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;Se dio cuenta
qué d]flcﬂ es conservar
lo que ha logrado?

IBM puede ayudarle a resolver ese problema.

Tenemos afios de experiencia al servicio
de empresas que estin desarrollandose
en Argentina, y sabemos lo importante
que es evitar que tareas como pagos de salarios,
contabilidad, econtrol de inventarios y otros
trabajos similares, consuman mucho de su tiempo.

- IBM o une de sus representantes autorizados
le mostrara cémo un sistema IBM puede lograr
que s negocio siga prosperando.

Y asi descubrird que procesar sus operaciones
con un sistema IBM es mads faeil y econémico
de lo que usted jamads se imaginé.

Llamenos. Usted vers que ademas de
conservar lo que ha logrado, seguird creciendo en
el futuro. Pt
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Una profunda revisién de
un poderoso programa para
disfrutar variadas melodias
(pag. 32). Aprovecha los
canales dela Spectrum (ver
nota en pag. 44).

Miquinas del tamafio de algunos dtomos podran circular
por nuestro cuerpo atacando a los causantes de enfermeda-
des. Un informe exclusivo explica cémo serdn estos curio-
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Novedades en

Infotelecom '88

EnelHotelSheraton,entre
el 7 y 15 de mayo, se reali-
z6 INFOTELECOM’SS,
donde las empresas de
" computacidn y telecomu-
nicaciones mostraron sus
equipos. En forma parale-
la USUARIA’88 desarro-
ll6 el VI Congreso Nacio-
naldeInformdtica, Telein-
formdticayTelecomunica-
ciones.
INFOTELECOM’88 ex-
hibié alos usuarios los a-
vances existentes en mate-
ria de computacion y tele-
mdtica.
[Em e e e
MSX 2

Las microcomputadoras
estuvieron presentes en el
stand de Telemadtica, donde
se exhibieron las Talent
MSX DPC 200 y 1a nueva
Talent MSX2 DPC 310. A-
demdsestuvieron presentes
el CEDI (Centroparael De-
sarrollodelalnteligencia)e
INFO-Talent. E1 CEDI a
travésdesuscursosdecom-
putacién e INFO-Talent
con su servicio de consulta
al usuario de Talent MSX.

e
PROGRAMAS

DE UBA

La Universidad de Buenos
Aires (UBA)presentéensu
stand, la posibilidad de ad-
quirir programas para em-
presas desarrollados por la
UBA. Los programas abar-
candistintas &reascomy -
genieria, Arquitectura, E-
ducacion, Medicina y Me-
teorologfa. El software fue
desarrollado por las distin-
tas facultades de 1a UBA.

NUEVOS
EQUIPOS

La empresa Drean exhibi6
sus nuevos equipos Com-
modore. Asi aparecieron
las Amiga 500y 2000 y 1a
nueva linea de computado-
res personales Commodo-

\’_“ = ERW«»‘” ».

re.
La Commodore Amiga
500 es una computadora
con 512 kb de RAM. La
ROM es de 256 Kbytes, el
CPUesunmotorola68.000

con una frecuencia de reloj:

de 7 MHz.

El chip de sonido puede
manejar cuatro canales de
voces con salida estereof6-
nica y nueve octavas de so-
nido.

La Amiga 2000 tiene un
CPU Motorola 68.000 de
16/32 bits. La memoria
RAM es de 1 Mbyte am-
pliable. Adema4s, tiene ra-
nuras para tarjetas PC y PC
AT. También puede usar
placas de emulacién de PC
AT y XT. El sonido es por
4 canales estéreo indepen-
dientes con médulo de voz
incluido.

La linea de computadoras

personales Commodore es-
tdintegradaporel PC 1, PC
10-111, PC 20-III, PC/40
AT, PC 60/40 y PC 60/80.
El PC 1 tiene el teclado en
espafiol yescompatible con
PC. La memoria principal
es de 512 K de RAM am-
pliablehasta640K yel CPU
es un 8088. Tiene un siste-
ma operativo MS DOS 3.2.
Los PC 10-III y 20-III son
computadores personales
de 8/16 bits, compatibles
con PC XT. El CPU es un
8088.LaRAMesde 640K
expandible por placas.

La PC 20-I1I trae, ademés
de ladisquetera, undiscori-
gido de 20 Mb.

LaPC 10-IIT y 1a PC 20-II1
operan con ¢l sistema ope-
rativoMS DOS 3.2 ytienen
una resolucién maxima, u-
sando una tarjeta gréfica ti-
poHércules,de 720por348
pixels.

La Commodore PC/40 AT
tiene unamemoriaRAMde
1MbyelCPUesun 80.286
de 16 bits.

E1PC 60 tiene dos modelos
el60/40y 60/80. Ambospo-
seen un microprocesador
de 32 bitsyel CPUesun In-
tel 80.386. El microproce-
sador tiene “Memory Ma-
nagement” (manejo de me-
moria) lo que permite la ad-
ministracién de posibles
bloques de memoria. Esti
pensadoparacorrersoftwa-
re que requiera alta veloci-
dad de calculos, como el
CAD/CAM o Bases de da-
tos.

El modelo 60/40 trae incor-
poradoundiscorigidode 40
Mb, mientras que el 60/80
tiene un disco duro de 80

Pag. 4

JUNIO / 1988




Mb.

La impresora MPS 1200
tiene una velocidad de im-
presiéon de 120 caracteres
por segundo. Los tipos de
impresién son pica, elite,
pica comprimida, elite
comprimida, escritura ex-
pandida, escritura itdlica,
doble impresién, negrita,
indices, subindices, escri-
tura invertida y proporcio-
nal.

El papel puede ser guiado
por tractor o friccion.
Ademis se presentd el mo-
nitor Commodore A 1084
de 14 pulgadas y una reso-
lucién de 600 lineas en el
centro en posicién RGB.

LA LINEA PS/2

esde 1 Mb, expandible has-
ta 7 Mb. El disco duroes de
20 Mb, y la disquetera de 3
1/2 pulgadas formatea a
1,44 Mb.

Otro de los modelos ex-
puestos en el stand de IBM,
el PS/2 modelo 60. Este tie-
ne un CPU 80.286 con una
memoriaRAMde 1 Mbam-
pliable hasta 15 Mb. Ladis-
queterade 3

1/2 pulga-

das es de

1,44Mbyel

§ disco duro

i puede ser

de 40 hasta

L| 115 Mb.

¥ | El modelo

mis grande

| de la linea

PS/2, el 80,

IBM exhibi6 en su stand la
nueva linea de computado-
ras personales Personal
System/2.

E1 PS/2 modelo 25 tiene un
microprocesador 8086 con
una capacidad de memoria
RAM de 512a640K. La
disquetera es de 3 pulgadas
ymedia, queformateaa 720
K,
EIPS/2modelo30,también
expuesto, posee un CPU
8086 yRAMde640K.Ele-
quipotracunadisqueterade
31/2pulgadasde 720K yun
disco duro de 20 Mb.

El PS/2 modelo 50 viene
con un microprocesador
80.286 y la memoria RAM

i tiene una
memoriade
1 Mb expandible hasta 16
Mb. El disco duro vade 44
Mb hasta 314 Mb y la dis-
quetera es de 1,44 Mb.

PIZARRON
ELECTRONICO

La empresa NEC préscnté

p=r=s

ensustandun pizarrénelec-
trénico denominado Me-
diaboard-100.

El pizarrén tiene la posibi-
lidad de usar cuatro panta-
llas para el usuario. Su lar-
go es de 1,45 metro, el alto
de 1,09y laprofundidad, de
15,2 centimetros.

Puede reproducir en papel
térmico cualquiera de las
cuatro pantallas: estan pue-
den desplazarse haciala iz-
quierda, derecha o detener
el desplazamiento.

TR TR
LUCHA
CONTRA LOS
PIRATAS .

La Cémara de Empresasde
Software también se hizo
presente en

la muestra
y emitié un
comunica-
do relacio-

ley 11.723 de Propiedad In-
telectual prohibe la repro-
duccién por cualquier me-
diay con cualquier destino
de ejemplares de obras, sin
la autorizacién expresa de
su autor.”

CAJERO
AUTOMATICO

El Banco de 1a Ciudad de
Buenos Aires presentd su
cajero automdtico, llamado
MODERBAN. A través de
estared de cajero automati-
cosel cliente del banco ten-
dr4 acceso a un sistema au-
tomatizado. Con la tarjeta
de MODERBAN se puede
operar en todas las cuentas
corrientes ycajasde ahorro.
Asi se brinda una atencién
integral al cliente.

EPSON

Elstand de Epsonmostrésu
lineadecomputadoraseim-
presoras.

Entrelascomputadorasque
se exhibieron estaban los
modelos Apex, QX-11, E-

nado con
los “pira-
tas” del
software.
Bajo el titulo “Enemigos de
la inteligencia”, expreso
: 1 que “el softwa-

re es una obra
intelectual pro-
ducida median-
te una fuerte in-
versién de es-
fuerzo creativo
y econémico de
sus autores. La

QUITY I+, EQUITY II+,
EQUITY III+, EQUITY
LT y EQUITY Ille.

Las impresoras estuvieron
representadas por los mo-
delosEX-800, LX-800yla
laser GQ-3500. La primera
esunimpresoracolorde9a-
gujas en el cabezal de im-
presién, con velocidad mé-
xima de impresion de 300
caracteres por segundo.

X uNio/ 1988
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I
PLOTTER

Enelstand de Compurentse
pudo apreciar un plotter
Houston Instruments de la
serie DMP-60. Este plotter
permiterealizarplanos y di-
sefios segin normas ISO

R ST
EL SOFTWARE
UTILITARIO

Distintas empresas se hice-
ron presentes en INFOTE-
LECOM’88 para mostrar
sus programas utilitarios.

La empresa Unix demostrd

las capacidades
de graficacion
del CAD-386,
software que
permite el dise-
fio gréfico.

El programa se
desarrolld en el

desde formato A4 hasta AQ.
Permite dibujar con seis
puntas diferentes de distin-
tos colores, espesores y ti-
Pos.

La velocidad de impresion
es de 60 centimetros por se-
gundoylaresoluciénmeca-
nica es de 0,0127 mm.

EQUIPOS MUL-
TIUSUARIOS

La firma Microstar exhibi6
las computadoras Altos
multiusuario, que permiten
de 2 a 64 puestos de traba-
jos en forma ascendente. El
equiposeadaptaacualquier
tamafio de empresa. La tec-
nologiaqueusanestosequi-
po es Intel y Motorola.

pais.

Permite cuatro ventanas si-
multdneas con vista y esca-
la variables.

CAPSI representante ofi-

cial de Ashton-Tate, exhi-
bié una nueva versién del
popular dBASE, eldBASE
VI, de préximo lanzamien-
toenelpais. Cuentacon245
nuevos comandos. Entre e-
llos: matenimiento auto-
mético de indexacién, uso
de impresoras con tipos de

PROFESORA-
DO

El Instituto Almirante Gui-
llermo Brown ha incorpo-
rado un nuevo profesorado
enComputaciény Técnicas
Contables. Elmismosecur-
saen ocho cuatrimestres en
turno vespertino. Ademas,
en cuatro cuatrimestre se
puede obtener el titulo in-
termedio de Técnico Auxi-

impresién negrita, itlica,
subscript, superscript y ti-
pos de letras (fonts) multi-
ples.

La linea de software de
Ashton-Tate se completa

con dBASE III, Multimate

LAN, Framework II, Ra-
pidFile, dBASE DIRECT,
Applause y Byline.

ANTENAS
PARABOLICAS

liar en gabinete de compu-
tacion.

ESTABILIZA -
DOR ININTE-
RRUMPIDO

Lavariaciéndetensiény de
frecuencia, los microcortes
y lospicostransitoriosafec-

tan el buen funcionamiento’

de una computadora. Para

expusieron distintos mode-
los de antenas parabdlicas.
Estasantenashan sidodise-
fiadas para recibir transmi-
sionde television viasatéli-
te.

TERMINALES
COLECTORAS
DE DATOS

El stand de 1a empresa Mi-
crocomponentes fabrica la
terminal colectora de datos
TCD-PlusconunaRAMde

i = 3K,amplia-

L i bles por
i moédulos
hasta 64 K.
El visor es
de cristal li-
quido de
dos lineas y
de 16 carac-
teres cada
una.

dar solucién a estos proble-
mas SUIK ELECTRONI-
CA creé el estabilizador i-
ninterrumpido de tensién.
A diferencia de otros, este
sistema trabaja permanen-
temente con la bateria. De
esta manera la computado-
ra queda totalmente aislada
de lalineay de las perturba-
ciones que en ésta se produ-
cen. El producto es distri-
buido por COMPUTA-
TIONAL-3.

Pag. 6
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ELL UNIVERSO
SE EXPANDE

Albert Einstein.

%m

Al igual que el universo nos propusimos crecer.

Lo conseguimos. Somos una empresa que ofrece equipos
de alta tecnologia segin las ultimas exigencias del mercado.
Crecimos. Para usted. Trabajamos para entrar en su memoria...
Ingrese estos datos:

* PC-XT al precio de una Home. No es error. Es ventaja.
* Impresoras de alta capacidad. Epson. Panasonic. Citizen.
* Fax. Redes. Plaquetas telex. Plaquetas modems.

* Servicio técnico permanente... Todo. En Bytronic.

Si ya ingresé estos datos en su memoria, no pierda tiempo.
Consuiltenos.

Un universo que se expande. | BYTRONIC

Maipu 745 TEL. 322-4449 Envios al interior




CORRESPONSALES
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Bytes del interior

CATRIEL,
RIO NEGRO

En nuestra ciudad se ha
puesto en fucionamiento el
Servicio Integral de Com-
putacién (SICo), donde
funciona una red LAN. La
misma cuenta con cuatro
consolas Talent MSX, con
disqueteray monitormono-
cromadtico, conectados a u-
na impresora central.
Alberto Rubén Bueno
Av. Mosconi N2 58
8307 Catriel
Rio Negro

RAWSON,
SAN JUAN

Enlaciudad de San Juan se
ha creado el Ateneo de In-
formatica de San Juan, por
mediode un convenio entre

la Universidad Nacional de
San Juan y la Secretaria de
Ciencia y Técnica (Subse-
cretaria de Informatica).
El Ateneoesunainstitucién
abierta a todos los interesa-
dos en el aprendizaje ¢ in-
vestigaciénde la informéti-
ca.

Los objetivos que se han fi-
jado para el funcionamien-
to del Ateneo son: promo-
verunamayordifusiéndela
informdtica en sus distintas
manifestaciones; crear
condiciones necesarias pa-
ra que la Argentina partici-

pe en los cambios que im-.

pulsalainformdtica; contri-
buiralaformaciénderecur-
sos humanos idéneos enin-
formatica educativa y a-
fianzar el desarrollo auté-
nomo del pais.

El Ateneo cubrira distintos
aspectosdelainformaticay
su insercién en la realidad
nacional, regional e inter-
nacional. Algunosaspectos
son: la informaética y la so-
ciedad; lainformaticaylae-
ducacidn; la informatica, la
ciencia y la tecnologia; la
formacién de usuarios; la
divulgacién de la informa-
tica; asesoramiento para u-
na mejor utilizacién, cono-
cimientoyevaluaciéndele-
quipamiento informdtico y
software; organizacién de
reuniones, encuentros, cur-
so0s, conferencias y otros a-
contecimientos relaciona-
dos con la informatica; or-
ganizacién de una bibliote-
ca, hemeroteca y videoteca
sobre el tema; difusion de
resultados de actividades
locales, regionales, nacio-

nales e internacionales.
El Ateneo funciona en la
Facultad de Ciencias Exac-
tas, Fisicas y Naturales, de-
pendiente de Universidad

Nacional de San Juan.

Héctor Ochoa
Quiroga 116
5425 Rawson
San Juan

SANTA FE

NUEVO CLUB
COMMODORE

a )

’

¥

{ : f‘ 2 P
En nuestra ciudad se acaba
de formar el primer club de

@ia‘

usuarios de computadoras

de SantaFe.Lafinalidadde
esteclubesladifusiondela
informaticay susaplicacio-
nes. La cuota mensual es
muy accesible para el usua-
rio de una computadora ho-
gareiia.

El socio tiene acceso a usar
los equipos y accesorios
que posee el club. Ademas,
recibe mensualmente dos
programas gratis.

El uso del hardware esta li-
mitado a dos veces a la se-
mana, mientras que la con-
sulta a la biblioteca se pue-
de realizar durante toda la
semana.

El club brinda service a to-
dos los equipos Commodo-
re; ademds, el usuario al
comprar el equipo tiene un
cursogratuitode tresclases.
El club tiene distintos tipos
de cursos, diferenciablesen
dos grupos: el primero que
incluye algoritmica y len-
guajes de programacion,
con loscursosde diagrama-
cion BASIC I, BASIC 1I,
manejo de archivos de
Commodore Pascal y As-
sembler. El segundo curso
incluyeelmanejode utilita-
rios, como procesadores de
textos (Wordstar), planillas
de célculo (Multiplan), ba-
ses de datos (dBASE II, III
y III plus) e integrados (Lo-
tus, Frame-work). Los cur-
sos duran cuatro meses pa-
ra los lenguajes y paquetes
integrados, y los cursos de
utilitarios duran un mes.

EMPRESARIO
DE TAIWAN

El secretario de ventas in-
ternacionales, Charles
Shih, de la empresa taiwa-
nesa MITAC, visité la ciu-
dad de SantaFe con motivo
de una gira latinoamerica-
na. El propdsito de esta gi-
raes lacomercializacién de
productos de informatica
de la empresa MITAC.
También se traté la posible
transferencia de tecnologi-
a a empresas nacionales.

“El mercado argentino se
encuentra en desarrollo, y
es ante esta posibilidad que
hemos decidido vender
computadoras aqui y reali-
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zarcontactos paratransferir
tecnologia a productores
locales”, dijo Shih.

El empresario afiadié que
“planes como éste -en refe-
renciaal Plan Sol que se de-
sarrollaen SantaFe- sonlos
que pueden salvar a la Ar-
gentina de quedar aislada
del mundo”.

DELEGACION
NIPONA

Miembros de la Agencia de
Cooperacién Internacional
del Japén (JAICA) visita-
ronlaciudadde SantaFe.El
jefe de la misién, Toshio
Nakajima, dijo que “cono-
.cemos los avances experi-
mentados en Santa Fe en
materia de informdtica, a
través de becarios de vues-
tro pais que realizan cursos
enJapdn, y el nivel adquiri-
do, que se puede comparar
con el de los paises europe-
0s en cuanto a recursos hu-
manos y técnicas aplica-
das™.

La delegacién nipona fue
recibida por el ministro de
Hacienda y Finanzas de la
Provincia de Santa Fe, Ro-
dolfo Martinez. El minis-
tro, al dar el recibimiento a
la delegacién japonesa, di-
jo que “queremos abrir el
pais, capitalizarlo y nutrir-
nosdelasexperienciasdea-
quellos paises que, como
Japén, estan en constante
crecimiento”.

PROYECTO
SOL

Los objetivos del Proyecto
Sol, que esta llevando a ca-
bo el gobierno de 1a Provin-
ciade Santa Fe, son: lainte-
gracion de la tecnologia in-
formiticaenelsistemaedu-
cativo colocando como ob-
jeto central de esta expe-
riencia al hombre y aten-
diendo sus necesidades de

progreso; orientar, todas las
actividades hacia el logro
de los objetivos pedagdgi-
cos y culturales del sistema
educativo. Todo esto en un
marco de desarrollo de una
industria informética na-
cional utilizando las venta-
jas de la comunicacién en-
tre los distintos estableci-
mientos que brindara lared
teleinformdtica provincial.
El proyecto consta de cua-
tro etapas de un afio de du-
raciony otraetapade seisa-
fios.
Manuel Pizarro
Aristébulo del Valle 8155
3000 Santa Fe
Santa Fe

ROSARIO,
SANTA FE

En el Colegio Santisimo
Rosario de nuestra ciudad
existe un taller de informa-
tica que funciona desde ha-
ce dos afios. El objetivo de
este taller es usar lacompu-
tadora como una herra-
mientaeducativaenelnivel
primario.
Elcolegiocuentacon800a-
lumnas, que tienen accesoa
nueve CZ-Spectrum Plus,
una ZX-Spectrum Plus,
nueve monitores Visicom
de fésforo verde, una dis-
quetera Opus Discovery, u-
na impresora Epson RX-
100 de 132 columnas, dos
impresoras GP-50, dos gra-
badoresFair-Mate yunared
LAN para interconectar
nueve computadoras.
También se ha realizado el
Primer Taller de Informati-
ca Educativa para docentes
de nivel primario, con la
participacién de todas las
maestras del colegio.
Ing. Rubén Amatrian
Ing. Daniel Lorenzatti
Coordinadores del Taller
de Informaitica del Colegio
Santisimo Rosario
Av. Arijon 423
2000 Rosario Tel. 836761

Compruébelo hoy

Conozca por qué el curso Minilab de Lin-
guaphone es la forma mas facil, répida,
segura y divertida para dominar otro idio-
ma; y por qué en sblo tres meses podrd
hablark con la misma fluidez con que ha-
bla el castellano. En solo 15 minutos us-
ted mismo podrd comprobar, con su Kgi-
¢4, con su sensbilidad y con su capaci-
dad de andlisis los cémo y los por qué han
hechoposible quecincomillonesde perso-
nas hayan conseguido dominar otro idio-
ma con los cursos Linguaphone, desde ha-
¢e 80 aflos en 100 paises del mundo. En-
tre ellos personalidades de la talla de
Juan Pablo Il, Bernard Shaw, Luis Federi-
co Leloir, Sinclar Lewis, Juan e lsabel Pe-
16n, destacadas personalidades del go-
bierno radical..., 18.000 universidades y
centros de estudio de todo el mundo y la
mayoria de universidades y profesionales
argentinos.

La tltima palabra en

aprendizafe deidiomas
La mas avanzada tecnologia educativa
an los cursos Minilab de Linguaphone han
logrado que ahora sea ain mas fécil
aprender olro idioma. Con la intensa prac-
tica hablada del laboratorio de idiomas
volcada en los 18 cassetles y en los 4 |i-
bros con la encuadernacién New Format
1al como se presentan en ks paises de
mayor nivel cuttural de Europa occidental.
Edicibn autorizada al representante exclu-
sivo de Linguaphone Institute Lid. Lon-
dres. El méximo nivel del curso k notara
desde la impecable diccidn de los locuto-
res hasia en el tradicional escudo y el lo-
go de Linguaphone impreso en los cassel-

(sted puede!

Todos —sin excepcion— tenemos el mismo talento
natural para aprender idiomas
(elija entre los 33 que le ofrecemos).

[ L]
DO-MI-NE un idioma
Dominar es comprender todo, escribir correctamente

y hablar con la soltura y el acento profesional
de los locutores nativos.

en 3 meses

estudiando sélo de 30 a 50 minutos diarios
todos los dias

en su casa y sin profesor

con entera libertad de lugares y horarios

con el método natural

gscuchar-comprender-hablar-leer-escribir
(el mismo que usé para aprender su lengua materna)

La forma mas ficil, rapida, sequra... y la mds economica

Aprender idiomas
con Linguaphone

Para aprender en su casa y sin profesor. Con 18 casseties y 4 libros.
) Cursos en Ingles Americano, Ingles Britanico,
Frances, Aleman, ltaliano, Ruso, Arabe, Portugues y otros 25 idiomas.

les, en los tes elegantes portacasset-
les (para seis cassetles c/u) y en el so-
brio maletin de ejecutivo.

Explicaciones en espaiiol
Cursos en 35 idiomas diferentes casi to-
dos con manuales en castellano para es-
tudiantes de habla hispana. Precios es-
peciales sélo por esta semana. Pégue-
los an 2, 4 6 6 messes. Crédito autométi-
¢o sin informes ni averiguacicnes, Con la
Garantia Iternacional Linguaphone que
le devuelve sudinero en forma inmediata
y sin discusiones si usted no aprende
(jsu sola palabra bastal)

10 a 22 hs.

Demostraciones telefonicas

Hoy de 10 a 22 hs al 322-1026 6 al 322-
9799. Una célida charla para que pueda
decidir con comodidad. Por disponer el
Instituto de equipos especlales a través
del teléfone, usted podrd escuchar los
ejemplos de los ejercicios orales como si
astuviera en un estudio de grabacidn.

Demostraciones personales

Diariamente de 10 a 19 hs. en el Institu-
1o - Lavalle 623 - 6% piso - Cap. (C.P.
1047).

Demostracién por correo

Solichtela con folletos sin cargo. O bien,
si desea un cassette de demostracion
con los folletos, envie cheque, giro o es-
tampillas por valor de A 10.-

JUNIO /1988 DPag. 9
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otros juegos de este tipo. El

BREAK IN objetivo es ir alcanzando
Computadora: MSX llaves que nos abrirén el pa-
Distribuye: REALTIME  so hacia la siguiente panta-
11a. En la ult-

Musica/sonpo QP 2 J -
GRAFICOS Sa s | Henohyla
ves sino bol-

ORIGINALIDAD “6 B \B‘\' sas de dinero,
diamantes,

ATRACCION &H &H H H & M
nuestro ami-

Breakout, Arkanoid,Krac-  go roedor debe recoger (vil
kout, ;cudntos programas materialista) para luego
sehanhechoysehanmejo- comprar suplato preferido:

rado en este estilo, uno de
los clasicos de video jue-
gos?

Sin embargo, como todo
clasico que se precie, sigue
gozando de especial acep-
tacion y se siguen introdu-
ciendo variantes para ha-
cerlomésentretenidoy sor-
prendente. Esteeselcasode
BREAK IN.

No sabemos, a pesar de que
en nuestra redaccion lo he-
mos probado hasta el can-
sancio, cudntas pantallas
tiene, ya que no hemos po-
didollegar aun final de jue-
go.

En cada nivel debemos a-
travesar varias pantallas.
La paletacon que se golpe-

queso.
La paleta se puede agran-
dar, convertir en un guante
que detenga la bola en jue-
£0 0 en una ametralladora
para terminar mas rapido
con los ladrillitos. Todo es-
to de acuerdo a qué “bola
sorpresa” pase delante de

nosotros. Otra posibilidad -
es triplicar las pelotitas pa-

ranuestrobien ydesespera-
cién (suele ser dificil man-
tener las tres en juego por
mucho tiempo).

En niveles superiores hay
un timbre. Debemos evitar
pegarle yaque suruido des-
pertard alamoscatsetse y
ésta nos comenzari a se-
guir. Si nos agarra, caere-

aalapelotitaes llevada por
un ratoncito (del que solo
vemos los 0jos), que se pue-
de trasladar por toda la pan-
talla y no solamente de iz-
quierda a derecha como en

mos en un suefiito que nos
hardperderlabolaen juego.
Por sus caracteristicas cree-
mos que estamosante unin-
faltable en cualquier colec-
cién de video juegos.

HIGHWAY

ENCOUNTER
Computadora:MSX

alienigenas. Si él muere, lo
reemplaza unode los solda-
dos del escuadrén. De esta
manera tenemos cinco “vi-
das”, pero con una particu-

Distribuye: MICROBYTE laridad. Eneste juegoespo-

sible perder e-

GRAFICOS

sasvidassinha-

ORIGINALIDAD

%% 8)

T @@
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berlas emplea-
do.Estosedebe

ATRACCION & & &

a que nuestros
soldados pue-

li&(&%%\h%ﬂ?"

Somos los comandantes de
un peloténderobots (VOR-
TRONS) cuya misién es
destruir la nave nodriza de
los invasores extraterres-
tres.

El camino, largo y dificil,
tiene como escenario una

amplia autopista bordeada

por frondosos bosques,
plantacionesy lagos. Debe-
mosatravesar treinta panta-
llas parallegaranuestro ob-
jetivo. Cada una va presen-
tando sus amenazas y peli-

gros particula-

den ser ataca-
dos durante la
gestion  de
nuestrocoman-
dante.

En _ algunas
pantallas debe-
mOS superar un
campo minado,
enotrasevitara
los enemigos, 0
evitar pasar de-
masiado cerca
de las teas ar-
dientes. Como
vemos, los “in-
convenientes”
son muchos.

Una iltima mencién para
los grificos, sobre todo los
escenarios, en los que se ha
sabido combinar la simple-
zaconlaestética, porloque
se adivina lamano de algiin
disefiador gréficoenlacon-
feccién de los mismos.
e = o

ALIENS, EL

'REGRESO

Computadora:MSX

Distribuye: MICROBYTE

res, mientras

MUSICA / SONIDO J‘- Jt Jw

cambia el pai-

saje que rodea | GRAFICOS TDDTD
la peligrosa via | opiqinaLl e e

pAD R R
de acceso. ?1 3 3 3
Por sifuerapo- | ATRACCION & & & &

co debemos
transportar un arma liser,
sinlacual nopodremosdes-
truir 1a nave enemiga.

El comandante Vortron es
eltnico que tiene la posibi-
lidad de disparar y eliminar

La nave esta en peligro, la
criatura anda suelta y se
puede apoderar de los cuer-
pos de los diferentes tripu-
lantes.

Debeinos recorrer la nave,

Pag.10 JUNIO/ 1988 [




organizarlabuisqueday tra-
tar de terminar con este bi-
cho.

Basado en la pelicula del
mismo nombre, este juego
se presenta como ideal para
aquellos que quieran inves-
tigarel mundo delos juegos
de muchas pantallas. Es
fundamental la confeccién
de un mapa si se quiere te-
ner alguna probabilidad de
éxitoennuestramision. De-
bemos descubrir a los alie-
nigenas, destruir las ramifi-
caciones que hay por las pa-
redes y expulsar a la criatu-
radefinitivamente de lana-
ve (por lo menos hasta la
proxima pelicula).

El juego vale la pena, tiene
buenos graficos,hay que te-
ner reflejos y planear una
estrategia para lograr el
triunfo final.

BUBBLER

Computadora:
MSX

Distribuye:
MICROBYTE

¥ Después de cien a-
fios se descubre, fi-
nalmente, que el a-
yudante de VA-
DRA, un mago de
poca monta llama-
do KINTOR y que
habia ayudado a
VADRA a derro-

caraIRKON, hasidoencar-
celado.

El poder de KINTOR habi-
a ido en aumento y pronto
habia sido parecido al de
VADRA EstetemiaaKIR-
TON porque estaba a favor
de la gente de IRKON. An-
tes de que fuera demasiado
tarde, VADRA metié a
KINTOR en una esfera de
energia que fue, lentamen-
te, minando la energia de
KINTOR, y luego lo puso
en un calabozo.

Antes de que KINTOR se

MUSICA / SONIDO Jj Jﬁ J»

quedara total*
mente sin ener-

GRAFICOS

DD

gia, nos conce-
dié su habili-

ORIGINALIDAD
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dadde moverse

ATRACCION &) & &

y de disparar
bolitas de ener-

gia que
destru-
yen todo
lo que to-
can. Con
estos po-
deres po-
demos
escapar
de la car-
cel con
impor-
tante in-
forma-
cién so-
bre c6mo
destruir a
VADRA.

Dadoque KINTOR yateni-
apocaenergia,laquenosha
podido transmitir durara
poco.

También nos contd que e-
xisten corchos magicosque
€élhabiacreado y escondido
enlaciudaddeIRKON,que
pararian a los BUBBLERS
y rebajarian la fuerza de
VADRA. Al bajar 1afuerza
de éste, sube la de KIN-
TOR, lo que nos da mis
tiempo para completar
nuestra mision.
Loscorchoshansidoescon-
didos debajo de unas tram-
pas por las que deberemos
pasar. Claro esti que algu-
nas de ellas, como buenas
trampas que se precien, nos
harén revolcar por ¢l oscu-
ro suelo de la cércel.

Los fieles seguidores de
VADRA, los guardianesde
la prisién, también pueden
pasar por las trampas pero
sélo nosotros podemos re-
coger el corcho mégico. O-
jo con otros peligros que
nos acechan en las mazmo-
ras de VADRA, ya que
nuestro volatil cuerpoes fa-
cil presade objetos punzan-
tes.

Sipodemos taponar atodos
los BUBBLERS en su cér-
celpodremosescapary,con
el conocimiento que nos ha
dado KINTOR, podremos
matar a VADRA.

Avenida CHICLANA 3619 - C.P.: 1262 - Capital Federal - Teléfono: 921- 3756
B sunNio/ 1988

COMUNICAMOS: S -Y- S = electrénica s.r.l.
SERVICE OFICIAL SVI
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EXOLON

COMP.: SPECTRUM
DIST.: MICROBYTE/
VALENTE

das serviran para librarnos
de los misiles enemigos.
Para lanzar granadas hay
que mantener presionadala
tecla de disparo.

En las distintas

MUSICA / SONIDO  J' }

pantallas en-
contraremos

GRAFICOS =

capsulasconar-

ORIGINALIDAD

mamentos para
reabastecer-

ATRACCION @ @

@ nos. Conviene

Esta aventura se desarrolla
en un escenario espacial.
Varias potencias se dispu-
tan un nuevo planeta donde
ya tienen instalada una ba-
se militar.

Tenemos que ayudar a un
humanoide fuertemente ar-
madoarecorrerlos25 nive-
les y destruir al enemigo.
Parallevaracabosumision,
el humanoide esta provisto
de unrevdlver de alta preci-
sion y un lanzagranadas.
Paralos dos casos, tenemos
una cantidad limitada de
proyectiles. Recomenda-
mosnodesperdiciarlos por-
que cuando nos acerque-
mosal final del juegolospe-
ligros y enemigos aumen-
tan, y por consiguiente las
balas son muy cotizadas.
Con el revélver destruire-
mos todo lo que sea orgéni-
co, mientras que las grana-

recogerlas
cuando nuestro
stock sea bajo.
Es un juego in-
teresante en el
que el jugador
debera realizar
varios trucos
para conseguir
cumplir la mi-
sién.

El puntaje con
que premia el
juego es el si-
guiente:
-destruir los
proyectiles e-
nemigos: 50
pts.

-destruir los obsticulos con
granadas: 150 pts.

-detruir el médulo orienta-
dor de misiles: 1000 pts.
-entrar al primer lanzadero:
2000 pts.

-entrar al lanzadero combi-
nado: 3000 pts.

STAR DUST

COMP.: SPECTRUM/
MSX

DIST.: REAL TIME/
MICROBYTE/
VALENTE

1
G
-
0
i
-
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lanave a través de una base
enemiga y destruir el gene-
rador de escudo protector
de un sagrado imperio.
Nuestranave estd protegida
por cuatro escudos energé-
ticos que desvian los pro-
yectiles enemigos.
Elcaminohastallegaral ge-
nerador es largo, primero
tendremos que sobrevivir a
los peligros con que nos a-
menazan los seis Supercru-
ceros que escoltan alanave
principal donde esta insta-
lado el generador.

Mucho cuidado con los
tambores giratorios de lan-
zamiento de proyectiles,
con las plataformas aéreas
de misiles, con los destruc-
tores que seensamblanenel
espacio, con los generado-
res de barreras de energia,

proyectiles irdn a nuestro
encuentro. Si logramos es-
quivarlos, podremos llegar
alos seispaneles del gene-
rador.A esta altura del jue-
g0, nuestra principal meta
esbajar de nuestranave con
el objetivo de destruir los
panelesy despuéslanzarlos
turboproyectiles. A partir
de aqui emprenderemos
nuestra retirada.
Necesitamos regresar a la
naveydespegarantesquela
megaexplosion desintegre
la nave insignia.
Cuandoeste juego se termi-
na de cargar, har4 sonar una
agradablemiisicaqueluego
desaparecera.

2T
COMP.: SPECTRUM

conlosastrocazasdeperse- DIST.: REAL TIME
cucidn, con las

capsulasminay | MusicA/soNDo ' J

con muchisi-

mos obsticulos | GRAFICOS DD
més. ORIGINALIDAD 6‘1‘ ?3? é“ “61‘
Cuando logre-

mos atravesar

ATRACCION &H H H H &

todos los peli-
gros, nos encontraremos

MUSICA /SONIDO ' P

enfrentados al
més grande: la

GRAFICOS

TDD

nave insignia.
Un estrecho

ORIGINALIDAD
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pasillo de en-

ATRACCION & & & &)

trada nos con-
duciri al inte-

Nos convertiremos en pilo-
tosde unamodernanavees-
pacial. Debemos conducir

rior de esa nave y comenza-
remos la segunda fase.
Inmediatamente varios

Encontramos aquiun juego
que se escapa de la temati-
cageneral de todoslos vide-
ojuegos. Aqui no se dispa-
ra contra ningin enemigo.
Setratadeun viaje porelce-
rebro de un cientifico lla-
mado Storm.

Este profesor seencontraba
dando una clase frente a u-
na gran cantidad de alum-
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nos y, repentinamente, su
mentese pusoenblanco.No
puede reunir ni ordenar sus
pensamientos.

Para ayudar a Storm, viaja-
remos con un simpatico
personaje con cabeza de
huevo.

El interior del cerebro esté
representado por infinitas
ruedas dentadas interco-
nectadas que giran en dife-
rentes direcciones y veloci-
dades.

Para viajar por el cerebro,
necesitamossubiralasdife-
rentes ruedas, segun la di-
reccién que querramos to-
mar.

Elobjetivo del juego es en-
contrar la férmula matema-
tica que el profesor necesi-
taparacontinuar consudis-
curso.

Las partes de esta formula
las encontraremos cuando
consigamos completar una
vuelta en cada rueda.

Es necesario recoger cada
parte de acuerdo al orden
que se muestra al comienzo
de cada nivel.

Sélo si recolectamos las
partesdelaférmulaenel or-
den correcto, pasaremos al
siguiente nivel y a la si-
guiente parte del descono-
cido desensamble.

No seremos los tinicos via-
jeros por este sistema de
ruedas. Sinos encontramos
con alguno, nos absorbera
energia y reducird el co-
ciente de inteligencia, co-
mo se marca a la izquierda

LOCAL

SOFTHARE BS.ASMx»
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FORMLULLY

del juego. Si este cociente
llega a cero, perderemos u-
na de las cinco vidas y ten-
dremos que volver a co-
menzar. Todos los viajeros
tienen prioridad sobre
nuestro héroe cabeza de
huevo, ya que representan
las funciones vitales; en-
tonces recomendamos es-
quivarlos. ;
Enlos centros de lasruedas
hay algunos objetos que
pueden ayudar a nuestro
personaje a cumplir su mi-
sién.
Unacalculadoraaumentara
su movimiento por las rue-
das, un martillo le permiti-
rd golpearlospensamientos
descarriados. Si encuentra
untachodebasura, podriti-
rar allf partes de la férmula
en el orden correcto.

Es un juego ideal y muy di-
vertidoparaquiennolegus-
ten los juegos violentos.
Losjugadores se sentirdn a-
trapados por el desafio que
propone este soft.

e - =

WIZBALL

COMP.: SPECTRUM
DIST.: REAL TIME

Wiz se dedica a estudiar es-
te extrafio fenémenoy, lue-
godevariosmesesdeinves-
tigacién, ha conseguido
descubrir una pista.

Parece que existen unos ex-
trafios seres que flotan va-
gabundos por el aire de to-
do el planeta y pueden a-
doptar tinicamente los tres
colores primarios: verde,
rojo y azul.

Segiinel propiocolor deca-
daunodeestos seres,absor-
beeldelosobjetosquecoin-
ciden con el suyo. Es decir,

SSIFNELAIR
O.nEYBROARD

1988 REALTIME SOFTHWARE LTD.

siestd pintado de verde, ab-
sorbera el color de los obje-
tos pintados de verde, y de-
jard a cambio un indiferen-
te y triste tono grisiceo.
Wiz ser4 acompafiado en
esta aventura por su gato
Catelite. AWizseleocurrié
que podria solucionar el
problemade Wizworlddes-
truyendo a esos seres y re-
cogiendo las gotas de color
que quedaran libres por la
explosién. Para ello ha cre-
ado a Wizball y a Cat.
Inicialmente sélo jugare-
mos con Wizball, y es bas-

MUSICA /SONIDO }' } J

tante dificil de
dominar.

o,

GRAFICOS &
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Unicamente

ORIGINALIDAD B‘- 6‘- 3‘ :65

podemos in-
vertir el senti-

ATRACCION & & & &

do y la veloci-
dad de su giro.

Wizworld es un planeta
donde avanzan los tonos
grises.

Debemos hacer un verda-
dero esfuerzo para contro-
lar a Wizball y esquivar los

peligros que se presentan.
Conseguiremos manejarlo
atravésde lasperlasquede-
jan ciertos enemigos al ser
destruidos. Tendremos que
pasar sobre ellas parareco-
gerlas y, en funcién de la
cantidad que poseamos, po-
dremos elegir el arma y la
proteccién adecuada.
Sobre el margenderechode
lapantallaexisten siete gra-
ficos que muestran el con-
junto de armas al que pode-
mos acceder en cada mo-
mento.

=2.5INMCLAIR 3. AEMPSTOI
S.DEFINE KnEYS

Cada vez que recojamos u-
na perla, se iluminard uno
de esos graficos, empezan-
do por el superior.

En ese momento podemos
seleccionar el arma, mo-
viéndonos con el joystick o
las teclas rdpidamente ha-
cia la derecha o izquierda.
Estas son las armas que po-
demos escoger:

-Thrust: nos ayudard a con-
trolar a Wizball horizontal-
mente, pero sélo cuando to-
que el suelo o la parte supe-
rior de la pantalla.
-Antigrav: nos da control
absoluto sobre Wizball, no
rebotard mas y al fin podre-
mos detenerlo totalmente
en cualquier momento.

-Beam: accederemos a un
escudo-arma que se activa-
ré cuando pulsemos fuego.
-Double: cada vez que pul-
semos el disparo, lanzare-
mosdosbalas,unaporlade-
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rechayotrahacialaizquier-
da.

-Cat: Wizball tendrd laayu-
da de Cat para recoger las
gotas de colores.

-Blazers: sirve para dispa-
rar mds rapido.

-Wiz Spray: obtendremos
un arma de corto alcance
pero con la ventaja de que
surgen balas en todaslas di-
recciones alrededor de no-
SOtros.

-CatSpray: elarmapasard a
manos de Cat. No pueden
tener el Spray los dos.
-Bomba: destruye todos los
enemigosquehayen lapan-
talla. Esta ventajosa posibi-
lidad es muy dificil de con-
seguir, pues esnecesariore-
coger seis perlas, La panta-
llavuelve allenarse de ene-
migos instantes después;
hay que aprovecharese mo-
mento para juntar las gotas
0 avanzar.

-Inmunidad: al seleccio-
narlo, Wizball y su gato, si
fue recogido, toman un co-
lor amarillo.Esta inmuni-
dad depende de la cantidad
de choques que tengamos
con el enemigo. Normal-
mente esta inmunidad sue-
le desaparecer cuando esta-
mos sobre algiin enemigo.
Alseleccionarunadelasar-
mas, el grafico asociado es
sustituido, bien por el se-
gundo gréficosieradoble y
estamoseligiendoel prime-
ro (como en el caso de
Thrusty Beam), bien por u-
na flecha si era tinico (para
Catelite, Blazers, Bomba o
Inmunidad) o el segundo
(para Antigrav y Double).
Los dobles son acumula-
dos,esdecirquealseleccio-
nar el segundo, afiade sus
posibilidades al primero,
salvo en el caso de Spray.
En la parte inferior de la
pantalla, aparecen los tres
colores primarios: rojo,
verde y azul. Inicialmente

estardn vacios, pero se iran
llenandoamedidaquereco-
jamoslas gotasconCat,que
eselunicoque puedehacer-
lo.

Mis ala derecha existe una
cacerolaque indicael color
que tenemos que compo-
ner. Si es uno de los colores
primarios, tendremos que
llenar la cacerola equiva-

lente hasta arriba. Si es un
color secundario (magenta,
cyan o amarillo) necesita-
mos una cantidad determi-
nada de cadauno de los tres
colores primarios para con-
seguir formar ese color. La
cantidad necesaria variard
para cada uno de ellos.

Para acabar un nivel, nece-
sitamos colorearlo total-

mente, esto supone conse-
guir cadaunode los tres co-
lores que lo componen. Es-
tos colores son para el pri-
mer nivel: rojo, cyan y ma-
genta. Para el segundo: ver-
de, cyan y nuevamente
cyan, Para el tercero: azul,
verde y cyan. Para el cuar-
to: magenta, rojo y verde.
Para el quinto: verde, ma-

Y AHORA SI
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gentay cyan. Y parael sex-
to cyan, verde y amarillo.
En cada nivel existen gotas
de un dnico color (rojas en
el primero, verdes en el se-
gundo, azules en el tercero
y rojas, verdes y azules pa-
rael cuarto, quinto y sexto).
Alcomenzareljuegoesim-
portante tratar de conseguir
el control absoluto de Wiz-
ball con Thrust y Antigrav,
y de Cat.

Si recogemos Spray, es
conveniente asigndrselo a
Cat que puede utilizarlo de
forma més efectiva.

Los Blazers son especial-
mente ttiles si ya dispone-
mos de disparo doble.
Cuando consigamos com-
pletar un color, no importa
sies primario o secundario,
encontraremos ¢l laborato-
riode Wiz. Aquitenemosla
oportunidad de seleccionar
las caracteristicas iniciales
con que van a aparecer los
Wizballs (vidas) que nos
queden.
Cadavezqueentremosenla
pantallapodemoshaceruna
sola eleccion.

Es un juego recomendable,
queno puede faltarenlaco-
lecciéndelos videoadictos.

CYBERNOID

Computadora:Drean
Commodore 64
Distribuye:REAL TIME

SHA0B
05+ 05 < =
TV PN
Y T T~
. T R e

* T

cionales y se eligen al co-
mienzo del juego.

La musica, como sucede
generalmente con los pro-
gramas de Commodore, si-
gue la intensidad del juego
yproduce sensaciones dife-
rentes. Puede gustar y entu-
siasmar al jugador como
llevarlo a odiar el juego.
CYBERNOID es un entre-
tenimientode computadora
en el que con una simpdtica
pulga debemos atravesar i-
numerables pantallas don-
de nos esperan los més
grandes peligros.

El camino estd minado, por
lo que deberemos tener cui-
dado y buen pulso para se-
guir con vida.

Cuando las minas estallan
se produce un efecto grafi-
co llamativo.

Otros peligros que acechan
son caracoles gigantes que
son empleados para tirar
bombas, y ¢l cruce de una
selva tropical,

MUSICA 7/ SONIDO J* J" J‘

hastallegaraun
ascensor con

GRAFICOS & & &

dos guardias. Si

ORIGINALIDAD 3‘- %&-

bien no es de-
masiado dificil,

ATRACCION & & &

hay que tener u-

Aunque en este juego ten-
gamos la posibilidad de ju-
garcon vidas infinitas les a-
seguramos que no €s senci-
llala tarea de llegar al final.
Es una tarea de muchas ho-
ras.

Las vidas infinitas son op-

nagranconcen-
tracidn para eludir la atenta
miradade los guardiasy pa-
sar a la siguiente pantalla.

Luego nos encontraremos
conungrupodealienigenas
asesinos, un cuerpo espe-
cialmente seleccionado y
entrenado para acabar con

toda forma de vida que se
cruce en su camino. Se lan~
zardn sobre nosotros y
ademds arrojardn bombas.
Lasinicas armas que pose-
emos son nuestra habilidad
y un revélver espacial que
nos dieron especialmente
para esta mision.
Enresumen,esunjuegoque
podemos tener frente a no-
sotros durante varias horas
sin que por ello nos canse-
mos de €l. Esperamos que
puedan llegar al final del
juego, cosa que para noso-
tros fue imposible.

NORTH STAR

Computadora:
Commodore 64
Distribuye: REAL TIME

Drean

Corre el afio 2250, Maximi-
liam Hamilton, Max para
los amigos, es el jefe de la
expedicién terricola que
debe conquistar el planeta
BRADBURY, nombre da-
do en honor al escritor nor-
teamericano del siglo XX.
El mismo forma parte del
sistema PI 58, cuyo sol més
importante (tiene cuatro)} es
laconocidaNORTHSTAR
(Estrella del Norte).
Dichoplanetaestdpoblado,
segiin las informaciones
que tienen nuestros servi-
cios de inteligencia. Ade-
mds esos informes agregan
que los bradburianos estin
apunto de construir sus pri-
meras armasatomicas ytie-
nentodalaintenciéndelan-
zarse a laconquista del uni-
Verso.

Hay que eliminar este peli-
gro a toda costa y antes que
sea demasiado tarde. Esta
es la misién de Max. De él
dependerdlasalvaciondela
raza humana.

Con losinformes de lainte-
ligencia, el equipo de cien-
tificos ha dotado a Max de
una poderosaarma, aprove-
chando el abundante oxige-
no que hay en BRAD-

Musica/sonDo } QP p D

BURY. Con-
siste en una es-

GRAFICOS @ ® &

pecie de lanza-

ORIGINALIDAD rﬁ‘: :ai— Bf—

llamas que de-
beremos apun-

ATRACCION & & &

tar hacia nues-
tros enemigos
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EL PROGRAMADOR

DEL ANO ’'88

Auspiciado por la Camara
de Emprescs de Software

g on

ler. PREMIO: USS 400
2do. PREMIO: USS 200
3er. PREMIO: U$S 100

Diplomas para todos los concursantes

BASES PARA PARTICIPAR EN
EL CERTAMEN

- 1- Este concurso estd ablerto a todos los lectores de
Ké4, independiente de cual sea la computadora que
posedan, edad o estudios.

* 2- Cada concursante podrd enviar méas de un trabc—
jo, pero en forma separada.

~ 3- El material a enviar deberd constar de lo siguien-
te;

3.1- El programa grabado en casete o diskete, varias

veces. El casete o diskete debera estar rotulado con
el nombre del programa, marca y modelo de com-
. putadora y nombre/ apellido del autor/es.

- 30- Optativamente, quienes lo deseen podrdn tam-.

bién agregar en las primeras lineas del listado, sus
datos completos.

-3.3- Las Instrucclones completas de uso y uﬂﬂdcd del

‘ programa con una introduccién, donde se contard
cémo surgié la idea del mismo. A continuacién, la
" descripcion del programa en todas sus partes, expli-
-cando el uso de subrutinas, nombre y utilidad de va-
riables importantes .
Uso de ensamblador, compliador, etc sl fuera nece-
sario.
3.4- En forma separada se agregcru el material gra-
fico (pantallas, graficos, cuadros, fotos y dibujos) de-
bidamente rotulados. El listade completo del progra-
ma serd bienvenido, aunque no es obligatorio si el
concursante no poseyese impresora.
4- Por supuesto, los frabajos enviados deberdn ser o-

- riginales (de autoria propia), y no haber sido publica- -
dos nl comerclalizados anteriomente. En el caso de
" participar en la conteccién del programa més de u--
" na personaq, deberdn Incluirse a estas, indicando su
" participacién especifica en el equipo. (e}: grdficos,
.rutinas cédigo méquing, etc).
Quedard automdticamente descalificado el irabajo :
al que se le comprobase falta de criginalidad o a-*

daptacién de otro. Piratas abstenerselil.

6- Las dreas a cubrir por los trabajos podrén sér t':o-‘j":"

mo gulq, las siguientes:

- Utllitarios

- Educativos

- Uso profeslonal/comerclol

- Inteligencia Artificial y Robética

- = Juegos -

- Telematica ' S
6- Evaluacion de los progrclmas %.c ovaluaclén dcl
material recibido tendr’d en cuenta las sigulentes ca-

racteristicas:

- Originalidad de la idea :
-Metodologia de Programacion -
- Facllidad de uso

- Efectos grdficos y sonoros

- Documentacién presentada del programa

7- Jurado: ;

El jurado estard@ compuesto por profesionales, usua-
rios y comerciantes del ramo Iinformdtico.

8- La fecha de cierre de recpcion de los trabajos se-
rd el 30/10/88 :

9- La empresa se reserva el derecho de devolucién
de los trabajos recibidos, que dando estos como res-
guardo “backup” para los autores, en esta editorial.




SOFT TEST

y activarlo pulsando la ba-
ra espaciadora.

También disponemos de u-
nasbotasespecialesquenos
dan una extraordinaria ca-
pacidad de salto, apta para
evitar tanto los obsticulos
como a los enemigos.
Claro que nada es gratis y
estasarmas llevan laconse-
cuencia que nos hacen vul-
nerables frente alos topeta-
zos que nos dan los bradbu-
rianos. Conclusidn: evite-
moselcontactofisicocone-
llos.

Con referencia a la parte
grafica nos llamaron la a-
tencién los escenarios y la
movilidad de nuestro hé-
Toe.

La miisica es agradable y
pegadiza. Lindo juego.
e

TOP FUEL
ELIMINATOR

Drean

Computadora:
Commodore 64

mos esto porque se trata de
insertarnos en el campeo-
nato nacional de "drags-
ters"”. Sonnueve competen-
cias en la que debemos li-
diar con los més veloces y
tenaces corredores profe-
sionales: Lucky, Charger,
IronOrr,Elliott, Slick, Pier-
ce, Seeley y Bandit.

En cada carrera entran solo
ocho competidores, por lo
que deberemos luchar por
un lugar en la largada. Para
ello tendremos dos oportu-

nidades de clasificar. Si lo
logramos en-

Musica/soNDo P J

tramosenlaca-

GRAFCOS @@ @ & =

rrera en la que
deberemos

ORIGINALIDAD a"- %&- %ﬁ- 3&-

“picar” con un
rival y derro-

ATRACCION & & & &

tarlo. El que

Aqui tenemos un programa
que suponemos habri cau-
sado furor en el mercado
norteamericano. Y deci-

pierde quedae-
liminado. De acuerdo a
nuestra actuacién en la
competencia obtendremos
un puntaje para el campeo-

nato.

Los que gustan de 1a meca-
nica y la puesta a punto del
automdvilestdn de parabie-

lidades).
Luegodecadacarreraunta-
bleronosinformacomoan-
duvimosenreaccién, adhe-
rencia, encendido, potencia
ysicometimosalgunafalta.
Si todo marcha bien podre-
mos ser uno de los mejores
pilotos y preparadores del
circuito.Recomendamos
este programa para los més
“tuercas”.

ARMY MOVES
Computadora: MSX
Distribuye: REAL
TIME

nes, ya que eso
es precisamen-

MUSICA / SONIDO } } } }

te lo que debe-
moshacerantes

GRAFICOS

DD

decadacarrera.

ORIGINALIDAD ?ﬁ‘x‘ ?8$

Se nos indican
las siguientes

ATRACCION &) & &

caracteristicas

delcircuito: temperaturade
lapistaydelaire, humedad,
altura sobre el nivel del mar
y adherencia del circuito.
Con estos datos tendremos
que elegir la duracién del
encendido (4 posibilida-
des), lamezcladel combus-
tible (nitro/metanol, 6 posi-
bilidades), el ajuste del em-
brague (tres posibilidades),
velocidad de transferencia
de potencia (4 posibilida-
des), posicién de los alero-
nes (6 posibilidades) y pre-
sién de gomas (tres posibi-

Este esun juego de comba-
te, de lo mejor que hemos
vistoultimamente. El juego
se divide en siete etapas. En
la primera debemos condu-
cir un jeep y combatir con-
tra el enemigo (helicdpte-
TOS y camiones) con nues-
tros misilestierra-aire y tie-
rra-tierra.

Nuestra primera mision es
atravesar un puente y llegar
alhelicépteroconel queco-
mienza la segunda etapa.
Debemos llegar hasta una
zonadeaterrizajeque seen-

CIONES.

\WALENTE;

LA CASA MAS SURTIDA DEL PAIS EN PROGRAMAS Y NOVEDADES PARA:

ZX. SPECTRUM,T/S 2068, T/S 1000, T/S 1500, TK?0, TK85, TK83,
ZX81, COMMODORE 16/64/128, MSX y ATARI CON INSTRUC-

INTERFACES, PERIFERICOS, IMPRESORAS, CONVERSIONES.
SERVICE OFICIAL CZERWENY AUTORIZADO
VENTAS POR MAYOR Y MENOR.

LIBROS.

RODRIGUEZ PENA 466 C.P. 1020-
T.E. 45-7570

REPARAMOS SU COMPUTADORA.

REMITIMOS ENVIOS A TODO EL PAIS POR CONTRA REEM{

BOLSO

NUESTRO DEPARTAMENTO TECNICO ATIENDE TODA

CONSULTA.

AHORA TENEMOS TARJETA

HOMBRE: .ivcicampmsabuosmemiesserss P — T ——

ENVIE EL CUPON Y A VUELTA DE CORREQ

RECIBIRA LISTAS COMPLETAS

DE TITULOS PARA SU COMPUTADORA Y
PERIODICAMENTE LE INFORMAREMOS

DE LAS NOVEDADES.
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cuentra junto al mar. Alli
hay que reponer el combus-
tible del helicoptero.

En la tercera y cuarta parte
deberemosatravesar el mar
y llegar a una isla en donde
se encuenira la base enemi-
ga.

Nuestro helicéptero es
constantemente atacado
por las baterias antiaéreas y
por los cazas enemigos.
En las tres dltimas etapas
debemos ir a pie, armados
con una ametralladora y u-
nas cuantas granadas. La
quintaetapasedesarrollaen
laselva y debemos afrontar
peligros tales como panta-
nos y péjaros salvajes que
nos impiden saltar. Tras
mucho tiempo de travesia
llegamos al cuartel enemi-
go. En la sexta debemos a-
travesarelmismoyllegaral
edificio central sin que nos
prendan los soldados que a-
parecen por todas partes.
Eltrucoesagacharseduran-
te el tiroteo y luego avanzar
rapidamente.

Dentro de las oficinas del
cuartelempiezayaladltima
etapa. El objetivo es robar
los planos secretos de la
bomba que esté fabricando
elenemigo. Perolatareano
esmenossencillaquearites.
Apartedelossoldadostene-
mos un nuevo enemigo, el
laberinto que nos debe lle-
gar a la caja fuerte.

En resumen, un juego apa-
sionante y que nos puede
mantener durante horas
frente a la computadora.

LIBRERIA RODRIGUEZ S. A
PRESENTA

DICCIONARIO OXFORD DE
INFORMATICA

UN LIBRO DE CONSULTA ESCENCIAL

DICCIONARI0O OXFORD
DE INFORMATICA

INGLES - ESPANOL
ESPANOL - INGLES

1. Contiene mas de
3.750 términos que
comprenden todos
los aspectos de la
informatica.

Ediciones DIAZ DE SANTOS, S.A.

2. Para el profesional y para aquellos que tienen su
propio ordenador personal y deseen profundizar
mas en el conocimiento de la ciencia
informatica, este libro resulta
imprescindible.

CONSULTE UNICA Y UNICAMENTE EN:

SARMIENTO 835 FLORIDA 377

(1041) Bs.As. (1005) Bs. As.
Te: 35 8125/27 Te: 325 4992/3

35 1959
TELEX: 22087 ELERRE AR

ENVIOS AL INTERIOR
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LIBROS
RS

TODO SOBRE
IMPRESORAS
CBM 64-128

COMP.: COMMODORE
64-128

AUTOR: BRUCK-
MANN-GERITS-
WIENS

EDITA:FERRE MORET
DIST.: DATA BECKER

Briickmann - Gerits - Wiens

Todo sobre
Impresoras

CBM
64-128

Para principiantes,
avanzados y Profesionales

UN LIBRO DATA BECKER '

EDITADO POR FERRE MORET, S.A.

Abarcatodocuantohacere-
ferencia a las impresoras,
desde el enchufe hasta el
sistema operativo, pasando
por gran cantidad de infor-
macion quesatisfaceacual-
quier usuario, avanzado,
principiante o profesional.
En este libro estin contem-
pladaslamayoriadelasim-
presoras que se ofrecen pa-
ra la C64 y 128, por lo que
no seriadificilencontrar in-
formacién para la nuestra.
Los diversos tipos de im-
presoras van dosde una
MPS 803, VC 1525 y hasta
las EPSON RX/FX.

El primer capitulo explica
claramente cuéles son las
posibles interfases que se
pueden usar. Al finaldel ca-
pitulo el lector podr4 sacar
suspropiasconclusionesen
lo que respecta a la adapta-
ciénocompatibilidaddelas
diversas interfases.

Luego explica las direccio-
nes secundarias y su impor-
tanciaencadaunade lasdi-

ferentes impresoras.

El tercer capitulo nos ense-
fla a construir un circuito
para conectar una maquina
de escribir eléctrica en el
port de nuestra Commaodo-
Fe. ‘

La siguiente seccién del li-
bro presenta algunos pro-
gramas quecontienen ideas
interesantes referentes a la
programacion de impreso-
ras. En ellos se contemplan
muchoscamposdeposibles
aplicaciones, inclusive al-
gunos pequefios programas

- graficos paraimpresorasde

margarita.

Avanzando por estas pagi-
nas, encontraremos las fun-
damentales diferencias en-
tre impresoras a margarita,
matricial paralela y matri-
cialserial,comotambiénun
pocode historiade estos pe-
riféricos.

Por supuesto, en este libro
no podian faltar los siste-
mas operativos de las im-
presoras. Este tema podria
parecer algo absurdo, pero
llegaremos a comprender
que cuanto mas sencilla es
laestructurade unode estos
periféricos, mds completo
debe ser su software de fun-
cionamiento. Veremos en
esta seccién un cuadro con
las conexiones de la MPS
801 yellistado de suROM.
Eliltimocapituloestaddedi-
cado al plotter VC-1520
donde explica cémo usarlo
para construir figuras de
cualquier tipo, cémo repre-
sentar funciones, etcétera.

EL LIBRO DE
ESTADISTICA

PARA EL C64

COMP.: COMMODO-
RE 64

AUTOR: VOSS

EDITA: FERRE MORET
DIST.: DATA BECKER

Este libro no es exclusiva-

mente para los usuarios de
Commodore. Puedeayudar
acualquier usuario de com-
putadoras diferentes de la
C-64, con la desventaja de
no poder correr los progra-
maslistadosenellibroen su
computadora. La transcrip-
cién de los programas para
otros““dialectos BASIC"no
presenta grandes proble-
mas.

Esdecir que las explicacio-
nes generales de los capitu-
los sobre el aspecto y fun-
cién de los diferentes méto-
dos estadisticos y sobre los
planteamientos analiticos
para el uso de computado-
ras son de aplicacién gene-
ral y noestidn limitadasalas
Commodore 64.

El libro no solamente trata
de contribuir a la solucién
de problemas estadisticos
propictarios de computa-
doras personales, sino que
trata de profundizar un po-
o, sin caer por ello en con-
ceptos muy matematicos o
elevados.

Para comprender los méto-
dos estadisticos utilizados
noessuficienteobservarlos
programas presentados,

El Libro de
Estadisticas

Pﬂrj
Commodonla 64

Voss

SOFTWARE DE PRODUCCION PROPIA

L

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, S.A.
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también es conveniente
modificarlos para que se a-
dapten a nuestras necesida-
des particulares, crear
nuestros propios progra-
mas teniendo como patrén
los programas listados en
este libro.

El lector aprenderd tanto
BASIC que podra leer y
comprender los programas.

La estadistica es un tema
muy interesante yaque ayu-
daatomar decisionesenca-
so de incertidumbre.

Por ejemplo, una empresa
de cigarillos tiene que deci-
dir si una marca acreditada
debe o no cambiar de enva-
se paraaumentar las ventas.
Es decir que la estadistica
sirve para generar datos, re-
presentarlos, valorarlos, a-
nalizarlos y preparar la de-
cision.

Antes de llegar al progra-
ma, se hace la presentacién
del mismo, el andlisis del
problema y luego si el lista-
do del programa. Después
se dalalista de variables, la
descripcion del programa,
lapresentacion de losresul-
tados y por tiltimo, 1as posi-
bilidadesde modificaciény
ampliacioén.

Ellibro ensefia ademas, co-
mo guardar los datos y c6-
moeditaromodificarlosal-
macenados.
Losejemplosdellibroabar-
can a los dos tipos de varia-
bles existentes en estadisti-
ca: variables continuas y
discretas, y también el caso
de variables discretas de
probablidad conjunta.
Estelibroesunaherramien-
ta ideal para que cualquier
usuario de Commodore sa-
que mds provecho de su
computadora.
RN Y

PROGRAMAN-
DO ENdBASEIII
PLUS

COMP.: PC compati-
bles

AUTOR: CARY N.
PRAGUE/JAMES E.
HAMMITT

EDITA: ETISA

DIST.: DATA BECKER

Este lenguaje de programa-
cién de base de datos es ca-
da vez més utilizado por su
potencia y rapidez.
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Programando con

dBASE

PLUS

©

Una de sus caracteristicas
es el uso de un sistema de
menis para la creacién de
estructuras de bases de da-
tos 0 paramanejar informa-
cién.

Para muchos, este lenguaje
estd reemplazando al BA-
SIC y al PASCAL. Las
grandes compaiiias lo usan
como sustituto del CO-
BOL, FORTRAN y PL/L
Este lenguaje es capaz de
resolver casi cualquier pro-
blema de proceso de datos.
EIdBASE I PLUS permi-
telacreaciénrapidade pan-
tallas de entrada con el uso
del pintor del propio dBA-
SE. Y si agregamos que
también contiene un proce-
sador de palabras, compro-
baremos que programar
con este lenguaje es suma-
mente rapido.

Este libro estd escrito tanto
paraprincipiantescomopa-
ra el programador experi-
mentado que desea apren-
der un nuevo lenguaje.

El lector tendra conceptos
técnicos de trabajo con ba-
sesdedatos.Los programa-
dores experimentados en-
contrardn en este libro una

guiaparalatransiciéndelos

lenguajesque yapractiquen
al dBASE III PLUS.

El libro est4 organizado en
tres secciones:
-Fundamentos dela progra-
macién

-Fundamentos de las bases
de datos
-ProgramaciéncondBASE
I PLUS.

Para la explicacién de los
temas, el libro se apoya en
un personaje llamado Fred.
La primera seccién abarca
una completa introduccion
a la programacién, compa-
raciones deldBASE Il con
otros lenguajes tradiciona-
les y las diferencias entre e-
llos.

Lasegunda secciénexplica
quéesunabasededatos,c6-
mo disefiarla y usarla de u-
na manera eficiente.
Finalmente, la tltima sec-
ciénestdsubdivididaen va-
rios capitulos. Cada uno
muestra como usar ciertas
6rdenes del dBASE III
PLUS.

Este libro preparara a los
lectores para disefiar, codi-
ficar y poner en prictica la
solucién a cualquier pro-
blema con el dBASE III
PLUS.

e e
EL LIBRO DE
IDEAS PARA EL
C/ 64

COMP.: COMMODORE
64

AUTOR: BARTEL
EDITA: FERREMORET
DIST.: DATA BECKER

Bartel

RECETAS
CREATIVAS PARA ORDENADORES

UN LIBRO DATA BECKER
EDITADO POR FERRE MORET, S.4.

Se hace una breve pero
completa resefia sobre lo
que significan las memo-
rias ROM y RAM, ademais
de explicar detalladamente
la arquitectura de la CPU.

Es decir que el libro arran-
ca con los conceptos ele-
mentales para que puedan

ser entendido por usuarios
de estacomputadorasin co-
nocimientos profundos, pe-
ro con inquietud de apren-
der algo més que jugar con
los videojuegos.

Los manuales que acompa-

fian a las computadoras tra- '

en los datos técnicos de la
maquina, pero son pocos
los que los entienden. En
cambioenlas paginasdees-
telibro, encontraremos mas
detallado el significado de
todos estos datos técnicos.
Aclara las ventajas de ad-
quirir una unidad de disco
(comodidad, capacidad y
velocidad), una impresora
y ladiferencia entre untele-
ViSOI y un monitor.

Luego da una orientacién
de cémo comenzar a crear
programas propios, c6mo
copiar los listados de pro-
gramasycomocomprarye-
legir software ya elabora-
do.

También nos ayudari a co-

nocer la utilidad del joys-
tick, paddle, ldpiz optico y
tablas graficas.
En computacién existen
programas bdsicos como
procesadores de textos, ad-
miinistracion de datos, edi-
tores de grafico y sonido
quenopueden faltarentrela
pila de programas titiles de
un “computémano”.
Incluso, el libro tiene el lis-
tado de un procesador de
texto sencillo,un ficherode
direcciones, costos del co-
che, plan de dieta por com-
putadora, diccionarioy mii-
sicas.
Si nuestra ambicién alcan-
zaaquerer programar noso-
tros mismos, en el libro po-
dremos encontrar una no-
,cién de las ventajas que
brindan lenguajes como
PASCAL,LOGO,FORTH
y Assembler. El lector ten-
dra una orientacién del len-
guaje que debe elegir para
programar.

electronica 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 - TK 90
» SPECTRUM - etc. ...

Y PERSONAL COMPUTER
IBM, AT, XT + APPLE - COMPATIBLES iBM

AV. TRIUNVIRATO 4014, Dpto. "B"
51-8790

52-1137
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HARDTEST

L.os Hard

a Prueba

IMAGENES PARA RECORDAR

PRODUCTO: DIGI-MASTER
COMPUTADORA: C-64, C-128 (modo 64)

FABRICA: COMPUMASTER S.R.L.

S i bien en otros paises no es unano-
vedad, un digitalizador de imagenes
que sea accesible por su precio y de
facil manejo para nosotros es toda u-
na revelacion.

Conectando el Digi-master a una C-
64, y teniendo una disquetera a mano,
podemos convertimos en verdaderos
artistas, ayudados por este ingenioso
aparato.

El mismo se conecta al port del usua-
rio de la C-64, y tiene en su parte su-
perior dos controles, ademds de un
conector de video.

En este conector ird el cable que pue-
de provenir tanto de una cdmara de vi-
deo, como de una videocasetera, o
bien otra computadora que tenga una
salida de video accesible al usuario.
Antes de poder trabajar en forma efi-
caz con el digitalizador, se deben re-
alizar algunos ajustes que tienden a
compatibilizar a nuestra computado-
ra con los diferentes equipos que
pueden ser utilizados para ingresar u-
na imagen a la computadora.

Lo primero que debemos hacer (des-
pués de cargar el programa que se su-
ministra con el digitalizador) es ajus-
tar el sincronismo del mismo.

Si bien puede sonar como algo com-
plicado, la operacién es realmente
sencilla. Solo debemos ajustar el con-
trol correpondiente hasta que la i-
magen se vea estable en la pantalla.
Una vez ajustado el sincronismo, se
debe realizar el ajuste del brillo de la
imagen. Este ajuste se lleva a cabo
con el otro potencidmetro que se en-
cuentra en la parte superior del digita-
lizador.

Con esto se acaba el tema de los ajus-
tes previos, que no lleva mas que unos

minutos.

Dentro del menu principal del Digi-
master, tenemos varias opciones, tan-
to para grabar imagenes, cComo para
verlas o cargarlas de disco.

Existen tres tipos diferentes de digita-
lizacién.

La diferencia entre ellas es el tiempo
que se tarda en llevarla a cabo, y por
consecuencia la calidad de las mis-

mas.

El modo mas répido tarda unos 7 se-
gundos para convertir la imagen a un
formato que la computadora pueda
entender y almacenar.

Para una mejor calidad de imagen ,
pasamos al modo de 8 tonos de gris,
que tarda unos 30 segundos en obte-
ner una imagen digitalizada.

El modo de mayor resolucién es el
que involucra 16 tonos de gris, y tar-
da aproximadamente unos 50 segun-
dos en realizar la funcién.

Una vez que se ha digitalizado laima-
gen, debemos , 0 mejor dicho, es con-
veniente que la grabemos.

Para ello, podemos optar por dos for-
matos de grabacidn.

Uno de ellos utiliza 32 bloques del
disquete para guardar la informacién
correspondiente a un cuadro.

En el otro caso, la imagen es procesa-
da previamente, y dependiendo de la
cantidad de grises podra ocupar entre
4 y 18 bloques.

La ventaja de trabajar con el formato
de 32 bloques es que , si bien la carga
y grabado son mads lentos, se trata de
un formato estdndar de grabacién de
imagenes.

Esto es muy iitil, ya que una de las co-
sas mas divertidas que podemos hacer
con un digitalizador de imégenes es

retocar un cuadro por medio de algin
programa de dibujo, como el Koala
Paint. De esta forma podemos tomar
alguna imagen, por ejemplo la cara de
un amigo, y retocarla a gusto, hacien-
do aparecer de la nada unos bigotes,
anteojos o un nuevo peinado.
También podemos, mediante el for-
mato estdndar de 32 bloques, impri-
mir la imagen con una impresora y la
ayuda del programa Printshop.

En forma muy 4gil podemos verel di-
rectorio del disco, ya que es fécil olvi-
dar el nombre de un archivo que que-
remos cargar, o bien no grabar unai-
magen con un nombre previamente u-
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tilizado.

Junto con el disco que contiene el
programa se suministran una serie de
imigenes de demostracién, en donde
podemos ver como varia laresolucion
del dibujo a medida que aumentamos
la escala de grises.

Para una imagen que no involucre
muchos detalles es suficiente con el
modo de trabajo ripido de 7 segun-
dos, pero si queremos tener un cuadro

mas detallado, y contando con la po-
sibilidad de poder retocarlo més tar-
de, es preferible trabajar con los 16 to-
nos de gris.

El tnico inconveniente que tendre-
mos al trabajar con los modos de ma-
yor resolucion es que no tenemos la
posibilidad de congelar la imagen
mientras estd siendo digitalizada.
Esto significa que si estamos traba-
jando con una cdmara de video , con

unaimagen “en vivo”, los actores de-
berdn quedarse quietos durante el
tiempo que lleve el proceso de digita-
lizacién.

Esta dificultad se soluciona con el u-
so de un videograbador.

En definitiva, se trata de un producto
de posibilidades atrayentes, que no
involucra un hardware costoso y solo
necesita un poco de imaginacidn.

PARA ESTAR EN LINEA

PRODUCTO: MODEM DVM 1300 SP
COMPUTADORA: SPECTRUM-TK 90

FABRICA: DVM S.A.

En respuesta a un nutrido grupo de
usuarios de la linea Spectrum, DVM
presenta su nuevo modem que cum-
ple todos los requisitos para una co-
municacion eficaz.

El mismo se conecta en forma direc-
ta ala Spectrum, utilizando el conec-
tor de expansion trasero de la misma.
Laalimentacién del modem serealiza
por medio de la computadora, asi que
no tenemos otro enchufe méas que en-
grose nuestra seccion de cables de
computadora.

En la parte trasera del modem encon-
tramos dos salidas. Una corresponde
alaconexién con la computadora an-
tes mencionada, mientras que la otra
es la correspondiente al teléfono.

El par de cables que sale del modem
se conecta en cualquier enchufe tele-
fénico, y de esta forma se da por con-
cluida la instalacién del modem.

Una caracteristica muy interesante de
este modem es que el soft de comuni-
caciones estd incorporado al mismo

dentro de una memoria EPROM.
Esto significa que no debemos cargar
nada desde casete o disco para que el
modem comience a funcionar, y bas-
ta con encender la maquina.

La construccién del modem es muy
sdlida, ya que el gabinete que lo com-
pone es totalmente metélico, con un
frente en donde tenemos una serie de
LED’s (diodos emisores de luz) que
nos dan la siguiente informacion:

BELZUNI ASOC.

Desarrollo de Sistema
Procesamiento de Datos

—ATEN

SOFTWARE Mailing Empresarial

Listasdos Comerciales e Industriales
Planeamiento y comercializacién

Servicio integral al gremio

HARDWARE Reparacién y Servicio Técnico para
todo tipo de,.computadoras y perifericos
Reformas de TV (B y N-Color) a monitor enfrada
video, RGBI y RGBI analégica.

2 anos de garantia.Binormas

DESARROLLOS: Industriales de HARD y SOFT

Monteagudo 3. 3* piso, oficina 4, Ramos Mejia (1704) Tel. 658-6118
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ON: indica el encendido del modem,
y consecuentemente de la computa-
dora.

CD: significa Carrier detect, 0 en
criollo “deteccién de portadora”. Es-
te LED se enciende cuando el modem
ha establecido contacto con otro apa-
rato que trabaje bajo la misma norma
delotro ladodelalinea. El apagadode
esta luz indica que el modem al que
estadbamos comunicados hacortadola
comunicacién.

RD: se enciende cuando se reciben
datos. Al mismo tiempo podemos ver
c6mo nuestra pantalla se va llenando
de informacidn.

TD: se enciende cuando se transmiten
datos. Al estar en modo terminal, cada
vez que pulsamos una tecla podremos
ver que esta luz se enciende por un
corto periodo, indicando que el cédi-
go correspondiente a la tecla ha sido
enviado.

SOFTWARE DE
COMUNICACIONES

Al encender la computadora tendre-
mos la opcién en pantalla de iral BA-
SIC o entrar al modo de comunica-
cién.

En modo BASIC, la computadora se
comporta como sino estuviese conec-
tada a ninguna terminal de comuni-
caciones. Podemos seguir utilizando
nuestros programas favoritos sin ne-
cesidad de desconectar el modem.

Si accedemos al modo de comunica-
ciones, veremos aparecer en pantalla
dos “ventanas” con una serie de op-
ciones en su interior.

Para seleccionar estas opciones debe-
mos mover una pequefia flecha por la
pantalla hastala funcién deseada, y u-
na vez hecho esto, veremos que la
misma cambia de color, indicando
que es posible seleccionarla.

Para seleccionar la opcién debemos
presionar el disparador o utilizar la te-
cla “0” desde el teclado.

Una de las primeras diferencias que
encontraremos con respecto al siste-
ma operativo de la Spectrum est4 da-
da en la presentacién en pantalla, ya
que los protocolos de las distintas ter-
minales implican trabajar con un mi-
nimo de 40 columnas de texto, y la

Spectrum solo posee 32.

Por este motivo, nos parecera un po-

co extrafio ver que los caracteres son

un poco mas pequefios y aumenta la

cantidad de informacién por linea de

la pantalla.

Desde el meni principal podemos re-

alizar las siguientes funciones:

- Comunicacién: nos permite acceder

al modo terminal. En este modo la

pantalla se transforma en una termi-

nal de labase de datosoBBS aquees-

temos conectados. Una vez dentro del

modo terminal podemos encender o

apagar el buffer. Este nos permite al-

macenar toda la informacién que pa-

sa por la pantalla en una seccién de la
memoria de la miquina, para su pos-
terior analisis o pasado a casete.

- Memorias: el sistema tiene 40 me-

morias de discado y parametros, que
son almacenados para ahorrar tiempo
a la hora de realizar los llamados. Es
interesante l1a posibilidad de almace-
nar todos los pardmetros de la comu-
nicacién con referenciaa un determi-
nado nimero, pues no todos los BBS
tienen las mismas normas de comuni-
cacion.

- Buffer: permite visualizar o borrar el
contenido del buffer. Si el buffer estd
vacio esta opcién no puede ser selec-
cionada.

- Grabacidn: el meni de grabacién
permite grabar en casete tanto el con-
tenido de las memerias como el del
buffer, y luego cargarlas en la memo-
ria de la computadora, de modo de te-
ner copias de comunicaciones, o de
las memorias de discado ya que las
mismas se borran al salir del softwa-
re de comunicaciones.

- Off Hook: ésta es una opcién de tipo
si/no que equivale a descolgar el tubo
del teléfono. Cuando estamos comu-
nicdndonos en el modo terminal y
volvemos al menii de comunicacio-
nes debemos colgar el teléfono, ya
que por més que la comunicacién se
haya interrumpido el modem aiin no
deja libre la linea. Entonces, recurri-
mos a la opcién Off Hook, y sentimos
el ruido del teléfono que indica que ha
sido cortado. A partir de ese momen-
to recuperamos el tono y podemos se-
guir comunicdndonos.

- Discado: permite discar un nimero

que no esti en las memorias. La mé-
quina se transforma en un teléfono
digital.

- Rediscado: disca el (ltimo nimero
que fue marcado.

- Reloj: permite poner en hora el reloj
interno del sistema. El mismo se ve
en la pantalla cuando estamos en el
modo terminal.

-Teclado: permite definir las teclas
para el movimiento del cursor. Los
joysticks tipo Cursor, AGF, Protek y
Sinclair son compatibles con esta op-
cién.

- Autoanswer: permite acceder al me-
ni de autoanswer.

- Finalizacién: permite volver al me-
nd inicial. g

- Ampliacién: permite cargar de ca-
sete una ampliacion del software.

EL MENU DE
AUTOANSWER

Una de las caracteristicas que incor-
pora este modem es la posibilidad de
atender autométicamente el teléfono
mientras est a la espera de una lla-
mada.

En este meni podemos determinar
cudntos “rings” debe sonar el teléfo-
no antes de que el modem atienda.
También podemos ingresar dos pass-
words que luego serén solicitadas al
usuario que intente acceder a nuestra
computadora.

Desde este meni también podemos
ingresar un mensaje de respuesta que
serd dado a quien nos llame.

En definitiva, por medio de este me-
ni podemos controlar todos los pa-
rametros que hacen a una central que
recibe llamados de usuarios externos
al sistema.

Todas estas caracteristicas son muy
utiles si queremos hacer nuestro pro-
pio BBS.

EL MENU DE
PARAMETROS

Dentro del mend principal tenemos
una segunda ventana que agrupa a to-
das las posibilidades de una comuni-
cacién por modem.

Podemos variar al instante los si-
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guientes pardmetros:

-Modo: podemos seleccionar si so-
mos ORIGINATE o ANSWER, Si
los que llamamos somos nosotros, de-
bemos estar en modo ORIGINATE,
mientras que si vamos a ser los que re-
cibimos la llamada, debemos estar en
el modo ANSWER.

-Norma: éste es uno de los pardmetros
que es cambiado con mis frecuencia,
ya que los distintos BBS se agrupan
en forma indistinta bajo las normas
CCITT o BELL.

-Baudios: podemos optar por comu-
nicarnos en 300 o 1200 baudios, todo
depende de lo que haya del otro lado
de la linea.

-Bits de palabra: pueden ser siete u o-
cho, dependiendo de la paridad que
haya sido seleccionada.

-Paridad: puede ser par, impar o nin-
guna. Este pardmetro debe coincidir
con el modo en que esté trabajando el
modem distante.

-Bits de stop: pueden ser 1 0 2.
-Digital loop back: esta opcién hace

que cada vez que una tecla es presio-
nada aparezca directamente en lapan-
talla, en forma independiente del eco
que nos pueda enviar el otro modem.
Si vemos que las letras aparecen dos
veces, significara que el otro modem
nosestdenviando eco y debemos anu-
lar esta opcidn.

-Analog loop back: es un modo de

‘prueba. Se debe utilizar sin eco ni Di-

gital loop back, y hace que cada letra
que es presionada aparezca en la pan-
talla. El manual no es muy claro con
respecto a los posibles usos de esta
opcion.

-Eco: si la computadora que se en-
cuentra del otro lado no ve en su pan-
talla lo que nos esté enviando, debe-
mos establecer el modo eco en nues-
tra terminal. De este modo cada ca-
ricter que sea recibido en nuestra ma-
quina sera re-enviado a la maquina
distante y lo verd finalmente en su
pantalla.

-Autoanswer: nos permite habilitar o
deshabilitar el modo autoanswer.

INFORMACION
TECNICA

En el manudl del modem se incluyen
algunos datos que pueden resultar in-
teresantes para aquellos que quieran
“armar *“ su propio sistema que inclu-
ya un modem.

Por ejemplo, para los programadores
en c6digo maquina existe una serie de
instrucciones para llamar a las distin-
tasrutinas delaROM del sistema, y a-
si poder utilizarlas desde nuestros
programas.

También se incluye una lista comple-
ta de los ports de entrada/ salida que
son utilizados para comunicarse con
el modem, desde el punto de vista de
un periférico més.

Se trata eg definitiva de una buena op-
cién para los usuarios de una maqui-
na como la Spectrum que, si bien un
poco relegada en el mercado, ain
cuenta con un gran nimero de usua-
rios, interesados como todos en la te-
leinformatica. '

PRODUCTO: MODEM 1300 CM

COMPUTADORA: C-64, 64C
FABRICA: DVM S.A.

E1 la misma linea que tiene el mo-
dem para Spectrum, DVM ofrece es-

| te modelo que se adapta a las maqui-

nas Commodore.

Externamente ambos modelos son
muy similares, ya que cuentan con el
mismo gabinete, pero las diferencias
secomienzan a apreciar al analizar las
conexiones de este modem.

Para instalar el mismo, se utiliza un
cable que lo conecta al port del usua-
rio de la C-64, amén de la correspon-
diente conexion a la linea telefénica.
En la cara posterior del modem en-
contramos una serie de interruptores
tipo DIP (como los que tienen las im-
presoras en la parte posterior).

Por medio de los mismos podremos
determinar las siguientes caracteristi-
cas del equipo:

.- Norma: Bell o CCITT.

.- Modo: ORIGINATE o ANSWER.
.~ Velocidad: 300 o 1200 baudios, en
modo Full o Halfduplex.

.- Analog Loop back: s 0 no.

En la cara anterior del modem encon-
tramos todas las luces de rutina, es de-
cir ON, CD,RD y TD, con la misma
funcién que en el caso de la Spectrum,
pero en esta oportunidad se suma otra
mds, que es bastante util.

Se trata de la OH, que significa Off
Hook y nos indica cudndo el modem
tiene tomada la linea. La utilidad de
este indicador se ve cuando después
de unrato que creemos que nos hemos
dejado de comunicar y pensamos lla-
mar a un amigo, nos damos cuenta de
que el modem atin retiene la linea,
porque todavia no corté la comunica-
cién.

DESDE EL BASIC

A diferencia del caso de Spec-
trum, este modem no tiene incor-
porado ningilin software de co-
munciaciones.

Es compatible con los programas
existentes en el mercado, como
son Vip terminal o Six Sense.
Sin embargo, en el manual del
mismo tenemos una explicacién
detallada de cémo manejar el mo-
dem desde BASIC.

Entre las distintas posibilidades que
tenemos, esta la de poder operar a ve-
locidades de comunciacién no estin-
dard, desde 50 a 1200 baudios.
Todos los restantes pardmetros del
modem pueden ser regulados desde el
BASIC, ddndonos bastante flexibili-
dad si queremos utilizar el modem
fuera de algin paquete de comunica-
ciones.También podemos acceder di-
rectamente a las direcciones de me-
moria correspondientes a distintas
funciones del modem como son de-
teccién de portadora, 6rdenes de col-
gar y descolgar, indicacién de llama-
da recibida, etc.
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EXCLUSIVO

COMPUTADORAS
MOLECULARES Y SUBMARINOS
VASCULARES

Hace 21 aiios ""Viaje Fantdstico" fue una pelicula que ademas de
lanzar a Raquel Welch a la fama planteaba un tema inédito aiin
dentro de la ciencia ficcion. Un grupo de cientificos tripulantes de

una nave y reducidos al tamaiio de un dtomo ingresaba al torrente
sanguineo para operar un codgulo en el cerebro. El tiempo paso y lo

fantdstico tiende a convertirse en realidad. Brindamos un informe
sobre el tema de los submarinos moleculares que sorteando globulos
rojos podrdn trabajar sobre cualquier dolencia de nuestro organismo.

Por ejemplo: los depdsitos de colesterol que bloquean las arterias, o

células cancerosas.
a inquieta mente de
Richard P.Feynman
I cuya fotografia tocan-
do el bongd ilustra al-
gunos libros de fisica

explor6 hace casi tres décadas el te-
rreno de la tecnologia para construir
méquinas de dimensiones progresi-
vamente mas pequefias. Maquinas de
un centimetro (102 metro) construiri-
an otras de un milimetro (10 m), que
a su vez las harian de 10* m, y asi su-
cesivamente hasta el limite posible de
un nanometro (10° m), que es la milé-
sima parte de un micrén. ; Hablaba en
serio el Dr. Feynman? Sus trabajos
sobre aspectos funcionales del mun-
do subatémico fueron premiados por
la Fundacién Nobel (premio de Fisica
1965), y los periddicos recordaron su
prestigio cientifico, cuando encabezd
el grupo de expertos designado para
estudiar las causas del desastre del ta-
xi espacial Challenger. Lamentable-
mente, este distinguido cientifico fa-
lleci6 en 1987. -

Cuando el medio es adecuado, la ca-
dena de sofiadores no se interrumpe:
las maquinas nanométricas son ahora
la preocupacién de Erik Drexler
(Departamento de Computacién, U-
niversidad de Stanford, EE.UU.). Los
productos finales tendrian partes mo-

viles del tamafio de algunos 4tomos.
(Qué mares navegarian estos nano-
submarinos? Nuestros mares interio-
res. Sorteando los glébulosrojos -mas
grandes que ellos- los submarinos a-
tacarian los ateromas (depoésitos de
colesterol que bloquean nuestras arte-
rias); o invadirian las células cancero-
sas para cambiar la configuracion del

ADN, donde estdn las instrucciones
“equivocadas” que transforman lacé-
lula normal en cancerosa. En este
punto podemos pensar que nos equi-
vocamos de revista, porque una nano-
méquina -por m4s interesante que se-
a-no tiene nada que ver conlacompu-
tacién que inspira a K 64. Suponga-
mos que el nanosubmarino en el to-
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mrente sanguineo sea realmente posi-
ble (hay profesionales iddneos pen-
sandoen la propulsién, los engranajes
y los cojinetes de tamafio atémico; y
en las lineas de montaje, que tendrian
¢l tamafio de los granos de arena).
(Cémo seria controlado? Por una
NANOCOMPUTADORA, por su-
puesto; la cual seria mecénica, no e-
lectrénica. ;Por qué no electrénica?
¢ Volveriamos al tiempo de las com-
putadoras mecénicas de Babbage y de
Pascal? Sin embargo, es 16gico que
las nanocomputadoras no puedan ser
electrénicas. Para que los electrones
vayan adonde uno quiera, son necesa-
rios los conductores (o las zonas de
conduccién en el caso de los transisto-
res). En la nanoméquina solamente
tenemos unos cuantos 4tomos en una
estructura que no forma caminos pa-
ralaconduccién electrénica. Es como
lapequefia villa, con unas pocas casas
(4tomos), donde no estin trazadas las
calles. Los vehiculos (electrones) cir-

_-eamos cémo se puede

CARBINQ una cadena dc atomos de

carbono cuyas uniones son simples y

simbolos quimicos, (ver FIGURA 1).
t6n”, aqui hay botones de dos clases:

muestra uno de estos dltimos. El bo-
tén de prueba tiene estructura quimi-

distinta forma) ‘También estd umdo a

-estructurar una 16g1ca3
NAND con varillas in- -
‘:fmltﬁ&Slmales Las vari--
‘1las estarfan hechas de

mplw, alternadamente. Las varillas -
presentan botones salientes. La confi-
guracion’ puede ser representada con -

Aunque "para muestra basta un bo-

caun poquitomis compleja (queleda

culan por donde pueden y estacionan
por doquier. Las nanoméaquinas tie-
nen varillas moleculares que se desli-
zan dentro de una matriz en miniatu-
ra, como en los primeros telares y ar-
chivos computarizados con tarjetas
perforadas, ;recuerdan?

Se puede pensar que las nanocompu-
tadoras serian lentas; pero a escala a-
tomicalas varillas deslizarian en unos
50 picosegundos (10'2s.), que son bi-
llonésimas de segundo. En las com-
putadoras electrénicas las compuer-
tas l16gicas estdn hechas con transisto-
res de tamafio micrométrico (10° m)
implantados en un “chip” cuyas cone-
xiones exteriores de aluminio condu-
cen sefiales de voltaje. El voltaje vari-
aentre dos niveles distintos que codi-
ficanlos valores 16gicos O y 1. En fun-
cion de esos valores l6gicos las com-
puertas mas generales son del tipo
NAND, formadas por NOT yAND.
Dichas compucrtas pueden ser sinte-
tizadas por la expresion NO (X e Y);

‘a vanlla de carbmo a través de un a-' -
nillo con cuatro atemos de carbono y:

dos de nitrégeno.

unaestructuracon filas ycolumnas de
Atomos que’ presenta canales abiertos

- (o sea espacios entre filas y espacios
de prueba y de bloqueo; laFIGURA 1

entre columnas). Lo importante es

- que dichos canales sean ortogonales
- (a90%).LaFIGURA 2 muestra un cor-

te de la matriz, que aparece a31 endos
dimensiones.

FIGURA 1 - VARILLA DE CARBINO CON BOTON (BLOQUEO} -

EC—=C - C=C—C

WW

ATOMOS - C - CARBONO; S: AZUFRE; N: NITROGENO; F: FLUOR

es decir que la compuerta NAND tie-
nesalida 1 (uno) todavezque Xe Y no
sean coincidentemente uno. Se puede
construir cualquier funcién légica,
aun la mas complicada, empleando
solamente compuertas NAND. En
cuestién de tamafio relativo... jla na-
ngcomputadora debe caber completa
dentro de un solo transistor!

Para incorporar €l comportamiento
inteligente a los diminutos vehiculos.
(nanosubmarinos) no se requieren de-
masiadas compuertas en las computa-
doras de a bordo. Puede haber micro-
computadoras centrales, y respecto a
ellas las de los submarinos serian so-
lamente procesadores. Suponiendo
que los problemas de disefio se resuel-
van, el submarino avanzaria sin guia
alguna hasta chocar con algiin obs-
taculo, al cual reconoceria por medio
de sus sensores de proa. Si detectase
células de la pared de un vaso sangui-
neo, glébulos rojos u otras entidades
benignas, la navecilla daria marcha a-

"LA LOGICA DEL SUBMARINO

En el ejemplo ﬂustranvo la vanlla ho— '

- rizontal, llamada 16gica, tiene dos bo-
e ~ tones de prueba y uno de bloqueo. Pa-
- Perolaquimicanoes 6h1cepara com- ~sa por tres compuertas, A, B y C. Las
prender como funciona la nanocom-
putadora, Ademds de las varillas, el
- corazoén 16gico de la maquina estd

‘constituido por una matriz tridimen-
 sional de dtomos parecidosal carbono
(vecinos a €l en latablaperiddica). Es -

- compuertas son huecos de 1a matriz

donde se cruzan dos varillas (y susbo-

- tones} en angulo recto. Para cada
- compuerta el problema que se presen-
“ta es el posible bloqueo del botén de
* prueba por otro de bloqueo. En efec-
1o, en la FIGURA 2 la varilla l6gica
- (horizontal) pasa por las dos com-

puertas A y B que son atravesadas por
dos varillas verticales con botones de
bloqueo, marcadas X e Y. Porlacom-

“-puerta C atraviesa una tercera varilla
- vertical, marcada con P, que tiene un

botén de prueba.

- La varilla horizontal con sus com-

puertas sirve para efectuar la opera-

~€i6n NAND.
- Las dos varillas verticales X e Y codi-
- fican esas variables. La varilla P per-

mite obtener el resultado de la opera-

- ¢ién NAND.
. As:gnamos valor ceroa las vanables
- X e Y cuando la correspondiente va-

rilla vertical de entrada esté en la po-
sicién “arriba”; y valor uno cuando la
varilla estd en posicién “abajo”. De
manera que en la FIGURA 2a tene-

- 'mos X=0, Y=1.Enese casono se pue-

de impulsar la varilla 16gica hacia la
Sigue en la pagina siguiente

K64
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EXCLUSIVO

trds brevemente y luego seguiria su
curso. Pero si hallase una bacteria o
un virus hostiles, abriria sus mandi-
bulas mecénicas para friturar €l obs-
taculo. La programacién del nano-
submarino incluiria el ataque a dep6-
sitos de grasa (ateromas).
Losresiduos producidos serfan arras-
trados por el torrente sanguineo y eli-
minados en pocas horas por los rifio-
nes.

Al escribireste articulo, todala opera-
cion naval descripta es ciencia fic-
cion.

Pero, parte por parte, hay indicios de
su factibilidad a largo plazo. En lo re-
ferente a la energia, el submarino ab-
sorberfa glucosa de la sangre y la
combinarfa con oxigeno.

Es Ia misma reaccién que proporcio-
na energia a nuestros miisculos. En
cuanto a la propulsién, hay bacterias
que se impulsan agitando latiguillos

'-"'51 Ia vanlla légxca (honzontal) seha
- deslizado: Sinose deslizé, 1a varilla P
1 -‘podra, cuando se la empuje desde a-
“riba,irala posxclén ‘abajo” que se
interpreta como UNO. Esta es la lec
- turade salida que tendrfamos se giinla
: ‘representaaén dela FIGURA 24, (si
;’empu;eisemos la var111a=P) queserdla
misma toda vez que X e'Y tomen 10s
“valores de la tabla 1.

(flagelos) o girdndolos como si fue-
sen tirabuzones; no s preciso pensar
enhélices. Lascaracteristicas del mo-
tor quimico todavia no estarfan claras.
De todos modos, hay estudios sobre
mecanismos elementales: ejes, en-
granajes y cojinetes de dimensiones
atémicas, dispositivos que ahora son
visibles mediante el microscopio e-
lectrénico de efecto tinel, desarrolla-
do recientemente.

Puede ser que los limites del desarro-
llo no sean fijados finalmente por la

rrogac:én) no pcxiré descender pues_

: uedaré bloqueada enla posmén

5 "se montan bajando provisoriamente -
'_.las varﬁlas vemcalcs Xe Y. Estoper-

T ZOHtaleS) hasta su pOSlcxon inicial ha-

‘submarino o de la- mlsma Tang

“Ahora, una fueénte de poder'como ¢

-16gicas hacia la izquierda. 'I‘RES :
- Lectura; la variable de salida queda -
S | -~ definida al empujar hacia abajo la
- rillaP; sibaja (como puede hacerloen
, ' TaFIGURA 2a), se lee UNO. Slq e~

da bloqueada enla posmnSn i

tecnologia -cuya marcha se nos anto-
ja inexorable- sino por la ética de su
empleo. Ya estamos frente a este dile-
ma en tres frentes: energia nuclear,
biotecnologia e informatica. Una
bomba nuclear disparada por error 0
por insensatez o una bacteria trastor-
nada que escape del laboratorio, pue-
den desencadenar un final a toda or-
questa. En cuanto alos submarinos, la
amenaza de aquellos con propulsién
nuclear puede empalidecer frente ala
de estos otros movidos por glucosa-o-
xigeno. Pero también -como dicen al-
gunos propulsores de la nanotecnolo-
gia- puede ser que hayan nacido quie-
nes tendrian una vida extraordinaria-
mente larga...

Amilcar J. Funes
NOTA: Los lectores interesados ennano-
tecnologia pueden solicitar més informa-
cién a FORESIGHT INSTITUTE. P.O.
BOX 61058, Palo Alto, California 94306,
Estados Unidos. Por U$S 3,5 mis el
franqueo, obtendrédn un conjunté de infor-
mes de Erik Drexler.

cia la-derecha. DOS: las varillas de
ntrada toman las posmmnes queé l¢
dican los sensores conectado,
as, que serian los “0_1 08 y ofdo

utadora (valores de X y de Y).

: ctuador R empuja todas las varillz

ENTRADA SALIDA|
X Y P
1 (abajo) |0 (arriba) | 1 (abajo)
O(arriba) |1 (abajo) |1 (abajo) _'.
0 (arriba) |0 (arriba) I(abajo) :
TABLA2 o
ENTRADA SALIDA |
X Y P
1 (abajo) |1(abajo) | 1 (arriba) |

BOTON.DE BLOQUEO
BOTON DE PRUEBA

/  VARILLA LOGICA

2a)

VARILLA:X
VARIABLE :X=0
COMPUERTA :A

ENTRADA

— —VARILLASDE— —vy

P
=1 E=D (Pasa a P=1)

2b)

11§

S

* P =0(No puede pasar a P=1)
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Premiaremos los mejores trabajos. Los programas y trucos deben
servir para cualquiera de las computadoras que habitualmente fi-
guran en nuestra revista. Las notas deben apuntar a “sacar jugo” a
los equipos.

Gustavo Meschino
Disenador de grdficos: Esta es una ver-
sibn muy completa, para Spectrum, de
una utilidad que permite crear un nuevo
juego de caracteres (letras, nimeros y
simbolos), o un bloque de grdéficos defi-
nidos por el usuario. (Ver Pag. 56)
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Generala (Spectrum) Juan C. Ferreira (Ver Pag. 58)
El buffer del teclado (Drean Commodore 64/C) Radl Parada (Ver Pag.38)
Nuevos comandos (Drean Commodore 64/C) Rolando Herrero (Ver Pag. 62)

Los premios se entregarn en lka administracion de la editoridl. Los que no puedan concunir pueden solicl-
for ol envio. Los premios podrdn ser reclamados hasta los 120 dias después de haber sido anunciados.



EDUCACION

EXPOBECA EN
INGENIERIA

En materia de investigacion la Universidad de Buenos Aires ha tomado
una iniciativa que ya estd rindiendo sus frutos. Los becarios y gradua-
dos en investigacion y desarrollo de Ingemerm expusieron sus trabajos

fines de 1986, 1a Univer-
sidad de Buenos Aires o-

en la facultad.
torgd 400 becas de in-
vestigacion para estu-

diantes y una cantidad

menor para los graduados de esa Uni-
versidad.
Estos becarios debian realizar, ade-
mAs de los estudios regulares de suca-
rrera, tareas de investigacién en sus
respectivas facultades, supervisados
por sus directores (en su gran mayori-
a, docentes investigadores), quienes
. trabajan en los mismos temas o en o-
tros relacionados con los de sus beca-
rios.
Estos dltimos tienen, entonces la po-
sibilidad de ampliar su formacién al
relacionarse durante dos afios, con
profesionales y cientificos, inicidn-
dose asi en la investigacién. La im-
portancia de ésta para el desarrollo de
un pais es evidente, como lo es tam-
bién su divulgacion, no solo dentro
del ambiente cientifico, sino al piibli-
co en general.
De modo que, con la idea de difundir
los avances realizados durante su pri-
mer afio, en diciembre del afio pasado
se realizo en la Facultad de Derecho y
Ciencias Sociales una exposicion de
cuatro dias donde cada Facultad estu-
vo presente a través de sus becarios,
quienes mediante paneles explicato-
rios y con su presencia informaron a
los interesados. En esta “Expobeca
"87" se realizaron ademas conferen-
cias y mesas redondas donde se discu-
tieron diversos temas.
Desde el 18 hasta el 22 de abril pasa-
dos, los 55 becarios de la Facultad de
Ingenierfa repitieron, por iniciativa
propia, la experiencia anterior; en es-

ta ocasion, con mas liempo para pro-
fundizar esas explicaciones.

La Expobeca en Ingenieria reflejé u-
na parte del trabajo realizado en los
distintos departamentos. En el de E-
lectrénica, por ejemplo, se investigay
desarrolla sobre sistemas operativos
paramultiprocesamientode datos o a-
paratos para aplicaciones médicas.
En el de Fisica se construyen laseres,
se estudia el comportamiento de cier-
tos fluidos en medios porosos (con a-
plicacién a la industria del petroleo),
se arma un gran horno solar, etcétera.
EnelInstituto de Ingenieria Biomédi-
ca se trabaja sobre procesamiento de
voz e imigenes por computadora o se
simula, también por computadora, el
comportamiento de células cardiacas.

Otros departamentos también presen-
taron avances, como el de Matemati-
cas, Quimica, Mecénica e Ingenieria
Naval.

Pero mas all4 de la diversidad de los
temas, la constante fue la computado-
1a; ya sea, para procesar datos en ge-
neral, simular sistemas o hacer célcu-
los simples y acumular informacidn,
su uso se mostré fundamental para
muchos de los trabajos. Desde Apple
11+ hasta Macintosh o PCs, todas sir-
vieron a estos fines.

Finalmente podemos agregar que he-
chos de divulgacién como estas “Ex-
pobecas™ hacen ver que la investiga-
cién no es, ni debe ser, una estructura
cerrada a quienes sientan interés por
aprender y crear, sino un grupo dis-
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puesto a comunicar sus experiencias.

Para aquellos que deseen conoceren

detalle los avances realizados en la
Facultad de Ingenieria, en su Biblio-
teca Central ya hay copia de los infor-
mes correspondientes al primer se-
mestre de trabajo de sus becarios.

“ACERCAR A LOS
ALUMNOS ALA
INVESTIGACION”

El Dr. Ing. Bruno Cernuschi Frias es
el Secretario de Investigacion y Doc-
torado de la Facultad de Ingenieria,
donde también desarrolla tareas de
investigacion.

En la charla mantenida con el mismo
pudimos obtener los siguientes con-
ceptos. “La funcién de esta Expobeca
es la de difundir la investigacién por
parte de los estudiantes a los propios
estudiantes. La idea es mostrar a los
casi 16000 alumnos de laFacultuad el
trabajo de estos 50 alumnos, ya que
muchos de ellos no conocen la exis-
tencia de los distintos laboratorios.
Porejemplo, graciasa esta exposicion
tomamos contacto con un alumno de
primer afio que desarrollé por su
cuenta un brazo robot controlado por
una computadora hogarefia.”

Con respecto a cudl es la funcién del
alumno investigador y la del profesor
que guia esta investigacion, Cernus-
chi Frias expresé que “la investiga-
cién es una parte fundamental en la
formacién de un estudiante. Uno de
los graves problemas de la Universi-
dad es 1a “fuga” de cerebros al exte-
rior. Formar un investigador es algo
que cuesta dinero, y no podemos ne-
gar que somos muy buenos exporta-
dores de cientificos y profesionales.
Laidea de formar alumnos investiga-
dores es justamente mejorar el nivel
de la Universidad, por medio de gen-
te nueva que pueda traer trabajo a la
Universidad”.

Ademas, en relacién a la interaccion
entre alumno y docente, dijo que “es
fundamental para la formacién de un
alumno el trabajo de investigacion,
aunque no tenga una beca, 0 en su vi-
da profesional no trabaje en un labo-
ratorio. La experiencia de tener que
hacer algo novedoso, algo que no fi-

Dr. Ing.
Bruno
Cernuschi
Frias

gure en un libro, tiene un valor pri-
mordial para la futura vida de trabajo
del alumno. Con respecto a la investi-
gacién por parte de los docentes, es
también importante para poder ense-
fiar buscando caminos nuevos, no co-
piando siempre las mismas estructu-
ras, o modelos extraidos de libros, si-
no actualizdndose especialmente en
Ingenieria. Un docente que investiga
puede estimular mejor al estudiante.
Se debe evitar la docencia puramente
tedrica en Ingenieria”.

Cuando se le requiri6 su opinién so-
bre cémo ve la investigacion en Ar-
gentina con respecto a otros paises
maés desarrollados, el Ingeniero Cer-
nuschi Frias expresé que “tenemos
varios problemas; paraempezar, no e-
xisten demasiados recursos, ya que se
cuenta con un presupuesto limitado, a
eso hay que sumarle la gente que se
va, o deja la investigacion por falta de
una remuneracién adecuada o un la-
boratorio donde trabajar cémoda-
mente. De golpe podemos encontrar
un grupo que trabaja en forma brillan-
te, al mismo nivel que en Europao Es-
tados Unidos, pero ese grupo esta to-
talmente aislado. Supongamos que
queremos construir una computado-
ra. Necesitamos chips, plaquetas, cir-
cuitos analdgicos, parte de matriceri-

a; en definitiva necesitamos cientos
de personas investigando en distintas
dreas para poder lograr un producto
terminado. Ahi es donde aparece el
problema nuestro, tenemos muy poca
gente con muy poco presupuesto”.
En relacidn al futuro, el investigador
y docente estima que “la Argentina es
un pais que puede convertirse perfec-
tamente en una potencia tecnolégica,
ya que ¢l estudiante argentino es bue-
no. Yo estuve en Estados Unidos y no
puedo decir que los alumnos all4 sean
mejores que aci. Lo que se debe cre-
ar son los mecanismos que nos permi-
tan utilizar todo este potencial en be-
neficio nuestro”.
"Para fin de siglo existirdn dos tipos
de paises, los que exporten tecnologi-
a y los que la consuman. Creo que la
Argentina puede ser exportadora de
tecnologia. Solo falta seguir los pasos
necesarios para ponernos en carrera.
Se debe tomar conciencia de laimpor-
tancia del tema, y luego encarar un
plan que contemple losrecursos nece-
sarios, personal idéneo que inclusive
puede ser traido o recuperado del ex-
terior y que tenga una coherencia con
respecto a nuestra insercién en el
mundo” /
Juan P, Cheret
Pedro Sorop
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EL SOFT

WHAM!

LA CAJITA DE MUSICA

COMPUTADORA: SPECTRUM/MSX
@ DISTRIBUYE: REAL TIME

~/ CLASE: UTILITARIO MUSICAL

Este poderoso programa nos permitird componer miisica de manera rdpida y efec-
tiva, aun si no tenemos conocimientos de miisica o programacion.

on WHAM! tenemos a
nuestra disposicién una
cajita de musica con las
melodias méds variadas.

Algunas seridn compuestas por noso-
tros, otras no.
Este programa aprovecha integra-
mente los canales de la Spectrum (ver
nota en pag. 44) y con €l serd muy sen-
cillo crear misica. No vamos a exage-
rar. No nos convertiremos en Mozart
de la noche a la mafiana pero, al me-
nos, podremos escuchar y mejorar al-
guna melodia que las musas hayan so-
plado a nuestros oidos.

COMIENZA LA
OBERTURA...

El primer paso, obviamente, es cargar
el programa. Una vez hecho esto, in-
gresaremos directamente en el meni
principal.

En Spectrum ingresamos al modo E-
DITOR presionando la tecla “6”.
Luego debemos seleccionar la octava
(para el ejemplo la nimero 1) y habi-
litar el canal niimero 1.

Una vez hecha estas selecciones nos
lanzaremos ala aventura, y a través de
un ejemplo veremos las aptitudes que
tiene este programa.

Comencemos con los bajos, que hare-
mos salir por el canal 1 que ya hemos
seleccionado.

Copiemos lo siguiente (CS es CAPS
SHIFT y EN es ENTER):
CSENXEN,VENBENHENBEN,V,
ENXENCSENXENVENBVENXEN.
Para volver atrés, si nos equivocamos,
presionemos el “0”.

Una vez terminados los bajos, debe-
mos componer la melodia. Para ello
debemos volver al comienzo (presio-
| nar la “R”) y cambiar el canal utiliza-
do (presionemos la tecla “T” y verifi-

“\\\L\\\\\td\xl\ul\d haadhi

#‘.“IILF"II  aitanthndk

quemos que ¢l nimero 2 aparezca al
costado de la palabra CHANNEL).
No nos olvidemos tampoco de selec-
cionar una nueva octava (la tres). De
esta manera se diferenciardn neta-
mente las dos voces.

Para continuar con el ejemplo tipie-
mos las siguientes notas: CS, X, V,
CS8,X,V,CS,X,V,C§,X,V,B,V,M,
M,B,V,B,V,X,V,CS.

Una vez terminado esto habremos fi-
nalizado nuestra primera “maravilla
musical”, Podremos escucharla com-
pleta presionando la tecla “O”, 0 no-
ta por nota con la tecla “P”.

EL TRABAJO DEL
COMPOSITOR

Uno de los aspectos mds dificiles pa-
ra quienes queremos incursionar en
este mundo de la musica “de oido”, es
la correccién de la melodia. Con el
WHAM! esto es relativamente senci-
llo, ya que podremos escuchar la me-
lodia las veces que querramos. Pre-
sionando la nota deseada, ésta reem-
plazard a la que esté en memoriaen el

= —‘(‘)E..m.: R
3 —-Load

canal en que se esté trabajando en ese
momento.

Cuando estemos definitivamente se-
guros de lamelodia compuesta, vaya-
mos al final de la composici6én y con
la tecla “W”, pongamos una marca
para simbolizar el final. Esto se debe
hacer en los dos canales.

Bien, hasta ahora hemos vistoque con
WHAM! podemos componer melo-
dias y darle el acompafiamiento de un
bajo, ademas de poder corregir facil-
mente nuestra tonada y ejecutarla no-
ta por nota o toda la pieza junta.
(Es eso todo lo que puede hacer este
programa? Veremos que no.

La melodia compuesta puede ser gra-
bada directamente o compilada conel
WHAMPILER para ser utilizada co-
mo rutina en nuestros propios progra-
mas.

LOS TAMBORES ESTAN
SONANDO

En cualquier momento podemos adi-
cionar un tambor entre los sonidos ba-
jos presionando la tecla“E”. Ademds,
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y aqui viene una de las cosas intere-
santes de este programa, podemos di-
sefiar hasta tres efectos de sonido que
tendremos disponibles en las teclas
Sl EiaE g

Para disefiar un sonido presionemos
el 8 y veremos una representacidn
grifica de las tres curvas de sonido
que estaran en la memoria y la dura-
cién de las mismas.

Con los comandos apropiados (5 al
8) podremos movernosalolargode la
curva, y con 0 cambiaremos el grafi-
co. Hay siete tipos de curva diferen-
tes.

Luego debemos escuchar el “ruido”
que hicimos presionando el 9. Final-
mente, cuando estamos conformes de
lo hecho, podemos volver al modo E-
DITOR (ENTER) y seleccionar una
delastres teclas (Y, U o T) para poder
usarlo cuando querramos.

Debemos saber que podemos incluir
més de tres de estos efectos por melo-
dia. Simplemente debemos crear los
tres primeros e incluirlos. Cuando
querramos utilizar el cuarto, estemos
seguros de que alguno de los anterio-
res no lo usaremos més. Entonces lo
modificamos e incluimos. Si quere-
mos utilizar m4s, simplemente debe-
remos repetir el procedimiento.

IL TEMPO, ALEGRATTO
MA NON TROPPO

La velocidad con que la miisica es e-
jecutada puede ser regulada y modifi-
cadaavoluntad usandolaopcién SET
TEMPO del menii principal.

Luego con las teclas 5 y 8 cambiamos
lavelocidad, y con el O volveremos al

mend y alli podremos observar el e-
fecto de nuestros cambios.

WHAMPILER,
un compilador a mano

La opcién WHAMPILER del menii
principal produce una rutina en cédi-
go maquina que podremos utilizar en
nuestros propios programas para eje-
cutar la melodia que hemos creado.
El WHAMPILER preguntara enton-
ces por una posicion en donde colocar
la rutina. La misma debe ser, en
SPECTRUM, de la 32768 en adelan-
te. Obviamente, no debe ser tan alta
como para que no quepa dentro de la
memoria.

También pregunta por una opcion de
RETURN. ;Qué significa esto? El
programa ejecutard normalmente la
rutina pero retornard en cuanto se pre-
sione cualquier tecla. Como alternati-
va la rutina puede volver luego de e-
jecutar cada nota. Esto es muy ttil ya
que permite al programa hacer otras
cosas mientras se estd ejecutando la
melodia.

Si cuando componemos la tonada le
damosdiferente duraciénalosdosca-
nales, la melodia se repetird indefini-
damente.

Si colocamos, en cambio, en los dos
canales melodias de igual duracién la
muisica tendrd un fin determinado.
El Whampiler graba la rutina que po-
dremos cargar si colocamos el co-
mando LOAD xxxxx, donde xxxxx
es la posicion inicial que especifica-
mos anteriormente.

Paraejecutar lamelodiausemos el co-
mando RANDOMIZE USR xxxx, a

N0 Ser que querramos ejecutarla nota
por nota en cuyo caso deberd ser
RANDOMIZE USR (xxxx + 12).

LOS MUSICOS DE
PARABIENES

Las caracteristicas de este programa
brindan, como vimos, grandes posibi-
lidades a todos los usuarios comunes,
que sélo han tenido contacto con la
muisica de oido.

¢ Qué sucede con los otros, los musi-
cos de escuela, aquellos que tienen
conocimientos depurados por el estu-
dio? ;Les servird este programa? La
respuesta creemos que serd afirmati-
va, con algunas limitaciones.

Esta cajita de miisica no brinda la po-
sibilidad de duplicar todas las com-
plejidades de lanotacién musical. To-
das las composiciones deben ser com-
puestas en do mayor y con Semicor-
cheas. Para notas de mayor duracién
hay que colocar tantas semicorcheas
como sea necesario. No se notaré el
espacio entre una y otra. Ademads no
se limita con esto la cantidad de com-
pases para componer.

Por todo esto podemos concluir que
WHAM! es un programa que, por sus
muiltiples aplicaciones serd bien aco-
gido por los usuarios que necesitaban
un utilitario de estas caracteristicas.
Como nota adicional les contamos
que junto al programa vienen algunas
demostraciones con melodias de Jo-
han Sebastian Bach, y otros autores,
Un digno broche de oro para este uti-

litario. :
v

Asesoramiento profesional

STA. FE 2450, LOC 40 - PUEYRREDON 1357, LOC. 58
CAPITAL FEDERAL - C. POSTAL 1425 - TE.:821-9438
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Y 1000 mas Buble Buble y 30 mas A 30
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APLICACIONES DE LA

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Un trabajo, INTELIGENCIA ARTIFICIAL, de Yoshiaki Shirai y Jum-
Ichi Tsuji publicado por Ediciones Ariel, constituye una buena aproxi-
macion al tema, pues sienta las bases para una profundizacion posterior

0s avances en las técni-

én aspectos especzficos. Damos a conocer algunas de sus afirmaciones
cas de procesos de datos
utilizando computado-

ras han significado la

automatizacién de parte del trabajo
mental que antes realizaban los hom-
bres.

Por ejemplo, una vez establecida la
secuencia de trabajo, hay operacio-
nes, como la de escribir una nota de
ingreso bancaria, sacar fondos del
banco, calcular la 6rbita de un satéli-
te artificial o la bisqueda de referen-
cias bibliograficas, que pueden serre-
alizadas més facil y precisamente por
una computadora que por el hombre.
Sin embargo, la capacidad de las ma-
quinas para ver y reconocer un objeto
o para entender el lenguaje hablado
no se aproxima siquiera a la de un be-
bé.

El objetivo de la investigacién de la
inteligencia artificial es elucidar c6-
mo el trabajo mental, que no tiene u-
nadeterminada secuenciade proceso,
puede ser realizado.

Por lo tanto, el tema central de la in-
vestigacion en la inteligencia artifi-
cial no estd establecido, sino que cam-
bia con el tiempo. Por ejemplo, afines
de los afios 60, se consideraba que las
técnicas para leer letras o niimeros es-
critos a mano pertenecian al dominio
de la inteligencia artificial. Pero en el
momento que fueron desarrollados
lectores Opticos de caracteres, la tec-
nologia dejé de formar parte de este
campo. Pareciera que el destino de la
inteligencia artificial sea el de poner
a punto tecnologias que dejan de per-
tenecer a ella en el momento que em-
piezan a funcionar.

Generalizando, podemos considerar

FRLLREY S

a la inteligencia artificial desde dos
puntos de vista. El primero, el punto
de vista cientifico, busca el conoci-
miento de los mecanismos de la inte-
ligencia humana y utiliza a la compu-
tadora como herramienta de simula-
cién para verificar teorfas sobre lain-
teligencia. El segundo, el punto de
vista técnico, quiere inculcar a la
computadora la capacidad intelectual
del hombre. La mayoria de los inves-
tigadores utilizan el segundo punto de
vista, intentando que las computado-
rastengan lacapacidad intelectual del
hombre sin imitar exactamente los di-
ferentes pasos del razonamiento hu-
mano.

De todas maneras, los dos puntos de
vista estdn relacionados estrecha-
mente, ya que las investigaciones
cientificas sobre la manera de solu-
cionar problemas utilizada por el

hombre a menudo contribuyen consi-
derablemente a la tecnologia de la so-
lucién de problemas utilizando com-
putadoras.

Campos de
investigacion

La investigacién en inteligencia arti-
ficial se ha concentrado hasta el mo-
mento en varios problemas. Se han
desarrollado técnicas efectivas para
resolverlos, pero han aparecido otros
nuevos. Hay bastantes que son comu-
nes a diversos campos y en conse-
cuencia han sido considerados como
los fundamentos de la inteligencia ar-
tificial. Vamos a presentar los dife-
rentes campos en los que se subdivide
lainvestigaci6n en inteligencia artifi-
cial y explicaremos varias cuestiones
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que surgen en ellos, con el fin de ob-
tener una visién de conjunto.

Demostracion de teoremas

Labisqueda de métodos para demos-
trar teoremas matematicos utilizando
computadoras empezd en los afios 50.
Se consiguieron éxitos construyendo
sistemas capaces de realizar demos-
traciones de teoremas de geometria e-
lemental y dlgebra. Estos sistemas no
hanllegado a demostrar teoremas que
no hayan sido probados por el hom-
bre, pero son buenos ayudantes de los
matematicos. La demostracion de te-
oremas implica combinar axiomas y
reglas de inferencia de manera apro-
piada para llegar a una conclusién.
Muchos problemas solucionados con
alguna aplicacién de la inteligencia
artificial se plantean como la resolu-
cién de un teorema, de manera que ha-
llar una soiccién al problema queda
reducido a encontrar una demostra-
cién del teorema. La investigacion en

este campo ha tenido gran influencia
en otros, debido a que comporta un a-
nélisis de c6mo se realizan las infe-
rencias.

Juegos

Desde el principio de la investiga-
cién en inteligencia artificial se desa-
rrollaron programas capaces de jugar
al ajedrez y a las damas. El estudio de
estos juegos lleva al desarrollo de téc-
nicas de biisqueda del mejor movi-
miento entre varios; estas técnicas
han llegado a ser métodos estableci-
dos de biisqueda para solucionar tam-
bién otros problemas. Muchos afios
de estudio han dado como resultado
programas de ajedrez que juegan a un
nivel muy alto. La clave del éxito pa-
ra desarrollar un buen programa de a-
jedrez parece radicar menos en los
métodos de biisqueda, que en cudnto
conocimiento del juego (aperturas y
estrategias) se incorpora al programa.

Robdtica

A fines de los afios 60 se hicieron va-
rios intentos en diversas instituciones
para disefiar un “robot inteligente™ do-
tado de ojos, manos y cerebro. De he-
cho, se llegaron a realizar algunos ro-
bots que podian reconocer una escena
sin complicaciones y dentro de ella
mover objetos. El resultado de estos
estudios ensefiaba que no podian me-
jorarse las habilidades de los robots
sin mucha més investigacién dentro
del campo del proceso de la informa-
cidn visual (visi6én), del control de las
manos y de la resolucién de proble-
mas. A partir de este momento estos
campos siguieron distintos caminos.

La visién se convirtié en un campo de
investigacion independiente, y la re-
solucién de problemas pasé a asociar-
se con la investigacion de demostra-
cién de teoremas. De todos modos, las
técnicas bésicas, tales como la repre-
sentacién de problemas y planifica-
cién, se desarrollaron bajo el estimulo

| EL LIDER ESTA
POR ENCIMA DE NOSOTROS

(pero solamente en el precio)
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de la robdtica. En la actualidad, la ro-
bética incluye el desarrollo de senso-
res y controladores de la posicién y la
fuerza aplicada para la realizacién de
complicadas operaciones, y el desa-
rrollo de lenguajes de alto nivel aptos
para describir el espacio operativo y
programar las instrucciones.

~ Visién

El objetivo inicial de la investigacién
sobre vision robética era la capacidad
de reconocer poliedros simples. Pero
incluso el intento de que un robot re-
conociera componentes para cadenas
de montaje, se demostrd que estaba
lleno de dificultades. No es suficien-
te analizar solamente las variaciones
enelbrillodelaimagen. De hecho, las
ambigiiedades que la imagen presen-
ta solo pueden resolverse utilizando
las caracteristicas poliedrales conoci-
das del objeto. Se desarrollaron técni-
cas de andlisis de imagen pararecono-
cer las facciones humanas, el interior
de una habitacion, exteriores, foto-
grafias aéreas, etcétera. Se descubrié
que escenas complicadas podian ser
reconocidas por la computadora, si a
la misma se le suministraban a priori
datos del objeto areconocer, de forma
que aquella pudiera utilizarlos.
De todos modos, no se han encontra-
do técnicas que puedan aplicarse a un
gran nimero de objetos, y por tanto
los métodos de procesamiento a uti-
lizar se disefian teniendo presente el
objetivo final.

Procesamiento del lenguaje
natural

Para entender el lenguaje de la gente,
no basta con analizar gramaticalmen-
te las frases (andlisis morfol6gico y
sintdctico). Deben realizarse, ade-
mds, inferencias sobre el significado
de la frase, el contexto en el que ha si-
do enunciada y los sobreentendidos
implicados.

Si el dominio del discurso es restrin-
gido, la informacién sobre los nom-
bres y verbos que aparecen puedenre-
lacionarse en forma de diccionario o
€n un programa.

El contexto también puede ser facil-
mente determinado. Se han construi-

capaces de entender un idioma para
un dominio restringido (componen-
tes de una cadena de montaje, ciertos
libros de texto o preguntas y respues-
tas sobre un objeto determinado). Pe-
rosiel dominio se amplia,aparecenu-
na gran cantidad de palabras y posibi-
lidades contextuales. El conocimien-
to genérico necesario, asi como lasre-
glas de inferencia que deben utilizar-
se para entender el lenguaje, aumen-
tan, y es dificil saber cudl de estas re-
glas es la que debe ser aplicada. Tam-
bién surgen problemas a la hora de re-
presentar tal cantidad de conocimien-
to sin caer en contradicciones. La in-
vestigacién del procesamiento del
lenguaje natural ha llevado amétodos
de representacion del conocimiento y
a lenguajes de alto nivel, iitiles para
este propdsito.

Ingenieria del conocimiento

Para el diagndstico de cierto tipo de
enfermedades, un doctor experimen-
tado utilizari varias reglas y conoci-
mientos basados en su experiencia,
aunque el procedimiento para diag-
nosticar no esté formalizado. Se han
realizado estudios para conseguir cre-
ar sistemas de consulta, en los cuales
el saber de unos expertos se almacena
en una computadora para que pueda
dar autométicamente respuestas a
preguntas no formuladas anterior-
mente.

En 1965 empezd un proyecto cuyo
producto ha sido un sistemaque dedu-

ce la férmula estructural de un com-
puesto orgénico, dado su gran poder
de andlisis de datos. Este sistema se
denomina DENDRAL. Est4 equipa-
do con gran cantidad de reglas para
deducir la estructura parcial de una
sustancia dadas las caracteristicas de
los datos de su espectro, generando, a
partir de la férmula molecular, f6rmu-
las estructurales posibles, pudiendo
predecir datos del espectro a partir de
laférmula estructural; es capaz de dar
respuestas aplicando y combinando
estas reglas. Este tipo de investiga-
¢ién se conoce como ingenieria del
conocimiento. Se esti intentando a-
plicarla a medicina, economia, biolo-
gia molecular, etcétera.

El problema principal de la ingenieri-
adel conocimiento estriba en la repre-
sentacidn del saber de los especialis-
tas, en los métodos de seleccion y a-
plicacion de 1 saber aplicado a un pro-
blema, y en los métodos de adquisi-
ci6n de este saber. Se han desarrolla-
do métodos para que 1os no expertos
en computadoras pero especialistas
en algunaramadcl saber pudieranen-
trar con facilidad al sistema. e ;no-
cimiento, y revisarlo cuando el siste-
ma no funcionara correctaments . Las
cuestiones que en la actualidad pue-
den solucionarse con la ingenieria del
conocimiento son limitadas, pero a
medida que aparezcan nuevas aplica-
ciones y el saber sea cada vez més
complejo, seguramente los proble-
mas centrales que aqui hemos resefia-
do serdn cada vez mas importantes.
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DC 64

EL BUFFER DEL
TECLADO

MENCION CONCURSO MENS UAL

mar nuestra C-64.

ntes de comenzar a tra-
tar directamente el te-
ma concreto del uso del
buffer del teclado, vea-
mMos un poco para qué

A

sirve el mismo.
Para ello, debemos entender que la .

computadora estd continuamente “le-
yendo” el teclado para ver si alguna
tecla es presionada.

En caso de que esto suceda, el cédigo
correspondiente a la tecla presionada
no es inmediatamente procesado, ya
que es posible que el microprocesa-
dor se encuentre realizando alguna o-
tra tarea.

Entonces, es necesario que este caric-
ter sea guardado hasta el momento en
que el sistema operativo de lacompu-
tadora pueda procesarlo.

Toda esta explicacién es muy linda,
pero para completarla atin falta decir
qué utilidad puede tener.

En principio, si somos veloces meca-
noégrafos, el buffer hace que la com-
putadora no “pierda” ciertos caracte-
res mientras estd leyendo el teclado.
Pero ademas se puede usar para algiin
truco y sacarle de esta manera mas ju-
£0 a la méaquina.

Veremos ahora dénde se halla ubica-
do el buffer del teclado. El 4rea com-
prendida entre la direccién de memo-
ria 631 y la 640 inclusive sirve para
almacenar hasta 10 caracteres.
Ademads, en la posicion 198 se guarda
elnimerode caracteres que hayenes-
pera.

Con estos datos ya podemos idear
nuestro primer truco.

Escribamos lo siguiente: POKE
198,0 : WAIT 198,1. Esto equivale a
las instrucciones ...GET AS$ :.IF
A$="" THEN... y sirve para que el
programa se detenga hasta que se pul-
se una tecla. Funciona de la siguiente

manera: primero se le informa a la
computadora que no hay caracteres
en el buffer del teclado y luego se es-
pera hasta que haya alguno; tan senci-
llo como eso.

Veamos algo un poco mas elaborado.
Para ello copiemos el listado 1. .
Con RUN corremos el programa vy,
cuando la computadora nos lo solici-
te, introducimos la funcién pedida
(por ejemplo F(X)=X*2)). De esta
manera obtendremos una lista de los
valores de 1a funcién para X variando
entre 1y 10.

Suponemos a esta altura que surgird
una pregunta en aquellos que hayan
querido interpretar el listado: ;cémo

es que se introduce la funcién dentro

del programa?

* La solucién fue crear una nueva line-

a(la 165),enlacual definimos la nue-
va funcién.

Sin necesidad de entrar en un terreno exclusivamente técnico, saber u-
tilizar este buffer nos brzndara un poderoso recurso ala hora de progra-

Veamos cémo funciona. La linea 100
coloca los colores de pantalla y carac-
teres; las lineas 110 a 130 piden la
funci6n y la asignan a la variable AS$.
Lalinea 140 borra la pantalla, coloca
los caracteres del mismo color que el
fondo para hacerlos invisibles, y ade-
mas escribe lo que vaaserlalinea 165
y un GOTO 165.

Lalinea 150 coloca en el buffer del te-
clado un cardcter “HOME” y dos
“RETURN?” (19 y 13 respectivamen-
te), y en la posicién 198 el nimero de
caracteres es tres. Lo que sucede aqui
es que seingresala linea de la funcién
y se ejecuta un “GOTO 165” conti-
nuando desde alli el programa.
El*“end” de lalinea 160 es paraqueno
dé un mensaje de error.

En lalinea 170 se vuelven a hacer vi-
sibles las letras y se barren con un bu-
cle los valores de la funcién. Para ver
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como funciona hay que
borrar el CHR$(144) de
la linea 140.

Veamos en el listado 2
otro ejemplo.

Lo que hace este pro-
grama es generar una
serie de lineas “DATA”
que contienen los valo- -
res de las posiciones de
memoria entre COM
(comienzo) y FIN (fi-
‘nal) a razén de diez va-
lores por linea a partir
de Ia 2000.
Analicemos su funcio-
namiento. La linea 90
borra la pantalla y deja
el cursor en “HOME”,

La linea 100 inicializa las variables.

120 PRINT“F(X)=2%X+1 O F(X)=COS{(X)"
130 INFUT A%

LISTADO 1
Las lineas 110, 120 y 130 generan las
100 POKE 53281,0 t POKE T3280.0 : POKE 6461 lineas “DATA”.
110 PRINT CHR%(147)"INGRESE LA FUNCION EN LA FORMA" Enla14033veﬂﬁcasiggﬂegéalaﬁL

140 PRINT CHR$ (147)CHRS$ (144) "165 DEFFN"A$:PRINT"GOTO 165" nea 100 y la 160 pone en pantalla un
150 POKE &31,19:FPOKE &32,13:POKE &33.131POKE 198, 3 GOTO 90" para recomenzar el pro-
160 END grama.

170 PRINT CHR$(S)IFOR X=1 TO 10:PRINT FNF (X):NEXT

tima posicién de memoria, la linea
150 reescribe lo que serd la nueva li-

Lalinea 170 colocaen el buffer del te-

LISTADO 2

clado los caracteres necesarios para
entrar las dos nuevas lineas y ejecutar
el “GOTO”,

50 FRINT CHR® (1477

100 COM=49152: FIN=49171:LIN=2000

110 PRINT LIN “DATA":

120 FOR I=0 TO 9

130 PRINT PEEK(COM+I)CHR® (157)","s

140 IF COM+I=FIN THEN PRINT CHR$(157)" ":SP=3:G0TO 140
150 NEXT:PRINT CHR$ (157) "
COM="COM+10":FIN="FIN" L IN="L IN+10

160 PRINT "GOTO 90":SP=4

180 END

170 POKE 431,10:POKE 432, 131POKE 633, 13:POKE 434, 13:POKE 198.SP

La variable SP se usa paraejecutarlos
RETURN necesarios (3 cuando se
reinicia el programa y dos cuando se
finaliza).

Como en ¢l otro programita, en éste
también podemos agregarcambiosde
color en los caracteres para hacer el
trabajo “a escondidas”. En este caso,
nonos olvidemos de hacerlos visibles
antes del final del programa.

":PRINT" 100
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il

tendran muchas ventajas

DESCUENTOS ENTRE 5Y 25 %
EMPRESAS ADHERIDAS

CAPITAL Y GRAN BS. AS. .
ACCOUNT: Av. Gaona 1458, Capital; softwa-
re y accesorios. ACUARIO: Rodé 4721, Capi-
tal; cursos. ATENEA: Cerrito 2120 (ex 11),
San Martin (Pcia. Bs. As.); cursos, cartuchos y
utilitarios. CENTRO DE COMPUTACION:
Campichuelo 365, Capital; cursos. CORSA-
RIO’S: Olavarria 986, 12 P., Of. 1 y 4, Capital;
software. CP 67: Florida 683, Local 18, Capi-
tal; libros, computadoras, casetes y disquetes.
CLUB TI Y COMMODORE: Av. Pueyrredén
860, 92 P., Capital; la inscripcién al Club. CO-
LIHUE LIBROS: Entre Rios Estacién Callao,
Subte “B”, Capital; libros. DELTA TRON:
Berén de Astrada 1438, Ramos Mejia; cursos
de BASIC, Logo e introduccidn a la informdti-
ca. DISTRIBUIDORA CUSPIDE: Suipacha
1045, Capital; libros. DISTRIBUIDORA PA-
RI: Batalla de Pari 512, Capital; manuales, jue-
gos y utilitarios. DYPEA: Paso 753, Capital;
servicios. ELSE COMPUTACION: Valentin
Goémez 3202 esq. Anchorena, Capital; softwa-
re para C-16. ESA (ELECTRONICA SUDA-
MERICANA): Ledislao Martinez 18, Marti-
nez; todos los cursos. Cursos de introducién;
programas de disco de MSX;; disquetes. GABI-
MAR: Pasteur 227, Capital; sofware y acceso-
rios. GAMA COMPUTACION: A. del Valle
1187, Capital; cursos y soft. HAL S. A.: Av.
Belgrano 2938, Capital; compra al contado de
computadoras, datasetes o disqueteras. INSTI-
TUTO HOT-BIT: Carlos Casares 997, Caste-
lar; inscripcidn gratuita en cursos; joysticks y
accesorios. INTELEC: Parand 426, 2° Cuerpo,
Pf. *“1”, Capital; service y productos. LIBRE-
RIA YENNY: Av. Rivadavia 3860/4975, Ca-
pital; libros. MANIAC: Av. Rivadavia 13734,
Ramos Mejfa; soft y accesorios, teclado musi-
cal. MICRO ELECTRONICA: Av. Libertador
3994 ]a Lucila; disquetes y libros, por compra
de mdquinas Commodore 0 una compra mayor
a los 30 australes, se entrega un obsequio. MI-
CROMATICA: Av. Cérdoba 1598, Capital;
accesorios y software. NADESHVLA: Av. Ri-
vadavia 6495, Capital; software. NUCLEO-
NICS SERVICE: Avellaneda 3731, Olivos;
servicio técnico para C-64 y C-128. PYM
SOFT: Suipacha 472, 42 P., Of. 410, Capital;
fundas para Commodore 128, joysticks, dupli-
dicks. RANDOM: Paran4 264, 42 P., “45", Ca-
pital; Fast Load. RILEN: Bolivar 1218, Capi-
tal; software. SERVICE SAN CAYETANO:
Zapata 586, Capital; service para Commodore.
SERVICIOS INFORMATICOS BS. AS.: A-
vellaneda 1697, Virreyes; software. STAR

SOFT: Humberto 12 1789, Capital; accesorios
y software. THRON: San Luis 2599, Capital;
Drean Commodore, software. TECNARG:
Yerbal 2745, P.B. ,“3”, Capital; conversién
TV a monitor 80 col.color, servicio técnico pa-
ra C-128. VEL ARGENTINA: Rawson 340,
Capital; interface, servicio técnico todas las
marcas. VICOM: Av. Cérdoba 1598, Capital;
accesorios y software.

INTERIOR DEL PAIS

BUENOS AIRES: CEDECO (Centro de Es-
tudios Computacionales): Alem 265, 2700
Pergamino, TE. 22494; cursos, software y e-
quipos. MASTEMO COMPUTACION: 25 de
Mayo 90, 2900 San Nicolds; cursos lenguaje
BASIC. SERCOM: Calle 61 N2 2949, 7630
Necochea; en la compra de linea Talent..
FAST: San Martin 2648 L. 21-Gal. de las
Américas.-7600 Mar del Plata

CORDOBA: CEPRICYC COMPUTA-
CION: Bedoya 1195, 5000 Alta Cérdoba; cur-
so Logo y BASIC. JTUAN CARLOS TREN-
TO: 9 de Julio 80, TE. 20982/20923, 5900 Vi-
lla Maria; computadoras, periféricos. PAL-
MERO A.LC. COR: Déan Funes 312, 5000
Cérdoba, TE. 22538.

CORRIENTES: EDUARDO CONFORT
S.R.L.: Roca 1180,.3400 Corrientes, TE.
63744/66269, sofiware casetes y disquetes, o-
tros rubros, excepto las ofertas. Joysticks, fun-
das, formularios continuos, manuales, cintas
para impresoras todas las marcas. ELECTRO-
NICA VANASCO: Belgrano 1242, 3400 Co-
mmientes. Ventas y servicios técnico electréni-
co, asesoramiento. HACKERS SISTEMAS
DE COMPUTACION: 9 de Julio 1049, 3400
Corrientes, TE. 23896; software, accesorios y
cursos. INSTITUTO “COMPUDATA™: la
Rioja 807, 3432 Bella Vista; cursos de compu-
tacién, soft y accesorios, cuota de ingreso gra-
tis para Club de Usuarios.

CHACO: ELECTRONICA VANASCO: Av.
Talia 22, 3500 Resistencia, TE. 0722-29993.
Concesionario oficial Talent y Drean. Ventas
y serviciotécnico electrénico y asesoramiento.
FRANCO SANTI: Carlos Pellegrini 761, Re-
sistencia; equipos, consolas y periféricos,
software.

ENTRE RIOS: ADS Administracién de Sis-
temas: Courreges 122, 3100 Parand, TE. 2
24599. ADS Administracién de Sistemas: E-
chagiie 648, 3190 La Paz. MARIO G. GAR-
CIA: Laprida esq. Santa Fe, 3100 Paran4. IN-
GENIO S.R.L.: Urdinarrain 50, TE. 21-3229,
3200 Concordia; soft y accesorios; inscripcién

a cursos regulares cursos gratuitos de introduc-
cién a la computacion. MAB COMPUTA-
CION: Av. Rarnirez 2845, 3100 Parani, TE.
22-4869; cursos, soft, hard y accesorios, ins-
cripcién gratuita el club MAB. MASINE Y
CORTOPASSI S. R. L.: 25 de Mayo esq. Pte.
Perén, 3100 Paran4, TE. 21-1590 insumos pa-
ra computadoras. PROA DEPARTAMENTO
DE COMPUTACION: Espafia 12, TE. 4832/
3260, Concepcidn del Uruguay; software uti-
litario y de aplicacién; casetes de juegos y soft-
ware, juegos desarrollados por Casa Proa.
RAFAEL GALPERIN: Urquiza 1019, 3100
Parani. SERGIO SACKS COMPUTACION:
Cervantes 159, 3100 Parani.

JUJUY: TRES-E COMPUTACION: Salta
1108, 4600 San Salvador de Jujuy; equipos;
software y accesorios.

NEUQUEN: MICROCOMPUTACION
C.H.: Rodriguez 374, 8300 Neuquén, TE. 34-
293, sotware-hardware. MONTANI OSCAR:
Leguizamén 172, 8300 Neuquén, TE. 23948,
Formmularios continuos y cintas de tinta. Acce-
sorios y disquetes.

RIO NEGRO: CMP COMPUTACION SRL.
San Martin 24, 8500 Viedma, TE. 0920/
21888. Juego MSX, soft de base y de aplica-
cién para MSX, hard para MSX, y cursos de lo-
go y BASIC. MONTANI OSCAR: Tucumén
915, 8332 General Roca, TE. 22024/28155.
Formularios continuos y cintas de tinta. Acce-
sorios y disquetes.

SALTA: DELTA COMPUTACION: Case-
ros 873, 4400 Salta; equipos, software y acce-
sorios. MIGUEL LI AO: Balcarce 308, 4400
Salta; equipos Drean y Toshiba, software, ac-
cesorios y libros.

SANTA CRUZ: PROSUR S.R.L.: Av. San
Martin 1021, 9400 Rio Gallegos; accesorios
en general, papel, disquetes, cartuchos limpia-
cabezales de grabadores.

SANTA FE: ESTUDIO LOGO: Av. San Mar-
tin e H. Yrigoyen, Galeria AGUI, Local 2,
2919 Villa Constitucién; cursos: Logo-BA-
SIC-Diagramacién-Utilitarios-Docentes.
ZAMPARDI MATDA & ASOCIADOS: Mo-
ro 1623, 42 piso, 2000 Rosario, TE. 67-203;
software, accesorios. COMPUSHOW S.A.:
Entre Rios y Cda. Ricardone, 2000 Rosario,
T.E.21-5534. SERVIRAMA S.R.L.: Espafia
1111, TE. 21-0419, 2000 Rosario. Entodos los
articulos de computacién.

TUCUMAN: ELECTROMANIA: Buenos
Aires 698, 4000 San Miguel de Tucumén, TE.
21-3131; accesorios.

: ?_grinnmuiaalosi*()dm
38 nmmembsponozreo

; Nombre y apelhdo

: Dlrecmén
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K-TEST
GANADORES DEL SORTEO N ©17

12 PREMIO: 3 LIBROS 22 PREMIO: 5 CASETES
(1 POR GANADOR) (1 POR GANADOR)
Nicol4ds Curci, Socio N21516; - Diego Raiil Lencina, N°2404; Marcela Caretto,
Andrea Coscarello, N°2699; N23254; José L. de Carli, en tramite; Juan L
Lidia A. Sarago, N°2887; Solari, N?1669; Ignacio A. Ferndndez, N°499.

RESPUESTAS CORRECTAS DEL K-TEST N2 17

1) 20 caracteres por segundo. 2)Solomon. 3) El 7.
4) 79 kg. 5) 135. 6) a- 94

K-TEST N* 20 CIERRE 27 DE JUNIO (PARA SOCIOS)

1° PREMIO: 3 JOYSTICKS (1 POR GANADOR) 22 PREMIOQ: 5 CASETES (1 POR GANADOR)

Para participar en este certamen deben sefialar cual es Ia informacién correcta que presenta cada item.
Para quienes necesiten ayuda las respuestas pueden encontrarse en los tiltimos tres niimeros de K 64.
Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cupén. Los premios se
entregaran 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.
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Talentl'S42 Turbo

Computadora Personal TPC-310

ESPECIFICACIONES

Caracteristicas

ltem

Microprocesador Z80A
Frecuencia de reloj 3,58 MHz
Memoria principal 128 KB RAM
Memoria del sistema 80 KB ROM
Memoria de video 128 KB RAM

Software incorporado

En lamemoria ROM seincluye
MSX-BASIC, Version 2.0con
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, 40080 caracteres
x24lineas. ,

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

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

Bit map de 256 x 212 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.

Bitmap de 512 x212 puntos,
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 simultdneamente
enpantalla.

Un color por sprite o un color

por linea de sprite (modo 3 a 7).

MSX, MSX-DOS, MSX-plan, MS-DOS, son marcas registradas de ASClI-Microsoft Corporation. -CP/M

=T

#smarca registrada de Digital Research. —LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc.
rege ey igi g 0go puter Sys

Todos los derechos reservados. Los datos y especmcamones que figuran en este impreso pueden ser

modificados sin previo aviso.

WFO-Talent servicio DE CONSULTA TELEFONICA PARA EL USUARIO: Tel.: 38-6801

Lunes a Viernes de 9 a 18,30 Hs.

Teclado:
Tipo:
Conjunto de caracteres
Generador de sonido

Interfaz para casete

Sistemade grabacion
en casete

De desplazamiento completo
con 73 teclas.

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

8 contactos para lectura/
grabacion/control.

FSK, a 1200 6 2400 baudios
seleccionables por programa
en grabaciony automatico

en lectura.
Interfaz paraimpresora Paralelo tipo Centronics.
Conexion para palanca Dos estandar.
de mando (Joystick)
Salidas de video
y sonido:

Monitor RGB analogico
Video compuesto y audio

Televisor (TV)

BUS decolor

BUS de expansion

Interruptor
Selectorde norma
Dimensiones
Alimentacioén

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.
400 x 225 x 74 mm

220 VCA, 50 Hz y 2 pilas
alcalinas de 1,5V tamano AA,
para reloj permanente.

Reloj con dos alarmas y calendario permanente con bateria

de backup.

Almacenamiento permanente de parametros preferidos del
sistena, como modo de pantalla, color de fondo, sefiales
auditivas, mensajes, etc. y password para control reservado

de acceso.

Totalmente compatible con software, accesorios y periféricos

de MSX 1.

Talent
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SARESY

SPECTRUM

LOS CANALES
DE LA SPECTRUM

E

Elteclado de nuestra computadora no es mds que una parte de un intrin-
cado sistema de comunicacion de datos. Veamos algunas rutas para
obtener informacion en diferentes formas.

entro de la estructura de
cualquier computadora
moderna, existen una
serie de pautas que son

dificiles de dejar a un
lado.

Por ejemplo, existe una unidad cen-
tral de procesamiento, cuya funcién
es la de manejar y procesar todos los
datos que son necesarios para el fu-
cionamiento de la computadora.
Estos datos pueden provenir de mu-
chos lugares distintos, y por lo gene-
ral estos dispositivos emisores y re-
ceptores de datos se llaman periféri-
COSs.

Undispositivode entradaclasicoesel
teclado. Por medio de él podemos ha-
cer llegar datos y dérdenes al cerebro
de nuestra computadora.

Un dispositivo de salida de datos es el
televisor, o monitor de video.
Existen otros periféricos que sirven
simultidneamente para entrada y sali-
da de datos, como por ejemplo la dis-
quetera.

Si bien el disefio y la estructura inter-
nade una computadoraes un temaque
queda reservado para expertos en la
materia, su.funcionamiento final tie-
ne mucho que ver con la vida real.
Existe un problema a resolver, y es
comunicar a un “cerebro” central con
una serie de periféricos que pueden
estar cerca o lejos del mismo.

Para resolver este problema, se plan-
tea un modelo que cualquier usuario
puede entender, ya que tiene mucho
que ver con la realidad.

A cada periférico que se comunica
con la unidad central de proceso se lo
denomina “canal”.

El lugar por donde viajan los datos
desde el micro hasta los distintos ca-
nales se llama “corriente” o “ruta”.

Estaestructura de entrada/salidano es
exclusiva de la Spectrum, hasta las
PC’s utilizan un modelo semejante.
Entonces, el teclado, la pantalla y la
impresora serdn canales. Podran ser
de entrada, salida o ambos segtin su
funcion.

En la figura 1 podemos ver un esque-
ma de una computadora donde se de-
tallan los periféricos conectados a la
misma.

LOS CANALES

La Spectrum tiene un nimero defini-
do de canales, que se simbolizan me-
diante letras. Estas letras son utiliza-
das més adelante en las instrucciones
que nos permiten manejar los canales
a nuestra voluntad.

En la siguiente tabla podemos resu-
mir los distintos canales, junto con su
tipo (entrada, salida o ambas) y su es-
pecificador o letra asociada.

Es importante notar que los especifi-
cadores son letras mayisculas o mi-
niisculas, pero no se deben confundir
ambas, ya que de otro modo no fun-
cionaria.

LAS CORRIENTES

La Spectrum tiene 16 corrientes, que
senumerande0a 15, paracomunicar-
se con los distintos canales.

Sin embargo, no todas est4n disponi-
bles para el usuario, ya que existen al-
gunos caminos de datos que estdn
funcionando desde el momento en
que la miquina es encendida.

Estas corrientes son las numeradas de
0a 3, yestdn conectadas con los cana-
les indicados en la siguiente tabla:

CORRIENTE | CANAL
0 | FONDODE
e PANTALLA Y
e TECLADO (K)
2 | PARTE SUPERIOR

| DE LA PANTALLA
®
y o IMPRESORA (P)

Lascorrientes4 a 15 no son utilizadas
normalmente, y por ello es interesan-
te conocer sus aplicaciones.

Para manejar los canales y corrientes
se utilizan las instrucciones OPEN,

: s : CLOSE Y MOVE.

CANAL TIPO ESPECIFICADOR

. - INSTRUCCION
PANTALLA |SALIDA |[s OPEN
TECLADO ENTRADA| K
IMPRESORA |SALIDA |P La instruccién OPEN se
MICRODRIVE | ENT./SAL.| m utiliza para conectar un
RED ENT./SAL.|n canal particular a la uni-
RS232 ENT./SAL.|bot

dad central dé proceso u-
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FIGURA 1
Unidad
Entrada aritmetico - Memoria
de principal
datos
Teclado control
P 1
Monitor Unidad
0 de
televisor discos

Salida de datos

Memoria externa

tilizando una corriente previamente
determinda.
Una vez que se abre la comunicacién
entre el canal y la corriente, ésta con-
tinda hasta que se cierra mediante un
CLOSE.
Algunos ejemplos del uso de esta ins-
ruccién son:

1...OPEN #4;”m”;1;"demo”
2..0PEN #5;”b”
3..0PEN #7;"n”;2
La primera instruccién abre una co-
rriente hacia el microdrive 1, o la O-
pus Discovery, a través de la cual en-
viard un archivo llamado “demo”.
Lalinea 2 abre una corriente a la inter-
fase RS 232 para a transmisién de c6-
digos binarios.
Lalinea 3 abre una corriente en lared
de 4rea local dirigida a 1a estaci6n nii-
mero 2.

También podemos utilizar las co-
rrientes que ya estdn abiertas, como
las dedicadas a la pantalla o impreso-
ra.

Si ejecutamos la instruccién:

PRINT #2;”salida dirigida a la panta-
lla”

veremos que ¢l mensaje aparece nor-
malmente en la pantalla.

Sin embargo, si ahora hacemos:
PRINT #3;salida dirigida a la impre-
sora”

Supongamos ahora que por simple e-
jercicio queremos conectar otra co-
rriente a la pantalla.
Paraello, abrimos el canal correspon-
diente:

OPEN #7,”S”

Y apartir de esta orden, todo 1o que se

enviaatravésdelacorriente 7irdadar
a la pantalla.

Si escribimos:

PRINT #7;"salida redirigida a la pan-
talla”

veremos que el mensaje sale por la
pantalla, del mismo modo que con
PRINT.

Eluso de las corrientes permite selec-
cionar ficilmente y por programa la
impresion en pantalla o impresora.
Para ello, veamos el siguiente ejem-
plo:

10 INPUT” Pantalla o impresora”™;d$
20 OPEN #5,D%

30 PRINT #5; “MENSAJE”

40 GOTO 10

La variable d$ se ha asociado con el
canal correspondiente a la impresora
o la pantalla.

INTRUCCION CLOSE

Después de abrir una corriente y com-
pletar todas las comunicaciones con
el dispositivo, se debe cerrar la co-
rriente.

Para ello se utiliza la instruccién
CLOSE.

Por ejemplo:

CLOSE #5

INSTRUCCION MOVE

Por medio de esta instruccién pode-

mos transferir informacién de un ca-
nal o corriente a otro.

Las posibilidades son muchas, y po-
demos interpretar a esta instruccién

como un “cruce” automaético de cami-
nos.
Por ejemplo, si movemos la corriente
1 (correspondiente al teclado) a la 3
(la impresora), todo lo que tecleemos
enlamiquinaird a dar directamente a
la impresora.

El formato de esta instruccién sera:
MOVE #1 TO #3

También podemos mover los datos
del teclado a la pantalla.

Si hacemos:
OPEN #5,”S”
OPEN #6,”K”

MOVE #6 TO #5
La primera linea conecta la corriente
nimero 5 al canal correspondiente a
la pantalla.
Luego conectamos la corriente 6 al
canal del teclado, y finalmente hace-
mos un enlace entre ambas por medio
de MOVE.

Se debe tener en cuenta que el orden
dentrode MOVEesde 6a 5, vale de-
cir del teclado a la pantalla.
En caso de tratar de hacer un enlace
imposible, como por ejemplo de la
pantalla al teclado, obtendremos un
mensaje de error, ya que la pantalla es
un periférico de salida de datos, mien-
tras que el teclado es de entrada.
Otro uso habitual de esta intruccién es
para escribir en las dos iltimas lineas
de la pantalla.
Como sabrin, estas lineas no son ac-
cesibles por medio de un PRINT, ni
tampoco con un PRINT AT.
El motivode estoes que lainstruccién
PRINT esté relacionada con la co-
rriente nimero 2, y el canal S, corres-
pondiente a la pantalla.

Las dos dltimas lineas pertenecen al
canal K, y se accede a las mismas me-
diante la corriente 0.

Finalmente, para escribir en el “fon-
do” de la pantalla debemos hacer:
PRINT #0;”mensaje a escribir”
PAUSE 0

La funcién de la pausa es evitar que el
sistema operativo ponga su mensaje
de O.K. enlas lineas que acabamos de
utilizar.
Los usuarios de microdrive o disque-
tera podrin encontrar muchas més a-
plicaciones para esta orden, dado que
disponen de un periférico muy pode-
roso para ingreso y salida de datos.

v
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DESFILE DE
APLICACIONES

En una conferencia organizada por IBM se ex-
pusieron los equipos mds avanzados y varios
productores de soft de aplicacion explicaron las
ventajas que ofrecen las PC.

la conferencia latinoa-
mericana para canales
de comercializacién de
sistemas, organizada
por IBM Argentina, a-
sistieron ap:oximadamente 250 per-
sonas en representacién de 180 em-
presas de varios paises de Sudaméri-
ca.

Las compafiias que
asistieron trabajan
conjuntamente con
IBM con el objetode
acercarse a los usua-
rios para ofrecerles
aplicaciones y solu-
cionesen sus tareas y
para cualquier equi-
podeestafirma, des-
de equipos como
Sistemas Persona-
les/2 hasta los Siste-
mas 38.

En esta conferencia
se demostr6 el inte-
rés de IBM por esta-
blecer adecuados ca-
nales de comunica-
cién y de conectar a

bianas como EDP y CIC, uruguayas
con larepresentacién de ATS, y nues-
tro pais con RER-COMP, Siswork,
Interactiva y Soportes de Sistemas,
entre la larga lista.

Los programas presentados por estas
firmas abarcaban un amplio espectro
de aplicaciones que demostraban que
estas computadoras se pueden adap-

tienen la responsabilidad de mante-

nerlas sin paros imprevistos que cau-
san una gran pérdida de dinero.
Otro stand argentino, SDS, exhibié
un novedoso sistema de venta de pa-
sajes. Estaes una herramienta eficien-
te para toda empresa de transporte de
pasajeros, ya que permite optimizarla
gestion de la boleteria y el planea-
miento y control del trifico de unida-
des y venta anticipada de pasajes. Es-
te sistema est4 instalado actualmente
en las empresas Chevallier, La Estre-
1Ia, Onda y otras.

Enotro lugar del Hotel Sheraton, don-
de se realizé esta conferencia, IBM
presentd una muestra de sus Sistemas
Personales/2.

Dieciséis sistemas (desde el menor de
la familia, el modelo 25, hasta el mo-
delo 80) integraban la atractiva exhi-
bicién, donde se concentraban las no-
vedades en software y hardware.
Podemos dividir los paquetes que in-
tegraron esta muestra en tres grupos:
los disefiadores gréficos, las unidades

s

productores de soft-
ware con los usuarios para que ambos

puedan contar sus experiencias y ne-
cesidades con el fin de aprovechar
Iejor sus equipos.

La conferencia incluyd una feria de
software y un sal6én de demostracio-
nes.

En laprimera se hicieron presentes 36
empresas de software, algunas inter-
nacionales como Ashton-Tate, Zsoft,
Microsoft, SAS y Lotus; otras vene-
zolanas como T&G Internac. y Uni-
tech, mejicanas como Datadindmica,
Tempoe Informatica Frapasa, colom-
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tar a diversas necesidades.

Por ejemplo, pasa las pequefias y me-
dianas empresas se mostraba un siste-
ma para programar y controlar todo ti-
po de procesos fabriles, lista de mate-
riales y costo, y administracion de e-
ventos.

En cambio una firma mexicana, Ma-
pic, ofrecia para las empresas un sis-
tema que permite mantener un control
de las actividades a realizar por las di-
ferentes secciones, turnos, categorias
y horas del departamento de manteni-
miento, asi como de los equipos que

periféricas y soft de aplicaci6n gene-
ral.

Disefiadores graficos

Los avances que se vienen registran-
do desde hace algunos afios hasta hoy
en el campo de los disefiadores grifi-
cos nos induc~1 a pensar que pronto
Ilegara el momento en el que las es-
cuelas de bellas artes incorporaran las
computadoras como un medio més de -
trabajo.

Estos utilitarios permiten obtener ori-




ginales tan perfectos como el usuario
pretenda, ademas de ampliar las faci-
lidades a aquellos no muy diestros en
el dibujo.

Pero, tal vez nuestra mente adin un po-
co conservadora, se resiste a pensar
que algin dia los futuros grandes pin-
tores (como lo fueron en su época
Rembrandt, Miguel Angel, por nom-
brar algunos) guarden sus obras ma-
estras en discos pticos.

Entre los programas que van adar que
hablar durante mucho tiempo se ex-
pusieron:

El Storyboard Plus, un soft destinado
alacreacién de representaciones gra-
ficas. Con este programa es sencillo
preparar y crear presentaciones en co-
lor sobre nuestra IBM. Como sunom-
bre lo indica, el soft estd pensado pa-
ra crear imdgenes animadas, registrar
tomas realizadas con cdmaras de vi-
deo y utilizar la voz humana, misica
o efectos especiales generados con
anterioridad.

El CAD WRITE es un utilitario pen-
sado para quienes necesitan trabajar
con dibujos técnicos. Estd especial-
mente destinado a los ingenieros, di-
bujantes y disefiadores. Antes de lle-
gar al dibujo final, el dibujante puede
realizar infinitos borradores hasta
conseguir la perfeccién e imprimir el
original. Con esto se eliminan las pe-
sadas horas que pasaban los dibujan-
tes frente al tablero para conseguir un
original exacto y prolijo.

Lapantalla funcionaria como tablero,
mientras que un joystick, mouse o ta-
blero graficador pasaria a reemplazar
alosl4pices de dibujo. A través del te-
clado se puede tipear texto y coloc4r-
selo al dibujo.

Los dibujos pueden ser guardados y
reproducidos o mezclados cuantas
Veces uno quiera.

No se trata de un graficador comiin;
estd creado para ser utilizado como u-
na herramienta con definicién (per-
mite modificar la escala del dibujo,
medir figuras, rotar, elegir los colo-

res, etcétera).

Trabaja en dos dimensiones, pero uti-
lizando una proyeccién isométrica
paraque los dibujos parezcan estar re-
presentados con relieve y profundi-

Unidad de disco éptico 5 1/4" y disquete laser

Para almacenar informacion

Los usuarios cada vez seleccionamos
mas las unidades de disco que forma-
ran nuestro equipo. Esto hizo que
IBM perfeccionara este tipo de hard-
ware en funcién de las necesidades
del usuario.

Asi se llegd a dos “joyitas” en cuanto

a salvar informacion:
La Unidad de Cinta: al-

macena 55 Mb. Cuenta
con facilidades de gra-
bacién, recuperacién e
intercambio de datos en
una cinta de 1/4 de pul-

| gada intercambiable.

dad.

El Sistema de Publicacién Personal es
un programa de excelente calidad pa-
ra generar publicaciones. Acompaiia-
do de una impresora lser, este pro-

Formatea la cinta mientras graba y su
cabezal va leyendo lo grabado para
detectar errores.

Y lomaés novedoso, laUnidad de Dis-
co Optico, disefiada paraalmacenar e-

el L[] | |

Alta calidad de los graficadores

grama permite imprimir avisos publi-
citarios, boletines o folletos de alta
calidad.

- Es fAcil de utilizar y cuenta con varias

opciones que facilitan el trabajo, co-
mo por ejemplo rotacion, variada ti-
pografia, permite ajustar el espacio
entre lineas y letras, elegir colores, re-
cortar o reproducir porciones del di-
bujo, etcétera,

levada cantidad de informacién. Pue-
de ser vista como una alternativa y fu-
turo reemplazo de los discos fijos y,
mads aiin, de los convencionales dis-
quetes.
Utilizan disco 6ptico de 5,25 pulga-
das y pueden guardar hasta 200 Mb
(millones de bytes). Este tipo de dis-
cos no permite ser grabado m4s de u-
na vez cada sector y leidos infinita-
K64 | Pag, 47
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mente.
Siconsideramos que las modernas PC
pueden formatear un disco de alta
densidad para almacenar aproxima-
damente 1Mb, 200 de estos discos e-
quivalen (en capacidad) a un solo dis-
co optico.

El software de apoyo de esta unidad
permite conservar y recuperar distin-
tas versiones de un mismo archivo,
optimiza la utilizacién del espacio del
disco y permite archivos de més de
32Mb.

- Los datos de esta unidad de disco son

realmente sorprendentes, y més ain
su velocidad de transferencia que lle-
gaa 171,7 Kb por segundo.
Lasltimas aplicaciones de estos dis-
cos estuvieron destinadas a guardar
todalainformacién, inclusive dibujos
de enciclopedias (entre ellas la Brit4-
nica).

Curiosidades de alto nivel

En esta exposisién se mostraron, Sin
duda, todas las aplicaciones que per-
miten los equipos IBM con la incor-
poracién de soft y hard a eleccién del
usuario para que las maquinas se a-
molden a su necesidad.
Encontramos algunos accesorios que
no dejan escapar la utilidad de los e-
quipos IBM alas funciones masraras;
por ejemplo:
El Sistema Operativo OS/2: que esti
destinado para los modelos 50 o supe-
riores. Facilita el multitasking (esto
significala ejecucion de tareas simul-
tineas), el direccionamiento de hasta
16 millones bytes, con manejo de me-
moria virtual y diversas opciones de
conexion.
Este es el primer sistema operativo
que participa de la arquitectura SAA
de IBM (Systems Application Archi-
tecture).
E1 WISEPACK es un paquete forma-
dopor 5 productos de la familia Assis-
tant, Para el manejo de datos esti el
Filing Assistant; para trabajar con ho-
jas electrénicas de célculo, el Plan-
ning Assistant; para reproducir repor-
tes, el Reporting Assistant; para la
produccién de graficos con datos pro-
piosocalculados estd el Graphing As-
sistant; y para procesar datos, el Wri-
ting Assistant.
Pag.48 JUNIO /1988
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Equipo Personal System /2

LaRed Local es un producto que per-
mite conectar varias PS/2 y PCs com-
partiendo su disco e impresora.
AlRed Token Ring LAN se conectan
varios modelos de computadoras
IBM: unaPS/2 Mod. 25, dos Mod. 60,
una Mod. 30 y finalmente un Sistema
/36. Todas las PS/2 se transfieren in-
formacion entre si, ademas de poder
actuar como terminales del Sistema /
36.

Ademas de todas estas aplicaciones y
de los exquisitos equipos IBM, esta
exposicién sirvié para presentar el
nuevo miembro de la familia del Sis-

tema IBM/36, el Sistema 5363.
Opera también con los programas de
aplicacion del S/36 sin recompila-
cioén, ademas no requiere de una con-
sola personal como consola del siste-
ma y es totalmente compatible con las
unidades de los Sistemas 5360/62/64.
Esta conferencia fue un medio segu-
ramente tanto a los representantes de
IBM como a los expositores y visitan-
tes para intercambiar ideas y conocer
algunos productos que hasta entonces
no tenian demasiada difusién.

Andrea Sabin Paz




Premiaremos los mejores trabajos. Los trucos deberdn
servir para cualquiera de las computadoras que
habitualmente figuran en nuestra revista, y deberdn
ser inéditos.
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Los lectores deciden cual de los trucos propuestos por la Redaccién se hace
merecedor a los premios ofrecidos. Para hacerlo, tendran que llenar el cupén que
aparece en la pagina 53. Durante dos meses a partir de la publicacién de los trucos,
los lectores podran enviar los cupones por correo o personalmente. Entre todos los

cupones enviados se sorteard un joystick.

Los premios se entregardn en la administracidn de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar el
envio. Los premios podrdn ser reclamados hasta los 120 dias después de haber sido anunciados.
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‘ PISTAS

Trucos , Trampas y

Hallazgos

ATARI 800XL/130XE

MSX

Color

Héctor Benitez participa
en el Conc. Mensual y
demostré con sus trucos

que la computadora Atari

tiene varias ventajas que o-
tras computadoras de la fa-
milia de las hogarefias no
poseen, como por ejemplo
Ia gran paleta de colores.
Enladireccién 710sefijael
color de fondo de la panta-
lla. :

FIGURA 1

Con el programa de la figu-
ra 1 hacemos cambiar el co-
lor de la pantalla. Vemos
quevariandoelnimeroFde
la linea 20, el color varia.
En cambio, en la direccién
712 sealmacenael colordel
borde.Reemplacemos enel
programa anterior la linea
20 por: 20 POKE 712,F
Finalmente, con POKE
54001 al 54006 se modifica
el sonido.

10 FOR F=1 T0O
20 POKE 710,F

40 NEXT F

S REM COLOR ATARI

P Y

30 FOR N=1 TO 30:MEXT N

FIGURA 2

: B2=%HC3

80 STOP ON

0 FOR A=0 TO
100 READ A%

110
120
130
140
150

CO=CO+VA

NEXT

10 REM RORDE MSX
60 SCREEN 1:CLS:KEY OFF:RB1=%HC?

70 ON STOP GOSUR 240
VA=VAL (" &H" +AF)
FOKE S0000+A,VA

IF CO«>»4022 THEN PRINT
"ERROR EN DATA" 1 END

Borde

La rutina de la figura 2 fue
enviada por Diego Tentor
quien participa en ¢l con-
curso mensual. Coloca en
el borde de la pantalla una
serie de lineas de color ce-
leste con un fondo rojo.
La rutina estd hecha sola-
mente para presentaciones
porque si la usamos mien-
tras trabajamos, pueden o-
currir algunos desastres co-
mo borrar toda la pantalia,
deformar los caracteres, et-
cétera.
Parasacarlaslineasdelbor-
de, hay que entrar POKE

&HFD9A,&HC9.

Es interesante cambiar al-
gunos valorescomoel cuar-
todelalinea230. Reempla-
cémoslos por valores me-
nores y veremos que las li-
neas van desapareciendo
haciaarriba por el borde su-
perior y luego por el infe-
rior; otro valor interesante
esel 11 que varia la distan-
ciaentrelineas(yalavezsu
formacion). -
Larutinadebemosejecutar-
la estando en SCREEN 16
2.Enla figura 3 tenemos el
listado en Assembler de es-
ta rutina.

SPECTRUM-TK90 ‘

Roberto Camino de Rio
participa en el concurso
mensual con los siguientes
trucos.

PRINT " FULSE UNA TECLA"
FOKE &HFDZC,&HCS
POKE &HFD?ER,&HSO

160
170
180

190 A$=INKEY#$:IF A%="" THEN 190
200 SWAP B1,B2

210 FOKE &HFD9A,E1

220 GOTO 190

230 DATA OE,07,26,64,06,05,CD,

69,03 ,2€,02,06,06,CD,69,C3,2D,
cz2,sp,c3,2s5,02,54,03,C9,78,D3,
99,79,F&,80,D3,99,C9

240 FOKE %HFD9A,%HCT:COLOR 15,
4,43END

FIGURA 3
10 ORG S0000
20 L C,7
30 LD H. 100
40 BUCLE:LD B.5
50 CALL VDP
&0 LD L,2
70 LD B:.&
20 BU:CALL VDP
90 DEC L
100 JP NZ.BU
110 DEC H
120 JF NZ,BUCLE
130 RET
140  VDPILD A.E
150 DUT (153).4
160 LD A.C
170 OR 128
180 OUT (153).a
190 RET

Invertir la pantalla

Lafigura4esunarutinaque
invertird la pantalla. Este
truco es interesante para te-
ner en cuenta en nuestros
programas.

Linea 0

Lalinea cero de los progra-
mas no se puede editar. Es-
to permite escribir varias
instrucciones en esta linea
sin que puedan ser modifi-
cadas (facilmente) por o-
tros usuarios.

Lo primero que se necesita
es averiguar la primera di-
reccién de la primera linea
en memoria. Si hacemos
PRINT (PEEK 23635+
256* PEEK 23636), obten-
dremos esta direccion (ge-
neralmente 23755). Ha-
ciendo POKES conceroen
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FIGURA 4

FIGURA §

110 RANDOMIZE USR S0000

100 FOR n=50000 TO S50053: READ a: POKE n,a: NEXT n. |

120 DATA 33,0,64,17,31,64,6,192,197,213,229,56,15,128,205,122,195,79,26,205,122,
195,119,121, 18 35,27,16, 240 225 1 32,0,9,209,235, 9 235 193 16,22%,201,197,6,8,79
,203 41,203,23,16, 250 193,201

i0 INFUT AT 22,0
AT 0,05
"Nombre" ,n¥

esta direccion, en la si-
guiente tendremos una li-
neaceroque no podré sere-
ditada.

Los siguientes dos trucos
también correnen TS2068.

Input
Con las sentencias de la fi-
gura$5,podremosconseguir

unINPUT enel mediodela
pantalla.

Raices

La rutina de la figura 6 cal-
cula las raices de cualquier
niimero expresado en cual-
quier orden.

Negrita

Veremos ahoracémohacer
escribir a nuestra computa-
dora con diferente letra. La
pequefia rutina de la figura
7 transformari la tipica ti-
pografia de nuestra Spec-
trum en letra “negrita”.

Sonido

Con larutina de l1a figura 8,
escucharemosunefecto so-
noro que puede servirnos
para nuestros programas.

FIGURA 6

Amplia caracteres

La figura 9 nos muestra c6-
mo podemos imprimir le-
trasotitulosconnuestraim-
presora, pero con caracte-
res ampliados.Este truco
también sirve para la
TS2068

Muisica psicodélica
Transformemos nuestra
computadora en un 6rgano
musical psicodélico con el
programa de la figura 10.

POKES:

Mauricio A. Paredes en-
contrd varios trucos para su
computadora y los envié a
nuestra revista para partici-
par en nuestro Concurso
Mensual.

POKE 23607,0: escribe en
chino.

PRINT# 0;”"MENSAJE™:
escribe en lalinea destinada
a la entrada de datos.
POKE 23607,60: escribeen
forma normal.

POKE 23609,100: produce
sonido con la entrada de da-
tos,

20 INPUT "Numero: "im

10 INPUT "Indice de la raiz: "in

30 IF NOT n OR NOT m THEN GO TO 10

9920 RANDOMIZE USR 65338

9930 DATA 33,0,61,17,57,252,1,0,3,126,203,47,
182,18,19,35,11,121,176,32,244,33,5
7,251 ,34,54,92,201

40 -LET rem®{1/n): PRINT "Resultado: "jr: 60 TO 10
9910 CLEAR 64548: FOR f=65338B TO 45365: READ a:
POKE f.,a: NEXT f

FIGURA 8

10 FOR n=64447 TO 444674
20 READ a3 POKE n,a:

50 RﬁNDDMIZE USR b4647

NEXT n
30 DATA 17,98,100,38,50,58,72,92,31,31,31,14, 254,238
40 DATA 16, 237 121,67,16,254,37, 32 244 26,21,32, 2&2 201

POKE 23617,226: borra
las comillas (*””) durante la
ejecucion de un INPUT.
POKE 23658,8: pone el
cursor en modo mindscu-
las.

POKE 23658,0: pone el
cursor en modo mayiiscu-
las.

CRONOMETRO:

Para contar el tiempo que
lleva encendida la compu-
tadora, entrar la siguente
instruccién:

PRINT INT((65536*
PEEK 23674+256*PE
EK 23673+PEEK 236
72)/3000)

Este pequefio truco puede
ser 1til para agregar a los
programas de juegos, apli-
céndolo para que la com-
putadora genere nimeros

aleatorios que dependan del -
tiempo de funcionamiento
delamdquina. Estoimpedi-
rd que la frecuencia de los
nimeros se repita.

Para ejecutar el cronémetro
s6lohace faltateclearlains-
truccién en modo directo, y
paraponerloen((cero), ha-
ce faltaejecutar los siguien-
tes POKEs:

POKE 23674,0

POKE 23673,0

POKE 23672,0

-BORDE:

Paraadornar algunas panta-
llas de nuestros programas,
recordemos las siguientes
sentencias:

FOR 1=0 TO 255:
OUT 254,1: NEXT
I

COMMODORE 64

Continuamos presentando
los trucos de Alberto
Valente quien gané una
mencion en el nimero an-
terior

Sonido

Si nos animamos a escu-
char el posible ruido que e-
mitiria nuestra computa-
doraalestallar,nodejemos
dehacercorrerel programa
de la figura 11.

FIGURA 10

Color

Para cambiar el color de un
caracter, entrar la sentencia
POKE X,Y; donde X puede
ser un valor entre 55296 y
56295 (paradefinirelcarac-
ter), e Y es un valor entre 0
y 15 (define el color).

Posicion
Paraimprimiruncaracteren

cualquier parte de la panta-
l1a, hacer POKE X.,Y; X es

20 RANDOMIZE USBR 4e4d

10 FOR i=4e4 TO 40019: READ a:

30 DATA 58,4,92,254,32,200,254,255,32,2
40 DATA &2,13,71,120,211,254,14,251,24,236

POKE i,a: NEXT i

FIGURA 11

[FIGURA 9

200,170
4 NEXT a

2 FOR a=54 TO 71: POKE 2348B1,a
3 LPRINT “Demostracion K-&4": OUT 100,85: OUT

10 FOR A=54272 TO 54296 :

54273 ,40

54277 ,0

POKE A (OrNEXT
20 FOR X=13 TO O STEP -1:POKE S42
7?6 ,X1 PDKE 54276 ,129: POKE 54277

3¢ POKE S4272 ,200: NEXT: POKE 54 274 ,0: POKE

,15: POKE
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el lugar de impresion que

. varfaentre 1024y 2023,e Y

eselcodigodel caracter de-
seado.

Movimiento
Larutinadelafigura 12 per-
mite mover por la pantalla
un caracter.

Graficos

Para obtener gréificos alea-
torios copiemoslarutinade
la figura 13,

- Cristian H. Pettorosso
participa en nuestro con-
curso mensual con los si-
guientes trucos:

-SIN LIST

Con dos sentencias POKE
se consigue desconectar la
orden LIST. Esto permite
impedir que algunos curio-

sos listen nuestro progra-

ma, Esta es otra manera de
proteger programas contra
piratas,

POKE 774,0: salen los mi-
merosde lalinea, nadamas.
POKE 774,70: sale el pri-
mer ndmero de la linea y
después imprimirda SYN-
TAX ERROR.

FIGURA 12

-PANTALLA
LIMPIA:

Cuando trabajamos en mo-
do alta resolucion, general-
mente en la pantalla apare-
ce basura que nos molesta
para trabajar.

Para solucionar este incon-
veniente, pulsemos RUN-
STOP y RESTORE. Otra
maneradeconseguir el mis-
mo efecto es con:

SYS 56409

-DATAS:

En caso de que se nos pre-
sente el error “ILEGAL
QUANTITY ERROR” por
una senetencia DATA, no
nos desesperemos, noestan
grave.

Entrando la sentencia:
PRINT PEEK(63)+256*
PEEK(64)

saldri el niimero de 1a line-
a donde se encuentra el da-
to mal ingresado.

-GET:

Para activar la sentencia
GET con el cursor, tenga-
mos en cuenta la siguiente
instruccién:

POKE 204,0:POKE 207,0

1 REM MOVIMIENTO

3 A=1844
S POKE A, 1
10 GET As:

30 IF Ag=ryn
5 ,

40 IF
30 IF A=
Q

60 GOTO S

2 PRINT CHR¥(147)

IF Ag=""
20 IF A$="G" THEN POKE A,96:A=A-1
THEN POKE A,%6:A=A-4

AE="H" THEN POKE
"E" THEN FOKE A,96:A=A+4

THEN 10

A,F6: A=

FIGURA 13

20 (0TO 20

OTROS

5 REM BRAFICO ALEATORIO
10 PRINT CHR#$(147)
20 PRINT CHR# (205.5+RND (1))}

40 REM CAMBIAR EL VALOR 205.5 FPOR

Mientras que para desacti-
varlo necesitaremos la or-
den:

POKE 24,1

64-128

Otro lector que quiere par-
ticipar en €ste concurso es
Gustavo Deya, y para esto
envid algunos trucos para
las C-64 y C-128:

-MULTIPLES
DATAs

Con la sentencia:

FOR B=10 TO 100 STEP

10: PRINT A; “DATA™:
NEXT

se consigue formar 10 sen-
tencias DATA, para luego

cargarles los datos.

-FLASH:

En el listado de la figura 14
tenemos un programita que
actiia como flash méagico.

-RANAS:

La figura 15 tiene una pe-
quefia subrutina que ejecu-
ta el sonido de una rana.

-TAMBORES:
Enlafigura 16, la rutinare-
produce los sonidos de los
tambores.

FIGURA 14

5 HEM flash magico

10 PRINT "presione RETURN para
continuar"”

20 BRINT "i2 crer arribal)'y; IF
FEEK {162 AND 32 THEM PRINT ¢
(ctrl rvs and®

EO GET AF: IF AF="" THEN 10
40 PRINT -"{etrl rvs off)"

FIGURA 15

10 FOKE 842
246, 0:FOKE
BT2+0,2
20 IF
FORE
,U FCZM:‘

3427

5 OREM SONIDO DE HQNQ
PT2424 .15
=427 :'+1 liH:l:

(PEEK (162)AND16) =16 THEN
S4272+8 , 33
2+4,0:GOTO 20

FOKE 5427
FOFE 3

FIGURA 16

5 REM SONIDO DE TAMBORES

10 S=R42732:
KE L ,03 NEXT:
B 5+q, ;
20 FOR FmQ 70 50: POEE B+1.F:F
RINT F: PUOKE S+4,129: FOR T=1
TO 30: NEXT: FOKE S+4,128
F0 FOR T=1 TO Z00: NEXT: NEXT: |
IF A=0 THEN A=1: POKE ©+5,37:
i PEEE §+&6,154: BOTE 20

FOR L=8
FOKE $+24,15;:

TO B+2435F0
FOK

Al
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El Rincon del Videogame

COMMODORE

ROCKY HORROR
SHOW

Estejuegoestabasadoenu-
na popular comedia ingle-
sa.

Janet y Brad se vieron sor-
prendidos por una tormen-
tay serefugiaron en la casa
del Dr. Frank.
AllilamalvadaMedusadis-
paré contra Brad y lo petri-
fico.

Es en este momento en que
nosotros aparecemos en la
escena. Nuestro objetivoes
revivira Brad. Paraello, de-
bemosrecoger 15 trozosdel
plano del arma despetrifi-
cadora y llevarlos al viejo
escenario.

Deberemos evitar tocar a
Medusa, Magenta y/o Co-
lumbia ya que nos desnuda-
rian y tendriamos que per-
der un valioso tiempo bus-
cando nuetras ropas.
Tambiéntendremos que es-
quivar los rayos del joroba-
do Riff Raff y a la moto de
un punkie.

Ademds, tendremos que
hacer todo esto en un limi-
te de tiempo.

Muchas puertas estaran ce-
rradas y deberemos llevar
unallave. Lamentablemen-
te, podremos llevar 1 llave
solamente y 1 solo trozo de
plano con nosotros.

En la parte derecha de la
pantalla, hay un termdme-
tro. Si la temperatura llega
a (' C, el punky se descon-
gelard. Paravolveraconge-

larlo deberemos presionar
el botén negro en la cima-
ra de frio. Para poder pasar
al laboratorio del Dr. Frank
deberemos desconectar el
rayo laser.

Para conseguir ésto debe-
mos subirnos a la escalera
contiguaaély apretarel bo-
tén. Luego bajaremos co-
rriendo y cruzaremos rapi-
damente.

Si logramos juntar los 15
trozos, deberemos dirigir-
nosjuntoconBradalapuer-
tadesalida (nétese que enel
trayecto Brad puede desa-
parecer).

LOS POKES
Deberemos cargar el juego
por la parte més larga y lue-
go escribir:

POKE 6709,173:REM
TIEMPO INFINITO
POKE 8097195 POKE
8098,30:REM INMUNE
DISPAROS

POKE 4507,208:POKE
4508,16:REM INMUNE
LASER

POKE 4418,234:POKE
4419,234:POKE
4420,234:REM INMUNE
MOTO

" Gonzalo Garramuio

SPECTRUM

A continuacion veremosal-
gunos trucos para ejecutar
sobre los juegos a fin de ob-
tenerventajasypoderllegar
a completar el juego.

ALIEN HIGHWAY

POKE 43626,201: energia
infinita :

POKE 39412,201: energia
infinita

POKE 38412,0: energiain-
finita

POKE 39407,24: energia
infinita .

POKE 39408,47: energia
infinita

A DAY ON LIFE

POKE 45525,0: vidas infi-
nitas

ANTIRIAD

POKE23309,201:vidasin-
finitas
POKE 54528.,24: vidas in-
finitas

ARC OF YESOD

POKE 50930,201: sin ene-
migos gomosos

POKE 49395,201: sin ene-
migos normales

POKE 47765,0: POKE
47766,0. POKE 47767,0:
POKE 47768,0: POKE
47780,0: POKE 47781.0:
POKE 47782,0. POKE
47783,0: vidas infinitas.

ARCADIA

POKE 25776,0: vidas infi-
nitas
POKE 27334 ,n: niimero de
vidas

finitas

POKE 27339,n: valor del
tiempo

ARKANOID

POKE 33702,0: vidas infi-
nitas 5
POKE 38540,n: nimero de
vidas

ASTERIX

POKE 36723,0: POKE
36724,0: POKE 36725,0:
POKE 36726,0: vidas infi-
nitas -

AVALON

POKE 23782,2: POKE
23876,201:POKE
23878,204:POKE
23879,227.: facilitael juego

KNIGHT LORE

POKE53567,201: vidasin-
finitas

POKE 47196,201: inmune
a enemigos

POKE 24731,209: POKE
24732,238: POKE
24733,63: facilita el juego

KOKOTONI WILF

POKE42730,201: inmovi-
liza objetos

POKE 42214 n: nimero de
vidas (debe ser menor que
88)

KOSMIC KANGA
POKE 36212,0: vxdas n-

KUNG FUMASTER

POKE 27982,0: facilita el
juego

CONCURSO MENSUAL DE TRUCOS N1

El mejor truco es el de + O Héctor Benitez (Atari) O Diego Tentor (MSX) :
O Roberto Camino del Rio (Spectrum) O Mauricio Paredes (Spectrum)
Q Cristian Pettorosso (Commodore) O Gustavo Deya (Commodore)
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SAL

GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

COMMODORE 128-64-64 C
DRIVES 1541-1571
IMPRESORAS
803-1000-1200-1250
AMIGA 500 Y PC 10 lll +20 Mega
MONITORES COLOR 1902A-1084
MSX con DRIVE e IMPRESORA

Datassettes Commodore y MSX
Expansiones-Filtros de linea
Fuentes importadas y nacionales
Transformadores protectores
Final Cartrige-Fast Load- Waxl';%_r

Auto/Modem norma Belly CC
Mesa-Escritorio desarmable
Formularios Continuos-Cintas
MONITOR
HCV FOSF VERDE o AMBAR 14"
alta definicién c/audio para todas
las computadoras
SERVICE ESPECIALIZADO
presupuesto s/cargo y garantia
SOFT %{EMPRESAS
Y PROFESIONALES
para 64-128-C/PM-Amiga y PC
Novedades en juegos,
Utilitarios, CP/M
600 programas para AMIGA
Stock Completo de Manuales
Consiiltenos

GALERIA JARDIN Subsuelo Loc 320/321
Informes Te:551-6912/8926 - 10a 20 hs

FLORIDA 537 Buenos Aires (1005)

Atendemos al pais
® R
e~
200 (el

2HD (ALTA CALIDAD)

DISKETTES “CIS”

Av. de los Incas 4825

51-3188 - 51-8108

[C5/64-128-CP/IM

SOFTWARE UTILITARIO - JUEGOS - NOVEDADES -

SOFTWARE
. UTILITARIOS

FABRICANTES

LA MARCA DE PERIFERICOS PARA
COMMODORE MAS
COMPLETA Y ACCESIBLE A SU

I NoVEDADES EN.

BOLSILLO, -
TODO CON GARANTIA DE UN ANO

® CARTUCHO “FINAL CARTRIDGE I

® CARTUCHO “"FINAL CARTRIDGE IlI"*

® CARTUCHO "LOADPACK”

® CARTUCHO "MACH 128"

® CARTUCHO “PET V 4"

® FILTRO DE LINEA

® LAPIZ OPTICO

@ LIMPIA COMPUTADORAS "MISTER LI"

® GRABADOR DE MEMORIAS "DIGIPROM"

® MODEM AUTOMATICO BINORMA
"DIGIMODEM"

@® NTERFASE PARALELO CENTRONICS
PARA COMMODORE "DIGIFASE"

® MONITOR MONOCROMATICO F/VERDE O
AMBAR CON SONIDO

DSCOS SO Y T
TAMBIEN LOS EQUIPOS MAS BARATOS

VENTAS POR MAYOR Y MENOR
VENTA A REVENDEDORES - ENVIOS AL INTERIOR

FLORIDA 835 LOCAL 10 - TE:313-7565

PROGRAMAS PERSONALIZADOS
PARA PC - XT -AT

@ OSIRIS
COMPUTACION
® PAPILLON
COMPUTACION
SOFT
EDUCATIVOS
MANUALES DE UTILITARIOS,
COMERCIALES
Y JUEGOS PARA 64 - 128 - PC
SPEGTRUM - ATARI - MSX

=

==
-
S==

———

HARDWARE
. MONITORES

Envios al interior
Ventas por mayor y menor

Talcahuano 443 C.P. (1013) T.E: 35 6360

HABL «Wiresn

LINEA COMPLETA DE
ACCESORIOS Y PERIFERICOS
PARA
COMPUTADORAS PERSONALES:

+ DISCOS RIGIDOS
DESDE 20 Mb hasta 80Mb
« DISK DRIVES
1%?5%%?60 Kb hasta 1,2 Mb; 51/
+ EXPANSIONES DE MEMORIA
PARA PC XT y PC AT, hasta 3Mb
+ PLAQUETAS DE VIDEO
MONO y COLOR; CGA, EGA,
PGA
* BACK-UP's de CINTA
de 20y 60 Mb; INTERNOS Y
EXTERNOS
+ COMUNICAGIONES
ASINCRONICAS, SINCRONICAS,
MODEMS
+ EMULACIONES
AST 5251/11 - IRMA - IBM 3270
+ REDES
PC NET, NOVELL, ETHERCARD
- TERMINALES
WYSE - KIMTRON
+ IMPRESORAS
EPSON y PANASONIC

INSTALACION Y ASESORAMIENTO
OFERTA PROMOCION: £

COMPUTADOR IBM

COMPAT ST/XT
U$S 1540 + IVA

ESMERALDA 779, PISO 1, OF. 14-15 (1007)
TEL. 393-9023 / 322-4614

CLUB DE USUARIOS TK2000

PARANA 1054 PB "2*, BUENOS AIRES
LUNES Y VIERNES 19/21hs MIERCOLES 10/13hs.
INFORMES: 35-0976, TODOS LOS DIAS 15/8hs

= COMPAT.- (a7,

= MS-DOS
HARDWARE - EQUIPAMIENTO -

. FUNDAS

. JUEGOS . IMPRESORAS . DISKETTES
. NOVEDADES . TECLADOS . FORMULARIOS CONT.
. COMUNICACIONES . DISKETERAS . CINTAS IMPR.
. MANUALES . PERIFERICOS . CARTUCHOS
. MODEMS . INTERFACE 80 COL P/ 128

. JOYSTICKS

PYM §OFT
ACCESORIOS-| __ cOMPUTACION

*SOFTWARE A PEDIDO
*ASESORAMIENTO
PROFESIONAL
*SERVICIO DE

PROCESAMIENTO DE
DATOS

ENVIOS AL INTERIOR

VENTAS: SUIPACHA 472 PISO 42 OF 410.(1008). BUENOS AIRES- 49-0723

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




GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

CUANTO TIEMPO

SE PRIVO DE VER
80 COLUMNAS
ON 1287
‘;? DATAFLOW MVC/80

ES LA SOLUCION

LO8 COSTOS DE UN MONITOR NO SIEMPRE

SON ACCESIBLES LA REFORMA DEL

TELEVISBOR LO HACE DUDAR,

AHORA UD. PUEDE VER 80 COLUMNAS CON
8U 128 Y SU TELEVISOR HABITUAL SIN
REFORMAS DE NINGLINA CLASE.
CONECTANDO EL MVC80 TENDRA LA

VENTAS: SUIPACHA 472 - P.4 - O1. 410
{1008) - BUENOS AIRES - 49-0723

MSX 2 en caset
NOVEDAD EXCLUSIVA

TODOS LOS PROGRAMAS MSX 2
TODAS LAS NOVEDADES PARA
MSX1Y2

NUESTROS PROGRAMAS SON
COMPATIBLES CON TOSHIBA
PHILIPS, GRADIENTE, ETC
(TAMBIEN EN DISKET)

COMMODORE

EXCLUSIVO PARA CASET

(corren como en Disket)

LABERINTI - DRAGON LAIR Il - LA LEY
DEL OESTE en CASTELLANO -
CORRECAMINOS y 5000 PROGRAMAS
MAS (TAMBIEN EN DISKET)

SPECTRUM

TODO LO NUEVO

NAZCA 2681 D23 -de 14a 20 hs
SABADO TODO EL DIA - 572 5280

A Td

AV. CORONEL DIAZ 1760 83-4307

HALLEY COMPUTACION

AAAMN

RS 232 CONVERSION |
CENTRONICS SVI738 A
“TRADUGE COMUNICACIONES | MSX 2
de RS-232 a CENTRONICS Y
VICEVERSA. DISK DRIVE MSX
*SE PUEDEN VARIAR TODOS . 9
LOS PARAMETROS DEL ,:‘;1",2&.“ DRIVER DEE 148
R e | “wmiLza cuaLouER DRIVE
PALABRA, ETC. IBM COMPATIBLE
PROGRAMADOR DE EPROM'S
@ ZXSPECTRUMTKS0  “GRABACION LINEA 27X
® TS/TC 2068 *LEE/ GRABA/ COPIA.
® MSX *SOFT EPROM. QUICK (32Ktvmin)

xxxxEL MEJOR PRECIC DEL MERCADOxxxx

TRANSFER/ POKEADOR ZX/TK90
Y LOS TRADICIONALES: EMULADOR SPECTRUM SP4.1/ MO-
DULO ALFA 4.0/ INTERFASE PAOYSTICKS INT. CENTRONICS/
INT CEROY INT. RS232/ KIT PAL N/ CARTRIDGE/MONS/ GENS. /
MAGIC COPY/ SERVICE

xxxSOLICITE CATALOGO GRATISxxx

RAMALLO 2779 (1429) CAPITAL 701-0781

VEL ARGENIINA

RAWSON 340 (1182) Tel 983-3205 §
TS/TC 2068 - TRY0
Cz-ZX SPECTRUM
COMMODORE 64/128
COMPATIBLES SINCLAIR

REPUESTOS Y PERIFERICOS

ATENCION CASAS DEL
GREMIO

ENVIOS AL INTERIOR

HORARIO DE 9 A 13 ¥
DE 14 A 19 HS. L. a V.

REAL( 7 TIME

SERVICIO TECNICO

SPECTRUM
C

OMMODORE

Presupuestos 24 hs
Santa Fe 2450
Local40- 9 a 20 Hs
Tel 821-9438

TESTBOARD ©
EQUIPO PARA DETECTAR
FALLAS DE C-64
REPUESTOS, MANUALES,
COMMODORE, PC, AMIGA, ETC

Atencidn servicios
Técnicos de todo el pais

Yerbal 2745 -
i

)
&mm ?.‘ EI 8’1%' 167

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

COMMODORE 64-128
SERVICIO TECNICO
ESPECIALIZADO

Confie la reparacion de su consola, disketera,
impresora, monitor, etc., a nuestra larga
experiencia comprobable en la linea Commodore.
Presupuesto sin cargo alguno y garantia real con
sariedad. Atencion especial al gremio.

REFORMAS A COLOR

En el acto (1 hora) reformamos su C-84 o su
C-128 al sistema color Pal-N; garantizamos los
16 colores del sistema de origen

GARANTIA POR 1 ANO
FUENTES

Cambiamos en el acto su fuente original quemada
por ofra similar, también disponemos fuentes
directas a 220v.

LABORATORIO
CATAMARCA 177 PISO 52 CAP.

TE. 93-9922

)]

AZPCURSOS

METODO PRACTICO

PROCESADOR|PLANILLA BASE DE

TEXTOS ELECTRONICA | DATOS
[PQWORSTAR LOTUS S. BASE III
| [SUPERSCRIPT |MULTIPLAN __|SUPERBASE]

»n CALLAO 1800
TEL. 41-0453




PROGRAMAS

DISENADOR

DE GRAFICOS

COMPUTADORA: SPECTRUM, TK 90, TS 2068 (con emulador)

CONFIGURACION: 44 K
CLASE: UTI.

AUTOR: GUSTAVO J. MESCHINO

I? PREMIO CONCURSO MENSUAL

i bien este no es el pri-
mer programa de este
tipo, esta es una version
muy completade unau-
tilidad que permite crear un nuevo
juego de caracteres (letras, niimeros y
simbolos), oun bloque de graficos de-
finidos por el usuario.

El programa corre en las miquinas
Spectrum y compatibles, incluyendo
la 2068 si posee emulador. Contiene
dos rutinas escritas en cédigo maqui-
na, que seradn explicadas a continua-
cién, teniendo comorazoén de su desa-
rrollo un ment de ocho opciones.
Lo primero que se hace al ejecutar el
programa es cargar las rutinas en c6-
digo maquina, explicadas al final.
Luego se cargan los graficos que vaa
utilizar en su desarrollo, en la zona de
BASIC (direccién 23760), para de es-
ta forma no interferir en la memoria
normal de los GDU (Graficos Defini-
dos por el Usuario, direccién 65368).
Después se preguntan cudles son las
teclas que se quieren utilizar para el
movimiento del cursor dentro del pro-
grama. Una vez escogidas, luego de
preguntarnos si estamos conformes
se nos ofrecerdn las instrucciones del
programa. Podremos responder “s” o
“n” deacuerdo con nuestras necesida-
des. Después forma la pantalla con la
que vamos a trabajar todo el tiempo.
En la pantalla veremos: un ment de o-
cho opciones en la izquierda de la
pantalla; en el centro habré una rejilla
de 8 por 8 casilleros de color blanco,
que serd donde crearemos el caracter;
y a la derecha de larejilla un pequefio
cuadradito blanco donde se ir4 for-
mando nuestro caracter. Por iltimo,
en las seis lineas inferiores observa-
mos el juego normal de caracteres
(color amarillo) y el futuro nuevo jue-
g0 que disefiaremos.

El meni nos ofrece las siguientes op-
ciones:

1.-EDITAR : al seleccionarla se habi-
lita la rejilla de control para crear el
caracter, moviendo un pequefio cur-
sor circular con las teclas que defini-
mos y prendiendo o apagando los ca-
silleros con 1a tecla “para fijar”.

A medida que vamos actuando, en-
cendiendo o apagando casilleros, se
va formando en el cuadradito blanco
lo que vamos realizando, en el tama-
fio natural.

Para retornar al meni, tenemos que
pulsar la tecla ENTER. El menii estd
listo para recibir 6rdenes sélo cuando
esta palabra parpadea sobre las opcio-
nes.

2.-BORRAR: se usaparaborrar lare-
jilla de trabajo, y el cuadradito que es-
t4 bajo esta, paraempezar de ceroadi-
sefiar un caracter. Una vez que l1a or-
den fue cumplida, se retorna al menui
automaticamente.

3.- COPIAR: cuando se selecciona se
pregunta qué caracter se quiere co-
piar, y luego se imprime en la rejilla
para poder modificarlo a nuestro gus-
to, 0 para reemplazarlo por otro (u-
sando la opcidn 5).

4.- PROBAR: esta opci6n habilita la

pizarra color celeste de 1a derecha de
la pantalla para probar c6émo van que-
dando los caracteres disefiados hasta
el momento. Aparece sobre €sta un
cursor negro, que movemos con las
teclas ya definidas. Cuando lo ubica-
mos donde quisimos, pulsamos EN-
TER y el cursor cambiara su color por
el rojo. Ahora podemos escribir. Sio-
tra vez se quiere mover el cursor, pul-
samos ENTER nuevamente. Cuando
queremos volver al menid, debemoso-
primir “STOP”, que se logra con
Symbol Shift + A.

5.- ALMACENAR: cuando el carac-
ter ha sido disefiado, se usa esta op-
cién para guardarlo enlamemoria, re-
emplazéndolo por un- determinado
caracter del juego original. Cuandose
selecciona se hace la pregunta de qué
caracter reemplaza el gréfico, y luego
que ha sido almacenado podemos ver
elnuevo setde caracteres que se hare-
emplazado. Luego seretorna al mend.

6.- GRABAR: después de preguntar
si estamos seguros de haber seleccio-
nado esta opcién, si no fue por error,
se pregunta si se desea salvar los GDU
o0 los nuevos caracteres. Luego se dan
lasinstrucciones a seguir por pantalla.
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También podemos verificar, si es
nuestro deseo, lo que hemos grabado.

7.- CARGAR: igual que la anterior,
pero cargando los GDU o los caracte-
res para poder modificarlos, o agregar
alguno. Si la carga diera un error, lo
mds seguro es volver aempezar de ce-
ro, escribiendo “RUN” seguido de
“ENTER”.

8.- GDU: para crear grificos defini-
dos, debemos seleccionar esta opcién
del mend, ya que no hay ninguna op-
ci6n directa que nos permita crearlos.
Primero se nos preguntard cuil GDU
queremos disefiar, y por cudl caracter
de los creados se lo debe reemplazar.
Los nuevos GDU son guardados en
la zona normal que les corresponde
(direccién 65368 hasta 65535) y se
pueden grabar con la opcidn 6.

UTILIZANDO LOS
CARACTERES

Para utilizar el set nuevo en nuestros
programas, las primeras lineas del
mismo deben ser:

10 CLEAR 63299

20 LOAD *” CODE 63300
30 POKE 23606,68:
23607,247

POKE

y si tenemos necesidad de usar otra
vez los caracteres normales de la
computadora, debemos teclear:

POKE 23606,0: POKE 23607,60

Para utilizar los GDU disefiados con
el programa, las lineas deberan ser:

10 LOAD *” CODE 65368

Paralacomodidad del usuario, ¢l pro-
grama trabaja con la pantalla color
verde.

Alteclearel programa, lo primeroque
se debe hacer es una linea 1 REM se-
guida de aproximadamente 70 espa-
cios, y teclear sin nimero de linea:

POKE 23755,0: POKE 23756,0

lo que transformari esa linea en ni-

MeEro CEro para que no se borre acci-
dentalmente.

Una vez que el programa ha sido eje-
cutado una vez, dado que los GDU se
graban con el programa, se puede re-
emplazar la linea 9013 por:

9013 POKE 23675,208: POKE
23676,92

y borrar la linea 9014. Esto ocurre
porque los bytes que definen los GDU
se almacenan como parte del progra-
ma, y cada vez que se cargue, ellos se
cargaran también,

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

El programa estd bastante aclarado
con lineas REM que lo dividen. No
obstante, esta estructura puede ayu-
dar en la comprensién del mismo.

Lineas 5-21: Colores de pantalla-ini-
cio.

Lineas 39-999: Edicion del caracter
en la rejilla.

Lineas 1000-1020: Subrutina que di-
buja el caracter chiquito.

Lineas 1030-1080: Subrutina que
imprime los caracteres nuevos y nor-
males.

Lineas 1090-1140: Subrutina que
imprime el meni en la pantalla.
Lineas 2000-2880: Lee la opcidn se-
leccionada y la lleva a cabo.

Lineas 3000-3370: Define las teclas
de movimiento y ofrece instruccio-
nes.

Lineas 3400-3900: Imprime las ins-
trucciones usando una rutina en cédi-
g0 méquina.

Lineas 9000-9004: Carga las rutinas

en codigo maquina.

Lineas 9011-9015: Define gréficos y
la variable P$.

Lineas 9016-9120: Subrutina de im-
presién de la'pantalla de trabajo.
Linea 9999: Graba el programa sin
variables.

Las rutinas escritas en c6digo maqui-
naestan incluidas en forma de DATA
enel listadoBASIC, y el mismo se en-
carga de cargarlas en el programa.

Las rutinas en Assembler que se uti-
lizaron son las siguientes:

1- Comienzo: 60000
Funcién: trasladar los caracteres de
ROM alaRAM

LD HL,15360 33,0,60
LD DE,63300 17,68,247
LD BC,2048 10,8
LDIR 237,176
RET 201

2- Comienzo: 40000
Funcién: Imprimir una variable letra

por letra rapidamente.
ORG 40000
LD A2 62,2
CALL 5633 205,1,22
LD HL,(DEST) 42,7792
PUSH HL 229
DEC HL 43
DEC HL 43
LD B,(HL) 70
LDCB 72
POP HL 225
BUCLE ILDAB 120
CPC 185
JR ZIMPRES 40,3
LD AS 62,8
RST 16 215
IMPRES LD A,(HL) 126,
RST 16 215
LD A,143 62,143
RST 16 215
SONIDO PUSH HL 229
PUSHBC 197
LD HL,10 33,10,0
LD DE,100 17,100,0
CALL 03BS 205,181,.3
POP BC 193
POP HL 225
INC HL 35
DECB 5
JR NZ,BUCLE 32,227
FINAL LDAS 62,8
RST 16 215
LD A32 62,32
RST 16 215
RET 201
DEST EQU 23629

Listados en Pdgina 65 =
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PROGRAMAS

COMPUTADORA: SPECTRUM
CONF.: 16 K

CLASE: ENT.

AUTOR: JUAN CARLOS FERREIRA

GENERALA

MENCION CONCURSO MENSUAL

aideadeeste programa
fue conseguir un juego
I que sea entretenidoy a
la vez simple a la hora
de teclearlo, dado que
es una realidad indiscutible que nin-
gun juego “‘casero” va a ser mejor que
uno comprado.
Se trata del viejo juego de la “genera-
1a”, aquel juego de dados que alguna
tarde de lluvia habremos practicado.
Unode los objetivos de este programa
fue hacer que su longitud fuese menor
a los 16K, considerando toda la me-
moria que consume la Spectrum para
poder funcionar.
Unavez hechoslos cdlculos, y reduci-
da la versién original de este progra-
ma, se logré pasar de 12K a 8152
bytes, lo suficientemente corto como
para caber en una Spectrum de 16 K
Esto se ha logrado sin tener que sacri-
ficar lo importante del programa, a sa-
ber:
1.- Tener la agilidad necesaria en el
ingreso de las opciones para no hacer
larga la espera, sobre todo cuando
juegan 4 o 5 jugadores, utilizando la
rutina de INKEY del principio para
los tiros y eleccién de dados y no per-
mitiendo errores por mantener opri-
mida una tecla mas de lo debido por
las trabas de las lineas 252 y 672.
2.- Brindar toda la informacién en
pantalla: planilla con sus respectivos
totales actualizados (utilizando alta y
baja resolucién con OVER 1), dados
seleccionados y los que estan en jue-
£0. .
3.- Permitir cambiar de juego (eli-
giendo otros dados) en caso de querer
hacerlo.
4.-Renunciar a determinado juego (a-
notdndose cero) o cambiar de anota-
cién.
5.-Permitir volvera tirar {(anulando la
jugada) si se oprimio la tecla equivo-
cada al elegir los dados.
La forma de jugar es muy simple, so-
lo hay que ir siguiendo las instruccio-

nes que nos va dando el programa.

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

Lineas 12-24: Subrutinas.

Lineas 25-55: UDG’s.

Lineas 40-185: Presentacion/plani-
lla.

Lineas 190-210: Ingreso inicial de
jugadores.

Lineas 220-235: Inicializacién.
Lineas 245-555: Bucle principal.
Lineas 635-830: Eleccién de dados.
Lineas 840-885: Generala y doble
generala.

Lineas 890-925: Poker.

Lineas 940-970: Full.

Lineas 975-995: Escalera.

Lineas 1000-6000: Impresion de da-
tos.

Lineas 6000-6175: Posiciones fina-
les.

Lineas 6180-6195: Pregunta por otro
partido.

Lineas 6500-6580: Borrado de datos.

Lineas 7000-7090: Ordenamiento de
datos.

VARIABLES
IMPORTANTES

A(): Ndmero de rondas.

A$: Iniciales de los jugadores.

B(): Jugador que tira.

B$: Cadena de rutina INKEYS.

D: Cantidad de datos.

E: Flag de la jugada.

F/G: Variables de usos miiltiples.
H$: Cadena vacia de borrado.

JU: Nimero de jugadas.

J$: Niimero de jugadores.

P: Opcion al anotar.

P$: STRINGS de P.

QQ: Variable de rutina de ordenamien-
to.

R: Control de puntuacién.

SE: Flag de juego servido.

T(): Total de puntos de cada jugador.
X/Y:Coordenadas de impresion.

Listados en Pdgina 67 Iz
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PROGRAMAS

KNOCKOUT

COMP.:TK83-85/CZ1000-1500
CLASE: ENT.
CONF.: 2K

ste juego consiste en dis-
parar y derribar al enemi-
go.

Se trata de dos aviones e-
nemigos que vuelan en-

VARIABLES

R: coordenada del enemigo
M: coordenada de nuestro avién
K: puritaje

K

frentados.

Cuando acertemos un disparo, se in-
crementara automaticamente nuestro
puntaje.

Las pausas del programa pueden ser
modificadas a nuestro antojo, pues
solo representan el tiempo de demora
para dejar visualizar las situacion del
momento.

Para disparar, presionar “F”.

GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

EN BELGRANO

ESTRUCTURA

1-8: inicializa variables
10-30: imprime naves
40-65: disparo
70-115: analiza si s¢ acertd y causa e-
fecto
Listados en Pdgina 68 Iz

TK-85/90/95/2000/3000 lle SERVICIO TECNICO

SERVICIO TECNICO OFICIAL INTEGRAL
ACCESORIOS - PERIFERICOS

COMMODORE - P.C. Compatibles
COMPRA - VENTA Y CANJE

EXPANSIONES EN TK-85 Y TK-90

Angel Gallardo 886 -5 B

STM 9825993 CAP. FED. COMPUTAE;%%%SE}IEMRTSESORAS x
Mensajes a 855-5675 :

. Horario: Lunes a Viernes 14,30 a 19 hs, Federico Lacroze 2510 - 553-1874

e ety |ENSUOFICINAY EN EL DIA

W DISKETTES 3.5", 5.25%, 8"
: B FORMULARIOS CONTINUOS
Compramos para Usted M RECARGA DE CINTAS DE

ral Bancos, Iva. Gestién de

Contab.

ventas, Fact. Stock, Cta. Cte. Est. de _en Buenos Aires. . IMPRESION
servicio, Encuestas, Biblioteca, Mailing, Amplia experiencia técnica-comercial B CARPETAS P/FORM. CONT.
Sueldos, Jormales. Comisién 5% + gastos, B MUEBLES ESPECIFICOS Q

envio contrarreembolso

A. C. D'ONOFRIO (LU2DDI)
C.C. 64 BURZACO (1852) <

ELEX
ELECTR&NICA_

'SERVICE
COMPUTADORAS
ESEVEI

SERVIC “EQU -
o CEmAECTICOINTEGRAL | | CURSOS - SUMINISTROS -

urgencia para su: ACCESORIOS Soft - Video Juegos -
COMMODORE, IBM, TEXAS, ATARI, Y L4877 < % Reparaciones - Mesas

SPECTRUM, SINCLAIR Y TK COPYTALION

Atencién al gremio, Capital e interior
LSUIPACHA 756, 12 "A" 322-0255

Accesorios en general

Horaro: 9.30a 13 1630020
Chorcc:s 3798 Cap. Federal Tel. 72-8429
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GRAPHIC

COMP.: TK83/85-CZ1000-1500

CONF.: 16K
CLASE: UTIL

AUTOR: WALTER H. PAZ

L i

PARTICIPO EN EL CONCURSO 16K

ste programa sirve para  I- grafica circulos. RAD: radio del circulo.
disefiar graficos facil- Q- invierte el video. A$: se ingresa el color de la pantalla
mente. Traza circulos, P- plot. para después asignarle un valor a
trabajaconPLOTy UN- G- eleccién de graficos. COL., .
PLOT y se puede elegir  C- copy. Listados en Pdgina 69 1
elcaricterquesedesee.  © - R reiniciarél dibujo. FIGURA 1
La let;a O” sirve para invertir €l vi-  Apes de copiar el listado de GRAP-
deo, CICUISO" nodibujaperosirvepa-  HC, debemos ingresar larutinadela | 1 REM (dejar S5 espacios)
ra tras adarsr; :cl cu_alqulerparte sin di- figura 1, grabarla y hacerla corser. }, g t; ggﬂizmmm TO 16534
bujar. Tambi¢én sirve para borrar al- gy rygina pedird los codigos listados | =0 1nput 1
g“g trazcly. Paravolverala nclaan?ahdad enlafigura 2. Solamente hay queco- | 40 PRINT Fy"= "3I
ebe teclearse nuevamente la letra 0. piar los valores que aparecen después 50 POKE F,T
Al presionar I (hacer circulos) se co- 4o signo “=" 60 NEXT F
loca.ra'; 113r1mer10 la c.oc;;ﬂenada’ hori- [ yeg0 entrar la instruccién POKE
Z;’“‘Zfz uego la "e“'i 4 Pglf ultimo  16510,0y ahora s cargarellistadode FIGURA 2
£ gé (1co, numerg O'IZtra. Presio-  GRAPHIC. Antes de ejecutarlo reco- i‘:‘; i‘ gf gj; :zj; gf i‘g
nar C (co roducird un ia por " i
- PY), P unacopiapor  mendamos grabarlo. 16518= 114 16519= 2
impresora. 16520= 25 16521= 229
16522= 6 16523= 33
COMANDOS VARIABLES Lo s o 16525= 16
: ; . 16526= 253 16527= 229
El programa se maneja con los si-  COL: determina el color de la panta- 16528= 209 16529= 225
guientes comandos: lla. i :EZ*':;': 24 1223? 19
2 A : Sid= I3= 3Z3
}- mueve el cursor a la parte superior ~ CH: coordenada horizontal del Ploto L6EZa= 1796 16525 18
izquierda. Unplot. 16536= 27 16537= 43
2- mueve el cursor a la parte superior  CV: coordenada vertical del Plot o | 16538= 16 16339= 230
ks Unplot 16540= 13 16541= 32
- ; 16542= 245 16543= 201
3- mueve el cursor a la parte inferior CORH: coordenada horizontal del . | 16544= 42 16545= 17
izquierda. modo grifico. ;:g:gf e 1222;“ ?9?
4- mueve el cursor a la parte inferior CORV.: coordenada vertical del mo- fecep. =2 e
derecha. do gréfico. 16552= 32 16553= 124
5- mueve el cursor a la izquierda. COH: coordenada horizontal del cir- | 16554= 198 16555= 128
p . il abad I 16556= 119 16557= 35
- mueve ¢l cursor aqa a Z?,_]O. culo. 3 146358= 1& 16559= 249
7- mueve el cursor hacia arriba. COV: coordenada vertical del circu- 16560= 193 16561= 16
8- mueve el cursor a la derecha. lo. lpuce sde 16565= 201

INFORMA:

ITUZAINGO 884 CAP. (1272)

SERVICE OFICIAL PARA TODO EL PAIS REPUESTOS
ORIGINALES PARA TODA LA LINEA C2ZY ZX
ASESORAMIENTO INTEGRAL (IBM -
HARDWARE Y TELEINFORMATICA
PRESUPUESTOS EN 48 hs.

APPLE) EN SOFTWARE

ENVIOS AL INTERIOR

TE.362-5876/361-4748 DELPHI:ANGEL
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PROGRAMAS

MISION IMPOSIBLE

.

COMP.: TI99/4A-EXTENDED BASIC
CLASE: ENT.

AUTOR: LEOPOLDO MARTIN SUAREZ PEPE

Participo en el segundo concurso “El programador del afio”

n este juego de aventu-
ra corremos mas peli-
gros que James Bond,
el agente 007. Nuestra

misién es recuperar los

planos de la embajada enemiga. La
caja fuerte, que guarda los planos, se
encuentra en el quinto piso.

El juego est4 dividido en tres etapas.
La primera comienza con nuestra lle-
gada alaembajada en auto. Debemos
subir al primer piso. Para subir al si-
guiente piso, tenemos que llegar al as-
censor del lado opuesto al del ascen-
sor con ¢l que subimos antes.

Las puertas del ascensor se abren si
nos paramos frente a la computadora
que hay en cada piso.

Losrobots guardianes pueden descri-
birnos; hay que ingeniarselas para es-
quivarlos antes que nos tomen presos.
En esta primera etapa, las teclas “S” y
“D” desplazan al agente hacialadere-
cha e izquierda respectivamente; y la
tecla ““.” sirve para saltar y esquivar a
los robots.

En la segunda etapa hay que abrir la
caja fuerte girando la combinacién.
Al comenzar se debe girar hacia lade-
recha. Cuando se escuche unruido se-
co, giremos la combinacién hacia el
lado opuesto hasta encontrar las tres
claves de la combinacion.

Cuando se abra la caja fuerte, tome-

mos los planos secretos y vayamos a
la sala donde se encuentra el control
autodestructor.

Para esta etapa, las tinicas teclas para
tener en cuenta son: “S” y “D”, para
girar la perilla hacia la derecha e iz-
quierda.

Llegamos a la ultima fase. Hay que
destruir la embajada y, para esto, pri-

mero tenemos que descu-
brir un cédigo de nueve
cifras, comenzando por
la izquierda.

Si el mimero que elegi-
mos no es el correcto, a-
parecera en el lugar co-
rrespondiente y luego se
borrara.

Se pueden cometer solo
ocho errores.

Cuando terminemos de
desentrafiar el cédigo se-
creto, huyamos répida-
mente porque la embaja-
da explotara enseguida.
Las teclas necesarias en
esta fase son los niimeros
1al9.

Si completamos nuestra
misiéon y conseguimos
escapar con los planos,
nuestro jefe nos felicitard
enviandonos a otra em-
bajada. '
VARIABLES
IMPORTANTES:

FI: nimero de fase
PU: puntaje

RE: récord

EM: embajada

Listados en Pdgina 69 &
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taller de computacion

Director:
Gustavo O. Delfino
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Somos los primeros que desarrollamos
equipos computarizados segun su necesidad
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PROGRAMAS

Nuevos Comandos

COMP.: DREAN COMMODORE 64/C
TIPO: UTILITARIO

AUTOR: ROLANDO HERRERO, HURLINGHAM
MENCION CONCURSO MENSUAL

Presentamos una
ampliacion del in-
térprete BASIC que
incorpora una serie
de nuevos comandos
que facilitard la
tarea de los progra-
madores de la fami-
lia commodoriana

. usuarios de esta mé-

quina.

En un intento por hacer las cosas mas
faciles a los programadores, Rolando
Herrero nos entrega esta ampliacion
del BASIC, que incorpora una serie
de nuevos comandos en forma de ru-
tinas escritas en c6digo maquina.
Tenemosun editor de caracteres, nue-
vas funciones para la tecla RESTO-
RE, grabar sectores del disco y otras
facilidades que nos haran la vida un
poco menos complicada.

as falencias del BA-
SIC delaC-64 sonco-
nocidas por todos los

OBJETIVO

El AB2 incorpora 12 nuevos coman-
dos al BASIC V2 de la Commodore
64.

Todos estos son ejecutados por medio
deun SYS.

A pesar de esto, cada uno de ellos tie-
ne un nombre en especial, por ejem-
plo: el comando que edita caracteres
se llama EDCAR, pero se ejecuta con
un SYS. 33280. EDCAR junto con
ACTCAR, DESCAR y BORCAR e-
ditan y utilizan hasta 255 caracteres.
RESRUN,RESNRM y RESRES pro-
graman la tecla RESTORE.

MRAP y MLEN actiian cambiando el

modo de ejecucion BASIC (1 o 2
MHz).

GMEN graba sectores de memoria en
disco o casete.

RESET produce un reset del AB2.
RECPRG recupera programas, des-
pués de un NEW.

Este ha sido un breve resumen de es-
tos nuevos comandos.

EL CARGADOR BASIC

AB?2 estd totalmente realizado en len-
guaje de maquina, y por eso utiliza un
cargador BASIC que carga los DA-
TAS en la memoria.

Son muchas DATAS pero el progra-
ma tiene un sistema de control que
simplifica el problema.

Cada vez que lee una linea verifica,
por una suma, si todo estd bien.

COMANDOS

‘Nuamero: 1

Nombre: EDCAR
Ejecucion: SYS 33280
Funcionamiento: Al entrar en este

comando, la pantalla se convierte en -

una tableta grafica. Primero pide el
caracter a editar, el cual debe ser es-

crito (“4” salir de editor), luego de es-
toen latableta grafica aparece un cur-
sor y el dibujo ampliado del caracter,
este puede modificarse por medio de:
- Teclas CRSR: Mueven el cursor pa-
ra arriba, abajo, a la derechay alaiz-
quierda.

- Tecla CLR/HOME: Coloca el cur-
sor en la esquina superior izquierda.
- Tecla SHIFT-CLR/HOME: Borrala
gréfica y coloca al cursor en la esqui-
na superior izquierda.

- Tecla 1: Borra un punto del caracter.
- Tecla 2: Escribe un punto del carac-
ter. )
- Tecla F1: Cambia de caracter.

- Tecla F3: Sale del modo editor.

- Tecla F5: Esto hace que el caracter
tome la forma que tiene almacenada

-en la memoria momentdnea (iitil

cuando hay algin error involuntario).
- Tecla F7: Graba en la memoria mo-
mentinea el contenido del caracter.

Numero: 2

Nombre: ACTCAR

Ejecucion: SYS 35087 -
Funcionamiento: Activalos caracte-
res del editor.

Por defecto estos estin activados des-
de el comienzo del AB2.
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Niimero: 3

Nombre: DSCCAR

Ejecuciéon: SYS 35093
Funcionamiento: Desactiva los ca-
racteres del editor.

Nimero: 4

Nombre: BORCAR

Ejecucion: SYS 34560
Funcionamiento: Borra los caracte-
res hechos por el editor.

Nimero: 5

Nombre: RECPRG

Ejecucion: SYS 35014
Procedimiento: Recupera un progra-
ma luego de un NEW.

Niamero: 6

Nombre: MRAP

Ejecucion: SYS 35065
Procedimiento: Hace trabajar a la
computadora en 2 MHz. Cuando su-
cede esto, la pantalla obstruye. Es
muy similar al comando FAST del
BASIC 7.

Nimero: 7

Nombre: MLEN

Ejecucién: SYS 35076
Procedimiento: Hace trabajar a la
Commodore en 1MHz. L.a computa-
dora se encuentra siempre en este mo-
do.

Nimero: 8

Nombre: RESRUN

Ejecucion: SYS 35099
Procedimiento: Cada vez que se pre-
sione RESTORE el programa que se
encuentra en la RAM se ejecuta.

Nimero: 9

Nombre: RESRES

_Ejecucion: SYS 35128
Procedimiento: Cuando se presione
RESTORE se producird un RESET
de la computadora.

Nimero: 10

Nombre: RESNRM

Ejecucion: SYS 35117
Procedimiento: Anula la programa-
cion de RESTORE.

Namero: 11

Nombre: GMEN

Ejecucion: SYS 35139
Procedimiento: La sintaxis del co-
mando es la siguiente: SYS 35139,
NOMB PRG, P, D1, D2+1

P= periférico, 1=casete, 8=disco
D1= direccién de comienzo

D2= direccién de fin

Similar al comando “S” del monitor
LM.

Numero: 12
Nombre: RESET

Ejecucion: SYS 34758
Procedimiento: Produce un RESET
del AB2.

Todos estos comandos pueden ser u-
tilizados en forma:

DIRECTA:

10 SYS 33280:REM EDCAR
INDIRECTA:

10 EC= 33280:SYS 33280:RE ED-
CAR

En los programas DEMO se encuen-
tra una demostracion de todos los co-
mandos.

VARIABLES

A$= STRING DEL GET
A= CONTADOR

B= CONTADOR
C=LECTOR DE DATOS
D= CONTROL LM

E= CONTROL LM

Listados en Pdgina 76
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PROGRAMAS

Analizador

Sintactico de Formulas

CLASE: UTILITARIO
AUTOR: SERGIO SEGURA
COMPUTADORA: MSX

S

on este programa po-
dremos ingresar las
férmulas desde el te-
clado y asf facilitar la
tarea tanto del progra-
mador como del operador del progra-
ma.
El propésito de este programa, que se
puede utilizar como subrutina de
cualquier otro, es computar el resulta-
do de una férmula matematica de al-
to nivel, que estd contenida en una va-
riable alfanumérica. La férmula pue-
de ser de un nivel complejo e incluir
paréntesis, perono funciones trigono-
métricas. Las operaciones permitidas
son : potenciacién, multiplicacién,
divisién, suma y resta.
Las férmulas algebraicas pueden pre-
sentar problemas para programadores
BASIC, especialmente cuando ellas
cambian posteriormente. Esta subru-
tina nos permitird pasar una férmula
como un string (variable alfanuméri-
ca), para luego incluirla como parte
de su propio cédigo. Esto habilitard al
usuario a ingresar las férmulas apro-
piadas sin cambiar el programa. Por
ello es especialmente itil cuando se
esta corriendo un programa compila-
do, (0 sea, un programaen BASIC tra-
ducido al c6digo de maquina) , puesel
usuario no puede acceder al lenguaje
fuente.
Esta subrutina acepta paréntesis, y la
interaccién de las operaciones arit-
méticas es idéntica al intérprete BA-
SIC.
Esto significa, si no hay paréntesisin-
cluidos en la férmula, que las opera-
ciones serdn ejecutadas en el siguien-
te orden: potenciacién, multiplica-
cién y division, suma y resta, y luego
de izquierda a derecha dentro de la
férmula. Los espacios contenidos en
la misma serdn ignorados.
El pequefio programa de demostra-
cién nos solicitar ingresar cualquier
ecuacion del tipo:
(56.4+98)/16*2-3

que se alojarden la variable R$, regre-
sdndonos el resultado en una variable
de doble precisién R#. Nuestro algo-
ritmorealizari el cdlculo de la férmu-
la segmentdndola de acuerdo a las
prioridades de célculo anteriormente
mencionadas, para resolverlas por
partes, llegando asi a un solo segmen-
to indivisible que serA el resultado.

Estructura del programa:

100-1000 Programa demostracién
50000-50150 Control de 1a subrutina
51000-51340 Anélisis de paréntesis
52000-52800 Prioridades de operan-
dos

52100-52190 Potenciacién
52400-52620 Multiplicacién y divi-
sién

52700-52800 Suma y resta
53000-53160 Reasignalos resultados
previos

53500-53660 Reasigna los resultados
de célculos dentro de paréntesis
54000-54180 Busca el primer ope-
rando de la férmula

54500-54590 Busca el segundo ope-
rando de la férmula

Variables importantes:

R$ = Pardmetro de ingreso de la fér-
mula

R#= Pardmetro de regreso de 1a f6r-
mula

DER = Posicién del paréntesis de la
derecha

IZQ = Posicién del paréntesis de la
izquierda

AUX1% = Posicién del operador a-
ritmético

T$ = Operador aritmético ("*/+-)
AX#= Resultado provisorio de la o-
peracién

II = Posicidn del inicio de 1a secuen-
cia de célculo

FF = Posici6n del final de la secuen-
cia de célculo

O1#= Valor del operando 1

O2#= Valor del operando 2

AUXS = String que contiene el valor
del segmento de la férmula, recién
calculado

OP$ = Idem AUX$

P1$ = Segmento anterior de la férmu-
la

P2$ = Segmento posterior de la fér-

mula
I
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COMO TIPEAR
LOS PROGRAMAS

64 publica todos los |[ABA] - Teclacursor abajo (sin SHIFT)
meses programas de |[ARR] _ Tecla cursor arriba (con SHIFT)
diferentes computado- [DER] cER Tecla cursor a la derecha (sin SHIF!‘)
ras. [[ZQl: - - Teclacursor ala izquierda (con SH]FI‘)
Enestasecciéndamos |[HOME]  Tecla CLR/HOME (sin SHIFT)

los listados. [CERT Tecla CLR/HOME (con SHIFI')

Hay que buscar la explicacién delos  |[DEL] ~ = ..~ = Tecla INS/DEL (sin SHIFT)

mismos en la nota correspondiente [INS] _ ‘Tecla INS/DEL (con SHIFT)

que se halla en la revista. [ESP] - - Barra espaciadora. Si es uno solo no sale.

A pedido de muchos lectores, hemos [CTRL1]- [CTRLS] ‘Colores 1 a 8: tecla CTRL + mimero (1/8)
tratado de solucionar el problema que [COMM1]- {COMMS] Colores9 a 16: tecla COMMODORE + niimero (1/8)
se le presentaba a los usuarios de [RVSON]-[RVSOFF) Impresidn en reverso. CTRL 8 0 9

Commaedore referente a los simbolos (F11-[F8] = - Teclas de funcidn e
gréaficos. [CTRLH] Desactiva cambio de grupo de caracteres
Creemos haberlohechoconelnuevo |[CTRLI}] ~  Activa cambio de grupo de caracteres
sistema que implementamos hoy y [CTRLJ] s e foed
porel cudl aparece directamenteenel |[CTRLN] =~ = Cambiaa mayﬁsculas/minﬁsculas
listado la tecla que hay que apretar, [FLCHARR] ' . Tecla flecha hacia arriba :
con sus reiteraciones. Brindamos a [FLCH]ZQ} ~ Tecla flecha hacia la izquierda
continuacioén el listado con la inter- [P1] . Teclaflecha arriba con SHIFT
pretacién de esas teclas. [LIBRA] ~ Teclade signo lera

- [COMM A-Z] : ‘Gréficos

[SHIFT A-Z] - ~ Graficos

DISENADOR GRAFICO Viene de pdg. 56 Spectrum

3 REM THICLIO . s = 223@ G0 TO 4@

1& PAPER 4: SORDER 4: INK 9: O @ﬂ R 2300 REM x0PCIONM 33
UER @: BRIGHT @: FLASH @: CLEAR Tz o R
sa9a9 ars 231e INPUT "GRUE CARACTER? 10 FI

20 POKE 23s553,9: S0 TO Gede s@5 5@ NI ;" LINE & s

21 GO TO Z2@esd APER 1) 2311 IF S5%="" OR 3%="FIM" OR 5%=

23 REM APER 21} tEint THEN G0 TO 40

4@ POKE 236@5,@: POKE =236@7.0 AFE 3) 2312 LET S5%=3%( TO 1): PRINT AT

GG TO 2982 2@5, = 14,16; PRPER 7:5%

Se PRPER 7: FOKE_23858.8: LET 47 5315 LET L=127: DIM B$(5,8): FOR
Ta= LET A=5: LET AA=A: LET B= 12868 PRINT AT 17 x=1 TO a: FOR ¥=1 TO &: IF POIN
12: LET EB=E: PRINT OUVER 1:AT A, 1@567 PRINT AT 19,@;L%(2) T (L+4,564-X) THEN LET B%(X,¥:="
B:"L" 1068 PRINT AT 21,2:L%(3) “. GO TO 2332

6@ IF TH=U§(l) CR Ts=Ws(2) OR 1870 POKE 235@5,0: POKE 256@7,50 2320 LET B$i(X,¥)="g"

Tg=U%(3) OR THE=L$i4L! OR THE=WH(S! 233@ NEXT ¥: HNEXT X
THEN PRINT AT A,B: OUVER 1;"D": 234@ FOR X=5 TO 12: PRINT PARPER
LET AR=A: LET BB=B. ZiRT X,12;B%iX~-4): NEXT X
70 LET TH=INKEY%: IF T&="" THE 235@ GO TO 4@
M GO TO 71 2400 REM 20PCION 43
gg IF ‘rs uscur THEN PRINT AT A i T
.B; OUER LET R=A-1 2401 POKE 235@6,638: POKE 235@7,2

ag IF Ts U5141 THEM PRINT AT A 47
,B; OVER 1;° LET A=A+1 2405 LET x%="": POKE 23853,0: 0V
"1pa IF Ts u$1;= TH:n PRINT AT A ER 1: PRAPER 5: LET A=S: LET AA=A
(B LET B=B+1 g LET B=22: LET BB=B: LET Zs="1"
'41\3 IF T;-usmﬂ.l 'ﬂEN PRINT AT A 2 L IQ 3 M : PRINT AT A,B; IMNK ©;Z%: GO TO

B; OUER “p'': LET B=B-1 2001 GO SUB 109 2415

i2@ IF TH=U%1(S?' THEM BEEP .91.,5 2995 BEEP .1,5: PRINT AT 4,3; FL 2410 PRINT AT A,B; OUER 1; INK @
®: PRINT AT A,B; QUER 1;"D";RT R ASH 1; "MENUT . Z%

E;"E": SUB lesée s 201@ LET Rs_INrETs IF Rg="" THE 2411 PRINT AT A,B; OVER 1; INK @

121 IF R<5 OR A:1Z THEM LET A=R N GO TO 2@ GZ%

220 IF Rs’”l' OR R%:"8" THEN GO 2415 POKE 23558,0: LET X§=INKEYS

Lga IF E<¢l2 OR 5:19 THEN LET B= TO 2010 IF X%<¢>W%(1l] AND Xs<>W&(2) AND

’aan LET O=UAL R% " XEPUE(3) AND XKE<>UE(4) AND X&<

13g IiF T;—LHR$ 13 THEM PRINT AT 1 PRINT AT 4+0.@; OVER 1; FLA " STOP " AND X$<¢{>CHRS% 13 THEN G

A,B; OJVER 1;"D": PAPER 4: GO TO e 0 TO 2415

2000 acsm BEEP .1.@: PRINT AT 4.3; FL 2416 IF X%= CHR§ 13 THEN BEEFP .1,
S98 30 TQ 6@ . ¥ ASH @; "MENU" -15: GO0 TO 24

1202 REM eI : SHEQUTTO 2040 G0 TO SQB2+0:100 2417 IF X%=" nTnP 2 THEN OUER @:

1@i@ PLOT PAPER 7; OVUER 1;116+B, 2192 REM *0PCION i3 G0 SUB 2499: PAPER 4: GO TO 49

83-R ———— 2420 IF xs usta; THEN PRINT OUER
1222 RETURN 211@ G0 TO S@ 1;AT A, LET RA=fA-1

232 REM EBGEGEERGECEO-GIECIEE 2200 REM :0PCION S22 2421 IF xs U!Ed.'n THEN pp;m- QUER

1@31 DIM L$13,32): LET L&ti1=" "1 e R LET
2218 FOR _%=5 TO 12: PRINT PAPER 2482 IF XE=Us(3) THEN PRINT QUER
7;RT X.12; "ARARARAR": NEXT X 1;8T R,B;Z%: LET B=B+1
222e PRINT &T 14,16, PAPER 7;" " 2423 IF xs-u5{11 THEN PRINT OVER
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1;AT :Z%: LET B8=B-1
2425 IF XS‘" STOP " THEN OVER @:
GO SUB 2&99 “FAFER 4: GO TO 4@
2125 IF R<S DR R:12 THEN LET A=A

EgE? IF B<22 OR B>28 THEN LET B=
B

2429 PRINT. AT R,B;Z%: LET AAR=A:
LET BB=B
243@ GO TO 2415
2431 PRINT AT A,B; INK 2;Z%
2432 PRINT AT R,B; INK 2;Z%
IF INKEY%<¢>"" THEN GO TO 24

2435 IF INKEY%="" THEN GO TO 243

2437 IF INKEY%=CHR$% 13 THEN BEEP
.1,15: GO TO 241@

2435 IF INKEYS$=" STOP " THEN QUVE

R g: GO SUB 2499: PAPER 4: GO TO

4
2439 IF INKEY$=CHR% 6 THEN POKE
23658, (8 AND PEEK 23658=0) +1(@ AN
D PEEK 23658=8): BEEP .1,PEEK 23
658: GO TO 2435
2442 IF B<3@ AND R<{13 THEN PRINT
CUER ©@; AT A,B;-(INKEY% AND CODE
INKEY%$:31 -AND CODE INKEY%<128):
LET B=B+1: IF B=3@ AND A<:»12 THE
M LET B=22: LET A=R+1
2441 IF A=12 AND B=3@ THEN LET A
=5: LET B=22

2445 PRINT INK 2;RAT R,B;Z%: GO T
0 243S

2498 FOR X=5 TO 12: PRINT AT X,2
2; PRPER 5;" o NEXT X R
ETUR

N
2500 REH *0PCION

2505 LET C=6330@

251e INPUT “GEUE CHRQCTER REEMPL
AZAT ; NE 5%
2515 IF 55-“f:n“ OR S%="FIN" OR
5%="" THEN GO TO 4@

2528 LET DIR-C+(CQDE S5%) 48

25285 LET L=127:
X=1 TO 8: FOR ¥=1 TO 8:
T (L+4Y,64-X) THEN LET B%(X,¥1="1
“. G0 TO 2535

2530 LET B$(X,Y)="0"

2535 NEXT Y: NEXT X

2542 FOR X=G TQ Z,

2542 LET C%=" +B!£X+1]
2545 PDKE DIR+X URL C%

255e

2560 BEEP .31-10: GO SUB 1@6%5
2565 PUT "

2570

GO 'TO 4@
26@0 REM :0PCION G4
2612 INPUT "GESTR SEGURD7? (5-N)
“; LINE X%: IF X&%="5" OR Xg&="s"
THEN GO TO 2613
2611 IF X%="N" OR X%="n" THEN GO
TO 40

2612 GO TO 2618

2613 INPUT "GGRAFICOS O CHRHCTER

ES? (GsC) "; LINE D%: LET GR=(2

AND D%="G" OR D%="9")1+(1 AND D%=
“C" OR DE="C")

2614 IF GR=@ THEN GO TO 2613

2619 INPUT “GNOMBRE?T ": LINE X#%:
IF LEN X%>1@ OR X%="" THEN G0 T

0 2615

2628 CLS : PRINT AT E,ﬁ'"PREPHRE
UNR CINTA PARA GRABAR LOS
"CARACTERES." RAND GR= 1!,(“BRHFIE
S5." AND GR=2)

o]

2621 PRINT : PRINT “ASEGURESE QU
E ESTA CONECTADO EL CABLE DE "MI
C" A "MIC”.": PRINT :

B0 PULSE “PLAY" & "REC” EN SUGRA
BADOR 0 DATTASSETTE."

2622 PRINT : PRINT "DESPUES OPRI
MA _UNAR TECLA CUAL- GQUIERA EN LA
COMPUTADORA.

2623 PRINT : PRINT PRINT : PRI
NT "GRABANDO: " X%

2627 IF GR=1 THEN SAVE X% CODE ©&
33008 ,2048

2628 IF GR=2 THENM S5RVE X% CODE ©
5368, 158

263@ : PRINT "LOS "; ("CARACT
ERES" HND GR=11, ("GRAFICOS " AN
D GR=2) ;" YA FUERON GRABA- C0OS E
N CINTA

2631 PRINT AT 1@.4; FLASH 1;"GaU
TERE UERIFICAR? (3/N)"

2632 LET XS$=INKEYS%: IF 5"" oRrR
X%="s" THEN CLS : PRINT “REBOBI
NE LA CINTA HASTR EL CO- MIENMZO
DE LA GRABACION ¥ PULSE ~“PLAY"

PRINT : PRINT "SI LA VERIFIC
ACTON FRALLA, TECLEE s
TO 2613

Y GRABE NUEUH

MENTE.": PRINT : WERIFY "“CODE
PRINT AT 21,5; FLASH 1; "UERIF;C
ACION CORRECTA". PRAUSE S@: so 3U
B 9016: GO TO 4@
2642 IF X$="N" OR X%="n" THEN GO
SUB S@16: GO TO 42

265@ GO TO 2632
2700 REM #0PCION 7%
A S,

2710 INPUT "GESTR SEGURO?: (5-N)

PRINT "LUE "

"; LINE X8: IF X%="5" OR Xg§="s"
THEN GO TO 2713
E;éi IF X$=“N" OR X$=“n" THEH GO

2712 GD TO 2710 .
2713 INPUT "GGRAFICOS O CARACTER
E5? (GsC) "; LINE D%: LET GR=(2
AND D%="G" OR D!*"g"1+{1 AND D%=
“C" OR D§="c")
2714 IF GR=@ THEN GO TO 2713
2715 CLS : PRINT "PREPARE LA CIN
TR _PARA CARGAR LOS"; ("CARACTERES
' AND GR=1); (“GRAFICOS" HND GR=2
1:" YA CREADOS.": PRINT PRIMT
"HSEGURESE QUE ESTE CONECTﬂDD EL
CABLE “ERAR” A : PRINT
- PRINT "LUEBO PULSE 'PLBY’ EN
SU GRABAR- DOR DATTASSETTE.
RINT : PRINT "SI LA CHRGR FHLLH,
TEBLEE “RUN" VUELVUA A EMPEZAR

g;%é IF GR=1 THEN LOAD ""CODE 63
gg%? IF GR=2 THEN LORD ""CODE 65
3728 INPUT "": GO SUB 9915 GO T

2800 REM *DECIQN 8%

2805 POKE 23658,8: INPUT “GCUAL
B.0.U? (0O FINI "; LINE O%: IF D%
="FIN" THEN GO TO 4@

281l@ IF CODE Dt<55 OR CODE D%:>8%5
THEN GO TO

2828 LET GQU 3

2832 LET POS-S*(CDDE D$-65)

2842 LET GDU=GDU+POS

285@ INPUT “GCURL CARRCTER? (0 F

IN) ", LINE D%

2855 IF CODE D%¢32 OR CODE D%>12

7 THEN GO TO 286@

286@ LET DIR—GS?BGéIBiEGDE D%}
TO POKE (GDU+X},

2878 FOR_X=0
PEEK (DIRAX): REXT X
2888 GO TO 2605

REM Iii3C 1
3010 GO _SUB 90@@: CLS
302@ PRINT AT _2,@; INUERSE 1;Ps
3030 _PRINT BRIGHT 1; INK @; AT 20
135"@ 1988 =GUSTRAUVO JRAUIER MESCH

NO =
304B PRINT AT 21,8; BRIGHT 1; IN
K @3;;", IRLCERCE ENERO DE 198

8
3950 PRINT AT 5,65; “DEFINICION DE
TECLAS™

306@ PRINT AT 5,5; "FEFFFFEFFFE FF

gg PRINT AT 3,6; "TECLA IZQUIER
3058 PRINT AT 1@,6; "TECLA DERECH
3@99 PRINT AT 12,6; “TECLA ARRIBA
3iee PRINT AT 14,6; "TECLR ABAJO

%1%8 PRINT AT 16,6; "TECLA PARA F

= 70
3128 LET CUE=1: DIM WE(S): FOR X
TO 16 STEP 2: PRINT AT X,6; F

LHSH 1; OVER 1,

3133 G0 3UB 330@: LET USICUE) =R%
LET CUE=CUE+1
31¢B PRINT AT X,5; DUEE'I, FLASH

OUER @;
EHR; (CGDE R! 32)
315@ NE
3168 PRINT HT 18,9; "GCONFORME? (
“; FLASH 1;"H"; FLASH @;"/"; FLA
SH _1;"N"; FLASH @;")"
3170 IF INKEY%$="35" OR INKEY%=
THEN 3340

HEN GO TD
318@ IF INKEY$="N" OR INKEY%="n"
THEN PRINT HT i8,9;"
TB Se7e
3190 GO TO

3300 REM i E PERH TECLA &
3310 LETags INKEYS IF R$="" THE

IF CODE RS(CDDE g DR CODE
GO TO 331
i XE RQ“USELI o

EXT
333@ BEEP .2,0: RETU
3335 REM :0FRECE INSTRUCEIONES*

3340 FOR x=@ TO 1@&: NEXT X: PRIN
T FLASH 1;RAT 13, @,' GMNECESITAR IN
STRUCCIONES? (S-N) *

3350 IF INKE Y!'“S“ OR INKEY%="s"
THEN GO TO 348@

336@ IF INKEY$="n" OR INKEY$="N"
T HEN CLS : GO SUB 9@16: GO TO 2

3373 G0 TQ 3358

REM ll!!!l!!!qﬁllll!ﬁlﬂﬂ!!!g
341@ CLS NT AT ©,@; INU

1;P%
3@15 PRINT AT 4, 8; " INSTRUCCIONES

5 8;
342& INT AT 6, @, : LET A%="_ ES
TE FROGRRHQ PERHITE DISEERAR TANT
0 UN NUEUO JUEGO DE CARACTE-RES
COMO UNO DE G.D.U™: GO SUB 3800

-

3430 PRINT : PRINT LET Ag="
05 CRARACTERES SE CREHN EN UNRREJ
ILLH UBICADA EN EL CENTRO DE LA
PANTALLA, MOUIEMDO UN CURSOR CON
LAS TECLAS QUE DEFINIO, Y PIN
TEN_QUE PSTR EL CURSOR SON LATEC
N L c
LA ‘PRRR FIJAR™ o
3431 GO SUB 380@: PRINT : PRINT
3442 LET A%="_ 5E EXPLICA A CONT
INUARCION LA FUNCION DE CADA UNA
DE LAS OPCIONES DEL PROGRAMA."
3441 GO SUB 38@@: PRINT : PRINT
3458 GO SUB 3850

3478 PRINT AT 6,0 LET A%=" 1.
DITAR : PERMITE EDITRR EL CARA
CTE¥ COMO SE EXPLICO ANTE- RIOR

LISTO PARA RECIBIR DRDENES CURN
co FLASHEA LA PALABRA SOBRE LAS
OPCIONES) .

3471 G0 SUB 380@: PRINT : PRINT

480 LET As$=" 2. BORRAR : SIR
PRRR BORRAR LA REJILLA DE TRﬁBR
JO, Y EL CUR-DRADITO DONDE SE VA

FORMANDO EL .CARACTER. ESTA OPCI

ON REGREEH ALMENU AUTOMAT ICAMENT
G0 SUB 38ea
3&35 GO _SUB 385@: GD SUB 3893
3&90 PRINT AT 4,8;: LET 3.
PIAR : ESTA INTERE RNTE OPCIDN

PERHITE COPIAR UM CARACTER CURL
QUIERA A LA REJILLA DE TRABAJO.
EUANDO ES SELECCIONRDR, SE PREG
UNTA. CUAL ES EL CARACTER A CORI
SR ©i PRINT : PRINT : GO 3uB 380

35@@ LET A%=" 4. PROBAR : SE UTI
LIZA PARA PROBAR LOS CRARACTERES
QUEEFUEQON DISEEADOS. ESTO-SE HR

NTA UN C
URSOR QUE PO~-DEMOS MOUER.CURNDO
PULSEMOS #EN-TER# SE PONDRA ROJO
5. PBDEHOS ESCRIBIR. PARA "EL M

ENU, PULS
3581 PRINT PR NT : GO SUB 3300
gﬁgg LET Rt-" ”STDP” *: GO0 SUB

3585 GO0 _SUB 385@: GO SUB 3890
3518 PRINT AT 65,0;: LET As=" 5,
ALMAC ES PARA ﬂLHHCENHR EN L

} : LET As%=" E.
GRABAR : NOS PERMITE BRHB:R NUE
STRO TRABAJO. SE PREGUNTARA 35

TERES O _LOS _G.D.U, ¥ SE PUEDEVER
éFICﬁR SI SE DESEAR.": GO SUB 380

3538 PRINT : PRINT : LET As=" 7.
CARGAR _: CON ESTR PODEMOS CAR
GAR LO QUE EMPEZAMOS DIAS A- TRA
5, PRARA CONTINURAR.

3531 60 SUB 3800: GO SUB 3850: ©

0 S5UB 3899
3540 PRINT AT 6,1;: LET A%=" &,
G.D. ES UNA IMPORTANTE OPCIO

N PHRH USAR EL DISEEADOR COMO GE
NERADOR DE GRAFICOS DEFINI-DOS.
AL SELECCIONARLA SE PREGUN-TARA
QUE GRAFICO SE GQUIERE REEM-PLAZA
R, Y POR QUE LETRA DE LAS YR CR
EADAS. LOS G.D.U SE ALMACE-NAN E
N LA ZONA NUHHHL (65368 HAS"
3541 GO SUB 3320

3542 LET As="TA S35}, ¥ LUEGD
SE PUEDEN GRABAR PRRR LUEGO CARG
gRLGS EN UN PROGRAMA QUE LOS US

3543 GO _SUB 3800

355@ PRINT : PRINT : LET R$=" E

N LAS 6 LINEAS INFERIORES ES-TAN

LOS CARACTERES NORMALES (EN AMA

RILLOJ ¥ _LOS CORRESPONDIENTESDEL
UEVUD SET.": G

0 SUB 3808
3559 GO _SUB 385a: GU SUB 3890
357@ PRINT AT 6,0;: LET Ag="

MEDIDA SUE SE UA bISEEANDG  EL C
ARACTER, ESTE SE UA FORMANDOEN T
AMAEOD NATURAL ABAJO DE LA *REJILL
A, PA ARA IR UERIFICANDO LO  REAL
Iz “: GO SUB 3308

ssaa'f RINT : PRINT : LET Ag="
STAS SON LAS OPCIONES OUE DISPON
E EL DISEEADOR. UEREMOS RHORRCOM
0 UTILIZAR LAS LETRAS EN NUE
S_PROGRAMAS. " :

LET A
N CUHLOUIER HOHENTD SE_PUEDE SHL
IR DE UNR OPCION (EXCEPTO EN LA
DE GRABAR Y CARGAR) , PONIENDO“FI
f Tl »'": G0 SUB 3800

890
A ;: LET A%="_PA
RA USAR EL SET NUEVO DE CR- RACT

.ERE5, LAS PRIMERAS LINERAS DENUES
ngﬂgROGRHHH DEBEN SER:": GO 5UB

36@@ PRINT AT i@, 5,"13 CLEﬂR 832

99": BEEP ,1,@:
3618 PRINT AT 11 5, ‘2@ LOBD “tvn
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83500": BEEFP .1,@: PARAUSE 1@ IF INKEY®<:"" T Tl ¢ wa, TO USR "G"+7: READ A: POKE %.A
3628 PRINT AT 12.5;"3@ POKE 23&@ URN Y HER NPT L BET NEXT X :
6,688": BEEP .1,2: PRUSE 1@ AN 338@ NEXT I: &0 TO 3562 9914 DATAR 25%5,129,a,a3,&8,a,a,255,
3638 PRINT AT 13,55“49_PDKE 2568 389@ DIM U$I(32] FOR X=6 To 21 @,1268,a,a, a,d,a Q;B.a,a,ESE,B;B,
7,247": BEEP .1,@: PAUSE 1@ BEEP .@@1,X+2@: PRINT AT WL, B sJa.-B.a,-aci,sa_-a,Ea,a‘.e_.e.—:._.sa a3,
364@ PRINT : LET R%="_ 3I NECESI NEXT % 82,v4,70,66,0,0,255,0,255,2.,0,0,
TAMOS NUEUAMENTE LOS CRARACTERES 39228 RETURN @,0.16,@,16,532,68,60,0
CRISINALED Cﬁohgugﬂf*gggmm“ﬂ T Zoco REn IEMESTSESSUSEOLINGE 2215 RETURN
ECLEEMOS:. “: & =3 9@l PRINT AT 1@,56; FLASH 1; "uN 2 1 : FRNTARLLA
365@ PRINT : PRINT : PRINT " PO HOMENTO, POR FAUDOR": RESTORE Q@@ 9Q17 CLS
KE 23605,0: POKE EBSB.,B@ BEEP 1: FOR X=500@80 TO 60@11; READ A: =1rp=vd PRINT RT ¢ 3; "MENUY ;AT 14,1
-1,1@2 . POKE X,A: NEXT X: DATRA 33,08,6@, 6, PRAPER
366@ GO SUB 385@: GC 3UB SRl & 1?J53J24?J1,3:3,237,1?5,391 2048 FDR_Z: TO i2: PRINT PPPEP
o TO 21 a@@2 RANDOMIZE USR Seeee FoiAT x,iz;_"ﬂT’TﬂT“: NEXT
3798 STOP = 9983 RESTORE 92@4: FOR X=4000@ T 995@ FOR X=08 Td 7: PRINT AT 4,12
38008 REM % Hi LETRE A LETRR * O 48049: RERD &: POKE X,RA: MEXT +X; X AT B4X,11;X: NEXT X
x 9@6@ LET xX=11: PFLOT 12858,54: DRAW
3885 LET A§=A% AND USR 4@@@2: BE  3pp4a DATA 62,.2,505,1,0202,42,77,02 @.%X: DRAW ¥,0: DRAW €,-X: DRAU
EP .1,-12 229,453,435, “@ 72 225,129, 13‘ 48, -x.@
384@ RETURN o h,BEJS‘215;135(¢15J5251¢3'315)EE @728 PRINT IMUERSE 1;AT @.,0; INK
3850 REM & BUL S T 9,187,53.10,9,17,100,9,205,131,3 a; P Zmhr B
183 ,225,35,5,32,227 .82, 215, 6: INT AT %,2
386@ LET Y$="-PULSE UNR TECLA PR  .32,215,2g1’ "’ i NLUNEXT K
RA CONTINUARAR-": LET S5%=yY%: FOR I =1 1 SEM = i@@ LET 3‘55. PLOT 178,71: DRAW
=1 TO 31: PRINT 8@, /T 1.@; PAFPER 9@19 LET PH="COC Tole] ] . @,X: DRAW X,@: DRAW @,-X: DRAU
55Y$: BEEP .@@@1.38: IF IMKEY%$< o m e sl ]y u) o] n e wymd o] DISEERDOR CDE © -X.@ s
“i THEN INPUT "". RETURN FEFTCOS _CCCCCCTCCCCCCCoatnn 911e GO SUBR 1830
38?@ LET ¥Y%=5%(I TC 1+5%(2 7O I} ] mf B A b B S128 RETURM
. BEEP .@004,45: BEEF .00@8,55: 901: RESTORE G@14: POKE 23675,20 5995 CLEAR : SAVE “DISENMADOR" LI
3: POKE 236876,982: FOR X=USR "RA" NE 1

GENERALA Viene de pag. 58

i@ POKE sasc,u. SORLDER 4: PRP 24 PRINT AT 21.0;"Pulsa una te §,1858,128,254, 1
ER 4: INK @: CL : B0 T 30 tlz para tirar " PRUSE 9: 128, 1;8 128,12
i2 IF Ju=1 THEN LET S5E=1 RETURN 1,121, 121,-:1,
13 RETURN 3@ FOR MN=@ TO 143: RERD B: FOK a5 DATA 127,
15 LET C%=IMKEY%: IF INKEY§="" E baR TAT4MN,B: MHEXT N 8,131,131,193,
THEN GO TO 15 CcATA 127, i 254 ,254,1,1,12
17 FOR F=1 TO LEN B%: IF C%<:B &, » ] a, &§,158,155, 158,
SIF} THEN MNEXT F 151.131,128,19 4,1,61,81
19 IF F:LEN E3 THEN G0 TO 18 183,183,1.,1,1, DATA 81,851,193
21 RETURN a@ DATAR 127,

"UNA CONMPUTADORA
PAIRLA NI BESCUBILA®

Con el auspicio de
MPUTACION

HISTORIAS DE LA

ARGENTINA
SECRETA. £

En el programa del 11 de j JUﬂlO alas 13 horas se daran a co-
nocer los ganadores del concurso, que obtendran equipos completos Talent MSX
y suscripciones a K 64.

Todas las escuelas que solicitaron la coleccién de la revista “K 64” recnbleron los
ejemplares. Merece destacarse que por un convenio realizado con la Universidad
Tecnoldgica Nacional, “Historias de 1a Argentina Secreta” est4 distribuyendo “K

64” en las facultades regionales, de manera que llegue a manos de alumnos y pro-
fesores, sin cargo.
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158,188,158, 188,128,127,127, 128 465 IF X§="N" THEN LET Z(F,B)=- N €0 TO sz@
251,251,251,251,128, 128 1254,1,22 1: €0 TO 330 915 LET R=@: G0 TO 430
223,2283,223,1.,1 47@ IF X%="5" THEN LET Z(P,B)=R S28 GO SUB 13: IF Z(P,B)=-1 THE
S5 DATA 128,1235,251,281,251,25 ; GO TD 48@ N LET R=4@: GO TO 438
i1i.128,127,1.,1,; 2.‘:‘5,223 223 ,2253,1, 475 GO TO 4_s|z| 25 GO TO 399
= - 82 F5h 533 5L =
80 LET U= M = - = 945 IF Z(P,Bl<>-1 THEN GO T
65 DIM HS (32} FOR L=1 1= 49@ LET X=X+82 i 2 o 30
PRINT AT L. E_+1.x "PAPER 4; H5 FiT L 495 IF G=F THEN.GO TO S@S5 95@ IF Ui2)=Uil} AND U(3) =U(2)
L+1;Us: NEXT L. PRINT AT 14,6; I 508 MEXT & AMD U(4)=U(S) AND U(5) <>U(1) THE
NUERSE 1;“ © JURAN C. FERRE IRA : S@5 IF LEN STR3% 7“5 Bl =1 AND P< N BC TO 965
AT 18,9; "PULSA UNR TECLA" »11 THEN LET X=X+ 855 IF U(21=U(1} AMD U4} =U{31
1@@ PAUSE @: PRINMT AT 18,@;H%: 51@ IF LEN STR3% Z(f-' Bl=1 ANC P= AND utm:um) AND UIS) ¢:U{1) THE
INPUT “CUANTOS JUGADORES (1-:5177 11 THEN LET X=Xx+2 N GO TD 86
TU%: IF J%<"1” OR J§:"S5S" THEH G0 515 PRINT nT ¥4 (2%8) ,¥%; OUER 1; TO 43@
TO 180 PRPER S;Z(P,B) : : IF Z(P,Bl=-1 THE
11@ LET Y=3: LET X=3: LET J=vAL S52@ LET TI(B)=TI(B5}+R 38: @0 TO 450
Js: LET H=d 525 IF LEN STR% TI(8) =1 THEM PRI a7a 2
120 CLS : FOR F=@ Tg J#242: PRI NTQSTI';+L(E*EJfSE;TF;ngH ‘T'i;-!E?EBIJ:RI
PAPER sms MEXT 52 N_STR$ =
N3 PLOT 0,155: DRAU 247,8: LET NT AT Y+ (2%B1,29; PAPER S:T(B) THEN 80 TO 39
Vet § To 175 FoaT 4B Ba; eAPER SoTim) T 283 [OR F=l 70 4: LET U=Fi1
14@ IF H-e THEN &0 5 N + (2%B1 ,28; 986 IF UVl =UIF) TH
ise PLOT ©,155-W: DRAU 247,8: P S4@ FOR F=14'TO 21- PRINT AT F, o b LR
LOT ©,155: BRAW 0, -U s @; PAPER 4;H%: NEXT F S88 LET R=0: &0 TO 43@
i6@8 FOR F=32 TO 194 STEP 16: PL S58 MEXT B 291 NEXT F
OT F,15S: DRAW @,-U: NEXT F S55 MNEXT A 993 60 SUB 12: IF Z(P,B)=-1 THE
165 PLOT 216;155: DRAW 8,-W: PL 56@ GO TO 6252 M LET R=28: S0 TO 43@
OT 248,155: DRAU @, -U S65 STOP 985 GO TO =9@
17@ LET H=H-1: GO0 TO 635 REH HEH 293 STDP
188 LET Zs‘"1234555FF‘GD“' FOR _F £4Q DRINT = -5 @; 999 REM SEEEEESRRE
=1 TO 11: PRINT AT 1,Y+(F22); PA Nl s looe@ PRINT AT Y2,F#3; PRAPER 6;"8
PER _5; INK @;Z%(F): NEXT F 845 PHUSE 2 B AT Y2+1,.F%3; "Lp"
185 PRINT AT @,8;Usg;AT 1,@; "F‘FN: 650 IF INKEY%="5" THEN GO 3uUB & 1215 RETURN a
ER 5; INK @,”dvg";n‘r 1.,286;"C"; AT 588 . 2802 PRINT AT ¥2,Fs3; PAPER &;"E
1,08; "Tot" . B56@ PRINT AT 21.8; INVERSE @;" E“; BT Y2+1 F.;g oy .
169 DIM A%(J,3): FOR F=1 TO o CURNTOS 0ADRDS LEUANTAS? @-:5 : 2025 RETU
282 INPUT “Thiciales Jug. *; (F) s87@ %.ET B$="21l2345": GO SUB 1S: 3008 mum' AT ¥2,Fs3; PAPER &; "L
; LINE A%(F} LET K=F-1 ) BUAT YE+1,F#3; "hgr !
‘z1@’ PRINT AT ¥Y,X-2; OVER 1; FAP 872 IF INKEYS<>» THEN GO TO &7 3020 RETURN
ER S: INK 2; FileS: LET ¥=¥Y+2: NE 2 4@0@ PRINT AT Y2,F#3; PAPER 6;"E
¥T F 675 IF K=@ THEN ©0 TC 7865 K'"IAT Y2+1 r—“*s, K
220 LET R=0: LET 5$ g) oI ULs) 68@ LET D=D-K: IF D=@ THEMN RETU @28 RETU
: pIM Z(11,5): DIM RN 522 PRINT AT ¥2,F#3; PAPER &;"
225 FOR M=1 TO 11: FOR F=1 TQ & 59@ LET E=n MY AT Y2+1,F33; "Hgt %
23@ LET Zi(M,Fl=-1: LET TI(F)=@ 7ee LEI‘ =E+1: IF E=K+1 THEN GO SP28 RETURN
235 NEXT F: NEXT N TO 76 seee F"RINT AT Y2,Fs3;
245 FOR A=1 TO 11 785 PRINT AT 21,@; "Que dado lev BUAT YE+1,Fi5. rhRs PAPER 8,°0
258 FOR B=1 TO J antas? 1->5 "% 5905 RETUR N
252 IF INKEY%<¢:"" THEN G0 TO 25 712 LET B%="12345": G0 SUB 15: 6058 FOR F= 14 TO 21: PRINT AT F,
IF UF1>1@ THEN GO TO_71@ @; H%: NEXT
255 PRINT AT 15, 'E ; AT 74@ LET Y2=14: GO SUB LI[Fl-i-lE!i?.\B 5858 PRIMNT nT 14
17,26; INUVERSE 1; Rsrm GO oUEi = -:43.5 PRINT RT 18,F#3; “;AT 19, "
- Fi3; 8@7@ DIM P(5): FOR F=
260 LET D=5: LET Ju=@ 7S@ LET UIF)=U(F)+1@ P(Fl =T(F): NEXT F k- A
28@ RANDOMIZE : FOR F=1 TO S: L 752 PAUSE 25 6888 FOR F=1 TO J-1: FOR G=F+1 T
ET U(F) =INT (RND%6) hl: MNEXT F 755 GO TO o q 7
2 L ¥2=18: FOR F=1 TO §: GO 76@ IF D(—B THEN RETURN 6@98 IF TI(G) <T(F) THEN GO TO 513
SUB U(F)#12@@: NEXT F 765 GO SUB e
208 LET@““":‘JUH: ol i s ?;g gggs; Es TO 21: PRINT AT F S“’“ TET $iLe
SUB 720 7 = 21: , 112 LET TI(8)=T{F
33@_PRINT AT 21.0; "ClEE: 1-2- ?: PAPER 4;H%: NEXT F 6120 LET T(F)=a
3-4-5-6-E-F-F-G-D& 7", #1,AT 2.9; 78@ RANDOMIZE B13@ NEXT G: NEXT F
“ B:Borra 4 vuelves a tirar" 79@ FOR F=1 TO S: IF U(F):1@ TH 6178 FOR G=1 TO J: FOR F= 170
34@ LET P&= INKE“-"! LET P=02 EN GO TO 310 IF T(B)=PiF} THEM PRINT JASIFI;
245 IF P%="B" THEN FOR F=14 TO 785 LET UI(F) =INT (RMD%8) + Yeeaana",TIGI; " PUNTOS
21: PRINT AT F,@; H$ #1;AT @,2;H% 29@ LET Y2=18: GO0 3UB tFJ*m@e 6175 NEXT F: NEXT &
. NEXT F: @0 TO 818 NEXT F 6188 PRINT AT 21.8; FLASH 1;"
35@ IF P%="D" THEH LET P=11: &0 815 LET JU=JuU+1 JUEGAN OTRO PARTICO?
TO 548 820 IF JU:>=3 THEM RETURN PRUSE @
255 IF P4$="G" THEN LET P=1@: GO 825 IF Ju=2 THEM GO TC 648 5185 LET R&$=INKEYs
TO 840 832 G0 TO 7&% 619@ IF R%="3" THEM PRINT AT 21,
?ssggéF F$="F" THEN LET P=9: GO gig gggp giggL'@SH @;H%: GO To i1@e
o EEEEE RINT RT 2
365 IF P$="F" THEN LET P=8: GO 845 IF Z(P,Bl<>-1 THEN GO TO 32 STOP i i
TO 942 @ . 6522 REM ENCEEENNENDE
372 IF PH="E" THEN LET P=7: GO 850 FOR F=1 TO 4 652@ FOR F=14 710 1i5: PRINT AT F,
TQ 875 855 IF U(F)=UiF+1] THEN G0 TO & @; PAPER 4:H%: MEXT
382 IF P%:"Q" AND PH{"7" THEMN L 65 . 656@ LET YR=1a: FGR |=—1 TO IF
ET P=UAL P%: GD TOD:390@ 86@ LET R=@: G0 _TO 430 UCF) :1@ THEN LET U(F) =U (F) - 13
385 GO TO 340 865 NEXT F: GO SUB 12: IF UI(F)« LET D=D+1: GO SUB U(F) :1000
398 IF Z{P,B!:=& THENM PRINT AT *UL3) THEN GO TO S62 6578 MEXT F
21,8; "NO PUEDES ¥R LO TIENES 875 IF Z(10.B8)=-1 THEN LET R=30 658@ RETURN
PAUSE a@e: BEEP 1.-5: G : G0 TO 43@ 7208 _FOR F=1 TG S: IF U{F)»10 TH
0 TO 332 88@ IF Z(11,B)=-1 THEN LET R=16 EN LET UiF)=UIF)-ip
zg?eph$‘EER=Eé—rFSRRF=1 THEEE 0 assgt‘sgu’réazga ;g%g Fon oo
= N =R+1 FOR €=1 TO 4: FOR F=
N <= LET TR 3=1 3 242 IF UIF) U
430 IF SE THEN LET RoR+5: LET.s : a £ TERN W Te
E=8 ges IF U(2)=U(1l) AND U{3)=U(2) 785@ LET @=U &)
¢55 PRINT n'r 21,8;H$; AT 21,0;"F AND U{4) =U{3] AND U{5) <>U(4) THE 786@ LET UI(B) =U(F)
AR v s,. PR Pts.  SsNT N GO TO o2@ 727@ LET UiFI=@
.a ;AT @,9; Hs PAUSE @ 21@ IF Ui2) (:Uil) AND UI(3)=Ui2) 7@38 NEXT F NEXT &
462 LET X%=INKEYs AND Ufd) =U (3] AND U(S) =U(4) THE 72928 RETUR

KNOCK OUT Viene de pag. 59 CZ-1000/1500

1 REM ** KNOCKOUT ** 8 LET M=9 45 FOR Y=2 TO 42 STEP 8

2REM -K64- 10 PRINT AT 1.R;" " 50 PLOT M*2,Y

3 REM 15PRINTK 55 PAUSE 15

SLET V=2 20 PRINT AT 21,M;" " 60 UNPLOT M*2,Y

6 LET K=0 : 30 PAUSE 52. 65NEXTY

TLET R=5 40 IF INKEY$<>"F" THEN GOTO 90 70 IF NOT (M>=R AND M<=R+1) THEN GOTO 90

75 PRINT AT 1,R;"$58"
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80 LET K=K+1 - 95 IF R>30 THEN LET R=R-30 105 IF M>22 THEN LET V=0
85 PAUSE 60 100 LET M=M+(2 AND INKEY$="8")- 110 CLS
90 LET R=R+1 (V AND INKEY$="5") © 115GOTO 10

GRAPHIC Viene de pig. 60 CZ-1000/1500

1 REM

SEREFFFFFFXRIFLFIFFRF R e
£1  GRAPHIC i ie1e GOTO 200 3582 sOTO 200
f***;&******4%**rf:*+**§*an 16@@ INPUT CORH Se@e CLS
#% POR;WALTER PAZ. §a 151@ IF CORH:>32 THEN S0TO 1502 S@1@ PRINT AT
&*ii*!**#**-}**t*:***igaqwﬂét ig63@ INPUT CORV ]
2 1840 IF CORY:21 THEN GOTO 163@
4 sosua opeR 1650 INPUT G$ )
3 sLou ; 166@ LET CORH=CORH+{INKEY$="8" A
S GOTO Soew ND CORH<31) - (INKEY%$="§" AND CORH ]
19 GOTO Seea #
1S FOR F=0 TO 22 15?@ LET cunu-caw+:rws~rs~"a" A 5215 PRINT AT 4,2;" =f « -1 %1
16 LET L=sUSR 158514 ND CORU:21) - (INKEY$="7" RND CORV 5 ]
C 17 NE)( F SE20 PRINT BT 1,9:" mmx s s o
18 eazm IF INKEY$="1" THEN LET CORY - es mes’
19 LET COL=0 =CORU=-1 . : e Sede PRINT AT 2.2~ 1 "Sugm 11
PRINT AT 3,8;"30BRE_SUE FON 2@2@ IF INKEY%="1" THEM LET CORH i . I
DG DESEH O IBUJAR (B BLANCO =CORH-1 5242 FOR F=2 TO 2@
(@ NEGRO" 2030 IF INKEY$="2" THEN LET CORV Ses® MNEXT F
3@ INPUT A% =CORV-1 5-523 PRIE\‘(T AT 3,2; § %y ey
i@ IF A%="N" THEN E0TC &2 204@ IF INKEY$="2" THEN LET CORH il
5@ IF A%=’ E THEN GUT. =CORH4+1 S5i@ PRINT RT 2,¢;" & *3 1§ 1%
E2 IF A%< B" OR A" 2@5@ IF INKEY#$="3" THEN LET CORH i L. ¥
sO0TO 30 =CORH+1 S52@ PRINT AT 4,2;" %“mal %% 1%
aa LET CDL—l 206@ IF INKEv$="3" THEN LET CORY E:I 1
PRINT 19,@; "COLOQUE LR © =CORV+1 1 5530 PRINT AT 1,0;" =m mm wm ®
ounDENnDﬁ HORIZDNTRLLB A 63)" 2907¢ IF IMKEYS$="4" THEN LET CORY = w3 wm”
11@ INPUT CH =CORV+1 SES5@ FOR F=@ TO 3@
115 IF CH»>B3 THEW GOTO 110 2080 IF INKEYS$="4" THEN LET CORH 5555 gEéTNFa st

o
[}
0
o
n
I
1
P
ul
i
1]
5}

1
PRINT 5.0; “COLOBUE LA C
osRR ERINT BRTICAL’ (@ R 431° 215@ IF CORM(=@ THEM LET CORH=D 5202 LET L=USR 15544
i3 INPUT C 216@ IF CORH:>=31 THEM LET CORH=3 6202 IF INKEY%<>"" THEN GOTC &20

)

»42 THEM GOTO 130 1 2

I AEle 0 oo 217@ IF CORV:>=21 THEN LET CORU=z 95924 NEXT N

148 LET L=USR 18514 1 eise FOR _F=@ TO 22 :
145 NEXT 2188 IF CORU(=@ THEN LET CORU=0 S125 IF INKEYS<)"" THEN G0TO 620
id7 IF COL THEN GOTO 20@ o

150 LET et Ry P 2256 PRINT AT ceﬂu'conn."l-i 8128 NEXT F

500 LET CH=CH+ (INKEY%="8" RND 2260 PRINT RT CORWM., CBRH GS; 8129 PRINT AT 21,@; "PULSE UNA TE

2865 IF IMKEYS$="C" THi GDSUB CLA PA/COMENZAR™
. s THEN SUB 78 =135 GoTO SSe0

Hé?%)—[INKEY!’"S" AMD CH:»@) a2
3256 IF INKEY%="U" THEN GOTO S@0 520@ CLS

c
LET CU=CU+{IMKEY%="7" AND C
Ui43) - (INKEYS="6" AND CU:>@)

C

230 IF INKEY$="1" THEM LET CU=
YTl * E D270 IF INKEv$="0" THEN LET L=us  7@82 COBv

242 IF INKEY$§="1" THEN LET CH=C R_16544 LD ) AE TURN,

Het geaa IF INKEY#%="G" THEN RBOTO 16@ gg?g GLS Leusk_ 15q¢¢

252 IF INKEv$="2" THEN LET CuU= i 3

T il 2290 IF INKEY$='I' THEN GOTO 350 T

26@ IF INKEY$="2" THEN LET CH=C T

H+1$ = gggg éET%N§§E3="p" THEN GOTO 20@

270 IF INKEY$="3" THEN LET CH=

A 3598 BPULE0 e co

28@ IF INKEY$=“3" THEN LET =C > THEN GOTO 3520

" Lo v 3538 BTERSES eew coro

29@ IF INKEY$="4" TH T CuU= >4 N TO 3520 .

oo uen cor onee 388 BOELOTSR reew oo £3e. oSS

3@ IF INKEY%="4" THEN LET CH=C »>2@ THEN GOTO 3542 =

38 % LE 329 DIM X184} 826@ PRINT AT 12, 1 ‘PRECIONE UNF
350 IF CU<=0 THEN LET Cu=0 : SE-8 Sin riEw) MECLE R aNTIHuN

3@ IF CU»>=43 THEM LET CU=43 3575 FAST g27e PRINT i3 --"m
370 IF CH»>=562 THEN LET CH=B2 - 3sse FOR F=0 TO &

gga IF CH¢=0 THEM LET CH=@ gsga LET X(Féi)‘COH+RQDi$IN (F/3 gggg ﬁ;x%NKEf5<} " THEN G0TO 1S

S UNPLOT CH,CW #
18@2 PLOT CH,CU Z20B LET Y (F+1] =COU+RAD$COS (Fs,3 S@0@ LET Z§="WALTER PRAZ PRESENTA
133% %; Eﬁk;i THE” UNELDT gH.cy gggé]IF (Y{F+1) 3863 OR Y (F+1) <@ - S
] Y%="C" THEN GOSUB 7 3 +1) <
2@ e OR (X(F+1):43 OR X£F+11£B) THEN g2i@ FOR F=1 TO SS
igee IF INKEY§="U" THEN G0SUB 30 gggg paee . S22@ PRINT AT 12,2,Z%( TC F); e
"
1905 IF INKEY$="0" THEN LET L=U3 363@ FOR F=1 TOD 64 g@3@ NEXT F
R 16544 s .364@ IF COL=@ THEN PLOT X (F1,y(F ,2@31 PRINT AT 11.23;” 2
1006 IF INKEv$="I" THEN GOTO 350 ). - 2@33 FOR _F=0 el
?aag . ???5 IF COL=1 THEM UNPLOT XI(FI .Y gggg gg¥5n§
F INKEY$="G" THEN BOTO 4
$ nE e 188 3858 NEXT F c20@ CLEAR
386@ SLOW 9S1i@ SRAUE "GRAPHIM"
9222 RUN

MISION IMPOSIBLE Viene de pag. 61 TI-99/4A

& GOSUB 152 i: CALL CLEAR :: RE=2T00 :1: CALL MAGNIFY(32):: RANDOMIZE

7 CALL CHAR(Z6, "IC4ZR1ASSI9V423CFFA4ZZ4 1818244 2FF 40,RPT$(“01",8)%RPT$("ou" &

7 CALL CHQR(iED,RPT&(“iF",16)&RFT$("F8”,16), o2z, :

QOOOOOOOOOBIAZAZAZIREY )

11 CALL THAR(&4, "QOQOODﬁOOODDOD7F" 100, "00000007040407070F1F 1010 2101 0000000EC
C'Y, 100, 010101010 1000000

Z20Z0EQGEQFOF 2020302030202 ") e

ég“?m_[_ I:Hnﬂuuzt,"ooc:ucaaca.“.oﬂoacm BO70203020202040020C0C0COCOS0OC0E0DOCOC0404040

}g"?ALL CHAR (102, "00010202020230102070B02030202020230020C0C0C0C0R000C0EQLOCO40 4040

1)
G000
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14 CAalL CHA
D"y

15 CALL CHA
Bty

14 CALL THA
)]

17 Akl CH&
B

18 CALL THA
EQ")

12 ZALL CHA
400")

21 BL$=RFTH%
CF CH=104 =#

23 FOR A=0

i e T O
27 GOsUBR =57
28 RESTORE

1. C.121)0d

? LATA 23,
3 oAkl HOH
CALL SRR
XT A

22 CALL EFR

G} 0l o

ey

POCALL LOCA
EE OFI=R3:t
24 COT=INT(

HE%QR(FI Z0
33 IF LE“L
L 7E, 0,5, #1
24 CALL SPR
20,0,-5)

@27 CALL KEY
43 ELSE AL
8 IF Xi1=2
2% CAall. MOT
GOSUR AR EL
40 CALL Z0I

I

=37
41 IF LE=1
42 IF 1<

4% IF LL=0
A4 AL MOT
1t CALL D
4% IF Sl

4% NEXT 1T
l NEXT I

CHARCA, 1,37, .
24 CALL VCHAR(1,31,40,4):: - CALL VCHAR(1,32,41,4):: CALL VCHAR(3,1,40,7)3: CALL V
CHAR(E,Z, 41,
25 CALL VCHAR(S,31,40,7):5: CALL VPHAR(H,:; 41.7)8t CALL VCHAR(13,1,40,7)1: CALL
YOHAR(1Z, 2, 41,75 CALL VrHﬁH(l_,El 40,

26 CALL VOHAR(1S, 32,41,7 FOR a=0 TO 14 £ CALE COLOR(A,.B,1,1.6,1,2.8,1,12, 13,

F Cul2 DR ODWET
S5EOCALL MOTIONGHZY, O, 0038 FOR I=5000 TO 1000 STEF -500 :: CALL SOUND(-9%,111,30,

RO11Z, "O00000001IF2E7EFEFFFFFFFFFF787830000000000046020 1 8FCFEFFFFFFLELE
{116, "O00004202010080531 12729272137 110F0000E01010Z2040380404040424C408
ROZ4, "O00000010204041F IFIF1IFIFLIFLIFLIFOOCOOOOOR040Z020F BFBFBF EF SFEFEFa"
RO124, 7071221414 123081BARAS1I 204141211 207E01SR422220 121 S0E0DS 10122822418
Fllms, "O7 18204880 8ERSaRERES8ERC48201807E01804123A71A14141A171 30120418
{140, "GO000R07040407 047 2FATOTOT7070202000000E0Z0Z0EQCOEAFCEAEOEQEQ4D

("F",16)1: CALL CHAR(4Z,BLS$, 132,BL$, 136,BL$):: PU=0 :: VI=3 it LE=0 i
EM=1 :: LA=6 ‘
TO 14 :: CALL COLOR(A,1,1)%: NEXT A :&# FOR A=S TO 20 STEF 5 2: CALL H

ZEdie NEXT A

73

NEXT A

TE GOEUE 59 s GOEUR 5P osr GOSUR &0 :
2 s FOR A=1 TO S :: READ F,C t: CALL HZHARCF, G, 120085 CALL HOHAR(F+
Call HCHARCF, C+1, 122)
31,1e.,1, 1T,31,E,1 3,31
HR(Fki,L+l 123yt NEXT &

ITE(#R2A,112,14,177, 1) FOR A=1 TO 143 =: CALL LOCATE(HZE,177,A)st NE

ITE(H27,102,7,177,145)s: FOR A=14% TO 241 = FOR T=1 TO 5 =% MNEXT T :
TE(#HZ7,177,8)1: NEXT A E

CO=31 8 GOSUR &8

RNO#26+3)5 8 CALL HCHAR(FI,COT, 100338 CALL HIHARC(FI-1,CO0T, 101321 CALL
T+1,102)8: CALL HCOHARCFI+1 COT+1, 103)

R Lh 4 THEN 24 ELSE EALL SPRITE(HIO, 140, 14 FIA,1530,0, 5, #11,140,14 FI
2,140,14 FIA, 230,0,5): GOTO 37

ITELHLO, 14ﬁ i4, FIQ fﬂ GH,0,-5,#11,140, 14 FIA,172,0,-5, #1Z, 140,14 FIA,Z2

(1,X1,Y)se CALL PDSITIUN(#Q?,Ri,ﬁl):: CALL REY(Z,K,5)e: IF K=13 THEN
[ PHINICQLL @yz: IF @ THEN 53

THEN X=-4 u: FH 104 ELSE IF Xi=3 THEN X=4 i: CH=103 ELSE X=0
TOM(H27,0,X): CALL FPATTERN(HZ7 ,CH) IF C1<% OR C1>23% THEN 41 ELSE
SE CALL HEY(:,V,; £ IF k=13 THEN 48

NC(ALL, @) s: IF & THEN S2 ELSE CALL KEY{(2,K,S)t: IF K=13 THEN 48 ELSE

OR LE=3 THENM 45

THERN CALL LOCATE(#Z7 ,FIA,17): GOTO 40

THEN CALL LOCATE(H#HET Flﬁ,gﬁﬁ)-' GOTO 40

TON(HZZ, 0,008 % CALL LDCATE(#E?,FIA,E41}== FI=(FIA+7)/5 s& CO=(241+7)/

ELSFRITE(HIO, #$11 #1222 GOSUR L” 1EOGOTO =24
3 THEN CALL LOCATE(R27 ,FIA, 235y GOTO 40

44 IF LL=0 THEN ZALL LDCATE{#E?,FIQ,l?)'“ GDTD 40

47 Akl MOTION(HEZ7 0,008 CALL LOCATE(#27,FIA, 1)ss FI=(FIA+7) /8 23 CO=1 23z CALL
FRITE(HLIO, #11 #1208 GD’HB A2 1D GOTO 24

48 DALl SOUND(-S50, 550, 2)5f FOR I=—15% TO -1 STEP 2 f: CALL MOTION(HZE7,I1,X):: CALL
COINCOALL, B8 IF 0@ THEN 53 i

30 FOR I=1 TO 15 STEF 2 5@ CALL MOTION(H27,I,X):: CALL COINC(ALL, & IF @ THEN

”; CALL MOTIONO#ZY,0,X)3: CALL POSITIONCHZY RJ,C) 8 CALL LOCATE(HZ7 ,FIA,CJ)e: I

I THEN 41 ELSE GOSUR &5 :: GOTO 37
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111,30,I,30,-2,0):: NEXT I

o4 VI=VI-1 i: GOSUR 52 :: IF VI=0 THEN &7

o9 CALL DELSFRITE(#10,#11 #12):: IF LE=1 OR LE=3 THEN YA=2Z3 ELSE YA=17

56 CALL LOCATEC(HZ7,FIA,YA)YR: GOTO 25

27 DISPLAY AT, 1)SIZE(14) 2 "FUNTAJE: "SRPTS (0", &~LEN(STR$ (FILD) ) RETRH(FLD) ¢ RETUR

@8 DISPFLAY AT(L,1&)SIZE(LIE)  "RECORDE "&RFTS (0", &-LEN(STR$ (RE) ) )RETR$(RE) ¢ RETUR

gl ﬁIqPLAY AT(Z, 1ISIZE(L)ERPT$("s " VI):i: RETURN .
&0 DISPLAY AT(Z,17)SIZE(12): "EMBAJADA:I "&RPTH("0" , 3-LEN(STR$(EM) ) )RETRS(EM) 2t RET

F y«<i0 OR S50 THEN 27

&1 CALL KEY(1,X1,Y)ss CALL KEY(Z,RE,3):: I
: DISFLAY AT(Z1,8): "BUSCANDO: "RRFTS(" LAY

&2 CALL MOTION(#27,0,0):: LA=LA-1
FU=FU+100 t: GOSUER 57

63 IF LA=0 THEN CALL VCHAR(FI,COT,32,2):1: CALL VCHAR(FI,COT+1,32,2)i: DISPLAY AT
(B1,1)s"" 1z COT=0 2: LL=1 :: RETURN

&4 RETURN

&5 IF (C1+7)/8<C0T OR(C1+47)/83COT+1 THEN RETURN

b6 GOEUB A1 1@ RETURN

&7 CALL DELSPRITE(ALL):: CALL CLEAR :: PRINT "JUEGD TERMINADD": : “PUNTOS: " FU:
: :UOTRO JUEGD(S/N)"sz: GOTO 103

68 COA=CO®E-7 1t FIA=FI#&-7 :: CALL SPRITE(#28,120,12,FIA,COA):: CALL VOHAR(FI,C

0,40,2)11 CALL VOHAR(FI,CO+1,41,2)

&% IF F1=3 THEN 74

70 FOR A=FIA TO FIA-40 STEF -1 =: CALL SOUND(-100,125,4,250,4,500,&):: CALL LOCA

TE(#27,A,C0A, #22,A,C0A . NEXT A

71 CALL POSITION(#28. FIA,COA):: FI=(FIA+7)/8 1: CO=(COA+7)/S

72 CALL HCHARCFI,CO,120)1: CALL HOHAR(FI+1,C0,121)3: CALL HCHAR(FI,CO+1,122):: ©

ALL HOHAR(FI+1,CO+1,123) 1t CALL DELSPRITE(#2S):: LA=4& 3 LL=0

73 PU=PU+LE%#100 :: GOSUB S7 :: LE=LE+1 :: RETURN

74 FOR A=FIA TO 1 STEF -1 :: CALL LOCATE(#27,A,C0A,#28,A,00A):: CALL SOUND(-100,
125,6,250,4,500,6):: NEXT A

75 FOR A=25¢ TO 240 STEP -1 :: CALL SOUND(-100,125,6,250,46,500,6):t CALL LOCATE(

#27,A,C0A, #28,A,C0A):: NEXT A =i PUSPIU+400

76 CALL CLEAR f: CALL DELSPRITE(ALL):: DISFLAY AT(12,1):"AHORA ABRA LA CAJA FUER

TE,":"Y RECUPERE LOS PLANES SECRE-TOS." :: FOR A=1 TO 800 #: NEXT A :: CALL CLEA

R

77 CALL COLOR(13,1,1,14,1,1):: CALL HCHAR(4,10,137,14):: CALL HCHAR(Z1,10,137,14
yi: CALL VIOHAR(4,10,137,18)s: CALL VCHAR(4, 23, 137,18)

76 FOR A=6 TO 19 :: CALL HOHAR(A, 12,132,10):: NEXT A @ CALL HCHAR(10,13,134,3):
1 CALL MAGNIFY(4)

79 CALL HCHAR(7,22,132):: CALL HCHAR(1S,22,132):: FOR A=& TO 19 1 CALL HCHAR(A,

24,133,8):: NEXT A

S0 CALL SPRITE(#EZ,96,1,41,89,#3,116,1,89, 8%, #4,116, 1,89, 121):: CALL SPRITE(#S,11

&,1,121.89, 86, 116,1,121,121)

]

21 CALL COLOR(1Z,14,1,14,11,14):: CALL SPRITE(#1,124,1&,8%, 113, #7,1146,1,41,121)
S92 SE=1 ¢ N=0O 13z TI=1000 & COM&S="" i: MOV=4 2: FOR A=1 T0O 2 5232 COM=INT{(RMD®*Z):

P COMS=COMSLSTR$(COM) 1 NEXT A

23 DISPLAY AT(22,2) s "TIEMFO: 1000"

24 CALL KEY(1,X1,Y):: IF Y=0 THEN %&

85 IF X1=2 THEN X=-4 :1: GOTO 22

& IF X1=3 THEN X 4 3 GOTO &8

57 GOTO 24

=2 IF X<HFMOV THEN 100

g% IF X=-4 THEN %4

20 N=N+1 :: IF FE=12Z THEM FE=124 ELIE FE=12&

71 IF N>? THEN N=O

22 IF N=VAL(SEG%(COM$%,SE, 1))THEN 2%

P3 CALL SOUND(-100;111,30,111,30,210,30,-4,0):: CALL PATTERN(H#1,PE):: GOTO @&
74 N=N-1 33 IF FE= 1“8 THEN -FE=124 ELZE FE=128

25 IF NIO THEN N=%

P& IF N=VAL(SEGH(COM$,SE, 1) )THEN 29

27 GOTO 3

P8 TI=TI-5 & BISPLAY AT(23,15)sTI =& IF TI=0 THEN 105 ELSE 24

@2 CALL SOUND(LIO0,-7,0):: FALL PATTERN(#1 ,PE) 2 MOV=-MOV i SE=ISE+1 &3 IF SE=4 T
HEN 102 ELSE ©4

100 FOR N=1 TO 2 2% FOR F=400 TOQ &00 STEF 2 i CALL SOUND(-22 F,0):: NEXT F
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101 FOR F=4&00 TO 400 STEP -3 23 CALL SOUND(-99,F,0):: NEXT t: NEXT N

102 CALL CLEAR :f: CALL DELEPRITE(ALL):: PRINT "USTED HA ACTIVADOD LA ALARMA":"Y H

A SIDD CAPTURADCDM: * ¥ s"OTRO JUEGD(S/N)?Y ‘

1073 IF FPUXRE THEN RE=FLU

104 INPUT C$ :: IF C$="S" THEN CALL CLEAR :: CALL MAGNIFY(3):: GOTO 21 ELSE STOF
10% FOR N=1 TO 2 :: FOR F=400 TO &00 STEP 2 :: CALL SOUND(-9%,F,0):: NEXT F

106 FOR F=400 TO 400 STERP -8 13 CALL SOUND(-29,F,0)2: NEXT F =3 NEXT N

107 CAlLL CLEAR @ CALL DELSPFRITE(ALLY:: PRINT "USTED HA SIDO MUY LENTO Y HA SI
Do CARTURADO": = 2 YPUNTOS:".PU: 1 "OTRO JUEGO(S/N)?"ss: GOTO 102

108 CALL DELSPRITE(#1):: CALL COLOR(13,1,14,14,1,14):2: CALL VCHAR(4,22,133,14)::
Call VOHAR{(A, 23,133, 14)8: CALL HCHAR(10,11,1332,11)

109 CALL COLORGEZ, 1L, #2, 3, 832,11 #4411 #5,11 _#6,11): DISPLAY AT(3,46):"FELICITACI
OnNE=Z L

110 FOR A=1000.TO %000 STEP 500 1t CALL SOUND(-100,A,0,A%2. 0, A/2,0)
111L FOR A=1 TO S00 f: NEXT A #: CALL DELSFRITE(#2):: FOR A=1 TO 5 =
-5 H00A, Z+AYIE NEXT A 5: FOR A=1 TO S00 :: NEXT A :
112 FOR A=2 TO 7 :2: CALL FPATTERN(#A,%2):: FOR T=5 TO 1 STEFP -1 i1 CALL SOUND(-29
LAS0=T , 1+T)s: MEXT T 28 NEXT A ;

11? DI‘PLAY AT(E,4) 8 "FREMIO: SOO+"22TRE(TI ) &"="LETR$ (SO00+TI): FU=F+500+TI .t ¢ FO
R A=1 TO S00 12 NEXT A =: CALL CLEAR

t: NEXT A
¢ CALL S0OUND(

ANLID LN CODIGo" s "EUE PDNTIENE LOS NUMEROS DEL 1 AL 9" % FOR A=1 T S00 :: NEXT
A =@ CALL CLEAR

115 call. COLOR(13,1.1, 14 1,182 CALL VCHAR(7,?,132&,2)8: CALL VCHAR(7,10,134,2)::
CALL VCHAR(7, 23, 13 7 “) IﬁLL VCHAR(7 ,24,137,2)

114 FOR A=% TO 14 513 FALL HCHAR(A,7,132,20)2: NEXT A :: DISPLAY AT(10,12)31ZE(7)
SUCONTROL" =@ DISPLAY AT(11,2)%5 IZE(iﬁ)'“AUTO*DEsTRUGTDR"

117 DISFLAY ﬁT(lh,E)“IZE(14)‘"" t: DISPFLAY AT(14,8)SIZE(14):" eeeeeeeee"” 15 DI
SPLAY ATLS,2)SIZE(L4): """ t: DISFLAY AT(19,10)="ERRORES=" t: CALL COLOR(Z2,7,1,13
1.1, 14 . 13)

118 CALL HCHAR(E, 14,42,2):: CALL HCHAR(4,15,42,4):: CALL HCHAR(S,15,42,4):: CALL
HIHAR (&, 14,42, 2)

119 T=43 11 Y=13 i A$="1223454672%" 12 Bs="" 1 FOR I=1 TO % =: RANDOMIZE :: X=IN

T{(RND*#LEN{A%)+1)

120 BH=B$LSEGHE(AS, X, 1):: AS=SEGH(AS, 1, X-1)LSEGH(AS, X+1,9)21 NEXT I

12 FALL KEY(O,E,S)es IF (S=0)+(K{49)+(K>F57)THEN 121

122 S=POS(B$,CHRE (LK), 1)+12 =2 CALL VCHAR(14,Z,K):: IF S<3Y THEN 124

123 BALL CULDR(14,7,4)== CALL SOUND(200,660,8)8: CALL SOUNDCL1O0O S50,8):: Y=Y+1
2 IF ¥Y=22 THEN 127 ELSE CALL COLOR(14, 7 12):: GOTO 121

124 CALL CTOLOR(14,10,13)2:2 FOR D=1 TO 36 t: CALL SOUND(-99,110,5):: NEXT D :: CA
LL VCHAR(14,5,64)53 T=T+1

125 Call VOHAR(1?,20, Tt IF TLS6 THEN CALL COLOR(14,7,132):: GOTO 121

124 GOTD 102

127 C=10 3@ DISPLAY AT(Z2,3):"EXPLOSIVOS ACTIVADOS!!" 2@ FOR A=1 TO 5 :: FOR AA=4
00 TO &0 STERP 13 tr CALL SOUNDC(-92,AA,0)8: CALL COLOR(Z2,C,1):2: IF C=10 THEN C=7
ELSE C=10 :

128 MEXT AA 1 CALL SOUND(S00,447232,230):3 NEXT A

1% CALL CLEAR =@ FPRINT "MUY BIEN,LO LOGRO!!!!"s 2"AHORA ESCAFE!!!'"z 1 ¢ 1 3 &3
FOR A=1 T S00 =3 NEXT A g

120 CALL MAGNIFY(Z):: CALL CLEAR @:: CALL COLOR(1IZ2,1,1):: FOR A=146 TO 24 :: CALL
HOHAR(A, 15, 1322, 181 NEXT A 3

121 FOR A=17 TO 23 STEP = 3 FOR AA=14 TO 21 STER. s CALL VCHAR(A,AA,Z22,2):: C
ALL VCHAR(A,AA+L,Z2,2)3: NEXT AA 11 NEXT A - )

132 CALL tHﬁh(4n "ODOOFFO404 1 F 3343434 37F7F3F 0141 3FQO00EQOOOOS0COEOEQE LESFFFFOQOQ0
FE"):: CALL CDLﬂﬁcla S 7

122 CALL SPRITE(#Z, 1ﬂ4 7,105,241 ,#1,40,146,105, 143

134 AA=400 1: FOR A ‘41 TB 145 3TEFP —~1 = AA"QA+2 28 CALL SQUND(-?%,AA,0):: CALL
LOZATE(#Z, 105, A1 NEXT A =3 EQLL DELSPRITE (#2)

125 C=14% 1 FOR A=105 TO 1 STEP _~1 1@ C=C-1 12 CALL LOCATE(#1 A,C):2: CALL S0UND

(=100, 111,320,111, 30,600,320, -3,0):: NEXT A .

1:L FQR A"ZJ& TO 240 STEF —1 :: C=C-1 :: CALL LOCATE(#1,A,C):: CALL SOUND(-100,1

11,20, 111,30, 600,30, -8,0)11 NEXT A

1’7 FUF A 1 T 15 2: C=INT(RND#13)+14& 525 F=INT(RND#3)+1& @ GOSUR 141 :: NEXT A

0 CALL CHAR(L1ZZ, "FOOFFOOFFOOFFOOF"):: CALL SOUND(200,-7,9):: CALL SOUND(100,-4&

Leyrr CALL CHAR(I&ZE,"213"):: CALL SOUND(200,-7,9)

139 CALL SOUNDCLIOO,—-4.%):: CALL CLEAR =: CALL CHAR(1ZZ RPT$("F",146)):: Ms="

114 CALL DELZFRITE(ALL)Y:: DISPLAY AT(1Z, 1):"AHORA DESTRUYA LA EMBAJADA":"DESCIFR
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140 CALL CHAR(40 , RFTS("OLY 8D RRPTS("S0" ,2)ARPTS (0" 2323 )8 DISFLAY AT (14,58 "FRE

MIQ: 2S00 1 PLU=PU+ZS00 1 EM=EM+1 2: FOR A=1 TO 1000 =: NEXT A 3 CALL CLEAR =
GOTO 23

141 CALL HIHAR(F,C, 133, 2)3: CALL HCHAR(F+1 C=-1,1:
= CALL HPHAR(F+;,_,13< 2)

142 CALL HCHAR(F,C,32,2)8% CALL HCHAR(F+1,C-1,32,4)2: CALL HOHAR(F+2,0—-1,32,4):8 ¢
LCALL HCHAR(F+Z, 0, 32, 2)

142 IF A>7 THEN CALL GUND(—Q?? S,O)ELSE CALL SOUND(-292%, ~&,0)

144 IF A=15 THEN CALL COLDR(1Z2,5, 1IELSE CALL COLOR(1LZ, IN?(RNU%l YT LT

145 RETURN

146 CALL SPRITE(#1,40,14,81,241)8: =241

147 C=C-~1 3@ CALL LOCATE(#1 31,0)8: IF C=1 THEN 150

148 Cl=(Z+7) /8 1: IF C1=INT(C1)THEN CALL HOHAR(LZ, C1, ASC(SEGS (M$, 1, 1)y e e GOTO
147

14% GOTO 147

150 RESTORE 151 @ FDR A=l TO 11 :: READ PN 5@ CALL S0OLNDZOO#P N,O0)8: MEXT A& &
: CALL DELSPRITE(#1):: RETURN g :
151 DATA 1,932,1, GJL,_,L047 1,1047,1,1047,2,1047,1,1397,1,1245,1,1175,2,932,1,44
733

152 CAlLL CLEAR #:@ CALL FREEN(“)'* FOR @&=0 TO 14 =3 CALL EhLDR(ﬁ,l&,i):: NEXT A

iu'i

i3, 4): 8 CALL HOHARCF+Z, C-1, 133, 4

153 CALL COLOR(Z,11,1,14,1,1):: CALL CHARC143, RETS('E", 14), 41, "000000FFFFO000000
OFCTEFFFF7EZC")
154 DISPLAY AT(E,1):" POR LEOPOLDD SUAREZ FEFE": 2" FARA K-44..." 3@ FOR

T=1 TO 2300 =3 NEXT T #: CZALL CLEAR

153 RESTORE 154 28 FOR A=1 TO 23 =& READ F,C,X =
154 DATA “,W,L, 5y T ke @, O s s M F A  d e 1
157 LDATA 1-,3,2,1:, ,L,lq,_,l,lﬁ,? H,15. 9.2
152 DATA 17 17,3,17,;3,3,17,27,2,1
1% FOR A=1 TO 27 :: READ F,C, ¥ 58 [
1640 DATA 4,5,4,4,%,4,5,11,5,46,13,1
141 DATA 11,1, 1 13:.1.5.14.23.4.14.7
162 DATA 14, 1“ sl 3 SN . e o
1643 CALL EHLHE(14,&,1) :

144 CALL HIHAR(ZZ, 1,42)

165 C=1

146 FOR T=1 T0O 2

147 FOR A=1 TO =

148 READ DLIR, NO

169 CALL SOUND CDLIR, NO, O, NOZZ, O, NOsez, O)

170 IF C—-1<1 THEN 171 ELSE CALL HCOHAR(ZZ, C-2Z,41):: CALL HIHAR(ZZ, C-1,410%% CALL
HOHAR(Z:2, T, 42) )

171 CALL HOHAR(ZZ, O, 42

172 C=C+2

173 NEXT A

174 RESTORE 177

175 NEXT T

17& CALL 3@UND(4_U,7R4,01754/:,0,734%2,ﬂ)

177 DATA 350,724,450,734, 150,932,150, 1047, 350,724 450,724, 150, &9, 150,740

172 RETURN :

L‘I}

LL HiHﬁRkF,L, 143, Xys 8 NEXT A

] .:“_-:,"1.;} : £ 20 -.1?7_ S

ANALIZADOR SINTACTICO Viene de pdg. 64 MSX

50000 = 50120 AUX$ = RS

y: 50030 50130 GOSUB 52000
50010 * Analizador sin- 50100 GOSUB 50500 ‘IN- ‘PRIORIDAD DE OPERANDOS
tactico de Fo:mulab en GRESO DE FORMULA 50140 PRINT VAL (AUXS)
Basic ' 50110 GOSUB 51000 50150 END

50020 ‘ANALISIS DE PARENTESIS 50500 ¢
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50510 ¢ Ingresoc de

formula

50520 *
50530
50600
“;R$
50610
508600

LINE INPUT “Formula:

IF R$ = “” THEN

50620 RETURN

50630 *°
51000 *

51010 ¢ Analisis de

Parentesis

51020 *
51030 ¢
51100
51110
51200
51120 I2Q =
INSTR (RS, ” (™)
51130

DER = INSTR(RS,”)")
IF DER <> 0 THEN

IF IZQ = O THEN
RETURN
51150
51160 °
51200

GOTO 51300

FOR UX = DER - 1 TO
1 STEP -1
51210 1ZQ$ =
MID$ (R$,UX, 1)
51220

THEN 51270
51230 AUXS =

MIDS$ (RS, UX +1,DER-UX-1)
51235 120 = UX
51240 GOSUB 52000

IF IZQ$<> “ (™

‘Prioridades de Operandos
51250 GOSUB 53500

‘Reasignacion II

51260 GOTO 51000
‘Reinicia el ciclo

51270 NEXT UX

51300 BEEP

51310 LOCATE 3,22

51320 PRINT “Error en
Parentesis”

51330 END

51340

52000 *©
52010 °
ridades de Operandos
52020 *
52030 ¢

Analisis de Prio-

52100 ‘Potenciacion *

52110 ¢

52120 AUX1% =

INSTR (AUXS$, "*")

52130 IF AUX1% = 0 THEN
52400

52140 GOSUB 54000
‘Busca Op 1

52150 GOSUB 54500
‘Busca Op 2

52160 AX# = O1l4 ~ O2%
52170 GOSUB 53000
‘Reasigna I

52175 II =0 : FF = 0
52180 GOTO 52100
52190 °

52400 ‘Multiplicacion y

Division *
52410 *°
52420 RAA% =

INSTR (AUXS, "*")

52430 BB% = INSTR(AUXS,”/
)
52435 IF (BB% < AA% AND

BB% <> 0) OR '(BB% > AA% AND

AA% = 0 ) THEN AUX1% = BB%
ELSE AUX1% = AA%

52438 IF AUX1% = 0 THEN
GOTO 52700

52440 TS =

MIDS$ (AUXS$,AUX1%,1)

52450 GOSUB 54000
‘Busca Opl

52460 GOSUB 54500
‘Busca Op2

52470 IF T$ = “*# THEN

AX# = Ol#% * O2#% : GOTO 52600

52480 IF O2%# <> 0
THEN 52500

52490 BEEP

52500 LOCATE 22,3
52510 PRINT

“Error, Division pos Cero)

52520 END
52530 AX# = Ol#%# / O2#
52600 GOSUB 53000

‘Reasigna I

52605 II =0 : FF =0
52610 GOTO 52400
52620 *

52700 ‘Suma y resta *
¢

52710 ¢
52720 AA% =
INSTR(1,AUXS$,"-")

52725 BB% =
INSTR (1, AUXS, “+")
52728 IF (BB% < AA% AND

BB% <> 0) OR (BB% > AA% AND

AA% = 0 ) THEN AUX1% = BB%
ELSE AUX1% = AA%

52730 IF AUX1% = O THEN

RETURN

52732 TS =

MID$ (AUXS$, AUX1%, 1)
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53135 IF FF <LEN (AUXS)
THEN P25 =

52735 IF AUX1% = 1 THEN
52736 ELSE 52750

52736 AA% = MID$ (AUX$, FF, LEN (AUX$) ~-FF+1) 54120 T =
INSTR(1,RIGHTS (AUX$, LEN (AUX$) - 53140  AUX$ = P1§ + OP$ + INBIR(L, ***/+-" A%}
1) ,”-”):IF AAR% <> 0 THEN AA% P2$ 54130 IF II <>0 THEN
N 53150 RETURN II=XX : GOTO 54150
A% +1 53160 ° 54140  NEXT XX
52738 BB% = 53500 54150  Ol#% =
INSTR(1,RIGHTS (AUX$, LEN (AUX$) - 53510 ° Reasigna II VAL (MIDS (AUXS, II+1,AUX1% -
1) ,”+”):IF BB% <> 0 THEN BB% 53520 ° II -~ 1)}
= B 53530 ° 54155 IF A$ <> “-* THEN
B% +1 53540 P1§="" : P2§="" 54170
52740 GOTO 52728 53600 IF IZQ < 1 THEN IZQ 54157 Ol# = Ol# *-1
52750 GOSUB 54000 = 2 54170 RETURN
‘busca Opl 53610 P1$ = MIDS$(R$,1,IZ2Q- 54180 °
52760 GOSUB 54500 1) 54500
‘Busca Op2 53615 IF P1§ = “” THEN 54510 * Busca Op 2
52770 IF T$ = “+“ THEN 53630 ‘ 54520 °
AX# = Ol# + O2# ELSE AX# = 53620 IF RIGHTS$(P1$,1) 54530 °
01% - 02# <> “-” THEN 53630 54540 OP$ =
52780 GOSUB 53000 53622 AUXS = MIDS$ (AUXS$, AUX1%+1
‘Reasigna I STR$ (VAL (AUX$) *-1) . LEN (AUX$) -AUX1%)
52785 II =0 : FF = 0 53624 IF 54545 FOR XX = AUX1%+1 TO
52790 GOTO 52700 MID$ (AUX$,1,1) = “ ™ THEN LEN (AUXS) _
52800 * MIDS (P1$,LEN(P1§),1) = “+” 54550 AS=
53000 ° ELSE MI MIDS (AUXS, XX, 1)
53010 ° Reasigna I D$ (AUXS,1,1) = » © 54555 IF INSTR(“"*/+-
.53020 * 53630 P2$ = #,A$)=0 THEN 54560
53030 ° MIDS$ (R$, DER+1, LEN (R$) -DER+1) 54557 IF INSTR(“+-
53040 P1§="" : P2§="" 53635 RS = P1§ + AUXS + ” BA$)<>0 AND XX= AUX1%+1
53100 OP$ = STRS (AX#) P2$ . = THEN 54560
53120 IF II = 0O THEN 53135 53640 AUX$ = “~ 54558 FF=XX : GOTO
53125 P1§ = 53650 RETURN 54565
MID$ (AUXS$,1,1I) 53660 * 54560  NEXT XX
53127 IF P1§ = “-7 54000 * 54565 IF FF <1 THEN
THEN P1§ = “¢ 54010 Busca opl FF=LEN (AUX$) +1
53130 IF RIGHTS (P15,1) 54020 * 54570 024 =
= “-# AND LEFTS(OP$,1) = “ “ 54030 * VAL(MIDS(ops,l,éF—1)>
THEN MID$ (P1$,LEN(P1$) 54100 FOR XX = AUX1% - 1 54580 RETURN
1) = N TO 1 STEP -1 ' 54590 °
et o rass— S

54110 A =
MIDS$ (AUXS, XX, 1)
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1@ REM "USO DE COMANDOS MLEN Y MRAP"

11 REM "COMPARACION DE VELOC."
1S ML=35@76:MR=35065:TI1$="000200"

16 PRINT"PROBANDO COMANDOS MLEN Y MRAP"

18 SY5 ML:iREM COMANDO MLEN

18 GOSUB 19@8:PRINT"MEN MODO LENTO "

7 :GOSUB 1108:FORA=BTO158@:NEXT

20 Tis="Qoeeea":3YS MR:REM COMANDO MRAP
21 GOSUB 1@@8:PRINT"EEN MODO RAPIDO ";:GOSUB li@e

25 SYS ML:END:REM MODO NORMAL Y FIN

1208 FORA=BTOS@BO:NEXT:REM CUENTA HASTA 5808

1885 RETURN

1180 PRINT RIGHT#$(TI%$,2>;" SEGUNDOS":REM IMPRIME SEGUNDOS

1185 RETURN

1@ REM "USO DE COMANDOS EDCAR, BORCAR"

11 REM "ACTCAR Y DESCAR"
15 EC=33280:AC=35087:BC=34560

20 PRINT"MMEDITE Y UTILICE SU PROPIO CARACTER mi"lFuRT=aTosaaalhExT
21 PRINT"WPRIMERC ACTIVO CARACTERES":FORT=BTOSB8:NEXT:SYS AC

22 PRINT"MDESPUES BORRO CARACTERES":FORT=8TOS@B:MNEXT:SYS BC

23 PRINT"WPOR ULTIMO EDITO CARACTERES":FORT=0TOSBB:NEXT:ISYS EC

24 PRINT"J":END:REM FIN

O REM * A B2 %
3 REM AMPLIACION BASIC V2
5 REM (C) 12-2-88

8 REM POR ROLANDO HERRERO

10 REM

15 POKE 53280, 1:POKE 53281,1:PR
INT"[CTEL1][CLR]";CHR$(142); CHR$
(8)

20 PRINTTAB(13)"[4ABAJA B 2"

25 PRINTTAB(12)"[3ABA]AMPLIACICON
BASIC 2"

30 PRINTTAB(10) "[ABA]COPYRIGHT 1
988 12-2-88"

35 PRINTTAB(11)"[ABA]JPOR[ZESP]RO
LANDO HERRERO"

40 PRINT"[3ABA]"TAB(12)"PRESIONE
UNA TECLA"

45 GET A$:IF A$="" THEN 45

50 RESTORE

55 PRINT"[CLR][2ABA]CARGADOR BAS
IC ABR2"

60 FORA=0TO150

65 PRINT"[HOME][6ABAILEYENDO ";A
+1000

70 D=0:FORB=0TO15

75 READ C:POKE 32768+(A%16)+4B,C:
D=D+C

80 NEXT

85 READ E:IF E<>D THEN PRINT"ERR
OR EN LA LINEA ";A+1000:END

90 NEXT

95 :D=0:FORB=0TQ12:READ C:POKE 35
184+B, C:D=D+C:NEXT

100 READ E:IF D<>E THEN PRINT"ER
ROR EN LA ULTIMA LINEA":END

105 PRINTTAB(3)"[ABA]JPROGRAMA CA
RGADO SIN NINGUN ERROR"

110 PRINTTAB(12)"[ABA]JPRESIONE U
NA TECLA"

112 GET A$:IF A$="" THEN 112

115 SYS 34758

120 CLR:NEW

1000 DATA 160, 160,160,160, 160, 18
0,180, 160, 160, 160, 223,32, 32,32, 3
2,32, 1983

1001 DATA '32,32,32,32,32,32,5,32
.4,32,8,32,1,32,18,32, 383

1002 DATA 32, 32, 32, 32,32,32,32,3
2,160, 32, 32,32, 32,32,32,32, 640
1003 DATA 32, 1860,224,32,32,32,32
«32,32,32,32,88 3888, 32,32, Ba2
1004 DATA 32,32, 32,32,32,32,32,3
2,32, 38x38, 32, 32;92;32, 32, H12
1005 DATA 160,32,32, 32,32, 32,32,
32,32,180,224, 32,32,32,32,32, 96

0
1006 DATA 5,4,9,20,15,18,32,4,5,
32,3,1,18,1,3,20, 190

1007 DATA 5,18,5,18,32,32,32,32,
180,32, 32, 32, 32, 32,32, 32, 559

1008 DATA 32,180,224, 32, 32, 32, 32
,32,32,32,32, 32,32,32,32, 32, 832
1009 DATA 32,32, 32, 32, 32,32,32,3
2,32,32,52,32,52,32,82,32, bHl2

1010 DATA 160, 32, 32, 32, 32, 32, 32,
32,32,160,224,32,40,3, 41,32, 948
1011 DATA 49,57,56,56,32,16,15,1
8,32,18,15,12,1, 14, 4,15, 410
1012 DATA 32,8,5,18,18,5,18,15,1
60,32, 32, 32, 32, 32, 98, 32, 587
1013 DATA 32,160,224, 32, 32, 32, 32
,32,32,32,32,32,32,32,32,32, 832
1014 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,32, 512
1015 DATA 160, 32,32, 32, 32, 32, 32,
32,32, 160,224, 32,32, 32, 32,32, 96
0

1018 DATA 32,32, 32,32,32,32,32,4
9, 50, 45, 50, 45, 56, 58, 32,32, B39
1017 DATA 32, 32, 32,32,32,32,32,3
2,160, 32, 32, 32, 32, 32, 32,32, 640
1018 DATA 32,180, 160, 32, 32,32, 32
,32,32,32,32,32,32,32,32,32, 768
1019.DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,32, 512
1020 DATA 160, 32, 32, 32, 32, 32, 32,
32,32, 160, 160, 32, 32,32, 32, 32, 89

B

1021 DATA 32,32,32,32,32,3,1,18,
1,3,20,5,18,58,32,32, 3561

1022 DATA 32,32, 32, 32,32,32,32,3
2,160, 180, 160, 160, 160, 160, 160, 18
0, 1538

1023 DATA 160,160,105, 32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,32,32, 84
1

1024 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32, 32,32, 32,32, 32,32, b12
1025 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32, 32, 32,32,32, 512
1026 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,3¢%,32,32, 512
1027 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,32, 512
1028 DATA 32, 32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,382,32,32,32,32, 512
1029 DATA 32,32,32,32,32,32,32,3
2,32,32,32,32, 32, 32, 32,32, 512
1030 DATA 32, 32,32, 32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,32, 512
1031 DATA 32, 32,32, 32,32,32,32,3
2,32,32,32,32,32,32,32,0, 480
1032 DATA 173,32,208, 141, 160, 15,
173,33,208,141,161,15,173,134, 2,
141, 1910

1033 DATA 162,15,1862,0,189,0,4,1
57,136, 19, 189, 255, 4, 157, 135, 20,
1604

1034 DATA 189, 254,5,157,134,21,1
89,253,6,157,133,22,232, 224, 255,
208, 2439

1035 DATA 227,169,1,141,32,208,1
41, 33,208, 169, 144,32, 210, 255, 169
»147, 2286

1036 DATA 32,210,255, 169.142, 32,
210,255, 189, 8, 32,210, 255, 162,0, 1
89, 2330

1037 DATA 0,128,157,0, 4, 189, 255,
128,157,255, 4, 232, 224, 255, 208, 23
9, 2435

1038 DATA 182,0,169,29,32,210,25

5,232, 224, 30,208, 246, 162, 0, 169, 1

7, 2145

1039 DATA 32,210, 255, 232,224,8,2

08, 246, 76, 185, 135, 162, 0, 169, 32,1

57, 2331

1040 DATA 32,64,232,224,8,208,24

6,173,94,5, 141, 144, 9, 32, 58, 135,
1805

1041 DATA 173,146,9,233,1, 141,18
1,130,173, 147, 9, 141, 162, 130, 162,
, 1918 ¢

1042 DATA 1889, 8, 48,157, 159, 16,23

2,224,8,208,245,173, 159, 16,32,0,
1874

1043 DATA 138,162, 0, 189,184, 11,1

57, 41, 4,232, 224, 8, 208, 245, 173, 16

0, 2134

1044 DATA 16,32,0,136,162,0,189,
184,11, 157,81, 4,232,224,8,208, 1
644

1045 DATA 245,173,161,16,32,0,13
6,162, 0, 188, 184,11, 157,121, 4,232
, 1823

1046 DATA 224, 8,208, 245, 173, 162,
16,32, 0,136,162, 0, 189, 184, 11, 157
, 1807

1047 DATA 181, 4,232,224,8,208,24

5,173, 163, 16,32, 0, 136, 162, 0, 188,
1953

1048 DATA 184,11,157,201, 4,232,2
24,8, 208, 245, 173, 164, 16,32, 0, 136
, 1995

1049 DATA 162, 0,189,184,11,157,2
41, 4,232,224, 8,208, 245,173, 165,1
8, 2218

1050 DATA 32,0,136,162,0,189,184
,11,157,25,5,232, 224, 8, 208, 245,
1818

1051 DATA 173, 166,16,32,0,136,18
2,0,189,184,11,157,65, 5,232, 224,
1752

1052 DATA 8,208,245,160,1,141,15
8,17,141,159,17,32,0, 133, 174, 159
, 1782

1053 DATA 17,173,80,9,141,94,131
,173,81,9,141,95,131,189,80,4, 1

548

1054 DATA 141,0,64,173,80,9, 141,
117,131,173,81,9, 141, 118, 131, 169
, 16878

1055 DATA 86,174,1569,17,157,80,4

, 32,161, 136,32, 2086, 133, 76, 160, 13
1, 1744

1056 DATA 76,118,131,32,178, 138,

32,206, 133, 76, 49, 130, 32, 176, 136,

32, 1872

1057 DATA 208, 133, 76, 158, 130, 169

,198,141,8, 3, 169, 136, 141, 9, 3, 96,
1776

1058 DATA 32,228,255, 234,234,234

,201, 0,240, 246, 201, 29, 240, 82, 201

, 157, 2814

1059 DATA 240,103,201, 17,240,124

, 201, 145,240, 22,201, 19, 240, 21,20

1,147, 23862
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LISTADOS

Continia NUEVOS COMANDOS

1080 DATA 240,20, 201, 49, 240, 19, 2
01, 50, 240, 18, 234, 234, 234, 76 223,
131, 2410

1061 DATA 76,75,132, 76,100, 132, 7
6,114,132, 76, 143, 132, 78, 166, 132,
201, 1839

1062 DATA 135,240, 26, 201, 133, 240
.19,201, 136, 240, 12, 201, 134, 240, 5
.76, 2238

1083 DATA 128, 131, 234, 234, 76, 249
,132,76, 140, 131,76, 131, 131, 76, 16
9,130, 2244

1064 DATA 32,176, 138,174, 159, 17,
232,224, 9, 240, 6, 142, 159, 17, 76, 75
, 1874

1085 DATA 131,189,1,141,159,17,7

6,75,131, 32,176,136, 174, 159, 17, 2

02, 1796

1066 DATA 224, 0, 240,86, 142, 158, 17
,76,75,131, 169, 8, 141, 159, 17,78,
1640

1087 DATA 75,131, 32,178, 138, 174,
158,17, 232,224, 9, 240, 8, 142, 158, 1

7, 1927

1068 DATA 76,75,131, 169, 1, 141, 15

8,17, 78,75, 131, 32, 178, 136, 174, 15

8, 1726

1069 DATA 17,202,224, 0, 240,86, 142

,158,17,78,75, 131, 169, 8 , 141, 158,
1764

1070 DATA 17,76,75,131,32,176,13

8,169,1,141, 158,17, 141, 159,17, 76

, 1522

1071 DATA 75,131, 162,0,189,0, 128

»157,0, 4, 232, 224, 255, 208, 245, 162

, 2172

1072 DATA 0, 189, 255,128, 157, 255,

4,232,224, 80, 208, 245, 76, 103, 132,

173, 2481

1073 DATA 80,9,174,81,9, 141, 1681,

132, 142, 162, 132, 174, 159, 17, 169, 3

2, 1774

1074 DATA 157,80, 4,76, 3, 132, 173,

80,9,174,81,9,141, 184, 132,142, 1

577

1075 DATA 185,132,174, 159, 17, 169

,102,157,40,4,76,3,132,173, 160, 1

5, 1698

1076 DATA 141,32,208,173,161,15,

141, 33, 208,173, 162, 15, 141, 134, 2,

169, 1908

1077 DATA 9, 32,210, 255, 169, 147, 3

2,210,255, 162, 0, 189, 136, 19, 157, 0
, 1982

1078. DATA 4, 189, 135, 20, 157,255,4
,189, 134,21, 157, 254, 5, 189, 133, 22
, 1868

1079 DATA 157, 253,6,232, 224,255,

208, 227, 96, 32, 176, 136, 76, 141, 133
»234, 2586

1080 DATA 174,158.17,224.1.240,2
9,224,2, 240,386,224, 3, 240, 43, 224,
2079

1081 DATA 4,240, 50,224, 5, 240, 57,
224,6,240,64,224,7,240,71,224, 2
120

1082 DATA 8,240,78,96, 169, 40, 141
,80,9,169,4,141,81,9,96,169, 153

0
1083 DATA 80, 141,80, 9,169, 4, 141,
81,9,96,169,120,141,80,9, 169, 14
98

1084 DATA 4,141,81,9,96, 169, 160,
141,80,9,169,4,141,81,9,96, 1390
1085 DATA 169,200, 141,80,9,168,4
,141,81,9,96, 169,240, 141,80,9, 1
738
10868 DATA 169, 4, 141,81, 9,86, 169,
24,141,80,9,169,5,141,81,9, 1328
1087 DATA 96, 169,64, 141,80, 8, 168
,5,141,81,9,96, 234, 234, 232, 234,
1994
1088 DATA 1689,1,141,17,64,1869,0,
141, 16,64, 76, 152, 133, 32, 206, 133,
1514
1089 DATA 78,189,132, 234, 96, 234,
0,234, 162, 8, 189, 64,5,201, 102,240
, 21686
1090 DATA 9,14,17,64,202,224,0,2
.08, 241,96, 160, 0, 238, 16, 64, 200, 1

753

1091 DATA 204, 17,64,208,247,786,1

61,183,173,148,9,233,1, 141, 189, 1

33, 2135

1092 DATA 173,147, 9, 16, 64, 200, 20

4,17,64,208, 247 78 161,133,173,1

46, 2038

1083 DATA 8,233,1,141,237,133,17

3, igg 8,141, 238,133, 169 40 162 4
1084 DATA 141, 155, 133, 142, 156, 13
3, 32,128, 133,173, 16,64, 141, 8, 48,
173, 1778

1095 DATA 148, 9,233,0,141, 14,134
»173,147,9, 141, 15, 134, 189, 80, 162
. 1707

10968 DATA 4, 141, 155,133, 142, 158,
133,32,128,133,173,16,64,141,9, 4
8, 1608

1097 DATA 173, 146,9,105,0, 141, 47
»134,173, 147, 9, 141, 48, 134, 169, 12
0, 1696

1098 DATA 182,4, 141,155,133, 142,
156,133, 32,128, 133, 1783, 16, 64, 141
» 10, 1723

1099 DATA 48,173,146,9,105,1, 141
»80,134,173,147,9, 141, 81, 134, 169
» 1691 3

1100 DATA 180, 162, 4, 141, 155, 133,
142, 156, 183, 32, 128, 133, 173, 186, 64
» 141, 1873

1101 DATA 11,48,173,148,8,105,2,
141,113,134,173,147,9, 141,114, 13
4, 1800

1102 DATA 168,200, 162, 4, 141, 155,
133, 142, 156, 133, 32, 128, 133,173, 1
6,64, 1941

1103 DATA 141,12, 48,234,173, 148,

9,10%,3, 141, 14? 134,173,147,8, 14
1, 1783

1104 DATA 148, 134, 169, 240, 182, 4,
141, 155, 133, 142, 156, 133, 32,128, 1

33,173, 2183

1105 DATA 16,84, 141,13,48,173, 14

6,9,108, 4, 141, 130 134,173, 147,9,
1503

1106 DATA 141, 181, 134, 189, 24, 162
» 5,141, 155, 133, 142, 1586, 133, 32, 12

8,133, 1969

1107 DATA 173, 16,64, 141, 14, 48,17

3,146,9,105,5, 141,213, 134,173, 14

7, 1702

1108 DATA 6,141,214, 134,169,64,1

62,5, 141, 155, 133, 142, 158, 133, 32,

128, 1918

1108 DATA 133,173, 16,64, 141,15,4

g.93,32,35,63,50,32,40,67,41. 10
9

1110 DATA 32, 48,57,586, 58, 32,80,7
9,82,32,82,79,76,65,78,68, 1003
1111 DATA 79,32,72,69,82,82,69,8
2,79,32,86,32,51,46,52,0, 945
1112 DATA 120, 185,1,72,41,251,13
3,1,189,208,133, 3, 169, 48, 133, 5,
1852
1113 DATA 160,0,132,2,132, 4, 162,
32,177, 2, 145, 4, 200, 208, 2489, 230,
18389
1114 DATA 3,230, 5,202, 208, 242, 10
4é§g3.1.173,24,203,41,241,9,12,
1
1115 DATA 141,24,208,88,96,166,1
.1412144,9 »76,91,135,234, 234, 234
025

11168 DATA 234, 234,162,0,173, 148,
9, 105,8, 141, 146,9, 176, ? 232,236,
2018

1117 DATA 144,9,208, 240,96,238,1
47,9,786,78,135,169, 0,141, 146, 9,
1845

1118 DATA 189, 48, 141, 147,9,76, 686
,135,32,207, 255, 201, 64, 208, 3, 76,
1837

1119 DATA 188,132,32,176, 135, 162
,0,189,0,128, 157, 0, 4,232, 224, 255
, 2015

1120 DATA 208,245,162, 0, 189, 255,
128,157, 255, 4, 232, 224, 255, 208, 24

5,162, 2929

1121 DATA 0,169, 29, 32, 210, 255, 23

2,224, 30,208, 246,162,0,169,17, 32

, 2015

1122 DATA 210, 255,232,224, 8,208,

246,173, 32,64, 32,210,255,76,123,
130, 2478

1123 DATA 141,32,64,169,19,32,21

0,255, 86, 169, 29, 141, 24, Z08, 169, 2

55, 2013

1124 DATA 141,138,2,76,104,135,3

2,0,135,169,6, 141, 33, 208, 169, 14,
1503

1125 DATA 141,32,208,141,134,2,3

2,233, 135, 162, 0, 189,216, 134,32, 2
10, 2001

1126 DATA 255,232,224, 39,208, 245

, 76,245,135, 32, 68, 229, 169, 17, 32,

210, 2418

1127 DATA 255,332,210, 255, 96, 169,
17,32, 210,255,96,2, 2,234, 2, 234,

2101

1128 DATA 233,1,141,96,9,173,96,

9,201, 127,16, 69, 162, 32, 142, 184,
1691

1129 DATA 11,201, 63, 16, 70, 162, 32
,142, 185, 11,201, 31, 16, 71, 162, 32,
1406

1130 DATA 142,186,11,201,15,18,7

2,162,32,142,187,11,201,7, 16,73,
1474

1131 DATA 162,32, 142,188, 11,201,

3,16,74,162,32,142,189,11,201,1,
1567

1132 DATA 18,75, 182, 32,142,1980,1
1,201,0,18,76, 162, 32, 142,181, 11,
1459

1133 DATA 96, 162, 102, 142, 184, 11,

233,128, 76,17, 136, 162, 102, 142, 18

5,11, 1889

1134 DATA 233,64,76,26,138,162,1

02,142, 188,11, 233, 32,76, 35, 136,1

62, 1812

1135 DATA 102, 142,187, 11,233, 18,

76, 44,1386, 162, 102, 142, 188,11, 233
,8, 1793

1136 DATA 76, 53,136, 182,102, 142,
189,11, 233, 4, 76, 62, 136, 162, 102, 1
42, 1788

1137 DATA 190,11,233,2,76,71,1386
, 162,102, 142,191, 11, 233,1, 76, 80,
1717 i

1138 DATA 136,162, 0,160,0,200, 18
2,255,208,251,232, 224, 32, 208, 244
,96, 2600

1139 DATA 173,80,9,174,81,9,141,
185,136, 142, 196, 136, 174, 159,17, 1
73, 1995

1140 DATA 0,64,157,80, 4,96, 168,1
,141,2,8,82,51, 165, 165, 34, 1169
1141 DATA 133, 45, 165,35,133,46,1
62,0, 189,228, 136, 32, 210, 255,232,
224, 2225

1142 DATA 20,208, 245, 98,80,82,79
,71,82,65,77,65,32,82,68,67, 142
]

1143 DATA 85,80,69,82,65,68,79,4

8,32,169,1, 141, 48,208, 169,0, 134

2

1144 DATA 141,17,208,986,188,0, 14
1, 48, 208, 169, 27, 141, 17, 208, 986, 16

8, 1855

1145 DATA 29, 141, 24,208,96,169,2
1,141, 24,208, 98, 169, 38, 141, 24, 3,
1532

1146 DATA 169, 137,141, 25,3, 96,32
.89, 166, 32, 174, 167, 96, 169, 71, 141
, 1708

1147 DATA 24,3, 169,254, 141,25, 3,

98, 169, 226, 141, 24, 3, 169, 252, 141,
1840

1148 DATA 25,3,96,32, 253,174, 32,

158, 173, 32, 130, 183, 188, 34, 164, 35

, 1690

1149 DATA 32,189, 255,32, 155, 183,

169, 2, 168, 32, 186, 255, 32, 115, 137,

165, 2107

1150 DATA 20, 133,251, 165, 21, 133,

252, 32, 115, 137, 166, 20, 164, 21, 169

, 251, 20560

1151 DATA 76,218,255, 32,253,174,

32,158,173, 76, 247, 183,0, 1875
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CORREO

Sugerencias

y consultas

Escriban sus inquietudes

1.- S[ si trabajamos baja
‘modo CPIM, debemos tip

ar “FORMAT” coneldisco -

del sistema operativo den- - podr

tro de la disquetera. Una ~ _
 tud sea 300K byres Lo que i
sl podremos es almacenar
- informacidnen un dreade

'_menwrza y Iuego hacer un; '

vez hecho esto, la mdquina
nos ofrecerd una serte de
deformateo que querramos
hacer. :

Elegidala opczén que dese-

.m?ap (7] mtercambm con

. la RAM de la expansién de

~acceso a'la :tgformacufn_ ‘

, con la ventaja de

e que los tiempos'de cargay
grabado de programas son.
rosimulos _
~ Estetipode discosRAM son
“muy uwtilizados cuando el

is- 'jm1d1recménpara1ntercam _

- biar informacién, Juegosy -
utthtanos en chsco ¥ casete

~ con otros usuarios.
X Larevxstameparecege-:

nial, aunque 1a revisién de
software es un tanto pobre
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- minuir 1a cantidad de soft gy
~comentado y hacer su de:s ;
_ cnpmén mis completa :
- CRISTIAN ARROYO : S eir
S 5TUCIMAN 20 g S
(4560) TARTAGAL”’" :

en la descnpcuin delosjue- que exista un emulador de
£0S. PlensoquepodrlandlS- - 'Macmtosh para Ia Amiga,

| ATARI

PROGRAMAS A MEDIDA

® Venta de computadoras, disketeras, joystick, datassettes,
im presoras

® Manugles - Fotocopias

® Programas de gestion, jJuegos y educativos

@ Cdjas de acrilico, portadiskettes, fundas.

® Joystichs, diskette, casseﬁe c/juegos grabados con turbo
@ Revista Mundo Atarl

SOFT 800 XL - 130 XE Y

PROGRAMAS PARA 520 1040 - ST
Créditosen 6, 7, 8y 10 cuotas

Consultas al: 782-1310 y 784-3425
ARTILLEROS 2478 cAP. (1428) a 20 mis. de Monroe

\ Lun. a Sab. de 9.30 a 18 hs. - ENVIOS AL INTERIOR

CENTRO INTEGRAL ATARI

. TODO PARA SU ATARI ST Y XL/XE
7000 TITULOS EN CASSETTE Y DISKETTE
600 TITULOS PARA ST
LOS CREADORES DEL TURBO Y STAC DE CASSETTE

REPRESENTATES DE LA REVISTA MUNDO ATARI

VENEZUELA 2095 CAPITAL TE: 942-2482
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" CORREO |

‘necesario ponerle niimero
atodas las lineas, yaquees

detipomodular.Sevancre-
ando subrutinas que luego
son llamadas por nombre,

van referidos a niimeros'y

- para llegar a su equivalen:
“te en C-128. El caso inver:

_so es mds factible, pera se  Setkos]

deben buscar Ios equ:v

' tadora los compiladores

_ r nombre, nasfunczones co
creando ast el cuerpo del
programa.Tambiénsepue-
de optar por una presenta- .
ciénmds cldsica,dondeca- -
dainstrucciénposee unnii-" ¢
merodelineaylosGOTO’s  En cuanto
S hay varios modelos que se

no a un bloque en particu-
lar. Existe poca compatibi-
- lidad entre ambos lengua-
jes, en especzal si partimos
“de un programa de Amiga .

Sm embargo, dadas Ias li-:
mitaciones de esta compu- -

esidn restrmgzdas en algu—

a zmpreso:*a,f :

'COMTILADOR“9

MEDIAN TE

“ra saber si ex1stcn progra

mas para mi compuradora'ff
~ quepasen los programasde
BASICa cédlgo m{xquma
- También quisiera saber si
hay alguna impresora para .

mi computadora. .
' RICARDO BARGIE_

mﬁs’ﬂﬁﬂﬁlﬁiﬁlhh—
i e e e e e 03 LS.

......

S f exzsten pro gramas Ifa-

mados compzladores cuya
funcién es Justamente lade
traducir un programa es-
crito. en BASIC a cddigo
mdquina, con el consi-
guiente aumento de veloci- 1 04: G
- Sibien no ha habido ningu-
- napalabra oficial diciendo

dad y ahorro de memoria
(casi siempre).

" nar la memoria con un nii-
s, mero determinado y luego
verificar queesteniimerose -
“haya grabado. En cuanto
detecta que el valor leido

q
: las mgmentcs dudas: :
“1.- ; Cémo puedo hacer; pa-
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dzﬁere del valor grabado
J'corta” la memoria ba-

Este no es el caso de, por e-

: Io_ tanto el programa sigue

aunque no lo 1 veamos.

Jando_el valordeRAMTOP.
Todo esto significa que lo
que estaba en memoria se
pterde trremedmblemnte :

jemplo, un C-64 donde un
'NEWnoesmcisqueunareu- :

:res liendo en memoria, :

“2.-8e debe utilizar ei termz--
nal de RESET, que estden
conector trasero de lamd-
quina,y poner un interrup-

tor que mande a masa este
- '_termmal De estaforma se -
~hace un RESET directo al - sinp que tiene mucho que
‘micro, que nos permite sal- -
.‘fvarcualqmer coigadura -

'%DIFERENTES

72 Son compaubles r

naoel tamafiodel disquete?

Sy Esta pregunm queda
5o contestada en parte con la

 4.- ; La C-64 tiene utilita-

nosquescanexphcadospor
la voz humana?

todo.

K64

nm‘as :
~I,ad;ferencza en Ia z:apa-

cidad de almacenamiento
nosolo depende del ramano -

‘dad de almacenarmento de .
éstos puede variar desde_
170K parauna C-64 hasta
12 megabytes en una PC

¥ 5 2 anterior. La capacidad no
.3 (,La capac:ldad depende
dela memoria de la miqui- -

\ ANDRES BIANCARDI |
: CAPITAL }'

: RS . - bien?. Bueno, me alegro.
lec 1onolarev1stadesde contramos que la capaci-
- 1efnbre, yunadelassec-
- ¢iones que mas me gusta &
lade Pistas. Tengo algunas -

onrespectoalasmd- Esto demuestra que el

Commodore 6dyla tamario del disco tiene poco

~ Rodney Zacks me s1rve pa-
-ralaTalIeriL'JI :
3 .Se pueden comunicar
- dos maquinas con un mq
*-dem cada una, por la linea
“depende de la memoria de

la computadora, ni del ta-
- mario del disquete. Depen-':.

- maquinas no Sean cormpati-
e

- de, s, del tipo de disquete-
_ra que se utilice, el método .

: - de grabacidn de datos que

- 5.- ; C6mo se renueva 613” ' '

'carnetde sociode K 647
Desde ya lcs agradezco por

'SAM. Este programa se .
= puede usar dentro de otros,
- para hacer “hablar” a al-
guna apIzcaczén o desarr

"57. - El carnet_lo renueva‘e_l
. mismo socio agregdndole
“una barm ’88”(!88) al ano

ver Ia mciquzna que estemos am‘ 6”"0"

K64

Leg escan porque tengo
~algunas dudas que tal vez
. ustedes mepuedanaclarar :
1.- ; Qué es resetear 7
_2.-Nosé casi nada de c6di-
‘g0 maquina, zel libro “Pro-
- gramacién del Z-80” de
‘que ver con lo que puede ir
 dentrodeél.

telefénica, aunque ambas

Losfelicito porquelarev;s :

taesexcelente tendrianque
- amplmrla y agregar Juegos .
-3'serrnplementeyel controla- - 1 :
 dor que se encargue de la
: 'comumcaaén entre dtsca y‘
4.-No, mcis bzen podr[amos
_ decir que tiene programas
" utilitarios que nos permiten
- hacer que la computadora
1.-No, no son compatzbles ~hable, como es el caso del
niensoftni en hard, ya que
- se trata de dos mdquinas
. con arquztecturas muy dzs- :

 mentarios que hace que la"ﬁ
_revista seaestupenda.

JUAN CARLOS GARCIA
- [ SANNICOLAS

“1ila paiabra resetearvie-
- nedela épocaenquefueron
“disefiados los primeros mi-
- croprocesadores, los cua-

es a_enfanl un terminal lla--
mado “RESET" que forza-
ba al micro a realizar un
altoauna dzrecczéndem—?

moriafijadadesde hardwa-
e. Este terminal da a los
rogramadores una fltima.

opcién cuando todo estd

i fuera de comrol y el micro

. MODEM PARA

- quetera que use la mdquz-: -
- TODOS

- na. Por ejemplo, para un

 mismo tamario de disco, dt-';f__'; ¢, Coémo estan ’7 (, *fodo

no responde anuestrasins-
. trucciones por efecio de al--
 giinproblema de soft. En e- .

ecaso, sereseteael micro-

- procesador,conunresulta- -

do que era prevzszble pues
- estqg operacidn tiene un fin
o 'que no depende del soft que -

estemos utilizando. En las -
ompuradomsacmales re-
etear significacasilomis-
mo, es un acceso desespe-
ado,' y como iltimo reme-
dio, al nucroprocesadorf'
que tiene como efecto (casi
siempre) la pérdida de los
rogramas que estabanen”

_lamemoria, ysuefectoess:~:
. milara encendery apagar

804-9585, 804-9559.

Los socios del Automévil Club Argentino pueden hacernos

llegar sus consultas y sugerencias, ingresando en la base de
datos ACAMATICA, TE.: 804-9292, 804-9494, 804-9575,
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CORREO

la computadom :
2. Cuatqu:erlzbro que tra»

telaprogramaciéndel Z-80
esitil para aprender a pro-

-gramar el mismo. Una vez

char el entorno del mismo,
- esdecirla cém'putadora' en
~este caso una MSX. .

: ambasmdqmnassean com-

patibles. Tan solo debemos
tenerlosmademsajustados: L
para trabajar en la misma
norma, a la misma veloci- -

dadyconelmismopro

lo de comummczén de dd-‘

‘tos.

:.'Pensemos que esro es Iégz- 5
co, porqué laventajade un  archivo principal.
BBS es que un usudrio con -
‘unag mdquina que puede
-’coﬁs‘iar unos bz’e?ifbk de 'du;é--f'

: potenczal y memorza de una;'
camputadora gzgante o=

_;:f1er ncu: ""doh blandeque _,
“algo _funcmna en “tempo.

- po para poner a mform

 caque Ias operaaones que :
~un usuario requiere de un

sistema se llevan a cabo en
Jorma mszantdnea sm de-

mora.

que manejamos el lenguaje St bien esto puede parecer

del microprocesador, de-
- bemos aprender g aprove-

lo mds comiin,en mdquinas

- grandes sucede a menudo
quelasoperaciones quere- -
“aliza un usuario, como ser
. una modificacidn a un ar-
3.8, no es necesana que"' : j_chwo no sonrealizadasen
el momemo, aunque de esa_: =

tdea

Ias nwdzﬁcaczones yacrua; o
i bzaczones son almacena-}:_
dasenunarchivo secunda-
- rio (llamado batch) y al fi-

naI del dia son volcadas al

También son operacwnes i
‘entiemporeal aquellas gué
:zmphquen una comunica- -
. icidn con el mundo por me-
- dio de alguna interafse. En +
ste caso, st i la mformaczdn-*

Cidn en pantallay es archi
vada para luego ser anali

RO 2ada dejamos de tmba}ar

K64

Eltérmino uempo real mdl-- -

“entiemporeal.

;AL CONCURSO
SO::BIOEletaHOdﬁunaC-& mo debe estar blen docu-

~y me gustaria presentaren
el Concurso Anual un pro- -
grama escrito por mi, para
mlcomputadora Elprogra- :
~ ma estd escrito en Simons
BASIC 1delaC-64,y qui-
sierasaber: i
1.-; Puedo mandar mi pro- =
grama ? - :
' 2.-En caso de que no pue-
: da, 7 puedo mandarloa al- -

gun otro concurso de la re-:

vista ?-

'fue escrzta utilizando algu

 naampliaciéndel BASICse
“debe hacer constar estede- -
talle en las instrucciones,y”
en caso de ser posible en-
- viartambiénlaampliacién.
Esto iiltimo no implica de-
masiado gasto si el Simons

P
. curso esque, ademds de ser

“un buen programa, ‘el mis

K64
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“C64y Spec_tmm.

'?K64

memado tanro en su"es-

tructura, Como en sus va-
riables 1mortantes y ruti-

: 'nasespectf' icas. Tambze‘nse ;
debe enviar el casete o dis-~

quete en donde esté graba-
do, ya que de otro modo no
lo podrfamos probar. :

| _PIRATA

& 2 6 HﬂY en 51 pa.lS alguna
: 'cnudadqucprohibalap,m_-_‘_

3- Me gustana 1ntercam-"‘f
"bl&l' correspondenma con :

~ NICOLAS ELOSEGUI
M. LINARES 84 (8500)
_ VIEDMA RIO NEGRO

 1.-Stloque se envfapor‘!a :
estd én dzsco ,pero entende- "
mos que no se puede enviar -
un - carrucho para kacer .

I[neanoson mdsque unase-

rie de tonos, y por lo tanto

un o la camumcaaén no tzene °
paruc:par un programa de

paria para alertar sobre los™
darios que ‘ocasiona Ia ac-
cidn de los hackers.
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Encienda
una computadora

TAalentysx

y sus periféricos.

MODEM

o Interfaz asincronica incorporada.

= Normas BELL y CCITT, 300y
1.200 baudios.

o Incluye en 80 Kb software
de comunicaciones.
MSX-PLAN

y MSX-WRITE.

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

* 5 1/4" de 360 Kb (DS-DD)

 Velocidad transferencia
250Kb/sg.

« Formato grabacion
compatible
MS-DOS.

RS-232
* Velocidades programables desde
50 a 19.200 baudios.
* Procesamiento de
comunicaciones
desde Basic.
e Buffer de 128
caracteres
para
recepcion

MOUSE

® Cadigo DPM-220,
accesorio para graficar

e (onexion a Joystick

e Seintegra a todo el
software que corre
bajo MSX-DOS
(Ej.: D-Base I,
MSX-Plan, etc.)

—%/

MONITOR
r MONOCROMATICO 12”

e Anti-reflejo - Fosforo verde.
» Apto para uso profesional.

redaccion del Manual por
los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini.

en castellano.

(80 caracteres x 25 lineas). EXPANSION 80 COLUMNAS
* Parlante con amplificador © Hace posible la utilizacion de
incorporado. software estandar CP/M,
emulando terminal tipo VT-52.
= |ncluye software para
maneio de video.
Software
e
MSX-LOGO MSX-LPC MSX-PLAN MSX-WRITE
Desarrollado por Logo Lenguaje de Planilla de calculo Procesador de
Computer System Inc. con programacion de Microsoft Corp. palabra de ASCII
aplicacion de primitivas y estructurado y (Version para MSX Corp. en castellano.

del Multiplan.)

MINI-LAN

_=T.,’._;.......‘ : ‘
e e \,Z/

EQUIPO CENTRAL IMPRESORA
PROFESCR

| <

EQUIPO ALUMNO

DISKETTERAS
2x 360 KB

EQUIPO ALUMNC

(RED PARA USO EDUCACIONAL)

e Comunicacion por linea compartida
a30.000 baudios.

e Comparte unidades de disco
e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno

© Carga simultanea de un programa a
todos los alumnos.

» Cargaindividual de maestroaalumno =

» Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

o Salida a impresora de maestro del
listado de programa alumno, en
spooling.

o Funciona desde MSX-Basic,

MSX-Logo o cualquier programa que
corra desde Basic.

« Estando activa, se dispone de todo el

MSX-Basic.

Producida en San Luis por Telematica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCII Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.
6 meses de garantia y mensualmente en su quiosco la revista Load MSX.
* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporation.

« CP/M es marca registrada de Digital Research. MSX-LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. Telematica: 1986. Todos los derechos reservados.
Los datos y especificaciones que figuran gneste aviso pueden ser modificados sin previo aviso.




- PRILCO
CONTROL RENMOT O

Es un monitor color. Es un televisor color.
Es binorma automatico. Es un nuevo tamano.

Y lo mas importante: es PHILGD
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