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ARA UNA BUENA CARGA
EL PROGRAMA EN TU ORDE-
ADOR, COMPRUEBE
UE LA CABEZA DE SU
LATINA ESTE
IMPIA Y EL
ZIMUTH PERFECTA
IENTE AJUSTADO.
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Limpiadores de cassettes al precio de 420 Ptas. Unidad.
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Produccién cassettes:

EDITORIAL

Muchos se preguntan el porqué de una evolucién tan
répida como la que ha tenido lugar en nuestro pafs, hasta
hace poco tan escasamente informatizado. En este mo-
mento ya existen casi dos millones de ordenadores perso-
nales vendidos.

Si nos limitamos al ordenador personal, uno de los
factores mas destacados para explicar su enorme difusién
reside en que la informéatica se ha convertido, indudable-
mente, en el tercer idioma. Y, en la practica, el camino més
directo para iniciarse y familiarizarse en este nuevo idioma
es a través del juego. £/ juego es previo al aprendizaje.

Existen pocos medios como el ordenador que, al mis-
mo tiempo, proporcionen entrenamiento, diversién, desa-
rrollo de la actividad mental y puesta al dia en el manejo de
maéquinas, lenguajes y sistermas que son tanto presente
como futuro. Y, por otra parte, seglin muchos, este sistema
de ocio-educacién resulta cada dia més asequible y barato,
comparéndolo con una pelicula o espectaculo cualquiera.
Hasta pronto, y que os divirtéis.

Edita: Editorial GTS. C/. Bailén, 20. 1. Izda. 28005 MADRID
Secretaria Redaccidn: N. Vera Clavijo. Colaboradores: Eugenio i

J. Bernal, R. Carralén, J. Ramos, Juan Jesis

Publicidad: Dpto. propio Avda. Medi

CREAGRAF, S.A Telf. 466 56 95. !ﬂmﬁ. DIARIO DE AVILA, 5A.

Iberofén, S.A. Distribuye: RB.A. Promotora de Edidiciones, S.A.
Depdsito Legal: B. 1323-85,
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SOFTSPECTRUM. Comentario de los programas

1:
2.

SUMARIO

EL PUENTE: Imaginate que eres un pastor, deberas pasar el puente que cruza el rio junto
con las cosas que llevas, el lobo, la oveja, y la lechuga, con varias condiciones. S6lo podrés
pasar a la otra orilla del rio con una sola cosa, y tienes que tener en cuenta que el lobo, si ta
no estés en esa orilla se puede comer a la oveja, o la oveja se puede comer la lechuga. Los
controles para desplazar al pastor son: q. arriba; a. abajo; p. derecha; o. izquierda.

iA ver si lo logras, SUERTE!

EL GORILA: Estas en plena selva y un gorila malvado ha raptado a tu chica, deberéas resca-
tarla de sus garras para poder liberarla. Para ello tendras que coger todas las pildoras
que encuentres en tu camino, pero cuidado con los barriles que te lanza el gorila para impe-
dirte que la rescates. Una vez recojas todas las pildoras, el gorila moriré pulverizado por fal-
ta de vitaminas.

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

iNO FALLES!

JONY: Tu afan de aventuras te ha llevado al laberinto de los Crows. Tendrés que conseguir
llegar ileso hasta la otra puerta del laberinto, esquivando las lapas venosas que te impediran
tu objetivo, como han hecho con otros tan osados que han guerido intentarlo como td. si lo
consigues deberés regresar a la puerta de entrada, para poder comunicar a tus companeros
la solucién del laberinto.

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

iDIVIERTETE!

MOSQUITOS: Con la llegada del verano aparecen los molestos mosquitos, a los que debe-
rés matar para no ser picado por ellos. Para conseguirlo tendrés que matar el mayor name-
ro de mosquitos posible; pero cuidado con sus padres, de mayor tamano, que vienen en
busca de ellos, y a los que no puedes tocar o morirds envenenado. A medida que cojas més
mosquitos, aumentard la dificultad del juego.

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

POSITRON: Estas en tu planeta tierra, y sufres el ataque de los alienigenas del planeta Del-
ta. Sus bombas de positrones deberén ser destruidas por dos canon-laser que posees para
la defensa del planeta. Para destruir sus bombas guia los dos cafiones hasta el punto correc-
to, por el que creas que vas a dar a la bomba, y entonces dispara haciendo coincidir los dos
rayos.

g. arriba; a. abajo; m. disparo; p. derecha; o. izquierda.

MAGIC-CAR: Eres el encargado de probar el nuevo prototipo de coche del afio 2020. Para
ello se han disefiado dos carreteras que van simétricas una de otra, y por las que deberas
llevar las ruedas de tu coche sin salirte de ellas, teniendo en cuenta que lo Unico que mueves
son las ruedas delanteras y traseras indistintamente, segin el tramo de carretera que te apa-
rezca. Para moverlas utiliza las siguientes teclas: q. saca las ruedas delanteras; w. mete las
ruedas delanteras; p. saca las ruedas traseras; 0. mete las ruedas traseras.

FOTON: Tu misién seré destruir todos los haces de electrones que se dirigen hacia el fotén
que tu controlas. Intenta resistir el mayor tiempo posible, controlando a raya todos los ha-
ces de electrones. Si consigues llegar a dominarlos por completo, tienes la oportunidad de
elegir un mayor nivel de dificultad. Las teclas de movimiento son: o. rotar izquierda; p. rotar
derecha; q. disparo. '

CARNIVORA: Eres una planta carnivora, y te encuentras en plena selva virgen. Debido a
una tremenda oleada de calor la mitad del reino animal ha muerto. A consecuencia de esto
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14.

15.

te ves obligado Gnicamente a comer moscas, teniendo en cuenta que la mosca que se te lle-
gue a escapar supondra para la planta alimento de menos, y a las diez moscas que no hayas
conseguido comerte morirds por falta de comida.

Space. eleva la planta carnivora.

GALAX: En plena guerra interestelar, los alienigenas procedentes de la nebulosa Orién han
decidido invadir la tierra, y para ello s6lo posees como defensa un l4ser con el que de-
beras derribarlos. Ten cuidado porque no resultaré tan facil destruirlos, ellos también te con-
traatacaran disparando sus bombas energéticas, las cuales tendrds que evitar para no ser
destruido. '

0. izquierda; p. derecha; q. disparo.

DOMINO: Demuestra tu velocidad de célculo, sumando lo més répidamente posible los va-
lores de las fichas de dominé que tu Spectrum te mostrar4 en la pantalla. Ten en cuenta que
la visualizacién de las fichas solamente tiene una duraci6n momenténea de unos 5 segun-
dos, durante los cuales deberds memorizar el resultado. Después, el ordenador las hara de-
saparecer y te pedira la suma total de todos sus tantos.

iISeguro que estas hecho un Pitagoras!

CASSETTE: Aunque te parezca mentira, tu ordenador también puede producir mdsica, al
igual que cualquier cassette que tengas en tu casa. Simplemente tendrds que cambiar de
emisora en el cassette que te aparece en pantalla y oirds algunas canciones que seguro que
te gustaran. Para sintonizar una emisora deberds mover el dial de la radio con las siguientes
teclas: 0. izquierda; p. derecha.

IDisfruta de tu masical

SIGNOS: Te encuentras ante un programa de pasatiempos. Si eres un poco paciente podras
lograr resolverlo. Te aparecerén distintas igualdades en pantalla; pero sélo sus nimeros, sin
ningdn signo, ta tendras que ir poniéndolos hasta que se cumpla la igualdad. Una pista que
te puedo dar es que no repitas en la misma igualdad un mismo signo; asi, por ejemplo, siem-
pre aparecerén el + x — / en cada solucién que se te pida realizar.

ISUERTE!

MAYUSCULAS: Este programa es una recopilacién de cuatro rutinas en Cédigo maquina,

que puedes usar en la depuracién de tus programas, y que realizan las siguientes funciones:

— Las dos primeras rutinas trabajan sobre la sintaxis del programa, transformando las varia-
bles de maylsculas a minasculas, o viceversa.

— Las otras dos rutinas trabajan sobre el texto Basic de los Print e Inputs del programa pro-
piamente dicho, haciendo lo mismo que las anteriores.

Las rutinas se encuentran ubicadas en la memoria intermedia de.la impresora. Para més de-

talles técnicos, lee atentamente las instrucciones que se detallan en el programa.

VUMETRO: Te encuentras ante un programa que emplea una rutina en c6digo maquina, que
analiza la entrada EAR de tu ordenador. Tendras que conectar el EAR de tu cassette con el
EAR de tu ordenador y poner el cassette en funcionamiento (cualquier cinta de musica o
cancion de la radio), y esperar a ver el resultado en la pantalla.

IVERAS COMO TE GUSTA!




IDEAS DE SOFT SPECTRUM

Como todos sabemos, el ordenador lleva un reloj interno que rige todos los procesos. Al
usuario le es posible acceder a este reloj, mediante una variable del sistema llamada FRAMES.

FRAMES consta de 3 octetos correspondientes a las direcciones de memoria 23672,
23673 y 23674, que contienen el contador de cuadros. Este es incrementado cada 2;5 metros.

Para poner el reloj a cero, basta con POKEar en estas tres direcciones el valor @.

Y para conocer el tiempo en segundos, transcurrido desde el momento de poner las tres di-
recciones a @, se halla mediante la férmula:
T=[(65536 * PEEK 23674) + 256 * PEEK 23673 + PEEK 23672} / 50

Esperamos que te sea de utilidad. Hasta el préximo namero.
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EL PUEHTE

AYUDA AL PASTOR A
CRUZAR LAS COS5AS
SUE LLEVA AL OTRO
LLARDO DEL PUEHNTE.
TECLAS

BORT'ER &: PAPER é:

[ e o | A4 = b = 4
TJITETT L Lds RO LTl

G0 LET x=15% | FT w=7

65 LET xb=15:1 LET yb=>7




1..:0

FOF w=8 TO & STEP

: NT
Y3AT 4,245

FPIHT AT 5,-;,"
~e:.," TN 6,295 O
00 PRIMNT-AT 44534 " 224 AT £, 3402205/ T L&, 4 4 120 -

505 PRIMT AT 13,3;“??"jAT 18,33"27"

618 PRINMT AT 15, zf;"?°ﬁ°=°==°'

&11 FRINT AT 16, 10 D
1ﬁ“ﬁ IF IMMEYS="g" THEN LET . e BL]

1315 IF INKEY®$="5° THEN LET x=x+1! IF %320 THEN LET R
LO2% IF INKEVY$="p" THEM LET y=y-1: IF »<S THEM LET ;-5 30 SUB 3000

730 IF IMFEYF="p" THEN LET y=y+It IF »727 THEW LET y=2.-f 50 SUB 4500
1045 TF AT Ls _,_;,_}._*-'._Q.S_DR_M-IR—L-.-—, 7_....:.55_.IHEN_I..EI. HEX bT_LE—T—-—/- =
s IF HTTP r’+1.,,.,I'“G38 DR ATTR 1

' +INT (RND¥21)
2060 IF £>21 THEN LET c=1 30 TO 2050
2070 IF c=14 OR c=15 THEN LET c=13

2080 IF c=17 OF c=1& THEN LET c=18

3015 1F x—lﬁ AND a$c2)="2"“THE LET a#(2Y="3%: LET ca=2: PRINT AT 16,3;" *“: 30
TO 3100 =5 e
302C IF x=18 ANE a$(3)="3" THEN LET a$i{3)="6": LET ca=3: PRINT AT 18,33" "3;AT |
U P e on TD 310'
3400 -BEEP«1.{ 5% 362 REFHRNG v s e
32¢5 IF ca=i AND aﬁfl‘—-nffrasﬁ;pgfﬂ ;-3;_
il 33 st:v:-a- 4 T e S st e B
3216 IF ca=3 AND a¢-3=w"n"THEM'LET}asrsysjjlaf-
e
32260 IF ca=2 AND-a${2) =0 THEN-LET a$i2}="2%1 LET ca=0t PRINT AT 16,35% 2% —
3230 IF carO THEN RETURH
3300 BEEP .3,10: RETURM
35CC IF b%="103" THEM LET z¢="EL LOBO SE ZOME A LA CABRA': 60 TO +in
3501 IF b%="023" THEN LET z$=“Lﬂ CﬁBRA SE CQHE‘ ' S sa TD FIN
3550 RETURN -
4000 GO SUB 4500
4005 IF ca>® THEN 30 TO 42¢C
410 IF X=13 AND B®(I7="1" THEN LET B&E(LI="0": LET ca=1: PRINT AT 13,28;° "jAT
A 2855 SO giO——— —— s e
4015 IF x=1S AND b$i2:="2" THEN LET b$(2)="0": LET ca=2: PRINT 16,285" ": B0
TO 4100 R e R R N
4024 IF «=i8 AND be{3)="
19,285% ": GO TO 4190 -
4100 BEEP 1/50,30: RETURN . o oo e oAt e TR e
4205 IF ca=1 AND b#il1)="0" THEN LET b®{i}="1"; LET ca=0: PRINT AT 13,28;“’7"'AT
14 28' L gr;n e g = g R
4210 IF -€a=3—AND- b3 ="0"—THEN LET b®{3'="3"1LET ca=0: PRINT AT 18,287 “??"5AT"
19,285 27" S e R .
422¢ IF ca=2 AND b&{2}="0" THEM LET b®(2) s PRINT &, za;“
4230 IF ca>? THEM RETURM.
424C IF b$="123" THEN GO TO 9G

PRINT AT 13,3;"22";AT 1

: PRINT AT 18,33"??";AT 1

AT 18,283" ;AT




4300 BEEP .3,19% RETURM - ; : ' :

4500 IF. cagE="ioTN THEN LET z*‘“EL LOBO SE ramz A LA raBRA"- ﬁo TO FIN
4510 IF a$="023" THEM LET 2z$=°LA CABRA SE COME LA LECHUGA": GO TO FIN
460C RETURM

203G INPUT "": PRINT Rl;""3TAB L16-LEN z% -/232%,: RETURN
BOOD GO0 SUB 7000 e = — = =
8010 FOR a=C TO S0 BDPDER RND*”‘_BEEF,,OL,:LO; HEXT a

8020 BORLER &% zupur e e e
8030 50 TO0 90260 ~ caaE R
2000 PRINT AT 10 10;"L0 ronsesu:srsﬂ N
9010 FOR s=1 TO 4: FOR a=1 TO 255 STEP 4: OUT 254,ar MEXT a: NEXT =
9020 PRINT AT 12,9;"OTRA PARTIDA S/N" e

032 IF IMKEY#$="g" THEN CLS ! RUN 2
040 IF INKEY$="n" THEN RANCOMIZE USR o
P0S0 GO TO 2030

£80C LOAT *"m “:1-"2 S"REEN* : R
999° SAVE “EL PUENTE“CODE 16384,PEEF 23627+256%¥PEEF. 23628-16382: 50 TO I

RESCATA AR TU CHICH
DPE LAS GARRAS DEL
HRLVADPO GORILA 8UE
TE LAHZA BARRILES.
TECLRAS: O0:¢% P:g
tSUBE-SALTO A:§

1 IF InKEYer>-- THEN 60 TO 9999

. "‘LS e i

PRINT AT 19,10,'PARﬁ LA CINT&‘"’

50 SUB S000

PRINT AT 10,2; “PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR™

—9 B0-TO 3050 ' —_— =

_.10 FOR. a_,:Tp- PRINT AT S¥ay 05 bbbpbbbbhpbbbbbbbbbbpbbbbhbbbb L NEXT A

28 FR:NT'&I,;*S-xg 12+14*b+INT fRﬂD* 41°'p'_ e SRR e

0 LET 4=-12+14%b+INT (RND¥14): IF a<4 THEM FOR c=a*5 TU a¥5+4' thmr“nr'c;d;*

a": NEXT ¢ : : : -~ e
35 NEXT b: NEXT a

o & u{m




43 PRIMT INK 93AT 2,12;"bbbbbbbb”
35 PRINT AT 0,125 rs" AT 1,15 tum"

vy

SO FOR a=2 TO 4: PRINT AT a,12;"a"t NEXT a

60 LET xt=13 LET yt=15; LET d=1: LET c#=" "

=3 LET I=5
=BT LT R ————————— = = === = — -
e OP T sy —— TS— i ~EERIE LIS e S o

1460 LET x=19: LET y=5! LET xb=x! LET y;b=y: LET b%=SCREEN® {x,y}

1154 IF INKEY#="g" THEM 50 SUB 1900 ;

129 IF INKEY$="a" THEN LET di=0:! IF SCREEN$ {(x+1,3)="2" THEN LET x=x+1

132 IF IMKEY#="o" THEM LET 4i=2! LET y=y-1

14% IF INKEY$="p" THEM LET 4i=-2: LET y=y+1

150 POVE 23658,0: IF SCREEN#% {x+l1,y)=" " THEM LET ==»+1! BEEP 1/50,x: POKE 2365
g i Rl il i T S e Bisesiisintgpipe e s NevweibeiTN
—16% IF SCREEN$ {x+1,y»Y="p" THEM LET ~x=x+l: BEEP 1/5%,30 23

172 PRIMT AT xb.ybibs: LET b$=SCREEMS$
475 IF 527 THEN 50 TO 29060 - i
178 IF b#="p" THEMN BEEP 1/S5,20: LET b#=" *: LET CO=CO+l
PO PRTNT AT o ol W wisl U S el :
185 IF CO>7 THEM LET £0=2: FOR A
BEEP 1/5%,a: PAUSE 10:

{ s -
LR W

. )

17

0 TO Z: PRINT AT ©,17; INK A
";AT 1,175"

;"k 1 .

3"ii"3AT 1,17

.
.

19C LET xb=x: LET b=y
TIPS IF bETC P OR bE=tE T OR b4t OR bE=tu'—FHEN-S0—TO 200
192 IF b$="m" THEN 50 TO 30200
200 PRINT AT xt,ytjce .
212 IF 4=3 THEM LET xt=et+1i: IF =t:21 THEN LET xt=1: UET Jt=157 LET 9=1: LET &
215 LET CE=SIREEN% (MT,YT): IF c®<>" “ AND c®<:"a" AML c$/>"p" THEM LET xt=xt-i
+—LET d=1+INT (RND¥2} = 0000 e

220 IF d=2 THEN LET ytsyt+l

232 IF d=1 THEM LET yt=yt-1

235 LET d$=SCREENS {xt+l,yt}: IF d$="a" OR de&=" "
245 LET c$~SCREENS {xt,vt)
300 PRINT AT xt,yt;HRE (101+1)

THEM LET d=3

25AT o,203"no"

BEEP 1/S5¢,0

310 IF c%="c" THEN G5O TO 2500
32C LET I=I+1: IF I>3 THEM LET I=2: PRIMT QUER 1; INK
Ses—Se0-—¥ot40600— — R

A6CC IF b#®="a" THEN LET x=x-1: LET di=3: RETURN

1240 IF di<>C THEM LET y=y-di: LET x=x-2: BEEP 1./50,30:
1G1S IF Y<C THEM LET y=o

1218 IF Y>31 THEN LET ¥=31

1022 RETURM

20CC PRINT AT »,y5"d": BEEP 1,-1ir7

Dein CLe

2020 PRINT AT 19,93 "ESTAS MUERTOHFm—m—m— — @

2335 FOR A= FO- 24 - 0000000000000 N

2290 PRINT AT A,C; PAPER 1+RMD¥&6; OVER 1,,

20495 BEEP 1/10,21-h '

2050 NEXT A

2170 50 T 3050 ;

ICOO TLS ¢ FOR A=é TO © STEP -1

3205 PRIMT IMNK AGAT 10,63" LO CONSEGUISTE !!! »

3006 PLOT ©,°: CRAW 25% , IC¥at PLOT 255,40: DRAW -=2595, 10¥%a
3028 PLOT o, 1751 PRAW 255,154 PLOT 2551751 DRAW -255,
3013 FOR B=i TO 5% STEP 2

3020 BEEP 1/7/100,B

IOTO MEXT B

3040 NEXT A

2 [t SR SR A )



3050 IF INKEY*ﬁﬁ?~THEN%EQ5TO il R s e
30ec RUN 10 TS D i et
5000 LET t-usn 23464

5010 FOR 1=0 TO 21%8 o

5020 POKE 6508%9+1, PEEK 123°96+13

SO0 NEXT 1 = Sl
5040 BORLCER 7 . e
5050 PAPER 7

soﬁo_INK'Q_

S070 CLS

51GOaRETURN o ——
@800 LOAL *"m" ;1;*3'9rREEN$ SRR : s
9999 SAVE “SORILA"COLE 16384, PEEK 7367'+256*PEEP 23628-16382: ;q (i

7 "-...f?_'m.'_; _._"-.r{" "Ll' . .- '\-l'-"hl'- “ar, &.r. \.\"‘\I‘b_"i-'{‘\ﬂ

ESTE PROGRAHA ES UHA
RECOPILACION DE 4 ;
RUTIHRS EH CODIGO

HROUIHA BUE TRAHNS-
FORHAH LAS LETRAS =
DE MAYUSCULAS A HIH.O

1 IF INKEY${>"" THEN GO TO 9999
10 50 SUB 9200 :
20 PRINT AT 11,1ﬂ;*PARA LA “INTA'
30 PAUSE 200 :
40 30 SUB 9000
— S0 PRINT AT 8,0; "ESTE PROGPAMA, ES UN TOMPENDIO“’’ “LDE TUATRO RUTINAS EN C/M QU
E _TE"''"SERAM DE SRAN_AYUDA A LA HORA DE"'’“DEPURAR TUS P .
60 PRINT **CONYIERTEN A LETRAS MAYUSCULAS"’’"0 A MINUSCULAS, LAS CADENAS DE"°°
"hRﬁ’TERES, 0 EL PROPIO PROGRAMA“ ;
30 SUB 9100 : :
80 PRINT AT 8, Q;"RUTINA L-'PRouRAMA EN MINUSCULAS®
0 PRINT °'*fOMIENZO: 23294"°'°"LONGITUD: S9 BYTES"' ' "USO: RAMDOMIZE USR 23296é"
" *GRABACION: "'’ "SAVE ~L-PROG-CODE 23296,5°"
100 50 SUB 100
—1 10 PRINT AT 8,03 “RUTINA 2: FROGRAMA EN MAYUSCTULAS™
120 PRINMT *° "COMIEN’G. 23355"‘ ’“LGM.:ITUD. b BYTES"' ‘"Uso: RAMLOMIZE USR 23355"
** *GRABAC I0M: "‘“QAUE E- FRuP? anE =3355 59- : : e
e Ga SUB ?100 : i :

10



140G PRINT AT 8,0;*RUTINA 3: CACEMNAS EN MINUSCULAS"
1S5 PRINMNT ° " "COMIEMZO: 23414°°°"LONMGITUD: SP BYTES"  "USO: RAMDOMIZE USR 23414"
1T O BRABACIOM: "’ "SAYE ~L-CADENA“CODE 23355,5%9"
160 30 SUB 9100 _ :
170 PRINT AT 8,C;"RUTINA 4: CTADENAS EN MAYUSCULAS"
—18% PRINT " "COMIENZO: 23473 " *LONGITUDT S¥ BYTES" ~"USOT RANDOMIZE USR 23473"
2 “SRABACIOM: "’ "SAUE ~C-CADENA™CODE 23473,59" L e e S s i
190 G0 SUB 91920
200 PRINT AT 8,03 "PULSA:"
‘240 PRINT "S- GRABAR LAS 4 RUTIMAS®
225 PRIMT °“M- DESTRUIR EL PROSRAMA"
235 PRINT ""R- REPETIR LAS INSTRUZCIONES®
242 IF INKEV$="s" THEN PRINT AT 21,7;"PULSA REZORD EN EL TASSETTE": SAVE "MAYUS
 EUEAS " COPE 23298652357 PRINT AT 2430 et S
__2S: IF INKEY$="n" THEM REM : RAMDOMIZE USR o =
267 IF INKEY#="r" THEM GO TO 42
270 30 TO 244
950 FOR z=7 TG 21
o1~ PRINT AT =,9,,
PO20 MEYT 2
o7l FETURM
T S IS g e BN
St PRINT RI3 ") PULSA =S= PARA CONTINUAR S>o>%—— — —-
9120 IF INKEY®<>"s" THEN GO TO 9120
©130 BEEP 1/5%,3C
9140 INPUT "
9150 30 SUB 2000
9160 RETURM
OSCO LOAD # mt; (s IJ"GCREENS - . " - : =
9999 SAVE "MAYUSCULAS"CODE 16384,PEEK 23627 +256*PEEK 23628- 1a982' 50 TO 1

A remitir a SOFT-SPECTRUM - C/. Bailén, 20. 1.° Izda. 28005-Madrid

Deseo suscribirme a los 11 n.> de la revista Soft-Spectrum por sélo 2.500 pts.

El importe lo haré efectivo:

3. Porgiro.postal ne ...l

O Por talén nominativo adjunto.

O Contra reembolso a la recepcién del primer ejemplar, més gastos de envio.

Deseo suscribirme a partir del n.° ..o (inclusive).

Nombre y apellidos: .......ccvuuenne
Domicilio: ...........
Ciudad: .........
Fecha: ...........

11



IHPIDE OUE EL FOTOH (7<%
DEL. CENTRO SER BOH-
BARDEADO POR LOS
HACES DE ELECTROHES
TECLAS:

] —m ,
n 2 Ll e g
<o 1] e et N

IF IMNKEYS<>"" THEM 30 TO 9°9°9

i
S

3 PRINT AT 10,;0;'PARA LA CINTA“
4

PAUSE 200
5 (EkLS

1o LET

TLET 2ol: LET me=1: LET yz=29: LET w=i: LET e=62 LET wo=19: LET ee

SPECTRUNN

Bailén, 20 - 1° - lzda.

28005 MADRID
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14 LET r=19: LET t=243 LET rr=1! LET tt=24

200 IF RMD>vy THEN GO

TG 1090

20 LET w=0: LET vv=0
30 PRINT AT 17,43"ELISE NIVEL DE DIFICULTAL";AT 19,S5;" (1-FACIL S-DIFICIL) *
40 IMPUT vv: IF =w>S OR vv<1 THEMN BEEP .8,-1%4: GO TO 4%
AT TET To=tIo—v I Ie e e e LV S R T
_S2 PAUSE 201 CLS : PAPER &' BORDER &+ INK t: TLS T -
100 CIRCLE 123,91,7
110 PRINT PAPER 7;AT 10,15;" "
120 PRINT AT 9,03 "??2?222?27P??2272"
13C PRINT AT 9,193 "PP222222272722"
190 PRINT AT 11,0;5"7?2272222727727"
_15C PRINT AT 11,193 "222?2272272272" Fs =l W a3 e zsht <
169 FOR a=2 TO &: PRINT AT a,143"?": MEXT a
170 FOR a=9 TO &: PRINT AT a,16;"?": NEXT a Peran = e
180 FOR a=14 TO 20: PRIMT AT a,143"?": NEXT a
19¢ FOR a=14 TO 20: PRIMT AT a,16;"?": MEXT a
250 FOR a=0 TO 4: PLOT 136,120+a: DRAW S51,51: MEXT a
267 FOR a=C TO 4: PLOT 136,5%+a: DRAW S51,-51: NEXT a
270 FOR a=2 TO 4: PLOT 111,120+a! DRAW -51,51! NEXT a
_28C EOR a=" TO 3: PLOT 1i1,5%9+a - DRAW—=Si, =51t NEXTF 93— — —
350 PRINT AT 20,03 "2?22?22772";AT 20,7372 P et ) Eoiy o
"34C PRIMT AT 20,245 "?2727772";AT 20,233 "7?"
370 PRINT AT ©,0;"?222222"5AT 0,7)"2"
380 PRINT AT ©,24;"?2272222";AT 0,233 2"
322 FOR a=% TO 4: PLOT 95-a,104: DRAW -51,51: NEXT a
401 PRIMT AT 2,03"27277227"
412 FOR =2=2 TG 4: PLOT 95-a,7%: DRAY -S51,-51: NEXT a
SEEPRINT AT ey o e ey o
422 FOR a=C TO 4: PLOT 156-a,10d: DRAW S1,51: MEXT- 3 = —
421 PRIMNT AT 2,25;"???727??"
435 FOR a=2 TO 4: PLOT 156-a,79: DRAYW Si,-51: MEXT a
431 PRINT AT 18,25 “???22272"
450 PRIMT INK O;AT 19,13;"272772"
46C PRINT INK C3AT 1,13"?2?272727"
470 PRINT INK C;AT 1,25;"??2722?2" o i
48C PRINT IMNK CjaT 19,25;"?77777" e e
_A8% PRIMT INMK 43AT 1, 03 "22 AT 1Q, O3 U0 AT 44 Seno0 =S = e
486 PRIMNT INK 43AT 20,153 "2";AT O,15;"?"
487 PRIMT INK 43AT 1,30i"?"jAT 10,30;"?";AT 19,30;"?"
S0 IF INKEY$="o" THEN LET z=z-1
S10 IF IMKEY$="p* THEM LET z=z+l
511 PRIMT AT 21,3;"PUNTOS: ";vi;AT 21,15;"DIFICULTAD: "jvv
B LARINI -2 SRR e = SR e IS S S R AL AT
S15 IF z>8 THEM LET z=1
516 IF z«1 THEM LET z=8 S R T S o e
S20 IF z=1 THEMN PRINT AT 10,15;"?": IF IMKEY$="q" THEN 30 SUB 2300
530 IF z=2 THEM PRIMT AT 10,153"?": IF IMKEY$="g" THEN 50 SUB 2100
S4¢ IF z=3 THEN PRINT AT 10,15;*"?": IF INKEY®="Qg" THEN 50 SUB 2200
550 IF z=4 THEM PRINT AT 10,15;"7": IF INKEY#="Q" THEM GO SUB 2300
Sé> IF z=S5 THEN PRINT AT 10,15;"?": IF IMKEY$="Q" THEN 30 SUB 2450C
570 IF z=6é THEN PRINT AT 10,153"2": IF INKEY$="g" THEM 50 SUB 250¢ — —
S80 IF z=7 THEN PRINT AT 10,15;"?": IF INKEY$="q" THEM 30 SUB 2620
"~ 590 IF z=8 THEM PRINT AT 10,15;"?": IF IMKEY$="qg" THEN 30 SUB 2700
607 IF x=9 OR y=10 OR xx=15 OR yy=1é6 OR ww=iC OR w=19 OR r=10 OR t=15 THEM GO T
0 4900
670 LET w=v+i

13



Fon
1000
f1oLc
1226
1030

1590

30 TQ SCT :

IMK O PPINT AT /,15;"°"

PRIMT AT ¥, 1552 -

PRINT AT 10,>v;#**”_”

PRINT AT 10,yy;"2"

PRTNT BT = e = Aty ks G

HESEPRINT AT whyees "2 — — ———— - —

10670
1070
10725
ioac

178¢

ET r=
179G |
10—

2000
2010
2015

ZCI 250
o nﬁ

2410

2115
1120’.
2200
2210
2215
2229
2300

YA B R
2315

2320
24¢0
2410
2415
24290
2500
2510

2915 LET wnw=19: LET ee=6

2520
2600
2610
26135
2620

2700

210

275

2720
4000
3310
402G
4030
404¢
4050

P8GT

OO0

14

PRINT AT r,tj 2"

PRINT AT rr, tt'?’“

INK 3 :

FOR a=1 TO 491 NENT a : _

LET xx=xx+{7 LET yu=yy=11 LET w=w+l! LET e=e+l: LET ww=ww-1: LET ee=ge+l: L
r-1: LET t=t-|

LET rr=rr+i: LET tE&tt~11—tET"x=x41:'tET"7€7rr—"—"“"“' ——————— e
50-TO-S500 e e AR SEeEA IS s o SR, SN ==
BEEP ,31,1s! PLOT 124,99 PRAYW 0;1: FOR a=1 7O 29: NEXT a

OVER 1i PLOT 124, 9% DRAW O,1: OVER O = :

LET ix=d> . s

RETURN g s i - : —

BEEP -nx 107 PLOT 129,967 DRAYW 1,1: FOR a=1 TO 25: NEXT a

OVER 1: PLDT 129,96t DRAW 1,1: OVER O >

LET rr=1: LET tt=24 o =

PETURM = T o > ==

BEEP. 145402 PLOT 4344944 BRAY. 1.4 55 FOR.a=1.T0.20:. NEXT. a

OVER 1: PLOT 131 LT EPRAN 1 0TS QUERD e ;

LET yy”Z?

RETURM ; :

BEEP .01,1%: PLOT 129,85: DRAYW 1,-1: FOR a=1 TO 20: MEXT a

OYER—+—PLOT 129,85 PRAW— -} +OERO&———
e e e B e S e S e e

RETURN =
BEEP .01,1C: PLDT 124,83: DRAY &,-1: FOR a=4i TO 20: NEXT a

OVER 1: PLOT 124,83: DRAW Q,-1: OVER O

LET »=19

RETURN :

BEEP .01,10: PLOT 118,85: DRAW -1,-1: FOR a=1 TO 22: NEXT a

OVER 1! PLOT 118,85SY DRAW =1;=171 OVER 0O — ——— —

RETURNMN

BEEP .91,1C: PLOT 115,%1: LRAYW -1,0: FOR a=% TO 20: NEXT a
OVER '@ PLOT 115,917 DRAYW =1;01 OVER O

LET xx=1

RETURN

BEEP .01,10: PLOT 117,97: ERAW -1,1! FOR a=1 TO 20: MEXT a

OVER 1: PLOT 117,97°: DRAYW -1,1: D”ER 0
" 7 T 7 e ) Al SR e —— e
RETURM

FOR a3=1 TO 293 BEEP .249,RNDE¥{-20); MEXT a

FOR =1 TDO 3: FOR a=0 TO 255 STEP 4: OUT 254,a: MEXT a! MNEXT s: BORDER 6
PRINT AT 10,105 "TE EESTRUYERDN”;QT 12,85 "OTRA PARTILA (S/MN}"

IF INKEY$="g" THEM CLS ! GO TO S

IF INKEY$="n" THENM PANDDMI“E USR O

GO TO 4239

_L'OAD _y_l!m n?l; IF'B'H SCREEN.;E" T T e TR L G e s . R TR AT

SAVE "FOTON"CODE 16384,PEEK 23627+2S46*PEEK 23628-16382: 50 TO 1



2 IGHOS

AHTOHIOC GARCIA DGDO.

ARHATE DE PRACIEHCIA
Y PROCURA RESOLVER
ESTE PASATIEHPO
HATEHATICO, DOHDE
TEHNDPRAS BUE POHMER
LDS SIGHOS CORRECTOS ¢

e PR N R N e G e u
12 PRINT " PRRDRPRIBRPPPPRPRRRRR2R22

2C PRINT

~ ‘?ﬁ

40 PRIMT
7C PRINT * 8§ 227°5?”24¢% 8"
—80-PRINT

290 PAUSE 129

259 LET s=8

O PAUSE 107

- Sl
PRSP
405 _RESTORE 6400

407 LET e=S
41C FOR b=1 TO S

15



427 LET bb=3+2%¥b
a0 READ r%
ASC IF ceib)="¢" THEM 30 TO &o°
SO0 FOR a=8 TO 20 STEP 4: PRIMT AT bb,aj*?": NEXT a
55C¢ LET =513%-{lé¥b}: S0 SUB 3000
SO0 MENT B 513
410 IF c#="gccec' THEN 60 TO Sooc— - e —_——
615 PRINT AT 15,5;"VYUELYE A INTENTARLO'!!": BEEP 2,-10: PRINT AT 15,%,,
&20 50 TO 4905 :
3200 IMK 2@ PLOT 4<,x: DRAW ©,18: DRAY 182,9: DRAYW &,-18: DRAYW -18°,7: PLOT 41,x
+1t DPAW 5,14: DRAW 178,0: DRAYW C,-16: DRAYW -178,9
3011 LET s€=""! FOR 3=8 TO 2C STEP 4: PRINT AT 17,aj"?": NEXT a
3015 FOR d4=1 TO 4
IOZTOPRINT AT L7, s;"?fi“ﬁﬁiNT AT bb, =;ﬁ?“‘
TOPS IMK O e i e T e e e e e s L St gt =Y
303G INPUT ° SIGHO NUMERD "3(4)3" 2 "3 LIME a%: IF a$<>"%" AMD a${>"-" AND a$<
shs" ANMD a#< "+ THEM BEEP 1,-10: G0 TO 3032
3035 LET s$=s$s+as
3438 BEEP .2,10: PRINT AT 17,s3a¥: PRINT AT bb,sja®
3040 LET s=s+4! IF g>20 THEM LET ==8
305C NEXT d i e LW Y s e N

306C IF r&=s% THEN LET ci{b*—“c"' ‘D TD 6500

IO GO SUB —-':‘nr"‘r“"-_'—"‘ R R T L b g

310C OVER 1: PLOT 4%, x: DRAW 2,183 DRAYW 182,45 DRAYW O,-18: DRAW -1893,0: PLOT 41,
#+1: DRAMW O,16! DRAW 178,7: DRAW O,-16! TRAW -178,0

3550 OVER &

3560 PRIMT AT bb+i,S5;" *®

4200 RETURN

5505 PAUSE SO L : et : :

SCCP SLS @ PRINT AT 19,195"L0 COMSESUISTE";AT 12,43 "LIESARAS A SER UM EINSTEIN"
S010 PRINT AT 17,103 "OTRA VEZ {s/n:"

S102 FOR a=1 TO 255 STEP 2: OUT 254,a! MEXT a

S112 IF IMKEY#="=* THEN CLS : PUN 4

5122 IF INKEY$="n" THEN RANDOMIZE USR O

6000 DATA "+/¥-", P¥o ph W popw d_g g ngy oo

4500 BORDER ~

6S+o—PRINT AT LS5t ACERTASTE ———————————————————————
6520 PRIMNT AT bb,2;"0K" co R s e sl
6530 FOR y=1 TO 3: FOR .z=1 TO 35 STEP 2: BORLDER 2/5: BEEP L 100,z2: MEXT z: MEXT
4535 PRIMT AT 1S,11;" i

6542 GO TO 3100

7000 PRIMT AT 1S,12; "FALLASTE"

7005 FOR z=1 TO 3: FOR y={ TO 255 STEP 4: OUT 25d4,y: MEXT y: NEXT z
ToT6 BOFTER = s B -

2040 PRINT-AT bbb, 2 e
=215 PAUSE S0
222 PRINT AT 15,123 x

7040 RETURM
oo TLS

8205 RANDOMIZIE USR 23444

8210 PRINT AT 10,105"PARA LA CINTA" i S b S — Sl
8020 PAUSE 240 Sy

4 :43.3._-,_L?c — e ——— - — — e

3150 RETURM
8L LOAL ¥"m“ji3"13 " SCREEHS
9000 GALUE "SISHOS"CODNE 14384,PEEK 23827 +2543PEEK 23428- 16382: 30 TO 1
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TOTIPO DE TODO TE-

RREHOD .

POR LOS

'Oqﬂ}d&

2
BOSLET T=2: LET U=9

IF IMKEYSC>R " THEH 50 TO 29292

CLS : PRINT AT 10,1C;"PARA LA rxnrn*“
CINK Of BBPDER a: PAPER 4: cLs
FOR r=0 TO 21: PRINT PAPER 7;AT r,10§"

HACIEHNO OQUE
SUS5 RUEDAS VAYAH

Q:4xd W :ichkh
CRARRILES O:ché P: 4

PAUSE 20ﬂ
PAPER 8 fprere . _\wuﬂ
TfIETiﬁ#laif

-:sﬂexff

— 49 CET 5=1°T LET =&=18
— S0 LET a=143 LET b=13

6¢ LET aa=1i: LET bb=i8
70 LET c=15: LET d4=12
8¢ LET cc=15: LET d4d=18
100 PRINT AT 10,15;%227"
110 PRINT AT 11,15;"???"
120 PRINT AT 12,15;%???"

"TEﬁ_PRTNT_ﬁT_IS_TS**?_?*__"___""““

142 PRINT AT 14,153"2 2"

15h PRINT ATSEDEESYS 222

”T&;IS;"”‘:;
- 5‘ n'?'p";l
___,a,b;*w-*;AT a+l, b;"
-z T AT a3,bb;"=2?";AT aa+l, bbj - e
220 PRINT AT c,d3"?PP="3AT c+l, d;"?—“'AT c- 1 d; " 7?7

'!ﬁT cE2pdy gz

23 PRIMT AT cc,d41"=7?"3AT cc+l,ddi"=??2"}AT cc=-1,4d4d;
—o o INPUT T PRIMT Ri1i ™ TIEMPOI "3 T4 DISTAMCIA?
= INKEY$='"g" THEN LET b=b-1:
F INKEY#="w" THEN LET b=b+1:
bb*i;‘-‘;AT aa+i,bb+2;" !
B>43 THEM LET b=13:

F b<2 THEN LET b=2:

650 IF INKEY#="g" THEN LET d=d+l1:

LET bb-lB
LET bb=29
INKEY$="p" THEN LET d=d-1:

_LET bb=bb+1
LEILbﬁibb-lg

LET dd=dd+1

T PP AT ccH+2,4d1" 7?0

PRINT AT a,b-13"

3

";AT a+tl,b-13"

LET dd=d4-1:

PRINT - AFce=lyd=l§"

";AT c,4-13"

AT CcHY,d—13" "JAT c+2,d-13"

AT cc+2,dd+33" *

"IAT cc—-1,dd+3;3"

"$sAT cc,dd+3;5"

"jAT cc+l,dd+33" "

1,



&SY BEEP (002,10 _

6ed IF 4-12 THEN LET 4=12: LET d4d=i8
STACEF 41 THEM-LET d=1t 1ET 44=29
685 LET 4= {PND+3-RNL-3)

20T PRINT AT . C.s) PAPER 73" "$AT T,==3 PAPER 7;" ": LET s=s+3: LET ss=s
E=gt EET ISUSR 23098 — - R T S S N =3

S0 IR e FHEMNLEF s=—t8 —— -
720 IF s<5 THEM LET s=5
T30 IF 5718 THEN LET £s5=18
"9 IF £€>23 THEM LET &=23 :
o TE ATTP (a,bI=32 THEN GO T0. 2000
12 IF ATTR (c,4+41)=32 THEN B0 TO 2200
O LET T=T+#1! LET U=U+5

91- IF T=100 THEM GO TGO 2000

Lot 58 FH-255 —— s TR e e T e
Pua) BEER S =200 BEER L bo=100 CBEER. -5, =25

2717 PRIMT AT S5,12; "GAME OVER™"

2715 PRINT AT 8,83"0DTRA PARTIDA ‘S/MY"

2522 FOR b=1 TO 4: FOR a=9% TO 255 STEP 4.95: 0OUT 254,a! NEXT at MEXT b: BORLCER 4
2o9¢ IF IMEEY$="e" THEM CLS ! RUM 5

2050 IF INMKEY$="n" THEN RAMPOMIZE USR Q2 e e s
20960 GO TO 2040

OFTT LOAL ¥"m"; 15 " "SCREEN®
0000 SAVE "MAGIC-CARYCOLE 1&384,PEEK. 234627+256%PEEK 23628-146382: 50 TO0 1

iiYA PUEDES COMPLETAR TU COLECCION!
DE

Software Spectrum

BOLETIN DE PEDIDO PARA NUMEROS ATRASADOS
S I N D N N 1

Deseo recibir los siguientes nimeros de CORRER al precio de 175 ptas. cada uno:
NGmeros: 1,2 , 3 ,4 ,5 , 6 ,7 ,8 ,9 ,10 11

Nombre y apellidos :
Domicilio e o
)

Cédigo Postal ...
Feche = avie - ian . el i b Teléfono( )
El importe lo haré efectivo:

O Por giro postal n.°
O Por talén nominativo adjunto.

A remitir a CORRER, C/. Bailén, 20. 1.° izqda. 28005 Madrid I
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SUMARIO:

® EN LA HUERTA
® TRAGAPERRAS
® EL LAZARILLO

® A COMER

® EL PUENTE

® BUSCADORES
® LA RELOJERIA
® CUATREROS

® LAS LLAVES

® LUNAR TEAM

® JUEGO DE PELOTA

® DUELO EN LAS ESTRELLAS

GLOBOS

® MART-3X
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