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Para ser mayor a los 16.

—“Antes de tener una
Cuenta Joven guardaba
la plata donde podia’’

Al mismo tiempo, el
dinero depositado en
la Cuenta Joven trabaja,
acumulando asi una
ganancia
extra.

La Cuenta Joven del

Banco de Galicia
brinda a los jovenes,
a partir de los 16 aiios,
la posibilidad de operar
su propia Caja de Ahorro
y Servicios.

Con la autorizacioén de
un mayor.

—“Puedo manejar Permite Sr.
mejor mi dinero.” realizar hasta ; :
cinco extracciones Lk _
Con una mensuales, para e S &
Cuenta Joven se pueden disponer del dinero en = —
organizar los gastos el momento en que __Mf;' parece una idea
del mes comodamente. se lo necesita. genial”.

me da 8 :
intereses.” '

-“Si necesito plata,
voy, la saco con la
tarjeta Banelco y chau.”

Depositar o extraer
dinero es muy sencillo: Caja de Ahorro y Servicios
basta dirigirse a cualquier mads tarjeta
cajero automatico de
la red, y operarlo con
la tarjeta personal
Banelco, las 24 horas
del dia todos
los dias del
ano.

BANCO DE GALICIA

Y BUENOS AIRES

No dude que a usted lo beneficia.

El beneficio.., que un banco trabaje para usted.
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HARD TEST

MSX 2y C-64/128
Una maquina y un
modem

.
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Probamos el nuevo equipo
lanzado por Talent.

Y para los que tienen una
Commodore, examinamos
otro periférico que nos in-
troduce en la telemdtica
(pag. 22).

PRINCIPIANTES

'CONSEJOS Y
TRUCOS
El primer software

(Cémo hacemos nuestro
primer programa? ;Cémo
fueron los primeros pasos
que dieron quienes hoy son
especialistas? Lo contesta-
mos en esta nota (pag. 36).

NUEVOS PRODUCTOS

Audio, video y computacion
Presentamos algunas de las revolucionarias investigacio-
nes desarrolladas por el Laboratorio de Medios del Insti-
tuto Tecnoldgico de Massachusetts. Ademds, nuestro co-
rresponsal en los Estados Unidos nos cuentacémo vive es-
tos temas un fandtico de la computacién. También infor-
mamos sobre hard y soft para hacer musica o digitalizar i-
maégenes, disponibles en la Argentina (pag. 26).
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SPECTRUM TI-99/4A
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SPECTRUM

EL BASIC
Como aprovecharlo

Explicamos de qué forma
podemos superar algunos
de los problemas que se nos
presentan con este idioma
(pag. 44).
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TENDENCIAS
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Los avances en materia de
hard y soft. Ademas, el 1l-
timo producto de la Lotus
Development Corporation
(pag. 56).
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Noticias Que No

Son Secretas

FILTRO

PROTECTOR

oo I .
La empresa Electrénica
Ralco ha desarrollado un
filtro protector de linea. El
TF-05 permite la conexién
de hasta cinco aparatos e-

TELEPERIODI-
CO
ESTUDIANTIL
R

George Migliarini, encar-
gadodelasteleconferencias
educativas via computado-

léctricos.

El nuevo filtro
posibilita la cone-
xién de los equi-
pos que utilicen la
red eléctrica de
220V-50Hz. El
TMF-05 tiene una
llave interruptora
general con indi-
cador luminoso y

un fusible para proteccion
de sobrecargas o corto-
circuitos. Posee ademads un
elemento limitador de so-
bretensiones y descargas
impulsivas y un filtro L-C
para RF-EMI en la banda
10KHz a 50 MHz.

ZIP-PACK
e

Computational-3 de la ciu-
dad de Rosario ha desatro-
llado un sistema especial
para recargar cintas de im-
presoras tipo Epson FX 80/
100. El sistema consiste en
plegar la cinta en forma de
“z” de otra forma los siste-
mas convencionales lo ha-
cen en forma de “s” o cor-
tando cinta original.

El Zip-Pack garantiza un
buen funcionamiento de la
impresora, sin presiones y
sin ocupar un volumen ma-
yor. Ademaés, de no usar es-
te sistema, se corre elriesgo
de averiar el cabezal de la
impresora.

ra, ahora tiene un proyecto
para realizar un periddico
estudiantil. Se haria utili-

zando el programa The
Newsroom y se lo transferi-
riadenochealosEstadosU-
nidos. Los alumnos nortea-
mericanos harian lo mismo
hacia la Argentina y por la
maiiana se le sacarian foto-
copias para ser distribuidos
en cada escuela.

The Newsroom se puede u-
tilizar con computadoras
Apple, Commodore ¢ IBM
en cualquiera de sus mode-
los.

También existe la posibili-
dad de realizar el teleperi6-
dicosinnecesidad de usarel
The Newsroom. En este ca-
$0 se podria utilizar un pro-
cesador de textos.

CATALOGO

La Subsecretaria de Infor-
madtica y Desarrollo se en-
cuentra realizando el cati-
logo de productos informa-

ticos y electrénicos desti- nal.

nados a la educacion, edi-  Parasolicitar informes diri-
cién 1988/89 y que saldrd  girsea Avda. Cérdoba 831,
en agosto préximo. piso 6to., tel. 313-1424,

El objetivo del catilogo es

relevarcualitativaycuanti- NUEVQO

tativamente los recursos

didacticos disponibles de LABORATORIO
soportes l6gicos y fisicos. S ——
Ademas se busca vincular, EnlaFacultad de Ingenieri-
difundir y promover los ade La Plata fue inaugura-
productos elaborados con  doelLaboratorio de Micro-

fines educativos, entodoel
sistema educativo nacio-

computo “Ingeniero Juan
Manuel Barcala”.

PREMIO PARA ESCUE

LAS

ta” del sdbado 11 de junio tltimo, se realizé el sor-
teo del concurso “Una computadora para mi es-
cuela’. Elmismo fue organizadoporel programate-
levisivo con el auspicio de la revista “K 64. Com-
putacion para todos”. '

Entre lascasi cincuenta mil cartas que se recibieron,
dos fueron las ganadoras.

Conlapresencia de Roberto Vacca y Otelo Borro-
ni, creadores y conductores del programa que emi-
te ATC, se sortearon las cartas. Cecilia Charré con
su perro Alfonso fueron los encargados de elegir a
los ganadores. También estuvo presente el Director
Periodistico de larevista “K 64", Fernando Flores.
Los ganadores del certamen fueron Enrique Mei-
ller, de 7mo. grado de la Escuela Nro. 13 “Gabrie-
la Mistral” de Facundo Quiroga, Provincia de Bue-
nos Airesy ShirleyMartinez,delaEscuelaNro.371
“Juan Baustita Alberdi” de Villa Mercedes, Provin-
cia de San Luis.

B YAUL I K64 |
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NUEVA tacién”.
Los interesados pueden di-
TELE- rigirse a Lavalle 1653.
CONFE-
RENCIA PREMIOS DE
S INFOTELE-
Se realizé una COM °88
o BeYaElooente - ngaldoCUE (Compuicr |-  "SESSANS._-—
_ sing Educators). El concurso que realizd
; VT tados Unidos y “K64”cnsustand de INFO-
Argentina. Esta % TELECOM °’88, tuvo va-
; > "]' T T {—"T,:L vez intervil.lie- CAMPANA rios ganadores.
R . ronlosestudian- ~TEEEEEGEG_G_—— | que se hicieron acree-
tes del Colegio La Fundacion Argentina doresaun jOYS[iCk son: Se-
El laboratorio consta de deTodoslosSantos,deSan  parala Empresa (FAE)es-  bastian Compagno, Mer-
cuatro PC compatibles Isidrode ArgentinayelPa-  té realizando una campafia  cedes L. Ochoa, Diego
IBMcon discorigidoeim-  ge Schooll de Costa Mesa  de “Educacién Informética  Nyfiez, Leonardo Ber-
presoras Epson. (California) de Estados U-  "88".Elmotivodeesteem-  coff, Luciano Codesira,
Este laboratorio es parte de  nidos. prendimiento es fomentar  José Luis Vega, Simén
un programa global que in- ~ Seenviaronimdgenes digi- enlapoblaciénlacapacita-  Samra, Héctor A. Galvez,
cluyelaformaciéndeunta-  talizadasyseacciondunro-  cion en temas de computa-  Gustavo Etcheto y Pablo
ller para alumnos de inge- bota9.600km conunpro- cién. Vega.
nieriaelectronica. Todoes-  grama de Logo. La FAE dictard en forma  Elotropremioesunacolec-
toapuntaamejorarlacapa- Latransmisiénsehizoenel gratuita el curso de “Intro-  ¢idndelosiiltimosdoce ni-
citacién del estudiante. marco de la conferenciaa-  duccion a la microcompu-  merosde K 64 ylos ganado-

DATA BECKER S.A.

Haga su pedldo directo Cheque o giro. Envio sin cargo Contrarrembolso. Recargo #+30.-
LIBROS COMMODORE 64 PRECIOA  C-64 C-128 Ampliaciones Turbo Pascal Libro de Précticas... -180.-
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res son: Leonardo Calvi,
Roberto Kovalivkas, Pe-
dro Bakos, Ariel Antone-
Ili, Pablo Luna Tolosa, Ju-
lio Difina, Sergio F. Zura-
no, Claudio Sanchez,
Martin Alan Roy, Andrés
Grassi, Jorge Puppo, Gui-
llermo Osycka, Francisco
Migale, Juan Antonio
Cattaneo, Zulema Cristi-
na Diaz, Marcela Viegas
Amaro, Sergio Villagra,
Gastén Melvin, Gustavo
Romero y Eduardo Ma-
rrazao.

PROLOG

Laempresa UNISYS, a tra-
vésdesuCentrode Desarro-
llo Profesional, realizd una
demostracién del lenguaje
Prolog.Lademostraciones-
tuvo orientada a ensefiar un
lenguaje destinado a ser u-
sado por los hombres, en
contraposicién de los len-
guajes tradicionales orien-
tados haciala computadora.
El Prolog es un lenguaje de
defincion y consulta de ba-

| se de datos.

NUEVO SOFT-
WARE

Laempresa Kayak present6
su nueva linea de software
paraMS-DOS, MSX,Com-
modore y Xenix.

Los programas realizados
por la empresa rosarina es-

| %‘ \\“‘Sh\GUEZ"

en Argentina, Los
modelos 430 VS,
450 VS y 470 VS,
Se caracterizan por
suamplio rango de
capacidades, 1a fa-
cilidad de opera-
cidn, el amplio pa-

tan dedicados a la gestién y
administracion, parauso de
profesionales.

El sistema de gestion se di-
vide en los siguientes blo-
ques: stock, compras, ven-
tas y cuentas corrientes.
Los demas programas son:
contabilidad general, suel-
dosy jornales y bancos. Es-

La Book Card permite fi-
nanciar la compra de un li-
bro hastaen tres cuotas, sin
recargo.

NUEVAS COM-
PUTADORAS
MULTIUSUA-
RIOS

T
NEC Corporation, por me-

dio de FATE Electrénica,
su repre-

AN e o =

RN

sentante
local en
computa-
cién,anun-
cid el lan-
zamiento
deunanue-
va familia

te dltimo se encuentra dis-
ponible parael sistemaope-
rativo Xenix.

Ademadas, Kayak presentd
un programadestinadoalas
PC, MSX y Commodore
para el manejo de Historias
Clinicas. Elsistema funcio-

‘na para llevar en forma or-

denadalashistoriasclinicas
de los pacientes de un sana-
torio, hospital o clinica pri-
vada. :

BOOK CARD
I

LaLibreriaRodrigueztiene
parasusclientes unservicio
de tarjeta de crédito, la Bo-
ok Card. Con esta tarjeta se
puede llegar al mundo de
loslibros y en especial alos
dedicados a la computa-
cion.

de compu-
tadoras. Los equipos apro-

vechan y brindan mayores
recursos a la vasta bibliote-
ca de programas de aplica-
cién desarrollados para los
sistemasNEC 50, 100y As-
tra 300 VS, que se comer-
cializan desde los afios *70

quete de software
de base y desarrollo in-
cluido, y la sencillez de co-
municacién entre siy cone-
quipos de otras marcas. El
disefioestilizadoy compac-
to de su gabinete lo hace fa-
cilde integrar en ambientes
de oficina y reducido espa-
cio.

PREMIO DE
DREAN COM-

MODORE
e

La empresa Drean entrego
el premio correspondiente
al Concurso de Trucos, No-
tas y Programas. El certa-
men fue organizado por

Editorial Proedi,

que publica
"K64" y "Load
MSX"ylaempre-
sa mencionada.
El galardonado
fue Claudio Cas-
tiglia por su pro-
grama Super Ba-
sic. El gerente de
ventas de Drean,
Claudio Mala-
ver, le hizo entre-
ga del preciado
trofeo: el Drive
DREAN COM-
MODORE.
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Sistema Personal/2

Con la Modelo 25
ahora usted también puede.

Hoy, la distancia entre la computacién y usted ya no existe. IBM
se acerca atin mas a usted, con el Sistema Personal/2 Modelo 25 de
IBM. El més econémico de la linea.

Un Sistema que le ofrece las mismas prestaciones que el resto de
los modelos, pero a un precio especial. Siendo muy fécil de operare
instalar; y muy compacto, porque la unidad de proceso v el monitor
estan integrados. Ademads, la impresora Proprinter, es tinica por su
flexibilidad. Flexibilidad que permite:
® Utilizar varios tipos de letra en un mismo documento.
® Dos calidades de impresion.
® [nsercién frontal de hojas sueltas, ademas de papel continuo.

Relaciénese con el Sistema Personal/2 Modelo 25 de IBM.

Argentina

Una nueva relacion entre la computacién y usted.

Distribuidor

Autorizado

Compre donde encuen-
tre este emblema y recibi-
ra asesoramiento, garan-
tia, servicios y manteni-
miento con la auténtica

calidad IBM.

Buenos Aires

CASA SARMIENTOS.R.L.
Pte.J. A. Roca 676
Tel. 34-1826
1067 Capital Federal

CENTRO DE INFORMATICA S.A.
H. Yrigoyen 440, piso 6°
Tei. 30-8006
1086 Capital Federa!

C.PG. SISTEMAS GENERALES S.A.
Tte. Gral. J. D. Peron 1111
Tel 37-7374
1038 Capitai Federal

DATAGRO S.A.
Sarmiento 643, piso 4°
Tel. 325-0383
1041 Capital Federal

DATCOS.A.
Viamonte 1755
Tel 40-9615
1055 Capital Federal

EQUIPLUS S.A.
Paraguay 610, piso 16°
el 311-4951
1350 Capital Federal

MICROSTAR S.A.
Av. Callao 462
Tel. 45-1662
1022 Capital Federal

PROCEDAS.A.
Av. Pueymredon 1770
Tel. 821-2051
1119 Capital Federal

Q.S.PS.A.
B. de Irigoyen 236
1 Tel 334-1637
1036 Capital Federal

RAMON CHOZAS INFORMATICA
Reconquista 1045
Tel 313-1657
1003 Capital Federal

SCANNER INTERNACIONAL S.A.
Lima 711, piso 1¢
Tel. 37-0730
1073 Capital Federal

SURREY S.A.C.LELA.
Florida 722
Tel. 383-8510
1005 Capital Federal

TECNICA EROVAS.R.L.
Moreno 1850, piso 1°
Tel. 47-8135
1094 Capital Federal

Interior

BUROTICA S.A.
Entre Rios 75

Tel. (051) 39817
" 5000 Cordoba

CENDECO S.A.
San Martin 2214
Tel. (0752) 33757

3300 Posadas - Misiones

CENSYS S.R.L.
24 de Septiembre 1057
Tel. (081) 212427
4000 Tucuman

CENTRO PRIVADO DE COMPUTOS S.A.
Tucuman 2653
Tel. (042} 20695
3000 SantaFe

COLINETTROTTAS.R.L.
Ripja 2741
Tel. (041) 44367
2000 Rosarnio - Santa Fe

COPS.A.L.
Calle 9 N° 687
Tel. (021) 243013
1900 LaPlata-Bs. As.

IDECO EQUIPOS S.A.
Buenos Aires 35
Tel. (0943) 23883
8300 Neuquen

ITCS.A.
Peru 1070
Tel (061) 293835
5500 Mendoza




CORRESPONSALES
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Bytes del interior

MALARGUE,
MENDOZA

ASOCIACION
MENDOCINA

En la Asociacién de Muje-
res de Negocios y Profesio-
nales (A.M.N.Y.P. delega-
cién Malargiie) se dictan
cursos de computacion, en-
tre otras actividades. En
marzo pasado se reinicia-

mados. En los jovenes, ha
posibilitado descubrir una
vocacion para una carrera
practica y actual. En los a-
dultos, la oportunidad de
conocer una herramienta
del mundo actual, que se e-
xige parael desarrollo de la
empresa moderna”.

CENTRO DE
COMPUTOS

La Universidad Nacional

ron dichos cursos. Existen
tres niveles de aprendizaje
paraloslenguajes BASICy
Logo.

La presidenta de AMNYP,
Normade Cabus, dijo,enu-
na entrevista que realiza-
mos, que “la computacién
ennuestromediohadesper-
tado en los nifios una gran
capacidad de raciocinio, e
integraciénalos gruposfor-

dos “strings” de 6 discos
(modelo3350) conalmace-
namiento de aproximada-
mente 4 Gigabytes, un con-
trolador de discos (modelo
3830), dos unidades de cin-
ta tipo 3420 t modelo 5 de
1600 B.P.I., una impresora
tipo 3203 de 1200 lineas de
impresién por minuto, una
unidad de control (modelo
3272) con capacidad para
20 terminales, 18 termina-
les (modelo 3277) y una

consola de operacién mo-
delo 3036.

Las terminales se
instalaron una en
Artes, una para Fi-
losofia y Letras,
cuatro para Inge-
nierfa, cinco para
Ciencias Econdé-
micas, una para
Ciencias Médicas,
tres parael rectora-
do y dos para el
Centro de Cémpu-
fos.

Los sistemas que
se establecieron
desdeabrilde 1987
son: “Bienes patri-
moniales”, “Usua-
rios”, “Backups”,
“Hemeroteca”,

de Cuyo tiene un Centro de
Computos, con sede en la
Facultad de Ciencias Eco-
némicas.

Este centro tiene una serie
de equipos que realizan di-
versas tareas para toda la u-
niversidad.

Launidad central de proce-
samiento esel modelo 3031
con4 Mb de memoria prin-
cipal, un motogenerador,

nos”, “Con-
trol de a-
rranque de
maquinas
virtuales”,
“Corres-
ponden-
cia”, “Re-
gistro de a-
lumnos”,
“ICUNC”
(Instituto

Complementario de 1a Uni-

versidad Nacional de Cu-

yo) y “Orientacién voca-
cional”.

Arnaldo Butcovic

Telles Meneses 350

5613 Malargue Mendoza

Tel. 71-381

RIO SEGUNDO,
CORDOBA

“Ingreso alum-

En nuestra ciudad, desde
hace nueve meses, funcio-
na el Primer Club de Usua-
rios de Commodore, parael
intercambio de programas
delaProvinciade Cérdoba.
Elclub sellamaRusofty en
laactualidadtiene 50socios
en todo el pais. Los objeti-
vosdel club sonrealizar in-
tercambios de programas
en general, ya sean en dis-
COS 0 en cinta.

Lossocios nodeben abonar
un solo austral por asociar-
se;lounicoque debenpagar
es el franqueo de la corres-
pondencia.
Paramayorinformaciondi-
rigirse a:

Rubén Pablo Repka
Bv. Sarmiento 812
3960 Rio Segundo Cérdoba
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Somos una empresa que ofrece equipos de alta tecnol
las dltimas exigencias del mercado.

Bt s

ogia segun

XTUS$S 1480 +IVA

256 K MONITOR
TECLADO EXPANDIDO
1 DISK 360 Kb

90 dfas garantfa

SOFT PARA PC
GESTION COMERCIAL
SUELDOS Y JORNALES
BANCOS

HISTORIAS CLINICAS
ESTUDIOS JURIDICOS
BIBLIOTECA

Ingrese estos datos:

Constiltenos.

USS PC = HOME U$S!!

US$S
450
350
250
300
490
250

IMPRESORAS
CITIZEN
EPSON

Distribuidor oficial
EPSON

Planes de pago

BRI

* 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.

Siya ingresé estos datos en su memoria, no pierda tiempo.

Maipi 745

Trabajamos para entrar en su memoria...

BYTRONIC

Tel. 322-4449 Envios a] interior

’
R .
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SOFT TEST
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GEOS-MSX

Computadora: MSX
Distribuye: REAL TIME

La evolucién de los siste-
mas operativos se mani-
fiesta en la tendencia a re-
emplazar aquellos que son
activadosporinstrucciones
F2 FILES

dos. Algunas de ellas se ac-
tivan del modo descripto
previamente, con cursores
y barra espaciadora, y otras
con las teclas de funcién
disponibles (F1 a F10).

Dentro de las mis comunes
estan: FILES, listado de los
archivos residentes en el
disco activo; EXEC, que

Fl THETR

F2 SYSTEH - Fd BRS

CLEAR ©
REYOFF ©
EESET

queelusuariodebeingresar
por el teclado, por un des-
pliegue gréfico de meniies
interactivos con iconos y
ventanas, que son activa-
dos por medio del cursor y
alguna tecla que actiie co-
mo “gatillo”.

Los sistemas tienden a a-
daptarsealos “reciénllega-
dos”alacompumética(jca-
sitodos!),esdecir, usuarios
no-especialistasenel tema,
que ven en la computadora
una eficaz herramienta y
que requieren un més facil
acceso a la misma. Ello se
lograri a través de interfa-
sesmads “amistosasconelu-
suario”

En este programa utilitario
nos encontramos con un
primer paso en esa direc-
cién dentro de la norma
MSX. Como tal, es suma-
mente perfectible pero
brindauna serie de facilida-
desdignas de ser tenidasen
cuenta.

Lamayoriade las opciones’
que brinda este utilitario se
muestran en la pantalla ini-
cial con iconos representa-
tivos y comandos asocia-

INETR @
HEHOR ©

HE® GEUS
COPYRIGHT

1338 BY GELIS
REALTIHE :
INFORMATICH E

lista y ejecuta el programa
solicitado; FORMAT, ini-
cializacién de un disquete;
KILL, para eliminar un ar-
chivo del directorio y RE-
NAME, para cambiar de
nombre,

Una opcién sumamente in-
teresante es HEADER, que
brinda datos sobre el “enca-
bezamiento” de los archi-
vos residentes, indicando-
nosaquétipopertenece, ysi
esté en binario, informa so-
bre las direcciones de co-
mienzo, fin y ejecucion.
Otro de los recursos que o-
frece este GEOS MSX es
PRINT, que permite obte-
ner una copia impresa de lo
que nos muestra la pantalla
(SALE LO QUE SE VE).
No tan 1til, aunque si muy
llamativa, es CALC, que
pone a nuestra disposicién
unacalculadorade4 funcio-
nes (+,+* y/) de “pantalla”
(lashaydebolsillo,de escri-
torio, de cartera,... y, {por
qué no? ahora ;”de panta-
11a”!)

Lasopciones CLEAR, KE-
YOFF, RESET y LIXO se
refieren al GEOS en si, por

EXELENTE: 2 = &

BUENO: & &

MUY BUENO: & &

REGULAR: & &
® |MALO: &

lo cual no merecen mayores
comentarios. Las salidas
del sistema pueden ser por
dos vias, las del Disk-BA-
SIC MSX y la del MSX-
DOS, y ambas posibilida-
des estan disponibles.

Finalmente podemos recu-
riraun HELP (INSTR) pa-
ra pedir un AYUDA-me-
moria, y cono-

éste le seguirdn otros y los
maésbeneficiadosserdn-sin
lugar a dudas - los usuarios
de la norma MSX.

R Y S S I |

GOODY

Computadora:
trum-MSX
Distribuye: REAL TIME

Spec-

cer la cantidad

MUSICA/SONIDO)I)

de espacio re-
manente de la

GRAFICOS

DD

memoria con
MEMOR.

ORIGINALIDAD %'*‘ ’g"

Este GEOS

ATRACCION & & &

que hemos re-
visado ofrece una agrada-
ble sorpresa para los curio-
sos.Pulsando EXEC apare-
ce en primer término un lis-
tado de los programas resi-
dentes en el disco donde
viene el sistema, el 1ltimo
de los cuales es GRAFIC,
un interesantisimo grafica-
dor,que de porsijustificala
adquisicién, y que - entre o-
tros chiches - brinda la po-
sibilidad de una copia im-
presadelosgraficosquepo-
demos crear con él.

Es de esperar que esta ver-
sién sea seguida de otras
que la perfeccionen, mejo-
rando, por ejemplo la velo-
cidad de respuesta del cur-
sor, agregando KEY ON
con todas las teclas de fun-
cién disponibles, etcétera.
Perolo importante es que el
primer paso ya estd dado; a

GOODY esunprogramade
origenespafiolenel quenos
veremos mezclados en el
bajo mundo del hampa. El
protagonista, John Nelson
Braiman Stravinsky III, a-
lias GOODY, es un ladrén
de la alta sociedad. Sin em-
bargo, iltimamente no ha
tenido suerte y su populari-
dad ha decaido. Para recu-
perarla estd preparando el
“gran golpe”.

Pero su trabajo no es senci-
llo. Se ve obstaculizado por
muchos enemigos, tanto
humanos como animales.
Los primeros cuentan con
un arsenal impresionante,
que no tendran reparo en a-
rrojar sobre nosotros cuan-
do le demos la menor opor-
tunidad.

En cuanto a los animales
haydetodo: abejas, pirafias,

Pag 10 JULIO/1988 [LZM
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monos, viboras, etcétera.
Aparecen en nuestro cami-
noy debemosevitarlos ato-
dacosta. Tambiénaparecen
martillos neumdticos y o-
tros objetos voladores.

MEANING OF

LIFE

Computadora: MSX
Distribuye: Microbyte

Durante todo el
recorrido debe-

MUSECA!SONIDOJ‘ J’ J.

Temos recoger
dinero y vasos

GRAFICOS B & &

de cerveza que

ORIGINALIDAD B’- ¥

nos darén ener-
gia para seguir

ATRACCION & &

con nuestra au-

daz aventura.
Primerotenemos que tomar
un soplete, que hay que de-
jar en la caja de objetos y
quenosservirimésadelan-
te. Luego deberemos com-
prar alicates, un destorni-
llador y la llave fija. Des-
puésdedejarensitiosestra-
tégicos estos objetos, debe-
remos recoger trece cilin-
dros. En la tltima compra
nos llevaremos todo lo que
queda.

Como nuestras actividades
no estdn amparadas por la
ley sicometemos cualquier
desliz, iremos a parar a la
cércel.

Para la MSX hay un truco
intereresante con el que fi-
nalizamoseste comentario.
Cuando comienza la de-
mostracién apretemos si-
multineamente las letras
G,0,D,Y ylabarraespacia-
dora.Estonosdard vidasin-
finitas.

(Cudleselsignificadodela
vida? Seglin este juego el
mismo se ve limitado a re-
coger objetos de las distin-
tas pantallas que atraviesa
nuestro héroe.

Tenemos tres niveles para
elegir. El objetivodel juego
esrecoger todosloscompo-
nentes del proyectil nuclear
KRAZY y llevarlos al sitio
de montaje, uno por uno.
Debemos evitar ametralla-

doras, campos minados y
quedarnos escasos de tiem-
po. Un reloj en 1a parte su-
perior derecha de la panta-
l1a cuenta en forma descen-
dente desde 50000. Sillega
a0,perderemosunavida. El
reloj para cuando el monta-
jedelproyectilestdcomple-
to, y la cantidad de tiempo
que quedanos serd entrega-
da en forma de “bonus”.

En cualquier momento po-

voz que presentael juego se
escucha en forma clara.

En materia de gréficos, es-
t4 muy bien logrado el as-
censo del angelito y la apa-
ricién del diablo .
e T R R

FREDDY
HARDEST

Computadora:
Spectrum/MSX
Distribuye: Microbyte

demos iniciar
un juego nuevo

MUSICA / SONIDO .

pulsando la te-
cla ESC.

GRAFICOS d & =&

Sobre este pro-

ORIGINALIDAD *6‘- %& E«

grama pode-
moshaceralgu-

ATRACCION @ @

nasobservacio-

nes. En primer lugar, apro-
vecha toda la pantalla y no
una pequefia ventana como
otros. La melodia de pre-
sentacion es agradable y la

Freddyesel “playboy” mds
sinverguenza de toda la ga-
laxia; heredero de una gran
fortuna, llevaunavidadiso-
Iuta, entregado a borrache-

AI'.IEI.AHTESE CON

micro computo:

HARDWARE PCyHOME - SOFTWARE IBMy C=
QFERTA: XT Turbo 640 K. Ram-2 Drive 360 K - Monitor

Garantia U$S 1.199.-

ACOYTE 44

LOCAL &

TEL.99-70993/4416
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SOFT TEST

ras incontroladas, fiestas
sin fin y excesos de todo ti-
po.

Tras una de estas fiestas se
le haencomendado una mi-
sién . Puesto a los mandos
de su nave, no estd en las
mejores condiciones para
piloteary selanzaalespacio
ajugar contralos meteoros.
Comoera previsible, chocé
con un meteoro y fue a pa-
rar al planeta TERNAT, en
un lugar muy cercano a la
base enemiga de KAL-
DAR.

Recuperado de su borra-
chera, Freddy, el miembro
més inteligente del servicio
de contraespionaje de la a-
gencia SPEA de la Confe-
deracion Sideral de Plane-
tasLibres,debelanzarseala
aventura.

Nuestro primer objetivo es
alcanzar la base enemiga.
Durante esta travesia sere-
mos atacados por ovoidois,
una clase de mamiferos de
piel venenosa. Su roce pro-
vocaunamuerte inmediata.
También estdn los robots
vigia, atentos para liquidar
a los que invaden su zona.
Se los puede patear y des-
truir,

Luego estan los hormigoi-
des, que viven en los crite-
res y comen a los intrusos.
Loskoptostienenunsoloo-
joydeberemos esforzarnos
para evitarlos. También
hay una cantidad de ser-
pientes mutantes, que habi-
tan en los pozos de aguas
putrefactas.

Ademads, tendremos que a-
traver las fosas saltando so-
brelasislas volantes. El sal-
to de Freddy esregulable si
mantenemos apretado el
boténde disparo. Lapatada
se ejecuta directamente
pulsando el botdn y para el
laser debemos agacharnos.
Una vez dentro de la base
tendremos que encontrar u-

na nave en condiciones pa-
ra poder escapar.

Tendremos que cargarla de
energia, conectar los siste-
mas de salto al hiperespa-
cio, e introducir laclave del
capitan de la nave elegida.
La base tiene cuatro nive-
les, en el dltimo de los cua-
les estdn Ias naves, Existen
dieciséis terminales de la
computadoracentral,desde
donde podremos averiguar
los cédigos deloscapitanes
y conectar los sistemas de
salto. Paracargardeenergi-
alas naves debemos conse-

- guir las baterias nucleares.

Ayudemos a Freddy, para
que pueda llegar a tiempo a
la Fiesta del Microchip, en
Vulcano.

FLYING SHARK

COMP.: Spectrum
DIST.: REAL TIME

fuerzas militares.

Hay que derribar todo lo
que se muevay lo queno se
mueva también, para estar
seguros de que no nos dis-
pararén.

Simantenemos presionado
elboténdisparador, nuestra
nave soltard una sola bom-
ba. Lo que significa que el
botén tendrd que resistir
nuestra desesperacion.
Nos atacan aviones arma-
dos y tanques antiaéreos.
Conundisparosedestruyen
los aviones y se

bombas, puntos y mayor
poder de fuego.

Este entretenimiento per-
mite hasta2 jugadores, yca-
da uno participara en tiem-
pos diferentes. Pasaremos -
muchotiempojugando has-
ta tomarle la mano.

BUBLE

BOBBLE

COMP.: Spectrum
DIST.: REAL TIME

pone fuera de
acciénalostan-

MUSICA / SONIDO J' J'

ques. Pero para

GRAFICOS ® @ =& =&

destruir a estos
iltimos, sonne-

ORIGINALIDAD ‘3‘- 3¢ :81.,

cesarios dos

ATRACCION ® @ @ @

disparos.
Alcomienzo del juego, dos
barcos descargan tanques
en la playa en dos oleadas.
Asegurémosnos de destruir
los seis tanques, onosence-

rrardn en un

MUSICA / soNIDO ' P

fuego cruza-
do del que no

GRAFCOS B D D o

podremos sa-

ORIGINALIDAD B" B"

lir con vida.
También hay

ATRACCION &) &5 &

un caza bom-

AP R B 1

Para ganar en este juego se
necesitaserunpilotoexper-
to y audaz.

Se trata de un juego de gue-
rra. Nuestro objetivo es de-
fender nuestro pais que es-

t4 siendo atacado por otras

barderoalque

*xxBE2FRE T TITHE >

hay que hacerle blanco va-
riasvecesparadestruirlo. Si
lodejamosescapar, nos dis-
parar por detrés.

Después de eliminar una
flotilla completa de avio-
nes, apareceran en la panta-
lla simbolos que nos darén

Hay dos personajes: Buby
Bob. Son “brontosuarios
peso gallo”, decididos a
combatir contra otros lu-
chadores: Benzo, fantasma
bocdn; Bonnie-Bo, lucha-
dor montado en un resorte;
Boa-Boa, parecido aunaa-
meba; Blubba, ballena sin
cola; Bosir,encapuchado;y
Bonner, otro encapuchado
pero con baston.

Para matar a estos barbaros
descerebrados, noesefecti-
vo tirarles bombas desde
los aviones o matarlos con
bazookas odarles golpesde
boxeo. Lo mejor es soplar-
les burbujas.

Este juegoesparecidoal le-
gendario PAC-MAN, pre-
cursor de los video juegos.
Aqui también tendremos
puntaje extra por cada fruta
que comamos:

-banana; 500

-naranja: 1000

-durazno: 2000

-sandia: 4000

-uvas: 8000

-anana: 16000
En cada uno de los 100 ni-
veles que componen este

Pag. 12 JULIO /1988 IGE
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SOFT TEST

REALGUITC

juego) hay esparcidosalgu-
nos objetos como coronas,
anillos y diamantes que al
serrecogidosnosaumentan
el puntaje. Ademas pueden
aparecer tarjetas magicas
quealserdestruidasnosdan
mds poder.

Es un juego en el que hay
que tener buenos reflejos
para esquivar a los enemi-
g0s.

SANTH FE 2450 LOCAL MO

SHADOW
SKINNER

COMP.: Spectrum .
DIST. MICROBYTE

Shadow Skinner est4 cons-
truido en base a graficos
multicolores de excelente
calidad y con misica muy
bien lograda.

MUSICA /soniDo J J .} )

tes obsticulos

GRAFICOS & @ & &

que se le pre-
® - sentan.  Es

ORIGINALIDAD 3-‘6(‘ }é‘; :&5

practicamente
imposible evi-

ATRACCION @ @ @

tar un movi-

Es un entretenimiento don-
de lo fundamental es la ra-
pidez con que debe respon-
derel jugador alos diferen-

miento erréneo
en un mismo nivel, y en
cuanto ocurrid, nuestra na-
ve pierde energia y termina
estrellandose.

[ErTree e

—

ZONA 1

OOIX
KK XKD
Toie

. h"':.v‘vf:"
= 7

2

A SR IR MK

A

MOTORES
DE LA BASE
&

PUERTA A ZOTANOS

CONTROL DEFENSA
ENEMIGA

| I
BARRERA'BAJA

i
ZOTANO
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Acontinuaciéntenemosal-
gunas sugerencias que nos
permitieron avanzar... y re-
conocemos que estamos
frente a un juego bastante
dificil.

Al comenzar el juego, lle-
vemosnuestranave haciaa-
bajo tan pronto como poda-
mos para esquivar los misi-
les que provienen desde la
tronera de la izquierda. Es-
tatronera, que se encuentra
cerca de un radar, también
puede lanzar naves veloces
quedisparanentodasdirec-
ciones. _

Dirijamos la nave hacia a-
bajo hasta pasar el siguien-
te lanza-proyectiles. Gire-
mos lanave 90 grados hacia
la izquierda y pasemos la
tronera enemiga. Toque-
mospordebajolalineadee-
nergia y llevemos hacia a-
bajo la nave hasta llegar al
final del corredor principal.
El objetivo aqui es destruir
los sistemas que controlan
la defensa enemiga, repre-
sentados por un cuadrado
con el centro pintado de ro-
jo.

Por cada uno que destruya-
mos, parte de la defensade-
saparecer4.

Por tineles subterrdneos
cambiaremos la zona de la
base espacial. Para pasar a
estos sétanos, tenemos que
pararnos en las puertas, re-
presentadas por cuadrados
con ranuras a los costados,
y presionar la tecla para ba-
jar. Apareceremos enton-
ces en otra pantalla.
Nuestra mision es salir de
esta base, pero serd casiim-
posible conseguirlo si no
destruimoselsistemadede-
fensa.

En la figura 1 tenemos el
mapa de esta base espacial
que seguramente nos ayu-
dard a cumplir nuestra mi-
sion.
Eljuegoestidcompuestopor

83 pantallas. El scroll entre
cada pantalla se realiza ca-
si instantdneamente.

MICRONAUT

ONE

COMP.: ZX
SPECTRUM
DIST.: REAL TIME

Nos encontra-
mosdentrode u-

MUSICA / SONIDO NO TIENE

na biocomputa-

GRAFICOS D & = &

dora.Enlos teji-
dos de esta ma-

ORIGINALIDAD ta(- 3‘- Bf-

quinasegeneran

ATRACCION ® @ @

deformaciones
circulares que impiden el

acceso a la unidad de ener-
gia y provocan una explo-
sién y como consecuencia,

la muerte de varias perso-
nas.

Estas deformaciones de los
tejidos evolucionan con a-

Sy e e T B e N e
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CMCCEIUITTC

sombrosa rapidez y exigen
que Micronaut viaje dentro
de la computadora para re-
vertir esta situacion.

No es sencillo deshacer es-
tos tejidos convertidos en
huevos. Ennuestranave so-
lo contamos con un peque-
fio generador como arma y
al que tenemos que mante-
ner en alto nivel de energi-
a, de lo contrario no funcio-
nara.

Las deformaciones de los
tejidos son practicamente
indestructibles, deberemos
dispararles varias veces pa-
raconseguirdesintegrarlas.
En estos corredores encon-
traremos nubes de energia
que no podemos despre-
ciar.

Los Drosophilia, hongos
grandes, forman objetos
que vuelan en direccion a
nuestra nave y provocan i-
nestabilidad.

Porlos corredores delabio-
computadora nos cruzare-
mos con grandes larvas; si
chocamos con ellas, retro-
cederemos varios pasos.
Eljuego presenta varias op-
ciones,como son ver el ma-
pa, redefinir teclas, utilizar
joystick, buscar informa-
cién, etcétera. Estas opcio-
nes se eligen por método de
ventanas, poco utilizado en
los juegos por ser dificil de
realizar.

Enel juego aparece la abre-
viatura ETUs que significa
unidad de energia transferi-
ble. Estas unidades son las

que hay que cuidar que no
sean obstruidas. Si esto su-
cede con las tres unidades,
perdemos ¢l juego.

Hay también un juego de
carreras en el que daremos
una vueltaalolargodel cir-
cuito, sin nada a qué dispa-
rarle, lo que nos permitira
tomarle la mano al circuito
para luego pasar al juego
principal.

Micronaut One es uno de
los mejores entretenimien-
tos graficados en tres di-
mensiones. Provoca en el
espectadoruna verdaderai-
lusién de que se trata de un
viaje a través de tiineles re-
ales.

SEA MINES

COMP.: TK83/85-CZ
1000-1500
DIST.: VALENTE

Para esta mision se eligid al
mejor capitin para condu-
cir el submarino, pero sera
realmente dificil eludir las
minashabilidosamenteins-
taladas en el agua.

No pongamos los motoresa
toda marcha hasta no to-
marle la mano al timén.
Se puede seleccionar el ni-
vel del juego, que depende-
rd del nimero de minas ins-
taladas y la velocidad.
Cuantomayor sea ésta, mas
dificil serd que nuestro sub-
marino nos responda a los
comandos.
TR e

TETRIS

Computadora: Drean

Commodore 64

ginal, y se aprecia recién
cuando comenzamos a ju-
garlo y notamos que no es
tanfacil comohabiamossu-
puesto.

Si bien existe un sélo nivel
de juego, hay alternativas
para hacerlo mas o menos
dificil. Y las mismas estdn
relacionadas con nuestro
espiritu deportivo ya que
podemos colocar la pausa
(moviendoeljoystick hacia
adelante) y tomamos més
tiempo para pensar c6mo

‘vamos a colocar los blo-

ques. El desafio mayor es
jugarlo sin emplear la pau-
sa.

Podemosrotarlosbloquesa
voluntad mientras est4n ca-

yendo simplemente con a-
pretar el bo-

MUSICA /SONIDO } } P

tén dispara-
dor.

GRAFICOS 3 &=

La musica de

ORIGINALIDAD ‘6& ‘6‘ é‘ 5‘-

presentacion
es buena. En

ATRACCION ® ® ®

cuanto a los
graficos, es-

MUSICA / SONIDO NO TIENE

La primera im-
presién que tu-

GRAFICOS NO TIENE

vimos de este

ORIGINALIDAD B" ‘6“

juegofuequee-
rabastante abu-

ATRACCION @ @

rrido: una serie
de bloques de

Estamosenunamisiénenel
océano. Tenemos que lle-
var a la otra costa un carga-
mento muy importante, pe-
0 unanacion enemiga obs-
truyd nuestra ruta con mi-
nas a punto de explotar an-
te el menor roce.

diferentes for-
mas que caen y que debe-

mos ir acomodando para
que no queden huecos li-
bres. Si se completa una fi-
la, se elimina inmediata-
mente.

Asidesencilla,laideadees-
te juego es sumamente Ori-

tAn poco aprovechadas las
capacidades de la Drean
Commodore 64.

Enresumen, un buen juego
para “pensar rapido” em-
pleando una idea original.
RIS T,

I-CHING

Computadora: Drean
Commodore 64/128
Distribuye:
COMPUMASTER
ElI-CHING,elordculomais
antiguo del mundo, ha lle-
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EL PROGRAMADOR
DEL ANO 'S8

Auspiciado por la Camara
de Empresas de Software

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

Diplomas para todos los concursantes T T e

BASES PARA PARTICIPAR EN riginales (de autoria propia), y no haber sido publica-

dos nl comercializados anteriomente. En el caso de
EL CERTAMEN particlpar en la confeccién del programa mas de u-
; na personaq, deberdn Inclulrse a estas, indicando su .
participacién especifica en el equipo. (ef: gréficos,
1- Este concurso estd ablerto a todos los lectores de rutinas cédige maquing, etc).
K64, independiente de cual sealacomputadoraque Quedard autométicamente descalificado el trabalo'

posean, edad o estudios. al que se le comprobase falta de originalidad o a-
2- Cada concursante podré enviar més de un traba-  daptacién de ofro. Piratas abstenerselil. _
jo, pero en forma separada. 5- Las Greas a cubrlr por los frabajos podrén ser, co-
3- El material a enviar deberd constar de lo sigulen- Mo guiq, las siguientes:

te: - Utilitarios

3.1- El programa grabado en casete o diskete, varlas - Educativos

veces. El casete o diskete debera estar rotulado con - Uso profesional/comercial

el nombre del programa, marca y modelo de com- - Inteligencia Arlificial y Robdtica

putadora y nombre/ apeliido del autor/es. - Juegos

3.2- Optativamente, quienes lo deseen podran tam- - Telematica

bién agregar en las primeras Iineas del listado, sus é- Evaluacién de los programas: La evaluacién del
datos completos. material recibido tendr” @ en cuenta las sigulentes ca-
3.3- Las Instrucciones completas de uso y utilidad del  racteristicas:

programa con una Infroduccién, donde se contarg - Originalidad de la idea

cémo surgié la idea del mismo. A continuacién, la  -Metodologia de Programacion

descripcion del programa en todas sus partes, expli- - Facliidad de uso

cando el uso de subrutinas, nombre y utilidad de va- - Efectos graficos y sonoros

riables importantes . - Documentacion presentada del programa

Uso de ensamblador, compliador, etc si fueranece- 7- Jurado:

sarlo. El jurado estarG compuesto por profesionales, usua-

3.4- En forma separada se agregard el materlal gré-  rios y comerciantes del ramo Informdtico.

fico (pantallas, gréficos, cuadros, fotos y dibujos) de- 8- Lafecha de cierre de recpcion de los trabajos se-
bidamente rotulados. Ellistado completo del progra- ré el 30/10/88 &
ma serd blenvenido, aunque no es obligatorio si el 9- La empresa se reserva el derecho de devolucion
concursante no poseyese impresora. de los frabajos recibidos, que dando estos como res-
4- Por supuesto, los trabajos enviados deberdn sero- guardo “backup” para los autores, en esta editorial.




SOFT TEST

gado al circulo de las com-
putadoras.

También conocido como
“Libro de las mutaciones”,
no es un juego ni un horés-
copo, sino un método de
consultascompuestopor64
textos, cada uno de los cua-
les explica e interpreta un
dibujo diferente llamado
hexagrama. Estos dibujos
seformanconseislineas. El
método tradicional de con-
sulta es mediante tres mo-
nedas. A una cara se le ad-
judicaunvalordedos,yala
otra un valor de tres. Se re-
volean y se suman los valo-
resasiobtenidos. Sielresul-
tado es seis u ocho, se traza
una linea cortada (yin); sies
siete o nueve, la linea traza-
da deberd ser entera (yang).
Elseisyelnuevehacenade-
mas que las lineas sean mu-
tantes. Se repite latirada de
las monedas seis veces y
con las seis lineas se forma
el primer hexagrama. Lue-
go, transformando las line-
as mutantes (de yin a yang
yviceversa),seconformael
segundo dibujo.

El primer hexagrama res-
ponde sobre lascausas y los
factores inmoviles de la si-
tuacion actual. El segundo,
en cambio, da una guia pa-
ra continuar por tal o cual
camino.

El ordculo responde a todo

que no lo podemos usar pa-
raganaral Prode), y tiene u-
na respuesta para cada per-
sonay situacién. El consul-
tante tiene que concentrar-
se en la pregunta que reali-
za, que deber4 ser concreta.

lo que se le pregunte (aun-,

El1I-CHING es una obra to-
talmente abierta, infinitaen
sus posibilidades y sus res-
puestas, e inspiradaenla fi-
losofia china.

Con una vision occidental
las respuestas pueden pare-
cer ambiguas o sin sentido,

- pero, cuanto mas compren-

damos la filosofia oriental,
mas comprenderemos lo
quenosdiceelordculo. El1-
CHING fue consultado por
personalidades como Con-
fucio, Gengis Khan, Her-
mann Hesse, Bertold
BretchyJorge Luis Borges,
entre otros.

El programa reemplaza el
método tradicional derevo-
leode lasmonedas porel de
la interrupcion del reloj de
la maquina, que genera la
creacion de la linea.
Tieneinstrucciones que po-
demos sacar por impresora,
lo mismo que la respuesta
del oraculo. La presenta-
cién, en cuanto a grafico y
musica, es mas que acepta-
ble.
Esteprogramafuehechoen
Argentina y esti protegido
por laLey 11.723. Este he-
cho es de importancia, ya
que puede generar una ma-
yorparticipaciéndelospro-
gramadores nacionales en
el mercado del software.

B ]
BOCCE
Computadora: Drean

Commodore 64

cos los juegos que nos lle-
gan de este pais.
Lasegunda sorpresafue po-
nernos a jugar con estas
“bochas a la italiana”.

Este juego puede desarro-
llarse entre dos humanos o
enfrentarnos al COMPU-
MAN, el campedn que vive
dentro de la maquina.

Hay tres niveles de juego,
desdeprincipiante hastaex-
perto, y dos modalidades
diferentes: indoor {(en can-
chas como las que conoce-
mos nosotros) o en el cam-
po, donde hay una gran va-
riedad de paisajes. En esta
ultima cancha, nos moles-
tardn factores como decli-
ves, pozos, montafiitas y
piedritas que se hallanenel
terreno de juego y segura-
mente hardn malograralgu-
no de nuestros tiros.

Los campos de juego van
variando para presentarnos
nuevos problemas.
Eljuegosedesarrollaadiez,
veinte o treinta puntos. Por
cada ronda, cada jugador
tiene la posibilidad de tirar

MUSICA / SONIDO NO TIENE

dos bochas. El
ganadordel tur-

GRAFICOS 2 o

no anterior tira

ORIGINALIDAD %‘: -‘8& %‘5 “6%

elbochin, ylue-
go arroja la pri-

ATRACCION @ @

mera bocha in-
tentando que se

Un juego que rompe el mo-
deloacostumbrado por més
deuna razén.Laprimerade
ellas es su origen italiano,
tal como lo podiamos supo-
ner por su nombre. Son po-

acerque lo mas
posible aaquél. El segundo

jugadordebetratarde mejo-
rar ese tiro, ya sea acercan-
do aiin mas su bocha, o bo-
chandoaladel primer juga-
dor. Sino lo consigue, pue-

de hacer un segundo inten-
to. En cambio, silo lograel
encargado de mejorar su
produccién serdelque arro-
j6 primero, para luego fina-
lizar el turno con la segun-
da bocha del segundo juga-
dor. Gana el turno y se ad-
judica un punto aquel juga-
dor que haya dejado la bo-
cha mAs cercana al bochin.
Siambasbochasde unjuga-
dor estdn més cerca que las
delrival, entonces ese juga-
dor obtiene dos puntos.
Porltimo, nosreferiremos
al tiro en si. Para definirlo
debemosmarcarcuatrofac-
tores: la posicion del juga-
dor, la direccion de lanza-
miento, el efecto que se le
dardy,finalmente,lapoten-
cia del tiro.

o e e ]

PLATINE 64

Computadora:
Commodore 64
Distribuye: DATA
BECKER
Tipo: util.

Drean

Este es un programa que
permite establecer automa-
ticamente el disefio de cir-
cuitos eléctricos, que haya-
mos hecho o queramos per-
feccionar. Un programa de
esta potencia serd muy titil
para los usuarios domésti-
cos que no contaban con
programas de este tipo y no
podian acceder a los siste-
mas de desarrollo de plati-
nas profesionales.

Platine 64 presenta presta-
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ponentes vamos a uti-

I

lizar.

El manual, funda-
mental en programas
de este tipo, estd en
castellano y es muy
completo. Lamenta-
blemente estd muy
malimpreso y desme-
Tece un poco un pro-

ducto de gran calidad.

ciones muy interesantes.
Por ejemplo, se pueden es-
tablecer proyectos de dise-
fios perfeccionados que
bastan para las exigencias
de fabricacion de pequefias
series.

({Cémo se elabora el pro-
yecto? Debemosdecirleala
computadora qué compo-
nentes vamos a emplear,
qué denominaciones llevan
las conexiones y dénde de-
besersituado el componen-
te. Naturalmente, seria pe-
sado yllevariamucho tiem-
po en una platina con vein-
te componentes idénticos,
fijar la posicién de cada u-
noy determinar sunombre;
paraevitar tales trabajos te-
nemosen Platine 64 un pro-
gramade administraciénde
datos. Con frecuencia se
puedenreunirenla pantalla
los componentes emplea-
dos que estén depositados
en un fichero. La transfe-
rencia se hace directamen-
tedesdelahojade datosala
computadora, sin que ten-
gamos que determinar las
coordenadas de las cone-
xiones. La introduccion del
plano de conexiones re-
quiere poco esfuerzo y se
lleva a cabo rdpidamente.
La administracién del fi-
chero de componentes se
facilita mediante numero-
sas funciones de programa.
Los componentes guarda-
dos s mantienen organiza-
dosenformadelista. M4sa-
delante, le indicamos a la
méquinacudl de estoscom-

Una mesa tan inteligente
COMo su computadora.

La tapa acrilica El plano deslizable
protege el equipo parmite tomar

y se "esconde’’ distancia de
mientras se |a pantalla sin mover
usa la computadora. la consola.

(Il p/ diskette, Joystiks, etc
e Estante trasero para
transformadores.

¢Paso para cables, etc.

Y, opcionalmente
® Ruedas para deslizar la mesa.
e Tapa acrilica de proteccion.
® Canasto desmontable para resma
de papel continuo.

para televisor,
monitor € impresora.
¢ Plano deslizable
(Tirée)para teclado, drive
0 datasette y accesorios.

Especialmente disefiada para Micro—Computadoras ¢ Commodore 16—64—-64C—128
@ Spectrum e Sinclair ¢ Radio Shack e Talent MSX e.Micro Digital TK 90 » Atari e Texas

Es un producte VENGE LU S.A. Exposicion v venta:
Av. Belarano 2031-(1094)-Capital. Tel..48-4395/0819 70-6411

DISTRIBUIDORES:

® CAPITAL: B. WESCHLER S.A.. Centenera 157 - DECOR'0. Av. Santa Fe 3539 - CITi - COMP, Cabildo 3089 - MICRO COMPUTER
NADESHVLA, |Rivadavia 6485 - HIPPO - HIPPO, Scalabrini Ortiz 3101, Loc. 12 - DINAMICA EQUIPAMIENTOS, Av. Cordoba 1521.

® GRAN BUENOS AIRES: VICENTE LOPEZ: COMPU-SHOPPING, Carrefour.

© INTERIOR: LA PLATA: JULIO COSARINSKY, Calle 6 N°665 SAN NICOLAS: ALONSO LUIS C.. Av. Savio 43 — MICRA SRL,

San Martin 17 bis. BARADERO: LUDUERA AGUIRRE ASOC., anchorena 1165. CHACABUCO: ANTOLINI NORBERTO L., Av, Alsina 120.
CHIVILCOY: GONZALEZ SERVICE, Almatuerte 70. MERCEDES: MERCEDES SISTEMAS, Calle 26 N°814 —LLANSO HUGD, Calle 28,
esquina 70. BAHIA BLANCA: CHAVEZ HORACIO, Donado 432. CANADA DE GOMEZ: LOCICERD JORGE. MENDOZA: ESTUDIO INTEGRAL
DE COMPUTACION, San Martin 1052, 5°“21”. SANLUIS-MERCEDES: CASA SAPEGNO, Salta 40. LA PAMPA-GENERAL PICO: PAPELERA
GENERAL PICO, Calle 22 N° 634. SANTA ROSA: MARINELLI 5.A., Pellegrini 165 — COMPUCEN SRL, H. Yrigoyen 591 -- Uon Bosto 261,
SALTA: LLAO MIGUELE, Balcarce 308 — DELTA COMPUTACION Y ELECTRONICA, Caseros §73. CORDOBA: SOL GUILLEN, La Rioja 4B,
Loc. 4. ENTRE RIOS-PARANA: BRUMATTI Y CIA., San Martin 1178. ROSARIO: CENTRO.DE INFORMATICA, Dorrego 1199 — DATA 44,
Av. Alberdi 298. RIO NEGRO-VIEDMA: ALVAREZ RAFAEL, Guemes 381. GIPOLLETTI: OSCAR SOTO, Irigoyen 951. NEUQUEN:
MEGA SRL, Alcorta 30, 3*"'7". SANTA CRUZ-RI0 GALLEGOS: LIBRERIA MUSICAL SRL, Roca 1020.
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DICCIONARIO
OXFORD DE
INFORMATI-

CA

EDITA: DIAZ DE
SANTOS S.A.

DE INFORMATICA

Ediciones DIAZ DE SANTOS, S.A.

Con el avance de la infor-
matica, se fueron agregan-
do a nuestro vocabulario
cotidiano nuevos términos.
Este diccionario contiene
3750vocablosutilizadosen
informatica y en sus cam-
pos asociados: la electroni-
cay lalégica.
Encontraremos términos
referentes a lenguajes for-
males, gramdticas y auté-
matas,algoritmosysuspro-
piedades, lenguajes de pro-
gramacion y susconceptos,
métodos de desarrollo de
programas, estructuras de
datos y de ficheros, siste-
mas operativos, comunica-
ciones de datos, etcétera.
Profesionales de las distin-
tas ramas de la informatica
han colaboradoen la elabo-
racién de este diccionario.
Los términos de este libro
pertenecen tanto a los con-
ceptos y equipos basicos
como a los mas elevados de
la informadtica.

La definicién de algunos
conceptos se halla comple-
mentada por diagramas y
tablas.

Eldiccionario es inglés-es-

‘pafiol y al final tiene anexa-

da una lista de vocablos en
castellanocon traducciénal
inglés.

Esta obra completa consti-
tuye un apoyo valioso para
las personas relacionadas
conlasdiversasramasde la

_informatica.

INTRODUC-
CION AL CAD
CON SU COM-

MODORE 64

COMP.: COMMODORE
64

AUTOR: HEIFT
EDITA:DATABECKER
DIST.: FERRE MORET

Introduccion

COMMODORE
64

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, 5.A.

CAD es la abreviatura de
Computer Aided Design,
algo asi como disefiador a-
sistido por computadora.
Este tipo de graficadores
generalmente se utiliza pa-
ra realizar tanto proyectos,
célculos, planos, documen-
tacién y simulaciones com-
pletas como ensayos.

El CAD suele confundirse
con los disefiadores grafi-
cos. Pero el CAD va més a-
114 de estos graficadores.
Con este libro construire-
mos un pequefio CAD y al
mismo tiempo adquirire-
mos los elementos parame-
jorarlo.

En todo dibujo técnico se

necesita representar lineas
de diferentes grosores (en
funciéndeltamafiodela re-
presentacién), continuas o
punteadas.

En este libro encontrare-
mos las herramientas més
importantes que necesita-
mos para la confeccion de
dibujos técnicos, para lue-
go crear un dibujo comple-
to con la ayuda de nuestra
computadora.
Quienesnotenganclaropa-
ra qué pueden servir las po-
sibilidadesdel CADencon-
traran un capitulo donde se
sefialan lasprincipalesapli-
caciones, como son los cal-
culos, informes técnicos,
construccién de variantes,
documentacién deofertasy
de servicios, lista de piezas
de repuesto, disefio y final-
mente dibujos electrénicos
y esquema de plaquetas.
Los programas listados en
estas paginas estin forma-
dos de manera tal que se
pueden modificar facil-
mente. Esto permitird al
lector realizar algunas me-

Jjorasde acuerdo a susnece-
sidades.
R S TR RE
LENGUAJE EN
TIEMPO REAL
COMP.:PCy
compatibles

AUTOR: S.J. YOUNG
EDITA-DISTRIBUYE:
PARANINFO

Esindudable que la utiliza-
ciéndelascomputadorasse
ha extendido y que el creci-
miento de sus aplicaciones
no pudo ser superado por
ningin otro avance.

Actualmente es comiin en-
contrarnos con sistemas de
computadoras conectadas
en forma de terminales a u-
nacomputadora “maestra”.
Estas computadoras “on-li-

_ lenguajes
tiempo real

S.J YOUNG

ne” son muy utilizadas en
comunicaciones telefoni-
cas, procesos industriales,
control de trafico aéreo, co-
municaciones via satélite,
equipos médicos y otros. A
medida que las aplicacio-
nessonmascomplejas,see-
leva el costo del desarrollo
del software. Este tipo de
softexige lenguajes de pro-
gramaciénquenosolamen-
te faciliten la fuerza de ex-
presion para ver realizado
un trabajo, sino que ademas
posibilite la construccion
del soft en tiempo real fia-
ble, seguro y de facil man-
tenimiento.

Dentro del amplio sentido
del término “tiempo real”,
este libro se refiere a “cual-
quier actividad de proceso
de informacion que respon-
da a estimulos de entrada
generados externamente
dentrodeunintervaloespe-
cificable, finito y breve”.
Este libro trata el disefio y
desarrollo de este tipo de
lenguajes de tiempo real.
El libro estd formado por
dos partes. En la primera s¢

_analizan detalladamente

losaspectossobreeldisefio.
Dentro de esta fase, se estu-
dia el tecleo de datos, su es-
tructuracion, la estructura-
cion de los programas, mo-
dulos, multi-programa-
c¢ion, programacion de dis-
positivosdebajonivel y tra-
tamiento de errores,

Por otro lado, enlasegunda
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parte,seilustraeldesarrollo
de lenguajes verdaderos de
tiempo real, describiendo
tres detalladamente: RTL/
2, Modula y Ada. Se espe-
cifican las caracteristicas
de cada lepguaje seguidas
de un amplio ejemplo que
demuestra como utilizar-
los.

En definitiva, el objetivo e-
sencial del libro es aportar
un conocimiento claro de
los factores que motivan el
disefio de un moderno len-
guaje de tiempo real.
Ellibro seguramente resul-
tardatractivoalosestudian-
tes dedicados al estudio del
disefio de lenguajes de pro-
gramacion, asi como tam-
bién a los programadores
industriales que tienen ne-
cesidad de conocer y utili-
zar los modernos lenguajes
detiemporeal,en particular
para quienes necesitan co-
nocer y emplear el lengua-
je Ada.

PERSONAL
SYSTEM/2 DE

IBM
COMP.: PS/2
AUTOR: F.

SANCHIS-LLORCA
EDITA-DISTRIBUYE:
PARANINFO

Personal
System /2
«1BM

Enabril de 1987 se anuncié
ellanzamiento de la familia
de computadoras IBM

PERSONAL SYSTEM/2,
compuesta por 4 maquinas
diferentes que usan los mi-
croprocesadores 8086 (mo-
delo 30),80286 (modelo 50
y 60) y 80386 (modelo 80).
Desde esa época, los usua-
riosdeestossisternasconta-
ban con poca informacién
sobre sus computadoras.
Este libro intenta ayudar al
lector a entender ficilmen-
te los conocimientos nece-
sarios para el uso, configu-
racion e incluso programa-
cién de estos sistemnas.
Sibien estas computadoras
no necesitan una extensa
explicacién sobre su insta-
lacién (como ocurrid con
las PC), este tema aparece
dilunido en los dos primeros
capitulos de esta obra.

Al final de cada capitulo
hayunacolecciéndeejerci-
cios a fin de afianzar los
conceptos vistos. Algunos
de estos ejercicios estdn re-
sueltos, total o parcialmen-
te.

Tambiénhay un glosariode
términos relacionados con
esta familia de computado-
ras que obvia la necesidad
de consultar otras obras de
informatica.

El primer capitulo es intro-
ductorio y se dedica a exa-
minar la historia evolutiva
del hardware de las PC de
IBM vy las posibilidades de
ampliacién de memoria.
Elsegundo capitulo exami-
na la parte mas importante
de cada uno de estos mode-
los que integran la familia
IBM PERSONAL
SYSTEM/2 (como es su
CPU) y se los compara (en
los casos necesarios) con la
linea previa, o sea, las PC.
El siguiente capitulo trata
en torno del teclado de esta
serie de computadoras; el
tecladoeslamitad del puen-
te entre el usuario y la com-
putadora (laotra mitad seri-

a la pantalla) y por esto es
importante conocerlo bien.
Una de las caracteristicas
delPS/2 essuadaptibilidad
a los distintos paises y len-
guas, basados en acentos y
algunos caracteres especia-
les. Estas adaptaciones se
resuelven mediante soft-
ware incorporado en la ver-
sién DOS 3.3, y también se
ven en este tercer capitulo.
Avanzando por el libro, ve-
remos detalladamente el
funcionamiento de un mo-
nitor.

Ademds se describen las
pantallas que existen en el
PS/2comotambiénloscon-
troladores gréficos:
MCGA, VGA y AFDA.
Los sucesivos capitulos

versan sobre los discos
magnéticosde 3y 1/2,5y 1/
4,y también el disco duro.
Presenta ademds algunos
detalles de otros periféri-
cos: impresoras, disco 6pti-
co,cintamagnética ypor l-
timo, el mouse (ratén).
Los tres tltimos capitulos,
tal vezlos més interesantes,
explican minuciosamente
el funcionamiento de los
sistemas operativos DOS
3.3,08/2 y AIX, y todo so-
bre las comunicaciones.
Concluyendo, en este libro
encontraremos las herra-
mientas necesarias para in-
troducirnos a la familia
IBM - PERSONAL
SYSTEM/2 con facilidad.

electrénica integral

SERVICE - ABONOS - MANTENIMIENTO
DE HOME COMPUTER

C-64 « C-128 « TALENT = T1 99 « SINCLAIR 2088 «
ATARI+CZ 1000 + CZ 1500 « TK 85« TK 83 « TK 90
* SPECTRUM - efc. ...

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

AV. TRIUNVIRATO 4014, Dpto. "B"
51-9790

52-1137
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HARDTEST

L.os Hard
a Prueba

UNA NUEVA DIMENSION
PRODUCTO: COMPUTADORA PERSONAL
TALENT MSX 2

Nuevamente estamos a tono con
los dltimos avances en la norma
MSX.

Las MSX 2 ya se han impuesto en o-
tras partes del mundo, y es de esperar
que también asi suceda en nuestro pa-
is.

Este nuevo producto de Talent incor-
pora todas las mejoras que se crearon
parasuperaralaMSX 1, que noes de-
cir poco.

Mejor video, un BASIC mucho més
poderoso, instrucciones especificas
para digitalizacién de video, un reno-
vado sistema operativo y muchas o-
tras caracteristicas hacen de laMSX 2
un producto destacable.

UNA CAJADE
SORPRESAS

Lo primero que vemos al abrir la caja
de esta nueva computadora no es muy
impresionante: el gabinete de la mis-
ma es muy similar al de la MSX 1, el
teclado es parecido y el color no cam-
bia demasiado.

Pero lasdiferencias se encuentran aun
antes de encenderla, al mirar la parte

=% TPC-310

posterior de la misma.

Ademas del bus de expansion que es
comiin con la MSX 1, encontramos
un nuevo conector del bus de color, u-
na llave selectora de norma de color
(PAL o NTSC), el viejo y conocido
conector de TV y un nuevo conector
RGB para monitores color de alta de-
finicidn.

Se han mantenido los conectores es-
tdndar de joystick, asi como el del ca-
sete.

Una vez que encedemos la maquina,
lo primero que aparece en la pantalla
es la presentacién de la maquina, con
un cartel que dice bien grande MSX y
la informacidn de que disponemos de
128 K de RAM de video y otros 128
para nosotros solos.

Si se preguntan para qué pueden ser-
vir 128 K para video, la respuesta lle-
ga al ver las imdgenes de alta resolu-
cién de esta computadora.

Pero sigamos adelante. La imagen
cambia mostrando una usual que nos
marca laentrada al BASIC, o biennos
pide una contrasefia para seguir ope-
rando. ; Cémo una contrasefia si re-
cién encendemos la maquina ?

Bueno, graciasa una bateria internala
computadora puede mantener activa
cierta informacién aunque la misma
sea desactivada. Entre los datos que
mantiene activos esta una contrasefia
o password imprescindible para utili-
zar la computadora (m4as vale no olvi-
darla). De esta forma, podremos tener
una computadora realmente “perso-
nal”, ya que sélo la podrd utilizar
quien conozca la contrasefia.

A partir de este momento podemos
comenzar a trabajar.

Los usuarios de MSX1 no se sentirdn
incémodos, ya que esta maquina es
compatible con su predecesora.

Sin embargo, el verdadero corazén
del sistema se encuentra en el nuevo
BASIC MSX 2.

EXTENSION DEL BASIC

La compatibilidad del BASIC de es-
ta computadora con el MSX BASIC
estdndar queda evidenciada porel he-
cho de que se utiliza el mismo manual
que era suministrado para la compu-
tadora MSX 1, y se ha afiadido uno
nuevo que habla sélo de las extensio-
nes MSX 2.

Estas extensiones fueron creadas pa-
ra soportar el manejo del nuevo VDP
(Video Display Processor), la mayor
cantidad de memoria RAM y las fun-
ciones de reloj.

Las nuevas posibilidades gréficas de
la MSX 2 nos permiten obtener una
mayor resolucion , ya sea en cantidad
de puntos por pantalla (hasta 512 por
212) como cn colores y tonalidades
(hasta 512).

Los nuevos comandos permiten acce-
der a estos modos graficos en forma
rapiday eficiente, asi como *“paginar”
lamemoria de video para poder alma-
cenar varias pantallas en forma simul-
tdnea en la memoria de la miquina.
De esta forma podemos “activar” una
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pagina en cualquier momento, crean-
do efectos de animacidn.

La digitalizacién de imigenes tam-
bién estd soportada por el nuevo BA-
SIC.

A la ampliacién de la memoria RAM
se accede en forma sencilla, por me-
dio de instrucciones en BASIC que
nos permiten crear undiscoRAMy u-
tilizarlo para guardar nuestros archi-
VOs.

Finalmente, se ha incorporado un re-
loj calendario que mantiene la fecha
(diay hora) de operacién de la maqui-
na actualizada, permitiendo a la vez
fechar los trabajos y almacenar datos
del sistema sin que se pierdan al apa-
gar la computadora.

LOS GRAFICOS

Daremos una breve descripcion de las
nuevas instrucciones para graficos:

.- Base: nos da la primer direccién de
las tablas de memoria del procesador
de pantalla.

.- Circle: permite dibujar un circulo o
una elipse en cualquier parte de la
pantalla y de cualquier dimensién.

.- Color: define los colores tanto de las
letras, como del fondo y del borde.

.- Copy: permite transferir datos den-
tro de la RAM de video, variables di-
mensionadas y archivos. Por medio
de esta instruccién podemos copiar
dibujos enteros, o s6lo un 4rea de la
pantalla en una zona de memoria pa-
ra su posterior tratamiento. Es muy -
tilen el caso de realizar animacion de
imégenes.

- Line: permite dibujar una linea rec-

ta entre dos puntos especificos.

.- Pad: devuelve el estado del toch
pad, ldpiz Sptico y mouse.

.- Paint: pinta una figura gréfica con
los colores especificados. Sirve para
rellenar cualquier grifico en forma
rdpida y efectiva.

.- Pset, Preset: para encender y apagar
un punto de la pantalla.

.- Screen: asigna un modo de pantalla,
tamafio de los sprites, click de las te-
clas, velocidad en baudios del casete,
la opcidn de una impresora y el modo
del display.

.- Set page: selecciona una pigina ac-
tiva de pantalla , sin modificar la
VRAM (RAM de video).

.- VPEEK: es como un PEEK peroes-
pecifico para la memoria de video.

.- VPOKE: es como la instruccién
POKE de BASIC pero dirigida a la
zona de VRAM.

.- Width: define el ancho del texto en
la pantalla, que puede irde 1 a 80 en
el modo 0,0 de 1 a32 en el modo 1.

DIGITALIZACION DE
VIDEO

También fueron incluidas un par de
instrucciones especificas paracuando
digitalizamos video. Se trata de :

.- Copy screen: permite digitalizar u-
na fuente de video externa, usando un
periférico adecuado.

.- Set video: se utiliza para colocar el
modo de superposicién de imégenes,
controlando laintensidad, la sincroni-
zacion externa y la mezcla de sonido.

EL DISCO RAM

Unaformade utilizarlamemoriadela
computadora es convirtiendo la mis-
ma en una unidad de disco. El nuevo
disco se denomina MEM, y posee las
mismas caracteristicas que cualquier
unidad de discos.

Para crear el disco RAM, se utiliza la
funcién CALL MEMINI, seguida de
un parametro que indica la cantidad
de memoria asignada al disco RAM.
Esta cantidad puede ir de 256 hasta
91904 bytes. Se puede pedir un direc-
torio del RAM disk, grabar archivos,
verificarlos, borrarlos, abrir canales,
y todo lo que se nos ocurra hacer con
una disquetera.

La ventaja de este tipo de operaciénes
la velocidad de trabajo, que es mucho
mayor que con una unidad de discos
convencional.

EL RELOJ Y LA CLAVE

La bateria interna de 1a MSX 2 nos
permite tener un reloj que estd fun-
cionando en forma continua, aun con
la méquina apagada (tipo PC).
E1BASIC tiene instrucciones para se-
tear 1a hora y la fecha, asf como para
cargarlas en una variable para su uso
posterior.

Junto con las caracteristicas del siste-
ma que son mantenidas al apagar la
maquina, estd el password, del que
hablamos con anterioridad.

Todas estas caracteristicas permiten
personalizar la miquina de un modo
muy simple.

AOU

SOFTWARE Mailing Empresarial

Desarrollo de Sistemas
Procesamlento de Datos

Listados Comerciales e Industriales
Planeamiento y comercializacion

Sueldos y Jornales

HARDWARE Reparacién y Servicio Técnico para

todo tipo de computadoras y periféricos
Reformas de TV (B y N-Color) a monitor entrada

Abonos

video, RGB y RGBI analdgica.
2 anos de garantia.Binormas

Monteagudo 39. 3* piso, oficina 4, Ramos Mejia (1704) Tel. 658-6118

IS ATENCION A TODO EL PAIS
ervicio Integral al gremio
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HARDTEST

Unltimo detalle del funcionamiento
de la computadora es una ayuda para
la programacidn que se consigue me-
diante la presion simultdnea de las te-
clas SHIFT y CONTROL.

Si hacemos esto, el programa que se
estaba ejecutando se detiene y en la
pantalla nos aparecen una serie de
simbolos sobre el costado izquierdo
de la misma.

El manejo de esta pantalla es similara
los sistemas tipo Macintosh o Amiga.
Por medio de un mouse o un joystick,
vamos moviendo una flechita por las
diversas opciones y seleccionamos u-
na mediante la barra espaciadora o el
botdn de disparo.

La primera opcién nos permite cam-
biar las caracteristicas de la miquina
como son la posicién de la imagen en
el televisor, la hora del sistema, los

colores, tipo de campana, joystick o
mouse, y volumen del sonido.

La segunda opci6n nos permite traba-
jar con una calculadora cientifica que
aparece en la pantalla al ser seleccio-
nada.

También podemos jugar al juego del
quince, como para distendernos un
poco o analizar nuestra agenda dentro
de un calendario continuo que llega
sin errores hasta el afio dos mil y pico.

EL TURBO BASIC

Por tiltimo, una caracteristica bastan-
te poco comiin de esta computadora
es un compilador BASIC incorpora-
do al sistema operativo en ROM.

El sistema ftrabaja compilando los
programas en el momento de ser eje-
cutados, cambiando la instruccién

RUN por CALL RUN.

Dentro de un programa podemaos acti-
var o desactivar el compilador, ya que
hay ciertas instrucciones que no son
reconocidas por el mismo.

La velocidad de ejecucion del progra-
ma compilado es 20 6 30 veces mayor
que la del mismo programa sin com-
pilar.

Un detalle que se debe tener en cuen-
ta es que muchas veces un programa
que fue compilado no puede ser dete-
nido con CTRL-STOP.

Junto con laméquina se suministra un
manual del TurboBasic, que explica
c¢6mo usarlo y todos los comandos de
control del mismo.

El resto queda en las manos de uste-
des, el dia que estén frente a un tecla-
do de MSX-2.

SIMPLE PERO EFECTIVO

PRODUCTO: MODEMASTER 300
COMPUTADORA: COMMODORE 64

FABRICANTE: COMPUMASTER

El auge de la teleinformética no
disminuye, y una prueba de ello es 1a
gran cantidad de modems que estin
“invadiendo” el mercado de las com-
putadoras hogarefias.

En este caso se trata de un producto
paralas maquinas delalinea Commo-
dore.

El mismo se conecta al port del usua-
rio de la C-64 o C-128 y no requiere
mas cables para su funcionamiento.
El gabinete fue realizado a la medida
de las Commodore, y aunque su aca-
bado deja un poco que desear el mis-
mo es bastante funcional.

En la parte superior del modem nos
encontramos con un par de interrup-
tores y dos LEDs (diodos emisores de
luz).

De la seccién posterior salen los ca-
bles que deben ser conectados a la li-
nea telefénica.

El modem se suministra sin software,
por lo que el usuario debe procurarse
alguno de los programas que hay en
plaza.

Una vez dentro del mismo, se debe se-
leccionar como tipo de modem al
Commodore 1660, ya que es compa-
tible con éste.

Este parametro debe ser ajustado des-
de el programa de terminal, ya que de
otro modo el sistema funcionaria en
forma errdnea.

EN MODO TERMINAL

Una vez que estamos en el modo ter-
minal, nuestra computadora se con-
vierte en una pantalla distante de la
base de datos a la que estamos conec-

tados. Es en este modo en el quela
pantalla se llena de informacién, y
cuando realmente estamos hablando
por la linea telefénica con otra com-
putadora.

Muchos de los programas terminales
disponibles para ser usados con el
Modemaster 300 nos dan control so-
bre toda una serie de funciones que a-
tafien al equipo durante la comunica-
cion,

Comandos como cargar o vaciar el
buffer, o subir y bajar programasen li-
nea son controlados por medio del
programa.

Sin embargo, hay un par de funciones
que no pueden ser controladas por el
programa.

Se tratade el modo de trabajo y lanor-
ma de transmision.

‘Elmodo de trabajo puede ser Origina-
te 0 Answer. Si los que llamamos so-
mos nosotros, debemos trabajar en

- DATOS TECNICOS

VELOCIDAD: 0 A 300 BAUDS
MODULACION: FSK

- MODO DE OPERACION: AUTODISCADO, AUTORESPUESTA
NORMAS DE TRANSMISION: BELL 103 Y CCITT V. 21

FORMATO DE DATOS: BINARIO, SERIE ASINCRONICO 10 BITS
COMPATIBILIDAD: COM‘VIODORE 1660

INTERFASE DE DATOS: PORT DEL USUARIO DE COMMODORE
NIVEL DE DETECCION DE PORTADORA: OFF TO ON: 43 dBM

ON TO OFF: -48 dBM
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modo Originate, mientras que si so-
mos los que recibimos el llamado el
modem debe estar ajustado para tra-
bajar en el modo Answer.

El otro pardmetro que no se puede
cambiar por programa es la norma de
trabajo. ;
Para que dos computadoras se puedan
entender, por mas que sean distintas
deben hablar un mismo idioma. Este
idioma es el ASCII (American Stan-
dard Code for Infomation Interchage)
quees el c6digo americano parainter-
cambio de informacién.
Peroademdasde hablar un mismo idio-
ma lo deben hacer a la misma veloci-
dad.

La velocidad de trabajo del mode-
master es de 300 bauds, fija e inamo-
vible.

Elinico pardmetro que nos queda por
controlar es la norma de trabajo.

En nuestro pais, si bien Ia norma ofi-
cialesla CCITT (la adoptada por EN-
Tel) los BBS se reparten entre esta
normay la BELL 103. Por ello es ne-
cesario que los modems sean binor-
ma.

Lanorma de trabajo del modemaster
no se puede controlar por soft, y debe
seleccionarse por medio del segundo
interruptor a que haciamos referen-
cia.
Si bien este manejo por medio de in-
terruptores nos da la ventaja de poder
conocer en que modo estd operandoel
modem con solo hechar una mirada,
nodejade ser preferible poder contro-
lar toda la operacidn del sistema des-
de teclado, evitando el manipuleo
desde hard.

EN COMUNICACION

Sobre el frente del equipo tenemos
dos luces que son utilizadas para sa-
ber que estd pasando a la hora de las
comunicaciones.

La primera es la de Deteccidn de Por-
tadora. Esta luz nos indica cuindo el
modem ha detectado la portadora de
el modem distante, y a los pocos se-
gundos de encendida podremos ver
en pantalla el mensaje de bienvenida
alabase dedatoso BBS aqueestemos
conectados.

Silaluz de deteccién de portadora no
se enciende, entonces la comunica-
cion no se ha establecido, o el modem
no reconoce la portadora distante. En
estos casos se debe reintentar la co-
municacion.

La otra luz que tenemos visible es la
que nos indica que la linea esta toma-
da por el modem.

Esta luz permanecerd encendida du-

rante el tiempo que se prolon-
gue la comunicacioén e inclu-
sive una vez finalizada la mis-
ma, si no cortamos en forma
manual o por medio de una
instruccion.

Durante el tiempo que el mo-
dem estd discando un niimero,
veremos que el Led parpadea
indicando los digitos marca-
dos.

Brillan por su ausencia las lu-
ces de TD (transmision de da-
tos) y RD (recepcién de da-
tos), que nos dan una buena i-
dea de lo que estd sucediendo

en caso de que algo no funcio-
ne como es debido.

AUTOANSWER

Existen dos versiones de modemas-
ter, una que contempla el modo auto-
answer y otra que no lo hace.

La que estd preparada para hacerlo,
puede contestar las llamadas hechas
por otra computadora en forma total-
mente automatica, sin la necesidad de
que intervenga un operador.
Paraello, el modem debe estar en mo-
do answer, y el programa de comuni-
caciones debe ponerse en el modo co-
rrespondiente a recibir 1lamados.
Este modo de trabajo es fundamental
si queremos crear nuestro propio
BBS.

La interfase se encuentra acompaiia-
da por un manual que cubre todos los
aspectos técnicos de la misma, e in-
cluye un listado de bases de datos y
BBS con quienes comunicarse.

ELECTRONICA SUDAMERICANA  HB4\.VA%
LADISLAO MARTINE?Z 18 = MARTINEZ (1640 )

I Lo/ 1988

Pag. 25




TECNOLOGIA

VIDEO Y AUDIO CON
LAS COMPUTADORAS

a mayoria de los me-
dios electrénicos se es-
tdn tornando digitales.
Teléfonos, radio, tele-
visién y miisica graba-
dainiciaron su vidaco-
mo medios analégicos: cada nota que
oia el oyente era una conversién di-
-recta y fluida de la miisica producida
enelestudio. Perocadaunodeellosse
encuentra ahora en proceso gradual, a
veces arduo, de digitalizacién, lo cual
significa de computacién.
Con 1a digitalizacién todos los me-
dios se vuelven reciprocamente tra-
ducibles -los bits de computadora mi-
ran alegremente-, y escapan de sus
formas tradicionales de transmisién.
Una pelicula, una llamada telefénica,
una carta o un articulo de revista pue-
den ser enviados digitalmente via una
lineatelefénica, cable coaxil, cable de
fibra 6ptica, microonda, satélite, el é-
ter o un medio fisico de almacena-
miento fal como una cinta o un disco.
Si esto no es revolucién suficiente,
con la digitalizacién el contenido se
vuelve totalmente plastico: cualquier
mensaje, sonido o imagen puede ser
editado y transformado en cualquier
otra cosa. :
De los discos compactos con sonido
digital de alta fidelidad se dice que
son la introduccidn electrénica de
consumo mds exitosa en la historia.
Supongamos que pudiera obtenerse

todo lo que hace un CD a un costo
comparable, s6lo que con una capaci-
dad de dos horas o més en un tinicoca-
sete de la mitad del tamafio de un au-
diocasete corriente, y que fuera posi-
ble grabar con él, consiguiendo un so-
nido perfecto con nuestros propios
medios. EI advenimiento de la DAT
(Cinta Digital de Audio) es una de las

un medio digital de audio que hiciera .-

Presentamos algunas de las revolucionarias investigaciones desa-
rrolladas por el Laboratorio de Medios del Instituto Tecnologico
de Massachusetts. Ademds, nuestro corresponsal en los Estados
Unidos nos cuenta como vive estos temas un fandtico de la
computacion.También informamos sobre hard y soft para hacer
miusica o digitalizar imdgenes, disponibles en la Argentina

cosas mas extrafias en la historiade la
elecirénica. A nivel mundial, ochenta
y cuatro empresas habian acordado
normas y estaban listas para introdu-
cir reproductores y cintas DAT en el
verano del 86 y luego, undnimemen-
te, no lo hicieron. Muchas de ellas es-
taban en el negocio del CD y querian
que ese mercado madurara al menos
un tiempo m4s, antes de hacer impac-
to en el consumidor con aun otro for-
mato nuevo, delicioso, incompatible.
Por otra parte, surgia en el horizonte
toda una gama nueva de problemas de
propiedad intelectual.

Laindustria de misica grabada se en-
coleriz6, pues parecia que los oyentes
particulares iban a tener la posibilidad
de obtener copias exactamente tan
buenas como las originales.

Sin embargo, no descartemos todavi-
a los CD. Los reproductores de CD
son més baratos que los de DAT y po-
seen ese rdpido acceso al azar que las

cintas no tienen. :

Y las computadoras desean amarlos.
Cualquier cosaque cuente con unaca-
pacidad de 500 megabytes de almace-
namiento de datos con acceso al azar
tiene gran atractivo para los usuarios
de computadoras personales, que se
acalambran utilizando discos blandos
de 400 kilobytes con un almacena-
miento equivalente al/1200 de aquel
CD de 14 doléres.

CD ROM significa Disco Compacto,
Memoria de Lectura Solamente. Esel
mismo disco compacto, s6lo que con
el formato correspondiente a datos de
computacién en lugar de audio. “Lec-
tura solamente” alude a su principal
limitacién: no es posible “escribir” en
él, tal como no se puede grabar en un
disco fonogréfico. Sirealmente se tra-
tara de una memoria, podria decirse
que tiene una enorme y perfecta posi-
bilidad de ser llamada, pero personal-
mente uno no puede ensefiarle nada.
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Al Laboratorio de Medios del MIT le
interesa més explotar una direccién
diferente. “El CD ROM es por defini-
cién un medio interactivo. Es real-
mente un medio multimedio y econd-
mico.” Hace su aparicién el CD-I,
Disco Compacto Interactivo, capaz
de contener en un disco mil im4genes
estdticas de video, un par de miles de
diagramas, seis horas de sonido de al-
tacalidad y diez mil paginas de texto,
junto con un programa para lograr que
esto funcione como un todo organico,
y todo ello en intensa interaccién con
el usuario. La paralizante limitacién
del formato CD-1, a los ojos del Labo-
ratorio de Medios, radica en que noes
capaz de hacer video con movimien-
to total. En 1987 Philips anuncié un
formato de video CD, que ellos lla-
man DVI (Video Digital Interactivo),
capaz de contener una hora entera de
video de movimiento total en un dis-
co compacto, gracias a técnicas de
compresion de sefiales.

A mediados de la década del setenta
algunos estudios cinematograficos
decidieron que era tiempo de reven-
der peliculas directamente a los hoga-
res, eludiendo a las cadenas y rete-

Joe ueﬁesuco’ \putadora co ctadaa' : :

: ra Optica (900 US$S). ba en casete de audio, no de vide

R - Mientras llamaalapohaa laimag
d1

captada del monitor es

niendo una mayor porcién de los in-
gresos. La tecnologia que adoptaron
fue la de videodiscos laser, que podi-
an estamparse en formaecon6mica, al
igual que los discos de larga duracién.
Lacomercializacién se obstruyé mer-
ced a una prolongada batalla en el
mercado en torno de normas incom-
patibles: dos clases de discos que no
podian reproducirse unos en las mé-
quinas de los otros.

Mientras reinaba la confusién entre
los videodiscos, entraron en escena
los videocasetes, también trabados en
lucha en torno de varias normas
(VHS, que gand, y Beta, que final-
mente perdio).

Los discos ofrecian una reproduccién
de mayor calidad, pero no era posible
grabar en ellos. La cinta magnética de
los VCR era una invitacién a hacerlo
uno mismo. La gente grababa progra-
mas emitidos al aire y los miraba
cuando le quedaba cémodo.

Los videodiscos tuvieron una oportu-
nidad que fue desperdiciada. No es
posible escribir sobre ellos, pero si se
conecta una computadora, el televi-
dente puede tener acceso instantineo
acualquier punto del disco, lo cual es

1tahzad :
'ada en disco e i

trato del sospechoso, y al ti
e obtiene una fofocopia, el f:

su reloj puisera. su documento
c6digo de la Biblioteca Nacional de

imposible, con la cinta. Este puede ser
un medio fabulosamente interactivo;
el libro electrénico es un experimen-
to con videodisco. El videodisco sub-
site, principalmente en escuelas y en
capacitacion industrial, en forma in-
teractiva, pero los VCR han captura-
do la audiencia hogarefia.

Los medios textuales y televisivos se
mezclan constantemente en el Labo-
ratorio, en franca violacion del apart-
hied que sufren en el mundo.

Como sugiere Nicholas Negroponte,
director del Laboratorio de Medios
del MIT,:”Una de las personas con
mayores problemas de audicién que
conozco es 1a computadora. La com-
putadora podria mirar televisién todo
el dia en lugar de uno, leyendo la sub-
titulacién cerrada, y cuando uno lle-
gara a casa a la noche, decir: “Tengo
veinticinco minutos de algo verdade-
ramente sensacional que grabé hoy y
que usted deberia mirar. Su viejo ami-
go fulano de tal estuvo en un progra-

ma periodistico, acaba de escribir un
libro. Dicen que la empresa con la
cual usted compite aparece en ¢l Ca-
pitulo 11...” Y sime gustael ‘Show de
Bill Cosby’, pero sélo cuento con

1611 de profundldaﬁ
te lograda, pues las
0 veces por seguna :

uencia el moruLor alterna unégenes ;
adas con distinta perspectiva

sde Sega, Nintendo y Antic
Publ. Co.). Uno dc los j Juegos requie-

VCR Calﬁomla Games. Epyx)

Atontado por tantas cosas, le digo que
“me duele Ia cabeza y mi amigo en-
- ciende el modem, carga un programa

amado Grateful Med (29 USS), muy
4cil deusar, y le pide un listado de las
uince catusas mas comunes de dolor

cabeza en personas de mi edad. El
ograma reformula el pedido en el

edicinade los EE.UU. en Maryland

e conecta a 2400 baud. La bdsque-

pPoq
simil envia el conjunto por 1 mod 1 :
dura: 20 segundos y cuesta USS

: pagés  la compafifa de seguros, para docu i _

con cheque con tarjeta dc.crédno‘?”_ - mentar el incidente. Como el intru ~0,50. A la cabeza del listado figura
“Con tarjeta”, murmuro. Joe va a su . resulta ser el antenista, que est4 ajus- ::f‘Causa l nerv:os Terapia: aspiri-
computadora, despliega de ella una “tando la enorme antena parabélica- na”.

antena, obtiene un listado de tarjetas  que captaciencanalesde TV del satép - Mientras 16 pago i amigo me dau-
invalidas y se cerciora de ¢ que lamia  lite, volvemosa la computador& na aspirina y me dice: “A veces me
estden regla. Me exphca queel lista- - Joe me hace ponerun par de lentes es- pregunto qué harfa yo sin las compu-
do de tarjetas se emite por FM, y que  pecialesde cuarzoliquido (90USS),y 'tadoras” Cenii e
me muestra algunos juegos que brin-- ¢

una radio insertada en su computado- e
racapta y decodifica la informacién  dan imAgenes tridimensionalesensu

”:'_: 'Sergio Samoilovich
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TECNOLOGIA

quince minutos, jqué tal una version
de quince minutos de ese programa,
con los chistes y anécdotas que la
computadora sabe que me intere-
san?”

El Laboratorio ya posee un programa
de trabajo denominado NewsPrint,
que cada noche imprime los titulos de
las “Noticias Vespertinas de ABC”,
junto con imédgenes que ha tomado de
emisiones al aire a modo de ilustra-
cién. (El formato de las noticias es tan
predecible que el programa es capaz
de determinar en forma razonable-
mente confiable cudndo ha de captar
la mejor imagen televisiva de cada
noticia: luego de transcurrida alrede-
dor de la tercera parte de cada blo-
que.) NewsPrint podria ampliarse
hasta conformar una especie de TV
Guia personal que resuma gréifica-

mente lo que la computadora ha reu-
nido para nosotros durante la jornada.

TELEVISION
INTELIGENTE

En el Laboratorio de Medios el Pro-
grama de Investigacion en Television
Avanzada esti dirigido por William
Schreiber.

Laimagen de television ha sido entre-
lazada desde 1934. Elrayo de electro-
nes del tubo de television pinta una
nueva imagen ftreinta veces por se-
gundo, pero si pintara de ese modo el
cuadro entero, parpadearia intolera-
blemente. De modoque, en lugar de e-
s0, pinta primero laslineas impares de
las 525 que tiene la pantalla; luego, un
sexagésimo de segundo més tarde,

pinta las lineas pares. Muy inteligen-
te: no hay pardadeo con imégenes de
semirresolucién sesenta veces por se-
gundo. Pero aparece un hormigueo en
el cuadro.

El Laboratorio de Medios ve una ma-
nera de resolver este problema, con
inteligencia computacional del lado
del receptor. La solucién es el barrido
progresivo (lamado también desen-
trelazamiento) realizado en el televi-
sor. Dice Lippman: “El barrido pro-
gresivo es simplemente pintar todas
las lineas en orden, pero al doble de
velocidad.” Para hacer eso, el recep-
tor de television debe descubrir qué
“deberian” contener las lineas adicio-
nales, examinado aquello que se en-
cuentra pr6ximo en el espacio y en el
tiempo, e introducirlo luego en las
nuevas lineas. Esto puede lograrse

EN EL MERCADO | ARGENTIN.”_

ﬁ-'AUDIO

: T:‘.ntre las aphcacxones més codlmadas

paraunamicrocomputadora, estdnlas
~ para simular una voz humana. .

-Si pasamos a otro producto Commo-
dore, la Amiga, las posibilidades cre- -

cen tanto en cahdad como en cantb* o |
dad. - hable, podemos recurrir al sintetiza-

- dehacer que nuestro modesto cerebro -
eletrénico se pueda comunicarconel
mundo que 1a rodea. En un principio

fueron tableros llenos de lucecitas
que se encendian y apagaban , al me- -

jorestilo de la computadora de “Via

je al fondo del mar”. Luego vinieron
_:,los monitores de v1ds:o _donde ¢l u- ,5;

- ahacer paraponerlaa funcmnar en un

- determinado proceso. ©
'Y asi aparecieron los pnmeros smte

tizadores de voz para computadoras.
Junto con esta emision de sonido en

forma de voz, la aparicién de un sin-
 tetizador o piano electrnico coman-
~dado por una computadora no tardé:

‘en aparecer.

Con una Commodore 64 podcmos-_ :
probar el Kawasaki Sound Sintheti-
-zer. Se compone de varios subprogra- -
mas para componer miisica. Juntocon
¢l programa de muisica, vienen algu-
nos “demos” que incluyen efectos vi-

suales muy interesantes, - =

Existen también algunas 1ntcrfascS'j :
MIDI para C-64, que si biennosonde -
comercializacidén masiva se pueden
conseguir de parte de particulares que

‘-las venden o i
Se puede hacer “habla: 2 la C-64 pori i
~ complicado, ya que por no
_chip de sonido ¢como el de las Com-
modore 0 las MSX todo o que impli-

mias allé 'y quiso que Ia computadora
. hablara, y le dijera al ser humano lo
que esraba“pensando oloquedebi-

Load MSX.

También tenemos un smteuzador ca:
“si profesional, que se conecta al port
- de cartridge de lamaquina y tiene na- -
“da menos que 9 voces, es polifénico;
- -tiene capacidad de samphng yRAM: :
- para almacenar datos. Quienes loha-  -Algunos programas que utilizan el so-

yan visto funcionar en el stand de Ta-
“lent ‘en Infotelecom habrin podido
verificar la calidad del sonido de este

‘mediodel “SAM” queesunprograma
“que utiliza el método de los fonemas_‘ =

‘Dado que esta mﬁquma cuema con un' S
‘generador ‘de sonido que se puede -
‘comparara un sintetizador comercial,
‘podemos optar gor una serie de- pro—i'j'i :
gramas (Sound Studio, Future Sound)
_quenos permiten no solo gjecutaruna
‘melodia con una calidad insdlita, sino
‘también digitalizarla para poder pro-
«cesarla, almacenarla y reproducirla.
*Ademés, 1a Amiga cuenta con dos vo-
ces humanas, una masculinay otra fe-
_menina, para hacerla hablar en cual-
‘quier momento, Esto se lograporme-
“dio de lainstruccién SAY, queyav1e-_' -
neincluida en el BASIC delamisma.
- Con respecto a la MSX, existen pro-
gramas que hacen uso del chip gene--
rador de sonido para hacer hablarafa
' méquina, como ¢l que fue publicado
en los niimeros 1’? y 18 de la Revnsta' ;

“Elcaso de‘la Spectrum esun poco més :
seer un

que sonido debe generarse en forma '
3 cxtema S
‘8i queremos que'nuesn'a Spectrum

‘dorde Voz de Valente Computacién,

queyase encuent'ra a punto de sahr a

En cuanto’ a";smenzadores, existen

: ?producws que si bien son importados
- vale la pena tratar de conseguirlos. Se
trata del VOX BOX, un sintetizador

-de v0z, que posee un vocabulario ili-

' :mltado y ademas; mcIuye unainterfa-
. se Kempston. Para muisica, podemos
~ optar por el Digital Sound, que nos

permite digitalizar cualquier sonido, -
-almacenarlo en la memoriadela mé-
quina y reproducirlo ya sea en su for-

ma original,:-con eco, comprimido,

~ hacia atrés, 0 con otms efectos muy

interesantes.

- -Un programa que uuhza el somdo de

lacomputadora es el Music Typewri-
ter, un editor musical ficil de usary de

- interesantes posiblilidades.
~ Parala linea Atari, estamos cubiertos

conel Voice Master un digitalizador

- de sonido que mcluso puede recono-

cer drdenes habladas, es decir que di-
ferencia una palabra de otra.

‘nido dela maquina para crear nuestras
- propias melodias son : Music Studio,
Musm Pamter 0 IvIIDIMate, que in-
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con lo que se denomina memoria de
cuadro, el uso de memoria de compu-
tadora para retener la imagen mien-
tras se trabaja en ella. El producto es
unaimagen estable con el doble de re-
solucién. Parece magnifico.

. cluye eI soft para trabajar con ung in-
terfase MIDI y controlar instrumen-
- ‘computadora. - _
JImaginemos, por ejemplo una basc S
~de datos de productos que ademds'de
> contener una descripcion del mismo,
+ lacantidad en stock ; su precio , efcé- -
. 1era, nos muestra en un: rmcén dela

tos musicales en forma electrénica,

~ PanalasPC’s, contamos con soft para
reconocer voz, y también sintetizado-

res progmmables por parte de Votrax.

El mismo estaba funcwnando en In— ;:

fotelecom.

~ Enelstand de IBM habla una mterfa- o

‘se MIDI que hizo las delicias de los
3 concurrentes aunquc todawa no esta_ -
. ala vema i : S

VIDEO

: Los sxstemas de' dxgualizamén de vi- j_
' deosonconmldosdesdehaceuempo :

| Existian y existen para méquinas

b grandes 'y st costo siempre estuvo le-
~ jos del poder adquisitivo de un nsua-
.- -zar imigenes con nuestra C-64 0 C-

128 en modo 64 con tres grados de e

- solucidén. -

. Tio “casero” de computadoras.

Sin embargo, desde hace un UGmpd,: "

. loscostos bajaron, las maquinas “ca-
~ seras” soncada vezmas profes:onales

ylaposibilidad de manejar video con

nuestra home ya es una realidad.

2 Paraaquellos que no estén muy al Ian— =
10 de esta nueva posibilidad que nos -

brindan nuestras computadoras - les
contamos de qué se trata,

1a idea es almacenar una zmagen
cualquieraen lamemoriade laméqui-
na, y una vez que Iogramos esto, po-
demos verla en el monitor de 1a mis- -
ma, modificarla, arreglarla y hacer

o puede sertanto una videocasetera,co-
. mo una cémara de wdeo 0 blen otra-i .

Se estan realizando otros experimen-
tos. Cuenta Schreiber: “Estamos pre-
parando una demostracién en la cual
cambiamos en un 20% la duracién de
una escena, s6lo para demostrar que
es posible hacerlo.” Generalmente las
: 1” + Dpeliculas tienen una

longitud inadecuada
para insertarlas entre a-
nuncios. El reajuste de
la duracién en la televi-
siébn se realiza ahora
con el equivalente en
video de un par de tije-
ras; la técnica de
Schreiber dejaria el ori-
ginal intacto, s6lo que
imperceptiblemente
mds rapido o més lento.
Est4, luego, la “defini-
cién ampliada”. Nues-

#\ _conellalo que quera-
.- mos, hastaimprimirla,
- demos verel hardtest del mismoen el

- El proceso que involu-

L cion. :
Lafuente de la 1magen

cuestion,

‘muy accesible, nos permite digitali-

Los archivos’ generados por este pro-

' rfa de los formatos utlizados por pro-
- gramas de dibujo, de modo que estas
imAgenes pueden ser retocadas utili-

se deben realizar sobre motivos quie-
tos, al menos durante el tlempo que

craelrasladodeunai-
'_ magen a la memoria
- de Ia computadora se
denomma d1 g:tahza- =

: - los, seleccionar tipos de letras y hacer
- todo lo relacionado con una presenta-

tro televisor podria reunir un progra-
ma de una hora a partir de cuatro ho-
ras de programacién nocturna, y com-
paginarlo para obtener un especticu-
lo de una hora de duracidn y defini-
cién superalta, segin nuestra conve-
niencia. Estos aparatos de definicion
ampliada podrian reproducir también
cintas de videocasete de definicion
superalta.Dentro de veinte afios nues-
tro televisor tendrd probablemente 50
megabytes de memoriade accesoal a-
zar y funcionard a 40 o 50 MIPS. Se-
r4d béasicamente una computadora
Cray (1a Cray es la supercomputado-
ra actual mas poderosa del mundo y
cuesta 15 millones de ddlares.) “No
recibird imagenes. Recibird datos, y
¢l fabricard las imagenes. (De "El
Laboratotio de Medios", de Ste-
wart Brand. Ediciones Galdpago.)

durela digitalizacion. : -
Para mas datos de este penfénco po— :

nimero 39-de K 64.

“Unsoftque es muy dtil se llama Vlde-
- oTitler, y nos permite titular peliculas

de video, generar efectos sobre titu-

‘cidn realmente llamativa.

~ También hay que mencionar el Movie
© Maker, que nos permite hacer nues-

tros propios dibujos animados. -

- Otro periférico que sigue causando
- sensacion es el digitalizador de vide-

o de 1a MSX-2. Este dispositivo es u- -

'~ no de los que posee mayor resolucion |
pantalla 1a- unagen del producto en

en el area de las hogarefias. Trabaja

" “:con 256 por 212 pixels, con nadame-
Las pos1b111dades_’de aphcamén son o go

- infinitas, y s6lo estin hmmdas por la
. imaginacién del usuario.- i

~ Veamos ahora qué podemos hacer; :
- con nuestra home. - :
Si nuestramaqumaes lmaC-64 1a. Op-f ;
- ¢i6n més clara en este momento es el

- DigiMaster. De fabricacion nacional,
“hecho por Compumaster a un precio

nos que 8 bits por pixels loquenosda

.laposibilidad de optar entre 256 colo- .
 res. Este sistema puede congelar la i-

‘magen en forma instantdnea y permi- -

- te modificar las imégenes que estén
-en la memoria de la maquina con pro-

gramas graficadores como el Video

- Graphics. :
~ Para Atari, contamos con el H1ppov1-
_ sion, de Hlppopotamus Software que
- nos permite digitalizar imagenes con

una resolucién de 320 por 250 con 16

- colores. Eltiempo de digitalizacién es

de 1/60 de segundo, Io que nos da u-
naidea dela velocxdad alaque traba-

: Pa.ra una PC si contamos con la Pro-

f_ess;onallmage ‘Board nos encontra-
* zando las facﬂldades de estos ad1ta~

e mentos gréficos.”

- Loinico que no podemos hacer con

“este digitalizador es “congelar” 1a i-

-magen, y por lo tanto todas las tomas

mos con la posibilidad de digitalizar i-

" magenes con una resolucion de 512
~por 256 con mis de 320 colores.

Ya sea con una maquina grande o con
una chica, las posibilidades van mas-
alld de nuestro escritorio, ahora tam-

- bién podemos ser vistos y oidos.
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EL SOFT

~ Sencillo Sistema

de Programacion

Una nueva alternativa para la Commodore 64 , que posibilita
manejar el lenguaje Assembler de una manera mucho mas
prdctica. Este paquete llena un vacio en el software para el
desarrollo de otros sistemas.

al como dice en el ma-
nual del programa:
| “Profimat es un siste-
ma de programacién
paralacreaciény com-
probacién de programas en lenguaje
de maquina...”. Cuenta con dos archi-
vos: ‘Profi-Ass 64° (el ensamblador
que aparece en todos los libros de Da-
ta Becker), y ‘Profi-Mon 64’ (un mo-
nitor estdndar). Este sistema, de ma-
nejo altamente sencillo, resultard una
oferta bastante atrayente y digna de
tener en cuenta en el momento de de-
cidir el ingreso al interior de la C-64
(en todas sus versiones).
Si bien los intercambios de discos no
son frecuentes trabajando con este
programa (ensamblador y editor pue-
den coexistir en lamemoria), el hecho
que el disco esté protegido imposibi-
lita tanto grabar el archivo fuenteenla
misma cara que el sistema, como co-
piar algiin programa del sistema en o-
tro disco de trabajo. Por suerte, los
programas cargan lo suficientemente
rdpido como para no perder la pacien-
cia después de colgar lacomputadora
y, como ya dijimos, se puede trabajar
en la memoria con todo lo que haga
falta.
Excepto por la posibilidad del modo
paso a paso (un depurador) y de lae-
jecucién con puntos de interrupcion,
Profi-Mon es un monitor con todas las
caracteristicas estdndar de los moni-
tores para lenguaje de méquina de la
64. Esto es, con todo lo bueno y malo
que ello implica. Se pueden inspec-
cionar los registros y la memoria, en-
samblar, desensamblar, cargar, eje-
cutar y salvar un programa; trasladar

parte de la memoria y llenarla con un
carécter; comparar con otra seccién y
buscar coincidencias con una secuen-
cia de caracteres a eleccion.

La modalidad paso a paso de este mo-
nitor permite correr un programa de a
una instruccién por vez, esperando u-
na tecla para realizar el comando si-
guiente. Con esta posibilidad se pue-
de correr el programa con la sola pre-
sién de una tecla, y ver c6mo varian
los registros a medida que se realizan
las instrucciones. De todas maneras,
antes de encender la computadora es
muy aconsejable probar los progra-

mas con l4piz y papel asegurdndose,
dentro de lo posible, que todo camina
bien; los depuradores solamente
muestran el funcionamiento de un
programa, y no son lo suficientemen-
te magicos como parareparar un cédi-
20 que ni el usuario sabe de qué se tra-
1a.

Los puntos de interrupcion se usan
cuando la modalidad paso a paso re-
sulta muy lenta como para inspeccio-
nar un programa de a una instruccién
por vez. El monitor tiene una opcién
para fijar uno o varios puntos de inte-
rrupcién en los cuales se detendrélae-
jecucion del programa. Llegado a es-
te punto, se devuelve el control al mo-
nitor y se puede inspeccionar el con-
tenido de los registros. Mediante una
opcidn, también se pueden fijar las
veces que el programa debera pasar
por el punto de interrupcion antes de
detenerse.

4

Profi-Ass es un programa sumamen-
te practico. Cuenta, por sobre el Ma-
cro-Assembler, con la gigantesca
ventaja de tener editor y ensamblador
en el mismo archivo.

Esto permite corregir los errores de
sintaxis sin tener que intercambiar
constantemente el editor y archivo
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fuente por el ensamblador. Para la e-
dicién, se usa el mismo editor de line-
as del BASIC, con todos sus defectos
y virtudes. Esto implica no poder
renumerar lineas, no tener autonume-
racién, no poder buscar una cadena
alfanumérica por el texto, etcétera. En
este sentido, el editor del Macro-As-
sembler supera ampliamente al Profi-
Ass. Pero este ultimo no requiere las
infinitas cargas y descargas en el mo-
mento de corregir errores de tipeado.
El ensamblador se ubica debajo de 1a
Ram-basic (una seccién bastante par-
ticular), dejando unos 30K libres pa-
ra cédigo objeto y fuente. Por su par-
te, el monitor ocupa unos 3K a partir
de $C000, direccién bastante inco-
moda para testear las rutinas que sue-
len ponerse en ese lugar. Esto puede
dar cuenta de las intenciones del pa-
quete, puesto que programas en codi-
go de maquina que no se ubiquen alli,
seguramente correran por si solos y
no seran ‘subsidiarios’ de ningtin en-
gendro BASIC. Excepto por las inco-
modidades mencionadas més arriba,
los dos programas permiten crear sis-
temas relativamente complejos con
bastante facilidad.

LA INTRODUCCION DE
MACROS

Un grave inconveniente de la progra-
macién en c6digo de méaquina reside
enlaimposibilidad de definir instruc-
ciones o comandos como se hace en
Pascal, C, y en los BASICs esctructu-
rados (los procedimientos de Si-
mon’s, por ejemplo). Un programaen
Assembler suele ser una infinita ‘mo-
nocolumna’ de instrucciones muy
cortitas que s6lo realizan algo intele-
gible si se juntan de a varias docenas.
Y como varias docenas de instruccio-
nes ocupan més de una pagina impre-
$a, seguir un programa ‘normal’ im-
plicatener ala vista (en un mismomo-
mento) miles de bytes de cédigo pro-
gramado en varios metros de hoja. Pa-
rasolucionar este engorroso inconve-
niente, los programadores del ensam-
blador tuvieron la feliz idea de permi-
tir la introduccién de ‘macros’ en el
listado.

Un macro es la versién en ensambla-

dor de los procedimientos del Pascal
(salvando las enormes distancias) 0
del Simon’s BASIC. Definir un ma-
cro es una cosa muy sencilla y facili-
ta ampliamente la comprension y de-
sarrollo de un programa en lenguaje
de maquina. Un buen ejemplo consis-
te en el comando ‘color aa,bb’, donde
‘aa’ es el destinatario y ‘bb’ es el ni-
mero correspondiente al color que se
le asignard. Cambiar el color de los
caracteres en el medio del c6digo im-
plica algunas lineas que por lo general
se diluyen en las inmediaciones del
c6digo y molestan en la visualizacién
de unarutinamds global. Con este sis-
tema, es posible definir un macro lla-
mado ‘color’ al que se le pasardn los
comandos aa y bb (nimeros), y que
realizar las instrucciones necesarias
para asignarle el color bb al destinata-
rio aa. El macro en si es otro progra-
ma en Assembler, con la diferencia
que usa ‘aa’ y ‘ bb’ como variables en
los lugares en donde un programa co-
miin se encontrarian nimeros en he-
xadecimal y contenidos de posicio-
nes. Cuando en la mitad del programa
se llama al ‘comando’ creado me-
diante la linea ‘color 8,2’, en el arma-
do del cédigo objeto se intercala una
copia del subprograma que ‘constitu-
ye el macro, reemplazando las varia-
bles del mismo (‘aa’ y ‘bb’) con los
valores de la llamada (8 y 2 respecti-
vamente).

Como pardmetros de un macro, se
pueden pasar tanto valores concretos
como direcciones de memoria. Tam-
bién son posibles las llamadas entre
macros, con lo que la programacion
estructurada también se puede llevar
a cabo desde c6digo de méquina, be-
neficiandose con la velocidad del pro-
cesador. Cabe aclarar que el codigo
generado con este ensamblador podré
correren una Apple ITo Atari XI/XE,
practicamente sin modificaciones,
salvo por las rutinas de entrada y sali-
da de datos, y las diferencias en los
mapas de memoria. Esto vale para
programas de aplicacién ‘en serio’,
que no dependan para su funciona-
miento de una maquina en especial.
Dentro de la clasificacién caen todos
los programas ‘bien pensados’, orde-
nados, cuyo éxito se basa en la origi-

nalidad y no en un chip de video o au-
dio en especial. Para los programado-
res entusiastas es posible realizar un
mismo programa en versiones para
varias maquinas en mucho menos del
tiempo que llevaria hacer los tres pro-
gramas por separado.

Para completar las virtudes del en-
samblador, se agregan las etiquetas,
la posibilidad de evaluar expresiones
enlos lugares donde normalmente iri-
an los datos (por ejemplo, ldastat+1),
el encadenamiento de archivos (para
no trabajar con un bloque monoliti-
c0),y el cédigo. Algunas permiten in-
troducir lineas con cadenas alfanu-
méricas, bytes sueltos, niimeros de
punto flotante, marcar el comienzo y
fin de un programa, realizar un en-
samblado condicional, y seleccionar
lasalida del listado del cédigo ensam-
blado (disco, memoria o impresora).
Con unas 30 paginas, la documenta-
cién del programa va acorde con su
presentacion, Para la iniciacion de los
més advenedizos, la ausencia de nu-
merosos ejemplos representard segu-
ramente una dificultad poco salvable,
pero el usuario con algo de experien-
cia podra aprovecharlo a fondo y no
encontrard ningtin problema en la uti-
lizacién de todas las posibilidades
que ofrece este programa.

Pese a algunos defectos gruesos, con
Profimat se puede trabajar bastante
bien. Bueno o malo, este paquete re-
llena un hueco muy grande formado
por los tan ausentes programas para
desarrollo de otros sistemas. La ma-
yoria de los aficionados necesitados
recurrian, casi siempre, a los monito-
res (practicamente todos iguales y
muy incémodos) o al Macro-Assem-
bler (bastante profesional y versatil
pero un tanto pesado en las varias car-
gas y descargas de archivos).
Esperamos muy ansiosamente la op-
timizacién y aparicion de otros pro-
ductos ‘en serio’ de Data Becker,
puesto que representan nuevos pun-
tos de referencia e introducen en el
mercado un aire que desde hace mu-
cho tiempo estaba faltando.

( DISTRIBUYE: DATA BECKER).

Alejandro Parise
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L.OS VIDEOGAMES
QUE NO PODEMOS JUGAR

Mientras nos siguen invadiendo las novedades de Epyx, Accolade y Fi-
rebird, las creaciones de dos compafiias argentinas siguen sin poder di-
fundirse por distintas causas. Tuvimos acceso a algunos de esos juegos

y les contamos cdmo son.

P"'ww.ul

uando en 1983 Marcelo
Menéndez y Luis Gar-
cia Escobar decidieron
comercializar la Carli-
t0s 48 se les presentaron
muchos problemas y no precisamen-
te por la maquina. La Carlitos es un
fierro: 48 Kbytes, un microprocesa-
dor original que funciona a 7.8 MHz,
sintetizador de voz incorporado y
permite hacer graficos de altisimare-
solucion. Una sola vez se tiene noti-
cias que se descompuso una. El due-
fio, desconsolado por no conseguir un
service que conociera la computado-
ra, decidid meter mano €l y pudo arre-
glarla con un pedazo de alambre, que
tiene que reemplazar cada dos meses
desde entonces.

No, no erala maquinael problema, si-
no todos los trimites a realizar. Pri-
mero habia que fundar una compafii-
a,y asi surgié laGOMIA S.A.. Luego
se debia contar con empresas sopor-

méquinas. Pero, ja quién acudir?

Se puede decir que la providencia los
ayudé. Un dia, viajando en taxi, Mar-
celo comento su problema y conocié
aDiego Spadaro, ingenicro electréni-
co, licenciado en analisis de sistemas,
amante de la computacién y por en-
tonces taxista.

NACE ZAMBA SOFT

Ya dentro del proyecto, Diego se pu-
SO a crear juegos para la nueva com-
putadora. Conté con la ayuda valiosi-
sima de Mario y Rail Santamaria,
quienes ya habian hecho varios jue-
gos en la vieja TI-99. Mario, ademas,
trabajaba con el taxi de Diegode 22 a
6 horas.

Ellos tres fundaron ZAMBA SOFT, y
sus primeros pasos se volcaron a la
concrecion de una serie de programas
para pasar el verano. Asi fueron apa-

% 9y

,"El camping” y

“La quinta”.
En 1984 ZAMBA SOFT edito “El
cruce”, “Malvinas, lado argentino”,

% &

“Tramite publico”, “La manifesta-
cion”, “Los plomeros”, “El mozo” y
“El desborde del Maldonado™.

Sin embargo, ninguno de estos titulos
salid ala venta debidoal fracaso estre-
pitoso que tuvo la Carlitos 48. Spada-
roaceptd la oferta que le hizounaem-
presa espafiola, partié hacia Barcelo-
na y la compaiiia se disolvi6.

LA CARLITOS 1930, CADA
VEZ PROGRAMA
MEJOR...

Menéndez y Garcia Escobar no se
dieron por vencidos. En 1986, y tras
un extenso andlisis de mercado, deci-
dieron lanzar la Carlitos 1930, y a-
doptar como emblema de la compaiii-
a una imagen digitalizada de Gardel,
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en degradée.

Elrenacer del tango, el simpéticoem-
blemay el bajo costo causaronbuene-
fecto e hicieron de la 1930 un éxito
comercial indiscutible. Debido a la
confianza que tenian en la resistencia
de lamaquina, los creadores hicieron
de lanueva computadora una caja ce-
rrada. Sellada herméticamente, nadie
podia desarmarla y descubrir sus se-
cretos. En realidad estaban construi-
das con las Carlitos 48 que sobraron.
Solo se les cambi6 la carcaza y el
nombre.

Se volvié al problema original y se
buscé nuevamente la ayuda de los
hermanos Santamaria, quienes tenian
un taller mecénico en Palermo Viejo
(Thames y Honduras).
Losconvencieron para fundar laPTA
(Programas Tradicionales Argenti-
nos). Esta empresa cre6 desde enton-
ces abundantes video juegos sobre te-
mas extraidos de la cultura nacio-
nal:"El bondi”, “Ferrocarriles”, “El
Tachero”, “Compaiifas eléctricas”,
“Test Drive criollo” (una de las méxi-
mascreaciones), “Lacana”,“Labarra
brava”, “El suicida”, “Fin de mes”,
“Lainflacién”, “Los picapleitos™, “El
sueldo”, “El asado”, “Picado”, “Bus
Driver”, “Boing 707 de Aerolineas
Argentinas” (simulador en huelga) y
“E1CHE, un argentino en el exterior”.
Lamentablemente problemas de dis-
tribucién hicieron imposible la co-
mercializacién de estos juegos. Los
programas traidos desde los Estados
Unidos o Inglaterra son mucho més
baratos.

Hace un mes conocimos a Raiil San-
tamaria, quien nos dijo que “es nece-
sario una ley que proteja al software
nacional. Estamos siendo invadidos
por programas que nada tienen que
ver con nuestra sociedad, y no pode-
mos competir comercialmente con e-
llos™.

Raiil nos invité a conocer su estudio
decomputacion y alli pudimos probar
laCarlitos 1930y todos los video jue-
goscreados paraella. Aquiles ofrece-
mos parte del trabajo de esa jornada.

EL CRUCE

Apasionante juego en el que podre-
mos ejercitar todos nuestros rcflejos.

Tiene un ligero parecido con "Frogger,
la ranita”, pero en este caso la accién
transcurre en la Avenida del Liberta-
dor y Salguero.

Debemos cruzar la avenida y poner a
salvo a cinco peatones. El seméforo
no anda, lo que hace mas dificil nues-
fra tarea.

Cuenta con varios niveles de dificul-
tad que se representan por los distin-
tos dias y horarios en que intentamos
el cruce. Nos fue imposible pasar del
jueves a las 16.30 hs.

EL BONDI

Estamos sentados frente al volante de
un colectivo de linea. Deberemos
completar seis recorridos diarios,
cumpliendo estrictamente el horario.
Nuestra tarea no se limita solamente a
conducir. Hay que dar el cambio y a-
frontar las “inesperadas” circunstan-
cias: protestas del pasaje porque va-
mos a gran velocidad, sefiora mayor
que pretende bajar por adelante o to-
ca mucho timbre, carteristas inescru-
pulosos y hasta hacer frente a algiin
conductor que se baje de su auto con
el matafuegos en la mano enojado
porque lo encerramos un poquito.
Se dan puntos extras por salpicar a los
transetintes, pasando por sobre un
charco. Al final de cada recorrido a-
cumularemos, también en forma de
puntos, el vuelto que nos ha quedado
por falta de cambio. :

PICADO

Nunca vimos un juego que se aseme-
jara tanto a la realidad. En PICADO
se unen la fantastica definicién de
sprites y la simulacién de un partido
de fiitbol con el aroma de un potrero.
El juego comienza con la pisadita.
Nuestro rival, el “Rata”, es un exper-
to en estas lides y conoce al dedillo a
cada uno de los participantes. Termi-
nada la eleccién comienza la justa.
Los arcos, hechos con bolsos y pren-
das de vestir, son de tamafio variable,
a gusto del arquero. No solo hay que
jugar al fiitbol sino discutir cada juga-
da y tratar de convalidar los tantos
conseguidos. Frases como “si el ar-
quero saltaba podia llegar” o “no le-

vantélas manos” estin al orden del di-
a cuando nuestro remate pasd a cinco
metros por sobre el arco.

Se juegan tres partidos. El primero a
doce, la revancha a seis y, si €s nece-
sario jugar el tercero, se define a favor
de quien haga el primer gol.

TEST DRIVE CRIOLLO

Acédpodemoselegir y conducir un Ci-
troen 3CV, un Fiat 600, un Renault
41, un Peugeot 403 o un Siam Di Te-
Ila.

El objetivo es llegar a Mar del Plata
por la ruta 2, evitando todos los acci-
dentes que habri en el camino. La ta-
rea se complica mds por la presencia
del Operativo Sol, que nos parara ca-
da cinco kilémetros para inspeccio-
nar el auto.

La simulacién del automévil es casi
perfecta. En el Citroen, por ejemplo,
nos quedamos con la palanca de cam-
bios en lamano y sin frenos. También
tuvimos que hacer una parada obliga-
da para sujetar el cafio de escape y re-
emplazar el tanque de nafta que se
rompid, por un bidén y una mangue-
1a.

Un detalle més. Se nos da un puntaje
por la decoracién que hagamos en el
auto al comienzo del viaje con calco-
manias, colgantes y mufiequitos.

TRAMITES PUBLICOS

Un PACMAN con todas las de 1a ley.
Tenemos que recoger expedientes y
evitar que nos atrapen los cuatro bu-
rocratas. Si lo consiguen nos harin
caer y se desparramaran todos los pa-
peles que ya hemos juntado. A dife-
rencia del PACMAN tradicional, son
estos monstruos los que pueden co-
mer los fotones que dan misenergia y
velocidad.

Nuestra iinica salida es huir de ellos y
seguir recogiendo papeles. Casi im-
posible completar més de una panta-
lia.

EL TACHERO

Sube un pasajero al azar y nos indica
unadireccién. Nosotros debemos ele-
gir la personalidad del conductor. De
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acuerdo a eso, tenemos que llevarlo
por el camino mas largo posible, ha-
ber arreglado el reloj para que marque
més fichas que lo que corresponde o
ser un honesto taxista.

Nos estd permitido conversar con €l
pasajero y, en base a esto, se vivira u-
na aventura.

En este juego fuimos sorprendidos
por una de las maravillosas ideas de

los Santamaria. Estdbamos circulaa-

do por Pedro Goyena cuando se nos
cruza un colectivo. Bajamos disgus-
tados por la maniobra de la que fui-
mos victimas. Estdbamos dispuestos
a romperle el parabrisas con nuestro
matafuegos cuando, de repente, nota-
mos que el colectivero tenia un ligero
parecido con el que habiamos usado
enEL BONDI. Loque ocurri6 fue que
se cruzaron los juegos, ya que Mario
estaba jugando al BONDI en la com-
putadora de al lado. Luego de la pele-
a cada uno subié a su vehiculo y si-
guid su ruta,

LA BARRA BRAVA

Este es un juego en el que debemos a-
gudizar nuestro ingenio al maximo
para conseguir la mayor cantidad de
puntos posibles. Estos se consiguen
de muchas maneras; por ejemplo, en-
trando sin pagar a la cancha, robando-
le 1a bandera a la hinchada contraria o
pegéndole un botellazo al arbitro.
Pero el corazén del juego esté en los
cantitos. Ante distintas alternativas
del juego la computadora nos dard
nombres de los participantes y una
melodia. En menos de quince segun-
dos deberemos hacer rimar esos nom-
bres en versos que se ajusten ala me-
lodia dada. Por cada logro consegui-
remos mil puntos e incentivaremos
mas a nuesiro equipo.

En el primer nivel jugamos de local
contra Ferro; luego siguen niveles
més dificiles hasta llegar, en el ulti-
mo, a ser visitantes de Chacarita.

MALVINAS, LADO
ARGENTINO

Revision histdrica de los sucesos de
1982. Alli deberemos manejar armas
que disparan cuando quieren, espe-

rando la venida del principito.

En otra etapa debemos volar entre la
flota enemiga arrojando bombas so-
bre ella.

Si notamos que éstas no estallan, no
rompamos ¢l joystick. Es un efecto a-
fiadido por los programadores para
darle mayor realismo al juego.
Tiene todos los ingredientes y prota-
gonistas, desde los “lagartos” hasta
los gurkas.

FERROCARRILES

En este simpético jueguito nuestro
objetivo es subir a un tren en Consti-

grabadores, televisores, botellas de
vino, etcétera.

Est4 prohibido pagar por ellos y tam-
bién robarlos. La tnica manera de
conseguirlos es encontrarlos en laca-
lle o persuadir amablemente a los co-
merciantes para que nos los entre-
guen.

EL SUICIDA

Los hermanos Santamaria est4n parti-
cularmente orgullosos de este juego.
Al contrario de cualquier otro, aquiel
objetivo es durar con vida el menor
tiempo posible. Para ello hay un me-

tucion y llegar con vidaa LaPlata. No
tenemos plata para el pasaje, por lo
que debemos evitar cruzarnos con el
guarda.

También debemos evitar ser arroja-

‘dos fuera del tren por una patota que
‘sube en Remedios de Escalada. Otros

peligros son que los sefialeros hagan
un paro SOrpresivo 0 encontrarnos a
Neustadt queriendo privatizar los fe-
rrocarriles.

LA CANA

A bordo de un patrullero deberemos
recorrer las calles de la ciudad tratan-
do de recolectar la mayor cantidad de
objetos posibles: pizzas, carne, radio-

ek v
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ni en donde debemos elegir a qué jue-
go queremos ir y en qué nivel. Buenas
opciones son por ejemplo:”El cruce”,
los viernes alas18.00 hs; infiltrarseen
“La barra brava” con un sombrerito
del equipo rival; ir con los tapones de
punta, en “Picado”, frente al negro
grandote que juega de dos o subirsea
“Ferrocarriles” con una cadena y un
reloj de oro.

Alentamos la esperanza que el esfuer-
zo de estos jévenes no sea en vano y
que muy pronto todos podamos dis-
frutar de video juegos hechos para y
por los argentinos.

Angel Alberto Aquino
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BEGINNERS

A LA HORA DE
PROGRAMAR

Conocemos las
instrucciones para
hacer soft, pero
;como hacemos
nuestro primer
trabajo? (;Cudles
Jfueron los primeros
pasos que dieron en
este sentido quienes
hoy son
especialistas?
Consejos y trucos
para lanzarse a la
aventura.

ara resolver los proble-
mas que surgen cuando
queremos hacer nues-
ros primeros progra-
mas invitamos a nuestra
redaccién a un grupo de programado-
res y docentes para que nos cuenten
sus primeras experiencias. De lachar-
la surgieron valiosos aportes para los
que recién se inician en la programa-
cién.

Los participantes fueron Gustavo
Delfino, Director.de DELTAron y a-
sesor dediversos establecimientos e-
ducativos; Angel Aquino, programa-
dor independiente (trabajé para la
0O.E.A.) y docente de computacién;
Martin Baldasarre, estudiante de de-
recho, especialista en informatica ju-
ridica, y autor de programas a medida
en BASIC y SUPERBASE 128; Juan
Pablo Bauer, estudiante de ingenieri-
a electrénica, programador profesio-
nal y docente de computacion desde
" hacecinco afios; y Alfredo Termenie-
llo, encargado de un negocio de com-
putacién y programador aficionado.

LOS PRIMEROS PASOS

Ké4- ; Como tomaron contacto con
las computadoras cada uno de uste-
des?

Alfredo Termeniello- Yo me conec-
té por equivocacion. No tenia ni ide-
a de lo que era una computadora. Fui
acomprar unos pantalones y como es-
taba cerrado entré al negocio de al la-
do a preguntar a qué hora abrian. Era
un local de computacién, y me quedé
hablando con el encargado por tres
horas. Luego, de a poco fui compran-
do primero una TK8S5, luego una
Commodore 16, para més tarde pasar
ala64.

El primer programa que hice fue la si-
mulacién de un concurso de quiniela.
Se entraba el niimero de apuesta, la
cantidad de dinero y se podian jugar
todas las posibilidades que brinda la
quiniela. Me llevé bastante tiempo
pero quedd bastante lindo.

Angel Aquino- En mi caso, mucho

antes que tuviera una computadora yo
sofiaba con ellas. Habia juegos que in-
ventaba que necesitaban infinidad de
pruebas y me llevaba mucho tiempo
hacerlas a mano. Asi que cuando pu-
de, me compré una T199. Yahabiahe-
cho un curso en la Facultad, asi que la
primer noche hice un programa para
que la computadora jugara al juego de
los niimeros. Tardaba mucho en con-
testar y no tenfa mucha estética pero
andaba. Con el tiempo lo rehice hasta
conseguir que la maquina respondie-
ra casi en el acto.

Juan Pablo Bauer- Yo también habi-
ahechoel cursoen laFacultad, asi que
me largué a hacer un jueguito de adi-
vinacién de niimeros que me llevé u-
na tarde.

Martin Baldasarre- A mi me intere-
saba la informdtica juridica. Querfa
introducir la computadora en el estu-
diode mipadre y ser de los pocos abo-
gados del pais que supieran informa-
tica. Hice un curso y allf fue en donde
di mis primeros pasos.
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LAMETODOLOGIA
DE TRABAJO

Gustavo Delfino- Mi experiencia
con la ensefianza de la computacién
meindicaque los chicosbuscan llegar
al objetivo determinado por distintos
caminos, ya probados, hasta que en-
cuentran el que los lleva.

K64- ; Cémo dében ser esos prime-
ros objetivos?

GD- Lo mas importante es que em-
piece haciendo cosasque esténasual-
cance, que le interesen, que lo encare
de la forma mas racional posible, que
lo termine y que lo depure; que tenga
finalmente un producto terminado.
AA- Creo que el objetivo puede ser
mas amplio. Por ejemplo, en el caso
de un curso seria interesante proponer
un proyecto global: un programa que
juegue a las damas, con varios objeti-
vos intermedios. Se puede dividir en
grupos. Uno que estudie la apertura,
otro el medio juego y otro el final. De
esa forma van a tener que aprender
programacién incluso antes de llegar
ala mdquina.

JPB- Una cosa es saber hacer progra-
mas y otra muy distinta es saber qué
hacer. Muchas veces se hace el curso
con la expectativa de que vamos a sa-
ber todo y después no sabemos qué
hacer. La iniciativa propia es muy im-
portante.

MB- La prictica es fundamental. Pro-
ponerse algo sencillo, chocar con los
errores que se encuentren y no bajar
los brazos.

GD- Podria resumir la metodologia
enlos siguientes puntos: tomar un ob-
jetivo, preguntarse cudl es la tarea a
resolver, Analizarla, dividiéndola en
partes tan chiquitas como sea posible.
Trabajar con ldpiz y abundante canti-
dad de papel y diagramar cada uno de
esos médulos. Codificar para uno, lo
més claramente posible. Poner nom-
bres de variables significativas.

AA- Ocurre muchas veces que hago
unprogramay funciona perfectamen-
te. Luegolovuelcoaunaestructurade
tareas que realiza el programa y veo
queno esté tan perfecto. Por una cues-
tién de estética veo que alguna tarea
podria unificarse o colocar en otro la-

Angel Aquino:" A partir de la computaciéon comencé
a ser mas ordenado"

Martin Baldasarre y Juan Pablo Bauer:" No detenerse

ante el primer inconveniente"

[ uLio/ 1988
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BEGINNERS

do. No por una estética de gusto, sino
por una de orden.
K64- Amplia el concepto.
AA-Tedoy unejemplo; tenés que su-
bir a un colectivo, entonces sacas el
dinero para comprar el boleto. Hasta
acd suena légico. Pero ocurre que
compraste hace cinco minutos un
chocolate y te‘quedaste con el vuelto
en la mano para cuando venga el co-
lectivo. Vos lo podés hacer sin pro-
blemas, y la computadora también,
Sin embargo es mds ordenado colo-
car: pagar chocolate- recibir vuelto-
guardarlo-caminar hasta la parada-
parar el colectivo- subir- pedir boleto-
pagar. Es mds largo, funciona igual,
pero estéticamente es mejor. Si, pore-
jemplo, estoy en el medio, entre el
chocolate y la parada, y se me cruza
un‘amigo, puedo llamar a una subru-
tina y ordenar saludarlo. De la otra
‘manera se presenta un problema:
jtengo la plata en la mano!
MB- Cuando tengo una idea la vuel-
co al papel y recién después a la ma-
quira. Con el diagrama es més facil
ver los errores de 16gica y corregirlos.
Inclusive trabajo en un programaenel
papel cuando estoy lejos de lacompu-
tadora.
JPB- Mi método de trabajo es hacer
todo con rutinas. Cada una cumple u-
na pequefia funcion, y luego las voy
juntando como si fueran ladrillos pa-
ra construir una casa.
MB- Claro, por ejemplo en un juego,
se puede tomar y hacer en un papel u-
narutina paradarlacantidad de vidas,
otra para que $¢ mueva un avioncito,
y asi todas las tareas.
JPB- De esamanera podemos utilizar
las mismas rutinas desde distintos
puntos del programa.
AT- Laexperiencia en el negocio me
dice que lo ideal para que los chicos
empiecen son programitas para llevar
las cosas de la casa o de la escuela.

BIBLIOGRAFIA

MB- Hay libros de los que se puede
sacar muchoprovecho. Dependede lo
que necesitemos. E1 BASIC PARA
CHICOS, por dar un ejemplo, es muy

=

-

orden tenia
un sentido.
Ademas, la
programa-
cién es un
medio riqui-
$imo para ¢-
jercitar la
memoria.

K64- Una
critica que
se le hace a
la computa-
cion es que
puede lle-
var a los chi-

bueno para quien tiene que aprender
desde cero.

AA- El primer libro que uno tiene es
el manual de la maquina, hay que tra-
tar de sacarle todo el jugo posible al
mismo.

JPB- Sin embargo, lamentablemente
hay manuales que no cumplen un fin
didéctico.

AT- El manual siempre es un libro de
referencia, al que se tiene queir a con-
sultar de tanto en tanto.

K64- ;Sirve copiar programas de
otros para aprender a programar?
MB- Los libros que vienen con pro-
gramas pueden servir si son estructu-
rados y se puede ver qué se quiso ha-
cer. Como la mayoria son lineales no
creo que sirvan mucho.

JPB- No es nocivo copiar los progra-
mas que otro hizo. Si el autor lo docu-
mentd bien, uno puede aprender mu-
chisimo.

MB- En las revistas por ejemplo se
documentan bien. Yo critico a los que
sélo te dan el nombre del programa y
el listado para que lo copies.

LAS VENTAJAS DE
LA PROGRAMACION

GD- Cuando la gente comienza a pro-
gramar adquiere una sensacion de po-
derio muy grande. La computadora
permite experimentar con c0sas con-
cretas, cosas que interesan.

AA- A partir de la computacién co-
mencé a ser mas ordenado. Porque el

cos a perder
comunicacion con sus compaiieros.

AA-Noesasi. El trabajo grupal fren-
te a lacomputadora lleva a una discu-
sién de grupo muy importante.
AT-Unamanera de seguir aprendien-
do es compartir con otras personas lo
que uno hace.

GD- En el aspecto educativo, la pro-
gramacion ensefia que equivocarse
no es malo, es normal, y los errores s
pueden corregir.

CONCLUSIONES

K64- Los invitamos a cerrar esta
charla con un consejo final.
GD- Que se propongan objetivos sen-
cillos para después ir subiendo el ni-
vel de a poco.
AA- Estructurar los programas y des-
pués trabajarlos.
MB- Cuando se encuentren con un ¢-
rTor que no se queden. Traten de des-
cubrir cudl es y corregirlo.
AT-Compartir con los demés los pro-
gramas, analizarlos y mejorarlos.
JPB- La colaboracién en grupo, y en
un principio hacer el diagrama de flu-
jo.
Hacer los primeros programas es di-
[tcil. Esperamos que este articulo sir-
va para que cada uno encuentre el
método para programar que mds le
guste y al que mejor se adapte. Hay
que tener iniciativa, buscar algin te-
ma que nos interese y lanzarnos a
programar.

Fernando Pedr6
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Premiamos los mejores trabajos. Los programas deben

sewvir para cualquiera de las computadoras que habitualmente fi-
guran en nuesfra revista. Las notas deben apuntar a “sacar jugo” a
los equipos.

MEN@H@NEQQ RE@HIER GRATIS KB4 POR SBIS ME@@@

RESULTADOS DEL14° CERTAMEN

Carlos I. Chesnevar
Helfer: Poniendo los bytes en orden:
El objetfivo de este programa para
Spectrum es facilitar y normalizar la |}
representacion a adoptar para lle- |
var al papel un bloque de bytles ww— |~
cualquiera, de mediana o gran Z :

Iong:fud (Pag 62)

Ezequiel Valenzuela y Gabriel Ruffini Grdfiteca
Elnicho “punk”. Se trata de una aventura para Commo- (Specfrum)
dore 64/C ambientada en el popular cementerio de Pablo Venecia
Chacarita, en la que debemos luchar por salvar nues- (Ver pag. 64)
tra vida de un monstruoso villano. (Pag. 68)

los premios se enfregardn en la administracion de la editorial. Los que no puedan concurrir'puede-n solici-_—
for el envio. Los premios podran ser reclamados hasta los 120 dias después de haber sido anunciados.




tendran muchas ventajas

DESCUENTOS ENTRE S Y 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, 1° 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 introduccién a la informéti-
ca. DISTRIBUIDORA CUSPIDE: Suipacha
10435, 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; inscripcién gratuita en cursos; joysticks y
accesorios. INTELEC: Parand 426, 22 Cuerpo,
Pf. “1”, Capital; service y productos. LIBRE-
RIA YENNY: Av. Rivadavia 3860/4975, Ca-
pital; libros. MANIAC: Av. Rivadavia 13734,
Ramos Mejia; soft y accesorios, teclado musi-
cal. MICRO ELECTRONICA: Av. Libertador
3994 ]a Lucila; disquetes y libros, por compra
de mdquinas Commodore o 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, 4° P., Of. 410, Capital;
fundas para Commodore 128; joysticks, dupli-
dicks. RANDOM: Parand 264, 4°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: CEDECQO (Centro de Es-
tudios Computacionales): Alem 265, 2700
Pergamino, TE. 22494; cursos, software y e-
quipos. MASTEMO COMPUTACION: 25 de
Mayo 90, 2900 San Nicolés; cursos lenguaje
BASIC. SERCOM: Calle 61 N2 2949, 7630
Necochea; en la compra de linea Talent.
FAST: San Marnin 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. JUAN 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, software 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-
rrientes. Ventas y servicios técnico electréni-
co, asesoramiento. HACKERS SISTEMAS
DE COMPUTACION: 9 de Julic 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 Usnarios.

CHACO: ELECTRONICA VANASCO: Av.
Ttalia 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-
chagtie 648, 3190 La Paz. MARIO G. GAR-
CIA: Laprida esq. Santa Fe, 3100 Parand. 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 computacién. MAB COMPUTA-
CION: Av. Rarnirez 2845, 3100 Parand, 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 Parané, TE. 21-1590 insumos pa-
ra computadoras. PROA DEPARTAMENTO
DE COMPUTACION: Espafia 12, TE. 4832/
3260, Concepcidén del Uruguay; software uti-
litario y de aplicacién; casetes de jusgos y soft-
ware, juegos desarrollados por Casa Proa.
RAFAEL GALPERIN: Urquiza 1019, 3100
Parand. 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.
Formularios 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: Tucumin
915, 8332 General Roca, TE. 22024/28158.
Formularios continuos y cintas de tinta. Acce-
sorios y disquetes.

SALTA: DELTA COMPUTACION: Case-
ros 873, 4400 Salta; equipos, software y acce-
sorios. MIGUEL LLAO: 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 MAIDA & 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. Entodoslos
articulos de computacién.

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

Provincia - Tel.

Edad Ocupacién

Editorial PROEDI S.A. Parané 720, 5° plso, P 1017 Buenos Aires.
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COMPUGRAMA

Para participar en este certdmen deben contestar correctamente el siguiente crucigrama. Junto
con la cuadricula deben remitir los datos en el correspondiente cupén. Los premios se entregardn
en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar el envio pagan-

do el franqueo contrareembolso. Los premios podrén ser reclamados dentro de los 120 dias des-

pués de haber sido anunciados.

COMPUGRAMA N?1 CIERRE 15 DE AGOSTO (PARA SOCIOS)

12 PREMIO: 3 JOYSTICKS (1 POR GANADOR) 22 PREMIQ: 5 CASETES (1 POR GANADOR)

HORIZONTALES: 1) Generador de impulsos de reloj situado en determinados 1 - : - 3 2 £ I
equipos, por ejemplo en la perforadora de tarjetas. 8) Dispositivo que silencia un
receptor, excepto cuando tiene acceso una sefial de portadora modulada. 9) En al- §8 9 10
gol, funcién que calcula el médulo o valor absoluto de su argumento. 11) Lago n
entre los Estados Unidos y Canadé. 13) Instruccién que realiza la operacién 16-
gicabit a bit con dos o m4s palabras de operandos. 15) Sobrino de Abraham. 16) 11 12
Nombre de laletra Q. 17) Siglas de la empresa aérea escandinava, ahora asocia-
da a Aerolineas Argentinas. 19) Antes del mediodia. 20) Siglas del relé de esta- | 13 14 15
do sélido, que sélo utiliza componentes de estado sélido sin partes méviles. 21)
Prefijo inseparable: dos, dos veces. 22) Me desplomé.23) Simbolo quimico del | s
lutecio. 24) Rio de Suiza que pasa por Bemna. 26) Simbolo quimico del galio. 28) 16 17 18
Apreciar, valuar, tasar, 31) Escuchar. 32) Causa pena. 34) Codificador. En una
computadora electrénica, red o sistema en el cual sélo se activa una entrada a la
vez y cada una de ellas produce una combinacién de salida.
VERTICALES: 1) Eco, sefial reflejada por un blanco de radar. 2) Simbolo qui-
mico del molibdeno. 3) Totalmente perdido. 4) Popularmente, napolitano. Y, por 22 23
extensién, italiano. 5) Siglas de un poderosisimo explosivo. 6) Extrafios. 7) Plan-
tigrado. 10) Unidad adimensional de la capacidad de almacenamiento. 12) Ale-
rode untejado. 14) Siglas de contramedida utilizada contra el radar enemigo. 17) 24 25 26 27
 Siglas de la integraci6n a pequefia escala. 18) Afirmaci6n. 19) Simbolo quimi-
co del oro. 20) Tiinica de seda con que se atavian las mujeres de la India el dia [ag 29 30
de su boda. 21) Dispositivo electrénico de escucha, generalmente oculto, utili-
zando para espionaje comercial o militar. 22) Cama ligera para una sola perso-
na. 24) De esta forma. 25) Cubro. 27) Quered intensamente. 28) Entre los gnés- §31 32 33
ticos, cada una de las inteligencias eternas emanadas de la divinidad suprema. 29)
Voz gaélica que significa “hijo” y precede a gran niimero de apellidos origina-
rios de Escocia e Irlanda. 30) Labor o tejido de malias. 33) Nordeste,

19 20 21

34

Nombre y apellido : _ : Socio N

Direccién:

Documento: _ Edad: Miquina:

Qué es lo que més me gusta de la revista:

Que le agregarfa:

Que es lo que no me gusta:

—— et e — — — i de e e S S e e e S e S e ot e ek et e i S S e Ve e e mmme

/G4 N} DN\Y Ml GANADORES DEL SORTEO N 218

12 PREMIO: 3 LIBROS (1 POR GANADOR) 22 PREMIO: 5 CASETES (1 POR GANADOR)

Lucas Anzodtegui N° 3291, Oscar A. Anchuvidart, N° 3508; Diego M. Galvéan, N®
Pablo C. Venecia, N2 3380; ; 1560; Alejandro M. Ulanosky, N® 2658; Claudio A.
Luis E. Buteler, N° 1667; Maldonado, en trdmite; Mabel Lubi Barros, N° 3461.

RESPUESTAS CORRECTAS DEL K-TEST N° 18
1) El Turbo Process. 2) Un procesador de ideas. 3) Indicar las operaciones Altas, Bajas y Modificaciones. 4) H 22
AA. 5) 512. 6) Extenderlos a 16 bits.

&
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Talent =42 Turbol

Computadora Personal TPC-310

SPECIFICACIONES

em Caracteristicas
oprocesador Z80A
gcuencia de reloj 3,68 MHz
gmoria principal 128 KB RAM
gmoria del sistema 80 KB ROM
emoria de video 128 KB RAM _
oitware incorporado Enla memoria ROM se incluye

MSX-BASIC, Version 2.0 con
mensajes en castellano,
Soporte de RAM DISK,
Compilador Turbo BASICy
Accesorios (Calculadora, Reloj,
Calendario y Juego de Quince).

alida de pantalla:

DP TMS 9938 A
odos de pantalla 9 modos.
lodos de escritura: 32, 400 80 caracteres
Xx24lineas. ,
odo de alta resolucion 256 x 192 puntos, 16 colores.
odo multicolor 64 x 48 blogues de 4 x 4 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.
odo grafico 3 Alta resolucion con sprites
multicolores y hasta 8 sprites
porlinea(modo3amodo7
inclusive).
odo grafico 4 Bit map de 256 x 212 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.
bdografico 5 Bitmap de 512x 212 puntos,
4 colores seleccionables
entre 512.
adografico 6 Bitmap de 512 x 212 puntos,
16 colores seleccionables
entre 512.
pdografico 7 Bitmap de 256 x 212 puntos,
256 colores.
rites 32 simultaneamente
en pantalla.

olor Un color por sprite o un color

X, MSX-DOS, MSX-plan, MS-DOS, son marcas registradas de ASCli-Microsoft Corporation. —CP/M
imarca registrada de Digital Research. —LOGO: es marca registrada de Logo Computer Systems Inc.
y ! 1986.

rechos reservados. Los datos y especificaciones que figuran en este impreso pueden ser
sin previo aviso.

H=Talent servicio DE CONSULTA TELEFONICA PARA EL USUARIO: Tel.: 38-6601
pesaYiemesde @a 18,30 Hs.

por linea de sprite (modo 3 a2 7).

Teclado: i

Tipo: De desplazamiento completo
' con 73 teclas.

Conjunto de caracteres Espariol e internacionales.

Generador de sonido Compatible con AY-3-8910.

Tres canales de sonidoy uno
deruido. 8octavas.

interfaz para casete Conector universal DIN de
8 contactos para lectura/
grabacién/control.

Sistema de grabacion FSK, a 1200 6 2400 baudios

en casete seleccionables por programa
en grabacion y automatico
enlectura.

Interfaz paraimpresora Paralelo tipo Centronics.

Conexion para palanca Dos estandar.

de mando (Joystick)

Salidas de video

y sonido:

Monitor RGB analdgico
Video compuesto y audio Conector universal DIN de

8 contactos.

Televisor (TV) Conector RCA, con modulador
PAL-N incorporado.

BUS de color Conector de 20 contactos.

Apto para sobreimpresion de
imagenes, digitalizacion de
video y conexion directa con

lapiz optico.
BUS de expansion Ranura para conexion de
cartuchos y conector de
50 contactos.
interruptor . Encendido/apagado.
Selector de norma PAL-N/NTSC - 80 columnas.
Dimensiones 400x 225 x 74 mm
Alimentacion 220 VCA, 50 Hz y 2 pilas

alcalinas de 1,5V tamano AA,
parareloj permanente.
Reloj con dos alarmas y calendario permanente con bateria
de backup.

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

Totalmente compatible con software, accesorios y perifericos
de MSX 1.

Talent

Tecnologiay Talento



SPECTRUM

APROVECHANDO

EL BASIC

El BASIC de la Spectrum difiere en varios aspectos de otras versiones
de este popular lenguaje. Veamos como hacer para aprovecharlo, y evi-
tar caer en sus problemas.

1 idioma BASIC tiene
unos cuantos afios de
vida, y aun asi sigue
dando que hablar. Enel

caso de la Spectrum, la

implementacion de este idioma trajo
consecuencias un tanto imprevisi-
bles.

Por empezar, el
sistema de “to-
kens” o palabras
por tecla supuso
en un primer
momento un a-
horro de trabajo
por parte del
programador.
Sinembargo, es-
te aspecto fue.
bastante critica-
do, aun por prin-
cipiantes que te-
nfan problemas
con la velocidad
de tipeado.

Pero aun asi, el
BASIC de la
Spectrum tiene
algunas particu-
laridades que
vale la pena a-
provechar.

2“

UN MEJOR PROGRAMA

Sin duda, el idioma de programacién
fue creado para solucionar problemas
especificos. Cuanto més complejo se-
a el problema, més largo ser4 el pro-
grama y también sera mayor la proba-
bilidad de cometer un error a lo largo
del mismo.

Por lo tanto,se debe aumentar el tiem-

CAPSLOCK TRUEVIDEO  INV.VIDEO

po dedicado a la preparacién del pro-
grama, en vez de dedicar ese tiempo a
encontrar y corregir los errores poste-
riores. 3

Para poder hacer esto, noséloesnece-
sario tener un buen conocimiento del
lenguaje, sino también de las particu-

BREEN

<=

39 4‘5

CLEAR

laridades del mismo.

Veamos para empezar la construc-
cion modular de programas.
Sinentraraexplicar todos los concep-
tos de programacion estructurada, se
debe tratar de llevar cualquier progra-
ma a una serie de bloques que quedan
interconectados entre si.

Cada bloque tendrd una funcién espe-

cifica, y se debe saber también qué va-

CYAN

5ﬂ

riables de entrada y salida maneja.

Por ejemplo, dentro de un programa
de graficos habr4 un solo médulo en-
cargado de trazar lineas rectas. Por
mas que la linea pertenezca a una ca-
ja, o a un dibujo m4s complejo, la ru-
tina encargada de trazar la linea serd

YELLOW WHITE

© O

69!

g

£ M

RAND RETURN

G H

- GOTO GOSUB

siempre la misma. De esta forma, si
tenemos algiin problema con las line-
as rectas solo deberemos revisar un
mdduloespecifico, y nohabri que pa-
sear por todo el programa en biisque-
da del error.

Esto puede sonar muy lindo, y lo més
16gico serfa decir: “Bueno, hagamos
los programas de este miodo™; sinem-
bargo con el BASIC de la Spectrum
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(asi como con muchos otros) €sto no
es posible.

Sin embargo, podemos simular esta
construccién modular dentro de nues-

tros programas sin demasiado esfuer-

zo, aunque teniendo ciertas precau-
ciones.

Para realizar esto, vamos a utilizar u-
na caracteristica del BASIC de nues-
tra maquina que es el GOTO o GO-
SUB “calculado™.

Eneste uso, el saltono vadirigidoaun
nimero de linea en particular, sino
que saltamos al valor indicado por u-
na variable.

La idea, entonces, es ubicar al co-
mienzo del programa una serie de a-
signaciones a ciertas variables cuyo
nombre lo diga todo, asi evitaremos
confusiones. Una vez hecho esto, ca-
davezque querramos llamar al médu-
lo solo utilizaremos su nombre, sin
preocuparnos porque detrds de este
nombre hay un nimero de linea.

Es conveniente que los médulos ten-
gan la forma de una subrutina, asi po-

dremos terminarlos con un RETURN
y hacer mas claro el programa.
Volviendo a nuestro ejemplo del pro-
grama graficador, podriamos empe-
zar asi:

10 LET meni=1000

20 LET rectas=2000

30 LET circulos=2300

40 LET cajas=2500

Y asi sucesivamente para todos los
bloques que conforman nuestro siste-
ma.

Junto con la informacién correspon-
diente a los médulos, en las primeras
lineas es conveniente utilizar las ins-
trucciones que posee la Spectrum pa-
radeterminar todas las caracteristicas
con que se presentardn los datos. Aqui
debemos poner todas las érdenes de
color de impresién, papel y borde, y
luego dar un CLS para que todo esto
se ejecute sin demora.

Nuestro programa irfa quedando més
0 menos asi:

1 CLEAR 60000
2 INK 7: PAPER 0: BORDER 0: CLS
3LET r_nenﬁleOO

Finalmente, sélo nos queda utilizar
las instrucciones GOTO o GOSUB,
haciendo por ejemplo:

GOSUB menui

y en base al resultado de esta opera-
cién proceder como sea necesario.

USANDO EL CASETE

Pensada como una méiquina para el
hogar, en el momento de ser lanzada
al mercado, la Spectrum incorpor6 u-
naserie de instrucciones para manejar
casete que eran (y son) bastante pode-
rosas comparadas con las de maqui-
nas similares.

Si continuamos con nuestro ejemplo
anterior, el programa de gréficos, se-
ria interesante que el mismo se ejecu-
te en forma automaética una vez carga-
do desde el casete. De esta forma, no
solo le dariamos un aspecto mas pro-

Y AHORA S|

COMUNIQUESE

CON EL MUNDO

DVM - 1300 - SP Modem para

SPECTRUM m

A
300 PBS Fullduplex 1200 BPS Halfduplex  AROR A TS 2068

Autodial y Autoanswer V

Normas CCITT V.21, V.23 y BELL 103, 202
Software de comunicaciones incorporado en memoria ROM

DVM - 1300 - CM Modem para COMMODORE 64/128
300 BPS Fullduplex 1200 BPS Half duplex Autodial y AutoanswerNormas CCITT V.21 V.23 y BELL 103, 202
DVM - 3312 Modem Inteligente HAYES -
Compatible Universal y para Commodore 64/128
300 - 1200 BPS Fullduplex y Halfduplex, conmutacién Voz/Datos
Autoanswer y Autodial, discado por pulsos y tonos, control de progreso.
Normas CCITT V.21, V.22 y BELL 103, 212A

Modelos Universal (RS-232C) y Commodore (conex. directa al port de
usuario)

OM EY EPF AA CD OH RD -1D th = B

Alta Tecnologia en Computacion y Comunicaciones

Sarmiento 1426, piso 10°%,(1042) Cag;ital regeral
Te: 46 -5460 403057 FErlex~ 1780 S8 R L AR
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fesional, sino también lo hariamos
m4s seguro, pues una vez que esti co-
rriendo se ejecuta un anti-break y lo-
gramos proteger nuestras técnicas.
Para poder conseguir todo esto, se de-
be grabar el programa con una opcion
extra luego de la sentencia SAVE.
Se trata de la opcién LINE, que segui-
da de un nimero de linea hace que el
programa se autoejecute a partir de di-
cha linea.

Ademas, por medio de la orden SA-
VE podemos no solo grabar un pro-
grama sino también sus variables o
matrices que contengan informacion.
Supongamos que en nuestro sistema
de gréaficos almacenamos un dibujo
en una matriz, de nombre “DATOS”.
Para poder almacenar nuestro dibujo
en la cinta de casete, ejecutamos una
orden SAVE, pero modificada para
que solo grabe una variable determi-
nada. En este caso serd la matriz DA-
TOS.

SAVE “dibujo” DATA datos()

Para recuperar el dibujo en cuestion,
se ejecuta una orden que tiene exacta-
mente el mismo formato pero co-
mienza con LOAD.

Otra posibilidad que nos da este BA-
SIC es la de grabar una pantalla en u-
na forma sumamente simple. Algo
que para un usuario de C-64 seria un
trastorno es realizado en forma direc-
ta con el BASIC de la Spectrum, me-
diante la instrucion:

SAVE “pantalla” SCREEN$

Y de esta forma podemos grabar o
cargar un dibujo sin pasarlo por nin-
giin otro medio de almacenamiento
(como es la RAM).

Para darle mas unidad al tema, es con-
veniente incluir en las declaraciones
de las primeras lineas del programa
un mdédulo que corresponda a todas
las operaciones de entrada y salida de
nuestro sistema.

Solo habrfa que afiadir una linea que
diga, por ejemplo:

LET in/out=9900

Y apartir de la linea 9900 agrupamos
las rutinas de entrada/salida.

ALGO DE AHORRO

Una particularidad del sistema de in-

greso de comandos que tiene la Spec-
trum es que cada instruccién ocupa
solo un byte en la memoria de la méa-
guina. Sin embargo, existen medios
para ahorrar memoria, y muchas ve-
ces velocidad, en nuestros progra-
mas.

Supongamos que queremos borrar u-
na o varias lineas de la pantalla.
Dado que no tenemos una orden es-
pecifica para el borrado de lineas (so-
lo podemos borrar toda la pantalla), el
método més usual esreescribir la line-
a en cuestion con espacios en blanco.
El resultado ser4 el mismo, ya que si
la linea estaba escrita 1a misma desa-
parece de la pantalla.

Para hacer esto, deberiamos ejecutar
la siguiente instruccion:

PRINT AT 15,0;”32 espacios”

Sin embargo, si hacemos:

PRINT AT 15,0,,

logramos el mismo efecto pero con el
ahorrode 32 bytes de memoria. El tru-
co estd en las dos comas, que nos
desplazan el cursor todo a lo largo de
una linea de la pantalla.

Asi como antes deciamos que todas
las palabras ocupan un solobyte,enla
memoria de la Spectrum un nimero
(cualquiera sea su valor) ocupa 5
bytes.

Entonces, si queremos imprimir el
nimero 1 y hacemos :

PRINT AT 15,0,”1"

estaremos gastando 4 bytes mdsque si
hacemos : '

PRINT AT 15,NOT PI,”1"

De ac4 sale que el valor PI se utilice
tanto, en especial en las rutinas carga-
doras de programas de juegos, ya que
éstas deben ser especialmente cortas.
El valor que tiene PI dentro de una
instruccién cualquiera es “1”, mien-
tras que si hacemos un NOT PI, como
en nuestro caso, serd un cero.

Estas técicas son propias de la Spec-
trum, y es conveniente saberlas para
aprovechar a fondo la maquina.

Si nos fijdsemos cudntas veces utili-
zamos el uno y el cero en nuesiros
programas, nos dariamos cuenta de
qué ahorro podriamos realizar.
Yendo un poco mis lejos, es mucho
mas conveniente almacenar todos 1os
niimeros en forma de letras y no como
niimeros, aunque en definitiva se uti-
licen asi.

Si el mimero es menor que 256, solo
habra que seleccionar el caracter co-
rrespondiente del manual de la mé-
quina.

Siesmayor que 256, el primer byte se
calcula como:
PRIM=INT(mimero/256)

Y el segundo:
SEG=niimero-256*PRIM

Estas técnicas son s6lo algunas ayu-
das para aprovechar mejor nuestra
maquina, pero siempre quedarin es-
pacios en que el usuario tendrd que
determinar ¢cémo solucionar un pro-
blema. Lo importante es hacerlo con
disciplina y sentido comiin.
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DC-64

. Cual disquetera,
la 1541 o la 15712

n reflejo de las dudas e
inquietudes de nuestros
lectores es el correo.

A través del mismo pu-
dimos comprobar que
un alto nimero de usuarios de C-64
que no poseen disquetera deciden
(tarde o temprano) comprarla para e-
vitar los inconvenientes y demoras
del casete.

Y es aqui donde aparece el problema,
o mas bien el dilema. En el mercado
tenemos dos opciones bastante defi-
nidas , que son la unidad de discos
1541 01a 1571.

Si bien hay un modelo nuevo (la
1581) éste todavia no ha llegado al
mercado nacional y s6lo daremos una
referencia del mismo més adelante.
Concentremos entonces nuestra aten-
cién en estas dos posibilidades, 1571
0 1541, 1541 o0 1571.

Siendola 1541 elmodelo estdndar pa-
ra la C-64, vamos a ocuparnos de las
posibles ventajas que nos daria utili-
zar una 1571 con nuestra C-64.

U

ALGUNOS DATOS

Veamos en primer lugar algunas de
las caracteristicas especiales de la
1571. Caracterisicas que de seguro
serdn mencionadas por un vendedor
deseoso de cumplir con sus funcio-
nes.

La 1571 posee modos de transmisién
de datos estidndar y de alta velocidad.
Estos modos son seleccionados en
forma automaética por la disquetera de
acuerdo a la maquina a que esté co-
nectada y al modo de trabajo de la
misma. Si se trata de una C-64 no ha-

Una de las preguntas que se hacen a menudo los usuarios de C-64 es qué
unidad de discos les conviene para su mdquina. En el momento de com-
prar el periférico aparecen dos opciones probables, pero la decision de-
pende de muchos factores. Analizaremos los mismos a continuacion.

brd mayor opcidn, mientras que si es
una C-128 podremos elegir entre CP/
M y modo 128.

También tiene la capacidad de leer y
escribir datos en el modo MFM, que
nos permite trabajar con doble densi-
dad de informacién. De este modo,
podremos acceder a una extensa bi-
blioteca de programas escritos para el
sistema operativo CP/M.

Otra caracteristica interesante es que
permite escribir y leer informacién
sobre las dos caras del disco, con 169
Kbyte por cara o sea un total de 339 K
por disco.

Finalmente, posee una serie de co-
mandos de alta velocidad, utilizados
para programas en lenguaje de maé-
quina, que permite transmitir los da-
tos a una velocidad varias veces ma-
yor que la estAndar de la disquetera.
Esta lista de caracteristicas es, sin du-
da alguna, muy impresionante. Sin

embargo, para un usuario comiin y
corriente de C-64 no son més que da-
tos técnicos initiles. Si, todas estas
posibilidades pueden ser aprovecha-
das por un usuario que tenga una C-
128, peronoun programador de C-64.

MODOS DE OPERACION

Para mantener al mdximo la compati-
bilidad entre 1a 1571 y otros modelos
de disqueteras, se dot6 a esta unidad
de un “cerebro” capaz de reconocer a
qué estd conectada, y adecuarse a
cualquier circunstancia.

Podemos distinguir dos modos de o-
peracion: ‘
Modo 1541: cuando encendemos la
1571, su modo inicial de funciona-
miento es el de la 1541. Aunque sue-
ne un poco raro, asi €s como mantie-
ne una compatibilidad casi total con
los programas de C-64, incluso cona-
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quellos que tengan esquemas de pro-
teccién muy complejos. Cuando tra-
bajamos en este modo, no es posible
aprovechar las caracteristicas espe-
ciales de 1a 1571.

Modo 1571: en este modo podemos
sacar provecho de todas las virtudes
antes mencionadas que hacen de la

1571 un producto superiora la 1541.

SELECCION DE MODO .

Como dijimos antes, 1a 1571 al encen-
derseesuna 1541. Sin embargo, si es-
tdconectada a una C-128 cambiard su
modo de funcionamiento en forma
automdtica bajo una orden que da la
computadora via el bus serie.
LaC-64 no puede realizar transmisio-
nes de datos a alta velocidad, pero sin
embargo podemos aprovechar a la
1571 por medio de una instruccién
que nos permite “convertir” ala 1571
que actiia comouna 1541, nuevamen-
teenuna 1571, pese a estar conectada
auna C-64. &
Para lograr esto, se debe tipear lo si-

guiente:
OPEN 1,8,15,"U0>M1"

Si bien no podemos sacar ventaja en
forma directa del aumento de veloci-
dad, podremos aumentar la capacidad
de almacenamiento de datos.

Si dentro de la instruccion OPEN
cambiamos el argumento a “U0>M0”
haremos que el drive se comporte co-
mo una 1541.

Para resumir, los diferentes modos de
operacion de una 1571 son los si-
guientes:

. C 128/1571: Directamente encen-
diendo la computadora, o reseteAndo-
la.

. C 128/1541: Encender o resetear la
computadora, y cuando aparece el
cursor en la pantalla, encender la dis-
quetera. El primer acceso a disco vaa
pasar la disquetera al modo 1571, por
10 que es necesario darle el comando
BASIC: OPEN 1,8,15,“U0>MO0” que
antes mencionibamos.

.C 64/1571: Encender la computado-
ra y tipear GO 64.

.C64/1541: Encender ladisquetera, y
luego la computadora mientras se
mantiene presionada la tecla Com-
modore.

Para trabajar con la C-64 en modo
1571 se debe dar la instruccién que

mencionidbamos antes, por medio del
OPEN.

LA VERDADERA
DIFERENCIA: LOS
FORMATOS

Detris de toda esta suerte de combi-
naciones y probabilidades de maqui-
nas y modos de funcionamiento, se
esconde la caracteristica que diferen-
ciaala 1571 dela 1541.

Se trata de los diferentes formatos de
grabacidn de discos.

Basicamente, la superficie del disco
esta dividida en un nimero de circu-
los concéntricos llamados tracks o
pistas.

Cada pista esta a su vez dividida en
sectores, y cada sector consiste en un
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DC-64

nimero de bytes.

La 1571 tiene la posibilidad de leer y
grabar datos en dos formatos distintos
, llamados CGR y MFM.

El formato CGR (Group Code Recor-
ding) es utilizado por todas las dis-
queteras de la linea Commodore. En
un disco formateado en CGR tendre-
mos 35 pistas por lado del disco, con
un nimero fijo de sectores por pista, y
en cada sector 256 bytes.

El formato MFM (Modified Fre-
quency Modulation) es estdndar, y lo
utilizan muchas otras compaiiias. La
capacidad de la 1571 de trabajar con
este formato aumenta el grado de
compatibilidad de la misma hacia
nuevos horizontes. En el formato
MFM la cantidad de pistas, sectores y
bytes por sector no son fijas. Las mis-
mas pueden ser programadas por el u-
suario, ganando de este modo una
gran flexibilidad en cuanto a forma-
tos.

Estas caracteristicas hacen de la 1571
una muy buena opcién, al menos tec-
noldgicamente.

Pero si nuestra maquina es una C-64,
las ventajas que obtenemos muchas
veces no compensan ¢l gasto.

Sin embargo, si tenemos la posibili-
dad de mads adelante cambiar nuestra
C-64 por una C-128, casi no habria
que pensarlo y pasar a la 1571.

UNA OPCION NUEVA Y
MEJORADA: 1581

Esta unidad de disco utiliza unidades
de 3,5 pulgadas del mismo tipo que
los discos usados en la Amiga.
Ademas, como trabaja con el bus se-
rie de Commodore, no esté limitadaa
una sola méquina de esta firma, sino
que es compatible con toda la linea.
La capacidad de almacenamiento de
este nuevo drive es de 800 KBytes por
disco, y tiene un total de 296 archivos.
Esto es mas del doble de la capacidad
de la 1571.

La frecuencia de reloj de este nuevo
drive es de 2 Mhz, o sea el doble de lo
normal para los otros modelos. Esto
redunda directamente en una mayor
velocidad en la transferencia de datos.
Ademds, la cantidad de buffers se ha
ampliado de cinco a nueve, y de este

el drive 1581 in-
corpora una serie
de nuevas instruc-
ciones.

Todos ellos co-
mienzan con la ba-
1ra i

Por ejemplo, para
crear un particién
hacemos lo si-
guiente:

modo podemos tener mas archivos a-
biertos simultineamente.

Para mantener organizado el disco y
los archivos, se ha establecido un sis-
tema de subdirectorios.

Estos nos permiten mantener los dis-
tintos archivos agrupados por su uso o
aplicacién especifica, sin necesidad
de examinar un directorio muy largo
para poder encontrar, por ejemplo, un
archivo de un procesador de textos.
Simplemente vamos al subdirectorio
del procesador y alli buscamos el ar-
chivo en cuestion.

Para utilizar estos subdirectorios se
ha creado un nuevo tipo de archivos,
hastaahoranopresentesnienla 1541,
nien la 1571. Se trata de los archivos
tipo CBM, que nos permiten guardar
archivos en dreas separadas del disco.

LAS PARTICIONES

La nueva posibilidad de implementar
un sistema de subdirectorios fue lo-
grada por medio de un sistema que se
denomina “particionar” un disco.
Cuando uno establece un archivo de
particién, un drea del disco esreserva-
da para el uso de este archivo.

Una vez establecida esta particién, la
misma puede ser formateada y tratada
como un pequefio disco dentro de otro
mas grande.

De esta forma, esta seccién del disco
queda protegida, o més bien “aislada”
del resto del disquete.

Por més que un archivo esté dentro de
una particién, el mismo puede ser lla-
mado desde otras dreas del disco.

LOS COMANDOS DE
PARTICION

Para utilizar las particiones del disco,

OPEN 15.5.15.3
0:NOM PAR,”+ CHRS (T)+ CHRS
(S)+ CHR$ (BL)+ CHRS (BH)+”,C”
CLOSE 15

donde:

T: esel track de inicio (un niimero que
varia de 1 a 80).

S: esel sector de inicio (un niimero de
0 a 39, normalmente 0).

BL: es el nimero de blogques bajo
(normalmente 120).

BH: es el mimero de bloques alto.
NOM-PAR: es el nombre de la parti-
cién.

Si vamos a crear una particién, debe-
mos respetar ciertas reglas:

1.- Debe tener al menos 120 bloques
de tamafio. _

2.- Sutamafio debe ser miltiplode40.
3.- Debe arrancar en el sector 0.

4.- No debe sobreponerse al track 40,
donde se almacena el directorio raiz.
Una vez que la particién ha sido cre-
ada, se puede crear un subdirectorio
formateando la particion.

Para hacer esto debemos teclear 1o si-
guiente:

OPEN 15,8,15,”/0:NOM-PAR™
CLOSE 15
HEADER D0,”SUB-DIR  XX”

Ademés de estos nuevos comandos,
1a 1581 agregaalrepertoriodelaC-64 |
una nueva serie de mensajes de error. |
Los mismos estan referidos a proble-
mas en las particiones, como son los
accesos ilegales o intentos de borrar
un archivo inaccesible.

En definitiva, una nueva opcién que
se suma a las posibilidades de un u- |
suario de Commodore, que sélo tuvo |
la simple idea de incorporar una dis-
quetera a su sistema.
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| PISTAS

Trucos, Trampas y

Hallazgos

Los siguientes trucos participan, todos, en nuestro concurso mensual.

COMMODORE 64

Jorge Franco envié los si-
guientes hallazgos.

Efectos sonoros

Los programas de la figura
1y2 son rutinas con efec-
tossonoros especiales, ide-
ales para juegos de ciencia
ficcién, Laprimerrutinasi-
mulaeldespegue deunana-
veespacial,lasegunda pro-
duceelruidodeunOVNIy

FIGURA 1

la tercera podriamos asig-
nérsela a un extraterrestre.

Martin Raimondi tam-
bién participa del concurso
mensual con el siguiente
truco.

Doodle-Bus

Larutinade la figura 3 tras-
lada pantallas en alta reso-
lucién para usar con el gra-

10 51=54272:

SA2F4
100 A=15:

120 FOKE 82
140 FORE 835,
10 FORE
léa#G+K
4 1&0 PORE
170 FORI=0

=S4 D79 BR=N42841
L=S409%: F 1”":a4hr?‘1 Fil=54295 Pl

D=0 G=81 R=
OKERS , 03 FOKEFL , 15

110 POKE §1,0:FPOKE
103 POKE

5:,1-*..: 16*!-5\4 '}:!:F'DFI.'EB.T. +&,
B51+4,129: FOKES

TO H:NEXT
180 FOKE S1+4,128:POKES3+4,16

T M EOO0
(H1+1) 4,30

Ha+lyl
SA41, 100

;‘
B4, BT

FIGURA 2

FL=S4293: FH=
54294

150 POKE S53+%
1&6% 5+ '
160 FOKE
170 FOR =0
S4300) s NEXT

10 B1=84272: 88=54279: 83=542861

G494 REB=042905: Pl

100 A=0%3 D=9 G
RGO POKEPL , 15
» LEFEAFD s FPORESE4E

GEAd , OFE
TO H:POKESS+1 , PEEE (

Re= 9 H=200 PO

ficador DOODLEyasuvez
imprimirlas.

Para usar este programa, la
pantalla en cuestién debe
estar en el banco de memo-
ria Oy 1. Para el primer ca-
so, lo tinico que se debe ha-
cer es entrar el nombre del
archivo cuando el progra-
ma asilo indique, y a conti-
nuacién presionar la tecla
RETURN seis veces segui-
das para ejecutar las lineas
de programa impresas en la
pantalla.

En cambio para el segundo
caso, se debe borrar el pri-
mer bucle FOR-NEXT que
se encuentra en la pantalla,
después de haberingresado
el nombre del fichero. Este
esel encargado de trasladar

FIGURA 3

los bytes desde la direccién
8192, principio de la panta-
lla en alta resolucion del
banco 0, a la direccién
24576, principio de la me-
moria de la pantalla de alta
resolucién del banco 1.
Para saber en qué banco se
encuentra la pantalla dese- .
ada, se debe cargar el pro-
gramaBANCOSdelafig 4.
Inicialmente, antes de car-
gar el DOODLE-BUS o el
BANCOS, sedebecargarel
programa que contenga la
pantalla en alta resolucién
que deseamosimprimircon
¢l DOODLE. Una vez que
la visualizamos, mediante
el mismo juego o utilitario
se debe resetear. A conti-
nuacién hay que cargar

1 REM DOODLE
2 OPRINT
DO DE H.R.
DL CARAT "
T OPRINT "FARA
ARFC L SABATY

5 INPUT "
10 PRINT®
s FLSHIET

DEL.

20 FRINT
20 PRINT
NT (DI/256)"
40 FRINT
S0 FRINT

NT(DI/Z25&6)"

PLEHIETS
1ER.

NOMBRE
LELRIFORI=B192TO16192
FLII+16284 ,PLOOMMTI (L) 2
NLCOMMT I FORI=23552T(024
HIETO3: ¢4 77 NECOMMT 21 ®
"LEARATID I=2EEEaY
"LEABATFLISHIFTOI44, IN
TIDI/Z2E&6) s FLBHIFTOIAE, DI -2546%]

CLRARAIDI=3Z974"
CLEARBATIFLEBHIFTOIAE, IN
T(DI/25&6) s PLBHIFTOI45,D

JLOCTRLEITRASLA
BANCO AL 2

"iNLE

Srh: Fis

125

&0 CF=CHRE (Z4)

0O NE="DDU+NLF

8O PRINT"LZ2ABAISAVE" ; Nk OFy
Y28, 1LHOME 3" ¢ NEW

o POKE S53+4,32
190 FOR I=0 TO R#4:FPOKE 53+1,F
EEEA(S4300) s NEXT: GOTDO 10

Pag. 51

"B weio/9ss



PISTAS

BANCOS para localizar la
pantalla. Unavez queseco-
rre el programa, BANCOS
ve las pantallas desde el
bancoOhastael 3; entonces,
para salir del mismo, se de-
be presionar RUN/STOP y
RESTORE simultidnea-
mente en el banco 0. Sinos
confundimos, podemos es-
cribir nuevamente RUN y
en ese momento presionar
RUN/STOP y RESTORE.
Vedmos unpocolaexplica-
cién del programa: la line-
a 10 imprime en la pantalla
dos bucles, el primero tras-
ladalosbytes del banco0Oal
banco 1, (porestemotivoes
que, si el dibujo se encuen-
traen el banco 1, se debee-
liminar). El segundo bucle
es el que le da el color del
fondo que el programa DO-
ODLE requiere.

Lalinea 20 guardaen la va-
riableDlIelvalordeladirec-
cion inicial desde donde se
encuentra el dibujo, inclu-
yendo el color.

Lalinea 30 coloca el punte-

ro del principio del BASIC
enladireccién23552.Lasi-
guiente linea guarda en la
variable DI el valor de 1a di-
reccién final del dibujo.
En la linea 50 se coloca el
punterodel final del progra-
macon variablesenladirec-
cién 32976, que es donde
termina el'dibujo. Laltima
sentenciagrabalosbytesdel
dibujo directamente para
cargar con DOODLE.
Algunos dibujos no se po-
dran usar por la diferencia
del color de fondo y otros
habra que arreglarlos justa-
mente por su color.

Para los que tienen una im-
presora MPS 10000 compa-
tible que grafique con doble
densidad grafica, antes de
cargar el programa DOOD-
LE, se puede escribir en for-
ma directa:

OPEN 4.,4:PRINT #4,
CHRS$(2)

y cuando haya que impri-
mir,debemosoptarporel ta-
maifio (1), entonces el dibu-
jo saldrd m4s pequefio.

COMMODORE 128

M iguel Roa envio6 los si-
guientes trucos:

POKE 775,139: inhabilita
el LIST.

POKE 775,81: activa la
funcién anterior.

POKE 818,180: inhabilita
el SAVE.

POKE 818,78: activa la
sentencia SAVE.

POKE 816,0: desactiva

FIGURA 4

LOAD.

POKE 816,78: vuelve are-
conocer el LOAD.

POKE 808,100: inhabilita
el STOP.

POKE 808,110: activa el
STOP.

POKE 792,125: inhabilita
¢l RESTORE.

POKE 792,64: lo habilita.
POKE 2592 ,0: inhabilita el
teclado.

5 REM HANCOS
10 FOR B=0 TO
20 POKE

S0 POKE

2E2YVOR (Z-BD
90

-r
"t

wael 2 PEER(GE272) 0R8
ob. PEERASAZ6E) DR
40 POKE 53465764, (PEEK (565376) AND

FAN=1024+8%1 53284

& FORESHAR, PANS

g0 NEXT: RLUN

258

7O BGET A%: IF Ag=sr

- ey
tout? ol

THENM 70

POKE 2592,10: 1o habilita.
POKE 24,37: inhabilita el
nimero de linea.

POKE 24,27: activa el nu-
mero de linea.

POKE 2594,0: repeticién
de teclas habituales.
POKE 2594,64: saca la re-
peticién de teclas.

POKE 2594,255: establece

larepeticion entodaslaste-
clas.

POKE 208,0: limpia el
buffer del teclado.

POKE 241,X: define el co-
lor de los caracteres, X de-
be ser un niimero entre 1y
16 que corresponde al ni-
mero de color deseado.

COMMODORE 16

L ucio A. Maier encon-
tré la forma de cambiar u-
na parte de lapresentacién
de estas maquinas al mo-
mento de encenderla.
Primero debemos entrar:
POKE 239,30
Entonces apareceran unas
figuras de color amarillo.

Elcolor se puede cambiaru-
sando CTRL-1.

Para finalizar escribamos
SYS 32768.

Esta modificacién sdlo se
puede usar en modo fexto.
No se pueden entrar POKEs
ni gréficos con GRAPHIC.

MSX

Luis R. Pasini quiere
compartir con los lectores
varios trucos.

Proteccion

Para proteger los progra-

- masdelos“piratas”, tenga-

mos en cuenta los siguien-
tes POKES:

POKE 65297,195:

POKE 65298,0:

POKE 65299,0
Nombres

Con el listado de 1a figura

FIGURA 5

5 podremos -averiguar el
nombre del dltimo progra-
ma que hemos cargado,
mientras que el listado de Ia
figura 6 daelnombredel
iiltimo programaque hemos
grabado.

Ventana

Essabidoque lapantallatie-
neunalongitud de 23 lineas.
Peroestacantidad podemos |
cambiarla facilmente con la
sentencia:

10
20
50
40

Me=FEER (1)

MEXT I

o REM nombre cargado
FOR I=636001

FRINT CHRE (N

T

GRAOT

FIGURA 6

20 N=PFEEK (1)

.....

40 MEXT I

S REM nombre grabado
10 FOR I=&359010

A0 PRINT CHRE® M

TO - B309a!
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| POKE 62385,N

| dondeNeslacantidaddeli-
| neas que tendré de largo la
| pantalla.

| Con este truco podremos
i (rear ventanas en la panta-
| lla.

|

| CLS
Para borrar la pantalla
(CLS) de una manera dife-

' rente, entremos la siguiente
sentencia:
DEFUSR—&HCS

| A-USR(0)

l | Efecto luz

a7 podremos cambiar el
| estado de 1a luz de 1a tecla
E CAPS.

| OUT 170,103 apaga la luz
1 delatecla y OUT 170,7 la
| enciende.
|

!
{
1 Con el programa de la figu-
{

Perg esto no cambia el mo-
do de escritura, sdlo el esta-
do del led indicador.

OFF-ON

Para eliminar o escribir la
tltima linea de la pantalla
con las teclas de funcidn, el
BASIC cuenta con las sen-
tencias KEY OFF, KEY
ON respectivamente.

Pero éstas no son las tinicas
formas. Con:
DEFUSR=&HCA:
A=USR(0)

se elimina la linea, y con:
DEFUSR1=&CD:
USRI1{0)

se vuelve a escribir.

Font

La rutina de la figura 8 ha-
ra cambiar la definicién de
loscaracteres. Paravolvera
recuperarla, ingresemaos:
SCREEN 0

SPECTRUM- TK90

Daniel H. Rodriguez
participadelconcursomen-
sual con las siguientes
“t['ampas”,

Pianito

Con el programa de la figu-

FIGURA 7

ra9, podremos hacer sonar
las notas corridas, en orden
alfabético.

Primera linea

Paracrearunalinea®0”, in-
gresemos la sentencia:

10 OUT 170,103

20 A=A+7:FOR I=
1: BEEF

RO OOUT 170.7

5 REM efecto luz
1 TO ATNEXT

40 E=E+20:F0OR I=1 T3 E:NEXT I

FIGURA 8

10 REM

o wmh s 9 de

GOTO 1

A FOR N SE(2) +ERES
(Bf;‘;ﬂz;{it;:-:} +9 Sk A ) R
O OPRINT Ravista kb
AT WVEROME Mo u?&-u!\!i- AT N
FIGURA 9
BoREM pianito
L0 SBOUED L O0R , CODE IMEEY$-60

| Premiaremos los mejores trabajos. Los trucos deberdn servir para cualquiera de las
| computadoras que habitualmente figuran en nuestra revista, y deberdn ser inéditos.

1e- PREMIO
Y Recibir gratis

K=64 por seis

Imneses.

MENCIONES

Recibir gratis K64
pPor seis meses.

Los lectores deciden cial de los trucos propuestos por la Redaccmn se hace merecedor a los
premios ofrecidos. Para hacerlo, tendrdn que llenar el cupén que aparece en la pagina 53. Duran-
te dos meses a partir de la publicacién de los trucos, los lectores podrdn enviar los cupones por

correo o personalmente. Entre todos los cupones enviados se sorteard un joystick.

| Los premios se entregardn en la administracion 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.

B} uilo/19ss
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PISTAS

POKE 23756,0

Esta linea no permite ser
modificada desde el BA-
SIC.

Espacio brillante

Podemos crear un espacio
parpadeante con:

POKE 23617,238
colocandoloantesdeunIN-
PLIT.

CAPS

Paraactivarelmodo CAPS,
ingresemos la orden:
POKE 23658,255

Salvar pantallas

Larutinadelafigura 10per-
mite que grabemos las pan-
tallas en una parte de la
RAM.

Mensaje

ConPOKE23736,181 con-
seguiremos, que antes de u-
na orden SAVE, la compu-
tadoraespere que presione-
mos una tecla. ’)‘,&

FIGURA 10

También podemos agregar
alglin mensaje como por e-
jemplo:

10 PRINT #0,”CO
NECTE EL GRABAD
OR,PULSEUNAT
ECLA”:PAUSE 0:P

OKE 23736,131:S

AVE “DEMO”

LPRINT

Con POKE 23578,16 hace
que los siguientes PRINT
salgan por la impresora.
La orden POKE 23578,6
cumplelafunciéninversaa
Ia anterior.

Grafico

En la figura 11 encontrare-
mosunprogramaquerepre-
sentard por pantalla al
cometa Halley.

Proteccion

Paralucharcontralosintru-
sos que quieran modificar
nuesiros programas, agre-
guemos en el comienzo del
mismo la sentencia:

10 CLEAR DLH299

|30 NEXT B
FF, 176,204
70 RAND

820 CL.o:
" PAUGE O

USR 5

20 FOR B=U06300  TO L6311
30 READ Dy POEE S5,D

50.DATH IX,0,64,17,0,220,1,0,27,2

&L CIRCLE 127,87,85
SEEOO
FRINT "presione una tecla

QO PORE S&E02 220 PORE S4305 ,é
4

100 RAND USSR S&E00D

110 STOF

FIGURA 11

10 BORDER O@ FAFER Op INE 2: OLS
20 FOR N=G TO 24

=0 DRAW 10, (RND®IO)

A0 MNEXT N

=0 FLOT 0,0

A0 GOTO 20

IF PEEK 23617>1
THEN RAND USR 0
Para cargarlo, debemos es-

cribir LOAD”” como siem-
pre, pero antes cambiar el
cursor a E.

CZ 1000-1500- CZ SPECTRUM

Luis H. Provenzado tam-
bién experimenté con su
computadora y realizd los
siguientes “hallazgos”.

Conversiones

Enlafigura 12 presentamos

una lista de las conversio-
nes del sistema entre las
computadoras CZ1000/
1500 y las SPECTRUM/
TK90.Losnombresyelsig-
nificadodeellaspuedenen-
contrarse en los manuales
de las maquinas.

ATARI 800XL/130XE

S ergio Banz envid los si-
guientes hallazgos:

POKE 752,0: hace visible
el cursor.
POKE 710,A: darael color

Mixtos : de papel y tinta, con A entre
1 y'15.

POKE 16,61: inhabilita el = POKE 712,A: asignael co-
teclado. lor de borde, con A entre 1
POKE 16,192: habilita la  y 15.
lectura del teclado. PRINTPEEK((764):aquise
POKE 752,1: cursorinvisi-  encuentra el valor de Ia il-
ble. tima tecla pulsada.
FIGURA 12

CZ 1000 {7 SPECTRUM MOMEFE

16304 PERGL0 ERF-—NF

146785 REALL FLAGS

L&TRE ER&HLE ERR-GF

16388 RETIO RAMTOF

1H30 PER&LT MODE

16391 23621 PO

16374 DELTE B

163968 PRARY DECE

1 b PRART YaRS

16407 PEADD DEST

16404 2EA41 E-L INE

16406 BEALE CH=-ADD

146408 PRLET X-PTR

1OHA10 EERLSO BT BOT

16412 2EESEE 5Tk EMD

16414 PERLES BREG

16415 PELSA MEM

16418 2ERASG DF-&7

16419 2REL0 S-TOF

16421 TESH0 LAST

16427 IROAT OLD=-FFC

La429 PEAGS FLAG X

16425 PER&TT NXT LIN

144750 HEbbA BTR LEN

1&452 EEELE T-ADDR

L6454 HEGTO GEED

16474 PELTR FRAMES

164738 RILTTIETE CORRDE

1&440 FE6B0 FR-CC

16441 DELBE GeFOSEN

Lad77 BEATE MEMEBOT
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El Rincon del Videogame

COMMODORE

Como sabemos que los u-
suarios quieren trucos para
los juegos més nuevos del
mercado hemos decidido
dar pokes de dos de los me-
jores y mas recientes:
MERMAID MADNESS y
SIZE WIZE.

También en este ndmero
publicamos las cartas que
nos han llegado.

MERMAID MADNESS

Seguramente ustedes pien-
senque las sirenas no tienen
problemas para encontrar
unnovio. Pues noes asi; en
esta época en la que Ia mo-
da es tener una cintura per-
fecta, 1a pobre sirenita gor-
da y fea se las ve muy difi-
ciles.

Elbuzo de quien se enamo-
16 ha quedado atrapado en
la proa del Titanic. Sin du-
da, ésta era la oportunidad
queestabaesperando; lode-
bera salvar y €l se lo tendra
que agradecer.
Paraellodebe conseguirlos
siguientes objetos vitales:
1. Limpara: para alumbrar
las pantallas oscuras.

| 2. Dinamita: para volar los
| obsticulos que encontre-
| mos en nuestro camino.

3. Soplete: imprescindible
para salvar al buzo.

Losotros objetos sirven pa-
ra aumentar el porcentaje o
para poder cruzar los peli-
gros.

Ademas de preocuparnos
por que nonos maten los bi-
chos que encontraremos,
debemos realizar la mision
en un limite de tiempo. De-
bido al pocotiempo del que
disponemos, es imposible
jugaraljuegosinpokes. Co-
mo habrannotadonohayun

" poke para tiempo infinito,

obligandonosajugaral jue-
g0 en tiempo real.

LOS POKES

Introducimos los pokes de
la forma habitual: carga-
mos ¢l juego y los escribi-
mos.

VIDAS INFINITAS

POKE 12860,234
POKE 12861,234

Gonzalo Garramuiio

SPECTRUM

Los siguientes trucos per-
mitirdn hacerles algunas
modificacionesalosjuegos
y lograr jugar sin tantas tra-
bas.

LUNAR JETMAT
POKE 36964,244 y

36965,3: vidas infinitas.
MANIC MINER

POKE 35136,0: vidas infi-
nitas.

POKE 34800,0: oxigeno i-
nagotable.

MERMAID MADNESS

POKE 31288,0: vidas infi-
nitas.

POKE 31484,0: botellas y
tiempo infinito.

MONTY MOLE

POKE 23383,0: vidas infi-
nitas.
POKE 38004,0: vidas infi-
nitas.

MOVIE

POKE 64905,41: vidas in-
finitas.
POKE64906,248: vidasin-
finitas.

MONTY ON THE RUN

POKE 40236,0: vidas infi-
nitas.

POKE 34499,201: elimi-
nar apisonadoras.

MOON ALERT

POKE 42654,255: vidas
infinitas.

POKE42654,195: vidasin-
finitas.

POKE 39754 ,0: vidas infi-
nitas.

MR. WIMPY

POKE 33693.0: vidas infi-
nitas.

ASTRO BLASTER

POKE 27635,201: sin me-
teoritos ni bolas de fuego.
POKE 26945,201: sin dis-
paros enemigos.

ASTRO CLONE

POKE 54819,0: naves infi-
nitas.

POKE 54802,1: astronau-
tas infinitos.

POKE 58760,167: facil.

AUTOMANIA

POKE64968,167: vidasin-
finitas.

POKE47325,0: caidasine-
fecto.

POKE 64603,201: objetos
fijos.

AVENGER

POKE 41200,24: vidas in-
finitas.

POKE50424,201: vidasin-
finitas.

POKE 50480,201: vidasin-
finitas.

POKE 54046,0: sulikenes
infinitos.

USergio Banz (Atan)

L()NLURS() MENSUALDET RUL()S N22

El mejor truco es el de: O Jorge Franco (Commodore) Q Martin Raimondi (Commodore
0 Miguel Roa (Commeodore 128) O Lucio Maier (Commodore 16) O Luis Pasini (MSX)
0 Daniel Rodriguez (Spectrum-TK90)Q Luis Provcnzado(CZ—lOOO/ 1500)




NEGOCIOS

Veremos los nuevos productos que tienden a a-
trapar cada vez mds usuarios al ofrecerles re-
ducir sus esfuerzos y tiempo.

a empresa NUGGET
l S.A. presentd en nues-
tro pais un nuevo pro-
ducto de LOTUS, el
Symphony Release 2.
Ademds organiz6 una charla con dos
especialistas de MICROSOFT de Es-
tados Unidos. Gregorio Diaz, Geren-
te de Ventas para América Latina, y
Eugenio Beaufrand, oficial de Cuen-
tade estaempresa, desarrollaronel te-
ma “Tendencia mundial del software
y del hardware”.
Hoy hay una base instalada de veinte
millones de microcomputadoras a ni-
vel mundial (catorce millones de ellas
en los Estados Unidos). Se calcula
que para 1992 esa base se expandird
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hasta los sesenta millones.

Esta verdadera explosién de micros
serd posible debido a que las nuevas
tecnologias hardn més sencillo el uso
de la maquina por parte del usuario -
aparte de darle mayor poder- y a los
precios cada vez mds accesibles.

La tecnologia camina rapido

¢Pero cudles son esos adelantos que
ya se palpan?

Primero en procesadores de mayor
poder como los 80286 y 80386 utili-
zadosen las PC AT y en las IBM Per-
sonal System/2. Luego sobresalen los
monitores con resoluciones de alta
calidad. El estdndar minimo ya lo es-

tableci6 IBM con su PS/2, lanzado el
afio pasado, con una resolucién méxi-
ma de 640x480 puntos.

El color también tom¢é importancia.
Pasé a ser estdndar debido a que las
empresas comprendieron las ventajas
que brinda el mismo en el manejo de
la informacion.

Elrojo, el verde y el azul pasaron aim-
plicar significados especificos cada
uno. De esta manera se facilita la tare-
a del operador y se disminuye el mar-
gen de error.

El uso del mouse se estd ampliando a
un ritmo impresionante. Basta decir
que amediados del afio pasado se ven-
dian diez mil unidades por mes en los
Estados Unidos, y en lo que va del a-
fio esa cifra trepd a ciento cincuenta
mil unidades por mes. Indudablemen-
te se esta tomando conciencia de que
este periférico facilita el uso del siste-
ma, yaque con élno hace faltamemo-
rizar comandos y procedimientos. Se
han realizado estudios que han deter-
minado un aumento de la productivi-
dad del40al 50 % con el uso del mou-
se. Es por eso que las empresas ya
tienden a venderlo con la configura-
cion bésica del equipo.

Y el otro punto en donde se produjo
un avance importante es en la capaci-
dad de almacenamiento, fundamen-
talmente con los CD ROM. Estos tie-
nen 550 MB de capacidad. Esto repre-
senta una informacién que antes se al-
macenaba en 1500 disquetes o, para
ser mas graficos todavia, en 270.000
péginas de libros. Las aplicaciones de
los CD ROM estan orientadas a las
bases de datos, catdlogos, almacena-
miento de imégenes y una mejor dis-
tribucién del software.
Préximamente se prevé un importan-
te adelanto en la tecnologia l4ser, que
hard impresoras color a costos relati-
vamente bajos.

Las aplicaciones de equipos profesio-
nales se ampliaron. Actualmente s6lo
se los emplea para productividad per-
sonal, o en redes para compartir re-
cursos fisicos.

Para 1992 se calcula que serd comtn
hablar de productividad de grupos, se
avanzari en la integracion de aplica-
ciones y de software operativo (Ame-
rican Airlines ya lo est4 aplicando).
Se estima ademds una conectividad
generalizada.




Otro campo en el que se avanzari es
en el de las aplicaciones programa-
bles.

A fin de graficar estos adelantos, se
tomaron los trabajos de Microsoft y
Lotus.

El mundo de micro soft

En cuanto a software operativo, hasta
hace poco sélo se disponia del DOS
3.3 y del WINDOWS 2.0. Actual-
mente hay otros sistemas operativos
entre los que se destacan:

- E1 OS/2, una evolucion del paquete
Windows de Microsoft, que aprove-
cha todas las facilidades de los micro-
procesadores 80286 y 80386 (éste s4-
lo en modo 80286). No se trata de u-
nanueva version del DOS, sino de un
sistema operativo con multiprogra-
macion.

Un sistema operativo con estas carac-
teristicas trabajamediante unalistade
tareas (programas y recursos asocia-
dos) que maneja el niicleo del sistema
operativo.

Sila tarea en ejecucion encuentra al-
giin obsticulo para seguir ejecutdn-
dose, el micleo activa otra tarea, etcé-
tera.

Para cumplir con estaconmutacion de
tareas, se analizan los criterios de
prioridad y la asignacién de un lapso
de tiempo (“time slice™) a cada tarea.
Otra caracteristica importante del
0S/2 es la posibilidad de trabajar en
modalidad protegida para los micros
80286 y 80386. Esto quiere decir que
los distintos programas en ejecucién
concurrente estan protegidos entre si,
con lo que siuno falla, los demas pue-
den seguir ejecutdndose con nermali-
dad.

Con los antecesores microprocesado-
res 8086 y 8088, no existia estamoda-
lidad de trabajo. Sélo tienen la deno-
minada modalidad real, es decir que
todo el sistema est4 disponible para el
tinico programa que se esti ejecutan-
do.

El OS/2 fue desarrollado conjunta-
mente entre IBM y Microsoft.
Adem4s es importante destacar su
compatibilidad con otros sistemas o-
perativos.

- El WINDOWS 386, disefiado espe-
cialmente para el 80386, aparte de las
funciones del WINDOWS 2.0 (apli-

caciones del DOS, interfase grafica
completa, intercambio de datos, con-
currencia -permite task switching-),
posee multitarea y la posibilidad de
trabajar con miiltiples maquinas vir-
tuales.

Ladiferencia esencial entre el OS/2 y
Windows esque el primero, como sis-
tema multitarea, procura dividir equi-
libradamente el tiempo de su CPU en-
tre los distintos trabajos o tareas defi-
nidas, mientras Windows funciona
permitiendo que un programa, al reci-
bir un mensaje, corra todo el tiempo
que precise. Al terminar devuelve el
control a Windows. Este tiene la des-
ventaja de que un programa, por e-
jemplo ante un error, puede monopo-
lizar el sistema. La tinica salida en es-
te caso serfa un nuevo arranque del
sistema (reset).

-E1OS/2PRESENTATION MANA-
GER (PM), con interfase grafica que
funciona sobre el OS/2, tiene la fun-
cionalidad del WINDOWS 2.0 y mul-

titarea OS/2. :

El PM guarda respecto al 0S/2, la
misma relacién que el WINDOWS
respecto al DOS, pero con una gran
diferenc.a: mientras el PM hace un
fuerte uso sobre el OS/2 con abundan-
tes CALLS, WINDOWS apenas lla-
ma al DOS.

Este gestor de visualizacién soporta
los modos de representacion CGA
(Color Graphics Adapter), EGA (En-
hanced Graphics Adapter) y VGA
(Video Graphics Array).

- El LAN MANAGER presenta com-
patibilidad con DOS, OS/2 y XENIX.
Interfase tipo WINDOWS, multitare-
a y seguridad a tres niveles son otras
de sus caracteristicas.

Microsoft presenta sus productos en
tres niveles de profundidad funcional.
Para el usunario general, en un primer
nivel est4 el Microsoft WORKS. En
un segundo nivel se encuentran las a-
plicaciones especificas, por ejemplo
Multiplan, File Rbase, Chart Power
Point, Access, etcétera.

Enun tercer nivel, mas profesional, se
encuentran EXCEL (apuntando a la
parte de calculos) y WORD (hacia el
fratamiento de textos).

Lotus avanza

Lotus Development Corporation pre-
sentd su nueva realizacidn:
Symphony Release 2, uno de los pa-
quetes integrados que mas promete en
el mundo. Esta firma se esfuerza por
mantener su exitosa fama de produc-
tora de software de aplicacion (en su
mayoria dedicada a los negocios) de
mayor nivel y con el objetivo de hacer
que nuestra computadora PC sea méis
eficiente.

Symphony es un programa que englo-

Next New Bestore Erase Save [hite pha Copy Delete Edit Forwat Callery Help
Brush Gray - bert Junp Library Nawe Options Print fuif
B3 lace Transfer Undo Window

Lt{pay puristic reasoning is reasoning not
garded as final and strict but as

ipes Povisional and plausible on!?, whoze
——mprpose is to discover the solution of the
ipresent problem, Me are often obliged 44
fuse heuristic reasoning, e shall aftaia
complete certalntf when we shall have
ohtained the complete solution, bui hefore
oy obtm;ni certainty we wust of ten be
i catisfied with a ware op less plausible
guess, He mway need the provisional before

we attain the final,

dos) i

ime
Curpent time is 11:16:47
dos}
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ba la mayoria de las utilizaciones mas
- comunes de lasPC:

* procesadores de textos para escribir
y editar cartas, documentos o infor-
mes.

* hoja de célculo para efectuar todos
los célculos numéricos que pueden
realizarse con una calculadora de bol-
sillo y una hoja de papel.

* base de datos para clasificar o bus-
car infarmacién.

* graficos comerciales (de barras, tor-
tas, etcétera) pararepresentar e impri-
mir el significado de los datos numé-
ricos preingresados.

* comunicaciones para intercambiar
datos con otras computadoras (no ne-
cesariamente PC) o consultar otras
bases de datos via red telefénica.
Presionando simplemente una tecla
cambiaremos de un utilitario a otro, a-
provechando asfal mdximo el tiempo.
Examinemos un poco los cinco mé-
dulos que forman Symphony Release
2:

Tratando textos

Esta es una version mejorada de pro-
cesador de palabras. Cuenta con las
ventajas de tener “auto justificado”
del texto (alinea los parrafos autom4-
ticamente con los margenes).

Los procedimientos pueden acelerar-
se presionando simplemente una te-
cla.

Adem4s puede buscar y reemplazar
palabras y frases automaticamente,
copiar 0 mover bloques enteros de
texto, € incluso eliminarlos.

Al finalizar la entrada del texto,
Symphony puede chequear nuestra
escritura y permitirnos asi eliminar
todos los errores de tipeo.

Hoja electrénica

Esta hoja de célculo estd basadaen la
misma tecnologia del LOTUS 1-2-3,
pero puede reducir su velocidad de
célculo a la cuarta parte.

Guardando datos
Tiene una capacidad méaxima de 256
campos para permitirnos coleccionar
nuestra informacién relacionada en-
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tre si.

Estas bases de datos son muy utiliza-
das para agenda personales.
Laventaja de este tipo de base electré-
nica es que ofrece afiadir o encontrar
informacién rdpida y facilmente u or-
denarlos datos de diferentes maneras.

Dibujar los niimeros
Generalmente es mucho més claro

mostrar los datos de una forma gréfi-
ca que una lista de niimeros, que poco
tiene de atractivo.

Para ayudar a analizar los datos,
Symphony dispone de la capacidad
de crear distintos tipos de graficos de
empresa a partir de los datos de una
hoja de célculo.

Se pueden crear varios tipos diferen-
tes de graficos: de barras, de barras a-
piladas, de sectores, lineales y de co-
tizaciones de bolsa.

El disefio de los gréficos puede ser
mejorado con los graficadores Free-
lance o con Graphwriter.

Comunicacién

Symphony permite enviar y recibir
informacion de otras computadoras,
pero para esto serd necesario contar
conunmodem que convierta las sefia-

les digitales de la computadora en se-
flales acusticas capaces de viajar atra-
vés de las lineas telefénicas.

Estos programas utilizan los mismos
comandos, lo que implica que apren-
diendo a utilizar sélo uno aprendere-
mos también a trabajar con los restan-
tes.

Este paquete es mas econdmico que
comprar cada uno de los utilitarios

A i o i e i i o b

por separado.

Como conclusién podemos entrever
un ambiente de hardware mas com-
plejo, conlacoexistencia de variases-
tructuras. Adquiere principal impor-

_tancia la virtualizacion del hardware

(el hecho de poder manejar mas me-
moria que Ia que se posee fisicamen-
te). Otro punto saliente es el dominio
de las interfases gréficas y la conecti-
vidad tanto de aplicaciones como de
sistemas.

Seguin la opinién de lgs expertos esta-
mos en una etapa de transicién y ma-
duracién del mercado de software.
Las empresas se estdn dando cuenta
de que la compra del software pirata
es muy costosa a largo plazo. Se re-
considera el concepto de inversién
productiva y por eso se elige el aseso-
ramiento de empresas serias.
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" GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

AR Wiresri

LINEA COMPLETA DE
ACCESORIOS Y PERIFERICOS
PARA
COMPUTADORAS PERSONALES:

 DISCOS RIGIDOS

DESDE 20 Mb hasta 80Mb

'DISK DRIVES

D'E'SDE?BO Kb hasta 1,2 Mb; 51/

'EX¥‘ANSiONES DE MEMORIA
PARA PC XT y PC AT, hasta 3Mb
PLAQUETAS DE VIDEO

ggANO y COLOR; CGA, EGA,

BACK-UP's de CINTA

de 20y 60 Mb; INTERNOS Y
EXTERNOS

' COMUNICACIONES
ASINCRONICAS, SINCRONICAS,
MODEMS
EMULACIONES

AST 5251/11 - IRMA - IBM 327C
REDES

PG NET, NOVELL, ETHERCARD
TERMINALES

WYSE - KIMTRON
MPRESORAS

EPSON y PANASONIC

INSTALACION Y ASESORAMIENTO
i OFERTA PROMOCION:
(OMPUTADOR IBM CEPAT ST/XT

TECLADO MONITOR MONO
256K-FD + IMPRESORA
CON CABLE U$S 1850 + IVA

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

ke

Electrénica y computaci
* PC, XT, AT, PS/2

s Insumos

* Soft

* Impresoras

* Procesamiento de datos

. UTILITARIOS
. JUEGOS

NO SE LO PIERDA!

(estos precios incluyen IVA)

SUMINISTROS:
PAPEL 12x25 ORIG. LEDESMA A115.-
<7 meg A130.

DISKETTES BASF51/4............. A140.-
*  NASHUAS51A...... A130.-
VERBATIM5 1/4......... A130.-
ATHANAS5 1/44...........A105.-
PRECISION51/4.......A110.-
NASHUA 31/2D/D....A 430.-

CONSULTE PRECIOS
_ADISTRIBUIDORES

.ED DRIAL PIATTI
EPc) R BT

11048] BUENOS AINES

LAVALLE 1388 TEL. 40-9641/46-9213
(1048) BUENOS AIRES

FABRICANTES

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

BOLSILLO.
TODO CONGARANTIA DE UN ANO

® CARTUCHO "FINAL CARTR!DGE i

® CARTUCHO "FINAL CARTRIDGE HI"

® CARTUCHO "LOADPACK"

® CARTUCHO "MACH 128"

® CARTUCHO "PET Vv 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

R
DISCOS, SOFT Y

TAMBIEN LOS EQUIPOS MAS BARATOS
VENTAS POR MAYOR Y MENOR
VENTA A REVENDEDORES - ENVIOS AL INTERIOR

. DISKETTES

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

. JOYSTICKS

NOVEDADES EXCLUSIVAS

CRACKEADAS POR BETO (J.A.S.)
con novedoso TURBOMUSICAL
100% (para MSX 1y 2),

800 super juegos todos
compatibles con TOSHIBA
GRADIENTE y PHILIPS, ETC.
DESDE #3,00 LA GRABACION

TAMBIEN DISKETTE

SPECTRUM
TODO LO NUEVO
NOVEDADES EXCLUSIVAS
RECIEN TRAIDAS DE EUROPA
TODAS con novedoso
TURBQ 100% seguro

COMMODORE

TODAS LAS NOVEDADES DE
EUROPA CON EXCLUSIVAS
EN CASETTE Y DISKETTE GOMO
DRAGON LAIR 2 - LALEY DEL OESTE
etc. que corren como diskette
en jjCASSETTE! y 5000 ++
OFERTA CASSETTE 40 juegos de 15
Juegos desde 1%

DOS POTENCIAS DEL
SOFT UNIDAS

RICHAD SOFT RED POINT
NAZCA 2681/Dto3 NEUQUEN 2025
de 14 a 20 hs. Dto 2

Sabado T/dia de10a 19 hs.
572-5260 59-2414

EN SU OFICINA Y EN EL DIA
M DISKETTES 3.5", 5.25", 8"
B FORMULARIOS CONTINUOS
B RECARGA DE CINTAS DE
IMPRESION
B CARPETAS P/FORM. CONT.
M MUEBLES ESPECIFICOS Q)
&

N EASY COMP WX
Suipacha 190, piso 62, of. 607, é"
T.E: 35-4485/1245/0846 A

*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
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ARGENCOMP COMPUTACION
TODO EL SOFT PARA C-64, TK 90, CZ y MSX

Joystick L-COM irrompibie
Compra y venta de maquinas usadas
Tomamos la suya en parte de pago

Av. Monroe 5447, Te:52-0432

etera, consolas,
impresoras, monitores.
REFORMAS A COLOR
Envios al interior. Atencién al gremio
@ ELEX
ELECTRONICA

Guatemala 4425 Cap.(1425) Te.: 72-5612

Tarjetas de crédito

Soft - Video Juegos -

Reparaciones - Mesas
Accesorios en general

- Horano:9.30a 13 16,30 20 -
Charcos 3798 Cap. Federal Tel. 72-8429}

/MICRODIGITAL "'

TK-85/90/95/2000/3000 lie
SERVICIO TECNICO OFICIAL
ACCESORIOS - PERIFERICOS
EXPANSIONES EN TK-85 Y TK-90
Angel Gallkardo 886 -5 B

Q82 5993 CAP.FED

QU = VI(
CURSOS - SUMINISTROS -
ACCESORIOS

INTEHH[I[I

COMPUTACION
Laboratorio Técnico - HARDWARE-'
SOFTWARE - COMMODORE i
SINCLAIR - ATARI 2600 I

COMPRA VENTA ALQUILER Y
CANJE i

I RIVADAVIA 11440 - Local 82 - Cap.Fed.l

desarrollamos equipos compurariza-

dlos segln su necesidad.

IMPRESORA EPSON
X-800 U$S 490°

Mensajes o 855-5475
Horario: Lunes a Viemes 14302 190, | 230213301230 22020 2802 218
b \eﬂe‘ F
e ‘obo‘q SYSTEMS
Somos [e1 DFII’T‘IQFOS gue

AT cokod X “f,‘: 7

CURSOS 651-4027
Servicio Integral de H Sl
Educacién Informatica

a Escuelas Primarias

2HD (ALTA CALIDAD)

DISKETTES “CIS”

Av. de los Incas 4825
51-3188 - 51-8108

ngﬁhﬁgnjmnogésm y Secundarias
Buenos Aires Director: &
}%¥N722f?39Av 7307595 Gustavo O. Delfino  EREHHHH 4
SERVICE
JORNY _/ /[ AL COMPUTADORAS:
= Vel e ESEVEI
SERVICIO TECNICO INTEGRAL

1er. CEntro Asistencial con servicio de
urgencia para su:

[COMMODORE, IBM, TEXAS, ATARI,

SPECTRUM, SINCLAIRY TK
Atencién al gremio, Capital e interior

Commodore 64/128
Service y reparaciones
Mesas - accesorios en general
Transformaciones a binorma

N COMPUTERSYSTEM |

AV. CORONEL DIAZ 1760 83-4307

WA
AMIGA®  -pc.xT AT

AMIGA 500
C‘ Commodore COMMODORE 64,

128, 1571
-1581, AMiGAS00 |
- PRINTERS LX-800, 1200 |
MONITORES: L0s esPeCIALISTAS

VENTA, ASESORAMIENTO CONVERSIONES DE TVA
MONITOR PARA AMIGA 500, PC, C-128, SERVICE

'H‘ Tec Boyaca 56, local 27

n

finll
el
“:;Iﬂl
|1ll

SUIPACHA 756, 12 "A" 322-0255

Wiy NarY | ol siz2sis7

MODEM: CZ 1000 Y COMPATIBLES

EL ZX-MODEM LE PERMITE COMUNICARSE
CON OTROS USUARIOS ADEMAS DE
SERVICIOS QUE ZXEBRA LE OFRECE.
LA COMPRA INCLUYE EL SOFTWARE DE CO-
MUNICACION Y LA SUSCRIPCION AL "BBS
ZXEBRA", GRATIS. SU PRECIO, UNA
VENTAJA 4 99. ENVIOS A TODO EL PAIS
CONTRAREEMBOLSO.CONECTESE
ZXEBRA-TEL:244-4272
ATENGION A USUARIOS Y DISTRIBUIDORES
DE14 A18HS

Rivadavia 16.101 - Haedo Te. 659-8415
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GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS

PROGRAMAS PERSONALIZADOS
PARA PC - XT -AT
NOVEDADES EN
¢ OSIRIS
COMPUTACION

¢ PAPILLON
COMPUTACION

SOFT

EDUCATIVOS

MANUALES DE UTILITARIOS,

COMERCIALES

Y JUEGOS PARA 64 - 128 - PC

SPEGTRUM - ATARI - MSX
Envios al interior
Ventas por mayor vy menor

MI:RE

‘Tﬂcahuano443CP (1013) T.E: 35 6360

¢, CUANTO TIEMPO

SE PRIVO DE VER
80 COLUMNAS
ON SU 128?

¥ DATAFLOW MVC/80

ES LA SOLUCION

LOS COSTOS DE UN MONITOR NO SIEMPRE

SON ACCESIBLES LA REFORMA DEL

TELEVISOR LO HACE DUDAR,

AHORA UD. PUEDE VER 80 COLUMNAS CON
8U 128 Y SU TELEVISOR HABITUAL SIN
REFORMAS DE NINGUNA CLASE.
CONECTANDO EL MVCB0 TENDRA LA

SOLUCION TANTE.
ikl A N'sl DISFRUTE PLENAMENTE

sU COMMODORE 128
. DATAFLOW MYCM®0LO
-4 HACE POSIBLE
DATAFLOW
e £8 UN PRODUCTO
Va2 Yt COMPUTACION
VENTAS: SUIPACHA 472 - P.4 - OL. 410
{10089 - BUENOS AIRES - 49-0723

HALLEY COMPUTACION

RS 232 CONVERSION

CENTRONICS SVI738 A

'TRADUCE COMUNICACIONES | MSX 2

4aRS-232 a CENTRONICS Y :

svéc EUVESES:'VARMR TODOS SSI DRIVE MSX

L0S PARAMETROS DEL o] e

E:%%ot&‘éﬁuog'gé D | “yriLza cuaLQuiER DRIVE

PALABRA, ETC. IBM COMPATIBLE
PROGRAMADOR DE EPROM'S

@ ZXSPECTRUMTKS0  ‘GRABACION LINEA 27XXX

#TSTC 2068 *LEE/ GRABA/ COPIA,

@ MSX “SOFT EPROM. QUICK 132Kb/min)
xxxEL MEJOR PRECIO DEL MERCADOxxxx

TRANSFER/ POKEADOR ZX/TK90

¥ LOS TRADICIONALES: EMULADOR SPECTRUM SP4.1/ MO-

DULO ALFA 4.0/ INTERFASE P1JOYSTICKS/ INT. CENTRONICS/

INT CERO/ INT. RS2327 KIT PAL N/ CARTRIDGE/MONS/ GENS. /
MAGIC COPY/SERVICE

xxSOLICITE CATALOGO GRATISxxx
RAMALLO 2779 (1429) CAPITAL 701-0781

MAIL - ORDER - SOFT

COMO EN USA ORDENE SU
SOFT POR CORREO!
COMMODORE 64/128
PC IBM COMPATIBLE, AMIGA

NOVEDADES EXCLUSIVAS
MANUALES - DISKETTES
JUEGOS Y UTILITARIOS

SOLICITE CATALOGOS

ESCALADA 37, 7°PISO. Dt0.30

VEL ARGENHNA

RAWSON 330 (1182) Te] 983-320
TS/TC 2068 - TR0
CzZ-2ZX SPECTRUM
COMMODORE 64/128
COMPATIBLES SINCILAIR
REPUESTOS Y PERIFERICOS

ATENCION CASAS DEL

GREMIO

ENVIOS AL INTERIOR

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

A=pCURSOS

METODO PRACTICO

PROCESADOR|PLANILLA BASE DE
ITEXTOS ELECTRONICA|DATOS |
WORSTAR LOTUS S. BASE III
| SUPERSCRIPT |[MULTIPLAN SUPERBAS

y CALLAO 188{)

TEL. 41-0453 /

\ <

REAL( 7)TIME

SERVICIO TECNICO

SPECTRUM
COMNMODORIE

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

COMMODORE 64-128
SERVICIO TECNICO
ESPECIALIZADO

Confie la reparacién de su consola, disketera,
impresora, monitor, elc., a nuestra larga
experiencia comprobable en la linea Commodore.
Presupuesto sin cargo alguno y garantia real con

seriedad. Atencién especial al gremio.

REFORMAS A COLOR

En el acto (1 hora) reformamos su C-64 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 otra similar, también disponemos fuentes
d;rectas a 220v.

LABORATORIO
CATAMARCA 177 PISO 52 CAP.

TE. 93-9922

Cz OMMODORE 64/128
PG - COMPATIBLE amica: |

[ |SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO|]
| PRESUPUESTOS SN CARGOENELDIA |

CANJES DE FUENTES

| QUEMADAS EN EL ACTO
I LABORATORIO IR I
I VIDEO COMPUTACION |

AV. DE MAYO 822 CP {1084) 42 P.OF. 1 34-1291 J
[ 5 N B B N BN N ]
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PROGRAMAS

HELFER: PONIENDO
LOS BYTES EN ORDEN

12 PREMIO CONCURSO MENSUAL

os métodos tradiciona-
I les que se utilizan para
“transcribir” bytes sobre
el papel, yasean progra-
mas en c6digo maquina,
gréficos, u otros son muy diversos.
Algunas veces, se utiliza la introduc-
cion de bytes en forma secuencial y o-
tras, se hace constar los valores de los
bytes en forma de nimeros dentro de
una linea DATA. Todas estas formas
de representar bytes en el papel son
vélidas, pero hasta cierto punto.
Cuando ante nuestra vista de progra-
madores “pasivos” tenemos un lista-
do secuencial de 2 K de informacidn,
un byte debajo del otro, nos invade
generalmente una sensacion de desa-
liento tal que preferimos dejar ese
programa-"elefante” a un lado (pese a
las bondades que pueda ofrecernos) y
enfrentarnos a algo de menor tamafio.
Constituye una facilidad tanto para el
usuario que desee trabajar a nivel in-
dividual y particular, como paraaque-
llos que tienen en mente enviar “blo-
ques de bytes” a nuestra revista para
participar en algiin concurso.
Indirectamente, seacrecientael grado
de accesibilidad para aquellos usua-
rios que quieran copiar este tipo de
programas.
Las rutinas son dos, denomindas
“HELFER1” y'“HELFER2”. La pri-
mera de ellas ha sido confeccionada
en cddigo maquina, y no es reubica-
ble. Esto siginifica que su posicién en
la memoria de la computadora ya es-
ta establecida y no puede ser cambia-
da.Lasegunda est4 constituida por u-
na tnica linea BASIC, que actiia co-

COMPUTADORA: SPECTRUM TK 90, TS-2068
@ CLASE: UTILITARIO
AUTOR: CARLOS IVAN CHESNEVAR
El objetivo de este programa es, primeramente, facilitar y normalizar la

representacion a adoptar para llevar al papel un bloque de bytes
cualesquiera, de mediana o gran longitud.

"i:FH N ﬂlliiiu iIHHHHH

/ s

mo cargador del cédigo generado por
la primer rutina. Para grabar dichas
rutinas en cinta, deberemos tipear el
listado indicado en la figura 1, ejecu-
tarlo y a continuacién hacer SAVE
“HELFER1” CODE 23300,180.
Luego haremos un NEW, y copiare-
mos el listado indicado en 1a figura 2,
que grabaremos con SAVE “HEL-
FER2”. De ahora en adelante asumi-
remos que las rutinas ya estdn graba-
das en cinta.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Las rutinas HELFER1 y HELFER2
permiten trasladar un bloque de bytes
cualquiera a lineas DATA, cada una

. de las cuales contiene 20 bytes de in-

formacion y adoptael formato indica-

m

iiih||lliHH\HM Il

)TM_-‘
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L

do en la figura 4.

Para explicar la secuencia de opera-
ciones a seguir para hacer uso de es-
tas rutinas, veamos el siguiente ejem-
plo:

Supongamos tener un grupo de 510
bytes ubicados a partir de la direccién
50000, y deseamos “pasarlos “ a BA-
SIC. Primeramente, dado que cada li-
nea DATA almacena 20 bytes, debe-
mos calcular cuéntas lineas seran ne-
cesarias para guardar nuestros 510
bytes. Para ello necesitaremos 510/
20=25,5. Redondeamos el niimero
obtenido al entero siguiente, y asi ob-
tenemos la cantidad de lineas DATA,
en este caso 26. En base a este dato
creamos entonces 26 lineas DATA
vacias, en las que se alojard la infor-
macién. No debemos utilizar el 1 co-
mo nimero de linea, ya que éste sere-
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serva para la rutina HELFER2. En
nuestro ejemplo, las lineas tendrén la
siguiente forma:

2 DATA “(40 espacios)”,”(4 espa-
cios)”
3 DATA “(40 espacios)”,”(4 espa-
cios)”
27 DATA *“(40 espacios)”,”(4 espa-
cios)”

Laslineas DATA deben ser las prime-
ras en aparecer dentro del programa.
Detras de ellas podemos agregar otras
lineas, pero no antes. El tipear, en es-
te caso, 26 lineas iguales es relativa-
mente sencillo, ya que una vez que se
ha escrito la primer linea, basta pulsar
ENTER, pulsar EDIT para cambiar el
mimero de linea al siguiente, pulsar
ENTER de nuevo y asi sucesivamen-
te. Una vez hecho esto, cargamos la
rutina HELFER1, cuya funcién serd
la de traducir los bytes que le especi-
figuemos a formato hexadecimal,

y almecenarlos en laslineas DATA a-
{in vacias que acabamos de crear.
Ahora debemosindicarle alarutinala
direccidn a partir de la cual comienza
el bloque de bytes que nos interesa, y
Ia cantidad de lineas (grupos de 20
bytes) que ésta tiene. Para esto hace-
mos:

RANDOMIZE INICIO: POKE
23296, PEEK 23670: POKE
23297 PEEK 23671
RANDOMIZE LINEAS: POKE
23298 PEEK 23670: POKE
23299 PEEK 23671

donde INICIO y LINEAS son los pa-
rametros recién descriptos (en nues-
tro ejemplo, es INICIO=50000 y LI-
NEAS=26). Luego bastacon llamara
la rutina con :

RANDOMIZE USR 23300

Tipeando LIST podremos ver cdmo
todas las lineas DATA que anterior-
mente estaban vacias contienen aho-
ralos 510 bytes -escritos en hexadeci-
mal- almacenados de la direccion
50000 en adelante.

Agregando ahora la rutina cargadora
con MERGE “HELFER2” habremos
concretado nuestro trabajo, y el pro-
grama BASIC que se encuentre en
memoria en ese momento tendré el
formato indicado en la figura 5.

No debemos olvidar de especificar
los valores de las variables que apare-
cen al comienzo de lalinea 1, ya que
éstos por defecto valen 0.

El significado de las mismas es el si-
guiente:

LIN: nimero de linea de la primera
DATA que almacena nuestro bloque
de bytes.

DIR: direccidn a partir de la cual se
habré de volcar el bloque de bytes.
CANT: cantidad de lineas DATA au-
tilizar para almacenar el bloque de
bytes

En el ejemplo anterior los valores co-
rrespondientes serdn:

LIN=2
DIR=50000
CANT=26

Una gran ventaja de este sistema para
cargar bloques de bytes es la seguri-
dad del mismo.
Como habrén podido notar, al final de
cadalinea DATA hay un valor que se
utiliza para chequear si todos los
bytes que se introdujeron son correc-
tos.
En caso de copiar mal un valor, podre-
mos veren lapantallaun cartel que di-
ce:
“LA LINEA n ESTA MAL !!!”
Como para que no olvidemos corre-
girlo.
Esperemos que estasrutinas tiendan a
estandarizar los métodos utilizados
para remitir “bytes sueltes” a K 64.
Listados en Pdgina 70 1
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PROGRAMAS

GRAFITECA

Mencion Concurso Mensual

COMP.: SPECTRUM
\ ) CLASE: UTILITARIO

~J_~ AUTOR: PABLO CESAR VENECIA

1 objetivo es facilitar la
creaciéon de graficos
E definidos porel usuario,
eliminando el papel
cuadriculado, la con-
versidn binario-decimal, etcétera. Po-
dremos formar una verdadera biblio-
teca de graficos sin mucho esfuerzo.
Cabe sefialar que si deseamos desha-
cernos del programa, pero no de los
graficos creados, basta con hacer un
NEW, ya que los graficos no se bo-
rran.
El funcionamiento bésico de este pro-
grama es el siguiente: se coloca en
pantalla un super caricter de 8 x 8 ca-
racteres normales; en suesquina supe-
rior izquierda aparece una especie de
cursor, el cual se podrd mover por
todo el cardcter. En este ltimo las x
representaran los bits apagados, es
decir, a cero. Mediante la letra ¢ (dis-
paro) podremos ir cambiando las x
por O, y asf ir disefiando el grifico que
se desea. Cuando se finaliza (tecla F)
el programa actia de la siguiente
manera: se averigua la direccién del
grafico correspondiente y el valor del
byte menos significativo de dicha di-
reccion, paraserutilizados luegoenla
rutina en c6digo méquina (el valor del
byte més significativo es 255 para
todas las direcciones de los grificos).
Luego de esto, mediante el uso de
POINT, se determina si cada posicién
del supercaracter es una x ouna O. A
partir de la direccién 55005 se coloca
un 5 para la O y un 10 para la x.
Después se llama a la rutina en c6digo
méaquina para, ahora si, crear el grafi-
co.

RUTINA EN CODIGO
MAQUINA

= Se carga el par HL con ¢l contenido
de las direcciones de memoria 55001
y 55002, las cuales guardan el valorde

bloque de gréaficos o la tota-
lidad de cllos. En el primer
caso debemos indicar el
grafico inicial y el final.

5-CARGAR GRAFICOS

Con esta opcion cargamos
gréficos guardados en cinta
anteriormente para verlos,
modificarlos, etcétera.

los bytes menos y mds significativo,
que conforman la direccién del grafi-
co.

= Se carga el par DE con 55005.

» Luego mediante los nemdnicos SET
y RES se ponen a 06 1 los bits de las
direcciones 55005 en adelante.

EXPLICACION DE LAS
OPCIONES DEL MENU

1-CREAR GRAFICOS
Lacomputadora nos pedird el niimero
de gréafico en forma numérica (los
gréficos definidos por el usuario son
21). Asiel 1 corresponderaala A, el
2 a la B, etcétera. Luego podremos
diseniar el grafico a nuestro gusto.

2-MODIFICAR GRAFICOS
Luego de introducir el nimero de
grafico que vamos a modificar lo
veremos en pantalla. Después se pro-
cede como cuando se crea.

3-VER GRAFICO
Aqui tenemos 3 opciones:

* Verelcontenido de las posicionesde

memoria de los graficos (itil para
aquel que deba colocarlo en DA-
TAS).

« Ver un grifico en particular.

* Ver todos los graficos.

4-GRABAR GRAFICOS
Con esta opcidén se puede grabar un

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

4: llamada a la rutina de carga del
codigo maquina

5-50: presentacién

100-180: pantalla del programa
190-240: seleccién de la opcidn
400-1500: crear gréficos
2000-2250: modificar graficos
3000-3840: ver graficos
4000-4520: grabar graficos
5000-5080: cargar graficos
9000-9080: rutina de carga del cddi-
g0 maquina

VARIABLES
IMPORTANTES

NR: nimero de grafico

VE-HO: coordenadas del AT

x-y: coordenadas del POINT

PO: resultado del POINT

DI: direccién del grafico

LSB: valor del byte menos significa-
tivo

DC: direccién de comienzo para gra-
bar los gréficos

DF: direccién final

LON: longitud

Al terminar de teclear el programa,
grabarlo en cinta con el nombre de
“GRAFICTECA” LINE 1.

I
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¥ PROGRAMAS

4
4

ADIVINADOR

COMP.: CZ1000/1500-TK83/85

CONF.: 16K
CLASE: ENT.

AUTOR: RUBEN S. NAPOLI
Participo en el concurso 16K

lprogramanos pide que

pensemos un nimero
de tres cifras.
La computadora se en-

cargara de adivinarlo. -

Una vez elegido el niimero, tendre-
mos que invertirlo y restarselo al ni-
mero elegido. La dltima cifra de esta
resta tendremos que ingresarla a la
computadora y ésta se encargari de a-
divinar el resto.

Porejemplo, si pensamos en el niime-
10 489, 1a resta seria: 984-489 =495,
Por lo tanto tendriamos que ingresar
- e

El programa es sencillo de manejar,
solamente hay que seguir sus instruc-
ciones.

VARIABLES
IMPORTANTES

B$: mensaje
Y: direccién de donde extrae un valor
A: medida del mensaje

R$: dato a ingresar ESTRUCTURA DEL 180-290: instrucciones
X: obtiene el cédigo del dato PROGRAMA 300-360: parte principal y controles
L: obtiene el valor del dato 370-410: pantalla final

M: valor de la direccién Y 193 inicin Lo variailee 420-510: subrutinas por si hay algin

K: obtiene el primer nimero del re-  3(.80: presentacién error
sultado 100-170: scroll mitad de la pantalla Listados en Pdgina72 s
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PROGRAMAS

MORSE

COMP.: TI 99/4A
@ CLASE: UTIL.
./ AUTOR: ALUMNOS DE LA ESCUELA ARGENTINA MODELO

El programa nos ayu-
dard a traducir men-
sajes a clave MOR-
SE. Esta forma de es-
critura consiste en

E

‘puntos y guiones. Podemos utilizarlo

para esconder, bajo estos codigos,
mensajes que no queremaos que sean
leidos.

Cuando €l lo requiera, debemos in-
gresar la frase a traducir. Es conve-
niente que no sea demasiado extensa.

VARIABLES
IMPORTANTES

AS$: vector con las letras

C$: vector con los codigos corres-
pondientes acada letra del abecedario
B$: frase a traducir

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-110: inicia variables

120-170: presentacion

180-200: lee datos

210-380: acepta y codifica el mensa-
je

390-460: rutina de finalizacién
470-570: datos con los codigos co-
rrespondientes

I
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COMP.:TK$3-85/CZ1000-1500
CLASE: ENT.
\ CONF.: 2K

oodle es uno de los
programas mas u-
tiles para estas pe-

quefias computa-
doras.

Permite dibujar en las ocho
direcciones, dando las ins-
trucciones desde las flechas

del teclado (teclas 5 a 8) mas
lasteclas IO K y L, que dibu-

jan hacia las diagonales.

Latecla W levanta el 14piz (dejade di-
bujar), mientras que este se vuelve a
apoyar con Q.

Sitenemos una impresora conectada,
con la tecla Z pasaremos instantanea-
mente el dibujo al papel.

En caso de no contar con impresora,
podemos omitir la linea 85.
Presionando “0” limpiaremos la pan-
talla.

VARITABLES
IMPORTANTES:

A: coordenada X

B: coordenada Y

C: bandera para levantar o no el 14piz
(si vale 1=dibuja; si C=2 entonces le-
vanta el 14piz)

U$: lee la tecla que el usuario presio-
na

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA:

10-30: inicializa las variables
40-50: dibuja o levanta el lapiz
60-80: asigna alascoordenadas el va-
lor correspondiente seguin la direc-
cion elegida

85: imprime por pantalla

90-130: opciones especiales

Listados en Pdgina 73 IS
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8 PROGRAMAS

;COMO ORGANIZAR TORNEOS
CON LA COMPUTADORA?

pey COMPUTADORA: MSX
@ TIPO: UTILITARIO

AUTOR: FERNANDO PEDRO

Proponemos un
programa para
planificar torneos.
Muy uatil para clubes,
escuelas y jugar
campeonatos entre
amigos.
uando se organizan
' ( : campeonatos en los
que juegan todos con-
tra todos siempre sur-
ge el inconveniente de
perder gran cantidad de tiempo para
lograr ordenar todas las fechas.
Siempre queda algiin partido colgado
en algiin lado y se tiene que buscar so-
luciones poco ortodoxas para termi-
nar de realizarlo.
La magnitud del problema es directa-
mente proporcional al nimero de par-
ticipantes.
Losdirigentes de los clubes, escuelas,
pefias y asociaciones que organizan
torneos conocen muy bien los proble-
mas que citamos. También los cono-
cen todos aquellos que, como noso-
tros, nos pusimos a organizar torneos
de truco, ajedrez o tenis entre nuestros
amigos.
Ante tantos problemas se imponia u-
na solucién. Nuestra propuesta es es-
te programa en el que s6lo debemos
colocar la cantidad de participantes y
¢l nombre de cada uno.
La respuesta de la computadora serd
darnos, a través de la impresora, el
fixture completo del torneo. Como al-
ternativa para los que no tengan im-
presora, podemos sacar el mismo por
pantalla de la siguiente manera: mo-
difiquemos todos los LPRINT que es-
t4n por debajo de la linea 1100 por
PRINT y coloquemos la linea:
1145 X$=INKEY$: IF X$="" THEN
1145

El programa dar4 fecha por fecha en
pantalla, hasta terminar el torneo. Pa-
ra pasar de una fecha a otra solo hay
que pulsar una tecla.

Puede surgir el inconveniente de la
falta de memoria. En ese caso ponga-
mos un nimero mayor en la linea 10.
La utilidad del programa aunque pa-
rece muy especifica puede servir a
gran cantidad de usuarios.

Estructura del programa

1-8: Presentacion ,
10-40: Determina jugadores, fechasy
cantidad de partidos

42-290: Creacioén del fixture
45-100: Fija los locales

105-200: Fija los visitantes
210-290: Fija los libres

500-530: Ingresa nombre de los parti-
cipantes

540-660: Sorteo de niimero de parti-
cipante :

700: Llena la matriz del fixture del

torneo con los nombres
750-830: Llena la matriz del fixture
del torneo con los libres

1100-1150: Impresién del fixture

Variables, vectores y
matrices

A: Cantidad de jugadores

B: Cantidad de partidos por fecha
C: Cantidad de fechas

J(C,B,2): Fixture en nimeros
J$(C,B,2): Fixture en nombres
L$(A): Nombres

H$(A): Nombres ordenados por sor-
teo ]
Z: Auxiliar del algoritmo de determi-
nacién de partidos

LJ,K Lazos

D Cantidad de jugadores que que-
dan por sortear

E Nimero del sorteo

G Longitud del nombre impreso an-
teriormente

Listados en Pdgina 73 =
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PROGRAMAS

EL NICHO

"PUNK"

COMPUTADORA: DREAN COMMODORE 64/C

CLASE: JUEGO

AUTORES: EZEQUIEL VALENZUELA Y GABRIEL RUFFINI

I programa que presen-
tamos en esta nota tiene
la originalidad de estar
ambientado en un lugar

conocido: el popular ce-

menterio de la Chacarita.

Se trata de una aventura en la que de-
bemos luchar por salvar nuestra vida.
La misma se encuentra amenazada
por EDDIE, un monstruoso villano
que se ha escapado de su tumba y de-
sea vengarse de sus ex-colegas, los
humanos. Muchos seran los peligros
que acechen nuestra cabeza, y tendre-
mos que elegir siempre la mejor sali-
da porque a la primera falla iremos a

de sus secuaces.
La idea del mismo pertenece a Ga-
briel Ruffini, segiin nos conté Eze-

dea a la computadora con este singu-
lar programa.

El mismo es un juego de texto, que
nos presenta varias opciones. Los ca-
minos se van ramificando y sélo uno
nos permitira salir con vida del “CE-
MENTERY”, titulo original puesto
por los autores.

.El programa estd hecho en una Drean
Commodore 64/C y esti escrito en
BASIC 2.0
Estuctura del programa:

200-399: Fijan el modo mayiscula-

parar a las garras de EDDIE o alguno -

quiel Valenzuela, que trasladé esa i- °

Vi

%

SV~

ek Re

22 PREMIO CONCURSQ MENSUAL
’ (7

T =2, <

7 CEMENTERYY

gréafico. Ponen el fondonegro e impri-
men la presentacion.

400-415: Subrutina de “Return para
continuar”.

420-430: Toma la opcién del jugador.
440-445: Dibuja la linea separadora
de texto-zona de opciones.

430-435: La computadora elige un
nimero al azar.

450-451: Subrutina “return para con-
tinuar” modo grafico.

1150-1190: Rutina de finalizacién
del juego.

500-2933: Pantallas del juego (con
opciones incluidas).

3000-3020: Subrutina de dibujo del
cartel FIN.

Variables principales

K$: Tecla pulsada.
K: Valor numérico de KS$; es la elec-
cién que el jugador introdujo presio-
nando la tecla correspondiente.
OP: es el limite superior de K; de es-
tamanera K serd mayor que 0 y menor
o igual a OP.’
NUM: esel limite superior del niime-
ro que elige la computadora.
AZ: es el nimero que elige la compu-
tadora, que serd mayor que 0 y menor
o igual a NUM.
Esperamos que les agrade el progra-
ma y se diviertan escapando de ED-
DIE y sus secuaces.

=
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PARA COMPARAR
PROGRAMAS

i

COMP.: COMMODORE 64/128
CLASE: UTILITARIO

AUTOR: MARTIN BALDASARRE

on este programa des-
cubriremos las diferen-
cias existentes entre dos
programas BASIC cua-

lesquiera. Listaremos

las lineas que fueron borradas, agre-
gadas o modificadas de un programa
respecto al otro.Los programadores
podran comparar rapidamente la nue-
va version de su programa con la an-
terior.

Loque tenemos que haceresteclearel
programa tal cual aparece en el lista-
do y grabarlo antes de probarlo. Al
principio, ¢l programa nos pregunta
el nombre de los dos programas que
vamos a comparar. Luego nos pre-
guntard siqueremos la lista por panta-
lla o impresora. A partir de aqui el
programa se encarga de confrontar li-
nea por linea los dos programas mos-
trdndonos las diferencias por pantalla

enlaC-128 y C-16).

EXPLICACION DEL
PROGRAMA

Las lineas 10-30 hacen las preguntas
sobre los nombres de los programas y
la salida por pantalla o impresora.
Lalinea 35 abre el canal de salida y el
canal de errores de disco.

Lalinea 40 comprueba si hay algine-
rror; si lo hay, se detiene el programa.
Las lineas 50-85 son las subrutinas.
La5S0recoge dos bytes del disco y po-
ne su valor byte bajo/byte alto en N
(se utiliza para leer el nimero de line-
a).

Lalinea 60-85 lee los dosbytes de en-
lace entre lineas. Si el valor es cero, se
coloca FL a 1 para detectar el fin de
programa. Finalmente la subrutina
70-85 lee los bytes que

SUPRIMIDAS | AGREGADAS | MODIFICADAS componen una linea y los
10 coloca en la variable
15 TS(I). En todas estas ruti-

50 nas debe utilizarse un va-
80 s lor 2 6 3, indicdndoloen la

o impresora. Por ejemplo:

Las comparaciones se hacen del se-
gundo programa respecto del prime-
ro. En el ejemplo, las lineas 10 y 15
del primer programa fueron borradas,
se agregd la linea 80, y las 50 y 120
fueron modificadas.

El programa no es muy rapido porque
se leen las lineas desde el disco byte a
byte. Para que sea mds rdpido pode-
mos compilarlo, o usar el truco TUR-
BOGET# (juntas no funcionan).

Si se produce algin error, nos avisa y
se detiene el programa.

Este programa funciona con disco, ya
que trabaja con ficheros tipo PRG que
sélo pueden ser abiertos en disco.
Por otro lado, funcionan en cualquier
modelo Commodore (con pequefias

variaciones;los POKES de lalinea 10,

variable C, para sefialar
los ficheros 2 6 3, que corresponden
alos programas 1 y 2 respectivamen-
te. Las lineas 95-120 abren los fiche-
ros, comprueban errores y se encar-
gan de imprimir las cabeceras.

En las lineas 125-130 se cargan las
direcciones iniciales de los progra-
mas que compararemaos y se ignoran.
Esto permite cotejar programas de
distintas computadoras, aunque se
carguen en direcciones distintas.
Las lineas 140 y 145 leen el ndmero
de linea de los programas 1y 2. Si FL.
contiene un 1 (sefial de fin de progra-
ma) se bifurca a 200.

"En 150 se confrontalLl conL2.SiL1

esmayor que L2, quiere decir que es-
ta linea estd agregada (salta a 175).
En 155 se compruebasi L1 es menor
que L2, en cuyo caso Ja linea esta bo-

rrada (saltaa 185). Si ambos niimeros
son iguales, se comparan las lineas
(160-165) para saber si son iguales o
hay alguna modificacién.

Las lineas 200-220 sirven para impri-
mir las lineas agregadas o borradas
cuando uno de los dos programas se
ha acabado. En 200 se imprime la ul-
tima linea tratada, en 205 se cambia
de ficheros (si C=3, C se hace 2 y vi-
ceversa) y se borra FL.

Entonces se van cargando sucesiva-
mente las lineas (210) ¢ imprimiendo
sus niimeros (215). Cuando se llega al
final, se cierran todos los ficheros y se
acaba el programa.

La subrutina 230-240 se encarga de
comprobar los errores de disco e im-
primirlos, si se produce alguno.
TURBOGET#

ciales largos con el comando GET#,

ya sea porque no se puede utilizar el
comando INPUT# o por otras razo-
nes, se echa de menos un poquito mas

de velocidad. Una solucién es la si-
guignte:
Se utiliza la rutina CHKIN, junto con

la funcién GET del BASIC, para sa-

car los datos como si utilizdramos el
comando CMD. Para utilizar estar

tina hay que hacer un POKE a had;«-
reccién 781 (acumulador) con eLn -

mero de fichero y después hacer S&' S
65478. Luego de hacer el GET, Iﬁy
que llamar a la rutina CLRCHN, que -
se encuentra en la direccion 65484, El
siguiente programa puede servirde e-

jemplo: lee cien bytes de un ﬁchero :

secuencial:
10 OPEN 3,8,3,"NOMBRE,S,R"”
20 POKE781,3:5Y565478
30 FORI=1TO100
40 GETAS:PRINTAS;:NEXT
50 SYS65484
60 CLOSE3
Listados en Pdgina 76 @3

B2 ;ﬂ
Cuando hay que leer ficheros secuen« :

L4
i

7
]

'v

e
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COMO TIPEAR
LOS PROGRAMAS

64 publica todos los
meses programas de
diferentes computado-
ras.

En esta seccidn damos
los listados.

Hay que buscar la explicacién de los
mismos en la nota correspondiente
que se halla en la revista.

A pedido de muchos lectores, hemos
tratado de solucionar el problema que
se le presentaba a los usuarios de
Commodore referente a los simbolos
grificos.

Creemos haberlo hecho con el nuevo
sistema que implementamos hoy y
por el cudl aparece directamente en el
listado la tecla que hay que apretar,
con sus reiteraciones. Brindamos a
continuacién el listado con la inter-
pretacion de esas teclas.

[ABA] : Tecla cursor abajo (sin SHIFT)

[ARR] Tecla cursor arriba (con SHIFT)

[DER] Tecla cursor a la derecha (sin SHIFT)
[1ZQ] Tecla cursor a la izquierda (con SHIFT)
[HOME] - Tecla CLR/HOME (sin SHIFT)

[CLR] Tecla CLR/HOME (con SHIFT)

[DEL] Tecla INS/DEL (sin SHIFT)

[INS] Tecla INS/DEL (con SHIFT)

[ESP] - Barra espaciadora. Si es uno solo no sale.

[CTRL1]-[CTRLS]
| comm1-[coMMS]
[RVSON]-[RVSOFF)

Impresion en reverso. CTRL 8 o

Colores 1 a 8: tecla CTRL + niimero (1/8)
Colores 9 a 16: tecla COMMODORE + niimero (1/8)

9

[F1]-{F8] Teclas de funcidn

[CTRLH] Desactiva cambio de grupo de caracteres
[CTRLI] Activa cambio de grupo de caracteres
[CTRLIJ] Line feed

[CTRLN] Cambia a mayiisculas/mintsculas
[FLCHARR] Tecla flecha hacia arriba

[FLCHIZQ] Tecla flecha hacia la izquierda

[PI] Tecla flecha arriba con SHIFT
[LIBRA] Tecla de signo Libra

[COMM A-Z] Gréficos

[SHIFT A-Z] Graficos

HELFER
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Spectrum

FIG.1: Listado Rutina HELFER1

1 LET 1in=2: LET cant=9: LET
dir=23300: GEF FN J$(A$)=(A$ AND
(A$>="g" AND A$<="9"))+(STR$ (C
ODE A$-55) AND (A$>="A" AND A$<=
"F")): DEF FN F(H$)=VAL FN J$(H$
(1))*16+VAL FN J$(H$(2)): RESTOR
E 1in: LET C=0:FOR I=1 TO cant:
READ A$,B$: LET SUMA=0:FOR J=1
TO 39 STEP 2: LET B1=FN F{A$(J
TO J+1)): POKE dir+C,Bl: LET SUM

A=SUMA+B1: LET C=C+1: NEXT J: LE
T B2=FN F(B$( TO 2))*256+FN F(B$
(3 TO )): PRINT "L. ";I+1lin-1;"
ESTA "; ("BIEN" AND SUMA=B2)+("MA
LILE" AND SUMA<>B2): NEXT I

2 DATA "2A535C22FC5BED4B025B2
A005BC5110000ED53FE" ,"0780"

3 DATA "5B0614DD2AFC5BDD23DD2
3DD23DD23DD23DD237E", "0951"

310DECD8D5BDD2AFC5B" , "09C4"

6 DATA "113700DD19DD22FC5BC10
B78B120AEC95FCB2FCB","0944"

7 DATA "2FCB2FCB2FE60FFEOA380
4C6371802C63032B0O5C", "07A7"

8 DATA "7BEGOFFEDA3804C637180
2(C63032B15CCODD2AFC" , "08CC"

9 DATA "5BED4BFE5B79CD645BEDS
BBO5CDD7333DD723478","0AC3"

10 DATA "CD645BED5BB05CDD7331D

4 DATA "ESED5BFE5B6F26001922F

E5BE1CD645BEDSBBO5C" , "0A70"

5 DATA "DD7300DD720123DD23DD2

A

_D7232€9000000000000" ,"07 AB"

Flu. 2: Listado Rutina HELFER2

1 LET 1in=0: LET cant=0: LET
dir=0: DEF FN J$(A$)=(A$ AND

(A$>="6" AND AS<="9"))+(STRS(C

ODE A%$-55) AND (A$>="A" AND A$<=

"F")): DEF FN F(H$)=VAL FN J$(H$
(1))*16+VAL FN J$(H$(2)): RESTOR
E 1in: LET C=0: FOR I=1 TO cant:
READ A$,BS$: LET SUMA=0: FOR J=1
TO 39 STEP 2: LET B1=FN F(A$(J

A=SUMA+B1: LET C=C+1: NEXT J: LE
T B2=FN F(B$( TO 2))*256+FN F(B}
(3 T0-})}: PRINT “L: ™;T¥3iplt
ESTA "; ("BIEN" AND SUMA=B2)+("MA
LITI" AND SUMA<>B2): NEXT I

EIG. 3: Listado ASSEMBLER de HELFER1

00010 ORG 23300
00020 ; ;

00030 ;*******************************
00040 ;HELFER1 - von C.I.Chesfievar
00050 ;(C)1988 - Revista K-64

00060 ;*******************************
00070 ;Parametros a utilizar:

00080 ;BEGIN = 23296

00090 ;LINEAS = 23298

001800 ENT

00110 BEGIN EQU 23296
00120 PARTEALTA EQU 23728
00130 PARTEBAJA EQU 23729

TO J+1)): POKE dir+C,Bl: LET SUM
00140 INICIO EQU 23548
00150 DIRE EQU 23728
00160 SUMATORIA EQU 23550
00170 LINEAS EQU 23298

00190 ;-~-Programa Principal---

00200 LD HL,(23635)
00210 LD (INICIO),HL
00220 MAIF LD BC, (LINEAS)
00230 LD HL, (BEGIN)
00240 NOCH PUSH BC

00250 LD DE,O0

00260 LD (SUMATORIA),DE
00270 TRANS LD B,20

00280 LD IX, (INICIO)
00290 INC IX

00300 INC IX

00310 INC IX

00320 INC IX

003390 INC IX

00340 INC IX

00350 LOOP LD A, (HL)

00360 PUSH HL

00370 LD DE, (SUMATORIA}
00380 LD L,A

00390 LD H,0

00400 ADD HL,DE

00410 LD (SUMATORIA),HL
00420 POF HL

00430 CALL CONVE
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| Contintia HELFER

00440 LD DE,(DIRE) 00630; 00830 JR RAUS4

00450 LD (IX+0),E 00640;***Conversidn Dec. a Hexa*** 00840 RAUS3 ADD A,48

00460 LD (IX+1),D 00650 CONVE LD E,A 00850 RAUS4 LD (PARTEBAJA),A
00470 INC HL 00660 SRA A 00860 RET

00480 INC IX 00670 SRA A 00870 ;

; 00490 INC IX 00680 SRA A 00880 ;***Nimero Verificador***
00500 DJNZ LOOP 00690 SRA A 00890 CHECK LD IX, (INICIO)
00510 CALL CHECK 00700 AND 15 00900 LD BC,(SUMATORIA)
00520 LD IX,(INICIO) 00710 CP 10 00910 LD A,C
00530 LD DE,55 00720 JR C,RAUS1 00920 CALL CONVE
00540 ADD IX,DE 00730 ADD A,55 00930 LD DE, (DIRE}
00550 LD (INICIO),IX 00740 JR RAUS2 00940 LD (IX+51),E
00560 POP BC 00750 RAUS1 ADD A,48 00950 LD (IX+52),D
00570 DEC BC 00760 RAUSZ LD (PARTEALTA),A 00960 LD A,B
00580 LD A,B 00780 LD A,E 00970 CALL CONVE
00590 OR C 00790 AND 15 00980 LD (IX+49),E
00600 JR NZ,NOCH 00800 CP 10 00990 LD (IX+50),D
00610 RET 00810 JR C,RAUS3 01000 RET
00620;---Fin Programa Principal--- 00820 ADD A,55 01010 j*** DAS: ENDE ~ F¥i

Fig. 4: Formato de 1inea DATA (ejemplo)
10 DATA "FF02024556707070707070989494949494949494" , "xxxx"

,1-40 caracteres equivalentes a 20 bytes'""l 4 caracteres que represen-
de informacién (formato en hexadecimal) tan la sumatoria de los 20
bytes anteriores (nro. veri-
ficador).

Fig. 5: Representacidn final de un conjunto 1ineas DATA | 2 DATA "F3A2.... resto del 100 REM Programa...
cualquiera de bytes "traducidos" al conteniendo 2:-DATA % _programa
BASIC la informa- &4 DATR (Si existe)
cién. ) e &=
LIMRR - CATDR" Ty 1 ET Tine. il 27 DATA "Al....

' dora. i

GRAFITECA Viene de pdg. 64 Spectrum

4=175- (v

OUER B;
G0 TO !:EIZ
REM RRRIBA
IF Re (BUTHEN LET WES2:. "G50 Ik

AT w

T30 PRINT AT 12.5: "Pu
EoIHT

bl
E
i
m
Iy
[P
T
P
]
i
=i}
S
m
1

z £
S9a J'«‘EIH"' AT 2@
300 REM ###CGRAFICCD

*¥

585 INK 2
61@ LET ho=2: LET wve&s:
UER 1,RAT ve,ho, "W

1;A8T

LET po=POINT (x.4)
IF po=1 THEN GO TO 858

' S22 IF IMKEEv$="4" THEN LET ho=h
| 112 ;Eéng FAPER &: INK 2 sal: B 7 -y PRINT OUER ;AT we+l.ho; "X
e = I 630
130 FaInt AT Bil; P BAR e s i
& IN AL
15@ MEXT m: ME oy REM ABAJD
ig@ IHK 2 &50 IF INKEv&="1" S IF we;2 THEM LET we=3: GO T
17a PRINT AT e+l: G0 TO 1@00
! i 3 56@ IF INKE¥$="¢" THEM GO TO 11 1887 PRINT OUER L1;AT ve.ho; "W
ag 101@ LET v=ve-1
§78 IF IMKE¥$="b" THEN 80 TO I2 1015 LET x=tho¥3)+4: LET y=176-1
o v %3] -4
688 IF IMKEY$="f" THEN GO TO 13 1820 LET po=POINT )
a0 1938 IF po=1 THEN o i@se
298 G0 TO S2@ 1848 PRINT QUER @,RT we-1.h0O *
REM IZRUIERDR . G0 TO i@sd
IF ho<2 THEM LET he=2: G0 T 1@5@ PRINT OUER @;AT ve-1,ha;"0
@ 127@ GO TO E20
* PRINT OUER 1;RAT ve,ho; "W 11@® REM DISFRARA
; LET h=ho+1 111@ PRINT OUER @ AT wve, ho; o
2315 LET x=(h#8144: LET y=178-(v OUER 1;AT vwe,ho,; W' BEEP 9.@5,2
L % —d @
TE@ LET po=POINT 112@ GO TO 62@
738 IF po=1 THEM 1200 REM BORRA
4@ PRINT OUER @;A vxe 121@ PRINT OUER B,AT we ho; "X
GG TO 760 CUER 1;AT ve.,ho;"lk": BEEP @.88.5
75@ PRIMT OUER @;AT ve,ho+l; 0" 1220 GO TO 820
77@ S0 TO E20 130@ REM FIN
3@@ REM CDERECHA 1302 LET x=(ha#3)+4: LET y=176-1
; IF hoso THENM LET hos=2: G0 T VE#8) -4
&2@ 1304 IF POIMT (¥,4}=0 THEM PRINT
3@7 PRINT OUER 18T ve,ho; # OUER ®;AT ve ko, X": GO0 TO 1318
818 LET hs=ho-1 1306 PRINT OVER @:AT ve,ho:"0"

B julio/188  Pag. 71




LISTADOS

Continia GRAFITECA

1383 INK @ . 2258 G0 TO 3290 IER TECLAR"™

ﬂ MOMENTC 3202 REM HBEBVER GRAFICOSHHS 3330
2,30 3218 REM %*PRESE {7 3340
3828 PRINT AT 12.18;’ " AT 1200

‘f:L‘.IS ;
aficos"”

a’ Fin®
et s 200 TRENTEE o a2

H 28,
D REM -r*DPfIC‘*!-‘u‘-
@82 IF INMKEY ="

3085 IF INKEY&%="mn"
3883 IF IMKEws="1"

3lea IF
31ie GO
Si5e

HEXT h
NEWT v
pH”EGME‘EUL

*
@ INPUT "dum.

-
3178 IF mr<l QR nrs
3168

S1l8@ LET:-r=1
319@ GO TO 2@35
320@ FPRINT A

Szle PRINT

REM 2xGRRBERR
¥

g 3222 GO TO 307 SAVE "TOGR"CODE 653
4, S25@@ REM xsxTO GO TO 4@5@
INPUT “Nr = 38585 PRINT AT REM HEHC F 13
g de i PRINT AT o
IF-nrcl OR RhE 3507 PRINT AT 14.3
3812 PRINMT AT §.3

P?Iﬂ; HE L7,
2L BEEF y 3528 PRINT
2@4@ TE Trol THEM LET  ; ;
BE TG Zane Sl 3530 PRINT
2045 LET ay=nr-1: LET di=565387+!1 3535
28] +1 CEF e
2852 FOR n=885245 7O S5S868: THEN RETURHM
f,@: NEXT

n
2@5@ LET 3r=550@% ! r
2872 FOR n=1 TO 8 FOR n=11 TO
208@ LET ots=PEEK i{di} PRINT AT 135,
2885 POKE 22432.,¢1 360@ LET we=we+l
2@8@ FOR m=@ TO 7 B 8 NEXT n
2i@e IF POINT im,2)=8 THEW FORE FRINT AT 2@,

MEXT i

LET d:-d1+l

NEXT n

LET pos=55@@s

INK 2

FDOR n=2 TO

FOR m=2 TO

IF PEEK {pC
. g

G0 TO 363
REM *+ME
CLS

L

il
{0 L

D@D

1

ADIVINADOR Viene de pag. 65 CZ-1000/1500

4@ FPRINT
CEHMOSTRERRA

SABEN, PIEM-
YR.

5@ PRIMT . . B%

&8 PRINT
NUMERO DE S(TR
TRAS COMO 326

7@ PRINT ,
R& CONTINMUAR

8@ IF INKE:
POKE 164
FOR F=1
RAND U3R
13@ NEXT F
14@ POKE -15413,.9
i5@ FOR F=1 TQ A 3
152 PRINT RT 23 ,F-1.:B%:F TO Fi
154 NEXT F
16@ FPOKE 16418,2

CL3

188 PRINT A%

a
2236

} RETURN
FRINT &7
if CIFRA MO

45@ IF TIHK
S22 PRINT

19@ PRINT AT 1,0; "FEPIENSA EL M

UHMERG. BEANOTRLO En Si@ RETURM

UN PAPEL , cBTNUIERTE EL S22 SAUE "TRUB"
MUMERD {3292 . DERESTA LO3 N S3@ RUNM

UMERD {923~ = = L MAYOR UR

PRRIB FEFPRESIONA UN

o oo
A TECLA AL TERMIMAR"
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LISTADOS

66 CZ-1000/1500

DOODLE

LET A=30
LET B=20

LET T=1

PLOT A, B _
IF C=2 THEN UNFLOT A,E
LET U$=INKEY#

70 LET. A=A+ ( (U$="8" OR Us$="L" OR

Us="0") AND A<S3) - ({H4="5" OR Us$=

“I" OR U#="K") "AND A>10)
80 LET B=B+((U$="7" OR Us="1" OR

Uf="0") AND B<3S)—((Us="6" "OR US$=

"K' OR Us="L") AND E,8)

85 IF U$="Z" YHEN COFY

20 IF U$="Q" YHEN LET C=1
100 IF U$="W" YHEN LET C=2
110 IF U#$="0" YHEN CLS

120 UNPLOT A,B

130 80TO 40

MORSE

Viene de pag.

66

TI-99/4A

s on
S e

10
20
30
40
S0
&0
70
80
20
100
110
120
130
140
150
160
170

CALL CLEAR
DIM A%(28)
DIM C¥c28)
DIN Dic28)
pIi D2e28)
DLt D3¢28)
DIt D4c28)
DI V1¢28)
DIn v2(28)
DI V3(28)
DIN V4(28)
PRINT TAB(12);“SISTENA”
PRINT TAB(9);"%%D
PRINT TAB(13);“MORSE”
FOR I=1 10 2
FPRINT
NEXT 1

%

180 FOR I=1 TO 27 310 IF N$=A3$(H)THEN 330
199 READ A$¢1),C$(1),D1c1),p2¢1) J20 NEXT H

1DICD) ,DACT) LWI(T) ,W2(T) , 3T 330 PRINT C#(H);

VacT) J40 CALL SOUNDCDLC(H) 4294 ,V1(H))
200 NEXT 1 350 CALL SOUND(D2(H) 294 ,V2(H)}
210 CALL CLEAR B3é0 CALL SOUND(DICH) 4294 ,V3CH))
220 PRINT "INGRESE LA FRASE 370 CALL SOUND(DACH) (294 ,V4CH)Y)

GQUE DESEA TRADUCIR” 380 G0 TO 270
230 FOR H=1 TO 7 320 T=a
240 PRINT 400 FOR T=1 TO 7
250 NEXT H 410 PRINT.

260 INPUT B# 420 NEXT T

270 T=T#1 430 FDR R=1 TO &00
28 N$=SFEG$.B$,T,1) 440 NEXT R

290 IF N#="/" THEN 3?0 450 CALL CLEAR

300 FOR H=1 TOQ 27 460 60 TO 220

470 DATA "A” " . _“4110,300,110,110,8,4,30,30,7B" " _+..",300,110,110,110,4,4,4,4,”

B coon SEO0- 110, 300,110,4,4,8

480 DATA 4,”D","_

e, .7 110,110,110,110,4,4

500 DATA 30,30,73%,7.

B30, 7MY G 300,300,1104110

S10 DATA 4,4,.3!’},_3(_),"1_0!41._

§20 DATA “N”,*
P.’I s Led o

110,300,300

G530 DATA 100,4,4,4,8,7.%

’4‘4!4’.361,1.'&!1’)'—_.
S40 DATA 300,4,4,4,4

B PATA. 87,0 "4 110,110,110,110,4,4,4,30,%T% #_*3300,110,110,110,4, 30, 30,307

Ur 7., *,110,110,300,110

S60 DATA 4,4,8,30,"V" *. ..

s Ay Ry FOG R 7 s

10,4,4,4,4

4 10, Y0,10,10,30,30, 30,30, “R*5%:
"y 300,300,110

Pe"5110,300,110,110,4,4,4,4
s ¥ g 300, 11051 1080068 . 030,30, 707, "

2”3 300,110,110,110,4,4,4,30,7E”,”.",110,110,116,110,4,30,30,30
L7 ,110,110,300,110,4,4
420 DATA 4,484,767 ,"__.",300,300,110,110,8,4,8,30,"H" 3"+ ..0"3110,110,110,110,4,4,4

# 110 ,300,300,300,4,8,8,8,"K","_._*,300,110,300,110,4,4,

", 300,300,300,110,4,4,4,30,”

_ﬂ'110,110,15.0,30‘_‘.’,4,4,4’4,Mwn’”._
_Ya300,110,110
70 DATA '300!4!4,4,4,”}'”,"_'-—_"!300'110’3005300!41414,4,”2”.,”__.,,”,300,300,110‘1

" ,110,300,110,110

7,110 ,300,300,110,4

ORGANIZAR TORNEOS
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MSX

17 EHERRREREERREN AR AR
R FIXTURE *
% FPARA DORGANIZAR =
4 ° % TORMNEDS *
R 2 R R
Herl FOR *
i FERNANDO PEDRO =
B EEEREEEEREEREERERERERK

10 CLEAR Z000: "MODIFICAR 81 HACE
FALTA MAS LUGAR

12 ° DETERMINA JUGADORES, FECHAS
¥ CANTIDAD DE PARTIDOS

15 INPUT "cuantos jugadores”;: A
20 B=INT({A+1) /2]

30 IF INT{(A/2)%2={(A/2)%*2 THEN C=
A—-1 ELSE C=A

40 DIM J(C,H,2),dJF(C,B,2) H$(A),

L#
432
45
S0
&0
70
80

(A) 210 IF (A/2)%2=(INT(A/2)*2) THEN
‘ CREACIONM DEL FIXTURE GOTO 220

Z=0 215 GOTO 500

FOR I=1 TO C 220 FOR I=i1 TO C

FOR J=1 TO B 230 IF IFINT(I/2)%2 THEN J(¢I,1,2
I=7+1 Y=A:GOTO 290

JE,d,1)=7

240

BNACION DEL NUMERO

85 IF Z=C THEN Z=0 250
90 NEXT J 290
100 MNEXT I 500
105 Z=0

110 FOR I=C TO 1 STEF -1 510
120 FOR Jd=B-1 TO 1 STEP ~1 520
130 Z=7+1 530
1840 J(I,Jd+1,2)=2 S40
150 IF Z=C THEN Z=0 550
190 NEXT J S60
200 NEXT I 570

B 6571 BV el 15
J(1,1,1)=n

NEXT I

* INGRESO DE JUBADORES Y ASI

FOR I=1 TO A

INFUT L#(I)

NEXT I

FOR I=1 TO A&

D=A+1-1

E=INT (RND (-TIME) *D) +1
HF (T)=L$<(E)
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Contintia ORGANIZAR TORNEOS

580 FOR J=E TO &
590 IF J=A THEM 650
HO0 LELT) =LE (J+1)
650 NEXT J

FaNEXTIsNEXTI

660 NEXT I
700 FORI=1TOC:FORJI=1TOB: FOR K=1
TO 2:J% (1 ,J,KY=H&(I L, T,K)) s NEXT

TEQ OIF tAs2 2= INTIA/ 21 %23 THEN
11i0

BOO FOR I=1 10 C

810 J#(T1,1,2)=J%(1,1,1)

820 J%KI,1,1)="LIEBRE: "

830 NEXT I

1100 IMPRESION DEL FIXTURE

=1 TG

1110 FORT=

1115 “RINT "FECHA: “3;I:LFPRIMI
1120 F ATO01 STEF -1
1125 O=LEN(I$(1,3,1))
1130 LF’F{INEJ&-(I,\] 1);

: SPACES (205

1135 LPRINTIS(I,J,2)
1140 NEXT J
1150 LPRINT:UFRINT s NEXTI

EL NICHO PUNK
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100 REM CEMENTERY

105 REM HECHO EN ARGENTINA

.110 REM POR

120 REM EZEQUIEL VALENZUELA &
GABRIEL RUFFINI

130 REM PARA EL COMPUTADOR COMMO

DORE 84 -

140- REM 30 DE MARZO DE 1988

200 PRINTCHR$(142);CHR$(8); "[CLR

3.7

201 POKE53280, .:POKE53281, .

204 PRINT"[4ESP][CTRL2][2ESP]E.
VALENZUELA Y G. “;

209 PRINT"RUFFINI[18ESP]";

214 PRINT"[4ESP][CTRL3]PRESENTAN
[12ESP1";

219 PRINT"[25ESP]";

224 PRINT"[2ESP][13COMMP][10ESP]

229 PRINT" [COMMA][SHIFT*][COMMS
J[COMMA][SHIFT*] [ COMMS][COMMAT[C
OMMS] [COMMA] [ COMMS] [ COMMA] [SHIFT
*][COMMS] [ COMMN] [SHIFTM] [COMMH]
[ COMMA] [COMMR] [COMMS] [ COMMAT[SHI
FT*][COMMS][COMMAT";
234 PRINT"[SHIFT*][COMMS][COMMA]
[COMMS][11ESP][SHIFT-][2ESF][CC
MMQ][SHIFT*] [SHIFT-][COMMZ][COM
MX]";

239 PRINT"[SHIFT-][COMMQ][SHIFT*
] [COMMN] [SHIFTM][COMMH] [SHIFT
-] [COMMQ][SHIFT*] [COMMQ][COMMR
J[COMMX] [COMMZ ] [COMMR] [ COMMX] [EE
SF1";
244 PRINT"[6ESP][COMMZ][SHIFT*][
COMMX] [COMMZ] [SHIFT*] [ COMMX] [ COM
MZ]1[2ESP] [COMMX][COMMZ] [SHIFT*][
COMMX][COMMN][2ESP][COMMH] [COMM
BTtS
249 PRINT" [COMMZ][SHIFT*][QCOMM
X}[COMMZ;[ZEQP][COMMEJ 12ESP]
OMMY]"
254 PRINT" [10COMMY][1BESP]"
259 PRINT"[Z25ESP]";
264 PRINT"[24ESPIE";
269 PRINT"DDIE IS DEAD[13ESF]";
274 PRINT"[25ESP]";
279 PRINT"[ZESP][CTRLBJUNTIL NOW

S EBP] " ;
284 PRINT"[25ESP]1";
288 PRINT[25ESP1";
294 PRINT"[25E3P]1";
299 FRINT"[2BESF]";
304 PRINT"[25ESF]";
309 PRINL"LlOESPJk¥lk?L1OESP]
314 PRINT"[24ESP]%*"
3198 PRINT"[QESP“*[LQESP] ,
324 PRINT"[14ESP]*{CTRL3]EDDIE[C
TRLS]*LéEuP]
328 PRINT" EZQESP]

34 DRL?“'[4ES°]*[JESP]*[14ESP]"

329 PRINT"[BESP][CTRL3]1[SHIFT+][
AESP] [SHIFTV][5ESP][CTRLS]*[CTRL
311830-";

344 PRINT"[CTRLBI*[5ESPI[CTRL3II[
SHIFTV][6ESP][SHIFT+][8ESP]1[SHIF
T+][SHIFT+]1[SHIFT+]";

349 PRINT"[2ESP][SHIFTV][SHIFTV]
[SHIFTV][4ESP][CTRL6J*[CTRL3]198
8 TCTRL61*[4ESP][CTRL3][SHIFTV][
SHLFTV] [SHIFTV][2ESP]";

354 PRINT"[2ESP][SHIFT+][SHIFT+]
[SHIFT+][8ESP][SHIFT+][4ESP] [SHI
FTV][SESP][CTRLE]*";

359 PRINT"[BESP]*[BESP][CTRL31[S
HIFTV][6ESP][SHIFT+][6ESP]";

364 PRINT"[3ESP][SHIFT+][4ESP][S
HIFTV][5ESP][CTRL6]*[5ESP]*[4ESP

369 PRINT” [CTRL3][SHIFTV][BESP]
[SHIFT+][9ESP][SHIFT+][4ESP][SHI
7

374 PRINT"[4ESP][CTRLE]*[5SESP]*[
SESP][CTRL3][SHIFTV][6ESP][SHIFT
o g

379 PRINT"[5ESP][CTRLG]#E###8H##Y
SHEBEHRERE";

384 PRINT"H####Es st sgis[s
ESP]1";

389 PRINT"[25ESP]";

394 PRINT"[10ESP]";

395 GOSUB450

399 PRINT"[CLR]"; :GOTO 500

400 REM RETURN PARA CONTINUAR
405 POKE198,

410 PRINT"[HOME][24ABA][CTRL2]I[4
ESPI[SHIFTP][SHIFTR][SHIFTE][SHI
FTSI[SHIFTI][SHIFTO][SHIFTN][SHI
FTA] [CTRL6][SHIFTR][SHIFTE]{SHI
FIT1[SHIFTUI[SHIFTR] [SHIFTN][CTR

‘L2] [SHIFTP][SHIFTA][SHIFTR][SHI
"FTA]=[SHIFTC][SHIFTO][SHIFTN][SH

IFTT][(SHIFTI][SHIFTN][SHIFTU][SH
IFTA][SHIFTR].";
411 POKES46,1
412 -
13 GETK$: IFK$=""THEN413
414 IF K$<>CHR$(13)THEN412
415 PRINT" ":POKE198, . :RETURN
420 REM OPCION DE PANTALLA
421 POKE198, .
422 GETKS$: IFK$=""THEN422
423 K=VAL(K$):IFK=0THEN422
425 IFK>OPTHEN422
426 RETURN
430 REM COMPUTADORA AZAR
435 AZ=INT(RND(O)*NUM)+1:RETURN
440 REM LINEA INFERIOR
442 PRIb m"HOME][lQABA]
444 FORG=1TC40:PRINT" [DHIFT*}”;:
HEXT
448 RETURN
450 REM PRESIONA RETURN PARA CON
TINUAR {MODO MAYUSCULAS
Y
451 PRINT"[HOME][23ABAJ[CTRLZ2IPR
ESIONA {[CTRLE]RETURN[CTRLZ] FARA
CONTINUAR. "; :GOTO411
AJOC FRINTCHR${14};CIR$(8}
PRINT" IQDERJ[ CHIFTSIEPTIEMER

-'E 13 DE ‘UUU

503 PRINT L;DEER}ll:&S P
5068 PRINT"[8DER][SUIFTTI]E ENCUEHN
TRAS CAMINANDC"

508 PRINT"[11DER]IPOR EL CEMENTER

OPAS DE UN VERDUGO C"

0"

512 PRINT"[12DER]DE [SHIFTL]A [S
HIFTCJHACARITA"

560 GOSUB440:GOSUB400:PRINT"[CLR
1"

600 PRINT"[SHIFTD]E PRONTO SIENT
ES UN OLOR RARO,UN HEDOR"

603 PRINT"[12DER]INSOPORTABLE. ..

606 PRINT"[DER]COMO SI PROCEDIER
A DE UN...UN [SHIFTC][SHIFTA][SH "
IFTD][SHIFTA][SHIFTV][SHIFTE][SH
IFTR]"

609 PRINT"[DER]JESTO ES COMUN EN
UN CEMENTERIO, PIENSAS"

612 PRINT"[4DER]PERO ES MUY INTE
NSO, DEMASIADO. . . "

615 GOSUB440:GOSUB400

700 PRINT"[CLR]";

703 PRINT"[12DER]SIENTES PASOS..

706 PRINT" [EDER]PASOS CADA VES M
AS FUERTES.

709 PRINT" [5DER]TEMES MIRAR...DE
BES HACERLO..."

790 GOSUB440:GOSUB400

800 PRINT"[CLR]";

803 PRINT"[3DER]MIRAS, Y LO QUE

MIRAS TE HIELA DE"

806 PRINT"[16DER]ESPANTO: "

809 PRINT"[2DERJVES UNA SILUETA

TERRCRIFICA DIBUJADA"

812 PRINT"[DER]A TRAVES DE LA TE
NUE LUZ FANTASMAL DE"

815 PRINT"[SDER]LOS FAROLES DEL

CEMENTERIO. .. "

818 PRINT"[11DER]JCAMINA HACIA TI

821 PRINT"PUEDES VER AHORA, SU P

UTREFACTO ROSTRO, "

824 PRINT"[2DER]SUS CUENCAS VACI

AS PARECEN MIRARTE, "

827 PRINT"[2DER]SOBRE LO QUE ALG

UNA VEZ DEBIO SER SU"

830 PRINT"NARIZ, AHORA MASA

ME Y PODRIDA COMO"

833 PRINT"[2DER]TODA SU HORRENDA
CARA, CASI NO POSEE"

336 PRINT"[DERILABIOS,DIENTES DE

SNUDOS BAJO TROZOS3 DE"

839 PRINT"[3DERJPIEL DESCOMPUEST

DEFOR

A,DAN A BU CARA UN"
842 PRINT"[11DER]ASPECTO CALAVER
Ico”

43 GOBUB440:G0SUB400
844 PRINT"[CLE]";
345 PRINT"[DERIVES

IDO CON LA
N LAS R

PR DL

848 PRINT"[SDEKIENTEREADOR DE SU
EFOCA, ENTRE ELLAS™
851 ;ﬁ‘wl {3DER]FUEDEN ADNLCIARS

T T AT AR "
L oanhz u\.l._‘ p uJEuau

1N7" [ 4DER SRUDCS, COMC EL
< T

3]
tex]
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863 PRINT"[DER]ENPUGNA EN SU HED

‘IONDA MANO IZQUIERDA™

866 PRINT"[2DER]JUN HACHA, Y PARE
CE QUERER PROBAR BU"
869 PRINT"[12DERIFILO CONTIGO...

870 GOSUB440
872 PRINT"1) [SHIFTE]SCAPO":PRIN
T"2) [SHIFTL]O ENFRENTO"

874 OP=2:GOSUB420

876 IFK=1THENS0O

880 IFK=2THEN1000

900 PRINT"[CLR]";

903 PRINT"[3DER]CORRES,Y LLEGAS
A UNA ENCRUCIJADA"

906 PRINT"[3DER]DONDE NACEN 6 CA
MINOS Y UN SEPTIMO"

909 PRINT"[10DER]HACIA EL CREMAT
ORIO"

920 GOSUB440

922 PRINT"1 A 8) [SHIFTC]AMINOS™
:PRINT"7) [SHIFTC]REMATORIO"

930 OP=7:GOSUB420

940 IFK=7THEN1300

942 NUM=6:GOSUB430

945 IFK=AZTHEN1200

950 GOTO2100

1000 PRINT"[CLRI";

1003 PRINT"[4DER]JAL VER QUE 1O E
NFRENTAS INTENTA"

1006 PRINT"[3DER]CLAVARTE EL HAC
HA, PERO AL HACERLO"

1009 PRINT"[DERIBAJA LA GUARDIA,
TIENES LA OPORTUNIDAD"

1012 PRINT"[4DER]DE INTENTAR SAC
ARLE EL HACHA..."

1020 GOSUB440

1030 PRINT"1) [SHEIFTM]ANOTEARLE
EL HACHA":PRINT"2) [SHIFTQ]UEDAR
TE DONDE ESTAS"

1034 OP=2:GOSUR420

1036 IFK=1THEN1600

1037 GOTO1100

1100 PRINT"[CLR1";

1103 PRINT"[DERJAL VER QUE TITUB

EAS, EL APROVECHA Y TE"

11068 PRINT"[2DER]ENCARNA PROFUND
AMENTE EL HACHA EN EL"

1109 PRINT"[3DER]IPECHO DESTROZAN

DOTE EL ESTERNON Y"

1112 PRINT"[3DER]VARIAS COSTILLA
S, SIN CONTAR LOS"

1115 PRINT"[BDER]CRGANOS AHI SIT

UADOS. .. "

1118 PRINT"ISDER]YA NADA PUEDE H

ACERSE..."

1121 PRINT"[3DER]TU SANGRIENTO Y
DESGARRADO CUERPO, "

1124 PRINT"[2DER]LATIENTE AUN, SO

LO TIENE MINUTOS, TAL"

1127 PRINT"[3DER]VEZ SEGUNDOS,DE
AGONIA Y DOLOR..."

1150 GOSUB3000:G0SUB440

1180 PRINT"1) [SHIFTVIUELVES AL
[SHIFTB][SHIFTA][SHIFTS][SHIFTI]
[SHIFTC]":PRINT"2) [SHIFTJ]UEGAS
OTRA VEZ"

1180 OP=2:G0SUB420

1185 IFK=1THENSYS64738

1130 RUN200

1200 PRINT"[CLR1";

1203 PRINT"[DER]CORRES Y TE ENCU
ENTRAS CON UN CUIDADOR"

1206 PRINT"[2DER]JEL CUAL, AL NAR
RARLE TU, LO SUCEDIDO"

1209 PRINT"CREE QUE TE ENCUENTRA
5 BAJO LOS EFECTOS"

1212 PRINT"[2DER]DE LA DROGA, A

RAIZ DE ELLO TE LLEVA”

1215 PRINT"[DER]CON UN POLICIA,
EL CUAL, TRAS UN BREVE"

1218 PRINT"INTERROGATORIO, TE LL
EVA A TU CASA Y TE"

1221 PRINT"[3DER]PIDE QUE CUIDES

TO BALUD MENTAL, "

1224 PRINT" [3DERJACONSEJANDOTE V

ER A UN PSIQUIATRA."

11230 GOSUB3000:G0OSUB440:GOTO1150

1300 PRINT"[CLR]";

1303 PRINT"[DER]ENTRAS AL CREMAT
ORIO Y EN ESE PRECISO"

1306 PRINT"[DER]INSTANTE ESTAN C
REMANDO UN MUERTO, LOS"-

1309 PRINT"[DER]PARIENTES DEL MI
SMO YACEN DESPEDAZADOS"

1312 FRINT"[DER]EN EL PIS0O AL IG

UAL QUE LOS OPERARIOS"

1315 PRINT"[2DER]DEL CREMATORIO,
HORRORIZADO INTENTAS"

1318 PRINT"SALIR Y DESESPERADO C

OMPRUEBAS QUE HAN"

11321 PRINT"[2DER]TRABADC LA PUER
.TA POR FUERA, EN ESE"

1324 PRINT"[DER]MOMENTC SIENTES

RUIDCS Y UNA EXPLOSICN"
1327 PRINT"[DER]MIRAS Y VES. A UN
CUERPO LLAMEANTE QUE"

1330 PRINT"[3DER]SALE DEL HORNO
'Y CAMINA HACIA TI,"

1333 PRINT"[DER]ENTONCES AVISTAS
UN EXTINGUIDOR ¥ CON"

1336 PRINT"[DERJEL PODRAS ROMPER
LA PUERTA O INTENTAR"

1339 PRINT"[6DER]IVACIAR SU CONTE

NIDO SOBRE EL”

1345 GOSUB440

1350 PRINT"1) [SHIFTTIRATAS DE R

OMPER LA PUERTA":PRINT"Z2) [BHIFT

L]0 ENFRENTAS"

1355 OP=2:GOSUB420

1360 IFK=1THEN1400

1370 GOTO2200

1400 PRINT"[CLR1";

1403 PRINT"[Z2DER]JROMPES LA PUERT
A Y ESCAPAS, ENTONCES"

1406 PRINT"[DER]VES A UN POLICIA
Y DEL OTRO LADO A UN"

1405 PRINT"[DER]JCUIDADOR DE RARO
ASPECTO, LOS DOS ESTAN"

1412 PRINT"[3DER]DE ESFALDAS, PUE
DES GRITARLES DESDE"

1415 PRINT"[2DER]DONDE ESTAS,0 I
R EN BUSCA DE UNO DE"

1418 PRINT"[18DERIELLOS..."

1420 GOSUB440

1425 PRINT"1) [SHIFTV]AS CON EL
POLICIA":PRINT"2) [SHIFTV]AS CON
EL CUIDADOR":PRINT"3) [SHIFTL]E
S GRITAS DESDE";

1430 PRINT" DONDE ESTAS"

1435 OP=3:GOSUB420

1440 IFK=1THEN2600

1445 IFK=2THEN1200

1450 GOTOZ000

1500 PRINT"[CLR]";

1503 PRINT"[SHIFTSJALES DEL CEME
NTERIO; PARAS UN TAXI QUE"

1506 PRINT"PARA Y TE LLEVA HACIA
UN HOSPITAL DONDE"

1509 PRINT"[SDER]JTE REPONES Y EL
MEDICO TE PROPONE"

1512 PRINT"[DER]IMPLANTARTE UNA
MANO NUEVA, AUNQUE LA"

1515 PRINT"[SDER]JOPERACION ES RI

ESGOSA. "

1530 GOSUB440

1535 PRINT"1)} [SHIFTT]E OPERAS":

PRINT"2) [SHIFTN]O ACEPTAS"

1540 OP=2:GOBUB420

1550 IFK=1THEN1800

1560 GOTO1900

1600 PRINT"[CLR1";

1603 PRINT"[DER][SHIFTA]L INTENT

AR SACARLE EL HACHA TE CORTA"
1806 PRINT"[4DERJLA MANO, CORRES
... TROPIEZAS, TE"

1609 PRINT"[DER]LEVANTAS, CORRES
Y GRITAS DE DOLOR..."

1709 PRINT"ENCUENTRAS DE UN& FGZ2
Bm

1612 PRINT"[2DER]DE PRONTO LLEGA

S A UN PUNTO DECISIVO"

1615 PRINT"[5DERIPUEDES SALIR HA
CIA LA AVENIDA"

1618 PRINT"[DERI[SHIFTJ]. [SHIFT

NIEWBERY O CORRES HACIA LAS BOVE
DAS"™

1621 PRINT"[5DER]DONDE SABES QUE
HAY UN POLICIA™

1630 GOSUB440

1640 PRINT"1) [SHIFTC]ORRES HACI
A LA SALIDA":FRINT"2} [SHIFTCIOR
RES HACIA LAS BOVEDAS"

1650 OP=2:GOSUB420

1660 IFK=1THEN15C0

1670 GOTO1700

1700 PRINT"[CLR]";

1703 PRINT'[SEIFTAJCCIDENTALMENT
E PIERDES EL CONOCIMIENTO"

17068 PRINT"[2DER]BUSCANDO AL FOL
ICIA, AL DESPERTAR TE®

A, Y [SHIFTE][2BHIFTD]ISHIFTIIIS

HIFTE] TE ESTA"

1712 PRINT"{DER]JTIRANDO TIEREA,

YA NO PUEDES REEFPIRAR, "

1715 PRINT"[18DER]CASI..."

1718 PRINT"[SHIFTY] VUELVES & FE

RDER EL CONOCIMIENTO PARA"

1721 PRINT"[7DERINO DESPERTAR NU

- NCA MAS..."

1740 GOSUB3000:GOSUB440:GOTO1150
1800 PRINT"[CLE]";

1803 FRINT“[2DER][SHIFTL]A OFERA
CION FUE UN FRACASO, MUERES"
1806 PRINT"[2DER]INDEFECTIELEMEN
TE, A VECES CONVIENE"

1809 PRINT"[5DER]PERDER UNA MANOC
¥ KO LA VIDA."

1840 GOSUB3000:GOSUB440:GOTO1150
1900 PRINT"[CLR]";

1903 PRINT"[2DER][SHIFTTIE RECUD

ERAS POCO A POCO Y MANCO ASI"
1906 PRINT"COMO ESTAS SALDRAS AD
ELANTE EN LA VIDA."

1840 GO3UB3000:GOSUB440:G0OTO1150
2000 PRINT"[CLE}";

2003 PRINT"[SHIFTT]E FRENAS Y VA
S A LLAMARIOS, CUANDO UNA"

2006 PRINT"[DERIMANO LLAMEANTE T
E ABRAZA QUEMANDOTE EL™

2009 PRINT"[JDERJEL TORAX, TE EN

VUELVE EN UN ABRAZO"

2012 PRINT"[2DERIMORTAL, ESE HOM

ERE LLAMEANTE Y MUCHO"

2015 PRINT"[4DER]DOLOR ES LO ULT
IMC QUE SIENTES. "

2040 GCSUB3000:G0SUB440: GOTOL150
2100 PRINT"[CLR]";

2103 PRINT"[DER][SHIFTC]JORRES ¥

RECIBES UN PEDRAZC, TROPIEZAS"
2108 PRINT"[2DER]Y TE GOLPEAS, 5
ALES DEL CAMINO Y TE"

2109 PRINT'[DER]METES ENTRE LAS
TUMBAS, DONDE VES A LO"

2112 PRINT"[ZDER]JLEJOS A UN POLI
CIA, CORRES HACIA EL,™

2115 PRINT"TU CABEZA SANGRA, BIE
NTES DOLOR, MAREOS"

2118 PRINT"[9DER]Y TODC TE DA VU
ELTAS. "

2120 GOSUB440:G0SUB400:G0TOLT00
2200 PRINT"[CLE]";

2203 PRINT"[DER][SHIFTL]O ENFREN
TAS, TOMAZ EL EXTINGUDORE ¥ LE"
2206 PRINT"[6DER]IVACIAS SU CONTE
NIDO EN EL..."

2205 PRINT"[DER]VES COMO SE DES

EDAZA, ACHICHARRA HARTA"

2212 PRINT"[4DER]CONVERTIESE EN

UNA MASA INERTE."

2215 PRINT"[DER]JAL VER QUE YA NO
SE MUEVE ESCAPAS, VES"

2218 PRINT"[2DER]UNA PUERTA LATE
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RAL Y SALES. POR ELLA™

2221 PRINT"[DER]TEMIENDO A LO QU
E TE PUEDE ESPERAR EN"

2224 PRINT"[13DER]LA PRINCIPAL.
2227 PRINT" [2DEE}AL SALIR VES QU

E NACEN 4 CAMINOS.

2230 GOSUB440

2235 PRINT"[SHIFTQIUE CAMINO PRE

FIERES TOMAR (1/4)"

2240 OP=4:GOSUB420

2250 NUM=4:GOSUB430

2260 IFAZ=KTHEN1200

2270 GOTO2300

2300 PRINT"[CLR]";

2303 PRINT"[DER]COREES, LLEGAS A
OTRA ENCRUCIJADA EN"

2306 PRINT"[2DER]ELLA NACEN 3 CA
MINOS, UNO HACIA LA"

2z309 PRINT"SALIDA QUE DA A [SHIF
TAlV. [SHIFTG]ARMENDIA, POR OTRO

2312 PRINT"LADO PUEDES DIRIGIRTE
HACIA LAS BOVEDAS"

2315 PRINT"DONDE SABES QUE ENCON
TRARAS UN POLICIA,"

2318 PRINT"[3DER]O 31 NO PUEDES
DIRIGIRTE HACIA EL"

2321 PRINT"[2DER]PAREDON LINDANT
E CON EL FERROCARRIL™
2324 PRINT"[SHIFTGIRAL. [SHIFTS]

AN [SHIFTM]ARTIN QUE A SU VEZ LI
NDA CON"

2327 PRINT"[DER]LA [SHIFTAlV. [&
HIFTW]ARNES, DEBES DECIDIR PRONT
0.. . "

2330 .GOSUB440

2335 PRINT"1) [SHIFTV]AS A LA [S

HIFTA]V. [SHIFTG]ARMENDIA":PRINT
“2) [SHIFTV]AS A LAS BOVEDAS":PR
INT"3) [SHIFTV]AS AL PAREDON"
2340 OP=3:G0SUB420

2350 IFK=1THENZ2500

2360 IFK=2THEN2100

2370 GOTO2400

2400 PRINT"[CLR]";

2403 PRINT"[2DER]CORRES HACIA EL
PAREDON, RECIBIENDO"

2406 PRINT"[3DER]GOLPES Y PEDRAZ

05 SIN PRECEDENCIA"

2409 PRINT"[DERJAPARENTE, TREPAS
POR EL MISMO Y LOGRAS"

2412 PRINT"[2DER]PASAR AL OTRO L
ADC, ESTAS SIRUADC AL™

2415 PRINT"[2DER]LADO DE LOS RIE

LES, PUEDES INTENTAR"

2418 PRINT"[3DER]CORRER PARALELO
A LOS RIELES HASTA"

2421 PRINT"EL PASO A NIVEL SITUA

DO EN LA [SHIFTA]V. [SHIFTJ]ORGE

2424 PRINT"[2DER][SHIFTN]EWBERY
O SI NO INTENTAS CRUZAR LOS"
2427 PRINT"[4DER]RIELES Y ASI SA
LIR A [SHIFTA]V. [SHIFTW]ARNES."
2430 GOSUB440

2435 PRINT"1) [SHIFTC]ORRES PARA
LELO A LA VIA":PRINT"2) [SHIFTV]
AS HACIA LA [SHIFTA]V. [SHIFTWlA
RNES"

2440 OP=2:G0OSUB420

2450 IFK=1THEN2900

2460 GOTO2700

2500 PRINT"[CLR]";

2503 PRINT"[SHIFTS]ALGO A [SHIFT
AlV. [SHIFTG]ARMENDIA Y LUEGO DE
CORRER"

2506 PRINT"[DER]JAPROX. UNA CUADR
A NOTO QUE SE ME CAYO"

2509 PRINT"[2DER]LA BILLETERA CO

N LOS DOCUMENTOS Y 34"

2512 PRINT"[DER]JAUSTRALES EN LA

PUERTA DEL CEMENTERIO"

2515 PRINT"[3DER]Y NO SABES SI S

EGUIR O REGRESAR A"

2518 PRINT"[2DER]BUSCARLA, &I SI

GO SALGO A [SHIFTA]V. [SHIFTW]AR

NES™"

2521 PRINT"[3DER]POR LA CUAL PUE

DO LLEGAR A MI CASA"

2524 PRINT"SITUADA EN [SHIFTAlV.
[SHIFTW]ARNES Y [SHIFTAl]V. [SHI

FTJ]. [SHIFTN]EWBERY."

2530 GOSUB440

2535 PRINT"1) [SHIFTR]EGRESAS A

BUSCARLA" :PRINT"2) [SHIFTC]ORRES
HACIA [SHIFTA]V. [SHIFTW]ARNES"

2540 QP=2:GOSUB420

2550 IFK=1THEN2800

2560 GOTO2700

2600 PRINT"[CLR1";

2603 PRINT"[2DER][SHIFTT]E ACERC

AS AL POLICIA, EL CUAL SE DA"

2606 PRINT"[2DER]VUELTA Y RECONO

CES EN EL, EL ROSTRO"

2609 PRINT"[4DER]JPUTREFACTO DE [

SHIFTE]IDDIE, QUE EN ESE"

2612 PRINT"PRECISO INSTANTE TE D

A UN HACHAZO EN LA"

2615 PRINT"[3DER]ICABEZA Y TODO S

E OSCURECE Y YA NO"

2618 PRINT"[9DER]SIENTES NADA, N

ADA..."

2630 GOSUB3000:GOSUB440:G0T01150

2700 PRINT"[CLR]";

2703 PRINT"[DER][SHIFTS]ALGO A [

SHIFTA]V. [SHIFTWI]ARNES, MAREADO

» DOLORIDO"

2706 PRINT"[S8DER]NO VEC VENIR UN

AUTO..."
2709 PRINT"DESPIERTO EN EL HOSPI
TAL, YA TODO PASO, "
2712 PRINT"[DER]DENTRO DE UNOS M
ESES YA PODRE SALIR Y"
2715 -PRINT"[3DER]PONERME EN FORM
A PARA REGRESAR AL"
2718 PRINT"[14DER]CEMENTERIO.'
2730 GOSUB3000:GOSUB440:GOTO1150
2800 PRINT"[CLR]";
2803 PRINT"[3DER][SHIFTL]LEGO &
LA PUERTA Y ME AGACHO PARA"
2806 PRINT"RECOGER LA BILLETERA,
DE PRONTO TODO SE" ¥
2809 PRINT"[3DER]PONE NEGRO, MI
CABEZA RUEDA POR LA™
2812 PRINT"[2DER]JACERA, MI DECAP
ITADO CUERPO CAE A LA™
2815 PRINT"[3DER]CALZADA, MIENTR
AB QUE- UN CAMIONERO" .
2818 PRINT"[3DER]JHORRORIZADO POR
LO QUE HIZO [SHIFTE]DDIE"
2821 PRINT"[2DERJAPLASTA CON SU
CAMION MI DESGRACIADO"
2824 PRINT"[2DER]CUERPO, ES MUY
PROBABLE QUE YA ESTES™
2827 PRINT"[18DER]MUERTO. "
2830 GOSUB3000:GOSUB440:GOTO1150
2900 PRINT"[CLR]";
2803 PRINT"[Z2DER][SHIFTCIORRES P
ARALELO A LOS RIELES, MIRAS"
2906 PRINT"[3DER]JHACIA ATRAS Y V
ES UNA LUZ, SIENTES"
2909 PRINT"MAREQOS, LA LUZ SE HAC
E MAS BRILLANTE..."
2912 PRINT"[DER]TODO ME DA VUELT
S...ME SIENTO MAL..."
2915 PRINT"[3DER]IDEBEN SER LOS G
OLPES QUE RECIBI..."

2918 PRINT"[DER]IESA LUZ...SIENTO

QUE CAIGO...SIENTO..."

2921 PRINT"UN GOLPE...EN LA ESPA

LDA...E5 EL RIEL.."

2924 PRINT"[DERINO PUEDO MOVERME
LCASI...Y EBA LUZ...""

2927 PRINT"[2DERIME INVADE...AHO

RA LO ABARCA TCDO..."

2930 GOSUB3000:GOSUB440:GOTO1150

2833 PRINT" [7DER]LDCQMOTORA .ES
UN TREN.

3000 PRINT" [HOME][16ABA][14DER][

RVSON][3ESP][ABA][3IZQ] [RVSOFF]
[SHIFT*][RVSON][ABA][2IZQ] ";

3010 PRINT"[RVSON][3DER][2ARR] [

ABA1[IZQ] [ABAJ[IZQ] [2ARR][DER]
"; :PRINT"[RVSON][2ESF][2DER] [AB

AJ[5IZQ] [DER] [DER] [5IZQ][ABA]
[2DER][2ESP]"

3020 RETURN

COMPARADOR DE PROGRAMAS Viene de pag. 69 DC-64/C

1 REM COMPARADOR DE PROGRAMAS 3.
0

2 REM POR M.B. PARA K-64
3 REM (C) 1988 K-64
4

10 POKEb3280, 0: POKES3281, 0: POKES
46, 7:PRINT" [CLR] [ABA] [ RVSON ] COMP
ARADOR DE PROGRAMAS [RVSOFF1"

15 INPUT"[ABAJPROGRANA 1";N1$
20 INPUT"[ABA]PROGRANA 2" ;N2$

25 INPUT"[ABA](P)ANTALLA O (I)MP
RESORA[ZESPIP[31ZQ]";FP$

30 P=3:IFP$="1"THENP=4

35 OPEN4, P:QPEN1,8,15,"1"

40 GOSUB230:GOTOSS5

45 :

50 GET#C, A$, B$:N=ASC(A$+CHR$(0))
+256%ASC(B$+CHR$(0) ) : RETURN

B5- :

80 GOSUB5HO

65 IFN=0THENFL=1:RETURN

70 GOSUBSO

75 T$(C)=""

80 GET#C, X$: IFX$=""THEN RETURN
85 T$(C)=T$(C)+X$:GOTOBO

20 :

95 OPENZ,8, 2, N1$+",
100 OPEN3,8,3,N28+",
105 GOSUB230

110 PRINT#4:PRINT#4, "LINEAS: "
115 PRINT#4, "BORRADAS[2ESP]ANADI
DAS MODIFICADAS"

120 PRINT#4, "
125 C=2:G0OSUB50
130 C=3:GOSUBS0O

P,R"
P,R"

140 C=2:GOSUBB0:L1=N:IFFLTHEN200
145 C=3:GOSUBS0:L2=N: IFFLTHENFL=
2:GOTO200

150 IFL1>L2THEN175

155 IFL1<LZTHEN185

160 IFT$(2)<>T$(3)THENPRINT#4,,,
N:GOTO140

185 GOTO140

ETE

175 PRINT#4,,L2:G0T0145

180 :

185 PRINT#4,L1:C=2:GOSUBB0:L1=N:
IFFLTHENZ00

190 GOTO150

1656 :

200 IFFLTHENPRINT#4,L1

205 C=C+(C=3)-(C=2):FL=0

210 GOSUBSO: IFFLTHENCLOSE1: CLOSE
2:CLOSE3:PRINT#4: CLOSE4:END

215 IFC=3THENPRINT#4,, ;

220 PRINT#4,N:GOTO210

2285 :

230 INPUT#1,A.B%$.C,D

235 IFATHENPRINTA,B$,C,D

240 RETURN

Pag.76 IULIO/1988 IR




CORREQO

Sugerencias

y consultas

Escriban sus inquietudes

Escriban sus consultas y envienlas a nombre de ""K64 Seccidn Correo" a nuestra casa,

Parand 720, 5° piso, (1017), Capital Federal.
A la brevedad posible publicaremos las respuestas

BBS CASERO

Desde hace un afio que
compro la revista, y en-
cuentro en ella un medio e-
ficaz para disolver muchas
dudas.
Aungque hace varios meses
que compro la revista, hace
solo cuatro que tengo una
Spectrum.
1.- { Podriamontarse un pe-
quefio BBS con una Spec—
lrum ? :

2.- ; Qué ventajas tiene co-
nectar dos computadoras

con una interfase RS-2327

3.- ; Podria ampliarse la
memoria de 1a Spectrum 7
4.- ; Podria soportar el CP/
M, ya que Ia MSX lo hace,
con ¢l mismo microproce-
sador 7 - :
5.- Desde hace un tiempo
dejaron de funcionar las te-
clas desde SPACE hasta
“p”. { Cudl puede serel pro-
blema ?
MARIO TOR\’ABEVE
_BENITO JUAREZ

K 64:

1.- 81, pero se necesita un
modem tipo autoanswer, y
un poco de soft que se en-
cargue de las necesidades
bdsicas de un BBS. :
El tema derecibir los lla-
mados estd solucionado
con el modem, pero el in-.

gresode lospasswordsyto-
dos los servicios que va a

presmr el BBS se deben
programar “a mano”. Un
modem para Spectrum que
se adapta a estas necesida-
des es el DVM SP1200.

2.-Laconexiénde doscom-
putadoras via RS-232 es
simple y barata. El cable de
conexion tiene muy pocos
conductores, y la longitud
del mismo puede superar

los 30 metros, siempre y

cuando se
trabaje con
losniveles de
tensién ade-
-cuados. Ade-
mds, como el

protocolo de
comunicaciones es estdn-

dar, no hace falta que las
mdquinas sean compati-
bles, ni siquieraparecidas.
Finalmente, la velocidad
de transferencia de datos
con una RS-232 es mucho
mayor que, por ejempio,
con un modem.

3-8, pero esraamplzaczdn :
seria artificial, ya que el
microprocesador Z-80 no

puede direccionar mds de

64 Kbytes. La memoria ex-

tra podria ser manejada

por instrucciones tipo

OUT, seleccionando blo-

ques de memoria de la ex-

pansidn. Este manejo es si-

milar al utilizado por otras

mdquinas que usanestemi-
cro, y tienen mds de 64K
(por ejemplo la MSX 2),

que también pueden utili-

zar esta memoria extra co-

mo RAMDISK.

3.- Casi serfa mds sencillo

hacer otra computadora.

La MSX fue pensada para

trabajar en CPIM, con un

sistema de discos eficiente,

yun hardware que seacom-

patible con las entradas y

salidas que requiere un sis-

tema CPIM.

En el caso de la Spectrum

esto no es ast, aunque utili-

ce el mismo microprocesa-

dor que la TALENT.

4.~ Esta falla es bastante

comiin en una Spectrum, en

especial si la misma fue a-

bierta en mds de una oca-

sion. ;
Sucede que el teclado de la

Spectrum se conecta a la

plaqueta por medio de dos
cintas flexibles con “islas”

de metal depositado sobre
las mismas.

Estos caminos metdlicos
son los encargados de lle-
var la informacién de la

DISCOVERY S.A.

SARMIENTO 1652 5° "B", CAPITAL FEDERAL -

IMPORTADOR DIRECTO

TE:46-0980

OFERTAS DE JULIO

* MONITOR SAMSUNG TTL AMBAR
* IMPRESORA PANASONIC KX-P10801

i .-'r;r

e

« SISTEMA COMMODORE PCAOIRULL COMP ). oo i i G it e svasisnsite
REPUESTOS: TODO PARA S
« GABINETE BABY AT (RESET Y LLAVE)
« FUENTES 150 W 110/120

PC COMPATIBLE

TECLADOS MOTHERBOARD 10 MHZ, FLOPPY DR!VES TAFUETAS DE VIDEO Y PRINTER ETC

s
R ,w:zgw*& s ,.-:.1"43:»'.-:"3' .,'55/ Msw- ﬁ’% : o

’ iﬁ}?@ «:g%@*j%

ﬁﬁfszg@%

i #
Los precios estan dados en délares fznancueros no incluyen IVA.
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matrizdel teclado ala com-

putadora. Silacintafue co-

locada y sacada varias ve-
ces de su conector no es ra-

ro que la metalizacion se

haya levantado, 'y por lo

tanto una de estas lineas no
haga contacto.

La solucidn casera a. este
problema es cortar la pun-

tade la cinta, para dejar u-

na seccién nueva listapara
meter en el conector. El

problema de esta solucién

cinta es bastante corta.

COMPATIBILI-
DAD _

1.- 7 Quéesunresety c6mo
se ejecuta en una C-64 7 -
2.- ¢ Losprogramas para C-

es que no se puede hacer
- mds de dos veces, yaquela

privativodeidc 64, yaéue

en otras mdquinas {, por -
Jjemplo, todas las que tienen
unZ-80 comolaSpectrumo
MSX) el RESET fuerza un
saltoaladireccidén0,que es
lo mismo que si hubiesemos
encendido la mdquina.
2.-81 latinicadiferencia es
la apariencia externa y al-

gunas modificaciones - al

circuito de color que no a-
fectanalfuncionamientode
la mdquina, que se sigue-
portando como una C-64.
~ 3.- El idioma BASIC se a-

" dapta a casi todas las nece-

sidades de un aficionado a
lacomputacion. Sinembar-

go, Si nuestra idea es pro-

gramarenformaserialaC-
64, nos encontraremos li-
mitadosyaquelaversiénde

BASIC que equipa a esta

mdquina es muy pobre.

efecto del RESET en una
Commodore 64 puede ser
programado por el usua--
rio, cambiando dos direc-
ciones de memoria en don-
de el microprocesadorvaa
saltar unavez que recibid el

pulso de RESET. Esto es

de PEEK es POKE, quenos f
permite guardar un valor - ||
- en una direccién de memo- |

ria dada. Si ponemos algo
que no corresponde en un
drea equivocada, podemos
“colgar” la mdquina, del

No conocemos la instruc-
 ¢i6nURS,aunque stlaUSR
- que se utiliza para ejecutar
‘un rutina escrita en cédigo
mdquina desde el BASIC.A
la palabraUSR se la acom-
pana por una direccién,
que es la de inicio del pro-
: grama en cuesuén:;:. o

SN
SINCRONISMO
~ Me cuento entre sus lecto-
“res desde el mes de agosto
‘pasado, y en el breve lapso
transcurrido hasta el mo-
: mentohequedadomuyblen' o o
" a o de la mdquina, este in-
“tercambio de informacidn
.. se puede hacer en forma
. sincrénica, en el caso de
- que lleve el mismo “ritmo"
‘- que el reloj de la mdquina,
-0 asincrénica si lleva sus -
. propios tiempos. .
SE et porlomenos conlos
- juegos que hemos probado

para instalarse.

mismo modo que proteger

“unlistado,bloquear el RUN

Y otros trucos mds que uti- -
lizan la instruccion POKE =

‘impresionado por la exce~
- lente solvencm de esia pu-:

G4sirvenparalaC-64c?  pg preferible comprar (o blicacion:
3.-¢Qué lenguajemereco- ooy 5eguir) una ampliacion  He camb:ado mi CZ-Spec- o
- miendan para mi computa~  tipo SIMONs BASIC para’ trumporuna TalentMSXy =
dora? . sacarprovechodelascapa- mel han surgxdo las siguien-
4= g Para qué se uuhza ia: . cidades grcifzcasy de soni- Cotes ; -
sentencia PEEK yURS ? g, g estamdquina.. - L.y
: “HERNAN DIAZ' ~ Conuna buena amphaczdn C : :
CONSTHUCION*: “del BASIC, no hay mayores 2 Suna mterfass a-_ _.
= motivos pa- ' ‘smcrémca comoelmodem: :
‘ra (en una TMX5107 .
C64) ‘pa-- 3 “Enla Spectrum sicon-
‘saraotroi: tabaconunsolo Joystwkde- -
dioma de biautilizarel conector] pa-
programa- taacoplarloalaméquina. ;
‘cién. ‘En la Talent existe una res-
4. La sen- triccién similar ? :
tencia PE- 4 Quisieraintercambiarel
: i _ ‘EK se utili- material  bibliogréfico
K 64: ooza para leer el contenidode (BASIC y Assembler) de
1.-Esuniltimorecursopa-  una direccion de memoria  Spectrum por matcnal para' :
rahacer que la computado- dela‘compuradora._POrm_e-' MSX S =
ra responda nuevamente a  dio de PEEK no podemos ~  J- MARIA CEBALLOS
nuestras instrucciones. El ~ hacer nadamalo,dado que CONSTITUCION 326
solo leemos. La contraria (2000) ROSARIO

K 64:

.- ngmﬁca Coutrol Pro-

. gram for Microcomputers,

YfuedesarrolladoporDigi-

- tal Research, allé por me-

diados de los '70.
2.- La palabra asincrénico
deriva de sincrénico, vy sig-

- nifica no lener sincronis-

mo. Estoquiere decirquela -

“informacién que la interfa-

seenvfayrecibenoestdsin- -
cronizada con ninguna

fuente externa. Este con-
- ceptoesunamezclade soft-
. .warey hardware.

- Sucede que la informacion
. que procesa una computa-
~doralleva unritmo marca-

do por el reloj de la misma. -

- Cuando un periférico debe
© sacar o enviar informacion .

no hay problema ya que es

el programa el que selec-
ciona el conector de joys-
ticka utzlizar :

DISQUETERA

PARA 2068

Poseo una TS 2068, y qui-
siera hacerles lassi gmentes

preguntaS'

1.~ ; Es posible conectarle

“unadiquetera por medlo de
una interfase? :

- 2.-Tengounjoystickquees
- compatibleconlamaquina,

pero en la
gran mayo-
ria de los
juegos el
mismo no
funciona
(los juegos
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§ supuesto, en
- mas queé usan

be seleccio-

son para_jdystick). LA qué
puede deberse esto 7

3.- Me gustaria comunicar-

me con usuarios de esta ex-
celente computadora.
J. PABLO VAZQUEZ
TE: 785-0348
"CAPITAL

K 64:

1.- S, existaun par de mo-.

delos de drive de disco pa-

ralaTS2068.Setratadela
disquetera RANDOM y la -

de VEL, que ademds agre-
gaRAM ala mdquina, me-
jora la presentacién de vi-
deo y es CPIM compatible.

2.-Siel joystick es conecta-

d!oa‘zjr'ef:i.‘.:mterureat*amt,iquz-é
- nayelporidejoysticknoes-

td emulado a Spectrum , es

probable que los juegos de
Spectrumno reconozcanal

Jaystick.

Estose debe aqueel porr de
Joystick d_e la 2068 no estd
ubicado en la misma posi-

ciéndememoria queel dela

Spectrumyentonces elmis-

mo no es reconocido.

Lasoluciénaesteproblema
es o utilizar un cartridge e-

mulador que pase el port de

joysnck a norma K’emps~_
ton, o bien utilizar una in-

terfase tipo Kempston para

nar la norma

Kempston, ya que de otro

modo no funcionarfa.

COMUNICA-

CION

Ante todo quiero felicitar-

lospor el excelente servicio
que brindan para todas las
computadoras, acercindo-

nos siempre la primicia y

exclusividadencuantoaac-
cesorios, periféricos , soft ,
etcétera. También quiero
que sepan que me han cre-
ado un gran entusiasmo por
elcampo de lacomputacién
y espiritu de seguir estu-

- diando,

Lesenvio mis datos porque

quiero comunicarme con -

“chicos”de13a99afiosque

tengan mi mismacomputa-
dora para intercambiar ide- - -

as, informacién y soft.

Por dltimo quisiera pregun- -

tarles;

1.- { LaMSX puede comu-
nicarse con las bases de da-
tosdeIBM?Encasocontra-

~ rio, ¢ con quién puedo co- -
* municarme ?

i .
2.- ; Puedo comunicarme

con otros paises ?
MARCELO GIANNONE
: - MACHADO 3443

_(1826) REMEDIOS DE ES-

CALADA

,F R &?“ '-,-E,EE =

N - |

1 la 2068. Por

Jjoysticksede-

K-64

los progra- : 1-81, enunacomumcaczén

viamodemcon otra compu-
tadora o base de datos o
BBS no esnecesario que las
computadoras sean com-
patibles, ni en soft ni en
hard.

Por lo tanto, una MSX se
podrd comunicar con una
IBM, 0 una Spectrum, o u-
na VAX, o una PDP-11,en
fin , con cualquier cosa.
Enelcaso de que se trate de
una IBM PC, como los BA-

SICs de ambas mdquinas

son casi idénticos, podre-

-mos bajar programas de la
PC ala MSX o al revés,y

luego tratar a los mismos
como archivos de texto, pa-

raejecutarlos mds tarde en

el modo de rrabajo de la
MSX.

2.- 81, se debe tener acceso
“aalguna baserde datos del

exterior,yluegollamarala
‘misma por larga distancia,
opor algiin servicio presta-
do por ENTel.

NUEVA
SECCION

Estaesmisegundacartaala
revista que tendria que reci-
bir un Oscar a “la mejor re--
vista del universo”,

Mi propuesta es incorporar
una nueva seccion a la re-
vista que trate sobre Robg-

. tica. La misma podria pro-

porcionarexperiencias (co-
molasdelasescuelas) ynos
brindaria toda la actualidad
del tema, que por cierto cre-
0 que es bastante amplio.

GONZALO DIEGO PENA

K o64:

Laideaes buena, el proble-

‘maes que los temas que tra-

EDITORIAL
| PARANINFO

SA

LIBHOS DE COMPUTA(.IUN‘

son. 1988.

que. 1988.

Sistemas Multi-Procesadores, S. G6-
mez Pedraz. 1988.

Bases de Datos, Gardarin. 1987.

Lotus 1-2-3, J.M. Alonso. Ed. 1988.

Serie Assistant de IBM, C. Lopez-Bais- :
Open Access, Ma.T. Gémez-Mascara-

Symphony, J. Lopez Baisson. 1988.

Guia facil dBASE I, Ghoche. 1987.

EN TODAS LAS LIBRERIAS DEL PAIS
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RBS-1

taK 64 sonmuchos,ylaspd-

ginas nos quedan chicas.
Veremos la posibilidad de
informar mds sobre roboti-
ca, para cumplir con nues-
tros lectores aficionados a
este interesante tema.

COPIA

AUTOMATICA
1.- ¢ Se puede grabar pro-
_gramas de un casete a otro
con grabador que tenga do-
“ble casetera 7 '
- 2.- Si se puede, ¢ como lo
_grabo,avelocidadnormal o
en el modo “High Speed “?
3.- Elcasetequese vaare-
grabar no se borra ?
CRISTIAN ALUAHIAN

K 64:

1.- 81, un programa se pue-
de regrabar como si fuese
milsica, solo que eneste ca-
so la “misica” inicamente
la puede entender nuestra
computadora. :

2.- Laventajade trabajar a

alta velocidad es l6gica-

mente el ahorro de tiempo.
Sin embargo, la calidad de
la grabacion es menor que
si trabajdsemos a veloci-
dadnormal.Como consejo,
si la grabacidn original ya
estd un poco “baquetea-
da”, con ruidos o proble-
mas de carga es preferible
perder unpocomdsde tiem-
po y trabajar a velocidad
normal. - : :

Si se trata de la copia de un

originalenbuenestado,po-

demos trabajar en alta ve-

locidad.

3.~ No, mientras no nos e-
quivoquemps de lugar con

los casetes no tiene por qué
borrarse. :

INTERCAMBIO
Téngo una TK 2000, y qui-
~ sieraque publiquen mis da-

tos para poder cartearme
con otros usuarios de esta
méquina para intercambiar
programas e informacion.

PARICIO ALEJANDRO
KHOLER

25 DE MAYO 765

RIO MAYO

CHUBUT

CORREOELEC-

TRONICO K 64

K 64 pone a disposicién de
todos sus lectores el servi-
cio de Correo Electrénicoa
través de los mas importan-
tes Bancos de Datos y
BBS’sdel pais yel exterior.
Para una mayor agilidad en

la administracion de los

mensajes recibidos, les su-
gerimos sean enviados a-
gregando al comienzo-del
mensaje los siguientes da-
tos: ;

de: Nombre y Apellido
lugar: Localidad :
desde: Nombre del BBS o
Banco de Datos y nombre o

. nimero de usuario

tema: Consulta, Sugeren-
¢ia, Concurso mensual, K-
Test, etcétera.

Nuestros nombres de usua-
rio som: &
Delphi Argentina y Deplhi
USA: K 64

SIGLO XXI: PROEDI SA
ACAMATICA: T10002
Esperamos que con este

- nueyo medio nos podamos

comunicar en forma eficaz
con todos aquellos lectores
que tengan un modem o ac-
ceso al mismo.

Mensualmente se irdn se-
leccionando las consultas
mas representativas que se

hayan recibido en el corre-
oelectrénico, y las publica-
Témos en una seccion espe-
cialjuntoconelcorreode K
64.
FUTURO
INCIERTO
] Soyunu-
suario de
Spec-
trum y
quierofe-
licitarlos
por la re-
vista, que
viene ca- |
da mes |
con ma- |
| yornivel. |
"9 Les hago
| legar u-
—m| DA suge-
M rencia;
¢{por qué
no publi-
canalgin
articulo que ilustre acerca
delaROMylaRAMdela
Spectrum ?
También quisiera saber qué
futuro tiene estamaquinaya
que no se fabrica més en el
_pais.
CARLOS HUDER
LANUS
K 64:
Una descripcién detallada

de la memoria de la Spec-
trum fue publicadaen el nii-
mero 36 de K 64, en el ar-
ticulo “La‘ memoria por
dentro”, donde se detalla
qué hayenlaROM, laRAM
yenquépartedelasmismas.
Conrespecto al futuro de la
Spectrum, si bien la misma

se ha dejado de fabricar a-
i ot
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¢ cuél es mejor
 parami maqui-

na,lal541ola

1h71e

consisten los
programas pa-
ra trabajar con
 lasbasesdeda-
toscomo Delp-

tin cuenta con un gran ni-

mero de usuarios y una

gran cantidad de soft que le
danun “soporte” que dura-
rd algiin tiempo mds. Sin
embargo, el paso del tiem-
po ées inexorable y conti-
nuamente aparecen nuevas
mdquinas que hacen uso de
una tecnologta superior y
mds econdmica.

CONVERSION
EXTRANA

Poseo una C-64 y quisiera
hacerles algunas pregun-
tas: :

1.- ¢ Puedo convertir mi C-
64enunaC-128 7

2.- Poseo un dataset y muy -

pronto me voy acomprar u-

1 !'I.';h
BEEEEERY
11:[#1
-0 0. 5.0.%
Ilinifll‘

[ M
i1
]

/-J’u,

= 5 V1
¥. l N 34 4
| ¥ ¥

hi y dénde se
los puede conseguir 7

¢ Cémo me puedo co-

nectar a Delphi ?
CLAUDIO
PINAZO
BANFIELD

K 64:

1.-No, ala C-64 se le pue-
den hacer muchas cosas, y
convertirlaenunamdquina
mucho mds potente por me-
dio del agregado de car-

tridges, perono lapodemos

transformar en una C-128.
2.-TratdndosedeunaC-64,
basta con una 1541, ya que
las mayores ventajas de u-
na 1571 serlan desaprove-

chadas. Sin embargo, sies-

id en nuestros planes com-
mw prar mds
adelante
una -C-
128, es
preferi-
ble hacer
la inver-
sién aho-

na disquetera,

3.- ¢ En qué

de se dedi-

ta de mo- |

ra, yaque éo_n la veritb_de u-
na disquetera usada para

tilizan para "conversar”

: Speétmm Plus y lesescribo
_porque tengo varias dudas

comprar otra nueva s:em'- ~ que guiero aclarar.
prese pierde plata. = L.~} Cémo puedo sacarle
3 -Losprograms que se u— “provecho al Beta Basic ?

- 2.-  Existe algiin emulador

con bases de datos y servi-  de C-64 para la Spectrum ?
cios de BBS se denominan  3.- ; La ampliacién de me-
generalmente “soﬂ de co- moria de VEL puede fun-
municaciones” y hacen  cionar en una Spectrum ?

que nuestra computadora

xistenvariosprogramasde

comunicaciones, entre e-

lios el VIP TERMINAL

que se puede
conseguir en
cualquier ca-
sa de soft, o
también don-

quena'l'av'eﬁ-

dems.

4.- ; Qué es un grabador de

emule a una terminal del  EPROMsyparaqué sirve?
 “host”, o computadora 5.- ¢{ Qué es un disco ROM
distante. Para una C-64 e- -~y cdmo se utiliza ?

6.- ; Qué esunconversor a-
- nalégico-digital ?
7.- { Esbueno el lapiz 6pti-

4. Pormedzo

de una C-64, ;unto con un
_modem y algin programa
- de comunicaciones. Para
"'accedera Delphi debemos

pondemos “Delphi” y ast
_ tendremos una visita gra- 1. -Por tratarse de una am-

" tuita por las poszb:hdades

€O para mi maquina ?

~ 8.- ; La impresora Epson
- LX-80 puede ser utilizada
_en mi méquina ? :

_discar 331-5188 y cuando DANIEL CATTANEO
-somosmterrogadosacerca sl ' MENDOZA
del nombre delusuariores-

K 64

pliacién del BASIC, la tini-

de esta base ca forma en que se le pue-
_ de sacar el jugo es escri-
* biendo nuestros propios
PILA DE DUDAS

Soy posecdor de una ZX

- programas,y tratar de utli-
zar al mdximo las nuevas

( COMPUTER DYC S.A.)

LA MAS AMPLIA GAMA EN
ARTICULOS PARA COMPUTACION

(COMPUTADORES (TODAS LAS MARCASD

PERIFERICOS - SOFTWARE - HARDWARE

Final 11i
Cuadrivia para Com/MSX/PC
Uitimos titulos en COM/MSX/SPECTRUM
Los mejores precios en compatibles
jjVisitenos!!

CABILDO 2070. LOC 17 - FLORIDA 683 LOC. 19
TE: 782-1239/1068 394-3947

ROBOTICA |

PRIMER CURSO TEORICO-PRACTICO
EN LA ARGENTINA

DURANTE EL CURSO ARMARAS TU
PROPIO ROBOT

CURSOS GENERALES Y POR CORRESPONDENCIA

[LOIGIN]

GRAL. ARTIGAS 354 (1406) CAP. FED.
TEL. 612-3902: L aV 14a20 hs. Sab 10 a 13
Av. RIVADAVIA 4127 Cap. Fed.L aV 17 a 21 hs.

] uLiosi9ss

LICEO CULTURAL
DE INFORMATICA
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instrucciones de que ahora

disponemos. Una amplia-

ciénde BASIC esiltilenfun-

cidndel usuario, y no por s{

misma.

2.- No, al menos que noso-

tros conozcamos no existe

un programa emulador de

C-64 paraSpectrum.Poro-

tra parte, seria muy diffcil

de lograr, ya que estas md-
‘quinas tienen dos micro-
procesadores distintos y la

emulacion por soft no pue-

de salvar este obstdculo.

3.- Por desgracia no es po-
- sible, ya que esta amplia-
' cidn de memoria wtiliza el

sistema de bancos que po-

see la TS-2068 y que no e-

xiste en la Spectrum.

4.- Es un dispositivo que se
_utilizapara grabardatosen
. una memoria que se puede

leer cuantas veces querra-

mos, y no se borra una vez

que le desconectamos la a-
limentacién. La tinica for-

niéndolaaunafuenteinten-
_sa de luz ultravioleta du-
rante un perfodo que puede
variar entre 15 minutos y
media hora..
5.- Entendemos que se tra-
ta del CD-ROM, un disco
“que es capaz de almacenar
hasta 550 Megabytes dein-
formacidn que luego es le-
{idapor medio dpticos. Se u-
tiliza la misma tecnologia

ma de borrarla es expo-

que conlos “compact disc”
de audio, solo que en este
caso la informacion es uti-
lizada por una computado-
ra. Ya estdn disponibles al-

gunos modelos de CD-

ROM para mdquina tipo
PC compatibles.

cualquier valor de tensién

(por ejemplo, la de una pi-
la ) en una serie de cerosy .

unos que pueden ser enten-
didos por una computado-
ra. Otra sefial que se puede
digitalizar es un sonido o
sefial de audio, que una vez
ingresada a la mdquina es
almacenada en la memoria
de la misma. Otro ejemplo
claro del uso de un conver-

sor analégico-digital esen
los dzgztahzadores de vzde- :

0.

Spectrum es que como no
tieneun chipdevideo,como

en el caso de una C-64, to-
das las funciones que sere-
lacionan conel ldpiz dptico
deben ser atendidas porel

microprocesador, y no'le

queda mucho tiempo para
dedicarse a otras cosas.

§.- ST, pero es necesaria u-
na interfase tipo Centro-
nics, ya que estaimpresora
no se puede conectar direc-
tamente al port de expan-

~ sién de la Spectrum. Junto
6.- Es un dispositivo que se
encarga de transformar u-
na sefial que puede tener

conlainterfasesedebecon-

‘seguir un programa que la

haga funcionar, por que de
otro modo tendrfa?'nos un

artefacto muni

GON COMPATI-.
BILIDAD

TengounaDC-&ylﬁegﬁS4 .

tariaque merespondanalas
siguientes preguntas:
1.-; Quéesun Votrax ?

programas via modem ?

3.-; Aquéserefierenenlos
' CONCuUrsos - cuando dmen.:;
.:_ ‘_“NOIRS” O .

7.- 81 bienla caIzdad de {os- :
grcff icos que se consiguen
con el mismo no es dptima, &, -

podemos decir que es un e-
lemento interesante para
ingresa de datos 'y cambiar
el aspecto a nuestros pro-

gramas. El problemade la

sado en un chip de la com-
panfaVotrax,elSC-01. Por
desgraciadesconocemos si
laversidn de C-64 estd dts-- 3

ponible en el pafs. :
2.- 81, ya que un programa

no es mds que una serie de

datos, solo que con un sig-

DIE'(.}O TRAMA S
- BANFIELD

. nificado especifico para

que lo ‘entienda el micro-
procesador,yno sélo un hu-
mano. Esta operacién se

‘denomina “Programas en

linea” . Lo que esimportan-

" te en este tipo de operacio-
 neses que ambas mdquinas
‘sean compatibles, o bien
 queel programaque vamos
‘a “bajar” seapara nuestra
mdquina, ya que ahora no
e trata de una conversa-
cion entre personas, sino.
“entre computadoras,
~ 3.- Bueno, se trata de una

“nota” , no mds. La idea es
que un lector no solo puede
escribir unbuen programa,
sino que también puede sa-

FOWdx {° - ber algo con respecto a su
2.- { Se pueden traANSMilit 50000y y Ip quiere trans-
- mitiraotroslectores.Cual-
. “quier iniciativa de tipo pé-
riodfstico serd bien recibi-
- da, ya que saber computa-
 ¢idn no solo consiste en ha-

cer buenos programas f

FE DE ERRATAS

s Se trata de un smteuza- e

dor de voz, que se adapta a.:
. Enla 'sécciéh Hard Teét del
‘niimero28,alhablardelain-
‘terfase paralelo para impre-
* "soras que se conecta a la C-
164 0 C-128 se ha deslizado |
. unerror al decir que Ia mis-
" mano tomalaalimentacién
dela méqmna ya que es a

‘st como funciona
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Encienda
una computadora

Talentmsx

y sus periféricos.

MODEM UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES MINI-LAN
e Interfaz asincronica incorporada. © 51/4" de 360 Kb (DS-DD) ——
e Normas BELL y CCITT, 300y ® Velocidad transferencia
1.200 baudios. 250 Kb/sg. Y somiza J
o Incluye en 80 Kb software  Formato grabacion QN ROCENTRA IMPRESORA
de comunicaciones. compatible
MSX-PLAN MS-DOS. |
y MSX-WRITE. T .
EQUIPO ALUMNO
- 2 —7
L] 3 @
[ ] 4
L] 5
° 6
RS-232 MOUSE z 3 —[
* Velocidades programables desde e Codigo DPM-220
50 a 19.200 baudios. accesorio para okaficar. ° 8 DISKETTERAS
® Procesamiento de Ceesorio para g > o 2x360KB
comunicaciones S
desde Basic. =
o Buffer de 128

EQUIPO ALUMNO

(RED PARA USD EDUCACIONAL)

e Comunicacion por linea compartida
o a30.000 baudios.
(E].: D-Basell, o Comparte unidades de disco

] MSX-Plan, etc.) e impresoras de consola MSX maestro
/ con hasta 10 consolas MSX alumno
\%ﬁ}/ / e Carga simultanea de un programa a
= todos los alumnos.

caracteres
para

y e Conexion a Joystick
recepcion

e Seintegra a todo el
software que corre
bajo MSX-D0S

J  Cargaindividual de maestro aalumno
MONITOR  Salvado de programa alumno a unidad
i de disco maestro.
MD,.‘OCBDM.AT":O L H o Salida a impresora de maestro del
o Anti-refiejo - Fasforo verde. listado de programa alumno, en

e Apto para uso profesional.

spooling.
® (80 caracteres x 25 lineas). EXPANSION 80 COLUMNAS . Fﬂncionga desde MSX-Basic,
o Parlante con amplificador e Hace posible la utilizacion de MSX-Logo o cualquier programa que
incorporado. software estandar CP/M, corra desde Basic.
emulando terminal tipo VT-52. « Estando activa, se dispone de todo el
e Incluye software para MSX-Basic.

maneio de video. -
Software
MSX-L0GO 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.
redaccion del Manual por en castellano. del Multiplan.)
los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini: &

Talent

TecrologiayTalento ,, M

Producida en San Luis por Telemética 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 ASCIl Carporation

* 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 en este aviso pueden ser modificados sin previo aviso.




CONTROL REMOTO

Es un monitor color. Es un televisor color.
Es binorma automatico. Es un nuevo tamano.

Y lo mas importante: es PHILCD
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