderá por qué las máquinas de escrib ir tienen demasiados aflos.
luestra  calidad es ”SEIKO" j ESTOS SON NUESTROS MODELOS:

nuestros precios, únicos 
Si desea más información, 

consulte con nuestro distribuidor
más cercano, llame

Este pie de página he sido

o escriba a:
DIRECCION COMERCIAL:
A v SJ asco Jhaffez, 1 1 4 - 1 1 6  

4 6 * 2 2  V A L E N C I A
reí <961 372 ee 09

Té I ex 6 2 2 2 *
DIRECCION COMERCIAL EN CATALURA: 
C / h u n l s n m r  t 6 A - 2 - 4 P ta 

* 8 0 ) 1  B A R C E L O N A  
TeJ < 9 3 )  3 2 3  3 2  I9 

realizado integramente con la nueva

MODELO VELOCI DAD COLUMNAS TIP06 OE 
LETRA

P V P R * 
INTERFACE 
PARALELO

GP-60 LA PEQUERA 4© 46 2 26 900
6P-600 LA ECONOMICA 60 80 2 47 900
GP-6S0 LA STANDARD 96 • 80-136 1 8 69 900
SP-800 LA PERFECCION 96 * 80-137 20 69 900
GP - 7 0 0 LA OE COLOR 60 ■ 80-106 3 04 900
BP-6200 LA DE OFICINA 200 * 136-272 i e 199 900
BP-6420 LA MAS RAPIDA 420 “ 136-272 1 8 299 900

* Los precios indicados son los recomendados para conexión tipo 
paralelo Centronics, para otro tipo de conexi6n,su 1 ren un ligero 
i nc r emento.
1mpreaora:

S E I K O S H A  S H — S O O



Ante él se encontraba la ciénaga, al fondo, 
se escuchaba el chapoteo de las voraces 

pirañas, no se podía rendir ahora, fue 
saltando de islote en islote hasta llegar a 

tierra firme. Lo había conseguido. Una vez 
ahi, recordando el color del diamante, se 

teletransportó al interior de las cámaras 
centrales, pasó la trampa de cuchillos, la 

sala electrolítica, fue sorteando a los 
vampiros y arañas hasta llegar a la sala de 

la efigie. Estaba cansado, sudoroso; pero 
después de respirar profundamente cogió 
en sus manos el cuenco mágico, tras una 
breve pausa lo pasó con mucho cuidado 

bajo el electrodo y apareció en la cámara 
mortuoria. Enfrente suyo se podía ver escrito 

el secreto, el secreto de ABU SIMBEL.

AHRGGGG !!! gritó Johny Jones 
al ver su cara reflejada en el espejo. 
¿Dónde se escondían sus masculi
nas facciones, su dorada cabellera, 
su poderosa musculatura...? pppe- 
ro..., pero aquella pro- ▼  
mínente extremidad 
nasal le recordaba su 
antigua personalidad.

Año 1985, J.J. ha sido víctima de la 
maldición de ABU SIMBEL. Para que 
pueda continuar sus aventuras 
en ICE-CLUB, deberá llegar a la 
cámara mortuoria y describir 
sus secretos. Pero, recuerda,... 
otros lo intentaron antes. I

< ü ¡  l £ n



¡¡Vam os!! ¿Por qué no lo intentas? 
¿Quién sabe? puedes ser tú el a fo rtu 
nado. Unas cuantas partidas y te 
puedes llevar 10 de los «grandes».

> - 0 0 0  P e s e t f
nrímero en o s mbEL

J.J. tendrá  que enfrentarse a los m úl
tip le s  pe lig ros que le esperan: M o
mias, arañas, pirañas, serpientes, 
an illos g ira torios, gotas ácidas, vam 
piros, losas móviles, espectros, re
sortes, g lobos, tram pas de cuch illos, 
mazos, estalactitas, flechas envene
nadas, vo lcanes en erupc ión  y...

<4 ..Los electrolitos es
tos, serán la pesadi
lla de J.J. Entre ellos 
se crea una inmensa 
diferencia de poten
cial que descarga 
continuos chispazos 
que carbonizarán a 

nuestro héroe. Pero cuando J.J. cuenta con 
la ayuda de los amuletos, unos le abrirán 
compuertas secretas y otros le teletrasporta
rán a lugares de otra forma inaccesibles.
Lo único que podemos desear a J.J. desde la 
«Mansión» es... ¡¡Suerte!!

SOFTWARE ESPAÑOL
Pídelos en: El Corte Inglés, Sinclair Store 
Micro World, Micro 1, R.E.M. y en las me
jores tiendas de microinformática. 
Contacto de tiendas y distribuidores: 
(91) 447 30 10. Télex 22542 JAGAE. Pe
didos contrareembolso a «Mansión D¡- 
namic» (91) 715 00 67. Tilos 2,21, MON- 
TEPRINCIPE, Boadilla del Monte, MA
DRID.
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Jesús ALONSO Y Asunción MORENO

El Spectrum es, sin duda, uno de los 
ordenadores que menos cuidado tiene 
el juego de caracteres. Afortunada
mente, los diseñadores del sistema 
operativo han previsto la posibilidad de 
que el usuario lo sustituya por otro.

La mayoría de los programas comer
ciales utilizan sus propios caracteres, 
totalmente distintos de los originales 
del ordenador. En esta ocasión, ofrece
mos a nuestros lectores tres juegos de 
caracteres que podrán usar en sus pro
gramas, simultáneamente con los de la 
ROM.

Cómo se cambia de caracteres

En las direcciones 23606 y 23607 se 
encuentra la variable del sistema 
CHARS, esta variable almacena la d i
rección del juego de caracteres, menos 
256.

Si conseguimos alterar su contenido, 
dirigiremos la rutina de impresión a 
una zona de memoria donde nosotros 
hayamos definido nuestros propios ca
racteres. Esto se puede hacer con dos 
POKES a las direcciones de esta varia
ble, pero esto supondría un gasto exce
sivo de memoria en un programa don
de cambiáramos de caracteres con mu
cha frecuencia. En lugar de ello, hemos 
preferido utilizar una pequeña rutina 
en Código Máquina en la que podamos 
entrar por cuatro puntos diferentes, se
gún queramos uno de los tresjuegos, o 
el de la ROM.

Dónde están los nuevos caracteres

Tanto el programa en C /M  como los 
tres juegos de caracteres, se colocan 
entre los GDU y la RAMTOP, bajando 
ésta 2330 bytes, con lo cual, todo queda 
a salvo de borrados accidentales, inclu
so si se hace NEW.

Si no te gusta el juego de caracteres de tu ordenador, 
Microhobby te ofrece tres juegos de caracteres diferentes 
para que elijas el que prefieras.

Cómo introducir los caracteres

Si tienes un Spectrum de 48K, 
teclea el PROGRAMA I,y ,a co n ti
nuación, la lista de DATOS. Haz 
RUN y espera 3 minutos y 47 se
gundos. Transcurrido este tiempo, 
el programa te pedirá que pongas en 
marcha el cassette para grabar el códi
go generado, que se almacenará como 
«CHARS» CODE 63039,2329 seguida
mente, deberás verificar la grabación, y 
finalmente, el programa le imprim irá 
una pantalla de demostración en la que 
están presentes todos los caracteres de 
los tres juegos (Fig. I ).

En el caso de la versión de 16K ha si
do necesario hacer autenticas «niara 
villas» de programación, para con
seguir meter todo en la reducida 
memoria disponible. En este ca
so, deberá utilizar el PROGRA
M A 2, aunque le servirá la misma 
lista de DATOS, ya que el pro
pio programa reali
za las modifica
ciones necesa
rias. A diferen
cia del anterior, 
en el programa 2 
no hay pantalla 
de demostra
ción y la ejecu
ción es algo más lenta (4
minutos y 50 segundos).

El programa 2 está tan ajustado de 
memoria, que es posible que no puedas 
hacerlo correr con el INTERFACE 1 
conectado.Si es asi, desconecta el IN- 
TERFACE, corre el programa, guarda 
el código en cinta, y vuelve a conectar 
el INTERFACE(Lasconcxionesy des
conexiones del INTERFACE deberás 
hacerlas con el ordenador desconecta
do).

En ambos casos, si se produjera un 
error en los datos, el programa se de
tendría listando la línea correspondien
te para su corrección.

Cómo se usan los caracteres

Para cargar el código en sus progra
mas, teclea: “ CLEAR 63038: LOAD 
“ CHARS” CODE” Si su versión es de 
48K, y: “ CLEAR 30270: LOAD 
“ CHARS” CODE” Si es de 16K.

Para acceder a los distintos juegos de 
caracteres, deberás teclear “ RANDO- 
M IZE USR” seguido de un número

PERSONALIZA 
TU SPECTRUM



que encontrarás en la TA B LA  1 y que 
está en función del juego al que quieras 
acceder y de la memoria de tu ordena
dor.

Por ejemplo, supongamos que tu or
denador es de 48K y deseas utilizar el 
juego de caracteres número 1, teclea: 

RAN D O M IZE USR 63044 
A partir de ese momento, el ordena

dor lo imprim irá todo con las letras del

juego 1, incluso los listados. Si deseas 
retornar al juego de caracteres original, 
teclea:

RAN D O M IZE USR 63039
Cada una de estas ordenes, ocupa 13 

bytes en un programa, mientras que 
utilizar dos POKES requeriría 45 bytes.

No te preocupes si tienes que u tili
zarlo dentro de un juego de azar, ya 
que el código máquina está escrito de 
forma que el valor de USR en el retor
no sea cero, por lo que cada una de es
tas sentencias, hará tu programa aún 
más aleatorio.

En la figura 2, puedes ver el listado 
Assembler de la rutina que se utiliza 
para cambiar los juegos de caracteres.

Podrás usar estos juegos de caracte
res en cualquier programa que ya ten
gas escrito, a condición de que no ocu-

«*« * i« *  DRT 05  m m i  
1010  DAT A " 2 1 0 0 3 C 1 8 0 D 2 1 5 8 F 5 1 8 0 8 2  
1 5 8 F 8 1 8 0 3 2 1 5 8 F B 2 2 3 6 5 C 0 1 0 0 0 0 C 9 " , 1  
6 7 8
1020  DATA -0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1  
0 1 8 1 8 0 0 1 8 0 0 0 0 6 C 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 7  
E 2 4 2 4 7 E 2 4 0 0 0 0 1 0 7 E 5 0 7 E 1 6 7 E 1 0 0 0 6 2 6  
4 0 8 1 0 2 6 4 6 0 0 7 C 0 0 7 E 4 2 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 1 8 1  
8 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0 8 0 8 0 8 0 8 0 4 0 0 0 0 2 0 1  
0 1 0 1 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 1 4 0 8 3 E 0 8 1 4 0 0 0 0 0 0 0  
8 0 8 3 E 0 8 0 8 0 0 " , 2 5 4 4
1030  DATA ” 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 8 0 0 0 0 0  
0 0 0 3 E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 0  
2 0 4 0 8 102000007F. 464 A 5 6 6 6 7 E 0 0 0 0  182  
8 0 8 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 7 E 4 2 0 2 7 E 6 0 7 E 0 0 0 0 7 C 4  
4 1 E 0 6 4 6 7 E 0 0 0 0 7 C 4 4 4 4 4 4 7 E 0 C 0 0 0 0 7 C 4  
0 7 E 0 6 4 6 7 E 0 0 0 0 7 E 4 0 7 E 4 6 4 6 7 E 0 0 0 0 3 E 0  
2 0 6 0 6 0 6 0 6 0 0 ” ,3 5 7 4
1040  DATA " 0 0 3 C 2 4 7 E 4 6 4 6 7 E 0 0 0 0 7 E 4  
2 4 2 7 E 0 6 0 6 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 1  
8 1 8 0 0 1 8 1 8 0 8 0 0 0 0 0 4 0 8 1 0 0 8 0 4 0 0 0 0 0 0 0  
0 3 E 0 0 3 E 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 8 0 4 0 8 1 0 0 0 0 0 3 E 0  
2 3 E 3 0 0 0 3 0 0 0 0 0 7 C 0 0 7 E 4 2 6 2 6 2 0 0 0 0 3 C 2  
4 7 E 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 7 C 4 4 7 E 6 2 6 2 7 E 0 0 0 0 7 E 4  
2 6 0 6 0 6 2 7 E 0 0 ” ,3 7 9 8
10 5 0  DATA " 0 0 7 C 4 2 6 2 6 2 6 2 7 C 0 0 0 0 7 E 4  
0 7 E 6 0 6 0 7 E 0 0 0 0 7 E 4 0 7 E 6 0 6 0 6 0 0 0 0 0 7 E 4 
0 6 6 6 2 6 2 7 E 0 0 0 0 4 2 4 2 7 E 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 3 C 1 
0 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 0 0 0 4 0 4 0 6 0 6 4 6 7 E 0 0 0 0 4 4 4  
4 7 E 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 4 0 4 0 6 0 6 0 6 0 7 C 0 0 0 0 7 E 4  
A 6 A 6 A 6 A 6 A 0 0 0 0 7 E 4 2 6 2 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 7 E 4 
6 4 6 4 2 4 2 7 E 0 0 0 0 7 E 4 2 7 E 6 0 6 0 6 0 0 0 ” , 6 8 7  
0
1060  DATA " 0 0 7 E 4 2 4 2 4 2 5 E 7 E 0 0 0 0 7 C 4  
4 7 E 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 7 E 4 0 7 E 0 6 0 6 7 E 0 0 0 0 7 E 1 
0 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 4 2 4 2 6 2 6 2 6 2 7 E 0 0 0 0 6 2 6  
2 6 2 6 6 2 4 3 C 0 0 0 0 4 2 4 A 6 A 6 A 6 A 7 E 0 0 0 0 4 2 4  
2 3 C 6 2 6 2 6 2 0 0 0 0 4 2 4 2 7 E 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 7 E 0  
2 7 C 6 0 6 2 7 E 0 0 0 0 0 E 0 8 0 8 0 8 0 8 0 E 0 0 0 0 0 0 4  
0 2 0 1 0 0 8 0 4 0 0 ” , 5 0 4 8
1070  DATA ” 0 0 7 0 1 0 1 0 1 0 1 0 7 0 0 0 0 0 1 0 3  
8 5 4 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 F F 0 0 3 E 2  
2 7 8 3 0 3 0 3 E 0 0 0 0 0 0 7 C 0 4 7 C 6 C 7 C 0 0 2 0 2 0 3  
E 2 2 3 2 3 2 3 E 0 0 0 0 0 0 3 C 2 0 3 0 3 0 3 C 0 0 0 4 0 4 7  
C 4 4 6 4 6 4 7 C 0 0 0 0 0 0 7 C 4 4 7 C 6 0 7 C 0 0 0 0 3 C 2  
0 7 8 2 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 7 C 4 4 6 4 7 C 0 4 3 C 4 0 4 0 7
C 4 4 6 4 6 4 6 4 0 0 ” ,4 6 7 5
1080  DATA ” 0 0 1 0 0 0 1 0 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 1 0 0  
0 1 0 1 8 1 8 0 8 1 8 0 0 2 0 2 4 3 E 3 2 3 2 3 2 0 0 0 0 101  
0 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 7 E 4 A 6 A 6 A 6 A 0 0 0 0 0 0 7  
C 4 4 6 4 6 4 6 4 0 0 0 0 0 0 7 C 4 4 6 4 6 4 7 0 0 0 0 0 0 0 7  
C 4 4 6 4 6 4 7 C 4 0 0 0 0 0 7 C 4 4 6 4 6 4 7 C 0 4 0 0 0 0 3
C 2 0 3 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 7 C 4 0 7 C 0 C 7 C 0 0 1 0 1 0 3  
8 1 0 1 8 1 8 1 8 0 0 ” , 4 1 1 0
1090 DATA ” 0 0 0 0 4 4 4 4 6 4 6 4 7 0 0 0 0 0 0 0 6  
4 6 4 6 C 2 8 3 8 0 0 0 0 0 0 4 2 4 A 6 A 6 A 7 E 0 0 0 0 0 0 4  
4 4 4 3 8 6 4 6 4 0 0 0 0 0 0 4 4 6 4 6 4 7 0 0 4 3 0 0 0 0 0 7
C 0 4 3 8 6 0 7 C 0 0 0 0 0 C 0 8 1 0 0 8 0 8 0 C 0 0 0 0 1 0 1  
0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 3 0 1 0 0 8 1 0 1 0 3 0 0 0 0 0 7 A5  
E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 E 8 1 9 D D I D 1 D D C 1 7 E 0 0 0 0 0  
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ” ,4 4 9 2
1100  DATA " 0 0 3 8 3 8 3 8 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 3 6 1  
4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 7 E 2 4 2 4 7 E 2 4 0 0 0 0 0 8 7  
E 7 0 7 E 0 E 7 E 0 8 0 0 6 2 6 4 0 8 1 0 2 6 4 6 0 0 3 C 0 0 7  
E 4 E 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 1 8 1 8 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 C 1  
8 1 8 1 8 1 8 0 C 0 0 0 0 3 0 1 8 1 8 1 8 1 8 3 0 0 0 0 0 0 0 1
4 0 8 3 E 0 8 1 4 0 0 0 0 1 8 1 8 7 E 7 E 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 0  
0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 8 ” , 2 9 1 6
1 1 1 0  D A T A  ■ 0 0 0 0 0 0 7 E 7 E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0  
0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 0 6 0 C 1 8 3 0 6 0 0 0 0 0 3 C 7  
2 7 6 7 A 7 2 3 C 0 0 0 0 3 C 5 C 1 C 1 0 1 C 1 C 0 0 0 0 7 E 4  
E 0 E 7 E 7 0 7 E 0 0 0 0 7 E 4 E 1 C 0 E 4 E 7 E 0 0 0 0 7 E 4  
E 4 E 4 E 7 F 0 E 0 0 0 0 7 E 4 0 7 E 0 E 4 E 3 C 0 0 0 0 3 C 4  
0 7 E 4 E 4 E 3 C 0 0 0 0 7 E 0 E 1 C 3 8 7 0 7 0 0 0 0 0 7 E 7  
2 3 C 4 E 4 E 7 E 0 0 " , 4 8 3 5
1 1 2 0  D A T A  " 0 0 3 C 7 2 7 2 7 E 0 2 3 C 0 0 0 0 0 0 1 
8 1 8 0 0 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 1 8 1 8 0 8 0 0 0 0 0  
C 1 8 3 0 1 8 0 0 0 0 0 0 0 0 7 E 7 E 0 0 7 E 7 E 0 0 0 0 0 0 1  
8 0 C 0 6 0 C 1 8 0 0 0 0 7 E 7 2 0 4 0 8 0 0 0 8 0 0 0 0 7 8 0  
0 7 8 7 4 7 4 7 4 0 0 0 0 3 C 4 E 3 E 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 7 C 7

pe las 2330 últimas direcciones de me
moria antes de los UDG.

También es posible utilizar con estos 
datos caracteres la rutina de rótulos de 
la cinta «Horizontes», cuyo manejo ex
plicábamos en el número 8 de nuestra 
revista. Comprobarás que estos carac
teres, quedan bastante mejor al expan
dirlos, que los originales del Spectrum.

Caracteres españoles

En los juegos 1 y 2 se han previsto las 
«ñ» mayúsculas y minúsculas, sus có
digos son 38 y 64 repectivamente, se 
encuentran por tanto, en lugar de los 
signos «&» y «<®» y se obtienen con 
S1MBOL SHIFT + «6» o SIMBOL 
SHIFT + «2».

2 7 C 7 2 7 2 7 C 0 0 0 0 7 E 4 E 4 E 4 0 4 E 7 E 0 0 0 0 7 C 7  
2 7 2 7 2 7 2 7 C 0 0 " , 4 6 2 8
1 1 3 0  D A T A  " 0 0 7 E 7 0 7 C 7 0 7 0 7 E 0 0 0 0 7 E 7  
0 7 C 7 0 7 0 7 0 0 0 0 0 7 E 4 E 4 0 5 E 4 E 7 E 0 0 0 0 7 2 7  
2 7 E 7 2 7 2 7 2 0 0 0 0 1 C 1 C 1 C 1 C 1 C 1 C 0 0 0 0 0 E 0  
E 0 E 0 E 4 E 7 E 0 0 0 0 7 2 7 2 7 C 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 3 8 3  
8 3 8 3 8 3 8 3 E 0 0 0 0 6 E 5 6 5 6 5 6 5 6 5 6 0 0 0 0 4 E 6  
E 5 E 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 3 C 7 2 7 2 7 2 7 2 3 C 0 0 0 0 7 E 7  
2 7 2 7 E 7 0 7 0 0 0 ” , 6 3 6 4
1 1 4 0  D A T A  " 0 0 3 C 7 2 7 2 7 2 7 6 3 E 0 0 0 0 7 E 7  
2 7 2 7 C 4 E 4 E 0 0 0 0 7 E 7 0 7 E 0 E 4 E 7 E 0 0 0 0 7 E 1  
8 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 7 2 7 2 7 2 7 2 7 2 7 E 0 0 0 0 7 2 7  
2 7 2 7 2 3 4 1 8 0 0 0 0 6 2 6 A 6 A 6 A 6 A 7 6 0 0 0 0 7 2 7  
2 3 C 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 7 2 7 2 7 2 7 E 1 8 1 8 0 0 0 0 7 E 6  
2 0 C 3 0 4 6 7 E 0 0 0 0 1 E 1 8 1 8 1 8 1 8 1 E 0 0 0 0 0 0 6  
0 3 0 1 8 0 C 0 6 0 0 " , 5 7 7 2
1 1 5 0  D A T A  ” 0 0 7 8 1 8 1 8 1 8 1 8 7 8 0 0 0 0 1 8 3  
C 5 A 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7 E 7 E 0 0 1 C 3  
2 3 0 7 C 3 0 3 E 0 0 0 0 0 0 3 C 0 4 7 C 5 C 7 E 0 0 0 0 6 0 6  
0 7 E 4 E 4 E 7 E 0 0 0 0 0 0 3 E 7 2 7 0 7 2 3 E 0 0 0 0 0 E 0  
E 7 E 4 E 4 E 7 E 0 0 0 0 0 0 3 C 4 E 7 E 4 0 3 C 0 0 0 0 1 C 3  
0 3 8 3 0 3 0 3 0 0 0 0 0 0 0 3 E 4 E 4 E 7 E 0 2 3 C 0 0 6 0 6  
0 7 E 4 E 4 E 4 E 0 0 ” , 4 7 2 2
1 1 6 0  D A T A  " 0 0 3 8 0 0 3 8 3 8 3 8 3 C 0 0 0 0 3 8 0  
0 3 8 3 8 3 8 0 8 3 8 0 0 3 0 3 4 3 8 2 6 2 6 2 6 0 0 0 0 3 8 3  
8 3 8 3 8 3 8 1 C 0 0 0 0 0 0 2 E 5 6 5 6 5 6 5 6 0 0 0 0 0 0 3  
E 4 E 4 E 4 E 4 E 0 0 0 0 0 0 3 C 7 2 7 2 7 2 3 C 0 0 0 0 0 0 7  
C 7 2 7 2 7 C 7 0 7 0 0 0 0 0 3 E 7 2 7 2 3 E 0 E 0 E 0 0 0 0 3  
6 3 8 3 8 3 8 3 8 0 0 0 0 0 0 3 C 7 0 7 E 0 E 7 C 0 0 0 0 3 8 7
C 3 8 3 8 3 8 3 C 0 0 0 0 0 0 7 2 7 2 7 2 7 2 3 C 0 0 " , 5 0 9

1 1 7 0  D A T A  ” 0 0 0 0 7 2 7 2 7 2 3 4 1 8 0 0 0 0 0 0 6  
2 6 2 6 A 6 A 3 4 0 0 0 0 0 0 7 2 7 2 3 C 4 E 4 E 0 0 0 0 0 0 7  
2 7 2 7 2 7 E 0 2 1 E 0 0 0 0 3 E 2 2 0 C 3 0 3 E 0 0 0 0 1 C 1  
8 3 0 3 0 1 8 1 C 0 0 0 0 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 0 0 3 8 1  
8 0 C 0 C 1 8 3 8 0 0 0 0 7 A 5 E 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 C 4 2 B  
D B 1 B 1 B D 4 2 3 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 1  
8 1 8 1 8 0 0 1 8 0 0 " , 3 9 1 2
1 1 8 0  D A T A  " 6 C 6 C 6 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 6 C 6 C F  
E 6 C F E 6 C 6 C 0 0 1 8 3 E 5 8 3 C 1 A 7 C 1 8 0 0 0 0 C - 6 C  
C 1 8 3 0 6 6 C 6 0 0 3 8 6 C 3 8 7 6 D C C C 7 6 0 0 1 8 1 8 3  
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 C 1 8 3 0 3 0 3 0 1 8 0 C 0 0 3 0 1 8 0  
C 0 C 0 C 1 8 3 0 0 0 0 0 6 6 3 C F F 3 C 6 6 0 0 0 0 0 0 1 8 1  
8 7 E 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 3 0 0 0 0 0 0  
0 7 C 0 0 0 0 0 0 0 0 ” , 4 9 4 7
1 1 9 0  D A T A  " 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 0 6 0 C 1  

8 3 0 6 0 C 0 8 0 0 0 7 C C 6 C E D 6 E 6 C 6 7 C 0 0 1 8 3 8 1  
8 1 8 1 8 1 8 7 E 0 0 3 C 6 6 0 6 3 C 6 0 6 6 7 E 0 0 3 C 4 6 0  
6 1 C 0 6 6 6 3 C 0 0 1 8 3 8 5 8 9 8 F E 1 8 3 C 0 0 7 E 6 2 6  
0 3 C 0 6 6 6 3 C 0 0 3 C 6 6 6 0 7 C 6 6 6 6 3 C 0 0 7 E 4 6 0  
6 0 C 1 8 1 8 1 8 0 0 3 C 6 6 6 6 3 C 6 6 6 6 3 C 0 0 3 C 6 6 6  
6 3 E 0 6 6 6 3 C 0 0 " , 6 2 5 4
1 2 0 0  D A T A  ” 0 0 0 0 1 8 1 8 0 0 1 8 1 8 0 0 0 0 0 0 1  
8 1 8 0 0 1 8 1 8 3 0 0 C 1 8 3 0 6 0 3 0 1 8 0 C 0 0 0 0 0 0 7  
E 0 0 0 0 7 E 0 0 0 0 6 0 3 0 1 8 0 C 1 8 3 0 6 0 0 0 3 C 6 6 0  
6 0 C 1 8 0 0 1 8 0 0 7 C C 6 D E D E D E C 0 7 C 0 0 1 8 3 C 6  
6 6 6 7 E 6 6 6 6 0 0 F C 6 6 6 6 7 C 6 6 6 6 F  C 0 0 3 C 6 6 C  
0 C 0 C 0 6 6 3 C 0 0 F  8 6 C 6 6 6 6 6 6 6 C F  8 0 0 F E 6 2 6  
8 7 8 6 8 6 2 F E 0 0 ” , 7 2 4 0
1 2 1 0  D A T A  " F E 6 2 6 8 7 8 6 8 6 0 F  0 0 0 3 C 6 6 C  
0 C 0 C E C 6 7 E 0 0 6 6 6 6 6 6 7 E 6 6 6 6 6 6 0 0 7 E 1 8 1  
8 1 8 1 8 1 8 7 E 0 0 1 E 0 C 0 C 0 C C C C C 7 8 0 0 E 6 6 6 6  
C 7 8 6 C 6 6 E 6 0 0 F 0 6 0 6 0 6 0 6 2 6 6 F E 0 0 C 6 E E F  
E F E D 6 C 6 C 6 0 0 C 6 E 6 F 6 D E C E C 6 C 6 0 0 3 8 6 C C  
6 C 6 C 6 6 C 3 8 0 0 F C 6 6 6 6 7 8 6 0 6 0 F 0 0 0 3 8 6 C C  
6 C 6 D A C C 7 6 0 0 " , 1 1 8 6 0
1 2 2 0  D A T A  ” F C 6 6 6 6 7 C 6 C 6 6 E 2 0 0 3 C 6 6 6  
0 3 C 0 6 6 6 3 C 0 0 7 E 5 A 1 8 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 6 6 6 6 6  
6 6 6 6 6 6 6 3 C 0 0 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 3 C 1 8 0 0 C 6 C 6 C  
6 D 6 F E E E C 6 0 0 C 6 6 C 3 8 3 8 6 C C 6 C 6 0 0 6 6 6 6 6  
6 3 C 1 8 1 8 3 C 0 0 F E C 6 8 C 1 8 3 2 6 6 F E 0 0 3 C 3 0 3  
0 3 0 3 0 3 0 3 C 0 0 C 0 6 0 3 0 1 8 0 C 0 6 0 2 0 0 3 C 0 C 0  
C 0 C 0 C 0 C 3 C 0 0 ” , 7 9 7 6
1 2 3 0  D A T A ” 1 8 3 C 7 E 1 8 1 8 1 8 1 6 0 0 0 0 0 0 0  
0 0 0 0 0 0 0 0 0 F F 0 0 3 0 1 8 0 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 7  
8 0 C 7 C C C 7 6 0 0 E 0 E 0 7 C 6 6 6 6 6 6 B C 0 0 0 0 0 0 3  
C 6 6 6 0 6 6 3 C 0 0 1 C 0 C 7 C C C C C C C 7 6 0 0 0 0 0 0 3  
C 6 6 7 E 6 0 3 C 0 0 1 C - 3 C 3 0 7 8 3 0 3 0 7 8 0 0 0 0 0 0 3  
E 6 6 6 6 3 E 0 6 7 C E 0 6 0 6 C 7 6 6 6 6 6 E 6 0 0 1 8 0 0 3  
8 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 " , 6 1 6 9

►



UTILID AD ES

1 2 4 0  D R T f l  " 0 2 0 0 0 E 0 6 0 6 6 6 6 6 3 C E 0 6 0 6  
6 6 C 7 8 6 C E 6 0 0 3 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 3 C 0 0 0 0 0 0 6  
C F E D 6 D 6 C 6 0 0 0 0 0 0 D 8 6 6 6 6 6 6 6 6 0 0 0 0 0 0 3  
C 6 6 6 6 6 6 3 C 0 0 0 0 0 0 D C 6 6 6 6 7 C 6 0 F 0 0 0 0 0 7  
6 C C C C 7 C 0 C 1 E 0 0 0 0 D 8 6 C 6 0 6 0 F 0 0 0 0 0 0 0 3  
C 6 0 3 C 0 6 7 C 0 0 3 0 3 0 7 C 3 0 3 0 3 6 1 C 0 0 0 0 0 0 6  
6 6 6 6 6 6 6 3 E 0 0 " , 7 1 0 0
1 2 5 0  DRTR " 0 0 0 0 6 6 6 6 6 6 3 C 1 6 0 0 0 0 0 0 C  
6 D 6 D 6 F E 6 C 0 0 0 0 0 0 C 6 6 C 3 8 6 C C 6 0 0 0 0 0 0 6  
6 6 6 6 6 3 E 0 6 7 C 0 0 0 0 7 E 4 C 1 8 3 0 7 E 0 0 0 E 1 8 1  
8 7 0 1 8 1 8 0 E 0 0 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 1 8 0 0 7 0 1 8 1  
8 0 E 1 8 1 8 7 0 0 0 7 6 D 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 C 6 6 D  
B 9 1 9 1 D B 6 6 3 C " , 5 0 6 8

1 0 S S I I  PROGRRMR 1 ( 4 8 K  . )
2 0  D t F  FN a ( a $ , n ) = 1 6 * (CO DE a * (  

n )  - 4 8 - 7 *  ( a $  ( n )  > " 9 " )  ) ♦  (CODE a $ ( n  + 
1 )  - 4 8 - 7 *  ( a  *  ( n  * 1 )  > " 9 " )  )

3 0  C L E R R  6 3 0 3 8 .  L E T  d = 6 3 0 3 9  
4 0  FO R f  = 1 TO  2 5  L E T  C S = 0  
5 0  RERD a $ , £
6 0  FO R n = 1  TO  L E N  a $ - l  5 T E P  2 
7 0  L E T  a =FN a ( a $ , n ) : L E T  C S = C£

♦  a :  POKE d , a L E T  d =d  +1
8 0  P R I N T  8 1 ; RT 0 , 0 ; * L I N E R  "  , 1

0 0 0 + f * 1 0 , - d a t o  ( n + 1 ) / 2 ; "
9 0  NEXT n

1 0 0  I F  C S O S  T H E N  GO TO  9 0 0  
1 1 0  NEXT f
1 2 0  P R I N T  RT 1 0 , 1 2 ; " C O R R E C T O " , f i  

T 2 0 , 0 , " P U E D E  G RABAR E L  C O D IG O  G 
E N E R A D O ” , « 1 , RT 0 , 0 , " C i n t a  e n  ' RE 
C '  , P u l s e  u n a  t e c  l a  "

1 3 0  SRUE " C H R R S - C O D E  6 3 0 3 9 , 2 3 2 9  
1 4 0  C L S  : P R I N T  t t l ; " C i n t a  e n  P

L R Y ' p a r a  v e r i f i c a r "
1 5 0  U E R I F Y  ** CHARS "  CODE
2 0 0  C L S  P R I N T  RT 0 , 0 , "  P A R A  C

HRGAR E L  C O D I G O ,  T e c l e e  C L E R R  
6 3 0 3 8 :  LORD " " C H A R S " " C O D E "

2 1 0  L E T  j 1 = 6 3 0 4 4 :  L E T  J 2 = 6 3 0 4 9 :  
L E T  j 3  = 6 3 0 5 4 :  L E T  j r = 6 3 0 3 9  
2 2 0  P R I N T  I N U E R S E  1 ; RT 3 , 0 ; "  

J U E G O  NUMERO 1:  USR " ; j 1 ; "
................  J U E G O  NUMERO 2 :  USR " , j

2 ;  ........................ J U E G O  NUMERO 3
USR " ; J 3 ; "  J U E G

O EN ROM: USR " ; j C ; "
2 3 0  P R I N T  RT 5 , 0 ; :  R R N D O M IZ E  US

R j l  GO SU B 3 0 0  P R I N T  RT 1 1 , 0 ;
R R N D O M IZ E  USR J 2 :  GO SU B 3 0 0 :

P R I N T  RT 1 7 , 0 ,  R R N D O M IZ E  USR J 3  
GO SU B 3 0 0  R R N D O M IZ E  USR j r  

GO TO  9 9 9 9
3 0 0  FO R n = 3 2  T O  1 2 7 :  P R I N T  C H R $  
n ; :  N E X T  n : RE T U R N
9 0 0  P R I N T  RT 1 , 0 ,  F L A S H  1 ; "  
ERROR EN L R  L I N E A  " ;  1 0 0 0 + f *  1 0 ; "

: B E E P  1 , 0 :  PA U S E 5 0

1?S £E?ÍNt R T S 3 , f e ;  " R E U I S E  D A T A S :
: L I S T  1 0 0 0  -f 1 0  *  f  : ST O P

9 0 0  P R I N T  RT P I / P I , N O T  P I ,  F L R S  
H P I / P I ; ERROR EN L R  L I N E A
" , U R L  " 1 0 0 0 * f # 1 0 " ; "  B E EP
P I / P I , N O T  P I :  PA US E UR L " 5 0 "

9 0 5  P R I N T  ” CS = " ;  CS 
9 1 0  P R I N T  RT URL " 3 * '  ,N O T  P I ; ” RE 

U I S E  D A T A S "  L I S T  URL 1 0 0 0 + 1 0 *  
f " :  ST O P

FIGURA 1

P A R A  CA RGAR EL  C O D I G O ,  T e c l e e .  
C L E R R  6 3 0 3 8 :  LORD •, C H R R S "C O D E

» " 8 * 5 í R »  ( ) * ♦ , - .  / 3  i 2 3 0 5 6  1 6 9 :  ;  < = >? 
ñ ñ B C D E F G H I  J h L l l i n a P D R S T U U W H Y e  C \ ]  t  
C a b c d e f g t i í  i h k f l i n o p q r s t u v u i H g z  < l J

PROGRAMA 2

10M B  PROGRRMR 2  ( 1 6 K . )
2 0  DE F FN a ( a $ , n ) = 1 6 * (CO DE a * (  

n )  - 4 8 - 7 *  ( a  $ ( n  ) > " 9 "  ) ) + (CODE a $  ( n  + 
1 )  - 4 8 - 7 *  ( a $  (n  + l )  > " 9 "  ) )

3 0  C L E R R  UR L " 3 0 2 7 0 "  L E T  d = U R  
L  " 3 0 2 7 1 "

4 0  FO R f = P I / P I  T O  UR L " 2 5 " :  L E
T  C S =NO T P I

5 0  RERD a $ , S
6 0  FO R n = P I / P I  T O  L E N  a $ - P I / P I

S T E P  U R L  " 2 "
7 0  L E T  a =FN a ( a $ , n ) :  L E T  CS=CS

♦ 8 :  POKE d , a : L E T  d = d + P I / P I
8 0  P R I N T  RT NOT P I , N O T  P I ; " L I N  

E R :  " ; 1 0 0 0 + f * 1 0 , " D A T O  " ; ( n  + l ) / 2

9 0  N E XT  n
1 0 0  I F  C S O S  T H E N  GO T O  U R L  " 9 0  

0 "
1 1 0  N E XT  f
1 1 5  POKE UR L " 3 0 2 7 8 " , UR L " 1 1 7 " :
POKE U R L  " 3 0 2 8 3 ” , UR L " 1 2 0 " :  POK

E UR L " 3 0 2 8 8 " , UR L " 1 2 3 "
1 2 0  P R I N T  8 P I / P I , R T  NOT P I , N O T  

P l ; " C i n t a  e n  ' R E C ' ,  P u l s e  u n a  t e  
c í a "

1 3 0  SRUE " C H R R S " C O D E  UR L " 3 0 2 7 1  
" , U R L  " 2 3 2 9 "

1 4 0  C L S  : P R I N T  8 P I / P I ; " C i n t a  e
n ' P L R Y ' p a r a  v e r i f i c a r "

1 5 0  U E R I F Y  " C H R R S " C O D E  : ST O P

* " t t i ’/ . r i  • C) * *  , - . / © I  2 3 0 5 6 7 8 9  : ; < = > 7  
ÁdBBCiEFGKI JKLMrfOPORSTIJUUKVZ [\1 t _  
cabed le  f g N í  § M M n e p g r s t  u v w n i j z C I

e¿ BC DÉ FG HÍ j K L M Ñ O ? á Í l l U U W X y z t \ ] t ? 
'abedefghi jklnnopqr st uwwxyzlI>~®

FIGURA 2

6303? 21003C J— ROM LO H L ,#3000
63042 1800 JR (f 1 NAL >
63044 2158F5 J_1 LO HL.4F558
6304? 1808 JR (FINAL)
63049 2158F8

(M1
r> LO HL.HF858

63052 1803 JR (FINAL)
63054 2158FB J_3 LO H L ,0FB58
63057 22365C FINAL LO ( C H A R S ) ,HL
63060 010000 LO B C , 00000
63063 C? RET

LA INFORMATICA EN TUS MANOS

Dr. Drumen. 
Jorge Juan,

SPECTRUM 48K (incluido libro en castellano y 8 cintas): 15% Dto. 
SPECTRUM PLUS (incluido libro en castellano y 8 cintas): 20% Dto. 

.Y además como OFERTA EXCEPCIONAL. 3 REGALOS:
—  1 libro Basic
—  1 Joystick Gran Capitán (hasta 30-6-85)
—  1 Manual de bolsillo del Spectrum

6. 28012 MADRID. Tel.: 239 39 26 (metro Atocha) 
116. 28028 MADRID. Tel.: 274 53 80

¡¡OFERTAS!! (hasta 30-6-85) SOFTWARE SPECTRUM

JOYSTICK QUICK SHOT II 2.995
TECLADO DKTRONIKS (teclas grabadas) 9.990
TECLADO SAGA -  1 ___________________ 13.900
INTEFACE-1 + MICRODRIVE + 4 PROGRA

MAS DE GESTION 27.875
IMPRESORA SEIKOSHA GP-50S 24.500
IMPRESORA STAR GEMINIS 10X (hasta 

10” . 120 c.p.S. FENOMENAL) 59.900
CUALQUIER IMPRESORA DEL MERCADO 20% Dto 
MEGA-SOUND. ¡Novedad! Haz que el so

nido salga por tu T V. 2.895

BASEBALL 
ZAXXON 
SKOOL DAZE 
SPY HUNTER 
BRUCE LEE 
MATCH DAY 
BLUE MAX
RAID OVER MOSCOW
ROCKY
SHADOWFIRE

AMSTRAD 64K (cassette y monitor verde) + 8 cintas de regalo 67.900 ptas.

1.795 
1 950 
1 975
1.975
1.975
1.975
1.975 
1.960 
1 795 
1 975

-  LLámanos o escribe a MICRO-1. Dr Drumen. 6.28012-Madr id  y recibirás tu 
pedido SIN NINGUN GASTO DE ENVIO.

Si tu pedido de software es superior a 3.000 ptas. gratis 2 cintas C -15 y un cheque por valor de 200 ptas que 
te será descontado de tu próximo pedido.

Todos los programas de ERBE SOFTWARE, llevan la pegatina para el sorteo del 24 de julio, e instrucciones 
en castellano.



Algo más que 
una tienda 
de ordenadores.
Algo más en Servido.
Personal altamente cualificado le asesorará en todo lo re
lacionado con el mundo de la microinformática y la robó- 
tica, asesoramiento que continuará aún después de haber
le instalado su ordenador, en su propio domicilio. Garan
tía total en todos sus productos.

Algo más en Ordenadores.
Más de 30 marcas de ordenadores, familiares, profesiona
les y superprofesionales, donde poder elegir el más ade
cuado a sus necesidades.

Algo más en Complementos.
La más completa gama de complementos imagínales: in
terfaces, cassettes, floppy disk, diskettes... compatibles 
con Apple e IBM. Telefonía sin hilos, y además dispone
mos de la más completa bibliografía sobre microinformá
tica y robótica con más de 500 libros y revistas editados 
en varios idiomas. También podemos suscribirle en cual
quier revista nacional o extranjera.

Algo más en Robótica.
Somos la primera tienda en Madrid especializada en ro
bótica. Le ofrecemos desde el más divertido Robot- 
juguete de 13.800 pts. hasta el más sofisticado de 
1.000.000.

Algo más en Facilidades de Pago.
Plazos especiales en ordenadores familiares y Leasing en 
ordenadores profesionales.

t O t O f O O i O O  
Todo en Microinformática t O O O i O O i O O

C/ Orense, 3. Tino.: 253 21 19. 28020 - MADRID. [E" p L T



ROCKY
Diñarme______________
48 K________________________

Tipo de juego: Deportes 

PVP: 1.800__________________

El boxeo ha sido 
desde siempre, para 

mucha gente una actividad 
brutal, aunque para otros 
suponga un espectáculo 
lleno de emoción y 
entretenimiento. Ahora 
gracias a éste programa de 
Dinamic, unos y otros 
podrán disfrutar del fiero 
espectáculo sin que haya 
ningún derramamiento de 
sangre.
Rocky es un luego de 
boxeo en tres dimensiones, 
que aportan además el 
descubrimiento de un 
nuevo estilo en la creación 
de |uegos deportivos para

de los boxeadores, 
concretamente el que nos 
da la espalda en la imagen, 
y el contrario se encuentra 
frente a nosotros. Ambos 
contrincantes se encuentran 
metidos en un ring, y los 
vemos de cintura para 
arriba al contrario, que está 
situado un poco más alto 
que nuestro boxeador, para 
conseguir de este modo 
una buena sensación de 
perspectiva.
El jugador es el aspirante al 
titulo mundial y para 
conseguirlo, a de pasar con 
éxito todas las pruebas con 
los diferentes contrincantes, 
a los cuales tendremos que 
derribar tres veces.
Los contrincantes son 
cuatro: Cimbel Lim, un 
maestro chino que es peso 
pluma. Ted Matare,

C IM B EL-L ili

P E E D

M O S C A

H B K * .

Spectrum, estilo ya utilizado 
en un juego de las 
máquinas recreativas, 
llamado «Punch Out», el 
cual por cierto está basado 
este programa.
Nosotros manejamos uno

apodado «El Sádico 
Bigotes», éste es peso 
medio. Jansen Sino, un 
cargador de muelles que es 
además peso medio y 
Fighter Bull, un peso 
pesado apodado «La Bestia

Negra».
Cada uno de los personajes 
tiene unas características 
peculiares que debemos de 
tener en cuenta a la hora 
de enfrentarnos con ellos. 
Una de ellas, el peso del

cual dependerá su fortaleza 
física.
El juego tiene cinco fases 
distintas:
1. Combatimos con los 
cuatro contrincantes.
2. Combatimos contra Ted
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Cuando éste llega a su 
punto más bajo el púgil cae 
al suelo y el contrario 
levantará los brazos en 
señal de victoria.
Otro dato de interés, es la 
continua animación del 
público que vibra con cada 
golpe y dota al juego de 
una continua sensación de 
participación.

Valoración: Se trata de un 
juego puramente gráfico, ya 
que éstos ocupan 
aproximadamente unos 
32K. El tamaño de los

personajes es de grandes 
dimensiones, algo que por 
lo general no es costumbre 
de los luego de Spectrum, 
pero que en esta ocasión 
resulta muy vistoso.
El movimiento de los 
púgiles cuando están en 
pleno combate nos ofrece 
una visión bastante realista 
del mismo, con efectos 
bastante espectaculares en 
cada uno de los golpes.
Es una muy buena versión 
del «Punch Out» que hará 
las delicias de los que 
conocían este juego y 
animará a competir sin 
riesgos a aquellos que 
nunca sintieron interés por 
el boxeo.

Matare, Jannsen Sino y 
Fighter Bull, pero mejor 
entrenados.
3. Sólo contra Jansen y 
Fighter, pero mucho más 
sádicos.
4. Sólo Fighter Bull, pero

en plan asesino.
5. Consecución del título 
muncial.
El ring y los personajes del 
juego ocupan la parte 
superior de la pantalla, 
mientras que en la inferior

se encuentran las fichas 
correspondientes a los 
contrincantes con sus datos 
técnicos y el marcador de 
energía de ambos púgiles, 
que variará a medida que 
vayan recibiendo golpes.

Originalidad

Gráficos * * ★  *

Movimiento * * * *

Sonido * * *

Valoración ★  * ♦  *



PR O G lf

Operación suicida_____________________

STARSTRIKE
Real Time / Ventamatic

48 K___________________

Tipo de juego: Arcade 

P.V.P.: 1.800

Continuando con el 
tema galáctico que 

tan moda parece ser 
que vuelve a ponerse, la 
compañía inglesa Real 
Time a realizado un juego, 
basado en las conocidas 
batallas galácticas que tan 
conocidas son de la 
mayoría de los usuarios.
El tema es el típico del 
género. Nuestros enemigos 
han atacado nuestras 
escuadras terrestres, 
atravesando las fronteras 
galácticas, con fines no de 
conquista, sino de 
destrucción de nuestro 
sistema terrestre.
Tras diezmar nuestras 
escuadras, los enemigos se 
situaron sobre una de las 
lunas del sistema terrestre, 
desde donde controlan 
todos los ataques y en 
donde se encuentran el 
centro de todo su sistema 
de guerra.
La federación que rige los 
destinos terrestres ha 
decidido en vista de lo

desesperado de la 
situación, realizar una 
misión suicida que acabe 
con el centro de control del 
Outsider. Las bases 
enemigas se encuentran 
situadas dentro de los 
cráteres lunares y para 
destruirlas sería necesario 
un impacto certero justo en 
los sistemas del reactor, 
situado en el mismo centro 
de la luna. Para conseguirlo 
es necesario llegar a las 
cámaras del reactor para lo 
cual habrá que atravesar 
con anterioridad dos 
portillas de refrigeración 
dentro del conducto 
ecuatorial de la base.
Para conseguir culminar la 
misión con éxito antes 
habrá que lograr pasar una 
serie de fases cada una de 
las cuales, con más 
peligros. Habrá que luchar 
con las patrullas del 
espacio, penetrar en la base 
y una vez dentro, hacer 
frente a sus sistemas de 
defensa.
El juego está muy bien 
llevado en cada una de las 
fases de ataque por las que 
tenemos que ir pasando. 
Sobre todo por lo bien que 
están diseñadas las 
pantallas.
La acción se desarrolla en 
un entorno espacial y 
nuestra posición 
corresponde al interior de la 
nave, de modo que vemos 
lo que ocurre en el exterior 
a través de lo que sería el 
cristal de ésta. Disponemos 
de un punto de mira que 
nos indica en todo 
momento la posición del 
disparo y la posición de la 
nave en relación a la 
superficie de la luna, 
cuando entramos en la 
órbita de ésta.
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Valoración. El juego resulta 
muy entretenido y los 
gráficos son buenos. Una 
vez que entramos en la 
base enemiga el programe 
pasa a una estructura 
laberíntica que nos 
recuerda aquellos 
«Mazos» que construían sus 
paredes de una forma lineal 
a base de Draws, aunque 
por supuesto, en Startrike, 
con bastante más 
imaginación.
La animación es muy 
buena, y la sensación de 
movimiento al manejar los 
controles de la nave está 
muy lograda, sobre todo si 
manejamos además un 
joystick.
El nivel de ficicultad es alto, 
y más aún si tenemos en 
cuenta que en las 
instrucciones no queda 
demasiado claro los pasos 
a seguir en cada fase del 
juego para poder pasar a la 
siguiente. A pesar de ello, 
una vez que nos 
introducimos en el juego 
comprendemos enseguida 
la mecánica del programa.

Originalidad * ★ *

Gráficos *  * * *

Movimiento * * * *

Sonido * * *

Valoración * * * *



PRO G RA M A S DE LECTO RES

MONITOR
Francisco Coto Gilabert

Spectrum 48 K

Este programa te permitirá escribir programas en código 
máquina, en hexadecimal y depurarlos. Su utilidad la 
descubrirás muy pronto.

Premiado con 15.000 Ptas.

Antes de cargarlo, deberás poner el 
cursor en el modo C (mayúsculas), eje
cutándose automáticamente hasta pe
dirnos un comando, para lo que bastará 
pulsar la tecla correspondiente al nom
bre de éste, no así para la introducción 
de datos que deberá hacerse por medio 
de la tecla «ENTER».

____________ Comando»____________

C. Este comando, una vez pulsada la 
tecla, espera una dirección en haxade- 
cimal de 0  a FFFF, para después, mos
trar en pantalla el contenido de dicha 
dirección en hexadecimal. Se pueden 
elegir tres opciones:

1. Entrar «0» con lo que la dirección 
de memoria citada no se modifica.

2. Entrar un número hexadecimal

con lo que cambiará el contenido de la 
dirección por el que introduzcamos, 
que debe estar comprendido entre 0  y 
FF. A continuación, se pasa a la direc
ción siguiente.

3. Entrar «K» con lo que el comando 
«C» termina y se vuelve a la espera de 
un comando nuevo.

M. Tras pulsar la tecla y una vez in
troducida la dirección en hexadecimal 
de 0  a FFFF, mostrará el contenido de 
80 direcciones de memoria por la pan
talla.

G. Una vez pulsada la tecla espera 
una dirección en hexadecimal a la que 
irá a ejecutar el programa que allí se en
cuentre.

S. Espera un número en hexadeci
mal para salvar en la cinta un programa

que se encuentre en la dirección de 
memoria mencionada. A continua
ción, espera otro número en hexadeci
mal que te indique el número de posi
ciones de memoria que debe salvar.

L. Este comando, una vez pulsada su 
tecla, espera una dirección en hexade
cimal para cargar a partir de ella un pro
grama que se encuentre en la cinta en 
código máquina.

T. Espera una dirección en hexadeci
mal en la que se colocará una trampa 
que cuando se encuentre, al ejecutar 
un programa en código máquina, de
vuelve el control al programa monitor 
después de guardar en unas direccio
nes de memoria el contenido de todos 
.os registros que podrán ser visualiza
dos por medio de otro comando, que 
posteriormente se describirá.

N. Este comando quitará la trampa 
anteriormente colocada y restituirá en 
su lugar los contenidos de las direccio
nes de memoria anteriores a su coloca
ción.

V. Este comando saca por pantalla el 
contenido de los registros del micro- 
procesador acompañados de sus nom
bres.



1 REM M O N IT O R  _  _  „
2  D A T O  0 , 0 , 5 0 , 0 , 1 2 5 , 2 3 7 . 6 7 , 1 ,  

1 2 5 , 2 3 7 . 8 3 , 6 . Í 2 5 , 2 6 7 . 9 9 , 5 , 1 2 5 , 2 3  
7 , 1 1 5 , 7 , 1 2 5 , 2 2 1 , 3 4 . 9 , 1 2 5 . 2 5 3 , 3 4 ,  
11  , 1 2 5 , 2 0 1 , 2 0 1 , 2 0 1

3  FO R L = 3 2 2 5 5  TO  3 2 2 8 5  ,
4 READ S POKE L , S
5  NEXT L

2 0  REM M O N IT O R  DE D E P U R R C IO N

L S
3 0  PRPER 0  BO RDER 0  I N K  6

5 t " M O N IT O R  DE | E P4 0  P R I N T  I N K  ^
U R A C IO N  Z - 8 0  "  P R I N T  I N K  5 ; " ©  F 
R A N C IS C O  COTO G I L R B E R T  "  P R I N T

7 0  REM S E L E C C I O N  DE COMANDO
8 0  I F  .............................

: PR IN 1
UB 2 0 0  

9 0  I F  
7 0

1 0 0  I F  
7 0

1 1 0  I F  
3 0

1 2 0  I F  
7 0

1 3 0  I F  
10

1 4 0  I F  
00

1 4 5  I F  
7 0

1 4 7  POKE 2 3 6 9 2 , 2 5 5
1 5 0  GO TO  7 0
2 0 0  REM COMANDO M
2 1 0  I N P U T  X$  P R I N T  I N K  4 , X $  F 

R I N T  GO SU B 2 0 1 0
2 2 0  FOR M=Z TO Z + 7 9  
2 3 0  L E T  X = P E E K  M GO SU B 2 3 0 0  
2 4 0  P R I N T  B $ ( 1 , 1 )  ; B í  ( 2 , 1 )  ; "  " i  
2 5 0  N E XT  M
2 6 0  P R I N T  "  M P R I N T  I N K  4 . " 0 K "  

RETURN

I N K E V  $ = " M "  
I N K  4 . " M "

TH EN P R I N T  1
”  . GO S

I N K E Y  $ = " C ” T H E N GO SU B 2

I N K E V  $ = " G " T H E N GO SU B 3

I N K E Y  $ = " T " TH EN GO SU B 4

I N K E Y $ = ” N " TH EN GO SU B 4

I N K E Y  $ = " S " T H E N GO SU B 5

I N K E Y  $ = ” L " T H E N GO SUB 6

I N K E Y  $ = " U " TH EN GO SU B 6

2 7 0  REM COMANDO C
2 8 0  P R I N T  " "  P R I N T  I N K  4 , MC , , , ,,

2 9 0  I N P U T  X $ P R I N T  I N K  4 , X $  P 
R I N T  -  "  GO SU B 2 0 1 0  L E T  J = Z

3 0 0  L E T  X = P E E K  J  GO SU B 2 3 0 0
3 1 0  P R I N T  B *  ( 1 , 1 )  . B $  ( 2 , 1 )  ; "

3 2 0  I N P U T  D $
3 3 0  I F  D $ = " O ”  T H E N  P R I N T  B $ ( l . l  

) , B $ i 2 , 1)  L E T  J = J  + 1 ;  GO TO  3 0 0
3 4 0  I F  D$  = " K "  T H E N  P R I N T  "  "  P

R I N T  ••••: P R I N T  I N K  4 , " 0 K "  RE TUR
N

3 5 0  L E T  X $ = D $  GO SU B 2 0 1 0  POK 
E J , Z  P R I N T  D $ L E T  J = J  + 1 GC< T  
0 3 0 0

3 7 0  REM COMRNDO G
3 8 0  P R I N T  "  "  P R I N T  I N K  4 , " G " .

3 9 0  I N P U T  X $ :  P R I N T  I N K  4 , X $  G
O SU B 2 0 1 0  

4 0 0  R A N D O M IZ E  USR Z 
4 1 0  P R I N T  •* "  : P R I N T  I N K  4 ; ” 0 K "

RE TUR N
4 3 0  REM COMRNDO T
4 4 0  P R I N T  "  " :  P R I N T  I N K  4 , " T " ,

I N P U T  X$  P R I N T  I N K  4 , X  
$ GO SU B 2 0 1 0

4 5 0  L E T  T R R M P R = Z L E T  T R R M 1 =P E E  
K Z L E T  T R R M 2  = P E E K  ( Z  + l )  L E T  T 
RAM3 = P E E K  ( Z + 2 )  POKE Z , 1 9 5  POK 
E Z + l , 2 5 5 :  POKE Z + 2 , 1 2 5

4 6 0  P R I N T  " " :  P R I N T  I N K  4 ; " 0 K "
RE TUR N
4 7 0  REM COMANDO N 
4 8 0  P R I N T  ••••:  P R I N T  I N K  4  . " N "

POKE T R R M P R , T R R M 1 : POKE T RRM PR + 1
. T R R M 2 . POKE T R R M P R + 2 , T R R M 3  

4 9 0  P R I N T  ••••:  P R I N T  I N K  4 , " 0 K "
PA U S E 1 0  RE TUR N 
5 1 0  REM COMRNDO S 
5 2 0  P R I N T  " " :  P R I N T  I N K  4 . " S " ,
I N P U T  X *  P R I N T  I N K  4 . "  " . X *

5 3 0  GO SU B 2 0 1 0  L E T  0  = Z 
5 4 0  I N P U T  X $ P R I N T  I N K  4 .

X %
5 5 0  GO SU B 2 0 1 0  L E T  P = Z  
5 6 0  SR UE ” C S P ” CODE 0 , P  
5 7 0  P R I N T  •’ "  P R I N T  I N K

5 8 0  RE TUR N 
6 0 0  REM COMRNDO L 
6 1 0  P R I N T  •• • P R I N T  I N K  4 ,

6 2 0  I N P U T  X $  P R I N T  I N K  4 ; X $  G 
O SU B 2 0 1 0  

6 3 0  LORD • • "C OD E Z 
6 4 0  P R I N T  •• P R I N T  I N K  4 , " 0 K "  
6 5 0  RE TUR N 
6 7 0  REM COMRNDO U 
6 8 0  P R I N T  •• P R I N T  I N K  4 . ” U "  

P R I N T  " "
6 9 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 0  GO SU B 2 3  

0 0  P R I N T  • • A " , "  "  . B $  ( 1 , 1 )  ; B$
( 2 , 1 )

7 0 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 1  GO SU B 2 3  
0 0  P R I N T  " B " . "  " , B «  ( 1 , 1 )  , B *
( 2 , 1 )
7 1 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 2  GO SU B 2 3  

0 0  P R I N T  " C " , "  ‘ , B $  ( 1 , 1 )  , B $
( 2 , 1 )

7 2 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 3  GO SU B 2 3  
0 0  P R I N T  • • D " , "  "  . B $  ( 1 , 1 )  , B $
( 2 , 1 )
7 3 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 4  GO SU B 2 3  

0 0 :  P R I N T  " E " , B $ i 1 , 1 )  i B $
( 2 , 1 )

7 4 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 5  GO SU B 2 3  
0 0  P R I N T  " H L " , "  " , B $ ( 1 , 1 ) , B $
( 2 , 1 ) .  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 6  GO SU B

2 3 0 0 :  P R I N T  B $ ( 1 , 1 ) ; B $ < 2 , 1 J
7 5 0  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 7 :  GO SU B 2 3  

0 0  P R I N T  " S P " , "  " , B $  ( 1 , 1 )  , B$
( 2 . 1 )  , L E T  X = P E E K  3 2 0 0 6  GO SUB 
2 3 0 0  P R I N T  B $ ( 1 , 1 ) , B $ ( 2 , 1 )
7 5 5  L E T  X = P E E K  3 2 0 0 9  GO SU B 2 3  

0 0  P R I N T  " I X " ; "  " ; B $  ( 1 , 1)  , B *
( 2 . 1 )  , L E T  X = P E E K  3 2 0 1 0  GO SUB 

2 3 0 0  P R I N T  B $  ( 1 , 1 )  , B $  ( 2 , 1 )
7 5 7  L E T  X = P E E K  3 2 0 1 1 :  GO SU B 2 3

0 0  P R I N T  " I Y ” ; "  " , B $ ( 1 , 1 ) ; B $
( 2 . 1 )  , L E T  X = P E E K  3 2 0 1 2  GO SUB 

2 3 0 0  P R I N T  B $ ( 1 , 1 )  , B $  ( 2 , 1)
7 6 0  P R I N T  " "  P R I N T  I N K  4 , " 0 K "  
7 7 0  RE TUR N

2 0 0 0  REM E X R : REM R u t i n a  E X R , DEC
1
2 0 1 0  L E T  X = L E N  x $
2 0 1 5  L E T  Z = 0
2 0 2 0  FOR n = X T O  1 S T E P  - 1  
2 0 3 0  L E T  y $ = x  $ ( n TO  n )
2 0 4 0  I F  y  $ = " 0 "  OR y $ = " l "  OR y $  = "  
2 "  OR y $ = " 3 ”  OR y $  = " 4 "  OR y $ = " 5 "  

OR y $ = " 6 "  OR y $ = ” 7 "  OR y $ = " 8 "  O 
R y  $ = " 9 "  T H E N  L E T  Z = Z  + ( ( 0 A L  y $ ) *  
I 6 t  ( x - n )  )
2 0 5 0  I F  
1 6 t  ( x  - n ) w

«c V II T H E N L E T Z - Z ♦ ( 1 0 *

* 2 0 6 0  I F  
1 6 1  ( x  - n  )

y $ = " B "
)

T H E N L E T Z = Z ♦ ( 1 1 *

4 ,  " O K
2 0 7 0  I F  
1 6 t ( x - n )

w» II O T H E N L E T Z =Z + ( 1 2 *

2 0 8 0  I F  
1 6 1 ( x  - n  )

y  $ = " D "  
)

T H E N L E T z = z  + ( 1 3 *

" L " ;  "
2 0 9 0  I F  
1 6 1 ( x  - n  )

y  $ = " E "
)

T H E N L E T Z =Z + ( 1 4 *

2 1 0 0  I F V * = " F " T H E N L E T Z = Z ♦ ( 1 5 *
1 6 t  (>
2 2 0 0  N E XT  n 
2 2 1 0  RE TUR N 
2 3 0 0  D I M  B $  ( 2 , 1 )  
2 3 1 0  D I M  R ( 2 , 1 )
2 3 2 0  FO R N = 7  TO  4 S T E P - 1
2 3 3 0  I F X> ( 2 t  N ) - 1 T H E N L E T R ( 1 , 1
) =R ( 1 , 1 )  + 2 t  ( N - 4  ) 
2 3 5 0  N E XT  N 
2 3 6 0  L E T  R ( 2 , 1 ) =X 
2 3 7 0  FOR N = 1 TO  2

L E T  X = X - 2 + N

2 3 8 0  I F  
1)  = S T R  4

R ( N , 1 )  < = 9  
R ( N . 1)

T H E N L E T B $  ( N ,

2 3 9 0  I F  
1 )  = "  R "

R ( N ,  1 )  = 1 0 T H E N L E T B $  ( N ,

2 4 0 0  I F
1)  = "  B "

R ( N , 1 ) = 1 1 TH EN L E T B $ (N  ,

2 4  10  I F
1 ) = " C "

R ( N , 1 ) = 1 2 T H E N L E T B *  (N  ,

2 4 2 0  I F
1 ) = " D "

R ( N , 1 ) = 1 3 T H E N L E T B $  (N  ,

2 4 3 0  I F
1)  = "  E "

R ( N , 1 ) = 1 4 T H E N L E T 6 $  (N ,

2 4 4 0  I F  R ( N , 1 ) = 1 5  
1 )  = "  F "
2 4 5 0  N E XT  N 
2 4 6 0  RE TUR N

T H E N L E T B $ (N ,

■ ■

Situémonos en una 
céntrica calle de 
nuestra ciudad, donde 
el bullicio no es óbice 
para disfrutar de una 
bebida al aire libre.

Pues bien, en esas estamos mientras 
esperamos a un sufrido camarero que 
ha de transportar una bandeja repleta 
de bebidas hasta la terraza del bar, si
tuada al otro lado de la carretera.

Este será, pues, el difícil cometido < 
del barman que tendrá que arriesgar ^  
prácticamente su vida al cruzar la tran- £ 
sitada calle. Cuando se termina el tiem- 
po o las vidas, aparecerán los puntos 
obtenidos y el récord conseguido hasta 
el momento.

Premiado con 15.000 ptas.

EL BARMAN
Julián ARRANZ SANTAMARIA



PRO G RA M A S DE LECTO RES

NOTOS GRAFICOS

? E & S 4 & í  B i  ¿ £

'  L A 15 _

1 L E T  p m = 0  P R I N T  OT 1 0 , 8 ; " E S  
PERE UN MOMENTO"

2  GO SU B 4 -0 0 0
5  L E T  P t  —0 :  L E T  ra = 0 :  L E T  Z $  = "

**:  L E T  v  =5
10 I N K  9 :  L E T  h = 0
2 0  L E T  X = 1 :

^  Ll b  . _  ___
1 0 5  L E T  a *  = "

* 1 2 0 H 5 r I N ^ O T  2 1 , 0 , " . O . O . O . O . O . O  
. 0 . 0 . O . O . O . O . O . O . O . O "

P R I N T  OT 0 , 1 ;  " O í d a s = S "
P R I N T  OT 0 , 1 5 ; " 1 " ; " M e s a s = 0 "  
L E T  h $  = " f "
FOR n = 0  T O  6 0 0  
L E T  b $  = b $ ( 2  TO  3 2 ) + b $ ( l )
L E T  a »  = a $  ( 3 1 ) + a $  11 TO  3 1 )  
P R I N T  PO PER 0 , OT 1 0 , 0 ( a $ , O T  

1 8 , 0 ; a « , 0 T  7 , 0 ;  b $ ; OT 1 5 , 0 ,  b $
2 2 0  P R I N T  POPER 0 , OT 8 . 0 ............. ; 0

T 1 6 , 0 , , , , ,
2 4 .0  GO SU B 1 0 0 0  
2 5 0  P R I N T  OT X , u , h $
2 6 0  I F  CODE S C R E E N i  ( X + l , y > = 7 9  

OND h o l  T H E N  P R I N T  OT 2 1 , y ; " © "  
GO SU B 3 0 0 0
2 7 0  I F  h < > 0  OND X = 1  OND y  = 1 5  T H

1 3 0
14.0
1 5 0
200
2 0 5
2 0 6  
210

EN L E T  h = 0 :  L E T  h $ = " t f " :  B E E P  0 . 0
5 , 2 0

2 8 0  P R I N T  OT 0 , 2 8 ; n
3 0 0  N E X T  n
3 0 1  GO TO  9 0 0 0

1 0 0 0  L E T  S $ = I N K E Y  $ I F  S $ < > "  "  T H  
EN L E T  Z $ = S $
1 0 0 1  P R I N T  OT X, y ; " L "i f ü i  r - 'K x n i  m i
1 0 1 0  I F  Z $ = " q "  OND y < > 0  T H E N  L E T  

OND y  < > 3 1  T H E N  L E  

OND X < >2 0  T H E N  LE

1 0 2 $  I F  Z $ = " P ‘
T y  = y  + 1 
1 0 3 0  I F  Z $  = " W  
T x = x  ♦  1
1 0 4 0  I F  Z $ = "  O "  OND X < > 1  T H E N  LE T

X = x  — 1
1 0 5 0  I F  ( S C R E E N f  < X . y ) < > "  " )  OND 

( X = 7  OR x = 1 5  OR x = 1 0  OR x = 1 8 >  T 
HEN B E E P  . 2 , - 2 0  GO SU B 2 0 0 0  
1 1 0 0  R E TUR N 
2 0 0 0  L E T  V = V - 1
2 0 1 0  I F  v  < = 0  T H E N  P R I N T  OT 3 , 3 ; "  
SE T E  OCOBORON L O S  U I D O S "  L E T  v 
= 1 :  GO TO  9 0 0 0
2 0 2 0  P R I N T  OT 0 , 7 ; V 
2 0 5 0  RETURN
3 0 0 0  L E T  h = l  L E T  h $  = " i ’' "
3 0 1 0  B E E P  . 0 5 , 3 0  
3 0 2 0  L E T  m =m +1  
3 0 3 0  P R I N T  OT 0 , 2 2 ; m 
3 0 5 0  RETURN
4 0 0 0  FO R « = 1 4 4  T O  1 5 4  FO R n = 0  T  
O 7 :  REOD q  POKE USR C H R $  m + n , q

N E X T  n N E X T  m
4 0 3 0  DOTO 4 8 , 5 5 , 2 , 1 2 4 , 1 7 6 , 4 8 , 4 8 ,  
120
4 0 3 1  DOTO 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2  
8 , 1 2 8 , 2 5 5
4 0 3 2  DOTO 5 3 , 5 3 , 7 , 1 2 2 , 1 8 0 . 4 8 , 4 8 ,  
120
4 0 3 3  DOTO 6 3 , 9 9 , 6 7 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 6

0 , 2 4 , 6 3 , 6 3 , 6 3 , 6 3 , 2 5 5 , 6 3 , 6 0 , 2 4 , 2 5
5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 0 , 0  
4034 DOTO 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5  
5 , 6 0 , 2 4 , 2 5 2 , 1 9 8 , 1 9 4 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 
6 0 . 2 4  , 2 5 2 , 2 5 2 , 2 5 2 , 2 5 2 , 2 5 5 , 2 5 2 , 6 0  
. 24
4 0 3 5  DOTO 0 , 0 , 0 , 7 , 3 1 , 2 5 5 , 2 5 5 , 4 8 ,  
0 , 0 , 0 , 2 2 4 , 2 4 0 , 2 5 4 , 2 5 5 , 1 2  
4 0 4 0  P R I N T  , OT 2 , 1 2 ; " B O R - M O N " , O T  

5 , 4 ; ” T i e n e s  q u e  s e r v i r  t o d a s  
t a s  « e s a s  y  d e s p u é s  

v o l v e r  a l a  p u e r t a  
P e r o  t e n  c u i d a d o  c o n  
l o s  c a n t o n e s  y  c o n  q u e  
e l  t i e m p o  n o  l l e g u e  a 6 0 0 "  

4 0 5 0  P R I N T  OT 1 4 , l , " o = a r r i b a - w = a  
ba J O - q  = i  z q .  - P  = d  Ch a . "
4 0 6 0  P R I N T  OT 2 0 , 6 , " P u l s a  u n a  t e  
c í a "
4 0 7 0  I F  I N K E Y  $ = " "  T H E N  GO TO  4 0 7  
0
4 0 7 2  C L S
4 0 7 5  FO R n = 0  TO  2 5 5  S T E P  8  P L O T  

n , 0  DROU I N K  7 ; 0 , 1 7 5 :  N E X T  n
4 0 8 0  FOR n = 0  TO  1 7 5  S T E P  8  P L O T  

0 , n DROU I N K  0 ; 2 5 5 , 0  N E X T  n 
4 1 0 0  RE TUR N
4 7 0 0  I F  I N K E Y  $ = " "  T H E N  GO TO  4 7 0  
0
9 0 0 0  P R I N T  F L O S H  1 , OT 5 , 6 , " F I N  D 
E P A R T I D O "
9 0 1 0  FOR n = - 2 0  T O  2 0  B E E P  . 0 3 , -  
n : N E X T  n
9 0 2 0  L E T  p t = ( v * » ) * 1 0 0
9 0 3 0  I F  p t  >pm T H E N  L E T  p m = p t
9 0 4 0  P R I N T  OT 1 2 , 5 , " P u n t O S = " , P t ;
OT 1 4 , 5 ; " R e c o r d = " ; pm
9 0 4 5  FO R n = 0  TO  3 0 0  N E XT  n
9 0 5 0  R E ST O RE C L S  GO TO  2

OBSTACULOS
José Vicente MONRABAL

Spectrum 16 K
Premiado con 15.000 Ptas.

Somos los conductores de un pequeño coche que tiene 
que intentar llegar a su destino tras atravesar una 
terrible carretera cubierta de obstáculos.

En ese largo camino, tendremos que 
procurar llevar los ojos muy abiertos 
para evitar la colisión con los múltiples 
obstáculos que encontraremos a nues
tro paso y los baches que pueden aca

bar con nuestro vehículo.
Para manejar el coche, utilizaremos 

las teclas «Q» y «A», la primera, para ir 
hacia arriba y la segunda, hacia abajo

NOTOS G R R F IC O S

í  S  í  £  P H I J K  L M N Q P
b  P  í  ?  H  ! i  4  *  ». 9  K  *  * *  *'

5  L E T  0 = 9  L E T  b = 0  L E T  C = 1 0  
L E T  e = 0

9  R E ST O RE BORDER 5  PO PER 0  
I N K  0
1 0  CL EO R  3 1 9 9 9  FO R f = 3 2 0 0 0  TO 

3 2 0 4 2  REOD g POKE f , g  N E XT  f  
1 2  FO R f = 0  TO  1 2 7 :  REOD g POK 

E USR " a " ♦ f , g : N E X T  f
1 4  L E T  0 = 9 :  L E T  b = 0  L E T  C = 1 0

L E T  e = 0
_ A 5 _ E E I N T _ ^ N j ^ É ^ B Í É ^ J *

A
1 0 0  REM - -

- R U T I N O -

2 0 0  P R I N T  I N K  4 ; O T  0 , 5 ; " , OT
0 + 1 , 5 ,  " IP P "
2 2 0  L E T  b = b + 1 :  I F  b = C T H E N  L E T  

b = 0  GO SUB 2 0 0 0  
2 2 5  I F  b = 4  T H E N  GO S U B  3 0 0 0
3 9 8  P R I N T  I N K  6 , OT 5 , 3 1 ; " ■ " , 0 T  

1 6 , 3 1 , " f i "
3 9 9  B E EP . 0 1 , 2 0 :  P R I N T  OT 0 , 5 ; "  

" ; OT 0 + 1 , 5 , "
4 0 0  I F  I N K E Y  $ = " q ”  OND a >6  T H E N  

L E T  a = a - 1  GO T O  4 9 0

4 0 1  I F  I N K E Y  $ = " a "  OND a < 1 4  T H E N  
L E T  a =a +1
4 9 0  P R I N T  USR 3 2 0 0 0
4 9 1  I F  O T T R  ( a . 7 ) = 7  T H E N  GO SU B 
5 0 0 0
4 9 2  I F  O T T R  ( a + l , 7 ) = 7  T H E N  GO T  

O 5 0 0 0
5 0 0  GO TO  2 0 0

"  ; OT 1 5 , 3 1 ;  "Si" B E E P  . 0 1 , 2 0
2 0 0 5  L E T  d = I N T  ( RND * 9  ) +6
2 0 1 0  P R I N T  OT d , 3 1 , "  " ; OT d + 1 , 3 1

2 & 2 0  L E T  e =e +1
2 0 3 0  I F  e = 2 0  OR e = 4 0  OR e = 6 0  OR 
e = 8 0  OR € = 1 0 0  T H E N  L E T  C = C - 1 
2 0 5 0  RETURN
3 0 0 0  P R I N T  I N K  4 ;  OT 1 , 2 9 ,  "  , O
T 2 , 2 9 ,  "  , OT 3 , 2 9 ,  " ’W ’ "
3 0 0 5  P R I N T  I N K  4 , OT 1 8 , 2 9 ,  " A i . " .  
OT 1 9 , 2 9 ;  " T O £ " ;  OT 2 0 , 2 $ ,  " W * "  
3 0 3 0  RE TUR N
5 0 0 0  P R I N T  I N K  6  , OT a , 5  , f¡S L" ; OT
a + 1 , 5 ,  " W "
5 0 0 5  B E E P  . 0 3 , 1 0  B E E P  . 0 1 , 2 0  
E E P  . 0 6 , 1 5  B E E P  . 0 1 , 7  B E E P  
, 5

5 0 0 6  B E E P  . 0 3 , 1 0  B E E P  . 0 1 , 2 0
E E P  . 0 6 , 1 5 :  B E E P  . 0 1 , 7 :  B E EP
, 5
5 0 1 0  PA U S E  2 0  C L S  P R I N T  I N K  7  
, O T  7 , 7 ; " T U S  P U N T O S  SON= " , e  
5 0 1 5  BORDEO 1 PO PE R 1 I N K  7 :  C
L S  P R I N T  OT 1 0 , 1 0 ,  F L O S H  l . " P O  
RE L O  C I N T O "  FOR 1 = 1  TO  1 5  BEE 
P . 5 , 1  N E XT  I  C L S  P R I N T  I N K  
6 , o t  1 0 , 3 , " j  j u g a r " ; o t  1 2 , 3 ; " S  s 
a l i r  d e  i  p r o g r a m a "

B. 02

B. 02

5 0 1 6  P R I N T  I N K  4 . OT 1 . 2 , "C O N T R O L  
ES Q = a r r i b a  o = a b a j o "
5 0 2 0  I F  I N K E Y  $ = " j "  T H E N  GO TO  2 
5 0 2 5  I F  I N K E Y  $ = ” S "  T H E N  NEU 
5 5 0 0  GO TO  5 0 2 0
9 4 9 9  REM -----------------------------------------------------------
-------------- d a t a s  c o d x g o ------------------------------------
9 5 0 0  DOTO 3 3 . 0 , 6 4 , 8 5 , 6 2 , 1 9 2 , 6 , 3 1  
, 3 5 , 9 4 , 4 3 , 1 1 5 , 3 5 , 1 6 , 2 4 9 , 1 1 4 , 3 5 , 6  
1 , 3 2 , 2 4 2
9 5 0 1  DOTO 3 3 , 0 , 8 8 , 5 8 , 0 , 9 1 , 1 4 . 2 2 ,  
6 , 3 1 , 3 5 , 9 4 , 4 3 . 1 1 5 , 3 5 , 1 6 , 2 4 9 , 1 1 9 ,  
3 5 , 1 3 , 3 2 , 2 4 2 , 2 0 1
9 5 0 5  REM -----------------------------------------------------------

- d a  t a s  g r á f i c a s -

95 1 0  DOTO 1 9 2 , 2 4 0 , 2 5 2 , 2 5 5 , 2 3 9 , 2 3  
1 , 2 5 5 , 2 5 5 . 2 5 5 , 2 5 5 , 2 3 1 , 2 3 9 , 2 5 5 , 25 
2 , 2 4 0 . 1 9 2
9515  DOTO 2 4 8 , 2 4 8 , 2 5 3 , 7 , 2 5 5 , 2 5 5 ,  
2 5 5 , 1 , 1 , 2 5 5 , 2 5 5 , 2 5 5 , 7 , 2 5 3 , 2 4 8 ,
8
95 20 DOTO 3 0 , 6 3 , 1 2 7 , 2 5 5 , 1 8 4 , 1 9 1 ,  
2 4 7 , 2 4 7 , 2 4 7 , 1 8 3 , 1 8 3 , 2 5 2 , 2 5 5 , 1 2 7 , 
6 3 , 3 0
9521 DOTO 2 4 7 , 2 4 0 , 2 4 7 , 2 4 7 , 7 , 2 4 7 ,
2 4 7 . 2 4 7 . 0 .  2 . 2 . 1 1 . 4 1 . 4 4 . 5 5 . 1 0 5  
9525  DOTO 0 , 0 , 1 6 1 , 3 8 , 1 8 5 , 7 4 , 1 9 0 ,
1 0 4 . 0 .  0 . 1 9 2 . 9 6 . 2 4 0 . 2 1 4 . 5 2 . 2 3 4  
9530 DOTO 5 3 . 2 3 9 , 1 9 6 , 2 2 2 , 2 1 , 5 5 , 4  
2 . 1 2 , 1 8 7 , 1 8 2 , 1 9 9 , 2 2 1 , 1 5 4 . 1 2 5 , 8 6 , 
211
9 5 35  DOTO 1 4 8 , 1 7 0 , 8 4 , 1 6 8 , 6 4 , 1 7 8 ,
8 8 . 2 0 4 . 4 1 . 5 9 . 6 . 1 3 . 1 5 . 0 .  1 . 0  
95 40  DOTO 1 3 8 . 1 1 5 , 7 9 , 2 1 2 , 4 7 , 2 4 3 ,
3 2 . 0 .  1 0 8 . 3 6 . 2 4 0 . 1 6 . 1 9 2 . 6 4 . 0 . 0
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SO FTW A R E

ALGORITMOS 
DE ORDENACION (III)

Javier ALAMAN

Analizamos en este capítulo el «HEAPSORT» o método 
del montículo, un procedimiento de ordenación que 
aumenta su eficacia proporcionalmente con el número 
de elementos que maneja. No resulta, pues, adecuado 
para ordenar pocos datos.

El «heapsort», o método del m ontí
culo, fue denominado así por su crea
d o r !  Williams. Su principio de funcio
namiento es el siguiente. En una selec
ción directa, por ejemplo, en cada pasa
da, buscamos el menor elemento entre 
los aún no ordenados. Evidentemente, 
encontrar el menor de n elementos re
queriría n-1 comparaciones, encontrar 
el menor entre los n-l restantes reque
rirá n-2 comparaciones, etc. Sin embar
go, esto puede optimizarse si en cada 
pasada guardamos más información 
que simplemente la de cuál es el ele
mento menor. Concretando: con n/2 
comparaciones es posible determinar

10  
1 5 :  
2 0

e =d i  m 
3 0  
4-0 
5 0  
6 0  
7 0  

$ ( d e  
3 0  
9 0  

100 
110 

= a $ ( i  
120 
1 3 0  

♦  1 , ) 
1 4 0

0
1 5 0
L E T
1 6 0
1 7 0
1 8 0

REM -  h e a p s o r t  -

L E T  i  Z = I N T  ( d i » / 2 ) + l :  L E T  d

I F  Í Z < = 1  T H E N  GO TO  6 0  
L E T  i Z = i Z - l  GO SU B 1 1 0  
I F  i Z  > 1 T H E N  GO TO  4 0  
I F  d e  < = 1  T H E N  GO TO  1 0 0  
L E T  x $ = a $ ( l , ) :  L E T  a $ ( l , ) = a
) L E T  a $ ( d e , ) =x $
L E T  d e  = d e - 1  6 0  SU B 1 1 0
I F  d e  > 1 T H E N  GO T O  7 0  
RE TUR N
L E T  i  = i  Z : L E T  L E T  X $
, )
I F  j  > d e  T H E N  GO TO  1 7 0  
I F  j  < d e  T H E N  I F  a $ ( j , ) < d $ ( j  

T H E N  L E T  j  = J + l  
I F  X $ > =d $ ( j , )  T H E N  GO TO  1 7

L E T  a $ ( i  , ) = a  $  ( j  , ) : L E T  i  = j  :
j  = i  ♦  i
I F  j  < = d e  T H E N  GO TO  1 3 0  
L E T  a *  ( i  , )  = x *
RE TUR N

Z
<
Z
O

el elemento menor de cada par de da
tos. Con n/4 comparaciones más, pue
de seleccionarse la menor de cada pare
ja de elementos mínimos obtenidos an
teriormente, y así sucesivamente hasta 
tener construido un «árbol» como el de 
la figura I. (Por ahora no nos metemos 
en cómo representaremos ésto en un 
ordenador. Supongamos que el proce
so lo hacemos con lápiz y papel.)

Sobre el árbol así construido ahora 
es más fácil ordenar el array. El ele
mento más pequeño, evidentemente 
es el que se encuentra en la «raíz» del 
árbol, es decir, el de más arriba. Lo to
mamos, y lo borramos del árbol. El si
guiente paso es ir descendiendo por el 
camino que contiene a la clave e lim i
nada, sustituyendo ésta por la más pe
queña de las dos que tiene por debajo 
en cada punto. Este paso se puede ver 
realizado en \as.figuras 2 y 3. La nueva 
clave que aparece en la raíz, es la me
nor entre las que quedan. Repitiendo el 
pr.oceso sucesivas veces, el lector podrá 
convencerse de que finalmente se ob
tiene el array ordenado. A primera vis
ta, puede no quedar muy claro que se 
haya conseguido un ahorro de pasos, y 
sin embargo es así.

El problema es ahora cómo repre
sentamos todo esto en el ordenador, 
procurando, además, no ocupar más

espacio de almacenamiento que el pro
pio array a ordenar. R. W. Floid propu
so una forma elegante de resolver esto. 
Mira el árbol de \ajigura 4. Este árbol se 
puede representar por un array a(i) tal 
que sus elementos cumplan las condi
ciones que le impusimos a la construc
ción del árbol, es decir que a (i)<=  
=a(2*i) y que a ( i)< = a (2 * i+ l). Un array 
que cumple estas condiciones se le de
nomina montículo!

Supongamos ahora que tenemos un 
montículo de n elementos, y queremos 
añadir un nuevo elemento de manera 
que el array resultante siga siendo un 
montículo. Lo que podemos hacer es 
colocar el nuevo elemento en la prime
ra posición, y compararlo con el menor 
de sus dos sucesores. (Es decir, compa
rarlo con el menor de los elementos 2 y 
3 de array expandido.)

Si resulta ser menor, el array sigue 
siendo un montículo. En caso contra
rio, se intercambia el primer elemento 
con el que es menor que él, y se conti
núa el proceso, ahora con los dos des
cendientes de la nueva posición del 
elemento «intruso». Este procedimien
to lo vamos a llamar «criba», ya que el 
elemento añadido va desplazándose 
hacia abajo del montículo como si se 
fuera cribando a través de agujeros has
ta que llega a un sitio por el que no pa
sa. El lector puede comprobar a mano 
que efectivamente el procedimiento 
descrito lleva a la preservación del ca
rácter de montículo.



el que este método produzca buenos 
resultados. A l fin y al cabo, los datos 
mayores se criban inicialmente hacia la 
izquierda para ser finalmente deposita
dos por la derecha. Realmente, el pro
cedimiento no es recomendable para 
un pequeño número de datos. Sin em
bargo, para muchos datos este método 
se muestra muy eficiente, aumentando 
su eficacia relativa a otros métodos se
gún crezca más el número de elemen
tos a ordenar. Otra característica im 
portante de este método es que es muy 
regular. Para un cierto número de da
tos a ordenar, el tiempo que tarda en 
hacerlo es bastante independiente de la 
ordenación o no de los mismos inicial
mente. El próximo método que vere
mos es, por término medio, más rápido 
que éste, siendo su desventaja la posi
bilidad de que los datos iniciales estén 
distribuidos de manera tal que se dé un 
caso «anormal» en el que el algoritmo 
se eternice. El «heapsort», en cambio, 
jamás presenta dichos casos «anorma-

Veamos ahora el procedimiento 
completo de ordenación. El primer pa
so es convertir el array inicial en un 
montículo. Para ello nos damos cuenta 
de que los n/2 elementos Unales del 
array cumplen la definición de m ontí
culo. En efecto, sobre un array de n ele
mentos, los descendientes del elemen
to n/2+1 son los elementos n+2 y n+3. 
Como dichos elementos no existen, a 
partir de la mitad del array, todos ios 
datos cumplen las condiciones de 
montículo. Ahora añadimos a este 
montículo el elemento n/2, y realiza
mos una criba. Obtenemos un nuevo 
montículo. Añadimos ahoraa el ele
mento situado en la posición n /2 -1 rea
lizando una nueva criba. Así, después 
de n/2 cribas, el array quedará con es
tructura de montículo!

Y ahora el primer elemento es el más 
pequeño. Para obtener los elementos 
ordenados, es preciso ejecutar n pasos 
de criba, tomando tras cada paso el daa- 
to que queda en la cima del montículo. 
Aquí se presenta el problema de dónde 
almacenar los elementos que van sur
giendo de la cima. La solución es sacar 
en cada paso el elemento últim o del 
montículo (llamémosle x) e intercam
biarlo por la cima. Se considera ahora 
el montículo con un elemento menos, 
cribándose el elemento x hasta su posi
ción correcta. Los elementos que van 
quedando tra el montículo, formarán 
el array ordenado.

A primera vista, no resulta evidente

les».

Heap sort.



Tratamiento de textos

¿En qué consiste exacta
mente un tratamiento de tex
tos? ¿Define el tamaño y for
ma de los caracteres a gusto 
del usuario?

Cuando se habla de un tra
tamiento de textos adaptado 
al español, ¿se puede utilizar 
también con el catalán o para 
eso hay que buscar uno 
adaptado al fracés o expro
feso para el catalán?

Teodoro DOMENECH - Valencia

□  Un procesador de textos 
sirve, básicamente, para lo 
mismo que una máquina de 
escribir. Ahora bien, incor
pora una serie de facilida
des que hacen que su ma
nejo sea infinitamente más 
cómodo y rápido que el de 
una máquina de escribir.

Todos los procesadores 
de textos que existen para el 
Spectrum, tienen definido 
su propio juego de caracte
res.

Cuando se dice que un 
procesador de textos está 
adaptado a un determinado 
idioma, quiere decir que 
acepta las peculiaridades 
sintácticas de ese idioma, 
incluidos los caracteres 
propios del mismo. Algunos 
procesadores de textos, no 
es el caso de los del Spec
trum, llegan incluso a corre
gir las faltas de ortografía.

Para escribir en catalán, 
seguramente le resulte más 
útil un procesador de texto 
adaptado al francés.

Zócalos

Poseo un ordenador Sin
clair ZX Spectrum de 16K, 
(Mod. ISSUE 3-B) y animado 
a ampliarle la memoria a 
48K, lo he abierto y he en
contrado que tiene todas las 
memorias en su sitio, es de
cir, las que habría que poner 
para ampliarlo a 48K. Quisie
ra que me indicaran cómo 
puedo desbloquear los 32K 
superiores.

Adjunto remito un dibujo 
del ordenador, tal y como es
tán colocadas las memorias

CONSUMIO
y el modelo de las mismas 
(de la IC15 a la IC26 son de 
color negro y no tienen nin
guna inscripción ni número y 
el centro están huecas como 
se indica en el dibujo).

Joaquín GARCIA - Salamanca

□  Lo que usted ha identifi
cado como memoria (IC15 a 
IC26), son en realidad los 
zócalos donde deberá in
sertar los chips que consti
tuyen la ampliación de me
moria. Por tanto, el suyo es 
un modelo standard de 16 K.

Interface de joystick 
programable

¿Se puede con un interfa
ce programable y un joystick 
KEMPSTON (por ejemplo), 
programando el interface, ju
gar con cualquier juego del 
mercado aunque en el juego 
venga indicado que se nece
sita otro joystick?

¿Podría con este inferface 
y un joystick cualquiera, ma
nejar el cursor de dirección y 
disparo de uno de los pro
gramas de juego que voso
tros publicáis, en los cuales 
el movimiento se efectúa con 
las teclas de dirección del 
Spectrum?

Natividad MORALES

□  La norma KEMPSTON se 
refiere al interface, no al 
joystick.

Con un interface progra
mable, podrá manejar todos 
los juegos del mercado y, 
también, los que publica
mos en nuestra revista.

Interface y Microdrive

Desearíamos que nos ex
plicaseis lo que es un «inter
face» y un «Microdrive».

Joaquín y Santi SANCHEZ - Barcelona

□  Un interface es un dispo
sitivo electrónico que se si
túa entre el ordenador y un 
periférico para acoplar los 
distintos protocolos eléctri
cos de ambos aparatos.

Un Microdrive es un dis

positivo de almacenamiento 
masivo, de acceso cuasi- 
aleatorio, basado en un car
tucho , de cinta magnética 
continua y formateable.

Coloreado parcial

Tengo dos preguntas que 
haceros. La primera es si se 
puede hacer de alguna ma
nera que sólo se coloree una 
parte de la pantalla, por 
ejemplo, un balón, pero sin 
un «PAPER» que llenaría to
do.

La segunda, es que me voy 
a comprar el Joystick QUICK 
S H O T1 me gustaría me dije
rais cual es la interface que le 
va a este mando.

Alberto URBANEJA - Bilbao

□  La sentencia «PAPER» 
puede ir después del co
mando «PRINT» con lo que 
sólo afectará a lo que se im
prima dentro de esa linea.

Con el joystick que nos in

dica, puede acoplar cual
quier interface.

«Secretaria»

Desearía saber si existe al
gún mecanismo o aparato al 
que se le pueda dictar infor
mación hablada, y que cuan
do se desee aparezca esta 
información por pantalla.

Manuel NEIRA - Lugo

□  El reconocimiento de voz 
es uno de los problemas 
más arduos que tiene plan
teada la informática. Tene
mos noticias de que los ja
poneses están trabajando 
en ello, por lo que es de es
perar una pronta solución.

Hasta tanto, el único «me
canismo» que conocemos y 
que realice esa función, se 
llama secretaria.

En la cinta «Horizontes» de

OFERTA SENSACIONAL
-  LIM ITADA -

¿QUE TE PARECEN ESTOS PRECIOS?

G A R A N TIA : 6 meses 
M A N U A L en castellano

I  f A  R  P  R  C 11 0  Compositor Lhemberg Ruiz, l 
L U D D I V U U  29007 M A LA G A . Tel. 27 30 43

Deseo recibir: □  SINCLAIR QL a 85.900

¡incluyo'talón°i!om in . □  □  SPECTRUM PLUS 29.999

N O M B R E ___________________________________
D O M IC IL IO ________________________________
PO B LA C IO N ________________________________
P R O V IN C IA ______________ T E L .:---------------------

SINCLAIR -  QL
con 4 Programas

85.950

Gráficos definibles



Psion, el programa genera
dor de caracteres, dice que 
puedo grabar mis propios 
caracteres en cinta. Pero al 
cargarlos sale «Bytes» en vez 
de «Program». ¿Por qué? 
Luego no puedo cargar esos 
Bytes como si fuera un pro
grama, ¿cómo podría car
garlos?

José Luis DIAZ

□  Los caracteres gráficos 
definibles, no se guardan en 
cinta como un programa, si
no como un conjunto de by
tes.

Puede cargarlos con: 
LOAD CODE

3 colores

El problema que tengo es 
que en un carácter definible 
por el usuario he de juntar 3 
colores. He probado con 
«CHR$ 8» pero no me sale. 
Quisiera que me ayudaran.

David ESTRANY  -  Palama de Mallorca

□  El Spectrum no permite 
más de dos colores por ca
da posición de carácter (pa
pel y tinta), por lo cual, lo 
que usted quiere hacer es 
imposible. Seria necesario 
cambiar LA ULA.

Modos del cursor

¿Cómo acceder a las fun
ciones que están escritas en 
blanco ? Porque en el número 
1 del cursor de Basic está es
crito que para acceder a di
chas funciones debe estar el 
cursor en modo K, pero 
cuando se pulsa una tecla 
aparece el cursor en modo L, 
¿cómo se vuelve a poner el 
cursor en modo K?

También desearía saber 
que hay que hacer para que 
aparezca en la pantalla la le
tra «ñ» en mayúscula y en mi
núscula.

Francisco J. RODRIGUE -  Sevilla

□  El cursor cabiará auto

máticamente a modo K 
cuando pulse el signo «:» o 
el comando «THEN», o bien, 
cuando empiece una nueva 
linea.

Para conseguir la ñ, te
clee:

PRINT OVER 1;«n»;CHR$ 
8; CHR$ 126

Evitar el «scroll?»

Desearía saber si es posi
ble evitar la aparición del 
mensaje «scroll?», que resul
ta un problema a la hora de 
ejecutar determinados pro
gramas.

Jorge AGUADO  -  Sevilla

□  El mensaje «scroll?» lo 
genera la subrutina de la 
ROM que se encarga de la 
impresión de cada carácter, 
por lo que no es posible evi
tar su aparición, a menos 
que se cambie el sistema 
operativo.

Lo que si puede, es utilizar

«RANDOMIZE USR 3582», 
que produce el Scroll de 
una linea en pantalla, antes 
de imprimir una linea de tex
to.

Pascal y Forth

Poseo unos programas 
escritos en Pascal y Forth, y 
no se como meterlos en mi 
Spectrum.

Me han dicho que, si se ca
lienta demasiado, el Spec
trum puede llegar a blo
quearse, y mi ordenador se 
calienta bastante. ¿Es cierto?

Alejandro J. Salamanca

□  Para introducir en el 
Spectrum programas escri
tos en Pascal o Forth, nece
sitará el correspondiente 
compilador, que podrá ad
quirir en cualquier tienda de 
micro-informática.

Es común que el Spec
trum se caliente mucho, 
aunque normalmente, esto 
no crea problemas.

ADQUIERA SU 
ORDENADOR 

SPECTRUM DONDE 
QUIERA

Nuestro servicio de asis
tencia técnica, experto en 
estos conputers, garanti
za la puesta en marcha de 
cualquier aparato estro
peado.

nosotros se lo reparamos 
y GARANTIZAMOS 

la reparación durante 
un mes.

HAGALO VD. MISMO 
AMPLIE SU SINCLAIR 

16 K a  48 K

NUEVO SERVICIO A 
LOS SERVICIOS DE 

REPARACION

tenemos a su disposición 
todas las piezas y recam
bios para los siguientes 
aparatos:

Vendemos Kits ampliación 
con instrucciones de mon
taje y programa de compro
bación.

ENVIAMOS CONTRA 
REEMBOLSO

SINCLAIR 
ZX 81

ZX SPECTRUM 
SPECTRUM PLUS

COMPUTERS SERVICE
Córcega, 361 tda. derecha -  Tel. 207 11 16 -  08037 BARCELONA



------ D i  O C A SIO N

•  •  VENDO ZX Speclrum 16K

{con manual transformador. Ga
rantía investrónica. Comprado 
12-12-84. Todo por 30.000 ptas. 
_ Regalo juegos, utilidades, pan- 

§  tallas, teclado, funda. Interesa- 
4  dos llamar horas comida. Tlf. 
1  2536172. Preguntar por Erling. 
a  (BARCELONA).
|  •  VENDO disco para cualquier 
A ordenador de la marca Flexette, 
§  por 17.000 ptas. (regateo). Pre- 
A  guntar por Daniel Sánchez. Tlf. 
•  2018252.Mañanasde 12,15a3. 
A •  VENDO cartucho ZX micro- 
•  drive con programas, en perfec- 
A tas condiciones, por 3.000 ptas. 
'  Francisco Diego. Juan Vigon 15. 
I  Madrid 28003. Tlf. (91 >2342362. 
'  •  CAMBIO rifle cal.22 con mira 

I  teléscopica, funda, baquetas, 
f  balas y documentación, por 
■  Spectrum 48K. Antonio Miñaca 
*  Cano. Pablo Ruiz Picasso 52, 
9  10 A. Tlf. 230905. Tardes. 21006 
A Huelva.
"  •  URGE vender ordenador 
É  personal VIC-20 en perfecto es- 
-  tado, con cassette correspon- 
9  diente. Regalo un juego, gran 
m  cantidad de libros, manuales y 
9  revistas con programas. Precio a 
a  convenir. ¡Bastante barato! Si es- 
9  tais interesados llamar al tlf. (91) 
A 4397921. Preguntar por David, o 
•  escribir a David Monso Usano. 
f t  Arroyo Media Legua 29. 28030 
J Madrid.

■  •  VENDO consola de video- 
—  luegos Atan, sistema por com- 
9  putadora, dos clases de man- 
g  dos, adaptador de corriente e 
9  incluso tres magníficos cartu- 
A  chos de juegos, en muy buenas

condiciones. Todo por 18.000 
ptas. Interesados ponerse en 
contacto con Paco Abellan. Turo 
de Monterols 11. 08006 Barce
lona, o llamar al tlf. (93) 2017457.
•  VENDO QL nuevo importa
ción directa por 95.000 ptas. Lla
mar a partir de las 8,30 tarde. Tlf. 
(91) 2700868 y preguntar por 
Juan Carlos.
•  INTERESADOS en formar 
club de Software, ponerse en 
contacto con José Antonio Puer
ta Moure. Prendes Pando, 9, 5o 
Gijón (ASTURIAS).
•  VENDO Spectrum 48K por 
29.500 ptas. y regalo progra
mas, libros, revistas y diversas 
utilidades. También calculadora 
programable alfanumérica Ca
sio FX-601 -P, por 6.000 ptas. In- 
terface Turbo (AGF, Protek, 
Kemston, curso, Sinclair 2, entra
da cariucho ROM, slot expan
sión) 6.000 ptas. Quickshot II,
3.000 ptas. David. Barcelona. Tlf. 
3870463 (noches).
•  VENDO Spectrum 48K, buen 
estado con cerca de 30 juegos, 
por 30.000 ptas. o cambio por 
vespino, y, si es necesario, pago 
diferencia. Preguntar por Joa
quín. Tlf. 4027791. Tardes de 6 a 
8.
•  TENGO el juego «Decath- 
lon» original y quisiera cambiar
lo o venderlo. Marta García Inés. 
Villa Begoña 6. 4o izq. Haro, La 
Rio ja.
•  DESEO contactar con algún 
club de usuarios del Spectrum 
residentes en Madrid. Juan An
tonio Becerro. Granada 31. 
28007 Madrid.

•  VENDO Spectrum 48K en 
perfecto estado más los 8 jue
gos que trae. Todo por 20.000 
ptas. Llamar al tlf. (94) 4421885. 
(BILBAO).
•  VENDO Spectrum Plus por
43.000 ptas. Escribir a Ftermimo 
Balbastre. Fresno 2, 1o 4a, Cor- 
nellá (BARCELONA).
•  VENDO videojuego Ptmips 
G-7000 seminuevo y 10 cartu
chos con instrucciones, por
19.000 ptas. Incluye seis che
ques para descuento al comprar 
cintas. Preguntar por Javier. Ge
neral Escamez, 32. Tlf. (91) 
7060059. (MADRID).
•  DESEARIA cambiar informa
ción sobre Speclrum. Ponerse 
en contacro con Francisco Ja
vier Olmos Vela. Alfonso VI 64,2 
izq. Miranda de Ebro (BURGOS). 
Tlf. 311452 (tardes de 7 a 11).
•  SE VENDE ZX Spectrum 48K 
(fuente de alimentación, cables, 
manual Basic castellano, seis 
cintas, etc..) por solo 35.000 
ptas. Garantía por casi un año. 
Interesados llamar al tlf. (94) 
446583. (BILBAO).
•  VENDO ZX Spectrum 16K 
con instrucciones en castellano 
yTVb/nde 14” adaptada para el 
Spectrum más un libro de códi
go máquina. Todo por 40.000 
ptas. Tlf. 6936782. José (noche).
•  VENDO Spectrum 48K, buen 
estado, más manual en español 
y cerca de 30 luegos, por 30.000 
ptas. Preguntar por Joaco. Lu
nes a viernes de 6 a 8. Tlf. 
4027791.
•  CAMBIO órgano-calculado
ra CASIO-VL-TONE con las pilas,

por un ZX-81 de 48 o 16K, con 
su manual y su fuente de alimen
tación. Soy Julio Cesar. Rabesa 
IV, bloque 1°, portal E, planta 1°, 
4. Alcalá de la Guadaira (SEVI
LLA). Mandar ofertas escritas por 
correo.
•  VENDO o cambio Spectrum 
16K, garantía Investrónica, ma
nuales en castellano, incluyo 
con él todos los números de Mi- 
crohobby aparecidos y varias 
cintas con programas de 16 y 
48K. Desearía cambiarlo por 
equipo musical y órgano elec- 
Irónico, o bien venderlo, precio a 
convenir. Tlf. 3870277. Pregun
tar por Antonio, sólo fines de se
mana. Badalona (BARCELONA).
•  ME GUSTARIA intercambiar 
información para el ZX Spec
trum. Interesados llamar al tlf. 
(981) 592116 de Santiago de 
Compostela. Preguntar por Car
los. (de 2,30 a 3,30 y de 7,30 a 
10,30)

ZX SPECTRUM 
en BILBAO

Programas, libros, cursos...

gesco-
informática, s. a.

C/ Telesforo Aranzadi, 1 
(antes Banderas de Vizcaya) 

Tino. (94) 431 87 60

B ELECTRONICA 
*  SANDOVAL s. a  

DISTRIBUIDORES DE:
COMMODORE-64 
ORIC ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWEl L -AIM-65 
DRAGON 32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200

ELEC1 ROÑICA SANDOVAl. S. A 
SANDOVAL. 3 Tcls 4457558 4457600 

SANDOVAL. 4 y 6 Tels 4451833 (8 LINEAS) 
Telex 44784 SAVL 
28010 MADRID

COPION
PARA ZX-SPECTRUM

Es un programa que te permitirá 
hacer tus copias de seguridad. 
Copia Basic y código máquina, 
con o sin cabecera

1.200 ptas.
ENVIOS CONTRAREEMBOLSO. 
ESCRIBIR A
Apartado 90029. Barcelona 
Código postal 08080

m i c r o - 4

ALIEN - 8 1.875
KNIGHT LORE 1.875
AIRWOLF 1.695
TORNADO 
L. LEVEL 1.595
BASE DE DATOS 1.950
CONTABILIDAD 1.950
MINISOLFEO____ 1.695
MINICOMPOSITOR 1.695
MELODIAN 2.300

llama al Tel. ( 9 l l  239 39 26 o escribe a 
Dr. Drumen. 6 .2 8 0 12 MADRID y recibí 
ras tu pedido urgememenle SIN NINGÜN 
GASTO DE ENVIO

Más productos anunciados en páginas in
teriores.

MICRO - 1

Dr. Drumen. 6. Tel. 239 39 26.
28012 MADRID
Jorge Juan. H 6  Tel (91) 274 53 80 
28028 MADRID

todoinformática, s. a.

Disponemos de todas las marcas perso 
nales y profesionales SPECTRUM + SIN 
CLAIR OL (Precios increíbles). COMMO 
DORE. AMSTRAD COLOR (+ 1 2  progra
mas originales), etc.
Consulte nuestros precios.
No los hay más económicos, un eiemplo

C0MM000RE 64 45.000 ptas. 
AMSTRAD COLOR 85.000 ptas.

Todos los equipos se suministran con 
manual en castellano y garantía de 6 
meses
Para más información dirigirse a.

todoinform ática, s. a.

Avenida de la Aurora. 14 - 
edil. Malpíca.
Telét. 33 91 58 - 29002 Malaga 
Servicio técnico: También podemos 
atenderos en TejOn y Rodríguez. 9 
Teiet. 22 87 95 - 29008 Malaga

ABOBO#
HACEMOS FACIL 

LA INFORMATICA

• SINCLAIR
. SPECTRAVIDEO 
.  COMMODORE 
.  DRAGON
• AMSTRAD 
.  APPLE
. SPERRY UNIVAC

Modesio 
laiuenie. 63 
lell 253 94 54
28003 MADRID 
José Onega
y Gassel. 2I 
lell 41 1 28 50 
28006 MADRID
Fuencaual. IDO 
lell 221 23 62
28004 MADRID 
f/equiel Gon/alc/ 28 
lell 43 68 65 
40002 SEG0VIA

Colombia, 39 41 
lell 458 61 /I 
28016 MAORIU

Padre Oamian. 18 
leif 259 86 13 
28036 MADRID

Avda Gaudi. 15 
lell 256 19 14 
08015 BARCELONA

Siuari. /
lell 891 70 36
AHANJUI/ (Madrid)



¡¡PROGRAMATE EL ANO CON NOSOTROS!!
AHORA PUEDES BENEFICIARTE

CON CUALQUIERA DE NUESTRAS NUEVAS FORMAS DE

D

□si deseo suscribirme o la Revista Micro- I 
hobby Sem anal durante un año (50 nú- ■  
meros), lo que me da derecho a recibir, |  

automáticamente, como regalo, un lote de cinco cin- |  
tas vírgenes especiales para ordenador, marca .  
«Sound-on-Sound».

I ¿si
T¿ i Esta su

r id o  n

, deseo que mensualmente me sean envia
das todas las Cintas de Program as
de M icrohobby Semanal, que se editen, 

suscripción me da derecho a un precio redu
cido por cada cinta, y a no abonar gastos de 
envío.

50 revistas 
por sólo
(Ahorro 500 ptas. más un regalo de 1.100 pts.)

I
12 cintas 
por sólo

& □ ^  _  , deseo recibir a su precio normal la(s) cin- 
I  ta(s) de Programas que indico a continua- I  
I  ción. Cada cinta lleva grabados los progra- * 

mas publicados por M ic ro h o b b y d u ra n te  cuatro |  
números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.) |  
y su precio es de 550 pts. más 75 pts. por 
de envío cada una*.
Números del ........ al ......... (inclusi
Números del ........ al ......... ( i n c l u s í ^ —  __
Números del ........ al ......... (inclusive) P

I
" En el caso de las cintas sueltas no se admiten pedidos con
tra reembolso ni T. de C. Por favor, envíe talón o giro 
postal.

□ ■  , deseo beneficiarme de las ventajas de la
^  I  Suscripción Conjunta, que supone 
w  I  50 números de M icrohobby  Se
m anal y 12 Cintas de Program as, a pre
cio aún más reducido. Esta suscripción también me 
da derecho a recibir el regalo de cinco cintas pa
ra ordenador marca «Sound-on-Sound».

50 revistas 
y 12 cintas 
por sólo
(Ahorro 3.350 ptas. mas un regalo de 1.100 pts.)

NOMBRE .............................................................................................................................................................  EDAD

APELLIDOS ................................................................................................................................................................................................................

DOM ICILIO  ..............................................................................................................................................................................................................

CIUDAD ............................................................................................................................  PROVINCIA ..............................................................

C. POSTAL ..................................................  TELEFONO ................................................... PROFESION ...................................................
Marco con uno (X) en el casillero correspondiente lo formo de pago que mas me conviene.

O  Talón bancorio adiunto o nombre de HOBBY PRESS S.A D  Giro Postal N .°  ......... ................  CZ] Contra reembolso del primer numero

TARJETA DE CREDITO: □  VISA N ° .............................. □  MASTER CHARGE N .°

Fecho de caducidad de la tarjeta Firmo:



(cortar por la línea de trazos)

Franqueo
Postal

HOBBY PRESS, S. A.
Apartado  de Correos

n.° 54.062 (Ap arfados Altos)

MADRID

t im t



Junio de 1.985 695 .— Ptas.

Primera Pevista Española en Cassette
OI I f í iQ N IQ  

I l \ U I  I I I I I I I I
paraSpectram 16K ó 4QK

TIBURON: ¿Comer a ser comido? 
En este caso tu  papel es el del Te
rrible escualo.

LOS LANCEROS: Remóntate a las 
menas medievales montado en tu 
avestruz volador.

Teléfonos
Hanoi
Music

GLOBOS: En el desolado mundo 
post-nuclear los globos son tu  úni
ca salvación.

TUNEL: ¿Cuánto podrás resistir a 
la máxima velocidad sin estre
llarte?

PANTALLAS DE:

Full Throttle 
Sabré Wulf 
Fighter Pilot 
Lords of Midnight 

#  Comentarios Hardware 
y... mucho más.

BOLETIN DE PEDIDO
E nv iar a: VENTAMATIC -Avele, de Rhodc, 253- ROSES (Gírona) Tel: (972) 257 920 
Deseo

Recibir el N ' 1 (2* época) de SPECTRUMA 
N IA . a l p re c io  de 6 9 5 .— p ta s  
Recibir el N 1 (1 * época) /  N. ° 2 (1 * época) 
de SPECTRUMA NI A. al precio de 500.— ptas 
cada uno.

D  Suscribirm e por 6  núm eros a  la revista SPEC- 
TRUM ANIA. a  p a r t i r  del 
N. ° . a l  precio de 4 .0 0 0 .— ptas
(SOCIOS CLUB NACIONAL DE USUARIOS DE 
LOS ZX: 3 .6 0 0 . -  p tas.).

Recibir el CATALOGO COMPLETO VENTAMA
TIC (32 páginas) de artícu lo s  de micro- 
in fo rm ática. al precio de 2 0 0 ,— p tas.. a  de 
ducir de mi próxim o pedido a  VENTAMATIC 

□  Ser in scrito  como socio del Club nacional de 
U suarios de los ZX y rec ib ir el C arnet de So
cio y 6 boletines a  p a r t ir  del ú ltim o  pub lica
do. al precio de 2 .5 0 0 .— p tas.

%
a .

%

v %a  x

*

o

ATENCION: Las personas  que se su sc rib an  por 6  núm eros  de SPECTRUMANIA an tes  del 30 de J u n io  
de 1.985, rec ib irán  UN PROGRAMA SORPRESA DE REGALO

Fecha: .......................................................................................................
N om bre: ....................................... ..
Apellidos: ............
D irección: ................................................................................................
Población: ............
Provincia ............ D.P.:
S eñalar con u n a  c ru z  la form a de pago:
□  Talón ad jun to  (sin  gastos de envió).
□  Giro postal N .° (sin gastos de envío)
U  Contra-reem bolso ( ♦ 2 00 ,— p tas. de gastos de envío)
□  T a r je ta  VISA /  MASTERCARD
(+  2 0 0 .— ptas. de gastos de envío) N .° ...............
Caduca

AMERICAN

Firm a:

¡YA ESTA A LA VENTA! COMPRALA
HABITUAL

a n

EN TU QUIOSCO

A

< ¡C /-

J & A .  *

VENTAMATIC



EL JUEGO DE MAYOR 
EXITO EN U.S.A. 

CONTROLARAS UN 
SUPER-COCHE CAPAZ 

DE CARGAR EL MAS 
INCREIBLE ARSENAL 

DESOE MISILES 
HASTA BOMBAS DE HUMO. SPY HUNTER ES MAS QUE 

UN JUEGO. ES UN TEST DE TUS HABILIDADES COMO 
AGENTE SECRETO, liACEPTA EL RETO Y SOBREVIVE!!

SPECTRUM/COMMODORE

RAID OVER MOSCOW
LA U.R.S.S. LANZA UN ATAQUE NUCLEAR SOBRE LAS 
MAS IMPORTANTES CIUDADES DE U.S.A Y CANADA 

COMO LIDER DEL ESCUADRON DE DEFENSA DEBES GUIAR
A TUS COMANDOS A 

UNA MISION 
PRACTICAMENTE 

SUICIDA DESTRUIR 
LAS BASES OE 
LANZAMIENTO 

SOVIETICAS

DISTRIBUIDO EN ESPAÑ

SIENTE EL 
PODER Y LA GLORIA 
DE BRUCE LEE. EL MAS 
GRANDE MAESTRO DE 
LAS ARTES MARCIALES 
ENFRENTATE A NINJA Y AL TERRIBLE YAMO VERDE 
A TRAVES DE INNUMERABLES PANTALLAS HASTA 
LLEGAR AL MAGO BRUJO PARA DESTRUIRLE Y GANAR 
LA INMORTALIDAD. SPECTRUM

BRUCE LEE
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SPECTRUM/COMMODORE

¡GRAFICOS Y ACCION 
INCREIBLES!

SPECTRUM

TAPPER
SIMPLE Y LANAMENTE. EL PROGRAMA MAS DIVERTIDO 
QUE HAYAS PODIDO VER EN TU ORDENADOR. COMO 
CAMARERO OE UN BAR OE MODA TIENES QUE ATENDER 
A CUATRO BARRAS 
LLENAS DE GENTE 
SEDIENTA Y BASTANTE 
IRRITABLE ESTE ES EL 
JUEGO QUE HOY POR 
HOY ESTA CAUSANDO 
SENSACION EN TODAS 
LAS MAQUINAS DE U.S.A.
ALTAMENTE ADICTIVO.
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PIDÉ ESTOS PROGRAMAS A ERBE, SANTA ENGRACIA. 17. 2 8 0 1 0  MADRID. TFN. (91) 447  34 10 - Y EN LAS MEJORES

TIENDAS DE INFORMATICA TIENDAS Y MAYORISTAS... CUMPLIMENTAMOS SUS PEDIDOS EN 24 HORAS


