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L4 NUENA DREAN COMMODORE 64 C INCORPORA €L PROGRAMA MAS NONEDOSO
DE DIBUJO Y COMPOSICION DE TEXTO,

€SCRIBE Y EDITA €N PANTALLA.

SELECCIONA 6 DIFERENTES TIPOS DE LETRAS €N 6 MEDIDAS DISTINTAS.

LE PERMITE DIBUJAR, PINTAR 'Y BORRAR €N PANTALLA.

DISENA CON 32 PATRONES.

PINTA €N 16 COLORES.

LA LID'liTlPt PALABRA
EN TELECOMUMCALIDNES

CON SU NUENA DREAN COMMODORE 64C,

PRONISTA DE UN MODEM, USTED PUEDE COMUNICARSE,
CON €L PAIS Y €L MUNDO MEDIANTE

€L 1° SENICIO ARGENTINO

DE INFORMACIONES Y COMUNICACIONES

€N LINEA (DELPHI).

ADEMAS LE PERMITE INTERCANMBIAR

MENSAJES CON AMIGOS VY €L CLUB DE USUARIOS DREAN
COMMODORE, CON 25 FLIALES €N TODO €L PAS
QUE LE BRINDARAN €L ASESORAMIENTO QUE USTED NECESITA.
€STAS SON SOLO ALGUNAS COSAS

QUE USTED PUEDE HACER CON LA

NUENA DREAN COMMODORE 64C.

FABRICADO PORDrreare SAN LUIS S.A.,
A 14 VANGUARDIA DE LA INFORMATICA €N ARGENTINA.
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MUNDO INFORMATICO

Chips y

Modems

NUEVAS
OFICINAS

La Cémara de Empresas de
Software inauguré nuevas
oficinas que posibilitardn
realizar cursos, seminari os
demostraciones y exposi-
ciones de productos y
servicios de las empresas
asociadas.

El plan apunta a conformar
un salén de actos y reu-
niones con 50 sillas, escri-
torio y cuatro sillones y dos
salas de capacitacion para
30 asistentes cada una. Alli
dispondrdn de equipos de
proyeccidn de slides, trans-
parencias, pizarrones
magnéticos y pantallas,
que permitirdn apoyar el
dictado y demostracién de
productos.

FORMAS
TRIDIMENSIO-

Como anticipamos en
nuestra edicién anterior, el
ingeniero Horacio Reggini
disert6 sobre la “Creacién
y representacién de formas

tridimensionales” en la
Academia Nacional de
Ciencias Exactas, Fisicas y
Naturales, al ser incorpo-

rado como miembro de esa
entidad. En la primera
parte de la conferencia se
refiri6 a la manera de des-
cribrir y generar geomé-
tricamente formas tridi-
mensionales en la compu-
tadora. Después de comen-
tar la imortancia de la
geometria intrinsecay de
la modularidad en la
construccion de objetos,
mostré una coleccién de
disefios realizados con un
sistema Logo tridimen-
sional que desarroll6 afios
atrds. Se aprecié como a
partir de bloques de cons-
truccién elementales,
pueden crearse diferentes
y elegantes objetos, en
donde la complejidad
surge de la combinacién y
la interaccién de multitud
de pequefias partes y proce-
sos. Con la misma me-
todologia, exhibié la
reproduccién de diversas
obras y conjuntos urbanos
desde distintos puntos de
observacion.

Lo més impor-
tante en el
proceso expli-
cado de creacién
de formas es la
descripcién  es-
pacial del objeto
utilizando la
matemaética
como un len-
guaje natural, riguroso y al
mismo tiempo intuitivo. El
mismo sistema puede apli-
carse a la direccion y guia
de robots.

En la modalidad presen-
tada, la computadora se
convierte en un medio de
expresién  versatil que

brinda al que la emplea la
oportunidad de experimen-
tar la emocion y la alegria
del acto creativo.

La segunda parte estuvo
dedicada a la represen-
tacién bidimensional de
objetos tridimesionales.
Comentd que las leyes
clasicas de la perspectiva,
utilizadas normalmente
por las camaras foto-
grificas, no dan lugar
algunas veces a imdgenes
totalmente satisfactorias.
Esa circunstancia ha sido
tenida en cuenta por
muchos artistas de una
manera u otra.

Presenté a continuacién un
sistema de perspectiva ba-

sado en rayos de pro-
yeccidén curvos,

que atendan la
rigidez de las
perspectivas
clasicas. La cur-
vaturade losrayosdepende
de un indice de imagen
que, en un segundo sistema
Logo tridimensional de-
sarrollado ultimamente,
puede ser elegido a volun-
tad por el usuario.

Mostré seguidamente
ejemplos de imagenes ge-

-neradas por el sistema ci-

tado, con distintos valores
del indice de imagen.
Sugirié la posibilidad de
incorporar esta carac-
teristica a nuevos dispositi-
vos visuales, TV del futuro,
en los cuales mediante un
control se podrian elegir
distintas alternativas,
opcién factible en los
préximos afios gracias a las
nuevas técnicas “compu-
tacionales de realidad vir-

tual y de procesamiento
digital de imdigenes.

Finalmente, expresé que
las ideas expuestas tienen
su inspiracion en la creen-
cia de que es importante y
necesario poder propor-
cionar a todas las personas
medios para pensar y hacer
libremente, a fin de multi-
plicar sus potencialidades
intelecales y artisticas,
con el anhelo de que todas
estas posibilidades con-
tribuyan a aumentar y a
diversificar, antes que a
reducir y uniformar la
condicién humana.

CHIPS

Una asociacion de fabri-
cantes de elementos de
electrénica pide que los
Estados Unidos levanten
las sanciones hacia los pro-
ductos electrénicos japo-
neses. El opresidente
Ronald Reagan impuso
una sancién de 300 mi-
llones de délares por la
violacién de un convenio
en abril de 1986.

La asociacién propone un
acercamiento entre los fa-
bricantes de chips de Esta-
dos Unidos y Jap6n con el
fin de fomentar Ila
cooperacién entre los dos
paises.
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nologia anuncié el nom-
bramientode Lépez Yafiez
como gerente general en
su empresa. Lopez Yafiez
es un conocido hombre en
el campo de la informética.
Su dltimo cargo fue direc-
tor de Marketing de
Unisys.

INFOTELE-
COM

El Comité Ejecutivo de la
Exposicién Internacional
de Equipamientos, Téc-
nicas y Servicios para la
Informatica, Teleinforma-
tica, Telecomunicaciones
y la Ofimética dio a cono-
cerla lista de empresas que
ya se han inscripto para la
préxima Infotelecom *88.
Algunas de las empresas
son: NEC, IBM, OLIVE-
TTI, EPSON, UNISYS,
DREAN, TELEMATICA,
Distribuidora Ciispide.

La exposicén se llevaraa
cabo entre el 7 y 15 de
mayo préximos.
L e

ROBOTS EN
ESCUELAS

La Subsecretaria de

Informatica y Desarrollo
dond, a través del Pro-
grama Nacional de
Informética y
Electrénica, ro-

botsa cinco escue-
las técnicas de las

provincias de Bue-
nos Aires, San
Juan, Santa Fe,
Cérdoba y Entre
Rios.

ACAMATICA

LaempresaTelematicaestd
brindando ayuda técnica al
Automdvil Club Argentino
(ACA), a través de
ACAmaitica.

Telemética instalard los
PASA (Puestos de Aten-
cién Servicio ACAMA-
TICA) en distintas depen-
dencias de lared del ACA.
Ademas dara capacitacion
gratuita en el uso de
ACAmaiticaalossociosdel

Los robots fueron
realizados por la firma
Tecnologia Buenos Airesy
colaboré en las aplica-
ciones didacticas el Insti-
tuto de Automatica de la
Universidad Nacional de
San Juan.

Los robots donados son el
modelo TATU 1 que
sirven para entrenamiento
y manipuleo de carga livia-
na.

El TATU 1 es un robot to-
talmente desarmable, ya
que cada una de las piezas
mecanicas tiene su propio
circuito eléctrico.

ACA, cualquiera sea la
computadora que posean.
Telematica también pone a
disposiciéon del ACA la
totalidad de los Centros de
Asistencia al Usuario. Los
centros brindardn capaci-
tacién gratuita en el uso de
ACAmitica.

HISTORIA

Siemens ha facilitado 16
computadoras personales a
un grupo de cientificos que
s encuentra reconstru-

yendo la historia de Ratis-
bona (Alemania Federal).

La antigua ciudad se en-
contraba situada a orillas
del Danubio y el objeto del
trabajo de los investiga-

dores es formar un banco
de datos.

El Archivo Municipal y la
Universidad de Ratisbona
estdn tratando de reunir
datos histdricos de la Edad
Media a través de numero-
sos documentos.

RED UNIVERSI

TARIA

El proyecto Red Universi-
taria Telematica (RUT)
creard una red telemadtica
interuniversitaria a bajo
costo. Las universidades
que se integren a la red
podrdn acceder a correo
electrénico, bancos de da-

. 10s y a resultados de tra-

bajos de investigacion.
Lared serd nacional e inter-
nacional con la ventaja de
poder comunicarse con
universidades extranjeras
y redes del exterior como
IRIS de Espafia y DFN de
Alemania.

| JAMIGA

SERVICIO TECNICO DE COMPUTADORAS

Presupuesizs a la vista sin cargo
Fabricacién de interfaces y Buffers
Expansién de PC, AMIGA 500 y 1000 a 1Mb. y 2Mb.
Cables, Disqueteras y Accesorios 3
Tarjetas de video color para PC 256 K.
Reparacién de Discos Rigidos 10 a 80 Mb.

- TUCUMAN 458, Z piso, oficina 5, Tc: 332 8104

PSICOTEC S.A.

Investigacién y desarrollo en sistemas
interactivos clinico-pedagégicos

-3 LA SINTESIS PERFECTA ENTRE EL JUEGO

Y LO MAS ... AVANZADO EN TECNICAS EDUCATIVAS

*PROGRAMAS EDUCATIVOS DIVERTIDAMENTE INTELIGENTES

PRESENTA - yyLTIpPLES PANTALLAS Y PERSONAJES A TODO COLOR
*PARA UN APRENDIZAJE AGIL, DINAMICO E INTENSIVO

PSICOTEC CREA UNA NUEVA
INFORMATICA EDUCATIVA

Pidalos a su proveedor habitual o en:
MIGUELETES 1289 1 PISO 'B' T.E.772-0300 (1426) Bs. As.




AHORA, f
EN EL DIAL DE
FRECUENCIA
MODULADA
HAY UNA NUEVA
OPCION:
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LA FRECUENCIA MODULADA
ESTEREOFONICA DE RADIO
CONTINENTAL, QUE PROPONE
LA MEJOR MUSICA DE HOY,
NACIONAL E INTERNACIONAL
Y, ADEMAS,

TODA LACOMUNICACION
CON SUS OYENTES.



CORRESPONSALES

Bytes del interior

Puerto Deseado, Santa Cruz

a cscucla
Provincial
NS “Capi-
tin Anto-
. nio Oneto”
es un cstablecimiento
puablico primario de Puerto
Deseado, una pintoresca
localidad del litoral
patagénico a orillas del rio
homoénimo en la provincia
de Santa Cruz.

A fines de 1983 se llevo a
cabo alli un plan de
informacion y difusién
sobre la aplicacién de la
computadoraen la escuela,
cuyos destinatarios fueron
los docentes y padres. Al
afio siguiente, el Taller de
Computacién (una mapo-
teca dividida para tales
fines) contaba con dos
equipos. En la actualidad
se trabaja con cinco: tres T1
99/4A , una Commodore
64 y una Talent. Accedena
las mismas 250 alumnos
desde segundo grado,
quienes, ademads de sus dos.
horas semanales en horas
rios escolares, pueden
practicar en  turnos
opueslos como larea ex-
traescolar.

La experiencia surgid
como inquietud por imple-
mentar el lenguaje LOGO
y lacomputadoracomouna
herramienta més de
enseflanza-aprendizaje.
Hoy en dia, Unidad de
Planecamiento Educativo
de Santa Cruz la ha consi-
derado como experiencia
piloto en la provincia y el
Consejo Provincial de
Educacién ha creado dos
cargos de Coordinador de
Computacién para este es-

tablecimienio a fin de que
funcione durante las cinco
horas catedra de cada
turno.

La tarea del coordinador es
tnicamente la de guiar el
proceso de “‘aprender a
aprender” o aprender a
construir los propios cono-
cimientos. Las técnicas y
metodologias aplicadas
han dado tal resultado que
nos atrevemos a afirmar
que la computadora, si bien
no solucionara los graves
problemas de laeducacion,
hade revertir muchas de las
pautas rigidas enraizadas
en el sistema educativo
desde hace décadas.

En esta fase nuestro ob-
jetivo ya no es introducir la
computacién en la escuela,
sino que la escuela se intro-
duzca en el Taller de
Computacién. Aqui los
nifios investigan constan-
temente, ensayan, se
equivocan, rectifican sus
propios errores ( ya que los
reconocen), verifican su
pensamiento, crean, es
decir, construyen sus
estructuras en un ambiente
de libertad. Con el término
libertad, nos referimos no
solo a la decisién del
alumno por llevar adelante
tal o cual proyecto, sino
también al “tiempo” nece-
sario que cada individuo o
grupo precisa pararesolver
las situaciones problema-
ticas creadas por ellos mis-
mos.

Por primera vez se intro-
duce en la escuela una
maquina que no es utili-
zada solamente por el do-
cente, por el contrario, esti

en poder del alumno como
instrumento para cumplir
objetivos y no para llegar a
contenidos impuestos. El
programaes afinatodoslos
niveles y se basa en el len-
guaje y el aprovecha-
miento de la maquina; es el
interés del nifio por esta
herramienta lo que lo in-
centiva en la bisqueda de
nuevos logros. Ladidéactica
sebasa en ofrecer lasarmas
a medida que el chico o el
grupo las necesitan, y es el
mismo interés por conocer
lo que logra operaciones
del pensamiento suma-
meénte dificiles para el
mismo nifio en el aula
comin.

Los mas pequefios comien-
zan con la identificacién
personal con la tortuga.
Realizan movimientos cor-
porales y después se empi-
ezan a entrenar en el ma-
nejo de la computadora y
las 6rdenes Logo, guiando
ala tortuga por laberintos o
cOn Otros juegos programa-
dospor lacoordinadora. En

Direcciones de
nuestros correspon-
sales del interior

MARCELO A. MERNIES
Mitre 470 3603 El Colorado
(Formosa)

JOSE L. VERRASTRO
Belgrano 1224

3400 Corrientes
EDMUNDO DUARTE
Espafia 12/14 3260
Concepcién del Uruguay
(Entre Rios)

MARCELO CAPECE
Pasaje Laprida 421

5700 San Luis

CARLOS A. BIMA

Av. I.A. Roca 330 8336
Villa Regina (Rio Negro)

estos, los nifios eligen figu-
ras geométricas para armar
los dibujos proyectados.
Asi se adquicre la idea de
segmentos, angulos, giro
completo y se afianzan las
nociones espaciales. Los
actores son agentes
mdéviles qu e motivan a la
creacién de dibujos anima-
dos y, gradualmente, los
chicos se van imponiendo
mayor es dificultades a
concretar como pruebas de
condiciones.

La misma experiencia se
lleva a cabo en el Grado
Especial con los nifios de
disca pacidades leves y
severas. Los logros alcan-
zados en este nivel, asi
como con los alumnos con
problemas de aprendizaje y
conducta, son realmente
halagiiefios y nos atreve-
mos a afirmar que la com-
putadora es un agente so-
cializador y promotor de
inquietudes. Muchos lo-
grandesarrollaren el Taller
una capacidad no demos-
trada en el aula.
Simultdneamente al
avance de la computacién
enlaescuela, se estdn reali-
zando cursos de per-
feccionamiento para do-
centes con ¢l fin de que se
aplique la computacién
como una herramienta mas
en las actividades del aula.
Es decir, el objetivo es que
eldocenteacargodel grado
conozca las aplicaciones
de la computadora para
ponerla a disposicién del
alumno en cualquier ac-
tividad.

Pilar Dora de Labra.




OFRECE FABULOSOS PRECIOS PARA EXPORTACION
DESDE EUROPA
DE COMPUTADORAS AMSTRAD, SINCLAIR, ATARI,

COMMODORE, ETCETERA,
IMPRESORAS, ACCESORIOS, ETCETERA.

PARA MAYOR INFORMACION POR MAYORY MENOR SE RUEGA ESCRIBIR A:

P.O. BOX 393; 7-11 BRITANNIA PLACE
BATH STREET, ST. HELIER, JERSEY
CHANNEL ISLANDS - GRAN BRETANA




SOFTS NUEVOS

MOUSE TRAP

R W TR T S
Comp.: ATARI 800XE/
130XL

Dist.: COMPUWORLD

Un ratdn se encuentra per-
dido en el interior de un
misterioso castillo. Trate-
mos de ayudarlo a salir de
esta pesadilla, recorriendo
nada menos que 22 escena-

rios (otalmente distintos.
En vez de buscar y correr
tras ¢l queso, nucstro per-
sonaje  neccsila recoger
jarrones y frutillas. En cada
pantalla las dificultades
son distintas, pero todas si-
guen una misma linea 16gi-
ca

Mouse Trap es un juego
bien disefiado. El objetivo
es sencillo (pasar a la si-
guiente escena), pero se
puede alcanzar con mucho
dinamismo y atraccion gra-
cias a la excelente calidad
grafica y a los diversos ob-
jetos que nos persiguen,
como dragones, manos, ta-
sas, teteras, viboras, hue-
vos fritos, etcétera. Pero tal
vez el dibujo mas simpéti-
co y mejor logrado sea la
bruja sobre la escoba vola-
dora. El estilo de este juego
es ideal para aquellos que
padecen de “soft-mania”, y
quieran pasar horas, dias y
meses frente a la computa-
dora, desovillando la ma-
deja de trucos que esconde
Mouse Trap.

ARKANOID
S Wt

Comp.: ATARI 800XE/
130XL
Dist.: COMPUWORLD

El juego de romper ladri-

llos al estilo ping-pong no
paso de moda. Adn para es-
tas  computadoras, hay
quicnes se esmeran por in-
ventar una version mejora-
da del tradicional juego
“blockout”. Pero en esta o-
portunidad, el entreteni-
micnto consiste en acertar

de movimiento. Arkanoid
esun juego sencillo, sin de-
masiadas sorpresas, pero a
la vez muy entretenido.

GESTION

COMERCIAL

e T L S e ]
Comp.: MSX/
COMMODORE 64
Dist.: KAYAK

o

Quien ticne que estar al
frente de una pequeiia em-
presa no pucde dejar de ver
(aunque mas no sca como
curiosidad) este soft de a-

mssors e - ————

el manejode la paletacom-
binando con sorpresas co-
mo agrandar la paleta, po-
der apuntar antes de dispa-
rar, disminuir la velocidad,
etcétera. Pero para incre-
mentar la dificultad del
juego, detras de los ladri-
llos a derribar, hay fantas-
mas con bonetes que avan-
zan en nuestra direccidn.
Aunque no sea fécil tene-
mos que destruirlos e impe-
dir que pasen nuestra linea

plicacién. Este sistema sir-
ve para simplificar el con-
trol de stock, cuentas co-
Irientes, compras y ventas,
e inclusive para préstamos.
Dentro de la opcién
“stock”, el usuario puede
tener unatabla con las tasas
de IVA e impuestos inter-
nos para diferentes codigos
de articulos.

No podemos enumerar en
estas paginas cada una de
las opciones que abarca el

soft, pero resaltemos algu-
nas: listar el cédigo de un
articulocon sudescripcién,
existencias actuales, costo
y valorizacién. Ademads
permite realizar un listado
(parcial o total) de precios,
mediante los siguientes pa-
rdmetros: c6digo, departa-
mentos de la empresa y ca-
tegoria de IVA.

En cuanto a mercaderia in-
gresada a préstamo, permi-
te tener el control del codi-
go , proveedor, cantidad re-
cibida, tltimo costo y ac-
tualizacién del costo.

Para llevar un estudio de la
mercaderia que se debe
comprar, el programa per-
mitc  almacenar los si-
guientes datos: pedidos de
mercaderias o proveedo-
res, ingreso de pedidos, re-
cepcidn y mantenimiento
de remitos y mantenimicn-
to de codigos diarios. Y pa-
ra las ventas, se analiza el
mantenimiento de clientes,
condiciones de venta , fac-
turacion y mantenimiento
de vendedores.

Como no podiafaliaren es-
te tipo de soft, las cuentas
corrientes también estardn
bajo nuestro dominio. Se
pueden tener tablas con
comprobantes de clientes,
generacién de intereses,
comprobantes de provee-
dores, saldo de clientes y
proveedores, y listado de
cuenta corriente,

El programa permite ma-
nejarse con total facilidad.
Cualquier usuario interesa-
do enelusode Gestién Co-
mercial podrd incorporarlo
a su mesa de trabajo.

SCRIBBLER

e R AR
Comp.: COMMODORE
64

Dist.: PYM-SOFT

Este graficador es uno de
los mds exitosos para estas
maquinas, debido a las

10




amplias posibilidades que
brinda a los usuarios. Para
poder disefiar pantallas, s¢
selecciona el color de fon-
do y tres colores para usar
en el ldpiz. Nuestras panta-
llas pueden guardarse en
disco y es posible volverlas
a cargar para retocar o im-
primir. Los comandos para
dibujar no son demasiados,
pero estdn los necesarios
como trazar lineas, som-
; bras, circulos, rectdngulos
y lapiz.
Para ver ampliado por par-
tes nuestro dibujo, pode-
mos usar la opcién de “lu-
pa”, presionando simple-
mente la tecla “M”. En el
mismo soft encontraremos
tres pantallas donde se ex-
plica claramente como se
accede a cada comando.

SABOTEUR II

Comp.: SPECTRUM
Dist.: VALENTE

| =

Este soft también se puede
conocer con el nombre:
“Avenging Angel” o “El

dngel volador”. La prota-
gonista de esta aventura es
Nina, hermana del famoso
Saboteur. Nina aparente-
mente también es ninja co-
mo su padre y su hermano.
El pobre viejo Saboteur, a
pesar de que logré escapar
intactode sudltima aventu-
ra (con un disco del enemi-
go recuperado), desgracia-
damente fue capturado y e-
limigado cuando pensé que
el peligro habia pasado. Su
hermana se propuso fiel-
mente vengarse por lo ocu-
rrido y ha decidido llevar a
cabo un maléfico plan. Su
orgullo familiar la llevard a
pelear hasta las ultimas
consecuencias.

Nina ha descubierto que su
hermano fue eliminado
porque el disco robado
contenia los planos de una
nueva base de misiles, que
el enemigo estd constru-
yendo dentro de una gigan-
tescamontaiia. Graciasasu

valentia, Ninallegahastala
base planeando en alas-
delta, y se deja caer dentro

de la misma. Su misién es
infiltrarse en la base, evi-
tando a los androides lan-
za-llamas y los feroces pu-
mas devoradores de hom-
bres. Tiene que conseguir
causar el mayor destrozo
posible, prevenir que estos
malvados destruyan el
mundo occidental, y, final-
mente, escapar de la base
en la motocicleta que en-
contrard en las profundas
cavernas de la montaiia.
Como en Saboteur I, aqui
también hay que juntar cin-

tas de computadora, con la

za, que nos espera al final
del recorrido.

Pero esto no es nada facil.
Computadoras espaciales
activaron los rayos ldser
que aparecen de la superfi-
cie. Si los rayos alcanzan a
la nave, la haran explotar.
También nos atacaran los
robots, dirigidos también
por la computadora. Hay
que esquivarlos o explota-
remos también.

Estamos equipados con un
laser de fotones, que hard
saltar a los robots en molé-
culas, perono tiene disparo

diferencia
de que si las
cargamos
en unacom-
putadora,
haremos ex-
plotar el mi-
sil. Este jue-
go tiene mas
de 700 pan-
tallas, entre

edificios,
tuneles y zonas alrededor
de labase. Hay un comple-
jo sistema de ascensores
dentro de la base (con los
que podemos atravesar
hasta 10 pisosalavez) y 14
trozos de c6digo de compu-
tadora para encontrar. Ca-
da vez que completemos
con éxito una misién se nos
dara un cédigo para acce-
der a otra mas dificil. Los
objetivos de cada misién
nos son informados en pan-
talla una vez que ingresa-
mos el cédigo correcto.

TERRA
COGNITA

Comp.: SPECTRUM
Dist.: MICROBYTE

Nosotros somos uno de los
ingenieros que trata de es-
capar a bordo de una pe-
quefia nave exploradora.
Recorreremos alrededor de
100 pantallas peligrosas
hasta llegar a la nave nodri-

automatico. Esto tal vez
nOS canse un poco.

Elrecorrido sobre la super-
ficie hace disminuir el

. combustible, cuyo nivel se

muestra por la barra en la
parte inferior de lapantalla.
Si se llega a terminar, cae-
remos en picada sobre la
superficie del planeta, y
nos desintegraremos, pero
podemos evitar este desas-
tre volando sobre las zonas
de combustible.
Disponemos de tres veloci-
dades; cuando se pasa de u-
na a otra la pantalla parpa-
deard, pero solo podemos
utilizarlas durante recorri-
dos cortos. Al alcanzar a
los robots lograremos pun-
tos extras. Evitemos los ti-
neles del tiempo porque
nos devolveran a la prime-
ra pantalla. Encontraremos
vidas extras en el camino.
A lo largo del juego trope-
zaremos con algunos tru-
cos que nos hardn divertir y
sentirnos verdaderamente
desafiados.

11




LIBROS

TURBO
PASCAL

Autor: Heinz-Josef
Bomanns

Comp: C-64-128/MSX/
compatible IBM

Edita: Ferre Moret
Distribuye: Data
Becker.

Guia DATA BECKER

FoRao
PASCAL

Manual de Consulta Rapida

Se trata de una guia de con-
sultarapida, porlotanto, no
profundiza en los concep-
tos de la programacién en
Pascal. Los autores supo-
nen que el usuario cuenta
con conocimientos basicos
de este lenguaje de progra-
macién y de los sistemas o-
perativos MS-DOS o CP/
M.

El lector contard con una
valiosa herramienta que lo
ayudari a encontrar la res-
puesta a muchas dudas que
son “latosas™ de recordar
como, por ejemplo, la sin-
taxis, los pardmetros para
los procedimientos y fun-
ciones del turbo Pascal.
Los temas se hallan separa-
dos por el tipo de funcion
que realizan. Asi encontra-
remos el primer grupo de
comandos, que pertenecen
a la estructura de pantalla,
luego a la edicion de panta-
lla, edicién por impresora,
edicién por teclado, cade-
nas de caracteres , funcio-
nes matemdticas, conver-
sién y comparacién de da-
tos, términos de programa-

cién, gestién de ficheros,
creacién de sonidosy grafi-
€OS, acceso a memoria y
Ports, variables dindmicas,
Pascal y MS DOS-CP/M, y
finalmente, Pascal y As-
sembler .

Las instrucciones estin ex-
plicadas sintéticamente,
brindando al lector los ele-
mentos necesarios para po-
der usarlas, sin perder
tiempo. En los casos que
los requieren, los autores a-
gregaron ejemplos para fa-
cilitar la comprensién.

dBASE III

Autor: F. Ghoche
Comp.: compatibles
IBM

Edita: Paraninfo

%

N dBAsE

@'ﬂmﬂ; :

El paquete de gestién de fi-
cheros dBASE III es cada
vez mas utilizado. Dado
sus amplias funciones, se
adeciaalasnecesidades de
cualquier usuario. Para el
mundo de las PCs, este pa-
quete de gestion es casi tan
indispensable comoloesel
uso de disquetes .

Este libro podra aportar al-
go de informaci6n a quie-
nes se proponen usar este
paquete. No dirfamos que
se trata de un libro que pue-
de ser considerado como
“el principal” para apren-
deramanejarlo. Podriamos
tomarlo como una guia re-
sumida sobre este fasci-
nante producto.

Para comenzar con el uso
del dBASEIII, el lector en-

contrara una valiosa intro-
duccién donde se detallan
paso por paso, los procedi-
mientos necesarios para
poner en funcionamiento
este soft. Los cuadros que
simulan la pantalla del mo-
nitor permitirdn la lectura
sin necesidad de contar con
un equipo al lado. Uno de
los capitulos més intere-
santes trata sobre la crea-
cién de una base de datos y
su mantenimiento normal.
En el séptimo capitulo se
comprendera que el dBA-
SE III permite tanto la utili-
zacidn por cualquier usua-
rio no profesional de la in-
formatica, como la realiza-
cién de aplicaciones pro-
gramadas con caracteristi-
cas insuperables por mu-
chos lenguajes de progra-
macion.

Para completar el jugoso
contenido de esta guia, ha-
remos referencia a los tres
anexos. El primero es una
ficha tedrica del dBASE
I11, el segundo contiene u-
nas observaciones y expli-
caciones complementa-
rias, y por ultimo, hay un
glosario que repasa los di-
ferentes verbos del lengua-
je de manipulacién de da-
tos. Esta guia seguramente
seducird a quienes estén in-
teresados en descubrir pro-
gresivamente el mundo del
dBASE III.

fem e s e e
EVA

Autor: M.Rodriguez
Lajo-F.J. Ruiz Quirante
Edita: Ferre Moret
Distribuye: Data
Becker

Eva es un paquete de pro-
gramas desarrollado para
ayudar al profesor en la e-
valuacion del rendimiento
de sus alumnos y el control
del curso.

El lector no necesitara co-
nocimientos profundos de
la teoria de la evaluacién,
ni de estadistica, ni de in-
formdtica para la lectura
del libro. Por otra parte,

M. Rodriguez Lajo
F.J. Ruiz Quirante

EVA

A

Medicion y evaluacién
del rendimiento académico
asistido por ordenador

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

mientras que el manual que
acompafa al soft ensefia
solamente de qué mancra
se “corren” los programas,
este libro ayudard a una
comprension correcta de lo
que se esta haciendo, y a
poder interpretar las sali-
das del proceso para tomar
decisiones correctas.

El texto va dirigido espe-
cialmente a los maestros y
profesores, sin importar el
nivel de ensefianza al que °
pertenezcan, ni las mate-
rias que ensefien. Simple-
mente tendrdn que des-
prenderse de su predisposi-
cién negativa y aprender a
hacer funcionar una com-
puiadora. Las personasres-
ponsables de centros, insti-
tucioncs o grupos educati-
vos, también pueden im-
plementar este método de
evaluacidn.

Entre los temas que aborda
el libro, citaremos algunos:
familiarizacién del lector
con los diferentes tipos de
pruebas objetivas, los con-

‘ceptos de la ley Normal de

probabilidad, los histogra-
mas, andlisis de preguntas
que constituirdn una prue-
ba con el propésito de que
el lector sepa calcular cier-
tos indices, manejar la fia-
bilidad y validez de las
pruebas, y de qué manera
se puede estructurar una
disciplina e interiorizarse
en los sucesivos pasos que
vadesarrollando la compu-
tadora.

En sintesis, se trata de un
texto que ensefiard como a-
provechar todas las posibi-
lidades de EVA.
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II'E HIGWE‘EG!WNCH

Autor: Truck Smith
Comp.: IBM con micro
1620/ ATARI con 8080
y MSX

Edita: Edexim

108 SECRE TOS DE LA
f Di*;l’[’]h\(‘lﬂl\f '
DE SOFTWARE

El objetivo del libro es en-
sefiar las técnicas de depu-
racién de programas.

tidad de conocimientos al
programa, hacer pruebas i-
maginativas y realizar ob-
servaciones. Las depura-
ciones no son sencillas, se
asemejan alaresoluciénde
un crucigrama o un rompe-
cabezas.

El proceso de depuracién
estd compuesto por varios
pasos, que son comentados
detalladamente a lo largo
de esta obra."Primero, el
planteo y discusién del pro-
blema; segundo, suponer
donde esta; tercero, supo-
ner qué es lo que no funcio-
na, y luego comprobar las
suposiciones, refinar y re-
petir el proceso hasta en-
contrar el error, determinar
la solucién y, por ultimo,
hacer las correcciones.

La obra esté orientada tan-
to para programadores ex-
pertos como novatos, siem-
pre y cuando conozcan los

en EBASIC, FORTRAN,
PASCAL y lenguaje en-
samblador. El programa-
dor sin inucha experiencia
encontrard aqui una valiosa
ayuda y orientacién, mien-
tras que el experto tropeza-
ra con técnicas y sugeren-
cias para mejorar tal vez su
estilo de depuracién.

DICCIONARIO
DE C OE-
LECTRON ICA

Autor: M.PLANT
Edita: PARANINFO

La microelectrénica con-
siste en la utilizacién de
componentes electrénicos
de escasos milimetros de
tamafio. La computadora
es uno de los productos de
estos desarrollos.

Este libro no ofrece sola-

Setratadeensefiarapensar  conceptos basicos del len- .
LOS SECRETOS légicamente para desentra-  guaje de programacion en
DELADEPURA- farun problema, de apren- el que estén trabajando. Es-
CION DE SOFT-  dera aportar la mayor can-  te libro propone ejemplos

mente definiciones, sino
que amplia su contenido
con una explicacién de la
revolucion del “micro”, sus
conceptos y aplicaciones.
Con la intencién de abarcar
a mas usuarios, se aclara
cémo son utilizados todos
estos términos en teleco-
municaciones, industria,
investigacion espacial, me-
dicina, comercio, etcétera.
Por tratarse de un libro con
términos mayormente téc-
nicos, es destacable el.len-
guaje facilmente compren-
sible utilizado por el autor.
El texto podra ser enten-
dido por todos aquellos que
tengan escasos O ningin
conocimiento sobre la ma-
teria.

PRIMERA MUESTRA DE INFORMATICA EN ESTABLECIMIENTOS
EDUCATIVOS @

COMPUTADORAS GRATIS PARA LOS COLEGIOS

Este esfuerzo realizado por nuestra empresa atiende la necesidad de equipamiento informatico, indispensable para la
educacién en esta nueva era, sin que ello represente costo alguno para la Institucion.

EVENTOS i AREA DE INTERES I

LINEA DIRECTA

* CONFERENCIAS * EDUCACION

* AUDIOVISUALES * SALUD PARA COLEGIOS Y
* MUSEQ TECNOLOGICO * ELECTRONICA

* SORTEOS * INVESTIGACION Y EMPRESAS

* CONCURSO DE JUEGOS DESARROLLO

" EXPOSITORES * INDUSTRIA EXPOSITORAS

* BASES DE DATOS NACI©NALES * GESTION ADMINISTRATIVA'Y

E INTERNACIONALES CONTABLE 96:68137

* TELECOMUNICACIONES

Usuario DELPHI

PRODUCCION INTEGRAL maism . ESA MARTINEZ
BN \WB AW
ELECTRONICA SUDAMERICANA B AAVAWR

LADISLAO MARTINEZ 18 - MARTINEZ (1640) :
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HARD TEST .

L.os HARD

A PRUEBA

CARTRIDGE GENS Y MONS-3

COMPUTADORA: TS 2068

FABRICANTE: HALLEY COMPUTACION

L os programas GENS y MONS-3
ya son conocidos por muchos usua-
rios de 2068 y Spectrum. Se trata de
un conjunto de ensamblador y desen-
samblador que poseen caracteristicas
muy especiales. La funcién de un en-
samblador es crear programas ejecu-
tables por el microprocesador, lo que
comunmente se llama cédigo maqui-
na.

Por su parte, el desensamblador hace
lo contrario, es decir que nos da un lis-
tado en Assembler partiendo del pro-
grama en cédigo maquina.

Algunas de las caracteristicas que dis-
tinguen a este par de programas, son
la ejecucion paso a paso y la posibili-
dad de intercalar puntos de ruptura
dentro de los mismos.

Cuando ejecutamos un programa pa-
soapaso, en vez de hacer RUN, y que
todo el programa se ejecute de una
vez, para que cada linea del mismo se
ejechte debemos presionar una tecla.
De esta forma, podemos ver el efec-
to de cada instruccién por separado.
Este esun muy buen método para des-
cubrir errores dentro de un programa.
Los puntos de ruptura son como ban-
deras colocadas dentro de un progra-
ma. Una vez que laméquinallegaau-
nade ellas, sedetiene y esperaaque el
programador le de la orden de conti-
nuar. En el momento en que est4 dete-
nido, podemos examinar los registros
del microprocesador, y verificar que
todo esta de acuerdo con nuestros pla-
nes.

Al encender la computadora con el
cartridge instalado, aparecera un me-
niide tres opciones que nos permite e-
legir entre ambos programas y salir al
BASIC sin desconectar el cartridge.

Una vez que elegimos la opci6n del

programa con el cual deseamos traba-
jar, éste es volcado a la RAM de la
computadora a partir de la direccién
40960 y el control es transferido al
programa elegido, de modo de poder
comenzar a trabajar inmediatamente.
Sin embargo, aqui aparece la primera
diferencia con los programas ensam-
bladores y desensambladores comu-
nes, ya que €stos son totalmente reu-

CARTRIDGE
MONZ GENS

_HALLEY COMPUTACION

bicables.

Esto significa que se puden localizar
en cualquier posicion de la memoria
de lamaquina, dejandonos total liber-
tad para localizar nuestro propio pro-
grama.

Como es 16gico, estos programas se-
ran de poca utilidad para aquellas per-
sonas que no estén muy al ianto de la
programacién en c6digo maquina.
Sinembargo, paraexplorarlas “entra-
fias” de nuestra computadora resulta-
rdn unos aliados indispensables.

El cartridge se presenta acompafiado
por dos manuales en castellano, uno
para cada programa.

Los mismos son traducciones del ori-
ginal en inglés, sin olvidar nada en el
camino.

Analizando los programas en si, ve-
mos que el GENS 3 es un rapido en-
samblador Z-80 de dos pasos. Posee
las caracteristicas de un macro-as-
sembler, es decir que se pueden lla-
mar a rutinas donde sus parimetros
varian continuamente.

Se dice que es un ensamblador de dos
pasadas, dado que en la primera de e-
llas no se genera cédigo objeto, sino
que tan solo se buscan los errores y se
compila la tabla de simbolos.
Elcédigo objeto serd el programa que
finalmente el microprocesador vaae-
jecutar. El mismo se obtiene a partir
del cddigo fuente, que como su nom-
bre loindica serd (valga
laredundancia) la fuen-
te del objeto. El cédigo
fuente es el que noso-
tros tipeamos en la
computadora, en defi-
nitiva el lenguaje As-
sembler.

Enla segunda pasadase
genera el c6digo obje-
to.

El formato de trabajo
del ensamblador es el
normal, es decir, a4 co-
lumnas que son: etique-
ta, mnemonico, operadores y co-
mentarios. El programa tiene una
longitud de 10043 bytes, y utiliza u-
na pila interna para almacenar los
datos necesarios durante su funcio-
namiento.

Junto con el mismo se incluye un e-
ditor integral de linea, el cual sitiia el
archivo de texto inmediatamente
después del cédigo del ensamblador.
A su vez, la tabla de simbolos se si-
tda luego del archivo de texto.
Como el programa es reubicable, se
ejecuta mediante un RAND USR
nnnn, donde nnnn es la direccién en
que fue cargado. Para lograr un a-
rranque en “caliente” se debe sumar
61 a la direccién en que fue cargado
el programa. De esta forma, no se
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destruye el archivo de texto.

El MONS-3 es un poderoso desen-
samblador para Z-80.

El mismo tiene una longitud de apro-
ximadamente 5 Kby'tes, aunque se de-
be dejar un espacio de 6K al cargar-
lo para almacenar la tabla de direccio-
nes.

Una vez cargado el programa, vemos
un cartel de presentacién que duraré
unos pocos segundos, para ser reem-
plazado por el “panel frontal”.

Este consta de los registros del Z-80 y
los banderines, junto con su conteni-
do, mds una seccién de 24 bytes de
memoria centrada alrededor del valor
actual del apuntador de memoria. Es-
te se asigna inicialmente a la direc-
cién cero.

En lalinea superior de la pantalla, hay
un desensambladode lainstruccién a-
puntada en ese momento.

El programa nos permite ejecutar ru-
tinas en c6digo méquina en modo pa-

S0 a paso, observando luego de 1a eje-
cucién de cadainstruccién el conteni-
do de los distintos registros internos
microprocesados. De esta forma, se
puede observar como varian los mis-
mos de acuerdo al desarrollo de nues-
tro programa.

También podemos poner puntos de
ruptura dentro de un programa, para
facilitar su correccién, desensamblar
bloques de cédigo, modificar regis-
tros, etcétera.

Si bien la norma MSX fue una de las
iltimas que aparecieron en el mer-
cado, despertd grandes expectativas.
Larespuesta de los distintos fabrican-
tes de periféricos no se hizo esperar, y
una muestra de ello es este nuevo ac-
cesorio que se agrega a una larga lis-
taque yaequipaalas maquinas MSX.
Se trata de un digitalizador de voces.
Sibien esto puede sonar algo compli-
cado, el funcionamiento es muy sen-
cillo, y su funcién es clara: permite al-
macenar hasta un minuto de una con-
versacién, cancién o mensaje en la
memoria de la miquina, y luego se
puede guardar en disquete. Las apli-
caciones para este periférico son mu-
chas, y su versatilidad es muy amplia.
La entrada de sonido a la computado-
ra se realiza por medio de la conexion
de EAR del grabador.

De esta forma, podemos digitalizar
cualquier cosa que esté grabada en un
.casete, ya sea miisica, un programao
un mensaje. La salida del mensaje di-
gitalizado se realiza a través del tele-
visor, o de la salida de audio del mo-
nitor.

Elsistema se suministraen un cartrid-
ge que se conecta en el port de las
MSX.

Una vez hecho esto, se pone en fun-
cionamientoelequipoy se llamaal di-
gitalizador mediante una instruccién
USR a una zona de memoria determi-
nada.

A partir de aqui, pasamos al mend
principal que nos brinda las siguien-
tes opciones: i

1. Cargar datos ya digitalizados: po-

DIGITALIZADOR DE VOCES

COMPUTADORA MSX

FABRICANTE: COMPUThONlC-ORDENADORES PERSONALES

demos cargar un archivoqueestéen el
disco de algiin mensaje digitalizado
con anterioridad.

2. Salvar al disco los datos: operacién
inversa a la anterior, que nos permite
una vez digitalizado el sonido, alma-

cenarlo en disco para su posterior uso.
3. Directorio del disquete

4. Leer casete: esta opcién nos llevaa
un submeni para determinar la dura-
cién aproximada del mensaje que
queramos digitalizar. Una vez hecho
esto, se pulsa la tecla PLAY del gra-
bador y sepresionaENTER, ylacom-
putadora comenzaré a digitalizar to-
dos los sonidos que ingresen desde el
grabador.

5. Emitir voz completa: nos permite
reproducir por 1a T.V. o el monitor el
sonido que hemos digitalizado y resi-
de en la memoria de la maquina.

6.- Emitir voz por partes: igual que la
opcién anterior, pero permite repro-
ducir solo una parte del mensaje.

7. Eliminar el programa de la memo-

ria: esta opcidn se utiliza para borrar
el meni de la pantalla y poder utilizar
el digitalizador desde cualquier apli-
cacién escrita por nosotros. Junto con
las instrucciones del digitalizador se
suministra un programa de ejemplo,
-que se puede agregar a cualquier otro
€SCrito por nosotros.

El cartucho se alimenta de la maqui-
na, y no hay ningiin cable ni conexion
externa que realizar. De esta forma,
se eliminan las posibilidades de malas

 DIGITAL 1ZADDR
BE 5
wvoces

conexiones, O cortocircuitos en dreas
delicadas de la computadora.

El sistema funciona por medio de un
conversor analégico/digital construi-
do por soft, mas un sistema que se en-
carga de convertir estos bloques de
bytes a un archivo compatible con el
sistema MSX-DOS.

Las posibilidades de controlar una
grabacién digitalizada por computa-
dora son infinitas, y no faltar4 algin
usuario jugetén que le encuentre la
vuelta al sistema para convertir este
periférico en un “deformador” de vo-
ces, manteniéndolas entendibles pero
irreconocibles.

En fin, se trata de un periférico nuevo,
que no solo puede servir para jugar.
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EXCLUSIVO

YA VIENEN LOS ROBOTS

Desde E.E.U.U. escribe Sergio Samoilovich

Quienes estan acostrumbados alas creaciones de la ciencia ficcion -se-
res metalicos, humanoides, moviles, llenos de luces y controles- quizad se
decepcionarian al ver la robotica de verdad en accion: un pesado brazo
movil sin ningun aspecto humano, dedicado incesantemente a ensam-
blar, pintar o soldar piezas en una fabrica. Un robot es cualquier arte-
Jacto computarizado, programable, multifuncional, con cierto grado de
autonomia y capacidad de decision, sin que importe su forma o dimen-

siones.

ada dia son mis los
trabajos humanos que
pueden ser ejecutados
mecanicamente gra-
cias a la nueva tecnologia robdtica, y
en especial gracias a los avances en

materia de microprocesadores y pro-

gramas. Atun asi, el principal factor
que limita a un robot es su “cerebro”,
que noposee demasiada capacidad de

reconocimiento de patrones. Cosas

que parecen sencillas para nosotros,

como la identificacion de objetos, re-

lieves, texturas, superficies, perfiles,

sombras y palabras, son por ahora.un

desafio muy grande para una maqui-

na. 3%

Para tratar de dar un somero panora-

ma del estado actual de la robdtica y

de ilustrar sus aplicaciones mas co-

munes, es necesario establecer cate-

gorias de robots de acuerdo con su u-

so: personales, industriales, especia-

les y experimentales.

ROBOTS
PERSONALES

Los robots personales, a veces llama-
dos probots, son todavia una curiosi-
dad o un juguete, debido a que su cos-
to oscila entre los 400 y 3000 USS y
no hay usos pricticos que justifiquen
su adquisicién. Los més difundidos
robots personales en los EE.UU. son
los Hero, de 1a Heathkit Co. El1 Hero I
cuesta 2400 U$S, pero quien sepa sol-

La pelicula Robocop asusta, y la realidad todavia mis

dary esté dispuesto a trabajar unas o-
chenta horas puede comprarlo desar-
mado por 1400 USS. El modelo ter-
minado pesa 18 kg. y mide 50 cm. de
alto. Posee un brazo terminado en
pinza, ruedas, una cabeza giratoria
con dos “ojos” fotoelétricos, bateria y
un control remoto. Sus “oidos” mi-
den la frecuencia de cualquier sonido
que esté entre 300 y 5000 Hz. Su “o-
Jo” detecta y mide la intensidad lumi-
nosa que incide en un 4ngulo de has-
ta 30 grados, tanto para luz visible co-
mo para rayos infrarrojos. Estd pro-
visto de un sonar, que localiza con
precision objetos hasta 2,5 metros de
distancia. También tiene un circuito
para deteccién de movimiento y otro
para sintesis de habla. Todas estas
funciones son controladas por un mi-

croprocesador Motorola 6808, con
solo8 KdeROMy 4 K de RAM, ex-
pandibles hasta 56 K. El “cerebro” se
programa desde la consola del robot
mediante lenguaje de miquina o un
lenguaje intérprete. La “cabeza” po-
see unainterfase RS-232, mediante la
cual el robot puede transmitir la infor-
macién que percibe a otra computa-
dora 0 a un modem, y recibir instruc-
ciones. Otra forma de programar el
robot es colocarlo en modo aprendi-
zaje, y guiarlo en un determinado re-
corrido o movimiento. El robot “re-
cuerda” lo que hizo, y es capaz de re-
petirlo luego.

El Hero Jr. es un modelo mas limita-
do,con 2K de RAMy seis rutinas pre-
programadas. E1 Hero 2000 es el mo-
delo mas moderno, y cuesta desarma-
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do 2500 USS. Escasi una IBM PC so-
bre ruedas. Posee el mismo procesa-
dor (8088), una disquetera de 360 K ,
ranuras de expansién, BASIC en
ROM, MS-DOS, consola de control
remoto con teclado alfanimerico
completo, dos puertas seriales y una
puerta para casetera. La carga de la
bateria puede durar hasta 6 dias y se
recarga con electricidad doméstica.
Una innovacion de este modelo es un
sensor tctil en su “mano”, que le per-
mite, por ejemplo, tomar un huevo sin
romperlo.

Paraejemplificarel modo de uso de u-
noes estos robots, supongamaos que se
desea utilizar el Hero I como sereno
de una fabrica. Se le programa un re-
corrido, utilizando el sonar para elu-
dir obstaculos, y el detector de movi-
miento y de infrarrojos para descubrir
un intruso. Como el robot trabaja i-
gualmente bien en la oscuridad abso-
luta, se le ordena que reaccione ante la
luz de una linterna. El robot pregunta
al eventual intruso quién es y qué ha-
ce. Si este contesta con una determi-
nadacontrasefia, el robot lo acepta, de
lo contrario activa una alarma. Pro-
gramar al robot para un tarea asi es
bastante trabajoso, pero la ventaja ra-
dicaen que el intruso ignora cual es el
recorrido del robot y ante qué estimu-

K64 en 1a
exposicion
"Infoquest”, en
Nueva York, con
un robot que se
mueve y habla.

los responde.

ROBOTS
INDUSTRIALES

Ellider en robots industriales es el Ja-
pon: tiene méas de 80.000 instalados.
Losiguenlos EE.UU.y AlemaniaFe-
deral. Se usan en fabricas de autos y e-
lectrénica , en tareas pesadas, insalu-
bres o rutinarias, que requieren extre-
mada atencién y precision.

Tanto en los robots de uso general,
programables, como en los disefiados
especificamente para una tarea deter-
minada, los principios de funciona-
miento son comparables al del Hero I:
un microprocesador, una serie de sen-

sores de temperatura, color, sonido,
magnetismo o electricidad, y uno o
mas 6rganos ejecutores: un soldador,
una sirena, un spray de pintura, etcé-
tera. El robot ejecuta un plan maestro,
que se introduce por medio de progra-
macion o guidndolo a través de los
movimientos de una actividad. Pero
el artefacto no se limita-a repetir el
plan, sino que modifica su conducta
deacuerdo con lainformacién provis-
tapor sus sentidos. Porejemplo, el ro-
bot pintor puede responder a contin-
gencias tales como que la piezaque va
apintar no aparezca por la cinta trans-
portadora, o que sea defectuosa, que
un obrero se cruce en su camino, que
se le vaya acabando la pintura, etcéte-
ra.

Un gran avance en casi todas las ra-
mas de laingenieria, la arquitectura, y
hasta el arte, lo constituyen los siste-
mas “CAD/CAM?”, o disefio y manu-
factura ayudados por computadora.
El concepto es que el hombre pone la
idea, la computadora realiza el disefio
y el robot lo fabrica. El dibujo se ha-
ce en la pantalla en forma tridimen-
sional. La sensacion de relieve puede
darse por perspectiva o por un sistema
estereoscopico especial: dos imége-
nes del objeto visto desde distintos
dngulos aparecen en la pantalla alter-
nando varias veces por segundo. El o-
perador usa un par de anteojos que
bloquean un ojo a la vez, a la misma
frecuenciaque cambia laimagenenla
pantalla. Este sistema, que también
podra ser utilizado para television tri-
dimensional, provee una perfecta
sensacién de relieve.

Existen comandos que permiten ha-
cer rotar el objeto en la pantalla, acer-
carlooalejarlo, o estudiar una seccion
del mismo. Cuando el disefiador esta
satisfecho, el programa calcula las
propiedades fisicas del producto ter-
minado: resistencia a la rotura, peso,
dimensiones, volumen, etcétera. Si
todo estd bien, las instrucciones son
enviadas a una miquina herramienta,
que manufactura la pieza de acuerdo
con las especificaciones recibidas.
Los robots toman una barra de acero
al rojo, le dan la forma deseada y co-
rrigen las posibles imperfecciones,
todo en un ambiente de més de 1000
grados centigrados. Un sistema simi-
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lar, que pronto se difundird comer-
cialmente, utiliza unrayo de luz ultra-
violeta para moldear un bloque de
plastico.

ROBOTS ESPECIALES

Seria largo enumerar los robots que
han sido creados para propdsitos es-
peciales. Teniendo en cuenta los ti-
pos de microprocesadores, sensores y
manipuladores que existen, pueden
hacerse infinitas combinaciones, de
acuerdo con el propdsito que se tenga.
A manera de ejemplo, mencionamos
robots agrupados por su utilidad:
Servicios:

- Un “perro” para guiar ciegos, equi-
pado con un detector de obsticulos,
brijula, alarma, etcétera.

- Un “bombero” que opera una man-
guera en el foco de un incendio, con
un sensor de temperatura, brazo me-
cénico y ruedas.

- Un “enfermero” que levantaaun en-
fermo para que le cambien las siba-
nas.

Exploracién:

-Un vehiculo con 6 patas controladas
por computadora, para trepar y explo-
rar terrenos irregulares.

-El submarino que recuper6 objetos
del Titanic, el vehiculo no tripulado
que se desplazé por la superficie lu-
nar.

-Telemanipuladores para materiales
radioactivos o explosivos.

Policiales:

-Un “guardiacdrcel” que recorre una
prisién verificando que nadie esté
fuera de su celda.

-Un “policia mecdnico” que se apro-
xima a un automévil, apunta a sus o-
cupantes con unrifle, les da 6rdenes y
trasmite sus imdgenes a un puesto de
control por medio de una cdmara de
TV.

ROBOTS EXPERIMEN-
TALES: CYBORGS.

Esta palabra proviene de los términos
“cibernético” y “‘orgdnico”, y serefie-
ré a un sistema con componentes ci-
bernéticos (mecanismos artificiales
de comunicacién y control) y bioldgi-

Robot Hero 1, el mas difundido en
E.E.U.U. Cuesta USS 2400.

cos. El objetivo puede ser dotar a un
serhumano del poder delas maquinas
paratareas querequierenalavez fuer-
za bruta e inteligencia, o para suplir la
pérdida de un 6rgano. Existe un tele-
manipulador con guantes con senso-
res,que trasmite losmovimientosau-
na mano mecanica. La capacidad de
maniobra es mucho mayor que la de
una gria convencional. En el “pedi-
culador”, un engendro construido por
la General Electric, el operador pone
los pies en dos “botas de siete leguas”
de cinco metros y medio de alto, con
motores que amplifican sus movi-
mientos y le permiten mantener el e-
quilibrio.

La ortopedia aplica ya la tecnologia
bidnica: un brazo artificial manipula
objetos respondiendo a pequeiias
contracciones musculares, y otro po-
see sensores tictiles que descargan
pequefios estimulos en la piel del mu-
fion que el usuario aprende a interpre-
tar. Anivel experimental existencon-
ceptos aiin mas audaces. Se cred un
casco con electrodos que amplifica
las sefiales del cerebro, y las utiliza
para dar comandos simples a una
computadora. Los sujetos que 1o usan
pueden aprender amover un punto lu-
minosoen un monitor CON EL PEN-
SAMIENTO. Otro experimentador
hizo lo opuesto: conecté electrodos

en su propia piel y en la
corteza motora del cere-
bro de un gato. La activi-
dad eléctrica de sus mus-
culos permitia que el ani-
mal reprodujera los movi- .
mientos de su “amo”. De
modo parecido se pudie-
ron controlar los movi-
mientos de un mono, pro-
gramando los estimulos e-
éctricos requeridos en u-
na computadora. Hasta
hace poco el inico indica-
dor de la actividad cere-
bral era el campo eléctrico
producido por las descar-
gas neuronales. Actual-
mente pueden medirse
también los campos mag-
néticos generados por la actividad del
corazén o cerebro humano. Estos de-
tectores, mas sensibles que los elec-
troencefalogramas, se usan para diag-
néstico neuroldgico experimental y
revelan nuevos datos sobre la activi-
dad mental. Es factible que lleguen a
usarse como parte de una interfase
hombre-méquina, y servir para con-
trolar con la mente un miembro artifi-
cial, un robot 0 una computadora.
Un futuro ciborg podré consistir en un
control remoto como ¢l de un televi-,
sor, que emita sefiales a una computa-
dora implantada en el cerebro de un
chimpancé. O peor atin, de un ser hu-
mano.

TECNOLOGIA DE
SENSORES

Conseguir que un robot colecte infor-
macion sobre su medio ambiente es
muy sencillo, pues para ello existe u-
na gran variedad de sensores. El pro-
blema es qué hacer con tanta informa-
cién, como analizarla para identificar
palabras u objetos. Dicho en otras pa-
labras, existen muchos sensores fisi-
cos, pero no hay un *“perceptrén”, al-
go andlogo a los érganos de los senti-
dos bioldgicos.

Para la vision robdtica por videoca-
maraexisten dos tecnologias, la de tu-
bo de vacio y 1a de estado sélido. Uno
de los inconvenientes que ambas pre-
sentan es que han sido disefiadas pa-
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ra acomodar Ias caracteristicas de re-
produccién de imagen del aparato de
TV y la percepcion del ojo humano:
su respuesta es no lineal en cuanto a
dimensiones de objetos, color, brilloe
intensidad luminica. Ademads, produ-
cen una sefial andloga, y las computa-
doras solo entienden lenguaje digital.
Para la visién robdtica es necesario
que ladigitalizacion y el andlisis dela
informacién se realicen en tiempore-
al,locual exige una gran capacidad de
procesamiento.

La visién por laser permite a una ma-
guinaleer nimeros o letras escritos en
cGdigo de barras, independientemen-
te de la orientacién del objeto, y mu-
cho mas rapido que el reconocimien-
to de la escritura convencional. La
funcién de deteccidn de obstaculos se
logra mediante ultrasonidos, micro-
ondas , o chorro de aire.

Los detectores de magnetismo (para
campos variables) son bobinas de a-
lambre de gran coeficiente de induc-
cidn. Los SQUID (Aparato Super-
conductor de Interferencia Cuénti-
ca), utilizan bobinas de niobio enfria-
das por helio liquido, y son ex-
tremadamente sensibles. Por ahora
son muy caros y voluminosos, pero es
posible que losrecientesavances enel
campo de la superconductividad a
altas temperaturas los hagan m4s ac-
cesibles en el futuro.

El tacto se implementa en los robots
por distintos medios, aunque ninguno
de ellos supera al tacto humano en
cuanto a presion, impedancia, no his-
téresis y resolucién. Los métodos mas
utilizados son: capacitor de placas (la
presion aumenta la capacidad eléctri-
ca); cristal piezoeléctrico (la presion
genera electricidad); sensores ele-
ctrodpticos (la presidn interpone una
prominencia de elastdémero traslucido
en el camino de una luz hacia una fo-
tocélula); scnsores dinamicos (se
mueven sobre el objeto a reconecer,
como dedos leyendo en Braile); etcé-
fEra.

Eloido robético es siempre un micro-
fono, que incluso detecta sonidos im-
perceptibles para el ser humano. Un
robot puede obedecer comandos a-
clisticos aprendiendo previamente las
palabras necesarias de boca del mis-
mo individuo, y comparando los re-

(matan?
(Foto de
Robocop,
gentileza
de
distribui-
dora
Aries)

gistros que posee en memoria con el
que se le presenta. Distintos tipos de
dispositivos de andlisis fisico-quimi-
co “olfatean” a corta distancia explo-
sivos o drogas. Los principios utiliza-
dos son: andlisis dieléctrico , quimio-
luminiscencia, y emisién gama esti-
mulada por neutrones. Actualmente
se los usa en algunas oficinas de co-
rreo para la deteccién de bombas.

(ROBOTS ASESINOS?

(Pueden la robdtica y los robots ser
peligrosos?. Depende de en qué ma-
nos estén; su poder puede provocar
dafio tanto en forma accidental como
intencional. Como ejemplo de lo pri-
mero, ha habido casos en que un robot
industrial ocasioné accidentes fata-
les, por mal funcionamiento o defec-
tos de programacién. Como por ejem-
plo de lo segundo , nada impide pen-
sar que los robots puedan ser progra-
mados para cometer un crimen, 0 que
un destacamento de robots invada un
pais dirigido por algin general sin
soldados desde una cémoda oficina.
No hay que olvidar que un misil mo-
dernoes un perfectorobot, porque tie-
ne la capacidad de eludir ataques ene-
migos, cambiar su rumbo, velocidad
oalturade acuerdo con las lecturas de
sus sensores, emilir seflales que con-
fundan a las defensas y ejecutar otras
acciones para cumplir su misién mor-
tifera. Sin llegar a tales extremos, un
robot en la oficina podria controlar
qué hacen los empleados, qué estado
de 4nimo indican sus ondas cerebra-
les, cudnto tiempo pasan en el bafio, y
quién sabe cudntas cosas més. Y pen-
sando en posibilidades més cercanas,
un robot que reemplace acien obreros
puede crear en un momento cien de-

socupados. Estono quiere decir que la
tecnologia moderna sea necesaria-
mente perjudicial, sino que puede ser
bien o mal empleada. :
Cuando se hablade robética y de inte-
ligencia artificial no puede ignorarse
el nombre de Marvin Minsky, direc-
tor y fundador del Laboratorio de In-
teligencia Artificial del Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (ver
K64, nimero de agosto, y referencia
2) . A manera de anécdota podemos
comentar que en 1966 uno de sus es-
tudiantes estaba trabajando en un bra-
z0 robdtico capaz de atrapar un obje-
to en vuelo. Este era el antecesor del
brazo mecénico atrapa-satélites del
trasbordador espacial. Como modelo
experimental habia fabricado un ro-
bot con camara de TV y brazo meci-
nico madvil, capaz de jugar rudimenta-
riamente al ping-pong. Una vez que
Minsky entrd a ver lamaquina en fun-
cionamiento, el robot confundid su
calva cabeza con una pelota de ping
pong gigante e intentd darle un vio-
lento paletazo de volea. Afortunada-
mente el padre de larobética reaccio-
né a tiempo, y la tecnologia de reco-
nocimiento de patrones y calculo de
trayectorias pudo seguir desarrollan-
dose.

Esosi, el proyecto de robot jugador de
ping pong fue cancelado.

SERGIO SAMOILOVICH.
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EL SOFT

FUNDAS PARA DISQUETES

ste esun utilitario tini-
co, escasamente di-
fundido, de apenas 45
bloques y que nos per-
mite, utilizando la C-
64, una unidad de disco y la impreso-
ra, sacar por esta tltima el desarrollo
de una funda para disquete, a la que
luego hay que recortar con tijera, do-
blar por lalinea de puntos y pegar con
goma, tal como hemos hecho cientos
de veces con entretenimientos de re-
vistas infantiles.
Las diferencias con estos divertimen-
tos, sin embargo, son muy grandes.
La nueva funda es muy particular. A-
demas del encabezamiento que in-
dentifica a nuestro disquete, nos per-
mite ingresar una leyenda de hasta o-
cho (8) caracteres, con nuestro nom-
bre o la clasificacién con que hemos
guardado el disquete. Luego de la le-
yenda Directorio, imprime por orden
alfabético todos los programas que te-
nemos en la cara correspondiente. De
esta forma, incluso, podriamos llegar
a evitar el uso de las etiquetas identi-
ficatorias, siempre chicas cuando hay
varios archivos y con un material au-
toadhesivo de muy dudosa calidad y
duracién.
En el anverso pueden ser incluidos
hasta 32; otros 45 pueden colocarse
en el reverso.
No todas las marcas de disquetes que
andan por el mercado tienen buenas
fundas; ademas, salvo escasas excep-
ciones, todas son impresas con las
marcas y colores de sus fabricantes.
El uso intenso al que estd sometidos
estos utensillos no tarda en deteriora-
los, con el consiguiente perjuicio, Es-

Un programa util que nos ayudard a poner en orden nuestro software.
Si les interesa, les decimos como conseguirlo gratis.

x

Foa o 3

I L FREN

1571 TEST / DEMO DT

LEJE<s 4 ) Mo W W M

FROEDI SA

120

AUTDROOT MAKER
C-b64 WEDGE

C&4 AUTOS EART
C&4 DIGiialCH
CEM

CHAMNGE UNIT
DATAMAKER. 64
DATAMAKER. TED
DIR PRINT

DIR SQUEEZE
DISK-DUMF
DISPLAY BAM
DOS 5.1

DOS SHELL.
FORMAT DISK

X Ok X Kk ¥ K K x ¥ ¥ ok ok & ¥ ¥ ¥ ¥ % ¥ X xX ¥ Kk

TRADUCTOR 1/C
TRADUCTOR 1/C
TURBOCOPY V1.2
UNI-COPY
UNSCRATCH
VIC-20 WEDGE

HAMTEXT
HEADER CHANGE
LOAD ADDRESS
PRINT.+4.UTIL
FRINT.54.UTIL
FRINT.C16.UTIL
FRIMTER TEST
REL . F ILE. DEMU
SD. BACKUF . +4
SD.BACKUF.C16
SD. BACKUP.C&4
SD.COFY.C&4
SEQ LISTER
SEOQ.FILE.DEMO
SIMON BASIC
TELETYPE

ok ok Kk ok ok ok ok ok ok ok k kK K K Kk K ¥ ¥ ow &

s s e e e e M M e e e e em e e e e e

cur

cul

FOLD

20




—

te programa que en la version circu-
lante se llama enigmaticamente L
FUNDAS, permite suplir esa falencia
y agregar algunas ventajas. Por ejem-
plosi contamos con fundas de disque-
tes de buena calidad, elaboradas en
papel pesado, de gran solidez y resis-
tencia, podemos hacer otras con este
programa, que contengan el listado
del directorio, e imprimirlas sobre un
papel bien liviano para luego pegarlas
encima de las anteriores.

El desarrollo de una funda de disque-
te, tal como quedard impresa, tiene
18,3 centimetros , de ancho por 22,6
dealto, lo que le permite caber dentro
de una hoja comiin tamafio oficio y de
gstamanera se amplian enormemente
las posibilidades de elegir distintas
calidades de papel.

A pesar de que las instrucciones vie-
neen castellano y no parecen prestar-
se de equivocos o vacilaciones, por
las dudas les daremos un repaso. Una
vez cargado el programa con LOAD
“L FUNDAS”,8,1 y pulsado RE-
TURN, hay que poner RUN, otra vez
ingresar laordenconRETURN y apa-
receriuna leyenda pidiendoque sein-
grese una REFERENCIA de hasta o-
cho (8) caracteres. Estaes laque enel
modelo que publicamos como ilustra-
cién de esta misma pagina dice PRO-
EDI SA. Ahora es conveniente, si te-
nemos una sola disquetera , retirar el
disquete con el programa original, y
poner aquel al que le vamos a listar el
directorio y hacer la funda, con la ca-
racorrespondiente haciaarriba. Tam-
bién a esta altura, si no se ha hecho al
principio, hay que encender la impre-
sora.

Una vez hecho el ingreso solicitado y

"
pulsando RETURN, el programa pide
que se elija qué queremos, laleyendas
en minisculas, para lo cual hay que
pulsar la Y, o en mayisculas, en cuyo
caso hay que hacer lomismoconlaN.
Es de hacer notar que al eleccién va-
le para todo lo escrito que vaya deba-
jo de DIRECTORIO, ya que esta pa-
labra siempre va en mayuscula y con

impresion es realmente muy rapido.

Una vez terminado el trabajo, se nos
pregunta en pantalla si queremos ha-
cer otra funda. Por supuesto, va a dar
por sentado que esto se efectuard en al
misma disquetera ordenada anterior-
mente. No hay mis que cambiar el
disquete, contestarle afirmativamen-
te y luego responder si queremos mi-

tipografia diferente.

Hecha la eleccion ingresada con RE-
TURN, lo que ahora se nos pediré,
por si estamos usando dos drives, es
que digamos en cudl de ellos esti el
disquete al que hay que listarle el di-
rectorio. Aqui se debe pulsar 8 si se
tiene uno solo, u 8 y 9, si usamos dos.
Luego, obviamente se lo ingresa con
RETURN. Aqui veremos que en la
pantalla van apareciendo leyendas
que nos indican que el programa esta
leyendo el directorio, luego que pro-
cede a ordenarlo alfabéticamente y,
por dltimo, que imprime. Aquellas le-
yendas coincidiran con la entrada en
accion de al impresora. El proceso de

nisculas o mayidsculas. De este modo
se reiniciard explicado anteriormen-
te.

Creemos que seria redundante insistir
sobre las sencillas bondades que ofre-
ce este utilitario. Para colmo, lo rega-
lan. Si, no leyé mal: lo regalan. Lo -
nico que tiene que hacer es llevar un
disquete y en Danius Club se lo van a
grabar, Previamente, para conocer ¢l
horario y pedir cualquier otra infor-
macion, llame al 27-7740. Es para a-
provechar la ocasién; vale realmente

la pena.
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VACACIONES

R

DEPORTES
POR COMPUTADORA

La informdtica también constituye un auxiliar importante de los depor-
tistas. En esta nota comentamos algunas aplicaciones en la Argentina y
en el exterior. Pero ademds hay gran cantidad de programas que simu-
lan desde el ajedrez hasta el futbol, pasando por las carreras de autos y
extrafios juegos (no es fdcil ganar, sobre todo si nos enfretamos con la

mdquina).

il as computadoras, en sus
@ diferentes formas y va-
riantes, estan invadiendo
sin punto de retorno el
jambito de los deportes.

No solo se emplean co-
mo auxiliares en el disefio de equipos

¢ implementos.También tienen apli-
caciones en el estudio de la biomeca-
nica, de la conformacién corporal y
de los biorritmos; en la tabulacion de
tiempos y registros; en el cronome-
traje de pruebas; en la evaluacion del
rendimiento. Desde los microproce-
sadores incorporados a las zapatillas
0 desde los relojes pulsera hasta las
maquinas mas potentes, estdn intro-
duciendo modos y tendencias por los
queeldeporte de alto rendimiento de-
berd transitar irremediablemente, y
que seran seguidos por los aficiona-
dos mas comprometidos con su acti-
vidad deportiva.

LA ASISTENTE DE UN
ENTRENADOR

Gustavo Losada Lambert es entrena-
dor de véleybol. Pero ademas, como
€l mismo se define, es un curioso in-
vestigador; inclinacién que lo llevé a
interesarse en la informdtica y, en
consecuencia, a aprender computa-
cién por sus propios medios.

Un buen dia tuvo una idea genial: po-
ner a uno de sus amores -la computa-
dora- al servicio de otro amor: el v4-
leybol. Para eso disefié un programa
que lo ayudé mucho en la tarea de en-
trenamiento y evaluacién de su equi-

po.
Primero armé una planilla para llenar
con los datos de cada jugador, que se
deben recoger durante los partidos.
Luego consiguié apuntadoras para
que observaran, cada una, el desem-
pefio de los jugadores. Si un jugador
tocaba la pelota, su gesto deportivo se
volcaba a la columna correspondien-
te a cada tipo de golpe 0 maniobra (sa-
que, levaniada, bloqueo, ataque, de-
fensa).

Lainformacién recogida se ingresaba
en la computadora que, en base a los
datos relacionados, arrojaba prome-
dios, sumatorias y totales que luego
vertia en tablas, graficos e histogra-
mas que sintetizaban la evolucién de
los jugadores.

Pero este procedimiento también per-
mitia ver en qué gesto deportivo espe-
cifico estaba fallando en cada uno pa-
ra corregirlo en el transcurso de la se-
mana mediante una ejercitacién in-
tensa. Estos graficos (en forma de ba-

rras) ademas resumian el proceso del
equipo, el desempefio de todos los ju-
gadores en conjunto. De la informa-
cién prolija e interpretativa de los da-
tos obtenidos, Gustavo pudo detectar
fallas técnicas en la defensa y trabajar
sobre ellas. Obtuvo una serie de ven-
tajas que mejoraron la estrategia de
juegoy el rendimiento personal de los
jugadores, y todo por el sistema sim-
pley égil que aplic6 en su computado-
ra.

Gustavo tiene 24 afios, estudia inge-
nierfa de sistemas, y entren6 los equi-
posdel Club Atlético El Palomary 77
Fitbol Club. Actualmente lo hace con
la quinta divisién libre del Club Villa
Irupé de Morén.
Con este programa se adjudicé una
mencion especial en un concurso pa-
ra usuarios de computadoras organi-
zado por nuestra editorial. Y como es
muy inquieto, estd pensando un nue-
VO programa para evaluar y perfec-
cionar la capacidad individual, que
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consistirfa en una serie de tests toma-
dos regularmente cada cuatro o seis
meses en condiciones idénticas. Se e-
valuaria en primer lugar el factor téc-
nico, con unas sucesiones de saques y
juegosen posicidn, que aportarian co-
mo informacién a la computadora el
grado de dominio de la pelota que tie-
ne el jugador. Luego se comprobaria
el rendimiento fisico a través de un
test de resistencia de 12 minutos, con
diferentes ejercicios, que arrojaria da-
tos fisiol6gicos y funcionales (lati-
dos, respiracion, etcétera ) El desem-
pefio tictico se mediria ddndole a re-
solver al jugador esquemas o fotos
que representen situaciones de juego.
Por wiltimo, se evaluaria la parte psi-
quica, con medicién del coeficiente
de inteligencia, andlisis motivacional
y de personalidad. Toda esta informa-
cion, volcada a la computadora, for-
marfa una importante base de datos
pararesolver las necesidades particu-
lares de cada deportista.

Una experiencia semejante pero con
resultados mds notorios fue la que lle-
vd a cabo el equipo femenino de v6-
leybol de los Estados Unidos en los
juegos olimpicos de Los Angeles. A-
lliel equipo obtuvo la medalla de pla-
1ade la especialidad, y hasta ese mo-
mento permanecia en el lugar nimero
54 del ranking mundial.

Lafrialdad de 1a computadora prime-
ro determind las condiciones fisicas
que debian reunir las integrantes del
equipo: debian ser mds bien altas y
dotadas de una excelente coordina-
cion.

El entrenador Alf Salinger reclutd un
nimero significativo de jugadoras
quereunieran esos requisitos. Sinem-
bargo, la computadora sentencié que
no habia ninguna potencial estrella
entre el grupo seleccionado.
Elentrenador, en vez de circunscribir
su bisqueda entre las voleibolistas,
busco entre las que practicasen otros
deportes, una deportista de nivel su-
perior. Mirando un partido de bds-
quetbol femenino descubrié a Flo
Hyman, una mujer alta, rpida, de
brazos fuertes y largos, y tremendos
reflejos. Fue aceptada por la compu-
tadoray se convirtié ese afio en lame-
jor jugadora del mundo.

Por su parte, el equipo masculino uti-
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liz6 una pequefia Atari portétil ubica-
daen el banco de los suplentes, al bor-
de del campo de juego. Con él, el en-
trenador sabia qué tacticas debia em-
plear para alcanzar la victoria. La m4-
quina no otorga triunfos obligada-
mente, pero si confiere una enorme
superioridad técnica.

Algunos se preguntaran qué funcion
queda entonces para el entrenador, ya
que la computadora se encarga de re-
alizar el trabajo. Doug Beal -respon-
sable técnico del equipo masculinode
voleybol norteamericano- a este res-
pecto enfatizé que “en un partido no
se puede depender inicamente de las
cifras. El entrenador debe aportar esa
cuota de intuicién que falta en cual-
quier programa de computadora”.
“Yo tengo el feeling -expresé Beal-,
el conocimiento de las reacciones psi-
coloégicas de los jugadores. Pero
mientras que el director técnico tiene
forzosamente 1a tendencia a ponerse
nervioso y trabajar en base a sus pre-
ferencias personales, la computadora
indica exactamente lo que sucede
dentro del campo de juego, sin prejui-
cios y sin apasionamientos. Es una
excelente ayuda para tomar decisio-
nes, y no mas”.

LAS RUTINAS Y
CONTROLES DE UNA
COMPUTADORA

Todos los dias los norteamericanos
producen maravillas técnicas que
contribuyen al mejoramiento de la ca-

lidad de vida. Ellos mismos dicen que
son una nacién conciente de que actii-
a para ganar. Por eso disefiaron el
Bodylink, un sistema para controlar
elorganismo durante el ejercicio y co-
rregir defectos funcionales, ademas
de aportar, seglin cada caso en parti-
cular, precisas instrucciones para mo-
dificar y mejorar los ejercicios y obte-
ner de ellos los maximos beneficios.:
Se trata de un periférico que se conec-
taala Commodore 64 y a una panta-
1la. Lo acompafian diferentes paque-
tes de sensores, bandas y electrodos
que se conectan al cuerpo y registran

- log'signos vitales internos, grabando-

los y transmitiéndolos a la computa-
dora. No se necesitan conocimientos
de computacion ni saber conectar dis-
quetes para almacenar los datos.
Bodylink lo hace todo. El usuario de-
be mirar la pantalla y realizar las ins-
trucciones que el sistema va dando.
Los packages (paquetes) que comple-
mentan al aparato tienen distintas a-
plicaciones. Uno de ellos es para la
coordinacién muscular: incluye un
sensor de esfuerzo estandar en unida-
des EMG de energia; una banda para
alrededor y un sobre con varios pro-
gramas para las diferentes posibilida-
des de ejercitacién.

Otro paquete estd destinado a la re-
duccién del estrés. Posibilita identifi-
car sus sintomas -como la tensién
muscular y la temperatura de la piel-
y trabajar eficazmente en su disminu-
cién. Contiene el mismo equipo ante-
rior pero se le agrega un sensor para
temperatura y biofeedback.
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Otro grupo de paquetes del Bodylink
regula y raciona la actividad fisica,
motivando un trabajo mas duro en ca-
so de no alcanzar el 6ptimo nivel que
cada cuerpo puede rendir o indicando
como disminuir el ritmo si el entrena-
miento es exagerado. Uno se llamae-
jercicio cardiovascular y contiene, a-
demds del equipo ya descripto, una

<

banda para la pierna y un sensor de
pulso. El otro es para el desarrollo
muscular, y tiene todo lo anterior méas
un medido de masa y estiramiento de
los principales miisculos.

Estos paquetes (dotados cada uno de
una diversidad de programas de ejer-
citacién) cubren todo el espectro del
acontecimiento fisico: sirven para

mantenerse en forma, para la rehabi-
litaci6n en sus posibles variantes, pa-
ralaalta performance o para practicar
gimnasia con atenci6n individual y a-
sesoramiento completo. ;Como si el
mejor equipo de profesionales nos
confeccionara rutinas acordes con
nuestras necesidades y nos hiciera, a-
demas, un seguimiento médico!

ROAD FIGHTER

Aqui se nos invita a participar de un
gran Rally Internacional. Partiremos
de ladltima fila, y por medio de nues-
tra pericia conductiva iremos supe-
rando a nuestros adversarios. Las in-
clemencias del ambiente estan siem-

pre al acecho.
(Produce: Microbyte. M4quina:
MSX)

LA PEQUENA ATLETA

El boom de la informaética en este
campo de aplicaciones no se detiene
en los niveles de alta complejidad.
Las pequefias maquinas, tienen un
gran potencial educativo, y pueden a-
plicarse a las disciplinas deportivas
de muy diversas maneras,

Hay programas para cronometrar
pruebas, para el disefio de dietas espe-
cificas, para la evaluacion fisiolégica
de los deportistas y para controlar los
progresos de un programa de ejerci-
cios aerdbicos, entre otros.

La profesora (de 5 cm. de alto y dibu-
jada en cuatro colores) aparece en la
pantalla al pulsar “enter”. Simultdne-
amente, comienza a escucharse la
mas original musica bailable, emitida

por el sintetizador de sonidos de la
Commodore 64 6 128. Tiene de todo:
bateria, guitarra, bajo, ritmo de aplau-
SO y es super alegre.

Al son del tema pop, el mufiequito de
la pantalla empieza a marcar los ejer-
cicios, reproduciendo el movimiento
humano con una fidelidad asombro-
sa. Se pueden ver con absoluta clari-
dad las correctas posiciones de hom-
bros, espalda y abdomen, las flexio-
nes de rodillas y codos y los movi-
mientos de cabeza y cadera.

Primero la rutina incluye una serie de
saltosy flexiones de calentamiento; le
siguen ejercicios para estiramiento de
piernas, algunos dorsales, abdomina-
les y los que sirven para pelvis y gli-
teos. Segiin el ejercicio y para su me-
jor visualizacién, el mufieco se ubica
defrente o de perfil. La“‘clase” duraa-
proximadamente 20 minutos y lo pri-
mero que a uno se le ocurre, cuando
termina, es volver ainsertarel progra-
ma en la disquetera para empezar a
saltar otra vez.

Y como este, hay un sinniimero de o-
tros programas.

(Distribuye Pymsoft. Maéquina:
Drean Commodore 64/128)

SIMULATOR

Aqui podremos optar entre los mejo-
res circuitos del mundo para incursio-
nar en las carreras de férmula 1. Elco-
che que elijamos podra tener los cam-
bios automaticos o no. Para participar
en las carreras, primero deberemos
pasar satisfactoriamente las pruebas
clasificatorias.

PROGRAMAS

(Distribuye: Graphic Games. Méaqui-
na: MSX)

THE CHESS GAME

El tablero que se localiza en la parte
superior derecha de la pantalla sirve
para adentrarnos en el juego-ciencia.
El planteo de la maquina como oposi-
tora es realmente’ interesante.
(Distribuye: Graphic Games. Maqui-
na: MSX)

TENNIS
B35 m LY ] St

Podremos participar de un single y de
un partido de dobles con todo el realis-
mo imaginable. El programa es exce-
lente porque redne todas las caracte-
risticas de este ya popular deporte.
(Produce: Prosoft. Mdquina: MSX)

PING-PONG
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Se trata de un desarrollo del juego, tan SUPERCYCLE

eficiente que no establece diferencia
alguna con la realidad. - d )
(Produce: Microbyte. Méquina: =S Unacarrera de motos que transcu-

MSX) rre por terrenos montafiosos, desier-
10s y transitadas ciudades. Se requie-
re de la contemplacién de muchas va-

INTERNATIONAL riables, y el competidor deberi de-

KARATE mostrar todas sus habilidades para el

manejo de su moto.
(Editor: Epyx. Maquina: Drean Com-
modore 64)

WORLD GAMES

pone de varios niveles y subrutinas
Se refiere a una serie de juegos mun-  poco usuales. Serd un verdadero en-
diales en los que se puede participar  trenador para los que tengan aspira-
en distintas especialidades: clavadis-  ciones de perfeccionarse en el aje-
ta, levantamiento de pesas, esqui o-  dréz.
. limpico, etcétera. (Distribuye: Valente. M4dquina:
Estamos ante una competencia “su- (ggior Epyx. Miquina: DreanCom-  Spectrum 48K)
perprofesional” de artes marciales. modore 64)
Laperfeccion de los golpes es tal, que AEROBIC
nos parecera que nosotros somos 1os SUPERCHESS 3.5
que estamos compitiendo. <% 3
(Editor: System. Magquina: Drean : gy : Pai’fl que toda la familia practique ae-
Commodore 64) Tiencunaexcelente graficaciénydis-  robismoy se mantenga en forma. To-

"UNA COMIPUTADORA
PAIRA M BSCUBLA®

Con el auspicio de
[COMPUTACION |

HISTORIAS DE LA

ARGENTINA
SECRETA.

Lanza este concurso que permitird que dos escuelas argentinas posean un equipo completo de
computacion Talent MSX y suscripciones de 1a revista K-64.

Ademds, las primeras 100 escuelas que escriban recibirdn una coleccioén completa de nuestra re-
vista.

Los alumnos tienen que hacer llegar una carta -por correo o personalmente- a nombre de " Histo-
rias de la Argentina Secreta", ATC, Avda. Pte. Figueroa Alcorta 2977, (1425)
Buenos Aires. En la misma deberdn indicar nombre v apellido, nombre de la escuela a la que
concurren, grado y direccion del establecimiento.

Es una oportunidad para hacerle un regalo a la escuela.

PARA TODO S]
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dos los ejercicios son acompafiados
por misica. Tiene tres niveles de eje-
cucion.

(Distribuye: Compuclub. MAquina:
Atari)

WORLD CLASS
LEADER BOARD

Unaexcelente simulaciénde golf. Po-
demos jugar como novatos, amateurs
o profesionales. El programa viene
con cuatro canchas distintas.
(Distribuye: PYM-SOFT. Miquina:
Drean Commodore 64/C)

BOUNDUELLE
SOCCER

El programa nos traslada a la final de
la Copa del Mundo de México ’86.
Estan todas las reglas del futbol, in-
cluso hasta el arbitro.

(Distribuye: The Tuerk. MA4quina:
Drean Commodore 64/C)

MILKRACE

Aqui nos encontramos con una carre-
ra de bicicletas muy particular, El

T}

software de origen inglés nos propone
una recorrida por Inglaterra a cambio
de recoger botellas de leche.
(Distribuye: The Tuerk. Maquina:
Drean Commodore 64/C)

STREET SPORTS
BASEBALL

Formemos nuestro equipo de beisbol
callejero con los chicos del barrio y
empecemos a jugar. De acuerdo con
los que elijamos serd el resultado de
los partidos.

Q

(Distribuye: PYM-SOFT. Maquina:
Drean Commodore 64/C)

HYPA BALL

Es un juego del futuro muy lejano. Un

HYPA-BALL

mastil tiene en su tope una pelota, la
cual sube y baja. Una bola sale dispa-
rada, los jugadores deben tomarla y ti-
rarla a la bola del mastil.
(Distribuye: Papillén. Maquina: Dre-
an Commodore 64/C)

HANDBALL
MARADONA

Este programa inglés nos lleva a la ii-
ga de fiitbol de Gran Bretafia. El jue-
go consiste en una serie de ataques al
arco del equipo contrario.

De acuerdo al puntaje ganaremos ono
la copa.

(Distribuye: Papillén. Maquina: Dre-
an Commodore 64/C)

SOCCER

Tal vez la mejor simulacién de fiitbol
que exista. Podemos elegir la camise-
ta y los jugadores, el tiempo y la difi-
cultad del juego (si jugamos contra la
maquina). Siel partido termina empa-
tado, se define por penales.
(Distribuye: Microbyte. Maquina:
MSX)

DAMAS

El tradicional juego de tablero. Juga-
mos contra la computadora, la cual si
no comemos una ficha, nos “soplard”
en forma automatica.

(Distribuye: Microbyte. Maquina:
MSX)

3D KNOCK OoUT

Nos convertimos en boxeadores des-
de novatos hasta profesionales. A me-
dida que peleamos vamos aumentan-
do-de nivel.

(Distribuye: Microbyte. Maquina:
MSX)

TOP ROLLER

La pista de patinaje est4 plagada de
peligros y de patinadores que busca-
ran sacarnos del juego. Las distintas
etapas complicaran el juego hasta ha-
cerlo muy dificil.

(Distribuye: Valente. MAquina:
MSX)

HOLE IN ONE
PROFESSIONAL

Una buena simulacién de golf. Pode-
mos elegir nivel de dificultad, palos y
torneos. También tenemos variedad
de canchas.

(Distribuye: Microbyte. Méquina:
MSX)

DUNKSHOT

Este soft no lleva al mundo del bds-
quet, con jugador negro y todo. La si-
mulacion es bastante buena.
(Distribuye: Microbyte. MAquina:
MSX)

HYPER RALLY

(A quién no le gustan las carreras de
autos? Sobre todo si nos sentamos
frente a computadora para conducir
un bélido a mas de 200 kilémetros por
hora de dia y de noche. ‘
(Distribuye: Microbyte. M4quina:
MSX)
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CONCURSO

LOS GIGANTES DE 16K

mdquinas.

espués de revisar varias
veces cada programa, el
jurado consiguid llegar a
una de definicidn:...pero
no vamos a dar el resultado, manten-
dremos un poco mas el suspenso.

No podemos dejar de felicitar a todos
los participantes que demostraron en
general un alto nivel.

En esta oportunidad, 1a mayoria opto
por trabajar poco en Basic, y lo reem-
plazé por Assembler.

Otra caracteristica, poco comin entre
lostrabajos recibidos,en otros concur-
sos fue que la mayoria descart6 los
programas de juegos.

Estos nos hace pensar que, en general,
losusuarios de estas pequefias compu-
tadoras pretenden que sus maquinas
se conviertan en una verdadera he-
rramienta para sus tareas.

Ese fue el caso de Luis M. Garcia de
Tucumdn, con un programa
desensamblador,y de Daniel Antonio
Luszezyk, con un programa que
grafica funciones con una resolucion
de 256x256 puntos.Este puede grafi-
car hasta cuatro funciones a la vez
para poder compararlas.

Algo similar propuso-Sergio R. Ca-
prile con un programa que grafica
funciones en dos y tres dimensiones.
En cambio, Gustavo F. Ricciardi
escogié un tema mas educativo. Su
trabajo se basa en graficos mostrando
un corte de la tierra, los sismos, los
continentes tal como son actualmente
y como se vefan aproximadamente 20
millones de afios atrés, y las diferentes
capas de la corteza terrestre.

Un emulador a la calculadora
cientifica TI-37 estuvo a cargo de
César L. Araudo de Rosario. Esta

Muchos programas recibimos para el segundo concurso 16K, organizado por K64
yauspiciado por Telemdtica, que entrega al ganador una computadora Talent MSX.
I.os autores aprovecharon a fondo las posibilidades de las pequefias

simulacion incluye casi todas las fun-
ciones de esta calculadora con
exepcidn de las funciones hiperbolica
y factorial.

No menos meritorio fue el programa
de Juan Carlos Martins y de su her-
mano Sebastidn de Azul. El pro-
grama es un sistema de alarma para
los hogares, avisa la presencia de in-
trusos telefénicamente con la persona
que se desee.

Para Gustavo P. Colinas, el mérito
fue con su programa “BASE DE DA-
TOS”, un pequefio archivo que per-
mite almacenar alrededor de 11 mil
caracteres distribuidos en 4 campos.
Encontramos una aplicacién en el
area comercial, Augusto F. Cappa
de Entre Rios, cred un programa que
ayuda al control de gastos para una
empresa, un comercio o para el hogar.
Y como no podia faltar un programa
enredado entre tonos musicales, llego
a manos del jurado un programa
simulador de érgano realizado por
Lucio A.D.Maier.

Todos estos participantes fueron pre-
miados con uma mencién diploma

para expresar, de alguna manera,
nuestras felicitaciones al empefio que
pusieron en sus trabajos.

Pero como habrin notado, no hemos
mencionado aiin al ganador.

Llegé el momento de cortar el sus-
penso, el ganador (y premio mere-
cido con gran nivel), se 1lama..Adal-
berto Sala.

El software ganador estd compuesto
por cuatro funciones:

ensamblador, desensamblador, crear
el c6digo fuente a partir de un pro-
grama en co6digo de maquina y
adema4s permite leer PEEKS.
Fuerealizado totalmente en cédigode
maquina para las computadoras
TK85, “Sambla” es el nombre que le
puso su autor. Es sencillo de manejar,
aunque reconocemos que tiene
algunas difucultades al principio.

En el préximo nimero de K64 publi-
caremos este trabajo.

Felicitamos una vez mas atodos estos
programadores por haber demostrado
que hasta la mas pequefia computa-
dora puede tener utilidades interesan-
tes.
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BEGINNERS

ELIGIENDO UN LENGUAJE
DE PROGRAMACION

Las posibilidades de las actuales micros van mds alld del BASIC. Es por
ello que muchos usuarios se encuentran desorientados ante una avalan-
cha de nuevos lenguajes, sin saber si alguno de ¢llos les conviene mds
que los otros. Procuramos responder a este dilema.

i un carpintero debe
construir una nucva ca-
sa, lo primero que debe
hacer es seleccionar las
herramientas que scran
necesarias cn su trabajo.

Las herramicntas que elija depende-
ran de la clase de trabajo que deba de-
sarrollar.

Elmismoproblema se le presentaaun
programador cuando debe realizar un
programa quec cumpla con una deter-
minada funcién. Debemos elegir tan
solo las herramicntas que necesita-
mos. Estas herramientas van a ser los
lenguajes de programacion.

(QUE ES UN LENGUAJE?

Del mismo modo que los humanos
nos comunicamos entre nosotros, la
forma en que una computadora puc-
de entenderaunhumanoes pormedio
de un lenguaje.

Como todos sabemos, existen difc-
rentes lenguajes para la comunica-
cién entre los hombres. Sin embargo,
todos ellos tienen el mismo proposito
especifico, que es la comunicacion,
sin favorecer ningun tipo especifico
de comunicacién. Por ¢cjemplo, el i-
dioma castellano presenta las mismas
ventajas que el inglés si quercinos ha-
blar de temas matematicos, filosofi-
cos, o politicos.

Aqui es donde se presenta la primera
diferencia con los lenguajes que se
encargan de comunicar a los huma-
nos con las computadoras. Estos si
fueron creados con un propésito es-
pecifico. Cada uno es como una he-
rramienta, que serd til para un traba-
jo en particular, pero muy poco prac-

tica para otro,

Una solucidn a nucstro problema po-
dria ser lasiguicnte; hagamos comoel
carpintero, y aprendamos como se u-
sa y para qué sirve cada una de las he-
rramicntas que la teenologia pone a
nuestra disposicion. Por desgracia, ¢-
xisten mas lenguajes de programa-
cidn que los que puede llegar a domi-
nar un usuario tipico de computado-
ras.

Lo que necesitamos entonces ¢s una
mctodologia que nos permita sclec-
cionar un lenguaje entre todos, frente
a una cierta aplicacion . Veamos cé-
mo puede ser este método.

Lo vamos a dividir en tres etapas. La
primera estar4 relacionada con:

LA APLICACION

No podemos elegir un lenguaje hasta
que no sepamos para qué lo vamos a
utilizar .

Debemos realizar una descripcion de

la aplicacion que queremos desarro-
llar, y en lo posible tratar de docu-
mentar [a misma.

Una vez que decidimos hacer un pro-
grama, debemos tratar de prever la
longitud del mismoy qué nivel de len-
guaje va a ser nccesario para imple-
mentarlo.

Veamos €s1o con un poco més de de-
talle. Si estamos tratando con una a-
plicacion simple, que no involucra
demasiada 16gica ni cdlculos, podre-
maos orienlar nucstra biisqueda a un
lenguaje de bajo nivel. El ejemplo
masclaro deestoescl lenguaje de ma-
quina. Notemos que hasta ahora no
hemos hablado de la complejidad que
implica aprender ese lenguaje, ya que
el c6digo maquina no es el primer pa-
so en la vida informatica de nadie.
Sin embargo, suponiendo que vamos
a terminar optando por un lenguaje
entre muchos, trataremos de no res-
tringir el campo por el momento.

Si vamos a tratar con una aplicacién
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muy larga, es conveniente optar por
un lenguaje estructurado. La ventaja
delos mismos es que en ellos unaide-
a puede dividirse en bloques, y cada
uno de estos se puede programar en
forma independiente de los demas.
De este modo, cada bloque es més fa-
cilde entender, programar y mantener
que si debiésemos tratar con todo el
programa. Un ejemplo de lenguaje es-
tructurado podria ser el Pascal, o su
sucesor , ¢l Modula-2.

Debemos también considerar si el
programa es lo suficientemente largo
como para ser dividido en bloques, y
estos deben estar documentados de
forma tal que cualquier persona que
se tope con los mismos pueda enten-
der qué fue lo que quisimos hacer con
cada bloque.

Esto no solo les sirve a los demas,
también nos serd ttil a nosotros, dado
que no seria la primera vez que luego
de un tiempo de haber escrito un pro-
grama nos olvidamos cémo funciona
¢l mismo.

CARACTERISTICAS DEL
LENGUAJE

Una vez que definimos las caracteris-
ticas de la aplicacion, el préximo pa-
soconsiste en detrminar cudles deben
ser las prestaciones que necesitamos
para implementarla.
Esta lista de prestaciones nos debe o-
rientar hacia uno o mas lenguajes.
Las preguntas que debemos hacernos
ahora estan referidas al lenguaje, casi
dejando de lado la aplicacién.
En este momento, debemos pregun-
- tarnos hacia qué piblico estd dirigido
ellenguaje. Por ejemplo, antes habla-
bamos del cddigo maquina, diciendo
que era muy Util para ciertas aplica-
ciones, pero sin embargo no se trata
de un lenguaje para principiantes.
También debemos tener en cuenta si
ellenguaje serd facilmente entendible
paraquien lo lea. Un ejemplo claro de
esto es el lenguaje APL, que parece
ruso ya que utiliza toda una serie de
simbolos especiales para sus funcio-
nes y comandos.
Unapregutamuy importante aestaal-
tura s si el lenguaje es transportable.
Esto significa que un programa escri-
to en un cierto lenguaje en nuestra

&

computadora puede ser transportado
con pocas modificaciones a otra ma-
quina, aunque esta iltimano sea simi-
lar ni compatible.

Por ejemplo, el lenguaje BASIC es
bastante universal y itransportable,
sin embargo falla con las instruccio-
nes especificas referidas a cada ma-
quina. Por ejemplo , las instrucciones
de color y sonido de una C-128 no son
siquiera parecidas a las de una C-64 o
una MSX.

La portabilidad es larespuesta parala
supervivenciadel soft. No tiene senti-
do reescribir todo un programa solo
porque queremos que haga lo mismo

en otra maquina distinta de la origi-
nal.

Aquies donde encontramos unade las
principales falencias del cédigo ma-
quina. Este lenguaje es muy especifi-
co, estd referido a un tinico micropro-
cesador, y no es para nada transporta-
ble. Otro tema que debemos tener en
cuenta es como maneja el lenguaje las
entradas y salidas de datos. Existen
distintas formas en que los lenguajes
manejan la entrada y salida de datos.
Sin duda que la mejor de ellas es la
que no depende de los dispositivos de
entrada/salida. En este caso, la pro-
gramacién de entradas y salidas de
datos es general, ya que un dato pue-
de ir dirigido hacia la disquetera o la
impresora, la diferencia esta tan solo
dentro de la maquina.

CONSIDERACIONES
PRACTICAS

En forma independiente de todas las

consideraciones hasta ahora realiza-
das, debemos pensar con un criterio
préctico.

Por ejemplo, mucha gente considera
que el Pascal es el sucesordel BASIC.
Sin embargo, el BASIC sigue siendo
mejorado y ampliado con distintos
dialectos, mientras que el Pascal su-
frid pocas o niguna modificacion des-

" de el momento de su creacion. Cuan-

do fue necesario mejorarlo, simple-
mente (si esto se puede considerar
simple) se cred otro lenguaje, el Mo-
dula-2.

Dentro de las preguntas practicas que
debemos formularnos estan aquellas
como:

¢{Cudan popular esel
lenguaje?

Si bien podremos
ser admirados por
nuestros amigos, y
odiados por quien
desee entender lo
que hacemos, pro-
gramar en algin
lenguaje arcano,
incomprensible |y
que solo sea utili-
zado por diez per-
sonas en ¢l mundo
€S poco practico.
Del mismo modo,
debemos plantear-
nos cuédn accesible es el lenguaje en
cuestion. Si volvemos al tema de la
portabilidad, hay que considerar si el
lenguaje es accesible a todas las com-
putadoras, ya que no tendria mucho
sentido programar en Cobol si luego
no encontramos una versién de Cobol
para ninguna micro. En la etapa final
de la eleccion, debemos tener en
cuenta si poseemos el suficiente so-
porte como para informarnos acerca
de todas las posibilidades del lengua-
je , sus aplicaciones y ampliaciones.
Considerando que la eleccion de un
lenguaje de programacion suele ser u-
na decision que nos va a permitir de-
sarrollarnos y ampliar nuestros cono-
cimientos, no es una decision que se
deba tomar a la ligera. Es recomenda-
ble estudiar el tema con cuidado, y u-
na vez que determinemos por donde
comenzar, deberemos dedicarnos de
lleno ainvestigar las posibilidades del
lenguaje escogido.
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DREAN COMMODORE-64

|:|.

ALMACENANDO
PANTALLAS

COMO SE HACE.

entro de la C-64 existe
un verdadero “mago”
que se encarga de todo
lo referente a video.
Se trata, como muchos
ya sabrdn, del chip VIC II.

Dentro de este circuito integrado, se
realizan todas las funciones concer-
nientes a la generacién y manteni-
miento de las imagenes que vemos en
un televisor o monitor conectado a u-
na C-64.

Enestaoportunidad, vamos aanalizar
una parte del funcionamiento del mis-
mo, aquella que nos permite lograr
nuestro objetivo. Pongamos entonces
manos a la obra.

(DONDE ESTAN LOS DATOS ?

Para la computadora, lo que nosotros
vemos en la pantalla no es més que u-
na serie de bytes, almacenados en al-
giin lugar conveniente de la memoria
de la misma.

Esta conversién de bytes a imagenes
es la funcién que lleva a cabo el chip
de video.

Ahora bien, la C-64 posee distintos
modos de funcionamiento, en lo que
se refiere a video.

Podemos optar por modos de texto,
baja resolucion, y alta resolucién.
Las zonas de memoria que se utilizan
para guardar estas informaciones
pueden ser cambiadas a gusto del u-
suario, y este manejo se hace espe-
cialmente notorio en la parte de grafi-
cos de alta resolucién.

Por este motivo, y para no complicar-
les 1a vida, veremos c6mo almacenar
pantallas del modo texto, o baja reso-
lucién,

Alin asf, estos programas son vilidos

LAS CARACTERISTICAS DEL ARCHIVO DE VIDEO DE UNA C-64 HACEN
POSIBLE QUE ESTA INFORMACION SEA GUARDADA EN DISCO. VEAMos

para una miquina que est4 funcionan-
do tal como se la enciende, es decir,
cuando no se han alterado de manera
significativa los registros del chipde
video.

Bajo estas condiciones, el archivo
correspondiente a la pantalla comien-
zaen ladireccion 1024 (decimal) y se
extiende hasta la direccién 2023, es
decir que tiene una longitud de 1000
bytes.

Este serd uno de los bloques de infor-
macién que deberemos almacenar pa-
ra poder guardar nuestra pantalla.
Ademis del contenido del archivo de
video en si, debemos guardar otros
datos.

Por ejemplo, de algin modo se debe
saber cudles eran los colores, tanto del
fondo , como dei borde o de 1a tinta.
Estos datos también se encuentran al-
macenados en distintas posiciones de
memoria , 0 bien forman parte del
grupo de registros del chip VIC.

Por iiltimo, nos queda saber de qué
color era exactamente cada caricter

cuando fue grabado.

Esta informaci6n debe ser tratada co-
mo un item aparte, y almacenada jun-
to con los demds datos.

El método elegido para guardar todos
estos datos es un archivo secuencial
en disco.

El motivo de esta opci6n es que una
vez que el archivo fue creado no se lo
modifica hasta su destruccién.
Ademds, no es necesario realizar biis-
quedas, ni efectuar ordenamientos
dentro del archivo, ya que no se trata
de datos que pueda usar el usuario, si-
no mds bien de datos internos de la
maquina. Utilizaremos entonces dos
rutinas, una para grabacion y otra pa-
ra carga de pantallas.

A continuacidn explicaremos el fun-
cionamiento de cada una de ellas.

RUTINA DE GRABACION

Lo primero que se hace en esta rutina
es borrar cualquier archivo preexis-
tente que tenga el mismo nombre que
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LISTADO DEL

GRABADOR DE PANTALLAS

LISTADO DEL CARGA-
DOR DE PANTALLAS

20 OPEN 2,8, 2, "PANT, 3, W"
30 FOR A=1024 TO 2023

40 PRINTH#Z . PEEK(A)

50 NEXT A

60 PRINTHZ, PEEK (53280
70 PRINT#Z,PEEK(53281)
50 PRINTH#Z, PEEK(648;

ok riash @

OPEN 2.8,3,"COL,5,. ®W"
10 BGR A=RBP86 T 5795
120 PRINTH#3, PEERK ( &}

B NEXT A

rde SRR 3

S0 END

100

10 OPEN 15,8, 15: PRINT#15, "30:COL, PANT" :CLOSE 1%

el nuestro.

Deeste modo, evitamos la posibilidad
de obtener un error de la disquetera,
por archivo existente.

Esto se hace en la linea 10 del progra-
ma,

Luego se abre el archivo secuencial
que va a contener nuestros datos.

En la linea 30 comienza un lazo
FOR-NEXT que es el encargado de
archivar la zona de memoria de vide-
oen el disco.

Los valores externos de este lazo son
1024 y 2023, y en la linea 40 directa-
mente se escriben en el archivo los
valores que se obtienen mediante un
PEEK, a cada una de estas direccio-
nes.

En lalinea 60, almacenamos en el ar-
chivo el color del borde, luego el co-
lordel fondo (direccién 53281) y, fi-
nalmente, el color del 1a tinta (PEEK
646).

Por iltimo se utiliza un nuevo lazo
FOR-NEXT que va desde la direc-

cidén 55296 hasta la 56295, y graba el
.archivo COL, que contiene los colo-
res de cada caricter.

Al finalizar, el programa cierra el ar-
chivo.

RUTINA DE CARGA

El proceso seguido para cargar una
pantalla es practicamente €l mismo
que para grabarla, solo que las opera-
ciones se realizan en sentido inverso.
Una vez abierto el archivo, por medio
de un lazo FOR-NEXT, leemos los
primeros 1000 valores del mismo.
Estos datos son “pokeados” en las di-
recciones de memoriacorrespondien-
tes al archivo de imagen.

Luego se leen los valores de los colo-
res del fondo, borde y tinta y son tam-
bién pokeados en las direcciones co-
rrespondientes.

Por tltimo, se abre el achivo que co-
rresponde a los colores, y se leen los
datos del mismo.

10 OPEN 2,8,2, "PANT,S,R"
FOR A=1024 TO 2023
INPUT#2,B:POKE A%
NEXT A

INPUT#2, X:POKE53280, X
INPUT#2, Y: POKE 53281,Y
INPUT#2,Z:POKE 646, Z
CLOSE 2

90 OPEN 3,8,3, "COL,5,R"
100 FOR A=55288 TO 56295
110 INPUT#3,B:POKE A,B
120 NEXT A

130 CLOSE 3

140 END

En la linea 130 se cierra este archivo,
y se da por finalizada la operacién.

COMO UTILIZAR LAS
RUTINAS.

Lo primero que debe hacerse es tipe-
ar ambas rutinas y realizar una copia
de las mismas en algiin lugar seguro.
Para grabar una pantalla, podemos
llamar a la rutina grabadora desde un
programa o bien individualmente.
Una vez que hacemos un RUN, todo
lo que esté en la pantalla en ese mo-
mento serd almacenado en el disco.
Para cargar una pantalla, debemos te-
ner la rutina cargadora en la memoria
de la maquina.

Nuevamente, esta puede formar parte
de un programa principal, o actuar por
separado.

En cuanto se ejecuta, comienza a leer
los datos y entonces vemos como po-
co a poco la pantalla se va llenando
con la informacién que antes habia-
mos almacenado.
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DIRECTAMENTE DE EUROPA LLEGA:

S
%

REALC 7TIME & \y:fy clepte  seiime
\._/_ SX -
ZX SPECTRUM . (EX VALENTE COMPUTACION)
P MSX
zixcg TE&T;!B m AIL(E;EA%AESF% QL A SOLO A 3 C/PROGRAMA | [GaranTIA DE CARGA ENVIDS AL
4 PER TOOIKIT Il INTERIOR CONTRARREMBOLSO
OTRUN-CATCH23  FUTURE KNIGHT =t
MULT! TASK 300 UTILITARIOS EN DISCO Y CASSETTE
“REDDY HARDEST ENDURO RACER VLEWPOINT GRAFICADORES, LENGUAJES Y SISTEMAS || VENTAS POR MAYOR Y MENOR
THE LAST MISSION LIVINGSTONE SUP. ! SUELDOS Y JORM. GEST. VTAS TODOS LOS PROGRAMAS C/IN-
e CITY CONECTION LIBRARIAN (640 K) : . STRUCCIONES
= g Gt Y 600 MAS CONTAB. VDEO. Restaurantes. 5002 \\:\
5 i AHORA TAMBIEN QL Utiltarios todos VENTAS POR MAYOR Y MENOR G‘:\P\
__FLUNKY KALEIDOSCOPE ESP PRI A £ . SDED ?‘;\% ST
DEATH WISH Il] ¥ 500 MAS TIPO DE COMPUTADORAS
¥ 1000 MAS HORARIO CORRIDO 9 A 20HS

CUANDO USTED LEA ESTE AVISO, YA HABRA NOVEDADES.

OFERTA PROMOCION 1988 CADA 4 PROGRAMAS LE REGALAMOS 1

UNICA DIREC CION PUEYRREDON 1357/58 SANTA FE 2450 LOCAL 106 SIEMPRE LO ULTIMO ¥ LO MEJOR

“Las novedades las trae 1* Realtime!!

O




-PISTAS

Trucos trampas y
hallazgos

TK 83-85/CZ1000-1500

iego Lencina
D preparé los siguicn-

tes trucos para re-
aliizar con su computadora
cosas fuera de lo comun.
Ademas, Diego obtuvouna
mensién por participar en
nuestro concurso mensual.

RANDs raros

cuente es usar la sentencia
LIST. Pero esta no es la
unica forma, el mismo
efecto se consigue también
con RAND USR 1615,

-Eliminar un programa de
la memoria de la computa-
dora se logra con la senten-
cia NEW o reseteando la

computadora.
Agreguemos una opcién
mas: RAND USR 158.

-Para listar un programa
desde BASIC, lo més fre-

FIGURA 1 -Enalgunos programas nos
:H Eg‘?{-a-sm""r'l"' puede molestar que el
% FOR A=0 TO 350 usuario use el teclado. Por
4 LET Az=af+"TT" la informacién que brinda
: ';Eé; A el manual de estas compu-
7 PRINT AT 0,0;as| (2doras, no hay alguna

' forma de realizarlo. Diego

FIGURA 2

-

.0 AF
THEMN LET

THER YY1

THEN X=X+ 1

THEN Y=Y+

THEN X=X+1

THEN Y=Y+

THEN LET X=X-1

THEN LET YsvY-i

IF E#="4"% THEN LET X=X=i
23 GOTO J+24

24 FLOT Y, X

rvox

astutamente descubri6 que
la sentencia POKE USR
128,1 bloquea el teclado.
-Para hacer desaparecer el
cursor, tengamos presente
la instrucciéon RAND USR
1613.

También un POKE

Entre todos los trucos de
Diego, este tal vez sea el
mas provechoso. Ayuda a
guardar lo almacenado en
alguna zona de la memoria
sin aparecer en pantallacon
la sentencia POKE
16509,255. Para volver al
programa se debe entrar
con POKE 16509, 0.

Graficador de 8
direcciones

Los programas de las figu-
ras 1 y 2, son utilizados
para graficar.

Primero hay que cargar y
correr el programa de la
figura 1. Luego se debe
borrar linea por linea , sin
utilizar la sentencia NEW,
Para esto, simplemente hay
que entrar el nimero de la

correr el listado de 1a figura
2.

Los comandos que se utili-
zan para este programa
son: las flechas (ubicadas
en las teclas 5,6,7 y 8) para
mover. La tecla “C” copia
en impresora el dibujo.
Con “X” se hace ejecutar el
listado de la figura 1,
poniendo la pantalla de
color negro.

S1 durante el programa
presionamos la tecla “Z”,
volveremos a ejecutar el
programa desde el
comienzo. Con “M” se
cambia de color el cursor,
aunque es algo lento, vale
la pena. Para mover en dia-
gonal se utilizan las teclas:
1, hacia arriba e izquierda,
2: arribay derecha, 3: abajo
y derecha y con 4: abajo e
izquierda.

FAST vs SLOW

Para notar la diferencia del
funcionamiento de la com-
putadora cuANdo trabaja
en los modos FAST o
SLOW, copiemos el pro-
grama de la figura 3 y

linea y presionar ENTER.  ejecutémoslo en los dos
Ahora si podemos copiary  modos.
FIGURA 3 CURSOR
1 FOR A=10212 TO 12340
2 POKE A,0 -
= ST A El programa de la figura 4
4 FOR A=14300 TO 16384 | hace cambiar el cursor al
5 POKE A,0 <
iR B modo gréafico. Esto es muy
interesante para usar como
FIGURA 4 FIGURA 5
1 ABQRE, Leotle LLET w=0
e ORE oo 2 FOR A=2 TN &3 STEFR 2
: 3 PLOT AL
4 UNFPLOT A-10,uW

WOl LON
Gl b FUMCTON

S ONEXT A

41
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r

rutina en los programas.
Esta es una forma hacer el
cambio sin presionar la
tecla “GRAPHIC”.

Para pasar al ' modo
funcién, se debe cambiar la
linea 2 por la siguiente
sentencia:

2POKE 16390, 128

Presentaciones

Para quienes sean meticu-
losos en sus programas y
quieran presentarlos con
pantallas de apertura, en la
figura 5 proponemos una
ayuda.

TK90-CZ SPECTRUM

Varita mdgica

Martin Olivares, un sanjua-
ninoque ha colaborado con
nuestra revista en varias
oportunidades, nos hizo
llegar a nuestra redaccion
una lista de trucos intere-
santes.

Teniendo en cuenta las
siguientes sugerencias,
podremos darle a nuestros
programas un toque
migico. Preparense que
largamos los sortilegios.
-RANDOMIZE USR
333: aparecera en la pan-
talla CAT (lista el directo-
rio) y luego se resctea.
-RANDOMIZE USR
992: provocard un ruido,
pero lucgo se bloquea el
sistema.

-RANDOMIZE USR
2222: esunanuevaalterna-
tiva para llegar al mismo
efecto que LOAD™
-RANDOMIZE USR
3232: en esta posicion se
encuentra la rutina sel
SCROLL. Por esto, con
esta sentencia conseguire-
mos que se pregunte si se
quiere 0 no realizar un
SCROLL.
-RANDOMIZE USR
4567: realiza un NEW.
Pero algo méas: aparece el

cursor en modo gréfico.
-RANDOMIZE USR
2356: esto nos permitird
bloquear la computadora.
Pero cuidadodenoteneren
la memoria de la miquina
ningun programa porque se
borrard. Este truco puede
Servir como proteccion
antipirata de nuestros pro-
gramas.
-RANDOMIZE USR
2332: se muestra ¢l logo-
tipo desarmado y luego se
bloquea el sistema.
-RANDOMIZE USR
4004: emite un codigo de
error {ucra de lo comun.
Esta puede ser una diver-
tida oportunidad de despis-
tar a intrusos de nuestros
programas. Este mismo
efecto se puede conseguir
mediante la sentencia
RANDOMIZE USR
12700.

-POKE 23659,1: causa un
efecto grafico. ;
-POKE 23610,n: permite
causar diferentes efectos
segiin sea el valor de “n”.
Por ejemplo si “n” estd
entre 0 y 26, dard errores
comunes. Para“n” entre 27
y 254, los errores son
extrafios. Y por altimo con
“n” equivalente a 255, daré
el mensaje OK.

Saoft con trampa

A esta larga lista de trucos,
Martin agregd algunos
para disfrutar con los
juegos comerciales. Vea-
mos algunos:

-Nightmare Rally: pre-
sionando “SYMBOL
SHIFT” junto a “Q” se
obtiene inmunidad y pasar
a otra etapa.

-Enduro Racer: saltar no
es facil, pero es casilo mas
importante de este jucgo.
Para vencer los obsticulos,
presionar CAPS SHIFT y
“Q” y tendremos hiper
impulsos.

-Match Point: para este
dificil juego podemos con-
siderar una trampita para
mover al oponente hacia
arriba y hacia abajo.La
forma de conseguirlo es
esta: presionar la tecla “="
para hablitar el juego para
dos participantes y hacer
una demostracién. Luego
hacer lo mismo con un
jugador.

-BABALIBA: se con-
siguen vidas infinitas con
POKE 56749,0. D¢ csta
manera serd mds sencillo
llegar al final del juego.

Circulos
Y para terminar con los

trucos de Martin, en la fig-
ura 6 tenemos unarutinaqe
dibujara circulos.

Bordes bordados

La rutina de la figura 7
mostrard los bordes de la
pantalla con rayas de colo-
Ies.

Pantalla reducida

El programa de la figura 8
fue enviado por el
santiaguefio Luciano
Escontrela. Con este pro-
grama Luciano gané una
mension en nuestro con-
curso mensual.
El programa reduce la pan-
talla a la mitad de ancho,
pero sin reducir sus atribu-
tos.
Se carga la rutina ecn la
computadora, peroantes de
ejecutarla, recomendamos
su grabacion.
La rutina misma nos
preguntard la direccion de
memoria que queremos
comenzar a grabar.
Aconscjamos cualquier
valor entre 30.000 y
60.000.
Veremos un listado en
pantalla que luego se
achica a la mitad izquierda
de 1a pantalla.

COMMODORE 64

uan Gaston D’sda-
ma es usuario de las

FIGURA 6

10 LET a=1

20 CIRCLE a,a.a
30 LET a=a+l

40 IF a=87 THEN
50 GO TO 135

Commodore y tras algin
tiempo de investiga-

FIGURA 7

10 FOR n=0 T0O 7
20 OUT Z284.n

IO NEXT n

40 GO TGO 10

FIGURA 8

i9 INFUT "Direccion: “jdir

20 FOR +=dir TO dir+G54

Z0 READ a: FOKE f,as NEXT f

40 LIST @ LIST : RANDOMIZE USKR dir

50 DATH 25 2,0,68,279,209,14,192,6,16,197,6,2,197,26,6,4,245,230,192,40,
1,55,78, _ 281 H0 s TR .
2 175,119,35,16,252,193,13,32,210,201
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cién, obtuvo algunos
trucos. Estos son algunos:

-NI PEEK NI POKE

Enelafdn de proteger celo-
samente nuestros pro-
gramas, damos una alter-
nativa m4s para incorporar
a la lista que fuimos dando
a lo largo de nuestras pub-
licaciones:

POKE 134,5

ignorara cualquier senten-
cia POKE o PEEK.

Desobediencia

Con la sentencia POKE
120,0 lograremos que la
maquina se transforme en
la computadora mas deso-

bediente. Permitird que le
ingresemos cualquier
instruccion, pero sin em-
bargo no realizard ni un
simple PRINT. La tnica
manera de volver a recu-
perar a la sumisa computa-
dora es mediante un RE-
SET.

List enmascarado

Quien quiera esconder el
listado de programas de
cualquier intruso, quedard
satisfecho con la sentencia
POKE 44,1. Probemos y
hagamos un LIST después
de entrar esta sentencia, y
veremos una serie de carac-

teres sin sentido. Para
volver a recuperar al modo
normal, usar POKE 44,8.

COMMODORE 128

Reset

Desde el Basic, se puede
conseguir un efecto reset, a
travez de la sentencia SYS
16384.

X con POKE
768, PEEK (120) también
se resetea la computadora,
pero previamente pro-
ducird un BREAK.

A todo sonido

efectos sonoros incor-
porables a nuestros lista-
dos. Estos efectos nos
pueden ayudar a redondear
alguna rutina, por ejemplo,
en la simulacién de un
helicéptero:

TEMPO 50:PLAY”T3
06GGGGGGGG”

-En una cancha de fiitbol se
puede escuchar este ruido
de los hinchas:

SOUND 1,3080,100

-Y desde un aeroparque, el
fuerte ruido de las turbinas:
10 FOR I=1 TO 40001
STEP 100

20 SOUND 1,1,1

30 SOUND 1,900,180,
1,400,300,3

-También podemos disfru-
tar de esta corta melodia:

FIGURA 10

TEMPQO35: PLAY”TS
04QEFHGEFDECD”
Pasando ahora a mayor
escala, en la figura 9 tene-
mos la partitura, mejor di-
cho el listado, de la novena
sinfonia de Beethoven. A
disfrutarla entonces.

10 CLS
20
30
40
50
&0

READ A

MEXT

S REM #*% redefiniendo teclas *=
FOR F=1 TO 10
KEY F,CHR#F ()

DATA 2,6,14,21,5,7,8,9,12,127

Veamos ahora algunos ,1,3080,3,3080,3
FIGURAY9
Y COLOR ©O,2: 00010

LRS!

MUNVERN Y
40 TEMFO
T e e o
L Bl

70 FLAY

LEHE Bl

10 PRINT CHRFCI47

1 .

SINFONIA DE BEET

HEOF GEFEDOCDEMD TOHE0

TNT: FRINT

FLAY
COEHERDHDY

i

FRR

BLE

i
it [{-).l

MSX

| comenzar a ma-

nejar nuestra

MSX, las teclas de
funcién se encuentran de-
finidas con funciones
como RUN, COLOR,
LIST, GOTO, etcétera.
Con el apoyo sobre la idea
de nuestro colaborador
Luis Tolocka de Cérdoba,
hemos realizado un pro-
grama que redefine las
teclas de funcién. (Ver fig-
ura 10).
Pero obviamente el truco
no es redefinir las Teclas,
sino las funciones que le
hemos designado.
La tecla F1 moveri el cur-
sor al primer caracter de la
palabra anterior, la tecla

F2: ubicard el cursor al
primer caracter de la pala-
bra siguiente, F3: moverd
al dltimo caracter de la
linea actual, F4: borra la
Inea actual, F5: borra el
caracter siguiente al cursor,
F6: genera un “bip”, FT:
borra el caracter anterior al
cursor, F8: mueve el cursor
a la préxima tabulacion
horizontal borrando por
donde pasd, F9: borra la
pantalla y el cursor se colo-

ca en el dngulo superior
izquierdo, y finalmente,
F10: borra el caracter
donde est4 el cursor.
Estas definiciones son muy
ttiles cuando nos encontra-
mos editando programas.
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SPECTRUM

GRAFICAR ES FACIL
Y DIVERTIDO

juegos.
A PANTALLA
DE LA
SPECTRUM
Cuando encendemos nuestra

imagen en la pantalla de la misma.
Esta pantalla, compuesta de carac-
teres (0 sealetras) se denomina pan-
talla de baja resolucion.

En baja resolucion, la pantalla queda
divididaen un cuadriculado de 22 por
32 posiciones.

En cada una de estas posiciones se
puede imprimir un caracter distinto,
por medio de las instrucciones
PRINT, PRINT AT o PRINT TAB.
Por otra parte, los graficos de alta
resolucion dividen la pantalla en un
nimero mayor de puntos, lo que nos
brindard una mayor resolucién, que
resulta en una mayor nitidez en los
dibujos.

A partir de ahora, nos vamos a con-
centrar en ¢l modo grafico de alta
resolucidn, que es el mas utilizado en
la programacién de juegos.

Lo primero que debemos aprender es
como estd formada la pantalla de la
Spectrum en el modo de alia
resolucién.

Para ello veamos la figura 1.

El rectingulo simboliza la pantalla
de la computadora,

En la esquina superior izquierda ten-
dremos situado nuestro origen de
coordenadas, es decir el punto con
coordenadas 0,0.

Todos los demas puntos de la pantalla
se van a referir a este origen.

A partir de ahora, a cada punto de la
pantallade alta resolucidn lo llamare-

Todo lo que necesitamos estd en el teclado de nuestra computadora.
Aprendamos a utilizar las instrucciones que le dardn vida a nuestros

mdquina tenemos de inmediato una

mos pixel.

Si recorremos la pantalla en sentido
horizontal , nos encontramos con 255
puntos de imagen o pixels.

Si ahora recorremos la pantalla en
sentido vertical, nos encontraremos
con 176 pixels listos para ser ocupa-
dos.

EL COMANDO PLOT

Asi como teniamos el PRINT para
imprimir letras. también tenemos un
comando equivalente para encender
pixels.

Cuando toda la pantalla estd en
blanco, decimos que los pixels estan
apagados. A medida que los vamos
encendiendo, se irdn pintando de
negro, de acuerdo con las instruc-
ciones que les demos.

Para encender un pixel se utiliza el
comado PLOT.

Para que este comando sepa qué pixel

debe encender, se especifica la
localizacién del mismo en la pantalla
del siguiente modo:

PLOT (X.Y)

donde X representa el alejamiento
horizonal del punto 0,0, ¢ Y repre-
senta el alejmiento vertical del
mismo punto.

Por lo tanto, X podr4 variar entre 0 y
255, mientras que Y lo hard entre 0 y
176.

Los valores de las coordenadas X e Y
no tiene porqué ser enteros. Suponga-
mos que estos valores provienen

de algiin calculo matematico, que nos
da un resultado que incluye una parte
decimal.

En tal caso, el comando PLOT va a

redondear los valores al ndmero en-

tero mas proximo.

Por otra parte, el comando PLOT

coloca el cursor en la zona de

impresion, de modo que no debemos
preocuparnos por este trabajo.
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Ahora vamos a ver un poco cémo se
manejan los colores en alta
resolucidn.

Para ello se seguiran utilizando las
mismas instrucciones.que se usaban
para textos.

Las instrucciones INK, PAPER,
INVERSE y OVER siguen fun-
cionando igual que antes.

texto, los colores se seguirdn dando a
blogques de ocho por ocho pixels (lo
que antes era un caricler) y no a cada
pixel en si.

‘| La instruccién INK puede funcionar
en forma global o parcial. En el
primer caso, €l color de tinta se define
en la instruccién que precede al co-
mando PLOT. En el segundo caso, la
instruccién INK se define dentro del

Sinembargo, tal como sucedia con el

comando PLOT.

Antes de seguir adelante, veamos un
ejemplo de uso de PLOT. Si ejecuta-
mos el programa del listado 1, vere-
mos como dibuja puntos color amar-
illo sobre un fondo rojo. La aparicién
de los puntos ¢s totalmente aleatoria.
Elprograma del listado 2 define en un
primer momento un color de tinta
global,y esto se mantiene para los
primeros 50 puntos, mientras que los
proximos 50 se definen con color en
modo parcial. Finalmente, en el lazo
FOR-NEXT de lalinea 120 pasamos
al modo global de color.

Otra variacion del comando PLOT es
el PLOT OVER.

Con esta instruccidn, podemos cam-
biar el estado de cualquier pixel de la

LISTADO 1 FIGURA 1 LISTADO 2
10 BORDER 2: PAPER S5: INK 4
10 BORDER 2: PAPER 21 INK & X.Y=0,175 X.¥=255175 20 BRIBHT 1
20 BRIGHT 1: CLS : 30 CLS
30 FOR n=1 TO 100 40 FOR a=1 TO 50
40 PLOT 255#%RND, 175#RND 50 PLOT 255#RND, 1 75%RND
50 NEXT n PANTALLA &0 NEXT a ’
70 CLS
80 FOR b=1 TO 50
X.Y=00 X, Y=255,0 90 PLOT INK &3 255#RND, 175#RND

100 NEXT b

110 FOR c=1 TO 100

120 PLOT 255#RND, 175#RND
130 NEXT c

pantalla.

Esto quiere decir que si ¢l mismo
estaba encendido lo apagar4, mien-
tras que si estaba apagado lo encen-
der4.

Finalmente, nos queda ver el fun-
cionamiento de la instruccién PLOT
INVERSE.

Si ejecutamos :

PLOT INVERSE 1; XY

haremos que el pixel situado en las
coordenadas X,Y se apague sies que
estaba encendido.

DIBUJO DE LINEAS

Como todos sabemos, una linea no

COINCURSO
INIAITEIN SUA X,

Premiaremos los mejores trabajos. Los programas y trucos deben servir para cualquiera de las computadoras que habi-
luaimente figuran en nuestra revista. Las notas deben apuntar a "sacar jugo™ a los equipos. Los premios se entregaran
enlaadministracion de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar el envio. Pagando el franqueo contrare-
embolso. Los premios podran ser reclamados dentro de los 120 dias después de haber sido anunciados. ”

EL GANADOR RECIBIRA:

Una orden de compra por
el valor de 100 australes

MENCIONES

Una serie variable de premios de acuerdo
a la cantidad y envergadura de los trabajos
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SPECTRUM

€s mds que una sucesion de puntos,
uno detras del otro.
Por lo tanto, para dibujar una linea
podriamos utilizar el comando
PLOT, ¢ ir haciendo:

PLOT 0.0

PLEHT 1.1

BLeyE 2.2

PLUT 3.5

PLOT 44

y asi sucesivamente para trazar una
linca diagonal que parte del origen de
coordenadas.

Sinembargo,enel BASIC de la Spee-
trum fue incluida una instrucion
especifica para trazar lincas. Se trata
de el comando DRAW

Este comando dibuja una linca desde
un pixel hasta otro, y su formato es:

DRAW XY

El punto de origen de esta recta sera
el ultimo pixel dibujado.

Ahora ya sabemos de dénde parte,
pero no a dénde llega.

Eldestino de larecta estd dado por las
coordenadas X e Y.
El valor de X nos indica la distancia
horizontal desde el pixel de origen
hasta el de destino. Si el pixel de
destino esta a la derecha del inicial,
entonces X Serd mayor que cero,
mientras que si se encucntra a la
izquierda del mismo, X serd menor
que cero. Su valor absoluto scra
siempre la distancia en pixels entre
destino y origen
Lo mismo sucede con el valor de Y.
Siel pixel de destino se encuentra por
encima del de origen, Y serd mayor
que cero, mientras que si estd por
debajo, el valor de Y serd menor que
cero.

Como habran observado, los valores
X e Y de la instruccion PLOT no
tienen nada que ver con los X ¢ Y de
la instruccién DRAW.

Mientras que en un caso s¢ trata de
coordenadas (para el comando
PLOT) en el otro se trata de distancia
a un punto de referencia.

Por lo tanto, se debe tener mucho cui-

dado, pues ahora los limites de X e 'Y
para el comando DRAW dependeran
de la posicidn del pixel de origen.

Si ahora queremos trazar una linea
recta entre los puntes de coordenadas
X1,Y1yX2,Y2;deberemos ejecutar

la siguiente instruccion:
PLOTELY]

DRAW X2-X1,Y2-Y1

El comando DRAW también acepta
valores decimales, aunque los redon-
dea aproximandolo al nimero entero
mds préximo.

DIBUJO DE FIGURAS

TRIANGULOS

Para dibujar un tridngulo, suponga-
mos que las coordenadas de los
vértices del mismo son:

(X1,YD)

(X2,Y2)

(X3,Y3)

Para trazar el tridngulo, primero de-
bemos ubicar al cursor en la posicién
de un vértice.

Luego trazamos tres lineas rectas que
serdn los lados del tridngulo.

Las instrucciones serdn las siguien-
tes:

PLOE X1 Y1
DRAW X2-X1,Y2-Y1
DRAW X3-X2,Y3-Y2
DRAW X1-X3,Y1-Y3

RECTANGULOS

Las coordenadas de un rectidngulo
estaran definidas por las siguientes
relaciones

NERTICE 15X, Y

VERTICE 2: X+A,Y

VERTICE 3: X+A,Y+B

VERTICE 4: X,Y+B

Utilizando estas coordenadas, podre-
mos dibujar un rectidngulo en
cualquier parte de la pantalla, par-

tiendo de las coordenadas X e Y ,

DIBUJO DE CURVAS

La instruccén DRAW nos permite no
solo dibujar rectas. Si agregamos un
pardmetro a la misma, podremos
entre un punto incial y otro final, con
un cierto dngulo entre ambos.

El formato de la instruccién es el
siguiente:

DRAW XY N

El parametro N determina el dngulo
barrido por la curva en todo su recor-
rido. El mismo estd expresado en ra-
dianes ( una-unidad de medida angu-
lar, lo mismo que los grados).

El valor de N puede variar desde -2 PI
hasta 2 PI. Para ver como actiia la
sentencia DRAW con curvas, el
mejor método es la experimentacion.

DIBUJO DE CIRCULOS

Existe una forma prictica de dibujar
circulos, y consiste en el comando
CIRCLE.

La sintaxis del mismo es la siguinete:
CIRCLEX.Y R

donde X e Y son las coordenadas del
centro, y R es el radio del circulo.
Los limites de X,Y y R estardn todos
relacionados entre si.

Por ejemplo, si situamos el centro del
circulo en un extremo de la pantalla,
elradio del mismo debera ser cero, va
gue de otro modo tendriamos un error
comorespuesta a nuestra instruccion.
Armados con estos conocimientos,
podemos comenzar a investigar y ex-
perimentar dibujando con la Spec-
trum.
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Util sistema para
administrar
llegOCiOS Una computadora

personal de alto rendimiento -IBM 5170-
maneja las comunicaciones y controla a las
terminales en los puntos de venta.

1 sistema IBM 4680
para Puntos de Venta
es un eficaz y flexible
medio que sastisface

las necesidades de
atencién en los puntos de venta de

tiendas y supermercados.

Se basa en una computadora personal
de alto rendimiento -IBM 5170- que
administra las comunicaciones y con-
trola a las terminales de Punto de
Venta -IBM 4683-.

Provee la informacién necesaria para
la administracién del negocio, satis-
faciendo también los requerimientos
propios de los puntos de venta.

Mediante 1alectora de c6digo de barras

o por digitacién del cédigo del pro-
ducto, registra la venta y confecciona
el “ticket” con informacion que facilita
su control.

Realiza también transferencia
Electrénica de Fondos y permite con-
trolar el crédito, para lo cual tiene in-
corporada una lectora de tarjetas de
caracteres magnéticos.

El sistema es controlado por una PC
IMB 5170-849, que puede tener uno o

dos lazos a los que se conectan las
terminales de punto de venta, no per-
diendo por ello su capacidad como
computadora personal.

Si se instala una segunda PC, pueden

cantidad y ubicacién de las terminales
de punto de venta.

UnaPC y las terminales a ella conec-
tadas conforman un Sistema de Pun-
tos de Venta que puede funcionar con
totalindependencia, o ser conectado a
una computadora central, tanto local
como remoia.

La Terminal de Punto de Venta IBM
4683 es de arquitectura modular.

Es muy sencillo el agregado de dis-
positivos -incluyendo impresoras-
terminales de representacién visual,
teclados,lectoras de cdodigos de
barras,balanzas, lectoras de car-

acteres Gpticos y hasta dos cajas de
dinero- de tal modo que se forma una
sola unidadcompacta o una estacién
de ventas distribuida.

Esta modularidad hace que la Termi-
nal IBM 4683 sea extremadamente
flexible y facilmente adaptable a

distribuirse las terminales sobre los
lazos de ambos controles, de manera
tal que se pueda hacer que cada con-
trol efectie su reserva del otro para el
caso de una eventual falla.

El sistema permite realizar
facilmente cambios no previstos en la

QUIEREN TENER BL
NDICE _ @@MZP&EF@

distintos entornos de ventas.

El Sistema IBM 4680 ofrece solu-
ciones completas para administrar
puntos de venta, incluyendo un soft-
ware especializado, ficil de aprender
y simple de usar,segin aseguri la
empresa productora.

?

ﬂit.n TODOS|

‘Ver pagina 41
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DISENO GRAFICO
EN COMPUTADORAS
PROFESIONALES #.,

una gran variedad de programas C.A.D. (sigla de
Computer Aided Design) con muy diversos costos y
prestaciones. Les contamos como son.

sta clase de software
para PC brinda actual-
mente un amplio es-
pectro de disponibili-
dades, tanto en presta-

clones COmo en costos,
que van desde los USS 50 hasta los

USS 50.000. Naturalmente, en los ex-
ponentes de la brecha mas baja deben
resignarse posibilidades, como una
real construccidn y graficacion en
tres dimensiones. En este campo es
quizis el MAXCAD V1.5 para AP-
PLE MACINTOSH una muestra de
bajo costo con altas prestaciones , ya
que ¢l mismo oscila alrededor de los
USS 500 (se entiende que en su mer-
cado de origen).

De este precio tope hacia abajo, enre-
alidad, solo pueden encontrarse grafi-
cadores en dos dimensiones. Esto sin
hablar de programas del tipo Koala-
painting , por mencionar uno de los
mas difundidos, que en honora la ver-
dad no puede incluirse seriamente en
la clase de los C.A.D.

MENOR COSTO IMPLICA
MENORES
PRESTACIONES

Un sistema de C.A.D. es en realidad
la herramienta de todo disefiador téc-
nico que debe transferir el plano dibu-
jado en su tablero a la pantalla grafi-
ca de su computadora para poder asi
efectuar cambios y correcciones en el
mismo.

Entre las posibilidades que no debie-
ran resignarse a la hora de elegir un
C.A.D. deben contarse las posibilida-
des de : medicion automatica de las
dimensiones graficadas en pantalla ,
cdlculo de coordenadas , cuadricula

40

de ayuda sobreimpresa , ampliacion y
reduccién de porciones del dibujo .

Hasta no hace mucho tiempo solo po-
derosos sistemas de computacién co-
mo VAX o PRIME brindaban lo que
hoy en dia es habitual observar en
computadoras personales. Esto es po-
sible gracias aun desarrollo adecuado

del hardware que brinda un soporle
muy flexible al software , el cual yano
debe suplir tantas falencias técnicas y,
por lo tanto, dedicarse a otras tareas
mas especificas de su funcion que re-
dundan a su vez en mayores comodi-
dades para el usuario.

Cabe alertar al usuario desprevenido
sobre programas que no cubren mini-
mas necesidades y que tampoco res-
ponden a prestaciones habituales ac-
tualmente.

Es entonces cuando uno debe pregun-
tarse sobre las metas propuestas , a fin
de considerar si realmente necesita un
sistema de C.A.D. o solamente loim-
pulsa la curiosidad de probar lo des-
conocido. La profundidad de la res-
puesta a este interrogante es directa-
mente proporcional a la profundidad

a lacual deberemos introducir la ma-
no en el bolsillo para adquirir dicho
sistema.

EL MEJOR CONSEJO ES
SIEMPRE UNA PRUEBA

Una demostracion “en vivo” es siem-
pre aconsejable antes de tomar una
decision de compra .El manejo de ca-
daopcion ocomando en particular so-
lo puede valorarse frente al teclado (o
mouse) y con el manual de uso, enlo
posible en su versién original ,aun la-
do de la computadora.

No debemos tampoco descartar el a-
poyo que puede brindar,en cuanto al
manejo del paquete, la empresa ven-
dedora : no siempre son lo suficiente-
mente claros los manuales de uso en
aspectos que , casualmente, corres-
ponden a manejos avanzados de los
comandos .

EL HARDWARE
NECESARIO

Al ser la aplicacion de un paquete de
C.A.D. exclusivamente grafica, una
“estacién de trabajo” (del inglés
Work Station) debe estar orientada a
facilitar dicha aplicacién. Como ele-
mento de representacion se utilizara
el terminal gréfico del P.C. (monitor)
y como elemento de seleccidn puede
usarse un lapiz 6ptico o mas reciente-
mente un mouse (ratén). Por idltimo,
el dibujo también puede transferirse a
través de una tableta graficadora al
P

Es decir, el operador, sentado frente a
su computadora, desliza un lapiz 6p-
tico sobre la pantalla de su monitor,
pudiendo simultdneamente seleccio-
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nar otras opciones del programa con
el mismo mientras realiza su dibu-
jo.Como alternativa , actualmente se
utiliza el ya conocido mouse, desli-
zéndolo sobre una tabla con cuadricu-
las que permiten una operacion mas
comoda en larealizacién de cualquier

grafico , ya que no exige mantener la-

mano en alto durante todo el tiempo
de dibujo sino que se ubica en forma
horizontal a un lado de la computa-
dora.

ALGUNAS INTIMIDADES
TRIDIMENSIONALES

La representacion tridimensional de
un s6lido no es sencilla .Cabe men-
cionar muy someramente que son va-
rias las técnicas actualmente utiliza-
das como, por ejemplo: modelo de
jaula de alambres, modelo de superfi-
cies y modelo sélido .Cada uno de e-
llos retine algunas ventajas sobre los
demds en diversos detalles operati-
* vos, que pasan desde la imposibilidad
de ocultar las lineas que son tapadas
por superficies anteriores a ellas has-
ta inconvenientes en el calculo de
magnitudes inherentes a cada cuerpo
representado (centro de gravedad ,

momento de inercia ,etcétera ).

El modelado por elementos finitos y
la simulacion cinematica son dos fac-
tores muy importantes , de gran ayu-
da para la industria actual, pues per-
miten desarrollar piezas sin la necesi-
dad de realizar costosas muestras y
ensayos.

Laproyeccién de tuberias y larcaliza-

TABLA EJEMPLIFICADORA

cidén de mapeados dan una idea de la
universalidad de las aplicaciones, que
abarcandesde laconstruccidn hasta la
geologia, sin olvidar la industria ma-
dre de la computadora que es la elec-
tronica, en lacual también se utiliza el
C.A.D. para, por ejemplo, lacreacion
de circuitos impresos.

NOMBRE COMPUTADORA TARJETA GRAFICA | VENTAJAS
AUTOCAD V2.5 | COMPATIBLE IBM AT/XT | TODAS PROGRAMABLE
DRAFIXIPLUS | IDEM HERCULES,CGA,EGA | DIBUJO DIN A0
TURBO CAD IDEM TODAS

UNICAD V2.0 IDEM HERCULES,CGA,EGA

MAXCAD V1.5 | APPLE MACINTOSH 3 DIMENSIONES
PRODESIGN II COMPATIBLE IBM AT/XT | TODAS

COlLECcCloN &

Para obtener el indice, sin cargo, llenen el cupdn y envienlo a Parand 720, 5° piso(1017) Buenos Aires

Bt e NGNS EOMPUTHAG I o b o sCual”
Y

JQud es To que mas e gusta de K64
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' Talent =32 Turbo

Computadora Personal TPC-310

ESPECIFICACIONES

liem

Caracteristicas

Microprocesador
frecuencia de reloj
Memoria principal
Memoria del sistema
Memoria de video
Software incorporado

Z80A

3,58 MHz

128 KB RAM

80 KB ROM

128 KB RAM

En la memoria ROM seincluye
MSX-BASIC, Versién 2.0 con
mensajes en castellano,
Soporte de RAM DISK,
Compilador Turbo BASICy
Accesorios (Calculadora, Reloj,
Calendario y Juego de Quince).

Salida de pantalla:

\VDP
Modos de pantalla
Modos de escritura:

Modo de alta resolucion
Modo multicolor

Modo grafico 3

Modo grafico 4
Modo grafico 5
Modo grafico 6

Modo grafico 7

Sprites

Color

TMS 9938 A

9 modos.

32, 40 1 80 caracteres

X 24 lineas.

256 x 192 puntos, 16 colores.
64 x 48 bloques de 4 x 4 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.

Alta resolucion con sprites
multicolores y hasta 8 sprites
porlinea (modo 3 amodo 7
inclusive).

Bit map de 256 x 212 puntos,
16 colores seleccionables

‘entre 512.

Bitmap de 512 x 212 punios,
4 colores seleccionables
entre 512.

Bitmap de 512 x 212 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.

Bit map de 256 x 212 puntos,
256 colores.

32 simultaneamente

en pantalla.

Un color por sprite o un color

por linea de sprite (modo 3 a 7).

~Telematica: 1986.

modficados sin previo aviso.

esaViernesde 9 a 18,30 Hs.

MSX, MSX-DOS, MSX-plan, MS-DOS, son marcas registradas de ASCII-Microsoft Corporation. —-CP/M
‘esmarca registrada de Digital Research. ~LOGO: es marca registrada de Logo Computer Systems Inc.

odos los derechos reservados. Los datos y especificaciones que figuran en este impreso pueden ser

WF0-Talent servicio bE CONSULTA TELEFONICA PARA EL USUARIO: Tel.: 38-6601

Teclado:
Tipo:
Conjunto de caracteres
Generador de sonido

Interfaz para casete

Sistema de grabacion
en casete

Interfaz paraimpresora

Conexion para palanca
de mando (Joystick)

De desplazamiento completo
con 73 teclas.

Espanol e internacionales.
Compatible con AY-3-8910.
Tres canales de sonido y uno
deruido. 8octavas.
Conector universal DIN de

8 contactos para lectura/
grabacién/control.

FSK, a 1200 6 2400 baudios
seleccionables por programa
en grabacion y automatico
en lectura.

Paralelo tipo Centronics.

Dos estandar.

Salidas de video
y sonido:

Monitor RGB analdgico
Video compuesto y audio

Televisor (TV)

BUS de color

BUS de expansion

Interruptor
Selector de norma
Dimensiones
Alimentacion

Conector universal DIN de

8 contactos.

Conector RCA, con modulador
PAL-Nincorporado.
Conector de 20 contactos.
Apto para sobreimpresion de
imagenes, digitalizacion de
video y conexion directa con
lapiz optico.

Ranura para conexion de
cartuchos y conector de

50 contactos.
Encendido/apagado.
PAL-N/NTSC - 80 columnas.
400x225x 74 mm

220 VCA, 50 Hz y 2 pilas
alcalinas de 1,5V tamafio AA,
parareloj permanente.

Reloj con dos alarmas y calendario permanente con bateria

de backup.

Almacenamiento permanente de parametros preferidos del
sistema, como modo de pantalla, color de fondo, sefales

auditivas, mensajes, etc. y
de acceso.

password para control reservado

Totalmente compatible con software, accesorios y periféricos

de MSX 1.

Talent

TecnologiayTalento
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BASIC MSX

SOBRE “ON”

(2* PARTE)

STRIG y ON ERROR.

omo un breve repaso,
recordemos que estas
interrupciones son se-
fiales aplicadas a la
; CPU, que indican aten-
cion inmediata en un circuito deter-
minado. Ante este llamado, la CPU
termina su tarea, almacena los conte-
nidos de los registros internos y, a par-
tir de este momento, recién realiza el
trabajo solicitado. Una vez completa-
da la tarca para la cual fue llamada, la
CPU reanuda su trabajo anterior. Es-
tas ventajas son poco utilizadas por la
mayoria de los procesadores, tal vez
por laescasa informacidén que hay so-
bre el tema, o por desconocimicnto de
todas las posibilidades que brinda el
BASIC MSX.

Los comandos ON son sencillos de u-
tilizar, y lo pudimos comprobar en el
nimero anterior.

Solo se trata de conocer el funciona-
miento de cada instruccion, las obser-
vaciones que se requieren y luego en-
contrarle el lugar adecuado dentro de
un programa.

ON SPRITE

Las figuras mdviles, conocidas bajo
elnombre “SPRITE”, pueden despla-
zarse por toda la pantalla.

Estas figuras tienen varias ventajas,
una de ellas es el andlisis ante la coin-
cidencia entre sprites.

Cuando un pixel de un sprite coincide
con otro sprite, el procesador de vide-
o manda una seiial ala CPU y se acti-
va la instrucciéon ON SPRITE.

La sintaxis de esta instruccion es:
ON SPRITE GOSUB nn

donde “nn” es el niimero de sentencia
en el cual el sistema debe saltar ante u-
na colisidn,

Esta sentencia fija la rutina que crea
cierta situacién ante el choque de es-
tas figuras.

Cuando ocurre la interrupcién, inme-

diatamente se ejecuta la sentencia
SPRITE STOP que evita que se detec-
ten otras colisiones durante la ejecu-
cion de dicha rutina.

Los choques que se efectiien durante
la ejecucion de esta rutina son memo-
rizados y el programa los trata cuando
termina con la primera rutina, a me-
nos que encuentre una orden SPRITE
OFF.

Cuando termine de realizar la rutina
de tratamiento de colision entre spri-
tes, se ejecutard la sentencia SPRITE
ON instantdneamente para activar de
nuevo estas interrupciones.
Lainstruccién SPRITE OFF nos pue-
de ayudar para ordenarle a la compu-
tadora que analice algunas colisiones,
sin importarnos el tratamiento de o-
tras que podriamos considerar secun-
darias. Ademas, si se trata de sprites
de gran tamafio, el sistemaentrariare-
petidamente en la rutina de interrup-
cidn sin haber realizado ningin otro
proceso (inclusive sin variar las posi-
ciones de las figuras), y nos encontra-
riamos dentro de un bucle. La solu-
cién seriaentoncesdarle luz verdeala
sentencia SPRITE OFF, que permiti-
ra variar las posiciones de los sprites
luego de haber detectado su colision.
Para activar las rutinas de tratamiento
de interrupciones por choque de spri-
tes, hay que agregar al comienzo del
programa la orden SPRITE ON.

En nuestra entrega anterior hemos analizado algunas de las interrup-
ciones ON de nuestra MSX Ahora veremos cOmo usar ON SPRI TE, ON

e i

Epp— i

Enlafigura 1 tenemos un ejemplo pa-
ra comprender cémo se utilizan todas
estas sentencias que permiten ampliar
las posibilidades de los sprites.

ON STRIG

Esta sentencia se encuentra frecuen-
temente entre los programas de juego.
La funcién de esta instruccion es fijar
las rutinas de interrupcion del joys-
tick o la barra espaciadora.
El sistema salta a las rutinas cuando
detecta que fue presionado el botén
del joystick, o en el caso de utilizar el
teclado, la barra espaciadora.
Su sintaxis es:
ON STRIG(n) GOSUB x1,x2,x3...
donde “n” esun nimeroentre 0 y 4,y
* son las lineas adonde pasara el
sistcma cuando se produzca lo indica-
do.
En el cuadro de la figura 2, tenemos
los cinco valores que puede tomar “n”
con su correspondiente equivalencia,
Una vez que se detecta la interrup-
cion, se lleva a cabo automdticamen-
te la sentencia STRIG (n)STOP. Esto
permite evitar el tratamiento de inte-
rrupciones de este tipo mientras se es-
14 tratando la actual.
Sin embargo, la computadora memo-
riza si se ha producido otra interrup-
cion deeste tipo y pasa a tratarla cuan-
do termina la actual, excepto si en la
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FIGURA 1

FIGURA 3

FIGURA 4

10 ON SFRITE Wikl 110

20 SCREEN 2,0

30 BPRITES (0) =STHANGE (8, UHRE C0)
i;

40 SFRITEF (1) =STRINGE (i, Lin:s a4t
11

SO ORRITE Ui

o0 FOR F=1 TO 125

7 i

go F S
G0 NEXT F
100 GOIQ S0
110 REM KLTINA DL CHOBUE DE SERIT

120 SFRITE OFF
130 BEEF
140 FOR F=1 T0 125

5 BLSs BEY VR

10 ON STRIG GOLUE 100

20 STRIGWS) GN REM HABILLIA !
BalRRA L l.;if-al)i)i-m

MDY R4
Didy w240}
DeiyelF2)

& F=1NT
710 H=1ht
w0 LIMLE L
20 GOTU S50

100 REM rutina de la barra esnac

iadora

116 suUREEN O

120 FRANT:PRINT:FRINT “Be mul«=o
la barr espaciadora

130 FOR F=1 T0O 1000

150 PUT 'RITE O, (125=-F,100) ,11,0 ,F :
160 PUT SFRITE 1, (FR128,1007 10,1 2
170 NEAT F
1gG RETHURN

FIGURA 2

CODIGO{ HABILITA

ON ERROR GOTO “n”
donde “n” es el ndmero de line-

BARRA ESPACIADORA

P ™

DISPARADOR 1 DEL JOYSTICK 1
DISPARADOR 1 DEL JOYSTICK 2
DISPARADOR 2 DEL JOYSTICK 1
DISPARADOR 2 DEL JOYSTICK 2

adonde comienza la rutina que
tomara el control del programa
en caso de saltar un error.

En esta rutina de deteccion de
errores debe haber como mini-
mo una seniencia como esta:

rutina hay una instruccién STRIG(n)
OFF. Una vez que s¢ haya concretado
la subrutina, se ejecutara la instruc-
cion STRIG(n) ON para permitir la
deteccién de nuevas interrupciones
del disparador.

Muchas veces, al usar esta sentencia
nos encontramos con un error muy
frecuente, que se nos presenta por de-
jar un espacio entre STRIG y (n).
STRIG(n) ON =bien

STRIG (n) ON =mal

Enlafigura 3 tenemos un pequefio lis-
tado para comprender cémo se utili-
zan las sentencias recién vistas.

ON ERROR

Cuando se produce un error, la ejecu-
cién de un programa se¢ interrumpe y
aparcce un mensaje de error impreso
enpantalla. Se informa qué tipo de e-
rror se cometié y en qué linea.

Las variables del sistema ERR y
ERRL almacenan precisamente la
clase de error y en qué lugar del pro-
grama ocurrio.

Para un programador novato, €stos
mensajes aclaratorios tienen gran im-
portancia. El beep repentino mas
OUT OF DATA le advertira al pro-
gramador que no hay mas datos para
ser leidos por la sentencia READ.
Un error dentro de un programa pro-
voca la interrupcion de su ejecucion.
En cambio, a través de la instruccion
ON ERROR, se pasa el control del
programa a un nimero de linca espe-
cificado. La sintaxis de esta sentencia
es:

IF ERR="cddigo del error”
THEN ...

para diferenciar las operacioncs a re-
alizar en caso de cometerse distintos
tipos de errores.

Por ejemplo, el c6digo 53 indica que
el archivo requerido no ha podido ser
hallado y el cédigo 6 indica que ¢l va-
lor numérico excede al rango permiti-
do.

Para solucionar el primer caso, podri-
amos crear una rutina de tratamiento
de error que imprima un mensaje co-
mo: “El archivo que ingreso no se en-
cuentra en disco; vuelva a ingresar el
nombre, por favor”.

Mientras que para el segundo caso,
podriamos pasar a una rutina que im-
prima: “El valor ingresado supera al
permitido por el sistema; vuelva a ti-
pear ¢l valor.”

En la figura 4 tenemos un ejemplo
breve.

En la primera linea definimos dénde
comienza la rutina de tratamiento de
eITores.

Para ver como funciona este progra-
ma, es necesario tener conectada una
impresora encendida, pero sin acti-
varla (LINE OFF). El programa im-
prime unos mensajes en la pantalla y
lucgo se queda esperando que la im-
presora acepte su mensaje. Sino estu-
viera conectada una impresora encen-
dida, el sistema, al enterarse, conti-
nuaria con el programa ignorando la
linea 60 del programa.

Para cortar laesperade lacomputado-
ra, presionemos las teclas CTRL/
STOP. Se imprimira otro mensaje en
pantalla y luego volverd a comenzar

o ERRUR GUTO o

dittl PRI s rEnT s FRIME "Hante

ia imf oFa conectadas pero
aowestar en i

bd RINMTPRINT

&

Pl "Mandaremns

A LHDEImIE Un jet
N I pr
L/
e priteha”
90 i ERR=1% 1l CRIMT s FRINTS PRI
P thubo un 2 - en la k/5 de da
tos conn laim; &
1o FOR F=1 10 |
110G NEXT
120 RUN
FIGURA §
a.ElL.S
10 OGN ERROK BOTu 50
20 INPUT tra la contrase#a;nd
A0 1F AFCICk-64" THEN ERROR 2

WM Be declara un Brvor nwn d

la contrase#a no coinclde co

weshia

Ripl “vale"

i

IF ChR=2E THEW PRIMT "Hay 1ot
"

3
100 RESUME 20
P1i ENTY

el programa. Para interrumpir el ciclo
en que entrard el sistema, activemos
la impresora o presionemos CTRL/
STOPen el mensaje de “errorenlaE/
S de datos...”.

Ahora bien, como las variables del
sistema pueden ser tratadas como va-
riables BASIC, ERR y ERL, pueden
ser consideradas como parte de la lis-
ta de expresiones de una sentencia
PRINT IF.. THEN...

Otra sentencia muy utilizada en las
rutinas de tratamiento de errores €s
RESUME. Devuelve el control a la
sentencia que provocd el error.

Por ejemplo, si se produce un error de
entrada o salida de datos, lo mas co-
muin seria dar un mensaje de lo suce-
didoy volveraintentarlo. Estose pue-
de realizar usando la sentencia RE-
SUME n, donde “n” es el nimero de
linea donde ird el sistema luego del
tratamientodel error. Enlafigura5 te-
nemos un ejemplo del uso de esta sen-
tencia dentro de una rutina de trata-
miento de errores.

La sentencia RESUME de la linea
100 le indica al sistema que continu-
e con la linea 20 después de imprimir
el mensaje.

La sentencia ON ERROR GOTO 0,
deja sin efecto el tratamiento de erro-
res.

Estas sentencias no pueden estar fue-
ra de las rutinas de tratamientos de e-
rrores ya que darian un error (RESU-
ME without error).

Con todas estas sentencias comenza-
remos a gozar més de las ventajas que
encierra el MSX BASIC.
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tendran muchas ventajas

1

L

DESCUENTOS ENTRE S Y 25 %

CAPITAL Y GRAN BS. AS.

ACCOUNT: Av. Gaona 1458 - Capital; en
Software y Accesorios. ACUARIO:Rodo
4721- Caputal; en Cursos. ATENEA: Cerrito
2120 -ex 11- San Martin - Pcia. Bs. As.; en Cur-
sos; en Cartuchos y Utilitarios. CENTRO DE
COMPUTACION: Campichuelo 365 - Capi-
tal; en Cursos. . CORSARIO’S: Olavarria 986
- 12P. Of. 1 y 4 - Capital; en Software. CP 67:
Florida 683 -Local 18 - Capital; en Libros; en
Computadoras; en Casetes y Disquetes. CLUB
TI YPCOM.MODOR.E: Av. Pueyrredén 860 -
92 P. - Capital; en la Inscripcién al Club. CO-
LTHUE LIBROS: Entre Rios Estacién Callao,
Subte “B” -Capital; en Libros. DISTRIBUI-
DORA CUSPIBE: Suipacha 1045 -Capital; en
Libros. DISTRIBUIDORA PARI: Batalla de
Pari 512 - Capital; en Manuales - Juegos y U-
tilitarios. DYPEA: Paso 753 - Capital; en Ser-
vicios. ELSE COMPUTACION: Valentin
Géinez 3202 Esq. Anchorena - Capital; en
Software para C-16. ESA (ELECTRONICA
SUDAMERICANA): Ledislao Martinez 18 -
Martinez - Capital; en todos los cursos. Cursos
de Introducion; en programas de disco de
MSX: en disquetes. GABIMAR: Pasteur 227 -

Capital; en Sofware y Accesorios. GAMA
CO&PUTACION: A. del Valle 1187 - Capi-
tal; en Cursosen Soft. HAL S. A.: Av. Belgra-
no 2938 - Capital; compra al contado en com-
putadoras; Datasetes o Disqueteras. INSTI-
TUTO HOT-BIT: Carlos Casares 997 - Caste-
lar - Pcia. Bs. As.; Inscripcién gratuita en cur-
sos; en Joysticks y Accesorios. INTELEC: Pa-
ran4 426 - 2¢ Cuerpo - Pf. “1” - Capital; en Ser-
vice y Productos. LIBRERIA YENNY: Av.
Rivadavia 3860/4975 - Capital; en Libros.
MANIAC: Av. Rivadavia 13734 - Ramos Me-
jia - Pcia. Bs.As.; en Soft y Accesorios; en Te-
clado musical. MICRO ELECTRONICA: Av.
Libertador 3994 - La Lucila - Pcia. Bs. As.; en
Disquetes y Libros; Por compra de méquinas
Commodore o una compra mayor a los austra-
les 30, se entrega un obsequio. MICROMATI-
CA: Av. Cérdoba 1598 - Capital; en Acceso-
rios y Software. NADESHVLA: Av. Rivada-
via 6495 - Capital; en Software. NUCLEO-

EMPRESAS ADHERIDAS

NICS SERVICE: Avellaneda 3731 - Olivos -
Pcia Bs. As.; en Servicio Técnico para C-64 y
C-128. PYM SOFT: Suipacha 472 - 42 P. Of.
410 - Capital; en Fundas para Commodore
128; en Joysticks; en Duplidicks. RANDOM:
Parand 264 - 42 P. “45” - Capital; en Fast Lo-
ad. RILEN: Bolivar 1218 - Capital; en Softwa-
re. SERVICE SAN CAYETANO: Zapata 586
- Capital; en Service para Commodore. SER-
VICIOS INFORMATICOS BS. AS.: Avella-
neda 1697 - Virreyes - Pcia. Bs. As; en
Software.. STAR SOFT: Humbento 12 1789 -
Capital; en Accesorios; en Software, THRON:
San Luis 2599 - Capital; en Drean Commodo-
re; en Software. TECNARG: Yerbal 2745 -
P.B. “3” - Capital; en conversién TV a moni-
tor 80 col.color; en Servicio técnico para C-
128. VEL ARGENTINA: Rawson 340 - Capi-
tal; en Interface; en Servicio Técnico todas las
mircas. VICOM: Av. Cérdoba 1598 - Capital;
en Accesorios y Software.

INTERIOR DEL PAIS

BUENOS AIRES: MASTEMO COMPUTA-
CION: 25 de Mayo 90,2900 SAN NICOLAS;
en Cursos Lenguaje BASIC. SERCOM: Calle
61 N22949, 7630 Necochea; en compra Line-
a TALENT.

CORDOBA: CEPRICYC COMPU-
TACION: Bedoya 1195, 5000 ALTA COR-
DOBA ; en Curso Logo, en Curso BASIC.
JUAN CARLOS TRENTO:9 de Julio 80 -
TE.20982/20923 - 5900 VILLA MARIA -
CORDOBA; en Computadoras; en Periférco.
CORRIENTES: INSTITUTO “COMPU-
DATA™: La Rioja 807, 3432 Bella Vista; en
Cursos de Computacién; en Softy Accesorios;
Cuota de Ingreso gratis para Club de Usuarios.
CHACO: FRANCO SANTT: Carlos Pellegri-
ni 761, Resistencia; en Equipos, Consolas y
Periféricos; en Software.

ENTRE RIOS: ADS ADMINISTRACION
DE SISTEMAS- Courreges 122- 3100 Parand
-Entre Rios. TE. 2 24599 y Echague 648 ADS
ADMINISTRACION DE SISTEMAS -Echa-
gue 648 -3190- La Paz- Entre Rios. MARIO
G. GARCIA -Laprida esq. Santa Fi- 3100 -

3100 - Parana - Entre Rios

EntreRio 4) RAFAEL GALPERIN - Urquiza
1019- 3100 -Parana- Entre Rios SERGIO
SACKS COMPUTACION -Cervantes 159 -
3100- Parana -Entre Rio ler- INFOR-
MATICA ENTRE RIOS -corrientes 381-
- INGENIO
S.R.L.: Urdinarrain 50, TE. 21-3229, 3200
Concordia; en Soft y Accesorios; en Inscrip-
xién a cursos regulares CURSOS GRATUI-
TOS DE INTRODUCCION A LA COMPU-
TACION. PROA DEPARTAMENTO DE
COMPUTACION: Espafia 12, TE. 4832/
3260, CONCEPCION DEL URUGUAY; en
Software Utilitario y de Aplicacidn; en Case-
tes de Juegos y Software; en Juegos desarrolla-
dos encasa Proa. MASINE Y CORTOPASSI
S. R. L25 de Mayo Esq. Pte. Perén-3100
PARANA -T.E.: 21-1590 INSUMOS PARA
COMPUTADORAS

JUJUY: TRES-E COMPUTACION: Salta
1108, 4600 SAN SALVADOR DE JUJUY; en
Equipos; en Software y Accesorios.
N%UQUEN:M]CROCOMPUTACION CH.
Rodrigiez 374- 8300 NEUQUEN- T.E. 34-
293. Sotware - Hardware. y
SALTA: DELTA COMPUTACION: Caseros
873, 4400 SALTA; en Equipos; en Software y
Accesorios. MIGUEL O: Balcarce 308,
4400 SALTA,; en Equipos Drean y Toshiba; en
Software, Accesorios y Libros.

SANTA CRUZ: PROSUR SR.L.: Av. San
Martin 1021, 9400 RIO GALLEGOS: en Ac-
cesorios en general; en Papel; en Disquetes; en
Cartuchos limpiacabezales de grabadores.
SANTA FE: ESTUDIO LOGO: Av. San Mar-
tin e H. Yrigoyen, Galeria AGUI, Local 2,
2919 VILLA CONSTITUCION; en Cursos:
LOGO-BASIC-DIAGRAMACION-UTILI-
TARIOS-DOCENTE. ZAMPARDI MAIDA
& ASOCIADOS: Moreno 1623, 42 piso, 2000
ROSARIO, TE: 67-203; en Software; en Ac-
cesorios. COMPUSHOW S.A.: Entre Rios y
Cda. Ricardone- 2000 ROSARIO - T.E.21-
5534. ON LINE : Cérdoba 955 - Local 17 -
2000 ROSARIO. :
TUCUMAN: ELECTROMANIA:Buenos
Aires 698, 4000 SAN MIGUEL DE
TUCUMAN, TE.:21-3131; en Accesorios.
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RANKING DE PROGRAMAS

Para participar en los sorteos mensuales deberdn enviar el talén correspondiente indicando cudles son los cuatro
programas que les gustan mds y a qué maquma corresponde cada uno. Entre los cupones se sorteardn dos libros
y cinco casetes.Los premzos se entregardn en la administracion de la editorial. Los que no puedan concurrir
pueden solicitar el envio pagando el franqueo contrarrembolso. Los premios podrdn ser reclamados dentro de los
120 dfas después de haber sido anunciados.

LOS MAS VOTADOS

Mes de permanencia:11 ~ Mes de permanencia:13 ~ Mes de permanencia:13

Mes de permanencia: -

Tendencia: + Tendencia: ¥ Tendencia: ¢= w Tendencia: ¢
Computadora: C-S Computadora: A- C-S-M  Computadora: C-S-M  Computadora: C

o AR Rlie )
COMKANDU
]

ADO EN BS AS POR DATAACHIFS
R+« PENA TT7T0 9MO0 49 TE 42-3883

tC) 1987 BY DATAACHIPS
R+ ARGENTINA

CUPYRIGHT CAPCON 1983

PRESS PIRL TO STARY

1942 COMMANDO GREEN BERET URIDIUM
A: Atari C: Commodore M: MSX S: Spectrum

GANADORES DE DICIEMBRE
1° PREMIQO;22 PREMIO|32' PREMIO 5 CASETES wno ror GANADOR)

1JOYSTICK |1 LIBRO Felipe Bonifatti N° 1791.-Walter D. Gaeta N°2209- Andrés
Luis E. Viale Orlando A. Jiménez Espindola N° 2695-Gerardo Venier N2 1608- Luis A. Robledo
SocioN°2409 | Socio N 2512 ol it

Pa:a pamc1par en este concurso no es necesano comprar }a rewstai
- Pueden reurar el formulano en nuestra casa




H—

e

: Que es lo qna no me gusta.

K-TEST
GANADORES DEL SORTEO N 13

12 PREMIO: 22 PREMIO: 32 PREMIO: 5 CASETES
Lépiz Optico 2 libros (1 por ganador) (1por ganador)
Susana Martinez N°2068 .Ignacio A. Fernindez N°499 . Hugo J. Muller N? 2555 . Daniel H. Muifioz N.

. Carlos J. Alberola N2 2241 1736 . Claudia Mazzotta N? 1075. Christian
Castello N2 1462- Roberto Cicchinelli N22497

RESPUESTAS CORRECTAS DEL K-TEST N°13

1: Modificar el nimero de lineas por pantalla.. 2: Apple II . 3: 4 bits sobre el
disco. 4 : Speed script 1.1 . S: Mas alta que en la Spectrum . 6:Desactivamos la
tecla BREAK .

K-TEST N® 16 CIERRE 26 DE MARZO (PARA SOCIOS)

12 PREMIO: : 2° PREMIO:

Tres libros (tres ganadores) Cinco casetes (cinco ganadores)

Para participar en este certamen deben senalar cual esla informacion correcta que presenta cada item.
Para quienes necesiten ayuda las respuestas pueden encontrarse en los fltimos tres niimeros de K 64.
Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cup6n. Los premios se
entregardn en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar el envio

pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podran ser reclamados dentro de los 120 dias
después de haber sido anunciados.

3-‘3jju timo punto de acceso cn la pantalla 3 interrumpe el bamdo de pantalla : -

) Enla dH'CCClO]’l 23560 de la TK 90 se almacena: Q la duracién del sonido crmﬂdo cuando
:55'5:se ingresa una lista demas1ado larga Qel cédlgo C‘HR$ de la dltima tecla presionada =~
'5) La interfase RS 232 para la SPECTRUM tiene protocolo de salida:Q DTEQE,7, 1 .
- 6) Con la instruccién PRINT PEEK($02A6) enla C-64 podemos saber D si nuestra computa-
dora es NTSC o PALN D s1 esté o ne anulada 1a sentenma SAVE

Para partnclpar en este conCurso no es necesano comprar la rewsta Pueden retn-ar el formularno en
nuestra casa : - . : S

Nombreyapelhdo R S L e R Y

Dueccxdn B

‘Documento: e Nl Miiq'uin'a::.”
Quéeslo que mis me gustadelarevista:.

Que le agregar[a. :




W PRUNNE I W e e ey

infotelecom’88

VI EXPOSICION DE COMPUTACION,
TELECOMUNICACIONES Y EQUIPAMIENTOS
DE LA OFICINA MODERNA

w % 5 2 =

COMPUTACION Y COMUNICACIONES
PALANCAS PARA EL PROGRESO

SHERATON HOTEL - DEL 7 AL 15 DE MAYO DE 1988

Infotelecom’88, la exposicion que fue creciendo a la par del avance
tecnoldgico, se ha convertido en la Gnica muestra global de la Comunidad
Informatica y de Telecomunicaciones de la Argentina.

Infotelecom’88, este ano permanecera abierta dos fines de semana
completos a disposicion del publico y de los usuarios.

Infotelecom’88, tendra 10.000 mis. cuadrados de exposicion

dividido en tres sectores dentro de los cuales se ofrecera todo el universo
de la computacion, las telecomunicaciones y el equipamiento de oficinas.

3

SALON LIBERTADOR 100% OCUPADO
SALON BELGRANO 70% OCUPADO

RESERVE YA SU STAND

Informes en: Hipdlito Yrigoyen 1427 9° (1089) Buenos Aires
Tel.: 37-5399/9964 38-7925 38-8451
Telex 25893 INFOR-AR.

VHdA1Y

’ 63 I 20 Inforexco

(L)

Asociacion Argentina Camarade Informaticay Hipolito Yrigoyen 1427 9°
de Usuarios Comunicaciones de la (1089) Buenos Aires
dela Informatica. Republica Argentina. Tel.: 37-5399/9964 38-7925




GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

SERVICE
COMPUTADORAS
ESEVEI

SERVICIO TECNICO INTEGRAL
1er. Centro Asistencial con servicio
de urgencia para su:
COMMODORE, IBM, TEXAS
ATAR!, SPECTRUM, SINCLAIRY TK
CONVERSIONES A COLOR ENEL ACTO
Atencién al gremio. Capital e interior

SUIPACHA 756 12 A 392-0255

ATARI
COMPUTADORAS

INTERFACE PARA GRABADOR COMUN:
A 65
RAFICOS COMERCIALES Y

ESTADISTICOS:
A 70
SINTETIZADOR DE VOZ EN CASSETES
& 30
SENSOR DE LUZ: 425
SENSOR DE SONIDO: &25
LIBRO PARA CONSTRUIR PERIFERICOS:
hy 25
CONTROL DE CUOTAS SOCIALES PARA
CLUBES: & 350
REVISTA CLUB DE MICROS

CLUB DE USUARIOS

LaVde9:00 a 18 hs. Séb de 9:00 a 13 hs.

MAIPU 289 RAMOS MEJIA

INSTITUT O

MUPIM |
TITULOS

OFICIALES

ANALISTA
PROGRAMADOR 2aRcs
ANALISTA DE
SISTEMAS  ‘iafo

20% DE DTOS. OBRAS SOCIALES
® BOLSA DE TRABAJO
CONSTANCIA DE EXPERIENCIA
EN COMPUTADOR IBM
BRASIL 472 (1154) BS. AS.
-5580 - 23-5488

CASSETTE VIRGEN
PARA
COMPUTACION

sFabricacién propia

e Utilizamos cintas Ampex
U.S.A.

eLas medidas se
preparan en el dia.

:

Producciones
ECCOSOUND S.A.
Tronador 611 - (1027) Cap.
551-9489/553-
5080/553/5063

OFRECEMOS CALIDAD Y
PRECIO AL SERVICIO DE LA
TECNOLOGIA
e CONSULTENOS « HAGA SU
PEDIDO

(1704) 658-0685
i ==
TECNOLOGIA £ SS =58

ATARI COMPU WORLD
MONTEVIDEO 665 of 901/2/3Cap.
T.E.46-0437-9459

OFERTA INAUGURACION NUEVO LOCAL

JUEGO BOOT C/CARA A3
JUEGO FILE C/CARA A3
JUEGOS FILE SUELTOS DESDE A0.50
JUEGOS CASSETTES DESDE A2

ENVIOS AL INTERIOR
SE ACEPTNAS TARJETAS DE CREDITO

DUKING COMPUTACION

TODO EL SOFT EN CASSETTE Y DISKETTE
P/64y 128
Y LAS NOVEDADES ANTES QUE TODOS
Y MAS BARATAS

DAMY - PRECISION- BASF - NASHUA -
MEMOREX

S DESCUENTOS AL GREMIO
[10-12:30- 14.30-19 hs. ] :

SUIPACHA 756 1*'A'  392-0255

Mdaniat

i
-

Equipos - Todas las marcas -
HomeyP.C. Sistemas a
medida y standard - Cursos para
usuarios Todo-el Software, libros,
Acc'esorios, manuales, diskettes

formularios, cintas, papel, etc.

AV. RIVADAVIA 13.734 (1704) R. MEJIA
654-6844

VEL RGENTINA

RAWSONM 340 (1182) Tel 983-3205

TS/TC 2068 - TK 90
CZ-ZX SPECTRUM
COMMODORE 64/128
COMPATIBLES SINCLAIR

LINEA DE PERIFERICOS

ATENCION CASAS DEL
GREMIO

ATENCION USUARIOS DE
TS-TC-SPECTRUM
INTERFASE RS-232 A150
PERMITE CONECTAR
IMPRESORAS

MODEMS ETC IMPORTANTE
DESCUENTO POR CANTIDAD

ENVIOS AL INTERIOR
HORARIO 10 A13- 15 A 19 HS
LaV

K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64




GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

SERVICE
COMMODORE - APPLE -IBM
COMMODORE 64 - 128 COMPUTADORAS
EQUIPOS - SERVICE .B.M. - AMIGA i ESEVE’
SOFTWARE - CURSOS SPECTRUM SERVICIO TECNICO INTEGRAL
SOFT STANDARD 1er. Centro Asistencial con servicio
SUMINISTROS -ACCESORIOS Y A MEDIDA de urgencia para su:
COMMODORE, IBM, TEXAS
FUTERS ATARI, SPECTRUM, SINCLAIR Y TK
o . 2 e s g *SISTEMAS A MEDIDA CONVERSIONES A COLOR - FUENTES Y CABLES
Lo 27l L T Atencién al gremio. Caphtal e interior
AMENABAR 1980 (1428) 784-4731 SUIPACHA 756 12 A 392-0255
CURSOS '

'POR PRIMERA VEZ! .
SECUNDARIO S RO D
80 COLUMNAS

EN
INFORMATICA

El InstitutoMUPIM

*SABADOS ABIERTO DE 10 a 20
FLORIDA 637, 1' Piso
i Local 429/479 &
Galeria Jardin &
(1005) Bs. As. T.E.: 393-6162
comunica la apertura de la inscripcion para la ey vl f v s ES LA SOLUCION
carrera de LOS COSTOS DE UN MONITOR NO SIEMPRE

i _ SON ACCESIBLES LA REFORMA DEL
PERITO MERCANTIL CON ORIENTACION EN T%gf';',g'?, 'LEC& gagg ggl!_:mn. -
COMPUTACION SU 128 Y SU TELEVISOR HABITUAL SIN

LR A
TITULOS OFICIALES CONECTANDO EL MVC/80 TENDRA LA
us.?.':m IF ﬁLl.:?T“éTsEWE P
s f JJ COMMODORE 128

Tumo Mafiana SAL

Ambos sexos Nos L : "\, DATAFLOW MYC/80 LO
e e e EQUIPOS & PERIFERICOS . ';ae o TN
Ihendiogta EN LA MARCA DE PERIFERICOS PARA : (“/ £8 UN PROBUCTO

COMMODORE MAS COMPLETA Y

ACCESIBLE A SU BOLSILLO. Pt d Y Lk COMPUTACION
BRASIL 470 CAPITAL TODO CON GARANTIA DE UN ANO o
.E. 26-5580 - 23-5488 CARTUCHO "BASIC PLUS" VENTAS: SUIPACHA 472 - P.4 - Of. 410

*CARTUGHO "LOADPACK" (1008p - BUENOS AIRES - 48-0723
«CARTUCHO "MACH 128"
«CARTUCHO "PET V 4"

«CARTUCHO "FINAL II” 5 1 /4

. = : ®3 12
(IF Informatica | | Dornc 7~ -,

*LIMPIA COMPUTADORAS "MISTER LI

Cintas de Impresién-Cintas «GRABADOR DE MEMORIAS 2DD
Magnéticas-Diskettes-Aros "DIGIPROM"
E:I?:brado?es-llszormu!sarios Con- *MODEM AUTOMATICO BINORMA 2HD (ALTA CALIDAD)

tinuos-Etiquetas Adhesivas-Data

Car‘trid-ge~5unchos : TAMBIEN LOS EQUIPOS MAS BARATOS DISKETTES"CIS"

VENTAS POR MAYOR Y MENOR
N ENVIOS AL INTERIOR
PTE..J.D. PERON 1642 P.B. "2 FLORIDA 835 LOCAL 10 51-3188 51-8108
TEL.:35-7286 CAPITAL TE: 313-7565

PYM-SOFT C= 6s-128cPm MODEMS

COMPUTACION SOFTWARE EN CASSETTE Y DISKETTE,
JUEGOS UTILITARIOS. NOVEDADES ACCESORIOS
CINTAS P/IMPRES. JOYSTICKS IBM PC-COMPATIBLES

ACELERAD.CARGA DISKETTES MONITORES
MANUALES FUNDAS MVC-80

DATAFIOW.

MM 300 PARA COMMODORE 64/128
E AA 300/C AUTOMATICO PARA COMMODORE
| 64/128 MM 300 PARA IBM y COMPATIBLES

DESCUENTOS A SOCIOS A.C.A. 5/NORMA (CCITT/BELL) 300 BAUDIOS
PRECTOS SIN COMPETENCIA- VENTAS POR MAYOR Y MENOR

ASESORAMIENTO PROFESIONAL
ENVIOS AL INTERIOR

VENTAS SUIPAGCHA 472 I 4 {




ATARI

Manejar la economia de un planeta
no es tarea facil...

M.U.L.E. es uno de los juegos mds interesantes de todos los tiempos. Qui-
zds en él no hallaremos una grdfica espectacular. Si encontraremos un
entretenimiento dindmico que requiere astucia, estrategia y velocidad

mental.

i realmente estamos
cansados de los juegos
de disparos alocados,
ll naves, explosiones y
puros reflejos, entre-
mos en el apasionante mundo de
M.U.LE.

ORIGEN Y MAQUINAS

Este juego fue desarrollado para la
vicja 800 de ATARI. Esa maquina te-
nia (y adn tiene) 4 pérticos para joys-
ticks. Quiere decir que si alguno pose-
e ese modelo de ATARI, podra jugar
con otros compaifieros mas (cuatro
participantes en total). En caso de po-
seer una 800 XL o una 130 XE las op-
ciones se reducirdn a dos jugadores
como maximo. Igualmente lacompu-
tadora tomar4 el lugar de los otros dos
jugadores.

La versidn de este juego se encuentra
disponible tanto en disco como en ca-
sete, y por lo tanto es accesible a casi
todos los usuarios de ATARI.

LA HISTORIA

La confederacién nos ha encomenda-
do la explotacién y desarrollo de los
recursos del planeta IRATA.

La colonia (integrada por todos los
participantes) debe sobrevivir y pro-
gresar durante 12 meses. Cada mes e-
quivale a una mano en el juego.
Alcabodelasdoce manos se declarara
un ganador (el que mas puntos posea)
y ademads se emitird un jucio acercade
la conduccioén de la colonia.

Por lo tanto no bastara con hacerse ri-
co y ganar; hay que intentar que el ni-
vel de vida de la poblacién sea alto.

NIVELES Y PERSONAJES

Existen tres niveles de juego en el

M.U.L.E.: principiantes, convencio-
nal y tormeo. A medida que conozca-
mos el juego nos daremos cuenta de
las diferencias que existen entre una
variante y otra.

Luego de seleccionar el nivel (supon-
gamos que es ¢l de principiantes) de-
beremos elegir un color entre cuatro
posibles. Por ultimo hay que elegir el
personaje. Podremos representar a:
MECHTON, BONZOID, FLAP-
PER, GOLLUMER, LEGGITE,
PACKER, SPHEROID y HUMANO
ID.

EL MECHTRON es el personaje que
utiliza la computadora. Por eso, para
evitar confusiones, recomiendo no e-
legirlo.

De aqui en més seremos un GOLLU-
MER y nuestro color serd el azul. Pa-
ra crear la colonia la confederacién
les da a cada uno de los colonos 1000
U$S en efectivo y 300 USS en comi-
da y energia.

Una nave nos transportard hasta el
planeta y aqui comienza el juego.

OTORGAMIENTO DE
TIERRAS

Al comienzo de cada mano se otorgan

lotes de tierras. Cada jugador elegira
el que mas le guste. Hay que aprove-
char esta situacidn para obtener terre-
nos gratis. Esto durari hasta que todos
los terrenos del planeta estén ocupa-
dos.

Cuando el seleccionador (cuadrado
que se mueve) s¢ encuentre sobre un
lote que nosotros deseemos, debemos
presionar el botén del joystick y el
mismo brillard con nuestro color (en
este caso, azul).

Si son varios los jugadores que dese-
an lo mismo, el que presione el botén
mds rdpidamente se quedard con él. Si
lo hicieran simultdneamente, ganard
el que menos dinero y bienestengaen
reserva. Para poder producir los ele-
mentos que le dardn vida y riqueza al
planeta hay tres tipos de tierras dife-
rentes:

1) Tierras del rio: en ellas los partici-
pantes desarrollardan el cultivo. Las
tierras nos daran la comida, elemento
indispensable para movilizarse den-
tro del planeta.

2) Tierras planas: estos lotes son ide-
ales para producir energia. Sin ellas
no se puede producir ningtin elemen-
to sobre el planeta.

3) Tierras montafiosas: ideales parala
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mineria. Como la comida es necesaria
para moverse y la energia lo es para
producir, el mineral (también llama-
do SMITHORE) es necesario para
construir M.U.L.E.(especie de mulas
de carga).

COMO USAR UN M.U.L.E.

Una vez que tenemos el primer lote, y
si es nuestro turno, deberemos com-
prar y equipar nuestro M.U.L.E.

Al presionar el bot6n de nuestro joys-
tick 1a pantalla del mapa cambiari y a-
parecerd la ciudad. Debemos ir al co-
rral y tomar un M.U.L.E. Luego hay
que dirigirse a una tienda de equipa-
miento del ramo que elijamos. Una
vez hecho esto saldremos de 1a ciudad
para instalarnos en nuestro lote. To-
dos los movimientos los realizaremos
contrareloj. Nuestro tiempo serd mas
largo cuanto mayor sea la reserva de
comida que poseamos.

Una vez fuera de la ciudad hay que di-
rigirse al lote y, al pararnos sobre
nuestra casa oprimiremos el botdn
del joystick y el M.U.L.E. se conver-
tira en un simbolo.

TABERNAS Y WAMPUS

Sinos queda tiempo de la instalacién,
tenemos dos opciones: la primera es
volver a la ciudad y entrar en la taber-
na. Por permanecer allf se nos pagara.
Cuanto mds tiempo estemos, mas di-
nero obtendremos. Aqui terminard
nuestro turno.

La otra opcién es ir a cazar un WAM-
PUS. E1 WAMPUS es algo asi como
un WAMPUS. Vive en las montaiias
y alli nos dirigiremos.

Cuando salga de su cueva una luz bri-
llard en las montafias y una especie de
campanilla se dejara oir . Pues bien,
deberemos saltar sobre esaluz y, site-
nemos suerte, lo cazaremos. El
WAMPUS nos pagara para que lo de-
jemos ir.

EL DESTINO

Antes de la produccién o después de
esta pueden ocurrir acontecimientos
fortuitos que no podremos controlar.
Algunos nos beneficiaran y otros nos
perjudicardn. Ejemplos: LLUVIAS
ACIDAS, PESTES, TEMBLORES,
eicétera.

GANANCIAS Y REMATES
Cuando todos los jugadores hayan

preparado sus lotes sobrevendra la e-

. tapa de produccién. Al término de es-

ta hay que llevar los productos al de-
posito para la venta.
Este juego se basa en la oferta y la de-
manda. El depdsito posee al iniciarse
eljuego 16 unidades de comida, 16 de
energia y ninguna de smithore.
En manos subsiguientes la cantidad
de unidades dependera de lo que com-
pre o venda cada jugador.
Supongamos que tres de los jugado-
res produjeron comida. Si los tres de-
ciden vender su produccién al depdsi-
to, el precio de este producto bajard en
manos siguientes . Al cuarto partici-
pante le resultard muy barato comprar
comida.
Si ninguno de los jugadores decidi6-
producir energia, habra una carencia
de la misma y, por lo tanto, el precio
se encarecerd. Esta es la dindmica del
Jjuego: vender y comprar cuando més
convenga.
Hay que intentar monopolizar la pro-
duccién de alguno de los elementos
vitales para obtener mds ganancias
con las ventas, pero sin destruir la e-
conomia de los demas jugadores.

LOS REMATES

Hay tres remates por cada mano. Uno
para cada elemento.

Antes del remate se nos informara:

- Cuénto de ese elemento poseiamos
al comenzar la mano.

- Cuénto usamos de ese elemento.

- Cuénto desperdiciamos de ese ele-
mento.

- Cuanto produjimos de ese elemento.
Una linea critica nos dir4 si tenemos
un déficit 0 un remanente para el pré-
ximo turno. Si lo que poseemos es un
déficit, nos tenemos que declarar
compradores en ese remate; si por el
contrario tenemos un remanente, se-
remos vendedores (en el tltimo caso,
a veces conviene esperar para que su-
ban los precios).

Finalmente se nos indicard qué canti-
dad de productos posee el depdsito.

CAMBIO DE
PRODUCCION

A veces conviene cambiar la produc-
cién de nuestro terreno,es decir ree-
quipar nuestro M.U.L.E. Esto lo hare-
mos en manos siguientes. La forma:
tomaremos un M.U.L.E. del corral, lo
equiparemos con lo deseado y lo lle-
varemos al terreno que queremos mo-

dificar. Aloprimir el botén dentro del
lote se instalard la nueva produccion,
y laanterior quedara representada por
el M.U.L.E. que nos seguird a todas
partes. Lo podremos reinstalar en otro
terreno o devolverlo al corral a cam-
bio de 100 U$S.

El juego a nivel principiante dura so-
lo 6 manos. A partir del nivel conven-
cional, seran 12 los meses de desarro-
llo.

NIVEL CONVENCIONAL

Las diferencias con el nivel princi-
piante son las siguientes:

1) Remate de tierras: ademads del otor-
gamiento, se realizardn remates de
tierras. El que ofrezca més dinero se
llevard el lote. Tengamos en cuenta
que cuantos mas lotes tengamos,
mayor y mas variada serd la produc-
cion.

2) Venta de tierras: en caso de necesi-
tar dinero podremos vender cualquie-
ra de nuestros lotes. Debemos para e-
llo entrar en la oficina de tierras y lue-
go dirigirnos al lote que deseamos
vender. Nos pararemos en el medio
del terreno y luego de presionar el bo-
tén del joystick volveremos a la ofici-
na en la ciudad. La propiedad ser4 re-
matada en el préximo turno.

NIVEL TORNEO

Este nivel posee dos nuevos elemen-
tos:

Crystile: es el cuarto producto dispo-
nible para explotar y desarrollar,

Es muy valioso y se exporta fuera del
planeta. Es una tentacién para las na-
ves piratas interplanetarias.
Confabulacién: cuando no deseamos
que el jugador que va primero compre
algiin producto podemos confabular-
noscon otro participante en contra del
anterior. Para realizar la con-
fabulacién los dos o més jugadores in-
teresados deben presionar 1os botones
del joystick a la vez antes del remate.
Autométicamente los demas jugado-
res entraran en un segundo planoy los
confabuladores podrin realizar sus
nogocios durante un tiempo limitado.
Al término de este el remate volverda
su versién regular.

Esta nota es suficiente para internarse
enelmundo del M.U.L.E. Quedan al-
gunos secretos por descubrir. Creo
que grandes y chicos disfrutaran mu-
cho con este juego no bélico.

Emilio A. Serra
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DESCIFRADOR CM

COMP.: 1000/1500-TK83/85

CONF.: 2K
CLASE: UTIL.
AUTOR: MAXIMILIANO J. LENCINA

ste programa es undes-
cifrador de cédigo de
m#Aquina. Su funciona-
miento es sencillo.

Al comienzo del pro-
grama debemos ingresar la direccién
apartir de la cual se analizard la inter-
pretacién de los bytes. Esta direccién
debe estar comprendida entre las po-
siciones 0 y 32767.

Luego el programa solicitara la direc-
cién final, comprendida entre 1 y
32761.

El contenido de cada posicién puede  yor provecho. ESTRUCTURA DEL
ser impreso no solo por pantalla, sino

también a través de la impresora. Pa-  VARIABLES ;’l:OGl:lAMA :

ra esto, el programa pregunta si s¢ IV PORTANTES: -9: inicializa las _vlarx_al:?le?s 1
puede habilitar este periférico. - ’ 0-15: toma.d.lrecm_on inicial y final
Este soft nos ayudard a descubrir el DIR: direcci6n inicial 16-21: habilita la impresora
contenido de la memoria de nuestra  DIRF: direccién final 22-28: impresion de bytes

computadora para poder sacarle ma- Hstdo e pie. 66, [5F

CRONOMETRO

COMP.: 1000/1500-TK83/85

CONF.: 2K -
CLASE: UTIL.

AUTOR: MAXIMILIANO J. LENCINA

ste progra-
ma convier-
te a nuestra
computado-
raen un cro-
nometro,
aunque no muy perfecto.
Al presionar la tecla “P”
se detiene ¢l cronémetro.

VARIABLES
IMPORTANTES: _
B s ESTRUCTURA DEL 1-118:1 ini;;]iahlza quriables gz
- -21: calculael tempo y 1o imprime
M: minutos PROGRAMA
S: segundos
A: décimas 1-4: presentaci6n listado en pdg. 66 &




PROGRAMAS

CARGADOR CM

b

COMP.: TK 83-85/ CZ1000-1500
CLASE: UTIL.
CONF.: 16K

AUTOR: JORGE O. TORRES

ste utilitario participé del
concurso de 16K y fue
ganador de una mencién
(diploma).

El mismo sirve para almacenar ruti-
nas en codigo maquina, que luego
pueden ser usadas en otros pro-
gramas.

Este programa incorpora cuatro ruti-
nas almacenadas en sendas lineas
REM, para utilizarlas como
demostracién. Ademads contiene cua-
tro lineas REM para almacenar
nuestras propias rutinas.
Presionando la tecla “9” se logra
medir la memoria ocupada. Como
demostracién, Jorge incorporé una
rutina donde se invierten todos los
caracteres en pantalla, la segunda
rutinalos convierte en altaresolucion,
la tercer rutina realiza un “scroll” de
izquierdaa derecha de la pantalla, y la
iltima rutina ejecuta un “scroll” en
forma inversa.

Todas las rutinas son acompaiiadas
por las explicaciones de su uso y de su
impresion.

La primera rutina REM debe tener 20
caracteres, la segunda sentencia so-
lamente 5. La tercer linea REM debe
estar formada por 31 caracteres y por
ltimo, lacuarta sentenciaREM debe
tener 32 caracteres.

Las rutinas se encuentran listadas en
las figuras 1,2,3 y 4. Estas se pueden
cargar directamente utilizando el
programa. En el listado (lineas 12 y
13) se nos daran las instrucciones.
Cuando copiemos el listado BASIC,
no carguemos los caracteres siguen-
tes a las 6rdenes REM, solamente se
deben dejar los espacios que especi-
ficamos con anterioridad.

VARIABLES
IMPORTANTES:

DIR: direccién de comienzo de una
rutina

LONG: longitud de la rutina

A$: opcidn elegida

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA:

1-4: almacena el cddigo de las rutinas
10-13: instrucciones para cargar las
rutinas

15-50: rutina cargadora

60-98: meni principal

100-185: primera opcion

200-295: segunda opcién

300-395: ejecuta la tercera opcidn
400-495: cuarta opcién

590-890: vuelven al mend principal
900-1105: mide 1a memoria ocupada
1110-1200: rutina que imprime
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MATEMATICA

FINANCIERA

CLASE: COMERCIAL
AUTOR: LEONARDO O. ANDERSON

COMPUTADORA: SPECTRUM-TK %0-TS 2068
‘a CONFIGURACION: 48 K

1 objetivode este pro-
grama es efectuar
célculos correspon-
dientes a interés sim-
ple , monto y des-
cuento simple.

Al terminar la carga,

aparece en la pantalla el mend princi-

pal con las siguientes opciones:

1.- Interés simple

2.- Descuento simple

3.- Monto

4.- Instrucciones

Segin la opcién elegida, apareceran

en pantalla nuevas opciones a dispo-

sicion del usuario.

Ellas son las siguientes:

1.- Interés simple:

a. Hallar capital

b.-Hallar razén

c.-Hallar tiempo

d.-Hallar interés simple

2.- Descuento simple:

a.-Hallar descuento simple

b.-Hallar tiempo

c.-Hallar razén

d.-Hallar valor nominal

3.-Monto:

a.-Hallar capital

b.-Hallar raz6n

c.-Hallar tiempo

d.-Hallar monto

Si la opcion elegida en el mentd prin-

cipal fue “Instrucciones”, aparecerd

en pantalla una serie de explicaciones

y los pasosa seguir para que el progra-

ma efectiie los cilculos.

INGRESO DE DATOS

Los datos que nos puede pedir el pro-
grama pueden ser tanto valores numé-
ricos, como porcentajes o tiempos.
Si se nos presenta el caso de ingresar
un tiempo, la maquina nos pondra en
pantalla una serie de opciones. Estas
pueden ser dias, meses, bimestres, tri-
mestres, cuatrimestres, semestres o a-
fios.

Una vez que se elige la opcién de
tiempo, se ingresan las unidades co-
rrespondientes.

En los casos en que se deban ingresar
fechas, la sintaxis para hacerlo sera:
nimero de dia/mimero de mes.

Es imprescindible seguir este orden,
ya que de otra manera este dato no se-
rd aceptado por el programa.

Si el nimero de dia o de mes es menor

. que diez, entonces debemos escribir-
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lo con un cero adelante. Por ejemplo,
5 de julio se escribe 05/07.

Los numeros de mes o dia incorrectos
no serdn aceptados. Lo mismo sucede
con los nimeros de dia incorrectos
para un determinado mes, por ejem-
plo 31/11 no serd aceptado pues no-
viembre no tiene 31 dias.

Para finalizar con las instrucciones,
vamos a dar algunos conceptos.

INTERES SIMPLE:

En las transacciones comerciales o
bancarias, cuando una persona presta
una determianda suma de dinero (que
se conoce con el nombre de capital),
recibe por ese préstamo un beneficio
que se denomina interés.

MONTO:

Es la suma del capital mas los intere-
ses producidos por el mismo.

DESCUENTO SIMPLE:

Si una persona debe pagar a otra una
suma de dinero a una determinada fe-
cha, firmaun documento con el que se
obliga a cumplir con dicho compro-
miso. Puede ocurrir que la persona
pague antes de la fecha convenida (fe-
cha de levantamiento), en cuyo caso
se beneficia con un descuento.

El valor por el que se firma un docu-
mento se llama *“valor actual”.

W

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-20: Rutina Assembler que provo-
ca que los caracteres sean mas gordi-
tos que lo normal.

25-30: Genera los U.D.G. :
40: Borra la pantalla y fija los colores
de papel, borde y tinta.

45: Asigna variables.

60-200: Imprime el mend principal y
espera que pulsemos una tecla.
2010: Borrala pantallay asigna varia-
bles.

2015-2060: Imprime el sub-meni co-
rrespondiente a la opcién “Interés
Simple” del menii principal y espera
que pulsemos una tecla.

INTERES SIMPLE:

2100-2130: Calcula el capital.
2300-2380: Calcula la razén.
2500-2542: Calcula el tempo.
2700-2830: Calcula el interés simple.
3010: Borra la pantallay asigna varia-
bles.

3015-3050: Imprime el sub-menii co-
rrespondiente a la opcion “Descuento
Simple” del mend principal y espera
que pulsemos una tecla.
DESCUENTO SIMPLE
3100-3296: Calcula el descuento
simple.

3300-3320: Calcula el tiempo.
3500-3540: Calcula la razén.
3700-3730: Calcula el valor nominal.
4009: Borralapantallay asigna varia-
bles.
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4010-4030: Imprime el sub-menii co-
rrespondiente-a la opcidn “Monto”
del mend principal y espera que pul-
Semos una tecla.

MONTO

4100-4130: Calcula el capital.
4300-4350: Calcula la razén.
4500-4530: Calcula el tiempo.
4700-4720: Calcula el monto.
5000-5040: Asigna variables necesa-
rias para el funcionamiento del pro-
grama y dirige la lectura del mismo a
lalinea correspondiente segiin los va-
lores de las variables in, de Yy mo.
9001-9590: Asigna variables que
contienen los datos necesarios para la
presentacion de las instrucciones en
pantallauna vez llamadala sub-rutina
de impresion de las mismas.

9600: Regresa al mend principal una
vez presentadas las instrucciones.
9990-9998: Sub-rutina que imprime
las instrucciones.

PARTES IMPORTANTES
DEL PROGRAMA

2331-2355: Se nos pregunta si desea-
mos que el programa calcule el por-
centaje y la unidad de tiempo o el por-
centaje a una determinada unidad de
tiempo.

2531-2539: Se nos pregunta cémo de-
seamos que sea presentado el resulta-
do final del calculo del tiempo.
2730-2746: Permite el ingresode lau-
nidad de tiempo.

2763-2780: Permite el ingreso del
tiempo.

3110-3130: Se nos pregunta si desea-
mos ingresar el tiempo o ingresar los
datos necesarios paraque el programa
lo calcule.

3250-3290: Calcula el nimero de di-
as que hay entre la fecha de venci-
miento y la fecha de levantamiento.

LISTADO DE VARIABLES

iS= Contiene la opcién “Interés Sim-
ple” a imprimir en el meni principal.
mS= Contiene la opcién “Monto” a
imprimir en el mend principal.

dS= Contiene la opcién “Descuento
Simple” aimprimir en ¢l mend princi-
pal.

18=Contiene laopcidn “Leer Instruc-
ciones” a imprimir en el mend princi-
pal.

aS= Contiene el mensaje “Mateméti-
caFinanciera” que vaa ser impreso en
el mend principal.

in-de-mo= Contienen los valores que
determinaran a qué linea debe dirigir-
selalectura del programa una vez que
nos encontremos entre las lineas
5010-5040 del mismo.

a-e= Contienen los valores de los ni-
meros de linea a los que debe dirigir-
s¢ la lectura del programa durante el

funcionamiento del mismo.

cap= Contiene el valor del calculo del
capital.

razon= Contiene el valor del calculo
de la razén

desc= Contiene el valor del calculo
del descuento simple.

van= Contiene el valor del cdlculo del
valor nominal.

monto= Contiene el valor del cilculo
del monto.

int= Contiene el valor del clculo del
interés simple. ,
fila= Contiene el valor del ndmero de
fila en la cual deben comenzar a im-
primirse las instrucciones.

hS= Contiene las instrucciones pro-
piamente dichas.

v1= Contiene el valor del dia de 1a fe-
cha de vencimiento.

v2= Contiene el valordel mes de 1a fe-
cha de vencimiento.

cv= Contiene el valor que determina
st el nimero de dias se adecua al ni-
mero de mes en la fecha de venci-
miento.

L1=Contiene el valor del dia en la fe-
cha de levantamiento.

L2= Contiene el valor del mes en la
fecha de levantamiento.
cl=Contiene el valor que determina si
el mimero de dias se adecua al al ni-
mero de mes en la fecha de levanta-
miento.

cl= Contiene el valor de la diferencia
entre el nimero de dias de la fecha de
vencimiento y el nimero de dias de la
fecha de levantamiento.

x= Contiene el valor que debe ser a-
gregado a la variable c2.
r2-z$=Contienen informacién acerca
de 1a unidad de tiempo elegida duran-
te el funcionamiento del programa.
Por ejemplo: si la unidad de tiempo e-
legida es la semestral, entonces r2=6
(meses) y z$="semestral”.

t-tt-tS= Contienen informacion acer-
ca del ingreso del tiempo. Por ejem-
plo: siingresamos 5 bimestres, enton-
ces t=10 (meses); 1=5 (bimestres) y
tS="bimestres”.

r3-u$= Contienen informacidn acer-
ca del célculo del porcentaje y 1a uni-

dad de tiempo. Asi por ejemplo: si e-
legimos esta opcidn (célculo del por-
centaje con su correspondiente uni-
dad de tiempo) y posteriormente in-
gresamos el tiempo en trimestres, te-
nemos que r3=3 (meses) y uS="tri-
mestral”.

INTERES SIMPLE

cont= Contiene el valor que determi-
na a qué linea debe dirigirse la lectu-
radel programa durante el cilculo del
capital.

cont2= Idem. durante el cilculo del
tiempo.

cont4-cont5= Idem. durante el cilcu-
lo de la razén,

DESCUENTO SIMPLE

contdl= Idem. durante el cilculo del
descuento simple.

contd2= Idem. durante el célculo del
valor nominal.

contd3= Idem. durante el cilculo del
tiempo.

contd4-co= Idem. durante el cilculo
de la razon.

MONTO

contml= Idem. durante el cilculo del
monto.

contm2= Idem. durante el cilculo del
capital.

contm3= Idem. durante el calculo del
tiempo.

contm4-contm5= Idem. durante el
calculo de la razén.

¢2= Variable utilizada para el cdlculo
del nimero de dias que hay entre 1a fe-
cha de vencimiento y la fecha de le-
vantamiento.

tiempo-td-td1-w$= Variables rela-
cionadas con el calculo del tiempo.

SUBRUTINA QUE
IMPRIME LA
INSTRUCCIONES

Su funcionamiento es sencillo: se en-
carga de imprimir el mensaje conteni-
doenla variable h$. Lo hace por me-
dio de un bucle y a partir de la fila es-
pecificada por la variable que lleva el
mismo nombre.

listado en pdg. 67 W&

57




RN

PROGRAMAS

®

7 AUTOR: JOSE A. SANTILLAN

CLASE: UTILITARIO

TRASTUCTOR

COMPUTADORA: TK 90-SPECTRUM-TS 2068

MENCION PROGRAMADOR DEL ANO’ 87

i bien este no es el pri-
mero ni sera el dltimo
de los programas co-
piadores, podemos
decir que sus caracle-
risticas lo ubican entre los mejores
(por no decir el mejor) de los de su ti-
po.

No solo permite copiar programas
protegidos de cualquier forma, sino
que ademds posee un eficaz editor que
posibilita modificar las cabeceras de
los programas. Asi, el control de las
variables de grabacion es total.

Otra de sus opciones nos facilita co-
piar programas cuya longitud sea de
hasta 49.107 bytes. Si, también los
programas que ocupan toda la memo-
ria de la maquina pueden ser copia-
dos.

Otra caracteristica que demuestra la
excelente performance de este soft es
una funcién que nos permite cortar un
programa muy largo, luego de que se
cargd una cantidad determinada de
bytes.

Una vez que se termina esta carga, se
puede cargar el otro bloque, separan-
do asi el programa en dos secciones.
Este programa fue integramente es-
crito en c6digo maquina, para aprove-
char la velocidad y versatilidad de la
computadora.

Se trata de un excelente utilitario, de
miltiples aplicaciones.

INSTRUCCIONES

Una vez cargado el programa se ini-
cializa esperando la carga de un blo-
que; entonces pulsaremos el espacioy
analizaremos la pantalla. Sobre el
margen izquierdo veremos una venta-
na que nos informar4 lo siguiente:
En la segunda linea nos dice la fun-
cién habilitada.

La cuarta linea servird alternativa-
mente para mostrarnos la memoria

disponible para almacenamiento y el
niimero a introducir por la funcién E-
DITOR.

La sexta nos mostrard el inicio del
bloque en el cual se encuentra el cur-
sor, si este bloque esunacabecera. De
no ser asi nos mostrard la bandera o
byte identificador.

Finalmente laoctava linea nos sefiala-
ri lalongitud leida en la cabecera o la
longitud del bloque.

CONTROLES

Las teclas de control son las equiva-
Ientes al joystick Sinclair (9 para a-
rriba , “8” para abajo, “7” para la de-
recha, “6” para la izquierda y “0” pa-
ra el disparador).
Lateclaparaabortaresel SPACE. Pa-
ra producir un reset pulsemos simul-
tineamente el SPACE y el CAPS
SHIET.

El seis habilita PARTIR y el siete,
NUMERAR.

MODOS

CARGAR: Carga del casete a partir
del ultimo bloque en memoria.
SALVAR: Salva los bloques en me-
moria a partir de la posicién del cur-
SOT.

BORRAR: Ni bien pulsemos el dis-
parador el programa queda esperando
que marquemos los bloques a borrar.
Para movernos haremos para arriba o
para abajo; haciendo para laizquierda
pasaremos a la pAgina anterior y para
la derecha a la posterior. Cuando nos
ubiquemos sobre el bloque a borrar
pulsaremos el disparador; la alarma
nos indicard que el bloque ha sido
marcado. Cuando terminemos de
marcar todos los bloques a borrar pul-
saremos el disparador dos veces y a-
parecerden la primera linea el mensa-
je “Pulse disparador para ejecutar”.
En caso de no habernos equivocado al
marcar los bloques, haremoslo que se
indica. De no ser asi, pulsaremos
cualquier otro comando por o que ob-
servaremos que el cursor queda en
donde lo dejamos ya que éste es el G-
nico modo de moverlo e inicializar su
posicién en un bloque distinto del pri-
mero para grabar o verificar.
Recordemos que al entrar en este mo-
do, ya sea para inicializar el cursor o
para borrar algin bloque, se borraran
todas las pausas asignadas a los blo-
ques residentes en memoria.
VERIFICAR: Realiza la verificacion
de lo grabado a partir de la posicién
del cursor.

CARGA 48K: Permite la copia de un
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bloque de hasta 49107 bytes. Termi-
nadalacarga pulsaremos ENTER pa-
ra grabar.

Este modo destruye el programa por
lo que una vez terminada la copia pul-
saremos simultdneamente las teclas
ENTER y L.

CARGA 45K: Permite la copia de
bloques de hasta 45252 bytes.

Para cargar presionar el nueve; una
vez terminada la carga, si escuchamos
un tono, significaréd que se produjo un
error.

Para grabar presionar el ocho y para
volver al programa oprimir el cero.
LOAD ROM: Altera las constantes
de tiempo de la rutina de carga para
que esta sea igual a la rutina de la
ROM.

Util para cargar bloques no muy bien
grabados, especialmente para usar en
el modo PARTIR.

LOAD ESP.: Inicializa la rutina de
carga.

CAS-CAS: Permite la copia de case-
te a casete.

Lo que entre por EAR lo sacard por
MIC.

NUMERAR: Potente modo que nos
permitird ordenar a voluntad los blo-
ques cargados.

Cuando entremos en este modo apa-
recerd a la derecha, en la tercera line-
a,1a palabra BLOQUE y debajo el nui-
mero 1, lo que nos indicard que el pro-
Ximo bloque que marquemos pasara a
ser el bloque 1. Asi sucesivamente
hasta numerar todos los bloques.

Si marcamos un bloque por segunda
vez habilitaremos la autonumeracion
que se encargara de numerar los blo-
ques restantes empezando desde el 1.
PAUSA: Permite introducir una pau-
sa entre dos bloques en la grabacidn.
Primeramente moveremos el cursor
hasta el bloque que deseamos que se-
a posterior a la pausa. Una vez en és-
te, pulsaremos el cero; inmediata-
mente entraremos en el EDITOR el
cual se verd en la cuarta linca.

Para introducir un nimero nos move-
remos hacia laizquierda o hacia la de-
recha hasta llegar al digito deseado.
Haciendo un movimiento para arriba
lo aumentaremos y para abajo lo dis-
minuiremos. Una vez introducida la
cifra en la pantalla pulsaremos el dis-
parador para terminar. Ahora proce-

deremos a introducir el mimero de se-
gundos, menor que 255, que quere-
mos que tarde la pausa.
Asi haremos con todos los bloques
deseados. Finalmente iremos al pri-
mer bloque para salir de este modo
pulsando el disparador.
MODIFICAR: Por medio de este
modo podremos modificar los datos
de una cabecera o la bandera de un
bloque.
Moveremos ¢l cursor al blogue a mo-
dificar. Si este fuera cabecera, debajo
de la palabra ELEMENTO aparecera
NOMBRE, lo que nos indica que mo-
dificaremos el nombre de la cabece-
ra.
Aparecer4 un segundo cursor sobre la
primera letra del nombre de 1a cabece-
ra habiéndose cambiado la primera
letra por una A, de la misma manera
que en el EDITOR salvo que ahora
con caracteres alfaniimericos. Enton-
ces introduciremos el nuevo nombre.
Cuando introduzcamos el décimo ca-
racter sonard la alarma y el panel nos
indicara introduzcamos el inicio. Es-
te dato, al ser de lacabecera, puede re-
sultar til, por ejemplo, para quitar la
autoejecucion de un programa BA-
SIC poniendo como inicio un nimero
mayor que 16383.
A continuacién introduciremos la
longitud, que tendra que ser igual a la
del bloque siguiente.
Enelcaso de que no se trate de unaca-
becera el dnico elemento a modificar
serd la bandera.
PARTIR: Al entrar en este modo se
nos pide que introduzcamos la canti-
dad de bytes a desechar; la cantidad
que sefialemos no serd cargada en me-
moria. Luego introduciremos la can-
tidad a cargar. Es decir que el progra-
ma desechar4 la primera cantidad y
cargardla segunda pasando a ser el il-

timo byte desechado la bandera del
nuevo bloque. Aquella deberd modi-
ficarse segtin el caso.
Los colores del borde serdn de se-
cuencia diferente en cada funcién.
Con este modo y el anterior, que nos
permitird modificar las banderas y las
cabeceras agregadas, podremos partir
programas que sélo se cargan en el
modo CARGA 48K. Esto nos permi-
tird en el futuro para una mas cémoda
copia sin tener que salir del copiador.
Una vez terminada la partici6n, el
programa salta a la rutina de carga. El
mismo chequea la paridad de todo lo
leido v, si esta fuera incorrecta, sona-
rd la alarma pero el bloque sera acep-
tado. Esta es la {inica manera de car-
gar sin paridad.
CONTAR: En este modo no se carga
nada, simplemente se lee y se informa
la longitud y la paridad.
REPETIR: Sirve para repetir el lti-
mo modo usado.
INICIAL:
Inicializa el copiador borrando la me-
moria.

CARGADOR:

El programa cargador nos permitird
introducir el TRASTUCTOR en me-
moria sin ningun tipo de error ya que
se introducirdn nueve nimeros y la
suma de estos. En caso de que esta su-
ma sea distinta de la de los niimeros
indicados el programa nos sefialard
que hubo un error y anular los tlti-
mos nueve valores ingresados.
Cuando hayamos terminado de intro-
ducir el TRASTUCTOR el programa
lo salvara y verificara.

Parausarel TRASTUCTOR haremos
un PRINT USR 40000.

Listado en Pdgina 70 &
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, PARA MANEJAR

LA DISQUETERA

COMPUTADORA: C-64
AUTOR: PABLO LEBEDINSKY

PARTICIPO EN EL CONCURSO EL PROGRAMADOR DEL ANO 1987

odos aquellos u-
suarios de C-64 que
posean disquetera
estarén altanto de lo

engorroso que resul-
ta comandar la misma mediante el i-

dioma BASIC.

Esto se debe engran medidaaque no
existen instrucciones especificas pa-
ra manejo de disco en la versién de
BASIC de la C-64.

Para hacerles la vida un poco mas fa-
cil (aunque sea en este aspecto), he-
mos seleccionado este programa que
redefine a las teclas de funcion.

De este modo, mediante la presiéonde
una sola tecla tendremos acceso a
seis funciones distintas, incluyendo
cambiar el nombre del disco o validar
archivos.

El programa que explicamos a conti-
nuacién fue realizado en base a lo a-
prendido leyendo libros y revistas.

El mismoc es de muy facil manejo,
puesto que hay un menu principal
desde donde se puede elegir la fun-
cién que se gquiera con solo oprimir
cualquiera de las teclas de funcién.
Estas son el grupo de teclas identifi-
cadas como F1 aF8 en el extremo iz-
quierdo delteclado de la Commaodore.
El primer item es formatear el disco.
Esta operacion es necesaria, o mejor
dicho indispensable parapoder alma-
cenar algln dato en un disco. Para
mas informacién acerca de estos te-

mas, se puede ver la nota correspon-
diente a Beginners del mes de no-
viembre. Al oprimir la tecla F1 el pro-
grama pasa directamente a esta ruti-
nay lo primero que le pide al usuario
es que ingrese el nombre del disco a
serformateado. Si solo se presiona la
barra espaciadora, el programa for-
mateara el disco con elnombre : UTIL
DISK 1541.

Elsegundo item del men( principal es
para inicializar el disco. Oprimiendo
F2 ( SHIFT + F1), inmediatamente se
inicializara el disco.

Eltercer item es para validar el disco,
0 sea para borrar todos los archivos
que estén abiertos o inadecuadamen-
te cerrados.

Nunca se debe validar un disco que
contenga archivos aleatorios, pues
estos se borraran del disco enformai-
rremediable,

Elcuarto item nos permite ver el direc-

torio de cualquier disco con
solo oprimir F4 (SHIFT +
F3). Esto se hace sin correr
el riesgo de salir del progra-
ma principal, pues se puede
volver al mismo con solo o-
primir una tecla.

El quinto item nos permitira
borrar un archivo de cual-
quiertipo con sclo presionar
E5:

El sexto item nos permite
salir del programa. En este
caso, el mismo desaparece de la me-
moria de la maquina.

Por Ultimo, el séptimo item nos permi-
te cambiar el nombre del disco. Esto
es Util en caso de tenerdos discos con
la misma cabecera.

El programa se encuentra documen-
tado por medio de los carteles indica-
dores de funcion.

A continuacién, les ofrecemos unalis-
ta de las variables mas importantes
del mismo.

VARIABLE | FUNCION

A% ESPERAUNATECLA

N§ ESPERA UN
NOMBRE

A BUCLES

J BUCLES

DN$ CAMBIA EL NOMBRE
DEL DISCO

Listado en Pdgina 71 &
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VERBOGRAMA

TIPO: EDUCATIVO
: COMPUTADORA: C 64

AUTOR: DIEGO H. DIDO- CAPITAL
PARTICIPO EN EL PROGRAMADOR DEL ANO ’87

1 idioma castellano es

muy complejo, yen es-

te programa se ha en-
carado una tarea para
nada sencilla: crear un

“conjugador” automatico de verbos.
Es interesante la técnica de progra-
macién utilizada, por lo que les reco-
mendamos que estudien con deteni-
miento ¢l programa.
Por ¢jemplo, se debieron solucionar
problemas como los acentos ortogra-
ficos en sus distintas versiones, o el
caso de los verbos que a pesar de ser
. regulares cambian lailtimaletrade la
raiz bajo ciertos modos.

CARACTERISTICAS:

Es un programa educativo destinado
a la ensefianza y ejercitacion de los
verbos regulares.

La conjugacién de verbos es uno de
los temas fundamentales de la ense-
flanza primaria y del ciclo basico de la
escuela secundaria. El aprendizaje de
la conjugacién regular es una simple
tarea memoristica por la que se retie-
nen todos los tiempos, modos y
personas de los verbos “modelo” y
luego sus reglas se aplican a los de-
m4s casos.

El estudio .de los verbos regulares
puede convertirse en una actividad
entretenida con el empleo de VER-
BOGRAMA.

COMO FUNCIONA

Es importante tener en cuenta que el
programa solo opera con VERBOS
REGULARES que, en nuestro idio-
ma, conforman varios miles de voca-
blos. Verbograma opera de dos mo-
dos basicos:

1- SELE PUEDE PEDIR QUE CON-
JUGUE UN VERBO

2- SE LE PUEDE PEDIR QUE RE-

CONOZCA UNA FORMA VER-
BAL CONJUGADA.

PRIMER CASO: que conjugue un
verbo.

Una vez presentado el programa y co-
nocidas las abreviaturas, VERBO-
GRAMA pedira el verbo en infinitivo
(es decir, pedird el nombre del verbo:
correr, saltar, mirar, partir, Comer, et-
cétera). A continuacién aguardari
que se le formule la consulta (CON
LAS ABREVIATURAS PRECI-
SAS). Si se pide un modo verbal (in-
dicativo, subjuntivo, potencial, impe-
rativo) ird apareciendo en la pantalla
la conjugacién de todos los tiempos
que integran ese modo. Si se solicita
un tiempo determinado, aparecerd so-
lamente ese tiempo .

SEGUNDO CASO: que identifique
una forma verbal conjugada. Después
de pedir el verbo en infinitivo, aguar-
dar4 la consulta, que serd una de las
formas verbales. Por ejemplo si se a-
nota “camina”, la respuesta indicara
todas ias posibilidades de esa forma.
Responder4 entonces:

CAMINA:

MODO INDICATIVO
TIEMPO PRES/IND
PERSONA Y NUMERO 38§

CAMINA:

MODO IMPERATIVO

TIEMPO PRESENTE

PERSONA Y NUMERO 28

En caso de que la forma vaya acentua-
da, es necesario llevar el cursor sobre
la letra y colocar el acento con -
SHIFT 7-

Si por error se anota un infinitivo que
no corresponda a un verbo regular, la
computadora lo conjugard como tal.
Por ejemplo, si se le pide el verbo
“TENER” (que es irregular) en pre-
sente del indicativo, el programa con-
jugara: yo “teno”, ti “tenes”, él “te-
ne”, Es decir que lo “regularizard”,
porque la consulta es errénea.
VERBOGRAMA es un recurso para
aprender a dominar la conjugacién de
verbos regulares mediante el didlogo
con la computadora. Requiere menos
esfuerzo que la memorizacién y es a-
meno, paciente y exacto.

Las lineas 10 y 15 son las encargadas
del primer mensaje y las abreviatu-
ras.En las lineas 20 y 25, se le asigna
a un vector PR cada uno de los pro-
nombres personales. El POKE
53270,0 achica la pantalla un caracter
de cada costado.

Desde la linea 30 hasta la 40 se impri-
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men algunos titulos y se pide el verbo
en infinitivo.

RUTINA DE LA PALABRA
INVISIBLE.

A partir de lalinea45 esta rutina guar-
da en la variable C$ su consulta y to-
dos los movimientos hechos con el
cursor simulado. Si el ejecutante a-
centda una palabra, por ejemplo “ha-
bré amado”, es detectado con el IF de
lalinea 65, 1a cual maneja una serie de
variables “compuerta”(1). (F,PS,C).
Aqui, en la linea 85, empieza a traba-
jar la palabra invisible.

Su funcionamiento es el siguiente:
PS$ borra la pantalla, asigna un color i-
gual al de pantalla, y baja un rengl6n
(segin la palabra tenga acento o no);
luego CS (donde est4 almacenada la
consulta) aparece en pantalla, pero no
s€ ve porque tiene su mismo color.
Mediante la segunda rutina, que co-
mienza en la linea 90, se lee la C$ im-
presa de una manera ya establecida
para luego poder encontrarla en las
instrucciones DATA.

Esta palabra invisible es guardada en
CCS. Las lineas 125 y 135 se encar-
gandel funcionamiento del acento, en
casoquelaconsulta haya sido una for-
ma verbal conjugada.

La linea 130 opera solamente cuando
el usuario se ha movido con el cursor
mas de lo debido.

RUTINA DE BUSQUEDA

Comienza en el paso 140. En el pri-
mer READ que aparece, AS es el mo-
do verbal, B es la cantidad de tiempos
de ese modo, JJ es el tabulador de los
pronombres personales, TA es el ta-
bulador de las formas verbales corres-
pondientes a cada pronombre.

FO es una variable de retardo, igual
que VV,

Enelsegundo READ aparece N$ que
es la variable propia del pretérito.
Eneltercer READ aparece S$ y PES.
La primera lee la terminacién propia
de la conjugacién y PES lee la perso-
na y el nimero.

Si S$ es compuesto (es decir que lle-
vaverbo auxiliar), entoncesaK$ se le
asigna el participio (linea 170).

VAR

Enla 175, se corrige la ortografia de
algunos verbos, como arrancar (que
cambia la ¢ por qu en ciertos casos),
recoger (cambia q por j), aunque son
verbos regulares.

Enla 180 se usalamisma S$ como un
sumador de la raiz verbal (R$) y S$

(terminacién).

Desde la 190 hasta la 205 se imprime
la conjugacién del modo o del tiempo
segin la consulta.

Enla225 comienzaunarutinapara le-
er los DATA de las terminaciones
propias de cada conjugacion.

Esta rutina termina en la 245.
Enla250y255 seimprime larespues-
1a a una consulta sobre forma verbal
conjugada.

Enla265y 270 se guardan en memo-
ria valores correspondientes a las di-
recciones de sonido.

290-295: estas lineas se encargan de
escribir el mensaje letra por letra.
Desde la 305 hasta la 985 se guardan
las terminaciones en instrucciones
DATA, de las tres conjugaciones.
Desde 1a 990 hasta 1a 1150 se asignan
sucesivamente a AA$ los valores de
las abreviaturas.

Recordemos que AAS es la variable

de la rutina de la linea 290.

Enla 1165 y hasta la 1185 se guarda
en XX$ la terminacién de algunos
verbos regulares en los que cambia la
ortografia de la raiz (sacar, afligir,
calcar). Por ejemplo: en el verbo afli-
gir, de la tercera conjugacidn, debera
cambiarse la “g” por “j” cuando a-
quella preceda a una “o” o bien a una
“a” (enel primer caso ARS, y enel se-
gundo ERS).

Desde la 1190 se presenta el menii y
se llevan a cero algunas de las varia-
bles del programa.

(I)Las variables-compuerta son a-
quellas que oscilan durante todo el
programa entre dos valores diferen-
tes.

VARIABLES UTILIZADAS

N: variable-compuerta, relacionada
con el modo verbal.

W: variable-compuerta, relacionada

con el tiempo verbal.,
PRS(1),... PR$(6): pronombres perso-
nales.

V$: verbo en infinitivo.

C: variable-compuerta; opera un po-
sicionamiento en la pantalla.

F: variable-compuerta; maneja la a-

centuacion.

C$: consulta efectuada.

PS$: variable-compuerta encargada de
un control de visualizacién en la pan-
talla.

J: contador,

CCS: consulta arreglada por el pro-

grama,

Z: contador.

AS: nombre del modo.

B: cantidad de tiempos que posee el
modo.

JI: tabulador de los pronombres per-
sonales.

TA: tabulador de las formas verbales
conjugadas.

NS: nombre del tiempo.

AAS: imprime letra por letra el men-
saje asignado.

VV: variable para retardo.

S$: nombre de la terminacién de la
forma verbal.

PES: persona y niimero.

TES: asigna la terminaci6n del parti-
cipio (ado, ido).

KS: asigna el participio completo.
PAS: variable-compuerta que maneja
el borrado de pantalla.

XS$: trabaja junto con XX$ en el ma-
nejo de correcciones ortograficas.
XXS: se le asignan las correcciones
ortogréaficas.

FO: variable para retardo.

COS: terminacién que define la con-

jugacion del verbo.

RS: raiz del verbo.

AS y ERS: se le asignan las vocales
que necesitan de la correccion de la

raiz.

La variable L y algunas otras pueden
verse facilmente en el listado del pro-

grama .

Listado en Pdgina 72 I
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PLAN DIETETICO
< Y

AUTOR: Alumnos de la Escuela Argentina Modelo.

ue se acabe el verano no
€S motivo para comen-
zar a descuidar nuestra
figura. Aqui tenemos un
programa que nos ayu-
dard a equilibrar la cantidad de calori-
as que debemos ingerir, considerando
nuestro peso, edad, sexo, estatura y
actividades. El programa calcula
cuéntas calorias necesitamos para a-
delgazar tantos kilos en un tiempo
prefijado.

Para utilizar este soft, simplemente
hay que seguir las indicaciones que
nos va presentando.

Este programa fue desarrollado por
un grupo de alumnos de la Escuela
Argentina M odelo, con el apoyo de 1a
profesora Nuria de Gonzilez.

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA:

10-130: presentacion

140-450: ingresa datos y calcula ta-

mafio de la persona
460-660: ingresa actividades fisicas y

calcula calorias

670-950: imprime calo-
rias necesarias para adel-
gazar en el tiempo deter-

VARIABLES
IMPORTANTES:

SX$: sexo

A: edad

HT: altura

WT: peso

TC: calorias que se consumen en 24
horas

WL.: kilos que deseamos perder

LL: tiempo para bajarlos

AC: calorias necesarias para hacer el
régimen :
listado en pdg. 76 %

GRAFIC

AUTOR: EDUARDO G. ARMANINO

COMP: MSX
@ CLASE: UTIL

GANADOR DEL PRIMER PREMIO DEL CONCURSO MENSUAL

obre graficadores para la
norma MSX, se han es-
crito varias maravillas
que abarcan diversas po-
sibilidades. Pero la crea-
tividad y el conocimiento del BASIC

que tiene Eduardo aiin llegé a asom-

brarnos.

Nos dimos cuenta de que no se habi-

a llegado a decir todo sobre grafica-

dores. El autor de este programa pudo

crear un soft con originales opciones.

También felicitamos al autor por la
estructura del programa, ya que cuen-

taconunarapidez de ejecucién asom-

brosa dada la amplia gama de opcio-

nes.

Una particularidad de este graficador

es que permite incluir texto junto con

los dibujos, endiferentes colores, con

un tamafio de letras reducido y ¢on es-

pacios uniformes entre las mismas.
También pademos escribir en dos di-
recciones, de derecha aizquierda o de
izquierda a derecha.

Las instrucciones sobre el manejo del
programa se encuentran incorporadas
en el mismo.

= VARIABLES
- IMPORTANTES

K$: nuestra respuesta
P$: opci6n elegida

C: coordenada “x” actual
F: coordenada *“y” actual

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-580: instrucciones
590-1740: verifica si ha sido
pulsada alguna tecla o si se
ha accionado el joyst ick.
1750-2850:escritura con
CAPS LOCK encendido
2860-3130: dibujos con CAPS
LOCK apagado

3140-3940: dibujos con teclas de
Control

listado en pdg. 74 "
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2

Integrales
®

Computadora: DC-128
Tipo: Educativo
Autor: Alejandro Parise

A A U A T T

™

n muchas situaciones de
nuestra vida de estudiantes
se nos presenta la necesi-
dad de tener que calcular
tediosas integrales definidas (la
mayoria de las veces el drea bajo una
curva) para lo cual este programa pre-
tende ser una ayuda.

No es nuestro objetivo extendernos
mucho acerca de 1a teoria usada en el
mismo pero, de todas maneras, vamos
a dar un pantallazo general de los
algoritmos empleados. E1 método de
Gauss permite hallar la integral de-
finida de una funcién expresable me-
diante algin polinomio de grado
2n+1.Siendo en nuestro caso n=6,
podremos tener el resultado exacto de
la integral definida para funciones
expresables como polinomios de
hasta grado 13. Es posible modificar
el valor de n para poder ampliar la
exactitud del integrador, ya que en la
medidaen que la funcién se desvie res
pecto de un polinomio (Taylor, por
ejemplo) de grado 13, la integral cal-
culada no serd tan exacta. E1 método
de los cuadrados parte el 4rea a calcu-
lar en un nmimero determinado de
barritas verticales y calcula el 4rea de
los rectangulos encerrados en ella. El
método de Simpson realiza un clculo
similar peroresulta masexacto por las
modificaciones introducidas. En los
dos iltimos métodos, la precision
depende del niimero de divisiones. En
el caso del primero, del valor de n.
Para mayor informacion se puede
acudir al libro de Manuel Sadosky,
Cilculo numérico y grafico, Buenos
Aires, Ediciones Libreria del Cole-
gio, 1955.

USANDO EL PROGRAMA:

Lo primero que pedira el programa
sera el ingreso de la funcién a inte-

grar.
Estolodeberemos hacer conlamisma

sintaxis con la cual ingresamos una
férmula en una linea de programa.
Posteriormente deberemos tipear F1
para introducir la férmula en el pro-
gramay proseguir en la operacién. De
inmediato apareceran los pedidos de
entrada de limites inferior y superior
y la entrada de las divisiones para los
métodos de los cuadrados y Simpson;
inmediatamente se comenzard a oir
un ruido que ird bajando de tono para
indicar el final del calculo por
Simpson y cuadrados, y por ultimo
aparecerén los resultados y la funcién
estudiada.

Se incluyeron tres métodos para
poder analizar los resultados ya que,
como se trata de técnicas de
aproximacién, se hacen algunos
supuestos en el calculo que no
siempre se cumplen en las funciones
que no quiere integrar. El nimero que
aparece al lado del resultado de los
cuadrados da una idea de la incerti-
dumbre de 1a aproximacion, es decir,
del error cometido.

UN EJEMPLO
CONCRETO

Queremos hallar la integral entre 1y
10 de la funcién f(x)=1/x. El drea bajo
la curva representa el 1n (10).
Corremos el programa y ante €l pe-
dido de la funcién ingresamos 1/x
[RETURN] Después tipeamos F1 y,
cuando se nos pidan los limites, ingre-
saremos 1 RETURN y 10 RETURN
respetivamente para inferior y supe-
rior. Seguidamente entraremos el
valor de las divisiones 30 RETURN
(pueden no ser 30) y oiremos el zum-
bido que nos distraera unos segundos.
A la vuelta, el programa entregaré el
valor de la integral por los tres
métodos mencionados. 2.30258937
para  Gauss. 2.30259921 para
Simpson. Y 2.3043198785+0.6
53225803 para cuadrados. Pre-
sionando return volvemos a correr el
programa.
Listado en pdgina 77 &
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...Que su proxima
conexion

sea con el sistema
DELPHI

Ingrese al fascinante mundo de las
Telecomunicaciones!!.Solamente necesita una computadora y
un modem para acceder a todo tipo de Informaciones y servi-

cios, Correo Electrdnico, Banco de Datos Internacionales, Reu-
ter, Diarios y Noticias, Viajes y Turismo.Puede enviary recibir

telex y facsimil desde su computadora a cualquier lugar del
mundo, conocer otros usuarios de su computadora, averiguar
horarios de trenes, espectdculos. Ademds, puede enviar cartas
a todo el pais, Uruguay y E.E.U.U. en 24 / 48hs, a traves de
uestro servicio de Delphigramas, y como si esto fuera poco, lo

comunicamos al exterior a 1200 baudios!!\.Todos estos y
muchos otros servicios que sdlo una empresa como Siscotel
S.A. puede ofrecerle.

+ o o - -

CONSULTE
AL COMERCIO

DE COMPUTACION
DE SU ZONA

DELPHI, es un producto de Siscotel S.A.
Rivadavia 822 ler piso (1002) Buenos Aires, Argentina

Tel.: 331-5393 / 6249 / 4483 - Telex 18660 DELPHI AR




PROGRAMAS

Como tipear

los programas

64 publica todos los

meses programas
de diferentes com-
putadoras. En esta
seccion damos los
listados. Hay que buscar la
explicacion de los mismos en la nota
correspondiente que se halla en la
revista. Los usuarios de Commo-
dore se encuentran frecuentemente
ante un problema de simbolos que
no tienen los usuarios de otras ma-
quinas. Acudimos en su ayuda y
publicamos el listado completo de

CRONOMETRO

ellos y las teclas que hay que opri-mir  (en modo reverse) debe-mos pre-
para que el mismo sea escrito. Por sionar juntas las teclas SHIFT y
ejemplo cuando aparezca el corazén CLR/HOME.

LISTADO
. PRESIONE e
~ SHIFT CLR/HOME L
E crRLHOME N suirrm
L SHIFT CRSR L
& CRrsr K SHIFT F3
I smiFT crRsrR il gs
Bl Crsr # sHIFT F3
I CTRLY N F7
B crRLo B SHIFT F7
B CTRL1 3 coMMODORE 1
12 CTRL?2 F COMMODORE 2
& CTRL3 i} COMMODORE 3
A CTRL4 E coMMODORE 4
A cTrRLS s COMMODORE §
B cTrRL6 B COMMODORE ¢
& CTRL7 I COMMODORE 7
il CTRLS 21 COMMODORE 8

Viene de pag. 54 CZ-1000/1500-TK-83/85

SLOW
STOFR

BTAR Zi; "ET:TAR 9 I
FAST

LET H=0

LET M=0

1=

@ bR

FRINT AT 10,9: " SENER : ToE 9

11,105H; "z "sMz"e ;5;" THEN GGTO 19

iR 10

12 IF INKEY#=“g“ THEN GOTC 1 19 LET M=M+i

13 LET A=A+25 20 IF M=4&0 THEM [LZ7 H=H+i
14 IF A=100 THEN GOTO 1é 21 &80TO 9

DESCIFRADOR

Viene de pig. 54 CZ-1000/1500 - TK-83/85

Pt

a LET ti=0 14 INPUT DIRF 21 NEXT @A

5 LET I=0 15 PRINT DIRF 22 CLs

10 FRINT AT 9.0;"DIRECCION DE COrF i6 PRINT "PASO A IMPRESORA 7" 23 FOR A=DIR TO DRIRF

IENZO FARA EL ANALISIS: O-3I27477" 17 FOR a=1 TO 700 24 PRINT &,PEEK &

11 1INPUT DIR 18 IF INKEY$="S" THEN LET I=t 23 IF I=1 THEM LFRINT a,FEEK 4
12 PRINT DIR 19 IF INKEY$="N" THEN LET I=0 26 LET U=U+1

i3 PRINT AT 0,0;"DIKECCION DE FIN 20 IF INKEY$="S" 0OR INKEY#="N" TH 27 IF U=21 THEN (LS

ALTZACION PAR&A EL ANALISIS 1-3276 EM GOTO 22 28 NEXT A

CARGADOR CM

Viene de pdg. 55 CZ-1000/15

16515

[ O TAT
e (]
Bl o)

| BRI LS,
1 “CREE ‘1 -REM" DE 20 CHRACTERES

000 - TK-83/85

18544 = zZD1 39 7S i

1IN = )| =)
16551 = 42 18552 = 12 ILISTADO NRO 4
168553 = 54 18554 = 1 UN ' REM DE 32 CRRACTERES
1655S = 214 & = 18589 =
18587 = @ lesss = 84 =
16559 = 93 i6 S =
16561 = & 23 =
155863 = 286 1€ 254 = & =
16585 = 115 49 = =] =
16567 = § 115 = =
16569 = 27 43 = =
16571 = 24 245 = =
16573 = 54 ] = =
18575 = 27 43 = =
18877 = 27 45 S =
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continia CARGADOR CM

165 513 = 24

155 18818 © 55

198 16617 = 16

158 16619 = 281
"1 REM_EEéﬁ'ilF;-EEuE TAN LEN

B PRUSE o
2 REM vz GosSuB ?TA

RNB REH ::nno'uhns HuQQ?J*, RET

GRR

A4 F INPUT TRN

EZ BLAT § .F Fi
\ "5

0 SEf:PARA Drn 16514 Ln LINER (=1
UUEDH PRINT 15515+6; ET

‘15 LA
RNT ICAD DE
CRRGAR

L
A A
) T

erine

TN e L LD

=3
3
a
[l
i

LER
Fu
IE
-I0
U
H 5]
41
72 uc
E LM s
%
53 "
34 :
8 i3
a9 MECIDOR DE
‘ i -
94 LET ﬂs INhE $
38 IF A%<71" OR A%:"32" THEN B0

&
4

As*100
TACD B REM=INUIER

S EN F’HN‘T‘HL
1e514"

TE TQLOS LU“'”
LA.LL : i
129

188 LE

lh? IF AR THEM GO
TO 1SS
165 IF _A%="1" THEN GITO 5@

[ 15514

FUKE lbb¢l 3@ ¥ LUE
TERANG USR 1695

R:
bD Ln HISHMA LINER

4"’
2290 G0SUE 111
255 LET AS=INKEYS

“1YOR A% THEN GO
THEN GOTO €@
il

vH LIMER A LA IZQUI

ENTRO DE UN.LHﬁu
HUELTRM -ORE
LLLAMRR COM™ RHND

E ISTQDG FEEH=HACE U

TO 4355

115
LUER

MO3TR

113S

1142

1143

115a 3 % s
LIST LEGIR EL LIST
ADO NECESITA

1z00

MATEMATICA FINANCIERA

Viene de pag. 56

SPECTRUM-TS 2068

1
]
&
s
=]
19 JLEHR E4585: FOR f=
5535 RERD : POKE 7,a3:
SR BE338
1,117,577, :
;18,16,35,11
;251,34 a
T E
N =
e 2

T

----Financiera

£8 PRINT INMERSE 1;AT @.
tlgi,ﬁgas‘ LET agf=a3giz TO
(1}

=] FRZNT AT 7.5, "R.";AT

+UiAT 11.5;"B."iAT_13,5; 83
7.8, 1%; TRT 2B d%;AT 11.5:mj
3,848

150 IF INXEY$="1" THEN BEEP
»=18: GO TO Z080

155 IF INKEY&="2" THEN BEEP
. =18: GO TO Z080

160 IF IMKEY$="3" THEN BEEP
2=1@: GO TO 4980

170 IF INKEY%="4" THEN BEEP
-=10: G0 TO 9988 |

s )
e
-]

s LT
Juam

e 7:"° "l EL pofcantaée
idad de tiemp =
entaje a vna determi-

TO 4322

LET contS=1: &0 TO 27
LET razon=iint

AT _1,9;"Interes
Yint;AT 3,@; "Capit
PiAT 5;'3; "T:empa: =
“Razon= v FLASH 1
'PAUSE @

L DELD

razon=iint#1@&x7=
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contintia MATEMATICA FINANCIERA

e R R s o A

T

LET

tt=cz2:

.
e O
EX

GO TO =

IF INHEY g=" MNEEY

HEN LET tiempo= t1emaﬂz P

tdsB0: LET wg=" Limestres':
L]

35 IF INKEY%$="d" OR IN
M _LET tiempo=tiempo -3: LET
,92 LET ws=" trimesires”:

IF INKEY#$="e" OR IMKEY$='
N LET tiempo=tiempor4: LET t
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IF INKEYS$="f" OR INKEY%="
N LET tiempo=tiempor5: LET 1
fiBB: LET w%=" semestres": &

5 IF INKEY%="8" OR INKEYv$="G"
EN LET tiempo= tzemprflE LET
td/566: LET ws=" afos™: 80 TO

g GO TO 2531
BEéF contd3=1 THEN CLS : &0 T

i IF contma 1 THEM GO TO 4530
42 PLS : INT AT 1,8;"Interes
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THEN &0

B35 IF INKEY&="4" THEN 50

@45 IF INKEYH="M" OR INREY&E="m
THEN EBEEF .85.-5: GO0 TO 48
IS G0 TOD 3I81%

188 CL3 FRINT AT 1.8;

ominals= INPUT wan: PhI?
TO ;wan: LET contdi=1: &0 TO
2742 IF IH{EV& -

*11@ PRINT AT 1,8; "dus desea
THEMN LET ra T

ral": GO TO

2745 IF INKEYs—':“ OR IMEEY ="
THEN LET r2=d: LET z%=" cuatr
estral™: &3 TO

a
2744 IF INKEY$="5" OR INKEY&=
THEN LET r2=5: LET z&%=" sams
aL": GO TO a
E«¢5 IF INKEY%="R" OR INK

I15390 G0 TO 3118

TH= F14@ CLS : LET desc=ivanrlxiizZ

THEN LET r2=12: LET z%=" anual @13 L1@Bir2E3@
: GO TO I145 PRINT AT 1,@;"Ualor nominat
27468 GO TD 2738 - :“ “;¥an:; AT 3.8;"Razon= "“;ri;
2747 CLS : IF contz=1 THEN GO TO g i Z ¥ aT 5.@;" T1empu_ BERS RS 5=
2529 i AR ‘Descuento= s ELRSE 1
2745 IF contdd=1 THEN CLS : GO 1 ;desc; FLASH @
o_avea 5159 PRUSE @: 30 Q1D
2749 IF contdl=1 THEN S0 72 311¢ SET@ CLS : PRINT qT 1.@;:"Fecha d
2759, IF contdz2=1 THEN CLS : &0-T g vencimientos= (N lde
o 3119 dza:N?de me:i“ =
2751 IF contd3=1 THEN &0 TO 33i@ 3251 IF LEN
EE%Q@IF contd=1 THEM CLS : GO TC @
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2751 IF contm3=1 THEN GO TC 4518 5
2782 IF contmS=1 THEN G0 TO 43489 S
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&4 FOR L=l2 TO iv2-1

55 IF L=1 OR L=3 OR L=
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PROGRAMAS

continta MATEMATICA FINANCIERA

4iig
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Mt eOntY; RT 3, B,“Razcn- "j;

INPUT monta:
LET contma=1:

FRINT

sMoNnTo

GO TO 271@
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BBxrait
CLS : PRINT AT 1,

cdv 28 AT 5
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7
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4324 GO TO 4322
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4330 IF contdd4=1 THEN G0 TO 2781
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CLS : PRINT
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%; FLASH O ‘pAUSE @: G0 TO 4

CL5 : LET contm3=1i: &5 TO 2

AT

@ "Monto

PRIﬂ* *oMimonto
i

¢SéB LET tiempo=({monto.cap} -1

(110

4530

JJC
&

I

mpo; WE;
4

2
4780
721
2R=r
4

:%“.
T J
10;

soee

con
@: L

nisd=

LET
2

5ez9

5039

5049
S92l

S219
1

€5 .

9020 LET fiila=4:

verd
Eny
allia

ez 9

Una
para
Lor

@39
de e

@¥r2 srl}

ap;AT SJB,

LET monto=caps(l+iirist) i
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; FLASH 1;

FLASH &: PRUSE @: GO TO
~ET tiempo=@: LET td=2:

2111}

CLS : PRINT AT
it o TicapiAT 3,8;°0

Z§;AT 5.8;°
a;° Mant0= :

G0 TO 2531

CLS : PRINT AT 1,@&; "Mont
“imonto;RAT 3, a,"capztal=
‘Razon= i
7:;@;"Tiempo= "; FLASH 1;
FLRASH &:

*REL: "

PRUSE @: GO TO
CLS : LET contwmi=i: GO TO 2

t=8: LET cont2=2:

ET contS=a:

ET contmli=a.
T contm2=0@: LET ?Bntm3—a i

B: LET conim5=8:

LET conidz=9:

contd4a=0: LET
IF in=1 THEN
IF d4e=1 THEN
-5 ®0o=1 THEN
GG TO S@ig
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"L Instryuccion
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erentes OpPLiones eiL pro_
05 pedir3 qus demos
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calcuy_-Loz gqus
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Te0 sSUB QE#B

LET

hg=""

scape “M* que permite wolwer

al menu principal en

ivoc

aLi0ones.,.

casode equ

G0 SUB 99392

9035 PRINT FLASH 1;AT 28,8;" [(Pui

53 una tecla para
LASH @: PRUSE 2
9948 CLERR

truc

9945

suno

f£ignes. 1"

LET fila=g:

cert;ndar}“:

“I

PRINT AT 1,7;"1 Ins

LET h$=" 5i al
de 23105 informes a_parecs

en pantalia deberemos
el importe correspondien_ts 9 Lu

in_gresar

ego “ENTER":": 50O SUB 9332
9050 LET fila=1l: LET h#=" “Int
eres simpie= “v: GO SUB 9952
9955 LET fila=i2: LET h&=" “Cap
ital= “": G0 SUB 9933
9P60 LET fila=13: LET h%=" “Mon
to= “": 50 SUB 9593
9@55 LET fila=14: LET h#=" LigL
af _nominal=s “": 50 SUB 9999
9978 LET tilae1s: T h&=" “Dgs
tuento simple= *": @G0 SUR 999@
96?5 PFINT FLASH 1;RAT 2@.0: " [Pul
53 una tecla para continuarl™; F
LRSH ©: PRUSE @ e

29930 CLEAR : PRINT AT
trucciones, 3”
2885 LET fila=3:
:npr1me en panfaLLa
: ;0 SUE 959@

e

&t 7

230 LET fila=
4d de ifiampo:- v
S9@95 LET fila=6: LET
yai.”": &0 5u5 99398

=8

LET h&="
Lo

LET h%=" “Unid
GO _SUB 9392

h&=" “"Mensz

fila=7: LET hg=" “Bime ar La tec

129 LET ste cas EMOS P .3
Strac.”": GO SUB gg9@ ia correspondiente & .a s opcion
S185 LET i LET =% fErim d2s323da. ASi FOr £ j&mpis des
estraL.”" UB P=l=1=1-1 2ap3s5 sue 2l programa pre_sente
8110 LET LET h%=" “Cuat gL 2swltado final en bi_-mestre
rlmgstra{. D SUB 99982 5, 20Llo _basta pulsar La sstecla
2115 LET : LET hs= “Sem “C".": GO SUB 9932
25tral.”": GO SUB 9942 2318 PRINT FLASH 1;AT 20.9; " [Pul
2120 LET L : LET h%=" “Anu £3 uUna tecla para contxnuarl“; F
aL."": G0 SUB 9992 LASH @: PAl
9125 LET fila=12: LET h%=" se n 9320 CLERR : PRINT AT 1,7;"[ Ins
05 235ta pidiendo que pul_ssemos truccione . 1"
La tecta torrespondiente ala uni 29330 :La=3: LET h%=" Comg
dad de tiempo que desea_rs-m2s. A Uyitimo ca=o podria ocu_ssrrir:
si por ejemplo si la uni_rdsd de G0 SUB S93%0
tiempo 2legida &5 la tri_mestira 934@ LET filLasf€: LET r&=" “Que
L soto deberemas PUlszar tateclia deseas 7:°": GO SUB S99
“T*.": G0 3UB 9938 9350 LET fila=s7: LET nE=" 1. . T
9130 PRINT FLRSH 1;AT 20.,8; "iPul ngresar el tiempo.”": GO SUB 329
53 una teclia para continvari®; F 2
LASH ©: PRUSE 2 9560 LET fila=S: LET hs$="_ “3, I
9135 CLERR PRINT AT 1,7;"[ Ins ngresar datos necesarios P
trucczanes. J.% ara que Lo calcule.”": GO SUE 99
148 LET fila=5: LET h%=" 3Si se
HOS Pide “Razon © por_s~-tentaje 9370 LET filta=108: LET h%=" -Si
= “ debemos ingresar estedato y La opcion elegida fue La -*1° de
luego "ENTER".": G0 SUB 9992 peEmMos proceder cComo ze ex_plico
2145 PRINT FLASH 1;AT 20.0; " [Pui anteriormente en el caso - del ti
S2 Una tecla para cuntxnuar]“- F emnpo.": GO SUB 9922
LASH @: PRALUSE @ 9350 LET fila=14: LET h%=" -5i
S15@ CLEAR : PRINT AT 1,7;“[ Ins L3 opcion elegida fue la ,*2¢ pr
trycciones, 3" imeramentie tendremos que -singres
9155 LET filas5: LET h%=" 5i se ar La fecha de vencimientoy sesgu
presenta el siguiente --caso se idamente La fecha de Le_- vantam
nos esta P:d:endo qQue rsrsingrese iento.": GO SUB 090GQ@
mos =21 tiempo:": B0 SUB 99398 93590 PRINT FLASH 1;AT 20.9; " [Ful
9168 LET fiia=9: LET h%=" “Tiem 5a una tecia para continuar}"; E
po:"": GO SUB 9590 LASH @: PRUSE @
9165 LET fila=i@: LET h$=" - S420 CLEAR : PRINT AT 1,7;"[ Ins
En_dias.”*": 50 SUB 93239@ trucciones. 1"
8170 LET fila=311: LET h%=" “b- 941@ LET fiia=4: LET h%=" HNotsz:
En meses.”": &3 SUBR 499@ Las fechas deben ingre_sarse t
2176 LET fila=12: LET h%=" “c- eniendo en cuenta Lo si_-guiente
En bimestres."": G0 SUB 9932 ;Y B0 SUB 9398
2180 LET fila=13: LET h$=" “d- 8420 LET fila=7: LET hE=". Numer
En trimestres.*": 30 SUB 939@ o de dia - Numero de mes.": GD S
2185 LET fila=id: LET h#%= UB S9ga
En ¢ tres.”": =0 SUB EQ#Z 9430 LET filLa=8: LET h%$=" Esto
199 =15: LET h%=" f- significa que debemos es_cribir
En f G0 qUB ﬂgsa 2L numers de dia, la ba_zsrra y &
9155 LET fi LET h%=" ~g- L numero 42 mes. Si et N lde dia
En afos.*" SUB S3393 2 2l N d2 mes son meno_-sres gque
=44 ] PRIﬂT FLASH 1;AT 20.@;"IPutl @; entonces debemos es_cribirl
$3_una itscla para cuﬁ‘-nuar}“; F 05 con un cero delante.": 8D SUB
LASH ©: PRAUSE 8 9598
921e CLERR.: PRINT AT 1,7;"[ Ins 9448 LET fila=14- ET h%=" Por
truccianes., 1" ejemply: S de ju. - deberaescrib
9220 LET fila=5: LET hg=" un g irse: “@5,@87".": GO SUB 9999
EmMPLO aclarara lLas cosas:S5i dese 9458 LET fiia=18: LET h%=" &i e
amos ingresar el tiempoc sen mese n Lugar de La barra colo_- camos
5 debemos puULsar Lla teclia"B” y e algun otiro sambnta; gste /no ser
L siguients iniorme apa_/ recera 4 3cepiado.’”: S0 SUB 2902
en La parte inferior-iz_squierda 94659 PRINT FLASH 1;AT 28, D;“Iﬁni
de La pantaila: “Cuantosmeses 7 sa yna tecia para cont:nuar] F
« A rontinuacion daremosentrada SH @: PAUSE @
al fiempo en meses 4y s--Luego 3455 CLEAR : PRINT FLASH 1;8T7T i,
ENTER”".": G0 SUB 939@ E.:"[ ALgunos conceplos. 5
9225 PRINT FLASH 1;AT 29.0; " I[Pul 9478 LET fila=5: LET h%=" ~“Inte
5a_una tecla para cow;znuarl“‘ = res Simple”™: &S0 SUB 999@
LESH @:. PRUSE 2 9450 LET fila=8: LET h%=" En La
8230 CLERR : PRINT AT 1.7;"[ Ins § iransacciones comercia_les o b
trucciones. 1" dncarias, cuando uUna Per_sona pr
9235 LET fiias=6: LET h%=" Puede 25ta uUna determinada sumade dine
aLurfir tambien que 3pa_rezca e ro {que s& conoce con el nombre
L siguiente informe:": GO SUB o9 de capitall, recibe por sese pre
=15} stamo, como beneficio, u_na cant
2240 LET fila=2: LET h%=" “gue idad que se denomina in_-teres."”
deseas que calcule 7:°": GO SUB : 0 SUB 9998
29390 S43@ PRINT FLASH 1;AT 20,0; " [Putl
g245 LET fila=11: LET h%=" ~“1- 54 uUna tecls para cont:nuar]“' Lt
EiL porcentaje 4 ia unidad LASH B8: PRUSE @
de tismpo.”": SO SUB 9338 QSBQ CLERR : PRINT FLASH 1;AT 1.
S25@ LET fiia=13: LET h$=" 2~ S;"[ ALgunos conceptcs. ¥
EL porcentajs 3 una deter_ QSla LET f1l3a= LET h&=" ~“Mont
inida unidad de tiempo.*": 30 = o“™: 30 SUB 999@
UE 5998 9520 LET fita=9: LET h%$=" HMonto
8255 PRINT FLASH 1;AT 20.0;:" [Pul 23 L3 zuma del capital rmas los
$a una tecia para continuarl®; F :rtﬂreses producidos porel mism
LASH @: PR 2.": GO SUE 99
S28@ CL ] FRINT AT 1,7;"[ Ins 955380 PRINT FLASH 1;AT 29.0; " [Pul
trucciones. 1™ 5a una tecla para continuarl®; F
9285 LET fila=4: LET hg§=" =-5i e LASH ©: PAUSE
Legimos ia opcion *1° el program 2549@ CLEAR : PRINT FLASH l;HT 1.
4 calcuylara L3 razen o /sporcent S5,"[ ALgunos conceptos, J
342 €on sU forrespondien_te unid Q550 LET fila=4: LET h%= “Dest
&d_de tiempo.”: GO SUB 9999 uento Simpie”": GO SUB 93998
270 LET fila=5: LET h%=" HNota: 9560 LET fila=S: LET h%=" 5i un
Cuando se pide el ingre_so del 4 Persona dekbe pagar a o_tra unsa
tigampo Luego d2 haber si_ suUma de dinero a una de_termina
ida =25%3 opcioan no podre_mos h 43 fecha, firma un docu _mento c
2rilo en 4ias; por cConsi_ ON &L que 52 obl 33 a /s CUmMPLir
la _tecia “A* queda sin £on dicho compremiso.”: GO SUB
Y GO SUB 9929 93390
9275 LET fita=14: LET h% 9570 LET fila=1i1: LET h$=" Pued
2legimos La opcion “2% e 2 ofuUrrir que L3 persona -spague
ma calculara L3 razon o antes de iLa ferha conveni _da, en

taje perc a 13 unidad de
que nos0iros deseemos.’:

CYyYy0 Caso se benefifia s con un
descuento.”: G5O SUB 9938

23998 9950 LET fila=15: LET h%=" EL v
2250 PRINT FLASH 1;AT 20.,0; “ [Pul alor por el que se firma /el doc
33 Una tecla ?ara contanuari“' [ umento se Liama “Walor ac_tual”,
LASH ©@: PRAUSE “: GO SUB 9992
9255 CLERR PQINT AT 1,7;"[ Ins 2529 PRINT FLASH 1;RT Z8.9; " [Pul
trucciones. 1 53 uUna tecla para cont;nuar}“' F
S299 LET fila=S5: LET h%$=" Pusde LASH ©: PAUSE @&

presentarse tambien &l rssiguien S959@ GO0 TO 4@

te caso-* 2 SUB 99099 223908 PRINT AT fiia,o;
9295 LET fila=&: LET hs “Tomo 221 FOR k=1 TO LEN hs
deseas sl tiempo F: 4" =] 8392 PRINT h%ilkl; “ ";CHR% 3;
=3=1n] 9896 NEXT &k

9380 LET fila=18: _ET h%=" En e 93995 BEEP .@3,-18: RETURN
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PROGRAMAS

TRASTUCTOR Viene de pig. 58 TK 90, SPECTRUM, TS-2068

=T 3 198 2 4 239 17 1 @ kL
@4 S 12 298 29SS 21 74 205 12

: ==t 223 75 119 77 62 @ 50 15
30 _FOF b= TGO 8; INPUT “NUME i3 E 947 & ¥.7& 939 B8 A4 )

e e SuiSuak. BRInT AT S oz 553 55 255 187 237 _175

,-n,-'“ C POKE M,A: LET H=M+1: HNEX 1309 @5 1247 37 11 1 6z 13 20%

T B 2 229 1 i1 4258 7 4 62 14 205 1 76_4

4@ INPUT “SUmMmA: ";CHE: IF CHF 283 22 58 17 1 2 15 285 1 76 33 417

:350 THEN PRINT FLASH 1;“ERROS- 26 32 1 244 1 2 2 73 285 59 72 17 1@

LET M=M=~ il 62 3 75 25 8 1 205 1 76 14 @ 994
5@ IF M<43325 THEN GO TO 20 24 2 62 155 229 @S 21 74 =221 33 151
8@ SAVE “TRASTUCTOR"CODE 42002 2a2s 229 <] 1197 86 221 S4 1 258 221 33 198

Aa37 £ 2 73 221 568 1150 = 1 176 221 33 223

£%:2°2, g3 55 221 2277055 I 33 221 35 Pas

243 43 Y = 5 32 23 55 7 56 221 54 187 : 221 33 236

Tl e e 3 153 2 Zoz 205 58 221 B4 1 19SS 176 105 119 77
176 B85 56 5 254 20 42 ga -%-3 52 72 28 i =T 123 332 2@5 zl1 74 221 33 1121 151 85 221
1 211 24a 215 =55 293 11 25 25 lzzz =2 25 Zel 147 S4 1 24 221 3% 195 939 856 221 S

5 1554 == 115 3 =4 77 S5 Sa @2 = 148 75 % 225 11@ 2= 4 1 286 221 53 223 86 1131 221 S5
1 535 34 200 51_33 3 i 34 s 6 J3 157 _i@gs 254 32 1 4 1 283 221 3 231 86 221 12758 S5
£34 19 " 5 £54 5 32 1 633 53 183 2 51 4 1 25% 221 25 236 86 221 54 11

2 & 12f 198 567 119 24 7 51 & 1 2@8 195 115 77 53 187 84 7
126 =14 _ 95 119 12 125 1085 S5 156 54 183 282 119 77 14
5 56 S5 356 1111 84 S 24 5 6@ 1114 71 33 113 74 54 175 38
53 1 5 S@ S5 277 195 82 248 72 565 54 1 72 62 161 5@
@ 157 4 158 _197 &2 2 223 S6_197_1@1@ 121 S0 1587 54 20
i 254 51 5 52 _1i2 73 21 5 116 72 133 187 13 121 20% 13
54 31 218 B 1 254 1223 9 7S 17 4 @ =221 25 857 253 229
12@_ 283 71 32 4 14 B _=4 7BS 2g 285 188 74 193 122 179 1564 3
203 78 32 14 3 24 22 411 24 2z & iz 18 223 195 112 77 285 S&85
7 3B & 14 24 14 2@3 5855 95 21 74 24 215 17 1 @ 62 12 426 2
4 14 1 24 2@3 193 452 32 2 85 1 75 205 21 74 205 124 76 9387
4 2 121 1 @1 221 z23 1213 163 184 119 77 205 43 75 33 21
: D A 118,191,8°, 52 %0 10t 2 3 A

55 187 3 1313 14 & 51 48 1 I3 _247 221 T 9903 2@ 7S5 569 20T 199

4 123 128 95 571 122 145 556 2 15 245 14 4 157 € 5 _746_17 17 @ 755 54 221 249 213 33 54 51
24 245 15 145 95 953 125 153 2 221 33 _247 74 221 1256 987 2 1 3% 954 @ 237 176 17 @ 182 191
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PARA MANEJAR LA DISQUETERA Viene de pidg. 60 Drean Commodore 64/C

100
110
120
130
140
150
160
170
175
180
190
200
Z1i0
220
230
240
250
260
270

280

290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
405
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520

10 PRINT"I3: POEESZE280,0: FOKES

20 PRINT"BUTILIDADES DE DISCD”
IO PRINT®
40 PRINT"P®F1.
S0 PRINT"®F2.
&0 PRINTY8FZ.
70 PRINT"®F 4,
80 PRINT"#FS.
F0 PRINT"®Fé&.
95 PRINT"®F7.

2281,0

FORMATEA EL DISCO.*
INICIALIZA EL DISCO."
VALIDAR FICHEROS. "
DIRECTORIO."

BORRA FICHERO."

SALIR DEL FROGRAMA. "
CAMEIA NOMEBRE DEL DISCO."
PRINT"seleEL IJA SU OFPCION = "
GETAF: IFAF=""THEN110
IFAF="m"THEN170

IFA¥="R" THENZSO

IFA®="8"THEN4 =0

IFA+="R"THENS1O

IFA%="IR"THEN&ZO

IFAF="M"THEMNB70

IFAF="EI"THEN? 60

GOTO110

FRINT"I"

FRINT"SFORMATES EL DISCO"

FPRINT" =
PRINT"WESTAE SEGURO (S/N)Y

GETA%: IFAf=""THENZZO
IFA$="N"THEM1O
IFA$="G"THEN270
GOTOZ230
INFPUT " slsNOMERE :

"y NE: IFNS=""THENN$="UTIL

DISK 1541"

INPUT"NIDENTIFICADDR : "3 ID¥: IFLEN(ID%) »2

THENZBO

PRINT"W"

FRINT" ®EESFERE. . . BFORMATEANDD.
OFEN15,8,15
PRINTH#15,"NO: "3 N$; "
CLOBELS

RUN

PRINT"O"
PRINT"RINICIALIZA EL DISDG”
PRINT"
PRINT"M=ESFERE. . .MINICIALIZANDO. "
OFEN15,8,15

FRINT#15,"10": GOSUBB2Q
FORA=1TO1000: NEXTA

CLOSE1S

RUN

PRINTYI™

PRINT"SWVALIDAR EL DISCD“

PRINT™
FRINT"M=ESFERE. . . "

OFEN1S5,8,15
PRINT#15, "V0": GOSUEBZO

CLOSE1S

RUN

FRINT =33
FRINT"hBBRERERRRRRRRRED | RECTORID"

, "1 ID$CHRE (34) : GOSUBB20

530 PRINT"SBBRBRRRERERRRR—— ¢

540 PRINT "Ly

550 OFENS,B,0,"$":GETH#E,A$: GET#8, A%

560 GETHE,A$:GETH#3,A$: IFST=564THENCLOSES: GOTDA00

570 GET#8,E$:GET#B,A%: B=AST (B$+CHR$ (0) ) +2546%ASC

(AF+CHRF (0) ) : PRINT "RRBBRI"E;

580 GETH#8,A%: IFA$=""THENPRINT: GOTOS60

590 FRINTA$: : GOTOS80

&O0 FRINT " sishbaBRBRBEREBRISFULSE UNA TECLA. "

610 GETA$: IFA$=""THEN&10

620 RUN

630 PRINTHD

640 PRINT“MBORRA UN FICHERD"

650 PRINT®

660 INFUT"#8FICHERD A SER EORRADD :

&70 IFNF=""THEN&ZO

680 OFEN1IS,B,15

690 PRINT#15,"S0: "3 N$: GOSUBRBZO

700 CLOSELS

710 RUN j

820 PRINT"D':PRINT"SERROR DE DISCO":PRINT”
1]

"3 NE

B30 INFUTHISENLEMF.ET.ES: IF (EN<20) OR (EN=62).
THENPRINT " HNaNINGUN ERROR. ":G60TOB880

340 PRINT"®ImERROR: “EN"H, "EM$","ET"M,"ES
850 FRINT"EeFPULSA UNA TECLA"
860 GETA%: IFAF=""THENS&0

870 CLOSE1S5:RUN

880 FORA=1TO1000:NEXTA: RETURN
890 PRINT"I"

00 PRINT"ESALIR DEL FROGRAMA"
Fi0 PRINT® 3
920 FRINT"®eBALES DEL FROGRAMA
P30 GETAF: IFA$=""THENIZO

40 IFAF¥="S"THENSYS&L4738

S0 RUN

@E0 PRINT®IM

970 PRINT"SCAMBIA EL NOMBRE DEL DISCO"

280 FRINT" "

90 GF$=" o

1000 PRINT"BINSERTE EL DISCO A& CAMBIAR"

1010 PRINT"®FULSE =2'D’'E PARA CONTINUAR"

1020 GETA#$: IFA$<>"D"THEN1020

1030 DPEN1S,8,15,"I0":0PENZ,B8,2,"#"

1040 PRINTH#1IS,"U1:2,0,18,0": GOSURBZ0

1050 PRINTH#15,"B-F:2, i44"-BDSUEB”O

1060 FDRJ=0T015:BET#2,H$:D$=D$+A$:NEXTJ

1070 PRINT"HeONOMERE ANTIGUO : ";D%:PRINT

1080 INPUT"=isissjsieleiaissNOMERE NUEVD : ";DN$: IFDN
F=""THEN1080

1090 DN¥=LEFT# (DN$+5F%,16)

1100 PRINT#15,"B-P:2,144":PRINT#2,DN$

1110 PRINTH#1IS,"U2:2 .0 iB O"'GDSUBBEO'CLDSE2
1130 PRINT#iu,"I“'CLDSEIS

1140 RUN

(S/N) 2%

READY.

7



=
.MM Aﬂ
= WY
< N
-4 O
&)
S Bz
E s
-

Drean Commodore 64/C

ag. 61

P

enen de p

Vi

AT IR NN SOWISTL, f gt H8T] F et

1__0 .Zd.
WHHE] W PSR OHIT SR SN T YNET  anNS /W] \_ Znhd._.da

IPIUHYLPA 205
HAd/ LNAYIYa 085
UL [ SCNEMERETT Qi =Fa~
INT 7T ZLNAU 00 0LS
H* LNH/ LAHAY 190 595
DO T HEANT / LAMEYIRE 095
BE_SOWY TAYHWY WA 585
ANT /D8N Tel/ LAM Y LYT

IALSIANH AT ¢

i%uH,aﬁ.mczH.
BRSO L LT
GIAVH BT I, IR S LAV,
WMECNY T , CUT

ANT /T 7 L3840 19
\:,mq,mzrmzdxi_makama:kca

_,q_zﬁ [a12%4
[ NIW LT S8b
AR YUY LYa 08y
JYMAAWIVINA G4t
NP TMEYH Y LY OLY

wor
i

A

dg

\me E‘_.G.Q 09
DWE T LY S5
L S8~ R

WECNU LMY, T

ufsllioly POLL LI ]|

G el RS Y, fET
A I IR SOW YT TINH . Y LY ST

S IUATANH 57 SIHY L ENH" S1 5 3HITANH  ANS/ 4934/ LN4Y LY o
AT NIHGY LY BT
e [ Rl st za.mﬁ TG ANS /AW L/ LNAY YA 02
,mnhmquHmDIQP:n Si

AP SIAMY AT NIy,

mmnamummarqraa [=Te} 2

MZTENH* a_::zmum::.mam\umDJm\pﬁzacpca [WIs14
ATINISY YIYd S&T
BEBL_SOWESY, ‘ST ASY 8T8 STCASY ANS /4WI /L3840 LEA 085
dECNYMY YLYa s8e

BEESOWYHY G5 Y MY G2 8oy ST Oy “HANS /dW ] / LAM-S1L50 085
A8 NYAVHYLYA S48

HYST *HAGH  ANS 7 A Fed/ LMY LYA OLE
,erﬂvu.m:m\mmxl,\,ﬂ,m.m:m Yldd 595
LS TAMAVH, " AT SOMAMAYH W1Yd 098
PAEANEYH L TONT 2 AN347 L0AY YA 968
CT P EOWIMY S5 C i, ILYNY L B P 058
=14
ohe
=33
T 08%
a:u._-LJ.n¢z= ANT /80147 L3N4Y 00 BZ8
A% NYECEY LU 07E

ST AT Y aMT /W] /L3 =h $)

dZ ETISY AT ¢ e

Sl £ TARE

WIS LY AH ..

f AT BOMYAYH 858 YAYH 85T
‘AT SO eR " 20 Es

=

s,
_nﬁzsr.L_ nczqnjzr

P el IR SOWYTY S U e

«OHLETT U

feiTbaa

Ecl+ i O

L
=500 (T 4A) *P._MAH
SEI0L

Z=2 8 LXAN AN ﬁ.h, xﬁ_u_.f
FUGE YL AY L INTMA 2 (T 8 :“__.:mﬁ._(r?d
#3d LNTHdNAH

ENEAHLT »HANYFY=$D0 ANY T=TAONY @ =
COZNIHL T >MANY T

LOC0L08 F0GZANS00 * o o =FHINIHLF DD =451

=FH EFE
0FEY =47

aldle LMT A 20520

Fan=EX 20T T

SHI0L0O %, =%

ZEANLXEN

CHTTOLOD 2000 =0DANIHLWZZ «
:ﬂ:ﬁmcxwﬁnzzm:—*uungduH"cm_nc.aﬁ%cccm

O&T TOLOM 0C AN
W ED D=0 E LN D0=$00 ELHPZOTHI-I0L 1=
DETTOLOD E LYHN 2000R0L =404 0, NOTDYNELD WL LT S IATNE YISl
RT0L092,, w+$DD=400 2 LXEAN 2 MW+ $70=5070 E L+HZ0T+0-T10LT
07 TULOS # [4D=0INIHLZE

OFTOLI0S 8 o LNTHAHLO=44T
SE0L0E F T+0=08 (F9+d) £2HDI+EI=$00
ﬁ_uinzmxym¢:a¢q
DINIT=INAHLES =44 2 (D) 433a=

=0NIHLEFOL u:zcmkunu,zmwauH

D S INIML

090L00 EY+4)=40

SR ININAS W INI M

SENIHL (21) $MHD=$V I

PROL=0E IS, =% f T=dNIHL ., w=$YAT

Wt LNIHANTHL W =$9dT t3Y 130

: 1SN0 NS NGO TAN Delsanl, LMY

stalatstsrstolataluatotatatatana, LN I8 2 0=M f0=M 20=4

SETANSDE HhZ0T=0

HWEA HOAYA HOAN, LNANT

GTTOLOOE
O6ULOD: T+0=0 T 0D

=

NE OaMEN

pHS U SRR ]
SO0T130= An:.hz_uﬁ

Wl AT = R F4e ¥

w T BUAe= (G) M8, "SONu= (1) §

NEO66HNS0H F LXENFO0R0 T=
Ud B LXEAN F00R0L T=NH04*597THN

CRSYHNLY TATE I I, L ]

72




PROGRAMAS

VERBOGRAMA

inaa

cont

TAOYEM

SOSTOLOY 02ZT
2ZaT
OLZT
Zu=$Y4I S1Z7
orat
S0T1

ANINFHL o+

=FEE) S AH0LEINNTH L
LMIMA 2 IHOLEIHNTHL W 7
=F00 fIH0LSIUNIH LG Tu=$941
SOTINIHL 0 n=30idT 2y

W INNENIN Puyd -t e g M)
YIATHAY UMY - TRl | N T M A SHTT
MARIRRELD, INTHA FLXAN 00 T=TH0d 0671

O50L08 SSETENSO9 L pZ0 =01 e, =5

=AM I0=0E,
=44 1046 LHMNS
=4 10=AATO=0:

OZOLOD f w u=EXX PO T=D T, o2, 40

0 LTINSNDD WM S-SR I
wLEMEA OAZNN YMYd-

P LNTMA E
TR, LN T A #

NYNLEY &by =5M3 0,0, =5409 GBTT
nDu=EXANIHL 0B w= (T M) $LHOIMAT OB TT
L3 Fu=4MA 1, Fu=eMY SLTT

(VS FIHOIMAT 2LTT
(TR FIHDIHATI QLTT

=HXXNAHL 0 Z e
&= .._I._._.n?t-

NHMNLEM F 54 5X +w>...wm £k 3 x FXE (-1 44 #1477 1=2A 09T
NHNLIME LXIN 200040 L T=NH04 55T

=0ALLINAMENS 30 0103483 ONNLOAY, =468 00T ]
=OALLNNCENS T30 OLIFSMTAWI DHNLN, =40 OHTT
OAZANSDL ObTT

CHNENS/ SN/ L3 =0DA ~TINNCANS T30 0009 S834W80 080 T OLIMALANAY, =% G2TT
DGZANGS0D & WNHNS / il I 7 L3N =OALLNAMENS T30 OLOAAYHAMT OLTMIALINAN, =404 0811
OAHZANS0D 2 WNNENS / S434/ L3Y-e =DATINALANS T3 OLIAAMTA OLINI LAY SETT
QEZHNSON & WNENS /S8 =0A LINNCENS 130 ILNEAS M1 Y 0STTE

LEXINROQOOFOLT=NH04 STTT

DALENS0D S WEHANT / 4434/ 1N 2. =0ATLYOTANT T30 OLIFAMAS OMOLNN, =gy OTTT
DLHTHNGE0S = WhNANT /W I / LN =OATIYITANT T30 0LIAAMIAWT QUNLO Y, =50t GOTT

. 06ZANS08 * WNLNG /L3N =MD THILNY 0L IMI LAY, =50 00T T

Q&6ZANS0D * N ATANT / LM =0AINI AFAMT QLTNIL I, =49 S&07T

XN O00F0LT !_....r__...,_ 4 0L0F

SHOT
iN7d OLI zm_._.mini._ lﬂ{ﬁ 0301

Q6LEHNS00
QLHEANSENL5) &

A0S/ A3/ LN e
RHNS /AW /LN

HRANT /35N 1 AN =0A —TLYITONT 130 0LDF S0
QOTHENEGNE 2 WNANT /7 dW I /7 L3N e =0ALLGATAMT 720 0L00483dWI OLIMALIMAN, =F9Y G401
OATHANSE WANT / 243/ LY e =0ATLEDTANT T30 0L0F443d O LIMALAHAY, =36Y 0L01T
DHZANSOE : AN /S3H A =0A T LYITANT T30 FINFSZ-I =408 5907

LXANEOOOFDLT=MH0S 0F0T

Q6ZANSOD & niMAWOD A HIADB =0 LSANAWOD O ANNNITY, =50y m.ﬂ_u 4

- OAZENSONS & AW S/ HIR =2 TdWIS 0T (ANAMISW, =30

DAZANSOD 2 D TATIT MY IR =011 DI LYY, =t
OLEZANSOE 7 AN A ANIE =0 LEFANAWOD DAT LINIANIN, =3t
Q6ZANSOD * WNAWNTS / NTR =T IS OATLINTANINLEY, =8t GS0T

LYXINO0OP0OLT=NN0S OT0T

WRDA TLEMAAN TR =0AT LOMTANT 000NN, =49 GZ0OT
QLTANSDN # RNOAT LTMT AN TR =0ATLINIANT OA0WS.. =4 0ToT
06ZENS08 OAT LYHIAAN TR =0ATLYHEAWT Q00WY, =0 G107

IANGO08 £ WG/ LOCJe =1 LEANAW0T "WIONIL0SY =30y 01071
HNS09 2 AWTE/ LD =31dWIS WIINILOSV . =$YY S00T
THNSO0E f Wl TINI L0 ="YIINILOL OJOWN . =$dY 0001

Q&HIANSND  JWANSE =0AT LNACANS DQDEA..“.«.&G =46
onlc TN IE=0AT S _uu._azH OQDE‘-_._. NW¢¢ 100ZOLZESTHDL 0Lk

* Y & ST wowta owta onte w'e W9LYA 588
2, “OANITAYH‘ dW0D/H3OY YA 086

W e o e ar LS SR

e efu owte W PaBet oot ollet ._OQZMH.. ;&Emm AHANDIRO 0Ls

wontn onfa wte WWIVA G596

" wonta o it =, .0ala ¢DH&-UH.._.m¢n_C.—.¢Q 028

TR PR LT ,.mmqu fAWOD/ANTYLYA 554
a u'wn __ " __.__ whe onte nWAIMO 0OGH

T WIS/ AN PO TESEOATLINTANTYLIYA Shé
AT N A2 A1 AT BOWY SR Y BT IYIYAE Dbe

AT E I IRENY THEYH L LG

AT IS TG LS TG, ST i, IR S WY THAYH ., Y LG

HIMAYH. ‘52 ¢ ; : P W03/ 104

H ESOWY T L LY

mw tfslan, YT Y L

fET e _-.....EE wtAWIS/ LD LA TR W LN AT L
: E_.-..n-.‘_ :

SE* ateldd

H1°GT IN3I A

AT ur =L D - A

S22 el IR S T S G :E.n-_.-__ 1 I SOWASITANH
IS CEN (T HA1S /

SOWENT] m:: "

zqzm AN 2 S TOMETANH ST

41F

ODLLLLLIE L] | SeuihE il P o) =l - R - R mmh: » m:._m.‘.n_z 5/

AT" RIS IR SO HAT ST YN f 52 SYNaT feT ¢ «mm: m:i;z?ﬁmmﬁqa
45 NYAWHY L Q)

LS IVAYH “ 4T SNWYAYH S5 UAUH 52 SUAwH® mﬁ FHAUH  ENS / A3/ LAY AR LY
AETNY ATl EES T T SOWY CAR-T ANV AR &) 4 ANS/8344" 2 T 8 ENS Yiua
AR LI, IECNGMEYH AT el B ST ENAYH,. Y1ua

A1 " SOWANIYHY Lyl

ESGHAYH ST G, ICINEOH ., ANT /2 3834/ 1049 19a
WS T AT SOWINT “ S5 ¢ i, YN W9 1Pa

<z ¢

SEY N ILYHEYH, ST e
AR el IBLNGN T S

B S SUHT 2 w, e, .F.m,: " .nzimzH /1N4919a

dENOMATENH JZ SI3LSTENH 4T * SOWT ANt ‘ALsIanHsT ¢ mm:: LNG ¢ 1345190
o NOHA1 [ fgT ST el T " 43ANI/ L3N4Y LYT

2 LRI AN TEGH, S 42 I I -..iﬁmir. n:,_._._ L ANRERESOWY THYH . LT

ISR [ 1]

| S :?mll L] -IIII-_[m_uZGH " G._.Q..m
RE_ST .mH 2 =~ L LM FGH W CONT /AW I/ L340 LT

AT NYH*® ¢.\.._i_l IWEH  SE “UH 8T UCI ST AM" ﬂZH\ummﬁ_\._.n_I&c_.Qﬂ

AT*NI AT .__.._-...-Em?.i.n_uf agtat mm mu_ s1'0* nz:ami n it fanTYLlYa
nfofatota \.N. [T T TN A X X s

w“NONFIAYH W00 /438 LY

T

wowfa et e et e e et u0aNET AWIS/HB0E 1LUa

" wowta owfa W a WbLE

" ot Ca0aT 0 fOTATDT LMY LE

Y R D W HIIYH. T WO/ N T YL
e ufu wty wfy wta nta aYloa

T ot .n_Em\qu.o.ﬂ.nho\,:_zHLzEEm
NY*dZ*a3* E an_zq:.a.c 57" a9 Lua

W@ "B 0 P ALNASIHG F TFET T OAT YN vLYa

S I, IRLNY T EYH o 5
IREEEE S 0WY I HEYH ., 6 LT
GIMEGH, " AW/ L0 91 b
L L1} BRI SOWNG I _,f_:
a...__ 18 IBE ©
ST i, IELSYTH S e LY 143, T AW IS/ L0E L TP T T TON
A NEHATHNH A2  STAMALENH AT IS, IRRRRE_ SN IH T ] AN
"SAMILANH ST INITHON “ENS 7 44344/
n_ﬁ.zuzuﬁ dZ' 81

EEE) mm SHAYIT ST AHIT ANS/ AW/

thﬁmmﬁi__ ‘&ﬂ 3

S IHAYH,. 82"
WELNG 143, ¢

- hld

AT ulol ey, BN 50NN, 5

ARl IBERERE SOWISHTANH, * S£ * I8ATEHY 1w
S ' SASITANH ST " ISITANH " ANS/ IS4/ LEM Lo
S NUMITENH SZ STYNITENH o T * Jje 4 IRERERESOMYMI TAMNH, * 5L YHIATANHY Lo
87 SUMATHNH' ST “YNITENH* ANS/ISNd/ L3NaY L ea

JEN3IS3T ' JZ*61383IViva

42 Wl MR S 1 38 THIIH., ‘4T ¢

CRINISIHAT TUBT T OALLYHALN1IG LG ST

H1ga o

GRS
GEa
[PAT
[RFE1
598
0o

73



PROGRAMAS

GRAFIC

Viene de pag. 63

MSX

1 CLS:COLOR 7.1

2 LOCATEZ,&6:FPRINT"s u p e r x]

Fa++ieadaor"

3 LOCATE?,IOPRINT"6 R AF I C
1.0" :

4 LOCATE4,18:PRINT"por EDUARDO BBU

STAVD ARMANINO"

& IFINKEY#$=""THEN&

10 CL.S:

20 COLOR 7,1,1

20 KEYOFF

40 FRINT:PRINT'NECESITA INSTRUCCI

ONES? (S/N) " h

S50 KE=INKEYS$: IFK$=""THENSO

60 IFK$="N"THENS40

70 PRINT"SIGA LAS SIGUIENTES INST

RUCCTIONES: "

80 PRINT"

90 PRINT"TAB y RETROCESO permiten
cambiar de color"

{00 PRINT:PRINT"n= borra pantalla

110 PRINT:PRINT

120 PRINT"barra= avanza: 0 retroce

de cursor 4 2 espacios”

130 PRINT:PRINT"INS= inverso de 1

& barra”

140 PRINT:PRINT" "= borra columna

de 5 puntos”

150 PRINT:PRINT"SELECT= borra car

acter" ’

160 PRINT:PRINT

170 PRINT"p= pinta":PRINT:PRINT

180 PRINT"joystick o teclas direc

cionales situan cursor "

190 HE=INKEY#: [FH$=""THEN170

200 PRINT:PRINT: PRINT

210 PRINT"'!= memoriza ubicaci®n (

um) " PRINT: PRINT

220 PRINT"@= traza l/nea desde um
hasta la posi—- ci”“n actual":FPRIN

T:FPRINT

230 PRINT"#= +fija radio para traz

ar arcas o cir- cunferencias—{

radio es = a la dis-— tancia v

ertical desde um hasta la £1
la actual)":PRINT:FPRINT

240 PRINT"l= permite ingresar el
radio para arcos o circunferenc
ias " :PRINT:PRINT

250 PRINT"o= traza circunferencia
con centro en la paosici”n ac
tual " PRINT: FRINT

260 FH=INKEY$: IFF$=""THEN260

270 PRINT"c= traza cuadrado con ¢
entro en la posici“n actua
1":PRINT: PRINT

280 PRINT"m= traza circunfer.nria
con centro en puntoc columna
de um vy punto fila de la posic

1A TAactGAI "I PRINTY FRINT

290 PRINT"i/usj/k= trazan arcos «
on centro en la posici“n
actual ":FRINT:PRINT

300 PRINT!y/t/g/h= trazan arcos ©
an centro en punto co

lumna de um y punto £i

la de posici“n actual “:FRINT:FPRIN
T

310 FRINT"b= traza cuadrilateroc d
esde um hasta la posici“n ac
tual " PRINT:FRINT

320 PRINT"f= idem b peroc pintado"
330 GE=INKEY$: IFGE=""THENI:G

340 PRINT: PRINT:PRINT:PRINT

A50 PRINT"!= permite escribir de

derecha a iz-—- guierda":FRINT
PRINT

360 FRINT"\= retorna a escrituwra

de 1zquierda a derecha”: FRINT
tPRINT :

370 PRINT"e= traza l/nea de 4 pun
tos hacia arriba":PRINT

380 PRINTYd= traza 1/nea ae 4 pun
tos hacia la derecha" s PRINT
390 PRINT"x= traza l/nea d& 4 pun
tos hacia abajo":FPRINT

400 FRINT"s= traza l/nea de 4 pun
tos hacia la izguierda’s PRI
NT

410 P#=INKEY#: IFP$=""THEN410

420 PRINT:FRINT

?30 FRINT: PRINT"TECLAS DE CONTROL

440 PRINT:FRINT"debiendo ingresar
coordenadas”

450 PRINT:FRINT"L= trdza ]ineas"

450 PRINT:FRINT"A= arcos"

470 PRINT:PRINT"E= elipses”

480 PRINT:FRINT"C= circunfe

rencias”

490 PRINT:PRINT"B=

teros” .

500 PRINT:PRINT"F=
pintados"

510 PRINT:PRINT"S= enciende un pu

nto"

520 FRINT:FRINT"T= apaga un punto

"

S30 PH=INKEY#: IFF$=""THENS30

540 CLS g

S50 LOCATE4,4:PRINT"A TENC I O

cuadrila

H

560 PRINT:PRINT:PRINT:
570 PRINT“JOYBTICK + BOTON DISPAR
ADOR DIBUJA

EN LAS
8 DIRECCIONES"
580 LOCATED,17:PRINT"AGABAARAAAAA
ARARAAAAAABAARAAAAAAAAY
550 U$=INKEY$: 1IFUs=""THENS9G
600 SCREENZ
10 DFENYGRE: "AS#1
620 AD=120:CK=96
&30 FORT=1TOB:READSE: SP$=8F$+CHRE
(VAL ("LH"+5%) ) t NEXTT
640 SPRITE$ (1)=SP#
450 FORT=1T04: READT$: PP$=FF$+CHRE
(VAL ("&H"+T$) ) tNEXTT
660 SPRITE$(2)=PP#$
670 EX=4:0=-2:V=2:V2=21C4=4; CA=2:
Fi1=3
680 PBET(0,183),1:COLOR 1:PRINT#1
S MECECCCECLEECECCELLECECCiice

-

[y

T 690

FORCC1=1TO15: PSET (CC1%8,183)

1:COLOR CCl:FRINT#1,"\":NEXTCC1

700
710
720
230
740
TE0
760
770

GOSUEZ090
COLOR CO0 i
ONSTRIGGEOSURL 750
IFC<OTHENC=0
1FC245THENC=245
IFFCOTHENF=0

IFF > 1B2THENF=182
STRIG(O) ON: TK=STICK (@) s KT=ST]

Cki¢l)

780
790
B0
810
320
830
840
850
860
870
80
850
200
910
920
930
940
950
F60
970
980
990
1000

IFTE=10RK T=1THENF=F-1
IFTK=30RKT=3THENC=C+1
IFTK=S0RKT=5THENF=F+1
IFTK=70RKT=7THENG=C-1
IFTK=20RIKT=2THENC=C+1: F=F—1
IFTK=40RKT=4THENC=C+1:F=F+1
IFTK=40RKT=6THENC=C~1 : F=F+1
IFTK=80RKT=8THENC=C-1:F=F-1
IFNOTSTRIB (1) THENBBO
IFKTS *OTHENPSET (C,F) ,CO
PUTSFRITEO, (C,F-1) ,13,1
IFTK< >0THEN730 :
COLOR CO
K3=INKEY$: IFK$=""THEN730
BEEF :
IFK$="A"THEN1800
IFK#="B"THEN1830
IFK$="C" THEN1890
IFK$="D"THEN1910
IFK#="E" THEN18&0 -
IFK$="F"THEN1930 -
IFK$="G"THEN195G.
IFK$="H"THEN1970

1010 IFK#$="I"THENC=C+B1:G0T0 1990

1020
1030
1040
1050
10460
1070
1080
i09e
1100
70 2
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1200
L 1
1310

IFK$="J"THEN2010Q
IFK$="K"THEN2030
IFK$="L"THEN20&0 X
IFK$="M"THENC=C+C1:G0TU 2050
IFK$="N"THEN2130
IFK$="%"THEN2140
IFK$="0" THEN2190
IFK$="pP"THEN2220
IFKF="0" THENPSET (C+2,F+5) : 80

190

IFK#="R" THEN2250
IFK$="8"THEN2280
IFK$="T"THEN2310
IFK$="U"THEN2330 *

TV THENZ360
YR THEN2Z390

RE="X"THENZ420
IFK#="Y"THEN2450
=" 7" THENZ2480

'THENZ2SS0
S"THENZS90
F="4"THENZG1Q
F="S3"THENZ640
IFK#="46"THEN2&70Q
IFK$="7"THEN2700

[FK$="8"THENZ730

IFK$="9 " THEN2760 %
IFK$="0" THENZ78Q

TFK$=" " "THENL INE (C,F) ~ (C,F+4

S=C+13160TO 1780
IFK$=CHR$ (24) THENPSET (C,F) , 1

74

PARA COMUNICARSE

cédigo 5941

Para mejorar nuestro servicio, a los
teléfonos de Editorial Proedi hemos incor-
porado el sistema de Radio Llamada.
Pueden marcar:
311-0056 y 312-6383 (cadena de 19 lineas),
mencionando el

y de esaforma podran dejar el mensaje, que
sera transmitido de inmediato a nuestras
oficinas. Contestaremos a la brevedad (por
la via que corresponda) todas las llamadas.



PROGRAMAS

continia GRAFIC

L:FRINTHL,
1780

"7"sL=C+4: COLOR

1520 IFR$=CHRE (18) THENC=C-EX: GUTU
1780

1530 IFK$=CHRE (22) THENCLS: GOTD 71

s}

1340 [Fre=", "THENPSET (C+V3 ,F+4):

=C+C&: 6GOTO 1780

1350 IFK$=","THEN2810

1360 IFKs$=" ("THEN2820

1370 IFK$=") "THENZB40

1380 IFK$="; "THENFSET (C+1+VE.F+1)
:GOTO 2810

1390 IFK#$=":"THENPSET (C+V3,F+2):P
SET(C+VE,F+4) :C=C+C6:60TO 1780
1400 IFK$="!"THENW=C: Z=F:60TOD 730
1410 IFK$="@"THENLINE(W,Z)-(C,F):
GOTo 730

1420 IFkK$="p"THENFAINT (C+1l,F+1):G
GTO 730

1430 IFK$="e"THENZ860

1440 IFK$="x"THEN2870

1450 IFK#="s"THENZ28BO
14860 [FK#="d"THEN28%0
1470 IFKS="#"THENZOQ
1480 IFK$="1{"THENKO=0:FI=1.57:607

02930
1450 IFK$="u"THENKO=1.57:FI=3. 14:
BOTO 2930 ;i

1500 IFK#=" 3" THENKO=3.14:FI=4.71:
BOTG 2930

1510 IFK$="k"THEMKD=4.71:FI=6.28:
GiTg 2930
18520 IFK$="o
0 2930

1530 TFK#="m" THENKO=0:FI=6.28:G0T
0 3040

1540 IFK$="y"THEMNKO=0:FI=1,57: 60T
0 3040

"THENKO=0:FI=6.28: 60T

19590 IFK$="t"THENKO=1.57:FI=3.14:
GOTO 3040
1560 IFK$="g"THENKD=3.14:FI=4.71:
6070 23040

1570 IFK$="h"THENKO=4.71:FI=6.28:
GOTD ' 3040

1580 IFK$="1"THENO£="":30T0 2940
1590 IFK$="b"THENLINE (b, Z) = (C,F) ,
CO,E: BOTD 910

1600 IFK$="f THENL INE (W, Z) = (C,F) ,
C0,BF: 60TO 910

1610 IFK$="n"THENCLS: GOTG &70
1620 IFK$="c*THEN3OSO

1630 TFK#E="| " THENEX=—4: V=0: B1=2:(
1=-2: 0=0: Y2=—3:V3=2: C4=—2:V5=1:C6
=—2:F1=-3

1640 IFK#$="\"THENEX=4:V=2: B1=0:[1
=0:Q=—2:VY2=2: V=0 C4=7: VS=0: Cé=21:
F1=3

1650 IFK$=CHR$ (19} 1HENT140

1660 1IFKF=CHRS (70) THENZ1 70

1670 IFK$=CHRS (12 ORKS=CHRT (2) ORE
F=CHRE () THENIZOG0
1680 IFK$=CHRS$ (16) THENSZT0

1690 IFK$=CHR$ (3 =CHRE (1) ORKE
=CHRS (5) THENZ400

1700 =0 f S TH
1710 LFHE=CHR$( <
172G IFK$=CHR#$ () THENCK=CK-~8: B0SU
BIOF0

1730 IFK$=CHR# (%) THENCK=CH+&: GOSU
B3090

L1740 IFK$<3" " THENT SO

1750 C=C+EX

1760 IFCZSOTHENI 780

1770 C=0:F=F+6
1780 PUTSPRITED,
1790 GOTO 730
1800 LINE(C,F+11—(C,F+4):LINE(C+2
JF+1)=10+2 ,F+a)

1810 PSET(C+1,F):FSET (C+1 ,F+2)
1820 BOTO 1750

1830 LINE{C.F)y-i(C. Fra) :FORG=0TU4S
TEP2:PSET (C+1 ,F+0} TG

1840 P&ET&L+‘.r+i)°r E1{C+2,F+X)
1850 BOTO 1750

1860 LINE(C,F)— (0, F+d)

1870 FORG=0TOL5TEFZ:LINE (CHL,F+B)
~{C+Z, F+3) 1 NEXTE

1880 BOTU 1750

1890 LINE(C . F+1i)—-({, -+
JEd=

ey

3) sL1INE (C+]
C+2,F) L INE(C+1 ,F+4) —(C+2,F+

43

1700 GETO 17350

1910 LINE{C,F)—(C,F+4) :FPSET(C+1,F

JiPSETLC+1 ,F+4) : LINE{(C+2,F+1)=(C+

2,F+3)

1920 GOTC 1750

1930 LINE(C,F)=(C,F+3d) sLINE(C+1,F

1={C+2,FIzLINE{(C+]1 ,F+2) = (C+2,F+2)
1940 (O0TO 1750

1930 LINE(C,F+1)—~(C,F+3):LINE(C+1
P et o S LINEtL*1.F+4)—(C+2 F+

4)

1960 LINE(C+2,F+2)=(C+2
1750

1970 LIMNE(C,F)—(C,F+4):LINE(C+2,F
) —{C+2 ,F+4) 1FEET (C+1,F+2)

19280 GOTO 1750

1290 LINE(C,F)—(C,F+4):C=C+Q

2000 80TO0 1750

2010 PSEV(C,F+3) s PSET(C+1 ,F+4) =11

NE(C+2,F) - {C+2,F+3)

2020 GOT0O 1750

2020 LINE{(C.F)—(C,F+4):FSET(C+1,F

+2) : LINE(C+2,F) —({C+2,F+1)

2040 LINE(C+2,F+3) —{(C+2,F+4)

2050 uﬁTD 1750

2060 LINE(C,F)~(C,F+4)

2070 LINE{C+1 ,F+4)-(C+2

2080 (OTO 1750

2090 LINECC,FI~(C,F+4):LINE(C+4,F

)= (C+4 F+4)

2100 LINE(WC+ZE ,F+l)—(C+2Z,F+4)

2110 PSET{C+1.F)1PSET(C+3,F)

2120 C=C+ViG0TO 1750

2130 LINE(C,F)—-{(C,F+4):PSET(C+1,F
) -

2140 LINE{(C+2,F)—(C+2,

2150 GOTO 1750

2160 LINE{C,F+2)—{(C,F+4):LINE(C+2
$F+2)~(C+2,F+4)

2170 FSETAC+1,F+2) :LINE(C,F)—{(C+2
«F)

2180 GOTO 1750

2190 LINE(C,F)-(C,F+4):sLINE(C+2,F
)—{C+2,F+4)

2200 FSET(C+1 FisFSET(C
2210 GOTO 1750

2220 LINE(CF)—(C,F+4):FSET (C+1,F
Y

2230 FSET(C+1,F+2) :PEBET(C+2,F+1)
2240 G6OTO 1750

2250 LINE(C,F)—{(C,F+4) :PSET(L+1,F
1 e PSET (C+1,F+2)

2260 PSETA(CHZ,F+1) tLINE(C+2,F43) ~
(CHFL,F+4)

2270 GOTO 1750

2280 LINE(C+1,F)-(C+2,F):FSET(C,F
+1)

2290 PSETICH] ,F+2) s PSET (C+2,F+3) 2
LINE(C,F+8)~{C+1,F+4)

2300 GOTO 175C

2310 LINE(C,F)=(C+2,F)LINE{C+] ,F
+1)—{C+1,F+4)

2320 BOTO 1750

2330 LINE(C,F)—(C,F+4) :PEET (C+1 ,F
+4) J
2340 LINE(C+2,F)~{C+2
2350 GOTO 1750

2360 LINE(C,F)—(C,F+3) 1 PSET (C+1,F
+4)

2370 LINE{C+2,F)-(C+2,F+3)

2380 BOTO 1750

2390 LINECC,F)—(C,F+4) :PBET (C+1,F
+4)

2400 LINE(C+2,F)—(C+2,F+4) s PSET(C
+3,F+4)

2410 LINE(C+4,F)—(C+4 ,F+4) : C=C+2:

GOTO 1750

2420 LINE(C,F)=(C,F+1):LINE(C,F+3
Y ~{C,F+4)

2430 FSET(C+1,F+2) sLINE (C+2

+2,F+1)

24480 LINE (C+2,F+3)—(C+2
1750

2450 LINEA(C,F)—{C,F+2) :LINE(C+1,F

+3) = (C+1 F+4)

2460 LINE(C+Z, F)=(C+2

2470 GOTO 1750

2480 LINE(C . F)=(C+i,F):LINE(C+2,F
1—{C+2 ,F+1)

2490 FBET(C+1,F+2) s LINE(C,F+3 —(C

yF+3) : GOTO

JF+4)

F+4)

+1.F+4)

JFa)

JEI—(C

LF+4) : GOTO

F+2)

JFHd)

2500 LIME(C+1,
1730

2510 DATABO, . «s+44,81,42,

2520 LINE{C+1,F)—~(C+1,F+

JE+1)

2530 LIME(C,F+4)—(C+2.F+4}

2540 GOTO 1750

2550 LINE(C,F)-(C+1,F)

+1)

2560 FSET(C+1,F+2):LINE{(C,F+3)—(C
JF+4)

2570 LINE{(C+1,F+4)—(C+2, %+4)

2580 GOTO 1750

2590 FORG=0TO4STEFZ:LINE (C,F+G)—(

C+1,F+G) :NEXTG

2600 PSET(C+2,F+1}:1PSET(C+2,

GOTO 1730

2610 LIMNME{(C,FY=(C,F+1) s LINE(C ,F+2

) =(C+1 ,F+2)

2620 LINE(C+2,

2630 GOTOD 1780

2640 LINE{(C,F)-{(C+2,

y=(C,F+2)

25650 PSETI(C+1,F+2) :PSET (C+2,F+3)

2660 LINE(C,F+4)-(C+1,F+4):60T0 i

730

2670 LINEL(C,F+1)—(C,F+3):LINE(E+}

F1—={C+2,F)

2680 FSET(C+1,F+2) iPSET(C+1,

26590 PSET(C+2,F+3):60T0 lzmu

2700 LINE(C,F)—fC+.,F):LIML(E+2.F

+1)—{(C+Z ,F+2)

2710 PSET(D+1,
Fra)

2720 GOTO 1730

2730 PSET(C,F+1):PSET(C,F+3)

2740 FORG=0QTO4STEFZ:FSET (C+1,F+E)

1NEXTG

2750 PSET (C+2

GUTO 1750

2760 PSET(EaF+1):PSET(Cf1
(C+1 ,F+2)

2770 LINE(CH+2,F+1)—(C+2,F+3):L1INE
(C,F+4)—(C+1,F+4):60TO 1750

2780 LINE(C,F+1)-(C,F+3):PSET(C+1
s F2

2790 LINE(C+Z,F+1)—{C+2
(C+1,F+4)

2800 GOTO 1750

2810 PSET(C+VE,F+4) s PESET (C+1+VS.F
+3):C=C+F1:60T0 1780

2820 LINE(C,F+1)—(C,F+3) :FSET (C+1
«F1:PBET (C+1 ,F+4)

2830 C=C+3:607T0 1760

2840 PSET(C,F)Y:PSET(C,F+4):LINE(C
+1 ,F+1)-1C+1,F+3)

2850 C=C+3:60T7T0 17460

2860 LINE(C,F)—{(C,F-4):F=F~4;G0TO
1780

2870 LINEIC,F)~(C,F+4) :F=F+4: G010
1780

2880 LINE(C.F)—(C-4,F):C=C-4:3070
1780

2890 LINE(C,F)—{(C+4 ,F) 1 C=C+4: GO0
1780

2900 IFZIXFTHEMRA=Z-F:60TO 7320
2910 RA=F-Z

2220 6OTD 730

2930 CIRCLE(C,.F),RA,CO,KO,F1:GOTO
730

2940 FSET(0,183) ,1:COLDR 1:PRINT#
Y M EEEE L L e CCECELECLELEEELELELEE
CEELLLY:PUTSPRITEZ, (300,120) ,1,2

2950 PSET(0,183),1:COLOR CO:PRINT

#1,."indigque el radio”

2960 FORP=1TO3

2970 WE=INEEY®: IFW$=""THEN2970

2980 FPBET(136+N,183) ,1:PRINTH1,Ws

2990 N=N+&: 0F=0%+l$

3000 NEXTF

3010 N=0

3020 FSET(0,183),1:COLOR 1:FRINT#
L "LCLCCLecLccrcrccccccrrerceceee
LLcece™

JOD0 RA=VAL (O0%) : COLOR CO:60TO &80

2040 CIRCLE(W,F) ,RA,CO,KO.FI:G0TO
730

I0TO0 LINE(C-RA,F-RA) - (C+RA,F+RA) ,

CO.B:6OTO 730

3060 PSET(1B0,18%) ,1:COLOR 1:FPRIN

Fad)—(L+2,Fed) : BOTO

1PSET

(C+2,F

F+3)3

F)—-{(C+2,F+4)

F):LINE(C,F+1

Fed)

+2) :LINE(C,F+3)—(C

1+F+1) sPSET(CH+Z,F+3) ¢

F1IPSET

LF+3) 1 PSET
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continia GRAFIC

TH1,,"ELCLLLLL”

3070 COLOR CO:FSET (180,183) ,1:PRIL
NT#1,C:FSET(210,183) , 1: PRINT#1,F
T80 GOTO 730

ZOP0 IFCK<SBORCE »120THEN7 30

3100 PUTSFRITEZ, (CK,184) ,15,2
3110 CO=Ck/8

3I120 RETURN

3130 GOTO &89

3140 BOSURZTSO S

3150 #SET(C,.F).CO

2160 BUTC &8O

2170 GOSURAETS0

3180 FPRESET(C.F)

3190 GOTO &80

$200 GOSURAFLIC
ESCs="de=sae: " 5USUL
F220 FORE=110800s NEXT
3230 GOSUR3I7SO

o T
el d

F380
390
3400
3410
3420
3430
3440

FAINT{C,F),CO

GOTD &80

GOSUR3750

GOSUB3710
ESC$="RADIO: ": GOSUB3930
R&$="":FORCL=1TO3

R$=INKEY$: IFRE=""THEN3440
3450 RAS=RA$+RE

3460 PSET (84,183),1:COLORCOSPRINT
#1,RA%

=470 MEXT:RA=VAL (RAT)

2480 IFK$=CHRZ (5) THENIS1O

3450 IFK$=CHR$ (1) THENZS10

2500 CIRCLELC.F) . RA:GOTO 480

510 GUSUEITFLC

3520 ESCH="VARIACION DE RADIO:":G
DSUBZTI0

3530 VRS="":FORCL=1104

TSE0 VE=INKEYS$: IFVE=""THENIS40

3680 FORFL=1TO4

3690 F$=INKEY#$: IFF$=""THEN3&70
3700 PF#=FF$+F$ ;

3710 PSET(178,183) ,1:COLORCO: PRIN
T#1,PF$

3720 NEXT

I730 PF=VAL (FF#)

3740 CIRCLE{C,F),RA,CO,FC,FF,VR:G
aTo &80

3750 GOSUBZEFLIC

Z760 ESCE="L."" F
ilz "z GOS
3770 LCaH=
F780 CH=INKEYS:
790 CCH=CCx+CH
I800 PLET(44.1
#1,CC%

3810 NEXT

3820 C=VAL (CCH)
3I8IQ FF=n"

), L COLORCO: PRINT

3240 CD=VAL(CCS) ISS0 VREFSVRELVE
3250 FD=VAL (FF$) I560- FSET(214,183: ,1: COLORCO: PRIN 3840 FORFL=1TOZ
Z260 BOSUBIFLIO TH#1 , VRS 2850 F$=INKEY$: IFF$=""THENZ850
%270 ESCH="hasta:":GOSUEIFI0 TE70 NEXT:VR=VAL (VRF) 3BLO FFE=FF$+F$
3280 FORE=1TOE00:NEXT =SB0 IFk3=CHR$ (5) THENPC=0: PF=6.28 3870 FBET (218,183 ,1:COLORCO:PRIN
3290 GOSUB3I7S0 1500 3740 T#1,FF%
3300 CH=VAL (CTH) 3590 GOSUBIFLO 3IBB0 NEXT
3310 FH=VAL(FF$) 3600 ESCH="FC: FFz " 3890 F=VAL {FF$)
320 IFK$=CHRZ (2) THENI3S0 : GOSUBZF 30 3900 RETURN
IZA0 IFKEE=CHR$ (&) THENI30 %4610 FCH="":FORCL=1704 3910 PSET(0,183),1:COLOR 1:PRINT#
IZ40 LINE(CD,FD}—{(CH,FH) ,CO: GOTO 620 CH=INKEY®: IFCE=""THENIS20 1, "[LOCECECCECOCECECLCLCECELILELE
580 . ZaT0 PLE=PCH+CH [CECCC" :PUTSFRITER, (300,200) 41,28
3350 LINE(CD,FD!—(CH,FH) ,CO,B:G0T T&4Q PSET(24,183) ,1: COLORCO: FRINT COLOR CO
a 680 #1,FC% 920 RETURN
2360 LINE(CD,FD) - (CH,FH) ,CO,BF:G0 36350 NEXT 3930 PSET(0,183) ,1:COLORCO: PRINT#H
TQ 680 Tes0 FO=VAL (FCH) i,ESCS
2370 GOSUBIZS0 T6T70 FFE="Y %940 RETURN
- P
PLAN DIETETICO Viene de pag 63 TI-99
10 CALL CLEAR 500 INPUT "HS. PARADOD:” sHP
20 PRINT TAB(7)3“PLAN DIETETICO” 510 INPUT “HS. CAMINANDOs"3HC
30 FOR I=1 TO 1i 520 INPUT ”“HS. DE EJERCICIOs*sHE
40 PRINT 4 530 TT=HD+HS+HP+HC+HE
S0 NEXT I 540 IF TT=24 THEN 580
&0 FOR T=1 TO 1000 550 PRINT “EL DIA TIENE 24 HS.,CONSIDERD SOLO”;TTy“REVISE SU SELECCION”
70 NEXT T 540 GO TO 480
80 CALL CLEAR 570 C1=HD+BH
90 PRINT “DESEA EMPEZAR” SBO C2=HS% (BH+(B5-BHN) #KC)
100 INPUT N$ 590 C3I=HP*(BHM+(150-BH)#KC)
110_IF N$=*“ND” THEN 950 300 CA4=HC* (BH+{(240-BHM) #KC)
120 PRINT 610 CS=HE#* (Bil+(350-BH) *KC)
130 CALL CLEAR 620 TC=C1+C2+C3I+C4+C5
140 PRINT “REQUERIMIENTOS FISICOS' 630 PRINT “EN 24 HS USTED CONSUME ”3TC3“CALORIAS”
150 FOR I=1 TO 11 440 FOR G=1 TO 1000
160 PRINT &50 NEXT G
170 NEXT 1 660 CALL CLEAR
180 FOR L=1 TO 500 470 PRINT “CUANTOS KGS DESEA PERDER?"
190 NEXT L 680 INPUT WL
200 CALL CLEAR ovl WL=WL*2,2
210 PRINT “INGRESE SEXD” 700 PRINT “EN CUANTD TIEMPD DESEA BAJARLOS?*
220 INPUT 35X3# 710 INPUT LL
230 PRINT “INGRESE EDAD” 720 R=WL/LL
240 INPUT A 730 IF R<=5 THEN 760
250 PRINT “INGRESE ALTURA EN CHTS* 740 PRINT “NO ES CONVENIENTE...*
260 INPUT HT 750 GO TO 700
270 PRINT “INGRESE PESD EN KG” 760 CC=ABS(WL/LL)#*320
280 INPUT WT 770 AC=TC-CC
290 HT=HT*0.3937 780 CALL CLEAR
360 WT=WT*2.2 790 PRINT “SU CANTIDAD DE RERUERIMIENTD CALORICO DIARID ES s”5TCj"CALORIASY
310 K=0.010101 800 FOR I=1 TD 700
320 KC=WT/154 B10 NEXT I
330 SA=(WT™.425) # (HT~.725) %K 820 FOR I=1 TO S
340 IF SX$="F“ THEN 410 830 PRINT
350 BT=—0.08461538+%A+39.8 B840 NEXT I
380 IF AC20 THEN 390 850 PRINT “PARA ALCANZAR EL PESO QUE DESEA USTED DEBERA SEGUIR UN PROGRAMA DE NU
370 BH=BT*5A TRICION DE”;AC; “CALORIAS
380 G0 TO 460 860 FOR I=1 TO 700
390 BT=—0.577567%A+54.143874 870 NEXT 1
400 GO TO 370 880 FOR I=1 TO 5
410 BT=-0.0B076923%A+37.576923 890 PRINT
420 IF 17¢20 THEN 440 900 NEXT 1
430 GO TO 370 910 PRINT “DIARIAMENTE ,USTED.PODRA EJECUTAR EL PLAN Y BAJAR LO QUE DESEA SI DEC
440 BT=-0.63587%A+51.669203 RECE EN SU INGESTION DE”3;CCy
‘450 60 TO 370 920 PRINT “CALORIAS O INCREMENTANDO SUS ACTIVIDADES DIARIAS”
460 CALL CLEAR @3¢ FOR I=1 TO 700
470 PRINT “ACTIVIDADES” 940 NEXT 1
480 INPUT “HS.DURMIENDO:” sHD 950 END
490 INPUT “H3. SENTADO:”sHS 2

76




PROGRAMAS

Drean Commodore 128

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1080
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1280
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1380
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510

INTEGRALES Viene de pag. 64

50 TRAP 10000
90 Ag=""

REM *%x% INICIALIZACION *%X

REM

COLORO, 1:COLOR1, 9:COLOR4, 1: COLOR 5,7

PRINT "MENU GENERAL"

PRINT " e e "
PRINT

PRINT "INGRESE LA FUNCION A ESTUDIAR":PRINT"“+A$:PRINT"":INPUTA$ :

PRINT:PRINT"TIPEE [F1] PARA SEGUIR"

KEY 1, "PRINT 1120 DEF FN YY(X)="+A$+CHR$(13)+"GOTO 1110"+CHR$(13)
COLOR 5,1

END

COLOR 5,7

DEF FN YY(X)=X*XkxXkxX*X

PRINT"ENTRADA DE VALORES”

PRINT

INPUT "LIMITE INFERIOR ";A

INPUT "LIMITE SUPERIOR ";B

INPUT "DIVISIONES ";8I:81=8I%2+42
FAST

C=(B-A)/2

D=(B+A) /2

S=0

FOR I=1 TO 6

READ X, W
S=S+WX(FNYY(Ck{—-X)}+D)+FNYY(CxX+D))

NEXT I

V=Cx8

REM xx%%x SIMPSON *x%x¥

I=0:E=0:P=0 .

FOR X1=0 TO SI:S0OUND 1, 10000+30000%((8I-X1)/51),1
IF X1/2=INT(X1/2) THEN P=P+FN YY(A+(B-A)*X1/5I) .
IF X1/2<>INT(X1/2) THEN I=I+FN YY(A+(B-A)Y*XX1/SI)
NEXT

CS=(P+I-FNYY(B))*(B-A)/SI
CI=(P+I-FNYY(A))*(B-A)/SI
E=FNYY(A)}+FNYY(B) : P=P-E
Z=((B-A)Y/SI)*(E+4%I+2%P) /3

SLOW "

PRINT:PRINTA$:PRINT

PRINT "LA INTEGRAL VALE "

PRINT " GAUSS: "; ¥V

PRINT " SIMPSON:";Z

PRINT "CUADRADO:"; (CS+CI1)/2;ABS(C3-CI)/2
GETKEY D$:RESTORE

GOTO 1000

DATA .981561, .0471753

DATA .904117,.106939

DATA .769903,.160078

DATA .587318, .203187

DATA 367831, .2334983

DATA 125333, .249147

10000 SLOW:PRINT"ERROR EN LINEA";EL:PRINTERR$(ER)
READY. '
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CORREO

Sugerencias
y consultas

Escriban sus inquietudes

Escriban sus consultas y envienlas a nombre de ""K64 Seccion Correo” a nuestra casa,
Parand 720, 5¢ piso, (1017), Capital Federal.
A la brevedad poszble publicaremos las contestaciones

VENTAJAS Y jescomo LOGO Pascal, C _posible si no podemos se- .. mo la Spectrum) pamd de

3EOS, ;qué diferencia hay. |
mtm}aCommodore&yla -

- gramas escn:os en Iengua—.:.:
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‘con las comumcacmnes x

- tid un comunicado dicien-
- conectar tet'éfonos sin res-

mcczones (no tienen que
: ser fabricados por ENTEL)
-, pero sin embargo tienen

“ empresa.

i pareado

dicesila cantidad de unos,

-paroimpar.Deesta forma
- por medio de un solo bit po-

un bloque de mformacujn

gtrlo

" informacién. Pueden ser

: LINE_FEED en relacuin__:'_

LINE FEED"szghg“ ica “re-
tornodecarro”,yseutiliza .
/  para dar a entender que""f"" K 6
luego de cada blogue dein-
- farmaadn se agrega el co-
 digode control correspon- -
- diente al CR (retomo de
carro o Carrzage return} i
 Esto hace que, una vez  piho:
- terminada -una frase, la -
 préxima comience en la If-
o nea siguiente.

" PAPEL

: conectar un modem alalf-
_nea telefémca entendemos
quela. situacion aiin no es-
td muy clara. Por un lado,
la empresa telefénica emi-

do que los usuarios pueden
. cas lecmcas de la 1mpreso

= SAN: FRANCISCO
que estar aprobados por la.

Suponemos gue con Ios::': K6
“modems debe pasar algo-':.':.j--

' hacomes tzpo térmico, ,¥s
ancho mdximo es de 11
* centimetros. Existen fabri-

: cames naaonales de 'este .

3.- Son todos termmos re-
Iaczonados con la transmi-
;szén de a'atos a través de ll- &

par:dad paro impar.. El btz-'
-de paridad se envia luego
‘del paquete de mformaaén :
"'(puede ser un byte) 'y nos

que ‘componen el byte, es

El término BITS DE STOP
se utiliza para- md!car ; ]
cudntos bits se utilizan pa-  1a1aC-1287.Y para CP/M ki

“ra separar los blaques de

desde niguno hasta 2. Es =

ESPECIFICO

Qu131cra que me informe

. quc upo dc papel utlhza la'.;f

cudl es el ancho max1mo i
del’ mismo Ademas qui—”

siera saber las caracterlstl

MARCELO OEOCC'O :

un prec:o muy acceszble
.. EncuantoalaSeikoshaGP
° 50, la misma trabaja por -
. matriz de puntos, se conec-
“ta directamente a la Spec- -

: COMPILADOR-
aunque no podamoscorre—.-' i

: 3BASIC
-g,Quéhbro meaconse]an

- '2 -LEx1stc algun programa '

para pasar los programas

- _;:manejo a’e archz_vos

' f INTERFASE

MEDIO
_ __:f..:l Tengo una Alan 8(}0';-'
trum y utiliza todas las or- :
deneg del BASIC' de Ia mis-- :'-XL Quisiera saber si hay_ |
ma. :
"Imprzme a 32 coiumnas, -
- con modo grdfico, y a una
velocidad de 35 caracreres---

. por se undo "
demosdetectar unerroren __p &

f :11 ZEl Izbrode Towsend A-
. phq:te el Dbase Il. En el
_mismo se encuentrantodos

: los comandos de . este pro-

he hay.. :':Para hacer lo mzsmo conu- -

frma ABACUS SOFT. Los_i--s ;
‘mismos ‘se pueden conse-
f'rguzr enlas buenas casas de o

fDEPOR

- alguna posibilidad de usar_ :
- mi computadora como sin-

5Qué s1gmf1ca esto’?

SERGIO IBARRA o

SALTA

1 Las computac :
: ;n'520 y 1040 tienen in
. porada en su estructura la .
. interfase MIDI para cone-
. xidn de instrumentos musi- -
‘cales. Por este motivo, con .

: as i a una interfase exter- .
las funcwnes bdszcas de""_j}'m ya que gsta campu:a-f_??

j;‘;? la conextdn MIDI.
2 Los canales de sonido.
'expresan el niimero de vo-
“ces independientes que
i-.'Li'puede ejecutar simultdne- :
¢ - amente una computadora.
Si una mdquina tiene tres
~canales de so nido, quiere
_ decir que puede ejecutar
j Ctres mstrumemos muszca‘f :

Una octava es una medzda:'ij_
0~ musical que corresponde a
S una esca!a de notas que va.

rdelrango o de espectrode
. sonido de la computadora, -

- desde notas mds graves_:;
: 3hasta mcfs agudas

' NUEVOCLUB
~ Por medio de K 64 quere-

 llamado Z-80, para los po-
seedores de Spectrum 48,
- tetizador, conectdndolaala - 128, +2yTK90X, TK95.
-vez a un 6rgano electréni-
"~ co.Lovi enla 520 STy la:
08T
2.La800 XLen somdo tie-
ne4 canalesyunrangode3
©  y media octavas, mientras
‘que lasMSX tienen 3 cana-
les'y 8 octavas de rango

~ En €l brindamos informa-
p tes COmo para usuarios a- °
- mos el intercambio de todo.
~ tipo de bibliografia, como -
“ también el‘_imcrcambio.de'

: soft. Tenemos las ultimas -

- lectrénicos para las maqui-

las mismas se puede ejecu-
tar drganos y mntetzzado- :
res electrénicos.

na Atari 800, se debe recu-

ximo DO A mayor niime 0_":'
de octavas, mds amplio se-

‘es decir que podrd abarcar .

mos informar que hemos a-
bierto un club de usuarios =

cién tanto para principian-

“vanzados; ademds facilita- -

novedades en software,
También recibimos con-
sultas sobre proyectos e-
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i CORREO .

‘mencionadas. ©
f_‘Contamos con ei apoyo de_j”- = 1 U, NEW
- interna de las compuz‘ado- :
ras que se uiiliza para “bo-

_nas_ antes -

de estudlantes de electr6ni-
_ca. Para mas mformacmnﬂ o
“escribir a: Bella Vista 548

g rrar

.. programa que estden me-
- Salto= .Repllbhca Oriental _P gr q

~de Uruguay. Prometemos
contestar todas las cartas.

'NEW Y RESET

: -y una rutina de RESET?

: entre un Programa escrito - -
‘en ¢odigo maquina y uno
_escrito en BASIC y luego
compilado? Si no las hu-
biera, seria mds facil desa-
rrollar los programas en:

los. :
_RAUL_ PARADA
- VICTORIA

.. programa que se borra me-r i
‘diante un NEW es recupe-
rablej por medw de aIg unos

iy
BASIC y Iuego compﬂar— i

D _ entre
e co:mllas p_ rque en reah~f
: & _dad el pragrama no se bo-
it —-(,Que d1ferenc1as hay_:‘_.-. "

~éntre un NEW, un RESET ciertos punterossonreaco-

_  modados de  forma tal que,
2.- {Qué diferencias hay : j"f':para el usuario, el progra-
ma antenor no existe mds..

- Lamayoria de las vecesun

51-9790

electrénica integral

SERVICE - ABONOS - MANTENIMIENTO
DE HOME COMPUTER

C-64 + C-128 - TALENT - T1 99 - SINCLAIR 2068 «
ATARI+CZ 1000+ CZ 1500 - TK 85 - TK 83 - TKQO
« SPECTRUM + etc. .

Y PERSONAL COMPUTER
IBM, AT, XT » APPLE - COMPATIBLES iBM

AV. TRIUNVIRATO 4014, Dpto. "B"

52-1137
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_una seal en forma directa
: :;f:oda posibilidad de trabar-"
_la por medio de software.
“ de alguna forma el Enelcaso de maquinas co-
“-mo la Spectrum, un RESET
morta y poder escrtb;r uno :equzvale 4. un bormdo :
e  completo dela; memorza de
la computadora. -
‘En el caso de una Commo-
““dore, se puede cambzar ei :
i :efecto de un: RESET por
rrade la memoria, sma que- 5 .
medio de Soft y agregar

nuestra propta rutma para'

estos fmes

] malmente, existen formas' :
de simular un RESET por

' soft, por medio de una lla-
madaa la rutina de reset u-
~bicada en la ROM de la

computadora

- SIC por medio de un com-
 pilador, el trabajo querea-
- liza éste es miy general ¥

por lo Zanto un poco des-
prohjo -
De esta forma i tomamos

unprograma querealizau-
na determinada Suncién,y

probamos tres versiones
del mismo, una en BASIC;

la mds corta y rdpida serd

la que estd en cédigo md-

quina, luego la seguird la

versién BASIC compilada
¥, finalmente, la BASIC szn :

compilar.
Esto se debe a que el zdlo-
maBASIC es muy dszc:l de

compilar, :por no ser es-:

tructurado. e
En caso de trabajar con 0-

tros-idiomas, como por e-

jemplo C, yd no es necesa-

rio pensar en c6digo md-
quina; 'ya que ‘la versién
compilada del mismo es
casi tan eficiente como un~

programa escrito directa-

menté-énzéddig'o mdqhina. '

DISTANCIA ,
1- (,Es cierto quc estar a

~'mo esta
- coincide con ningin nivel
~ de entrelineas del progra-

menos de dos metros del te-
lev1sor deteriora la vista?

2.- Tengo un procesador de
- textos para mi C-128 y ne-

cesito imprimir cada linea

'separada a una cierta dis-

tancia especifica. El pro-
blemaes que cuando impri-
separacién no

ma. ;Qué puedo hacer?
3.-;Cuslesel mejor simu-

* lador de vuelo para Com-
= modoe? - S
' HERNAN RODAS

- SAN JUAN

K 64: :
-1.-El problema de cansan-
- cioocularno solo sedacon
UnRESETpuede tener dos3 ':_ - v comp ilamos un.
 significados. Dependiendo © 289" ki
. del microprocesador, un
‘RESET equivale a mandar

televisores, también suce~

- de con monitores.
‘Lo giie pasa es que con un
televisor, y peor sies color,

los caracteres estdn peor

- definidos y, por lo tanto, la
~ vista se eafuerza mds que

con un monitor. i
La dzstancza mmnmz no
queda establecida por el

- televisor, sino por una ne-
. cesidad fisica de ver con el
otra (:Ompzfada y otraes-
crita directamente encodi-
g0 mdquina, veremos que

menor esfuerzo posible.

- Como consejo final, se de-

ben evitar los contrastes
fuertes y reflejos sobre la
pantalla, ya que esto au-

menta lafatiga visual, y a-

demds, hay que tratar de
trabajar con un minimo de

. intensidad.

2.-Siel programaprocesa-

“dor de textos no permite a-.

Jjustar el espacio entre line-

- as al nivel deseado, se debe

recurrir al manual de la

“impresora. :
= Si bien no todos los moa'e-
-los permiten hacerlo, mu-
~chas impresoras permiten
- programar el espacio entre
- lineas de a pasos muy pe-
* querios. Si laimpresora en

cuestion permite hacer es-
to, en el manual de la mis-

- _ma deben figurar los cédi-
-8os de control que hay que




-f RESOLUCION
'NUMERICA

 siastade las mateméticas u-

- Quisierasaber si estoesp
- sible, ya sea por medio de s

-8 Soy propletano de una TA-:§

" una home estd determina-
_LENT MSX, y como entu-"

~da por su intérprete BA-
- 81as ] =S8IC, que res:de en ROM
- tilizo mi computadora para .

vadas mtegrales u otros

- de que se produzcan erro—f_'
- resesmuy grande.
~ Elotro tipode modem no u—' ;
 tiliza acople actstico, y la-

"unprogramaencodigomé __"fque reescrzbzr una rutina

' quina o algin otro medio.  de cdlculo aritmético.

~ JORGEMARTINEZ SR

_-SANTA FE  MODEM
e :?z]ACUSTICO" .

: __K 64 1.- ;Qué deerencm exlste"?_
La capacidad numéricade  entre un modem y unaco-

& p!ador acdstico?

* lumnas a mi CZ 15007

~sefial ingresa a 1a linea dI-- :
- Ttectamente por los cables. -
- - Este es el tipo de modem

.~ 2.-"Para conectar una im- "

_ presora de 80 columnas, es
2.- (Cémo puedo conectar ~ necesario una interfase tipo -

una impresora de 80 co-

_amblente yla pOSlbllldad :

que se utiliza actualmente.

c'e_r_;;rpnics_ oRS 232

CONCURSO

Una vez terminado y revisado tu programa, deberas envuarlo 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 condicion eg 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 cual es su nombre, objetivo, modo de uso, y explicacion
de cada una de sus partes, subrutinas y variables. Si posee lenguaje de maquina, es fundamental una buena
explicacién sobre su funcionamiento e ingreso a la maquina. No olvidarse los datos completos del autor o

autores.

El texto se presentara en hojas tipo oficio y mecanografiado a doble espacio. No importa que la redaccién
no sea muy clara, eso queda por nuestra cuenta.

IMPORTANTES PREMIOS

I »s daremos a conocer préoximamente.

CIERRE:

El cierre de recepcion de trabajos para concurso de programas sera el 30/9/88 . (K64

se reserva el derecho de publicacion de los programas recibidos, como asimismo la devolucién del material).
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_ mente hubo algunas modificaciones _ _ ios de r
‘redes. Publicamos, entonces, una lista actualizada de estos datos. Agradecemos la informacion
| itamos a los demds BBS a que

que nos hicieron llegar ACUARIO y THE FRIEND’S HOST e in
nosenvien susnovedades. o b

~ TELEFONO  HORARIO

804-9292/9575/9585 . 24hs
- 00 caanes s MRe
971128 . Llav23a7hs
: C 74810884 .. Lav23aThs’
Aria: i 0523149 . - SyD22aThs I
ARPAC. e e
Arroba .t e 14U 17819 hs - (RO )24 oot
Bancarrota  Dal2230a030 NoradA2 3620892 - . 1330-17y23-Ths
Bs As CBM v aiease ~OpusFIDO. G 224197 Lav 19 a 11 hs SyD 24hs
Group aAhs S Pro-ser: il 0429549 fo e ie 24hs
Casadel e e . Rainbow FIDO  802-7351 Lav23a8hsSyD23allhs
Modein CCITT 6124834 "7 20ald4hs ‘Sagitario " ~* 288775 v ith oy " 24a7hs”
CCEBS1.: 714023 ©  © V22hsalGhs “Sancuary . 6414608 . . . .. VyS23ashs
CCBBS2 836033 '+ o L11aV1Ths ' SigloXXI oo ' e
Century2l 6 :

E30T0 e g OCITT ARPAC 211100717 LaV 18-10/SyD24hs
Charlie G 1284 e ~ Spectra FIDO '802-0288 oo wio-21alhs
‘Coco-BBS . LaV19-7/SyD24hs Sports1 - .. 41-4566 . . ‘
“Commodores . - e iR B ‘-Sports2° -t “962-1538 .
Mania . 3626843 V22a7hs SYSOPBBS  760-0293
CustomBBS  21-8265 ~Lav23a3hs TheComnectionl =
DELPHI - i i i e v s s The Comnection 2 ° - -
CArgentina  331-1229/5647/5148 = . 24hs ~ The Custom ~ 21-8265
Electric Dreams 748-1973 . VySde22al0hs TheFriends .
'FIDO Net
Foxter
~(Cérdob
Fregol =
'GBBB.S
“Genesis..

224197 . 1av19-7/SyD24hs - Hostl 234174
s o TheFriends .
51723224 = 22a7hs _Z_HOSI:?,___';'_'_";::; L9431
7446809 Daj23alhs TheHacker = 748-2005 .
'804-5499  'LaV14a1530hs The Mirage . . 252-1025 =~ . SyD22a7hs
54301007 o 992a730hs “TopGun- .- 70-0049 =i .. - VaD23aThs
988715, 0 o gjaThs TowlNer © 38-6163/37-2972° . .. . .- :24bs

- Director Periodistico Fernando Flores Secretario de Redacci6én Ariel Testori; Redaccién Pedro Sorop -Andrea Sabin Paz; -
Asistente de Coordinacién ClaudioVeloso Diagramacién Femando Amengual - Tamara Migelson; '
Dep. de Avisos Oscar Devoto - Nelzo Capello Dep. de Publicidad Jefe: Dolores Urien, Promotores: Ménica Garibaldi y
Marita Garcfa; Secretarfa Moni Ocampo Servicios de Fotograffa Oscar Burriel, Victor Grubicy e Image Bank.
EDITORIAL PROEDI
Presidente Emnesto del Castillo; Vicepresidente Cristi4n Pusso; Director Titular Javier Campos Malbrén;
Director Suplente Armengol Torres Sabaté
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Encienda
una computadora

Talentmnsx

y sus periféricos.

MODEM

 Interfaz asincronica incorporada.

e Normas BELL y CCITT, 300 y
1.200 baudios.

© Incluye en 80 Kb software
de comunicaciones.
MSX-PLAN b

y MSX-WRITE.

MS-DOS.

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

5 1/4" de 360 Kb (DS-DD)

o Velocidad transferencia
250 Kb/sg.

* Formato grabacion
compatible

RS-232 :
» Velocidades programables desde
50 a 19.200 baudios.
L] Pfocesamsemo de
comunicaciones
desde Basic.
® Buffer de 128
caracteres

para
recepcion

o Conexion a Joystick

o Seintegra a todo el
software que corre
bajo MSX-DOS
(Ej.: D-Base I,
MSX-Pian, etc.)

MOUSE

® Codigo DPM-220,
accesorio para graficar.

MONITOR

MONOCROMATICO 12"

. mnmﬂm - Fosforo verde.

o Apto para uso profesional.

® (B0 caracteres x 25 lineas). EXPANSION 80 COLUMNAS

* Parlante con amplificador ® Hace paosible la utilizacién de

incorporado. software estandar CP/M,
emulando terminal tipo VT-52.
Incnm software para
de video.

Software

MSX-LOGO MSX-LPC MSX-PLAN MSX-WRITE

Desarrollado por Logo Lenguaije de Planilla de calculo Procesador de

Computer System Inc. con programacion de Microsoft Corp. alabra de ASCII

aplicacion de primitivas y estructurado y (Version para MSX orp. en castellano.

redaccion del Manual por en castellano. del Multiplan.)

los Ings. Hilario Ferndndez

Long y Horacio Reggini.

6 meses de

Talent

Tecnologiay Talento, g/ugﬁgﬁ

. Producida en San Luis por Telemédtica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCIi Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.
MVmemhmmmx

* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son

MSX WRITE es marca registrada de ASCII C:

IMPRESORA

EQUIPO CENTRAL
PROFESOR

Wﬂ 1
EQUIPO ALUMNO
!E] |
=

LY

-
{L]|

DISKETTERAS
2x360KB

3 ©w e uwoe v s o

L

.EQUI.POAI.UWGO
(RED PARA USO EDUCACIONAL)

-Comunudonporlinummm
a 30.000 baud!

. Comnamnnmdesdedm
e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX aumno

-Carqamdhndnnldumastmaaunm

© Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

« Salida a impresora de maestro del
|istadpdeamramulumn.an

« Funciona desde MSX-Basic
Msx-Loonomnummmmle
corra desde

o Estando activa, udmmma

MSX-Basic.

» CP/M es marca regisirada de Digital Research. M8X- L&Oammmumwmmu Telomitica: 1986. Todos los derechos reservados.
Los datos y especificaciones que figuran en este aviso pueden ser modificados sin previo aviso. :




PHILCO

- PHILCO
CONTROL REMOTO

Es un monitor color. Es un televisor color.
Es binorma automatico. Es un nuevo tamano.

Y o mas importante: es PHILCO |
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