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Desde ahora SVI esti aqui.

Con toda la potencia de su nombre
¥ su organizacion mundial, con toda
su tecnologia de futuro.

SVI marca el comienzo de

una nueva era.

Muchas cosas se van a quedar en

el pasado.

Y, probablemente, nada sera

igual a partircc\'!e ahora.

Con SVI, la vida diaria

puede hacerse mas sencilla,

ARGENTINA

con mas posibilidades, mas divertida
Yy excitante, tanto en casa como en el
trabajo.

Porque, desde ahora, y para

el futuro, puedes contar con SVI.
Aqui, con toda su potencia.

Y, siempre; muy cerca de ti.

SVl significa la mas avanzada
tecnologia, mantenida por el servicio
técnico mas exigente y eficaz, en:
Ordenadores, Periféricos y
accesorios. Joysticks.
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TODAS LAS MARCAS
LOS MEJORES PRECIOS
LA FINANCIACION MAS COMQDA

Y EL RESPALDO TECNICO
PARA LA MEJOR ATENCION DE POST-VENTA

COMPUTER PLACE

[EL LuGAR DE LA comPUTACION |
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TODO EL MUNDO DE LA
MICROCOMPUTACION EN TUS MANOS.
WALL STREET: EL IMPERIO DE LA COMPUTADORA.
TERCERA OLA: Cursos.

DIDADCA '86.

TOSHIBA: HX-20. Llega a la Argentina.
MAS SOBRE LOS ESPIAS INFORMATICOS.
SIGUE EL C.EN.E.L 4
COMPUTACION: Nuevos cursos. Pl ™
ATHANA. Nuevos diskettes. i 1"&.. :
COMMODORE: Nuevos modelos en la Argenﬁﬁa,'
Amiga. C-64C y 128. :
LA SUBSECRETARIA DE INFORMATICA.
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EDITORIAL

La nuestra es una revista técnica, aunque resulta obvio sefalarlo.
Mi referencia apunta a que muchos lectores nos han solicitado que en
sus pdginas se incluya articulos sobre temas "opinables” o controver-
tidos, lo cual nos ha parecido una excelente idea que compartimos y
que ya empezamos & poner en prdctica en este nimero, Invitamos
entonces a todos aquellos profesionales, periodistas o simplemente
lectores interesados, a compartir con nosotros sus inquietudes y posi-
ciones criticas sobre cualquier tema relacionado con la computacidn.
Para ello sepa que cuenta en Programacidn Popular con un medio de
comunicacion dispuesto a difundir ideas y conocimientos, los compar-
tamos o no, asegurando una adecuada remuneracidn de los articulos
profesionales editados y la publicacidn de todas las opiniones de
nuestros lectores,

Respecto de este nimero de P.p. tenemos muchas Novedades: mds
pdginas, iniciamos un Cursillo de LOGO de primer nivel, continuamos
con el tema de LA, (Introduccidn a los Sistemas Expertos), presenta-
mos la “Seccidn del 2090 Club” (para todas las mdquinas Sinclair),
empezamos a analizar en detalle los principales utilitarios (dBASE I
y I1I en este nimero) y, por supuesto, muchos y mejores programas,
todas las Novedades del mercado y, como siempre, mis, mucho més.

Hasta el Niimero 19, con muchas novedades...

Dr. Héctor J. Silva.

LOGO (I): Inauguramos con
este lenguaje.
18 A 21.

EDUCAR CON COMPUTA-
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24 A 25.
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La Bolsa a través
de un listado:
asi de simple...

Por ahora llegan de 15 a un 20% de la actividad
completa de la Bolsa de New York, y en jornadas
de maxima actividad. Existen personas que a
través de un programa han ganado millones de
délares gracias a la maquina. El juego financiero
comienza a realizarse a través del mds moderno
de los enfoques: la computadora. ;Qué serd

mafiana?

P

Dias atrds se experimento una violenta caida del
mercado en la Bolsa de New York; Ia responsabili-
dad corre por cuenta de las computadoras o, mejor
dicho, por quienes se esfuerzan en hacer programas
de comercializacion, para apostar, mediante los nu-
meros a las alzas y las bajas.

Los expertos consideran que esta nueva tactica
de apostar a las acciones es verdaderamente alar-
mante. ,

El nucleo del problema estd en que se termina
con las pequenas y medianas compaiiias e inverso-
res puesto que los que pueden adquirir sofisticados
ordenadores para dedicarse a este nuevo juego son
los grandes accionistas que, por medio del mismo,
conocen las decisiones adecuadas para comprar y
vender entre los diferentes mercados. Esto es lo
que llevaria en un futuro, si la actividad crece, a un
completo colapso. Esta nueva irrupcion de la nove-
dad computable ha dado en llamarse ‘“venta pro-
gramada”.

Asi se modifica todo, absolutamente todo lo que
hace al mercado bursatil, la actividad financiera y
bancaria, la economia en general, y en particular,
por cuanto los inversores calculan con minimo deta-
lle las fechas, expiracién de contatos y todo lo que
hace a una inversion para que la misma sea entera-
mente rentable.

Se tilda a la nueva actividad de “fria”, porque no
intervienen los parametros llamados cladsicos de
“apostar”, generalmente subjetivos, donde inter-
vienen hasta las legendarias “corazonadas”, sino
que los que deciden majestuosamente son nada
mas que los nimeros y datos concretos.

Es asi que hay gente que ha llegado a ganar millo-
nes de délares y donde el riesgo esta reducido a su
minima expresion.

> gy

WALL STREET
| BAJO EL IMPERIO
. DE LA COMPUTADORA.

(Y
¢Cémo esla “venta programada”, intris
te, cémo se dice? Hay que seguir dos
de un indice de las acciones de dict
el precio de un contrato de futuro
indice. Esto se lleva a mercados d
mero refleja el precio de las accic
mento y, lo otro, el mismo unos mes:
veces que ambos guarismos pueden
cuando difieren, los operadores cc
ganancias vendiendo la més cara de
prando al mismo tiempo la més bara
Reiterando que el game (juego) esm
punto que en la Bolsa de New York 1
tan s6lo entre 60 a 100 corredores « :
compafifas. Para “jugar” se necesita de u
millones de délares.
Aunque los tanteos de esta nueva fo
si6én no son exagerados pueden producir
s6 el anteafnio) bruscos sacudones en la Be

 terceraola

cialistas en computacién y expertos
' _ en educacion.

INFORMACION SOBRE
LOS NUEVOS CURSOS

COMPUTACION PRACTICA I
COMPUTACION PRACTICA II

P.p., que siempre estd al tanto de todo lo més
nuevo en computacién e informatica, te presenta

|
it



hoy el desarrollo de estos nuevos cursos, sumamen-

te interesantes.

Cada uno de los cursos tiene PROGRAMAS Y
EJERCICIOS ESPECIALES y estd dirigido a un
GRUPO DE PERSONAS ESPECIFICO:

— PERSONAS QUE TRABAJAN
— AMAS DE CASA

Las bases fundamentales de estos cursos son:

- No es lo mismo ‘programar’ en una computadora
que SABER SACARLE EL JUGO.

- La mayor parte de las personas NO QUIERE PRO-
GRAMAR. Lo que pasa es que NO SABEN cémo
‘EMPEZAR’ en computacién.

- Muchos creeen que se empieza con BASIC (la pala-
bra lleva a muchos a confundirse,creen que es
sin6nimo de ‘basico’).

- BASIC y LOGO, como otros lenguajes, sirven para
PROGRAMAR. Es decir, para ‘hacer que la ma-
quina haga determinada cosa’, pero NO PARA
UTILIZARLA COMO HERRAMIENTA.

- Estos cursos son para los que quieren USAR LA
COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA (como
ayuda) DE SUS ACTIVIDADES.

- Por eso estos cursos cubren la necesidad de las
personas que buscan APLICACIONES PRACTI-
CAS a su computadora.

-.EL VALOR DEL CURSO es aproximadamente
IGUAL al costo de las copias de los PROGRAMAS
y EJERCICIOS que se entregan SIN CARGO ADI-
CIONAL.

- Con estos cursos se obtiene un SOLIDO MANE JO
del EQUIPO, de los PROGRAMAS y de la manera
PRACTICA de APROVECHAR -RAPIDAMEN-
TE- las posibilidades de la maquina. Con mucha
préactica y ejemplos.

PERFECCIONAMIENTO Iy II

Es un trabajo de PERFECCIONAMIENTO sobre
lo aprendido, los cursos de COMPUTACION PRAC-
TICAIyIlL

Se trabaja sobre ejemplos mas sofisticados y so-
bre problemas concretos de los alumnos. Se logran
CONOCIMIENTOS AVANZADOS sobre el manejo
de los programas y mayores recursos para aprove-
charlos.

COMPUTACION PRACTICA I
APLICACION
- PERSONAS QUE TRABAJAN
DURACION DE CADA CURSO

- 2meses, con 2 clases semanales de 1 1/2 hora
cada una.

NOTA: Los CURSOS se dictan en equipos COMMO-
DORE 64. Quienes tengan COMMODORE 128
pueden cursar, al final, 1 CLASE DE ADAP-
TACION. Costo 7,00 australes.

Inscripcion: YERBAL 133, Capital Federal, de 9 a
21 hs.

Sistema SVI 738 MSX e
EL PORTABLE

e Computador Personal de 80 Kb RAM *
disquera de 360 KB + Tarjeta 80 col. + RS
232C + Sist. operativo MSX DOS Y CPM +
MSX Basic + Bolso para portar

Sistema SVI 728 MSX

e Computador personal de 80 Kb RAM + 32
Kb en ROM + pad numérico + teclado
Qwerty prof. de 90 teclas + conectores para
monitor, impresora y disqueteras.

Todos los perifericos y todo el soft

e SVI| 707 disquetera de 360 Kb para
diskettes de 5,25" @ SVI 727 cartucho de 80
col e SVI 737 modem telefonico + RS 232 C
e SVI 747 ampl. de memoria de 64 KB e
SVI 757 interface RS 232 C e SVI 787 2a.
unidad de disco= SVI 213 adaptador de
unidad de disco para SVI 707

COMPUTRONIC S.A.

Viamonte 2096 (esq. Junin) - (1056) Cap.

ENTREGA INMEDIATA Y FLUIDA
Amplia financiacion




El lunes 6 de octubre del corriente afio se llevo a
cabo el acto inaugural del Primer Congreso Ibero-
Latinoamericano y V° Congreso Nacional de Capa-
citacién y Desarrollo, siendo colmadas las instala-
ciones del Predio Ferial de Palermo, por una asis-
tencia que super6 los 500 participantes, entre re-
presentantes argentinos y extranjeros. Pudo apre-
ciarse entre los presentes a especialistas de recur-
sos humanos, docentes, instructores, gremialistas,
empresarios, estudiantes, etc.

El presidente del comité ejecutivo del Congreso,
Ing. Francisco Carlos Scalzo, dio comienzo a las
deliberaciones, diciendo: “Culmina el tiempo de
vigilia, hemos disefiado este encuentro junto a la
exposicion de material didactico para erigirnos en
protagonistas de adecuadas acciones para nuevas
demandas laborales.

A continuacién el presidente de la Asociacion de
Dirigentes de Capacitacién de la Argentina, institu-
cién organizadora del acontecimiento, Lic. Ramén
Alberto Beltrdn Costa, manifestd: “Hoy consolida-
mos un ansiado anhelo, congregar el pensamiento
de Ibero-Latinoamérica, para lograr respuestas
reales a los problemas de la vigencia y el desarrollo
del hombre en su relacién laboral”.

El Congreso, que fue declarado de interés nacio-
nal, y municipal, se desarrollé simultidneamente
con DIDADCA ‘86, exposicién de material didéacti-
co, donde se pudo apreciar desde un pizarrén hasta
un robot industrial en accién. e

P.P. ya te adelantd en su mimero"l4 que se iba a
realizar este acontecimiento educativo, ya que esta
Editorial estd sumamente interesada en difundir y
participar, muy ampliamente, en el aspecto docen-
te de la computacion y la informatica.

Es asi que estuvimos presentes con un stand, el
17, donde pasé numeroso publico dvido de noveda-
des y de esta manera pudimos hacer nuevos amigos
para nuestra P.P.

Los expositores fueron muy diversos y se pudo
observar desde el CONET hasta SEGBA, pasando
por la Universidad John F. Kennedy, la O.LT., el
Instituto Mariano Moreno, OPEC, etc.

En el Congreso se desarrollaron temas de gran
actualidad como lo son el nexo entre universidad y
empresa, capacitacién para bancarios, la empresa
como realidad global, etc.

Para finalizar podemos decir que fue una agrada-
ble experiencia, que volveremos a vivir dentro de
dos afios cuando nos reencontremos en DIDADCA
‘88.

s i il e

La empresa ARVOC SACIFI, representante de
Toshiba Corp. de Japén para la importacién y fabri-
cacién en el pais de sulinea de computadores perso-
nales MSX, lanzé al mercado la Toshiba HX-20, una
computadora de avanzadas caracteristicas.

Esta mdquina es de segunda generacién, maxima
vanguardia dentro de la oferta actual en la Argenti-
na. Su capacidad de memoria total es de 144 Kby-




ADULTOS, PROFESIONALES - INTRODUCTORIO
INTELIGENCIA ARTIFICIAL - FORTRAM - PASCAL

tes, con una muy novedosa funcion: “Ram-Disk” o
Basic Ampliado, que le permite almacenar datos
fuera del Ram en 32 Kbytes adicionales. Ademas,
dispone de un completo programa para procesa-
miento de textos incorporado a la misma maquina,
al que se tiene acceso a través del menu principal.

La Toshiba HX-20 tiene, asimismo, dos zécalos de
expansién o “slots” que le permiten recibir en for-
ma simultdnea una unidad de software y una inter-
conexién interface. Presenta, también, dos tomas
para joystick, interfaces incorporados para data-
sette e impresora con conexién en paralelo Centro-
nics, 16 colores, modalidad de alta resolucién, dos
modalidades de texto y teclado profesional.

Este computador personal ofrece una sorpren-
dente novedad exclusiva: al conectarlo aparece au-
tomdticamente en la pantalla una imagen urbana
de rascacielos, junto con el nombre del producto y
la norma MSX. A continuacién, al presionar cual-
quier tecla se presenta el menu disponible. Asi, la
eleccién entre el progrma de procesamiento de tex-
to o el lenguaje Basic saltard a la vista.

Como periféricos de la linea, Toshiba ofrece: Im-
presora de puntos de alta velocidad (105 ccs por
segundo), Plotter de 4 colores, Unidad de microdis-
cos de formato vertical, Datassette, Joysticks, In-
terface RS-232 C para comunicacién telefénica y un
teclado sintetizador.

Seguiremos brindando més informacién.

HARDWARE

e EQUIPOS

e DISKETTERAS SOFTWARE
® ACCESORIOS JUEGOS

®IMPRESORAS | iniLITARIOS

¢ EDUCATIVOS
e A MEDIDA

BIBLIOGRAFIA - CURSOS NINOS,

- BASIC - LOGO - cOBOL

DISTRIBUIDORES OFICIALES

Talent ysx

AV.PUEYRREDON.1 135.(1118).Tel. 961-5578 .Capital.Federal
SUC. SAN MARTIN - MITRE 4044 - PCIA. DE BS. AS. - TEL. 752-6241
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FACTURACION
Hasta 2000 compro:
bantes mensuales.
Actualiza stock
y ctas. ctes.

CUENTAS
CORRIENTES:
Hasta 2000 cuenta
Resumenes

2 -CONTROL Sistema de .‘ \ de cuentas.

DE STOCK:

gestion
comercial -

LIQUIDACION

ESTADISTICA
DE VENTAS:
Sepa qué vendio

y cuanto. LIQUIDACION

DE COMISIONES:
Hasta 46
vendedores.

Y también:

Contabilidad general. Historias Clinicas médicas.
Administracion de consorcios. Sueldos y jornales.
Control de Stock. Gestion financiera (hasta 4500
cheques diferidos). Lenguajes de programacion.
Bases de datos. Procesadores de textos. Hojas elec-
tronicas. Programas a medida.

[A] micro computo

Rivadavia 5040 Local 21 - Capital Federal
Tel. 431-1081

Envios al interior del pais contra reembolso




Mas sobre los
- ESPIAS INFORMATICOS!!

Le secret est percé: es una expresiéon muy france-
‘sa que se utiliza en el pais galo cuando se tratade un
secreto a voces. Percé proviene de un verbo, percer,
que significa perforar y, entre nosotros, argentinos,
dirfamos que dicho secreto estd “pinchado” (...).

Ni mas ni menos es lo que ha ocurrido en el pafs
de Victor Hugo cuando un grupo de adolescentes
decidié invadir territorios que hasta hoy eran consi-
derados de una reserva absoluta, total, o, el legen-
dario Top secret. El evento tuvo lugar para esta
semana santa pasada y recién en estos dias se da a
conocer al piblico, no sin antes vencer la rotunda
negativa de las autoridades. Veamos:

Se trata de tres jévenes casi nifios que pudieron
acceder a fuentes de bases de datos que pertenecen
a la defensa nacional, a la comisién nacional de
energia atémica y a fuertes empresas como las del
grupo Renault. La noticia la lanz6 el diario parisino
Le Matin, tituldndola: “¢Quién ha pirateado la su-
percomputadora?” Esto provocé mas de una palpi-
tacién cardiaca no s6lo entre los franceses sino tam-
bién entre los americanos.

La “pirateada” se referia a la que se le hizo a la
supercomputadora de la Escuela Politécnica de Pa-
ris, mdquina adquirida por los franceses a la Bull
norteamericana por 10 millones de délares. Dicho
instituto es una de las glorias de Francia, y del

mundo, en tecnologia, y ahi se hacen cédlculos para
la defensa nacional, la aerondutica, la comisién de
‘energia atémica, etc. Dichas informaciones son ul-
trarreservadas. Pero Le Matin nos informa que los
“chicos” se introdujeron no en una sino en 15 de
esas computadoras durante varios dias dejando al
final mensajes irénicos. El 1° de Abril, en Francia,
se hacen bromas como en nuestro 28 de Diciembre,
entonces estos piratas dejaron el siguiente men-
saje: “Vuestra ‘Cray One’ ha sido momentdaneamen-
te reemplazada por una Sinclair ZX81”.

La Cray One es una supercomputadora que
U.S.A. proporciona sé6lo a sus mds fieles aliados,
cuidando que los soviéticos no tengan acceso a ella
ni a sus secretos. Hay s6lo 145 en el mundo, de las
cuales 8 estdn en Francia y 18 en otros paises de la
NATO.

Los piratas lo que han hecho es penetrar las cla-
ves y c6digos supersecretos dejando boquiabiertos
a los técnicos de esas instituciones. Los johes! y los
ayes, de parte de las autoridades no fueron sufi-
cientes debido a que en estas maquinas estan alma-
cenados los datos que hacen a la defensa militar de
todo Occidente, inc¢luidos los misiles nucleares (...):
de modo que estos “nifios-adolescentes” estaban
jugando, inclusive, a la Guerra de las Galaxias, o, si
se quiere, a la probabilidad de desencadenar el
mismisimo Apocalilpsis... Como consecuencia de
todo esto se han formado comisiones binacionales,
franco-americanas, con la ayuda del Pentdgono, pa-
ra investigar los hechos de marras, pero todo no ha
llegado a un final feliz debido a que los piratas son
mads inteligentes de lo que parece. Es de destacar
que este tipo de secretos es fundamental a ultranza
para una potencia y que la divulgacion de los mis-
mos puede hacer que los conozca el enemigo o,
inclusive, hacer explotar los depdésitos propios de
armas nucleares...

El diario parisino Le Matin entrevisté a tres de
los dos jévenes, estudiantes apasionados de la com-
putacién, desde los 15 afios, cuyos nombres no se
dieron a conocer debido a que si asi fuere serfan
inmediatamente procesados. Dijeron estos “chi-
cos” que lo hicieron sélo para probar sus habilida-
des, sin intencién de dafiar nada. Lo cierto es que
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obligaron al estado a gastar sumas millonarias para
reparar codigos, archivos y claves. Lo mds curioso
de todo este escandalo de proporciones mayiisculas
es que serdn contratados, debido a su talento, antes
que sus habilidades lleguen a manos enemigas...

La Cray One puede procesar 300 mil millones de
cifras de muchos decimales en s6lo un minuto. El
camino que siguieron estos jovenes es el del “mul-
tics”, que constituye un sistema, que bien aprove-
chado, permite entrar en los monstruos de la com-
putacién como lo es la Cray One y dicen que asi lo
haran con las otras grandes de la NATO.

A veces es legal, a veces ilegal... Dime a quién
sirves...

Unos siglos antes del nuestro la respuesta nos la
da el gran pensador cataldn (Gracian): “Todas las
cosas se ven seglin el cristal con que se las mira...”.
Dicho esto porque ahora la computacién pirateada
sirvié para develar el secreto bancario y, los respon-
sables de este proceso pasaron a ser héroes nacio-
nales en el gobierno socialista de Francois Mitte-
rrand. El suceso se dio con las famosas cuentas
numeradas de la celosa Suiza. Piratas franceses de
la informatica pudieron tener acceso, a través de su
inteligencia a los datos de clientes franceses de
depésitos en bancos suizos, conociendo asi el monto
de la cuenta, intereses, domicilios en Francia, docu-
mentos de identidad, etc., etc., etc. Intervino la
justicia de Francia y los aténitos clientes tuvieron
gue pagar multas y colosales sumas en concepto de
fianza... Inclusive se llego a alterar cifras. Se redac-
t6 asi una lista de mds de 5 mil franceses que habian
depositado en Suiza en 1981, a poco de instalarse el
socialismo en Francia. Lo que pasé fue que las auto-
ridades francesas compraron esa lista, con un pre-
cio varias veces millonario y los bancos helvéticos
tuvieron que admitir los nombres de sus titulares:
se llegdé hasta averiguar el nombre real de los
mismos.

Y la “pirateada’ también hace otro tanto en
U.S.A. donde es perseguida por el F.B.I. Una de las
mas conocidas “bromas” es introducirse en la com-
putadora de una empresa de aviacion, en la lista de
pasajeros mas precisamente, y “llenarla” con nom-
bres falsos, asila maquina alahora del despegue no
posee ningun pasajero...

Seguiremos informando.

El1 INSTITUTO DE SISTEMAS u-1 sito en la calle
México 2918 de la Capital Federal, abri6 la inscrip-
cién a los cursos de Programacién Basic, Basic para
Docentes, Basic para ninos, Logo v Logo para Do-
centes.

El gabinete de computacién de este estableci-
miento estd equipado con maquinas ATARI de la

Pig. 12 [m| .
g - N°18

altima generacién, poniendo a diposicién de su
alumnado unidades 800XL de 64 kbytes y 130XL de
128 Kbytes, sistema Pal N, acompafiadas de TV
color y utilitarios, para ejercitar los conocimientos
adquiridos en clases tedricas dictadas por docentes
con experiencia didactica: “gente que sabe y sabe
ensefiar”.

Asimismo programa para un futuro inmediato la
organizacién de CURSOS ESPECIALES de muy al-
to nivel sobre temas tales como Inteli gencia
Artificial, Sistemas Contables, Telematica,
Politica y Cibernética, Informatica para uso Geren-
cial, Computacién Bancaria, etc., que estardn a car-
go de destacados expertos, casi todos miembros de
las Comisiones Directivas de los cuerpos Académi-
cos de instituciones rectoras del pais.

Estos cursos estaran asistidos por maquinas ATA-
RI 520 ST y 1040ST en cuya capacidad operativa y
potencia se resumen los altimos avances de la tec-
nologia en esta materia.

Para ampliar la precedente informacién dirigirse
alos TE: 97-0311. 0461/0469 en horario de Secreta-
ria de lunes a viernes de 9 a 19 horas.

Tu revista P.p., siempre activa y dinamica, te
sigue informando con respecto a este importante
organismo, el C.E.N.E.I., como lo hace desde nime-
ros anteriores.

Ahora te damos a conocer 3 proyectos muy impor-
tantes.

El area de Investigacion del C.E.N.E.I. esti tra-
bajando en tres proyectos:

1. Ensefianza asistida por computadora

2. Metodologia de la ensefianza de la computa-
cién

3. Influencia de la computacién en el desarrollo
del pensamiento formal

PROYECTO 1

—Objetivo
Evaluar los alcances, ventajas y/o desventajas de
la ensefianza asistida por computadora.

—Acciones
Produccién de softwares educativos que respon-
dan a las exigencias del aprendizaje con el fin de
tener un stock de softwares educativos, que permi-
tan evaluar la experiencia de la ensefianza asistida
por computadora en las distintas disciplinas.
Definicién de los alcances, ventajas y/o desven-
tajas del software educativo en comparacién con
otros recursos didacticos.
Para alcanzar el objetivo estan previstas cuatro
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etapas:
I-Produccién del software educativo
II-Evaluacién del software educativo
III-Realizacién de la experiencia en el aula
IV-Anadlisis y difusion de los resultados obtenidos

Hasta ahora, correspondiente a la primera etapa,
se ha elaborado softwares de Fisica, Matematica y
Termodindmica, estando previsto la elaboracién de
programas correspondientes a otras dreas curricu-
lares de la escuela media.

AREA DE MATEMATICA
Software elaborados:
1. La funcién afin: yax @ by=x axtb
MODALIDAD: Tutorial (Instruccional)
2. La funcién cuadrédtica (Forma polinémica:
yax@bx@®c)y= ax* + bx +c¢
MODALIDAD: Mixta (Tutorial - Simulacién -
Ejercitacién) :
3. La funcién cuadrética (Forma canénica:
y=a(x-h)%2+x .
MODALIDAD: Mixta
4. Resolucién de tridngulo
rectangulos
Autoevaluacion (Tres niveles)
MODALIDAD: Ejercitacién
Software en elaboracién
La funcién arménica
MODALIDAD: Mixta

AREA FISICA
Software elaborados:
1. Radioactividad:
MODALIDAD: Simulacién
2. Tiro parabélico
MODALIDAD: Simulacién
3. Leyes de Kepler
MODALIDAD: Simulacién
4. Péndulo ideal
MODALIDAD: Simulacién
Software en elaboracién
Lentes delgadas

PROYECTO 2
Objetivos

Identificar las dificultades del alumno en los dis-
tintos aspectos del aprendizaje de la computacién y
proponer una metodologia adecuada, tendiente a
solucionar dificultades observadas.

Acciones
e Selecci6n de escuelas, docentes y cursos destina-
dos a la experimentacién.
eReuniones con docentes a fin de coordinar las
acciones a desarrollar durante la etapa de experi-
mentacion.
e Elaboracién de planillas y fichas de observacién.
eElaboracién de un registro de datos.
eDisefio y redaccién de guias de trabajo.
e Ensayo de diferentes técnicas a fin de determinar
una metodologia adecuada para la ensefianza de la
computacién,
eElaboracion de test de evaluacién.
e Evaluacién de las experiencias.
eRedaccién de encuestas.
eDifusién de los resultados.
PROYECTO 3
Objetivos

Verificar si la computacién contribuye al desa-
rrollo del pensamiento formal.

Acciones

Las acciones orientadas hacia este objetivo, de-
ben ser instrumentadas mediante una tarea inter-
disciplinaria de docentes, técnicos y psicopeda-
g0gos.

Como primera accidn se realiza desde el mes de
mayo, un curso en el laboratorio de la sede central
de CENEI para los asesores de los gabinetes psico-
pedagogicos de las escuelas afectadas al proyecto
de la Capital Federal y Gran Buenos Aires, que
tiene como objetivos fundamentales: interiorizar
sobre los objetivos, alcances e implementacién del
proyecto y uso de la informatica en educacién, in-
troducir en la resolucién de problemas y programa-
cién, proponer y analizar técnicas metodolégicas,
recursos didacticos y métodos de evaluacion de la
ensefianza de la computacién.

DATASOFT...
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Tu revista P.P., siempre presentandote las ulti-
mas novedades en todo lo que constituye nuestro
medio, el de la computacién y la informatica, pasa
ahora a informarte sobre nuevos diskettes que aca-
ban de aparecer en la Argentina y son de una exce-
lente calidad con un muy alto rendimiento.

Los diskettes Athana son aptos para ser usados
en todas las computadoras, procesadores de texto y
P.C:

Su férmula de patente de revestimiento esta tes-
teada por la firma para hardware, grosor, resisten-
cia de adhesion, friccién de arrastre, amplitud de
modulacién, coercitividad y sefial de saturacién. La
superficie super lisa del disco esta protegida por un
lubricante antiestatico especial que aumenta la
performance y prolonga la vida media.

| L
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1 | |
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los discos estd examinado banda por banda, sector
por sector y se garantiza un 100% libre de error. Se
analiza la sefial de amplitud, la resolucién, el bajo
pasaje de modulacién, la sobrecarga de grabado,
perdiéndose el error de pulso y el extra-error de
pulso.

El resultado es un diskette que demuestra una
industria de muy alta performance y es aceptado
para toda una gama de muchas aplicaciones.

Nuevas integrantes, pricticamente confirmadas,
de la familia Drean€ommodore, son nada menos
que la C-128 y la Amiga, que pasarian a ser fabrica-
das en el pais.

Drean S.A. pondra también a disposicién de los
usuarios, en poco tiempo mas, la nueva versién de
la ya clasica Drean Commodore 64, la 64 C. Se
presentard con un nuevo teclado y mejoras sustan-
ciales en materia de soft, como por ejemplo un
mejor manejo de graficos y posibilidad de eleccién
entre varios tipos de letras.

La“reactivacién” del espectro de Commodore en
la Argentina parece obedecer a que finalmente la
empresa norteamericana ha logrado superar sus

problemas financieros que la habian puesto al bor-
de de la quiebra.

Las expectativas que Jack Tramiel & Cia. habian
puesto en Amiga resultaron frustradas, asi como la
enorme inversién inicial en desarrollo y comerciali-
zacién que acompafié a su lanzamiento. El error
politico de Commodore, cuentan los entendidos,
fue el lanzamiento prematuro en EE. UU. de una
méquina como la Amiga, situada en un nivel de
mercado inferior al de las PC y, sin embargo, valua-
da en cifras demasiado altas para los usuarios de
home computers.

La recepcién de la Amiga fue mucho menos calu-
rosa de lo que se esperaba, y esto hizo tambalear
por un momento al cuasi lider americano en
“homes”.

Dicen que Tramiel dijo: “Con amigas asi, ¢quién

necesita enemigas...?”

Damos a conocer aca, como lo hacemos siempre,

.los comunicados de esta Subsecretaria para mante-

ner bien informados a todos los lectores de P.p.
sobre los aspectos legal, oficial y de novedades con
respecto a la computacién y la informatica en nues-
tro pais.

II ESCUELA BRASILENO-ARGENTINA DE
INFORMATICA (EBAI).

Se abrié la inscripcién para esta segunda Escuela
que se llevari a cabo en la Universidad del Centro
(Tandil) (ver P.p.N° 16, Novedades). El programa
consta de 4 cursos de formacién bdsica: Sistemas
Distribuidos y Redes de Computadoras, Procesa-
miento de Sefiales Digitales, Ingenieria del Conoci-
miento y Sistemas Expertos e Ingenieria de Softwa-
re; y o cursos deformacién especifica: Proyecto de
Circuitos Integrados, Complejidad, Arquitecturas
no-Convencionales, Robética, Especificaciones
Formales, Disefio de Ambientes Centrados en Len-

LOGO Y BASIC ESTUDIE CON I,os BOUTIQUE DE COMPUTACION
® Ensefianza personalizada ® Biblioteca de informatica
placnr s an) ESPECIALISTAS e e
'y profesionales . ® Diskettes - Cassettes
o iroductoro de COMPUTACION o Utltarios - Jusgos
perfeccionamiento y avanzada PARA ® Software a medida
® Clases demostrativas gratuitas

NINOS, JOVENES Y ADULTOS

@ Planes de financiacién

Siempre impulsando - -

los métodos de ensefianza

que estimulan el

razonamiento y desarrollan

la inteligencia. Inaugura

la 1* escuela privada de ajedrez

== COMPUTER SCHOOL - Av. Santa Fe 2653 - Tel, 821-7580

Informes e Inscripcion:
Lunes a viernes de 8.30 a 20.30 hs.

y Sabados de 8.30 a 13.00 hs.
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guajes, Introduccion a la Automatizaciéon Indus-
trial Informatizada y Procesamiento de Voz. Para
mayor informacién sobre becas e inscripciones diri-
girse a la Oficina de la EBAI: Suipacha 760, 5° Piso.
TE.: 392.1406, de 9 a 12 hs.

NUEVO SISTEMA INFORMATICO PARA
TRANSPORTES.

Sobre la base de una red de microcomputadoras,
a bajo costo, sin aumentar el personal; y en un plazo
muy breve, funcionard un sistema de informacién
para la planificacién y administracién del sector de
transportes. Esto permitira al Ministerio de Obras
Publicas agilizar todo lo concerniente a sus gestio-
nes administrativas y hacer efectiva la recaudacién
de la tasa de transportes. Considerando los nuevos
fondos que el Ministerio percibira con ello, el siste-
ma a instalarse se autofinanciara en menos de un
dia de funcionamiento. El sistema disefiado prevé
la creacién de una red de microcomputadoras tipo
LAN y el acceso a bancos de datos ya existentes.

COMITE DE ACCION PARA LA COOPERACION Y
CONCERTACION LATINOAMERICANA
EN INFORMATICA Y ELECTRONICA (CACIEL).

Todo se define en el marco del SELA (Sistema
Econémico Latinoamericano) y CACIEL esta inte-
grado por 24 paises latinoamericanos, incluyendo
Brasil, Pert, Venezuela y México.

El CACIEL esta orientado a la Informatica y la
Electrénica contemplando el aspecto de las politi-
cas y las problemadticas regionales aunque se espe-
cificé, esto no impedira que se evacuen consultas a
paises que no lo integren. También se harédn esfuer-
zos para paliar la crisis que afecta a nuestros paises.

CONCURSO DE TEXTOS DE INFORMATICA.
Con la organizacién y auspicio de esta Subsecre-
taria y el patrocinio de INFONEWS, INFOREXCO y
la Editorial EUDEBA se realizara el II Concurso
para Autores Nacionales sobre temas de Informati-
ca, dirigidos a autores de publicaciones inéditas en
las dreas de Procesamiento Distribuido y Concu-
rrente, Arquitecturas no-Convencionales y Progra-
macién Inferencial, orientada a objetos y funcio-

nal. El premio es de 1000 délares y la edicién de la
misma por EUDEBA. La presentacién de las obras
podra realizarse hasta el dia 20 de febrero de 1987
en la Subsecretaria de Informadtica y Desarrollo,
Av. Cérdoba 831 7° Piso, de acuerdo a las bases del
concurso que pueden ser consultadas en dicha
sede.

EMPRESAS PRIVADAS Y EL ESTADO CREAN
UN CENTRO DE INVESTIGACION EN
INFORMATICA

Se cre6 el CITE, Centro de Investigacién de Tec-
nologia electrénica, promovido por esta Subsecre-
tarfa y el INTI, Instituto Nacional de Tecnologia
Industrial, mds una veintena de empresas del sec-
tor informaético y electrénico que también se inte-
gran. El objetivo principal del centro es apoyar el
desarrollo tecnolégico de la industria informatica y
electrénica, mediante investigaciones en dreas pre-
competitivas, el acceso a sistemas CAD, el monito-
reo de tendencias tecnolégicas y otras actividaes
que fortalecerdan la capacidad innovadora de las
empresas locales: asimismo se creard una planta
piloto para extraer experiencias valiosas. Entre las
empresas participantes podemos citar a CNL-
BULL, LATINDATA, TELEMATICA, TEVYCOM-
FAPECO, AUTOTROL y otras medianas y pe-
quenas.

RATIFICAN COMPRE NACIONAL EN
INFORMATICA.

Sefial6 el Dr. Correa que “los pliegos y contratos
para la contratacién de equipos informéticos en la
administracién publica deben tener el objetivo do-
ble de lograr condiciones razonables en el suminis-
tro al Estado, y aplicar plenamente la filosofia del
compre nacional”, al presentar los modelos de plie-
g0s y contratos elaborados por su drea para micro-
computadoras y main-frames. Se busca abandonar
los centros de computo, es decir las dreas de coputa-
cién e informdtica centralizadas. Ademés, en el
marco de la compra-venta y todas las operaciones
que giran entorno se da cumplimiento a las disposi-
ciones de la Open System Interconnection de la
OSI.

T

TODO PARA CZ 1000, 1500; TK 83,85

Modem telefonico (Tronmodem) + software de comunicacion # 38,
(incluye suscripcion al canal internacional Tron

y al canal informativo Tron).

Sintetizador de sonidos TRON -+ un juego c/sonido # 22,

(Incluye manual del usuario).

ZX-FORTH, nuevo lenguaje, corre 300 veces mas rapido que el
Basic, stper poderoso, para todo tipo de aplicaciones, lenguaje de
cuarta generacion, # 12 (incluye manual del usuario con progra-

mas resueltos).
Atencion a usuarios y distribuidores de 14 a 20 hs,
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comunicacion
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INTRODUCCION
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JQUE ES LOGO?

LOGO es un lenguaje de pro-
gramacion de computadoras que
a muchos ya nos resulta familiar.
Docentes, padres y alumnos han
pasado ya por algun tipo de expe-
riencia LOGO. Algunos como par-
ticipantes directos, otros como
espectadores, y los méas sélo han
tenido noticias remotas de su
existencia.

Lo cierto es que LOGO ocupa ya
.un lugar importante dentro de la
educacion argentina y ya suman
miles los chicos que han hecho
algun trabajo de aprendizaje en
un ambiente LOGO.

En este curso avanzaremos a lo
largo del lenguaje LOGO, apren-
diendo desde las instrucciones
mads 'simples, hasta alcanzar sus
aspectos mas complejos.

= |

LOGO es un lenguaje de pro-
gramacion de computadoras. Di-
cho de otra forma, es un cédigo de
palabras organizadas de una de-
terminada forma para permitir
nuestra comunicacién con la com-
putadora y lograr que ésta ejecu-
te nuestras érdenes.

LOGO se desprende de un po-
deroso lenguaje (el LISP) y, a dife-
rencia de otros idiomas computa-
cionales, no ha sido desarrollado
para su empleo en el comercio ola
industria, sino para su aplicacién
en ambientes de aprendizaje, en
la escuela.

LOGO ha sido desarrollado pa-
ra muchas computadoras (la pri-
mera conocida popularmente en
el pais fue la versién para Texas
TI 99). Hoy se conocen versiones

adaptadas a casi todas las com-
putadoras de uso hogareiio, in-
clusive las hay para las Personal
Computer (PC o computadoras
personales). No todas las versio-
nes son iguales, ya que se adap-
tan a las caracteristicas de cada
computadora. Las diferencias en-
tre una y otra versién no serdn
tema de estudio en este curso,
por lo que trataremos de trabajar
con una version de LOGO adapta-
ble a cualquier computadora.
Ciertas instrucciones que son
propiedad exclusiva de determi-
nada marca quedaran fuera de
nuestro trabajo, o seran tratadas
especialmente cuando asi con-
venga. '

Las palabras que integran el



lenguaje LOGO, en cualquiera de
sus versiones, se denominan PRI-
MITIVAS. Esta denominacién se
emplea para diferenciarlas de
aquellas palabras que el usuario
defina a lo largo de su trabajo.
Cada primitiva cumple una fun-
cién determinada. Es objetivo de
este curso aprender el significado
v uso de las méas importantes pri-
mitivas.

DERECHA 90
ADELANTE 50
DERECHA 90
ADELANTE 50

Otro ejercicio: tratards de lo-
grar otro barrilete pero en esta
ocasion te mostraremos sdlo las
primeras instrucciones. El resto
corre por tu cuenta. Suerte...
DERECHA 35
ADELANTE 50
DERECHA...
st B

BORRANDO UN DIBUJO

Cuando queremos borrar el di-
bujo completo empleamos la ins-
truccién de borrado de la panta-
lla, pero también existe una forma
de borrar sélo una parte del mis-
mo dejando el resto. Esto se logra
manejando la pluma de la tor-
tuga.

La pluma es el elemento con el
cual la tortuga realiza sus dibujos.
La mayoria de las tortugas LOGO
tienen dos plumas: una para es-
cribir y otra para borrar. La pluma
de escribir es la que estamos utili-
zando hasta ahora. La de borrar
es la que aprenderemos a utilizar
ahora.

Borremos la pantalla y trace-
mos una linea de 100 pasos hacia
adelante (ADELANTE 100). El paso si-
guiente consiste en activar la plu-
ma de borrar. Utilizaremos la pri-
mitiva PB (abreviatura de PLUMADE-
BORRAR). Algunas versiones LOGO
tienen otra primitiva para esta
misma funcién.

Una vez activada la pluma de
borrar la tortuga borraré todos los
puntos encendidos que encuen-

tre en su camino. Esto quiere de-
cir que para borrar DEBEMOS
MOVER LA TORTUGA. Pro-
bemos...
ATRAS 50

Una vez finalizado el borrado
podemos activar nuevamente la
pluma de escribir con la primitiva
CP (abreviatura de CONPLUMA).

Existe también una tercera po-
sibilidad en el empleo de la plu-
ma. Cuando queremos que la tor-
tuga avance o retroceda sin di-
bujar ni borrar le diremos que
avance SP (abreviatura de SINPLU-
MA). Probemos.
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ADELANTE 20
SP
ADELANTE 20
cpP
ADELANTE 20

Para activar nuevamente la plu-
ma de escribir usamos CP.

Ahora trataremos de emplear
estas instrucciones de manejo de
la pluma en el siguiente trabajo.

Haremos que la tortuga dibuje
una pared (rectangular) y dentro
de ella una ventana. Observemos
el dibujo que nos muestra el tra-
bajo terminado:




(QUE ES LA TORTUGA?

' = 1]

Asi como las peliculas tienen
un protagonista alrededor del
cual transcurren las principales
escenas, LOGO también cuenta
con un actor principal. Este es LA
TORTUGA.

LA TORTUGA sera quien eje-
cutard nuestras primeras instruc-
ciones, Su ambito de trabajo es la
pantalla y su habilidad consiste
en poder desplazarse hacia ade-
lante o hacia atréas, girar a dere-
cha o izquierda, escribir o borrar.

Segun de qué computadora se
trate veremos tortugas con dife-
rentes formas. En las primeras
versiones conocidas la tortuga
era un tridngulo isésceles, donde
su vértice '‘superior’ representa-
ba la cabeza. Hoy en dia las nue-
vas versiones LOGO nos presen-
tan una tortuga... con forma de
tortuga.

Uno de los primeros conceptos
que debemos aprender es-que la
tortuga se desplaza POR EL SUE-
LO. Esto es importante destacar-
lo ya que en un primer momento
resulta un poco dificil situarnos
en nuestro puesto de observado-
res, ya que el piso de la tortuga se
encuentra en una posicién poco
habitual para todo piso: vertical.
Esto se debe a la ubicacién de la
pantalla en el televisor.

Aquf debemos poner a prueba
por primera vez nuestra imagina-
cion. Para poder dar correctamen-
te las instrucciones a la tortuga
debemos imaginar que la esta-
mos observando desde arriba. De
la misma forma que vemos un au-
tito de juguete apoyado sobre el
piso, asi vemos a la tortuga.

Este esfuerzo de imaginacién
es mucho mds practico y menos
peligroso que acostar el televisor
para poner la pantalla horizontal.

¢COMO NOS COMUNICAMOS
CON LA TORTUGA?

La tortuga sabe, entre otras co-
sas, moverse hacia adelante y ha-
cia atras. Vedmoslo en la pantalla.

Los desplazamientos de la tor-

e » rograaOn «

tuga, como todo desplazamiento,
tienen una magnitud (un tama-
fio). Debemos indicarle CUANTO
se debe mover. La unidad de des-
plazamiento de la tortuga podria-
mos denominarla EL PASO.

Un paso de tortuga es muy pe-
querio, por eso generalmente da-
remos instrucciones de desplaza-
miento con cantidades algo més
grandes. Veamos cémo indicarle
a la tortuga que avance 50 pasos:
ADELANTE 50

Como se hace cada vez que ter-
minamos de escribir una instruc-
cién en la computadora, pulsa-
mos la tecla de ingreso (ENTER, RE-
TURN, NEWLINE, o como se denomine
en tu equipo). Hecho esto vere-
mos que la tortuga se ha despla-
zado un poco por la pantalla
dejando una linea que marca su
desplazamiento.

De forma similar podemos ha-
cer que la tortuga retroceda. Para
ello escribiremos:

ATRAS 50

La tortuga vuelve a su posicién
de origen, retrocediendo.

También se ha dicho que la tor-
tuga puede girar. Ella sabe hacer-
lo hacia la derecha o hacia la iz-
quierda. La instruccién para indi-
carle el giro a la tortuga también
debe ir acompafiada de una canti-
dad. Esta es el nimero de GRA-
DOS que debe girar. Veamos en-
tonces dos instrucciones de giro:
DERECHA 90
IZQUIERDA 90

Hemos notado cémo la tortuga
giré primero hacia la derecha,
quedando en dngulo recto en re-
lacién a su posicién anterior, para
luego volver a su direccién inicial.

Combinemos ahora estas ins-
trucciones hasta lograr un cua-
drado.

ADELANTE 50
DERECHA 90
ADELANTE 50
DERECHA 90
ADELANTE 50
DERECHA 90
ADELANTE 50

Al terminar la ejecucion de es-

tas instrucciones la tortuga ha di-

bujado en la pantalla las cuatro
lineas que limitan un cuadrado.

ABREVIATURAS

=

Todas las instrucciones vistas
se pueden escribir de dos formas:
COMPLETA (como hemos he-
cho), donde se escribe la palabra
sin omitir ninguna letra; o ABRE-
VIADA donde sélo debemos colo-
car algunas de sus letras. Las téc-
nicas de abreviatura varian segun
las computadoras. En las prime-
ras versiones LOGO se formaban
con primera y iltima letra, las
mas actuales utilizan las dos pri-
meras. Veamos entonces las
abreviaturas posibles para estas
cuatro primitivas:

ADELANTE AE AD
ATRAS AS AT
DERECHA DA DE
IZQUIERDA 1A 74

Maés adelante aprenderemos
instrucciones que se componen
de dos o mds palabras. En este
caso las abreviaturas se forman
con la primera letra de cada una
de las palabras importantes que
la componen. Asi tenemos que
PLUMA DE BORRAR se abrevia como PB
o SINPLUMA se escribe SP.

Algo para recordar: No todas
las palabras completas tienen su
abreviatura (sélo las méds usadas)
vy no todas las abreviaturas tienen
su equivalente completo (existen
primitivas que sélo tienen su ver-
sidn abreviada),

Continuemos ahora con nues-
tro trabajo.

Supongamos que deseamos
quitar el dibujo realizado de la
pantalla y colocar la tortuga otra
vez en el centro para comenzar un
nuevo dibujo. Eso se logra por
medio de una instruccién que va-
ria segun la computadora, aun-
que generalmente se la escribe
en forma abreviada. La instruc-
cién sera BORRARPANTALLA aunque
se la suele escribir; BP. También la



podremos encontrar como LP (LIM-
PIARPANTALLA) o BG (BORRARGRAFICOS) o
VG (VACIARGRAFICOS) o CASA (por su
equivalente en inglés HOME).

* Probemos con otros giros hasta
lograr un BARRILETE:

DERECHA 45

ADELANTE 50

DERECHA 90

ADELANTE 50

LA TORTUGA EN LA PANTALLA

' e La tortuga se desplaza por la pantalla
siguiendo las instrucciones de desplazamiento
(ADELANTE - ATRAS) y giro (DERECHA - IZQUIERDA).

e Puede ocurrir que en su desplazamiento la
pantalla se le acabe antes de finalizar la
ejecucién de una instruccién. Si decimos, por
ejemplo, ADELANTE 500 seguramente ese
movimiento excederé el tamafio de la pantalla.
En este caso la tortuga (que no puede dibujar

. fuera de la pantalla) continuar4 su dibujo por el

~ lateral opuesto de la pantalla.

@ Si sale por la derecha, reingresa por la
e Si sale por arriba, retorna por abajo.

e Obviamente también lo hace en forma
inversa.

INSTRUCCIONES DE DESPLAZAMIENTO:
ADELANTE n: Avanza n pasos
ATRAS n: Retrocede n pasos

INSTRUCCIONES DE GIRO:
DERECHA n; Gira a la derecha n grados
IZQUIERDA n; Gira a la izquierda n grados

INSTRUCCIONES DE PLUMA Y PANTALLA:
BP: Borra la pantalla

CP: Activa la pluma de escritura

$P: Desactiva ambas plumas (la tortuga se
desplaza sin borrar ni escribir)

PB: Activa la pluma de borrar
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El alumno, el docente |
y la maquina...

<EDUCAR CON
COMPUTADORAS

O

ENSENAR
COMPUTACION?

La discusion en tomo al problema de la informatica educativa en nuestro pais
parece centrarse en la contradiccion: un sistema de estructura tradicional, con
tendencia a la inercia, se debate ante la incorporacion de técnicas y
elementos nuevos. ¢Por qué no se produce la integracion en forma
- armonica? ;Las resistencias provienen de la burocracia organizativa o del

campo docente?

Desde su experiencia en esta area, el Ing. José A. Moncada aporta

Los docentes argentinos des-
de hace ya varios afios incursio-
nan, con diversa suerte, dentro
del campo de la informadtica edu-
cativa, pero... jqué se hace con
las computadoras en el aula?

Aun no se tiene en claro si se

" educa con computadoras o se en-
sefla computacién.

Y esta definicién es la clave al-
rededor de la cual todavia se tejen
algungg discusiones entre quie-
nes sostienen diferentes postu-
ras al respecto,

e (RGO v

estas reflexiones.

La educacién es algo mas im-
portante y trascendente que el
anecdotico hecho de si se em-
plean o no las computadoras. En-
trar en este pensamiento seria
tan acertado o equivocado como
asegurar que el problema educa-
tivo pasa por el adecuado empleo
de la tiza.

La definicion de las caracteristi-
cas de un sistema educativo pasa
por una previa definicién del tipo
de hombre que se quiere formar.
Y sobre esta base surgiran las me-

tas y los objetivos que luego se
traducirdn en secuencias de con-
tenidos y actividades, habiendo
para cada una de ellas un recurso
adecuado.

Nuestro sistema educativo ac-
tual no se propone formar al
hombre en la ciencia informati-
ca por sobre cualquier otra rama
del saber. La computacion como
objeto de estudio ocupa, es justo
destacarlo, un lugar preponde-
rante en determinados niveles de
la educacién y en ciertos ambien-



tes socioecondémicos. Pero ello no
significa que todos los estudian-
tes deben ser formados funda-
mentalmente en esta ciencia.

A pesar de esto hoy en dia mu-
chas autoridades escolares y do-
centes, de todos los niveles (in-
cluyendo algunos jardines de in-
fantes) creen que incluir la com-
putadora en la escuela es necesa-
riamente ensefiar a programar.
Esto es casi tan equivocado como
asegurar que lo unico aprovecha-
ble de la vaca es el cuero.

Ensefiar computacién en una
escuela primaria o en un jardin de
infantes puede ser una actividad
muy interesante como también
puede significar para los alumnos
una gran frustracién. También
puede ocasionar el enquistamien-
to aun mas profundo de la ya mu-
chas veces criticada tendencia de
nuestro sistema a la creacién de
compartimientos estancos, don-
de los contenidos de cada area
pocas veces encuentran relaciéon
con los de las demas.

Y esto ocurre cuando en las es-
cuelas COMPUTACION ingresa
como un area aparte, en un lugar
separado y con un profesor espe-
cializado que desarrolla su tra-
bajo de enseflanza mientras el
resto de la escuela contintia como
siempre, haciendo lo mismo de
siempre. Esto no es, ni se parece,
al cambio que estos mismos do-
centes creen introducir en la edu-
cacion.

La integraciéon de la computa-
dora en el aula, como recurso para
el aprendizaje y la generacién del
conocimiento, sélo sera posible el
dia que los docentes comprendan
que la computadora es un recurso
mads, con poderosas posibilida-
des, pero que requiere de nuestro
conocimiento profundo de esas
posibilidades. No podemos se-
guir maravillAndonos casi méagi-
camente por las cosas que los chi-

cos realizan frente a una compu-
tadora, sin darnos cuenta gque
muchas veces eso no es ni mas ni
menos que lo mismo que ya esta-
ban haciendo fuera de la maquina
en sus juegos cotidianos. O sera
que los docentes no miran los jue-
gos de los chicos o ya no se acuer-
dan de su propia nifiez.

Y se sigue sosteniendo que el
alumno mejora su lateralidad uti-
lizando la tortuga LOGO y luego
se comete el error de usar sdlo la
computadora, despreciando to-
das aquellas actividades que,
complementariamente, el chico
podria realizar en papel o en sus
juegos corporales.

La docencia no puede poster-
gar més su verdadera capacita-
cién en INFORMATICA EDUCA-
TIVA, abandonando para siem-
pre la idea que ello significa sola-
mente ensefiarle computacioén.
Porque esta tendencia de capaci-
tar al docente que recién se inicia
sélo en el uso de algun lenguaje
lleva a la creencia que eso es lo
que ellos deben hacer con sus
alumnos. Entonces, sin mds, lle-
gamos a la educacion en informa-
tica y creamos en el sistema un
nuevo compartimiento estanco.

Un docente formado con un cri-
terio mas amplio podré descubrir
otras modalidades de empleo de
computadoras. También descu-
brird que usar un lenguaje de pro-
gramacion como el LOGO o cual-
quier otro en la escuela puede ser
un valioso recurso, pero que su
uso no culmina exclusivamente
enla SALA DE COMPUTACION.

Bien capacitado, tendrd un rol
maés activo en la generacién de
nuevas experiencias que lleven a
una mejor y mas amplia aplica-
cién de la computadora en el aula,

Cada docente podra usarla en
el momento adecuado en la mo-
dalidad que més le sea provecho-
sa al alumno, haciendo que la
computadora tenga parte en el
proceso educativo.

Probablemente ocurra lo mis-
mo con las computadoras que lo
que estda ocurriendo con los de-
més recursos tecnologicos inclui-
dos ya en educacion. Los proyec-
tores de diapositivas o cine, las
videocaseteras, los grabadores,

son utilizados mayoritariamente
por aquellos docentes que son
usuarios en forma particular de
dichos aparatos o que tienen cier-
ta tendencia a serlo. Y esto es asi
porque se ha superado la etapa
de aprendizaje del manejo. Saben
cémo conectarlos y encenderlos,
conocen sus posibilidades y sus
limitaciones. Este aprendizaje
lleva su tiempo y requiere de un
esfuerzo por parte del docente.

Lo mismo ha de ocurrir con las
computadoras cuando los docen-
tes dejen de ser meros espectado-
res y comiencen a utilizarlas. Qui-
z4s esto se compruebe mejor el
dia que lleguen a docentes los
chicos que hoy juegan con las
computadoras o se apasionan in-
vestigando.

Llegard el dia en que la ense-
nanza de computacion quede li-
mitada a aquellos establecimien-
tos especializados que se encar-
garan de formar profesionales en
la materia.

Ese dia, cuando en una escuela
se ensefie a programar, segura-
mente los docentes tendran muy
claros los objetivos que con ello
se persiguen, y la programacion
en manos de los chicos sera un
recurso mas de trabajo para su
formacién integral, como pueden
serlo hoy la resolucién de proble-
mas o el andlisis de un texto.

Quizas también las computado-
ras se utilicen para ayudar el
aprendizaje de determinadas
areas del conocimiento o para
ejercitar determinadas destrezas
intelectuales, o como un elemen-
to méas del trabajo cotidiano del
alumno.

Ese dia hablaremos todos de

COMPUTADORAS EN EDUCA-
CION y de INFORMATICA EDU-
CATIVA. Hoy, todavia nos queda

mucho por aprender y experi-
mentar,

- PROGFARI .




MODEM

" ENTRE SU COMPUTADORA Y EL MUNDO

MODEM TH-002-1 300 BPS

Para computadaoras Commodore.
Norma CCITT segun
reglamentacion de ENTel.

Auto dial/Auto answer.

Permite conexién a
Bancos de datos
ndcionales e intermacionales,
con tarifas reducidas en la comunicacion.
Incluye: 2 cables telefénicos

3 MESES (RJ1-Conectores U).

DE GARANTIA Manual del usuario en castellano:

MODEM UNIVERSAL THO32 A

Para todo tipo de computadora
con portico RS 232,
Cubre: transmision
75 BPS - recepcion

1200 BPS
recepcion 75 BPS -
transmisién .

1200 BPS 3007300
. full diplex,
600y

1200 BPS.

3 MESES
DE GARANTIA

Compadtible con normas: CCITT V21 y V23.

Bell 103, 113, 108 y 202. Incluye: Fuente de alimentacion. Cable de 1,70 m de conexién a la computadora
(hembra DB25). 2 cables telefénicos (RJM1-conectores U). Manual del usuario en castellano.
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TOMOS _
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CASETES
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EJEMPLARES ATRASADOS
Todas las revistas aparecidas hasta la
fecha (\° 1 y 2 agotados).

EDICIONES DEL FUTURO S.A.
Maipu 464 - 8 - 801 (1006) Capital.



Introduccion a los sistemas
expertos

jHola, lector! jCuanto tiempo
sin comunicarnos! Pero ya esta-
mos aqui de vuelta, después de
haber estado trabajando la ma-
quina de escribir en Pera...

Peri: bello lugar, lleno de color,
tanto en su gente como en sus
construcciones coloniales y en
sus monumentos arqueologicos,
como la silenciosamente avasa-
lladora Chavin de Huantar o la
imponente y aturdidora —tanto en
sentido figurado como real, por-
que la altura produce apunamien-
to— Macchu Picchu.

Y en Macchu Picchu, al recorrer
las ruinas de la Casa de las Nus-
tas, por ejemplo, o las murallas
—con las famosas rocas ensambla-
das sin argamasa alguna, pero
con tanta precisiéon que no se pue-
de meter la hoja de un cortaplu-
mas en las junturas— inmediata-
mente me vino a la mente que
quienes hubieran construido esta
obra megalitica y casi imposible,
colgada como estd enlacimadela
montafia, en el medio de la nada,
debieron de haber sido verdade-
10s expertos, gente que no solo
sabia arquitectura sino, también,
biologia (para conocer si alguien
podria sobrevivir en un ambiente
asi), geologia, geografia, psicolo-
gia (el ambiente puede ser sobre-
cogedor, especialmente con la
bruma de la manana, por lo que se
precisa gente con temple espe-
cial) ...y, en general, que reunie-
ran la suma de muchos conoci-
mientos, necesarios para crear un
ambiente casi sobrenatural en el
que vivir.

Esto nos lleva a que muchas ca-
pacidades, repartidas entre sen-
das personas, permitieron reali-
zar una tarea mancomunada, con
un John McCarthy, creador del
lenguaje LISP, para Inteligencia

Por Daniel Ricardo Yagolkowski

Artificial, en la década de 1959
concibiera una nueva clase de
programas logicos, a los que lla-
mé ‘‘robots blandos'' o
“agentes’’.

Ya se habia abandonado la idea
—que se acaricio al comienzo de la
Era de la Computacién, cuando
aln se hablaba de ‘‘cerebros elec-
tronicos'— de crear equipos que
reunieran todos los conocimien-
tos del mundo (omniscientes). Se
sabia, si, que se podria programar
una computadora para que con-

tenga todos los conocimientos, }

los conocimientos sobre un solo
tema: Y esto eran los “robots' de
McCarthy: dispositivos con la ca-
pacidad de moldearse a las nece-
sidades de sus propietarios hu-
manos, que aprendieran los gus-
tos y manias de estos ultimos y
que hasta actuaran como agentes
para la introducciéon de cambios.
Con “introduccién de cambios"
se quiere seifialar que, por ejem-
plo, un “robot’’ que supiera todo
lo que ocurre en la politica mun-

dial, mas los posibles factores que
pueden modificar el estado de esa
politica, tendria la capacidad de
darle pautas de accién a su duefio
humano.

No hay robots como los de
McCarthy, pero lo que las investi-
gaciones en Inteligencia Artifi-
cial han llegado a darnos, que es
lo que més se aproxima, son los
SISTEMAS EXPERTOS.

Esencialmente, son sistemas
de programacién que contienen
todo lo concerniente a un tema
especifico —por eso, son ‘‘exper-
tos'' en ese tema— pero que, ade-
mas -y esto que viene ahora se
puede tomar como definicion—
son estructuras de programacién
que tienen capacidad de almacer-
nar toda la informacion posible
sobre un determinado campo del
conocimiento pero, también, pue-
den utilizarla, y es esta capacidad
de utilizar la informacién lo que
diferencia a los sistemas de, por
ejemplo, una base de datos.

En efecto, el sistema experto
(de ahora en adelante, S.E.) no es
un mero depdsito de informacién
sino que, mediante la aplicacién
de principios de Légica, puede
extraer conclusiones, incremen-
tar su ‘‘conocimiento’’ del tema y
aumentarlo.

Asi es: supongamos que se tie-
ne un S.E. disefiado para un tema
tan arduo —no por lo que entrafia
moralmente, en este caso, sino
por la cantidad de variables que
comprende— como es la Guerra
Biolégica. El programador reune
el conocimiento de todos los ex-
pertos sobre el tema (bidlogos,
médicos, bioquimicos, meteordlo-
gos —ipara qué meteordlogos?:
ilancen un ataque con alguna
bacteria aérea, por ejemplo, y
dejen que cambie el viento, que



ahora viene en direccion a uste-
des, y después me cuentan!— fisi-
cos, ydemas). Y aqui ya nos surge
el primer problema: ;jcémo se sa-
be que la informacion recibida es
correcta? Pues con esa informa-
cién se elabora la base de datos
del S.E. que se denomina base de
conocimientos. .

Y, por eso, una vez que se dise-
fia la base de conocimiento, se la
debe hacer revisar por el experto
humano (o expertos, en realidad,
porque ningun ser humano tiene
todos los conocimientos del
mundo).

Una vez corroborada la base de
conocimientos (desde ya les infor-
mo que si es una base de datos: lo
de ‘‘base de conocimientos’ es un
término que, en realidad, esta sa-
nalando dos cosas: una, que, en
vez de ser un mero conjunto de
datos —como en la base de datos—
lo que en la de conocimientos hay
es un conjunto de reglas que des-
tilan los conocimientos de un ex-
perto (reglas heuristicas) segun-
da, que todas las reglas estan es-
critas segun el formato IF...

THEN (que corresponde al proce-
so légico de inferencia, donde al
IF le sigue un conjunto de condi-
ciones (pruebas que se han de lle-
var a cabo sobre los datos), v a
THEN lo sigue un conjunto de ac-
tividades que tienen lugar cuan-
do se satisfacen todas las condi-
ciones de las declaraciones IF.
Ejemplo: SI (IF) arrojo antrax y
las fuerzas enemigas estan inocu-
ladas contra esa enfermedad (pri-
mera prueba: /jestan inoculadas:
buscar entre los conocimientos
para ver si eso es un hecho o una
mera hipodtesis. HECHO...) EN-
TONCES (THEN), el efecto des-
tructor serd nulo (segunda prue-
ba: ¢lo sera?: jqué pasa sila va-

cuna no es efectiva? ademas, jtie-

ne un plazo de duracién?... etcé-
tera).

Por eso, la creacién de la base
de conocimientos es la parte mds
dificil en la creacién de un S.E. Sin
embargo, no es la inica parte que
constituye el S.E.: la otra es el
motor de inferencias.

No es un motor, claro, sino la
parte del S.E. que procesa los da-

tos e hipodtesis que ingresa el
usuario y, por inferencia, da sus
conclusiones (veamos: el usuario
pregunta: Las tropas que tene-
mos en el sector A presentan un
cuadro de debilidad (y aqui se
puede y se debe, pasar a detallar
todos los sintomas observados), y
mi pregunta es: ya que no parece
corresponder a ninguna de las
agresiones bioldgicas conocidas,
¢{puede tratarse de un ataque qui-
mico o con radiaciones? Y aqui, el
motor, con los conocimientos que
posee, mas la capacidad de inferir
(o sea, de extraer conclusiones a
partir necesariamente, de los ele-
mentos que se le brindan emitirda
una respuesta, que puede ser
precisa (es tal cosa) o consistir en
preguntas, solicitando més infor-
macién (‘‘,probaron con tal o cual
remedio? ;Existe tal elemento
agresivo en el ambiente?''...etcé-
tera).

En la préoxima, veremos con
mas detalles cémo, a partir de los
lenguajes de IA. que tenemos, se
puede elaborar un S.E., si bien
elemental. jHasta la proximal

Usted puede
—EN SOLO 2 MESES-

PUESTO DE COMANDO.

hacer del teclado SU GRAN

Computacion
para AMAS DE CASA
UE TRABAJAN.

Rdpido, sin dar vueltas, con todo el

Porque, una cosa es ''programar’’ una
computadora (en Basic, Logo o cual-
quier otro lenguaje) y otra cosa es
SABER APROVECHARLA.

OBTENGA CONOCIMIENTOS
“PRACTICOS" PARA HACER
RENDIR SU COMMODORE, YA.

Con nuestro exclusivo y absolutamen-
te novedoso CURSO de COMPUTA-
CION PRACTICA.

tiempo en la maquina. Para aprender
aquello que, realmente, le va a ser
util, Y qué es MUCHISIMO MAS
FACIL de lo que usted se imagina.

Piense: LA QUIERE SOLO PARA
JUGAR O, TAMBIEN, PARA SA-
CARLE EL JUGO?

Estos cursos se dictan en maquinas

COMMODORE.

Informes e inscripcion:
YERBAL 133,

altura Rivadavia 4700,
Capital Federal.

Horario: 9 a 21 horas.
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cuenta de qué valores son los més
frecuentes en la muestra y qué
dispersién en torno a estos valo-
res presenta la poblacién. La de-
terminacién del numero de inter-
valos a tomar se hace por medio
de una tabla empirica debida a
Sturges, y depende de la canti-
dad de muestras.

Podemos agregar al programa
una rutina grabadora de archivos
para guardar informacién esta-
distica que luego consultaremos
para graficarla o para agregarle
datos.

Se presentan varios resultados
en distintas pantallas:

Intervalos: Segmentos entre
dos valores en los cuales se eva-
luard el nimero de muestras pre-
sentes.

Frecuencia absoluta: Cantidad
de muestras que se encuentran
en un intervalo.

Frecuencia relativa: Cantidad
de muestras en un intervalo res-
pecto del total. La suma de las
frecuencias relativas esiguala 1.

Marca: Valor medio entre los
extremos de un intervalo.

Estructura del programa

0/27- Dimensionamiento y menu,
30/90- Carga de archivos. 117/135-
Carga de valores desde el tecla-
do. H0/146- Revisién del muestreo.
147/200-Averiguan cantidad de in-
tervalos. 2201240- Averiguan el ma-
ximo. 245/280- Averiguan el minimo.
290/308- Valor de cada intervalo. 310/
380- Determinacién de frecuencias
absolutas. 403/408- Impresién en
pantalla de los intervalos. 440/460-
Calculo de altura del histograma.

475/505- Intervalo y posiciones para
el gréafico en pantalla. 530/610- Altu-
ra maxima de calculo del histo-
grama. 630/650- Redimensiona-
miento de alturas. 670- Coordena-
das del vértice superior izquierdo
de cada rectangulo. 692/707- Impre-
sién de resultados. 708/730- Grafico
en pantalla del histograma. 732/815-
Impresién de valores limite de ca-
da intervalo y mensaje. 820/830- Fi-
nalizacién.

Tabla de variables

NEPSA S.R.L. INGENIERIA

SERVICIO TECNICO INTEGRAL
DE ORDENADORES Y PERIFERICOS
NACIONALES E IMPORTADOS

- Tel. 42-9414/8731

SERVICE OFICIAL

WLCKcommodore

URUGUAY 951 - 2° A Cap.

Tel. 743-6878 Beccar

CENTENARIO 2125
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cuenta de qué valores son los més
frecuentes en la muestra y qué
dispersién en torno a estos valo-
res presenta la poblacién. La de-
terminacién del nimero de inter-
valos a tomar se hace por medio
de una tabla empirica debida a
Sturges, y depende de la canti-
dad de muestras.

Podemos agregar al programa
una rutina grabadora de archivos
para guardar informacién esta-
distica que luego consultaremos
para graficarla o para agregarle
datos.

Se presentan varios resultados
en distintas pantallas:

Intervalos: Segmentos entre
dos valores en los cuales se eva-
luard el nimero de muestras pre-
sentes.

Frecuencia absoluta: Cantidad
de muestras que se encuentran
en un intervalo.

Frecuencia relativa: Cantidad
de muestras en un intervalo res-
pecto del total. La suma de las
frecuencias relativas esiguala 1.

Marca: Valor medio entre los
extremos de un intervalo.

Estructura del programa

027- Dimensionamiento y menu.
30/90- Carga de archivos. 117/135-
Carga de valores desde el tecla-
do. H0/146- Revisién del muestreo.
147200-Averiguan cantidad de in-
tervalos. 220240- Averiguan el ma-
ximo. 245/280- Averiguan el minimo.
290/308- Valor de cada intervalo. 310/
390- Determinacién de frecuencias
absolutas. 403/408- Impresién en
pantalla de los intervalos. 440/460-
Calculo de altura del histograma.

475/505- Intervalo y posiciones para
el gréfico en pantalla. 590/610- Altu-
ra méxima de calculo del histo-
grama. 630/650- Redimensiona-
miento de alturas. 670- Coordena-
das del vértice superior izquierdo
de cada rectdngulo. 682/707- Impre-
sion de resultados. 708/730- Grafico
en pantalla del histograma. 732/815-
Impresién de valores limite de ca-
da intervalo y mensaje. 820/830- Fi-
nalizacién.

Tabla de variables |

NEPSA S.R.L. INGENIERIA

SERVICIO TECNICO INTEGRAL
DE ORDENADORES Y PERIFERICOS
NACIONALES E IMPORTADOS

~ Tel. 42-9414/8731

SERVICE OFICIAL

M& Cxcomrriodore

URUGUAY 951 - 2° A Cap.

Tel. 743-6878 Beccar

CENTENARIO 2125
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Recreacion de un
problema de ingenio tan
antiguo como el
caballo... de ajedrez.

S,

Programa como éste no hay dor, no hay dov...

IR,

Si fueras un caballo de ajedrez
te moverias de un modo un poco
particular. Dos casilleros hacia
adelante y uno hacia el costado,
izquierdo o derecho. Pero tam-
bién se puede pensar como uno
hacia el costado y dos hacia ade-
lante. O dos al costado y uno ade-

REM
REM 8,....MR. E.Duvva @
REM @M.EBRUGNONI-CAF.FED2

REM @PROG.FPOPULAR NO.1B@
REM @ C-&4/C-128 [ A
REM ZEEEREAGAAEGAIRABEAE

B!HB(&4J,ND$(20),UP(ZO’,ME(&#JIPTS=1
FORY=1147TO1709STEFPBO: FORX=YTOY+14STEP

QNOD~NCUWRWN =0

ALZ, W) =XsW=W+1:NEXTX:W=0:7=7+1:MY

10 GOSUB4070:GOSUBSS00: PRINT" (HOMEILS AB
AJOIC22 DER.JJUEGA "

15 PRINT"[ABAJOIC22 DER.IPUNTOS:™

20 PRINT"[ABAJOILZ2 DER.JFALTAS:"

22 FORZ=0TOZ:FORX=0TO%:POKEA(Z,X),F6:NEX
TX: X=0:NEXTZ

25 PRINT"[HOMEIL21 ABAJOILZ DER.ICRVS ON
*1SHIFT+F1[RVS OFF1:DETIENE SU JUEGD"

30 PRINT"[ABAJOILRVS ONIL2 DER.IL2 SPCI<
L2 SPCI[RVS OFF1:REELIGE COORDENADAS"

49 PRINT"[HOMEILZ ABAJOICLZ29 DER.1";A%
50 FORK=1TO3

52 PRINT"CHOMEIL17 ABAJO]"TAB(21+K)W$

53 IF B(P)=0 THEN 55

54 FPOKE B(F),CI

55 FOR J=0TO300:NEXT:PAR=PAR+1

S5& IF PAR/2<>INT (PAR/2) THENWS$="L3I SFPC1":
C1=32:60T0&0

58 Ws="«[2 SPC1":CI=81

&0 GET F$:IFF$=""THENS2

&3 FAR=0

&5 IF F$="«"THENK=1:G0TOS0

&7 IF F$="L[F2]1" THEN 5000

70 ON K GOTOD 80,100,140

80 IF ASC(F$)<&S0RASC{F$) >72THENSO

90 PRINT“[HOMEIL17 ABAJOI"TAB(2Z)F&: X=AS
C(F$)-65:60TO 170

100 IF VAL (F$)<10RVAL (F$) >BTHEN &0

110 PRINT"[HOMEIL17 ABAJOI"TAB(23)F$:Y=V
AL (F$)-1:60TD 170

140 IF F$<>CHR® (13) THEN &0

145 PRINT"[HOMEI[17 ABAJDI"TAE(22)"[2 SP
(53 oo

150 60TO 180

170 NEXT

180 P=P+11B(F)=A(Y,X)

190 IF P=1 THEN CO=2:GOSUE 7000;G0TO29S
200 IF ALY, X)=BIP-1)+15620RALY, X)=B(P-1)+
158 THEN 300

21Q IF A(Y,X)=B(P-1)+B4ADRA(Y, X)=BI(P-1)+7
& THEN 300

220 IF ALY, X)=B(P-1)-14620RA(Y,X)=B(F-1)~—
158 THEN 300

230 IF ALY,X)=B(P-1)-B4ORA(Y,X)=B(P-1}-7
& THEN 300

240 FAL=FAL+1:PRINT"[HOMEIL7 ABAJOI"TABI(
29)FAL:

250 IF FAL<S THEN 2&0

252 PRINT"CHOMEIL19 ABAJOIC48 SFCI™

253 PRINT"LABAJDIL2 DER.1L&5 SPC1"

254 PRINT"(3 ARRIBAILZ DER.ITERCERA FALT
A DE":PRINT"LABAJOILZ DER.ILD SIENTO,PER

DI0D.C4 SPCI1":POKEB(P-11,140

256 GOTO S000 :

260 CO=1:GOSUBTOO0: P=P-1{:GOTOS0

295 POKE B(P),81:PRINT"[HOMEILS ABAJOI"T
AB(29)PTS: GOTOSO

300 IF PEEK(A(Y,X))<>36 THEM 240

310 POKE A(Y,X),B81:POKE B(F-1),160:1PTS=F
TS+1:PRINT*CHOMEILS ABAJO1"TAB(2FIFTS
320 CO=2:GOSUB7O00; IF FTS<44 THEN S0
330 POKE BIP), 160

340 FORK=0TD4000:NEXT:POKES3281, 1:FRINT"
[CLRICB ABAJOILY DER.ILRVS ONILO FELICIT

BEEEE R

350 PRINT"L2Z ABAJOIL?7 DER.ILRVS ONILOD LD
GRO":FRINT"L2Z2 ABAJOIC7 DER.IJICRVS ONICOMD

J60 NEXT:6O0TO 5000 E:

4070 PRINT"CCLRILE ABAJDIL10 DER.JLRVS O
NINOMBRE DEL JUGADOR"

4080 PRINT"LT ABAJOIL1O DER.ILCOMD T1 [C
OMD T3 ECOMD T1 CCOMD T1 CCOMD T1 [COMD
T1 [COMD T3] CCOMD T3 CCOMD T1 CCOMD T2*
4085 FRINT"C2 ABAJOIC10 DER.IPRESIONE (R
VS8 ONIRETURNLRVS OFF21"

4090 K=8

4095 GET F#:IF F$="" THEN 40%5

4100 IF Fs="e" THEN 4200

4105 IF F$=CHR%$(13) THEN RETURN

4110 IF K=28 THEN 4095

4120 K=K+2:A%=A$+F$:PRINT"[HOMEIL11 ABAJ
OJ"TAB(K)FS

4130 GOTO 4095 E

4200 AS=""31PRINT"CHOMEIC[10 ABAJDI"

4210 PRINTTAB(10) "[20 SPC1":GOTO40F0
S000 IFFTS>UP(1) THEN S100

5005 FORG=1TO15: IFPTS>UP (5) THENSO20

5010 NEXT

5020 T=6+1:1FORH=1STOTSTEP-1:UP (H)=UP(H-1
) 1NOS (H) =NOS$ (H-1) s NEXT




lante, o... bueno, vos ya sabés cé-
mo se mueve el caballo de aje-
drez. Pero acd el asunto es mas
complicado: hay que pasar por
todos los casilleros del tablero
(todos, los 8x8 = 64) una sola vez.

Elegimos el casillero dando sus

coordenadas. Si nos equivocamos

" borramos pulsando la tecla de

“flecha a la izquierda"”. Con F2

detenemos el juego y podemos
comenzar uno nuevo.

Al final del juego se nos presen-
ta una lista de récords, con los
mejores quince puntajes y sus
nombres.

También se almacena la “‘mejor
jugada” con todos sus movimien-
tos, que podemos ver pulsando
IlMI!.

Si cometemos tres faltas (vol-
ver a pisar un casillero por segun-
da vez, o intentar pisar uno vio-
lando las reglas) somos unos ver-
daderos equinos...

5030 UP (H) =FT51 NO$ (H) =A%: FORK=0TO3000: NE
XT : :

5040 PRINT"L[CLRILABAJOIL4 DER.ILRVS ONIR
ECORDSLABAJD1":PL=3

5045 PRINT"L2 DER.I[SHFT UIL4 SHFT CILCO
MD RI[16 SHFT CILSHFT 11

5050 FORK=1TO15: IFK=10 THENPL=2

S060 PRINTTAB(2)"ISHFT BI"TAB(PLIKTAB(7)
“LSHFT BI1"TAB(8)ND$ (K) TAB (20)UP (K) TAB (24
}"CSHFT B1":NEXT

5070 PRINT"L2 DER.I[SHFT J1[4 SHFT CI1LCO,
MD E1C14 SHFT CICSHFT K1

S072 PRINT"[HOMEIL21 ABAJOIL3 DER.ILRVS

ONIJCRVS OFF1:JUEGA NUEVAMENTE

5074 PRINT"LABAJOILS DER.JICRVS ONIMLRVS

OFF1:MUESTRA MEJOR JUGADA"

S0BO GET F$:IFF$<>"J"ANDF$<>"M"THENSOBO

5082 IF F$="J" THEN 5090

5084 GOSUB 6500:GOTO 5200

3090 PTS=1:As="";FAL=0:P=0:GOTO10

5100 FORK=1TDé&4:ME (K) =B (K) : NEXT: GOTOS00S
5200 PRINT"CHOMEIC[2 DER.ICRVS ONIMEJOR J
UGADA DE "NO$(1)

5210 FORZ=0T09:FORX=0TO?: FOKEA(Z,X),96:N

. EXTX:X=0:NEXTZ

5300 FORK=1TOUP (1) : IFK=1THENS308

5305 POKEME (K-1), 160

5308 POKEME(K),B1

5310 FORL=0TOSS50:NEXTiNEX]

5320 GOTOSO72

6500 PRINT"LCLRICABAJOILDER.1(2 SPCIA B
CDEFGH

4510 PRINT“[DER.] [COMD AJLSHFT CICCOMD
RICSHFT CICCOMD RICSHFT CICCOMD RICSHFT
CILCOMD RILSHFT CILCOMD RICSHFT CICCOMD
RICSHFT CICCOMD RICSHFT CICCOMD S1

6520 PRINT"[DER.JI[SHFT B) [SHFT Bl [SHF
T Bl [SHFT Bl [SHFT Bl CSHFT Bl [SHFT B2
[EBHFT B1 [BHFT Bli

6530 PRINT*CDER.] [COMD QICLSHFT CILSHFT
+1LSHFT CILSHFT +]LSHFT CICSHFT +JLSHFT
CICSHFT +1LSHFT CILSHFT +JLSHFT CI(SHFT
+1[SHFT CILSHFT +1LSHFT CI1LCOMD Wl

£540 PRINT"(DER.I2[SHFT Bl [SHFT Bl (SHF
T Bl [SHFT B] [SHFT Bl [SHFT Bl L[SHFT Bl
[SHFT Bl [SHFT Bl2

4550 PRINT"[DER.] L[COMD QILSHFT CICSHFT
+]LSHFT CICSHFT +JCSHFT CICSHFT +1CSHFT
CICSHFT +JCLSHFT CILEHFT +1ISHFT CICSHFT
+1CLSHFT CICSHFT +1LSHFT CICCOMD W1

6560 PRINT"LDER.JZLSHFT Bl [SHFT B] [SHF
T Bl LSHFT Bl [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT Bl
LEHFT Bl [SHFT B1Z

&570 PRINT"[DER.1 CCOMD QILSHFT CILSHFT
+1ILSHFT CILSHFT +1LSHFT CILSHFT +1LSHFT
CICSHFT +1CSHFT CILSHFT +1LSHFT CIUSHFT
+1[SHFT CI1LSHFT +1LSHFT CILCOMD W1l

6580 PRINT"IDER.J4LSHFT B] [SHFT Bl [SHF
T Bl [SHFT Bl [SHFT B] [SHFT Bl [SHFT Bl
CSHFT B] [SHFT Bl4

6590 PRINT"[DER.] LCOMD QILSHFT CILSHFT
+1LSHFT CILSHFT +1[SHFT CICSHFT +]1LSHFT

CICSHFT +1ISHFT CILSHFT +1[SHFT CILSHFT

+1CSHFT CICSHFT +J[SHFT CICCOMD W1

5600 PRINT"[DER.IJSLSHFT Bl [SHFT Bl [SHF

T Bl (SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT Bl L[SHFT Bl

_ [SHFT Bl [SHFT B13

6610 PRINT"I(DER.] [COMD QILSHFT CILISHFT
+JLSHFT CILSHFT +]LSHFT CILSHFT +1LSHFT

CICSHFT +1LSHFT CILSHFT +1[SHFT CI1CSHFT
+1LBHFT CILSHFT +1[SHFT CILCOMD W1

&4620 PRINT"[DER. JS&[SHFT Bl [SHFT Bl [SHF
T Bl [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT E]
[SHFT Bl [SHFT Bl&

6630 PRINT"IDER.1 [COMD QICSHFT CILSHFT

+1CEHFT CILSHFT +1CSHFT CICSHFT +1L[SHFT

CILSHFT +1LSHFT CICSHFT +1[SHFT CI[SHFT

+1CSHFT CILSHFT +1CSHFT CICCOMD W1C2 SPC

JLCOMD AJL1S SHFT CICCOMD S3

5640 PRINT"[DER, 17LSHFT B1 [SHFT B] [SHF

T B [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT B
[SHFT Bl [SHFT B17 [SHFT BICOORDENADAS:
[SHFT B3

6450 PRINT"CDER.] [COMD GICSHFT CICSHFT

+10SHFT CICSHFT +1CSHFT CICSHFT +1CSHFT

CICSHFT +1[SHFT CICSHFT +1CSHFT CICSHFT

+1[SHFT CICSHFT +ICSHFT CI1LCOMD WIL2 SPC
ICSHFT BIL13 SPCICSHFT B2

6660 PRINT"CDER. 18LSHFT Bl [SHFT B '[SHF

T B [SHFT B] [SHFT Bl [SHFT Bl [SHFT B
[SHFT Bl [SHFT B18 [SHFT BICSHFT SPCI[1

2 SPCILSHFT B3

6670 PRINT"LDER.] C[COMD Z1CSHFT CICCOMD

EICSHFT CICCOMD EJLSHFT CICCOMD EJCSHFT

CI[COMD EJLSHFT CILCOMD EICLSHFT CICCOMD

EI[SHFT CI1CCOMD EICSHFT CICCOMD XJI[2 SPC
JCCOMD Z3I[13 SHFT CILCOMD X3

6680 PRINT"[DER.J[2 SPCIA BC D EF G H"
1 PRINT: PRINT

6690 RETURN

7000 FORL=S4272T054295: POKEL, 01 NEXT: POKE

54296, 15

7010 RESTORE

7020 POKE S4274,901POKE 54275, 90

7030 POKE 54277,15:FOKE 54278, 10

7040 FOKE 54284, 30:POKE 54285,10

7050 READ F1,F21F3=F1+05: IFF1=-1THENRETU

RN

7060 IF CO=1 THEN FA=F2+0S:F2=F4/1.2:1EE=

&S

7070 IF CO=2 THEN F2=F2+0S:1EE=19%

7080 POKE S4272,F1:POKE S4273,F2

7090 POKE 54286,F3:1POKE 54287,F4

7100 POKE S4276,EE1POKE S4276,EE-1:60T07

050

7110 DATA 35,89,23,34,12,12,23,34,47,54

33,23,-1,-1
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USTED TIENE
UNA COMMODORE
Y CREE QUE

O TIENE TODO.

Porque su computadora puede Ademds, ante la sola presentacion argentinos y extranjeros.

hacer muchas més cosas de las del carnet que obtendra al - Acceso a bibliografia

‘que usted imagina. asociarse, Ecib;ré usted los especializada.

Precisamente por ello, existe el siguientes beneficios: - Libre uso de los equipos del
CLUB DE USUARIOS DREAN . Club. Con disketteras, datasete,
COMMODORE. - Asesoramiento en software impresoras, lapiz 6ptico, etc

Una organizacion de caracter y hardware. D t' | 5 d.
técnico-educativo que le posibilita = mesr‘;l::gs Ofn?;uz Iggm';:;:eforios
perfeccionar el uso de su equipo. - Ingreso a Bancos de Datos Eorglo phopsfitdead e enylos ;

aranceles de todos los cursos
especificos para Commodore, que

se dictan regularmente.
- Entrega periddica de material
: E informativo sobre Commodore
nacional e internacional.
! & I Y Acérquese. Y descubra todo lo
que usted y su Commodore

pueden hacer juntos.
Porque integrandose al Club,
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Mas esperado que la lluvia
en las estepas

sz ALTA
RESOLUCION

El que todos los usuarios

de CZ y TK se morian afod. a5 53
solucién de su podia mejorar- tisfecho con lo averiguado, selan-
ner. .
de ganas c.h? t,e o se, la forma en que se realiza el z6 a la aventura: debia recons-
Nos permitira plotear barrido de pantalla. Una vez sa- truir el juego de caracteres para

graficos con una

> * DEC
resolucion de = e P :z.wnz ;
. esensa ado de
128 por 128 pixels! :
CALL 40D1  ;BARRE LINEA INFERIOR
;

3 : LD  B,OE ;BARRE L INFERIOR 14
"Aungqe con pequenas fallitas, LD AIE sRETORNA AL PULSAR 0 LD A, (HL) ;VECES MAS
es lo maximo que se le puede pe- LD 1A :CON CARACTERES NORMA-  CALL 4007

dir a la maquina', asegura Diego. LD L6 s34 DEC B
Nos cuenta que investigo laborio- LD B,EF P NI,A0CH
samente, convencido de que lare- N A, (L) LD B, 0B sRETARDD SINCRI
BIT 0,A DINI FE
RET 1 : R B ;DA CAPD
H H
LD A,iIC ;CARBA Dii:CCION NUEvO IN  A,(C)  ;BARRIDD C/INCREMENTD
LD I,A ;JUEGD DE CARACTS out  (FD),A
: ADD  HL,DE
b B,59 ;RETARDD DE SINCRONI- JP  (HL)
DINI FE ;ZACION H
: IN  A(C)  ;BARRIDD
LD &:,t ;INICIALIZA REGISTROS  OUT  (FD),A
LD HL,EF3E NOP
LD C,FE LD A, (HL)
{0 R1C JP (HL) ;
LD A, (HL) ;RETARDO LD  HL,6F3E ;BORRADO DE PANTALLA
LD A, (HL) Lb C,B2 sARNA SOBRE RAMTOP
Listado hexadecimal LD A, (HL) Ly - B20 1130 LINEAS CON 32
_ D A HL LD  (HL),25 ;CARACTERES #26 SEGUI-
ZE 1T ED 47 @ FE 98 EF ; I H :D0S DE UN C9 (RET)
$T%.8 4 ;g 33 2 92  CALL 4007  ;BARRE LINEAS SUPERID- DMJZ FB
JE 72 o= cb D7 4@ 83 ¢ DEC B <RES LD (HL),C9
to oy 9o 5 38 & 87 4 P NIL.40AS A INC HL
85 S0 g2 48 op B1 G il "0 C
48 06 @B 10 FE 18 B1  ED ’
ze b3 FD 13 EJ ED 79 E CALL 40D7  :BARRE UNA LINEA Mas JR  NL,F3
82 vs s 32 ¢ 25 1o P60 B,B0 ;128 LINGAS A BARRER  RET
i Je 4b 0B B8 B Be ae LD A, (HL)  ;RETARDO H
¢z 3 &2 & &1 g5 &1 oF ; LD  BC,4078 ;OBTIENE COORDS X E ¥
n§ §§ E§ §§ gé §§ ES é CALL 40D!  ;BARRE LAS 128 LINEAS RES 7,8 ;ELININA ERRORES
1A 81 44 41 V1 12 98 E L A, (HL)  jUTILES ’
gg 21 i" :P’ 2l Sg ‘é @ b i s
12 C9» =28 9B 38 @0 1 LD A, (HL) H
48 EE 88 0R RE 39 ¢ & L 4y LD A7F  ;RESTA 128-Y PARA 0B-

N° 18 WI Pig. 33



que se adecuaran a la nueva es-
tructura de pantalla que pensaba
instalar. Su idea era reducir el ta-
mano de cada cardcter a cuatro
pixels.

"*Cada caracter se compone de
ocho bytes de informacién; con la
instruccién assembler OUT (FD),
A, se me daba la posibilidad de
barrer sélo el primer byte de cada
cardcter en la pantalla. Con pixels
de 4x4, y barriendo dos lineas de
pantalla con la misma informa-
cién (repitiendo dos veces cada
linea) 128 veces, podia lograr una
resolucion de 128 pixels en senti-
do vertical.

“Me puse a la biisqueda, en la
ROM, de 16 bytes que simboliza-
ran todas las combinaciones posi-
bles de cuatro pixels, para con-
vertirlo en mi nueva tabla de ca-
racteres. No encontré un juego
‘completo’, es decir, representan-
do con total exactitud el esquema
deseado. Por lo tanto, algunos ca-
racteres son ‘distintos’ y a veces
deforman algo el ploteo que se
quiere hacer'.

Aqui vale una aclaracién: la
memoria ROM en estas maquini-
tas ocupa las direcciones o0 a
1DFFH, sin contar la tabla “nor-

mal” de caracteres que comienza
en 1E00 y ocupa 255x8 bytes,
llegando a 2000H. Esto totaliza
los 8 K ROM.

Elcomienzo de la tabla usual de
caracteres esta ‘‘vectorizado’
por el registro I del Z-80, que pro-
porciona el byte alto de esa direc-
cién. Cuando la Sinclair necesita
“saber" la forma de un caracter,
consulta esa tabla agregando un
determinado “offset” o desplaza-
miento a la direccidn inicial de la
misma, que supone dada porl. Lo
que hizo Diego en su rutina fue,
precisamente, alterar el conteni-

SBC C ;TENER COORD Y DESDE
L0 BA ;ARRIBA HACIA ABAJD
3
LD A08  ;OBTIENE EN A EL
8T 1L ;EQUIVALENTE EN PIXELS
JR 1,02  ,EJ SI QUIERD PLOTEAR
LD A02  ;EN X=1,Y=0 TENDRE
BIT 0,C i <A>=00110000
R0
RRCA
SRLC
SRLL
i
LD  HL,6FSF ;OBTIENE UBICACION
LD D00  ;DE ESE PIXEL EN LA
T g A iMEMORIA DE ALTA
ADD HL,DE  ;RESOLUCION (UBICA EL
LD EB 1 BYTE)
ADD  HL,DE
LD BOS
SLA E
RL D
DINI FA
ADD  HL.DE
EX  DEHL
PUSH AF ;SALVA REG A
LD A, (DE) ,unrrsus CHR PANTALLA
LD HL,4147 ;Lﬂ BUSCA EN TABLA
LD  BC,0010 ;PARA SACAR EQUIV
CPDR 1EN PIYELS
POP #F sLE AGREGA PIYEL A
0R ¢ s POKEAR
b CA ;PONE EN {A> EL PIXEL
LD  HL,4138 ;RESULTANTE Y BUSCA EN
ADD HL,BC  ;TABLA EL CARACTER QUE
LD A, (HL) ;LD REPRESENTA
)
LD  (DE),A ;LD PONE EN PANTALLA Y
RET s VUELVE

& RN e W s e e

LR N N N R NN e

L N R e

ESQLUCION
DEZ CRPITﬁL

OPULﬂR NO. 18

T D=
LET HI"SOERE ELEuE
LET F=D

CLS

PRINT "GRAFICOZ TRIDIMENSIO

41
CION

i PRINT

&

GOTO S8
K&<¢"1" THEN GO

TO
CLS

BO0SUB VAL KS#l@@
FO0TO_28

RESE LA FUNCION
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b= g

CNEAFEAUSEALNOEE RUSHOO

e EROR F THEN RETURNM

FOR Z=2@ TO Z1 8TEP (Z1-ZQ)
FOR X=X@ TO X1 3TEF i(X1-XQ)
EETNEIUgELYE‘ THEN QQTOQ 35S
IF Y4Y@ OR Y)Yl THEN GOTO 3
X@) /OX-48 .,

Y= Y@]/DY—K
~Z2@) /DI -k

O =
o

F
IF USR 18514 THEN REM
SLOW

RETURN
RRND USR 16608
TURN
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FOH Lsigsid TO 1le7ea

5
IF 256!PEEK 15389 +FPEEK 1638
c-aa¢7a THEMN
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B ’
do de I -llevandolo a 1ICH- apun- neas 1000 a 1090 del listado sorpresas de error de calculo. Si |

tando a su nueva tabla de carac-
teres, situada en 1CO0H.

El programa Assembler.

Veamos la forma de usar el pro-
grama de Diego, escrito en cédigo
maquina, y al que le ha agregado
un programa Basic que grafica su-
perficies en tres dimensiones,
aunque la aplicacién en especial
puede ser cualquier otra.
e Antes que nada, bajar el RAM-
TOP a 28478 (Con POKE 1638862 y
POKE 16389,111 y luego NEW). Esto re-
serva espacio en RAM para armar
una pantalla alternativa.
eLa rutina no es reubicable. DE-
BE comenzar en la direccién 16514
y los tiempos de retardo para sin-
cronizaciéon de barrido estdn cal-
culados, por lo cual recomenda-
mos no alterar la rutina.
eCargar el programa BASIC que
se adjunta o bien solamente la ru-
tina en CM, ingresando para ello
un REM que deber4 ser la primera
linea del Basic y que debera con-
tener al menos 200 caracteres
cualesquiera. El listado CM en
hexadecimal que se acompaiia
puede ingresarse usando las li-

Basic.
eLlamar a la rutina de borrado e

inicializacién mediante RAND USR
16606.

ePara plotear, POKEar las coorde-
nadas X e Y (entre 0 y 128 ahora)
de la siguiente forma: POKE 16507X;
POKE 16508,Y y plotear llamando a la
rutina correspondiente: RAND USR
16625.

® Para visualizar la pantalla en al-
ta resolucién sdlo falta hacer
sLow

FAST

RAND USR 16514: El programa Basic.

Sumamente sencillo... de nivel. Es
decir, ubica sobre el eje Z ocho
puntos equidistantes y por cada
uno de ellos hace pasar un plano
horizontal. Las intersecciones de
dichos planos con la superficie en
cuestiéon dan las curvas de nivel
que forman el grafico.

Para su uso, ingresar la fun-
cién a analizar con variable Y des-
pejada (en la forma F(X,Z)) e indi-
car limites de la zona a visuali-
zar en tres dimensiones. Estable-
cer ademads condiciones de defi-
nicién de la funcién para evitar

hay mas de una condicién, ingre-
sar CONDICION 1 AND CONDICION 2 AND...

Ejemplo: para graficar la esfera
de ecuacién x*+y?+z%=10:
@ Se despeja Y.

Y= 10-22-Xx2

® Condicién para la existencia: 10
-22-%x%2 0.
® Graficar entre los limites -5 y 5.
e Podemos luego graficar la otra
rama de la funcién (raiz nega-
tiva).

TABLA DE VARIABLES

L=Constante. M= Constante.
D = Indica si se han ingresado
los limites de gréafico. F=Indica
si se ha ingresado funcién y
condiciones. M§ = Para impre-
sion. K$ = Tecla presionada. Y§=
Funcién de variables Xy 2.C$ =
Condicién de existencia.
X0.X1;20,21;Y0,Y1 = Limites de gra-
fico sobre los tres ejes. DX,DY,DZ
= Incremento sobre los tres
ejes. X,Y,Z = Variables reales de
posicion. K= Constante de con-
version de tres a dos dimen-

siones.
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El progreso avanza sobre todas las
reas de la vida. Ahora, con tu ATARI,
podés arrear tus vacas...;en helicdptero!

La vida de hacendado tiene
sus bemoles. Nuestras vacas pas-
tan a su albedrio por el campo,
haciéndose un picnic que no po-
demos permitir, a riesgo de que
se pierdan. Hay que encerrarlas
rapidamente en el corral, ma-

nejando con pericia nuestro heli-
céptero. Espantdandolas con
nuestra temible méaquina volado-
ralas iremos llevando a donde de-
ben estar.

Pero la tarea se complica, por-

que, por un lado, nada convence-
rd a nuestras vacas de que se que-
den donde las pusimos; y ade-
mas, el combustible se agota rapi-
damente. Podemos volver, a in-
tervalos, a la base para reponerlo.
Usese con joysticks.

-
18 =
-

RODED
PROGRAMACION POPULAR N.
ATARI 800 XL/130 XE

&0 S=STICK(0)

70 POKE
PHMBASE+B&1~-FUEL ,F#126: FUEL=FUEL-0.04:FUE
LUSED=FUELUSED+1

80 POKE 14,112:POKE S3774,112: IF FUEL<OQ
THEN 340

90 SDUND 0,15,8,10

100 XDIF=H(5-4):YDIF=V(5-4)
XPOS=XPOS+4«)XDIF: YPOS=YPOS+4«YDIF
IF XPOS<40 THEN XPOS=40

IF XPO5>200 THEN XP0OS=200

IF YPOS<B THEN YPOS=8

IF YPOS>112 THEN YPOS=112

SOUND 0,0,0,0: SOUND 3,0,0,0

IF XDIF=1 THEN PMD=PMR

IF XDIF==1 THEN PMD=PML

A=LISR (MOVE , 0, PMBASE , PMD+IC , XPOS, YPOS, S—1
c

200 A=LISR(MOVE,3,PMBASE ,PMX , XPOS, YPOS,S)
210 IC=IC+1

220 IF IC=2 THEN IC=0:POKE

232 ,NCOWS:POKE 230, XPOS: POKE

231 ,YPDS: A=USR (1536, ADR (CPOS$) )

230 IF PEEK(208)=NCOWS THEN IF NOT DONE
THEN GOSUB 470: DONE=1

240 F=0

250 IF NOT (XPOS=17&) THEN &0

SOUND 3,50,14,8
290 IF STRIG(O) THEN &0
300 POKE PMBASE+86&1-(FUEL+0.04) ,124
310 FUEL=FUEL+0.3: IF FUEL>S1 THEN
FUEL=51
F=1:POKE 77,0:60TO &0
REM FIN CICLO PRINCIPAL
REM CRASH
CRASH=1
SOUND 0,100,4,14:S0UND 3,0,0,0
A=USR (MOVE , 0, PMBASE , PMC, XPOS , YPOS ,8)
FOR I=20 TO 200 STEP 4
IF 1=100 THEN POKE 5325&,3
SETCOLOR 4,1,8
FOR N=i TO 10:NEXT N
NEXT I
SETCOLOR 4,0,01S0UND ©0,0,0,0
FOR I=1 TO 400:NEXT I

POKE 53256,1

§§§§§§§!§§§§E§

440 GOTO 530

470 REM CERRAR LA PUERTA DEL CORRAL

480 COLOR 131:PLOT &,11:DRANWTO 4,13

490 SOUND 3,40,8,15:FOR I=1 TO 40:NEXT I
500 FOR I=150 TO &0 STEP -10:FOR N=I TO
I-50 STEP —5:SOUND 3,N,14,12:NEXT N:NEXT
I:SOUND 3,0,0,0

510 POSITION 1,21:7 #4;"retorne a

base" :RETURN

520 SOUND 0,0,0,0:FOR I=1 TO SO0:NEXT I
530 SCORE=( NOT

CRASH) # (NCOWS+ 1 000-FUELUSED) ¢ IF SCORE<O
THEN SCORE=0

540 IF SCORE>HISCORE THEN HISCORE=SCORE
550 POKE 53248,0:POKE 53249,0:POKE
S53250,0: POKE 53251,0

560 BRAPHICS 1+1&:POKE 756 ,CHBASE/ 256
570 COLOR 131:PLOT 0,0:DRAWTO

19,0: DRAWTO 19,23:DRANTO 0,23:DRAWTO 0,0
580 POSITION 2,4:7 #&j "PUNTAJES: *

585 POSITION 2,46:7 #&4;“"record: "jHISCORE
590 PDSITION 2,8:7 #&;"actual: “;SCORE
&00 POSITION 1,12:7 #6;"nafta usada

*; FUELUSED

410 IF NOT CRASH THEN POSITION 1,14:?
#4; "ANIMALES":POSITION 2,15:7

#4; "ATRAPADOS " ; NCOWS

620 IF CRASH THEN POSITION 1,16:7

#é6; "accidente asreo”

630 POSITION 1,20:7 #4;"X OPRIMA Y START
1'

6460 READ ItIF I=-1 THEN FOR J=1 TO
200:NEXT J:60TO &S0

&70 IF (PEEK(S53279))=6 THEN SOUND
3,0,0,0: NCOWS=NCOWS+1:60TO S0

680 SOUND 3,1,10,B:FOR J=1 TO 12:NEXT
Ji1GOTO &40

DIBUJO DEL JUEBD
?30 GRAPHICS 1+14:POKE 559,0:POKE

770 POSITION I’ 2017 843 ‘F‘IPIIITIEN

19,2187 #6;"U"sPOSITION 1v,22:7
#6; "E":1POSITION 19,2317 863°L"y
780 POSITION 15,2017 #6;"Q0Q@":POSITION
15,2117 #6; "QWW":POSITION 15,2217
#6; 000"
790 REM UBICAR ARBOLES
800 RESTORE 820
810 FOR I=1 TO SiREAD C:READ R:POSITION
C,R:? W&} “v*1POSITION C,R+117
#63 K" INEXT 1
820 DATA B,3,3,5,17,14,4,4,4,18
VACAS

860
COL=INT (17%RND (0) ) +1: ROWN=INT (1 7#RND (0) ) +
1

870 LOCATE COL ,ROMW,XVAL:IF XVAL<>32 THEN
60TO 8&0

BB80 POKE ADR(CPOS#)+(I-1)#2,C0L:POKE
ADR(CPOS$) +(I-1)#2+1 ,RON: PLOT COL ,ROW
890 NEXT I

900 REM UBICAR HELICOPTERO
910 XPOS=17&: YPOS=100:PHD=PML {
920 A=USR (MOVE,O0,PMBASE,PMD,XPOS,YPOS,5)
930 POKE 53249,200:POKE 532%50,200

940 REM LIMPIAR EL CENTRO DEL CORRAL
950 COLOR 32:FOR I=9 TO 1&6:PLOT
7,1:1DRANTO 12,I:NEXT I
960 PLOT &,11:DRANTO 4,13

970 RETURN

980 REM TITULD :

990 POKE 104,PEEK(740):POKE 33279,8
1000 POKE 53248,0:POKE 53249,0:POKE
53250,0:POKE 53251,0

1010 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 1,1,4

1020 POSITION &,3:7

#6; "rodec de":POSITION 4,5:7

#6; "helicopteros”

1030 COLOR 3:PLOT 0,0:DRAWTD 19,0:DRAWTO
19,11:DRANTO 0,11:DRANTO 0,0

1040 POSITION 4,9:7 #&; "OPRIMA START"
1050 RESTORE &%90

1060 READ I:IF I=-1 THEN FOR J=1 TO
200:NEXT J:B0TO 1050

1070 IF PEEK(53279)=6 THEN SOUND
3,0,0,0:RETURN

aso scum 3,1,10,8:FOR J=1 TO 12:NEXT
J18OTO 10460

1090 REM TITULD PARA LA ESPERA

1100 GRAPHICS 2+1&

1110 POSITION &,4:7 #&; “POR FAVOR™

1120 POSITION 7,7:7 #&6;" arde®

1130 POSITION 5,10:7 #4;"30 SEGUNDOS*
1140 FOR I=1 TO 200:NEXT I

1150 RETURN




1160 REM SELECCION DE NIVEL

1170 POKE 53248,0:POKE 5324%9,0:FPOKE

53250,0: POKE 53251,0

1180 GRAPHICS 2+16:SETCOLOR 1,1,4

1190 IC=0:FUEL=51

1200 COLOR 3:PLOT 0,0:DRAWTO 19,0:DRAWTO

19,11: DRANTD 0,11:DRAWTO 0,0

1210 POSITION &,2:7

#6; "rodec de":POSITION 4,4:7

#4635 "helicopteros”

1220 POSITION 3,7:7 #&4; "OPRIMA SELECT"

1230 POSITION 2,8:7 #4;"P/ CANT VACAS

"3 NCOWS

1240 POSITION 4,10:7 #&6; "OPRIMA START*

1250 FOR I=PMBASE+810 TO PMBASE+8&1:POKE

1,1263NEXT I

1260 POKE 53279,8

1270 IF PEEK(53279)=5 THEN

NCOWS=NCOWS+1: IF NCOWS>30 THEN NCOWS=1

1280 POSITION 146,8:7 #&6;NCOWS; " *

1290 FOR I=1 TO 10:NEXT I

1300 IF PEEK(S53279)<>46 THEN 1260

1310 SCORE=0

1320 GOSUB 720:POKE &623,1:POKE

559,461 FUELUSED=0: CRASH=0: DONE=0

1330 POKE 53256,1:POKE 53259,1

4340 RETURN

1350 REM INICIALIZACION

1340 BOSUB 980:B60SUB 1090

1370 HISCORE=0:NCOWS=1

1380 DIM

PMMOVES$ (100} ,PR$(5) ,PL$(5) ,PC$(8) ,CPOS$(

&0) ,CHNEWS (8)

1390 DIM PX$(5)

1400 DIM H(11),vi11)

1410

MOVE=ADR {FMMOVE#) : PMR=ADR (PR$) : PML=ADR (P

L#) : PMC=ADR (PC$)

1420 PMX=ADR(PX%$)

1430 RESTORE 1440:FOR I=5 TO 1S:READ

NsH{I~-4)=N:READ N:V(I-4)=N:NEXT I

1440 DATA

1,1,1,-1,1,0,0,0,-1,1,~1,-1,~1,0,0,0,0,1

20,-1,0,0

1450 GRAPHICS 1+1&:POKE 559,0

1460 PMBASE=INT ( (PEEK (10&) -4) /4) &4

1470 CHBASE= (PMBASE-2) #25&

14680 PMBASE=PMBASE#*254

1490

PR$ (1) =CHR# (31) : PR¥(2) =CHR$(132) : PR$ (3) =

CHR$ (206) : PR$ (4) =CHR$ (127) : PR$ (5) =CHR$ (1

4)

1500

Eg:u-cmstrum.Pu(zaau-nussnn_sts:-
(115):PL#¥(4)=CHR$ (254) : PL$ (S5)=CHR$ (1

12)

1510

PC$(1) =CHR$ (0) : PC# (2) =CHR# (82) : PC$ (3) =C
HR#(34) : PC$ (4) =CHR$ (11&) 1PC$ (5) =CHR# (92)
:PC$ (&) =CHR*(94)

1520 PC3$(7)=CHR$ (1462) 1PC$(8) =CHRS (1&)
1530

PX$ (1) =CHR$ (0) : PX$ (2) =CHRS (0) 1 PX$ (3) =CHR
$(129) 1 PX$ (4) =CHR$ (0) 1 PX# (5) =CHR$ (0)
1540 REM BORRAR P/M Y MEMORIA

1550 RH=FEEK (89) : RL=PEEK (88)

1560 I=PEEK(106):POKE 10&,1-6:POKE
89,PEEK(10&6)-8: POKE 88,0:7 "}":POKE
89,RH: POKE 88,RL:POKE 106, 1

1570 POKE 559,0

1580 REM RUTINA DE MOVIMIENTO DE F/M
1590 RESTORE 1400:FOR I=1 TO 100:READ

N: PMMOVES (1) =CHRS (N) s NEXT 1

1600 DATA
216,104,104,104,133,213,104,24,105,2,133
,206,104,133,205, 104, 133,204,104, 133,203
,104,104,133,208

1610 DATA

104,104 ,133,209,104,104,24,101,209,133,2
07,166,213,240,16,16%5,205,24,105,128,133
+205,165,206,105

1620 DATA
0,133,206,202,208,240,160,0,162,0,194,20
9,144,19,194,207,174,15,132,212,138,168,
177,203,144

1630 DATA
212,145,205,232,149,0,240,4,169,0,145,20
5,200,192,128,208,224,164,213,145,208,15
7,0,208,96

1640 REM RUTINA DE MOVIMIENTO

1650 RESTORE 19401 1=0

1660 READ N:IF N=-1 THEN 1580

1670 POKE 1536+1,N:I=1+1:60T0 16460

1680 CHNEWS="KVOWNXYZ"

1690 FOR I=0 TO 511:POKE
CHBASE+1 ,PEEK (S7344+1) 1 NEXT I

1700 RESTORE 1740 1

1710 FOR I=1 TO 8

1720
CHADD=CHBASE+ (ASC (CHNEWS (1,1))-32) =8
1730 FOR J=0 TO 7:READ Ni1POKE
CHADD+J ,N: NEXT J:NEXT I

1740 REM ARBOLES-1

1750 DATA 24,24,24,24,24,24,24,24

1760 REM ARBOLES-2

1770 DATA &4,49,87,221,84,58,120,28
1780 REM ATERRIZAJE

1790 DATA
2s5,255,255,255,255,255,255,255

1800 REM REAPROVISIONAMIETO

1810 DATA 231,231,231,0,0,231,231,231
1820 REM PUERTA

1830 DATA 255,68,648,48,255,60,608,68

1840 REM VACA IZQUIERDA

1850 DATA &4,192,255,563,43,17,17,17
1840 REM VACA DEL CENTRO

1870 DATA 36,24,24,50,50,50,36,36

1880 REM VACA DE LA DERECHA

1890 DATA 2,3,255,252,252,136,134,136
1900 POKE 54279, INT (PMBASE/256) : POKE
53277,3

1910 FPOKE 704,B:FOKE 705, 14:POKE
706,186:FOKE 707,252

1920 FOR I=PMBASE+440 TO PMBASE+895:POKE
I,01NEXT I

1930 FOR I=PMBASE+482 TO PMBASE+733:POKE
1,129:NEXT 1:POKE PMBASE+734,25%5:POKE
PMBASE+481 ,255

1940 RETURN

1950 REM RUTINA PARA EL MOVIMIENTO DE LA
vACA

1960 DATA
104,104,133,204,104,133,203,169

1970 DATA 0,133,208,145,232,208,1,96
1980 DATA 198,232,145,232,10,148,177,203
1990 DATA 133,219,200,177,203,133,220,32
2000 DATA 145,6,165,230,133,207,165,219
2010 DATA 10,10,10,24,105,48,133,206
2020 DATA 32,193,6,138,133,233,24,101
2030 DATA 219,133,221,32,145,6,1465,231

2040 DATA 133,207,165,220,10,10,24,105
2050 DATA 16,133,206,32,193,6,138,24
2060 DATA 101,220,133,222,170,32,165,6
2070 DATA 164,221,177,205,201,0,240,10
2080 DATA 165,220,166,219,32,230,4,76
2090 DATA 11,6,169,57,24,101,233,145
2100 DATA 205,166,220,32,145,4,164,219
2110 DATA 169,0,145,205,165,232,10,168
2120 DATA

165,221,145,203, 165,222,200,145

2130 DATA 203,166,221,32,230,4,76,11
2140 DATA 6,173,10,210,201,235,174,3
2150 DATA 162,0,96,201,245,174,3,142
2160 DATA 1,96,162,255,94,145,88,133
2170 DATA 205,145,89,133,206,138,208, 1
2180 DATA 96,145,205,214,24,105,20,133
2190 DATA 20%,144,2,230,206,202,208,241
2200 DATA 96,173,10,210,41,31,133,205
2210 DATA 145,207,28,197,206,176,13,145
2220 DATA 206,54,229,207,24,197,205,176
2230 DATA 2,162,1,96,229,206,24,197
2240 DATA 205,176,2,142,255,96,24,201
2250 DATA B,176,1,96,201,17,144,1

2260 DATA 96,138,24,201,7,176,1,96
2270 DATA 201,13,144,1,96,230.208,9
2280 DATA -1
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Una excelente
simulacion de *°tiro
al blanco®® para
organizar
campeonatos con
nuestros amigos.

'ececeecceeRRRRCRRRRRRR

100
110
120
130
140

'@ ARCO Y FLECHA e
'@ por AXEL COMPER @
'@ 25 DE MAYO,PBA @
' @PROGRAMACION POPULARE
150 '@ NO.18-TI199/4A+E.B. @
160 'eeeeeeeeeERERRERCRRRER
170 !

180 CALL CLEAR :: CALL SCREE
N(7)3: CALL MAGNIFY(2)

190 X=17 :: Y=49 FOR T=1
TO 4 t: READ A =t CALL SPRIT
E(E£T A4, Y X)iz X=X+16& 3

T oY=Y-16 13 NEXT T 5

200 CALL SPRITE(£5,89,15, 41,
57)

210 X=33 Y=97
TO 11 :: READ A t: CALL SPRI
TE(ET,A,8,Y,X)2: X=X+16
Y=Y-16 NEXT T

220 DISPLAY AT(17,8)SIZE(20)

FOR T=&

: "CREADOR: AXEL COMPER" 2: C
ALL HCHAR(18,19:.45,11)
230 FOR T=1 TO 2000 :: NEXT

T =: DISPLAY AT(21,2)SIZE(26
):"PULSE UNA TECLA PARA

JUGAR™

240 CALL KEY{(O,K,Z)::
THEN 240

IF ZI=0

250 DATA 65,82,67,79

260 DATA 70,76,69,67,72,65,0
270 CALL CLEAR

280 IMAGE *“ ££ [%

290 IMAGE " £££££€ ££££"

300 IMAGE " £££.££ LY

310 CALL SCREEN(2)

320 FOR C=0 TO 7 & CALL COL
OR(C,16,1)3: NEXT C

330 CALL CHAR(88, "FFFFFFFFFF
FFFFFF")

240 CALL COLOR(8,12,12)

350 CALL CHAR(104, "804020100
[85040201010204081020408000000
000000000FFFF00000000000
00")

360 CALL CHAR(108,"010101010
1010101808080808080808081828
48890A0CO80FF02040810204
080")

370 CALL CHAR(112, "FF7E3C3C3
C3C7EFFFF186681816618FF")
380 CALL CHAR(120,"FFFFFFFFF
FFFFFFF™)

390 DIM S(30)

400 T=0 :: PTOT=0

410 CALL CLEAR

420 INPUT “CUANTAS FLECHAS (
1-30)7"sL

430 IF L<1 OR LD>30 THEN 410

440 CALL COLOR(10,2,12,11.2,
12,12,10,10)

450 CALL DELSPRITE(ALL)::
LL CLEAR

460 DISPLAY AT(1,1)3"hXXXXXX
XXXXXXXXXXXKXXXXXXXXiXRXX jpj
JIJPiXXjiPijijipJiXiXXXn
1TIROS mIPUNTOS nxXx*
470 DISPLAY AT(4,1):"XX1hkkk
kkkkkXXkkkkkkkkikkomXXXX1XhXX
XXXXXXXXXXXXXXXX1iXmXXXX1
XTAXXXXXXXXXXXXXXXX imXmXXXX1
XTXAXXXXXXXXXXXXXX 1 XmXmXX*
480 DISPLAY AT(8,1):"XX1X1X1

CA

1 xsexxexxxxxxxxxmmXmXmX XX X1
XTXT I exxxxxxxxx<xmmimXmXXX X1
X1X1 1xexeesexesexxsexxxmmXmXmX X "
490 DISPLAY AT(12,1):"“XX1X1X
1lagaaqggqagagammXmXmXXXX1X1X
11 mim X m Xm X X XX
1X1X%X11 mmXmXm¥X XXX
TXIXTikkkkkkkkkkkikhmXmXmXX"
S00 DISPLAY AT(16,1)a"XX1X1X
LIAXAAXXXXXAXXXXAXmXmXXXXTIXT L
XXXAXRXXXXX XXX XX AmXmX XXX
TXLXXXXXXXXAXXXXAAXX XD XmA XXX
TIXXXAAXXXXXXXXXXXXXX XM X"
510 DISPLAY AT(20,1)s“XXiXXX
XUMXAXKAXKXAXKXXX XXX XXX XXXX
XAXXXXAXKXXXAAXXAXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXAXXXAXXXXXXX R
520 P=84

S30 CALL CHAR(100,"071820404
38486898988844340201807E0180
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Axel nos envia un programa
muy breve que, en muy pocas li-
neas, simula un verdadero torneo
de tiro al blanco —con arco v fle-
cha, segun Axel- donde, para
complicar las cosas, el blanco es
mévil. Disparamos pulsando la
barra espaciadora.

Aceitando un poco nuestros re-
flejos y punteria podemos lograr
un alto porcentaje de efectividad.

Este porcentaje se calcula y
muestra en pantalla luego de ca-
da sesidn. La cantidad de flechas
a disparar por cada jugador es
programable. TI-99 discriminara
los puntajes obtenidos segin pro-

ximidad al centro del blanco.
Debemos una disculpa a nues-
tros lectores, de parte de la impre-
sora que utilizamos para este lis-
tado: los simbolos “libra” (f) son,
en realidad, “numerales’ | ).

o N S L

Estructura del programa

180/260-Pantalla inicial. 270/380-
Inicializa gréaficos. 390/430-
Introduce cantidad de flechas.
440/540-Imprime pantalla princi-
pal. 550/660-Movimiento del

blanco. 670/750-Tiro de la flecha.
760/870-Resultado del tiro. 880/970-
Imprime puntaje por tiro y
efectividad. 980/1000-Fin del jue-
go. 1010/1020-Pantalla llena.

402C2211191911121C202041

8EOQ")

S40 CALL CHAR(96, "2070202020

2020200000000000000000000000

000000000000000000000000

00" )

550 CALL MAGNIFY(3)

560 V=0

S70 FOR M=1 TO 500 :: NEXT M

580 CALL HCHAR(13,11,32,12):
! CALL HCHAR(14,11,32,12)

590 CALL DELSPRITE(£2):: DIS

PLAY AT(3,10)SIZE(3):T =: DI

SPLAY AT(3,21)SIZE(S):PT

oT

600 IF T=L THEN 880

610 IF V=1 THEN P=P-3 :: IF

FP<84 THEN V=0

620 IF V=0 THEN P=P+3 t:1 IF

F>156 THEN V=1

630 CALL SPRITE(£1,100,2,73,

P)

680 CALL KEY(O,K,Z)i3
THEN 610

650 IF K=32 THEN 670

660 GOTO 610

670 B=-100 :

&80 CALL SPRITE(£2,96,2,177,
129,B,0)

690 CALL POSITION(E2,Y,X)s¢
IF Y<100 THEN B=0

700 IF B<>0 THEN 690 ELSE 71

0

710 CALL DELSPRITE(£2):: Y=€
1 2: CALL SPRITE(£2,96,2,Y,X

IF I=0

,0,0)

720 IF P=124 OR P=123 THEN G
aToD 760

730 IF (P<128 AND P>124)0R(P
<123 AND P>119)THEN GOTO 790
740 IF (P<132 AND P>127)0R(P
<120 AND P2>115)THEN GOTO 820
750 GOTO 850

760 FOR W=880 TO 1045 STEP 3
2 z: CALL SOUND(5,W,0)z: NEX
T Wtz DISPLAY AT(13,10)
SIZE(8): "CENTRO''" :: DISPLA
Y AT(14,12)SIZE(9)1"S0 PUNTO
su

770 T=T+1 ::
=PTOT+50
780 GOTO 570
790 CALL SOUND(35,-6,2):: DI
SPLAY AT(13,10)SIZE(9):"30 P
UNTOS"
800 T=T+1
=PTOT+30
810 GOTO 570

820 CALL SOUND(35,-6,2)i: DI
SPLAY AT(13,10)SIZE(9):"10 P
UNTOS™

830 T=T+1 ::
=PTOT+10

840 GOTO 570
850 CALL SOUND(100,110,1)::
DISPLAY AT(13,10)SIZE(9):"FU
ERA DEL" :: DISPLAY AT(1
4,12)SI1ZE(4): "BLANCO"

860 T=T+1 :: S(T)=0

870 GOTO 570

S(T)=50 :: PTOT

132 S(T)=30 s: PTOT

S(T)=10 :: PTOT

880 FOR M=1 TO 700 :: NEXT M
:: CALL DELSPRITE(ALL)

890 CALL CLEAR

900 PRINT "TIRO N.

910 FOR T=1 TO L &3
ING 280:T,S(T)

920 IF T=15 THEN GOSUB 1010
P30 NEXT T
940 PRINT ::
s “TOTAL" ,PTOT

$50 DISPLAY AT(11,15)SIZE(14
):"SU EFECTIVIDAD" :: DISPLA

Y AT(13,15)SIZE(S):"ES D

Ell

960 PO1=L#%*50

970 DISPLAY AT(13,20):USING

300: (PTOT/PO1)#100

980 PRINT @ = :"OTRO JUEGO (

S/N)Z"

990 CALL KEY(O,K,Z):: IF I=0
THEN 990 :: IF K=83 THEN 39
O t:z IF K=78 THEN 1000 :

t GOTO 990

1000 CALL CLEAR :: PRINT "GR
ACIAS POR JUGAR. CHAU!'!"™ 1z
FOR W=110 TO 1760 STEP 8

O t: CALL SOUND(100,W,0)z: N
EXT W 23 CALL CLEAR :3: END
1010 PRINT :: PRINT "PRESION
E UNA TECLA"

1020 CALL KEY(0,K,Z):: IF ZI=
O THEN 1020 :: CALL CLEAR ::
PRINT "TIROS N. PTS."

1! RETURN

PTS. "
PRINT US

PRINT USING 290
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Historia de magia y caballeros ‘a la MSX"

Svi Tulenll

Aventuros

EL JUEGO

“Corria el afio 1257; mi prome-
tida y vo —Jorge, encantado— es-
tdbamos disfrutando de una her-
mosa noche de verano, cuando de
pronto, como de la nada, surgié
un saltador. Pude oir el horrible
ruido que producia al moverse, y,
antes de que pudiera reaccionar,
habia capturado a mi prometida y
habia huido a increible velo-
cidad".

LA CAVERNA

Al tranquilizarme comprendi
que aquel saltador sélo era un se-
cuaz de la peligrosa banda de los
hermanos Heraldos, que, en rea-
lidad, era a mi a quien buscaban,
para que me uniera a ellos y go-
bernar asi el reino.

Sin pensarlo mds, me dirigi a su
guarida. Después de mucho cami-
nar llegué a una oscura caverna.
Sabia que en ella habia tres obje-
tos mdagicos que una vez encon-
trados permitirian la aparicion del
portal azul y asi podria escapar
de aquella humeda y oscura ca-
verna.

Al comenzar a coITer para reco-
gerlos me di cuenta de que no es-

e prOgEamasion) v

de
Jorge

taba solo. El saltador guardian de
la caverna venia tras de mi dis-
puesto a destruirme.

Lo evité como pude, y luego de
recoger las tres espadas magi-
cas, corri hacia el portal”.

EL BOSQUE

“Al fin logré escapar de la ca-
verna; estaba por desfallecer de
cansancio, pero esto era solo el
principio y bien lo sabia. Decidido,
continué mi marcha.

Un viejo é&rbol gigante me blo-
queaba el camino. Lo mejor era
escalarlo. Descubri unas lianas
que la Providencia habia colocado
a mi alcance, v que me permitie-
ron trepar el viejo arbol, con cui-
dado de unos malhumorados y
enormes gorilas que habian ele-
gido aquel arbol como su hogar.

Una vez en mi poder las tres
manzanas magicas, me escabulli
por el portal''.

EL CASTILLO

‘““He llegado al final del viaje: el
Castillo de los Heraldos.

Estos, lejos de rendirse, co-
mienzan a avanzar deseosos de
eliminarme de su vista. Aparente-

mente no les he caido bien. Luego
de subir y bajar escaleras consiga
apoderarme de las tres llaves ma-
gicas y por un momento creo
ver... si! |Es ella! Mi prometida
estd alli. Sélo resta ir a su en-
cuentro'’.

Este texto, de pufio vy letra de
los autores de este magnifico jue-
go, explica suficientemente la
idea. Las aventuras de Jorge son
una verdadera experiencia y va-
len la pena. No agregaremos mads
comentarios que unos consejos
—también de parte de Jorge— so-
bre la tactica de juego.
® Todas las pantallas son facti-
bles de ser atravesadas, sélo hace
falta planear bien la estrategia a
seguir. En todas hay tres objetos
a recoger para triunfar.

e Enlaprimerapantalla parasu-
bir a la saliente rocosa, se debe
saltar a la derecha a un pequeifio
reborde y de alli saltar hacia arri-
ba o bien hacia la izquierda.

e Para pasar a la siguiente pan-
talla tenemos que introducirnos
en el pequefiorectangulo azulala
izquierda de la pantalla.

e En la segunda pantalla, para
treparnos a las lianas, tenemos
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que colocarnos a la derecha de las
mismas, y luego saltar hacia arri-
ba. No podemos saltar a izquierda
ni a derecha.

e Una vez rescatada la prometi-
da de Jorge el juego comenzara
desde el principio, conservando la

puntuacién y ganando una vida
mas.

® Movemos a Jorge con las te-
clas de cursor y saltamos a iz-
quierda y derecha oprimiendo si-
multdneamente la barra espacia-
dora.

rEstructura del programa

10/150-Preparacion de pantalla y
record. 160/1070-Patrones de Jor-
ge en las cuatro posiciones.
1080/1290-Espada. 1300/1520-
Saltador parado. 1530/1750-Idem
saltando. 1760/1980-Espada parte
II. 1990/1980-Espada parte II. 1990/
2470-Gorila mirando a la dere-
cha. 2480/2490-Idem izquierda.
2950/3160-Llave. 3170/3380-
Manzana. 3390/4300-Heraldos en

las 4 posiciones. 4310/4530-
Prometida. 4540/4700-
Presentacién ‘‘La captura'.
4710/4950-Presentacion. 4960/4980-
Elecciéon Joystick o Teclado.
4990/5000-Principales variables.
5010/5060-Control dibujo de pan-
talla. 5070/5630-Loop principal.
5640/6010-Subrutina “La caver-
na"'. 6020/6450-Subrutina “El Bos-
que. 6460/6980-Subrutina “El cas-
tillo”. 7000/7250-Final de juego y
control y visualizacion de re-
cords. 7260/7280-Melodia y prepa-
raciéon de la pantalla para de-
tencién del programa.

Tabla de variables

ZX$, ASS, BSS, CS$, DS$-Lectura de
sprites. V-Vidas. PU-Puntos. LK-
Indica pérdida de una vida. CF-
Columna y fila del sprite de Jor-
ge. T,Y,A-Controlan lazos. P-
Indice de pantalla. RE()-Puntaje
de record. NN$-Nombre de re-
cords. $-Indica flecha presiona-
da. AB,-Cargan color de pixels.
G-Habilita y deshabilita salto de
Jorge. MN-Columna v fila sprite
del saltador. E1E2E3-Ubicacién
objetos mégicos. 01,02-Columna
posicién de gorilas. P1,P2-Idem
fila. J1,K1J2K2-Fila y columna de
posicién de hermano eraldo N°
1 y N° 2. W-Indica aparicién de
Prometida. M1,M2-Sentido del
movimiento de gorilas 1 y 2.
Jé-Indica Joystick o Teclado.®

10 REM
20 REM
30 REM
40 REM
50 REM
60 REM
70 REM
80 REM
S0 REM
100 ON STOF GOSUB 7260

110 STOF ON

120 REM KEXXSEXEAXSAXTRRALAXBANIANERRIER
130 OFEN "GRF: " AS #1

AVENTURAS DE JORGE
Jorge y José Sojo-La Fampa
Programacidn Popular No.18

SVI MSX - Talent MSX

@ @
@ W

140 COLOR 1,1,1:SCREEN 2,2,0:KEY OFF:X3=
10:DIM RE(&},NNS(AIIRE(1?=2000INNS{I)=“R
ndrea”:RE (2)=1950:NN$ (2) ="Jorge" :RE (3} =9
S0:NN$(3)="José"1RE (4) =400:NN$ (4)="Barba

ra":RE(5)=2501NN$ (S)="Fabiana"

150 REM SEREEERXERERRRRERRLLTNRARRILRLL
1460 FOR Y=1 TO 1é&

170 READ IX$

180 AS$=ASS+CHRS (VAL ("&b"+LEFT$(ZX$,8)))
150 BS$=BS$+CHRS (VAL ("&b"+RIGHTS (ZX%,8))

)

200 NEXT Y

210 SPRITES {0)=AS$+BS$:ASE="":BSs=""
2720 REM SEEFEEEXERRXRBAREXSRTRAXATRATRS
230 DATA 0000011111100000

240 DATA 0001111111111000

250 DATA 0011001111111100

260 DATA 0110000111111100

270 DATA 1110000111111110

280 DATA 1111001111111110

290 DATA 1111111111111110

I00 DATA 0111111100111110

310 DATA OCOO000000111100

320 DATA O0O0O000011111100

330 DATA ©001111111111000

T40 DATA 0000011111110000

350 DATA 0000000111000000

340 DATA 0111000111000000

270 DATA 1111110111000000

380 DATA 1111111111111000

390 FOR Y=1 7O 14 3

400 READ IX$

410 ASS=ASS+CHRS (VAL ("%b"+LEFTS(IX%,8)))
420 BS$=ES$+CHRS (VAL ("&b "+RIGHT$ {IX%,8))
)

430 NEXT Y

440 SPRITES (1)=AS$+BS$1ASs="":ESs=""
A50 REM SXREXEEXRIXRARREIXLEARRFENELRRR
450 DATA 0O00011111100000

470 DATA 0001111111111000

480 DATA 0011111111001100

490 DATA 0111111110000110

500 DATA ©0111111110000111

510 DATA 0111111111001111

520 DATA O111111111111111

530 DATA 0111110011111110

S40 DATA 0011110000000000

550 DATA 0001111000000000

S&0 DATA 0001111111111000

570 DATA 0000011111110000

580 DATA 0000001110000000

590 DATA 0000001110001110

600 DATA ODO0001110111111

&10 DATA 0001111111111111

620 FOR ¥=1 TO 16

&30 READ IX$

&40 AS$S=ASS+CHRS (VAL ("Lb"+LEFT$(ZX%,8)))
450 BS$=BS$+CHRS (VAL ("Lb"+RIGHTS (ZX$,8})

)
&60 NEXT Y
&70 SPRITES(2)=AS$+BS$1AS$="":B5%=""

80 FEM St s s s ansasassasnasy
490 DATA 0000011111100000

700 DATA 0001111111111000

710 DATA 0011001111001100

720 DATA 0110600110000110

730 DATA 0110000110000110

740 DATA 0111001111001110

750 DATA O1111111131111110

750 DATA 0110011111100110

770 DATA ©010000000000100

780 DATA 0001000000001000

790 DATA 0001111111111000

800 DATA Q000011111110000

810 DATA 0000001001000000

820 DATA 0111001001001110

BIZ0 DATA 1111101001011111

B840 DATA 1111111001111111

850 FOR ¥=1 TO 1&

B&0 READ IXS$

B70 AS$=ASt+CHR%* (VAL ("Lb"+LEFT$(ZIX%.8})))
880 BS$=BES$+CHRS (VAL ("%b"+RIGHTS (2X$,8))
)

890 NEXT Y

900 SPRITES (3)=AS5$+BS$:ASE=""1B5s=""
P10 REM SERREFEEEREEREIRLRRLIRTARTARIED
920 DATA 0000011111100000

QX0 DATA 0001111111111000

940 DATA 0011111111111100

950 DATA O111111111111110

940 DATA ©111111111111110

970 DATA ©111111111111110

980 DATA ©111111111111110

990 DATA 0111111111111110

1000 DATA 0011111111111100

1010 DATA O001111111111000

1020 DATA 0001111111111000

10Z¢ DATA 0000011111110000

1040 DATA COOOGOL001000000

1050 DATA ©111001001001110

1040 DATA 1111101001011111

1070 DATA 1111111001111111

1080 FOR ¥Y=1 TO 1é&

1090 READ ZX$

1100 AS$=AS$+CHRS (VAL ("LE"+LEFTS$(2X$,8))
y :

1110 BS$=BS$+CHRS (VAL ("LB"+RIGHTS (ZX$,8)
b |

1120 NEXT Y

1170 REM S a s rdiad sy s sy x ey
1140 DATA 00O0000000000000

1150 DATA 0000000000000000

e



1160 DATA 000000000 0000000

1170 DATA 0O000000O00000000

DATA 0000000000000000

DATA 0000000000000000

DATA 0000010111100000

DATA 0000011011100000

1220 DATA 0000010111100000

DATA 0000011011100000

1240 DATA 0000010111100000

DATA 0000011011100000

DATA 0000010111100000

1270 DATA 000000101 1000000

1280 DATA Q0000001 10000000

DATA 00000001 10000000

1300 SPRITES (4)=AS$+BS8$;:ASs="";BSs=""
FOR ¥Y=1 TO 1&

READ Ixs

1330 ASS=ASS+CHRS (VAL ("&B"+LEFTS$(IX%,8))
]

1340 BSe=BS#+CHR® (VAL ("LB"+RIGHTS (IX$,8)

1350 NEXT Y

1350 REM SR8 SRRRsRiaaneassnssnssassnsy
1370 DATA 0011110000111100

DATA O111111001111110

1390 DATA 1110011111100111

DATA 1110011111100111

DATA O111111111111110

DATA 0011111001111100

DATA 0000011111100000

DATA 0000011001 100000

DATA 0000011001100000

1440 DATA 000001 1001100000

DATA 0000011001 100000

1480 DATA 0000011001100000

DATA 0110011001100110

1500 DATA 1111011001101111

1510 DATA 1111111001111111

1520 DATA 1111111001111111

1530 SPRITE® (5)=AS$+BSS:ASe="": BSg=""
1540 FOR Y=1 TO 1&

1550 READ IXe

ABS=ABS+CHRS (VAL ("LB"+LEFTS$(IX%,8))

1570 PBW=BSS+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (ZXs,8)

13580 MNEXT Y

1590 REM S840 ass0nnsissseususnsss
1400 DATA 0000000000000000

1610 DATA 000Q0000000000000

14620 DATA 0000000000000000

1630 DATA 0011110000111100

1640 DATA 0111111001111110

1650 DATA 1110011111100111

1650 DATA 1110011111100111

DATA O111111111111110

DATA 0011111001111100

1490 DATA 0000011111100000

DATA 0011111001111100

DATA 0001110000111000

DATA 0110111001110110

DATA 111101m001101111

1740 DATA 1111111001111111

DATA 1111111001111111

1760 SPRITES (&) =ASS+BS$1ASe="":ESs=""
1770 FOR ¥Y=1 TO 1&

READ IXxe

1790 ASe=ABE+CHRS (VAL ("LB"+LEFTS$(ZX%,8))

1800 BOS=PES+CHRS (VAL (“4B"+RIGHTS (IX$,8)

1810 NEXT Y

1820 REM SES882880asasnsssssnasssssssas
1830 DATA 0000001111000000

DATA 000000101 1000000

1850 DATA 0000001011000000

1860 DATA 0011001011001100

1870 DATA 0011001011001100

1880 DATA 0001111111111000

1890 DATA 000000000DO00G00

1900 DATA 00000000Q0000000

1910 DATA 0000000000000000

1920 DATA 0000000000000C00

1930 DATA 00000000000D0C00

1940 DATA 00000000OOOOGAGH

1950 DATA 00D000000GOO0000

1940 DATA 0000000000OOOO00

1970 DATA 0000000000000000

1980 DATA 0000000000000000

1990 SPRITES(7)=AS$+BS$:ASS=""BSg=""
2000 ZW$="";ZY$="":ASS="";BSe="":CSs=
DEg=""

2010 FOR Y=1 TO 1&

2020 READ IW$,2Y$

2030 ASS=AS$+CHRS (VAL ("4B"+LEFTS (ZW$,8))

]

2040 BS$=BS$+CHRS (VAL ("LE"+RIGHTS (ZW$,8)
LR

2050 CS$=CS$+CHRS (VAL ("&b"+LEFT$(IY$,8))
)

2040 DS$=DS$+CHRS (VAL ("Lb “+RIGHTS (2Ys,8)
i

2070 NEXT Y:SPRITES(10)=AS$+BS$:SFRITES (
11)=CS$+DS8: ZWe=""; IY$=""; ASg=""; BSe=""3
CS#m" " DSg=""

2080 FOR Y=1 TO 1&

2090 READ IWs,ZYs

2100 AS$=AS$+CHRS (VAL ("SB"+LEFT$ (IW$,8))
: ]

2110 BSS=BSS+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (ZWs,B)

1)
2120 CE$=CS%+CHR® (VAL ("Sb"+LEFTS$(IYs,B))
¥

2130 DS$=DS$+CHR$ (VAL ("&b"+RIGHTS$ (ZY$,8)
1)

2140 NEXT Y:SPRITES$(12)=ASS+BS$:SPRITES(
13)=CS$+DS81 IWe=""; I¥$="": AS$="" 1 BSe=""y
CSs=""1D59=""

2150 REM SZSSSTETSsasestsaassasssnsass
2140 DATA 000Q000000000000, 000001 1 100000
000
2170
Q00
2180
000
2190 DATA
000

2200 DATA
000

DATA Q000000000000000, 0000111111100
DATA 0O0O0O00C0000000000, 0001101100000
0000000000000000, 0001100101100
0000000000000000, 0001100101100
DATA 0000000000000000,0001101111100

DATA 0000000000000000,1111111111110

2210
000
2220
000
2230
000
2240
000
2250 DATA
000
2240
000
2270
000
2280 DATA
000
2290
000
2300
000
2310
000

DATA 0000000000000111,1111111101111

DATA 0000000000011111,1111111110011

0000000000111111,1111011111101

DATA 0000000001111111,1110101111111

DATA Q000000011111111,1101110111100

0000000111111111, 1011110000000
DATA 0000000111111111, 1011110000000
DATA 0000001111111111, 1011110000000

DATA 0000001111111111, 1101110000000
2320
000
2330
Q00
2340
Qoo
2350
Q00

DATA 0000011111111111, 1101110000000

DATA 0000011111111111, 1101110000000

DATA 0000011111111111, 1101110000000

DATA 0000111111111111, 1101110000000

2360 DATA 0000111111111111, 1101110000000
000

2370
000
2380 DATA
000
2390
000
2400
000
2410
000
2420
000
2430
Q00
2440 DATA
000
2450
000
2450
000
2470
200
2480 FOR Y=1 TO 16

2490 READ ZWs,ZYs

2500 ASS=ASS+CHRS (VAL ("LB"+LEFTS (ZW$,8))
)
2510
)
2520
)
2570
1)
2540 NEXT Y:SPRITES(14)=AS$+BS$:SPRITES(
15)=CS$+DS8: ZWs=""1 T¥$="" 1 ASS=""; BSH=" "y
CS$="":DSs=""

2550 FOR Y=1 TO 14

2550 READ IW$,IYs

2570 AS$=ASS+CHRS (VAL ("LB"+LEFTS (ZWS,8))

DATA 0000111111111111, 1101110000000
0000111111111111, 1101110000000
DATA 0000011111111111, 1101110000000
DATA 0000011111111111, 1101110100000
DATA 0000011111101111, 1101110100000
DATA 0000001111110111,1101110110000
DATA 0000000111111011,1101110110000
0000000011110000, 1101110110000
DATA 0000000111100001,0001110110000
DATA 0000001111111101,3111110111111

DATA 0000001111111100,1111100111111

BS$=BSS+CHRS (VAL ("LB"+RIGHTS (IW$,8)
CS$=CS$+CHRS (VAL ("&b "+LEFT$(IY$,8))

DS$=DS$+CHRS (VAL ("&b "+RIGHTS (ZIY¥s,8)

BS$=BS$+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (ZWs,8)
2590 CS$=CSe+CHRS (VAL ("Lb"+LEFTS(ZYs,8))
2600 DS$=DS$+CHRS (VAL ("kb“"+RIGHTS (IYs,8)

2610 NEXT Y:SPRITES(14)=AS8+BS$1SPRITES (
17)=CE8+DS8: IWNS="": Z¥$=""1 ABS="" | BEg=""
CS$="":DSs=""

2620 REM SE38833080S8R8RRsstsntsnss
2430 DATA 000000001 1100000, 0000000000000

000
000001 1111110000, 0000000000000

2440 DATA
000
000000001 1011000, 0000000000000

2650 DATA
000
2640 DATA 000001101001 1000, 0000000000000
Qo0

2670 DATA 000001101001 1000, 0000000000000
000

2810

BT

FHHE

8
]
o

SRR T

2930
GO0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA

0000011111011000, 0000000000000
0000111111111111, 0000000000000
0001111011111111, 1110000000000
0001100111111111, 1111100000000
0001011111101111, 1111110000000
0001111111010111,1111111000000
0000011110111011, 1111111100000
0000000000111101,1111111110000
0000000000111101, 1111111110000
0000000000111101,1111111111000
0000000000111011,1111111111000
0000000000111011,1111111111100
0000000000111011,1111111111100
00000000001 11011, 1211111111100
00000000001 11011, 1112111111110
0000000000111011, 1111111111110
0000000000111011,1111111111110
0000000000111011, 1111111111110
0000000000111011, 1111111111100
0000000010111011,1111111111100
0000000010111011,1111011111100
0000000110111011,1110111111000
0000000110111011, 1101111110000
0000000110111011, 0000111100000
0000000110111000, 1000011110000
0001111110111111,1011111111000

0001111110011111,0011111111000

FOR Y=1 TO 1&

READ

IXs

ASI=ASS+CHRS (VAL ("KB"+LEFTS (ZX9,8))

BS$=BS8+CHR® (VAL ("LB"+RIGHTS (ZX$,8)

NEXT

Yi1SPRITE®S (F)=AS#+BSs1ASe=""1 BS

REM SES88808880Rs00sRRsnnenanssny

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00000

1000111111111111
1000111111111111
1000101000111110
1000100000110110
1101000000110110
011 1000000000000
0000000000000000

FOR Y=1 TO 1&

READ

Ixs

ASS=ASS+CHRS (VAL ("LB"+LEFTS (IXe,8))

BS$=BS$+CHRS (VAL ("&B"+RIGHTS (2X%,8)

3210 NEXT Y:SPRITE$(18)=AS$+BSs:1ASe=""1 B

G

3220 REM $383830300000NssRunansnssssss
1000

3230
3240
3250
3240
3270
3280
3290
3300
3310
3320
3330
3340
3350
3340
3370
3380
II90
3400
3410
]

3420
1)

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

0001100100011000
o1ilitt1111111110
li110114111111111
1101101081121111
1110111111111111
oio1ti1111111110
o110111111111110
Oo111011111111110
0011101111111100
0011111111111100
0001111111111000
0000111111110000
000001 1001 100000

FOR T=1 TO 1&

READ

Ixs

ASS=ASS+CHRS (VAL ("4B"+LEFTS$(ZX$,8))

BS$=BS$+CHRS (VAL ("LB" +RIGHTS (ZIX$,8)
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Ahora, usted esta 40 veces mas cerca de su computador.
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_B [atindata -

PLAN DE AHORRO PREVIO POR SUMA

DE DINERO POR SORTEO

O LICITACION EN

40 CUOTAS SIN INTERES
E:

D
+103*

Cuota Noviembre.Se ajusta mensualmente por indice Costo de Vida.

latindatapopular 500

B Memoria 256 KB expandible a 640 KB

B 2 Drives de Diskettes de 360 KB c/u

B Monitor Grafico Monocromatico Alta Resolucion 720 x 348.
B Teclado en Espaiol

W 1 Puerta RS 232 para Modem y,/o Terminal.

M 1 Puerta para conexion impresora

ETE |atindata s.a. ANOTESE EN LA RED DE Administra
. Av. Independencia 2843/45/47 Bs. As. DISTRIBUIBORES HACENDAL

Tel. 93-0805/5447 /5560/6678/6838/9602 AUTORIZADOS DE TODO EL Sociedad Andnima de Ahorro para
MNP 72007500 5000 PAIS: Fines Determinados.

CAPITAL Y GRAN BS. AS.: APPLY SYSTEMS Viamonte 783 6= “58" » A. CHOZAS 5. Martin 627 7= » DIRSA H. Yrigoyen 1628 *  ECOS Lavalle 1763 6° » LAUHTEC Pte. Perdn 3922 « MENDES Y
MAJDANSKI  Av. Cabildo 957 100 8" » MICROMODATA Talcahuano 475 4* » PC LAND C. Pellegrini 151 4° "A™ » SISA Av. Belgrano 671 » SISTEMAS Av_ Fco. Beird 4370 - Adrogué: DISTRIMAQ  Av.
Espora 879 - Hurlingham: OLDEMBURG ING.  O'Higgins 769 - L. de Zamora: ARGESIS COMP. Av. Meeks 269 - La Plata: 5. D. Sistemas  Calle 5 N° 1108 - R. Mejia: COMP. OMEGA  Alsina 12 Loc. 7 y
8 » DESTE COMP.  Av. de Mayo 702 - §. Fernando: J. C. DE MARTINO 11 de Setiembre 1079 - 8. Isidro: F. CORATELLA C. Beccar 249 PCIA. DE BS. AS.: Junin: CASA V0ZZ! Gral Paz 151 - Lobos:
SIDEINCO Bs. As. 468 - M. del Piata: TECNIFORMAS Moreno 3765 - Mercedes: SCI  Calle 34 N= 578 - Tandil: SERVICIOS ESPECIALES Rodriguez 769 - Zérate: 0. OLGUIN Y ASOC.  §. Martin
345 INTERIOR; CORDOBA: CORDATA Corro 66  F, MARRONE Av. Maipi 121 ® SICSA  D. Quirdz 77 - San Franciseo: 0. MARTINEZ  Libertador Norte 163 - Rfa IV: F. GALAN  Constitucion 853 Loc. 10 -
Villa Maria: REGIMAQ H. Yrigoyen 183 CORRIENTES: MICRO Tucumdn 1380 CHUBUT: EQUYPER Sarmiento 364 (Trelew) y Beigrano 318 (Pto. Madryn)  JUJUY: NOADATA  Alvear 555 MENDOZA Y
SAN JUAN: COMENCO  Mitre 787 (Mendoza) y Jujuy 318 Sur (S. Juan) MISIONES: Posadss: LICHOWSKI COMP. Libano 2624 MEUQUEN: MEGA M. Aicorta 30 7" SALTA: CENTRO TEC. DEL
BARCO Caseros 1057 SANTA FE: CENTRO DE INF. CAYASTA H. Irigoyen 3444 » DEBUG SOFT 3 de Febrero 3383 - Esperanza: DATA SYSTEM S. Martin 1935 - Resario; COMPUSHOW S. Martin
641 e SISOR « Urquiza 1062 8. DELESTERD: C. G. FILLIPA Misiones 148 TUCUMAN: COMP. Y SERVICIOS ~Cdrdoba 939.

v'LICITE CON SUHOME COMPUTER EN PARTE DE PAGO.Consulte alos AGENTES LATINDATA,
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NEXT T
SPRITES (21) =AS8+BS81 ASs=""
REM SRS0RReRsessissstussesssnssss
DATA 0000000011111110

DATA 0000011111111111

DATA 00O1111111111111

DATA 0011111111000110

DATA 0111111110000100

DATA 0111111110011000

DATA 1111111110011000

DATA 1111111111001100

DATA 1111101111111100

DATA 1111110000000000

DATA 0111111111100000

DATA 0000111100000000

DATA 000001 1000000000

DATA 0000011000011110

DATA 0000011000111111

DATA 0OO1111112111111

FOR T=1 TO 1&

READ IXs
ABH=ASS+CHRS (VAL (“LB"+LEFTS(ZX%,8))

BS#=BS8$+CHR® (VAL ("4B"+RIGHTS (IXs,8)

NEXT T

SPRITES (19)=AS8+PS%: ASS=""; BSg=""
REM L2 EE e EEEEERERNRR
DATA 0111111100000000

DATA 1111111111100000

DATA 1111111111111000

DATA 0110001111111100

DATA 0010000111111110

DATA 0001100111111110

DATA 0001100111111111

DATA 0011001111111111

DATA 0011111111011111

DATA 111111

DATA 0000011111111110

DATA 0000000011110000

DATA 0000000001 100000

DATA 0111100001100000

DATA 1111110001100000

DATA 1111111111111000

FOR T=1 TO 14

READ IX$

ASS=ASS+CHRS (VAL ("LB"+LEFT®(IXe,8))

BS$=BES+CHRS (VAL ("LB"+RIGHTS (ZX%,8)

NEXT T

SPRITE® (22) =AS$+BSe1 AEe="" 1 Bg=""
REM ZE80S38SERSRRRasRRRsRERERdReED
DATA 0000001 111000000

DATA 0000001 111000000

DATA 0000001111000000

DATA 0001111111111000

DATA 0011000110001100

DATA 0110000110000110

DATA 0110110110110110

DATA 0110110110110110

DATA 0111001111001110

DATA 0010111111110100

DATA 0011000000001100

DATA 0001111111111000

DATA 0000011001 100000

DATA 0110011001100110

DATA 1111011001101111

DATA 1111111001111111

FOR T=1 TD 1&

READ IXs

ASS=ASS+CHRS (VAL ("&B"+LEFT#(IXs,8))

BS9=BSs+CHR® (VAL ("&B"+RIGHTS (IX%,B)

NEXT T

SPRITE® (23) =AS8+BS81 ASE=" "1 BEs=""
REM X3R0S RURREUERRRRND
DATA 0000001 111000000

DATA 0000001111000000

DATA 0000001111000000

DATA 0001111111111000

DATA 0011111111111100

DATA O111111111111110

DATA 0111111111111110

DATA O111111111111110

DATA O111111111111110

DATA 0011111111111100

DATA 0011111111111100

DATA 0001-111111111000

DATA 0000011001 100000

DATA 0110011001100110

DATA 1111011001101111

DATA 1111111001111111

FOR T=1 TO 16

READ ZX%
ABI=ASS+CHRS (VAL ("LB"+LEF TS (1X%,8))

BEe=BEs+CHR® (VAL ("&B"+RIGHT® (ZX%,8)

NEXT T

BPRITES (24)=A58+BS81ASe="" 1 BSp=""
REM SSRSRssRRsueseRsisseessnsnsen
DATA 0000100111100000

DATA 0001100001111000

DATA 0011100001001100

DATA 0100001110000110

DATA 0110001110000111

DATA 0111001111001111

DATA O111111111111111

44350 DATA 0111110011111110

44560 DATA 001111

4470 DATA 00011 11000000000

4480 DATA 0001111111111000

44590 DATA 0000011111110000

4500 DATA 0000001 110000000

4510 DATA 0000001110001110

4520 DATA 0000001110111111

4530 DATA 0001111111111111

4540 REM SSSSESSSRRRRRRIERERTRRSRNRERE
4550 BCREEN 2:COLOR 2,1

4550 LINE (0,177)-(256,190),2,BF1FOR T=1
TO 1001A=INT (RND(=TIME) 8$250) +1: BE=INT (RN
D(-A%3. 14) $125)+11PSET (A,B), INT (RND(-T1
ME) #1%) tNEXT T:DRAM “BMO, 177814C11ESFIES
RIFSE12RSF 10R2FALSO"

4570 COLOR 15,1:PSET (70,1),1:PRINT #1,"
=La Captura-*

4580 PUTSPRITE 1, (128,140),11,01PUTSPRIT
E 2,112,160} ,56,24:COLOR &,1:PSET (125,1
50), 1:PRINT #1,"C*:COLOR 1,1

4590 SOUND 7,254:PLAY “L&40SCFCFGEGEDDDE
ECCC"1PLAY “L&404FFADADEFDEFGGG":FOR T=1
TO 1000:NEXT T

4400 Y=48:FOR T=0 TD 9& STEP 1&:Y=Y+ldsP
UTSPRITE 3, (T,Y),2,56:150UND 7,254:S0UND 8
» 15150UND O, N:1SOUND 1, 101FOR PL=1 TO 701
NEXT PL:PUTSPRITE 3, (T,Y),2,S:NEXT TiSOU

ND 8,0

45610 FOR T=1 TD 2000NELT T

4420 PSET (123,150), 1sPRINT #1,"C"

4630 Y=150:FOR T=946T0 224 STEP 1&61Y=Y-14
tPUTSPRITE 3, (T,Y),2,6:PUTSPRITE 2, (T+1&
+Y),6,24: SOUND 7,254:SOUND 8, 15:SOUND O,
N:SOUND 1,101FOR PL=1 TOD 70:NEXT PL:PUTS
PRITE 3,(T,Y),2,SiNEXT T1SO0UND 8,0

4440 PUTSPRITE 2,,0:PUTSPRITE 3,,0

4550 Y=1601FOR T=128 TO 96 STEP —1&:1Y=Y-
161 PUTSPRITE 1, (T,Y), 11,01 SOUNDO, 101 SOUN

D1, ¥1S0UND 7, 651 SOUNDS, 151 SOUNDS, 10: SOU

ND B,D: SOUNDT, 01 SOUND10, 01 BOUND7, 121: FOR
PL=1 TO 30:NEXT PLIMNEXT T

44640 Y=128:FOR T=94& TO 80 STEP-lé1Y=Y+1é&
1PUTSPRITE 1, (T,¥), 11,0:S0UNDO, 101 SOUND1
,10:SOUND 7, &5:80UNDS, 151 SBOUND&, 101 SOUND
8, 0: SOUNDT, 01 SOUND10, O: SOUND7, 1211 FOR P
L=1 TO 30:NEXT PLiNEXT T

44670 Y=1401FOR T=80 TO 9& STEP 1lé&1Y=Y-
145: PUTSPRITE 1, (T,Y), 11, 1:50UNDO, 10: SOUN
D1, 101 80UND 7, &51S0UNDE, 151 SDUNDS, 10: SOU
ND B,0:S0UND%, 01 SOUND10, 01 SOUND7, 1211 FOR
PL=1 TO 3J031NEXT PLINEXT T

4480 Y=128:FOR T=%4 TO 112 STEP lé:Y=¥+1
&1PUTSPRITE 1, (T,Y),11, 1:SOUNDO, 101 SOUND
1, 101S0UND 7, 65: SOUNDE, 15: SOUND&, 101 BOUN
D 8, 0: SOUNDY, 03 SOUND10, O: SOUND7, 1211 FOR
FL=1 TO J0:NEXT PLi:NEXT T:SOUND 7,121
4690 COLOR S5,1:PSET (118,150), 1:PRINT #1
s "?"1COLOR 1,1

4700 REM 3333388008388 RRRRES

4710 FOR T=1 TO 1000:NEXT T:SCREEN 2

4720 DRAW "S4bm40, 40cérBda0l 1d412d313d21
4d1110ull 4421 3u31l2udl 1u20rBd13r1d3r2d2r3

dirSulr2u2r2uSe*1PAINT (41,41),6

4730 DRAMW "bm&S, 40rBdir3d2r2d3IridlB8l1d3l
2d213d118ull3u2]l 2u3l 1ulBr 1u3r2u2r J3ulbmé7
»ASrddir2d2r1di311d212d114ull2uZ]l lul3rlu
2r2ul"1PAINT (b6,41),6

4740 DRAW "“bm%0,40r12d1r3d2r2d3r1d311d21
2d113d113r1d2r 1d2r 1d2r 1d2r 1d2r 1d2r 1d2r 1d
315021 1u2] 1u2] 1u2] 1u2] 1u2] 1u2] 1u211d161S
u3Obm?4, 44r Sd1r2d2r111d212d115uS": PAINT
(71,41),6

4750 DRAW "bm123,40rB8d1ir3d2r2d3r1d315u2l
1ull2ull3d112d211d13r 1d2r2d1r2ulr2ulrlu2
13uSr9d151 4ubd1] 1d312d213d112ul13ull2ul
1u3llulbériu3r2u2r2ul "t PAINT (124,41),6
4750 DRAMW "bm150, erbﬁbllldérﬁdbl“ﬂ'll
dél 16u29" 1 PAINT t151 41),4

4770 COLDR 5, 11PSET t!l. 124:.1:PR:NT a1,
“Por: Jorge Daniel":1PSET (S55,140),11PRIN
T #1,"y José¢ Pablo Sojo"

4780 PUTSPRITE 1, (55,95),11,2:PUTSPRITE
2, (B7,95),2, S1PUTSPRITE 3, (183,34),4,14:
PUTSPRITE 4, (199,34),6, 15:1PUTSPRITE S5, (1
B83,52),4, 16:PUTSPRITE &, (199,52),6,17:PU
TSPRITE 7, (119,95),6,22

4790 FOR T=1 TO 2

4800 COLORT,1,1:PSET(50,170),0:PRINT #1,
“Presione Una Tecla"

4810 PLAY “LAOSAECO4", "L403AEBA", "LBAECO
JADAAECO3A": PLAY "LADSBECDAG+", "LA402G+",
“LB036+04CEPBECO3G+"

4820 IF INKEYS<>"" THEN 4940

4830 PLAY “L404COSECD4G", “LAD26G", “LBOAGO
SCEOACCOSECOAG" 1 PLAY “"L40SF+DO4AD™, "L4O3
D", "LBOSF +DO4ADOSF +DO4AD"™

4840 NEXT T

4850 FOR T=1 TO 3

4840 ON T GOSUB 5650, 46030,4470

4870 FOR Y=1 TO 1000:IF INKEY®<{>"" THEN
49860

4880 NEXT Y

4890 NEXT Ti1SCREEN O:1CLS:1COLOR S, 11LOCAT

E 13,3:1PRINT “RECORDE":I=0

4900 FOR T=10 TO 18 STEP 21 I=1+1

4910 LOCATE S, Tt1PRINT NN®(I);:LOCATE 22,

TiPRINT RE(I)

4920 NEXT T

4930 FOR Y=1 TO 10001 IF INKEY®<>"" THEN

4960

4540 NEXT Y

4950 GOTO 4550

4960 SCREEN- O1COLOR 5, 1:CLS1LOCATE 1,108
PRINT “*J* JOYSTICK 'T* TECLAB:"jiLINE I
NPUT Rs

4970 IF R8<>"J" AND RS<>™§* AND RS<O*T*
AND R®<>"t" THEN 4%&0

4980 IF R$="J" OR R$="j" THEN J&=1 ELSE
J6=0

4990 V=1001PU=0:PLAY "L&4 AC+DEGFAE"
5000 LK=11C=1401F=1&01P=0sMulbsNa1s0iMl=
4:M2=43 ]1=8: [2=-8: SCREEN 2:1COLOR 1,1
5010 STRIG(J&) ON

5020 SCREEN 2:P=P+111F P>3 THEN Pu=i

5030 ON P GOSUB. 5430, 4030, 6470

5040 LINE (10, 180)-(250,188),11,BF1PSET
(10,180), 113 PRINT #1," PUNTOS: "1 STR®
(PUY3"  VIDASI"jSTRS (V)

5050 LK=1:PUTSPRITE 31, (C,F),11,2

5060 REM S388883888880RRRussussssssssss
=070 S=8TICK(J&):ON P GOSUB %710,4230, 44

00

5080 IF V<1 THEN COLORZ2, 11SOUND7,121:1PLA
;;::I.éinmb.“. "o3154m1000cbbe " GOTO
5090 IF LK=0 THEN SPRITE OFFiIC=17&:1F=140
1M=1&1N=160:0N P GOSUB 5480,4110,4570:60
TO 5050

5100 ON P GOSUB 5930, 4840, 68460

5110 IF S<>5 THEN 5150

5120 A=POINT (C,F+24) : B=POINT (C+1&,F+24)
S130 TF A<>& OR B<>& THEN 5150
Séz?oF-FfslPUT‘BPRITE 31, (C,F),11,2:608UB
S150 IF 8<>7 THEN 5190

5160 A=POINT(C-8,F)1B=POINT(C-8,F+14)
5170 IF A<l DR B<>1 THEN 35190

5180 C=C-81PUTBPRITE 31, (C,F),11,0:608UB
5610

5190 IF 8<>3 THEN 5230

5200 A=POINT (C+24,F)1B=POINT (C+24,F+14)
5210 IF A<>1 OR B<>1 THEN 5230

5220 C=C+81PUTSPRITE 31, (C,F),11, 1:6G08UB
5610

5230 IF 8<>1 THEN 3320

5240 FOR T=F TO F-24 STEP -8

5250 PUTSPRITE 31, (C,T),11,3:160SUB &000
S2&0 NEXT TiF=T

S270 FOR T=F TO F+32 STEP +8

S280 PUTSPRITE 31, (C,T), 11, 3160SUB&000

5290 A=POINT (C,T+24) 1 B=POINT (C+16, T+24)
S300 IF A<>1 OR B<>1 THEN 5&00

5310 NEXT TiF=Ti1PUTSPRITE 31, (C,F),11,51

5070

5320 IF S5<>5 THEN 5340

5330 A=POINT(C,F+24) 1 B=POINT (C+16,F+24)
5340 IF A<>1 DR B<>1 THEN 35340

85350 F=F+8:PUTSPRITE 31, (C,F),11,2

5340 IF STRIG(J&) THEN 5370 ELBE 5070
S370 IF S=7 THEN 5380 ELSE 3480

5380 IF G=1 THEN 5480

5390 FOR T=F TO F-24 BTEP -8

5400 A=POINT (C-33,F-8)1IF A<>1 THEN 5070
5410 C=C-8:PUTBPRITE 31, (C,T),11,0:1G08UB
&000

5420 NEXT TiFm=T

5430 FOR T=F TO F+24 STEP +8

5440 C=C-81PUTSPRITE 31, (C,T),11,01608UB
S00G

S450 A=POINT(C, T+24) 1 B=POINT (C+16, T+24)
IF A<>1 DR B<>1 THEN 3400

5470 NEXT TiF=TiPUTBPRITE 31, (C,F), 11,01
G0TO 5070

IF B=3 THEN 5490 ELBE 5590

5490 IF G=1 THEN 5070

FOR T=F TO F-24 STEP -8

A=POINT (C+14,F-B)1IF A<>1 THEN 5070
C=C+8: PUTSPRITE 31, (C,T), 11, 11608UB

:

‘

428

NEXT TiF=T
FOR T=F TO F+24 STEP +8
C=C+8:PUTSPRITE 31, (C,T), 11, 1:608UP

Bgait

A=POINT (C, T+24) 1 B=POINT (C+16, T+24)
IF A<>1 OR B<>1 THEN $600

NEXT TiF=T:PUTSPRITE 31, (C,F), 11,11
5070

GOTD 5070

F=T: 50TD 35070

5610 A=POINT (C,F+24)1B=POINT (C+14,F+24)
5620 IF A<>1 OR B<>1 THEN RETURN

5430 F=F+81PUTSPRITE 31, (C,F),11,21608U8
6010160TD S&10

5640 REM 338338 La Caverns SSS088883888
5650 G=0:11=8: 12=-81SCREEN 2:1DRAW “Ba21,
0c'5d20+ 1095+ 10d5¢ 10d10610RE610L5610R19FS
ESR1SHSUSEIUSESFSESF7E 1 2F 4ESR2E 1 F 1 2ESR3E
AFSE7F SE2RSEILFEULSLIESUIF SESULSRIETUSES
“sPAINT (35,1),5

5440 DRAW “BH240, 0G10DSFLSDIG2DSF2LAG7D4

w
g
=]

FH

13E4RIE IF7TRAE.
ZDEG3DSGADIGSFILZ00" t PAINT (254,1),5
5570 COLDR 15,1:1PBET (88, 1), 11PRINT #1,"
-La Caverna-":COLOR 1,1

S480 E1=INT(RND(-TIME) 24) 3156+6431PUTBPRIT
E 27, (E1,48),14,41PUTSPRITE21, (E1,48) ,4,
71E2=INT (RND (-TIME) £5) 214+112: PUTBPRITE
28, (E2,B8) , 14, &1 PUTSPRITE22, (E2,88) ,4, T

e« rOgrATACION) .



o

E3=INT (RND (~TIME) $10) $146+141 PUTSPRITE 29
y (E3,160),14,4 1PUTSPRITE20, (E3, 160),4,7
5690 LINE (7,159)-(25,177),1,B

5700 RETURN

5710 IF E1=255 AND E2=255 AND E3I=2S5 THE
N LINE (7,159)-(25,177),%,B: IF C=8 AND
F=140 THEN 5020

5720 IF POINT(M,N+20)=1 AND POINT (M+1&,N
+20)=1 THEN 5740

5730 IF M>C-17 AND M{C+17 AND N<OF THEN
S840 ELSE %800

5740 IF N<F THEN 5750 ELSE 5770

5750 PUTSPRITE 1, (M,N),2,5:50UND 7,254:5
OUND 8, 15: SOUND O, N3 SDUND 1, 10: N=N+8: PUT
SPRITE 1, (M,N),2,5:11F N=F THEN SOUND 8,0
16070 5800

5760 GOTO S7%0

5770 IF N>F THEN 5780 ELSE S800

5780 PUTBPRITE 1, (M,N),2,61S0UND 7,258
OUNDS, 151 BOUNDO, N: SOUND1 , 101 N=N—8: PUTSPR
ITE 1, (M,N),2,5:1F N=F THEN SOUNDB,0:GOT
05800

5790 GOTO 5780

5800 IF M>C THEN 5810 ELSE 5830

5810 M=M-8:PUTSPRITE 1, (M,N),2,5

5820 RETURN

3830 IF M<C THE". 5840 ELSE 5860

S840 M=M+B1PUTSFRITE 1, (M,N),2,5

5830 RETURN

S840 IF N<F THEN 5870 ELSE 5890

5870 PUTSPRITE 1, (M,N),2,4:50UND 7,254:185
OUND 8, 151 S0UND O, N1 SOUND 1, 103 N=N+B8:PUT
SPRITE 1, (M,N},2,4:IF N=F THEN SOUND 8,0
16070 5920

=880 GOTO SB70

5890 IF N>F THEN S900 ELSE 5920

5900 PUTSPRITE 1, (M,N),2,4:S0UND 7,254:5
OUND8, 1531 SOUNDO, N SOUND1 , 10: N=N-8: FUTSPR
ITE 1, (M,N),2,5:IF N=F THEN SOUND8,0:S0U
ND 7,121:S0UNDY?, 0 SOUND10, 0: GOTOSF20 '
5910 60TO 5900

5920 IF M=C AND N=F THEN SOUNDS, 15:S0U
ND7,45:FOR A=1 TO 100:1S0UND&, Az NEXTA: SOU
ND8, 01 SOUND?, 01 SOUND10, 01 SOUND7, 1211 60T0
5970 ELSE RETURN

5930 IF C=E3 AND F=140 THEN SDUND7,121:P
LAY "l&4a7fgabcde”, “14404gadadge”, “146405
abcdefg"1 PUTSPRITE 29, (10,190),0,20:PUTS
PRITE 20, (10, 190} ,0, 201 E3=25%5: PU=sPU+50: G
0OTO 5980

5940 IF C=E2 AND F=B8 THEN SOUND7,121:P
LAY "lsdo%fgabcde”, "l&dodgadadge”, "1440S
abcdefg™ 1 PUTSPRITE 28, (10, 190),0,20:PUTS
PRITE22, (10, 190) ,0, 201 E2=255; PU=PU+50: G0
TO 5980

5950 IF C=E1 AND F=4B THEN SOUND7,121:P
LAY "l&4c7fgabcde”, "l&4odgadadge”, "1 4405
abcdefq"1PUTSPRITE 27, (10, 190),0,201PUTS
PRITE21, (140, 190),0, 201 E1=255; PU=PU+50: 5
oTo 5980

5940 RETURN

S970 VeV-11LK=0:LINE (10,180)-(250,188),
11,BFIPSET (10,180),11:1PRINT #1," PU
NTOS:"jSTRS(PU)§*  VIDAS: " jSTRS (V) tRETU
RN

5980 LINE (10,180)-(250,188),11,BF:PSET
(16, {B86) , 111 PRINT #1," PUNTOS:1 ") STRS
PU " VIDAS: “; STRS (V) s RETURN

5990 REM SERssasssssssssnsssnsssassess
4000 SOUNDO, 10: SOUND1, 108 SOUND 7, 45: SOUN
D8, 1%5: SOUNDS, 10: SOUND 8, 01 SOUNDS, 01 SOUND
10,01 8OUND7, 121 : RETURN

4010 SOUND 7,254:S0UNDE, 15:FOR A=1 TOS:S
DUND1, A1 BOUNDO, At NEXTA:1 BOUND7, 1211 SOUNDE
» 01 BOUND?, 01 BOUND10, O RETURN

4020 REM $88882%8 El Bosque SESSSSRSLNR
6030 Gw=13Ce22418CREEN Z:PUTSPRITE 1,,01P
UTSPRITE 31,,0

4040 CLS1DRAN "bmO, 177c3R4Seir3a2r2e3rie
4ulsduZeIuleZulelh2uZhIudh4uzhSulh4l 1h3l
Zh213h1L30g41397u7eluleZudeduedul eZREBU
1e4uZeIuleZude ludhluIh2uZhIulh4l42gh]1 3g4
uSeludeZulde3uZeduleFri&z”

6050 DRAW “ré&2+9d1f4d2F3d3F2d4f 1dSh4l3hé
L42g4d193d2q2d3Igid4a+ 1d4+2d343d2F4d1IRABF2
d1£4d2¢ 4d4¢2d3f 1d7h713h4L30g113g212¢311g
4d1gS5d2g4d3Ig3d292f 1d3F2d343d244d 1 f4r 13r
2¢2r3f1r 79"

4040 LINE (1,178)-(25%,178),3

&070 PAINT (100,177),3

4080 LINE(1,179)-1(250,255),5,BF:PAINT (10
»180),5

4090 LINE (94,%6)-(94,79),130/LINE (44,11
S)-(44,159) ,13:LINE (152,56)-(152,79),13
ILINE (184,11%)-(184,159),13

4100 COLOR 15,1:PSET (88,1}, 1:1PRINT #1,"
~E£1 Posque-"i1COLOR 1,1

&£110 E1=INT(RND(-TIME)} #7) #14+B01E2=INT (R
ND(-TIME)34) 814:E3=INT(RND (~TIME) 34) x1&+
24 (1PUTEBPRITE 21, (El1,14),9,18:PUTSPRITE
22, (E2, 140}, 9, 1B: PUTSPRITE 23, (E3,80),9,
i8

46120 LINE (7,159)-(25,177),1,B

4130 O1=BEFP1=16102=40:P2=80: M1=4:M2=4
&140 PUTSPRITE 95, (01-1&,P1-14),4,10

4150 PUTBPRITE &, (01,P1-14),8,11

4140 PUTSPRITE 7, (01-14,P1),6,12

6170 PUTSPRITE @, (01,F1),4,13

&180 PUTSPRITE 9, (02-16,P2-14),56,10

&190 PUTSPRITE 10, (02,P2-14),6,11

4200 PUTSPRITE 11, (D2-1&,P2),&,12

4210 PUTSPRITE 12, (0Z,P2),4,13

4220 RETURN

46230 O1=01+M1:02=02+M2

6240 IF Mi=4 THEN Xi=10 ELSE Xi=14

6250 IF M2=4 THEN X2=10 ELEE X2=14

6260 PUTSPRITE 5, (01-16,P1-18) ,6,X1

6270 PUTSPRITE &, (01,P1-16),6,X1+1

6280 PUTSPRITE 7, (01-16,P1),6,X1+2

&290 PUTSPRITE 8, (01,P1),6&,X1+3

&300 PUTSPRITE 9, (D2-16,P2-14),&,X2

4310 PUTSPRITE 10, (02,P2-1&),&, X2+1

6320 PUTSPRITE 11, (02-16,P2),4&,X2+2

6330 PUTSPRITE 12, (02,P2),46,X2+3

&340 IF O1=180 THEN Mi=-4

4350 IF D2=208 THEN M2=-4

6350 IF Oi=s8 THEN Mi=4

&370 IF 02=40 THEN M2=4

&380 IF C=E3 AND F=BO THEN SOUND7,121:PL
AY "lé4a7fgabcde”, "1l4404gadadge”, “14405a
bcdefg01 "1 PUTSPRITE 23, (10,190),0, 18:E3=
255: PU=PU+50: GOSUB&450

4390 IF C=E2 AND F=1540 THEN SOUND7,121:P
LAY "l&4c7fgabcde”, "1&4o0d4gadadge”, "146405
abcdefgO1";PUTSPRITE 22, (10,190),0,18:1E2
=255: PU=PU+50: GOSUB&450

&400 IF C=E1 AND F=14 THEN SDUND7,IZi:P
LAY "lé&4c7fgabcde”, "lé4o4gadadge”, "146403
abcdefgO01 "1 PUTSPRITE 21, (10,1%0),0,1B8:E1
=255: PU=PU+501 GOSUB&4S0

4410 IF E1=255 AND E2=255 AND E3=255 THE
N LINE (7,159)-(25,177),%,B: IF C=8 AND
F=140 THEN 5020

&420 IF F=P1 AND (C>01-24 AND C<D1+1%)
THEN SOUNDB, 15:1S0UND7,&4:FOR A=1 TO 1001
BOUND&, At NEXTA: SOUNDS, 0: GOTOA440

6430 IF F=PZ AND (C>02-24 AND C<02+15)
THEN SOUNDS8, 15: SOUND7,464:FOR A=1 TO 1001z
SOUND&, Az NEXTA: SOUNDE, 0: GOTO6440 ELSE RE
TURN

&440 V=V-11LK=01LINE (10, 180)-(250,1868),
11,BFyPSET (10,180),11:PRINT #1," PU
NTOS: “;STR$(PU);* VIDAS:";STR$ (V):RETU
RN

&£450 LINE (10,180)-(250,188),11,BF:PSET
€10,180) , 11:PRINT #1," PUNTOS: " ; STRS
(PU ;™ VIDAS: "3 STR® (V) : RETURN

&440 REM ¥3222%x El Castillo ssxsssssx
&470 F=140:C=94: SCREENO: SCREEN2: CLS: G=0:
LINE (0,8)-(8,177),5,BF:LINE (244,8)-(25
2,177),5,BF:LINE (0,177)—(254, 190),5,BF
4480 DRAW- "bm0, 49c11r255d31255": PAINT (1
0,50),11:DRAW “bm0, SIcSr100dBh414g414h4l
4g414h414g414h4l4g4al4h4l4g4l4h4l4gal4hdu
4bm128,53r 160bm128, 53dBedr 4f4r 4edrdfirde
4ré4fardedrdfiriedrdfdrdedrifidrdedrifirie
4uS"1PAINT (10,54),5

6490 PAINT (129,54),5:DRAW “bm0,113clir2

S5d31255u3"1PAINT (94,114),11:DRAW “bmO,
117cS5dBedr 4f 4rdedr 4§ 4uBLAB" 1 PAINT (10,11

8,5

&500 DRAW “BR4SDBR2ZE4R4FAR4E4RAFARAESRAF
4ARAE4AR4AF AR4E4ARAFAR4EARAF AR4EARAFARAE4USL
118":PAINT (100,118),5

6510 DRAW "BMZ00, 117DBEZRAFS4RAEARAF4R4ES
RAFAR4E4USLS1"1PAINT (201,118),5

&520 LINE (104,49)-(104,111),6:LINE (120
»89)=(120,111),6:LINE (104,96)-1120,96),
1

6530 FOR T=48 TD 956 STEP 1&:LINE (104,T)
=(120,T),1:LINE (104,T+1)-(120,T+1),46:1NE
XT T

4540 LINE (32,113)-(32,179),&:LINE (48,1
13)-(48,179) ,&6:FOR T=112 TO 140 STEP 1é&:

LINE (32,T)~(48,T),1:LINE (32,T+1)-(48,T
+1) ,6:NEXT T:LINE (32,176)-(48,174),1

4550 LINE (1746,113)—-(176,179) ,61LINE (19
2,113)-(192,179) ,6:FOR T=112 TO 140 STEP
16:LINE (176, T)=(192,T),11LINE (174,T+1
1=(192,T+1) &t NEXT T:LINE (176,178)-(192
S 1783 ,1

4540 COLCR 15,1:PSET (80,1),1:PRINT #1,"
rEl Castillo-":COLOR 1,1

&570 C=F6:1J1=146:K1=32:L2=176: M2=94: PUTSP

RITE 10, (J1,K1),5,20:PUTSPRITE 11, (L2,M2
145,20

4580 E1=INT(RND(-TIME)#13) #146+32:EZ=INT(

RAND(-TIME) #13) £14+32:EI=INT (RND(-TIME) %1

3)¥14+32: PUTSPRITE 20, (E1,32),11,9:1PUTSP

RITE 21, (E2,94),11,9:PUTSPRITE 22, (E3, 18

0),11,9:PUTSPRITE 14, (16,32),0, 1:W=0

&590 RETURN

&400 IF K1<F THEN 4410 ELSE &&50

4510 A=POINT(J1,K1+24) e B=POINT(J1+16,K1+

24):IF A<2>6 OR B<>&4 THEN 4650

6420 FOR T=K1TO K1+4BSTEF 1&:PUTSPRITE 1

0,(J1,T),2,22:6G05UB &B70

4430 NEXT T:Kis=T:IF J1<C THEN I1=8 ELSE
I1=-8 -

&4640 GOTO &730

&450 IF K1>F THEN 6450 ELSE &700

44660 A=POINT(J1,K1+1)iB=POINT(J1+14,Ki+1
Y1IF A<>e OR BC>& THEN &700

&470 FOR T=K1 TO K1-48 STEP-14:PUTSPRITE
10, (J1,T),2,23:60SUB 4870

44680 NEXT TiKi=T:IF Ji<C THEN I1=8B ELSE
11=-8

64890 BOTO &730 §

&700 IF J1=224 THEN Il=-8 S

&710 IF J1=1& THEN I1=8 4

46720 Ji=J1+11181=20+11/8: PUTSPRITE 10, (J
1,K1),2,81:608UB &870:1 IF LK=0 THEN RETUR
N

4730 IF M2{F THEN &740 ELSE &780

4740 A=POINT (L2,M2+24) 1 B=POINT (L2416, M2+

24):IF A<>6 OR B<>S6 THEN &7B0

4750 FOR T=M2 TO M2+48 BTEP 14:1PUTSPRITE
11, (L2,T),&,22:60SUB &870

4760 NEXT T:M2=T:IF L2<C THEN I2=8 ELSE
12=-8

6770 RETURN

&780 IF M2>F THEN 6790 ELSE 4830

&790 A=POINT (L2, M2+1) : BsPOINT (L2+16,M2+1
M IF A<>6 OR B<>& THEN 6830

4800 FOR T=MZ TOD M2-48 ETEF -1&:PUTBPRIT

E 11,(L2,T),6,23:G0SUB 4870

6810 NEXT TiM2=T:IF L2<C THEN I2=8 ELSE

12=-8

&820 RETURN

48B30 IF L2=224 THEN I12=-B

&840 IF L2=1& THEN I2=8

&B50 L2=L2+12:52=20+12/8: PUTSPRITE 11, (L

2,M2),6,52:60S5UB 4870:RETURN

&840 RETURN

6870 IF C=E3 AND F=140 THEN SOUND7,1211P

LAY "l&407fgabcde”, "lé&404gadadge”™, "14405

abcdefo™ 1 PUTSPRITE 22, (1,1),0,9:E3=255:1P

U=pPU-+" 160BUBS&TF7O

488 [ C=E2 AND F=94 THEN SOUND7,121:PL

AY “l&4c7fgabcde”, "14404gadadge”, “146405a

bcdefg"1PUTSPRITE 21, (1,1),0, 71E2=255:PU

=PU+50: GOSUB&T70

&B90 IF C=E1 AND F=3Z THEN SOUND7,1211P

LAY "lé&4o7fgabcde”, "lb4od4gadadge”, 14405

abcdefg" 1 PUTSPRITE 20, (1,1),0,71E1=255:P

U=PU+501 GOSUB&ATFTO

6900 IF E1=255 AND E2=255 AND E3=255 THE

N GOSUB &%80

4710 IF W=1 THEN IF C=32 AND F=32 THEN &

990

&920 IF (C<J1+1& AND C>=J1) AND Ki=F TH

EN SOUNDS, 15: SOUND7, 641 FOR A=1 TO 100180

UND&, Az NEXTAI SOUNDB, 01 GOTDAT40 ELSE 4940

&930 RETURN

4740 IF (C<L2Z+1& AND C>=L2) AND M2=F TH

EN SOUNDB, 15:180UND7,65:FOR A=1 TO 100180

gne.mrﬁx‘rm SOUNDS, 01 B0TD&F60 ELSE RETU

&F50 RETURN

4940 V=V-1:LK=0:LINE (10, 180)-(250,188),
11,BF:PSET (10,180),11:PRINT #1," PU
NTOS: “; STRS$(PUY 3 * VIDAS: *j STRe (V) : RETU
RN

&970 LINE (10,180)-(250,188),11, M 1PSET
(10,180), 11:PRINT #1," PUNTOS: “; STRe
tPUY 3 = VIDAS: ";STRS (V) : RETURN

6980 PUTSPRITE 14, (14,32),6,24:1PLAY "L40
SAECO4", "L40IAEBA", "LBAECOSAD4AECO3EA™IE
1=1:W=1:RETURN

4990 PLAY “03D","DAF+","O4A":PLAY "O3D",
“04G", "04B":PLAY "O3D","O4A", "OAC":PLAY
“03D", "0D4G", "D4B" 1 V=V+1: G0 5000

7000 COLOR S,1:PSET (100,95), 1:1PRINT #1,
"GAME OVER":FOR T=1 TO SOO:NEXT T

7010 IF PU>RE(S) THEN 7020 ELSE 4350
7020 RE(S5)=PU:SCREEN O:CLSi:WIDTH 40:1LDCA
TE 10, 12:PRINT "“SU NOMBRE "jiINN$(S)=""
7030 LOCATE 19,12:PRINT “3%j

7040 FOR T=1 TO 10

7050 I$=INKEYS$:IF Is="" THEN 7030

70460 IF T=1 AND ASC(I®)<&5 OR ASC(I®)>12
2 THEN 7050

7070 IF ASC(I$)=32 THEN Is=" ";GOTO 711
o

7080 IF ASC(I#)=13 THEN T=10:G0TO 7120
7090 IF ASC(IS$)=8 THEN T=0:NN$(5)="";[$=
“®:LOCATE 20,12:PRINT * bt s 54
OCATE 14,20:607T0 7110

7100 IF ASC(1%)1<65 OR ASC(IS)>122 THEN 7
050

T110 NNS (5)=NN$ (5)+I18:LOCATE 19+T7,12:PRI
NT I

7120 NEXT TiCLS

7130 FOR T=1 TO 4

7140 FOR Y=1 TO 4

7150 IF RE(Y)>RE(Y+1) THEN 7170

7140 QW=RE(Y) : ANS=NNS (Y) :RE(Y)=RE(Y+1):N
NS (Y)=NNS (Y+1) tRE(Y+1)=QW:NNS (Y+1) =AWS
7170 NEXT YiNEXT T

7180 LOCATE 13, 31PRINT "RECORDS":1=0
7190 FOR T=10 TD 18 STEP 21 I=I+1 :
7200 LOCATE S5, T:PRINT NN$(I);:LOCATE 22,
T:PRINT RE(I)

7210 NEXT T

7220 FOR T=1 TO 2

7230 SOUND 7,121:PLAY “L40SAECOA4", "L403A
EBA", "LEAECOSADSAECO3IA"tPLAY “LAOSBECOAG
+*, “L4026G+", "LBO3G+04CEBBECO3G+"

7240 PLAY "LA40&COSECO4G", “L402G", "LBOAGO
SCEO&ACCOSECD4G"1PLAY "L40OSF+DD4AD", "L403
D", "LBOSF+DO4ADOSF+DO4AD"

7250 NEXT T:G0TO 4550

7260 PLAY "L40SAECO4", "L4D3AEBA", "LBAECD
SA0D4AECO3A' PLAY “LAOSBECOAG+", "L&02G+",
“LB036+04CEBBECO3G+"

7270 PLAY "L40D&COSECO4G", "L402G", "LBO4G0
SCED&CCOSECO4G" : PLAY “LAOSF+DO4AD", "L4O3
D", “LBOSF+DO4ADOSF +DO4AD"

7280 SCREEN O:WIDTH 40:COLOR 5,1:LIST:RE

Pég.
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En esta ocasién vamos a ver al-
gunos trucos interesantes para el
programador aficionado de las
computadoras SPECTRUM o
TK90.

Crash insdlito...

Comenzamos con uno muy sim-
ple aunque bastante llamativo si
lo hacemos en un televisor a
color:

RANDOMIZE 3624

Este vistoso CRASH luce mas
con la maquina recién inicializa-
da. Si hubiese un programa en la
memoria probablemente no se lo-
gre un efecto tan llamativo.

Switch
pantalla/impresora...
Para quienes cuentan con una
impresora: un truco que permite
que los PRINT se ejecuten como
LPRINT y los LIST como LLIST. Para ello
se debe hacer:
OPEN#2,"P”
Y para transformar los LPRINT en
PRINT hacer:
OPEN #3,8"

Anti-BREAK...

Cuando programamos en basic
muchas veces hemos buscado in-
fructuosamente la forma para que
no nos puedan parar (BREAK)
nuestro programa. Una solucién:

POKE 23614,60

Deteniendo el'auto-RUN..

Otra necesidad del usuario
SPECTRUM o TK90 es la de lo-
grar evitar que luego de su carga
se autoejecute un programa gra-
bado con SAVE “NOMBRE” LINE (niimero
de linea). Probar utilizando...

MERGE "

Contra el MERGE...

Y para evitar que alguien utilice
con nuestro programa el truco an-
terior seguir estas indicaciones:

a) Poner como iltima linea del
programa, una que diga:

9999 REM
b) Luego hacer POKE 23627-256*PEEK
23628-3,255
c) Hacer SAVE “NOMBRE" LINE (nimero de
linea) y no intentar editar la linea

«» 9999 ni poner nada después.

2090 INFORMA.:

Los amantes de las compu-
tadoras SPECTRUM y TK90
son miles en la Argentina y
muchos son los que gustan
de agruparse e intercambiar

RECORTAR Y ENVIAR A
Aguero 1923 (1425) Bs.As.

NOMBRE Y APELLIDO: .......

BOMICILIO: ~oviiimszivrs
COD.POSTAL: ....... LOCALI-
700 Pl s Sl
PROVINCIA: i PAIS:

COMPUTADORA (Marca y
2 9 To s ) o) e R N MR e o

1deas, trucos, novedades.

E12090 CLUB esta aqui pa-
ra cubrir esas necesidades.
En nuestra sede o por corres-
pondencia todos pueden par-
ticipar en nuestras activi-
dades:

El 2090 CLUB ofrece:

@ Biblioteca de programas

@ Biblioteca de publicaciones
® Consultoria tecnica

® Juegos

® Accesorios

® Conferencias

® Cursos de Basic y Lenguaje
de Maquina

® Servicio técnico de repara-
cién '

® Bolsa de venta de equipos
® Concursos

Toda la estructura de tra-
bajo estd pensada para que
cualquiera pueda aprovechar
del club aunque viva muy
lejos y no pueda venir a nues-
tra sede.

Si te interesa gozar de los
beneficios que el 2090 CLUB
te ofrece envianos el taldn
adjunto y sin cargo recibiras
informacion méas detallada.

Nuestra sede:

AGUERO 1923 - CAPITAL
FEDERAL

Podeés acercarte de lunes a
viernes de 9a 13 ode 15a 20
hs.Olossabadosde9a13. Te
esperamos.



bsicion intermacional de Equipamientos
écnicas y Servicios para fa informatica, Telei
municaciones y [a Ofimatica i1
 Exposicion para los usuarios.
Del 29 de Mayo al 7 de Junio de 1987.

Buenos Aires Sheraton Hotel.

Empresas que ya han confirmado su participacion:

» AMP = DIDEFON * K- 54 = RENT A PC

« ARCHIVER = ECADAT * LATINDATA * SACOMA

» ARGECINT = EDICIONES EMEDE = LIBRERIA RODRIGUEZ = SERVICIOS EN INFORMATICA
* ENCOTEL = MUNDO INFORMATICO * SERVOTRON
= ENTEL * NCR = SISTECO

» BURROUGHS » EPSON * NEC « SUBSECRETARIA DE INFORMATICA

« CAMARA DE INFORMATICA = EQUIPLUS * NOVADATA » SURREY

Y COMUNICACIONES = EQUITEL * PELIKAN ARGENTINA » TELEGRAFICA ELECTRONICA

= CAPI « [BM ARGENTINA = PRICE WATERHOUSE = TELEMATICA

« COMPUCORP = IDSA = PROCEDA = TRANSISTEMAS

+ COMPUTER WORLD = INFONEWS + PROGRAMACION POPULAR = USUARIA

« DATAKIT = INDUSTRIAS ALCATEL THOMSON * RAMON CHOZAS

sume su empresa a esta extraordinaria muestra.

Auspician:
Organiza:

- Asociacion de Usuarios  * Camara de informatica
de la informatica de la y Comunicaciones de la InforeXCO
Republica Argentina. Republica Argentina. :l ‘lea%o;'g;l; 481:11'.190
el.: ! ¥

37-9964 (1089) Bs. As.

Areas de Interes (N0 Excluyentes)

1. Gobierno 7. Inteligencia artificial

2. Educacion 8. America Latina

3. Banca 9. Tecnologias Informaticas y de
4. Produccion telecomunicaciones

5. Derecho 10. Pequena y mediana empresa
6. Cultura y Sociedad

usuaria

Asociacion Argentina de Usuarios de Ia informatica y Ias comunicaciones
Rincon 326 (1081) Capital Federal T.E. 47-2631/2855




Una espectacular competicion contra la maquina donde los
principales actores de la comedia son autos y banderines.

CARFLAG
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“Carflag” es sencillamen-
te desopilante. Consta de un
infernal laberinto por el cual
nos desplazamos -a los
tumbos, hasta que logremos
algo de practica— buscando
completar un recorrido que,
cualquiera sea, debe pasar
por diez banderines ubica-
dos al azar. Los mandos del
auto son, para decir lo mini-
mo, bastante celosos, y cO-
rremos el permanente riesgo
de llevarnos por delante ho-
rripilantes calaveras que no
son mas que un simbolo de
que por alli... no hay que
pasar.

Todo esto ya seria bastante di-
ficil de enfrentar. Pero ocurre que
unos pocos amigables autos ase-
sinos la tienen con nosotros. Solo
hay refugio en nuestros boxes,
donde estos chacales no entra-

r4n. Pero si salimos a correr el al-
bur de los diez banderines... hay

" gélo tres oportunidades para lo-

grarlo.

“Carflag’ esta casi integra-
mente redactado en cédigo ma-
quina, y la rutina principal ya des-
de la direccion 29890 hasta 30920.

Tecleemos el listado 1, que con-
tiene los DATAS que interpretara el
Monitor LM 1 (publicado en P.p.
N° 8), generando la version en co-
digo méquina correspondiente.

Una vez grabada en cinta dicha
versién, tecleemos el listado 2,
que es el programa Basic que con-
trolara al CM. Este programa es
muy sencillo: lineas 7a 9 codifican
los UDG necesarios; 10 a 80 reubi-
can datos en CM,; tramos princi-
pal del juego en lineas 85a 132, ins-
trucciones en lineas 150 a 210.

Lamentablemente la rutina en
CM que constituye el corazon de
CARFLAG no funciona en TS
2068 en razén de diferencias en el
mapa de memoria de esta ultima.
Por otro lado Fernando ha elegi-
do para situarla direciones extre-

madamente altas de la RAM, lo
que la hace inaccesible a los
usuarios de modelos Spectrum o
TK 90X de 16 K.

Una vez comprobado que tanto
el CM como el Basic funcionan
perfectamente, podemos hacer
una copia autoejecutable en cinta
siguiendo las instrucciones que
da el REM de linea 9999.

@stmctura del programa LM.|

29890 Impresion de bande-

rines

29935 Ubicacion inicial de per-

seguidores y protagonistas

30000 Movimiento del protago-

nista

30252 Mov. perseguidor N° 2

30700 Deteccién de igualdad

de coordenadas

30746 Deteccién sin n° de vi-
' das es cero; retorno en tal

caso.

30783 Deteccion si n° de ban-

derines recogidos es 9

30791 Efecto visual si 9 bande-

rines recogidos. Aumento de

dificultad.

30868 Borrado de residuos pa-

ra continuar el juego.

Una subrutina desde la direc-

cion 39000 contiene el laberin-

to vy rutinas secundarias.
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Sistemas Lineales

()

Esta vez para la linea Spectrum, un programa muy apetecido por
muchos de nuestros lectores; nos ahorrar indecible tiempo y
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Esta segunda versién de un
programa anteriormente publica-
do para las Commodore (P.p N°
16) es de manejo féacil y seguro.
Resuelve sistemas lineales de
ecuaciones por el mismo método
que el anterior (diagonalizacién
de la matriz de coeficientes), con
la diferencia de que ahora las in-
cognitas pueden ser hasta cin-
cuenta, vy pueden ser reales o
complejas. Es muy facilmente

adaptable a las “menores’ de
Sinclair.

En caso de trabajar con coefi-
cientes e incdgnitas complejas,
deberemos ingresar para cada
coeficiente su parte real y de su
parte imaginaria sucesivamente.

Una desventaja del programa
es que no controla indetermina-
cién e incompatibilidad, resul-
tando estas situaciones en even-
tuales errores aritméticos que de-

tendrdn la ejecucién.

Si elegimos ecuaciones com-
plejas, las soluciones (complejas
también) se daran en forma bino-
mial, trigonométrica o ambas,
segun lo pidamos.

Con este programa damos un
paso mds hacia la completa bi-
blioteca de rutinas matematicas,
adecuadas a toda situacién y a
todas las computadoras.

[Estrucmra del progra.ma]

10/425-Ingreso de datos. 430/690—
Célculos. 700/1000-Resultados. 5000/
5900-Ingreso de datos. 5995/6260—

Diagonalizacién. 6265/6400-Impre-
sién. 7000/9566—Subrutinas de in-
greso y correcciéon de datos.

Tabla de variables

All-Matriz dato. X(-Matriz resul-
tado. N-Numero de incognitas.
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INFUT# VISIELE
FROGRAMACION FOFULAR
NUMERO 18

SVI-MS5X

[l R S

10 B$=5FACES (X) : FORI=1TOX

20 AS=INFUT$ (1) : A=ASC (A$) : IF
A=T0DRA=310RA=120RA=110RA=24
ORA=270RA=9THENZ0

20 IFA=13THEN110

40 IFA=8THENIFI=1THENZ2GELSEM
1D$ (B$, I-1, X-1+2) =RIGHTS$ (B,
X—I+1)+" ":PRINTCHR$(29);RIG
HT$ (B$, X—1+2) ; STRINGS$ (X—1+2,
29);:I=1-1:60TO20

S0 IFA=127THENMID$ (B$,I.X-1+

1)=RIGHT$(B$,X-I)+" ":PRINTR .
IGHT$ (B$,X—-I+1);STRING® (X—1+
1:29)3:60T0Z0

&0 IFA=18THENMID$(B$,I,X—I+l“f
)=" "+RIGHT$(B%$,X-1+1) :PRINT}
RIGHT$(B$,X-1I+1) ;STRINGS (X—1
+1,2%9) 3 :60TO20

70 IFA=28THENFRINTA$;:;:GOTO10f

0

80 IFA=29THENIF I=1THENZ20OELSE
FRINTA$;: I=1-1:G0TOZ0

0 PRINTA$;:HID$(B$,I,1)=Q$

100 NEXTI

110 FDRA=1TDX:IFRIGHT$(E$,1)
=" "THENB$=LEFT$(B$,LEN(E$) -
1):NEXTA y
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PARAMETROS DEL USR

 BEEAERAREAEAEAAREAREREEE
LC| MAYUSCULAS C|
. '@ Programacién Popular @
@ No.18-SVI/TALENT MSX @
 EREERAERERREEREERAEEEEARE
10 CLEARZ200, ¥HF300: DEFUSRO=%

HF 200

30 READA$:A=VAL ("&H"+As$)

40 POKEI,A

SO NEXTI

&0 DATA 2A, 8B, f7,7E,47,23,5e
.23,56,eb,7e, fe,61,38,06, fe,
7b,%0,02,cb,af,77,23,10,§1,3
e,03,32,63,§6,c9
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Soft de base

DBASE
I1'Y I

Nos mtroducimos en el analisis

de uno de los mas relevantes utilitarios

para conocer a fondo

las prestaciones que puede brindamos.

BASES DE DATOS

En primer lugar aclararemos
que se entiende por ‘‘una base de
datos’'.

Fisicamente hablando, una ba-
se de datos es un archivo o
conjunto de archivos —habitual-

Pag, 56 1m| I8

mente en disco, por razones de
comodidad— en donde se deposi-
ta informacién util para el
usuario.

Esta informacién deberd ser
consultada segun pautas de la
mayor flexibilidad posible (por
ejemplo, podemos desear obte-
ner listados selectivos u ordena-
dos segun una cierta clausula),

para lo cual se disefia un progra-
ma de gestion de base de datos
(en inglés, Data Base Manage-
ment System, DBMS),

Esta forma de manejc de infor-
macion factual resulta tan fre-
cuentemente necesaria que cons-
tituye una de las lineas principa-
les de desarrollo de soft a nivel
mundial. Una de las mds comple-



tas soluciones a este problema es
el paquete ‘‘dBASE", originaria-
mente publicado por la firma
americana de soft Ashton-Tate e
inspirado en un problema de pro-
cesamiento de datos generados
por sondas espaciales no tripu-
ladas.

EL “PAQUETE" DBASE

Una primera version de este pa-
quete, el dBASE II (nunca se pu-
blicé un dBASE I), fue dada a co-
nocer en 1980 y posteriormente
ampliada, pasando a llamarse
dBASE III. Esta segunda versién
presenta otros requerimientos de
sistema (estd orientada a compu-
tadoras con 512 K de memoria
central, en tanto que dBASE II
funciona con 64 K minimos).

Tanto dBASE II como dBASE
III son basicamente un conjunto
de rutinas interdependientes, al-
gunas ejecutables como coman-
dos directos a nivel de un sistema
operativo y otras “‘esclavas’ de
aquéllas.

Estas rutinas, en conjunto, per-
miten la creaciéon y tratamiento
de archivos en disco segun un di-
sefio elegido por el usuario. Una
vez creado un archivo (sefializado
en el directorio por sunombre y la
extension ‘.DBF"), dBASE per-
mite agregar datos, corregir, su-
primir, ordenar, indexar, listar,
emitir “reportes’ (listados con
encabezamientos, informes de to-
tales y subtotales), etc.

Todas estas acciones se llevan
a cabo mediante sencillos coman-
do (palabras clave que al ser invo-
cadas desencadenan una tarea
especifica) cuya sintaxis se ase-
meja a la del inglés, y que confor-
man un verdadero lenguaje. Por
ejemplo, la orden: LISTFOR MAQUINA-
-"PC" WHILE CODIGO(320 producird un
listadp de todos los registros que
contengan un string que comien-
ce con “PC" en el campo denomi-
nado “MAQUINA" por el usuario,
siempre que el codigo asignado a
diciio registro (en el campo “CO-
DIGO") sea menor que 320.

LOS ARCHIVOS
Un archivo .DBF, pues, consta

de una cierta cantidad de regis-
tros, o ‘“fichas” de informacién
separada en varios campos (*‘ru-
bros"), relativa a un mismo suje-
to. Esta cantidad varia entre dBA-
SE Il y dBASE III, asi como la can-
tidad médxima de caracteres per-
mitida por registro, y la cantidad
de campos por registro (ver cua-
dro adjunto).

El contenido de cada registro
puede ser definido como alfanu-
meérico, numérico (en cuyo caso
se puede fijar la cantidad de deci-
males deseados) o légico (tomara
valores verdadero o falso) en
dBASE I1. dBASEIII agrega la po-
sibilidad del dato “‘fecha” (en la
forma standard mm/dd/aa) .y
“memo” (campo-archivo).

Es decir que la estructura de los
archivos manejados por dBASE lo
hacen un sistema de gestién de
datos relacional (un RDBMS),
constituido a base de tablas bidi-
mensionales en lugar de “arbo-
les" jerarquicos (ver gréfico). Es-
ta es la diferencia que existe, por
ejemplo, entre los dos siguientes
modos de clasificar la informacién
de una biblioteca:

a) Llevando un registro por
libro, consignando tema, género,
autor y editorial (estructura bidi-

.mensional) y

b) Archivando temas y subte-
mas en forma interdependiente,
pudiendo acceder simultdnea-
mente a todos los subtemas de
cada tema, nivel a nivel (estructu-
ra de “arbol"” ¢ jerarquica).

La principal diferencia entre un
sistema como dBASE y un progra-
ma de gestion de archivos es que
dBASE permite hacer "‘referen-
cias cruzadas", acudiendo a una
segunda base de datos (en senti-
do fisico) dada una relacion cual-
quiera definida por el usuario.
Normalmente, sin un tal sistema,
archivos de ‘“‘clientes' deberan
ser tratados por programas ‘‘de
clientes’ y archivos de stock, por
programas de stock. dBASE es
capaz de procesar ambos archi-
vos simultdneamente y aun gene-
rar un tercer archivo a partir de
informacién seleccionada de
ambos.

LAS APLICACIONES

dBASE, como la mayoria de los
titulos de soft “enlatado’, estd
orientado a todo tipo de expecta-
tivas, de modo de no excluir nin-
gin campo de aplicacién y servir
a la franja mds amplia posible de
usuarios.

Una recorrida por las aplicacio-
nes de dBASE mas justificadas
puede consignar cuestiones tan
diversas como contabilidad de
empresas, control de inventario,
planificacién de horarios, siste-
mas de facturacion, andlisis nutri-
cional, gestién de bibliotecas, fi-
chero de personal, andlisis presu-
puestario, prevision de gastosim-
positivos, gestion de bienes in-
mobiliarios, sistema de envios por
correo (mailing), historias cli-
nicas.

Existen, por supuesto, infini-
dad de otras ocasiones en que
dBASE resultaria muy 1til (¢por
qué no juegos?).

EL LENGUAJE DBASE

Ademds de la posibilidad de
ejecutar en forma directa multi-
ples comandos, dBASE incluye
un lenguaje de programacioén es-
tructurado (‘‘de procedimien-
tos”), propio, que permite el tra-
tamiento de archivos. Los progra-
mas pueden escribirse por medio
de un editor existente en dBASE
o desde cualquier otro procesador
de texto y guardarse como archi-
vos en disco (con la extensidon
“.CMD").

Este lenguaje incorpora sen-
tencias de control DO CASE, DO WHILE,
IFELSE v permite llamadas (D0) a
otros programas escritos por el
usuario, a modo de subrutinas.
Asi cada programa puede escri-
birse en pocas lineas, en forma
estructurada, resultando facil de
corregir y poderoso en su opera-
cién.

Todas las acciones destinadas
a ingreso o correccion de datos se
hacen a través de pantallas pre-
disefiadas, donde el usuario sélo
necesita llenar espacios en blan-
co. De todos modos, mediante un

Y
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UNA SVI-MSX 728!
.Y MUCHOS PREMIOS MAS...

BASES DEL CONCURSO
PP/SVI-MSX

1. Participaran programas de todas la marcas de micros existentes en nuestro mercado.

2. Todos los meses, y entre todos los programas recibidos en la Editorial en casete o diskefe. PROGRAMACION POPULAR

continuara s leccionando los programas a publicar en cada numero, de acuerdo a las Bases del Concurso Nacional de Programas que

en forma permanente realiza la Editorial (ver Bases actualizadas en el Numero 15 de Pp).

3, Todos los programas publicados hasta el Numero 19 (Diciembre/86) , inclusive, intervendran en este Concursa, exceplo los que ya hubieran oblenido una

/ computadora como primer premio (ejemplo: ALFONSIN).

1 4. El JURADQ que seleccionara los programas ganadores estara formado: un voto de los lectores (ver punto §), un voto de ULTRATEC SRL (empresa
y auspiciante del Concurso y Donante de las SVI-MSX), y un voto de PROGRAMACION POPULAR. Para cada premio resultara ganador el programa que

obtenga dos o mas votos. En caso de empale, ganara el mas votado por los lectores.

5. El voto de los lectores resultara de computar los talones de VOTO LECTOR recibidos en (a Editorial hasta el dia 15.3.87 a las 18 horas. El voto debera

emitirse s6lo a traves de los talones que se publicaran en los Numeros 19 al 21 de PROGRAMACION POPULAR y seran computados solo los que estén

adecuadamente completados. :

6. Entre todos los talones de VOTO LECTOR validos se realizara un sorteo publico cuyo Primer Premio sera UNA COMPUTADORA SVI-MSX 728 donada

por ULTRATEC SRL, el que se efectuara en lugar, fecha-y hora a determinar, y al que estaran todos invitados.

7. Cualquier situacion no contemplada en estas Bases o en posteriores aclaraciones a las mismas. seran resueltas por la Editorial exclusivamente.

__ ' NUEVO CONCURSO NACIONAL DE PROGRAMAS AUSPICIADO POR ULTRATEC SRL
SUS PRODUCTOS SVI-MSX, DE SPECTRAVIDEO INTERNATIONAL




programa estas pantallas pueden
personalizarse, contandose ade-
mas con una gama de posibilida-
des para el disefio de menus. Esta
facultad de “‘usuariofilia’ es muy
conveniente porque dBASE esta
pensado para aplicaciones donde
la masa de datos es importante, y
probablemente el ingreso de da-
tos deba ser hecho por personal
no experimentado. De este modo,
dBASE custodia la seguridad de
la informacién que se le confia, al
dar las herramientas necesarias

para minimizar el riesgo de error.

LOS COMANDOS

La situacion de “listo para reci-
bir un comando” es sefnalizada
por un “prompt' que es simple-
mente un punto al margen iz-
quierdo. Este punto es “devuel-
to" por cada comando exitosa-
mente cumplido. En caso de re-
gistrarse alguna situacién de
error, se obtiene un mensaje per-
tinente, con opcién a corregir el
comando inmediatamente si se

(]
tratara de un error de sintaxis.

La lista de comandos que se
acompafia da una idea de las ca-
pacidades de dBASE. Todos ellos
pueden ser dictados en forma in-
mediata o dentro de un programa.

Ademas el lenguaje cuenta con
un conjunto de funciones de tra-
tamiento de strings y de archivos,
funciones matematicas, operado-
res logicos y relacionales. dBASE
II1, sensiblemente més completo,
incorpora funciones de conver-
sién de fechas.

COMANDOS DE DBASE 11 y
II1

1: visualiza una expresién en
pantalla. El comando ?? hace lo
mismo pero sin salto de linea.

! posiciona salidas de im-
presion segun fila y columna.

ACCEPT: asigna un string in-
gresado desde consola a una
variable.

APPEND: permite incorporar re-
gistros nuevos en un archivo
determinado.

APPEND FROM: los toma de un
segundo archivo.

BROWSE: visualiza diecisiete
registros de una vez.

CANCEL: suspende la ejecu-
cién de un programa.

CHANGE: cambia los conteni-
dos de los campos especifi-
cados.

CLEAR: cierra archivos y limpia
variables.

COPY TO: copia un archivo o
parte de €l a otro archivo.

COUNT: cuenta la cantidad de
registros que en un campo de-
terminado cumplen con alguna
condicién.

CREATE: crea un archivo con el
formato que deseemos. Nos
permite cargar dicho archivo
con datos.

DELETE: marca, para ser borra-
dos, los registros determina-
dos por una condicién. Con la
extension FILE podemos borrar
un archivo completo.

DISPLAY: muestra en pantalla
la estructura de un archivo, la
memoria disponible, o el direc-
torio del disco, segun le agre-
guemos la extensién STRUCTURE,
MEMORY o FILES, respectiva-
mente.

e [regraTaIOn

DO: como comando, ejecuta
un programa determinado, y
en un programa marca el inicio
de un lazo que se repetira has-
ta el cumplimiento de una de-
terminada condicién.

EDIT: permite corregir un cier-
to registro, u opcionalmente
varios.

EJECT: hace avanzar el papel
una hoja.

ERASE: borra la pantalla. En
dBASE III, borra los archivos
especificados.

EXIT: salida forzada de un
loop.

FIND: busca los registros que
cumplen con alguna condicién
determinada.

GO 0 GOTO: ubica el puntero de
registros en una posicién dada
por RECORD, TOP (comienzo) o BOT-
TOM (final).

HELP: nos informa sobre el uso
correcto de un comando.

IFIELSE/ENDIF: ejecucién condi-
cional de 6rdenes en un pro-
grama.

INDEX ON: crea un archivo se-
cuencial conteniendo el nume-

1o de registro de aquellos que
cumplan con una condicidon
dada.

INPUT: ingresa un string o ex-
presion logica a una variable.

INSERT: permite insertar un re-
gistro en una posicion especifi-
cada.

JOINTO: crea un tercer archivo
a partir de otros dos.

LIST: despliega en pantalla
una lista de registros, sujeta a
opciones.

LOCATE: apunta a un registro
determinado.

LOOP: omite las 6rdenes de un

programa hasta el siguiente
ENDDO.

MODIFY STRUCTURE: modifica la
estructura de un archivo, bo-
rrando los datos existentes.

MODIFY COMMAND: permite es-
cribir o corregir un programa
enellenguaje de programacion
propio del dBASE.

NOTE: inserta comentarios en
un programa.

PACK: suprime fisicamente del
archivo los registros que se ha-
bian marcado previamente pa-
ra ser borrados.

QUIT: retorna al sistema ope-
rativo.

READ: lee valores de consola
para su insercién en variables.

RECALL: recupera registros bo-
rrados,

REINDEX: reindexa un archivo
modificado.

RELEASE: borra variables.

RENAME: rebautiza un archivo.

REPLACE: se utiliza para cargar
datos desde algun programa al
archivo en si.

REPORT: genera un listado de
un archivo (que podra salir tan-
to por pantalla como por impre-
sora) de acuerdo a ciertas es-
pecificaciones de formato.
Ademas, crea un archivo con-
teniendo dichas especificacio-
nes para uso posterior.

RESET: reinstala el programa
en el sistema.

RESTORE FROM: recupera varia-
bles desde un archivo.

RETURN: concluye un pro-
grama.

SAVETO: copia las variables en
un archivo.

SELECT PRIMARY/SECONDARY: abre
archivos para uso simultaneo.

SET: define condiciones de




operacién, de acuerdo a su ex-
tensién. Entre otras: SETECHO ON
despliega en pantalla las ins-
trucciones que va ejecutando
un programa; SET PRINT ON repro-
ducira en la impresora todo
aquello que se vea en pantalla;
SET STEP ON detiene la ejecucién
del programa en curso para ve-
rificar el estado de las varia-
bles; SET TALK ON visualiza en
pantalla las instrucciones de
calculo, y sus resultados, reali-
zadas por un programa. Reem-
plazando ON por OFF se desacti-
van dichas opciones.

SKIP; adelanta o retrocede el
puntero de registros. :
SORT T0: ordena un archivo
por algin campo o combina-

cion especifica de campos.

STORE T0: asigna valores a va-
riables.

SUM: suma una expresioén re-
ferida a ciertos registros de un
archivo.

TOTAL: efectua totales numé-
rices.

UPDATE: permite actualizar un
archivo ‘“‘maestro’ con datos
de otro “novedades".

USE: selecciona un archivo al cdal
se referira toda accién en lo suce-

sivo. g

WAIT: espera el ingreso de un da-
to a una variable.

A estos comandos comunes a
ambas versiones de dBASE, dBA-
SE III agrega, entre otros:

ASSIST: ayuda al usuario para la
ejecucion de los comandos.

AVERAGE: calcula promedios.

CLOSE: cierra los archivos especi-
ficados.

CREATE LABEL, CREATE REPORT: crean
un archivo de tipo label (mailing)
o de informe.

DIR: Proporciona una lista de ar-
chivos en el drive especificado.

LABEL FORM: imprime las etique-
tas utilizadas en los archivos es-
pecificados.

MODIFY LABEL, MODIFY REPORT: permi-
ten modificar archivos de tipo

LBL: v FRM: (etiquetas y reportes),

PARAMETERS: especifica las varia-
bles que usan informacion relati-
va a DO/WITH. :

PRIVATE: desplaza las variables a
otro nivel de memoria.

PUBLIC: accede a todas las varia-
bles.

REMARK: imprime caracteres en
alta intensidad.

RUN: ejecuta un programa exter-
no a dBASE.

SEEK: busca un registro que
cumple con una condicion.

SET el comando multipropésito
SET: expande sus extensiones a €0-
LOR, DECIMALS (fija cantidad de cifras
decimales en operaciones), DELE-
TED (marca registros para su baja),
DELIMITER (enmarca informacién en
pantalla), DEVICE TO SCREEN/PRINT (po-
siciona salidas en pantalla/impre-
sora), FILTER (visualiza un archivo
solo si los registros cumplen una
condicion), FIXED (fija numero de
decimales a visualizar), FUNCTION|
(instala funciones en teclas ad
hoc), HELP, (ayuda cuando ocurren
errores), MENUS (conecta menus
entre si), PATH (especifica el cami-
no para la busqueda en un archi-
vo), PROCEDURE (abre el archivo que
contiene un procedimiento dado),
RELATION TO (une dos archivos en
base a una clave), SAFETY (habilita
un procedimiento de proteccion
de informacién), UNIQUE (visualiza
el primer registro con una clave
dada).

TEXT: visualiza un archivo de co-
mandos.

TYPE: muestra el contenido de un
archivo en pantalla o impresora.

ZAP: borra los registros del archi-
vo abierto. :

LAS VERSIONES

De una etapa a otra —en lo que
va de dBASE II a dBASE III- mu-
chas variables han cambiado en
lo tocante a posibilidades de uso,
debido a diferencias en los res-
pectivos hardwares soportantes.
El cuadro 1 sefiala algunas de
ellas.

LOS SOPORTES

Ambas versiones de dBASE es-
tan asociadas a ciertos requisitos
de hard.

dBASE II en su versioén para mi-
croprocesadores de 8 bits funcio-
nara bajo CP/M-80, con al menos
48 K libres (lo que ocupa el dBA-
SE residente). Esta versién esta
escrita en cédigo Z-80 compati-
ble, y podran usarla computado-
ras equipadas con microprocesa-
dores Z-80, 8080 u 8085. La ver-
sién para 16 bits, que involucra a

v [progranacion .




un procesador 8088/8086 compa-
tible, corre bajo CP/M-86 ¢ MS-
DOS (es decir, PC-DOS). Este sis-
tema deberé incluir 128 K RAM.

dBASE III esta gestionado por
un 8088/8086 compatible, y nece-
sita 266 K RAM como minimo y
sistema operativo MS-DOS ver-
sién 2.0 o superior. Una versién
posterior corre en el entorno
UNIX.

En ambos casos deberd contar-
se con una o mas unidades de dis-
co flexible o un disco duro y, op-
cionalmente, impresora.

LAS LIMITACIONES
dBASE no es el sistema ideal de
gestiéon de base de datos, donde
la estructura es totalmente trans-
parente al usuario y éste se preo-

cupa solo por la informacién en si.
Tal sistema, por otra parte, no
existe aun. .

La mayoria de los problemas se
presentan con dBASE II, enrazon
de que muy frecuentemente se
buscard hacerlo correr en micro-
computadoras de hasta 64 K (por
ejemplo, las construidas alrede-
dor de un Z-80). Como el sistema
ocupa 48 K, deja poca memoria
libre, por lo cual no se dispone de
variables de tipo ‘“‘array’’ (matri-
ces y vectores).

Otro inconveniente es que los
programas (*.CMD") del dBASE
son interpretables, de operacién
lenta, no residiendo en memoria
al momento de ejecucién, lo que
obliga a leer linea a linea del disco
a medida que corran. Esto ocasio-

na gran cantidad de operaciones
de lectura, retardando el proceso.

Siempre en el caso de dBASE 11,
la posibilidad de abrir sélo dos ar-
chivos a la vez generara dificulta-
des en tratamientos de tipo jerar-
quico. No se pueden incluir tareas
de teleprocesamiento en los pro-
gramas.

Todos estos problemas pueden
ser solucionados por un progra-
mador capaz, al costo de reducir
la velocidad de ejecucion. De to-
dos modos, si se cuenta el tiempo
de desarrollo de un programa me-
dio en esta valuacion, dBASE se
revela como una herramienta
practica que reduce significativa-
mente tiempos y dificultades con
respecto a lenguajes no orien-
tados.
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Damos la bienvenida a nuestros nuevos amigos de la provincia de Mendoza, Cérdoba y Bragado. Los que se suman a nuestro club.
mm« nuestra seccion para informarles sobre la nueva version que Tandy Corporation sacé de su famosa color computer (Coco): fa Color
. i
La misma saldré a la venta al publico en enero de 1987, aunque ya circulan en cantidades limitadas en el mercado estadounidense.
A continuacion te pasamos sus principales caracteristicas: |
1) 21 nuevos comandos. |
2) 128 K de memoria y expandible a 512 K.
3) 64 brillantes colores. ' |
4) textos en 32 caracteres X 16 lineas. |
40 caracteres X 24 lineas. |
80 caracteres X 24 lineas.
5) Gréficos de alta resolucion 320 X 192 y 640 X 192,
6) Salida directa a monitor de alta resolucion.
Sabias que???... tipeando POKE 359,255 hace parecer que la maquina se ha “colgado”, sin embargo la misma te aceptara cualquier comando; para
volver a la normalidad (aunque no lo veas) tiped POKE 359,126,
- En el mes de octubre iniciamos un sorteo mensual entre todos los socios del Coco Club, en donde el primer premio son cincuenta australes (# 50.-)
en soft para la Coco Il. 5 :
Te remitimos nuevamente el cupon de usuario de Radio Shack para que nos lo envies. Y si tienes dedos de plomo y no te gusta tipear los programas
publicados por nosotros en “P.p.”, pasd por nuestro club y sin cargo te daremos una copla.
Error Edit (Programa Utilitario)
Con este programa seré mucho més fécil para vos la edicion y correcciones de errores en programas Basic. Antes de ejecutarlo tené la precaucion de
grabarlo, ya sea en cinta o disco, para evitar cualquier problema. Esta es una rutina en lenguaje de méquina que se carga en las lineas 100-140 leyendo
los valores de las lineas 190-250. Una vez ejecutado podés comenzar con tus programas en Basic y ante cualquier error en el momento de ejecucion la
méquina autométicamente entrard en modo de edicion en el lugar donde el error se ha producido. Sin duda otra gran ayuda para vos.

1@ i R pirabbrs 150 POKE 1,3 j t 200 DATA 31,8D,00,08,18,AF, 84,86, 7E, A7, 1F, 39,

28 ' ¢ ERROR EDIT % Programa Nro 4 ' 130 C=C+l BC,AB,EA, 28,07

ag ! RIBON COCO CLUB P 140 NEXT I - 210 DATA 31,8D,00,06,10,AF, 66,309,309, 30,80, B9,

49 ' Programacion Pepular Nes 18 ' 150 IF C<>15312 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATO 53, pe 68,DD, 2B, BD, BD, CC " .

5@ ' COLOR UTER 2 DE RADIO SHACK' S":END DATA BD,B8,AC,BD,AD,P1,25,47,10, 8E,82, DD,

B@ ' EXTENDED COLOR BASIC 16K ' 18@ EXEC X » A8,BF @0, AB, 34,22 3

L R e R R Prersiiessis 499 PRINT “PROGRAMA CARGADO 5IN PROBLEMAS 330 DATA 6F,SF,00,A6,30,04,8D, 87,08, 35,02, A7,

18@ PRINT "DIRECCIONES: “HEXS(X)" A “HEX$(X+1 oF o@, Ag,3@,1F, 34,20

80 CLEAR 2000, PEEK(&HTA)*258 33) 240 DATA BD,B7,CB,1F,20,83,02,DE, DD, D7, BE, 02,

o xemumﬂ‘unms §,80,A7,8D,00,26, 10, AE, 84 265°DATA' BO. D, CA, 8D, 80, AC, 6X, 03, DD, 35,28, 83
FOR I=X TO X+13 T E.®1,67,A8,80,A7,8D,00,2@,19,AE, 84, + B0, LA, BD, BB, AC,BE,82,DD, 30,886,843,

338 READ 361 32VALCRN"+28) e 2,0D, B0, 85, B6, BD, 85, 5C, 7K, AC, 73, 7K, AR, D2

Nuevos programas: Interbank Incidence ~Escape 2012- Time Pilot. Shock Tropper-Dragon Slayer-Pinballfactory-Jungle Queen-Chessd-Pro Color Filey
Pro Color Dircbasic Compiler.




.E El microprocesador

El elemento tecnologico de mayor avance en el
mercado mundial investigado a fondo.

COMPUTADO-
RAS DIGITALES

EL CORAZON NEGRO

Muchos de nosotros posiblemente conozcamos a
grandes rasgos qué es un microprocesador (ver
si no el capitulo anterior de Curso de
computadoras digitales, donde hablamos sobre
éste), pero es posible que no sepamos
exactamente para quée sirve, qué funciones
cumple, como esta constituido, etc. A aclarar
estas dudas nos abocaremos en nuestro capitulo
Il

Comenzaremos diciendo que
el microprocesador es el elemen- -
to central de una computadora, y
que sin él no podria funcionar.
Es algo asi como el alma de una
micro: es el dispositivo capaz de
llevar a cabo en términos de im-
pulsos eléctricos (y a superséni-
cas velocidades) 6rdenes sima-
mente elementales escritas en
forma de lista o programa, las
que cumplira al pie de la letrasin
fallar.

Es imposible entender el fun-
cionamiento de un microiproce-
sador si no captamos claramente
las nociones de bit y byte, y cémo
pueden representarse datos en
forma binaria o hexadecimal (re-
ver Curso Basic I o Lenguaje de
M4aquina en P.p. nimeros ante-
riores), ya que éstos son los ele-
mentos de trabajo del micropro-
cesador; toda tarea que encar-
guemos a nuestra computadora
serd llevada a cabo por el micro-
procesador unicamente a partir
de estos elementos. Toda opera-
ciéon que pueda ejecutar una com-
putadora comnsistira, en udltima
instancia, en una veloz secuencia
de lecturas, escrituras, traslados,
comparaciones y alteraciones de
los contenidos d eun cierto
conjunto de bytes, operaciones
todas éstas efectuadas por el mi-
croprocesador.

Incluso el mismo programa que
el microprocesador ejecute estara
compuesto por coédigos de opera-
ciones alojados en una memoria.

Todo microprocesador ‘‘com-
prende’’ un cierto conjunto de or-
denes, asignando a cada una cier-
tos cédigos de operaciones. Como
estas operaciones son.tan ele-
mentales, y trabajan siempre con
las mismas estructuras de datos,
las instrucciones de todos los mi-
croiprocesadores son muy simila-
res en conjunto, aunque los codi-
gos asociados a cada operacién
varien de micro en micro.

Como vimos en el capitulo ante-
rior, el microprocesador puede ac-
ceder directamente (es decir,
puede leer datos escritos, o escri-
bir datos en) una determinada
cantidad de direcciones.



Esta cantidad de direcciones
esta determinada por la cantidad
de bits que tenga el bus de direc-
ciones (ver buses capitulo ante-
rior),

Por ejemplo, si el bus de direc-
ciones de un procesador tiene 16
bits, la cantidad méxima de direc-
ciones posibles a las que puede
acceder es de 65536 (64K), por-
que 2°16=65536. Este es el caso
de los procesadores Z-80, 6510,
6502, 6809, 9900, que son los
chips microprocesadores de las
home-computers mds importan-
tes del mercado (““micros de ocho
bits").

Para el caso de computadoras
mayores (PC 6 mini), con proce-
sadores como el 8088, el 8086, el
80286, el 68000, el Z-8000, etc., el
bus de direcciones puede tener
20 6 24 bits, lo que conformaria un
total de 1048576 ¢ 16777216 posi-
bles direcciones (1 6 16 Megaby-
tes respectivamente).

Ya existen en el mercado proce-
sadores de 32 bits, capaces de ac-
ceder a 4 Gigabytes 6 4194304
Kbytes de memoria.

como cada una de estas direc-
ciones puede, tedricamente, al-
macenar un byte, se puede pen-
sar en conformar un mapa de di-
recciones o mapa de memoria en
donde ubicar los datos que cada
una de éstas contenga.

El mapa de memoria es una re-
presentacijon grafica o ideal de
las zonas en que se divide la me-
moria, y tiene su razén de ser en
gue dicha divisién en zonas es im-
prescindible para la programa-
£ion en lenguaje de méaquina, o
instrucciones de microprocesa-
dor. Es decir, los datos de cada
‘clase contenidos en la memoria
odigos de operaciones para el
microprocesador, contenidos va-
‘mables de la memoria con signifi-
cado aritmeético o 1égico, informa-
£ion que deba ser presentada en
antalla o enviada a otros disposi-
tivos periféricos, etc.—, al estar to-

anera, deben agruparse en blo-
es para su tratamiento diferen-
=iado. La extensién y la ubicacion
= dichos bloques o zonas del ma-
pa de memoria queda a total crite-
o del disefiador de la computa-

Con este mapa de memoria en
mente, entonces puede escribirse
el programa a seguir para que el
microprocesador trabaje bajo sus
ordenes. Este programa, o siste-
ma operativo, en el caso de las
computadoras, permite la inter-
vencién directa de un ser humano
como operador.

Unidad central de procesos

Un microprocesador abocado a
su tarea recibe el nombre de uni-
dad central de procesamiento ¢
CPU.

Una CPU puede también estar
constituida por conjuntos de icro-
procesadores funcionando de co-
mun acuerdo. Funcionalmente se
puede dividir en tres bloques:

e La unidad aritmético 16gica,
ALU (no confundir con ULA, Un-
committed Logic Array,chip a me-
dida disefiado para la Spectrum
de Sinclair), es el lugar fisico don-
de se realizan las operaciones 16-
gicas y aritméticas, entendiendo
siempre que se refieren a los da-
tos en forma de bytes. Estas ope-
raciones pueden ser la suma o
resta de dos datos, la negacién,
conjuncién, disyuncién légica o
disyuncién exclusiva (que reci-
ben los nombres técnicos de
AND, OR, NOT y XOR), la compa-
racién de dos contenidos de me-
moria, etc.

® Launidad de control, UC, que
se encarga de controlar la infor-
macidén (instrucciones y datos)
que entra y sale del procesador;
buisqueda de instrucciones en la
memoria; decodificacién, inter-
pretacién y ejecucién de las ins-
trucciones; control de la secuen-
cia de ejecucién; control de inte-

rrupciones (sefiales enviadas por
un dispositivo externo para su
atencioén), 6rdenes de paro, espe-
ra, inicializacién, etec.

® El generador de reloj, que se
encarga de establecer el ritmo de

trabajo que determina la correcta
sincronizaciéon de todas las partes
de una computadora.

Todos estos componentes es-
tan firmamente “empaquetados"
e interrelacionados dentro de un
chip, cuyo aspecto externo nos es
familiar y sin embargo no es para
nada revelador de la febril activi-
dad que se desarrolla en su inte-
rior cuando estd en funciona-
miento.

Estructura interna

Ademads de la ALU, el decodifi-
cador de instrucciones y los tem-
porizadores (generadores de es-
pacios de tiempo ttiles), se en-
cuentran dentro del procesador
un conjunto de registros internos
de uso diverso, a saber:

® Registro de direcciones, que
contiene una direccién determi-
nada por el procesador para efec-
tuar algun tipo de transferencia.

e Contador de programa (PC),
que contiene la direccién de la
memoria en que se halla la ins-
truccién que se acaba de leer y se
esta ejecutando. Este PC permite
que el micro siga paso a paso un-
programa, y ademdas que el pro-
gramador pueda alterar el curso
de dicha secuencia, insertando
instruccines de salto a otras di-
recciones.

® Reyistro de instrucciones
(IR), que contiene el cédigo de la
instruccion que se estéa ejecutan-
do en ese momento.

® Registro de datos de entra-
da/salida, que contiene el dato
que se va a transferir o que se
capturara del exterior del proce-
sador (memoria o unidad de E/S).

® Acumulador, es el registro en
donde se deposita un operando o
resultado de operaciones mate-
maticas o ldgicas, y ademas se
utiliza para operaciones de entra-
da/salida con la memoria o algun
periférico. En algunos procesado-
res como el 6809 o el 6800 existen
dos acumuladores que facilitan
cuantitativamente las cpera-
ciones.

e Registro de estado (SR), que
contiene el estado en que quedd

el procesador después de una

operacion légica o aritmética (re-
sultado cero, acarreo como conse-
cuencia de un resultado que exce-

i
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Proyecto, instalacion y mantenimiento de:

— REDES DE DATOS
— CENTRO DE COMPUTOS .
— SISTEMAS TELEFONICOS

Equipos y accesorios

— CONSOLAS PARA MEDICION Y CONTROL DE REDESDE DATOS

— PROTECCIONES GASEOSAS Y DE ALTA VELOCIDAD PARA REDES DE DATOS
— CONMUTADORES DE LINEA MULTIPARES Y COAXILES

~ ALARMA PROTECTORA DE CABLES CON MEMORIA DE LONGITUD

— DESARROLLOS ESPECIALES

CROMATEL ELECTRONICA

297-2002

Deje que su computadora

Ahora, una simple lla.mada puede
conectar a su computadora ocon el
vasto mundo de DELPHI, el
primer servicio de informaciones
en linea de acceso publico o
comercial para uso profesional

0 doméstico.

DELPHI es comunicacion de
computadora a computadora.

Es su correo electronico.

Y su contacto con los mas
sofisticados archivos
internacionales de datos.
Ademas, esta abierto las 24 horas.
'Y usted s6lo abona por el tiempo
de uso.

~ Aunque no sea entendido en
computacion, con DELPHI puede

acceder facilmente a estos

servicios::

e Correo electronico entre
suscriptores del serviclo.
Mensajeria tipo télex local e
internacional.

e Noticias de agencias nacionales
y extranjeras. Pueds elegir tema
¥y procedencia.

e Informaciones de origen local e
internacional suministradas
por los mas importantes bancos
de datos.

® Reservas de pasajes desde su
domicilio.

® Juegos de ingenio y
entretenimientos.

¢ Debates y conferencias.

DELPHI ES UN BERVICIO DE S8ISCOTEL 8A.
Bonmummmmﬁnm

& Q)| Siscotel
gaa) B) Sociedod Andnima

RIVADAVIA 822, PISO 1°
(1002) BUENOS AIRES - ARGENTINA
TEL. 33-6249/6393 -
TELEX: 18660 DELPHI




Diagrama de un sistema basado
en un microprocesador
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de la capacidad de un determina-
do registro, desbordamiento, pa-
ridad, condiciones de compara-
ciones...) vy el estado de las inte-
rrupciones, peticiones pendien-
tes, etc.

e Puntero de pila o stack (SP),
utilizado para la gestién de la pila
(memoria externa dedicada al
resguardo de registros).

La pila es una memoria fisica,
externa al procesador, que actuia
de la siguiente forma: a medida
que se van depositando datos en
esta memoria van quedando uno
debajo del otro, y cuando quere-
mos recuperar el primero de és-
tos, debemos antes recuperar los
anteriores en forma inversa a
aquella en que ingresaron. Es de-

cir que el ultimo en depositarse
sera el primero en ser retirado,
como en una verdadera “pila” de
objetos.

e Registros de utilizacién ge-
neral; son registros accesibles
por el programador para el alma-
cenamiento temporal de datos o
direcciones, al estilo de las varia-

bles en Basic u otros lenguajes..

Por ejemplo, los registros
B,C,D,EH, y L del 2-80.

e Registros auxiliares; son re-
gistros a los que no puede acce-
der el programador, y que estan
destinados al uso exclusivo del
procesador. ESte los utiliza para
el trabajo interno que deba rea-
lizar.

Conexionado exterior

A simple vista un microproce-
sador tiene a sus lados una consi-
derable cantidad de pines (pati-
llas conectoras); son aproximada-
mente 40, segun el procesador en
cuestion.

Estos pines son las vias por las
cuales el microprocesador se co-
munica con el exterior (memoria,
periféricos, unidades de E/S...).

Resumiremos las funciones de
los pines mds importantes, de los
procesadores mas comunes entre
las micros.

En general todos los micropro-
cesadores tienen pines que, sefia-
lizados como D0,D1,D2,D3, etc.
corresponden al bus de datos. Los
gue estén sefializados como
A0,A1,A2,A3,A4, etc. correspon-
den al bus de direciones.

Vemos asi que las diferencias
de conexionado entre los proce-
sadores radican en el bus de con-
trol.

Siempre existe en los procesa-
dores una sefial denominada RE-
SET que inicializa al procesador
(registros a cero) y a todos los pe-
riféricos que estén conectados a
esta sefal.

Comenzaremos con el més po-
pular de ellos, el X-80. Este proce-
sador presenta algunas seflales
destacables, tales como:

RD; cuando esta a nivel légico
bajo indica la realizacién de una
lectura en alguna direccién de
memoria.

WR; del mismo modo que la an-
terior, indica una escritura en al-,
guna direccion de memoria.

MREQ, pasa a nivel légico bajo
para indicar que se estd accedien-
do a la memoria.

IORQ, del mismo modo que la
anterior indica que se accede aun
periférico.

WAIT, detiene a la CPU mien-
tras esté activada (nivel logico 0),
y HALT indica su detencidn al ex-
terior.

BUSRQ, activando esta senal
(nivel 16gico 0), el procesador en-
trega el bus de datos y el de direc-
ciones para ser tratado por otro
procesador (también se denomi-
na a esto como acceso directo a
memoria o DMA). La sefnal BU-
SAK indica al exterior que se han




entregado los buses.

' NMI: su activacién (nivel 16gico
0) provoca un salto a una direc-
cién de memoria determinada en
donde radica la rutina de trata-
miento de dicha interrupcién. En
tal caso, el procesador salva el
contenido del registro PC en la
pila o stack, carga al PC con la
direccién de la rutina de trata-
miento de interrupcién, y luego
de terminada la rutina, continta
ejecutando el programa donde se
habia dejado.

INT, su activacion (nivel légico
0) provoca una interrupcién que
serd tratada del mismo modo que
la anterior, siempre y cuando el
registro de estado asi lo permita
(es decir, si esta clase de interrup-
ciones no se encuentra-enmasca-
rada).

. Es una sefial de reloj que ge-
nera el microprocesador para con-
trolar la correcta sincronizacién
de este con los periféricos.

El 6502 es un microprocesador
que difiere cualitativamente del
anterior, y por sobre todo, posee
un bus de control con senales mas
simples de tratar. Las mdés impor-
tantes son:

R/W, indica al exterior si se esta
leyendo o escribiendo en alguna
direccién de memoria (nivel 16gi-

co alto: lectura; bajo: escritura).

RDY, detiene la CPU y entrega
el bus de datos y el de direcciones
mientras se introduzca un nivel
légico alto en este pin.

IRQ, es una interrupcién deno-
minada mascarable que depende
del estado en que se encuentre el
flag I del registro de estado.
Cuando se active esta interrup-
cién, el procesador buscard, en
las direcciones FFFEH y FFFFH,
la direccién de comienzo de la ru-
tina de tratamiento de dicha inte-
rrupcion.

NMI, es otra clase de interrup-
ciones, que se activaran siempre
que en este pin se encuentre un
nivel légico bajo. Esta interrup-
cién es del tipo No mascarable, y
las direcciénes FFFAH y FFFBH
contendrédn la direccién de co-
mienzo de la rutina de tratamien-
to de esta interrupcién.

Como éste es un procesador de
8 bits, tiene un bus de datos de 8
pines y un bus de direcciones de
16 pines. Ademads, de estas sefna-
les existe la cldsica RES que ini-
cializa al procesador: activaa, el
contenido de las posiciones
FFFCH y FFFDH serviran de di-
reccién de comienzo de la rutina
que trata a la inicializacion.

E1 6510 es otro exponente de la

linea 6502, pero mucho més co-
mercializado gracias al lanza-
miento de la Commodore 64. Al-
gunos pines dignos de ser desta-
cados son:

R/W': como ya vimos, se dedica
a informar al exterior sobre lectu-
ras y escrituras. oy

IRQ y NMI, que son interrup-
ciones que funcionan del mismo
modo que sus pares del 6502.

RDY, determina el acceso di-
recto a memoria por otro procesa-
dor externo, de la misma forma
que el 6502.

RES, inicializa la CPU.

El microprocesador 6809 sigue
la linea del anterior, pero con al-
gunas diferencias, como: ;

La sefial Q, que en el 6502 se
denomina 1, cumple las mismas
funciones, al igual que la sefial E,

_qu en el 6502 se denomina 2.

BA, indica al exterior que ha
quedado libre el bus de dastos,
para que lo pueda utilizar algun
procesador externo.

DMA/BREQ, sirve para desco-
nectar el bus de datos y el de di-
recciones, y asi puedan ser utili-
zados por otro procesador.

Recordamos que en el proximo
capitulo veremos en produndidad
el tema memorias: tipo, estructu-
ras, utilidad...

Address= Direccién. Numero que
indica la posicién de una palabra
en memoria.

ALU= Unidad aritmética y Iégica.
Parte de la unidad central de pro-
ceso que realiza la ejecucién de
operaciones tanto légicas como
aritmeéticas.

Bus= Barra. Conexiones por don-
de las sefiales van desde un ori-
gen a unos destinatarios. Cada
Unidad Central de Proceso (CPU)
tiene, enel caso més general, tres
barras (buses). P

Chip= Denominacién que reciben
los circuitos integrados, general-
mente de gran tamafio o con gran
cantidad de componentes ac-
tivos.

CPU= Unidad central de proceso.
Médulo encargado de buscar, de-
codificar y ejecutar instrucciones.
DMA-= Acceso directo a memoria.
Caracteristica de ciertos micro-

procesadores de acceder directa-
mente a la memoria de otro proce-
sador, o un procesador externo
pedir la memoria del primero para
ser accedida, deteniendo el pro-
ceso de este ultimo.

Flag= Sefalizador. Caracter que
sefiala el acaecimiento de alguna
condicién. )

Halt= Parada. Estado en el que el
ordenador deja de funcionar.
Inicializacién= Pner en funciona-
mie1_1t.o un ordenador, en un esta-
do conocido. ;
Interrupcién= Sefial de atencién
que genera un dispositivo de E/S
ala CPU, para romper el funciona-
miento normal de la rutina que se
esta ejecutando.
Microprocesador= Termino ge-
neral con que se designa al chip
capaz de procesar datos.

Operando= Elemento o dato de
una operacién del cual se obtiene

un resultado por medio de accio-
nes definidas.

Reset= Restaurar. En programa-
cidon, accién de poner a cero el
contador y los registros del micro-
procesador o devolver a un indi-
cador el estado de reposo. _
Rutina= Parte de un programa,
generalmente disefiado para una
aplicaciéon especifica, cuyo em-
pleo suele ser muy frecuente.
Sistema operativo= Conjunto de
rutinas encargadas de la supervi-
sién de las operaiones de un siste-
ma ordenador. '

Stack= Pila. Dispositivo de memo-
ria que almacena informacién en
orden cronolégico.

UART= Transmisor receptor asin-
crono universal, que convierte se-
nales serie en paralelo, y de para-
lelo a serie,

Wait= Espera. Tiempo que trans-
curre mientras el microprocesa-
dor estd detenido.

- R 1.
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Libros A

Hoy tenemos muy intere-
santes novedades a comen-
tar. Lo hacemos asi porque
consideramos que todos
nuestros lectores lo mere-
cen, debido al entusiasmo
que demuestran a traveés
de las innumerables cartas
gque nos envian. Agradece-
mos ese correo muy since-
ramente y esperamos que
el mismo se incremente dia
a diad.

Prometemos que en cada
entrega comentaremos
siempre los dltimos titulos
bibliograficos y en esta
P.p., como en la anterior,
17, incluimos también al-
gunos textos en inglés que,
si bien todavia no han sido
traducidos, consideramos
que la temética de que tra-
tan es muy importante.

Es nuestro deseo dejar
muy bien aclarado que los
precios son vigentes al 20-
X-86.

Vayamos ahora al co-
mentario del material en
cuestion:

DISTRIBUIDOS POR DIS-
TRIBUIDORA YENNY
S.R.L.: AVDA. RIVADA-
VIA 3860-(1024) BUENOS|
AIRES, T.E.: 981-1001/

EDITADOS POR EDI-
CIONES ANAYA MULTI-
MEDA, S.A., MADRID,
ESPANA. MICROMA.-
NUALES.

Proyectos de miisica con
microordenadores, de R.A-
Penfolf.

Los ordenadores tienen
un gran potencial para re-
volucionar muchos aspec-
tos de nuestras vidas, pero
fuera de los ambitos em-
presariales y de los juegos,
su impacto, hasta el mo-

mento, ha sido un tanto li-
mitado en la mayor parte
de los campos. Una clara
excepcién a esto es el caso
de la musica electrénica.

En los ultimos anos, mu-
chos instrumentos y efec-
tos electrénicos han cam-
biado hasta volverse casi
irreconocibles con la intro-
duccién de circuitos digita-
les mas v més complejos.
Esto ofrece al usuario cada
vez mas prestaciones, pero
afortunadamente no a un
coste cada vez mayor, vy los
instrumentos de hoy pre-
sentan una magnifica rela-

.cién calidad-precio. Por su-

puesto, no es esencial per-
manecer dentro de los limi-
tes de las *cajas negras”.
Los instrumentos electroé-
nicos modernos abren
grandes horizontes a la ex-
perimentacién. Un ordena-
dor doméstico adecuado
junto con algo de hardware
hecho en casa y un instru-
mento electréonico de algtin
tipo, pueden representar
un sistema inmensamente
versétil, haciendo que el
instrumento que se en-

cuentra en el nicleo del
sistema ofrezca un valor
aun mayor a cambio de su
precio.

Se ha procurado mante-
ner el contenido a un nivel
accesible y tan desprovisto
de jerga como ha sido posi-
ble, pero, necesariamente,
se ha considerado que el
lector tiene al menos cierta
experiencia con el softwa-
re y las técnicas de ordena-
dor, y en la construccién de
proyectos electréonicos sen-
cillos. Este libro no esta di-
rigido a los principiantes,
pero, por otra parte, no es
necesaria una gran com-
prension del hardware y la
programacion de los orde-

nadores para construir y .

utilizar los circuitos aqui
descritos.

Precio: # 8,40 - 146 pa-
ginas.

dBASE III. Guia del pro-
gramador, de George Tsu-
der Chou.

Los sistemas de gestién
de base de datos han sido
bastante utilizados para or-
ganizar y manipular gran-
des cantidades de datos.
Estos sistemas son poten-
tes programas de ordena-
dor que pueden gestionar
eficazmente un enorme nu-
mero de elementos de da-
tos. Sin embargo, los siste-
mas son caros y solo funcio-
nan en ordenadores gran-
des y sofisticados.

dBASE III realiza la
mayoria de las funciones
de gestién de base de da-
tos. En realidad, el progra-
ma consiste en un conjunto
de herramientas con que
podés organizar y manipu-
lar datos de una manera

simple, pero también efec-
tiva. .

Esta Guia del programa-
dor de dBASE II1, del doc-
tor Chou, es un modelo de
detalle y didactismo. Es
util para resolver impor-
tantes problemas tanto del
sector de gestién como del
profesional de la inform4-
tica. También serd de suma
utilidad para los profesio-
nales cuyo trabajo se desa-
rrolle fundamentalmente
del manejo de datos com-
plejos (investigadores, mé-
dicos, abogados...). Esta
obra se dirige en principio
al mercado americano, fun-
damentalmente al usuario
que ya implement6 dBASE
II1. Por ello, el autor cree
interesante analizar la uti-
lidad de la obra y de dBA-
SE III en los sectores men-
cionados y en relacién con
el dmbito del habla caste-
llana.

Es asi, entonces, que la
obra se nos ofrece magnifi-
camente para el sector de
gestion de empresas, sea
previamente informatiza-
das o en proceso de estarlo;
para el sector de los profe-
sionales (y grandes aficio-
nados) de la informatica,




en el programador profe-
sional y el responsable de
sistemas, junto al docente
de base de datos; finalmen-
te, para el sector de los pro-
fesionales independientes
(o el usuario IBM tipico).

Precio: # 47,43 - 423 pé-
ginas.

EDITADO POR EDITO-
RES TECNICOS ASOCIA-
DOS S.A., BARCELONA,
ESPANA.

COBOL: Perfecciona-
miento y practica, de
M.Koutchouk.

La prictica en programa-
cién se adquire progresiva-
mente, aplicando los cono-
cimientos informéticos so-
bre ejemplos completos
que permitan resolver ca-
sos especificos,eligiendo
los elementos légicos y las
clausulas del lenguaje idé-
neos para el problema que
se ha de resolver. _

Esta obra estd dirigida a
todos los programadores,
estudiantes o profesiona-
les, con algunos conoci-
mientos de base en infor-
mdtica y en COBOL. De he-

cho, es la continuacién del,

libro “Construccién légica
de programas COBOL” que
‘ensefiaba al principiante
un método de programa-
cién (el método LCP desa-
rrollado por J.D.Warnier)
y los elementos bésicos del
lenguaje COBOL.

Se emplea una técnica
pedagégica concreta: cada
capitulo permite adquirir
nuevas nociones de progra-
macién (légica, lenguaje,
técnica o estilo) y aplicar-
las de inmediato a un caso
concreto. Ademés, todos
los programas de esta obra
se comlementan para for-
mar una verdadera cadena
de tratamiento informati-
co. Se ha elegido el ejem-
plo de la contabilidad ge-
neral: este problema, por
ser tan comin, no requiere
explicaciones detalladas
sobre ninguna técnica es-
pecifica del problema, a la

vez que permite la realiza.

cion de una aplicacién in-

formética concreta y real.

A continaucién se abor-
dardn los complementos
sobre el manejo de tablas y
las instrucciones de bfs-
queda SEARCH vy

SEARCH ALL.

Mi4s tarde se emprende-
rd el estudio de las instruc-
ciones de manipulacién de
datos, STRING, UNS-
TRING e INSPECT, parala
realizacién de un progra-
ma de actualizacién, en
tiempo real, del fichero de
cuentas, a partir de men-
sajes en formato libre.

El médulo de produccién
delistados (REPORT WRI-
TER) del lenguaje COBOL

nos permitird mostrar cé-.

mo utilizarlo para simplifi-
car la programacién de los
problemas de preparacién
de formatos de salida, co-
mo por ejemplo la impre-
sién del libro mayor de
cuentas.

Precio: # 17 - 159 pa-
ginas.
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1.2.3. Financial Macros,
de Thomas W. Carlton.

Este trabajo puede lle-
gar aayudar en muchoalos
usuarios del 1-2-3. Este li-
bro muestra cé6mo podés
expandir las capacidades
del Lotus 1-2.3 gracias al
uso de macros para auto-
m&tizar frecuentemente
los procedimientos usados
y para simplificar las ope-
raciones financieras suma-
mente complicadas.

En este libro lo indivi-
dual de las macros esté4 uni-

do para construir ahorros-

de tiempo, aplicaciones pa-
ra contaduria, presupus-
tos, andlisis financieros,
andlisis de carteras de
stock, etc. El autor trata de
desmitificar a las macros
para hacerlas mas accesi-
bles.

EDITADO POR EDITO-
RIAL PARANINFO SA.,
MADRID, ESPANA.
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Haga pensar a su micro, de
Keith Brain y Steven
Brain.

En P.p.17 hemos comen-
tado el mismo tema para la
linea SPECTRUM vy, aho-
ra, lo hacemos para esta
otra maqujina. Sin duda al-
guna, la inteligencia artifi-
cial es un drea de impor-
tancia creciente en el desa-
rrollo informaético, que ten-
dra profundos efectos en
nuestras vidas en las cinco
proximas décadas. El obje-
tivo principal de este libro
es familiarizar a los lecto-
res con algunos conceptos
relacinados con la Inteli-

" gencia Artificial y mostrar-
les cémo se desarrollan ru-
tinas “inteligentes” en BA-
SIC que podra incorporar
dentro de sus programas
particulares. Se supone
que sdlo tienen conoci-
mientos superficiales de
BASIC,; el libro parte des-
de las ideas bdsicas, ya que
éstas son esenciales si se
quieren entender realmen-
te los problemas que plan-
tea la produccion de inteli-
gencia y c6mo empezar a
vencerlos.

Semban

La linea bésica del libro
es incorporar paso a paso
las ideas y rutinas, explo-
rando y comparando las
distintas alternativas posi-
bles. Mds que proporcionar
al lector una serie de pro-
gramas completos, nos esit-
mulardn con diferentes
aproximaciones para que
veamos los resultados por
nosotros mismos. En la
mayoria de las rutinas se

incluyen organigramas de-

tallados. El énfasis princi-
pal de las rutinas se enfoca

hacialos aspectos de Inteli-
gencia Artificial, por lo
tanto se ha evitado “embe-
llecer” la pantalla para evi-
tar que se oscurezca el sig-
nificado del programa. A
veces observaremos que
hay lineas redundantes; se
han incluido deliberada-
mente para que el flujo del
programa resulte més cla-
ro. Siempre que ha sido po-
sible, se ha evitado tener
que volver a repetir lineas,
aunque su modificacién
sea bastante frecuente. A
todos los listados del libro
se les ha dado el formato
adecuado, de modo que
aparezcan igual que como
los veremos en la pantalla.
En la mayoria de los casos
se han utilizado profusa-
mente espacios y parénte-
sis para facilitar la lectura
de los listados; algunos de
ellos son esenciales, por lo
que no deberemos tratar
de suprimirlos en su totali-
dad. Se han probado rigu-
rosamente todas las ruti-
nas y comprobado todos los
listados, por lo que se pue-
de esperar que no encon-
traremos ningan error. Es
muy frecuente que la
mayoria de los problemas
se produzcan por errores
mecanograficos del usua-
rio. Puede dar la impresién
de que las comas y los sig-
nos de punto y coma apa-
rezcan poco significativos,
pero sino se ponen pueden
producir efectos desas-

trosos.
La importancia de la In-

teligencia Artificial es ca-
da dia mayor. Esperemos
que este libro nos ayude a
penetrar un poco en esta
area.

Precio: # 13,00 - 139 p4-
ginas.

DISTRIBUIDOS POR DIS-
TRIBUIDORA CUSPIDE
S.A.: SUIPACHA 1045 -
(1008) BUENOS AIRES -
T.E.: 392-1727/7434/8868.

EDITADOS POR EDITO-
RIAL ANAYA MULTIME-
DA, MADRID, ESPANA.

MICROMANUALES.

Framework, de Peter
Goslilng.

Frammework es un
miembro de la nueva gene-
racién de “superprogra-
mas” que estan aparecien-
do en el mercado, disefia-
dos especificamente para
su uso con los ordenadores
personales mas avanzados,
en particular el IBM PC y
el creciente nimero de or-
denadores compatibles al
ciento por ciento. Es un
ejemplo del enfoque “inte-
grado” de la informadtica
de gestién, de tal modo
que, en lugar de tener que
adquirir un procesador de
textos, una hoja de célculo
y una base de datos, dispo-
nemos de un programa ca-
paz de desempeiiar las fun-
ciones de estos tres, con el
afadido de unas prestacio-
nes excelentes para produ-
cir graficos y para comuni-
caciones.

El manual que viene con
el programa Framework es
de unas proporciones con-
siderables, y constituye
una guia compacta y facil
de emplear para el progra-
ma. Las prestaciones del
Framework vienen agrupa-
das bajo el encabezamien-
to de sus funciones princi-
pales y las é6rdenes que las
gobiernan. Una serie de
ilustraciones muestra el re-
sultado de las érdenes
principales, en especial
aquéllas que controlan la
produccién de gréaficos.

Aligual que es el caso en
otros manuales de esta se-
rie, su propdsito consiste
en servir de “puente” en-
tre el usuario nuevo o po-

tencial del programa y el
manual para el operador.

La lista de contenidos
constituye el punto de par-
tida para esta guia.

Precio: # 7,90 - 127 pa-
ginas.

Técnicas y proyectos de
Interfaces, de R.A. Pen-

. dolf.

Aunque el uso de los or-
denadores en sistemas de
medida y control era, hasta
hace poco, algo para usua-
rios profesionales y unos
cuantos aficionados dedi-
cados, la caida de precios y
la creciente sofisticacién
de los microordenadores
ha cambiado esto comple-
tamente. ‘Ahora es perfec-
tamente posible para el afi-
cionado entusiasta de la
electrénica circuitos para
un microordenador razona-
blemente simples, que lo
transformaran en un sofis-
ticado y versatil aparato de
medida y control. Areas de
la electrénica (como prue-
bas automaticas y robética
sofisticada), que estaban
fuera del alcance de los afi-
cionados, son ahora luga-
res bastante comunes.

EDITADOS POR EDI-
CIONES DIAZ DE SAN-
TOS S.A.

Commodore 64. CODIGO
MAQUINA. De David La-
wrence & Mark England.

Este magnifico libro
abre las puertas hacia un
nuevo mundo para aqué-
llos que estén interesados
en la programacién en c6-
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digo mdquina de la Com-
modore 64.

En la primera parte se
presenta un listado com-
pleto y la explicacién del
“Ensamblador Master Co-
de” de la Commodore 64,
un sofisticado programa
con diversidad de caracte-
risticas que raramente se
encuentran, inclusive en
los paquetes comerciales
mas caros.

En la segunda parte se
desarrolla un conjunto de
rutinas en c6digo miquina,
exhaustivamente compro-
badas, que amplian el BA-
SIC estandar de la Commo-
dore 64, mediante mas de
una docena de nuevos co-
mandos. Todas estas ruti-
nas se explican detallada-
mente y constituyen una
introduccién a una amplia
gama de técnicas de pro-
gramacién y a las diversas
formas en que puede utili-
zarse la ROM de la Commo-

dore 64 para potenciar su
programacién en, cédigo
maguina.

El Ensamblador Master
Code revolucinaréd tus co-
nocimientos y capacidades
sobre la Commodore 64.

David Lawrence es autor
de varios libros sobre PC y
también es un columnista
habitual de la revista “Po-
pular Computing Weekly”.

Mark England es estu-
diante de Ingenieria Elec-
trénica en’la Universidad
de Southampton.

Precio: # 21 -
ginas.

199 pa-

PILOTSB. Un lenguaje
de autor. Coleccién SB
(Software de base). De
Juan A. Valverde Andreuy
Gonzalo Sinchez Dueiias.

PILOTSB es un lenguaje

de autor, es decir, un len-
guaje para que profesores
o autores de cursos asisti-
dos por computadora, pro-
gramen facilmente dichos
cursos. Estd basado en el
estandar COMMON PI-
LOT, siendo una amplia-
cién de éste.

Un lenguaje de autor es
un lenguaje de’programa-
cion disefiado especial-
mente para la programa-
ci6n de cursos interactivos.
Por ello, la programacién

“en un lenguaje de autorre-

quiere una menor forma-
cién en informdética que
usando un lenguaje clasico
(BASIC, PASCAL, etc.).
Asimismo, la programa-
cién es més rapida y segu-
ra, ya que 10 lineas de pro-
grama PILOTSB pueden
equivaler a 200 lineas en
otrolenguaje de programa-
cién clasico.

Precio: # 21 -
ginas.

189 pa-

SOFTWARE ‘

Aclaramos que el precio
de estos casetes, al 22-X-86,
es el siguiente: simples, a
# 4 y, dobles, a # 5.

PROGRAMA: KARATE.
Carga directa.

PROPOSITO: Juego Ka-
rate.

SISTEMA OPERATIVO:
MSX.

CONFIGURACION RE-
QUERIDA: SVI-728,
SVI1738, Joystick/Teclado.

FABRICANTE: MICRO-
BYTE.

OBSERVACIONES: Te
encontrds en una cueva de
piratas y mediante la técni-
ca del KUNG-FU deberis
defender del ataque de

murciélagos que intentan.

matarte; debes también
eliminar a todos los piratas
para poder enfrentarte al
feje de la banda y si lo de-
rrotas tendras una oportu-
nidad mads para seguir ju-
gando. Un jugador.

pie. 74 (DUOGEANASION - 15

YIE AR KUNGFU

PROGRAMA: KUNG-

FU 2. Son las mismas carac-
teristicas que para el ante-
rior. Ademds, acepta tam-
bién cartucho. El fabrican-
te es KONAMI.
. Con tu habilidad en el
KARATE debes derrotar a
una banda de karatecas.
Graficos buenos.

PROGRAMA: HYPER
SPORTS 2. Idem al ante-
rior y, como aquel, con car-
ga directa.

Consta de tiro al plato,
tiro con arco, levantamien-
to de pesas. Es muy bueno.

PROGRAMA: HYPER
SPORTS 3. Idem a los dos
anteriores.

Consta de una serie muy
interesante de juegos co-
mo el triple salto, desliza-
miento en el hielo y salto
con pertiga.

PROGRAMA: GYRO
ADVENTURE. El fabri-
cante es MICROBYTE. El
resto es idéntico a los ante-
riores. Es un juego de heli-
copteros.

Consiste en derribar con
tu helicéptero, disparando
y bombardeando, a tus ene-
migos. Aparecen descargas
eléctricas y nubes rojas
que si te tocan te derriban.

Crea buen nivel de adicién.
Es rédpido.

PROGRAMA: HYPER
SPORTS 1.

En el contexto de todos
los HYPER SPORTS, cons-
ta de salto de trampolin,
salto del potro, cama elasti-
ca, barra fija. En general,
bueno.




SOFTI CLUB

Nuestra portada

Realizada en una computadora

Radio Shack Color Computer Il
(CoCo). con un programa
COCOMAX de diseno grafico de
altas prestaciones y
caracteristicas operativas
comparables a las de modelos
profesionales. Agradecemos la
amplia asistencia técnica e
instalaciones facilitadas por el
Ribon CoCo Club para su
ejecucion.

El programa esta disponible a
los lectores de P.p. en el CoCo
Club. Lavalle 1438, 5° piso, Cap.

Hoy queremos dirigirnos a nues-
tros lectores para expresarles algu-
nos conceptos que consideramos
- importantes. Creemos que todos
ustedes asi lo merecen.

- En primer lugar, nos sentimos
dolidos porque hay veces que detec-
- tamos imitaciones de programas de
otras publicaciones y lo que desea-
mos, por lo contrario, es originali-
dad y creatividad que demuestre un
esfuerzo netamente personal e indi-
vidual, que es lo que estamos deci-
didos a apoyar sin condiciones.

Lamentablemente, en el niimero
anterior de P.p., el 17, el programa
Battle Ships es un verdadero plagio de
otro publicado en la revista Mi Compu-
ter, niimero 40, y ahi se titula Cargas
mortiferas.

ELSr. FernandoL. Solans, en un gesto
de amistad, nos ha prevenido y mu-
cho se lo agradecemos. Al mismo
tiempo valorariamos sobremanera
todo tipo de alerta por parte de
nuestros lectores para que este tipo
de actitudes no se repita mds, reser-
vdandonos, inclusive, nosotros, las
acciones legales que correspondie-
re aplicar. Asi, en este contexto,
tenemos que agradecer, también,
al Sr. Ricardo Thompson por su descu-
brimiento de que el programa Siste-
mas lineales, de P.p. niimero 16 es sospe-
chosamente parecido al Sistema de

ecuaciones aparecido en la revista es-
pariola Commodore Magazine. Hay algu-
nos cambios pero el programa es el

mismo.
Pasando a otro orden de cosas

(mas feliz) queremos expresar que
a veces no publicamos las innume-
rables felicitaciones sinceras que
nos hacen y que agradecemos muy
profundamente. Preferimos dar a
publicidad las criticas, que también
agradecemos, porque nos sirven
para mejorar esta revista que se de-
be en definitiva a ustedes.

En cuanto al diccionario comu-
nicamos que tenemos previsto con-
tinuarlo. Y a quienes pedian un au-
mento de pdginas podrin apreciar

- ahora que asi se ha hecho y, a pro-
posito de mejoras, debemos decir
que nuestras esperanzas y deseos
son amplios y profundos si ustedes
nos acomparian (creemos que asi
serd). .

Nuevamente, entonces, nuestras
mds sinceras gracias y hasta la
proxima.

CURSO BASIC |

Nuevamente debemos pedir disculpas a
nuestros lectores por la postergacion de la fe-
cha de cierre. Los examenes recibidos después
de la fecha inicial (15 de septiembre) nos obli-
garona posponer el cierre de recepcion hasta el
25 de septiembre, pero han llegado tantas
otras respuestas después de esa fecha que
merecen que se les haga un lugar. Por favor,
téngannos paciencia. Muchas gracias a todos.

Les escribo desde muy lejos para decirles una
cosa que me parece que a ustedes les va a intere-
sar. Vivo en Comodoro Rivadavia (Rada Tilly),
tengo 11 afos y poseo una Commodore 64. Com-
pré casi todos los nimeros de la revista P.p. y me
parece una buena idea (los felicito). Yo queria de-
cirles que lo que no me agrada es que traiga tantos

juegos para la TK85 y para la Commodore 64
traiga nada mas que algunos programas y ningtn
juego. Dentro de poco va a llegar un programa que
ya lo estoy pensando (para Commodore 64). Tam-
bién queria saber si es obligatorio mandar el pro-
grama en casete 0 s6l0 se conforman con el progra-
ma escrito en buena lefra. Otra pregunta: ;hay
diferencias entre la Commodore 64 imporiada y la
Drean Commodore 647 ;Cudl es mejor?
José Luis Marchesini
Rada Tilly, Chubut

Mucho te agradecemos, José Luis, que prefie-
ras P.p. y te tomes la molestia de escribirnos
desde tan lejos. Con respecto a tu inquietud
(sobre publicacion de programas en Commodo-
re 64) te tenemos que decir que podrés observar
y ver que no es asi, que estamos publicando
muchos programas para todas las Commodore,
ademas de la seccion de Exprimiendo... Relacic-
nado con tu duda es mejor que nos envies el
casete. Y, finalmente, las diferencias entre las
Commodore importadas y nacional lo podés
leer en el Softiclub de P.p. N° 17.

Tengo una Commodore 64 (norma NTSC) y qui-
siera me dijeran si conocen en algun lugar de Chu-
but alguna forma posible de pasar el ordenador a
PAL-N sin tocarlo. 2) ;Hay alguna forma de que el
ordenador me enumere las lineas automaticamen-
te? 3) Deseo comprarme un datasette y quisiera
que me digan en qué lugar de Capital Federal pue-
do consequirlo mas barato. 4) Me he encontrado
varias veces con los signos de las llaves en los
programas. ¢ Me podrian indicar como hacerios?,
de no ser posible, ;como puedo reemplazarios?

J.R. Scavuzzo
C. Rivadavia, Chubut

1) Sin tocarlo, no. La mejor solucion es insta-
lar el conversor de NTSC a PAL-N dentro de tu
maquina: desconocemos donde se hace en tu
provincia. 2) Esperamos que alglin mago del




CM conforme tu pedido. 3) Miré en Guia de P.p.
4) Las llaves no son reproducibles desde el te-
clado. Las habras visto en algun listado, hechas
por una impresora provista de una interface que
traduce los caracteres gréficos a las teclas que
deben pulsarse. De modo que no necesités ti-

pear las llaves sino las teclas indicadas entre
ellas.

¢Como se entra al C.M. (ASSEMBLER) en la
Commodore 647

Damién A. Edelberg

Capital

¢ Te referis a aprenderlo o a correr un progra-
ma en Assembler? Por favor explicanos mas la

ECEE

Hay un punto que deseo aclarar y es que tengo
que hacerle un tiron de orejas a Arvoe-
Microdigital S.A. Cuando adquiri una TK85 lo hice
por dos motivos, el sistema de carga répida y la
posibilidad de conexion directa a una impresora
térmica. Hace unos tres meses adquirl una Alpha-
com 32 en perfecto estado y funcionando en una
Spectrum, pero cuando la conectaba a mi maquina
se oscurecia la pantalla del televisor y quedaba
inoperante la maquina, teniendo que desconectar
la computadora para retomar el control; consuitan-
do me dijeron que se debia a que no coinciden las
salidas de la computadora con las conexiones eléc-
tricas en los peines de la impresora, asi que a
través de la casa donde compré la computadora se
envi6 a Arvoc para su correccion, por esto conside-
ro que seria interesante si Uds. poseen los datos,
que publiquen el esquema de conexiones que co-
rresponda para conectar la Alphacom con la TK85.
Otro dato que me intrigd, y por lo cual deseo que
consulten con la fuente, esto es Arvoc, es que me
dijeron que no todas las TK85 tienen el mismo
esquema de conexiones en su conector trasero de
periféricos, por lo que tuve que enviar la computa-
dorajunto con laimpresora. Si pueden publicar este
intringulis muchos futuros usuarios se lo agrade-
ceran.

Carlos J. Alberola
Mar del Plata, P.B.A.

Carlos: hemos hecho exhaustivas investiga-
clones con nuestros amigos de Arvoc-
Microdigital S.A. y hemos llegado a la conclu-
sion de que este tipo de inconvenientes no exis-
te. Tampoco sus representantes y distribuldo-
res lo poseen. Volvé a probar nuevamente si-
guiendo bien las instrucciones de los ma-
nuales.

1) ¢Donde puedo conseguir el volumen Il del
libro *Lenguaje de maquina para la TK", de Fla-
vio Rossini? Hasta ahora nadie me respondié na-
da concreto. ; Se habra editado en Brasil? 2) ;Qué
bibliografia puedo consultar que analice la ROM de
la CZ 1000 y similares? ;Donde puedo consultar
para conocer la combinacion de hardware y softwa-

re que utilizan? Tengo la impresién de que se esca-
tima informacion. Desentrafiar la ROM puede ha-
cerse por investigacion, pero seria un trabajo exce-
sivamente largo y no se justifica. 3) ;Cual es la
direccion del comienzo de las rutinas trigonométri-
cas y logaritmicas, matematicas en general, en la
ROM?, especialmente para |a TK85 o similares. 4)
¢ Donde puedo conseguir papel térmico para la im-
presora Sinclair 20407 En todas partes me dicen
que no hay.

EnelN° 14 de P.p. ustedes indican que el progra-
ma que les envié (Resistencia de materiales) co-
rre también en la CZ2000, la TK90X y la TS2068.
Para que esto ocurra, en la linea 640 se deberd
reemplazar el SCROLL de alguna manera,

Sugerencial: en laCZ2000y la TK90X se podria
reemplazar: 640 RANDOMIZE USR 3582. En 3582
existe una rutina que realiza el SCROLL.

Sugerencia lI: Si lo anterior no funciona, no nos
gusta 0 no podemos hacerlo, en BASIC se podra
hacer:

490 PRINT "CODIGO DE LA SOLICITACION:"
560 PRINT AT 1 + X, 2, ™"

570 PRINT AT 8,0; “CODIGO DE LA SECCION:",,,
630 PRINT AT9 4+ Y, 2; "

840 - (eliminarla).

En otro orden de cosas, la ampliacion del progra-
ma, considerando los esfuerzos.compuestos debe-
ra incluir necesariamente “Teoria de la rotura”.
Eso lleva tiempo para realizarlo ““bien” y estoy con
ofros trabajos anteriores. Sin embargo ya les envia-

ré esa ampliacion.
Daniel Luszczyk
Florida, P.B.A.

Daniel: 1) Tu inquietud lamentablemente va a
quedar sin respuesta satisfactoria por cuanto
nuestras fuentes de Arvoc-Microdigital S.A. nos
aseguran que hasta la fecha no se sabe si se
edité dicho segundo tomo. 2) E/ libro es “El
desensamblado completo de la ROM de la Sin-
clair 1000”, de lan Logan y Frank O'Hara. 3) Este
punto tiene sus dificultades para ser respondi-
do por esta secclon (el Softiclub), debido a que
seria demasiado extenso... En consecuencia,
vos que sos de Capital, que estas tan cerca de
nosotros, si pasas por nuestra Editorial con mu-
cho gusto te lo vamos a explicar: ;0.K.?

Finalmente no nas queda sino agradecerte
muchisimo tus explicaciones y tu colaboracién.

Amigos de P.p.: me habia olvidado por el entu-
siasmo que habia cambtado de maquina. Primero
tuve una CZ1500, con la cual aprendi bastante, la
tuve 4 meses, mas o menos; la vendi y mis padres
me compraron una Commodore 16, que la tuve
casi 2 meses. Dicha maquina mi pap4 se la vendio
al hermano de él y entonces aproveché a decirle
que ahorrara dinero y con la plata de la Commodo-
re 16 me comprara la Commodore 64. Y asi fue:
me ha adquirido la Commodore 64; estoy recon-
tento con esto. La revista es muy buena, sigan
adelante. Aprovecho a hacerles la siguiente pre-
gunta: ;cual es el juego de mayor exito en nuestro
pais?

C.T.Demasi
Bolivar, P.B.A.

Compartimos tu alegria. Con respecto a tu
pregunta fijate en las diferentes P.p. en el RAN-
KING NACIONAL DE VIDEO-JUEGOS.

Tengo una Timex Sinclair 1000 de 16k: 1) ;Se
puede conectar un generador de sonido mientras
esté conectado el expansor? 2) ;Se le puede co-
nectar un datasette? 3) ; Existe alglin programa de
alta resolucion para mi maquina? Respondo tam-
bién a la pregunta N° 2 de Luis A. Corzo, del N° 16
de P.p., pég. 59, ya que mi maquina tiene un joys-
tick con entrada de Spectrum y la conexion inter-
cepta las teclas 5, 6,7, 8 y 0.

-  Adrién N. Luchetti
Cafiada de Gémez, Sia. Fe

1) Depende del generador. Los comerclales lo
impiden. 2) Si; sin la interface. Pero podés usar
cualquier grabador. 3) Satisfacemos tu pedido
en este numero. Teagradoeomosmuchom co-
laboracién. i

Tengo una CZ1000 de 16k.

1) ¢Como se utilizarian en un programas s fun-
ciones ABS,SGN,ASN,ACS,ATN,EXP? (En el ma-
nual no estd muy claro.) 2) LCéfno se harla un
programa para que yo pueda mover un asterisco
por la pantalla en todas direcciones? 3) ¢Existe
posibilidad de ponerle un joystick a mi computado-
ra? 4) jPara qué sirve el L.M. en un programa y
como se usa? 5) Me encantaria que sigan poniendo
la cantidad de memoria que ocupa un programa,
como lo hacian antes.

Martin Zaltzmann
Capital

Consulta el Curso BASIC (esté explicado todo
muy didéacticamente). Si aun asi no te resuita
claro, serd que todavia no tenés suficientes co-
nocimientos matematicos. 2) En Softiclub N° 14
estd contestada tu inquietud. 3) Sélo con una
interface especial que no estamos seguros de
su existencia en el mercado nacional. 4) Hasta
el mismo BASIC esté construido en L.M. Es el
lenguaje con que se maneja la micro. Desde
BASIC se pueden utilizar rutinas hechas en L.M.
para acelerar determinados procesos ya que tu
micro interpreta mejor el L.M. que el BASIC por-
que a éste lo tiene que traducir en L.M. previa-
mente. 5) Hemos vuelto a hacerlo, Martin,

Softi: Te escribo una vez mas para contarte que
estoy muy contento y conforme con el rumbo que
esta tomando nuestra revista. Pienso que es funda-
mental darle la importancia que merece el tema de
lainformatica en la educacion y veo con alegria que
cada vez son mas los programas ganadores de
tipo didéctico, o por lo menos los de juegos
no-bélicos. Paso a la seccion dudas y sugeren-
cias: 1) ;Qué opinds de un concurso de “panta-
llas"? (supongo que, como yo, estaras convencido
de lo creativo que es nuestro mundo informatico). 2)
Enuna TK85 de 48k, ; vale lapena haceren BASIC
un programa de archivo, 0 es mejor comprar uno ya




hecho en ASSEMBLER? 3) ;Vas a seguir con el

cursode L.M.74) ; Enqué afio se instaurd la norma

MSX?

Gabriel Cucurull
Capital

Con respecto a la informética educativa hace
ya varios nimeros que venimos publicando
{C.E.N.E I, Aulas informéticas, etc., etc.). 1) Leé

introduccion a este Softi Club de esta P.p. 2)
‘Depende de los archivos que quieras manejar.
Sino te resulta dificll la tarea de programarlo en
BASIC podés hacerlo vos mismo. En caso de
que te resulte muy complicado podés recurrir al
oftware de venta masiva que exista para tu
plicacion. 3) Esta previsto sequir. Nos gustaria
2 los lectores colaboraran con aportes, suge-
clas, Iniciativas, etc. 4) En 1984.

Yo tengo una TK90X de 48k y quisiera saber si
hay en el pais un teclado profesional para la misma.
2) Quiero cambiar mi computadora y desearia sa-
Der los pros y los contras de c/u de las siguientes
maquinas: QL, Commodore 128, Talent MSX o
TK90X; ;cual es la mejor: por que?

Pablo Prieto
Rio Colorado, Rio Negro

Con respecto a tu primera pregunta, Pablo,
emos que decirte que todavia no, aunque el
e tiene es un muy buen teclado. 2) QL: esta
quina es una muy buena computadora pero

Su original merece la

sblo se consigue de importacion ya que en el
mercado argentino no existe y habrd que espe-
rar varios afos para hallar lo contrario. C-128:
Fljate en laficha técnicaad hocen P.p.14. Talent
MSX: tamblén te remtimos a la ficha técnica en
P.p.15y 17. TK90X: es una maquina argentina
con gran cantidad de usuarios y software dispo-
nible. La desventaja es que el manejo de archi-
vos no existe y ademds solo utiliza casetes para
el almacenamiento de programas y datos.” En
base a estos datos podés elegir la que més se
adecue a tus exigencias.

* (Ultimamente ha aparecido en el mercado una
diskettera "no oficial”, sobre la que informare-
mos proximamente.)

Tengo una CZ2000 desde hace tres meses y
recién ahora, y gracias al Curso BASIC de P.p.
entiendo gran parte de su manejo, creo. 1) Quisiera
saber si los caracteres que estan en los REM de
iniciacion de los programas de la revista, en lo que
se refiere a cantidad, tiene que ver con el programa,
porque hay algunos caracteres que por vago omiti
escribir y luego de teclear el programa me daba
mensaje de error de variable. 2) Como conectar el
conversor paralelo-serie (P.p.14, pag. 57) a una
€Z2000. -
Silvio y Claudia Catto
Santa Rosa, La Pampa

“La vagancia no conduce a nada” y el trabajo
es la forma més barata de divertirse: no omitas

La perfecta reproduccion

de un original

* Todas las opciones

los REM ya que éstos estan destinados a reser-

var espacio para insertar rutinas en C.M. 2) Sélo
tenés que presentar el dato a enviar en el bus de
datos. Podés usar el bit 7 (el de mayor peso)
como sefial de STROBE. Site resulta mas como-
do, podés usar el decodificador de direcciones
publicado en P.p.15, yaqueairvepmomm

circuitos externos a tu micro. AR

Poseo una TS2068 y me gustarfa saber sisele
puede poner el floppy-disk de la Spectrum, si la
TS2068 tiene el carfridge que la transforma en
Spectrum,

Matias Alonso
Martinez, P.B.A.

El cartridge la transforma en Spectrum pero el
hardware no sufre modificaciones. Es por eso
que, como el conector trasero es incompatible,
no se pueden utilizar directamente los periféri-
cos de Spectrum.

1) ¢Me podrian decir cual es el POKE para que
los programas extensos no se pueda BREAKear?
2) ¢ Ala TK90X, por medio de algun periférico, sele
puede conectar 2 joysticks?

Pablo Barba
Rawson, Chubut

1) Pablo: no se trata de un solo POKE. Fijate

avanzada.

* Exhaustivo control de
calidad, cassette a cassette,
mediante novisimo
instrumental de precision.

fidelidad que s6lo un posibles en tiempo de
cassette virgen o una copia  duracion.

NAKO's puede brindarle. Confie la copia de su

* Moderna tecnologia de programa a nuestros diez

afos de experiencia enla
fabricacion y duplicacion de
cassettes.

* Servicio de entregas
dentro de las 24/48 horas.

Rivadavia 16660 - 1706 Haedo
- Buenos Aires-
Tel. 659-1162




en la pagina del 2090 Club, en este mismo nu-
mero. 2) Si, procuré que el periférico sea bueno.

1) ¢ Qué es, y para qué sirve el microdrive que
usa la TK90X? 2} ;Existe para esta maquina un
periférico similar al programador de EPROM de la
TK857 3) ;Se puede correr el programa Patrulla
Lunar de P.p. N°9en una TK83/85, en conversion
BASIC, P.p. N° 117 No encuentro como reempla-
zar los DATA.

Carlos E. Scalerandi
Adrogué, P.B.A.

1) Consultd la Ficha técnica del microdrive en
P.p. N° 4. 2) No alin. 3) No porque tenés que
volver a escribir la parte en ASSEMBLER.

Poseo una TS2068: 1) Agreguen a la parte de
hardware el dibujo de! impreso para que los que no
saben mucho de electronica (como yo) podamos
fabricar igualmente lo que publiquen (cabe acotar
que lo que ustedes imprimen es el circuito eléctrico,
nada mas). 2) No publiquen tantos juegos y saquen
més programas utilitarios (pronto les mandaré uno
mio). 3) ¢ Un dia podremos tener una P.p. en colo-
res? (la totalidad de las paginas). 4) Podrian agre-
garen la revista una seccion dedicada a analizar los
diversos periféricos que van saliendo al mercado.
Si lo hacen empiecen por analizar a fondo el Emu-
lador de Spectrum, de Lemon-Soft, diciendo cus-
les son sus debilidades de compatibilidad. 5) Sigan
sacando comentarios y notas sobre temas como el
de Inteligencia Artificial: EI de la Computadora
néurica, P.p. N° 14, pag. 38, me gusté mucho.

1) Tomamos en cuenta tu inquietud, ya que es
uno de nuestros anhelos. 2) Esta sugerencia ya
la hemos contestado: el indice de los tomos
demuestra lo contrarlo de lo que decis. 3) Nues-
tros proyectos son muy ambiciosos, pero como
decimos siempre, tiempo al tiempo... 4) Confor-

- me a lo anterior te decimos que si. 5) Muchas
gracias por tu estimulo.

Seria genial que le agregaran més hojas a la
revista y que apareciera mas C.M. 1) ;Existe ex-
pansor de memoria para la TK90X de 16k? 2) Si
existe, ;donde puedo adquirirlo? 3) ; para qué sirve
la funcion ATTR en los juegos en BASIC? 4) El
lapiz Optico Spectrum, es compatible con la TK90X
de 16k? 5) ; Qué programas utilitarios de 16k cono-
cen? 6) ¢ Es absolutamente necesario enviar lista-
do de los programas para los concursos (mis pro-
gramas son muy largos y no tengo impresora)?

Mauricio Gonzélez
Bolivar, P.B.A.

La revista que tenés entre tus manos posee
mayor cantidad de paginas, y esto se repite des-
de P.p. N° 17. En cuanto a C.M. leé el predmbulo
a este Softi Club. 1) y 2) Ni siquiera en Brasil,
todavia. 3) ATTR proporciona un nimero entre 0

e IOGEIICIO v 1

y 255 que codifica los atributos de una posicion
de la pantalla. Es decir, te indica si el cardcter en
cuestion esta parpadeando o no, si el papel es
brillante o no y te indica el color del papel y de la
tinta. En juegos se utiliza para detectar coinci-
dencias de figuras méviles. 4) Si. 5) Hay mu-
chos, habria que individualizar (ej: ARCHIVO). 6)
Es necesario enviar casete con el programa. El
listado lo podés hacer a mano con letra clara y

de imprenta.

%Talenth

Desearia me facilitaran el precio del diskdrive
SVI-707 MSX. Poseo una SVI-728 MSX y quisiera
saber si ustedes conocen algdn programa que sea
como el Comando de Commodore, pero para
MSX. También, y por Gltimo, quiero el precio del
modem TALENT TMV-510 y el SVI-737 y si el de
Talent es compatible con mi maquina.

Alejandro Arrichetta
Banfield, P.B.A.

El diskdrive estd en el orden de los 560 (més
IVA) délares. El programa que pedis no estd atin
en el mercado. El precio del modem que solici-

tés oscila en los # 220.

i Cémo se puede reemplazar el CALL GCHAR de
TI-99 en Commodore 647

Ramiro Notta
Harnando, Cérdoba

CALL GCHAR, dadas 2 coordenadas de impre-
si6n en pantalla, te devuelve el codigo ASCII del
cardcter situado alli. En Commodore podés si-
mularlo mediante PEEK 1024440 x fila+ co-
lumna.

Poseo una TI99/4A. Conoci vuestra revista en
Expousuaria '85, me la gané en un sorteo, y me
gustod mucho por sus programas, cursos de compu-
tacion, etc., y porque hay para mi computadora.
Desde ese momento la compré. Les cuento que me
gustan mucho los programas de archivos y utilita-
rios, pero generalmente escriben para ofras maqui-
nas como TS2068, TK90X, TK85 y compatibles.
Les pido que publiquen mas de estos para la TI99/
4A. 2) Quiero saber...: ;se pueden mandar progra-
mas en logo?

Pablo Muguerza
Capital

Tu problema, Pablo, estd en manos de los

lectores: envien mucho y, bueno, y se publica-
ra. 2) Si, por supuesto que si.

Poseo una TK2000: 1) ;Existe algiin Club de
usuarios para la misma? 2) ;Coémo es el manejo
de los archivos, pues el manual de instrucciones no
especifica como se archivan los datos, dado que no
tiene manejo de OPEN y CLOSE? Considero que
uno de los aspectos méas importantes es precisa-
mente el recupero o manejo de informaciones ar-
chivadas. 3) Los programas Black Jack y Guerra
aérea publicados oportunamente, tienen algunos
problemas. El primero, después de jugar varias ve-
ces aparece en pantalla un mensaje de “Excede
memoria"'; mientras que el segundo no puede ser
corrido. He logrado destrabar algunas subrutinas
pero igual es imposible de ser corrido.

Jorge E. Blasco
Capital

1) En el Avisofti de P.p. N° 16 y 17 aparece el
Dr. Ernesto Navarro que asi lo desea hacer. 2) el
manual es absolutamente preciso. 3) Ya son
varios los lectores que nos traen el mismo pro-
blema. Si alguien sabe qué pasa, por favor,
jHELP!

Tengo una duda 'y es que mi maquina con un solo
golpe se borra el programa; es sumamente sensi-
ble y cuando enchufo la computadora tengo que
golpearla para que aparezca el cursor. Quisiera
saber si han oido de esos problemas o es sélo mi
maquina. Les agradeceria cualquier consejo Gtil.

Edgar E. Kischinefsky
Capital

Puede ser que tengas problemas con los co-
nectores del teclado. Si no te es molestia, lleva-

lo al service.




Respetuosamente quiero sugerirles que seria de
gran utilidad para todos los asiduos lectores la pu-
blicacion de un indice de articulos y programas
publicados, indice que pueden repetir cuando con-
sideren oportuno; les aseguro que los lectores que-
l daremos agradecidos.

Jorge Cascallar LA COMPUTADORA PERSONAL
\ R. de Escalada, PBA.

Jorge: ello ya estd hecho y desde un princi- Talentﬁr\@g

plo. Es el indice de los tomos Iy Il, Ahora con el
\ presente N° 18 se completa el Tomo Ill,
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inteligencia en crecimiento
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o Realmente, el Concurso de Programas
marcha. Cada vez es mayor la cantidad y cali-
dad de los programas recibidos.

Va la lista adjunta de autores de progra-
mas recibidos desde septiembre a la fecha.

@ Desde el primero de septiembre y hasta el
veinte de octubre hemos recibido programas

‘ \ CONCURSO DE PROGRAMAS
\
L]

—
-

o g gt T g, BT Ty e

X mlwsmﬁz e":ads"GJWg i o] No més problemas de lectura y grabacién con el
- a German G., S. J. de la Esquina; ; X
: \ Atia Givion 0. Neuquist Aisialile: Jiss nuevo datassette MITSAQO exclusivo para MS
ERy Manuel, Chabas; Ameijeiras Sergio D., Adro-
g ) gué; Bassano Carlos E., Neuquén; Basualdo Ahora con todo el SOFT
g4 Marcelo A., San Pedro; Becerra Sergio Ivan,
! B° Univers. Desamparados; Bergotio Mario
{ 1 D., Capital Federal: Bertrén Joaquin, Bella o ODONTOPACK
T Vista; Brugnoni Marcelo F., Capital Federal; (Sistemas para odontélogos)
¢ Brunas Ricardo, Banfield; C.R.E.O., Capital; e Contabilidad
® Canatello Marcelo; Conde Diego, Santa Ro- e Sueldos y Jornales
! sa; Coronel Diego G., Neuquén; Covre Diego o MSX LOGO
5 \ M., Martinez; De Keliner Liliana; De La Vega o MSX PLAN
g~ o Gustavo, La Plata; Dell'era Daniel E., San Mi- (Planillas de célculo)
- . guel; Di Felice Miguel A., Capital; Dingevan o Bases de datos
p Carlos A, Cinco Saltos; Ferrise Gabriel, San
' ¢ ’ ol 1 e Procesadores de la palabra
; \ 160, SRS S Calid; Gaslo G o LENGUAJES: M BASIC - RM COBOL JR -
David, Rosario; Garcia Luis Marcelo, S.M.de
1, T e i PASCAL - LISP - ASSEMBLER -
/ . ucuman; C-anotti Gustavo L., Burzaco; SEMBLER - C - FORTH - FORTRAN
-' \ Griot Nicolds, A-ogué; Gualdon Guillerm, DISASSEMBLER - G -
S.M. de las Escobas; Hansen Federico, Capi- e EDITORES Y COMPILADORES
tal; Hoffman Gabriel, Capital; Lafaye Javier,
Esquel; Liaver Maximiliano, Rivadavia; Lucia- COMPUTRONIC S.A.
ni Marcelo, Boulogne; Luna Eduardo D., Ro- Viamonte 2096 (esq. Junin) - (1056) Cap.
( 1< sario; Maicas José R., Capital; Martin Roman Tel. 46-6185
\ Nereo, Paran; Moreschi Martha A., Alta Gra-

SN

cia; Nufez llan, Trelew; Perea Karina, S.A. de
Areco; Puopolo Gustavo, Capital; Rosenfeld
Alberto D., Capital; Rubio Alejandro, Case-
ros; Santini Gustavo 0., S. José Guaymallén;
Serrano Eugenio José, Cura Brochero; Sojo

7
4

José p/Jorge D., Santa Rosa; Soliverez Gon- INSTALACIONES A COLEGIOS
', zalo. Ctro. htﬁm.l&ﬁM'WMdm E INSTITUTOS DE ENSENANZA
‘: v Resistencia, Thompson Ricardo, Capital; Tra-
¥ pe Juan Alberto, C. Los Andes - Tunuyan;
Vivo Néstor Javier, Capital. ;

7 TN .



de 1o bueno...

lo mejor...

manuales, juegos y accesorios.
TE.: 362-8266, Gustavo.

Tan BASIC exten- |

VENDO: TK85/16K. Manual de uso,
20 casetes con juegos 9/16K y ofras
cosas mas {soft y hard). TE.: 566-
2148. Edgardo.

VENDO: Casetes para TK85 y com-
patibles; 4 juegos. Precios madicos.
TE: 785-2477. Gustavo.

CANJEQ: Casetes de CZ1000-1500
TKB3-85, TE.: 803-5177. Juan.

VENDO: Spe(:rum CZ2000 con 20
0260, T 6592001 G-

_\FENBO TK 85, poco uso. Manuel,
cablerio, juegos, libros y revistas. To-
do A 100, Andrés Sierra: 760-6101.

DESEARIA Comprar {uegos y pro- |
- 8IC, casete de instrucciones, 25 jue-
: gos:'TE.-:207-5154, Adrian,

gramas de CZ Spectrum TKBDX_
Herman: 642-0741.© A

VENDO: TK90X de 48k, manual BA-

?EHDB'T}(SS?GK Manual de uso,
20 caseles con juegos de 16k y mu-
chas olras cosas més de soft y hard.

INTERCAMBIO Programas de
TK2000 Pablo 20466 {0283 Tapal
qué Pma Bs. As :

VENDO Lote de 80 revistas y més de |
. de TK90X de 16k. Hernan. Maip(

85 programas de todo fipo para Spae-
trum o TK90X. TE. 89-5855.

DESEARM Cartearme con usuarios
236& (!646) San Femando

' 'DESE’_’IM iﬁteféa'iﬂbié?i&égospara

| 2X Spectrum y compatibles - Julio:

DESEOQ: Conectarme con usuarios
de TK9O0X de 16k. Intercambiar

VEND@:_..TKSGX /25 jliegos, 5 pro-
gramas, manual BASIC, Nueva.

reyra: Hemnan Cortez 420, Merio
(1722).

| 758-1247 soft. Mariano: 241-8695. Adridn, TE.; 2075154,
VENDO: CZ1000 16K, teclado Di- | CANJEQ Caladoraamericana ID Me- o ;
giey. Perfecto estado. Ral Fe- | mel de mesa. Acepto microcomputa- | INTERCAMBIO: Programas de TK85

doras, accesorios, periféricos, Carlos
Paz 42-2804,

y compatibles. Gabriel; 291-0504.

Progra . mas para TK2000 a
::Ediwr:ie textos, administra-

COMMODORE 128 Y 84; arreglo doy
-QUrsos, compro, vendo, alquilo, etc.

VENDO Sinclair 2068; PAL-N, Emu-
lador Spectrum con caja como nueva

ENSENO: BASIC en computadora
C21000-1500 6 TKB3-85. Edardo,

MAIPU 464 - 8° - 801 (1006)

nsorcios. TE.: 243-5564, Ing. Roquiqui. T.E.: 825-0700 ;}:;;7189'5855' José. Impresora Alp- “TE.1 6249451 (Por Ia tarde).
KSpsctrum‘mnnualea ca~ | VENDO: Compilador Pascal Spec- | DESEO FUNDAR un club TK2009 GRATIS
. % 10, Daniel Cuesta: Alberdi 1 30
rm;?s::lr ;5;23 it]_!uegos tsr;i;n [? wg} ?::;I esta: Alberdi gg;taor Ermesto Navarw e 35-1__: PUBLIQUE SU ANUNCIO
« rale | oNO COMERCIAL
_ oo @ MAXIMO 20 PALABRAS
Jegos para TKBS y compa- | venpQ TS 1000, 16K, 10]uegos, te- | VENDO: TKSGX.ngrabador joystick, |  393-8456/8560
Casetes con varios JUegos. | wado de goma, Gerardo, 748-1786, | 10108  revistas, # 370 TE.0228- |  MAIPU 464 - 8° - 801,
' Juan, C i era1eel, Eduardo. Gral, Rodriguez. CAPITAL
VENDA ANUNCIANDO EN ESTA GUIA o B e @ ATARI
- e L] L]
NEGQQ " 2. E—. : -5- ® MSX
PAGINA PAR 50 # 55 i mEEw FITZ ROY 2474
a A R LA T L
PAGINAIMPAR] _ #60 |  #85 LUMPUTRLION  (pLAZA FALUCHO) 1425 CAP.
CAPITAL 393-8456/8560

[ £DUERER

JUEGOS - UTILITARIOS Y
EDUCATIVOS EN
CASSETTE PARA C-64

NADIE PUEDE DISCUTIR QUE FUIMOS

LOS PRIMEROS Y LO SEGUIMOS

SIENDO EN:
NOVEDADES, CALIDAD Y PRESENTACION

{ asiL

[Ventas por Maxor.

BELGRAND 809 - 5° “D"

O CERTIFICAN LOS MEJORES
COMERCIOS DEL PAIS




* COMMODORE
® CZ SPECTRUM
® MSX: SVI - TOSHIBA
& TANDY - RADIO SHACK

= JOVSTICKS
COLOSSUS o

iBASTA DE PRUEBAS!!

| 1° profesional para microcom-
putadoras producido integramen-
te en el pais. Descuentos por can-

S ad.
LM. CAMPOS 152 3° ' " 52.7346 7725764

‘de lo bueno...
lo mejor...

MAQUINA DE ESCRIBIR
ELECTRONICA
Corrector automatico
@ Cambio de escritura

® Apta para empresas y
profesionales

PARANA 579 - TE. 46-6499 TUCUMAN 1514 - T.E. 49-6192

i

CHIPS COMPUTACION

- {SERVICIO TECNICO COMMODORE 128-6¢

CONSOLAS - DRIVE - IMPRESORAS
REPARACION - ALINEACION - MANTENIMIENTO
ACCESORIOS: DISKETTES - CINTAS PARA IMPRESORAS 803 - 1000
(originales) - FUNDAS - MANUALES EN CASTELLANO
PROGRAMAS PARA C-128- CP/ M Y A MEDIDA

Basic Integral

Computacioén | Multiplan

aplicada: | Proc. de Textos
Base de datos

Nifios - Adolescentes - Adultos
Profesionales - Empresarios
Programas para COMMODORE 64 - 128

ALQUILER Y VENTA DE COMPUTADORAS
M.T. de Alvear 1481 - TE. 44-9760

Registradoras (todas las marcas)

| Computadoras: Commodore 64 - 16 - N, C. R.

Olivetti - Latindata P C
|Rivadavia 5512-1'Piso (galeria) Loc. 34-35-40

° piso - Local 50 - Tel, 432-3557 /5894

HALLEY COMPUTALCION .

RODRIGUEZ PENA 770 9° 49 Te 42-3589

_ A INTERESADO EN
CLUB DE USUARIOS DE COMMODORE

» Por disolucidn de sociedad se liquida (Preferentemente en Block)

eLibros de Software y Hardware-Revistas
o Programas para 64 y 128 (Més de 500 Titulos)
o Mailing List de 2,000 Usuarios de Home Computers

Escribir Solicitando Entrevista A:
Casilla de Correo N° 3261
(1000) Correo Central - Capital Federal

@ CENTRO DE ENSENANZA DE COMPUTACION |
INSTITUTO “MUNDO CREATIVO” |
Closes en grupos reducidos adultos, adolescentes y _'

nifios a partir de primer grodo

Senillosa 19 Capital

Tel. 994121 |

NUEVO CARTRIDGE EMULADOR SPECTRUM 100% + 35

® Mensajes v caracteres en castellano

@ CON EL AGREGADO DEL MODELO ALFA 4.0 # 20

® Copiador de prog. 100% ® Reset ® Desbloqueo de Programas con retorno a Basic.
® Conversor de Joystick de la TS 2068 a norma Kempston,

@ INTERFASE O (cero). Permite conectar Microdrive a TS 2068 # 40,
GRABADOR DE EPROM’'S PARA 2068/SPECTRUM #¢ 120; en Kit #¢ 80.
@ CONVERSION TS 2068 a PALN #¢ 26; en KIT # 20; MAGIC COPI # 20;INTER. KEMPSTON 2068 # 25

Ramallo 2779 - Capital (1429) (Alt. Cabildo 4400) - 701-0781 - Envios al Interior
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' Una computadora que
se destaca de todas las

demas.

La primera con tarjeta de 80 columnas
incluidas

=i ! d

)i

X'PRESS, la prueba definitiva que no todas las computadoras MSX
nacieron iguales.

La X’PRESS le lleva una cabeza a las otras computadoras MSX con su Gnica m
tarjeta de 80 columnas incorporada necesaria para el
procesador de palabras y para correr los programas en
CP/M. También tiene incluido un lector de
disquettes de 3 1/2" y una interface RS-232C.
¥

A todo esto adicidnele los periféricos
pormales como por ejemplo: un data
casette, otro lector de disquettes, un
modem, y la X’PRESS se transforma
en el corazén de un poderoso sistema
de computacion MSX.

v q‘f{‘.

. X'PRESS, una computadora que se
destaca de todas las demas pues es un paso
adelante en el tiempo.

SPECTRAVIDEO



Mi papi me roba la Talent MSX
porque dice que, con la incorporacion
de sus periféricos, dialoga de igual a igual
con cualquier P.C. profesional.

Yo le robo fa Talent MSX a papi para:
estudiar con mis comparieros del colegio,
" aprender distintos lenguajes y para jugar con todos
los chicos del barrio.

Y mami me roba la Talent MSX para comunicarse con
el Banco y hacer operaciones sin moverse de casa. -

~ Pero los fines de semana la Central de Inteligencia de
papi es la Central de Juegos de toda la familia

inteligencia en crecimiento

Mi quela fa de las comp yras de su tipo que se ofrecen en el
mertulomnonaltunsdodﬁmnﬂnuadaspmnbsdemsensus!ugmsde
origen, TALENT MSX tiene casi ilimitadas posibilidades de desarrollo. Porque
la norma MSX es en todo el mundo inteligencia en crecimiento.

DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS: CAPITAL FEDERAL: AMATRIX Bolivar 173 - ARGECINT Av. de Mayo 1402 - BAIDAT COMPUTACION. Jyramentc 2348 - COMPUPRANDO. Av. de Mayo 965 - COMPUSHOP,
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