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EDITORIAL

La enorme difusién de la Informética nos lleva a reflexionar
sobre sus posibilidades en un futuro inmediato, y llegamos a la
conclusion de que pronto viviremos en un mundo poderosamente
informatizado. Por esta razén, es necesario que el mayor nimero
posible de personas acceda a los conocimientos informaticos, los
asimile, los utilice y, en consecuencia, se beneficie de sus impor-
tantes avances tecnolégicos.

Es necesario conocer el ordenador y saber manejarlo, ya que
puede ser usado como un instrumento intelectual, que nos sirve
para desarrollar la légica, la reflexién, el anélisis, la sintesis.., en
definitiva, las capacidades intelectuales, al tiempo que es un im-
portante elemento de distraccién y de relax mental, a traves de la
infinita variedad de programas posibles. En este nimero de tu re-
vista encontrarés diferentes tipos de programas, que pondran a
: prueba tus reflejos mentales y tu dominio de la “méquina”. Espera-

5 mos en este ndmero dar satisfaccién a tus necesidades y expecta-
: tivas. i

Por cierto, como esta revista esté pensada y hecha para voso-
tros, seria muy importante que participaseis en ella dando vuestra
opinidn, haciendo todo tipo de sugerencias, indicdndonos, en una
palabra, como queréis que sea vuestra revista.

Que te divertas.

Edita: Editorial GTS. C/. Bailén, 20, 1.° lzda, 28005 MADRID
Secretaria Redaccién: N. Vera Clavijo. Colaboradores: Eugenio Garrido, J. F. Martinez,
J. Bernal, R. Carraldn, J. Ramos, Juan Jesis Ortega. Direccidn Artistica y Técnica: Jesis Negrete.
Publicidad: Dpto. propio Avda. Mediterraneo, 42. 1.° C. 28007 MADRID. Fotocomposicién:
CREAGRAF, 5.A. Telf. 466 56 95. IMPRIME: OMNIA |G - Mantuano, 27
Produccién cassettes: Iberofén, S.A. Distribuye: R.B.A. Promotora de Edidiciones. S.A.
Depésito Legal: B. 1323-85.
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SOFTSPECTRUM: Comentario de los programas

1. SUMARIO

2. ELECTRO: El municipio de Carrascosa de Henares necesita un electricista. Si te presentas
al puesto deberas transportar las 30 bombillas de la parte de abajo de la pantalla, a la parte
superior pero teniendo mucho cuidado con las descargas eléctricas que se producen en la
central. Para conseguirlo dispones de 8 vidas.

Notas: Para cruzar las descargas de corriente muévete en la direccién de éstas haciendo un
zig-zag.

Los controles del juego son: g. arriba; a. abajo; o. izquierda; p. derecha.

iYa lo sabes! Si deseas ser nombrado electricista municipal no faltes a tu cita con este pro-
grama.

3. CLIMOGRAMA: Este programa elabora una gréfica (climograma) con los datos que te pide
al principio acerca de las temperaturas y nivel de precipitaciones correspondientes a cada
mes del ano.

Con estos datos calcula ademaés la temperatura media anual, y el total de precipitaciones.
Todas las temperaturas son medidas en grados centigrados y las precipitaciones estan da-
das en milimetros por metro cuadrado.

Los limites de la escala son: 50° C para las temperaturas, y 500 mm/m2 para las precipita-
ciones.

El programa permite ademas la copia por impresora (COPY) de la tabla de datos, y de la gra-
fica.

Las precipitaciones estén representadas por el grafico de barras en color rojo, y las tempera-
turas son mostradas en el grafico de lineas que aparece coloreado de azul.

4. FORMULA 1: El motor de nuestro coche ruge esperando la salida. ¢Estas listo? Si lo estés
pulsa la Q a fondo e intenta alcanzar la meta, evitando chocar con los laterales de la sinuo-
sa carretera.

El recorrido es de 1.000 Km.,, y las teclas que deberés usar para manejar tu vehiculo son:
q. acelerar; z. desacelerar; i. izquierda; p. derecha; a. abandonar el juego.

5. GARRAFAS: Este programa se basa en la historia de dos mercaderes beduinos, que hayan-
dose en el desierto discuten y deciden cada uno seguir su camino. Pero para separarse han
de repartir primero los ocho litros de agua que llevan en dos partes iguales. La cosa no es
tan facil, puesto que sblo poseen dos garrafas mas, una de 5 litros y otra de tres litros...
Ayudales a conseguirlo.

Como nota te diremos, que los minimos movimientos en que se puede conseguir este obje-
tivo, son 8.

El programa muestra en todo momento el contenido de las garrafas, y una tabla donde que-
dan reflejados todos los trasvases realizados.

6. DATOS: Con este programa podras crear, leer y guardar 40 paginas de escritos. El menu del
programa posee las siguientes opciones:
® Lectura de hojas.— Esta opcidn nos permite ver las paginas almacenadas en memoria, tan-
to hacia delante como hacia atras.
® Creacion de hojas— En esta opcion se pueden crear hojas nuevas o corregir errores intro-
ducidos en otras paginas. La pagina nimero O corresponde a una pagina en blanco. Para
“introducir en memoria la pagina creada pulsar EDIT (Caps+1), para elegir una nueva pégina
pulsar TRUE VIDEOQ y para volver al mena principal pulsar CAPS LOCK.
® Cargar datos.— Nos permite cargar del casette otras paginas grabadas anteriormente.
® Grabar datos— Nos permite grabar las paginas que tenemos en memoria, en el cassette,
para una posterior lectura.
En el modo de edicién de texto, se puede borrar (DELETE) e incluso mover el cursor por la
pantalla (SHIFT+5, 6, 7 u 8).
iYa lo sabes!, si no sabes dénde meter tus apuntes o tus notas no dudes en usar este pro-
grama.

7. TROLL: Conduce a Troll al otro lado-del laberinto de la ciudad de Crania, antes de que sus
muros se derrumben como consecuencia de la maldicién de los dioses que pesa sobre ti...




10.

1T

12.

13.

No te entretengas en cruzar, puesto que el tiempo que tienes para hacerlo es muy breve, A\
las vidas de todos, dependen solamente de ti.

Podras moverte dentro del laberinto con las siguientes teclas:

qg. arriba; a. abajo; o. izquierda; p. derecha.

Notas: La lectura del teclado esta hecha con la funcién IN lo que te permite conseguir un
movimiento en diagonal.

Por si fuera poco, el laberinto es cada vez distinto, por ser generado al azar.

LASER: Abate el mayor niimero de cazas enemigos que te sea posible. Para hacerlo posees
un potentisimo cafién laser que podras desplazar por la superficie lunar con el empleo de las
teclas | (para ir a la izquierda) y P (para desplazarte a la derecha). Podras disparar tu laser
pulsando la tecla Q.

Por cada disparo que efectles, la energia que posees se iré decrementando, de forma que
cuando se haga cero finalizar4 la partida.

Notas para ganar: Si pierdes una nave, no la intentes seguir, simplemente espera a que apa-
rezca la siguiente (ahorraréas energia).

BASES: Nos encontramos en esta ocasién frente a un juego para el cual es necesaria la par-
ticipacion de dos jugadores.

El objetivo de este juego es el destruir la base del jugador contrario, pero teniendo sumo cui-
dado al disparar, de no alcanzar a los satélites que se desplazan entre ambas bases, porque
sino sera el jugador que ha disparado, el que pierda la vida. Los controles del juego son los
siguientes:

Arriba Abajo Disparo
Jugador 1 1 a z
Jugador 2 0 o) m

Notas para ganar: Los satélites se desplazan con un movimiento diagonal, por lo cual los
puntos mas seguros para disparar a la base enemiga son los topes inferior y superior.

NUMEROS ROMANOS: Como su nombre nos indica, este programa convierte los nimeros
decimales que nosotros le proporcionamos a nimeros romanos.

Por problemas de notacién la maxima cifra que usa el programa, es la de los miles M, de for-
ma que para escribir 8.000, nos escribirda MMMMMMMM.

BITS: Tu misién en este programa consiste en recoger los 0 y 1 repartidos por la pantalla,
sin pisar las minas, y llevarlos a la casilla custodiada por el Comeunos (extrafio bichejo, que
te dard més de un susto) para formar asi un nimero binario, de ocho bits, que seré el que se
sume a tu puntuacion.

Por lo tanto has de lograr conseguir el nimero binario méas alto que te sea posible, para asi
incrementar mas rapidamente tu puntuacién. Los controles del juego son:

q. arriba; a. abajo; o. izquierda; p. derecha.

Notas para ganar: Para conseguir nimeros binarios altos, recoge en primer lugar los UNOS.

FILLS: Para cargar el programa de forma correcta tendris que escribirr CLEAR 60000:
LOAD""CODE.

Este programa te ofrece dos subrutinas de paint-fill (relleno), para que uses en tus propios
programas. La primera de estas subrutinas estd constituida por una parte en basic
9800-9830 y otra en C/M que no es reubicable, y produce el llenado total de una figura li-
mitada.

La segunda subrutina esta escrita completamente en Basic 9900-9999 y rellena figuras ce-
rradas dibujando punto si, punto no... Esta segunda subrutina es muy Gtil para realizar som-
breados de figuras.

Para grabar tanto las secciones de Basic (exentas ya de las instrucciones) como el C/M, es-
cribe: RUN 9000.

Recuerda que para unir la parte en Basic de estas subrutinas a tus programas has de usar la
instruccion MERGE.

Nota: No se te olvide el CLEAR 60000 antes de cargar el programa de la cinta con LOAD""-
CODE, porque sino, este no funcionara.

ENCESTE: Intenta encestar el mayor niimero de tiros que te sea posible, de las ocho posibi-
lidades que te ofrece tu Spectrum. Cuando el jugador de baloncesto esté preparado para ti-




rar comenzara a botar el balén, entonces pulsando la tecla Z podremos seleccionar la poten-
cia del tiro (realmente es una mezcla entre potencia y dngulo de tiro) de forma que al soltarla
el balén saldra disparado hacia la canasta.

El jugador de baloncesto toma en cada ocasion una posicion distinta, de forma que cuando
se encuentra més cerca necesitaremos darle menos potencia al bal6n, y contra mas lejos se
encuentre mas potencia serd necesario darle para que el balén llegue a la cesta.

Notas para ganar: Si te encuentras muy préximo a la canasta, imprime al balén una potencia
que ronde los 60, con la Gnica intencion de aumentar el angulo.

La potencia méaxima es 90, de forma que si tenemos pulsada la tecla Z y el marcador de po-
tencia rebasa este limite, entonces el marcador de potencia vuelve a cero, y se sigue incre-

mentando de nuevo.

14. TEXT-A1: Este programa es una utilidad que imprime més de los 32 caracteres que normal-
mente caben en una linea de pantalla.
Los nuevos caracteres son dibujados con PLOT y DRAW, y el programa los llama mediante
la formula:

GOSUB (CODE INKEY$+3)

habiendo dado valores previamente a los pardmetros X e Y, que corresponden a las coorde-
nadas de la esquina inferior inquierda del caracter.
Como demostracién el programa incorpora las lineas 1y 2 que reconocen qué tecla se pulsa
y llaman a la impresion del caracter correspondiente.

15. MINE DRIVER: Conduce tu flamante coche a la meta pero teniendo mucho cuidado de no
pisar las minas que hay en la carretera y de no chocar con los laterales de ésta.
El programa posee 10 niveles de dificultad que corresponden en realidad a la longitud a la
que deseamos esté la meta. A mayor nivel de dificultad, mas lejos se encontrara la meta.
Los controles de los cuales disponemos para manejar nuestro vehiculo son:
g. arriba; z. abajo.

[SOFT SPECTRUM|

Continuando con las variables del sistema, hoy damos cabida en nuestra seccion de ideas a
tres variables mas, referentes todas ellas al empleo del teclado.

La primera de estas variables es |a denominada LAST K localizada en la posicién de memo-
ria 23560 y cuya funcién es la de almacenar el valor de la dltima tecla pulsada. Un posible uso
de esta variable, puede ser la produccién de un movimiento continuo, puesto que el valor que
contiene no es alterado hasta pulsar otra tecla (ver ejemplo adjunto).

La segunda de las variables a la que nos referimos es REPDEL localizada en la posicion de
memoria 23561 y cuya misién es la de almacenar el tiempo que ha de presionarse una tecla an-
tes de que ésta se repita. Su unidad corresponde a un retardo de 1/50 de segundo. Su valor ini-
cial es 35 pero un valor sustituto puede ser por ejemplo 10.

Completando el trio se encuentra la variable REPPER ubicada en la posicién 23562 y cuya
misién es muy parecida a la de REPDEL con la salvedad de que esta Gltima almacena el tiempo
entre repeticiones sucesivas de una misma tecla. Se inicializa con el valor de 5 pero es posible
cambiarlo a 3 que resulta mas manejable.

Un posible uso de las variables REPDEL y REPPER puede ser su uso para corregir mas réapi-
damente errores contenidos en grandes lineas donde el cursor se desplaza muy lentamente
(cambiamos los valores de estas dos variables, para que el cursor se desplace por la linea a
mayor velocidad). <
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100 IF Y<O THEN LET Y=31
110 IF Y>31 THEN LET Y=0

— 120 PRINT AT XY ¥ PAUSE S
130 PRINT AT X.¥§" *
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30 LET F=C: LET v=&8: LET As="adeg": LET Be="bcfh": LET M=3

j

a @

310
3533 5333333431333553333°
QL ET D$='kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

KkkEkkkk ErrERKKK —rrrk kK

102 LET R=R+i: LET Ri=R1-1: IF ROLEN
1 T0 TF ITNKEYS="A" THEN LET #=i+
420 IF INKEY&="0" THEN LET Y=Y
130 IF INKEY$="P" THEN LET Y=Y+
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274 ! IF INHEY®(>"" THEN GO TQ 2999

2 POKE 23£&93, 541 BORDER Z21—€ES— e !
10 LEFT L=USR 23444: FOR A=0C TO 21%8: PQKE 63508%+A,FEEK (2329&+A): NEXT A
20 DIM G(3) = ot e
S0 LET G(1)=8: LET G(2)=0: LET Gt3)=0_
0 PRINT AT 0,05"i7?7772727772%7] iccceccccecceccej ? GARRAFAS 7 ? -TRASVASES-

? 1?27277°77771 K??227777772771 8 5 3.
— 160 PRINT AT 15,0, AT +7, 05+ GO0 SUB—1000
200 PRINT AT T,205G(i)3" "3j6(2);" "36(3)

210 TF G(1)=4 AND G(2)=4 AND 6{33—0 HEN PRINT AT T%d l?i‘LD LDGRASTES!!":
e e
250 FOR N=i TO 200! NEXT N
255 BEEP 1/50,30 ;
240 PRINT AT 15,1;"DE LA GARRAFA:?"jCHRS 8;
270 GO SUB 900: PRINT As$: BEEP 1,10: LET Gi=VAL AS$
580 BEEP 1/50,30: PRINT AT 17,1;"A LA GARRAFA:?";CHR® 8;: GO SUB 900: PRINT AS:
REEF 1,10: LET G2=VAL A% :
290 IF G2=G! THEN GO TO 280 e
200 LET GA=(1 AND G1=8)+(Z AND 51*5>+(3 AND 61—31
01 LET GB=i1 AND G2=8)+(2 AND G2=5)+(3 AND G2=3) o
=1n LET TO=G(GA)+G(GB): IF TO>=GZ2 THEN LET G(GB)=GZ: LET
%20 _IF T04G2 THEN LET G(GB)=T0: LET G(GA)I=0
LET T=T+1: IF T>1% THEN GO TO 5000
G0 TO 100
LET A$=INKEYS: I
10 RETURN “:3
1000 PRINT AT %5,0;
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2030 IF C=1 THEN PRINT AT X,Y¥; INK 3; OVER 1; PAPER 5: ": LET X=X-1i: LET C=0
2040 NEXT B: NEXT A

2100 FHE TURN

3000 FOR A=10 70 O STcP -1: BEEP 1;2 A

10 PRINT AT 15 O,,AT 17 o,'*'
S020 GO TQ 4010 e
6000 FOR A=1 TO &: FOR B* P 1 :
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INE e$

400X LOAD e3% DATA a%()

4004 GO TQ 100
4500 REM %% GRABACION. ** " T —

.4510 CLS : PRINT AT 0, “6r B prE: z u N" DA T g e

4520 INPUT "NOMBRE: "j bras = et

4525 SAVE e$® DATA awyy e

4535 GO TO 10

000 PEM ¥% CPEACICH %% — et LR _ S

5002 LET %=C: LET y=0!
“E01{0 BPIGHT 1: CLS : FFINT AT 0,0; BRI
T -1

=021 VUELVE AL !

BRIGHT 1: PRINT AT 0,0;D$;AT 21,0; "CAPS LOCK-
=022 PRINT AT 4;05b%t1)

=100 GO SUB S900: PAUSE 0! LET c$=INKEYS$: BEEP 1/1G0,40
5102 IF ce>=" * =

THEN LET b® (1, (x¥32)+(;

Gy
[

: S3UE S910:

- GO0 TO 5100
._104 LET: HepmsTe
r&&gs‘_ 0 . -5k “ssgayfdoE;;
=106 IF c=11 THEN 60 sus 5500: GO SUE S932: 60 To S100
%107 IF c=% THEN GO SUB S%00: 60 SUB S5934: GO TO 5100
5108 IF c=8 THEMN GO SUE S5900: GG SUE S$36: GJ TO 5100
®11{0 IF c=13 THEN GO 50F 5%00: LET y=0: GO SUE 5930: &0 70 Si00
5111 IF c=12 THEN GO SUB 5900: GO SUE S5940.: GO_TD E oo
=112 IF c—? THEN PRINT AT 0O, 03 "EN GUE quxmng-f
,st INPUT n: LET asenyzn.j“LET a&<n)-b$<1t-“
5113 IF c=6 THEN G0 TO 10
S114 IF c=4 THEN GC TO 5000
5500 G0 SUB S5900: GO TO S10C = =
S900 PRINT INK 83 PAPER 83iAT x+4,y; OVER 13"'7": RETURN

SP10 LET y=y+1: IF y>31 THEN LET y=0: LET x=avii if x,15
5911 PETURN . SsasesnaTE s
5920 LET x= x+1'-LET y~o- IF x 1 Th;h_LL e e
S921 RETURN S S
5930 LET «=x+1: IF x>15 T“EN L:T x-;a

5931 PETLRN

se=T pETHDN
2974 LET v=wvein

EowE poTHPN

T
o n

7331 THEN LET =31

[ y<0 THEHN LET

?Qdi ='==rm-r ,a'r ,.;4-4 g ® i LET F'Efig{-zg’xa*‘(m'l)))*“ S E—
=289 EA'_':I'_— f"" GG ?H 10
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—«ﬁnﬁ—ﬁ—wm—u——*ﬁﬁw GO TO %020
4022 TE INHEYS="c" THEN NEXT a

SO23 IE INI-"E‘HS—" i THEN IF a}; THEN LET a=a-2: NEXT a

N, I

%,
(4} ABATE EL HAYOR HU-
§
) HERO DE CRZAS EHNE-
HIGOS, COH TU CAROHN
LASER DPE t&# BRSE

LUHNRR. TECLAS:
'I=¢l P:ch B.'.

1 IF INKEYS<»"" THEN GO TO 9999
2 CLS : PRINT AT 10,105 "FARA LA CINTA": PAUSE Z00

20 EET Iug=107 LET pns 1" LET pun O' LET enser=50
“C FCR a=0 TO T0

140 LE? as=IMKEYS
150 IF a%$="i" THEN LET pos=pos-1
I&7 IF as="p" 'BEN LET PpOS=pOS+F1




190 IF pos=b+1 AND laser=1 THEN GO SUEB 2000

192 LET laser=Q

S PP0 60703000
1000 REM Disparo laser
1010 LET laser=l

1020 INK &1 BRIGHT 1

1060 LET ener=ener-1
1070 INK 7: BRIGHT O
020 RETURN

2040 BORDER O
2050 PRIN* AT O I25° e

2020 1IF $'“ » UR a$="8" THEM RUN 10

3N020 IF a%="r" OR as$="N" THEN RANDOMIZE USR O

2035 60-T6-3040 :

q;ag_c EAP : LOAD *"m“;l,"la S"SCREENS L
?ﬁ??ﬁﬁévF HLAan"cgnr 14324, PFFK ?3ﬁ77+?55*PEFK 23&?8 1&19?

ESTE PROGRAHA COH-
VIERTE HUHEROS DE-
CIHALES PESUENOS A
HUHEROS ROHAHOS.

CARGAHDO

N F F R T T AT N
S T ST ST ST NN R SR et ST i ST e

| REM XXX NUMEROS ROMANOS %%




| é

1.0 IF INVEY$(>*" THEM GO TO °F99

ey v,

20 CLS ! FRINT AT 10,105 "PARA LA CINTA"

830 CLS

E 90 LET C=0

1 100 DIM r (%)

E 110 DATA 1000,500,100,50,10,%,1,90,0
E WS O =Y O > e .

:r'

3 2 U buUb 1 : |

= 150 LET r$="MDCLXVI"

3 —1I55 BEEF 1750, 30

3 . CIMALIYSA

- . . A

. 162 LET C=C+1

3

2 190 LET Xi=X+1

: 200 IF A>=R(X1) THEN PRINT R$(Xt);: BEEP 1/50,20: LET A=A-R(Xx1)! GO TO 200

2I0 LET Y=EI+2¥INT T(X+2z) /Z£)

270 _MEXT N

280 PRINT

200 GO TO 155

1030 RETURN

OO0 REM F¥¥CARGADRIVE ¥¥¥
2010 BORDER O

S0Z2C PAPER O 2




AYUDA A TROLL PARA
QUE CRUCE EL LABE-
RIHMTO AHTES DE OUE
ESTE SE DESTRUYA.
TECLAS: ©:4 0:%

100 CLS : PRINT AT 0,03 "d? 2P PR P2 r e e?e??P????e?TIEMPO: 5350 -TROLL-GT

S-AGD- 7277227777777 2272222222272 2222277g"

205 LET Ab=Sabah
‘110 PRINT AT 4,0
112 PRINT A$(1+RND);

SEISONEXKT A R

11¢ INK 8

120 PLOT U, U7 URAW £o9,00 UIKAW U, 1790 URAW —£049,U. UKAW U,=1./9
2 s : = 743 -254,0: DRAW 0,=-174

190 LET X=127: LET Y=8
192 BEEP 1,10: BEEP 1/10,30
195 LET TE=IN 61438
196 IF TE<3191 AND TEC>255
200 IF IN &4510=TE-1 THEN IF POINT

V=Y+1
205 IF IN &5022=TE-1 THEN IF POINT (X,Y-2)=0 AND POINT (X+1,Y-2)=0 THEN LET Y=Y
=1

=0 AND POINT (X-1,Y-1)=0 THEN LET X=X

210 IF IN S57342=TE-2 THEN IF POINT x

-

215 IF IN 57342=TE-1 THEN IF POINT
= T
220 PLOT X . ¥Y: PLOT X+l ,Y: PLOT X+¢1 Y-1: PLOT X,Y-1
225 IF Y>146 THEN GO TO 1000

230 PRINT AT 1,8; BRIGHT 8;T;" “": LET T=T-1:

'S0S BEEP 2,-30 R
S10 CLS : PRINT AT 3,635 "EL LABERINTO HA SIDO";AT 5,115 "DESTRUIDO AT Z2,65"' 1L
ESTAS MUERTO rr-

220 GO -T0-—2000
D~~~ o — L= = A=A =

2020 IF INKEY$="N" THEN RANDOMIZE USR O

2030 GO TO 2010
9998 POKE Z23&%93,7F BORDER O CLEAR : LOUAD ¥"M"j; 15 "TROLL S"SCREENS
7999 SAVE "TROLL"CODE 16384,PEEK 23827+256%FPEEK 23628-16382: GO TO 1
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CLUB DEL JUEGO
ELECTRONICA COMPRA — VENTA
— Q?SANDOVAL PROGRAMAS DE OCASION
: ZX 16-48K
- SA
¢ Ordenadores personales Hard y Soft. Eritre ‘otroe: Shate. Rolders-Tine Gale: Fro
* Cursos de Basic. DISTRIBUIDORES DE: ggi, Billar Americano, Harrier Attak, Figther
Pilot, Tunel 3 D, Styk, Scuba Dive, Base
COMMODORE-64 Datos, Ajedrez Cirus y 600 titulos mas, pide-
QOficina RENOVACION EN MARCHA, S. A. = nos el tuyo.
C/ Espronceda, 34. 28003-MADRID ORIC ATMOS - .
Tino. (91) 441 24 78 ZX SPECTRUM Por sélo 900 ptas. mas gastos de envio,
puedes conseguir tu programa preferido, ga-
REMSHOP 1 SINCLAIR ZX 81 rantizados y comprobados.
Galileo, 4. 28015 MADRID ' - > :
Tino. (91) 445 28 08 ROCKWELL'-AIM-65 Pidenos gratis nuestro catdlogo de pro-
ramas.
EE%SRCOF 2| 4. 28008 MADRID DRAGON-SQ T Rel
/ Dr. Castelo, 14. | ellena este cupon:
Tino. (31) 274 98 43 NEW BRAIN ‘ Deseo recibir contra reembolso:
REMSHOP 3 DRAGON-64 e ol e T
C/ Modi 1 B zmoppamapric |l mraciov DV VY it RS
e e T s CASIO FP-200 ME LO ENVIAN A
REMSHOP BARCELONA ELECTRONICA SANDOVAL, S. A, sy L e
C/ Pelayo, 12. Entresuelo J 08881 BARCELONA C/ SANDOVAL, 3, 4, 6. 28010-MADRID Poblacion
[EIN0718:3)1.301:4700, Telefonos: 445 75 58 - 445 76 00 - 445 18 70 TEISTONO (Si HENES) w.vvveevrsearessareres
REMSHOP LAS PALMAS 447 42 M 7
C/ General Mas de Gamindez, 45. LAS PALMAS C/ SANDOVAL, 4 y 6 ENVIAR A: CLUB DEL JUEGO
Tino. (928) 23 02 90 Centralita 445 18 33 (8 lineas) Apartado Correos 34.155 BARCELONA

COMPUTIDUE _
Si posees un Spectrum y —o un QL, G miC OgEss

Si dominas el cédigo Maquina, TODO EN MICROINFORMATICA
Si te gusta la programacion y

puedes escribir un buen programa SINCLAIR, AMSTRAD

G SPECTRAVIDEQ, KATSON...

CAMAFEO IMPRESORAS, MONITORES, PERIFERICOS
INC. PROGRAMAS EDUCATIVOS, GESTION,

oclio.

jCONTACTA CON NOSOTROS!

COMPUTIOUE

C/ Embajadores, 90. 28012 MADRID
Tino. 227 09 80 - 227 91 99

A\ CASSETTES

Silva, 5-4.° Tel. 242-24-T1
DE CALIDAD PROBADA 28013 MADRID

PARA ORDENADORES

Cada uno Caja de 0 Caja de 30
_— c-5 19'9 plas 1393 pras ] '&z plas
” B { q e Croeom  pwm 3762 pm FACTURACION SPECTRUM
C-15 215 plas 1 533 ptas 3942 plas
‘ €20 229 ptas 1602 ptas 4122 pras Un programa que le permile realizar
® APPLE e COMMODORE Libre de gastos de envio contra reembolso correos E';‘éf‘ég"s"
® SPECTRUM e AMSTRAD CAMAFEOu< Dep03 Ofertas _
e SPECTRAVIDEQ e DRAGON José Lazaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. Control de Stocks Un sélo programa de
OFERTA MES DE ABRIL e IR | i o i
3 ¥ n N
En importes superiores a 25.000 ptas. If;]: :Qlﬁfm :::vo?:toru, :::i:uln:. :n:
Vale obsequio 10% descuento para su I
proxima compra
Barquillo, 15 - Tel. 232 57 37 ALSI, S. A. Antonio Lopez, 154,
MADRID Tel. 91/475 43 39. 28026 MADRID

@@QM@ Mo

e La mavor variedad de libros de microinformatica, | Técnicas de Programacion: Robdtica, etc.. en cualquier
capaces de satisfacer todas sus nccesidades, ya sean | nivel desde el mis bisico al mis avanzado, para sacar el
profesionales, familiares, culwurales... maximo beneficio, diversion y provecho a su ordenador.,

¢ Todo tipo de informacion bibliogrifica sobre micro-
ordenadores. desde AMSTRAD a Sinclair QL: Lenguajes y

r-—--—--——---——--*---——"

Por favor, anoten las materias de su interés. e e

I Ordenadores personales. JANOMBRE .- oo 7 " ---- I
i Si dispone, eSpeCifiqUEMATCA . . ...y vvevvrenrnesrnsnensnnens 7 D\RFLUON ..... ..... I
Aplicacion a: ’ AT s e e s
I “INEcocios. | CASERA. EDUCACION. -ADIG o SR e -1
i LI JUEGOS. [ ] OTROS. ; e 7 1
e T o (1] R SR e s N e e e e B .

I Comentarios ............covieniiiiiiiiiiatiiiiiien, ' Libros, Revistas, Suseripeiones, Importacion y Distribucion I

....................................................... Chiguinguira, 28. 1.ocal 4 (Cocuy). 28033 MADRID. Telef.: 764 50 95 I
--—-——--—_-—_--___-__-_--_-—
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A

e SUMARIO
* TRITON
o U-57
e AIRCOBRA -2

raa. A4 1.

* MINAS
e CALCULO
¢ CAUDALES
* APPLES
e CICLISMO

e NIM
* PLUVIOMETRIA

* GEOMETRIA
e MASTERMIND
e CONTROL

e TRON



DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUM
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