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* Serie Biologia
Célulal
Célula Il

* Serie Cuerpo Humano
Sistema Reproductor
Sistema Digestivo
Sistema Circulatorio

* Serie Lexa
1 El Duende
2 El Tesoro
3 El Torreon
4 El Qasis

* Serie Logicolor
1 Autos Locos
2 Manzanas y Gusanos
3 Rehenes .

* Serie Adolescentes
Invierta y Gane
Compray Vende
Roma: La Conquista

* Serie Aprender Jugando

1 Aventurasenel Circo I
2 Aventurasen el Circo II
3 La Alfombra M4gica I
4 La Alfombra Mégica 11
5 Viajando con Heli I

6 Viajando con Heli II
7 El Cazador del Espacio ]
8 El Cazador del Espacio T
9 La Abejita Inquieta I
10 La Abejita Inquieta IT
11 La Abejita Inquieta IT
12 La Moto Espacial I
13 La Moto Espacial II

* Serie Patdagoras
1 Los Gases (Ley-Boyle-
Mariotte)
2 Espejos Planos (Refle -
xi6n dela Luz)

Todos los derechos reservados..

Edita y Distribuye SYSTEMAC S.A. ESMERALDA 320. 5° PISO, Capital Federal.
Teléfonos 35-1790/7942/1703/6179/9799.
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ANIVERSARIO
Dos Afios

En este nimero festejamos
nuestro segundo afo de
vida, aunque ustedes
saben que esta es la 282
entrega mensual de nuestro
producto. En este tiempo se
ha afianzado nuestra
posicién indiscutible de
revista lider para usuarios
de microcomputadoras,
pero esto no hubiera sido
posible sin los aportes,
criticas y sugerencias de
nuestros lectores y de las
empresas que nos
apoyaron.

SOFTWARE

Ordenacién de |
archivos en codigo
maquina

El BASIC no se muestra
generalmente como un arma
eficaz, debido a su lentitud
en largos procesos
iterativos. Es por eso que
estas rutinas facilitaran ese
trabajo.

El Programa del
Afo
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Llega a su fin el Concurso
87 que premia al ganador

material recibido desde ya,
y a pesar de que falta un
mes para cerrarlo,
demuestra las expectativas
creadas entre nuestros
lectores.

Los modos graficos
y el Antic
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Uno de los atractivos mas
grandes de las
computadoras personales
es la grafica.
Probablements, la Atari sea
insuperable en su
capacidad gréfica, con sus
256 colores y 17 modos.

APLICACIONES}H

Conexiones
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Una computadora sirve
para mucho més que juegos
y balances contables.
Existe un mundo real que
puede ser dominado por
medio de nuestra modesta
"home computer”.

Guia
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Les ofrecemos la guia mas
completa,punto de
referencia para

todo aquel dedicado a la
computacién. Con

todos los rubros, cubre
Capital, Gran Buenos Aires
e Interior. '

i ~ SERVICIOS '

Cuadro Comparativo

Les damos un panorama informativo

exhaustivo sobre "quién es quién” en ei

mercado del hard y del soft. Todas las computadoras,
sus caracteristicas y periféricos.

Con este software
podremos utilizar la
computadora como una
maquina de escribir
electrénica.

El secreto de las piramides
(Pag. 22) ;

CZ-1000/1500, TK-83/85
Mosquitos (Pag. 28)

SPECTRUM, TK-90, TS-
2068
Hipercubo (Pag. 59)

DREAN
COMMODORE 64/C
Cartas (Pag. 67)
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Mundo Informatico
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Revisién de Sofiware
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INFOTELECOM

En esta exposicion realiza -
da en Buenos Aires se pudo
apreciar, mejor que en afos
anteriores, que las compu-
tadoras hogarefas no fue -
ron fabricadas sélo como un
instrumento de diversion,
sino que tiene importantes
aplicaciones educativas,
comerciales, profesionales
y artisticas.

Nos estamos refiriendo a la
computacién como otro ins -
trumento para los misicos o
como un lapiz magico para
los dibujantes.

Las minicomputadoras mos -
traron ampliamente en esta
exhibicién que son pocos
los campos donde no han
podido aun ofrecer sus ser -
vicios informaticos.

La firma ATARI ademas de
presentar las pequefas
800XL y 130 XE, incluyé su
linea ST con los modelos
520 y 1040, y la gama de
productos de hard 'y de soft
que anticipamos en el nu-
mero anterior de K64.
Pudimos ver la excelente
calidad en la digitalizacién
de imagenes y en la genera -
cién de musica.

Por otra parte, se cbservé
un incremento en modelos
de las computadoras profe -
sionales, las PC. Eran a-
bundantes los stands que
exhibian PC y mostraban
cuéles eran los posibles u -
SOS para esos equipos.

IBM sorprendié con su Sis-
tema Personal/2, del cual
les informamos en el N2 26
de Kb64.

Editorial Proedi, con sus
tres revistas K64 Compu-
tacién para todos, Lo-
ad MSX y Usuarios
Drean Commodore, es-
tuvo presente en un stand
muy concurrido, donde se
hicieron demostraciones de
nuevos programas en equi -
pos hogarefios y profesio-
nales de diferentes marcas.
Ninguna de las grandes em -
presas nacionales y extran -
jeras falté a esta muestra
realizada en el hotel Shera -
ton, que estuvo dividida en
tres grandes salones: Bel -
grano, Libertador e Inde-
pendencia.
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Ing. Tomas Sandor, Lic. Alfredo D
de Drean,"

Asf se vieron desde las tra-
dicionales PC, hasta termi -
nales de bolsillo destinadas
entre otras cosas a la verifi -
cacién de firmas, pasando
por la MSX-2, que promete
el amplio stand de TELEMA -
TICA para el futuro.

Alli estuvo todo. Desde las
impresoras de bolsillo hasta
los monstruos silenciosos
de tecnologia laser, pasan -
do por las Laser Writer de
varias firmas. Televisores
color que caben en el bolsi -
llo de un saco fueron una
muestra de lo que vendra.
Impresionantes imagenes
de trozos de corteza terres -
tre, los programas de de -
mostracién de equipos co -
mo la famosa esfera cuadri -
culada que rebota contra
las imaginarias paredes de
un monitor, unidades de
procesamiento masivo de
datos que manejan cifras de
80 megabytes como si se
tratara de una bolsa, veloci -

&

'Alessio y Felipe Mc Gough.

dades de acceso de 200
megabytes por segundo,
impresoras y plotters multi -
colores, y la elegancia de
los stands contribuyeron a
hacernos sentir en un mun -
do de fantasias.

Personal Computers, Profe -
ssional Computers, Home
Computers, equipos mini,
macro, multifuncién y de
procesamiento, bases de
datos y hasta la mismisima

"ENTel mostré las bondades

de la red ARPAC, en un
stand funcional.

También estuvieron las
compafiias que fabrican los
elementos de apoyo impres -
cindibles para el buen fun -
cionamiento del hardware.
Realmente nada faltd, micro
discos, minidiscos, discos
de 5 y 8 pulgadas, las uni-
dades de almacenamiento
en cartuchos de cinta, cin -
tas de las mas diversas cla -
ses, junto con papeles y
formularios continuos im-

presos y no impresos, cu -
brieron todas las necesida -
des junto a la mas variada
gama de periféricos.
TELEMATICA ,representan -
te de la norma MSX en Ar -
gentina, se instalé en sen -
dos stands de los salones
Belgrano y Libertador.

En el primero y bajo el nom -
bre de TALENT, EL FUTURO
nos encontramos con no
pocas sorpresas. Alli Tele -
matica mostré lo que es ca -
paz de hacer. El gigantesco
stand del salén Belgrano
estuvo coronado por la
MSX2 Turbo cuyo nombre
técnico es TPC-310.

Esta maquina, con 128
Kbytes destinados (nica -
mente a su representacioén
de video, es capaz de hacer
lo inimaginable.

Con una camara de video
conectada al digitalizador
de imagenas especialmente
disefado para MSX, es po-
sible atrapar los cuadros
mas inusuales y plasmarlos
en la VRAM de nuestra MSX
logrando una calidad fuera
de serie. Y esto no es todo
en lo que a video se refiere.
Con el software editor de i -
magenes disefiado también
especialmente, es posible
modificar o agregar nues -
tros propios graficos o men -
sajes a las imagenes impre -
sas en los bits de la MSX2
gracias a la camara y al digi -
talizador. Y mas aun, podre -
mos imprimirlos tal cual los




vemos en la pantalla por
medio de no menos espe-
ciales impresoras color que

Jlogran copiar con gran cali -

.dad lo definido en la panta -
lla.

También se vio el proyecto
que permite acoplar un te-
clado a nuestra MSX 1 0 2,
y que, acompaiando a ese
microprocesador, es capaz
de hacer cualquier cosa en
‘materia de sonidos.

Con esto el stand recién co -
-menzaba. Una buena parie
del mismo estaba destinada
al LOGO y los desarrollos
de robética. Hubo pequenos
seres que cobraron vida
dentro de magicas cajas de
cristal, gracias a las bonda-

des de este singular lengua -
je.

No faltaron los potentes pe-
riféricos, como modems, in -
terfases RS-232, el Plotter,
las redes MINI-LAN conec-
tadas y, en uso permanente
de los asombrados visitan -
tes, un sinnimero de con-
solas conectadas con jue -
gos.

También el software de cali-
dad comercial tuvo un am -
plio espacio. Se encontra -
ton desarrollos agropecua -
rios, comerciales, etcétera.
El boquiabierto visitante se
encontré con muestras del

software grafico y sonoro

de las futuras MSX 2.
También alli estuvo la PC de
TALENT.

Drean presento en la expo-
sicién Infotelecom '87 su
nuevo equipo Drean Com-
modore 64/C "mini PC". Re -
volucionaria en su tipo, esta
nueva configuracion esta
formada por un monitor fés -
foro verde de alta resolu -
cién, dos mini disqueteras
1541 y una Drean Commo-
dore 64/C.

Todo el hardware esta in-
cluido dentro de un dis posi-
tivo madre que lo agrupa
dandole el aspecto de un
PC.

Por otra parte, y en lo que
respecta a los anuncios, la
empresa fabricante indico
que es inminente el lanza -
miento de la Drean Commo -
dore 128 y de las PC Com -
modore. '

Durante el desarrollo de la
exposicion, también se a -

nuncié la creacion del "Cen -
tro de Atencién al Usuario
Drean Commodore”.
Destinado a quienes estan
decididos a aprovechar su
maquina, esta organizacion
presenta nuevas e intere -
santes perspesctivas para
todos los usuarios.

Felipe Mc Gough, gerente
de comercializacién de Dre -
an, informé a la prensa es-
pecializada los alcances de
esta nueva etapa .

"Nuestra intencién es la de
prestar al usuario mayor a -
sistencia tanto técnica co -
mo personal” precisé.

Este nuevo centro fue lo-
grado a través de un acuer -
do entre el Centro de Edu-
cacién e Informatica (CEl) y
Drean S.A.

El CEl es una institucion de -
dicada a la capacitacion y
asesoramiento de usuarios,

con una larga y destacada
trayectoria.
Sus directores son el Licen -
ciado Alfredo D'Alesio (Pro -
fesor de la Universidad Na -
cional de Buenos Aires) y el
Ingeniero Tomas Sandor
(Master en Computacién
U.S.A)).

Los alcances de este nuevo
proyecto son de indole na -
cional y abarcan, entre o -
tras, las ciudades de Bahia
Blanca, Rosario, Santa Fe,
Cérdoba, Mendoza y San
Miguel de Tucuman.

Cada uno de estos centros
apoyaré a los usuarios Dre -

. an Commodore en lo que

respecta a service, insu -
mos, asesoramiento y be -
cas.

Mc Gough informé que "Dre -
an piensa instalar en Bue -
nos Aires la sede central
que sera la usina que gene -
rara todo lo que tendran en
el resto de las sedes del in -
terior".

Mas adelante habra subse -
des que dependeréan de la
sede principal de cada pro -
vincia.

Asi, se trataria de constituir
los veinticinco centros que
absorberén a los veinticinco
clubes de usuarios (cuya
funcion es la de apoyar no
sélo a los computémanos
sino también a los puntos
de venta de la provincia en
cuestion).

La estructura que tendra
este nuevo centro estara
basada en cuatro grandes
pilares.

Estos son cuatro departa -
mentos cuyos nombres
son: Centro de atencién al
usuario, Educacién informa -
tica, Establecimientos edu -
cativos y Filiales.

Cada uno de éstos tendra
misiones especificas dentro
de la estructura del Centro.
Por ejemplo, el departamen -
to correspondiente al Cen -
tro de atencién al usuario
cubrira dos aspectos: la
produccién y los servicios
de pre y post-venta.

El primero estara orientado,
entre otras cosas, a la bus -
queda, seleccion y desarro -
llo de soft de aplicaciones,
organizacién de grupos de
usuarios, desarrollo, bls -
queda, seleccién y promo -
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cién de nuevos desarrollos.
Por su parte la divisién de
servicio de pre y post venta

se encargara, entre otras

funciones, del dictado de
cursos gratuitos, consulto-
ria en soft y hard, asesora -
miento técnico, canje de
programas, uso libre de e-

quipos, periféricos y acce -
sorios, y del servicio técni -
co.

Algunos de los servicios
que se daran en el Centro
de atencién al usuario son:
» Asesoramiento en progra -
macién y equipos.

* Uso libre de equipos con
disqueteras, datasetes, im -
presoras, lapiz optico, etcé -
tera.

« Consultas de nuestras re -
vistas y libros especializa -
dos.

*» Acceso a bancos de datos
nacionales e internaciona -
les.

* La mas alta y completa ba -
teria de cursos dictados por
expertos profesionales.

* Provisién de software, ma -
nuales, disquetes y acce-
sorios de primera calidad.

» Recepcién periddica de la
informacién mas interesan -
te y fresca sobre Commodo -
re, argentina e internacio -
nal.

Por otra parte, Drean comu -
nicé la puesta en marcha de

LO MAS INCREIBLE A SU

ALCANCE!

* acelerador de diskette y cassette

* 3 menus totalmente en
castellano

* impresionante cantidad de
utilitarios, calculadora, monitor,
hardcopy, restaurador basic,
formateador ultrarédpido, teclas
de funcién prog., etc.

* incluye RESET, llave 64/128 y
LED

® SOFT-TOUCH
® DISPARO REPETITIVO
SENSIBLE AL TACTO

® DISENO INSUPERABLE

Adjunto el importe correspondiente a los productos solicitados, incluyendo los
gastos de envio, entendiendo que al acreditarse los vaices en vuesira cuenta
se remitiran los item indicados, CON FLETE Y SEGURO A MI CARGO.

En caso de optar por otro medio de transporte, adjunto tambien instrucciones.

' @commndor‘e 64 y 128 i
HARDWARE A DOMICILIO !!
VENTA DIRECTA AL USUARIO

KAWA-64 (adios al FASTLOAD..) WARP-128 (el inico en C128)
* acelerador en modes 64 y 128
* varios utilitarios, diskette,

TERMINAL SOFT

* cartridge para usuarios de

EASY SCRIPT
* maravilloso procesador de

llave, reset y LED indicador.

modem, totalmente en
castellano.

palabra.

JOYSTICK DIGITAL {lejos, el mejor

EXTENDED BASIC

* 114 nuevos comandos para su

) basic.

LOGO EN CASTELLANO

* ideal para institutos o
academias.

* el lenguaje ideal para nifios.

I HIDALGO 951 (1405) BS. AS.

KAWA-84 . _........... # 43,90
WARP-128 ............ #& 43,90
EASYSCRIPT # 49.40 ] ENCOMIENDA POSTAL ... A 5.00
.......... 40 2
EXTENDED BASIC .... 449,40
TERMINAL SOFT ..... 449,40 C]  GHEQUE ..[7) GIRO ..
LOGOCASTELLANO ... &74,90 g a la orden de SKYLINE S.A.
JOYSTICK DIGITAL ... A29. 3
RESETCB2 ......cccn & 800 (3 AOLAL - &
NOMBRE
DIRECCION
C. P LOCALIDAD
PROVINCIA
Sk LINE sa

TE 9824062
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su plan educativo. Como
prueba de ello encontramos
la nueva Micro Red 64 for-
mada por seis Drean Com -
modore 64 interconectadas
entre si, junto con sus co -
rrespondientes monitores,
impresoras y disqueteras.
Aquellos que estuvieron en
Infotelecom seguramente
habran visitado en el stand
de Drean el "Aula Informati -
ca” en donde la empresa
presenté oficialmente la
nueva red orientada a la en -
sefianza.

Por otro lado la firma Micro
Cémputo lanzé al mercado

nacional su nuevo software
comercial disefiado para la
Commodore 128.

Bajo el nombre de Sistema:
de Gestion Comercial |,
este nuevo sistema aumen -
ta la capacidad y velocidad
de su antecesor ya anun-
ciado en estas paginas.
Entre algunas de sus cuali -
dades podemos citar la de
poder facturar, liquidar las
comisiones de hasta 46
vendedores, reportes a ge -
rencia con el total de opera -
ciones, liquidacién de im-
puestos y control y factura -
cién de stock.

n IIl

Y MUCHO MAS...

*“*INFORMES"
POR CARTA:

LOCAL 19

r.:--" :’:T- s "“'*'",_r ___,.-
'f:‘l |
[Ty
AUL TR ST
THE FLTERMBPNIIVE 1IN GRAMES

SOFTWARE A MEDIDA DE PRIMER NIVEL
PC & HOME COMPUTERS

GAMES SOFTWARE COMMODORE & MSX

ANUNCIA LA PERTURA A NIVEL NACIONAL DE

SU SUCURSAL ALL BLACK SERVICE PARA
USUARIOS COMMODORE & MSX.

ENVIO SEMANAL DE TODAS LAS NOYEDADES
EXCLUSIVAS EN CASSETTES O DISKETTES.
INFORMACION A NIVEL MUNDIAL.

BIBLIOGRAFIA GRAL DE COMPUTACION.
SUSCRIPCION A TODAS LAS REVISTAS,
PUBLICACIONES O LIBRCS DEL EXTERIOR.

OBRA SOCIAL DE LA COMPUTADORA.

SERVICIO AYUDA PERMANENTE AL PROGRAMADOR

INSCRIPCION AL 01/05/87 A 6.00
ABONADOS DE TODO EL PAIS AVALAN NUESTRO SERVICIO

BELGRANO 1404 4° P. OF. 4 CP. 1093 CAP. FED.
POR TELEFONO AL 37-7473

PERSONALMENTE: CP 67 FLORIDA 683
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QUASAR

Cuando se produce la ex-
plosién de una galaxia, sus
componentes estelares se
esparcen por el espacio infi -
nito. Cien millones de afios
después aparece en el cielo
un QUASAR, cuya luminosi -
dad es cien veces mayor
que la de una estrella ordi-
naria.
Hasta donde se sabe, los
quasares que han apareci -
do.viajan por el es pacio ex -
terior al de las galaxias co -
nocidas.
Ideado y organizado por
KENMOR Sociedad Andni -
.ma, desde el 9 de octubre
hasta el 15 de noviembre de
1987, con la colaboracién
de FORMACION S.A., en
promocion y publicidad, se
presentara al publico en
Buenos Aires un evento iné -
dito dentro del mundo de las
exposiciones.
En un amplio predio al aire li -
bre convenientemente am -
bientado con vehiculos y
estructuras de tipo espa -
cial, personajes, juegos y o -
tros entretenimientos, apa -
recera una estructura auto -
portante y desarmable de
50 metros de diametro por
12 metros de altura, cons -
truida integramente en ace -
1o y aluminio con efectos vi -
suales que le dan la
apariencia de estar suspen -
dida en el aire.
Por cuatro rampas se acce -
de al interior de la nave, que
consta de tres niveles, con
efectos de climatizacién y
odorizacién originales e iné -
ditos.
En el primer nivei existe un
area de exposicion exclusi -
vamente, compuesta de 50
stands para empresas pro -
ductoras en el campo de la
computacién, informatica,
video, audio, comunicacio -
nes, fotograffa, automotri-
ces, telefonia, seguridad y
todas aquellas con alto ni -
vel tecnolégico.
En el segundo nivel comien -
za el esparcimiento, se pre -
sentan espectaculos conti -
nuados, en vivo, a través
de personajes galécticos,
robots, androides, guerra
laser, carceles galacticas,

con todos sus efectos de
sonido luz y movimiento.
Pueden participar en este
nivel empresas de video,
juegos de computacién,
computacién para uso di-
dactico, editoriales, institu -
tos de ensefianza relacio-
nados con computacién, u-
niversidades, fabricantes
de juguetes orientados al

tema, empresas de alimen --

tos macrobiodticos y dietéti -
cos, fabricantes de entrete -
nimientos y esparcimientos,
de indumentaria deportiva
de alta tecnologia y clubes
de usuarios de computa -
cién.

Complementan ademas, de -
mostraciones destinadas a
la moda, la cosmetologia y
la indumentaria, obviamente
con una orientacién futuris -
ta.

El tercer y ultimo nivel cuen -

I
JUHE

I

ta con una discoteca galac-
tica para nifios de tres a 0 -
cho afos que, por su corta
edad, no han sido aun cap-
tados por la videocomputa -
dora o la informatica, pero si
por el hecho de compartir un
momento con sus persona -
jes favoritos de series, di-
bujos o peliculas.

También en este nivel en -
contramos un auditorio con
capacidad para 130 perso -
nas cémodamente senta -
das, en el cual se realizan
charlas, conferencias y di -
sertaciones vinculadas con
informatica, computacién,
astronautica, técnicas ae-
roespaciales, astronomia y
todo lo relacionado con el
futuro y la alta tecnologia, a
cargo de importantes autori -
dades en la materia.

PAPILLON

Presenta

LOS JUEGOS DE LA MARIPOSA

1643 - MIKIE
1644 - PINBALL - AMERICAN POKER
1645 - SUMO WRESTLER - BLUE MOON
1646 - POOYAN :

1647 - CARNIBAL - LASER STRIKE

1648 - MASTER OF LAMP

1649 - GALVAN - RETROBALL

1650 - KNUCLE JOE-BOZO'SNIGHT
1651 - PLANET ATTACK

1652 - TEG - START COMANDO

1653 - STAR RANK BOXING

1654 - ANDROID Il - ASTRO RLITZ

1655 - PANIC EXPRESS - SPACE ACTION
1656 - RACING - DESTRUCTION SET
1657 - KAWASAKI COMPOSER

1658 - KAWASAKI 3001

1659 - WORLD GAMES

1660 - FUNGUS - GALAXION

1661 - AMERICAN FOOTBALL - HIGH NOON
1662 - ASTERIX - EPIX STAR FIRE

1663 - AUTOMANIA - HOOVER BOOVER
1664 - ACTION BIKER - GYROSCOPE
1665 - RUPERT ICE CASTLE - CICLONS

NOVEDADES
Y AHORA TAMBIEN EN DISKETTES

1666 - SPACE HARRIER - ARCHON II -

1667 - HIPABALL - PARALLAX -

1668 - PETER SHELTON MARADONA - HUMANOI
1669 - YIE AR KUNG FU II - TARZAN

1670 - TERRA CRESTA - DORIATH -

1671 - SUPER BOWLING - MAGNUM FORCE
1672 - ARCTICS FOX'- PLANET OF WAR
1673 - DECEPTOR - BREAK THRU -

1674 - COMANDO LIBIA - GALAXY IBIRDS -
1675 - HELICOPTER JAGD - EPIX STAR FIRE
1676 - “1943” - 1994 -

1677 - ARCHON III - LIGHT FORCE -

NOVEDADES MSX
3019 - TETRA HORROR - WEDDING BELLS -
3020 - RED ZONE - AJEDREZ -
3021 - TIME PILOT - WARP -
3022 - SKY JAGUAR - BOOGIE WOOGI JUNG
3023 - ROAD FIGHTER - CHOPLIFTER -
3024 - PACMAN - VOLGUARD -
3025 - MAPPY - EXERION -
3026 - MAGINAL TREE - EGG -
3027 - YIE AR KUNG-FU - SUPER COBRA -
3028 - KINGS VALLEY - THUNDER BALL -
3029 - GALAGA - BLAZER -
3030 - CRAZY TRAIN - EXPLODING FIST -

PROXIMAMENTE NOVEDADES ATARI

J.L. SUAREZ 225 - BS. AIRES (1408) Tk: 642-5317

SOFICTTE ¢t ORRE DOR FAMIOS AL INTERIOR

SOFTCHEE TISTADO CONMPLE TO
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mundo informatico

Revision de

Software

TURBO
ESPRIT

"

Un coche blindado esté tra -
yendo las drogas al centro
de la ciudad.

Cuatro autos de reparto se
encontraran con él y des -
pués huiran todos incluso el
auto blindado.

Nuestra misién es detener
los autos de entrega de dro -
gas después de que hayan
levantado la mercaderia y
antes de que desaparez -
can. -

Al auto blindado hay que a -
traparlo luego de haber en -
tregado las drogas al Gltimo
auto y antes de que huya.

si capturamos los trafican -
tes vivos obtendremos ma -
yor puntaje que si los amta-
mos.

El auto correrd a 240 Kph y
perderemos puntos si atro -
pellamos a personas ino-
centes. En las esquinas
hay seméaforos que deben
ser respetados (aunque los
traficantes no lo hagan),
cruces peatonales dende la
gente tiene prioridad de pa -
so y rutas que deben ser e-
vitadas. (SPECTRUM 48K -
GRAPHIC GAMES)

SCREA-
MING
WINGS

Este juego es también co-
nocido con el nombre
"1942". Nuestra aventura
empieza comandando un a -
vion de combate, al partir de
una pista. La dificultad no

Pig. 8

cae en el comando del a -
vién, sino en esquivar todos
los misiles, aviones y otros
objetos capaces de des-
truirnos.

La dinamica del juego se ve
por los cambios de escena -
rio y por la continua presen -
tacion de variantes durante
el juego.

Para los perfeccionistas les
aclaramos que "1942" tiene
unos efectos sonoros muy
particulares que atrapan la
atencién del jugador.

Al final de cada partido, el
piloto es informado sobre lo
sucedide como también
sobre el nivel alcanzado y el

puntaje.
(COMPUCLUB - ATARI
800/130)

AN B T e R L O e e

Entremos en un mundo me -
cénico, donde una enorme
_cadena de cilindros, cada u -
no de ellos rotando para
producir la fuerza centripeta
requerida, actia com o
fuerza de gravedad hacia el
interior.

Visto desde lejos, el mundo
se ve como una gigantesca
oruga moviéndose a través
del espacio.

Se ven claramente las ciu-
dades, campos, fabricas,
estaciones de energia y ba -
ses militares de una raza
extraterrestre altamente a -
vanzada.

No hay adversidades clima-
ticas o enfermedades, por -

~que en la etapa de disefio

fueron eliminadas.

Los habitantes de este pla -
neta son imaginativos e in -
novadores, pero tienen tam -
bién la cualidad de ser tal
vez demasiado guerreros.
Su religién es la conquista
de mundos menores. Su
curso esta dirigide hacia la
Tierra.

Varias misiones de la Tierra
han fracasado en sus inten -
tos de detener a los invaso -
res.

El jugador esta destinado a
una de las mas modernas
naves militares, para infil -
trarse entre el enemigo y
destruirlo.

Cada cilindro tiene una fun -
cién especifica. Por ejemplo
algunos son residenciales y
otros militares. Hay que te -
ner mucho cuidado con los
DROIDANS de combate por -
que patrullan los cilindros.
(GRAPHIC GAME - SPEC -
TRUM 48K/128K)

CRITICAL

‘MAS

R Y L O LG e - %
ST St e b S RA

Un sistema lejano ha monta -
do una planta de conversién
avanzada de anti-materia
en un asteroide situado
centralmente, para suminis -
trar energia a los colonos lo -
cales.

Un ataque sorpresa de las
fuerzas alienigenas ha roto
las defensas del asteroide y
los atacantes estan ahora
amenazando con destruir la,
planta de energia si no se
rinden incondicionalmente

~ los colonos.

El proceso de auto-destruc -
cién haria de la planta un
verdadero agujero negro
que destruiria todo el siste -
ma planetario aparte de
perspectiva igualmente ho -
rrorosa. La misién es infil -
trarse en las posiciones e-
nemigas y desarmar la plan -
ta anti-materia antes de que
los enemigos logren la MA -
SA CRITICA.

Deberemos volar siempre
hacia la derecha de la pan-
talla, esquivando las rocas
y las minas. Hay que pre -
satr atencién al indicador
para ver por donde vienen
los enemigos y tirar a matar
pero no malgastemos ener-
gia. (DC-64C/SPECTRUM
48K - GRAPHIC GAMES)

IDEA-
TYPE

A F R

B
|

Tenemos aqui un completo
soft que nos ayudara a
tipear rapidamente. Este
soft esta dividido en 3 eta -
pas: identificacién del pro -
grama, lecciones practicas
y los cazapalabras.

En la primera etapa se dan
una serie de ejercicios para
tomar contacto con el tecla-
do. Esto ayuda al usuario a
comenzar a memorizar la si -
tuacién de las letras y sig -
nos con sus respectivas fi-
las y columnas.

Al terminar nuestro ejerci -
cio, apareceran todas las
informaciones estadisticas
de puntuacién y correccién
alcanzadas hasta ese mo -
mento.

pre




THE CHESS
GAME

Se puede determinar nues -
tro propio nivel de dificultad
e ir incrementandolo paulati -
namente.

El nivel se establece tenien -
do en cuenta las pulsacio -
nes por minuto, la duracién
de la practica y si ésta se
realiza con todas las teclas
(incluyendo simbolos espe -
ciales) o simplemente con
una fila de teclas.

Los cazapalabras es un en -
tretenido juego dentro del | -
dea-Type. Hay 4 casillas,
cada una con una palabra
que deberemos tipear en el
centro de la pantalla lo an -
tes posible. La computado -
ra no exige un tiempo, pero
de acuerdo a cuanto tarde -
mos en escribir la palabra,
recibiremos un puntaje.

Este juego, aparte de su
contenido ludico, es una
forma de poner en practica
la habilidad ad quirida en las

gar un juego previamente
guardado, una rutina de a-
nalisis, comprensiva,selec -
cionar colores para la tabla
y fichas, retroceder el juego
a una jugada anterior y to -
mar otra-opcion recomenda -
da de jugada.

A través de cada partida, el
usuario comprendera mejor
la estrategia que se utiliza
para triunfar en este juego.
(MSX - GRAPHIC GAMES)

1943

Este juego de ajedrez inclu -
ye todas las movidas posi -
bles, desde la captura de un ‘
pebn en "pasant” hasta por S D

1942 pasamos a 1943 que
suponemos, llegara adn
mas a los fanaticos de los
video-games.

Pilotearemos un avién de la
Segunda Guerra Mundial.
Nuestra misién es derribar a
los japoneses y alemanes
que se crucen por nuestro
camino.

El juego tiene 23 fantéasti -
cas pantallas y al ir pasan -
dolas, veremos cdmo nues -
tro avién aterriza sobre los
portaviones para abaste-
cernos de municiones y
combustible.

Al destruir a varios aviones,
aparecera en la pantalla la
palabra POW. Pasar por en -
cima de ella nos dard mayor
velocidad y mejor punteria
en los disparos.

Los aviones grandes son
fuertes y no se derivan con
un solo misil. Tendremos
que darle varias veces en el
blanco para verlo caer co -

lecciones. "promocion”. mo "hoja de otofio".
(IDEALOGIC - TELEMATI - Las variantes incluyen infi- Los afos pasan, la guerra (Commodore 64/128 - PAPI -
CA - MSX) nitos niveles de juego, car -  continda. Del exitoso juego  LLON)

oy Y

e, LLOYD AEREDO BOLIVIAND

V 4
; Sabia usted que
LAB ofrece servicio a la mayor parte de Sudameérica?
ARGENTINA:

- BUENOS AIRES

Carlos Pellegrini 137/141 @ 35-6961 / 35-6111
- SALTA

Caseros 378 ® 217753

Somos el nombre mas
antiguo en la aviacion
comercial sudamericana, ofreciendo

transporte de pasajeros y carga desde 1925

RIO DE JANEIRO

MONTEVIDEO
BUENOS AIRES
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ORDENACION |
DE ARCHIVOS
EN CODIGO.

MAQUINA c..io

arlos

La busqueda y ordenacién de elementos cons-
tituyen un aspecto tedioso del tratamiento
de archivos. E1 BASIC, ademds, no se muestra
como un arma eficaz, debido a su lentitud en
largos procesos iterativos.

En los nimeros de febrero y marzo de
K-64 se traté extensamente el manejo
de archivos en ZX-Spectrum y simila -
res. Se especificaron las pautas gene -
rales de trabajo, como asi también el
empleo de métodos de ordenacion.

Primeramente debera tipearse el lista -
do cargador. Tras su ejecucién se gra -
baran las rutinas bajo el nombre de
"ARCHI".Estas rutinas son completa -
mente reubicables. Luego debera tipe -
arse CLEAR 64999 y a continuacién,
NEW, tras lo cual procederemos a co -
piar el soporte BASIC. Este también
debera ser grabado separadamente.

Para utilizar esta rutina, por lo tanto,
debera "mergearse” el soporte BASIC
al programa principal y cargarse las ru-
tinas en maquina, considerando su ubi-
cacion y longitud.

COMO USAR LAS RU-
TINAS

He aqui una explicacién del uso y finali -
dad de cada rutina:

Rutina 1 (Bubble Sort): esta rutina rea-
liza la ordenacién de la matriz que con -
tiene los datos; esta matriz debera ser
alfanumérica y de dos dimensiones, y
ser la PRIMERA VARIABLE definida en
nuestro programa. Los parametros a u -
tilizar son FILAS (nro. de filas de la ma -
triz), COLU (nro. de columnas), INV
(con valor 1 indica ordenacién de me -
nor a mayor, con -1 lo contrario), DESP
(indica la columna de comienzo para la

Pag. 10

ESTE PROGRAMA FUE DISENADO PARA SER CORRIDO EN U-
NA SPECTRUM. AQUELLOS USUARIOS DE TS-2068 QUE
QUIERAN UTILIZARLO, DEBERAN CAMBIAR LA LINEA 580
DEL LISTADO ENSAMBLADOR POR "CALL 13374" O REEM-
PLAZAR LOS NUMEROS SUBRAYADOS DEL LISTADO CARGA-
DOR POR 253 Y 55.

APELLIDO NOMBRE l DIRECCION CIUDAD
1 _|PE[R[E|Z PIE[o R]O S[AIN] TMIATRIT[T N[ [3[2] M[E[N]D[O]Z]A
2 |Rio|D|R|l {GlUlE|Z JIUla N PlAlT|RII |ch [o[s] 2[4 Bl {B{LIAIN|C[A
E 3 |Go|N[Z[A|L[E[Z Jult T [o C[H]I [CIL[AIN[A 2[T [+ B. [BIL|A[NIC|A
4 (HERBAEE JO[S E T [TIAC[V [AT |25 S[A|N] [T [UIAIN
: 5 |all [MEIN|E|Z o|M[a R ol )i |elai |Njs| |2]|ai2| |clo|r|pjolBla
(TS &= s
200(G[A R[] A PlElD RjO| LA Az 1o R[A [wis [o|N
1 18 29 43
L I-————>
DESP=18 PREC=1
1 o |
COLU=52

Matriz hipotética que contiene los datos de trabajo. En este caso particular se
ilustra la busqueda (u ordenacién) a través del campo NOMB
indicandose el valor que asume las diferentes variables.

ELEMENTOS BUBBLE QUICKSORT
50 0.7 seg. 12 seg.

100 1.1 seq. 40 seg.

150 3.0 seg. 70 seq.

200 5.1 seg. 90 seg.

300 10.3 seg 130 seg.

400 19.1 seg. 180 seg.

500 34.0 seqg. 223 seg.

Tiempo empleado en relacién al nimero de elementos por el BUBBLE SORT (versién en
cadigo maquina) y el QUICKSORT, uno de los métodos de ordenacién mas veloces (en
BASIC). Nétese que en el BUBBLE el tiempo empleado crece cuadraticamente; en el

QUICKSORT no.




PRUJSE

7.4

STOP

8@ DATA 42.75,92,126,254,123.2
@@,250,1%32.254,182,182,1,8,8,9,2
293253,225,33,3,91,58,2,91, 4
2,6,855,42.2,91.24,7,1,0,0,237,6
7,4,81,1,5,0
14,91,1,2,.8,221,126,19,253,199,
9,32,36,821,35,253,35,11,1290,177
,32,25%9,253,225.1,
34,2,91,1583,53,5,08,237,66,35,23
?5,&,9},9,225J193,23?,6?,4,91;
1,8553,225,1,32,0,2553,9,193,11,
20,177.32,186,28

(f;?_lg[ :ﬁiai i@i;]:f?

iﬁég LET rutl=£5@@@: LET rut2=E5

2@ LET s=@: FOR i=rut2 TOQ rut2
$#114: RERD a: POKE i,a: LET s=5+
a: NEXT i

38 _IF 5¢>1233@ THEN BEEP 1.9:
PRINT “Error en datas™: STOP
49 LET s5=8: FOR i=rutl TD rutl

POKE i,a3: S=5+3

LEF

58 IF s<:125652 THEN BEEP 1,@:

PRINT “Error en datas": STOP
6@ BEEP

, PULS2 una tecla para grabar™:

.5.3: PRINT "Todo bkisn

“archi“CODE S5500@,230:
152,
‘155,053, 559,221,35,

ey

32,2.,253,2.253

1
iz.75 02,126,254.,128,2

ordenacién) y PREC (indica el nro. de
caracteres a considerar). Supongamos
que disponemos de datos archivados
segun lafig. 1, y deseamos ordenarlos
de menor a mayor por el campo APE-
LLIDO. Nuestro listado BASIC se veria

asf:

10 DIM A$(200,52):

LU=40: LET DESP=1: LET
PREC=17: LET INV=1: GOSUB
9995.

Se asume que entre la linea 10 y 20 ya

LET
RUT1=65000: LET RUT2=65100
20 LET FILAS=200: LET CO-

64"

2585 REM ENCECREl
205@ RANDOMIZE fitas: POKE rutza+
42 ,PEEK 2367@: POKE rut2+43,PEER
23671: POKE rut2+484 ,PEEK 236786:
POKE rut2+85,PEEK 23671: RANDOM
IZE colu: POKE rut2+74,PEEK 2357
@- POKE rut2+75,PEEK 23671: FORE
rut2+104 ,PEEK 2367@: POKE ruiz+
105 ,PEEK 23871
4951 POKE rut2+56,desp-1: POKE ¢
Ut2+53,desp-1: RANDOMIZE prec: ¥
OKE rut2+52,PEEK 2367@: POKE rut
Z+53,PEEK 23671
2952 POKE 2325&5,8: POKE 2329% .92
2893 LET CC=23305+DESP: FOR I=1
TO LEN Z%: POKE CC+I,CODE Z%(I):
NEXT ‘1

9554 LET PUN=USR RUTZ:

9255 RAMNDOMIZE filas-1:
1+20 ,PEEK 23678: POKE 4
. RANDOMIZE colu: K
4t1+55,PEEK 23578: POKE rutl+
PEEK 253871: PORE rutil+85,PEER
§70: PORE rutl+86,PEEK 235871:
KE rutli+89,coly

5596 POKE rutl+d2, (48 AND iny=-1
3} +i56 AND inw=1): POKE ruti+dd,
55 AND inv=-11+(48 RAND inv=1}
5997 RANDOMIZIE

RETURN
RE £

TR
S

ET DESP=1: LET PREC=18:
1. 50 SUB 9955: REH

"RUTZ2"CODE 55104
2a DIM ASLS,321:

LET PRUSR=C582

2. GO SUS SS@0

36 LET RUTi=5500@

31 LET RUTZ2=E5122

32 REM

35 LET A%li,1 10 1@)="PEREZ"

56 LET R%&(2,1 TO 1@} ="GOMEZ"

37 LET A%(3.1 TD 1@} ="RAMALLD"

35 LET ASsi4,1 TO 1@)="8IMENEZ"

%5 LET A§i5,1 TO 1#)="SORIR"

4@ REM

41 LET A&I1,31 TO 171="JUAN"

42 LET A%iZ.11 TO 17)=7"JuLI0”

4% LET A%(53,11 TO 17)="PEDRO"

ia LET RSi&,il TO 171 ="CARLOS"

45 LET A%(5,11 TO 17} ="CAMILO"

1 PENM DR

s LET A% (1,18 TO,32)="ITALIA
252" -

L_LET A%(2,18 To 321 ="5.MARTI
i :
e A% (3,18 TO 32) ="CHICLAN

L :

S5 LET A%i4,15 TO 821 ="0°HIGEI
NS_ZO"

sa LET A%i5,15 TO 321 ="ALVARAD
0 145"

3T AN R

S& REM

27 mEM CEEREERL

55 REM

59 PRINT "

SA
colu=32: L
L ET INU=

| SrEC 2o
185 FOR I=1 TO 5: PRINT R&(I):
NEXT

1

106 G0_SUB_PAUSA

11@ LET DESP=11: LET PREC=5._ LE
. G0 SUE 0055, REM SEEEEE

138
NEXT I

140 GO SUB PAUSA

“EJEMPLOS DE BUSSUEDR

158 PRINT

OE CADENRS"

ézeI?RINT ;nn I=1 TO S: PRINT
178 PRINT : PRINT “DEME LA CRDE
| INPUTuzt: PRINT

NTD: *; : INPUT DESP: PRINT DESP
120 PRINT "DEME

. TINPUT PREC: PRINT PREC

2@® LET FILAS=S: LET COLU=3=2: G
o SUB 9998

2i@ IF PUN=8 THEN PRINT INUVERSE
1:"ESR CADENA ACA NGO ESTA™: BEE
1,@: B0 TO 380
2% PRINT INUERSE 1;"E3H CADENA
APARECE EN LA FILA “;PUN: 5O SU

£ =oo4-. IF PUN¢:@ AND PUN<(=FILARS
THEN &0 TO 228

Zp@ GO SUB PAUSA: G0 TO 152
73959 STOP

S@G@ PRINT #1; "PULSE CUALBUIER T
ECLR": PAUSE @: CLS : RETURN
590 CLS : PRINT *“ CONUIENE PR
IMERD LEER _LAS INSTRU
CCIDNES": PRINT PRINT "Este es

Uh programa que demues- tra La

o28 DATR 42,75, 02,128,254, 125, 2 se han introducido obviamente datos 9597 RANDOMI Ppolzgc:rul:*gligarg t1s3
,2%38,182.254 182, +1,8,8,9,;: H 3 . > b
90.238.152.29¢. 292,19225:925:145 | en la matriz (esta puede tener cual - ae71: POKE rut1s3s despoi BOKE
,291,34,0,91,1,6,0,197 221,126,1 H ruti+ ,desp+colu-1: Zi
it Thieiteilanis sitan | quier nombre). EnFIUT1Y BT S0e 00T | SR then eeteasnnnnsss
Rt i il s it s | pectlicn ol eom e O BLAS y GOLU | - /niriicooe:szaus,se. shue "HUTs
[547561,2601.247,a1,0,91,98, 187, 1 ado que las variables FILAS y CO “CODE 65188.115
iae..a,ala..sa;zas ,B2,55,183,84,21 no resultaran alteradas en lo sucesivo,

: si a continuacién deseamos ordenar la

; --m utitidad de las rutinas. AL prin

ég EEQ 1*5535533253*$*§5555§§: e PRINI cipio se& mostiraran div;f-sas for
51 REM + DR EN C.MABUINA = &0 FOR I=1 TO S5: PRINT A%(I): mas de ordenar una matriz (hay un
22 REM 3 © C.I.Chesnevar * NEXT I g]mgtrxz definida &n esteprogranm
55 REM % B,4,1837 - Uer. 1.0 % 81 GO _SUE PAUSA : “ 5
SN ISUNNLLSNSs | e e S %,0528r - ‘un ate- ments cuata
2% \OAD "RUTL"CODE 5598@0: LOAD 168 PRINT =il T < iera, de acuerdo a lLas pavias 9

ye se 43n en Las insirucCcioneés.

5520 oo SUB PRUSA: RETURN

9908 STOFR

3955 REM BNl

5950 RANDOMIZE fiias: POKE rutZ+
42 ,PEEX 23678: POKE rui2+43,FPEEK
SEE71: POKE rut2+484 ,PEEK 2367&:
POKE rutZ2+85,PEEK 23671: RANDOM
IZE colu: POKE rut2+74,PEEK 2357
@: POKE rut2+75,PEEK 23871: POKE
rutz+1id4 ,PEEX 235678: PORE rutz+
105 ,PEEK 238671

351 POKE rut2+56,desp-1: POKE ¢
UiIZ+59,desp-1: BANDOMIZE prec: P
OKE rut2+52,PEEK 2367@: POKE rut

24553 ,PEEK 23671

G952 POKE 23295,.8: POKE 23293.8
50473 LET CC=235@83+DESP: FOR I=l

TE LEN Z%: PORE CC+I,CODE Z%(I!

EXT 1
5954 LET PUN=USR RUTZ2: RETURN
3855 RANDOMIZE filas-1: POKE rutl
1+20 ,PEEK. Z3578: POKE rutli2l.PE
EK 23671: RANDOMIZE coiu: POKE r

3
1

 y11+59,PEEK 23578: POKE rutl+BE,

PEEK 23671: POKE rutl+B5,PEEK 23
£7@: PORE rutl+Se,PEEK 23671: PO
KE rutl+89.colu
SOS6 POKE rutl+ds2, {45 AND inv=-1
1 +156 AND inw=1): POKE rutlsdd, i
SE6 AND inw=—-11+{(48 AND inv=1}
3597 RANDDOMIZE prec: POKE ruil+3
1,PEEK 2387@: POKE ruti+32,.PEER
53671: POKE rutl+36,desp-1: POKE
rutile39,desprcolu-1: RANDOMIZE
USk rutl: RETURN
o085 REM 533X 3E33¥E£3%%
9589 SAUE “RUTINAS" LINE 1: SAVE
TRUT1°CODE £588¢,26: SAUVE "RUT2
“CDDE 65109.115

; ® DREAN COMMODORE 64 C I
: @ DRIVE 1541 “0” (Nuevo Modelo) ; @

| e COMMODORE 128/1571

AUDIO VIDEO COMPUTACION

ACCESORIOS:
GRAN VARIEDAD DE JOY

LOS MEJORES PRECIOS DE PLAZA.

MONITORES Y TODO EL SOFT.

ATENCION!! PRECIOS ES

M
e TALENT DPC 200 MSX

CZ SPECTRUM 48 K.
} ® CZ SPECTRUM PLUS

64K | — |

STICK, CARTUCHOS, UTILITARIOS, DISKETTES51/4y31/2,

PECIALES A REVENDEDORES

AV. RIVADAVIA 6893 (1406) FLORES (A MTS.

PLAZA FLORES) - ATENDEMOS AL INTERIOR- TE: 612-0319
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matriz por el campo DIRECCION, bas-
tara tipear:
30 LET DESP=29:

PREC=14: GOSUB 9995.

Para darle mayor velocidad podria eje -
cutarse directamente GOSUB 9997, ya
que las variables FILA, COLU e INV no
se han modificado.

LET

LISTADO ENSAMBLADO DE LAS RUTINAS

'RUTINA DE ORDENACION RUTINA DE BUSQUEDA
(BUBBLE SORT) DE ELEMENTO/S
00010 ORG 40000 00010 ORG 40500
00020 ENT 00020 ENT
00030 PREC EQU 4 00030 DESP EQU 0
00040 COLU EQU 10 00040 COLU EQU 10
00050 FILASEQUS00 00050 FILAS EQU 1000
00060 DESP EQUO 00060 PREC EQU 2
00070 DORT EQU 23206 00070 LD HL, (23627)
00080 LDHL (23627) 00080 LD A, (HL)
00090 LD A, (HL) 00090 CP 128
00100 CP 128 00100 RETZ
00110 RETZ 00110 AND 192
00120 AND192 00120 CP 192
00130 CP 192 00130 RETNZ
00140 RETNZ 00140 LDBC,8
00150 LDBC,8 00150 ADD HL,BC
00160 ADD HLBC 00160 PUSH HL
00170 PUSH HL 00170 POP IY
00180 POP IX 00180 LD HL,23299
00190 LD BC,FILAS 00190 LD A, (23298)
00200 WIEDER PUSH IX 00200 OR{HL)
00210 PUSHBC 00210 JRZNEUE
00220 NOCH  PUSHBC 00220 LD IY, (23298)
00230 LD (DORT), IX 00230 JRHEUTE
00240 LD BC,PREC 00240 NEUE  LDBCO
00250 ZUVIEL  PUSHBC 00250 LD (23300) ,BC
00260 LDA, (IX+DESP) 00260 HEUTE LD BCFILAS
00270 CP (IX+DESP+
coLY) 00270 BUCLE PUSHBC
00280 JRZ MEHR 00280 PUSH IY
00290 JRC,RAUS 00290 LD IX, 23310
00300 JRNCWECHSEL 00300 LD BC,PREC
00310 MEHR  INCIX 00310 NOCH  LDA, (IX+DESP)
00320 POPBC 00320 CP (IY+DESP)
00330 DECBC 00330 JRNZ,RAUS
00340 LDAB 00340 INC IX
00350 ORC 00350 INC IY
00360 JRNZ,ZUVIEL 00360 DEC BC
00370 GEHEN  LDIX, (DORT) 00370 LDAB
00380 LD BC.COLU 00380 ORC
00390 ADD IX,BC 00390 JR NZ,NOCH
00400 POPBC 00400 POP IY
00410 DECBC 00410 LD BC,COLU
00420 LDAB 00420 ADD IY,BC
00430 ORC : 00430 LD (23298), IY
00440 JRNZNOCH 00440 POPBC
00450 POP BC 00450 LD HLFILAS
00460 POP IX 00460 SBC HL.BC
00470 DECBC 00470 INC HL
00480 LDAB 00480 LD BC,(23300)
00490 ORC 00490 ADD HL,BC
00500 JRNZWIEDER 00500 PUSH HL
00510 RET 00510 POP BC
00520 WECHSEL LDDE, (DORT) 00520 LD (23300), BC
00530 LDHD 00530 RET
00540 IDLE 00548 RAUS  POPIY
00550 LD BC,COLU 00550 LD BC,COLU
00560 ADDHL,BC 00560 ADD IY,BC
00570 LD B,COLU 00570 POP BC
00580 CALL 14333 00580 DEC BG
00590 RAUS  POPBC 00590 LDAB
00600 JRGEHEN 00600 ORC
00610 JR NZ,BUCLE
‘ 00620 RET
'COMIENZO: 40000 COMIENZO: 40500
LONGITUD 96 LONGITUD: 115
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Si a continuacién deseamos ordenar la
lista de mayor a menor, conservando
los parametros anteriores, sera sufi -
ciente

40 LET INV=-1: GOSUB 9995.
Rutina 2 (Busqueda): Esta rutina bus -
ca una cadena de caracteres determi -
nada dentro de la matriz, retornando su
ubicacion en la misma en la variable
PUN. Las variables utilizadas son simi-
lares a las anteriores; en DESP y
PREC se coloca el nro. de columna y el
nro. de caracteres a considerar, res -
pectivamente, y en Z$ se halla la cade-
na a buscar. De esta forma

50 LET DESP=1: LET PREC=3:
LET Z$="LOP": GOSUB 9990.
buscara en la matriz a partir de la pri-
mera columna, una cadena de tres ca-
racteres: "LOP". Si la encuentra, la va -
riable PUN contendra su posicién en la
matriz; en caso contrario, PUN valdra 0
(se asume que RUT1, RUT2, FILAS y
COLU ya han sido previamente defini -
das). Para ver el resultado deseado
bastara agregar:

51 IF PUN<>0 THEN PRINT A$
(PUN)

o cualquier otra expresién equivalente.
Busqueda con repeticiones: en las cel -
dillas 23298 y 23299 se encuentra es -
pecificado a partir de donde se busca
un elemento determinado. Normalmen -
te este valor es 0, que le indica a la ru-
tina que la busqueda debe realizarse
desde la primera fila de la matriz. Cuan -
do se busca un elemento, se almacena
en esas celdillas la fila en que se halla
la cadena. En la linea 9992 de la rutina
se pone a 0 el contenido de esas celdi -
llas, a fin de que la bisqueda se inicie
a partir de la 1ra. fila. Sin embargo po -
demos evitar esto. He aqui coémo bus -
car todos los registros cuya primera le -
tra en el campo CIUDAD sea "A";

60 LET DESP=43: LET PREC=1:
LET Z$="A": GOSUB 9990: IF
PUN=0 THEN STOP 61 PRINT
A$(PUN): GOSUB 9994: |IF
PUN<>0 AND PUN<=FILAS
THEN GOTO 61 70 STOP.

En la linea 61 se llama a la rutina a par -
tir de la linea 9994 y no a partir de la
9990, evitando que se alteren las posi-
ciones de memoria 23298 y 23299, per -
mitiendo esto que la maquina "recuer -
de" que ya anteriormente buscd un ele-
mento.

La condicién PUN<=FILAS debe existir
para el caso en que se dé un error, ya
que la rutina no chequea si ya se ha
terminado de recorrer la matriz.
IMPORTANTE: el nimero de columnas
no debe superar las 127. De, sar asi,
ios registros IX e 1Y dejarian de funcio-
nar de acuerdo a lo previsto en la ruti -
na, obteniéndose resultados completa -
mente erréneos.



Entre los programadores que obtuvie -
ron premios, y que mencionaremos en
esta nota, se advierte un nivel de domi-
nio de la computadora bastante parejo.
En este certamen se demostré que no
8s necesario una computadora que
desborde "K-as" para fabricar buenos
programas.

Por lo menos asi lo demostraron: Wal-
ter Daniel Rosendo, ganador del
concurso con BASE |, Christian
Castello, ganador de una mencién
con REINADO 2,y Fernando Boris,
ganador de otra mencién con MENTAL
TOP.

BASE |

Walter presentd una base de datos rea -
lizada por las computadoras CZ
1000/1500, TK-83/85 y similares. Es un
archivo de datos dinamico y de acceso
directo ya que puede encontrarse la in -
formacién que uno desea por cualquier
campo elegido por el usuario, y que an -
teriormente haya inicializado con un
nombre.

El programa permite almacenar hasta
40 registros de 6 campos, cada uno co -
mo maximo de 10 caracteres de longi -
tud.

Al finalizar la entrada de datos la com -
putadora ordena los datos ingresados
de menor a mayor por el campo indice
elegido por el usuario, y esto servira
luego para localizar rapidamente luego
cualquier informacién. Es interesante
la forma en que Walter elaboré y desa -
rrolié este utilitario que seguramente a -
yudara a muchos.

REINADO 2

Por otra parte, Christian se dedico a
pensar un entretenimiento y obtuvo u -
no muy original.

Simulamos ser el rey de una pequefa
aldea en Africa. Los principales proble -
mas de la tribu son: los pozos de agua,
la salud, comida e invasiones de otros
pueblos.

Después de la presentacién del juego,
apareceran en la pantalla algunos da -
tos como: habitantes, nuevos habitan -
tes, dinero de la tribu, médicos, gana-
do, precio por cabeza de ganado, po -
zos de agua, etcétera. Es un juego en
el que se debe razonar y me morizar los
elementos con los que contamos. Des -
pués de pasar varias horas con este
soft, seguramente ustedes como noso -
tros, notaran qué dificil es ser rey.

H ALION p

_ CARTRIDGE EMULADOR
SPECTRUM 100%

ALLEY COMPUT

INTERFASE CENTRONICS |

PARA TS/TC 2068/ZX/TK 90

MENSAJES DE ERROR EN CASTELLANO
AHORA TAMBIEN PARA TC 2068

MODULO ALFA 4.2

Es imposible negar que el autor pensé
y analizé cada circunstancia que se
puede dar en un pueblo.

MENTAL TOP

Este juego consiste en adivinar un na -

mero de cuatro cifras que no se repitan

entre si. Fue creado para que lo disfru -
ten sélo los poseedores de las Commo-

dore 16.

Todos estos programas se iran publi -

cando en los nimeros siguientes.

MENCIONES

Oscar lIsasi con un utilitario para CZ-
1000, Juan Carlos Moldes con
Bomber |, Jorge Pereyra con City -
hawk, Fernando M. Barletta, crea -
dor de Bolarinta, Augusto F. A.
Cappa con Hunde barco, Pascual
A. Ferraris con un horéscopo para
Commodore 16, Jose Norberto la-
cona con varios programitas y Ro-
lando Moyano con Boole.

Los que desafortunadamente no figu -
ran en la lista propuesta en este nime-
ro como ganadores, a no desanimarse
y tengan en cuenta nuestra propuesta
del proximo certamen que finali-
zara el 30 de noviembre de esie
afio.

GRABADOR de
EPROM’S

DISPONIBLE PARA
® SPECTRUM/TK 90

CONVERSION PAL-N TS 2068

EN KIT

@ INSTRUCCIONES COMPLETAS
@® CALIBRACION SIN INSTRUMENTAL

CONVERTIMOS SU TS EN 20" #£35

@ TS/TC 2068
Y AHORA MSX %170
DISCO ROM

CARGA INSTANTANEA DE PROGRAMAS
PARA SPECTRUM/TK 90 Y TC 2068
CON’

@ COPIADOR DE PROGRAMAS 100%
@ DESBLOQUEO Y RETORNO AL BASIG
MENSAJES DE ERROR EN CASTELLANO

@ COPIADOR DE PROGRAMAS 100%
® DESBLOQUEQ Y RETORNO AL BASIC
@® CONVERSOR DE JOYSTICK DE LA

TS/TC A NORMA KEMPSTON
@ DESARROLLOS ESPECIALES A PEDIDO

DISTRIBUIDORES CAPITAL:

INTERFASE & (GERO)

INTERFASE MULTI JOYSTICK - ‘
PARA DOS JOYSTICK NORMAS KEMPSTON
SINGLAIR 1l / PARA SPECTRUM / TK 90 / TC 2068

PERMITE CONECTAR EL

MIGRODRIVE DE ZX EN LA
TS 2068 a @

SERVICE TODAS LAS MARCAS
SOFTWARE 2068 ZX MSX
PC AMEDIDA

@ DESARROLLOS ESPECIALES A PEDIDO

LECOQ - CORRIENTES 846 LOC. 22 @ VALENTE COMP. - R. PENA 466 @ SPECIAL SOFT - FLORIDA 537 LOC. 429 @ INFORMATICA CABALLITO - RIVADAVIA 5611 LOC. 4
@ ZONA NORTE: DYN SOFTWARE - AV. MAIPU 3230 - OLIVOS @ SAN FERNANDO COMP. - PTE. PERON 1702 S. FDO. ® ZONA OESTE: MANIAC - RIVADAVIA 13734 - R. MEJIA
@ SOFTY COMP. - RIVADAVIA 16101 - HAECO @ GORDOBA: € & € - PEDRO ORTIZ Y EL INCA (COSQUIN) @ BAHIA BLANCA: MICROCOMPUTER CENTER - BROWN 308

RAMALLO 2779 CAP (1429) ALT. CABILDO 4500 - 701-0781 - 9,30a13 y14 a 18,30 hs.




COMMODORE 64

Cambio de

Buffer

Truco Sor-
presa

Juan Granillo envié los
siguientes trucos con los
que obtuvo una mencion.
Para cambiar o directamen -
te anular el buffer del tecla -
do, sélo hay que hacer:
POKE 649,X (donde X es
el nimero de caracteres de -
seado).

POKE 649,15 aumentara
cinco caracteres el buffer
ya que al encender la com -
putadora, el buffer acepta
hasta 10 caracteres. Y PO-
KE 649,0 anulara el buffer
del teclado.

Lectura
del Buffer

Para determinar cuantos
caracteres hay en el buffer
del teclado, basta un
PRINT PEEK (198).

Transfor-
macidén de
Programas

Para los que desean trans -
formar los programas de
computadoras tipo CZ
1000/1500 y no saben qué
hacer con el PRINT AT X,
Y; "x", pueden hacer un
POKE 782, X:POKE
781, Y; SYS 65520:
PRINT "x". Si esto resulta
demasiado lento, se puede
dar los siguientes valores a
variables y luego hacer un
POKE con esas variables.

Por ejemplo:

10

A=782:B=781:C=65520
20 POKE A,X:POKE
B,Y:SYS C:PRINT"x"
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Si hacemos un POKE
642,0 y luego un SYS
58260, ocurrira algo extra -
fio con el cartel de presen-
tacién.

Autorrepe-
ticidén de
Letras

Como todos saben, para la
autorrepeticion de leiras
basta hacer POKE
650,128. Para controlar la
velocidad de autorrepeti -
cién hay que hacer: POKE
651,X (donde X es la velo-
cidad).

Y para controlar el retardo
de la repeticién (es decir
cuanto tiempo se debe pul -
sar una tecla antes de que
se inicie la autorrepeticién)
solo se debe hacer: POKE
652,X (donde X es el ni-
mero que determina el retar-
do).

Mas Velo-
cidad des-
de el BA-
SIC

Para aumentar la velocidad
de un programa BASIC (por
ejemplo un programa que
transforme caracteres co -
munes a unos definidos por
el usuario), donde no esim -
prescindible que la compu-
tadora muestre lo que ocu -
rre en pantalla, se puede
"desconectar” la pantalla
medianie un POKE
53265,11.

Asi, al no mostrar lo que o-
curre en pantalla, la compu-

tadora ahora ase tiempo
haciendo la ejecucién del
programa mucho mas rapi -
do. Y para volver a activar
la pantalla, hacemos PO-
KE 53265,27.

128

REPETICION

DE TECLAS

Estas recetas jugosas fue -
ron enviadas también por
Rafael Camara.

Con POKE 2594,128 se
repiten todas las teclas;
con POKE 2594,64 no se
repite ninguna tecla; y con
POKE 2594,0 tiene auto -
repeticién sdlo la barra de
espacio y las teclas
INST/DEL y CURSOR.

DETECTOR
DE ERRORES

Cuando programemos en la
128 agreguemos estas tres
lineas numeradas exacta -
mente igual. De esta mane -
ra, al haber algln error de
programacién, estas lineas
informaran qué tipo de error
se cometié y dénde esta. A -
demas, la linea incorrecta
saldra en pantalla.

0 TRAP 63999

63998 PRINT "EL PRO-
GRAMA ESTA CO-
RRECTO": END

63999 PRINT ERRS$
(ER); "ERROR EN LA
LINEA"; EL:HELP
Cuando finalicen el progra -
ma, presionen la tecla
STOP/RESTORE.

16

e
GRAFICO-16

POKE 1343,0 anulara el

K64

teclado excepto las teclas
funcionales.

POKE 1343,128 habilita -
r4 nuevamente el teclado.

UN GRAFICO
INTERESAN-
TE

B R e s

10 GRAPHIC 1,1
20 FOR M=3 TO 8

30 SCNCLR

FOR N=1 TO 180 STEP
5

50 CIRCLE 1, 160,
100 N, N, 0, 360, N,
360/M

60 NEXT N, M

70 GET KEY AS:
GRAPHIC 0: END

MRS

POKES PE-
LIGROSOS

Juan Sagasti nos co-
menta su experiencia con
las computadoras MSX.
Consiguié obtener buenos
resultados después de va -
rias horas frente a la maqui-
na, descifrando hasta lo
que parecia imposible.

Aqui ofrecemos sus resulta -
dos.

Comenzaremos dando los
trucos para modificar jue -
gos comerciales:
GALAGA: POK E
45394,0 para vidas infini -
tas; POKE 43615, n para
obtener "n" vidas.

TIME PILOT: POKE
39301,0 para vidas infini -
tas; POKE 37918-9,N
para conseguir "N" vidas pa -
ra cada uno de los jugado -
res.

FROGGER: POK E
39285,201 para vidas infi -
nitas y POKE 37868, naG -
mero de vidas.

BCQ-est FOR TIRES: PO-
KE 54790, nimero de vi -




das.

PACMAN: POK E
38488,0 para vidas infini -
tas y POKE 45465, nu-
mero de vidas. Aqui no con -
viene mas de 4 porque se
borra la pantalla.

En todos los casos, se car -

ga el programa con BLOAD
"cas:", se pokea segun
mencionamos antes, y se e -
jecuta con...
DEFUSR=PEEK
(64703)+PE-
EK(64704)*256:?2USR
(0)

SPECTRUM =

K90

SOFT A ME-
DDA

Sergio Tutor quiere com -
partir con toda la gente de
K-64 estos sortilegios que
hardn mas placenteros
nuestros ratos frente a jue -
gos como "AVALON", "FIN -
DERS KEEPERS", "WEST
BANK", etcétera.

Para realizar estos POKEs,
cargar con MERGE el pro -
grama. Una vez ejecutado,
tipear ENTER y editarlos
donde aparezca el altimo
RANDOMIZE; poner antes
de éste los POKEs.

Avalon: vidas infinitas con
POKE 23282,2:POKE
23876,201:PO -
KE23878,204:POKE
23879,277:GOTO O

Finders Keepers: PO-

KE 24252,0 nos daré infi -
nitas vidas.

Bomb Jack

Jugador N2 1: POKE

49530,n. Jugador N2 2:
POKE 49547,n.

Donde "n"= numero da vi -
das; desde 1 hasta 255.

Abu Simelr

Para conseguir desplazar -
nos a cualquier pantalla del
juego, basta con oprimir las
teclas que forman las pala -
bras "V 1C T O R" simultane -
amente. La pantalla queda -
ra inmévil y ahi debemos in -
troducir el N2 de pantalla (de
la pantalla N2 1 a la N2 144).

e

Luego de introducir el nime -
ro, el juego nos pedira un
codigo, que es el N2 9127.
Frank Bru-
no's Bo -
xing

Para poder enfrentarnos
con un boxeador mas ade -
lantado que nosotres, debe -
mos realizar lo siguiente: te -
clear las iniciales "STE", y
luego el cédigo del boxea -
dor con el cual queremos
combatir:

FILING LONG CHOP:
BS8NSMAQ

TROUBLE: FQ6IN9SN9
FRENCHIE: IKAIIBQN3
ANDY: NR7IN9MI4
PETER PERFECT: IL-
BIIOKN1

3D Star-
trike

Para conseguir escudos in-
finitos, pulsar la tecla "I" de
pausa y después escribir
"I WANNA CHEAF".

Kokotoni
Wilf

T AT A 7 e R S et = 3 PR i

POKE 42214, X ("x"es -
gual al N2 de vidas, maximo
88). POKE 29199,201
(los objetos méviles no ha -
cen dafo).

West Bank

Yomrs
L

PANALES!!

EN SISTEMAS
VENGAY CONSULTE
SOBRE NUESTROS SISTEMAS PARA
MSXyPC
SOFT APLICACION PC y MSX

Gestion Ventas
Bancos
Contabilidad
Sueldos

SOFT BASE PC y MSX
D Base
Nordstar
Multiplan
Supercalc

Lo esperamos...

y todo lo que necesite en hardware
PC y MSX

Una vez que hayas dispara -

COMPUTRONIC S.A.

Viamonte 2096 (esq. Junin) TE.: 46-6185
Corrientes 1309 - 10° Piso - TE.: 40-4772
Buenos Aires - Argentina
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TRUCOS, TRAMPAS

Y HALLAZGOS

do contra alguien, sigue dis -
parando rapidamente antes
de que se cierre la puerta, y
luego veras que éstas se
empezaran a abrir mas len-
tamente, permitiendo saber
a quién vamos a disparar.

GO

POKE 48121, 31 (los
pistoleros no disparan).

Sabqteur

EEATTN e AT e

En la pantalla 31 hay un pe -
rro y un video, si logras que
ambos te sigan, la camara
disparara contra el perro,
reduciéndolo a cenizas. Pa -
ra librarte de los perros, tie -
nes que disparar el objeto
que lleves contigo y al mis -
mo tiempo accionar la tecla
que indica hacia "abajo".

LOS MEJO-
RES POKES

Esta es una lista de las va -
riables del sistema del BA-
SIC Sinclair Extendi-
do, desde 23552 g3
23733, al que se !a ha sa -
cado el jugo al méximo. Fue -
ron enviados por. Alberto
D. Rosenfeld quien obtu -
vo una mencién. Figuran
solamente las més dtiles:

-23560- valor inical: el ¢6 -
digo de la primera tecla pul -
sada al estar la com putado -
ra recién inicializada.
Acumula el nimero de ca-
racter de la primer tecla pre -
sionada. Hacer PRINT
PEEK 23560 y si se pre-
siona ENTER, por ejemplo,
- devolvera un 13...

-23561 y 23562- valores
iniciales: 35 y 5 respectiva -
mente.

23561 en la autorepeticién
del teclado, pausa para que
comience a repetir (20 es un
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buen nimero de espera).
23562 en la autorepeticién
del teclado, pausa entre re -
peticiones (1 es un buen ni -
mero de pausas).

Asi el teclado estard mas
cémodo...

-23606 y 23607- valores
inciales: 0y 60 respectiva -
mente. Variables asociadas
al conjunto de caracteres.
PRINT PEEK 23606 +
256* PEEK 23607 de -
vuelve la direccién del con -
junto de caracteres (su for -
ma, del CHR$ 32 al CHR$
127). Se pueden cambiar
estas dos variables de mo -
do que lean otras direccio -
nes, por ejemplo, en la
RAM y asi modificar su for -
ma a gusto del usuario. Pe -
ro como seria un largo pro -
grama, hay otras dos for -
mas de aprovecharlas.
POKE 23607, N2 (0-255)
diferente de 60 hace que los
caracteres se deformen
(protege listados BASIC).
POKE 23606, N? (0-255)
permite imitar una especie
de SCROLL (pixel a pixel)
de un solo caracter. Esto
puede verse en el siguiente
programa.

5 BORDER 2:INK
7:PAPER 1:FLASH
0:BRIGHT 0:OVER

0:INVERSE 0:CLS

10 LET 2=48:PRINT AT
10,10;BRIGHT
1;"Tiempo:";BRIGHT
O; INVERSE 1;CHR$
48;CHR$ 48:SOUND
0.5,-12:PAUSE 9
20FOR y=0 TO 72:PO-
KE 23606,y:PRINT AT
10,18;INVERSE 1

CHRS$ 48:SOUND
0.00005,65:PAUSE
5:NEXT vy

30 FOR x=73 TO
80:POKE 23606,x-
72:PRINT AT 10,17;IN-
VERSE 1;CHRS$
Z2;:POKE
23606,x:PRINT IN-
VERSE 1;CHRS$
48:SOUND

0.00005,65: PAUSE 5:
NEXT x

40 LET z=z+1:IF z=54
THEN POKE

23606,0:PRINT AT
10,17;FLASH 1;CHR$%$=
54; CHR$ 48:STOP

50 GOTO 20

-23608- valor inicial: 64.
Intervalo de la seiial sonora
de alerta. POKE 23608,0
la hace lo mas corta posi -
ble.

Cabe recordar que la maqui-
na acepta lineas de progra -
ma en que se siguié tipean -
do sin cursor (invisible pero
audible). Al acortar la sefal
sonora se podra seguir en -
tonces escribiendo sin pau -
sas y sin el odioso sonido...

Libros de computacion

Guia del Programador para IBM PC, Peter
Norton, 472 pags. (Anaya Multimedia, 1987)

Simulacién y Control de Procesos por
Ordenador, Antonio Creus, 414 paginas,
(Ed. Marcombo, 1987)

Jazz: Trucos y Trampas, Dick Anderson,
286 pags. (Ed. McGraw-Hill, 1987)

Microsoft BASIC para Macintosh, 598 pags.
Walter Ettlin (Ed. McGraw-Hill, 1987)

Los 12 Comandos de dBASE Ill, 70 pags.
Alan Freedman (Ed. McGraw-Hill, 1987)

Lenguaje para Consultas de dBASE, 70 pags.
Alan Freedman (Ed. McGraw-Hill, 1987)

Aplique Turbo Prolog, Phillip Robinson,
364 pags. (Ed. McGraw-Hill, 1987)

Solicite el envio gratuito de nuestra lista de precios
con mas de 1700 titulos de libros de computacion.

Linea completa en Equipos y Software MSX

CUSPIDE computacion/libros

Suipacha 1045, Tel. 313-0486/9362, 1008 - Buenos Aires.

-23609- valor inicial: 0
Intervalo de la seal sonora
del teclado. P OKE
23609,20 la hace mas a-
guda pero mas lenta...
-23610- valor inicial: 255.
Contiene el N2 del cédigo del
reporte de error. POKE
23610,N2? (0-26) hace que
la maquina se detenga con
dicho mensaje (ver lista en
el manual del usuario). Debe
ser usado como Ultima linea
de un programa BASIC o
en modo directo. Puede te -
ner mucha utilidad...
-23613 y 23514- valores
iniciales: 84 y 255 respecti -
vamente.

Direccién del elemento de la
pila de la maquina (regreso
de error). POKE 23613,

R




Crecer no es facil
_ para la
pequeiia y lo mediona empresa.
Ni tompoco lo es
para la grande.

Ser empresa grande tiene
ventajas (y también problemas) que
muchas veces la empresa chica no
fiene. Y viceversa.

Pero a la hora del crédito, en
Banco Rio no se mide si Ud. es
grande, mediano o chico.

Para darle un crédito, nuestros
gerentes miden concrefomente si
Ud. es serio.

Si Ud. conduce bien su
negocio, comercio o industria.

Plazo mdximo & arios con
hasta 1 de gracia. Inferés indice
combinado mas 8% sobre
capital ajustacb.

Préstamos para capital de
rabajo, hasta | aro ce plazo,
capital amortizable mensual,
trimestral o semestralmente con
infereses a fasa libre pagackros
mensualmente.

Préstamos prendarios
hasta 18 meses a fasa variable.

Si es prudente. Prefinanciacion
Si sus objetivos Créditos de exportacion y
estén en relacidn con A uen asesoramiento
su patrimonio. paraiapeq LW < comercio
Si su vision de Y mediana exterior.
la reclided coincide empresa. Por eso, desde
con la realidad hace muchos afios,

potencial del mercado.

Porque, cudlquiera sea su
famafio, no slo es cuestion de
pedir crédifo.

Sino dénde, como y para qué
serd ufilizodo.

Algunos ejemplos:

Lineas de credlto para el
reequipamiento y para compra cé
bienes e capital de origen
nacional para la pequena y
medliana empresa segun convenio
de complementacion financiera
firmado por Banco Rio con
el Banack.

SIEMPRE LISTOS. SIEMPRE UN PASQO...

diariamente en las 137 cosas
de Banco Rio, pequenias y.
medianas empresos tienen nuestro

crédito. Y toda la tecnologia
electrénica para_opoyarlas.

Si Ud. piensa como ellas. Y
como nosotros. Acerguese.

Haremos todo lo posible por
decirle si. '

En Tas mejores condiciones.

BANCO

RIO

A
o al

1ZEE OY208A0IBL

ADELANTE.



Ne diferente de 84 hace que,
por ejemplo, cuando se pul -
se BREAK se resetee la
maquina.

POKE 23614, N2 diferen -
te de 255 hace que se blo -
que la computadoras di-
rectamente; muy Utiles...
-23617- valor inicial: 0.
Especifica el cddigo del ca -
racter para el cursor. PO-
KE 23617, N? cambia la
forma del cursor en ef IN-

PUT. Probar con: 0, 1, 2,

32, 33, 35, 38, etcétera.
-23624- valor inicial: 56.
Color del borde y atributos
de las lineas 23 y 24. PO-
KE 23624, N? (0-255)
cambia los cuatro atributos
antedichos.

POKE 23624,0:INK
0:PAPER 0:CLS protege
el listado contra el LIST y
el EDIT. Lo deméas queda a
imaginacién del usuario (es
cuestiébn de experimen
tar...). i
-23635 y 23636- valores
iniciales: 203 y 92 res pecti -
vamente.

Direccién del comienzo del
programa BASIC. La (nica
utilidad puede ser cambiar
el N de linea de la primer i -
nea del programa. Por e jem -
plo, POKE (PEEK
23635+256*PEEK
23636)+1,0 la cambia por
unalinea 0...

-23658- valor inicial: 0.
Especifica si el cursor se
encuentra en modo "L" o en
modo "C". POKE 23658,0
pone el cursor en mindscu -
las y POKE 23658,8, en
maylsculas. Es Gtil en un
INPUT...

-23659- valor ‘inical: 2.

N2 de lineas (incluyendo una
en blanco) en la parte infe -
rior de la pantalla. Tiene dos
utilidades, POKE 23659,
N® mayor que 2 (3-24) limita
el nimero de lineas disponi -
bles en la parte superior de
la pantalla; POKE 23659,
n? menor que 2 (0-1) cuelga
la computadora al dar el
mensaje de error (anti-
BREAK). Muy util...
-23672, 23673 y
23674- valores iniciales:
todos 0.

Contadores de imégenes.
PRINT PEEK 23672 +
256* PEEK 23673 impri-
me un valor entre 0 y 65535.
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Como la maquina lo va con -
tando en forma indepen-
diente del programa BASIC,
se puede usar como contro -
lador del tiempo real. Se
pueden aprovechar las dos
primeras variables para ha -
cer este programa que

cuenta cada un segundo en
forma automatica de lo que
acontece. Puisar ENTER
de vez en cuando.

S5 BORDER
2:PAPER 7:FLASH
0:BRIGHT - 0:0VER
0:INVERSE O:CLS

10 DEF FN 2z()=INT
((PEEK
23672+256*PEEK
23673)/50)

20 POKE 23672,0:PO-
KE 23673,0

30 PRINT AT
10,3;"Tiempo transcu-
rrido”;FN z()

40 IF INKEY$=CHR$
13 THEN FOR {=0 TO
7:CIRCLE PAPER f;
INVERSE
1,127,87,87:NEXT f
50 GOTO 30...

-23675 y 23676- valores
iniciales: 88 y 255 res pecti -
vamente.

Direccién del primer UDG.
POKE 23675,8:POKE
23676,63 crean un nuevo
juego de UDG sacado (su
forma) de la ROM, en la di -
reccién 16136. Entonces es
posible hacer montones de
conjuntos de UDG aunque
no es posible tipearlos al
mismo tiempo (cursor en
modo "G"). Una buena idea
es hacer en RAM una tabla
de la formade cadauno e ir

3:INK

</

y 90,a:

nes en las coordenadas de
los PLOT/DRAW, o bien in -
troduciendo nuevos bucles,
conseguimos infinidades de
dibujos.

5 FOR a= O TO 100

10 PLOT 90,a: DRAW
NEXT :

PICAPIEDRAS: alfina-

lizar la carga presionar "4"

hasta que las vidas lleguen

gz 2 8. Lo primero que hay que

////////W/;
“__ D
leyendo y "pokeando™ én 1a
nueva direccién cambiada.
Es cuestién de experimen -
tar...

-23692- valor inicial: 1.
Contador para el SCROLL.
POKE 23692,0 antes de
un PRINT pone la maquina
con SCROLL automaético.
Muy dtil...

-23693- valor inicial: 56.
Situacién de tinta, papel,
parpadeo y brillo en la pan-
talla (lineas 0 a 21). POKE
23693, N? (0-255) equivale
a tener que tipear estos
cuatro atributos. Por ejem -
plo, en vez de escribir INK
2: PAPER &: FLASH 1:
BRIGHT 1: CLS se hace
POKE 23693,234:CLS
y listo...

-23697- valor inicial: 0.

Situacién de la totalidad de
la pantalla en cuanto a O-
VER y a INVERSE. PO-
KE 23697, N? invierte el
texto y otras curiosidades.
Hay que experimentar...

-23730 y 23731- valores
iniciales: 87 y 255 respecti -
vamente.

Direccion del dltimo byte del
area del BASIC. La unica
utiidad es PRINT PEEK
23730+256*PEEK
23731 da la direccién don -
de se hizo el itimo CLEAR
Ne. Esto posibilita también
hacer el CLEAR N2 en |a
ROM (con consecuen -
cias)...

EL MEJOR

Cambiando los nimeros del
FOR o haciendo operacio -

K64

~tido. Prueben, experimen -

hacer es buscar el tronco -
moévil. Este nos facilitara
mucho nuestro trabajo.
WEST BANK: para que
se cierren las puertas mas
despacio y se nos dé més
tiempo para reaccionar, hay
que matar a un bandido y
seguir disparando a esa
puerta.

FAIRLIGHT: para que
no aparezcan mas los gi-
gantes, después de matar -
los ubica sobre ese lugar u -
na silla, barril o algo grande.
En el caso de guardianes,
matarlos y transportar el
casco a una habitacién con
torbellinos. Soltar el casco
y esperar a que éstos lo de -
voren.

DIBUJO

£ste es el mejor dibujo qué
pueden hacer estas maqui -
nas con sélo dos instruccio -
nes:

10 FOR x=0 TO
255:PLOT x,0:DRAW
255-2*x,175:NEXT x
20 FOR y=0 TO
175:PLOT

255,y:DRAW -255,175-
2*y:NEXT y

Una sugerencia: usar tinta
negra con papel celeste...

EL MEJOR
"CRASH"

Apareceran cuadros de co-
lores y se reseteara la ma-
quina. Para ZX-SPECTRUM:
RANDOMIZE USR 5000
(ENTER) y para TK-90X:
RAND USR 11150 (EN-
TER).

Espero que se hayan diver-

ten y practiquen....




NUEVO}

CONCURSO
EL PROGRAMADOR DEL ANO

BASES PARA PARTICIPAR EN EL
CERTAMEN

Una vez terminado y revisado tu programa, deberas enviarlo a la editorial grabado en un cassette o diskette,
varias veces para mayor seguridad. (Inclusive grabado con dos grabadores distintos). Indicar en el cassette
o diskette, los datos del programa, computadora y autor.

Otra condicién es que sea original e inédito, es decir que no haya sido enviado a ninguna otra publicacién.
Si bien es preferible que vaya acompaiiado del listado del mismo por impresora, éste no es imprescindible.
El programa debera venir con un texto que aclare cuél es su nombre, objetivo, modo de uso, y explicacién
de cada una de sus partes, subrutinas y variables. Si posee lenguaje de maquina, es fundamental una buena
explicaciéon sobre su funcionamiento e ingreso a la maquina. No olvidarse los datos completos del autor o
autores. A

El texto se presentaré en hojas tipo oficio y mecanografiado a doble espacio. No importa que la redaccion
no sea muy clara, eso queda por nuéstra cuenta. ;

JURADQO: un jurado propio compuesto por profesionales en computacién y usuarios de com-
putadores decidird‘los resultados del certamen.

CIERRE: Elcierre de recepcién de trabajos para concurso de programas sera el 31/07/87. (K64
se reserva el derecho de publicacion de los programas recibidos, como asimismo la devolucién del material).
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DREAN COMMODORE 64

(22 PARTE)

WAIT :; ANGEL
O DEMONIO?

comando.
lo sepan,

de juegos.

Finalmente llegamos a la
reivindicacidén del criticado
Tal vez muchos no
pero nos estamos
refiriendo a una de las
érdenes mas profusamente
empleadas en los programas

Partiendo de la descripcién del proce -
so interno de la maquina, analicemos
los dos casos siguientes:
1) WAIT 653,1,1
Tal como lo hemos adelantado, el con -
tenido normal de la direccién de memo-
ria (653) es cero (0). Dado que las mas -
caras se expresan con 8 digitos bina -
rios, o sea 1 byte, podemos escribir:
00000000.
Con este contenido, debera realizarse
una operacion XOR con la mascara 2.
Puesto que su valor es 1 decimal, su
expresion en el sistema binario sera:
00000001.
La operacién XOR se realizara en la si -
guiente forma:

00000000
XOR 00000001

00000001
A continuacién, de acuerdo con el pro -
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cedimiento indicado, se debe efectuar

una operacion AND con la mascara 1:
00000001

AND 00000001

00000001
O sea que habra cambiado el conten -
dio de la direccién de memoria (653)
desde 0 a 1. En estas condiciones, el
programa continuara sin detenerse.
Sélo cuando se oprima la tecla
SHIFT el programa se detendra.
Al soltar esta tecla, el programa volve -
ra a correr.
Analicemos a continuacion el segundo
caso:
2) WAIT 853,1
No figurando la segunda méscara, por
defecto (default) se considera que su
valor es cero. En consecuencia la ope-
racion XOR que debera realizarse con
el contenido (también cero) de la direc -

cion (653) sera:
00000000
XOR 00000000

00000000

Y, a continuacién, la maquina realizara

la operacién AND con la méascara 1.:
00000000

AND 00000001

00000000O0 }
0 sea que el nuevo contenido de la di- |
reccién de memoria (653) seré cero. En |
tales condiciones, se producira la de -
tencién del programa. Solamente
podrad reanudarse pulsando la
tecla SHIFT.
Como puede deducirse, los dos casos |
que hemos descripto se comportan en |
forma diametralmente opuesta; en el
primer caso es necesario pulsar la te -
cla SHIFT para detener el programa, en
tanto que en el segundo caso la pre -
sion sobre dicha tecla producira la mar -
cha.
El lector podra comprobar por si mismo
todo lo que acabamos de exponer, rea-
lizando el siguiente programa corto:
10 FORK=1TO 20
20 A=2
30 ?A*K
40 WAIT 653,1
50 NEXT
Primero con una sola mascara y, lue -
go, con las dos. Se puede efectuar una
tercera prueba utilizando para la se-
gunda mascara el valor cero (0). Podra
comprobarse que el comportamiento
es el mismo que el obtenido cuando la
segunda méascara esta ausente. Si las
dos mascaras fuesen ceros, el progra-
ma quedarfa detenido indefinidaments
y sélo podria recuperarse tecleando,
simultaneamente, RUN/STOP y RES -
TORE.
El empleo de la tecla SHIFT es muy
préactico, puesto que pulsando también
la tecla SHIFT-LOCK se producira el
enganche y ya no sera necesario man -
tener el dedo sobre la tecla SHIFT para
detener o continuar el programa, segun
el caso.
Si cambiamos el valor de la méscara
por 2, la tecla SHIFT ya no tendra efec-
to, pero si la tecla "COMMODORE". Por
altimo, si cambiamos el valor de la
mascara a 4 , el programa continuara si
se pulsa la tecla CTRL, pero mas len-
tamente.
El siguiente programa de permutacio -
nes constituye otro claro ejemplo de
cémo puede gobernarse un programa
mediante el sim ple expediente de opri-
mir una tecla:
10 7CHR$(147)
20 A$="MICROCOMPUTADORA COM-
MODORE_G4'******I**H




30 N=LEN(A$)

40 POKE 214,10:?

45 72A%

50 WAIT 653,1 OR 2 OR 4

60 IF PEEK(653)=2 THEN END

70 A$=RIGHT$(A$,1)+LEFT$(A$,N-1)
75 FOR K=1 TO 250:NEXT

80 GOTO 40

LA REIVINDICACION
DEL COMANDO

Al entrar este programa, en la pantalla
aparecera la frase de la linea 20, ocu -
pando todo el ancho. Al oprimir ia tecla
SHIFT o CTRL comenzara a producirse
el aparente desplazamiento de toda la
frase desde la izquierda hacia la dere -
cha. Este desplazamiento, de gran e -
fecto publicitario, podra detenerse no
bien se oprima la tecla "COMMODO -
RE". La rapidez con que actian las dos
teclas es realmente impresionante. So -
lo esta funcién ya seria suficiente para
justificar la existencia del comando
WAIT.

Lo curioso es que a pesar de las opi-
niones en contra, el comando WAIT es
empleado profusamente en los progra-
mas de juegos, cuando es necesario
incluir la orden "PARA CONTINUAR O
COMENZAR PULSE....". El siguiente
constituye un ejemplo tipico:

230 INPUT "OTRA PARTIDA(S/N)";R$
240 IF R$="N" THEN END

250 GOTO 25

1000 7CHR$(147) _

1010 ?"DEBE REPETIR TODA LA SE -
RIE"

1020 ?"PULSAR-SHIFT-PARA COMEN -
ZAR"

1030 WAIT 653,1

1040 RETURN

Téngase en cuenta que, a diferencia
de la instruccién GET, el "disparo” para
gue el programa contintie puede prove -
nir no solamente de la pulsacién de una
tecla, sino también de la direccién de
un "port" de E/S o de otro dispositivo
periférico (buffer del casete, por ejem -
plo, sobre la base de la cantidad de di-
gitos almacenados).

En combinacién con la variable de
tiempo "TI" puede elaborarse un méto -
do sumamente preciso para cronome -
trar el tiempo de espera. El resultado
es muy superior comparado con el que
se obtiene mediante un"bucle de espe-
ra" FOR...NEXT, calculado en forma
muy precaria sobre la base de 1000
conteos por segundo.

La posibilidad de efectuar el proceso
de cronometrado, se debe a que el co -
mando WAIT no afecta el funciona-
miento del reloj interno, que seguira
funcionando mientras tenga lugar la
detencién del programa.

Puesto que la orden de finalizacién del
tiempo de receso puede provenir de los
"ports” del usuario y serial, es posible
gobernar el tiempo de iniciativa con u -
na sefnal obtenida mediante la apertura
o cierre de dos contactos de un dispo-
sitivo exterior.
En la tabla que hemos pre sentado mas
atras, hemos sefalado que también
podemos emplear, en combinacion con
WAIT, la direccién de memoria 197. Es -
ta contiene el valor de la tecla pulsada.
Si no hay ninguna tecla en estas condi -
ciones, el contenido de la me moria se -
ra el nimero decimal 64 (es decir, en
binario). En estas condiciones, si la
instruccién es la siguiente:
WAIT 197,64
la maquina realizara el siguiente proce -
so:
1) Puesto que no figura la méascara 2,
se considera que su valor es cero. Por
lo tanto, realizando la operacién légica
XOR, tendremos:

00000000
XOR 01000000

01000000
2) Con el byte obtenido, se efectuara la
operacién AND con la mascara 1:
01000000
AND 01000000

01000000
Con este valor (64) el programa correra
y sélo se detendra si se oprime una te -
cla cualquiera, incluida RETURN.
Constituyen una excepcion las teclas
SHIFT, COMMODORE y CTRL, si bien
con esta Gltima podemos reducir la ve -
locidad de corrida.
Si en la instruccién anterior agregamos
la mascara 2:
WAIT 203,64,64
podra comprobarse que el funciona -
miento es diametralmente opuesto,
puesto que el proceso realizado dentro
de la maquina sera el siguiente:
01000000
XOR 01000000

00000000
A continuacién de esta operacion i0gi -
ca XOR, se realizara la operacion AND:
00000000
AND 01000000

00000000
Con este valor, el programa se deten -
dra y sélo correra si se oprime unade -
cla cualquiera, con las excepciones in -
dicadas.
Estos dos tipos de instrucciones WAIT
pueden combinarse. Con este procedi -
miento se consigue que el programa
pueda ser controlado linea por linea:
10 FOR K=1 TO 100

20 A=2
Ke4

30 7A*K

40 WAIT 197,64:WAIT 197,64,64

50 NEXT

Al entrar RUN, en la pantalla aparecera
la primera linea de la columna de nime -
ros. A continuacién, cada vez que se
pulse una tecla cualquiera, se imprimi -
rd otra linea debajo de la anterior. Asi
hasta llegar al final del programa.
("STEP BY STEP PROGRAM").

Si se observa detenidamente la panta -
lla, podra establecerse que, al final, a -
parece una linea formada por 10 carac -
teres, que corresponden a las Ultimas
10 teclas pulsadas. Esto se debe a
que en el buffer del teclado han queda-
do almacenados los valores corres-
pondientes a esas teclas. Para evitar
que aparezcan en la pantalla, sera ne -
cesario vaciartel buffer del teclado, lo
que se puede conseguir agregando al
programa anterior la siguiente linea:

60 POKE 198,0 _
La direccién de memoria 198 guarda el
valor de la cantidad de caracteres al-
macenados en el buffer del teclado.
Con el contenido cero, el buffer se va-
cia. :
Esperamos que con lo expuesto, resul -
te bien evidente que la instruccién
WAIT merece ser tomada en cuenta
por el programador. De hecho, no exis -
ten instrucciones buenas y malas. To -
do depende del adecuado emplec de e -
llas, del conocimiento profundo de su
forma de actuar y de no pretender ob-
tener mas que las funciones especifi -
cas para las cuales estan destinadas.
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COMP.: MSX
CLASE: ENT.

Recorreremos el interior de una pirami -
de egipcia y nos encontraremos con
sus secretos.

Pero no dejemos que las supersticio -
nes nos asusten y entremos al templo
de AMENHOTEP |V. '
El'  mismo programa encontraremos
las instrucciones.

VARIABLES
IMPORTANTES

W$: matriz con comentarios.
H,0,U: posicién.

20 COLOR 15.4,7

30 DEFINT A-2Z

40 BEEP

S50 OPEN"GRP:" FOR OUTPUT AS#1

60 SCREEN 2,3

70 LINE(O,109)-(259,123),11

80 PAINT(O0-111),11

90 CIRCLE(90,29),15,4

100 PAINT(90,19),4

110 LINE(24,29)-(209,29):6

120 LINE(90,9)-(90,98),6

130 LINE(110:9)-(23,96), 4.

140 LINE(70.9)~(135,74),6

150 LINE(86,155)-(192, 182),10
160 LINE(180,20)~ (86, 155} .10

170 LINE(242,132)-(180,20), 10
180 LINE(192.182)-(242,132), 10
190 PAINT (190,180}, 10

200 LINE(180,20)-(192,182),11
210 PRESET (23,2) :PRINT#1, "LA PIR
AMIDE DE AMENHOTEP IV"
© 220 M1$="TBOL204BEBBBOSDO4BOSD04
B8V9Y B8 B8 B4 it

230 M2%="TS004LZBBAAGAGAGKSVY G#
-] G#S8 G#4 "

240 M3%$="TS8004R1R1GBGEF#SESF#DGE
F#8ESDESV10ES E4. 5

250 PLAY M1$.M2%,M3$

260 FOR Ci=1 TO S00:NEXT

270 COLOR1:PRESET(25.154) :PRINT#
1, "Pulse tecla para continuar”
280 FOR J=1 TO 2tNU$="*"

290 FOR I=1 TO 8

300 READ BL

310 NUS=NUS+CHRS$ (BL)

320 NEXT I

330 SPRITES (J)=NU$

340 NEXT J :

350 FOR X=0TO 25&

- 360 PUT SPRITE1, (X,14),15

370 PUT SPRITEZ2, (X+8,14),15

380 A%=INKEY$: IFAS<>“"THEN 440
390 FOR I=1 TO 200:NEXT I

400 NEXT X 3

410 GOTO 350

420 CLOSE .

430 DATA 0:0, 108,255, 255, 127,59,
00,48, 240, 252, 254, 254, 252,214
440 SCREENO:POKE&4683!, 1

450 °*

430 LA PIRAMIDE DE AMENHOTEP IV
40’ -

480 *DIMENSIONAR VARIABLES

490 CLS:WIDTH37:KEY OFF:CLEAR100
.0:H=1:LO0CATE7> 10:PRINT"LA PIRAMID
E DE AMENHOTEP IV":DIMM(30,4),C$(
20) - W$(30) ,D%$(4),0(20),L$(15)
300 *INICIALIZAR VARIABLES

510 FORI=1T014:READBL:NEXTI:GOTO
3350

520 FORI=1TO4:READD$(I) INEXTIFOR

I=0T015=READL$(I)iNEXTSREADV‘SFOR
I1=1T020: READCS (1) : NEXT:READPS

530 FORI=1T020:READO(I) tNEXTI

540 FORI=1T030:FORJ=1T04:READM(I
»J) ENEXTJ: NEXTI

530 °PRESENTACION DEL JUEGO

560 GOSUB 3800

570 *IMPRIMIR LOCALIZACION DEL J
UGADOR

580 CLSIPRINT:PRINT"SITUACION 2"
- WS (H) sPRINT: A=0t IFH=220RH=240RH=
.. 29THENS9O0EL SE&30

590 IFH< >22THENG10

600 PRINT“EN LA PUERTA ESTE PONE
‘PELIGRO’ ....":GOTO &40
610 IFH<>26THENPRINT"ME HA PAREC

+1DO0 VER UNA SERPIENTE VENE-NOSA A

.LLA; AL NORTE. 4BUE RARO,. NO7P. . ":
GOTO &40

620 PRINT"ME HA PARECIDO VER UNA
SERPIENTE VENE-NOSA ALLA. AL OES
TE. 4QUE RARO: NO?.."

630 ’IMPRIMIR OBJETOS VISIBLES
440 FORJ=1TO20

450 IFO0(J)=HTHEN&SO

660 NEXTJ

&70 GOTO760

680 FORJ=1T020

490 IFO(J)<>HTHEN740

700 IFA=0THEN710ELSE730

710 PRINT"PUEDES VER: ":C$(J)

. 720 A=1:G0TO0740

730 PRINTTAB(12)CS$(J)

740 NEXTJ:A=0

750 " IMPRIMIR DIRECCIONES

760 PRINT:PRINT"DIRECCIONES :";

770 FORJ=1T04

780 IFM(H:J)=0THENSOQ

790 PRINTD%{J)s:B=1

800 NEXTJ: IFB< >0THENSZ20

810 "EXAMINA TECLADO Y SACA POR

PANTALLA LA INSTRUCCION

820 PRINT:BEEP:GOSUB2930

830 ONJGOTO1140,1140,1140,1140,2
440, 1560, 1590, 2010, 1890, 1210, 3340

840 IFLEN(HS$)<ATHEN PRINT"iNO TE
ENTIENDO! ": GOTO3290

-850 ’ INTERPRETAR INSTRUCCION

860 *ELEGIR BLANCO

870 X=INSTR(1.H$." ")

880 ’ELEGIR VERBO

‘890 ES$=LEFTS$(HS$.3)
* 900 T$=MIDS (H$, X+1,LEN(H$)-X)

910 *ELEGIR SUSTANTIVO

920 GF$=MIDS% (HS$: X+1,3)

730 7 INTERPRETA VERBO Y SUSTANTI
Vo

940 R=(INSTR(1,V$,E$)+2}/3

930 IFR<1THENPRINT" iNG ENTIENDO

EL VERBO! ":G0T03290

"F60 S=(INSTR(1,P$.G$)+2)/3

970 IFS<10R(INT(S)<>S) THENPRINT"
iNO ENTIENDO EL SUSTANTIVO!'":GOTO
3290

780 “SELECCIONAR SUBRUTINA SEGUN
VERBO

‘990 Z=INSTR(P$,G$):U=(Z+2)/3

.1000 ONRGOTO1010,1140,1210. 1270,

11360: 1420, 1470, 1590; 1660, 1890, 194

0-2010, 2060, 2130, 2210, 2310

-1010 ’LAVAR
-1020 IFO(U)<>O0THENPRINT"COMO VAS

A LAVAR LO QUE NO TIENES...":GOT
0 3290

1030 IFH=40RH=60RH=13THEN1050
1040 PRINT"COMO NG LO LAVES CON
SALIVA...":G0T03290

1050 IFH=4ANDO (1)=0ANDU=1ANDQ (3)
=88THEN10&0ELSE1080

1040 PRINT"COMO DESEES...":GOSUB
3320:PRINT"AQUI PONE ALGO...":GOS
UB3320:PRINT"SI. PONE QUE...":G0S
UB3320

1070 PRINT" PARA SEGUIR ADELANTE

TE VA A HACER FALTA ALGO QUE HA

.Y EN UNA HABITACION DE LAS QUE RO

DEAN LA SALA DONDE ESTA-BA EL CUB
0...":T=1:60T03290

1080 IFH=4ANDO (1)=0ANDU=1ANDO (3)
< >88THEN1090ELSE1100

1090 PRINT"COMO DESEES...":GOSUB
3320: PRINT"AQUI PONE ALGO...":GOS
UB3320:PRINT"SI, PONE QUE...":G0S
UB3320: PRINT"YA HAS CONSEGUIDO AL
GO QUE TE SERVIRA DE GRAN AYUDA M
AS ADELANTE...":&0T0O3290

1100 IFH=13ANDD(8)=0THENPRINT"CQO
MO QUIERAS...":GOSUB3320:PRINT"AQ
UI PONE ALGO...":GOSUB3320:PRINT"

YA LO VEQ. PERO ES IMPOSIBLE LEE
RLO PUES PARECE QUE SEA CHIND..."
tEJ=1:60T03270

1110 IFH<>4THEN1130

1120 PRINT"iCOMO NQ FROTES CONTR
A LAS PAREDES!..":G0TD3290

1130 PRINT"AGUA: ....TIENES AGUA?
== «"2GOTO3290

1140 7 IR

1150 IFM(H>J)=0THENPRINT"SNO VES

QUE POR AHI NO PUEDES IR?...":G0
‘TO3290

11560 H=M(H,.J): IFH=27THEN3170
"1170 IFH=44THENPRINTF$:G0TO2570
1180 IFH=21THEN3240

1190 IFH=45THENM=499:PRINTF$:G0S
UB3300: G0TN2810

1200 GOTO3280

1210 *GRITAR

1220 IFH$<>"GRITAR CONJURC"THENP
RINT"STE HA PICADO ALGO?...":G0TO
. 3290

1230 IF0(20)<>0THEN1240
"1240 PRINT®susnenseaea."tGOSUB33
20 -
1250 PRINT"ALGO ESTA OCURRIENDO.
© =« "3 6B0SUB3320: PRINT"TODD TIEMBLA
Y SE OYE COMO UN TRUENO,...":GOSUB
3320:PRINT“COMO SI SE ABRIERA ALG
0...":M(17,4)=25:G0T03290

1260 PRINT"SQUE CONJURO QUIERES
QUE DIGA?...":GOSUB3320: PRINT"LAC
ASO CREES QUE SOY UN BRUJO?...":G
O0SUB3320:PRINT"SPUEDD PROBAR CON
"UNQ QUE YO SE?...":GOSUB3320:PRIN
T"i iABRETE SESAMO''...":G0OSUB3320
PRINT"NO FUNCIONA...(JE.JE)":GOT
03290

1270 *SUBIR

1280 IFH=20RH=70RH=14THEN1300
1290 PRINT“"SLLAMO AL ASCENSOR?..
. = "360TO3290

1300 IFH=14THENPRINT"LTE CREES U
N DIOS?...":GOSUB3320:PRINT"ANO @
UERRAS QUE TE RECEMOS A TI?...":
. 0TO32%0

1310 IFH<>2THEN1340¢

1320 IFU<>2THEN1290

1330 0(3)=2:G0T03280

1340 IFO0(3)=7ANDL=1THENH=20:G0TO
3280

1350 GOTO1290

1350 ’BAJAR

1370 IFH=23THEN1400

1380 IFH=2ANDU=2THENPRINT"SE SUP
. ONE QUE YA ESTAS EN EL SUELO...":
G0TO3290

1390 PRINT"LQUE ESPERAS ENCONTRA
R EN EL SUELO?..":GOTO3290
- 1400 IF0(17)=11THENH=11:R0T03280
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1410 PRINT"LCOMO GUIERES BAJAR S

I NO ESTA LA ES—CALERA?...":G0TO3
290

1420 "LANZAR

1430 IFH=7ANDU=3THEN1440ELSEPRIN

T"éLO PONGO EN ORBITA?...":GOTO32
0

1440 IF0(3)=0THEMN1450ELSEPRINT"L

CUERDA?: .. .4BUE CUERDAZ...":60TO3
290

1450 0(3)=7:PRINT" SI INTENTAS S

UBIR UNA COSA TE DIRE: iPIENSATE

POR DONDE BAJARAS ANTES DE SUBIR

PUES POR LA ENTRADA QUE VES NO PO

DRAS BAJAR! ...":1L=1:G0SUB3320
14560 PRINT" YO YA TE HE AVISADO.
.. "160TO03290

1470 *COGER

1480 G=0:IFO0(U)Y<>HTHENPRINT" i AQU
I NO HAY "T$* !...":60T03290
1490 IFH=25ANDU=19THEN3930

1500 IFU=3ANDH=7THENL=0

1510 IFU=20RU=40RU=50RU=60RU=70R

U=110RU=120RU=14THENPRINT"2LLAMO -

A LA GRUA?...":GOTO3270"

1520 IFO(U)=0THENPRINT"LCOMO VAS

A TOMAR ALGO QUE YA TIENES?":G0T
03290

1530 FORI=1T020: IFO{(I)=0THENG=G+

1
1540 NEXTI: IFG<3THENO (U)=0:G0TO3

280
1550 PRINT"iYA NO PUEDES TOMAR N
ADA MAS!...":GOTO3290

1560 GOSUB23460:G0OSUB3300: GOTOS80
1570 GOSUB23460:60T02570

1580 GOSUB2360:G0TO2810

1590 °LEER

1600 IFU<>1THEN1&30ELSEIFO(1)<>0
THENPRINT"ZCOMO VAS A LEER ALGO @

UE NO TIENES?.":G0TO3290

1610 IFO(3)<>88THEN10%0

1620 IFT=1THEN10&0

1630 IFH< >30THENPRINT™ iNO HE TRA
IDO LAS GAFAS'...":GOTO3270

1640 IFGA=0THENPRINT" iME HE OLVI

DADO LAS GAFAS!...":G0TO03290

1450 PRINT"PONE ALGO AST COMO...
":PD=1:G0SUB3320:PRINT" LEER EN V

0Z ALTA EL CONJURO DEL PER-GAMINO
(ENTERRADC EN LA HABITACION DE E

MBALSAMAR) EN LA HABITACION DE LO

S ESCOMBROS...":G0T03290

1660 *EXAMINAR

1670 IFU=2ANDH=2THENPRINT"...ES

UN GRAN ARMARIO...":GO0SUB3320:PRI

NT"...DE MADERA...":G0SUB3320: PRI

NT"...PARECE BASTANTE SOLIDO.Y...
"1 GOSUB3320:PRINT"...ES GRIS.":G0
103290

16280 IFU=4ANDH=3THENPRINT"ES UN

ESPEJD RARISIMO PUES LAS COSAS NO
SE VEN COMO EN UN ESPEJO NORMAL-
v «&BRUJERIA?Z . .. " s G0TO3290

1690 IFU=SANDH=6THENPRINT"PUES E
S ESO. UNA MOMIA *MOMIFICADA® ..":

GOSUB3290

1700 IFU=4ANDH=8THENPRINT"..COMO
TE DIRIA QUE DA MIEDO SOLO CON M
IRARLD . DEBE SER EL ‘CONTEXTO® ...
":GOTO3290

1710 IFU=7ANDH=10THENPRINT"TIENE
UN HUECO COMO PARA INSERTAR AL-G
D...dUNA LLAVE?...":G0TO3290

1720 IFU=11ANDH=12THENPRINT"ES U
N SEPULCRO NORMALILLO...NADA DEL
OTRO MUNDO...":G0TO3290

1730 IFU=14ANDH=1ATHENPRINT"ES U
N ALTAR ENORME...":G0OSUB3320:PRIN
T"ESTA HECHO DE MARMOL ABISINIO..
":1E0SUB3320: PRINT"Y TIENE UNA CU
RIOSA RANURA EN LA PAR-TE SUPERIO
R IZQUIERDA...":G0OSUB3320

1740 IFU=14ANDH=1&4THENPRINT" AiPA
RA QUE CREES AQUE PUEDE HABER UNA
RANURA EN UN ALTAR SINO ES PARA P
ODER CONTRIBUIR A& LA CAUSA DIVINA

?..."2100SUB3320: GOTO3290

1750 IFU=14ANDH=17THENPRINT"PUES
ES UN DEPOSITO DE VENDAS...":GOT
03270

1760 IFO{UY=0THEN1780
1770 PRINT"L@UE DICES QUE EXAMIN
E?...":60T03290

1780 IFU=1THENPRINT" ES UN CUBO
BASTANTE SUCIO QUE LLEVA COMO UND
S RELIEVES...":GOTO3290

1790 IFU=3THENPRINT"ES UNA CUERD
A BASTANTE LARGA: ...":GOSUB3320:P
RINT"GRUESA. ..":G0SUB3320: PRINT"Y
PARECE RESISTENTE...":GOTO3290
1800 IFU=STHENPRINT" DEBE ESTAR
ESCRITO CON TINTA INVISI-BLE PUES
YO NO VEO NADA: Y ESO QUE YO DE
CIEGO NADA...":G0TO3290

1810 IFU=9THENPRINT™ ES UNA LLAV
E VULGAR Y CORRIENTE. PE-RO QUE P
ARA ALGD SERVIRA...ZNO CREES?..."
1 G0TO3290

1820 IFU=10THENPRINT" PARECE UNA
FICHA DE TELEFONO DE LAS DE ANTE
S...":GOTO3290

1830 IFU=13THENPRINT"...APARTE D
E QUE SON DE GOMA Y HUELEN MAL NO
SE QUE MAS DECIRTE DE ELLAS..":G
0T03290

1840 IFU=1STHENPRINT" SON UNAS
LLAVES ENORMES: COMO PARA ABRIR U
NAS GRANDES PUERTAS...":GOTO3290
1850 IFU=17THENPRINT" ES -UNA ES
CALERA MUY LARGA HECHA DE MADERA
DE PINO...":G50TO3290

1860 IFU=18THENPRINT"PUES ES ESO
» UNA DIADEMA...LQUE NO LO VES?..
" 1G0TO03290

1870 IFU=20THENPRINT"PONE ALGO A

SI COMD: i0OH HORUS'. MUES-TRAME C
UAL ES EL CAMINO A AQUELLOD QUE TO

DOS DESEAN...":GOTO3290

1880 PRINT“ESQUIEN: YO7?7...iTU EST

AS LOCO!..."1G60TO03290

1890 “ABRIR

1200 IFH=20RH=120RH=18THEN1920
1910 PRINT"AYA LLEVAS LAS LLAVES
7...":60TO3290

1920 IFH=2ANDU=ZTHENPRINT"iYA ES

TA ABIERTO! ...":G0TO3290

1930 IFH=12ANDU=11THENPRINT"LY S
I HAY UNA MOMIA?...":G0TO03290
1940 IFH=1ZANDU=12THEND(10}=12:0G
0TO3280

1950 IFH=18ANDH$="ABRIR PUERTA"A

NDO(15)=0THENM (18, 2)=19: GOTO3280E

LSE1910

1960 *MOVER

1970 I1IFH=12ANDC=1THEN1980ELSEPRI

NT"iQUE LO MUEVA RITA!...":G0TD32
0

1980 PRINTF$:G0SUB3320:0{(12)=12
1990 PRINT".....iCOMO PESA!...":
G0SUB3320

2000 PRINT” ......1YA ESTA!...":0

0T03290

2010 *EXCAVAR

2020 IFH<>28THENPRINT": IGUAL ENC
ONTRAMOS PETROLEO! . (JE-JE) ."=:GOTO
3290

2030 IFPD=0THENPRINT" iHAY MUCHA
ARENA'!. LESTAS LOCOD?...":GO0TO3290
2040 PRINTF$:GOSUB3320:0(20)=28
2050 PRINT"...CUANTA ARENA...":G
OSUB3320:PRINT" s v« iUF!,..":60SU
B3320:PRINT"...iYA ESTA! ...":GOTO
3290

20560 *SOLTAR

2070 IF0{UY<>OTHENZ2120ELSEK=0
2080 FORI=1T0D20

2090 IF0(I)Y=HTHENK=K+1

2100 NEXTI: IFK<3THENOQ(U)=H:GOTO3

280

2110 PRINT"AGUI NO PUEDES SOLTAR
NADA MAS...":G0TO3290

2120 PRINT"EVAS A SOLTAR ALGO SI
N TENERLO?...":=:G0T032790

2130 "REFLEJAR

2140 IFH=3ANDU=8THENZ2150ELSEPRIN
T"éPOR QUE NO TU BELLO ROSTRO?.(J
E-JE) ":Q0T0O3290

2150 IF0(8)<>0THENPRINT"iNO TIEN
ES MINGUN PAPEL'...":GOTO3290
21460 IFEJ=0THENPRINT"i‘AUN" NO S
E PUEDE VER NADA ESCRITO! .":GOTO3
290

2170 PRINTF$:GOSUB3320:6A=1

2180 PRINT"PONE ALGC COMOD QUE...
HUMMM . . . " :G0OSUB3320

2190 PRINT"..Debes ir a la habit

acion de despues de las brumas y
alli encontraras tu destino...":
OSUB3320 3

2200 PRINT"LTU ENTIENDES ALGO?..
LT GOTD3Z290

2210 * INSERTAR

2220 IFH=100RH=14THEN2240

2230 PRINT"LINSERTAR?.4TU QUE VA
S A INSERTAR?...":G0TO3290

2240 IFH<>16ANDUK >10THENZ2230
2250 IF0{(10)<>0THENPRINT"AUN NO
TIENES MONEDAS...":G0TO3290

2260 PRINTF$:G60SUB3320:0(135)=14&
2270 PRINT"IiEL ALTAR SE HA MOVID
0O UN POCO!..."=20(10)=88:G0O0TD3290
2220 IFU<>18THEN2230

2290 IFO(18)<>O0THENFPRINT" iAUN NO
TIENES DIADEMAS! ...":0(18)=88:G60
T03290

2300 PRINTF$:GOSUB3320:0(8)=10:FP
RINT"EL ARCON SE HA ABIERTO...":G
OT03290

2310 *ATAR

2320 IFO0{(3)<>0THENZ3S0ELSEIFH=12
ORH=3THENZ2330EL SEPRINT" i IGUAL ME
HAGD UN LIO!...":GOTO3290

23320 IFH=12ANDLI=11THENC=1:G0T0O32

.80

2340 IFH=3ANDU=4THENPRINT"JiPARA
QUE RUIERES ATAR EL ESPEJO?...":G
0103290 ;

2350 PRINT"LATAR?...4CON QUE? ...
":GO0TO3290

2360 *COGER INVENTARIO

2370 E=0

2380 FORI=1T0D20

2390 IFO(I)<>0THEN2400ELSEPRINTC
$(I):E=1

2400 NEXTI

2410 IFE<>O0THENRETURN

2420 LOCATEO, 16:PRINT"iNO LLEVAS
NADA ENCIMA!...":RETURN

2430 ’AYUDA

2440 IFH=30RH=70RH=110RH=120RH=1
ZF0RH=1460RH=220RH=230RH=250RH=280R
H=30THENZ450ELSEGOSUB3330: GOTO329
o]

2450 IFH=3THENPRINT"HAY UN ESFEJ
0...":G0SUB3320:PRINT"PARA ALGO S
ERVIRA, 4NO7...":G0TO3290

2460 IFH=7THENPRINT"IiESO DE AHI
ARRIBA ME MOSQUEA'...":GOSUB3320:
PRINT™ iHABRIA QUE SUBIR A VER GUE
HAY! ...":G60TO3290

2470 IFH=11THENPRINT"SDE DONDE V
ENDRA AQUELLA *‘SALIDA’ DE ALLA AR
RIBA7...":G0T03290

24380 IFH<>12THEN2S510ELSEPRINT"iA
@UI HAY GATO ENCERRADO! ...":GOSUB
3320:PRINT" PODRIA ASEGURAR QUE H
AY ALGD DETRAS DEL SEPULCRO...":fG
0SUB3320

2490 IFO(3)=0THENPRINT" LLEVAS T
0DD LO NECESARIO PARA AVERI-GUARL
0...":60T03290

2500 PRINT"AUN NO LLEVAS TODO LO
NECESARIO PARA AVERIGUARLO...":G
0T03290

2510 IFH=13THENPRINT"ARENA EN UN
A SALA: ..QUE RARD: &NO?...":GOTO3
290

2520 IFH=146THENPRINT"4QUE PUEDE
SIGNIFICAR UNA RANURA EN UN ALTAR
7 .. "2 GOTO3290

2530 IFH=22THENPRINT"YO QUE TU.

DEJARIA EL ESTE EN PAZ...":GOTO32

20

2540 IFH=23THENPRINT"SUPONGO QUE
TENDRAS LA ESCALERA ABAJD TARA P

ODER BAJAR...&NOD7..."sGOTOL. )

2550 IFH=28THENPRINT"OTRA VEZ AR

ENA: . ..2UE RARD. &NO?...":GOTO329

o

2540 PRINT" iPARA VOLVER TIENES
QUE RECORRER EL MISMD CAMINO!..."
1GOTO3290

2570 °DESIERTOS

2520 *DESIERTO-1

2590 GOSUB3300:CLS:PRINT:PRINT"S
ITUACION :EN PLENQ DESIERTO...":
RINT:PRINT:PRINT"DIRECCIONES = &4
27" PRINT : GOSUB2930: ONJGOTO2510:- 2
£40. 26460, 2680, 2700, 2690
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2600 PRINT™iNO TE ENTIENDO!,..":
G0T02590

24610 IFF>17THENZ2AZ0ELSEF=F+5:G0T
02710

2620 IFF=22ANDN=0THEN2730

2630 PRINT" YA NO PUEDES SEGUIR

0O TE LO IMPIDE..":GOTO2590

2640 IFF<{3THEN26SOEL SEF=F-5:G0TO
2710

2650 IFF{>0THENZ4LSIOELSEH=2:G0TOS
80 L

2660 IFF=3ANDP=1THENM=-1:G0T0290
o

2670 FORI=-2TO18STEPS: IFF=ITHENZ
&D0ELSENEXT:F=F-1:60T02710

2680 FORI=2TO22STEPS: IFF=ITHEN26&
SOELSENEXT:F=F+1:G0T02710

2690 GOTO1570

2700 GOSUB3330:G60T02570

2710 PRINTF$:G0T02590

2720 TENIGMA

2730 CLS:PRINT"HAS LLEGADO A LA

«iAL ENIGMA! .. .":60SUB3320

2740 PRINT:PRINT:PRINT"AHORA PAR
A SEGUIR ADELANTE ME TENDRAS GUE
CONTESTAR A UNA PREGUNTA Y DE TL

20
2750 H$="":PRINT"LA PREGUNTA ES:
= s "IPRINT:PRINT:PRINT" ZLQUE REY

UB2340
2760 IFH$="AMENHOTEP IV"THENZ27S80

TO. ESA NO ES LA RESPUESTA..."
2770 LOCATES3. 4:PRINT"Y AHORA COM
0 CASTIGO POR HABERME

VIDES DE TODO LO SUCEDIDO DESDE

? 22 "EPRINT:PRINT:PRINT

2790 PRINT:PRINT:PRINTTAB(?)" B
UENA SUERTE!":N=1:G0T0O2570

2800 *DESIERTO-2

2810 CLS:PRINT:PRINT"SITUACION :

SPRINT:PRINT"DIRECCIONES = &i772":
PRINT: GOSUB2930: ONJGOTO2220, 2830,
2840, 2850, 2870, 2860

2820 M=M+100:G0T02580

2830 M=M-100:G0T02880

2540 M=M-1:G0TO23880

2850 M=M+1:G0T02880

2840 QOTO1580

2870 GOSUB3330:G0T02710

2880 IFM=497THENH=30:PRINTF$:G0T
03290

2890 IFM=0THENF=3:PRINTF%:G0T025
70

2900 PRINTF$

2910 GOSUB3300:60T0O2810

2920 *SUBRUTINAS

2930 7 INTERPRETAR INSTRUCCION
2940 JF=1&4:H$="":1PRINT:FORI=1TO3
7:PRINT"#"3: :NEXTI

2930 PRINT:PRINT"¢ Y AHORA QUE 7
":I=CSRLIN-1

2960 LOCATEJF . I:PRINTHS

2970 A$=INKEY%$: IFA%$=""THEN2970EL
SEIFAS=CHRS (13) THEN3040

2980 IFA%$<>CHR$ (S) THEN3010

2990 IFLEN (H$)=0THEN2950

3000 H$=LEFT%(H%.LEN(H$)-1):L0CA
TE14, I:PRINTHS$+" “:G0T02940

3010 IFA$=CHR% (32) THEN3030

3020 IFA$>CHRS (64) ANDAS<CHRS$ (91)
THEN3O030ELSE2970

3030 H$=H$+A%: IFLEN (H%) <20THEN2Y
&0

POR ESA DIRECCI-ON. UN GRAN ABISM

PARTE MAS IMPORTANTE EN TU BUSGUE
DA DEL TESORQ. HAS LLE- GADD ...

RESPUESTA DEPENDE QUE LOGRES TU P
RO— POSITCO O NO...":PRINT:GOSUB33

CAMBIO SU NOMBRE POR EL DE AKH-EN
—ATON?...":PRINT:PRINT:PRINT"&QUE
RESPONDES?: "3 : JF=17: I=CSRLIN: GOS

ELSECLS: PRINT:PRINT:PRINT"LO SIEN
PERTURBAD

0 EL SUEMO VOY A HACER QUE TE OL
QUE EMPEZASTE LA BUSGUEDA...

":GOSUB3300: RUN
2780 CLS:PRINTTAB(?)":: 0.K. ACE
RTASTE !!":PRINT:PRINT:P=1:PRINT"

PARA IR A LA HABITACION QUE DES
EAS TE HABRAS DE PERDER...":PRINT

fPRINT:FPRINT"” UNA VEZ PERDIDO HAB
RAS DE SEGUIR LA DIRECCION *SN-2E

PERDIDO EN EL DESIERTO..."iPRINT

3040 PRINT

3050 J=0: IFH$="IR NORTE"THENJ=1
3040 IFH$="IR SUR"THENJ=2

3070 IFH$="IR ESTE"THENJ=3

3080 IFH$="IR OESTE"THENJ=4

3090 IFH$="AYUDA"THENJ=S

3100 IFH$="COGER INVENTARIO"THEN
J=é

3110 IFH$="LEER TECHO"THENJ=7
3120 IFH$="EXCAVAR SUELO"THENJ=8
3130 IFH$="ABRIR PUERTA"“THENJ=9%
3140 IFH$="GRITAR COMJURO"THENJ=
10

3150 IFH$="TOMAR VERBOS"THENJ=11
3160 RETURN

3170 *SUBRUTINA SERPIENTES

3180 CLS:LOCATE2,2:PRINT"...EL @
UE AVISA NO ES TRAIDOR...":PRINT:
PRINT:PRINT"4Y AHORA QUE SENOR SA
BELOTODO?"

3190 PRINT:PRINT:PRINT"SI HUBIER
AS ESCUCHADO TODO LO QUE YO TE IB
A DICIENDC. AHORA NO ME VERIA EN
EL TRANCE DE TENER QUE CARGAR CON
TI-G0 HASTA EL HOSPITAL...":PRINT
:PRINT

3200 PRINT" AHORA DEBERAS REPDSA
R EN EL HOSPITAL MIENTRAS TE RECU
PERAS DE LAS PICADU-RAS Y MIENTRA

S fuMAS NUEVAS FUERZAS. (NO ESPERE
S SALIR EN UN PAR DE MESES) .":PRI
NT:PRINT

3210 PRINT"Y AHORA YA SABES. A R
EPOSAR..."

3220 FORI=1TO20000:NEXTI

3230 CLS:PRINT" VEAMOS AHORA QU
E YA HAS SALIDO DEL HOSPITAL QUE
TAL TE PORTAS...":GOSUB3320:PRINT
sPRINT:PRINT"COMO COMPRENDERAS LA
§ COSAS DEBEN HA-BER CAMEBIADO DE

COMO LAS DEJAMOS: &NO CREES?...":
50SUB3300: RUN

3240 *SUBRUTINA CAIDA

3250 CLS:LOCATEZ2:2:PRINT"...EL @
UE AVISA NO ES TRAIDOR...":PRINT:
PRINT:PRINT" Y AHORA NO ESPERES @

UE TE DEJE AQUI EN EL ESTADD EN @
UE TE ENCUENTRAS. PORRUE SI ME LO
PIENSO IGUAL TE DEJO....iPOR CAB
EZUDO!..."

3260 PRINT:PRINT:PRINT" NO ME PO
DRAS DECIR QUE NO TE AVISE. 4EH?.
=240 SI7..."iPRINT:PRINT

3270 PRINT" AHORA DEBERAS REPOSA
R DURANTE UN PAR DE MESES EN EL H
OSPITAL MIENTRAS SE TE CICATRIZAN
LAS HERIDAS Y MIENTRAS TENGAS LA
S ESCAYOLAS..."sPRINT"

iVAYA CAIDA!...":PRINT:GOTO3210
3280 PRINT:BEEF:PRINTF%

3290 GOSUB3300:G60TOS70

3300 LOCATEQ,22:PRINT"Pulsa tecl
a para continuar "

3310 IFINKEY$=""THEN3310ELSERETU

RN

3320 FORI=1TO2000:NEXTI:RETURN

3330 PRINT"LAYUDA?...":GOSUB3320
TPRINT" iBUENO PUES!'. HUMMM....":
OSUB3320:PRINT  snasnssennsa1GOSY
B3320:PRINT" iNO SE ME OCURRE NADA
! 2o " 2G0SUB3320: RETURN

3340 CLS:PRINT"VERBOS", , "======u
" "iFORI=0TO1S5:PRINTLS$(I):NEXTI:
G0TO03290

3350 DATA" NORTE"." SUR"." ESTE"
: " OESTE™

3340 DATALAVAR,GRITAR, IR, SUBIR.B

AJAR: LANZAR. LEER: EXAMINAR: ABRIR> M

OVER. EXCAVAR, TOMAR: SOLTAR . REFLEJA

R: INSERTAR: ATAR

3370 DATALAVIR GRISUBBAJLANCOGLE

EEXAABRMOVEXCSOLREF INSATA

3380 W$(1)="EN UN GRAN SALON DON

DE SO-LAMENTE SE VE UNA GRAN RATA
HAMBRIEN-TA Y CUATRO SALIDAS, CA

DA UNA SITUADA EN UN PUNTO CARDIN

AL."

3390 W$(2)="EN UNA PEQUENA CARPI
NTERIA DE ASPECTO FANTASMAGORICO.
EN UN RIN-CON SE VE UN GRAN ARMAR
10 SEMIABIERTO"

3400 Ws(3)="EN UNA SALA CON EL T

ECHO MUY ELEVADO. POR ENTRE LAS
HUMEDAS PIEDRAS CUELGAN ENORME
S TELARARAS."
3410 W$(4)="EN UNA HABITACION DE
STINA-DA TAL VEZ AL ASEQ PUES HAY
NUMEROSAS CARERIAS A MODO DE LAV
ABOS Y UNA ME-DIANA PISCINA EN ME
lo.”
3420 Ws(5)=" EN UN LARGO PASIL
LO."zW$(6)=" EN UNA LUGUBRE CUEV
A DE PIEDRA. EL AGUA RESBALA POR
LAS PARE-DES."
3430 W$(7)="EN UNA PEQUERNA BOVED
A MOR-TUORIA. ARRIBA CERCA DEL TE
CHQ Y CER-CA DE UN PUNTIAGUDOD SAL
IENTE SE VE U-NA ENTRADA A OTRA D
EPENDENCIA."
3440 W% (8)="EN UNA HABITACION SI
N MAS SALIDAS QUE LA ENTRADA.":W$
(?)=" EM EL CRUCE DE DOS CORRE-DO
RES."
3450 W$(10)=" EN UNA CAMARA COMO
DE EN-TRADA."
3460 W$(11)="EN UNA FRIA Y OSCUR
A CAMA-RA MORTUORIA. ARRIBA. AL S
UR. PUEDE VERSE COMO LA SALIDA D
E UNA DEPENDEN-CIA."
3470 WH(12)="EN EL ALTAR MAYOR D
E ATON."

3480 W$(13)="EN EL TEMPLO DE ADO

RACION AL DIOS HORUS. EL SUELO ES
DE UNA A- RENA MUY ESPECIAL."

3490 W$(14)=" EN UNA PERUERA ALC
ANTARI-LLA. VE ATENTO. EL SUELO R
ESBALA..." '

3300 W$(15)=" EN UN PASILLO MUy

BIEN I-LUMINADC. EN EL SUELO SE V
EN PISADAS MUY MARCADAS."

3510 W$(16)="EN LA HABITACION DE
L ALTAR A DSIRIS. EL ALTAR TIENE
UNA PEQUERA RANURA."

3520 W$(17)=" EN UNA HABITACION
DONDE SOLO HAY ESCOMBROS."

3530 W (18)="EN UNA GRANDIOSA HA
BITACI-ON DESDE LA CUAL SE VE UNA
GRAN PUER-TA DE MADERA AL SUR."
3540 W$(19)="EN UNA HABITACION D
E ALMA-CENAMIENTO DE UTILES DE AL

BEARNILERIA Y CARPINTERIA."

3550 W$(20)=" EN UNA BOVEDA QUE
PARECE UM BALCON.*

3560 W${(21)="EN UNA HABITACION S
IN SALIDA APARENTE. EL SUELO ESTA
CEDIENDO..."

3570 W$(22)="EN UN OBSCURO PASIL
LO DON-DE SOLO PUEDE VERSE UN CAD
AVER SOBRE UUNA MESA."

3580 W$(23)="EN UNA HABITACION D
ESDE LA QUE PUEDE VERSE. AL NORTE
Y A 8 MTS. DE PROFUNDIDAD UNA PA
LIDA CAMARA QUE PARECE MORTUORIA

3590 W$(24)="EN UNA GRAN CAMARA

VACIA®

3600 WS (25)="EN LA SALA DEL TESO

RO."

34610 W$(2&8)=" EN UN ESTRECHO CO

RREDOR EN EL CUAL NO SE VE NADA D

E ESPECIAL INTERES"

3620 W$(27)=" EN UN CUARTO LLENOD
DE CO-BRAS VENENOSAS. SAL DEPRIS

A"

3630 We(28)=" EN UNA HABITACION
DE EM-BALSAMAR. EL SUELD TAMBIEN
ES DE ARE-NA..."

3540 W$(29)="EN UN CORREDOR."

3450 W$(30)=" EN UNA SALA HUMEDA
Y MAt-DulENTE EN LA CUAL- PUEDE V
ERSE ‘ALGO* EN EL TECHO."

3660 DATAUN CUBO ,UN ARMARIO SE
MIABIERTO .UNA CUERDA .UN ESPEJ
0 RARISIMO ,UNA MOMIA PETRIFICAD
A

3470 DATAUN SARCOFAGO MOHOSO .U
N ARCON DE PLATA .UN PAPEL RUGOS
0  -UN ABRIDOR -UNA MONEDA -UN
SEPULCRO ,UNA CAJITA ;UNAS BOTA
S DE GOMA
3680 DATAUN ALTAR -UNAS LLAVES
-UN DEPOSITO DE VENDAS .UNA ESC
ALERA .UNA DIADEMA .EL TESORO
:UN PERGAMINO
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3690 DRTACUBRRHCUEESPMDHSARARCPR
PHBRHDNSEPCQJBGTALTLLADEPESCDIATE
SPER

3700 DﬂT91:2:38:3,638:10:88;11:8
8,12.88, 14

3710 DATA16.88,17-19-22.25,88
3720 DATAZ:5,3:9:448,1:0:0:0:450+
1:3.0:0:5:1:56-:4-8

3730 BATA5:0:0-7;0:0:&-12:0-015’
0:10,0,1:0:11-9:0:0

3740 DATAO;IOyO:16:13:0,7’0;14,1
2.0,0,15:13,0,0,16-14:0:18

3750 DATAZ29-15-11:17:0,18,16:0.1
7.0,15,0518:0:02:0,2250:0:0

3760 DATAZ2,0,0:0, 23,20, 21.24:0-
22,0,0:0,0,22-0,0:0:0-0

3770 DATAQ, 28:0527:0-0,0:0,26,0-
0:29,27:16,2850:0:0-0,43

3780 F$="i0.K. COMO TU ORDENES! .

3790 GOTOS520

3800 CLS:COLORL- 11:LOCATEZ2, 3: PRI

NT"EXISTE UNA ANTIGUA Y DESCONOCI
DA"

3810 PRINT" PIRAMIDE CERCA DEL O

ASIS DE DﬁKHLA“s'(EEIPTO CENTRAL)
»DONDE SEGUN RUMORES"." DE ANTIGU
AS LEYENDAS HAY OCULTO UN"

3820 PRINTTAB(11) "FABULOSO TESOR
“:PRINT:PRINT" HEMOS PODIDO
SABER POR MEDIO ", "DEL MINISTERID
DE ASUNTOS INTERIORES":PRINT" EG
IPCI0D QUE SOLO TRES EXPEDICIONES”
3830 PRINT"HAN ACOMETIDO LA EMPR
ESA DE EXPLORAR":" LA PIRAMIDE D
E AMENHOTEP IV. LAS"." TRES Y PO
R RAZONES DESCONOCIDAS","“ ABANDON

ARON LA BUSQUEDA A ESCASAS":"

SEMANAS DE EMPRENDERLA...":60SU
B3300:CLS: LOCATES, 52 PRINT "SI TIEN
ES VALOR Y QUIERES:"

3840 PRINT"PODEMOS INTENTAR ENCO

NTRAR EL TESORO" :LOCATEY» 131 PRINT
wil 0 INTENTAMOS?(S/N):"

3850 As$=INKEY$! IFA$=""THEN3830

3860 IFA$="N"THEN4370

3870 IFR$<}“S“THEN3350ELSECLSIPR
INT™ YA VEO RUE NO TE AMEDRENTA

S POR","SUPERSTICIONES NI NADA PO
R ElL ESTILO.'=LDCATE913=PRINT"ESR
ES BUENA SERNAL."

2980 LOCATEO,S:PRINT" PARA QUE Y

O TE ENTIENDA TECLEARAS"." INS
TRUCIONES DE DOS PALABRAS","POR E
JEMPLO: IR NORTE, SOLTAR BOTAS, "

3550 PRINTTAB(7)"TOMAR INVENTARI

Ouaa"

2900 LOCATEQ: 11:PRINT® S1I _QUIERE

5 SABER LA LISTA DE VERBOS": "

PULSA ‘TOMAR VERBOS’ . "3LOC

ATE&. 14:PRINT"EN CASO DE NO SABER
QUE HACER“iPRINTTABLII)“TECLEA 3
AYUDA'Q“=GDSUB3300=CLS

3910 IFL=1THENO(20)=2&

3920 RETURN

3930 °FIN DE JUEGOD

3940 OPEN"GRP: "FOR DUTPUT AS#1
3950 COLOR -15.9

3940 SCREENZ2

3970 LINE(4:0)—(4-191)-1

3980 LINE(7.0)—(7,171)-1

3990 LINE(Q:4)—255.4)-1

4000 LINE(0,7)—1(293,7)-1

4010 LINE(O;iS?)“(ZSS:lS?)-l

4020 LINE (0, 184)—(255,184),1

4030 LINE(251:0}-(251,191)-1
4040 LINE (248,0)—(248,191),1

4030 PAINT(?:b)s1=PBINT(6=9)-1=P
RINT(249a9),1=PAINT(9s186)91

4060 LINE(lB:S)—(Sﬁ;lZ),Q,BF
4070 LINE(lB-166)~(55,1&1),?=BF
4080 LINE(237»8)-(200,12)-9:BF

4090
F

4100
4110
4120
Y9
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4130
4200
4210
4220
4230
4240
4250
4260
F
4270
4280
4290

CO4ABBROBAARBAGGGEF#2EZ"

4300

GF#ASASF#4 G8.6
ESEECCCCO3A4B40D4E2"

4310

BBRBRlbﬂlbﬂlbﬂléﬁﬂﬁBRléﬁlﬁﬁ16&166
BF#SRI6F*16F*16Fh16F*9E8R160551bE
16E16E4D#4E2"

4320 PLAY MS%$:M9%.MLO%

4330 LINE(??s130)—(183:13&);15,3

F
4340 LINE(??;I33)—(188:136);11,9

F

4350 PRESET (89-28),15:PRINT#1."
ES TUYO!"

43460 AS=INKEY®:1F As=""THEN4350
4370 END

LINE(ZE?:1&&7—(200:1&1),?-3

LINE(23-12)-(50:1&6);?:BF
LINE(ZOS;IE)—(232,165):9;BF
PRINT(25a14);9=PRINT(207:14

FOR X=23 TO 50 STEP &
LINE(X,12)={X-161}:6
NEXTX

FOR X=210 TO 233 STEP &
LINE(X,12)—(X-161):6

NEXT X
LINE(18,12)—(55:12):&
LINE(18:161)—(55-1611:6
LINE(ZOO;IZ)—(237,12):&
LINE (200, 161)—{237,141): 6
LINE (8, 1671 —-(24%:167):1
PRESET (85-20), 15
PRINT#1."iEL TESORO"
LINE(IOO:166)*(137:130),1,9

LINE(??:130)“(138;136),4;BF
FOR I=1 TO 300Q:NEXTI
M8$="04T80V10 RELSBBBOSCCRS

MI#=*04TBOV1O L1é& EDWEFRGF#
ESES F#8.F#DHEDHS

M10$="04T80OV10 RB8G14A16BSBS

o

*** MNovedad mundial, exclusiva, patentada
* Tecrologia de avanzada al servicio de la
informatica moderna

2"U

RS SR CIAB 'R E'D SRt G5 SRS SIS E'ED G’ SN s

(. STED YA COMPRO
£~ MUCHOS CONTROLES, cusno
UIERA UN JOYST|C|§0, EL UNICO ES

oo o% LOS DEMAS

RN N T S R N N N o

* Sisterna unico a MUELLE CENTRAL DE

dﬁc‘&f*’g

ACERO y CONTACTO POR BARRIDO,
TEMPLADOS
* Disefo con empunadura anatomica, la
mas practica y comoda a todas las manos
+ Dos botones de disparo, de respuesta ra-
pida y precisa

FABRICA Y GARANTIZA

SOLICITE PROMOTOR AL 46-0992 / 208-2740
LAVALLE 1772 PISO 10OFICINA'2° CP 1048

LANGLE HNGCS

% Accionamiento suave, sensible disten-

sionador ideal para graficar y jugar

* Ventosas removibles, para una perfecta
fijacion en la mayoria de las superficies

* Indestructible. no requiere service, garany
tido

:'gsmsm OPERATIVO
4EXCLUSIVO,REALIZADO

B GIAS CNES &

EN
3 \CERO TEMPLADO,SIN PLAQUETA(CONTACGTO DIRECTO),

L UNICO JOYSTICK 100 X100 NACIONAL ¥

UN PRODUCTO GENUINO, QUE DESPERTO
EL INTERES MUNDIAL

CREADO Y DISENADO POR ARGENTINOS

‘-gss REALMENTE INDESTRUCTIBLE,

4y SERAEL ULTIMO JOYSTICK QUE COMPRE

L L LIl L

EXISTEN s«

* BARA COMMODORE 64/128/AMIGA

TOSHIBA MSX—-SPECTRUM—-AMSTRAD Y VIDECJUEGOS todos o8
PPN OON? PN P15 CONI OO TP VN2 O

L-COIT°

TS B EE A B

¥

—TALENT MSX —-ATARI todos *
(3
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HARDWARE

Cz1000 POR DENTRO

En el numero anterior hablamos de las
funciones que realiza el ULA,ahora veremos
mas en detalle como las realiza.

Comencemos por el oscilador que ge-
nera los 6,5 MHz para el video y la se -
fal reloj para el microprocesador, del
cual vemos un esquema en la figura 1.
Se trata de un oscilador controlado por
cristal, lo que le confiere una gran esta -
bilidad. Su frecuencia viene determina -
da por C6 y el cristal X1, que en algu -
nas series ha sido reemplazado por un
resonador cerdmico. La sefial que pro -
porciona este oscilador es dividida in -
ternamente por 2 para obtener los 3,5
MHz necesarios para el funcionamiento
del Z 80. La salida de esta sefial es por
el terminal 14 del ULA y es entregada a
través de la célula formada por R6 y C7
al transistor TR2 para la puesta. en for -
ma previa a su aplicacién al Z 80.

Otra tarea realizada por el ULA es la
habilitacién de las memorias ROM y
RAM segln corresponda, para lo cual
analiza el estado de las lineas MREQ y
A14. Si las dos se hallan a nivel Iégico
0, habilita a la ROM y si la linea A14 es -
ta a nivel 1, habilita a la RAM. Puesto
que estas condiciones se repiten a lo
largo de ios 64K que es capaz de direc -
cionar el Z 80, los chips de memoria se -
réan habilitados en otras direcciones
que no son las que le corresponden.
Para solucionar este inconveniente, el
intérprete BASIC de la CZ no reconoce
memoria por encima de la direccidn
32767, lo cual puede ser alterado modi-
ficando el valor de la variable RAMTOP.
. En el cuadro 1 vemos el mapa de me:
moria de la CZ, en el que queda en claro
cémo se produce la habilitacién de las
memorias; tarea que se re aliza ponien -
do en 0 las lineas ROMCS 6 RAMCS,
para habilitar la ROM o la RAM respecti -
vamente. Estas lineas se encuentran
presentes en el conector de expansio -
nes por lo cual es muy facil alterar el
mapa de memoria, para ubicar expan-
siones no previstas por el fabricante.

GENERACION DEL VI-
DEO

Esta es la tarea mas compleja que de -
be realizar el ULA y la que mas tiempo
le insume, basta para ello saber que
trabajando en modo SLOW, el 85 % del
tiempo se emplea para esta tarea y s6 -
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lo el 15 % restante para la ejecucién de
programas.

Para evitar el uso de integrados espe -
ciales, se ided un método complejo en
el cual se combinan el hardware y el
software, simplificando el primero sin
por ello perder efectividad.

Dado que la explicacién en detalle de la
forma en que se genera el video es por
sf misma tema suficiente para una nota
y escapa al interés de la presente, nos

concentraremos exclusivamente en los
inconvenientes que plantea a la hora
de desarrollar algln periférico.

Una de las partes esenciales de dicho
proceso es la busqueda del Z 80 de una
instruccién en los 32K superiores de la
memoria, lo cual es interpretado como
la autorizacién al ULA a tomar el control
de los buses. Por ello, en caso de ex -
pandir la memoria més all4 de la direc -
cién 32767, se debe tener la precau -
cién de no colocar en ese sector pro-

Figura 1
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gramas en lenguaje de maquina, pues -
to que se perderia el control de la ma-
quina y, como sabemos, la Gnica forma
de recuperarlo es apagéandola, con la
consabida pérdida de todo lo almace-
nado en RAM.

Otra de las cosas a tener en cuenta es
que mientras se trabaja en modo
SLOW, las interrupciones del Z80 no
pueden ser utilizadas pues se perderia
el control. Para poder emplearlas se
debe trabajar en FAST con lo cual se e-
limina la generacién del video, y puede
entonces el microprocesador dedicar -
se a atender el periférico. Un ejemplo
de esta situacién se da durante la lec-
tura y grabacién de programas en
casete, motivo por el cual aparecen en
la pantalla las tipicas rayas negras da -
do que, al no generarse el video, la mis -
ma salida se emplea para la salida de
datos al grabador.

Algunas maquinas de esta clase, con -
cretamente las TS 1000/1500, no ocu -
pan con su imagen la totalidad de la al -
tura en la pantalla del televisor, y
aparecen arriba y abajo de la misma

dos bandas negras. Esto se debe a
que fueron construidas para ser emple -
adas en paises donde la frecuencia de
la red es de 60 Hz. Por suerte el fabri -
cante del ULA tuvoen cuenta esta situa -
cién previendo para ello dos formas de
conectar el terminal n? 22 del mismo. Si
este terminal se conecta a masa, la
méquina estara preparada para trabajar
con frecuencias de 60 Hz y si dicho ter -
minal 