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Desde ahora SVI esta aqui.

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

SVImarca el comienzo de

una nueva era.

Muchas cosas se van a quedar en

el pasado.

Y, probablemente, nada sera

igual a partir de ahora.

Con SVI, la vida diaria

puede hacerse mds sencilla,

con mas posibilidades, mas divertida
y 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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Editorial

Ya en el iltimo mes del afio, ustedes podrén ver que “PROGRAMACION” (asi
han dado en llamar casi todos a nuestra querida revista) sigue creciendo...

Asi sus MAS DE 100 PAGINAS de este niimera contienen la FICHA TECNICA
de la TOSHIBA HX-20 MSX; un tema controvertida: LOGO VS, BASIC EN EDU-
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consabidos MEJORES PROGRAMAS para los usuarios de todas las micros del

pais, y todas las NOVEDADES del mercado...

Hasta el mimero 20 (edicion DOBLE)..,

Dr. Héctor J. Silva
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. NOBLEX12NT377

El nuevo* chiquito”
de 12 pulgadas.

EL TELEVISOR-MONITOR
BLANCO Y NEGRO

ideal para uso con
computadoras,
videograbadores,
videocamaras.

Caracteristicas
» Gabinete de disefio com tipo monitor (Monitor Look).
* Circuito eléctrico | LSI. -
.Elrl\?add‘ n;y;o:ud caﬁ:diooodeonoandldor&pldo(quldt heat) diagonal 30,5 cm (12").
. as video compuesto conmutables para uso con
tadoras, vid!oeaueﬁoraa. videocamaras, e':cu!

* Salida para audifono.

» Alimentacion dual 220 V 50 Hz o bateria de 12 V.
« Sincronismos horizontal y vertical autométicos.

* Antena telescdpica desmontable.

« Entrada para antena de 300 OHM.

* Fuente de alimentacion regulada.

* Dimensiones: 298 x 306 x mm.

* Peso: 6 Kg. : i

Con este nuevo “‘chiquito”, la linea de televisores Noblex se

completa y perfecciona. Ahora también tenemos un
televisor/monitor que cubre una real -y creciente!- necesidad

del mercado: la computacién y el . Otra buena idea de Noblex!




EL LANZAMIENTO DEL DISCOVERY.

El lanzamiento por parte de Czerweny Electroni-
ca SAIC de la nueva unidad de discos para la com-
putadora CZ Spectrum, el Discovery, implica un
pasaporte para sus usuarios al mundo de las aplica-
ciones “serias”.

La unidad discovery se presenta en una caja de
reducidas dimensiones, dentro de la cual se en-
cuentra todo el sistema. Este incluye no sélo la
unidad de disco (dispone de espacio reservado para
una segunda unidad), sino también de una interfa-
ce de tipo Centronics para impresora, una salida
para monitor y una interface para entrada de Joys-
tick del tipo “Kempston”. Ademas es posible conec-
tar otras ampliaciones ya que posee un conector
igual al de la parte posterior de la Spectrum.

La unidad Discovery tiene su fuente de alimenta-
cién incluida en la caja, la cual también alimenta a

TR

Este es el flamante DISCOVERY de Czerweny.

vienen protegidos por una funda de plastico resis-
tente.

Los discos se formatean en 40 pistas de 18 secto-

. res, con 256 bytes por sector, dejando 178K bytes
libres para el usuario por disco.

El sistema incluye, como se indic6 mas arriba,
una entrada para joystick de tipo Kempston, el cual
facilita el control de los programas que no tengan la
opcién para joystick CZ800, cuya interface se in-
cluye en la CZ Spectrum. Para utilizar el joystick,
se debe habilitar dicha entrada mediante una sen-
tencia:

FORMAT “j”;1
Hecho esto, se puede leer la posicién del joystick
mediante la sentencia: '
IN 31

la cual devuelve un valor correspondiente al estado
del mismo.

La interface paralelo que incluye el sistema Dis-
covery permite conectar cualquier impresora de
tipo Centronics standard. Para utilizarla, primero
se debe abrir el canal correspondiente:

OPEN n: “t”
en donde n es el nimero del canal con el que se
designara a la impresora. De esta manera se pue-
den utilizar las correspondientes sentencias
LIST , LPRINT , y PRINT . Si se utiliza el canal 3,
funcionaran directamente las sentencias LLIST y
LPRINT. :

Con los discos se pueden utilizar todas las senten-
cias de cara y almacenamiento que se usan con el
cassette, incluyendo todas las extensiones posibles,
con los evidentes ahorros de tiempo. Ademads, se
pueden utilizar archivos de acceso secuencial y de
acceso directo. Los archivos de acceso secuencial
consisten en una secuencia ordenada de datos en la
que cada elemento ocupa un lugar que le viene
asignado en funcién del orden en el que se incorpo-
ré a la secuencia. En estos archivos no se puede
acceder a un registro en particular sin pasar por
todos los anteriores. Estos sirven para aplicaciones
en las que se trate a la mayorfa de los registros en
cada acceso al archivo.

Los archivos de acceso directo permiten al usua-
rio acceder a un registro cualquiera del archivo.
Para esto se utiliza un nimero de registro que iden-
tifica a cada uno. Una caracterstica de estos archi-
vos es que cada registro debe tener la misma lon-
gitud.

PROGRAMAS DE APLICACIONES:

Simultdneamente con este lanzamiento, se ponen
a la venta varios programas de aplicacién, que per-
mitirdn al usuario aprovechar al méximo su CZ
Spectrum y la unidad de discos Discovery, ademés
de ayudarlo en su hogar o trabajo.

Entre estos programas de aplicacién hay:

I) un procesador de textos, con el cual vos podrés
escribir, corregir, componey, y luego imprimir sus
cartas o documentos de igual manera que con un
equipo profesional de valor muy superior.

IT) un programa de base de datos, con el que vos
podrés especificar el formato de arhivos para tu uso
profesional u hogarefio; te permitird ordenar, se-
leccionr e imprimir registros del mismo con coman-
dos sencillos, y guiado por menies de facil com-
prension.

IIT) una planilla de cédlculo electrénica, programa
con el que podré resolver sus cdlculos mateméticos
e imprimirlos al mejor estilo de las nuevas PCs.

IV) un programa de control de stock para el co-
mercijo.

V) un programa para llevar sus compras, ventas y
cuentas bancarias en forma ordenada.

Ademads de estos hay varios titulos de aplicacio-




nes especificas y programas utilitarios, los cuales
convierten al conjunto Spectrum-Discovery en una
computadora muy versatil de bajisimo costo.

AMSTRAD: SU NUEVA PCW 8256

Asf como tenemos acostumbrados a todos nues-
tros amigos siempre a comentarles lo que consti-
tuye todo un “hit” y es asi que tenemos uno: la
novisima AMSTRAD PCW 8256. Es la computadora Sistema SVI 738 MSX
concebida para subsistir a la mdquina de escribir. EL PORTABLE
La PCW 8256 supone una revolucién en el mundo
de las computadoras personales. Su complicidad de
manejo, su completa configuracién basica que in-
cluye teclados en castellano, unidad de disco, moni-
tor de alta resolucién, impresora y el potente proce-
sador de textos Locoscript hace de él un sistema
completo apto para funcionar como una potente
computadora profesional, pero también como una
extraordinaria mdquina de escribir, Por ello, al uti-
lizarla nos beneficiaremos de una tecnologia punta.

o 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

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

Todos los perifericos y todo el soft

o 8VI 707 disquetera de 360 Kb para
diskettes de 5,25" e SVI 727 cartucho de 80
col @ SVI 737 modem telefénico + RS 232 C

La nueva PCW 8256 de AMSTRAD. e SVI 747 ampl. de memoria de 64 KB

SVI 757 interface RS 232 C e SVI 787 2a,

unidad de disco~ SVI 213 adaptador de

La solucién definitiva al proceso de textos unidad de disco para SVI 707

Sea cual fuere nuestra actividad o profesién, esta COMPUTRONIC S.A.
computadora nos “sacard” el trabajo més pesado y Viamonte 2096 (esq. Junin) - (1056) Cap.
rutinario. Con este procesador de textos Locos- Tel, 46-6185
cript, atn sin conocimientos previos, podremos
crear cartas, documentos, minutas, presupuestos e Lunes a Sabados de 9 a 19 hs.

informes y dejarlos grabados en el disco, para utili-
zarlos cuando fuere necesario. Para que tengamos
una idea de lo que éste supone, diremos que si en
una hoja DIN A-4 caben entre 1.200 y 1,400 caracte-
res mecanografiados, el disco de 3” de la PCW 8256 e B ol ;
puede almacenar unas 130 hojas de informacién. 'm“[\‘,',',\I,:?,M‘I,-",]::;ﬂ:(':(‘“,',: bty

Cuando queramos podemos pedir a esta méquina
gue nos busque la informacién deseada. En un se-
gundo dispondremos de historiales, contratos —a los
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que podremos afiadir o quitar parrafos o clausulas—
carta tipo a clientes, etc., en las que sélo precisare-
mos cambiar la cabecera, etc., etc.

A través de sencillas menis en castellano, con
s6lo pulsar una tecla la computadora puede escribir
frases standard y bloques de texto, poner cabeceras
o pies en las paginas impresas, controlar la distribu-
cion del texto en la pagina, etc., y algo que nos
ahorrard muchos tiempo: mientras que se estéa im-
primiendo un documento, podremos corregir o
crear otro nuevo.

Yaque hablamos de la impresora, nos gusta saber
que la de la PCW 8256 incluye 2 calidades de escri-
tura: normal y de alta calidad para trabajos de
correspondencia. Y varios tipos de letras (normal,
expandida, cursiva, negrita, etc.), ademdas de su-
brayados, subindices y superindices. Admite papel
continuo o en hojas sueltas y estd provista de siste-
ma de alineacién automatica. Todo, para que poda-
mos hacer cualquier tipo de carta o documento se-
giin su gusto o necesidad.

La solucion avanzada a la computadora personal

La AMSTRAD PCW 8256 es mds que una prodi-
giosa maquina de escribir. Es una potente y avanza-
da computadora profesional que nos permitira ac-
ceder con toda facilidad a la informatica personal.

Esta mdquina es un sistema informatico integra-
do, dotado de una implementacion completa del
sistema operativo CP/M Plus de Digital Research y
del potente Mallard BASIC, que incluye la gestién
de ficheros indexados JETSAM. Utiliza un micro-
procesador Z80A y tiene una memoria RAM de 256
kilobytes, de los que aproximadamente 112 K se
usan como disco virtual.

Incluye un teclado ergonénico de 82 teclas (con
acentos, etc.), entre las que se incluyen teclas de
funcion especiales para trabajar en proceso de tex-
tos, un monitor de alta resolucién (90 columnas X32
lineas), una unidad de disco incorporada al monitor
(3” y 180 K por cara) y una impresora de alta cali-
dad con cddigos de control segun el standard de
Epson cuando trabaja en CP/M.

La utilizacién del CP/M Plus —sinénimo de CP/M,

L

3.0- hace posible el uso de miles de programas
disponibles, entre los que se encuentran los mejo-
res de cada area, como el SUPER CALC2, MULTI-
PLAN d-BASEIL, CARDBOX, CRISTAL, BORLAR,
etc., asi como variados lenguajes de programacién:
PASCAL, COBOL, C FORTRAN, FORTH, etc. Y pa-
ra el mundo de la ensefianza se suministra el len-
guaje DR. LOGO, de DIGITAL RESEARCH, acom-
panado del sistema de gestién de graficos GSX.

La PCW 8256 tiene opcion a una segunda unidad
de disco —a integrar en pantalla— con capacidad de
1 Megabyte y opcién de interface Serie-RS-232C/
Paralelo Centronics; y, ademds, encuentra una
muy especial aplicacién comeo “terminal inteligen-
te” (DEC VT 52/ZENITH 89) de grandes computa-
doras.

En definitiva con la AMSTRAD PCW 8256, tareas
como contabilidad control de stocks, facturacién,
base de datos, etc, quedan resueltas en eficacia,
facilidad, y la maxima rapidez.

~ ola fidelidad
I concepto “sin error”.

Programacion Popular visité 1as instalaciones de
NAKQO’S, una empresa dedicada a la grabacion de
casetes de computacion de caracteristicas unicas
en América Latina. NAKO'S, como gusta de descri-
birla su presidente, el Sr. Adolfe Korsunsky, hace
“industria para industrias™, ya que provee a empre-
sas y comercios de soft en todas las lineas de micro-
computadoras del mercado argentino.

NAKO’S cuenta con una experiencia superior a
los veinticinco afios en medios magnéticos, doce de
los cuales se han destinado a estudios constantes en
la rama especifica de la industria del casete. Estu-
dios que le permiten, hoy dia, v a través de contro-
les presentes en todas las fases de produccién, ase-
gurar una calidad final del producto que se aproxi-
ma al “error-free”. Esto es doblemente significati-

Proteja su COMPUTADORA

por un valor inferior al de una reparacion!!l...

Consulte con su proveedor

ENTREGA INMEDIATA
Disponemos zonas de distribucion

Evite que los picos transitorios
de tension y ruidos de linea
destruyan y/o dafien su memori

Producido y Garantizado por

Calle 93 N* 1101 (1650) San Martin
Prov. Bs. As. - Tal.: 755-0695.
152-8502/8703

S.AT.lyC.




vo por cuanto estamos hablando de tasas de fallas
casi nulas no en casetes de audio (que NAKO’S
practicamente ha dejado de producir para especia-
lizarse en la grabacién de datos digitales) sino en
casetes de soft, con requerimientos de calidad sen-
siblemente diferentes. Estos bajos porcentajes de
error se extienden al caso de soft grabado de siste-
mas turbo, caso doblemente delicado.

La profundidad- de los tests que se aplican cons-
tantemente a los casetes parece una muestra de
obsesividad lisa y llana al observador despreveni-
do. Pero cuando el sr. Korsunsky pasa a detallar la
cantidad de variables sujetas a posibles desviacio-
nes en el curso de la duplicacién, sumado esto a las
desiguales caracteristicas de los aparatos en que
seran reproducidos los casetes, en casa del usuario,
todo se justifica.

Cada casete grabado en los talleres de NAKO’S es
testeado para comprobar la estabilidad y pureza de
la forma de onda devuelta al ser reproducido. El
empleo del osciloscopio permite verificar que se
obtiene la forma de onda correcta. El frecuencime-
tro detecta posibles efectos de flutter (fluctuacién
en frecuencia), y constantemente se controla la azi-
muith de las maquinas duplicadoras.

La verificacién de los materiales y procedimien-
tos comienza con la llegada del master, que debe

iy
(OSIRIS ANUNCIA A USUARIOS Y COMERCIANTES
DE C-64/128 SU PARTICIPACION EN
EXPO HOBBY INT.
LOS ESPERAMOS EN EL STAND 41.

UEGOS - UTILITARIOS - MANUALES
CASSETTES LINEA OSIRIS:
® Grabados bajo normas C.D.G. (con azimut incorporado).

® Optima presentacion cada uno con la carétula en colores.
@ No duplicados - Controlados uno por uno.

NO DISCUTIMOS SI SOMOS LOS PRIMEROS
iPERO SI! LOS MEJORES:
MAS DE 200 COMERCIOS LO CEHTIFICAN
VENTAS POR MAYOR Y MENOR

ENVIOS AL INTERIOR (UNICAMENTE POR MAYOR,).

" JURUGUAY 385 - PISO "13" OF. 1304 -
comput " TEL.: 45-3070'5020/2688/7974/46-7915
- -

ser un original perfecto, a los laboratorios. Se com-
prueba la regularidad de la velocidad de grabacién
(corregible en un 6% con aparatos especiales) y se
controla que el azimuth no varie (efecto “wow™).
La eleccién de los materiales (caja, cinta, al-
mohadilla) para el casete a grabar es objeto de los
mismos cuidados, ya que aqui empieza a definirse
la calidad del producto final. Respecto de estos
materiales nos enteramos de detalles muy intere-
santes: NAKO’S no necesita disponer cinta impor-
tada en el interior de sus casetes, habiéndose en-
contrado que la mayoria de los productos en esta
linea satisfacen los requerimientos standard. Si es
importante la excelente calidad del equipamiento
de duplicacién (con que NAKO’S esta fuertemente
provisto) y contar con buenos casetes. A cada parti-
da de casetes “vacios”, conteniendo inicamente el
tramo de cinta “leader” no magnetizada, se le com-
prueba la resistencia al avance en ambos lados del
casete, con precisién de gramos/centimetro. utili-
zando aparatos de testeo especiales. Este factor es

importante porque un torque exagerado o despa-

rejo puede producir multiples variaciones en el
arrollamiento y desgaste de la cinta, erosién des-
proporcionada y variacién de azimuth de la cabeza
reproductora, etc. El mismo cuidado se tiene con la
almohadilla, que debe ser ancha y oponer la resis-
tencia justa.

La cinta elegida se carga en los casetes adecua-
dos en médquinas bobinadoras de fabricacién propia

- de NAKO’S. Su amplia experiencia en estos medios

le ha permitido disefiar este producto en vias de
exportarse. La cinta empalmadora utilizada es otro
producto de la misma empresa.

El casete obtenido luego de este proceso presen-
ta una tasa de rechazo de sélo 2 al 5%, descartando-
se definitivamente los casetes de devolucién o con
fallas encontradas durante la duplicacién. En el
primero de los casos, se investigan las causas de la
falla, y en el segundo, la documentacién que se
lleva sobre todo el proceso de produccién permite
hacer una verificacién retroactiva hasta hallar el
motivo del problema.

Muy frecuentemente, el problema termina sien-
do localizado en el grabador del usuario. NAKO’S

TODO PARA CZ 1000, 1500; TK 83,85

Interfase para Joystick tipo Atari, permite ocho movimientos y disparo
(incluye manual def usuario y cassette con dos juegos)# (CONSULTAR)
Modem telefonico (Tronmodem) + software de comunicacion # 38,
(incluye suscripcion al canal internacional Tron

y al canal informativo Tron),

Sintetizador de sonidos TRON 4 un juego c/sonido # 22,
(Incluye manual del usuario).

ZX-FORTH, nuevo lenguaje, corre 300 veces mas rapido que el
Basic, stiper 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,

TRON. M. Rosas 2044 (1828) Banfield, Tel. 244-4272

- PoaT—



somete a prueba a toda marca y modelo de graba-
dor que pueda usar el publico, encontrandose que
en una determinada partida de aparatos de la mis-
ma marca, con muy raras excepciones, nunca es
constante la misma alineacién del cabezal.

Este y otros problemas que aquejan al usuario
del casete, se nos ocurre, podrian ser aclarados por
los técnicos de NAKO’S para todos nuestros lecto-
res. En breve ofreceremos mas material sobre este
importante tema.

INTERFACE DE DISCOS y DISK DRIVE
RANDOM

RANDOM Computacién nos presenté su interfa-
ce de disk-drive para CZ 2000, ZX Spectrum (16 y
48 K) TS 2068. Existe una versiéon para TS 2068
también. No esta lista atin la versién para TK90X,
enrazén de las diferencias que presenta su sistema
operativo con respecto a las anteriores.

Permite conectar estas mdquinas a una o mads
disketteras que contemplen la norma Shugart, utili-
zada por IBM, como, por ejemplo, las TEAC, TAN-
DOM, MSX, o eventualmente la misma diskettera
de 5.25°, DS/DD, fabricada por RANDOM...

Dimensiones: 10x15x2.5 cm.

Conexiones: Alimentacién 9V CC a partir de la
fuente original de la computadora.

Entrada conector trasero de 2x28 pins de la com-
putadora.

Salida conector de 34 pins al drive.

Salida expansi6n del bus de la computadora para
conexioén de otros periféricos.

Controlador: FD 1791 (Western Digital) de la fa-
milia FD 179X-02.

Sistema operativo: Incluido en 8K EPROM den-
tro de la interface, paginado mediante hard/soft
combinados.

Memoria ocupada: 0.18 K RAM ubicados a conti-
nuacioén de las variables de sistema. El buffer de
impresora se utiliza alternativamente como buffer
del drive, no presentando inconvenientes al mo-
mento de utilizar la impresora.

SHaSIRRaR

cLuB (commodore

Alquiler y venta linea commodore
Servicio téecnico. Asesoramiento.
Cursos BASIC. SOFTWARE.
Libros y Manuales. Accesorios.

OFERTA C.64.__A 450
Juegos disk.l cara....& 2,50

Av.ALVEARyCALLAO

Lumes a sabado de 8 a 21 hs.

Caliao 1880 GALERIA VILLAGE Tel 41-0453

Capacidad: Hasta cuatro disketteras de 5.25°,3’ 6
3.5’, tomando una como principal. Doble o simple
lado, doble densidad. En el caso doble lado/doble
densidad, la capacidad de cada disco formateado es
de 320 K. )

Comandos: LOAD, SAVE, MERGE, CAT, FORMAT, OPEN 3, "C",
ERASE, NEW, RUN, RANDOMIZE USR 15363, RANDOMIZE USR 15630,
MOVE, PEEK, POKE, RETURN, *“A:", *B:", *C:", *"D:".

Software: El producto incluye un disco contenien-
do varios programas utilitarios, como por ejemplo
un copiador de cassette a disco de programas Basic
o CM. También existe soft compatible con el siste-
ma de disco de 5.25’.

NUEVO CARTRIDGE EMULADOR SPECTRUM
SP 4.

Desarrollado especialmente para la T/S 2068, es-
te poderoso emulador no solo posee una alta compa-
tibilidad con la ZX SPECTRUM, sino que ademas
convierte las entradas de joystick a la norma
KEMPSTON y posee ademds un copiador de softwa-
re del 100%.

La firma HALLEY COMPUTACION lanzo al mer-
cado un nuevo Cartridge Emulador Spectrum de
alta compatibilidad, que supera todo lo conocido
hasta el momento en el mercado.

Comenzando con la presentacion, el cartridge
viene encapsulado en resina poliester y la termina-
cién es idéntica a los importados. Tiene adjuntas
las instrucciones donde se detalla el producto y el
modo de uso.

BRIESOFT sr..

TOR® EL RUNDS OF LA CORPUTACION AL MEJOR PRECIO

COMMODORE  GoldStar
EX 3 25oh
GTelevideo

TODO TIPO DE IMPRESORAS PARA COMMODORE, INTERF/ZES
MONITORES COLOR, F. YERDE O AMBAR, CON O SIN SONIDO
PERIFERICOS - DISKETTES - JOYSTICKS ANALOGICOS O
"NOITALES, TRANSFORMADORES - SOFT

EXCELENTE ATENCION
Y COMO SIEMPRE< |\ ik |ORABLE PRECIO

TARJETAS DE CREDITO

3137585-313-Tazs
Adres | ! B4 abiertis hasts bes 17 he.

FLORIDAB3IE-LOC. By 1D

Qaleria B




Conectamos el cartridge en el compartimiento
TCC (buzén) tomando la precaucién de apagar la
méquina antes y obseryamos que el mensaje apare-
cido no fue el conocido de Spectrum sino:

© HALLEY COMPUTACION SP 4.1

La sigla final, SP 4.1, nos sugiere SPECTRUM

version 4.1

Pero la novedad radica en que los mensajes de
error los entrega en castellano y posee un set de
caracteres al que se accede a través de un RANDO-
MIZE USR, que convierte los carac:eres grificos
de la A alaK en: 4,6,1,6,4,ii,U,/,N,¢,i. Esto nos da la
posibilidad de trabajar con todas las letras y simbo-
los castellanos; ideal para procesar textos en ntro .
idioma.

Las ventajas no terminan ahi, con el aditamento;
en el conector trasero, del médulo ALFA 4.0, que se
vende separadamente y en forma complementaria,
y gracias a un soporte en c6digo de maquina que
posee el cartridge, las entradas para Joystick de la
T/S 2068 quedan convertidas a la norma Kempston;
lo que nos permite jugar a todos los juegos que
posean esta opcién.

FORMULARIOS CONTINUOS

© ORIGINALES. DUPLICADOS. TRIPLICADOS. COPIATIVOS
® RECIBOS DE EXPENSAS Y SUELDOS

® FACTURAS

® ETIQUETAS AUTOADHESIVAS

- @ IMPRESOS ESPECIALES

CINTAS DE IMPRESION

NUEVAS Y RECARGAS
IBM WANG PC

CAJAS ACRILICAS
PORTA DISKETTES

.. CON Y SIN CERRADURA /’

El mé6dulo ALFA 4.0 posee una llave conmutado-
ra la cual debe estar siempre hacia la derecha, si se
la acciona hacia la izquierda y.volviéndola nueva-
mente a la derecha el programa que se esté ejecu-
tando se detiene y quedan en el teclado las siguien-
tes opciones:

GAMA COMPLETA MSX

SVI - 728 MSX
[SVi-738 MSX]

en cuotas sin intarés

‘Software en Cassettes y Disketes

CUSPIDE computacion SR.L.

Sulpacha 1045, Tel. 313-0486/9362. 1008 - Buenos Aires
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REPRESENTANTE EXCLUSIVO

INGENEME S. A.

AV. MADERO 1020 - P.B.

1106 BUENOS AIRES

REPUBLICA ARGENTINA

TEL. 311-4127 / 8591

TLX 24835 y 24836 SEDEM - AR ZCZC - AMS
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Y es asf. Lo que pasa es que queremos traerlo al
presente, a nuestro resente, a través de la nueva
técnica. Cuando hablamos de ciencia nos referimos
al maravilloso mundo que nos brindan la computa-
cién y la informaética. .

- Asi parece entenderlo la Fundacién Banco de
Boston que acaba de crear la Escuela de Informadti-
ca. Estos claustros hardn el nexo entre individuo y
el reto que la ciencia en lo moderno propone al
hombre. Conézcalall

Cursos:
DESARROLLO DE SOFTWARE

Dirigido a profesionales relacionados con el con-
trol de proyectos de desarrollo de software, jefes de
proyecto y personal de supervisién de anélisis y

-programacién. También a estudiantes avanzados
del 4rea. Lo dicta el Lic. Raiil A. Martinez. Los
objetivos son mostrar los problemas existentes en
el desarrollo actual de aplicaciones. Desarrollar el
concepto de control de proyectos de software, eta-
pas y controles. Presentar las diversas herramien-
tas que se pueden utilizar en cada fase.

INFORMATICA EDUCATIVA. MODALIDAD
PILOT.

Esté dirigido a docentes de ensefianza primaria y
media. Los objetivos son evaluar el software educa-
tivo existente. Disefio de unidades educativas e im-
plementacién de las mismas. Lo dicta el Ing. Gui-
llermo A, Gerardi.

INTRODUCCION AL USO DE LA
COMPUTACION. APLICACIONES
PREPROGRAMADAS

Brindar conocimientos sobre las computadoras
personales, su uso y aplicacién en el aula. Nuevos
lenguajes pedagégicos. Dirigido a docentes de en-
se;ac;l:a media y primaria. A cargo de la Prof. Elena
Garcia.

Pig. 16 m N 19

LENGUAJE “C”.

Enseiiar un lenguaje; que tiene todas las ven-
tajas de un lenguaje de alto nivel, que posee un
nimero de instrucciones que son equivalentes a las
instrucciones en cédigo ensamblador y que tam-
bién permite usar el hardware ventajosamente. Di-
rigido a profesionales y estudiantes avanzados del
érea. Lo dicta el Ing. Ricardo Forno.

LOTUS1-2-3.

Introducir a los participantes en las caracteristi-
cas ventajas y posible aplicaciones del producto.
Dirigido a profesionales y empresarios. Lo dicta el
Ing. Bernardo Gabarain.

BASIC (PARA IBM - PC JUNIOR).

Ensefiar los conceptos fundamentales del uso y la
programacién de computadoras a interesados con
poca o ninguna experiencia en el tema, a través de
un lenguaje de alia disponibilidad y fécil aprendi-
zaje; poniendo énfasis en la estructuracién de algo-
ritmos, de manera de preparar la capacitacién en
otros lenguajes. Dirigido a empresarios, a adminis-
trativos, profesionales y estudiantes con escasa 0
ninguna experiencia en computadoras. Lo dicta el
Ing. Ricardo Forno.

d - BASE I1I GENERAL.

Introduccién a uno de los softwares administra-
dores de Base de datos més usado. En este curso se
conoceran todos los comandos y posibles aplicacio-
nes. Dirigido a profesionales y estudiantes avanza-
dos del 4rea. Lo dicta el Sr. Eduardo Lépez.

INTRODUCCION A LA COMPUTADORA
GRAFICA.

Brindar conocimientos sobre computacién gréfi-
ca, su aplicabilidad a distintas dreas y su estado
actual de desarrollo. Dirigido a profesionales y es-
tudiantes relacionados con tareas que impliquen
desarrollo de graficos: DISENADORES, PUBLI.
CISTAS, ARQUITECTOS, DOCENTES, etc. Lo dic-
ta la Arqta. Marcela Garcfa.

Es de destacar que todos los cursos estén a cargo
de profesionales de primerisimo nivel que se desen:
vuelven como catedrdticos en los mds prestigiosos
institutos y universidades privadas y oficiales del
pais. ;

Para mas detalles dirigirse al 8° Piso del Banco de
Boston.




Se trata de una interface de 8 canales de entrada
para conversion analédgica/digital, producida por
VEL Argentina y operable en toda la familia de
computadoras Sinclair.

Permite el tratamiento de datos provenientes de
instrumentos de medicién analégicos, que pueden
leerse e incorporarse a la memoria, procesandose

masa.
Cada aplicacion particular requerira un soft y un

mediante un programa, o grabarse en memoria de |

LA COMPUTADORA PERSONAL

Talentmsx

Inteligencia en crecimiento

No mas problemas de lectura y grabacion con el
nuevo datassette MITSAO exclusivo para MSX

Ahora con todo el SOFT

o ODONTOPACK
(Sistemas para odontélogos)

e Contabilidad

e Sueldos y Jornales

e MSX LOGO

e MSX PLAN
(Planillas de calculo)

e Bases de datos

e Procesadores de la palabra

e LENGUAJES: M BASIC - RM COBOL JR - -
PASCAL - LISP - ASSEMBLER -
DISASSEMBLER - C - FORTH - FORTRAN

¢ EDITORES Y COMPILADORES

COMPUTRONIC S.A.

Viamonte 2096 (esq. Junin) - (1056) Cap.
Tel. 46-6185

INSTALACIONES A COLEGIOS
E INSTITUTOS DE ENSENANZA




hard especializado, pero a modo de orientacién se
pueden enumerar una serie de aplicaciones en la-
boratorios de fisica, quimica, astronomia, medici-
na, etc. Disponiendo del traductor apropiado, se
podrdan adquirir datos digitalizados provenientes
de cualquier fuente analdgica. Pueden registrarse,
para posterior almacenamiento y andlisis, magnitu-
des como luz, calor, posicién, velocidad, nivel de un
liquido, humedad, y todo tipo de fenémenos mensu-
rables.

Los datos relativos a estos fenémenos pueden
guardarse y estudiarse mediante la computadora,
logrando asi una potencial central de estudio y ar-
chivo de todo un proceso.

La técnica de conversién utilizada es la de aproxi-
maciones sucesivas, que favorece la linealidad de
respuesta y la velocidad de conversion. Esta se rea-
liza en modo “libre”, es decir que el conversor tra-
baja permanentemente aunque no se efectiien lec-
turas. La tension de referencia es de +5 V yla salida
digital se presenta en 255 valores posibles.

VEL Argentina advierte que el tiempo entre con-
versiones no permite implementar mediciones en
frecuencias de audio o superiores, y recomienda
cautela con conexiones, interferencias y transito-
rios por cuanto masa y tension de referencia estan
directamente conectados a la computadora. Ade-
mds pone gustosamente su asesoramiento técnico a
disposicién de cualquier usuario que, basdndose en
"este producto, desee emprender otros desarrollos.
Otras caracteristicas técnicas:

Impedancia de entrada: 2.5 Mo

Tension de referencia: +5 V;1 aM

Tiempo de conversién: 100 s

Canales analégicos: 8

Corriente tomada o entregada por las entradas
analégicas: +/-1 A

Idem por entradas no seleccionadas: +/- 200 A
max.
+/-10 A tipico

Consumo: 5 A tipico

Error de linealidad tipico: +/— 1 LSB

Bits de salida: 8

Estabilidad entre —40°C y +85°C: +/— 1.25 LSB
Rango de tension analégica de entrada: 0V a
+5V.

ULTIMO MOMENTO: EL RISC.

En la década de los 60 fue el CISC (Complex
Instruction Set Computer) pero ahora todo se ha
reemplazado por algo muchisimo mas efectivo que
es el RISC (Reduced Instruction Set Computer),
tecnologia que surge de las investigaciones en
hardware de la Universidad de Berkeley. No debe-
mos despreciar al CISC, que en su momento sirvio,
como sirvieron los Boeing 727, o mas antiguos, en
comparacién con el 747. Asi, permitieron el pasaje
de las maquinas de tubos de vacio a las actuales
estructuradas en los transistores y¥ en los circuitos
integrados. En este nuevo hardware gue surge aho-
ra se conjuga la aparicién de los nuevos chips VLSI
(Very Large Scale Integration) con el procesamien-
to de funciones y simplificacién de las instruccio-
nes para llegar a una velociad sorprendente. Si nos
remontamos en el tiempo, el RISC se lo debemos a’
IBM, en el ’75, en el Watson Research Center, cuan-
do se cre6 un miniordenador, el 801, para conjugar-
lo con los proyectos de las mainframes 360 v 370. Es
asi que se comenzo a observar que las instrucciones
simples se repetian mucho en un programa y asi se
pensé en hacer un pool que abreviara todo. IBM
recién tuvo éxito con el 6510 muche tiempo después
y asi surgié la “mdquina MIPS” de la Universidad
de Stanford, mientras que los investigadores de
Berkeley preferian encarar los problemas de hard-
ware a través de soluciones de software.

En sintesis: el RISC se impone en todo el mundo
como nueva arquitectura, se lo utiliza hasta en las
supercomputadoras de la CRAY pero el camino no
ha sido exento de escollos, dado que algunas com-
paifiias hasta han dado pérdidas y otras han tratado
de asimilarlo con sus producciones tradicionales.

ESTUDIE CON LOS

LOGO Y BASIC BOU'I;IQUEdI:'ifMCOIIPUT ACION
® Ensefianza personalizada @ Biblioteca _
@ Cursos especiales para docentes ESPECIALISTAS . E?n;::!adm - Periféricos
ionales ® Diskettes - Cassettes
ey COMPUTACION o Ulierios - it
perfeccionamiento y avanzada PARA @ Software a medida
® Clases demostrativas gratuitas ® Planes de financiacién

NINOS, JOVENES Y ADULTOS

Siempre Impulsando

los métodos de ensefianza

que estimulan el

razonamiento y desarrollan

la inteligencia. Inaugura

la 1* escuela privada de ajedrez
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Deje que su computadora
hable por teléfono con

DELPHI

Ahora, una simple llamada puede
conectar a su computadora oon el
vasto mundo de DELPHI, el
primer servicio de informaciones
en linea de acceso publico o
comercial para uso profesional

o 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 1as 24 horas.
'Y usted s0lo abona, por el tiempo
de uso.

Aunque no sea entendido en
computacion, con DELPHI puede
acceder facilmente a estos
servicios:

e Correo electronico entre
susgcriptores del servicio.
Mensajeria tipo télex local e
internacional.

e Noticlas de agencias nacionales
Yy extranjeras. Puede 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 UNBERVICIO DES8ISCOTELSA.

RIVADAVIA 8223, P1SO 1°
(1002) BUENOS AIRES - ARGENTINA
TEL. 33-6248/86393 -
TELEX: 18660 DELPHI




La disyuntiva
docente

en el proceso educativo

Desde cierta perspectiva, la discusion es bizantina. El prof.
José A. Moncada contribuye con estas lineas al.debate y

agrega una sugerencia.

Las instituciones escolares en
general y los educadores, en par-
ticular, cuando encaran el proble-
ma de la implementacién de
proyectos educativos que in-
cluyan el empleo de computado-
ras encuentran siempre la misma
dificultad inicial: ¢por dénde co-
menzar?

Normalmente, el camino elegi-
do por la gran mayoria de las insti-
tuciones es comenzar por el estu-

dio de factibilidad econémica de
la compra de los equipos y de la
instalacién del Ambito adecuado,
planificacién de las gestiones ofi-
ciales y las actividades comuna-
les tendientes al logro de dicho
objetivo. Esta situacién, que de
hecho es la méds comun, no es la
més conveniente. Comprar com-
putadoras, sin saber qué se ha de
hacer con ellas, no permite siem-
pre arribar al puerto deseado.

Superada la etapa de la compra
de los equipos (como se ha dicho,
muchas veces llevada a cabo sin
una previa definicion del citado
proyecto, con los riesgos que ello
conlleva) la puesta en marcha
presupone, aparentemente, que
el primer contacto de los alumnos
con las mdquinas debe ser por
medio del nada original recurso
del aprendizaje de la programa-
cion.



Esto es asi, en principio, porque
para ello sélo se necesitan:

un profesor,

Pero aun asi, la decision de la
ensefianza de programacién co-
mo primer empleo de la computa-
dora en el sistema educativo pre-
senta una dificultad adicional
mas: la eleccién del lenguaje que
se ha de utilizar.

Aqui entramos en la nebulosa
de una discusién sin fin en la que
muchos docentes siguen enfras-
cados y que no hace a la esencia
del problema: la disyuntiva
LOGO-BASIC.

Tan encerrados nos encontra-
mos en esta cuestién, que nos he-
mos olvidado de mirar un poco a
nuestro alrededor. Permanece-
mos sin ver que han surgido nue-
vos lenguajes o que entre los
‘“viejos” hay otros tanto o més in-
teresantes que el Logo o el Basic.
Aun no hemos alcanzado a dar-
nos cuenta que una buena deci-
sién requiere de un elaborado tra-
bajo previo de investigacién y ex-
perimentacién, de una adecuada
elaboracién de contenidos que
posibilite no sélo el aprendizaje
de los alumnos de un conocimien-
to mas, sino que dicho proceso

vaya acompafiado con un trabajo
de integracion de la computadora
al resto de la actividad escolar.
Una coherente interrelacién de
actividades y objetivos entre el
trabajo del laboratorio de infor-
matica y el resto de la institucion.

Durante mucho tiempo se ha -
hablado sobre la importancia, ca-
si fundamental, de integrar los-
contenidos de diferentes dreas, -
como unico medio para lograr una
mejor comprension por parte del
alumno de dichos conocimientos.
Hoy en dia pareceria ser que nos
hemos olvidado de ello y que
nuestro unico interés en materia
de computacién y educacién es
buscar un muy buen profesor de
programacion, acompaiiado de
un muy buen programa de tra- .
bajo, con un muy buen equipa-
miento técnico para lograr muy
buenos programadores. Todo es-
to en un recinto sacrosanto llama-
do pomposamente LABORATO-
RIO DE COMPUTACION (o, sino,
de INFORMATICA).

La respuesta a la disyuntiva
LOGO-BASIC atin estd lejana. To-

para

Usted puede
—EN SOLO 2 MESES-

PUESTO DE COMANDO.

hacer del teclado SU GRAN

Computacion
AMAS DE CASA
PERSONAS

UE TRABAJAN.

Aprenda

Computacion

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.

Ridpido, sin dar vueltas, con todo el
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
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davia nos quedan por analizar
otros aspectos que hacen tam-
bién al problema.

Uno de ellos, probablemente el
més importante, es definir con
claridad lo que nos proponemos
con la ensefianza de la programa-
cién, aquello que esperamos que
hagan los alumnos con este nue-
vo conocimiento y cudles son los
beneficios que el alumno puede
obtener (desde todo punto de vis-
ta) con el aprendizaje de la pro-
gramacion,

La definicién de metas nos per-
mitird comenzar a comprender la
magnitud del problema que signi-
fica el simple hecho de la ense-
fianza de la programacién.

Para cada edad y en cada nivel
de la educacién son diferentes di-
chas metas y es fundamental que
en su elaboracién tengamos en
cuenta sl nos interesa enfocarlas
desde el punto de vista parcial de
objetivos relacionados con la in-
formatioa o si es conveniente en-
cararlas desde la perspectiva de
un trabajo integrador que no pler-
da de vista ni la formacién inte-

gral del alumno nilas caracteristi- ==

cas ni necesidades de la institu-
oién o del sistema educativoe,

Podremos tomar como ejem-
plos diversas situacionus hipoté-
ticas que son flel reflejo de mu-
chos casos reales, para sobre
ellas trabajar un poco mds en pro-
fundidad los conceptos ante-
riores.

Una escuela secundaria que so-
lo busque darle al alumno herra-
mientas concretas para un posi-
ble futuro laboral probablemente
equivocard su camino si cree que
sélo on la programaciéon cumple
dicho objetivo. Deberia también
ejercitarlo en el manejo de los
m4és importantes programas utili-
tarios como un Multiplan, una
base de datos o un procesador de
la palabra. Y por qué no incluir en
las escuelas comerciales el uso de
programas de facturacién o
cuentas corrientes. Estas son
también herramientas bésicas
para quien en el futuro aspire aun
puesto en cualquier rama del tra-
bajo. j

En otros casos se hace mencién
de la intencién de estimular por

e rOGEATAGION)

medio de la computadora la crea-
tividad y/o la inteligencia de los
alumnos.

8i bien es cierto que a través de
un hébil trabajo docente pueden
lograrse interesantes resultados,

la programacién no es necesaria-

mente el tinico camino para obte-
nerlos.

Aunque me reitere en los ejem-
plos, una buena hoja de cdlculo
puede servir para que el alumno
estimule mucho mejor y mds rdpi-
damente su capacidad de asocia-
oién de datos de una situacién
problemadtica. Lo habitual es que
mientras se estimula la inteligen-
cia del chico en el aprendizaje sis-
tematizado de la programacion,
luego en clase de matemadtica si-
ga calculando el tiempo en que
veinte obreros construirian una
pared de 17,38 metros por 3 de
alto y 0,45 de espesor.

Y cuando hablamos del desa-
rrollo o estimulo a la creatividad
no deberiamos dejar de pensar
que no sélo un determinado len-
guaje de programaocién es la he-
rramienta adecuada y unica, sino
que también existen excelentes
programas grafioadores dotacos
de elementos auxiliares tales co-
mo ldpices épticos, tabletas gré-
ficas, etc.; o brillantes sintetiza-
dores musicales que permiten la
obtencién de sonidos polifénicos
y un verdadero trabajo de compo-
siocion,

La disyuntiva LOGO-BASIC co-
mienza a carecer de sentido ante
tantas otras posibilidades de em-
pleo de computadoras en educa-
cién. Probablemente para mu-
chos docentes, en un futuro muy

cercano la eleccién de un len-
guaje sea sélo una cuestién se-
cundaria.

Pero por el momento es un te-
ma que nos preocupa. Y como tal
debemos darle la importancia que
se merece. Para ello se impone

que cada docente que deba parti-
cipar en la toma de decision tenga
claramente definidos los objeti-
vos educativos que se han de per-
seguir y ademéds conozca las he-
rramientas sobre las que ha de de-
cidirse. Ningiin director de escue-
la puede tomar la decisién sélo
porque le dicen que uno u otro es
el mejor, Debe conocer las carac-
teristicas de ambos o al menos
contar con el personal debida-
mente formado para poder deter-
minar con adecuado criterio pe-
dagégico si el lenguaje propuesto
se adecua al cumplimiento dé los
objetivos, teniendo a la vista las
caracteristicas del alumnado, de
la comunidad y de institucién es-
colar.

Y como hay Logos y Basics de
diferentes caracteristicas y diver-
sas potencialidades buscar luego
de tomar la decisién del len-
guaje, cudl es la computadora
que puede soportar nuestros re-
querimientos, No sea cosa que
porque la computadora que se
compré sélo acepta un Logo muy
limitado o dispone de un Basic po-
co potente, los proyectos sélo
puedan desarrolarse hasta su fa-
se inicial, y luego se pierda el inte-
rés de docentes y alumnos y el
trabajo de informdtica pase a ser
un recuerdo de algo gue alguna
vez se intentd y que no sirvié para
nada.

En resumen: la disyuntiva Lo-
go-Basic en el procesc educativo
puede no ser el primer problema
que el docente se encontraréd en
su ingreso al mundo de la infor-
maéatica educativa. Probablemente
sea una de sus ultimas decisio-
nes antes de la compra de los
equipos.

Y para completar el cuadro:
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lecto-grabadora.

A vecer, a la hora de leer archivosr CR/M
provenientes de otrar maguinay,
un 194l nos trae dolores de cabeza...

Jin embargo, la solucion a los prodlemar
de lectura de formatos “extranos”
estd en la punta de nuestros dedor:

ABRACADABRA

La alternativa consiste en con-
seguir temporariamente una 1571
junto con el soft al que deseamos
acceder, en un formato aceptable
para la 1571

Esta hard las veces de traduc-
tor, leyendo el programa en su
formato original, copidndolo en
otro disco en formato GCR, median-
te el utilitario standard del CP/M,
PIP.COM —programa de intercambio

-

Alberto de Harenne
L. Dario Pettina Goobar
Centro de Educacién Informatica

entre periféricos— (dicho sea de
paso, no se entiende por qué este
programa no se llamé simplemen-
te COPY como en el MS-DOS..).

El procedimiento, entonces, se-
rd el siguiente.

Primero, formatear el disco de
destino con el comando FORMAT
del CP/M en la opcién "C-128 single-
sided”, que es la equivalente a la
del disco CP/M para la 1541,

Luego de ordenar PIP (y RETURN), y
cuando el programa correspon-
diente se haya cargado en memo-

ria principal, visualizaremos en
pantalla un asterisco.

En este momento saquemos el
disco del sistema y reemplacé-
moslo con el de los archivos a co-
piar.

Para copiar un solo archivo in-
gresemos:

e:==a. éngulos: (nombre. ext) (y RETURN),

donde nombre. ext es el nombre del
archivo con la correspondiente
extension.




Para copiar el disco entero ti-
peemos:

e:=a:*:* (y RETURN).

Esta instruccion, entonces, se
interpretara como "copiar en el drive E
(virtual) el contenido del drive A (el \inico zeal
que poseemos)”.

El drive E, o drive fantasma, es la memo-
ria principal de la C-128, que es adminis-
trada por el CP/M, quien nos indica-
rd cuando colocar el disco fuente
(A) o el de destino (E).

FORMATOS Y PRIVILEGIOS

El sistema operativo CP/M nos
sumerge a todos, novatos o viejos
usuarios de Commodore, en un nuevo
mundo de aventuras, ya que, si
bien es uno de los sistemas opera-
tivos mds antiguos (aproximada-
mente 1975), y fue implementado
en maquinas anteriores de CBM, es
una experiencia totalmente nue-
va para la mayoria de los entu-

siastas poseedores de la C-128.

Este 5.0. lleg6 a ser, de hecho, el
standard en maquinas con proce-
sadores de ocho bits entre los de
orientacién administrativa.

Hay, literalmente hablando, mi-
les de programas para CP/M en el
mercado. La mayoria de estos
funcionara correctamente en la C-
128, salvo—y aqui viene el tema que
nos ocupa-— en el caso de que nuestro disk-
drive sea un 1541,

El problema radica en la técnica
exclusiva de formateo de disco
("GCR") que usa esta diskettera, y
si bien el soft comercial bajo CP/M
estd disponible en muchos forma-
tos, GCR no es, normalmente, uno
de ellos.

Esta incompatibilidad fue redu-
cida con la introduccién del drive
1671, el que puede leer la mayoria
de los formatos de discos CP/M
mas populares (con excepcién del
de Apple, que es bastante comiin).

En principio, para un usuario de
un 1541 no habria solucién a esta
limitacién tan amarga, pero...
realmente, pocas cosas son imposibles..,

Sidisponemos a la vez de un 1541
y de un 1571, conectémoslos entre
si y cambiemos los switches se-
gun se indica en el manual, y en
las instrucciones anteriores
reemplacemos E por B, cuidando
de que el drive B sea el 1541

ALGO SOBRE INSTALACIONES

Por dltimo, es importante saber
que la C-128 ha sido estructurada
como un emulador del popular
computador terminal Lear Siegler
ADM-31 (o el del menos sofisticado
ADM-3A).

Muchos programas —como el fa-
moso WordStar- vienen con soft de
instalacién que no contempla a la
C-128, por ser esta maquina poste-
rior a la creacién de dicho soft,
pero donde si figura el ADM-31.

Esto nos permite adaptar nues-
tra mdquina a éste y a otros pro-
gramas mediante sus softwares
instaladores, simplemente asu-
miendo que trabajamos en un
ADM-31. 2
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Duendes multicolores

MSX Basic

Sprites en MSX

(Continuacion)

Miroslav Zeman

En la nota de octubre (nro. 17) comenzamos a ver un interesante tema grafico en los
ordenadores MSX: las figuras moviles independientes del plano de caracteres,

conocidas como ‘Sprites’.

Vimos que segun el modo de pantalla, las tablas 9, 14 y 19 contenian los disefios o
patrones: y que las tablas 8, 13 y 18 definian los atributos de cada uno de ellos, tales
como la posicién el codigo de patron, el color, etc.

Hoy veremos cémo se puede definir la forma de los sprites, ponerlos en movumento y
aprovechar al maximo sus caracteristicas mediante las facilidades que nos ofrece el

Basic MSX.

Definiendo patrones de sprite

En el capitulo anterior vimos
que habia 2 clases de sprites: los
de simple resolucién, formados
por una matriz de 8 x 8 pixels; y
los de doble resoluciéon, que usan
una matriz de 16 x 16 pixels.

Con el segundo parametro de la
instruccién ‘SCREEN’ debemos se-
leccionar qué clase de figuras
usaremos en nuestro programa,
ya que las mismas no se pueden
mezclar en una pantalla.

El Basic MSX provee la instruc-
cién ‘Sprite$’ para asignar a cada
cédigo de patron el disefio ade-
cuado, tal como lo explica el ma-
nual del usuario que acompana al
microcomputador.

Nosotros vamos a usar 'VPOKE'
para comprender mejor el manejo
de estas tablas y de paso ganaren
velocidad y ahorro de memoria
ocupada por nuestros progra-
mas; si bien en algunos ejemplos,
vamos a dar las dos versiones
cuando sea pertinente.

También podemos querer utili-
zar 'VPOKE' en lugar de 'SPRITES' para
generar en VRAM mads de una ta-
bla de patrones de sprite, y utili-
zarlas de acuerdo a las necesida-
des de nuestro programa.

Sprites de simple resolucién.

Para definir figuras de resolu-
cion simple, se utiliza el mismo

Pig. 26 1m| N 19

procedimiento que hemos des-
cripto en el numero 15 de P.P.
para generar caracteres del
usuario.

Calculamos los valores decima-
les correspondientes a cada fila
de 8 bits horizontales en la cuadri-
cula y teniendo en cuenta sola-
mente a los que estan prendidos,
tal como lo muestra la Figura 1.

Luego seleccionamos el plano o
numero de sprite que queremos
definir, v en una variable alfanu-
meérica vamos acumulando la con-
figuracién del caracter (‘CHRS') que
les corresponde segun el cédigo
ASCII a cada uno de los 8 valores
decimales, en caso de usar la ins-
truccion ‘sprite§’.

Si en cambio utilizamos ‘VPOKE',
habra que calcular la direccién
que ocupa en la tabla de patrones
el codigo elegido y ‘VPOKEAR' los va-
lores decimales en 8 posiciones
consecutivas.

Veamos un ejemplo para visua-
lizar el sprite 0 con el aspecto di-
sefiado en la cuadricula de la Fi-
gura 1. En el programa 1 utiliza-
mos la instruccién 'VPOKE' y en el
programa 2 ‘SPRITES y ‘PUT SPRITE'
(para visualizar el sprite en pan-
talla).

Programa 1.

010 DATA 255,195,189,165,165,189,195,255
020 DATA 88,88,04
030 SCREEN 1,0 : KEY OFF : COLOR 1,14,14 :

CLS

040 PS=BASE (9) : AS=BASE (8)

050 FORN=0TO7 : READ P : VPOKE (PS+ N).P
:NEXTN

060 FORNOTO3:READA : VPOKE (AS+ N).A
:NEXTN

999 GOTO 999

Programa 2.

010 DATA 255,195,189,165,165,189,195,255

030 SCREEN 1,0 : KEY OFF : COLOR 1,14,14 :
CLS

050 FORN=0TO7:READP:S$=S$+ CHRS(P):
NEXT N : SPRITES(0}=S$

060 PUT SPRITE 0(88,88).4,0

939 GOTO 999

Explicaciones pgms. 1y 2.

010 Datos para generar el patrén

del Sprite.

020 Datos con la posicién (Y,X), nu-
mero de patrén y color.

030 Seleccionamos modo de pan-
talla 1 con sprites simples sin
magnificar. La pantalla y los
bordes son grises.

040 Calculamos las posiciones de
comienzo de las tablas de pa-
trones y atributos de sprites,
respectivamente.

050 Cargamos la definicién de la
forma en la posicién corres-
pondiente al sprite 0.

060 Asignamos los atributos para
visualizarlo en pantalla.

999 Bucle infinito para permanecer
en el modo de pantalla. Se inte-
rrumpe oprimiendo simulta-

A r——
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Figura 1. Disefio de un sprite de 8 x 8 pixels.
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Figura 2. Configuracién de un sprite de 16 x 16 pixels

neamente 'CTRL' y ‘STOP',

Uds. se preguntaran jcémo
puede ser que el metodo con
'SPRITES’ es mas corto (no figuran
las lineas 020 y 040) cuando yo dije
lo contrario?.

Esto ocurre porque definimos
un solo sprite, ya que si tuviéra-
mos que visualizar mds, pondria-
mos una linea 060 con un doble
bucle que leyera una o méas DATAS
(linea 020) con los atributos v los
asignara a planos de planos de
sprite consecutivos.

Sprites de doble resolucién.

Aqui utilizamos una matriz de
256 pixels, lo que implica que de-
bemos ingresar 32 valores deci-
males que representan a otros
tantos bytes divididos en cuatro
grupos de 8, v en el orden que
ilustra la figura 2; obteniendo asi,
sprites de mayor tamaifio y nivel
de detalle.

El cédigo de patrén que se asig-
ne a estos disefios debe ser un
multiplo de 4 (incluyendo el ce-

o), de lo contrario, el Basic asu-
mirda el multiplo inmediato infe-
rior.

Podemos entender mejor como
se definen y usan estas figuras,
mediante el programa 3, que
asigna los disefios de las letras
mayusculas (cédigos 65 en ade-
lante) a patrones de sprite.

Primero lo ejecutamos tal como
esta y veremos que aparece en
pantalla una figura con la letra
“A". Luego interrumpimos el pro-
grama, cambiamos el 0 por un 2 en
la instruccién “SCREEN” de la linea




020, y la figura se agrandara repre-
sentando las primeras 4 letras
del alfabeto.

Estosedebe aque en elcasode
sprites de doble resolucién,el
Basic MSX toma para cada figura
4 cédigos de patrén consecu-
tivos.

Programa 3.

010 SCREEN 1,0 : KEY OFF : COLOR ,1,1: CLS
020 PS=BASE(9) : AS=BASE(8) : TP-
-BASE(5)+520
030 FOR N=0 TO 207 : VPOKE (PS+N),VPEEK
(TP+N) : NEXTN
040 PUT SPRITE 0, (88,88),4,0.
999 GOTO 999.

Explicacién PGM. 3.

010 Modo de pantalla 1 y sprites
de simple resolucién sin mag-

nificar. Luego se reemplaza-
rdn por doble resolucién
(SCREEN 1,2).

020 Calculamos las dire~ciones de
comienzo de las tablas de spri-
tes y de las letras mayisculas
en la tabla de patrones de ca-
racter.

030 Pasamos los disefios de las le-
tras a los sprites.

040 Mostramos el sprite en pan-
talla.

Figuras animadas.

Con los sprites, asi como con
cualgquier caracter definido por
nosotros, podemos obtener un
efecto primitivo de movimiento,
conocido como animacion.

Esta consiste en que una figura
cambie de aspecto sin que exista
necesariamente un desplaza-

’

miento de la misma en la pantalla.

Para ello utilizamos la técnica
de generar para esa figura uno o
maés patrones, y mediante una ra-
pida asignacion de sus diferentes
codigos, aparentamos que algu-
nas partes de la misma estdn en
movimiento. '

Esto se logra por ejemplo, mo-
dificando directamente en la ta-
bla de atributos, el tercero de los
4 bytes reservados para el plano
donde se ubica el sprite en cues-
tion. : ;

Asi podemos simular que un
hombrecito marche o que larueda
gire, haciendo gue sus piernas y
los rayos cambien de posicién. El
programa 4 nus ejemplifica lo an-
terior con sprites de doble resolu-
cién, a través de la funcién “ON
INTERVAL" para bifurcar a una su-
brutina que modifica los disenos

RUEDA HOMEBRE
5 ele N ole F)
oeloooe PATRON oo
0 ele a 4 D000
PAT;!ON*] ry ele ° | PATRON ee . PATRON
[ 00 D 2 olelele 6
® eole o | elelele|efe
0 00 ® eleje(e/e/a0e
0 000000000000000O, ele| ejeje/o] [e]e =5
RO00000R000000a00OR PATRON QOR0000 ele )
[ 0 ® 5 elelele
0 ole * ololele
PATRON, ® e® ® ,_PATRON o/eee PATRON
ele ele D éle oe
els(elelele 00 e e
5 00 J 000 elele 1

Figura 3. Patrones base en tamaiio 2 para el

de las figuras en intervalos de
tiempo determinados.

Podemos experimentar distin-

tas velocidades de animacion,
cambiando el valor que va a conti-
nuacién de “ON INTERVAL".

La figura 3 nos muestra de ca-
da sprite, solo uno de los patrones
que lo componen, debiendo noso-
tros (si queremos) dibujar las
otras matrices a partir de los valo-
res indicados por las datas corres-
pondientes.

Programa 4.

010 DATA 88, 224, 0, 4, 88, 16, 6.

020 DATA 1,7, 25, 33, 33, 65, 65, 255, 255, 65, 65,
33,33,25,7,1,128, 224,152,132, 132,
130, 130, 255, 255, 130, 130, 132, 132,
152,224, 1.

030 DATA 1,6, 24, 32, 48,92, 70, 129, 129, 66, 70,
36,44,24,7,0, 128, 96, 24, 52, 36, 98,
66, 129, 129, 98, 58, 12, 4, 24, 224, 0.
040 DATA 1,6, 24, 44, 36, 70, 66, 129, 129, 70,92,
48,32,24,7,0,128, 96, 24, 4, 12, 58,
98, 129, 129, 66, 98, 36, 52, 24, 224, 0.
050 DATA1,3,3,1,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,
128,192, 192, 128, 192, 192, 192, 192,
192,192, 192, 192, 192, 192, 192, 224,
060 DATA1,3,3,1,3,7,15,27,27,3,3,3,6, 12,
12, 14, 128, 192, 192, 128, 192, 224,
240,216, 204, 192, 192, 192, 96, 48, 48,
56.
070 SCREEN 1, 2 : KEY OFF : COLOR 1, 14,14 ;
CLS
080 PS=BASE(9) : AS=BASE(8)
090 FORN=0TO7:READ A : VPOKE (AS+N),A :
NEXT N
100 FOR N=0 TO 159 : READ P : VPOKE
(PS+N),P : NEXT N

programa 4.

110 ON INTERVAL =7 GOSUB 160
: INTERVAL ON : P=1

120 REM

130 REM

140 REM

150 GOTO 120

160 INTERVAL STOP : ON P GO-
TO 170, 180, 190, 200, 210

170 VPOKE (AS+2),0 : P=2 : RETURN

180 VPOKE (AS+6),16: P=3 : RETURN

190 VPOKE (AS+2),8:P=4: SPRITEON :
RETURN

200 VPOKE (AS-+6),12 : P=5 : RETURN

210 VPOKE (AS+2)4 : P=1: RETURN

Explicacién PGM. 4.

010  DATA con atributos de la rue-
da y del hombre, respecti-
vamente.
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020-040 DATA con patrones para la
rueda,

050-080 DATA con patrones para el

hombrecito,

Modo de pantalla 1 y spri-

tes de doble ruolucién sin

magnificar.

070

sprites, respectivamente.
090
para visualizarlos en pan-
talla.
Cargamos los disefios que
irdn adoptando los sprites.
Establecemos un intervalo
regular de tiempo para bi-
furcar a la subrutina de la
linea 160, donde animamos a
los sprites.
120-140 Se reservan para insertar

futuras instrucciones.

100

110

150 Bucle para permanecer en
el modo de pantalla.
160 Interrumpimos el intervalo

y bifurcamos a la instruc-
cién que actualiza el disefio
del sprite que corresponda
segun la variable P,

170210 Modifican el cédigo de pa-
trén y retornan al cuerpo
del programa.

Debemos aclarar que la instruc-
cién “SPRITEON" de la linea 190, acti-
va la deteccion de colisiones en-

tre sprites, y que la colocamos pa-

ra dejar preparada esta facilidad
cuando la necesitemos méas ade-
lante.

Sprites en movimiento

Los sprites tienen la facilidad
de moverse por la pantalla sin in-
terferir entre elos, salvo que se
ubiquen en una misma linea mas
de 4 figuras, en cuyo caso desa-
parecen total o parcialmente los
que tengan menor prioridad.

Respecto al plano de caracte-
res, no existe ninguna clase de
limitacién ni interferencia, por-
que como ya lo hemos visto en el
capitulo anterior, los sprites y los
graficos estdticos estén en distin-
tos planos de imagen.

Gracias a estas caracteristicas,
podemos mover un sprite modifi-
cando simplemente la posicién
que ocupa en la pantalla, sin ne-
cesidad de instrucciones adicio-

Calculamos las posiciones
de comienzo de las tablas

de patrones y atributos de
: .'cua.l es més rdpido).

rresponden en la tabla de atr

Asignamos los atributos

nales para borrar la imagen de la los que se superponen, ni tampo-

ubicacién anterior.

co se pueden detectar colisiones

Para ello podemos recurrir a la entre sprites especificos, o entre

instruccién “PUT SPRITE”,
unicamente los pardmet
posicién; o “VPOKEANDO" las r
coordenadas (¥,X) en los

tos segun el numero de sprite

Ademéds de ponarlol en movi
miento, se les puede dar una de-

terminada velocidad a través de

bucles que retarden la actualiza-

cién de la posicion, o usando la

funcién “ON INTERVAL".

Si agregamos las siguientes
instrucciones al programa 4, vere-

mos una conjuncién de todo lo an-
teriormente expuesto.

130 FOR A=16 TO 224 : VPOKE (AS+1),240-A :
VPOKE (AS+5), A

140 FOR N=1TO 36 : NEXT N : NEXT A

Explicacién lineas 130-140.

130 Bucle para mover los sprites.
Actualiza inicamente la coor-
denada X de cada figura por-
que éstas se desplazan en for-
ma horizontal.

140 Bucle de retardo condicionado
por la variable “N". Nos permite
elegir la velocidad del movi-
miento si cambiamos el valor
36 por otros.

Es en este momento que vemos
la razén de la linea 150, porque
ahora no sélo cumple la funcién
de permanecer en el modo de
pantalla; sino que al bifurcar a la
linea 120, reinicia el ciclo de movi-
miento.

Colisiones entre sprites

Es la 1ltima facilidad que vere-
mos hoy, y por cierto no la menos
interesante. Otra vez mads, el Ba-
sic MSX nos demuestra su poten-
cia grdfica ofreciéndonos la fun-
cién “ON SPRITE” para detectar coli-
siones ente figuras moviles.

La misma se activa y desactiva
a voluntad, permitiéndonos bifur-
car a una subrutina especial al su-
perponerse en pantalla los pixels
en ON de dos o més sprites.

Lamentablemente no se deja
indicado el nimero de plano de

y una determinada posi-
lano de caracteres.

‘asf{, esta funcién nos per-
gramar ahorrdndonos
idad de instrucciones
logrando tiempos de
dignos del lenguaje

os las siguientes li-
grama 4 y lo ejecuta-
08 que cada vez quela
mbre se superpon-
4 un pequefio so-

230 BEEP : RETURN

Explicacién lineas 120, 220 y
230.

120 Define una subrutina donde bi-
furcar cuando colisionen los
sprites y activa la deteccién
del evento.

220 Desactiva la deteccién de coli-
siones para no ingresar ininte-
rrumpidamente a esta rutina.

230 Emite un sonido y retorna.

Efectos tridimensionales.

Los sprites del MSX tienen la
caracteristica de superponerse
unos a otros (segun la prioridad
del plano al que pertenecen), y
todos lo hacen sobre el plano de
caracteres,

Podemos simular acercamien-
tos o alejamientos de las figuras,
definiendo distintos patrones con
el mismo aspecto pero tamaifos
diferentes, e intercambiarlos réa-
pidamente.

Otro elemento a tener en cuen-
ta para conseguir el mismo efecto
es la magnificacién y resolucién
de las figuras méviles, que pode-
mos ir cambiando adecuadamen-
te con la instruccién “SCREEN", pa-
sando de los valores maés bajos a
los méds altos.

Todo esto, sumado al movi-
miento que se le imprime a los
sprites, es lo que se usa en los
juegos espaciales donde las na-
ves se acercan dispardndole a
uno; dando una buena sensacién
de tridimensionalidad.
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ATRAPAR AL CRIMINAL: COMO

ELABORAR UN SISTEMA
EXPERTO (PARTE I)

Quienes hicieron sus deberes
con el programa para Mostro I
(elaboracién de huevos duros) (y
para quienes no los hicieron,
también, jbah! estoy en uno de
mis raros momentos de bondad
y comprensién) habra resultado
obvio que disefiar un programa
para una actividad aparente-
mente tan trivial es bastante
complicado...

Practicamente cada paso exigia
una explicacién: a partir del
START (COMIENZO), por ejem-
plo, tenian que indicar que era un
huevo, dénde buscarlo y sacarlo
(abrir la heladera, buscar la hue-
vera, etcétera). O sea, para abre-
viar las cosas, que, si querian apli-
car la légica conocida hasta aho-
ra, =y que se emplea en los pro-
gramas cldsicos— el disefio de los
pasos del programa —el cursogra-
ma- era literalmente kilomeétrico.
Ademads, se les habrd planteado
otro problema: el reconocimien-
to de formas (no es broma: ¢como
diferencia Mostro entre un huevo
y, por ejemplo, una papa pelada,
dura, de tamafio similar?). Es pro-
bable que algunos de ustedes
hayan ‘‘salvado'' el problema
dando cosas por descontado (ya
gsea que lo hicieran adrede o sin
querer, desde ya les digo que esté
mal: en un juego estricto de logi-
ca, nada se puede dar por des-
contado. Este problema, el de la
necesidad de “decirle todo" a la
computadora proviene del hecho
de que las actuales procesan en
serie o sea, van de un punto a otro
de un programa, paso a paso, y
cada paso estd determinado (con-
dicionado) por el anterior (por
ejemplo: cuando llegd el momen-
to de determinar si el huevo ya

o UGB v

estaba suficientemente hervido
como para estar duro, en el dia-
grama del flujo ustedes habran
puesto algo asi como /esta el hue-
vo duro? Si-No y, en funcién de la
respuesta, habrdn seguido ade-
lante o vuelto atrds, hasta que la
respuesta fuera ‘'si”).

El cerebro humano utiliza, ade-
maés, el procesamiento en parale-
lo: al mismo tiempo que sigue
una “linea de pensamiento’’, pue-
de aceptar varias corrientes
—conscientes o inconscientes— y
todas se desarrollan al mismo
tiempo (al mismo tiempo que
hierven el huevo, por ejemplo, ver
el fuego de la cocina les puede
hacer acordar que dentro de dos
dias les vence la factura del gas, o
bien recordar cuando comieron
una tortilla muy rica durante las
vacaciones, o lo que fuere).

Y es a esta forma de razona-
miento en paralelo que propende
la Inteligencia Artificial, y los len-
guajes que se utilizan para pro-
gramar '‘en forma inteligente'',

En el nimero anterior dimos
una visién general de los siste-
mas expertos: ahora veremos el
modo de desarrollar uno elemen-
tal y, por supuesto, tedrico. Pero,
para '‘fabricar'' ‘este sistema, lo
més prédctico serd ver un proble-
ma que se puede plantear en el
mundo real...

Y un interesante problema es el
caso de un asesinato (no porque
me gusten especialmente los cri-
menes, sino porque son situacio-
nes en las que entra en juego gran
nimero de variables).

Ahora, nuestro Mostro I se con-
virtié en el Pesquisa Mostro I: es-
to significa que, en su base de
conocimientos —concepto que vi-

mos en la nota anterior— conserva
toda la informacioén inherente a su
condicién de investigador policial
(disposiciones juridicas sobre co-
misién de delitos, caracteristicas
técnicas de armas, venenos, etcé-
tera). Asi, ante Mostro se halla el
cuerpo de un hombre, con un ba-
lazo en la nuca; el hombre esta
muerto. Primer problema para
Mostro: saber si se cometié un
delito, en primer lugar.

El Motor de inferencias (ya diji-
mos que es un programa que utili-
za los conocimientos y las reglas
—heuristica— de inferencia y de-
duccién que contiene la base de
conocimientos, para resolver el
problema que plantean los datos
de la base de hechos. A su vez,
esta base —qlie esta relacionada,
pero que NO ES la base de conoci-
mientos, es la porcién del sistema
experto que comprende los datos
especificos del problema que se
trata) en este caso, el cuerpo de
un hombre muerto en circunstan-
cias dudodas) se ''activa', para
llevar a cabo sus dos importantes
actividades: la evaluacién de las
reglas que empleard para resol-
ver el problema y la ejecucién de
las reglas que se apliquen al pro-
blema que se estudia, lo que re-
dundard en una nueva informa-
cion —que se incorporaré a la base
de conocimientos para lo futuro—
que, en lo inmediato, sirve para
resolver el problema planteado.

Veamos esto en accién:

SITUACION PLANTEDA:
(SER HUMANO MUERTO? (de-
terminar si estd muerto: Motor de
Inferencia busca reglas de cono-
cimiento, relativas a condiciones
de normalidad fisiolégica (vida)
de seres humanos:




Figura 1 (Atrapar al Criminal...)

Daremos unas pocas reglas de conocimiento aplicables al estado de
normalidad fisiolégica, para ver como se hace el razonamiento:

Regla 1: Una temperatura corporal comprendida entre 36 y 37,5° C
indica normalidad fisioldgica: se cumple aqui (SI-NO)?

Regla 2: Reaccion refleja a ciertos estimulos indica estado de normali-

dad fisiolégica: se cumple aqui (SI-NO)?

En forma de arbol de investigacion

NORMALIDAD FISIOLOGICA

Reaccion reflejo ]
|
| A todo estimulo? —I

l ¢Hay un ambito de reaccion? |

I;Temperatura corporal (36-37,5"0}_]

s p Y
_-—--_-_-—-'-—-__

lTemp. por medio exﬂ

[ temp. propia I

NO S| NO

Como se ve, el arbol se puede ir desarollando enormemente, pero
también se aprecia que hay respuestas que no interesan. En nuestro
caso, la respuesta a todas las reglas de Normalidad Fisiolégica darian
NO, por lo que la situacién es relativamente facil de deducir. Pero
veremos, en el caso de sistemas expertos que deban deducir enferme-
dades o problemas militares, por ejemplo, que la situacién no es tan

sencilla.

Elresultado delas reglas de ‘‘nor-
malidad fisiolégica' da resultado
negativo o sea, desde un punto de
vista légico, que, si hay negacién
de los conceptos de normalidad,
lo vélido es la no-normalidad—
—muerte del ser humano.

Ademads, como Mostro I es un
experto pesquisa, también bus-
cara otros elementos (diferencia
con una computadora comiin, que
se contentaria con el resultado
anterior) para asegurarse de que
se trata de muerte, efectivamen-
te, y no de un caso de catalepsia.

Los sensores visuales de Mos-
tro recorren el cuerpo y, en la nu-
ca descubren un agujero, con bor-
des quemados, sangre coagula-
da: el motor inferencial activa la
base de conocimientos:

Pregunta: ;LOS SERES HUMA-
NOS TIENEN AGUJEROS CIRCU-
LARES, CON QUEMADURAS DE
UNA SUSTANCIA QUE EL ANA-
LISIS QUIMICO (Mostro lleva su
propio laboratorio de anélisis) RE-

VELAN COMO DE POLVORA,
CON SANGRE COAGULADA? Es
muy probable que va los lectores
sepan que la respuesta es no (...y
si alguno mira con aire condes-
cendiente a Mostro, me permito
sefialarles que ustedes mismos,
para saber ciertas cosas, en un
momento dado tuvieron que
aprenderlas: ninguin conocimien-
to proviene del aire; todos se ad-
quieren por inferencia o deduc-
cién).

SEGUNDA RESPUESTA: SI EL
HOMBRE MURIO, Y HAY UNA
HERIDA EVIDENTE (EL AGUJE-
RODELANUCA), (;PUDO HABER
SIDO ACCIDENTE, SUICIDIO O
ASESINATO?

Sé que la tensién ya los dejé sin
ufias, y que muchos de ustedes
estaran al borde un cortés frenesi
por saber la respuesta a la pre-
gunta de arriba. Pero —y no lo ha-
go de puro sadico— es mejor que
ustedes mismos traten de elabo-
rar su propio arbol de investiga-
cién, y después lo comparen con
el que presentaremos en el niime-

ro proximo. Para hacer el arbol,
recuerden considerar todas las
posibilidades que se les ocurran,
pero también anulen datos que
no interesen (si la victima tenia
ojos azules u ojos pardos, por
ejemplo, no importa, pero si tiene
importancia la posibilidad de mo-
vimiento de brazos y manos: ésta
es la pista que les da Mostro).

En la préoxima nota terminare-
mos de resolver el caso: ahi veran
los elementos que pueden com-
poner una base de conocimientos
y veran, también, cémo, en un ra-
zonamiento dirigido como el que
aqui se hace, hay que recurrir a
diversas fuentes de informacion.

Todo esto les brindara la nece-
saria ‘‘gimnasia'’ que habra de
permitirnos elaborar no ya este
sistema, experto tedrico (con da-
tos policiales) sino uno real, y de-
terminaremos reglas para tratar
de aplicarlo en microcomputa-
doras.

jHasta la préoximal

DANIEL RICARDO YAGOLKOWSKI
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Espora 879 - Hurlingham: OLDEMBURG ING.  0'Higgins 769 - L. de Zamora: ARGESIS COMP. Av. Meeks 269 - La Plata: 5. D. Sistemas Calle 5 N° 1108 - B. Mejia: COMP. OMEGA Alsina 12 Loc. 7 y
8 » OESTE COMP.  Av. de Mayo 702 - . Femando. J. C. DE MARTINO 11 de Setiembre 1079 - S. Isidro: F. CORATELLA C. Beccar 249 PCIA. DE BS. AS.: Junin: CASA V0ZZ! Gral. Paz. 151 - Lobos:
SIDEINCO Bs. As. 468 - M. del Plata: TECNIFORMAS Moreno 3765 - Mercades: SCI Calle 34 N° 578 - Tandil: SERVICIOS ESPECIALES Rodriguez 769 - Zérate: 0. OLGUIN Y ASOC. S. Martin
345 INTERIOR: CORDOBA: CORDATA Corro 65 ® F. MARRONE Av. Maipu 121 » SICSA  D. Quirdz 77 - San Francisco: D. MARTINEZ  Libertador Norte 163 - Ria IV: F. GALAN  Constitucidn 853 Loc. 10 -
Villa Maria: REGIMAQ  H. Yrigoyen 183 CORRIENTES: MICRO Tucumdn 1380 CMUBUT: EQUYPER  Sarmiento 364 (Trelew) y Belgrano 318 (Pto. Madryn) JUJUY: NOADATA Alvear555 MENDOZAY
SAN JUAN: COMENCO  Mitre 787 (Mendoza) y Jujuy 318 Sur (S. Juan) MISIONES: Posadas: LICHOWSKI COMP. Libano 2624 NEUQUEN: MEGA M -Alcorta 30 > 7" SALTA: CENTRO TEC. DEL
BARCO Caseros 1057 SANTA FE: CENTRO DE INF. CAYASTA H. Irigoyen 3444 e DEBUG SOFT 3 de Febrero 3383 - Esperanza: DATA SYSTEM 5. Martin 1935 - Rosario: COMPUSHOW  S. Martin
641  5ISOR  Urquiza 1062 §. DEL ESTERQ: C. G. FILLIPA Misiones 148 TUCUMAN: COMP. Y SERVICIOS Cérdoba 939

v'LICITE CON SU HOME COMPUTER EN PARTE DE PAGO. Consulte alos AGENTES LATINDATA.
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CQUE SON LOS RETICULADOS? CON UN POCO DE ESFUERZO SE ENTIENDE..

ESFUERZOS EN RETICULADOS

Leandro estudia Ingenieria Mecanica en fa U.N. del
Noreste. El programa gque nos envia permite calcular
esfuerzos de traccién o compresion en barros de un
reticulado plano. Er decir, investigord por nosotror @

oué esfuerzors estaran srometioas los barrar gque, en un
sitema dado donde existon cargas concentraoas en
pountors, unan esors puntos Cnudos).
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El sistema en cuestion debe
cumplir ciertos requisitos que se
enumeran en una primera pan-
talla.

Ademas, el programa incluye
una completa seccion de instruc-
ciones de uso, con un reticulado
ejemplo desarrollado totalmente.
Esta parte del programa (lineas
4000 en adelante) es opcional, y
podemos o no copiarla. De modo
que el programa restante queda-
rd sumamente corto y de ejecu-

cion rapida.

Leandro acota el método de re-
solucion de los problemas: “Un
bucle principal comandado por la
variable | nos lleva de nudo en
nudo. Para cada uno de ellos, eva-
luamos la cantidad de barras que
concurren a él. Luego se evalia
cuantas de ellas no tienen aun un
esfuerzo asignado. Si este nume-
ro es mayor que dos es imposible
operar en tal nudo; en caso con-
trario procedemos a la sumatoria

de los esfuerzos conocidos mas
eventual fuerza externa si la hu-
biere, para luego descomponer la
resultante en dos direcciones, o
asignar el valor a una, segun el
caso. Se pasa a otro nudo, y asi
hasta obtener todos los valores''.
Culmina Leandro su técnica ex-
posicién con una reivindicacién
fundamental: “No confundir: es-
tudio en Resistencia, pero soy co-
rrentino. Y, ademas, goyano."
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CB,CN- Cantidad de barras y
nudos, K(l,J)- Elemento de la
matriz barra/nudo, F(X)- mag-
nitud de la fuerza X, Z(X)- An-
gulo de la fuerza X. N(X)- Nu-
mero del nudo de aplicacién de
la carga X, CC- Cantidad de
cargas. C9- Utilizada en con-
version sexag./ radianes, X(I),
Y(l)- Abscisa y ordenada del
nudo |. J(1),8(1)- Esfuerzo y sig-
no del esfuerzo en la barra |.
O(l)- Numero de las barras que

| Tabla de variables |

concurren a un nudo, C1- Can-
‘tidad de barras que concurren
a un nudo. M(X)- Numero de
nudo extremo de barra T(X).
C4- Cantidad de barras sin va-
lor asignado en el nudo |. C5-
Idem con valor asignado, H(X)-
Numero de las barras sin valor,
C(X)- idem con valor. C6- Indica
existencia o no de carga exter-
na en el nudo., P1,P2- Compo-
nentes en X e Y de las cargas
externas. W- Numero de la car-

ga que actia en el nudo |. P10-
Médulo del vector (P1,P2). G1-
Angulo correspondiente a P10.
C10,C2- Auxiliares. DA- Dife-
rencia de abscisa entre nudo
considerado y extremo de una
barra que concurre a él. DO-
Idem ordenadas. D-Igual a DO/
DA. M1- Angulo con que actia
un esfuerzo en un nudo, Cd- In-
dica cantidad de barras sijn va-
lor en un nudo igual a 1 o a 2,
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Pablo D. Morano
Danlel Rodriguez
Fernando Delle Donne

Agradecemos los programas enviados a nuestro club, los cuales
intentaremos publicar préximamente en esta revista. Creemos
conveniente, ademas, aclarar que todas las cartas recibidas,
inclusive las enviadas a la editorial de P.p., son contestadas
enseguida, al igual que los cupones recibidos. Las cartas que
creemos interesantes para todos los socios, las publicamos en el
Softi-club,

Para el proximo numero de Programacion Popular y en
respuesta de muchas cartas publicaremos las fichas técnicas de
la Color Computer Il y la nueva Color Coputer Ill, las que podrén
estudiar y comparar,

A continuacion te seguimos detallando los servicios de nuestro
club:

o Trabajos de mailing

o Elaboracion de soft a medida
o Alquiler de impresoras

o Instalacion de modem

o Bolsa del usado,

“.I” Gu!?"ﬂ!

$i querés que tu programa en BASIC espere hasta que se pulse otra
tcla simplemente tiped EXEC 44539, Esto realizara la misma funcion
que:
A$= INKEY:IF A$=“" THEN (misma linea).

El programa continuard cuando se pulse cualquier tecla,

Hasta hoy seguramente pensabas que una de las grandes
limitaciones de tu COCO era su escasa paleta de colores (slo dos en
alta resolucion), Con este nuevo aporte, eso ya es pasado!! No tenés
que comprarte una COCO 1l para ver un verdadero show de colores.

Con este programa, tenés una variedad de mas de 65,000 texturas
que te permitirén hacer gréficos de alta resolucion supercoloridos.

Como trabaja el programa.

El programa consta de dos partes principales y un ejemplo de
como usarlo:

Lineas 80-200: Se habilitan los 64k de RAM de la méquina y se copia
toda la ROM en los 16k superiores de RAM, para poder modificar el
comando PAINT, ya que la ROM, como su nombre lo indica (memoria
de lectura solamente), es imposible de modificar,

Lineas 300-340: Aqui se modifica el comando PAINT, preparando las
posiciones de memoria 254 y 255 para recibir los valores que
determinaran la textura (dos valores entre 0 y 255, lo que hace 65536
combinaciones diferentes),

Lineas 360-440: Esto es un ejemplo que toma valores RANDOM entre ‘m

0y 235 y los POKEa, haciendo un display del resultado.
Deletear estas lineas luego de aprender el uso.

L A N RN RN R

20 ' * SUPER PAINT * Programa Nro 5 '
3@ RIBON COCO CLUB ;
42 Programacion Popular Nro 19 '
6@ ' COLOR COMPUTER 2 DE RADIO SHACK'’
6@ ' EXTENDED COLOR BASIC 18K ;
70 lrl!l!llll.’!l!lll’llll’llllllllll
80 '1RO -> HABILITAR 84 K

8@ FOR I=32382 TO 32407

12@ READ X

112 POKE I,X

120 NEXT I

130 EXEC 32382

149 DATA 26,80,142,128,0,166,132,183
150 DATA 255,223,167,128,183,255,222, 140
160 DATA 255,0,38,241,183,255,223,28
17@ DATA 175,57

180 POKE&H@55 , &HOD

180 FOR I=&HAPE8 TO &HADT1

20¢0 POKE I,&H12

21@ NEXT I

220 REM USAR VECTOR RESET

230 A1=PEEK(114):A2=PEEK(115)

240 POKE114,0:POKE 115,&HF8

250 POKE&HFS,&H12

' 260 POKE&HFS,&HFT: POKE&HFA, &HFF : POKE&HFB, &HDF

270 POKE&HFC,&H7E: POKE&HFD, Al: POKE&HFE, A2
280 POKE 44014,A8C("0")

292 POKE 44P15,ASC("K")

302 'SUPER PAINT

310 POKE &HO9FF,&HE2:POKE &HOA®Q,Q:FOR I=&HE2
2@ TO &HE244

320 READ A$:POKE I,VAL("&H"+A$):NEXT

330 DATA 34,76,1F,19,9@,BA,DD,F5, 86,20,87,FD,
8D,1F,1F,89,4F,DD,F5,86,02,87,FD

340 DATA 8D, 14,DC,F7,5D,26,06,96,FE,97,B5, 20,
©4,96,FF,97,B5,35,76,7E,93,77,86,28,97,FC, DC,
F5,58,49,91,¥D, 265,03, 99,FD, 5C, @A, FC, 26, F3, 1E,
89,DD,F7,39

35@ 'MODO DE USO

362 PMODE 4,1:PCLS:SCREEN1,1

37@ I=RND(255):J=RND(255) :
382 'POKEAR VALORES DESEADO EN 254 Y 255

38@ POKE 254,I:POKE 255,J

420 PCLS

410 CIRCLE(128,96),20

420 PAINT(128,115),0,5

432 FOR I=1 TO 1@@:NEXT

440 GOTO 37@
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BEEP, DLONG Y TAC, TAC, TAC...| (

SINTETIZADOR
MUSICAL

De parte de nuestros amigos  Con las teclas de funcién F1y electrénica. Este acompafiamien-
del Club de Usuarios de Drean F3 conmutamos dos voces sono- to es programable, y lo modifica-
Commodore va este estupendo rasy con F5 y F7 elegimos acom- remos fécilmente cambiando los E
programa para todos los admira- pafiarnos o no con una bateria valores a POKEar en lineas 70 y $90. :
dores del SID, el chip de sonido de :
la Commodore. Con él podemos
imitar sonidos de varios instru-
mentos, seleccionandolos con las
teclas 1 a 6 y usar la fila de teclas
que empieza en la Q como teclas
de un sintetizador.




10 REM wenn

2L REM w.. .SINTETIZADDR. .MUSTCAL.. .

0 HEM

40 REM

S0 REM

&0 REM

V0 REM

BU REM & PARA PROGRAMACIUN POPULAR, ...+

GO REM $sfsssnsrnubinpissssnnannonnnnss

120 DIMBE®(13) 515160

130 V=SA272: Us= " [HOMEI[ 11 ABRJDIC34 DER.I*

140 FORF=VTOV424: PUKEF ,01NEXT

150 UTH="[HOMEIL? ABAJUILDER.I": TH#="[HOMEIL1S ABAJOICA DER, 1=
“TL34 BPCI"

3 SPCITLSS SPCIT

& BPCI1TE30 SPCIY

9 BPCIH 2T SPCIN

12 SBPCITL24 SPCI"

15 SPLITLEL SPEIY

220 SE#:7)="L18 SPCITL18 SPO1Y

230 SE$(BY="[21 SPCITC1S SPCIY

240 SE$45)="024 SPCITL12 SPLIY

250 SES{10b="[27 SPCITLY BPCIY

&0 SE$(11)=[30 SPCITLE BPCI™

270 BESL121="[33 SPOITS SPCIY

280 SES(15)="[3s SPCITY

290 SE$(0)="[37 SPC1*

300 SISL1)="101% SPCI™

310 S518(2)="[3 BPCITL12 SPCIY

320 SIFI3)="[& SFCIILY SPCI®

330 SI¥(4)="[7 SPCITL& SPCIM

340 SIS(S)="[12 SPCITLS SFCI~

350 SI#ib)="[1% SPCIT"

J&0 PRINT'LCLRI"

370 PRINT"LABAJOILA DER. ISINTETIZADOR MUSICAL™

380 PRINT“CABAJOILY DER. 11.FPIAND"

390 PRINT'[ABAJDICZ DER. 12.FLAUTA"

400 PRINT®LABAJOILZ DER. 13.ARPA"

410 PRINT[ABAJOICLZ DER. 14. X TLOFON"

420 PRINTLABAJDIC? DER. 1%, ACORDEDN"

430 PRINT“[ABAJOILZ DER.14&. TROMPETA"

540 PRINT”LABAJOIL2 DER. ITECLADO: Q-+

450 PRINT-[ABAJOICZ DER.JIF1.VOZ 1

450 PRINT"LABAJOILZ DER, JF3.v0ZI 2

470 PRINT"L[ABAJGIL2 DER. IFS. ACOMPANTAMIENTD!

480 PRINT"CABAJOICZ DFR, IF7.5IN ACOMPANIAMIENTO"

AR0 POKES42B&+4, 240

SO0 GETA®: IFAE=""THENSOO

510 GOTO&UD

520 POKEV+2, 225:EN (VD) =65 POKEV+S, 5

B30 RETURN ¥

540 POKEV+S, P61 ENIVODI =17

S50 RETURN

S60 FOKEV+S, 91 EN(VO)=32: RETURM

S70 POKEV+S,240: ENAVO =17 RETURN

LHO POKEV4S, 102:EN(VD) =17:RETURN

SP0 POKEV+S,P6: POKEV+A ,B4: POKEVSZ, 0 POKEV+3 , Oz EN (VD) =33 RETURN

600 PRINT"LCLRILZ ABAJOICY DER. ISINTETIZADOR MUSICAL"

AL PRINTSET- BER. 1E 12-SHFT-D# L7 SHET D1

&20 PRINT"LZ2 ABAJOILSHFT UJLSHFT *1LSHFT [10SHFT UJLBHFT #1LSHFT IIESHFT UILSHFT
#ILIHFT IJCSHFT UILSHFT #I1CSHFT [ILSHFT UICSHFT =JLSHFT [ILSHFT UILSHET *1LSHFT
TILSHFT UJLEMFT ILEHFT II0BHFT UILSHFT #1CSHFT TICSHFT UILSHFT #1[EHFT TILSHRT

UILSHFT *1LSHFT T10SHFT UIISHFT J0SHFT [JISHFT UILSHFT *JLSHFT IJESHFT UICSHET

SJ(SHFT 11"

&30 FRINT-LSHFT =JOL2 SHFT -JWL2 SHET -JEL2 SHFT -JRER SHFT -1TC2 SHFT -IVi2 SHF

T ~JUL2 SHFT —1I02 SHFT -1OL2 SHFT =JPL[2 SHFT -1802 BHFT —J#(2 SHFT =1M{SHFT -1"

640 PRINT*(SHFT JILSHFT #JL5HFT KILSHFT JIOSHFT #1LSHFT KILSHET JILSHFT #3LSHFT

KITSHET JILSHFT *JLSHFT KILEHFT JICSHFT #10SHFT KILSHFT JITBHFT #1CSHFT KICSHFT

JICSHET *ILSHFT KILSHMFT JIUSHET »ILSHFT KILSHET JICBMFT #10SHET KCICEHFT JILSHFT

#ILSHFT KILSHFT JILSHFT I[SHFT KICSHFT JICSHET #)ISHFT KILSHET JI(SHET *ICSHET

K™

650 BOBUBIO1O

L& V=54272

&70 FPOKEV+24, 15:v0=1

&80 IFPEEK (197) w&d THENPOKEY+4 ,01 PRINTUT S SES (0)

490 IFPEExt'IW)-gzn-WOKEUﬂ.12:PmcEv-o.?3ngcEv+4,Euwm-mmrms;m:n

700 IFFEEK (1571 =9THENPOKEV+1 , 13: POKEV+0, 201 : POKEV+48 , EN (V) s PRINTUT#; SE% (2)

710 IFPEEK (197) =1 ATHENPOKEV+1, 151 POKEV+0, 1223 POKEV+A , EN (V1) : PRINTUT#3 SE#(3)

720 IFPEEK (197)=1/THENPOKEV41 , 143 POKEV+0, 1011 : POKEV+3 EN (V01 s PRINTUTS 3 SE% (41

730 IFFEEK (197)=20THENPOKEV+1, 18: POKEV+0, 104: POKEV+4 , EN (VD) s PRINTUTS; SES (51

740 IFPEEK (1971 =25STHENFOKEV+1 , 201 PFOKEV+0, 1491 POKEV+3 EN{VO} : PRINTUT#; BE+ (5}

S0 IFFEEK (1971 =30THENPOKEV+1 , 211 POKEV+0, 2271 POKEV+4 , EN (VO : PRINTUTS 1 SE$ 17}

TED POKEV+24,15:VO=1

70 IFPEEK (1973 =33THENFOFEV+1 , 24: POKEV+0, 1461 POKEV+4 , EN (VD) 1 PRINTUTS; SES (8}
IFPEEKHWI*ZB‘D‘EWKEU*I.TPIPMVH).l.QH:FI:leU‘&.EII(vOilFﬂIHTLITS;SEt{‘PJ

;‘gg IFPEEK (197 1=81THENFOKEV+1 , 30: POKEV+0, 245: POKEV+S , EN (VD) 1 PRINTUTS; SE# {10}

308 IFPEEK {1971 =38 THENPOKEV+1 , 320 POMEVA0 , 204: POREVS4  EN (V) : PR INTUT#3SEF{11)

310 IFFEEK(197) =49 THENFORKEV Y1 , 342 POKEVAD, 2081 POKEV+4 , EN (V01 1 PRINTUTS; SE(12)

320 IFPEEK (197} =S4THENPOKEV+1,41: POKEV+0, 83 FOKEV+4  EN (VD) t PRINTUT$; SE$ £13)

330 POKEV+24, 151 VD=1

340 IFPEEK(197)=8THENV=S4272: PRINTUS; "+ ABAJOICIZE.] *

350 IFPEEK (157) «STHENV=3427%1 PRINTU. L3 ABAJOICIZO. 3=

360 IFPEEK (197)=6THENAC=11PRINTUS; "4 ABAJOIL3 ABAJDICIZE.] ©

370 IFPEEK (197) «S&THENFRINTTS{ S1% (1) : GOSUBSZ0

380 IFFEEK (197} =SOTHENPRINTT$; S1¥(2) : GOSUDS40

390 IFPEEK(197)% SBTHENPRINTTS; SI#(3) : GOSUBSA0

00 IFPEEK(197) =11 THENPRINTT#;51% (41 : GOEURST0

#10 IFPEEK (157)=14THENPRINT T3 SI4(5) : GOSUBSED

F2¢ IFPEEK (197} =19THENPRINTT$; 515 16) : BOBUBS90

730 IFPEEK (197)=3THENAC=0: FRINTUS; “[& ABAJOI L3 ABAJOIL 12D, 3=

Fa0 lFﬂCilﬂl‘_NlF\mLiRIEHTltlIl’,i])l:.‘-l’ﬂ'in(RIMT‘{Tl’. 1421 THENRTO

730 IFAC=1THENIFVAL (RIGHTS (TI§,1))/2¢>INT (VAL (RIGHTStTI#, 1)) /2) THENDFO

Y& BOTOSEO

770 1,41:FON 1BIIPOKESAZBA+4, 171 POKESAZBE+4 , 16
760 GOTOAE0
990 POKESAZ88+1,271 POKESS284 , 148 FOK W17 B
1000 GOTO&E0

1010 PRINT“LS ABAJOICS SPCICSHFT UILSHFT *IISHET TIUSHET UICEMET #1C8HFT 1ICBHET
UILSHFT #JLSHFT IJCSHFT UJCEHFT ®ICSHFT 110SHFT UJTEHFT #ILSHFT I1LSHFT UILSHFT
#I[SHFT 13v
mg\i FPRINT'LS SPCILEHFT -3102 GHFT —J202 SHFT -33(2 SHFT -1402 SHET —-1502 EBMET -
J6LSHFT ~1"

1030 PRINT![S SPCILSHFT JILBHFT #ICSHFT KILSHFT J1CSHFT *10SHET KILSHFT JICSHET
#ILEMFT KICSHFT JICSHFT #1LSHFT KICSHET JILSHFT #ILESHFT KILSHFT J1{SHFT #1LSHFT
K3
1040 PRINTTAB (0} ¢ (8 ARRIBAICSHET UILZ SHET #ICSHFT IICABAJOILA 128,I0SHFT -IF1
[SHFT -JLABAJOILS 170, ILSHFT JI1E2 SHET #ICSHFT K3
1050 PRINTTAB(30) ;" [SHFT UIL2 SHFT @1LSHFT 11CABAJOICA 120. ICSHFT ~IFSLEHFT =1CA

BAJOILA IZ@d. JLSHFT JI02 SHFT eILSHFT K1*

1040 PRINTTAB(30) ) “[SHFT UILZ SHFT *10SHFT TILABAJDICA 170, 1LSHFT =-IFSCEHFT -1CA

BAJOILA II0.JLSHFT JI1EZ SHET #ILEMFT K=

1070 PRINTTABI30) ; *[SHFT UI[2 SHFT #ICSHFT I11LABAJOICS 120, JCSHFT -IFTLSHET -1CA

BAJOICA 1I0.10SHFT J1L2 SHFT #3ICSHET KILHOME]"

1080 RETURN
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todos los usuarios de este potente standard.

: ‘basede o atos refac;onaf y multiproposito,
ente en Basrc MSX, para que esté al alcance de

»@ PROGRAMACION POFULAR

'u BAEE DE DATOS.

‘e NUMERO 19

‘e SUI—HSX / TALENT MSX

\lbtlJIHFJF

10 CLEAR10000:MAXFILES=6:SCR
EENO: WIDTH40: KEYOFF

20 OPEN"CRT: "AS#1:0FEN"AUX"A
S#2: PRINT"xx BASE DE DATOS P
ROGRAMACION FOPULAR XXx":PRIN
T:FPRINT: ONERRORGOTOS000

25 DIMA%(36) .B$(36),C(36),D%
(34) ,E(36) ,X$(36) ,AXS (36) ,BX
$(36) .CX(36) . DX$(36) ,EX(36) .
RX$(&4) ,RIS(2,564)

30 PRINT". "::LINEINPUTAS

40 IFLEFT$(AS,4)="LIST"ORLEF
T$(A%$,4)="1ist"THEN

S0 IFLEFTS (A%,4)="SORT"ORLEF
T$(A%$,.4)="sort"THEN

&0 IFLEFT$(A%.4)="EDIT"ORLEF
T$ (A%, 4)="edit"THEN

70 IFLEFT$(A%$,4)="QUIT"ORLEF
T$ (A%, 4)="quit"THEN250

80 IFLEFT$(As,.4)="KILL"ORLEF
T$ (A%, 4)="kill "THEN2BO

20 IFLEFTS(AS$,3)="USE"ORLEFT
$ (A%, 3)="use" THEN300

100 IFLEFT$(A%$,5)="FILES"ORL
EFT$(A%$,5)= “f;les“DRLEFTt(Ai
., 3)="DIR"ORLEFT$ (A$,3)="dir"
THEN230

110 IFLEFT$(A%$,56)="APPEND"DR
LEFT$ (A%, &) ="append" THENS40

' 120 IFLEFTS$(AS$,&)="CREATE"OR

LEFTS (A%, &) ="create"THEN330

130 IFLEFT$(A$,7)="PRINTER"O
RLEFTS (A%, 7)="printer "THEN21
0 i

140 IFLEFT$(A%.9)="STRUCTURE
"ORLEFTS (A%.9) ="structure"TH
EN470

150 IFLEFTS(A%$.46)="DELETE"OR
LEFTS (A%, &) ="delete" THEN4T0O

155 IFLEFT$(A%$.7)="RECOVER"D
RLEFTS (AS$, 7)="recaver "THEN4%?
S

160 IFLEFT$(A%,4)="SELECT"OR
LEFT$ (A%$,&)="select"THEN

170 IFLEFTs(A%$.4)="COPY"ORLE
FT$ (A%$.4)="copy"THEN450

180 IFLEFT$(A%$.4)="RENAME"OR
LEFTS (A%, 6) ="rename" THEN450

185 IFLEFT$(AS,.4)="FORMAT"OR
LEFTS (AS$, &) ="format "THENSOO

187 IFLEFT$(A%$,56)="SYSTEM"OR
LEFTS (A%, &)="system" THENCLOS
E:CALLSYSTEM

190 IFLEFTS (A%.4)="FREE"ORLE
FT$(A%$,4)="free" " THENFRINT"

“:DSKF (0) 3 "Kbytes LIBRES
EN DISCOQ"
192 IFLEFT$(A$,5)="CLEAR"ORL
EFTS (A%, 5)=" cl‘m‘!]]gma RU
199 IFLEFTS (A%, 4)="HELP
FT$(AS, 4)=“he1u'ttﬁlsm
200 607030 I
210 IFPTHENCLOSE#1:0PEN"CRT:
“AS#1:PRINT#1, "2%¥% PRINTER O
FF x33"ELSEPRINT#1,"X%Xx PRIT
ER ON *xx":CLOSE#1:0FPEN"LFT:
"ASH1 _
220 P=NOTF:GOTO30
230 P'RINT"PREHI

LSELFILEBBSELBEIFSS-“‘DRLEFT
$(Bs,1)=" “TIWILES'S *"ELS
EFILESE$

240 PRlNT:EuTm

250 PRINT"DESEA SALIR ? "3:X
=1:GOSUB10000

260 IFB$="S"ORB$="s"THENPRIN
T:PRINT:PRINTTAB(8) “x%x FIN
DE EJECUCIDON x3x":PRINT:ONER
RDRGOTDO:END

270 PRINT:GOTO30

280 X=12:PRINT"ARCHIVO: ";:G0
SUB10000

290 KILLB$:PRINT:GOTO30 ;
300 PRINT"ARCHIVO: ";: X=8:605




Esperamos que este programa,
ademas de resultarle 1til, sirva
para que los adictos al MSX poda-
mos conocer profundamente el
manejo de archivos aleatorios y
secuenciales.

El programa que aqui les pre-
sentamos, en una versién muy
ampliada del publicado en P.p.
Nro. 17, ya que este ultimo ma-
neja una matriz de elementos
dentro de la memoria principal de
la méquina.

Este programa permite definir
nuestra propia base de datos, re-
lacionar uno o varios campos con
otros archivos, ademas permite
usar indistintamente los archivos
para agregar registros, borrar re-
gistros, recuperarlos cuando han
sido borrados, editarlos para co-
rregir eventuales errores, listar
determinados registros segun

una premisa establecida por el
usuario, seleccionar registros pa-
ra ser utilizados en ordenamien-
tos, listados, informes, etcétera,
ordenar un archivo, desplegar su
estructura, etc.

Ademas posee comandos 1tiles
para el manejo de archivos y co-
nocer el ambito que rodea a la ba-
se de datos como:

COPY, copia un archivo a otro, de
la misma manera que lo hace el
comando copy del sistema opera-
tivo: FILES o DIR, despliegan una lis-
ta de los archivos existentes en
disco, al igual que en S.D.: FORMAT,
formatea un disco, para lograr es-
to sin perjuicio alguno se debe
contestar una (s) minudscula en
caso afirmativo: FREE, da a conocer
el espacio libre en disco: KILL, borra
archivos: PRINTER, conmuta el fun-
cionamiento de la impresora: etc.

A partir de este programa po-
demos entrar en el mundo de los
archivos relacionales, pero antes
de entrar en tema daremos una
breve reseiia.

Se denomina archivo relacional,
a aquél que de uno o varios cam-
pos se desprende un registro
completo de otro archivo. De este
ultimo se dice que esta interna-
mente ligado al primero o relacio-
nado.

Existen tres posibilidades de
determinar el tipo de un campo:
ser numérico (N), ser relacional
(R) o ser alfanumérico o de carac-
teres (C), si el campo se determi-
na relacional, debemos ingresar
el nombre del archivo que estara
relacionado a éste. A partir de ese
momento cada registro del archi-
vo principal, contendra en ese
campo el nimero de registro del
archivo relacionado, que se rela-
ciona con el registro del archivo
principal.

Cada campo solo puede tener
un archivo relacionado, pero a su
vez cada archivo relacionado pue-
de tener sus archivos relacio-
nados.

UB10000: IFE$=""THEN30
310 CLOSE#Z:0PENBS+".DIC"FOR
INPUTAS#2: INPUT#2,L,C: FORI=1
TOC: INFUTH#Z2,A$(I) ,B$ (1) ,C(I)
LE(I).D$(1):NEXTI:CLOSE#2:0P
ENB$+" . DBF "AS#ZLEN=L: GOSUB70
00

320 Z%$=B%$:60T0O30

230 R=1:J=0:PRINT"ARCHIVO: "3
: X=8: GOSUB10000: IFB$=""THENS
QELSERXS (R)=B%

340 J=J+1:ERASEAXS.BXs,CX.DX
$,EX:DIMAXS (36) ,BX%$ (36) ,CX (3
6) ,EX(34) ,DX$(36) :LX=1:FORI=
17036

350 PRINT:PRINTYNOMBRE: "3:X=
12: GOSUB10000: IFB$=""ANDI=1T
HENPRINT"%%% ERROR EN EL NOM
BRE" : GOTO3SOELSE IFB$=""THEN4
ZOELSEAX$ (1) =B% _

340 PRINT"TIFO:"::X=1:GOSUB1
0000: IFE$< >"C"ANDES$< >“N"ANDE
$<>"R"THENPRINT"2%xx ERROR EN
EL TIFO":GOTO3&0ELSEBX$(I)=
BS

370 IFB$="R"THENIFLX+2>255TH
ENPRINT"¥%% ERROR DE TIPO":G
OTO360ELSEX=8: PRINT"ARCHIVO:
s : GOSUB10000: IFB$=""THENBS$=
“"R*: GOTO3Z70ELSER=R+1:RX$ (R) =
B$:DX$(I)=B$:CX(I)=2:LX=LX+2
:GOTD410

3B0 RX$(R)="":PRINT"LONGITUD
:":: X=3:60SUB10000:CX (I)=VAL
(B%) [

390 LX=LX+CX(I}:IF(CX(I)<10R
CX(I1)>2530RLX>255)0R(BXs$(1)=
"N"ANDCX (I) >14) THENLX=LX-CX(
I):PRINT"22X ERROR: LONGITUD
DEMASIADO GRANDE":G0TOIBO
400 IFBX$(I)="N"THENFRINT"CA
NT. DE DECIMALES:"::X=2:60SU
B10000: IFVAL (B$) <CX (1) THENEX
(I)=VAL (B$)ELSEPRINT"xxx ERR
OR: DEMACIADOS DECIMALES":G60
TO400

410 PRINT"x%X RESTAN":255-LX
:“bytes FOR REGISTRO ®x&":NE
XTI

420 OPENRX$(J)+".DIC"FOROUTP
UTAS#46:PRINT#6,LX; ", "5 1-1:FO
RH=1TDI-1:PRINT#6.AXS(H) 3", "
sBX$S(H); ", "sCX(H) 3", ";EX(H) 5
“,‘;DX$(H)=NEXTH=CLDSE#6:DFE
NRX$ (J)+".DBF "AS#&: CLOSE#S
430 IFJ=RTHEN440ELSENAMERXS (
J+1)+" . DIC"ASRX$ (J+1)+".DIC"
: ERROR255

435 PRINT"ARCHIVO: ":RX$(J+1)
:PRINT: 6OTO340

440 PRINT"%x% FIN DE CREACIO
N x¥x":PRINT:GOTO30

450 PRINT"ARCHIVO FUENTE:"::
X=23: GOSUB10000: BF$=B%: X=22:

PRINT"ARCHIVO DESTINO: "::G0S
UB10000: COPYBF$TOBS: 6OTO30
460 PRINT"NOMBRE VIEJO:"::X=
12: GOSUB10000: BV$=B$: PRINT"N
OMBRE NUEVO: " : : GOSUB10000: NA
MEBVS$ASBS: GOTO30

470 PRINT"ARCHIVO: "::X=8:G0S
UB10000: OPENB$+" . DIC"FORINPU
TAS#6: INPUT#E,LX,CX: PRINT: PR
INT#1," CAMPD TIPO LONG
. DEC. RELACIONAL":PRINT#1,S
TRINGS (38, “—*)

475 FORI=1TOCX:INPUT#6.AXS$,B
X$,08X,EX,RX$:PRINT#1,AXS; SPC
(14-LEN(AX$)) :BX$: " "3;@X:SP
C(S-LEN(STR$ (GX) ) ) :EX:SPC (5~
LEN(STR$ (EX))) : RX$:NEXTI1:CLO
SE#&:PRINT#1,""

480 PRINT#1,"LONGITUD: "3LX3"
Cts.":PRINT#1,"CANTIDAD DE C
AMPOS: “: CX: IFZ$< >B$ THENOPENB
$+" . DBF "AS#6&: HP=6ELSEHF=2
485 PRINT#1, "REGISTROS GRABA
DOS: "3 LOF (HP) /LX: PRINT#1, " TA
MARO DEL ARCHIVO:"3LOF (HP)3:"
bytes": IFZ$< >B$THENCLOSE#6: G
OTO3IO0ELSE3Z0

490 PRINT"NUMERO DE REGISTRO
: "3 1 X=5: GOSUB10000: IFVAL (B$)
<10RVAL (B$) >LOF (2) /LTHENPRIN
T"txx ERROR: NO EXISTE EL RE
GISTRO": GOTD3OELSEGET#2, VAL (




w : ' |

B$):LSETX(O)="%":PUTHZ,VAL (B
$) :PRINT"x3x REGISTRO BORRAD
0O xxx":60T030
495 PRINT"NUMERO DE REGISTRO
: "3 : X=5:605UB10000: IFVAL (B%)
<10RVAL (B%$) >LOF (2) /LTHENPRIN
T"x*x% ERROR: NO EXISTE EL RE
GISTRO": GOTO3OELSEGET#2, VAL (
B$):LSETX (0)=" ":FPUT#Z,VAL (B
%) :PRINT"*xx REGISTRO RECUPE
RADO ¥xx":GOTO30
9500 PRINT"ESTA USTED SEGURD
? M3 :X=2:605UB10000: IFB$="s"
ORB$="si "THENCALLFORMAT: GOTO
S0ELSE3O
510 RESTORE11100: IFFTHENFRIN
T#1,CHR$ (27)+"Q(":PRINT#1,EL
SEPRINT#1,:PRINT#1,
520 FORI=1TO21:READHL$:FPRINT
#1,HL$:PRINT#1, : PRINT#1, : NEX
T1
530 IFPTHENFRINT#1,CHRS (27)+
"QF": GOTO30ELSE30
540 Z=LOF (2) /L:R=1:GN=0:RR=1
542 CLS:PRINTTAB(?)"ARCHIVO:
"3 Z8$:PRINT
945 PRINT"REGISTRO #":LOF(2)
/L+1:PRINT:FORJ=1TOC: PRINTA%
(J)z"2"38PC(C(J) )3 ":"3:PRINT
STRING$(C(J)+1,29);
548 IFB$(J)="R"THEN&0O
550 X=C(J):605UB10000: IFB$="
" THENGN=GN+1
S&60 IFB$(J)="N"THENRSETXS (J)
=RIGHT$ (STR$ (VAL (B%$) ) ,LEN(ST
R$ (VAL (B$)))-1)ELSELSETX$ (J)
=B%
S70 NEXTJ
580 IFAN>=CTHEN3OELSELSETX$(
Q)=" “:PUT#2,LO0F (Z)/L+1:FRIN
T
590 IFR=1THENS40ELSERR=RR+1:
IFRR>RTHENCLOSE#2: OPENZ$+".D
IC"FORINPUTASH#2: INPUT#2,L,.C:
FORI=1TOC: INPUT#2,A$(I),Bs (I
},C(1),E(I),D$(I):NEXTI:zCLOS
E#2: 0PENZ%+".DBF "AS#ZLEN=L: G
0SUB7000: GOTOS40
595 CLOSE#2Z:0PENRZ$(0O,RR)+".
DIC"FORINFPUTAS#2: INFUT#2Z,L.C
:FORI=1TOC: INPUT#2,A%(I),Bs$(
1),C(I)E(I),D$(I):z:NEXTI:CLD
SE#2: O0PENRZI% (O,RR) +" . DBF"AS#
2L EN=L : GOSUB7000
597 CLS:PRINTTAB(?) "ARCHIVO:
":RZ$(O,RR) : PRINT: PRINT"RELA
CION DEL REGISTRO":RZ%$(Z,RR)
:PRINT"DEL ARCHIVO ":RIS(1.R
R) :PRINT:PRINT:PRINT:GN=-1:06
0TO0S45
600 DOPENDS$ (J)+".DIC"FORINFUT
ASH3: INPUT#H#3,LX: CLOSE#3: OPEN
D$ (J)+".DBF"AS#3
&10 PRINT:PRINT"REGISTRO NUM
ERO: : ":STRING$(6,29)5: X
=5: GOSUB10000: IFVAL (B$) =0THE
NR=R+1:RZ$(0,R)=D%(J):RZIs(1,
R)=Z$:RI$(2,R)=STR$ (LOF (2) /L
+1) :AN=GN+1:LSETX$ (J)=MKI% (L
OF (3) /LX+1) : CLOSE#3: GOTOS70
&20 IFVAL (B$) >LOF (3) /LXTHENF
RINT"¥%% ERROR: NO EXISTE EL

REGISTRO": GOTO&10ELSELSETXS
(J)=MKI$(VAL (B%)):CLOSE#3:60
T0S570
S000 IFERR=11ANDERL=4%0THENP
RINT"xxx ERROR: NO FPUEDE BOR
RAR SIN ARCHIVO":RESUME3O
S005 IFERR=11ANDERL=49STHENP
RINT"xxx ERROR: NO PUEDE REC
UPERAR SIN ARCHIVO":RESUMEZO
S010 IFERR=11ANDERL=540THENF
RINT"xxx ERROR: NO HAY ARCHI
VO EN USD":RESUME30
5020 IFERR=SZTHENFRINT"%%x E
RROR: NO HAY ARCHIVO EN usO"
: PRINT: RESUMESO
5030 IFERR=53ANDERL=4Z0THENR
ESUME435
95040 IFERR=5S3THENPRINT:PRINT
“¥¥x ERROR: NO EXISTE EL ARC
HIVOD" : RESUMEZO
S050 IFERR=055STHENFRINT"%%xx E
RROR: ARCHIVO NO COMPATIBLE"
: RESUME3O
S060 IFERR=S6THENPRINT"X¥%% E
RROR: NO HAY NOMBRE DE ARCHI
VO* : RESUME3O
S070 IFERR=&44ANDERL=290THENP
RINT"xxx ERROR: NO SE BORRA
S1 ESTA EN USO":RESUME3O
S080 IFERR=4SANDERL=4Z0THENJ
=J+1: RESUME430
S200 PRINT"ERROR: ":ERR: "EN";
ERL:RESUME 30
7000 FIELD#2,1ASX$(0):Bi=1
7010 FORA=1TOC:FIELD#2Z,B% AS
BA$,C(A) AS X$(A):BAU=BAL+C(A
1 :NEXTA: RETURN
10000 B$=SPACES(X) :FORB=1TOX
10010 A$=INPUTS (1) :A=ASC (A%)
: IFA=300RA=210RA=120RA=110RA
=240RA=270RA=9THEN10010
10020 IFA=13THEN10100
10030 IFA=8THENIFB=1THEN1001
OELSEMID$ (B$.B—-1,X-B+2)=RIGH
T$(B$, X-B+1)+" ":PRINTCHR$ (2
9):RIGHTS (B, X—B+2) : STRINGS (
X-B+2,29) 3 :B=B-1:60T010010
10040 IFA=127THENMID$(B%.B,.X
=B+1)=RIGHTS (B%$, X-B)+" ":PRI

‘NTRIGHTS (B$, X—B+1) : STRING® (X

=B+1,29)3;:60T010010

10050 IFA=18BTHENMID%(B%$.B, X-
B+1)=" "+RIGHT$ (B, X-B+1):PR
INTRIGHT$ (B$, X-B+1) : STRINGS (
X=-B+1,29)3;:60T010010

10060 IFA=28THENFRINTAS$: : 60T
010090

10070 IFA=29THENIFB=1THEN100O
10ELSEPRINTAS; : B=B-1:60T0100
10

10080 PRINTA$::MID$(B$,B.1)=
A%

10090 NEXTB

10100 FORA=1TOX: IFRIGHT$ (B%,
1)=" "THENB$=LEFT$(B$,LEN(E$
)—-1) :NEXTA

10110 PRINT: RETURN

11100 DATA "APFEND: Agrega u
n nueva registro al ar—- chiv
o en uso."
11101 DATA
s archivos,

"CLEAR: Cierra 1lo
limpia la pant

alla y reinicia la ejecucion
del programa. "
11102 DATA "COPY: Copia un a
rchivo o grupo de archi-vos
existentes en disco. a otro
archivo nuevo, en el mismo u
otro disco."
11103 DATA "CREATE: Crea un
archivo .DIC que servirapara
conocer las caracteristicas
del nuevo archivo."
11104 DATA "DELETE: Borra un
registro determinado, del
archivo en uso."
11105 DATA "ED1T: FPermite e+
ectuar correcciones en un r
egistro yva existente, del ar
chivo enuso."
11106 DATA "FILES=DIR: Despl
1ega los nombres de los arch
icos existentes en disco."
11107 DATA “"FORMAT: Fermite
formatear un disco. paraser
utilizado por 1la MSX.*"
11108 DATA "FREE: Informa la
cantidad de Kbytes que qued
an libres en el disco."
11109 DATA "HELP: Muestra un
a breve explicacion de 1los
comandos existentes."
11110 DATA "KILL: Borra un a
rchivo o grupao de archi-vaos
del disco."
11111 DATA "LIST: Despliega
una lista de todos los regi
stros o determinados por una
selec— cion previa, mostran
do los datos de los campos e
lejidos o todos los campos."
11112 DATA "PRINTER: Conmuta
la conexion y descone— xion
de la impresora."
11113 DATA "QUIT: Fermite fi
nalizar la sesion de dBAS
E- 1)
11114 DATA “"RECOVER: Recuper
a un registro que ha si—do p
reviamente borrado."
11115 DATA "RENAME: Fermite
cambiarle 21 nombre a unarch
ivo determinado sin modifica
r su contenido."
11116 DATA “SELECT: Seleccio
na un grupo de registrosdete
rminados por una o grupo de
premisasralacionadas entre s
i, para ser listadosposterio
rmente. "
11117 DATA "SORT: Ordena al
archivo en uso por uno ovari
os campos, segun elija."
11118 DATA "STRUCTURE: Muest
ra la estructura con guefue
creado un archivo .DBF"
11119 DATA "SYSTEM: Cierra 1
aos archivaos y vuelve al sist
ema operativo."
11120 DATA "USE: Abre un arc
hivo .DBF para ser uti- liza
do en listados, ordenamiento
s, agre-gados, correcciones,
borrados, etc." :




La cantidad méxima de archi-
vos relacionados por registro, es-
td determinada por la cantidad de
- campos que tenga dicho registro.
La cantidad méaxima de archivos
relacionados entre si, es de 64,
una cifra por demas suficiente, y
la cantidad minima de campos
por registro es de 36. Como en

- Ui e e BNERREECH)
b L ] =F L PR

. Bibiiizadied ¥
[TABLA DE VARIABLES |

A$ (), B$().C$ (), D$SO.E (),
AX$(). BX$(). CX(). DX$(). EX().
= Definicién del archivo. X$() =
Asignacién FELD. RX$(). RZ$() =
Datos de los relacionales. P =
Estado de impresora. X = Cant.
caracteres rutina input. B$ =
Ingreso evaluado rutina input.
LLX.C.CX = Longitud y cant.
campos de archivo. Z$ = Nom-
bre archivo en uso. QN = Cant.
nulos. R.RR = Contador relacio-
nales.

Basic la longitud méxima de ca-
racteres por registro es de 2585,
son en la mayoria de los casos,
suficientes para los 36 campos.

Cada archivo de datos posee un
archivo del mismo nombre pero
de extensién DIC, que contiene la
definicién con que fue creado el
archivo de datos (extensidn.
DBF).

Existe una gran variedad de co-
mandos que le seran itiles para
facilitar la tarea de manejo de la

base de datos.

Para interiorizarse de la funcién
que realiza cada comando pue-
den llamar al comando HELP, que
les proporcionara la informacién
requerida.

Como seguramente han visto,
la extensién del listado es bastan-
te amplia, por eso es que conti-
nuaremos con los comandos que
no se incluyen en esta versién, en
un préximo BASE DE DATOS (IV).

| ESTRUCTURA DEL PROGRAMA |

1/200 =Busqueda de comando.
210/222 = PRINTER. 230/240 = H-
LES. 250/270 = QUIT. 280/290 =
KILL. 300/320 = USE. 3307440 =
CREATE. 450 = COPY. 460 = RENAME.

470/485 = STRUCTURE. 490 = DELE-
TE. 495 = RECOVER. 500 = FORMAT.,
510/530=HELP. 540/620 =APPEND.
5000/5200 = Rutina errores.
7000/7010 = Rutina FIELD
10000/10110 = Rutina INPUT.
11100/11120 = Datos.

La perfecta reproduccion
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Y M 1

El tiempo avanza, implacable.
Al final del laberinto, una bomba espera al intrépido Inspector...

Apasionante juego éste que nos envia Diego: en él personificamos
nada menos que al famosisimo Inspector, en una de sus misiones
mas peligrosas.
Tendremos que poner en juego nuestros seis sentrdos para atravesar W
exitosamente el laberinto mortal en que se halla oculta la bomba, que
es nuestra responsabilidad desactivar a cualquier precio.
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Comandaremos el programa
avanzando o virando a izquierda
o derecha —una brijula perma-
nente en pantalla nos orientard—
y vigilando la informacién presen-
tada en la parte superior de la
pantalla: proximidad a la maléfi-
ca bomba y tiempo que nos que-
da hasta la inexorable explosién.

Ademds podremos tbicarnos
gracias a una vista superior del
laberinto, en el centro y arriba de
la pantalla, que mostrard nuestra
Pposicién mediante un punto md-
vil. Partiremos de una de las en-
tradas del laberinto y trataremos
de llegar a la salida, donde la

bomba nos espera.

Una vez hallada, tendremos
que hacer gala de ingenio y velo-
cidad para responder al acertijo
planteado por nuestros enemigos
y asi desactivarla, o bien ser ato-
mizados. Advertiremos la proxi-
midad inminente de la bomba por
una subita alteracion de la panta-
lla, que no es mds que otra treta
de esos patanes para dificultar
nuestra labor salvadora.

El programa incluye rutinas en
cddigo mdquina, con vistosos
efectos visuales y sonoros. La-
mentablemente estdn ubicadas
en direccién demasiado alta para

los usuarios de mdquinas de 16
K, y no son reubicables. No son
esenciales para el juego, y pode-
mos omitirlas (teniendo cuidado
entonces de eliminar todos los
RAND USR y el LOAD CODE del princi-
pio). Mds interesante aun serd
broceder a desensamblarlas y
cambiar unos pocos JP NZ que
hay por ahi,

Las dichas rutinas, como es ha-
bitual ya en P.p, se presentan co-
dificadas en formato adecuado
para nuestro nunca bien pondera-
do Monitor LM I, aparecido en
nuestro nimero 8. Depurados los
errores, grabar con LINE 1.
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SEAMOS COMPATIBLES

Lejos de aburrir a los usuarios, la adhesion a la
norma MSX por parte de los fabricantes se traduce
en un desborde de imaginacion para captar merca-
do. Sin apartarse un apice del standard y sin desme-
dro de la compatibilidad, cada modelo MSX presen-
tado al publico es un producto personal y aporta
nuevas soluciones a un problema distinto.

Toshiba HX-20 es una maquina de segunda gene-
racion dentro del standard. Presenta atractivas ven-
tajas por sobre otros MSX y viene acompanada por
una lujosa corte de periféricos, algunos de ellos no-
vedad total en la materia.

Como detalles distintivos se presentan un com-
pleto procesador de textos incluido en ROM y la
existencia de un sistema operativo que contempla
la utilizacién de 32 K como RAM Disk, agilizando el
trabajo con archivos.

TESIS.CARTAS Y NOVELAS

En efecto, apenas la encendemos surge una mag-
nifica pantalla de presentacion (con la “firma" de
Toshiba al pie) y en segundos se nos ofrece la opcion
de pasar directamente al MSX Basic o bien ingresar
al exclusivo procesador de texto (T-WRITER), de
buenas prestaciones.

Si elegimos usar el T-W, HX-20 nos pone frente a
un menu con las opciones caracteristicas de todo
tratamiento de textos: escribir, imprimir, leer y
grabar en cassette o diskette, limpiar el area de
trabajo y establecer parametros de presentacién
en pantalla. El interesante agregado, que no es co-
mun en estos programas de aplicacion, es la presen-
cia del soft controlador de comunicaciones: via in-
terface serie RS-232, conectable al HX-20 como car-
tucho de expansion. Esta opcion nos permite enviar
los archivos de texto, o de programas, a otra compu-
tadora, no necesariamente MSX. La transmision
puede hacersepor un cablead hoc o bien agregando
a la salida serie un acoplador acustico o modem,
comunicandonos telefénicamente con bancos de
datos u otras computadoras en cualquier lugar de la
tierra (o, ¢por qué no?, de otros planetas).

LA MEMORIA FRESCA
La otra gran atraccion de HX-20 es la disponibili-
dad de los 32 K RAM de la zona baja del mapa de
memoria como un disco virtual. Esta RAM normal-
mente queda inaccesible, ‘‘debajo’ de los 32 KROM
que contienen BIOS e intérprete cuando se pasa al
ambiente Basic desde el sistema operativo. HX-20
“incluye los comandos necesarios para conmutar
RAM y ROM en esta zona de modo de disponer de
esta memoria, de otro modo desaprovechada, para
guardar transitoriamente programas y datos. Hasta
32archivos|escritos o leidoseneste RAM Disk pueden
abrirse en modos INPUT, OUTPUT o APPEND, t colu-no los
archivos secuenciales de disco, con la diferencia de
que la transferencia de datos en ambos sentidos es
practicamente instantdnea, al no intervenir compo-
nentes mecanicos en la operacion.

El contenido de este RAM Disk, por supuesto,
permanecera unicamente mientras esté encendida
la computadora. 30.5 K (descontando los 1.5 K para
uso el sistema operativo) no sonnada despreciables,
aungue sea necesario un medio magnético-cassette
o diskette— para preservar definitivamente la infor-
macién. El juego de comandos extendidos corres-
pondientes a esta funcién de RAM-Disk se sin
tetiza en el Cuadro 2.

Pantalla inicial que nos permite elegir entre pasar al Basic M5X o
al Procesador de Textos.

LA EXPANSION DEL SLOT NACIENTE

Latercera novedad enloque a MSX serefiere es
la presencia de, no uno, sino dos slots de expansion
del sistema, uno en la parte superior de la consola y
otro en la parte posterior. El slot trasero se ubica
operativamente en el lugar de la diskettera (slot 3),
por lo cual es el lugar donde se conectara la interfa-
ce de disk drive. Esta doble posibilidad de conexién
permite configuraciones como cartucho de 80
columnas+ cartucho conteniendo la hoja de calculo
T-Plan, o bien cualquier cartucho de soft en ROM
MSX + interface de disk drive.

Las multiples novedades en cuanto a soft que
presenta el HX-20 permiten decir que cuenta, desde
el momento de encendido y sin agregar otro hard,
con MSX Basic ampliado. Por otro lado se mantie-
nen las conocidas caracteristicas de agilidad y po-
tencia del MSX Basic. No esta de mas resumirlas
nuevamente aqui (ver cuadro 1).




Teclado sintetizador, joystick, plotter de cuatro plumas, grabador
de cassettes. Todos ellos acompanan al HX-20.

Los periféricos més “'profesionales’:
diskettera 3.5' e impresora MSX, con capacidad
de impresién de caracteres gréficos.

Menu principal del procesador de textos.

Vista de las conexiones del HX-20. De izquierda a derecha: dos
ports de joysticks, grabador, dos slots para cartuchos (panel
superior y parte trasera), salida paralelo para impresora, audio y
video separadas para monitor, masa, salida RF a TV.

ALREDEDOR, LOS PERIFERICOS

Todos ellos fabricados por TOSHIBA, aparecen al
mercado junto con el nuevo HX-20, Al compartir el
standard MSX, ésta aceptara cualquier periférico
construido bajo la misma norma, aunque sea de otra
marca.

Unidad de microfloppy disks HX-F101

Drive de discos de 3.5', de 360 K de almacena-
miento. Formato de archivos MFM, IBM compatible.
Disposicidn vertical, se conecta al slot trasero me-
diante interface incluida.

Impresora de matriz de puntos TOSHIBA HX-
P550

De alta velocidad (105 cps), esta impresora MSX
permite reproducir el juego completo de caracteres
graficos. Imprime a 80 columnas, con arrastre por
traccion o friccion; protocolo paralelo Centronics
standard, se conecta directamente al HX-20.

Joysticks TOSHIBA HX-J400
Con dos botones pulsadores. Se conectan en nu-
mero de uno o dos a la HX-20.

Grabador de cassettes TOSHIBA KT-P22
Con funciones completas.

Impresora/Plotter HX-—P570

De doble funcion, imprime textos y traza graficos
a cuatro colores, Velocidad de trabajo de 285 pasos
por minuto.

Interface serie RS-232C HX-R700.

Conectada al slot de cartuchos, puede utilizarse
con un acoplador acustico y manejarse desde el TW
incluido en ROM para transferencia de archivos y
conversacion por teléfono.

Teclado sintetizador HX-MU910

Permite sintetizar 65 sonidos diferentes genera-
dos por HX-20, inclusive instrumentos de viento,
cuerda y percusion. Las creaciones musicales del
usuario pueden almacenarse en disco o cinta.

CUADRO 1

PRINCIPALES CARAC I'ERI rICAS

DEL MSX BAS
Variables
Tipificadas totalmente (en-

teras, reales simple y doble
precisién, alfanumeéricas de
hasta 255 caracteres) Funcio-
nes numéricas y alfanumeéricas
completas.




Edicién de sentencias

A pantalla total (full screen):
facilidades de autonumeracion
delineas, renumeracion, segui-
miento.

Manejo de ports de entrada/
salida

Envio e ingreso de datos,
captura de un dato.

Teclado

Diez teclas de funciones es-
peciales programables, detec-
cién de controles de cursor,
joysticks o paddles.

Video

Cuatro modos graficos, pre-
sentacion de texto hasta cua-
renta columnas: 16 colores. 32
gprites en dos tamanos y dos
definiciones. Macrolenguaje
grafico, ploteo en resolucién
maxima de 256x192 pixels. Ca-
racteres graficos. Juego de ca-
racteres modificables.

Generador de sonido de tres
voces independientes con en-

_ volvente programable. Macro-

lenguaje musical que maneja
tres voces independientes.

Manejo de cassettes

Grabacién, carga, verifica-
cion y mezclado de programas
Basic y codigo maquina y archi-
vos. Control del motor, veloci-
dad de transferencia seleccio-
nable por software.

Manejo de archivos de disco

Acceso secuencial o directo,
lectura y escritura de datos for-
mateados.

Compatibilidad con formato
IBM del MS-DOS.

Reloj interno

Control de interrupciones a
intervalos determinados pro-
gramables.

Deteccién de eventos

Subrutinas de servicio de
eventos de error, pulsacion de
teclas de funcidn, coincidencia

. de sprites o generacién de so-

‘nido.

Conversién numérica
Binaria/ octal/ decimal/ he-
xadecimal

CARACTERISTICAS TEC
MSX TOSHIBA HX-20

CPU Z80A
Frecuencia reloj 3.58 MHz
Memoria RAM 80K
de sistema 64 K
de video (VRAM) 16 K
de RAM Disk 32K
Memoria ROM 64 K
MSX Basic 32K
Basic Ext.+T-W 32K
Lenguaje incluido
MSX Basic V.4.5

Sentencias expandidas
Comandos y funciones del
RAM Disk

Procesador de video
f350T6950
(Equivalente al TMS-9918A)
Maxima resolucién
256x192 pixels

Colores 16
, visibles simultdneamente
Sprites _ 32

, 8x8 6 16x16 pixels, normales o
ampliados

Proc. de sonido _

PSG AY-3-8910
equivalente 8 Octavas, triple
acorde; voces independientes,

ADSR programable

Interfaces incorporadas

Cassettes

Método FSK, 1200/2400 bauds

Impresora Paralelo Centro-

nics

Conexiones Dos zécalos de
cartridges TV
RF Video com-
puesto Audio
Cassette Dos
joysticks Atari
standard

Alimentacién
CA220V50H
Consumo
17W
Dimensiones (An/Al/Pr)
420x220x75 mm
Peso _ 2.9 Kg

Pég. 52 m N 19



El uso de los sprites, el recurso
mas vistoso del Basic extendido,
muy bien aprovechado. El disefio
del juego, muy atractivo. El desa-
rmrollo, bien pensado y sin fallas.
Con una redefinicién de caracte-
res para adoptar en otros progra-
mas. Es INVASOR I. Contra los
terricolas.

Podemos acoplarnos con la na-
ve madre, si nuestros reflejos nos
lo permiten. Habra que enfrentar
entonces a los malignos invaso-
res espaciales que intentan ate-

UN CLASICO DE “AUENIGENAS”

~ go-Menu.

mrizar en nuestro indefenso plane-
ta. El arma secreta, cuyo golpe
debe ser evitado a toda costa, es
una bomba de poder letal que de-
bera ser destruida en vuelo, o la
Tierra serd conquistada. La de-
fensa de nuestro planeta se hara
con las teclas S y D (izquierda y
derecha) y la tecla ENTER (para
disparar). Mas instrucciones en
pantalla.

Subprogramas utilizados

SCROLL-Realiza el scroll lateral

da extra. M‘l‘l 2(
130/1180-
Subprograma SCROLL. 1190/
1220-S.p. TECLA. 1230/1290-

ASOR [

Fin deafue- =

de una linea.

TECLA-Espera hasta pulsar una
tecla.

PANTALLA-Dibula la pantalla de
juego.

- EXPLO-Explosién de la nave.

MUSICA-Ejecuta musica.
PRES-Presentacién e instruc-
ciones. '
DlB~Dib}1jo luego del acople.
FLASH-Hace parpadear un string.
DE-Demora.

LETRAS-Redefine letras y nu-
meros.

5.p.PANTALLA. 1300/
S.p. EXP‘LB '

130 REM :
140 CALL CLEAR

150 ESs=" e e ee

_RI(XJ .
160 mwm” : DIM
2 (10Y muaumt, I3

!_"HM'F‘




(19=S000 11 _NOB(1)="TI-9
9/4a"

170 GACL  CETRAS" ¥« _QALL MAGN
IFYL3)

180 DATA 7,10712,14,5,14,8,1
6,13,4, 145 16,

190 RESTORE-180 3¢ FOR Tmi T
0 3 t4 FOR/'C=1"TD 4. 12 READ
CO(T,C)Fe NEXT |C %2 NEXT

T

200 BAS(1)=RPT$("0", 32)%"808
0S0"&RPTS$("0",26)1: BAS(2)="
0000000000202020 " &RPTS ( *

0", 16)&"8080800000020202" &RP
TS("O", 16)

210 BAS(3)="0000000001030306
07060E070600000000000080C0&0
6030FOBOB87030000000"

220 BA$(4)="0000000001030306
2726SESF3F 1F237000000080C060
4030F2B2BDFDFEFCE207"

230 NAS(1)="000003060D1DFFA?
FF030000000000000000C0A01008
FF25FFC0000000000000"

240 NAS(2)="00031F3D3EIDIESF
252933232020207000COF 3444464
A4FCA454CCCA0A04040E "

250 NAS(3)="0020130FCE1A1CFF
1C1A0E07030000000004C8303048
OSFF08081020C0000000"

260 NA$(4)="001B1F1F1FOF0703
030303030303010000EC3CBC3CES
30A0Z0A0Z0EO20A0CO80"

270 CALL CHAR(114,RPTS("O0",1
618" 20205058391F 2370 " &RPTS$ ("
0", 16)%"02020S8DCEFCE207

II)

280 CALL CHAR(104,"000801201
500230903308528024A100000100
5B0043076400C402864001A8
002")

290 CALL CHAR(11Z, 000000000
0246A2A2A2A24000000000000000
0000044AAAAAAAASL 40000000
000")

300 CALL FRES

310 CALL CLEGR f! CALL SCREE
N(2)

320 FOR T=1 TO 8 11 CALL COL
OR(T,11,1)88 NEXT T 8t CALL
COLOR(12, 14,1)

330 RANDOMIZE 1t RE=RECO(1)t
t PU,RP,PA=0 11 VI=3

340 PA=MIN(PA+1,4)11 NAVE=O
350 GOSUB 700

360 CALL PANTALLA(MAS(RE),MA
$(PU),VI)i1 GOSUB 850

370 CALL CHAR(96,BAS(4-NO),1
08,BAS(2-NO) )11 CALL SPRITE(
#1,96,15,10,116,30,0)

880 CALL DE(430)t: CALL MOTI
ON(#1,0,0)11 CALL LOCATE(#1,
161,116)

390 FOR T=1 TO 3 11 CALL SOU
ND(10,2000,5)11 CALL SOUND(2
0,30000,30)11 NEXT T

400 NAVEsNAVE+1

410 CALL CHAR(100,NAS(NAVE))

17 IM=0 11 IF NAVE=4 THEN S8

0 ELSE CALL SPRITE(#3,10
0,CO(NAVE, 1), 10, INT (RND#255)
+1,3, 15-INT(RND#30))

420 IF RND>.% THEN CALL MOTI:

gmna,a,eomm-.mum:a
))

430 CALL KEY(O,K,R)

440 IF R=0 THEN CALL MOTION(
#1,0,0)11 QGOTO 480

450 IF K=13 THEN GOSUB 470 E
LSE IF K=48 THEN CALL MOTION
(#1,0,20)ELSE IF K=83 TH

EN CALL MOTION(#1,0,-20)

460 CALL POSITION(®#3,Y,X)t1
IF Y2160 THEN 5S40 ELSE 420
470 CALL MOTION(#1,0,0)11 CA
LL POSITION(#1,Y,X,#3, YN, XAN)
11 CALL SPRITE(#2,108,15

: Y, X,=-50,0)1: CALL SOUND(20,
900,5,-4,2)

480 FOR T=1 TO (160-YN)/S
490 CALL COINC(ALL,C)s! IF C
=-1 THEN 510

S00 NEXT T 5t CALL DELSPRITE
(#2)2: RETURN

S10 CALL DELSPRITE(#2)11 IM=
IM+1 13 IF PA=IM THEN S20 EL
SE CALL COLOR(#3,CO(NAVE
;IM+1))11 RETURN

520 CALL MOTION(#3,0,0):: CA
LL EXPLO(3)31 CALL DELSPRITE
(#3)11 PU=PU+1350+NAVE#2S
+PA#15 1: DISPLAY AT(1,8)S1Z
E(s)IMAS(PU)Y1: CALL DE(400)
S30 GOSUB 850 1@ GOTO 400
5S40 CALL MOTION(#3,0,0):1 CA
LL POSITION(#3,Y,X)1: CALL L
OCATE(#3,161,X)1t DISPLA

Y AT(12,2):1"INVASION'!!'" 213
FOR V=1 TO & 31 FOR T=1 TO 4
550 CALL COLOR(#3,CO(NAVE,T)
Y11 CALL SOUND(=90,700+T#50,
S)s: NEXT T 3 NEXT V

560 CALL DE(200)1: DISPLAY A
T(12,1):ESs

570 Vi=yI-1 12 IF Vi==1 THEN
890 ELSE CALL HCHAR(24,20.4
8+VI)2: CALL DE(300)1: G
0TO 410

S80 CALL SOUND(1000,-46,0)11
CALL SPRITE(#3,100,8,10, INT(
RND#25S)+1, 14+PA,0)

590 CALL KEY(0,K,R)

&00 IF K=13 THEN GOSUB 420 E
LSE IF K=48 THEN CALL MOTION
(#1,0,25)ELSE IF K=83 TH

EN CALL MOTION(#1,0,-25)

410 CALL POSITION(#3,Y,X)u1
IF ¥>145 THEN &80 ELSE 590
420 CALL POSITION(#1,Y, X)Xt
CALL SPRITE(#2,108,15,Y,X,-4
0,0)8: CALL SOUND(20,900

+3)

430 FOR T=1 TO 30 1 CALL CO
‘I,NCCN.L.CHI IF C==1 THEN &S
440 NEXT T 1t RETURN

450 CALL DELSPRITE(#2)1: CAL
L MOTION(#1,0,0,#3,0,0)1r CA
LL PATTERN(#3,112)1: CAL

L COLOR(#3,14)

660 FOR T=700 TO 1700 STEP 2
0 11 CALL SOUND(=30,T,0)i1 N
EXT T

670 PU=PU+1000 11 DISPLAY AT

(1,8)SIZE(&)1MAS(PU) I OGOSUR

850 11 CALL DELSPRITE(®

3)1t CALL DE(B0OO)1: 0GOTO 340

480 CALL DELSPRITE(#3,#2)11

CALL MOTION(#1,0,0)i: FOR T=

O TO 10 1 CALL SCREEN(1

0)is CALL SOUND(30,-6,T)I: C

ALL SCREEN(2)8! NEXT T

690 CALL FLASH("NO LOGRO

TRUIR LA BOMBA",12,8)11 CALL

DE(S00)ss DISPLAY AT(12

+1)1B8 18 GOTO 340

700 REM ACOPLE

710 CALL DELSPRITE(ALL):s: CA

LL CLEAR

720 CALL CHAR(108,BAS(3))11

CALL SPRITE(#1,108,9,50,116,

#2,1146,16,150,116)

730 CALL SCROLL(" =un PREP

ARESE PARA EL ACOPLE Y LUEGD

PULSE UNA TECLA",20,3)

740 DISPLAY AT(3,1)" (L~

OPLE EN MARCHA"

750 CALL MOTION(#1,3,-4)

760 CALL KEY(O,K,R)

770 IF R=0 THEN CALL MOTION(

#1,3,-4)ELSE IF K=4B THEN CA

LL MOTION(®1,3,4)

780 CALL COINC(ALL,C)ar CALL

POSITION(#1,Y, X)e3 IF C=—1

OR Y>151 THEN 790 ELSE 7

&0

790 CALL MOTION(#1,0,0)11 CA

LL DISTANCE(#1.#42.,D)es IF SQ

R(D)>3 THEN 830

800 CALL LOCATE(#1,150,116):

1 CALL CHAR(94,BAS(4))t1 CAL

L SPRITE(#1,96,15,150,11

&)1t CALL DELSPRITE(#2)

810 DISPLAY AT(3,1):s" ‘CO

NGRATULACIONES'" 31 CALL MUS

ICA 3: CALL DE(200)

815 DISPLAY AT(7,4)BEEPIPU"

+ S00 ="yPU+S00 11 NO=0O 11 P

U=PU+5S00 1t CALL DE(400)

1t GOTO 840

830 CALL MOTION(#1,0,0)s1 CA

LL EXPLO(2)1: CALL CLEAR 11

CALL DELSPRITE(#2)3: CAL

L FLASH("DESTRUYD LA NAVE MA

DRE",S5,10)88 NO=1

840 CALL DE(400)1: CALL DELS

PRITE(ALL):2s CALL DIB 11 RET

URN

850 IF RP=0 AND PUD>=1S000 TH

EN RP=1 11 AS="UNA" 1t GOTO

870 11 ELSE B840

840 IF RP=1 AND PU>=30000 TH

EN RP=2 11 As="QTRA" 11 0OTO

870 1! ELSE 880

870 CALL FLASH("LOGRO "LASS&"

VIDA EXTRA!",12,13)11 VI=sy]

+1 11 CALL HCHAR(24,20,V

I+48)8: DISPLAY AT(12,1)I1ESe

880 RETURN

890 CALL FLASH("SE LE AGOTAR

ON LA8 NAVES",4,8)11 DISPLAY

AT(10, 2)1"F I N DEL
JUEOGO" 1! CALL DE(100

0)

910 1F PUCRECO(?)THEN 1038 K

LSE RECO(10)=PU 11 NO®(10)m"

T - -

e 4 GrOGTERBY



920 I=1
930 J=1+1

940 IF RECO(I)>RECO(J)THEN %
80

950 K=RECO(I)z: K$=NOS$(I)
9460 RECO(I)=RECO(J)2: NOS$(I)
- =NO% (J)

970 RECO(J)=K t: NOS$(J)=K$
980 IF J=10 THEN 1010

90 J=J+1

1000 GOTO 940

1010 IF I=%9 THEN 1035

1020 I=I+1

1030 GOTO 930

1034 CALL LETRAS
- 1035 CALL DELSPRITE(ALL)t: C
- ALL CLEAR 12 CALL SCREEN(13)

- 18 FOR T=1 TO 8 11 CALL

. COLOR(T,14,1)2: NEXT T 2: CA
LL COLOR(12,12,1)

- 1040 DISPLAY AT(1,1)2"NRO.";

- TAB(&); "NOMBRE" ; TAB(20) 3 "REC

- ORD™

- 1050 FOR T=1 TO 9 :: DISFLAY

- AT(1+T#2,2):T 23 DISPLAY AT

- (14+T#2,46) INOS(T)

. 1040 DISPLAY AT(1+T#2,20):MA

- S(RECO(T))2: NEXT T

1070 T=0 t: IF PUCRECO(9)THE

" N 1090

1080 T=T+1 t: IF PU<CPRECO(T)

- THEN 1080 ELSE ACCEPT AT(1+T

. #2 4)VALIDATE(DIGIT,UALP

- HA)SIZE(10)BEEP:NS$ iz NO$(T)

=N$

1090 CALL HCHAR(22,3,121,28)

i: CALL HCHAR(23,3,121,28)::
CALL HCHAR(24,3,121,28)

- 1100 CALL SCROLL(" ##% PUL

- SE ""J"" PARA OTRO JUEGOD, "*

- I"" PARA INSTRUCCIONES Y

- "T"* PARA TERMINAR", 26,23)

- 1110 CALL KEY(O,K,R)s: IF K=

74 THEN 310 ELSE IF K=73 THE

N 300 ELSE IF K=84 THEN

" END ELSE 1100

1120 CALL SOUND(120,1400,4)

- 1130 SUB SCROLL(AS$,L,LI)

1140 C=INT((28-L)/2)+1

- 1150 A$=SEGS$(AS,2,LEN(AS$)-1)

 RSEGS(AS,1,1)

- 1160 DISPLAY AT(LI,C)SIZE(L)
1SEGS(AS,1,L)11 CALL KEY(O,K

- ,R)t1 IF RC>0 THEN 1170
ELSE 1150

- 1170 SUBEND
1180 SUB TECLA

- 1190 CALL SOUND(120, 1400,8)

- 1200 CALL KEY(O,K,R)f1 IF R=

0 THEN 1200

- 1210 SUBEND
1220 SUB PANTALLA(A®, BS$,VI)

- 1230 DISPLAY AT(1,1)ERASE AL
Lt "PUNTOS! "&B8; TAB(14) y "RECD
RD! "&AS ;

1240 CALL HCHAR(23,1,121,44)

11 DISPLAY AT(24,10)SIZE(10)
1" NAVESI "y VI
1280 FOR T=1 TO 30
1240 CALL HCHAR(Z+INT(RND#21
), 1+INT(RND#»32), 44)

1270 NEXT T

1280 SUBEND

1290 SUB EXPLO(S)

1300 CALL PATTERN(#S, 104)
1310 FOR T=0 TO 15 :: CALL S
OUND(~20,200, 10+T,~7,T)t2 H=
ABS(H-1)1: CALL COLOR(#S
,P+H%3)z: NEXT T

1320 SUBEND

1330 SUB MUSICA

1340 CALL SOUND(300,294,5)
1350 CALL SOUND(150, 30000, 30
)

1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
)

1440
1450
1450
1470

CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL

SOUND (200,233, 5)
SOUND (50, 30000, 30)
SOUND (200, 233, 5)
SOUND(S0, 30000, 30)
SOUND (350, 262,5)
SOUND (90, 30000, 30)
SOUND(250, 233, 5)
SOUND( 300, 30000, 30
CALL SOUND(200,294,5)
CALL SOUND(90, 30000, 30)
CALL SOUND(200,311,5)
SUBEND

1430 SUB PRES

1490 CALL CLEAR t: FOR T=1 T

0 8 sz CALL COLOR(T,2,1):t N

EXT T #: CALL COLOR(12,7

,1)22 CALL SCREEN(15)

1500 DISPLAY AT(9,8):"yyyyyy

Yyyyyyy":TAB(8);"y
y"tTAB(8);"y INVASOR I

y":TAB(8) 3"y

B(B): "yyyyyyyyyyyyy"

1510 DISPLAY AT(24,1):"PULSE
UNA TECLA P/CONTINUAR®

1520 CALL SCROLL(" #%* CES

AR DAVID GALLO, DICIEMBRE DE
1985",20,17)

1530 CALL CLEAR

1540 PRINT "INVASOR I": :“EL
JUEGO CONSISTE EN NO DE- JA

R QUE LAS NAVES INVASORA

S ATERRIZEN.": :"PRIMERO TIE

NE QUE REALIZAR"

1550 PRINT "UN ACOPLE CON LA
NAVE CAZA YLA NAVE MADRE.":
:"LUEGO DEBE DERRIBAR 3
NAVES INVASORAS Y POR ULTIM

0 UNA *

1560 PRINT "BOMBA QUE BONIFI

CARA 1000 PUNTOS": & & 1 1@
t "PULSE UNA TECLA P/CON

TINUAR"

1570 CALL TECLA 11

R

1580 PRINT “CUANTO MAS TANDA
DE NAVES DERRIBE, MAS IMPAC

TOS DEBERA EFECTUAR PAR

A DERRIBARLAS.": 1'"AL PASAR

LOS 15000 Y LoOsS"

1590 PRINT "30000 PUNTOS LE

SERA REGALA-DO 1 NAVE EXTRA.

"t 1 1"PARA MOVERSE USE

LAS TECLAS:""S"" IZQUIERDA.
wn DII " DERECH“II

1400 PRINT ! "PARA DISPARARI

"UENTER"""t 1 1 1"PULSE UNA

TECLA PARA EMPEZAR"

1410 CALL TECLA r: SUBEND

y";TA

CALL CLEA

1620 SUB DIB

1630 FOR T=1 TO 12 :: CALL H
CHAR(T, T, 121,34=-T#2)

1640 CALL VCHAR(T,33-T,121,¢(
13-T)#2)1: CALL HCHAR(25-T,T
,121,34~-Tx2)

1650 CALL VCHAR(T,T,121, (13-

TI#2):s NEXT T

146460 SUBEND

1670 SUB FLASH(AS,L.,V)

1680 C=INT((28-LEN(AS))/2)+1
1490 FOR T=1 TO V i1 DISPLAY
AT(L,C):AS t: CALL SOUND(10
»1100,8)81 CALL DE(10)s:
DISPLAY AT(L,1)z" »

1700 CALL DE(S):z: NEXT T 1t
SUBEND

1710 SUB DE(W)

1720 FOR T=1 TO W ==
t: SUBEND

1730 SUB LETRAS
1740 RESTORE 1750
1750 DATA O07EL262627E62462,0
O7C6464T7EL262TE, 007CL0606040
L07E,0078464462462626478

1760 DATA 007E&0607CA0407E,0

O7E&0607C406060, 007CLO0L06EL2

&27E ,006262627E626262

1770 DATA 0018181818181818,0
006060644646467E, 006448707864
6262, 006060606060607E

1780 DATA 00627466A626262462,0

062726A66626262,007E62626262

&27E,007EL262T7EL060460

1790 DATA OO07E&L262626AL47E,0
07EL2627E686462, 00TEL2607E0S
447E,007E181818181818

1800 DATA 006262626262627E,0

0626246262343418, 00626A6ALA6A

3434 ,00626234183446262

1810 DATA 004624626234181818,0
07E0&40C1830407E

1820 REM ## NUMERDOS #»

1830 DATA O007ELLLL6LL66LLTE,0

038181818181818, 003EQ0L047ESLD

407E,007EQL0463E06067E

1840 DATA 0064446L67E0606046,0
O7C40607EQL06TE, 007CL0607ELS

b6467E, 007E0604606060606 %
1850 DATA OO7ELLLLTELLLLTE,O

O7E&LLLLTEQLQL3E

1860 FOR T=65 TO 90

1870 READ As

1880 CALL CHAR(T,AS)

1890 NEXT T

1900 FOR T=48 TO 57

1910 READ As

1920 CALL CHAR(T,As)

1930 NEXT T

1940 CALL CHAR(43, "O07E44441

E180018")
1950 CALL

030180C")
1960 CALL

cocisao")
1970 CALL

0303000")
1980 CALL

NEXT T

CHAR(40, "000C18303

CHAR (41, "0030180C0

CHAR(S8, 000030300
CHAR(3S, "3C00462726

ALLL262")

1990 CALL CHAR(44, "000000100

0000000", 121 ,RPTS("F",14))
2000 SUBEND




P

Esta vez dentro del campo de la
quimica —anteriormente habia re-
sultado ganador con ‘“‘Cinemati-

ca"—, Gast6n aporta una ayuda al

estudiante o profesional de la pi-
peta.

Su programa, inspirado en la
Tabla Periédica de Mendeleieff,
es muy sencillo de usar. Viene
béarbaro para tener de un golpe de
vista las propiedades de los ele-
mentos mas usados en calculos
de estequiometria, teoria atémi-
ca, termodindmica, etc.

Como, por ejemplo, nuimero
atémico, punto de fusion, valen-
cia, estructura cristalina conocida

Otra vez Gaston incursiona
en temas de laboratorio.

v, en general, toda la informacién
gue suministra un ejemplar co-
rriente de la tabla periodica de los
elementos. ;

Ademas ofrece otras utilida-
des, como una tabla de formacio-
nes que nos recuerda la forma de
obtener 6xidos, anhidridos, aci-
dos, sales, etc. y un cuadro con la
nomenclatura de radicales, don-
de se ven sus relaciones con los
anhidridos e hidracidos de los que
provienen.

Como Gastén acota, los pesos
atémicos que figuran en la opcién
“caracteristicas de los elemen-
tos" indican la masa atomica del
isé6topo conocido del elemento
mas estable. Estas cifras estan
basadas en la relacién C 12/16—
—12.00000 (segin el Comité In-
ternacional 1961).

No es imposible adaptar este
programa al Basic 2.0 de la C-64,
omitiendo las instrucciones de
presentacion en pantalla y soni-
do. La carga de datos desde las
listas DATA tarda bastante, pe-
ro...en fin, Avogadro hubiera te-
nido toda la paciencia del mundo
en caso de disponer de una herra-
mienta asi.

Por razones que sélo Gastén
puede confesar, la clave para ac-
ceder a cierta parte del programa
es “SARA"...



Tabla de variables

' A$,Y$ F$= Aguarda a que se pre-
sione una tecla. $= Peticién de
clave. 0,0= Espera eleccién. A$—
—Pide el elemento.

1 REM

2 BREM B.......TABLA PERIODICA. «voive @

I REM & GASTON GUMIALEI-TTUZAINGD,FBR &

4 REM ©,,FROGRAMACION POPULAR ND.19...8

5 REM @,.......COMMODURE 128

& REM
E1 BRAPHICI , 13 GRAPHICO: PRINT 3" s PRINT o
BI S0UNDZ,&543,2040,0,2,3,:1 .

101 PRINT™@ # BASTON NESTDR (UNMZALEZ &":PRINT @S f PRESENTA: B

" PRINT “Rn o TAELA  PERIODICA W":PRINTms @ DE LOE =
121 PRINT™M L @ ELEMENTOS =

141 pn

Thl K=i+l

181 w=2:B=10

201 POKESIZEO,B: PUKESIZ81 Vi POKESEIZEL (Be V=103 B=32;
2T LOGPUNT IL X=&70
241 FORU=1TOZ0

. PRI T s i e e |

X
FORT=1T024
1 FRINT"@N
HEXT
GETREYA%s IFAE=" " THENGDT 0561
PRINT"X

PRINT"
BOTOIS0L

GRAPHICT 1 s WIHTHS

DRAWL 11, 5TOI05, STAS0S, 184 1011, LBATOL 1,5

CHARL .2, 1,"0XID0 =  MEVAL + OXIGEND.":CHARL,2,2,"(BASICOY."
CHARL, 2,4, "ANHIDRIDO= METALOIDE + OXIGEND,"

PRESIONE UMA TECLA -

0 TABLA!

BRERE. .. C.

CHARL 2,6, "HIDROXIDO=  Ox1D0 4+ AGUA.Y
CHARL 2,7, " {DBASE) (BRSIC0) .~
CHARL 2,7, “ALIDU = ANHIDRIDO +  AGLAL"
CHARL .2, 11, *HIDRACIDO= METALUIDE +  HIDROGEND. "
(HALDBEND) . "
SAL = ouino + ANHIDR1DO. "
(BABICO) . "

'
CHARL, 2,17, "SAL + H = METAL  + ACIDO."
CHARL , 2,20, "BAL+ABUA = HIDRUXIDOD + ACIDO."
CHARL 2,21, " TBRSE] . s
DRAW1 , 11, 2610305, 26
DRAML ,11,43TO305,43
LRAWL 11,67 TOR0S, 47
DRAWL , 11, 34TOS0S, B4
DiRfWl 11, 10810305, 108
DRAWL ,11,131TO30%, 131
DRAW1 11, §50TO305, 150
CHART , 10,24, "PRESIONE UNA TECLA. "
GETKEYS#: IFE#="" THENGOTOES1
GRAPHICD

3 GOTO15&0

GRAFHICL ,1: WILTHZ: CHARL y8,1, "NOMENCLATURA DE RADICALES":CHARD 8,2, " =—

e - d

R03 DRAWI ,20,30T0294 SOW"ﬂE,IaETOZ‘O 1697040, 30
F02 CHARL, 3,5, "HIPD PER

S03 CHARL 3,6, o80.-1C0

S04 CHARL,3,7,"-080 <icow
ROS5 CHARY, 3,12, HIDRICO HIDRALILO"

Fhé CHARL, 3, l?,"ITEI ITG ATC ATOD  UROD  RADICALES"

?07 DRJ-!IMI.S‘J..SU‘ILI 7y 16%1 DRAMWL (91, 30T071 , 16%: DAl , 123, 30T0123, 14%: DRAWT , 155, 3070
155, 148%

10 DRALL ,21R,INTOZ 1A, 169 BRAWL, 20, 77TO298 . 77: DRAWL , 20, 1 18T0258, 1 18: CHARL , 10,23,
"PREBIONE UNA TECLA. "

F11 GETKEYF#: IFF$=" " THENBOTO911

F12 BRAPHICO

213 GOTO1S6D

1500 PRINT'IF

1501 FORI=1TO1S00:NEXTIFAST:DIMAS (105,11}

1502 FORE=1TO105

1503 FORC=1701%

1508 READDS

1505 A$IE,C)=D¥

1504 DATA HEIDROGEND,1,H,~252, 7,259, )4,;,1'NEIJ"RD NI, HEXAGONAL , 1. G0O7F7 : DATAHEL 10
a2, HE 288, 9,-272.2,4,—, INERTE , NO , HEXAGOMAL 4. 002

%07 DATALITIO,S,LI,1200,106,5; 1 METAL Nl CUBL CENer-\Dn CUERFO, 6. 953%: DATABERIL IO,
& BE 1500, 1350, 8 , 2, METAL U.HEF.PEUNAL.'E.O!ZQ

1508 DATABORD, S, B, 2500, 2300,5,3, N0 METAL MO, HEXAGONAL , 10,81 1: DATACARBOND , & ,C, 4,2
0,35, 500,68, 4 N0 METAL , MO, HERAGONAL ; 12, 01115

150% DATANITROBEND, 7 N, -1 5959, 3,—20%, 8,6, 3.5, ,ND METAL N0, HEXABONAL , 14, 0067 : DATADK |
BEND 8,0, 183, ~218. 4, 5,2,N0 METAL ,NO,ORTORREMBLCA, 15, 7794

1510 DATAFLUOR, S F (—187,~225,4,1 NO METAL ;NONO TIENE, 15,9784 DATANEDN, 10, NE ,~24
5.%,~24B8.4,5,~, INERTE NI, CUB. CENTRADN CARAS,20. 103

1511 DATASOD10, 1 AL BE0, 570,46, 1 ,METAL , ND, CUB; "‘FN RALA  CUERFD , 22 . ¥898: DATAMAGNE
S10,12,M6,1.810,45 ZLMETAL ,Nl} HE X AGONAL , 24, 31

1312 DATAALLMINIO, 1_‘.-__,¢.u57,é=£| &,3,METAL ,NO LUB CENTRADA CARAS,28.78151DATASE
LICIO, 14,51, 2. 600,1,820,4,4,M0 METAL ,NO,DIAMANTE , 2H. 0B&

1513 DHTHFDSFDRD.IE.I",‘ZBI.I. .nﬂ.t,ﬁ,s,b.N(? METAL MO, CUB TR, 50, 97301 DATARIUFRE , 14,
-.4,4411.&.:1‘;‘.9,—’,2.4.5 MU METAL ,NO, ORTORROMBICA , 52, 064

1514 DATACLORD,17 vhy b0l b, 7y L. 305, 7 ND METAL , MO, TETRATONAL , 35, 453 DATANR
GON, 1B A, 185, 7, =t ia 4B, =, TNERTE NG CUB. CENTRADA cmqﬁ,_«? F40

1515 DATAROTASTIO, 19,5, 740,62, 3,8,1 METAL ,NO, CUE. CENTRADA CUERFO, 39, 102: DATACALLL
0, 20,CA, 1,170,810, 10 ,METAL_.NL‘..CUB.{EHTHﬁDﬂ CARAS , 401, OE

1516 If-\lr-\t.aL,AhulL. 1.8 2. 400, 1,200 ,8,2. 3, METAL ,NO, HEXAGOMAL | 48, $54: DATATITANID,
22, T1, 30000, 1, 800, 8,1 4 HETAL , M0, HEXAGONAL , 47, 5
1817 DAI’HW\Nm»]EI.._\ AU, 1, TI0, B, 2.0, 4, 5, METAL  NO, CUB. CENTRADA CUERFD,S0. 945
DAVACHORD 24 Sy METAL MO CUE, CENTHADS CUERPD, 51,994

ME 1AL, NO, CUB1CA, 58, 9581
CLUERPT, 55,847

HETAL o M0, HE X AGTINAL , 58. 92322 DATANIDLEL , 2
ABA LARAE, 50,71

ANHIDRIDO"

TAHIERRO , 246

LA TACGERE , 30, 1. G5, 10, 1. 2, METAL JND, CUB. CENTRADG 1ARAS, 53, S41DATACT
ML 907 41 2,2, METAL , Nit, HECABONAL , 65, 37
DATABALID, 31,68, 1.600,09. 7,11, 5, ME1AL N, ORTORROMBICA , 5. 72 DATRBERMANID 32
JBE 2. 700,950, 5, 15,2, 4, METAL ,NO, DTAMANTE , 72, 57
1522 DATRARSENICU,S3,A5, -, 820,11,3. 5,0 METAL ,NO, ROMBOHEDRICA, 74, 92161 DATAGELENT
0,34 ,SE , 488,220, 15, 2. 4. &, N0 NETAL ,NO HEXAGONAL , 76,
1527 DATABRUMU. 25, BR,58. 78, -7. 2,15, 1. 5. 5. 7, NO HETAL ,ND, DRTORROMBICA , 79. 9091 DATAC
RIPTUN, 36, 5y~ 151, By 169 519 .~ INERTE , N, CUB. CENTRADA CARAS, 83, 80
1524 DATARUEBIDIO, 37 ,RE,700,38.5, 16,1 ,METAL ,NO,CUB. CENTRADA E:LIERPD,EEuﬂ?;DﬁTﬂEsTR
ONCIO, 38,50, 1. 150,800, 14, 2, ME TAL ,NO, CUB. CENTRADA CUERPU, 87
1525 DATATTRIO, SR, ¥, 2. 500, 1. 490,15, 5,METAL , no L HEXAGONAL . BE, 9osannn|:m|::uum 40,2
Fiy 2o P00, 1 700, 12, 30 4, METAL , NG, HEXAGONAL , 91, 2
1536 DATAMIOBIO, 41 N, 5. 300, 1,950, 10, 5. 4.5 ,METAL ,NO , CUB. CENTRADA CUERPD, 92, 90620
ATAMOL 1BDEND, 42,10, 3. 700, 2. 420,13, 3. 4.5, &, METAL , N0, CUB. CENTRADA CLERPO, 93,9
1527 Dﬂ'lﬂTEL‘PECIU.AJ.TL,—.Z.wU 12,2.3.4,METAL,SI . NO TIENE, (731 DATARUTENIOD, 44 ,R
Uy 2.700,2.450,13,2. 3. 8. &, METAL ,NO  HEXAGONAL , 101 . 07
1528 DATARDDIO, 45 HH.A.bOU 1.755,10,2.3,METAL ,ND,CUB. CENTRADA CARAS,102.905:DATA
PALADID  46,PD, 2. 200,1, 555, 13,2, 4 METAL ,NO, CUB. CENTRADA CARAS, 106.4
1527 DATAPLATA, 87,86, 1, 750,940,515, 1,METAL ,ND, CUB. CENTRADA CARRS, 107, 5701 DATACA
DMI0,48,C0, 747,326, 9, 14,2, METAL , N0, HEXAGONAL., 112, 40
1530 Dl\ﬂ-\tNUIU.ﬂ‘f.lN.1.450.155‘1:‘3.HETIIL.ND.TETR|‘-\90NQL,1lﬂ‘BEmeﬁ‘EBTHw,w,Sﬂl
2.260,231.868, 18,2, 4,METAL ,NO, TETRABONAL , 118. 69
1531 DATAANTIMONIO,S1,SH,1.380,530.5,16,5.5,N0 METAL ,NO,ROMBOHEDRICA, 121. 75: DATA
TELURIO,S2, TE, 1. 390,452,17,2. 4. & N0 METAL ,NO,HEXAGUNAL , 127, &0
1532 DATAYODOD,S53,1,184.35,113.5,18,1.3.5.7 ,ND METAL ,NO ,ORTORROMEICA, 124, 9044: DAT
AKENON 54 ,XE ,~109. 1,-130, 23, -, INERTE , N1, CUB. CENTRADA CARAS, 131. 30
1533 DATACESIO,SS,CH,660,25,1H, 1, METAL ,NU, CUB. CENTRADA CLERPO, 132.905:DATABARID,
-5&,BA+1.496,850,17,2,RETAL ,NG, LUD. CENTRADA CUERPOD,137.34
1538 DATALANTANG,57,LA, 1. 800,826 15,3, METAL ,ND , HEXAGONAL , 1 38, 911 DATACER10, 58, CE,
1.400,770,14,3. 4 ,METAL | ND, CUB. CENTRADA CARAS, 140, 12
1535 mTAPRﬂEEDDlHID.ﬁ‘?.PR.S.4w,‘f4L‘l.‘|‘.4,!‘ETN_,ND‘HE:I!IBCIN“-..!&O.?O?IDRTNEDDIHID
&1 ND 5. 500,840, 13,3, METAL ,NO , HEXAGONAL , 144, 24
1534 DATAPROMETIO .61 ,PM, - 12,3,METAL,, 81 ,HEXAGONAL , (147 ) : DATASAMARID, 62,5M,1. 50
041.350,14,2.3,METAL ,NO , ROMBOHEDRICA , £50. 35
1537 DATAEURUFIU,A3,EL,1.700,1. 100,122, 3,METAL ,NO, CUB. CENTRADA CUERPOD,151.%4:1DA
TAGADOL INTO, &4 G0 3. 0040, 1. 350, 13, 3 ,METAL ,ND, HEXAGONAL 4 157. 25
1538 DATATERBIO,&5,TE,2.880,1.400,10,3, METAL ,NO, HEXAGONAL , 158. 9241 DATADISPROSIO,
&6,DY, 2. 6040,1. 475, 10,3, METAL ,NO , HEXABONAL , 1 52. S0
1535 DATAHOLMIO, &7 ,HO, 2, 700,1.475, 7,5, METAL ,NO , HEXAGONAL , 164, 9301 DATAERBIO, 48, ER
v2.800,1.875,9,5,METAL ,NO,HEXAGONAL , 167 . 26
1540 DATATULID,&9,TM, 2. 400, 1,500, 4,3,METAL ,NO , HEXABONAL , 148, 934: DATAI TERBIO, 70, Y
+ 1. 800, 824,10,2. 3,METAL ,NO,CUB. CENTRADA CARAS,173.04
541 DATALUTECID, 71,LU,3.500, 1, 850,8, 3, METAL ,NO , HEXAGONAL , 174, 971 DATAHAENID, 72 H
F\5.200,1. 700, 11,4  HETAL ;ND, HEXAGONAL , 178. 49
1542 DATATANTALID, 73, TA, 4. 100,2.850,9,3. 4.5, METAL ,NO, CUR. CENTRADA CUERPO, 180, 948
s DATAWOLFRAMIO, 74,W,5. 900,3.370,12,3. 4. 5. 4 ,METAL ,NO, CUE, CENTRADA CUERPO, 183.85
1543 DATARENID, 7S,RE,~-,3.000,7,2. 3.4 ,METAL ,NO, HEXAGONAL , 184. 2: DATAOSMIO, 76,08, 5.
300,2. 700,13 ,3. 8, &, METAL ,NO , HEXAEONAL , 150, 2
1544 DATRIRIDID,?7,IR,4.800,2.350,7,2.3. 4. 4 ,METAL M0, CUB. CENTRADA CUERFPD,192,21D
ATAPLATIND,78,PT,4.300,1.7355,9,2. 4, METAL ,ND,CUB. CENTRAD& CUERPD,155.09
1545 DATAURD, 79 AU, 2. 600,1,083,12,1.3,METAL ,ND,CUB. CENTRADA CARAS, 194, 9471 DATAME
REURID, 80,HG,356.9,-38.9,14,1.2,METAL , NO , ROMBOHEDR I CA , 200. 59
1545 DATATALID,E1,TL,1.650,303.5,13,1,3,METAL ,ND,HEXAGONAL , 204. 371 DATAPLOMD, 82 P
B,1.5620,327.5,15,2.8,METAL ,NO ,CUB. CENTRADA CARAS,207.19
1547 DATABISMUTO,83,81,1.450,271,17,3.5,METAL ,NO,ROMBOHEDRICA , 208. 9801 DATAPOLONI
0,84,F0,~,=,19,2,METAL ,NO,MONOCL INICA, (2100
1548 DATARSTATO,BS5,AT,~,470,15,1,M0 METAL ,NO,NO TIENE, (210} 1 DATARADON , B& RN, —&1.
8,-71,12,-, INERTE,NO,CUB. CENTRADA CARAS, (222)
1545 DATAFRANCIOD,B7,FR,-,235,10,1,METAL ,ND,CUB. CENTRAD® CUERFO, (223): DATARADIO,BS
+RAL1.140,960,7,2,METAL ,ND,NO TIENE, (224}
1550 DATAACTINIO,BY,AC,—,1.400,4,3,METAL (NO,NO TIENE, (227): DATATORIO, 90, TH, 3. 000
+1.845,10,3. 4, METAL , N, CUB, CENTRADA CARAS, 232,038
1551 DATAPROTACTINID,91,PA,~,-,9,3.5,METAL,NO,NO TIENE, (231} DATAURANID,92,U,3.9
27,1.850,12,3.4.5.4,METAL ,NO,ORTORROMBICA, 238. 03
1352 DATANEFTUNID, 92 NP ,— 10,3, 4, 5,METAL , 51,80 TIENE, (237) 1 DATAPLUTONIO, %4 ,FU,
-4=+%,3.8,METAL .51 ,NO TIENE, (2423
1553 DATAAMERICIO,?S,.AM,-,B8350,6,2.3.4.5,METAL ,B1 ,ND TIENE, 1243) : DATACURIO, 94,CM;
~y—e6,3,METAL ,S1,NO0 TIENE, (247)
1559 DATABERKELID,97 By, =53 4 3+ 4 ,METAL , S1 N0 TIENE, (249} : DATACAL IFORNIO, 98,CT,~
v=22,3.METAL,SI,NO TIENE, (251)
1555 DATAEINSTENID,9%,E1,~,~,2,=,METAL 51 ,NO TIENE, (253) : DATAFERMIO, 100,FM,—,~,%
~,METAL,81,NO0 TIENE, (255)
1556 DATAMENDELEVID, 101 ,MV,~y~,~,3,METAL (61 ,N0 TIEME, (256) s DATANOBEL 10,102,NO, -,
-41,~,METAL ,S1,NO° TIENE, (257)
1557 DATALAURENCIO, 103,LR,=,=,~,~,METAL,51,M0 TIENE, (2581 1 DATAKURCHATOVID, 104, KU
s=a7y= 17 31,N0 TIENE, (2600
1558 DATAHAHNID, 108, -, =y =y~ =, —, 51 ,N0 TIENE, (262} i NEXT: NEXT 1 SLOW
1560 PRINT"IF
1362 POKEN3281,8
1564 POKES3I200,0
1566 PRINT"M fesMENL FRINCIFAL*#®"
1568 PRINT"TROSBBBI ) CUADRD DE FORMACIONES. "
1570 PRINTSIKGNRBBL ) WOMENCLATURA DE RADICALES. ":FRINT " mNaBBREG ) CARACTERISTICAS
DE LDS ELEMENTOS. ™
1E7Z INPUT " sesRBBEL IGE: ;0 ONDEOTOA21 , 900, 1600
1500 PRINT"ID: INFUT" sisislsiisisisinsbP ARS ACCEDER & ESTA SECCION INGRESE LA CLAVER"35
A%: IFSAS="SARA" THENBOTO1 602
1501 FRINT"EBEBRBRBBBOLLAVE INCORRECTA! ' FORD=1TO1000: NEXT: PRINT "2 GOTOL &G0
1502 FORD=1TO1000: NEXT
1505 PRINT"ZM: INPUT"MINOMBRE DEL ELEMENTO:";A$
1604 FORC=1TOL0S: IFASAC, 1) =A$THENW=C: ELSENEXTC
1409 PRINT:PRINT
1610 PRINT" ELEMENTU: "jA$ (W, 1) tPRINT® MUMERD ATOMICO: “jRs(W,2) sPRINT" BIMB]LD-"]
OF (W, -
1611 PRINT" PUNTO OF EBULLICIUNM: "3AS(W,8) tFRINTY BUNTD DE l—u‘axma";nsm 51 sPRINT
* NUMERD DE ISOTOPOS:": A% (W,8)
1612 PRINT" VALENMCIA: "3RS (W, 71 PRINT® CLASIFICACION: *34% (W,80 1 PRINT" PREPARADD E
N LABDRATORIO: ") fck (W, 94
1613 PRINT® ESTRUC.CRISTALINA: "jA% (W, 101 :PRINT® PESO ATOMICO: NpAKIW, 11
1625 INFUT" sBiNi=DTRO ELEMENTO. 2=MENL."y0
1428 1FO=1THENGOTO1405: ELSEGOTO1S&0 .

29,04
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- SCROLLING

SCREEN

Estupendo trabajo de Assembler para pasarse horas

Poner a punto este programa le
llevé a Gustavo mas de cuatro
meses, y el resultado estd bastan-
te bien logrado, como podremos
apreciar si encaramos la dura em-
presa de teclear este listado en-
tero.

El juego consiste en capturar
objetos moviéndonos por un labe-
rinto, y su nombre puede despis-
tarnos un poco (‘‘scrolling
screen" viene a significar ‘panta-|
1lla que se desplaza'’), pero Gusta-
vo lo eligié porque precisamente
los movimientos dentro del labe-
rinto son ejecutados por una es-
pectacular rutina en C.M. de
“‘gerolling’ en los cuatro sen-
tidos.

Nos desplazamos con las teclas
de las flechas (5, 6, 7 y 8) y pode-
mos saltar paredes del laberinto
‘pulsando el cero. Esta accién, asi
como cada recoleccion de un obje-
to, nos dara un puntaje que se
mostrara al final del juego, que
finaliza cuando chocamos contra

un obstaculo por tercera vez.
Como para que no se torne de-

masiado fdcil, hay una seleccién

de niveles de juego que varian la

velocidad y dos modalidades de
juego. En la primera el juego se

jugando.

desarrolla normalmente, siendo
la velocidad y la habilidad las ar-
mas del jugador. En la segunda
hace falta mucha mas concentra-
cién porque a cada paso que da-
mos aparece un segmento de pa-
red en el lugar que antes ocupa-
bamos, lo que da lugar a una asfi-
xiante ‘‘invasién'’ de paredes
que pueden cerrarnos el camino
sorpresivamente.

Para aquéllos que eligen la se-
gunda modalidad, hay una con-
templacién consuelo: puede opri-
mir las teclas de giro antes de que
hayarealmente lugar para doblar.

La forma de copiar el programa
sera algo laboriosa (preparense).

Primero, ingresar una linea 1
REM que debera ser la primera del
programa y debera tener por lo
menos 480 caracteres cuales-
quiera. Para generar esta terrori-
fica cantidad de caracteres, se-
guir cuidadosamente las instruc-
ciones dadas en ‘‘Duelo Espa-
cial”, P.p. N° 13, utilizando el
Concatenador de REMs alli expli-
cado. A continuacion ingresar el
Listado Hexadecimal mediante
el Cargador Basic que aqui publi-
camos.

Cargar el resto del programa

Bascic —los laberintos no necesi-
tan copiarse textualmente: el
programa funcionara del mismo
modo— y hacer entonces una co-
pia de seguridad ordenando GOTO
9990, S6lo entonces respirar y em-
pezar a jugar.

Las rutinas de C.M. de este pro-
grama y sus ubicaciones en me-
moria son: 3

16514/16586: Scroll hacia
abajo.

16587/16685: Scroll a iz-
quierda.

16686/16772: Scroll a derecha.

16773/16838: Scroll hacia
arriba.

16839/16875: Inversor de pan-
talla.

16876/16974: Scroll de presen-
tacién, direccién de ejecucién
16935.

Para terminar, una frase céle-
bre citada por el autor en su carta
—frase del mismo Gustavo— que
corona su carta triunfal:

‘'Ante la programacion, el unico
limite estd definido por la imagi-
nacién. Pongamonos a trabajar ya
que no sélo se gana un programa
sino que también se aprenden
muchas cosas que extienden aun
mas nuestra imaginacioén''.



Listado Hexadecimal
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— e BB

[Estructura del programa | :

3/=Inicializacién de variables.

‘ajusta para cada l¢
Efecto de cortina

cionamientode _bbjé

14 PRI
28 LET
SNV ET
o
4@ FOR
S8 INF
&8 LET

P

4

5 LET P=9 M=fN-=-1
@4 LET S=INT (RNDxTI+1 & S288
89 LET S=2 SUE Ssda
idZ LET H=9 'f‘B THEN GOTO 140
165 LET B=C0 (IN 2
T. (BN 11) +1 =is
125 LET It
186 L =
1190 & =]
140 © B g
141 PRINT &
185 E=p 3 T
8303 = Z03UE 250
170 T ERINT AT aa 7
iz@ B S=al
zZes IF INHEY&=
=g GOSUB SQGE
1 BEM s#serissssssrsressssssszs 00 ERINE HT 4,5
FEERFEECFFFFFEEFEFERIFIEREE SRS LS 210
*++*4¥+¥i¢SQ&CRPRCTERE‘*vv'x*,:& =231 SZOSUB 2580
2 PEINT AT 7.8,"
213
228 GO
i2@e PEI
291l GOS|
9@z EE

TO 18
191_@ RORE F,CODE

. 1" THEN S0TO 1210
£ 229 ! Evs .
1g2@ NEXT U 25 IF "N, THEN STOR

Pig. 60 [PTOSTANACION N 19




4239 IF CODE A$=S8 THEN GCOTO 125 8118 PRINT
- INT
1242 GOTOD 1212

1259 GOSUB 3900
1268 PRINT AT 1.0

GOTO

THEN GOTC 300
THEN GOTO 8@7
THEN GOTO &1S

gaaa IF PEEK F=138 THEN GO0TO 128

:mnmhl
4 L0 b
SO

ig2

8328 RETL
5482 PRINT

8238 IF INKEYS * THEN GOTO 82

8240 LET NIU=UAL ~ SQ003ig
"I{URL AS#4 TO (URL As$+1l x40

g§55 GDCLB 2288

TF INKEVE="6" BNO BEEK (Fi3
136 T T=1E773
AND BEER (F-3
16514
NG PEEK (Fii
65 200 LET SE=INKE
§28@ IF CODE As< i26 OR CODE A$:>30
LET T=1& £ ;
" PI14" iVAL A
IF INKEY$="5" THEN LET T=15 $:8+1 TO (UAL ns+11*=1, : =
5410 BRINT
IF INKEY$="7" THEN LET T=i% :
IF INKEY$="8% THEHM LET T=is
RETURMN '
AR
378 1 A$=1 THEN LE
iRHD 281 +1 E=1 72 8 THEM ?Ez

LD418,?
INT &T 8,8;

SQ1% FRINT AT 3,@;"

NT (RND232)
 (RND 224

500 90 ) 651 9 6 1

GOTO 90

D e )

RETURN
LEE Sa)
S0TO 92ee
FOR _U=1 TO B85
MEXT
RETURN
LET U=,1
POKE 16413.0
GO0TO zooee







ia
direccién hac
donde 66347 e8 12 4 el programe:

e se desviar .-
%C:::: nos evita la engorrosé

alto.
de calcular 18 la chteccibn de 8 i

digos
cimal. LoS oa ghaxadac

en una, 1‘1!193 da

P e ?IENTEH) Enloposab
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fuente s€

"20 bytes. Si 18

L-Cargaré| u::aén LOAD “CODE.
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§ ET $=INKEYS:
I E Z$)31 THEN GO TO 12

%' L 1"11,_@;*;%

1758 80t

wg PRl

-!’l-

3 !‘ Ez'";

!nig IP IUGH ta HEN

HS B "".a‘,‘sia' 508,19 i&:”

i20
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520 IF A=S4 THEN LET A$="LD ("+ ‘11590 IF Z${1)="H" THEN GO TO 1085 9004 DATA "1JR Z, ";”RDD HL ,HL" ,
I$+5TRS (PEEK (N+1))+") ,"“+5TRs _ { @ "22LD HL, (“ “DEC HL","INC L","DE
PEEK _(N+2)}: LET INDIX=3: G0 TO 1160 IF Z$(1)="B" THEN LET Zs$="C C L","!.LI?:' e L".“l.dR NC,-",
460 OPY...Desde »*: LET ZIF=5: LET ZC 2LD sP _

930 IF A=41 THEM LET A$="ADD "+ =@: LET ZN=1: LET Z1=S: LET YgT Q005 Fl'i'ﬂ ‘2" ,"INC SP","INC l#'.IL)
I8+","+18: LET INDIX=1: GO TO 48 ":. GO SUB 1@: LET N=UAL Z8$: L “,"DEC LY "5 "1.LD (HL} ,*,"SCF"
| e Z$="hasta »": LET ZF=6: LET ZC=7 1JR C,- . "ﬂDD HL, SP”, vhelD A, ",
940 IF A=203 THEN LET NS&="+"+5T : LET Ys$="": GO SUB 1@: LET F=UR "DEC SP“

ns (PEEK (M41))}: LET R=PEEK (N+2 L Z§: LET B=3: CLS : GO TO 330 , 9806 DATA "INC A“,"DEC A","1LD A
LET INDIX=3: GO TO_ 740 1170 IF Z$(1)=“C" THEN LET Zg$="C ,","C
| 950 IF A=57 THEN GO TO 870 OPY...Desde »": LET ZF=5: LET ZC .9@19 DATA  "," ", "RET NZ", "POP
| 362 IF A»>43 AND RA¢191 THEN LET  =@: LET ZN=1: LET Z1=5:. LET Y#=" BC,“2JP NZ,")"2JP ",“2an; NZ, ™
| ng-“o"+5TRt (PEEK (N+#1)): LET IN ": GO SUB 1@: LET N=VAL Zs$: LET , "PUSH BC", “1ADD A,", "RST
DIX=2: GO _TO 3 Z$="hasta »": LET ZF=6: LET ZC=7 9@ DATA “RET Z","RET"," M 5
970 LET INDIxnl G0 TO 380 : LET Yt-““- G0 SUP 1@: LET F=uR ," ","2CALL Z,"." LL ","1ADC A d
@88 CLS : FOR N=N TO F: LET A=P sy P N

L C=3: GO TO 2 ", MRET 2 +"POP
EEK N: PRINT #(C);N;TRB 7;R,: IF 80 IF Z§t11="0 THEN GO TD 310 9021 DATA “2JP NC,","1","2CALL N
A¢24 THEN PRINT ®(C): GO TO 1@ 188 IF Zsil)="E" THEN LET Z$="E C,","PUSH DE","1SUB L TRST 18T,

e samblado...Direccion »": LET ZF RET c,"EXX","2JP C,","12IN A, (" :
999 PRINT #(C);CHRS R B.' LE‘I" ZC=@: LET ZN=1: LET Z1=5 9@22 DATA “2CALL C."," ","15BC A :
1@@8@ IF C=2 THEN I..ET P=P4+1: IF P Yg="": BD SUB 1@ LET N=VA ,","RST 24" ,"RET PO","POP HL_, "2

=32 THEN LET P=@: PRINT 89,"Pu :.s GO_TO 10R@ JP PO, ", "EX (SP),HL", “2CALL PO, "

ENTER :": PRAUSE B BEEP .2,4 120 IF Zil‘.ll ="L" THEN LET I$="L | “PUSH HL"

CLS Old...bl reccion »“: LET IF=5: LE “RS_DRTR "1AND " ,"RST 32", "RET =
1610 MEXT N: PRINT #0@;"Fin de Da L ZN:J. LET zi=S: LET PE*,"JP (HL)","2JP PE," "EX E,H b
'}351130 PAUSE ©: BEEP .2,40: GO A + ."zcnu. PE, '.“ i lXDR ", "RST

4 DATA “RET P","POP AF","2UP
“,"BI","BCALL P "PUSH AFT. 1
2Rl ek Rt b LD SP,AL"

DATA “2uP M, “EI"; ®2ALl M

,tice ", "RST
#0_DATA “ADB A,","ADC A, ,-SUB

1029 LET Zg="3": LET ZF=1@: LET
ZICc=0. LET Z1=20: LET ZN=@: LET Y
= - m

CD1=16# (CODE z; -—«l-ﬂ-l(lgég! i="9 “SBC A,*,"AND ","XOR *,"OR ",
") -55%(Z8(B) 279”11 : LET =CODE s : i

Z$(B+1) -48# (Z8(B+1) ¢=2"5") -552(Z i i @118 DATA “B*,"C","D",“E","H","L
(B+1) »%9%) : =CD1+CD2: POK : o

co
N,CD: LET N=N+1: NEXT B: G0 TO 4 "RLSER“ J“RRC “,"RL “,"R

10 ;
1959 CLS : PRINT AT 1,8;"LISTA D = ;.
- MANDOS " 26 R !
ie6@ PLOT 64,158 DRAU 136, 5 “smc’HL,BC","2"
1078 PRINT ' ‘" B ... , "NEG" , "Rl
+ mnemonicos.": PRINT " C ... €O ‘ LE G207 DATA "I @v,LD I.8° “IN C,
! Py Monitor.": PRINT * D ... Dese : =5 L (C) *,"ouT R i T gl
nsamblador.": P “ B L. ENSS D BC, ("," " Ifl.ETx' ks P "LD R
mblador.”: "PRINT " L vy L L Ze="longitud »°: LET ZF=8: L 9288 oafA - IN B, (el nbyT, (cf o~
0348 Ci oG  t pRINT 'R 2 o: R ET FovaL IA0e a5 BoRE W fLB R, I P INES 61+, fouT” (8 g
. s i 4 SR = & L. D . &y i
Uy proprams C.M.; PRINT * & ..v F: 60 foo 9309 DATA “AD ,DE","2LD DE, ("
SAUE_blo .. 124860 1O i1 o n e ey @ SED AR, "IN H, (
1380 BLOT 0,0 DRAU 255,08 PRINT SAVE “ LINE 1100 16, wOuT (61 HY, "8BC ML HL® P2
#0; “En caso de BREAK pulse GOTO DATA “NOP","2L0 BC,”,"LD (B 'S2ie DATA w R RRRB, IN
éibe €1 As . TNC BCT, (INC 8" “pkc @, L, (C)","0UT té: JL%, vAbC HLLALY,
1850 PAUSE @: 60 TO 1iee LD B, "RLCA" ) "EX AF,AF’","ADD 2iL0 HL
1100 BORDER ©: PAPER @: INK 9: C 'HL,BC" 9211 DATA “ *,*RLD“,"IN F, @
LS : POKE 23688,8: LET P=@ 9001 DATA “LD A, (BC)","DEC BC®,  o,"SBC HL,8P%,*@%, % ¥,» LRl
1110 PRINT AT @,1;"<¢<c¢ TRIOX - INC C";"DEC en,"sp C," "Rﬂcﬂ" o '3
DISASSEHBLER )>)))" IBong +CE8 8 be o Lo (DE),A"." 9212 DATA “IN A, (C)," "oyT tca,
BERge TUNT AT 2.8;"Pulse M Pard  SOQ."5ara ~NG D", "DEC D", ~1LD D 9316 6 "L"L;izégfgz 4Inge ouT
1138 PLOT ©,0: DRAW 255,8: PRINT ,","R *ADD HL,OE"."LD I",* .- A Lﬂo . chD*
89, -En casd de BREAK pulse GOTO ' A; (D ENc E4CTpEcTE 9317 Dﬁ?ﬁo:n épza QUIDY i nt ot
. iy ot o . Vg
114G LET z$=">": LET ZF=S: LET Z 9083 DATA “iLD E,",“RRA","1JR NZ R:
Cs@: LET Ziz8: LET vsa"": LET ZN =", ~2LD WL, 30, SINC L") NG $318 DATA - o oot n w2 LRORS
J =0: GO SUB 190 T ADEE M -halD H.*, DAA" 238,29 reont | “otoR™ S« - °

;t m,u{%ms



CASI SPRITES...

- Vamos a ver hoy algunas ruti-
nas interesantes que aquéllos
gue, programando en BASIC,
gustan realizar juegos que emu-
len a los verdaderos.
Comenzaremos realizando un
Bjercicio que nos permita ver en la
pantalla el desplazamiento de los
jutomoviles a lo largo de una ca-
le, tal como se ve en el viejo
FROGGER.

Comenzamos definiendo un al-
umeérico que contenga los
DG con las formas de los vehicu-
ps (nosotros los representamos
=8]8 "x )

B LET A$=" XXX XX XXXXX XXX XXXXX
DX XXX 00K XXX XXXX XXX XX XXX XX
OO0 XXX

Las instrucciones siguientes
fon las que se encargaran de lo-
el movimiento:

PRINT AT 10,2;A$(3 To 25)
) LET A$= A$(2 TO LEN AS) +A$ (1)
GOTO 20

La clave se encuentra en la sen-
encia 30, que se encarga de cam-
jar un cardcter de lugar dentro
iel alfanumeérico para simular el
novimiento de los coches. Para
ograrlo en sentido contrario
acer:

B LET A$=ASILEN AS)--AS(1 TO LEN AS-1)

E ASMAS
MPLACABLES...
'Y ahora una pequefia subrutina

para aquellos que gustan cons-
truir juegos de laberinto (tipo
PACMAN) con “FANTASMAS"
que nos persigan. Esta subrutina
permite hacer que un fantasma se
mueva por el laberinto segun un
recorrido prefijado.

Se establece previamente un
valor para cada direccién. En este
caso hemos decidido: 1 para arri-
ba, 2 hacia la derecha, 3 para
abajo y 4 hacia la izquierda. Em-
pleando estos cédigos y una va-
riable alfanumérica que contenga
el recorrido podemos probar la si-
guiente subrutina:

1000 LET
a$="11111211122222222333444411222233333
AA404444111222222223333344444441 111222
333344444+

1010 LET =10:LET ¢=10

1020 LET b=1

1030 PRINT AT RC;“F”

1035 LET RV=R:LET CV=C

1040 LET BS=AS(B)

1050'IF B$="+" THEN LET B+1: GOTO 1040

1060 GOTO 1060-+5+VAL BS

1065 LET R=R-1

1066 GOTO 1100

1070 LET C=C+1

1071 GOTO 1100

1075 LET R=R-1

1076 GOTO 1100

1080 LET C=C-1

1100 IF SCREENSIR,Cl="A" THEN GOTO 1200

1110 PRINT AT RV.CV;

1120 LET B=B+1

1130 GOTO 1030

1200 PRINT “ATRAPADO"

1210 END

_ _RE Y APELLIDO: .

...........................................................................................

CQRTAR._YZENVIAR A Agiiero

3 (1425) Bs.As.

Club de Uruarios de Jpectrum y THOOK
Agliero 1923 - (1425) By. Ar. - Tel.: 821-0377

Para ser incluida como subruti-
na de un programa cambiar 1130
por RETURN. Las primeras tres ins-
trucciones en este caso deben pa-
sarse al comienzo del programa y
hacerse un GOSUB a la instruccion
1030 (PRINT)

2090 INFORMA:

A partir de diciembre comenza-
mos nuestro CICLO DE VERANO
con actividades especiales que se
prolongaran hasta el mes de mar-
zo, inclusive, entre las que pode-
mos citar cursos, encuentros,
COncursos.

En nuestra sede o por corres-
pondencia todos pueden partici-
par en nuestras actividades:

El 2090 CLUB ofrece:

® Biblioteca de programas

® Biblioteca de publicaciones

® Consultoria técnica

® Juegos

® Accesorios

e Conferencias

® Cursos de Basic y Lenguaje de
Maquina

® Servicio técnico de reparacién

® Bolsa de venta de equipos

e Concursos

Toda la organizacion estd pen-
sada para que cualquiera pueda
aprovechar del club aunque viva
muy lejos y no pueda venir a
nuestra sede.

Site interesa gozar de los bene-
ficios que el 2090 CLUB, te ofrece
envianos el talén adjunto y sin
cargo recibirds informacién mas
detallada.

Nuestra sede:

AGUERO 1923 - CAPITAL FE-
DERAL

Podés acercarte de lunes a vier-
nesde 10a 13 0de 15a20 hs. O
los sabados de 9 a 13. Te espe-
ramos.
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Métodos numéricos

ECUACIONES
DIFERENCIALES

Permite la resolucién de sistemas de ecuaciones diferenciales
lineales, de primer orden y explicitas, utilizando el método
numérico conocido como ‘“Runge-Kutta™.

Destinado a los estudiantes de
ingenieria y matematicas. Ade-
mds de resolver sistemas de
ecuaciones diferenciales, puede
servir para obtener integrales de-
finidas de funciones e integrar
derivadas enésimas de una fun-
cién.

Su forma de uso es simple, y el
manejo de errores es bastante efi-
caz. Enrique, que es estudiante
de Ingenieria Quimica, en la Uni-
versidad Nacional de Jujuy, ha
documentado el programa y su
forma de uso perfectamente.

1. Se nos pedird el numero de
ecuaciones que forman el sistema
a resolver. El minimo es 1 (ecua-

. ¢ién simple); el méximo —normal-
mente cinco— depende de la lon-
gitud de las ecuaciones. Esto se
debe al tipo de presentacién que
se hace en pantalla, y no al méto-
do resolutivo, por lo cual si se ne-
cesita trabajar con mds ecuacio-

e RGTATAEOR

nes solo hace falta modificar la
salida a pantalla.

2, Se nos pedira la longitud ma-
xima de las ecuaciones: colocan-
do 0 (cero) la computadora reser-
vard 64 caracteres para cada
ecuacioén, lo que es mas que sufi-
ciente para la mayoria de las apli-
caciones. Para el caso en que se
supere esta longitud, se debera
proporcionar la longitud de la
ecuacién mas larga + 2 * N° de
veces que aparece un Y en la
ecuacion.

3. Se nos pedirdn las ecuacio-
nes, en funciénde X, Y1, Y2..., ¥n.
Las Zn son las derivadas de las
Yn con respecto a X. Las expre-
siones incluidas en los literales de
las ecuaciones pueden ser cuales-
quiera siempre que sean validas
para el Basic.

4, Se nos pediran condiciones
iniciales: valor de X en el punto
inicial X0, valor de la primitiva ¥n
de Zn para X=Xo, valor de X don-
de se quieren las ¥n (XF), puntos
a tomar ademas del inicial (N° de
intervalos). A mayor cantidad de
puntos correspondera un error
menor pero mayor tiempo de cal-
culo. Normalmente con 50 es sufi-
ciente.

5. El programa hace un cdlculo
inicial con el N° de intervalos pedi-
dos; luego incrementa un 10% el
Ne de intervalos y hace un calculo
final. Con ambos resultados en
mano, calcula el error.

6. La presentacion de los resul-
tados se hace en una ventana ubi-
cada en la parte inferior de la pan-

talla y contendra:

PTS. INICIALES (N° de interva-
los tomados para el cdlculo inicial)
PTS. FINALES (N° de interva-
los tomados para el célculo final)

F_
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< we \?p.?n\ MUY IMPORTANTE!!!
ONE B U3 ENTRE TODOS LOS LECTORES QUE ENVIEN VOTOS VALIDOS

I

WP RECIBIDOS HASTA EL 15.3.87 SE SORTEARA... ‘
UNA SVI-MSX 728!

«__ Y MUCHOS PREMIOS MAS..

N oS

_?%ﬁq, BASES DEL CONCURSO

PP/SVI-MSX
pﬂ.‘?‘e\h\os 1. Participaran programas de todas la marcas de micros existentes en nuestro mercado.

? 2. Todos los meses, y entre todos los programas recibides en la Editorial en casete o diskete. PROGRAMACION POPULAR

“p.S 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 Concurso, excepto los que ya hubieran obtenido una
/ computadora como primer premio (ejemplo: ALFONSIN).
(51 4. El JURADO que seleccionara los programas ganadores estara formado: un voto de los lectores (ver punto 5), un voto de ULTRATEC SRL (empresa
auspiciante del Concurso y Donante de las SVI-MSX), y un voto de PROGRAMACION POPULAR. Para cada premio resuitara ganador el programa que
obtenga dos o mas votos. En caso de empate. ganaré el mas votado por los lectores.
5. Elvoto 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 solo a fravés de los talones que se publicaran en los Numeros 20 al 21de PROGRAMACION POPULAR y seran computados solo los que estén
adecuadamente completados.
6. Entre todos los talones de VOTO LECTOR validos se realizara un sorteo publica 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 |
PARA SUS PRODUCTOS SVI-MSX, DE SPECTRAVIDEO INTERNATIONAL
: ENVIE YA SUS MEJORES PROGRAMAS PARA GANAR!!!...




H FINAL (tamafio de los inter-
valos)
¥Yn (valores de las primitivas de

las Zn en XF tomados del cdlculo
final)
E (error; el verdadero valor de

Yn estara entre Yn y Yn+E)
Para salir de esta modalidad de-
bemos pulsar la tecla A.

T$ = Titulo. Z8(N,LEN) = Ecuacio-
nes. $$= Presentacién de resul-
tados. R§=Indicador o bandera.
N=N° de ecuaciones. LEN= Lon-
gitud maxima de las ecuacio-
nes. LF = Uso general. NOR =
Bandera de normalizaciéon de

|Tabla de variables |

las ecuaciones. X0 = Valor de X
en el punto inicial. lfF)= Valores
iniciales de los Yn. PUN= N° de
intervalos. XF = Valor de X del
punto donde se quieren los re-
sultados. DIV = Divisor para el
célculo de errores. DH= Divisor

para calcular. HE(F) = Resulta-
dos del primer célculo y final-
mente los errores. V[F) = Célcu-
los. H= Tamafio de los interva-
los. Y(N)X = Variables de las
ecuaciones. Al4N) = Variables
de uso de los métodos de cal-
culo.

15@ PRINT TRB 3 449 LET si s Yyt 4 STRE F4+"="+3T
160 NEXT Rs iF)+" “+STRE (U I(F)+E(F))
165 LET Nnnzo , - +5TR= (F) +",
7 = ! o e T S
xe 2 §m CEF
b 8";
190 INPUT X@ 515 LE; L:LEN $-31
200 PRINT x@ 520 PRINT AT 21 o S$(F TO F+31)
218 DIH I(N) 530 LET R$sINK
228 FOR F=1 TO N 549 LET F=F+(R$="8" AND F<L)-iR
230 PRINT “Y";F;"=2"; H="5" FIND Fxl)
249 INPUT I(F)
250 PRINT I(F),
26 XT F
265 FRINT TAB ;7% = A
= EEEE 278 PRINT 21,0;"EN QUE %F @u RE<>"5" AND R$<:"N" THEN
R AT IERE LOS UALORES? GOTO 570
un.IoN DIFERENCIALES 280 INP xF £00 IF R$="N" THEN RUN
i UE E.TARIFA-3. 5. JUJUY 202 PRINT AT 21,0@;"CUANTOS PUNT' 610 GDT 270
i PRDGRHHRCIDN PUPULRQ NO.19 # 0S uurERE DUE TOME? 190Q LET H=(XF-X@) /DH
7 83,85 2.3 K i 295 1818 DIM Y (N)
ggg zrszun THEN GOTO 31@ igga g%ﬂ gg!’n:
4
S CLS & 301 FOR F=1 TO 127@ FOR F=1 TO N
S 33% zgnz%Ti Io LEN THEN GOTOD 3@ igg hE;TU#F"I(Fl
i
UANTAS DERIVADAS 1" g 110@ LET X=X@
“ TIENE?" 304 IF Z§iF,L)="¥" THEN LET Zs( 1120 FOR I=1 TO DH
3@ INPLUT N Fi=Z&(F, TO LI+"("+Z&(F,L+1)+")" 1130 FOR F=1 TO N
49 PRINT +Z§1iF,L+2 TO ) 1149 LET Y(F)=U(F)
305 NEXT 115@ NEXT F
EN ! F 116@ FOR L=1 TO 4
2_(:'} éESLENh—.a THEN LET LEN=&4 307 LET NOR=1 1170 FOR F=1 TO N
310 LET DIV=s #¥(5-N)-1+(4,5E- 1180 LET RI(L,F) =HxUAL Z§(F)
'S@ IF N»1 THEN PRINT “DEME LR3 3 AND N 5 iy 119@ NEXT F ’
*iN; " DERIVADARS" 2 320 LET PUN 1195 IF L 4 THEN GOTO 1250
§2 IF N=1 THEN PRINT "DEME LA 330 Gcsua 1@00 120@ IF L¢»2 THEN LET X=X+.S#H
DERIVADR " 340 DIM E(N) i21 FOR F-1 TO N
L PRINT EJ,:Z1=Z(X,¥1,¥2,Y3, 3S5@ FOR F=1 TO 122@ LET Y(F1=U(F)+(.5 OR L=2) %A
L. r, YNNI T, CONBIDERAR ZN=DYN/DX", 3@ LET E(FJ:UIF] iL,F)
TS 37@ NEXT F 1230 NEXT F
€@ DIM ZsiNaLENi 380 LET DH=1.1:DH 1240 NEXT L
8@ FOR F=1 T e 398 GOSUE 10090 1250 FOR F=1 TO N
9@ PRINT ,F, = 308 Sg=" PULSE LAS TECLA 1260 LET U(F)=U(F)+(A(1,F)+2%(A(
10@ INPUT ZS$(F) 5 8.5,R. PTS, INICIALES: "+3 2,FI+R(3.F)1+A(4,F)) /B
11@ FOR_L=1 TO LEN TR$ PONS"BFTS, FINALES: +5TR$§ DH 1278 NEXT F
alaa IF ZE(F,Ll= THEN GOTO 15 xiﬂ FINAL="+5TRS H+ wmXF="+5TRS iggg EE¥TR§
“
© 138 PRINT Z&(F,L); 400 FOR F=1 TO N 29009 SAVE "rRE"
140 NEXT L 410 LET.E(F)=(U(F)-E(F)) DIV 299023 RUN o




PARA NAESTRUGS

Y PRUFESURES

Todo lo que deben saber en

ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

LA REVISTA DE INFORMATICA PARA DOCENTES
UNA PRODUCCION EDITORIAL DE VIENTOSUR SA.

- — —— e s

>

AGRADECERE ENVIAR LAS PUBLICACIONES A:
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NCUDUWN-

REM BEGEREEEAREERRRELEREAEARARAREEEE
REM @ MEZCLA GRAFICOS CON TEXTO @

REM @ FPROGRAMACION POPULAR @
REM & NUMERO 19 @
REM @ ATARI B00 XL/130 XE @
REM EEEEREERREEREARREERERRRRREERREREE
REM

10 REM 2%x INICIALIZA VARIABLES %xx
20 DIM A%$(40):DL=3464690!:D1=369460!
30 PX=2:PY=30:A%$="ATARI BOO XL"

40 GRAPHICS 14:POKEB2,0:FPOKE752,1
S50 POKE708, 148: PDKE709, 0: POKE710,54
60 REM 3xx RUTINA PRINCIPAL X%%

70 FOR U=1 TO LEN (AS)

80 D2=57344!+ ((ASC(AS(U,U))-32)x8)
90 D3I=D1+PY%40+PX+U-1

100 FOR Z=1 TO &
110 NEXT Z
120 NEXT U







OBSER‘VANDO ERRORES

S 'n'la C-IZB sa,se agxeganlas tre Knm
estra, pod:emos ver 31 el programa enc

63998 ?HINT "EL PRDGHAMA ESTA BIEH}"’ END
63999 PRINTERN (ER); “ERROR EN IJNEA“' EL HELP

ndo la my
nte el s1gu19nte programa —que podemos mcin irlo com

cornéndolo nuevamgnte. la pamalla
‘modo rapido (2MHz). Una vez que sea
1!@1-181 la pantalla gana:é om]




En nuestro nimero anterior he-
mos comenzado nuestro trabajo
con el principal elemento de tra-
bajo Logo: LA TORTUGA.

Realicemos un breve repaso de
las instrucciones trabajadas:

¢ DE DESPLAZAMIENTO:
ADELANTE (AD)
ATRAS (AT)
¢ DE ROTACION:
DERECHA (DE)
1ZQUIERDA (12)
¢ DE MANEJO DE PLUMA:
CONPLUMA (CP)
SINPLUMA (SP)
PLUMA DE BORRAR (PB)
e DE PANTALLA
BP (Borrar pantalla)




Todas estas instrucciones, que
llamamos PRIMITIVAS, nos per-
miten manejar a la tortuga y po-
der realizar dibujos por la pan-
talla.

Recordemos lo aprendido in-
gresando las siguientes instruc-
ciones. '

BP

ADELANTE 50
DERECHA 45
ADELANTE 30
DERECHA 90
ADELANTE 30
DERECHA 45
ADELANTE 50
DERECHA 90
ADELANTE 400

Con un poco de imaginacion y
paciencia, a esta casita le podre-
mos agregar los elementos que le
faltan (puerta, ventanas, otras
paredes, chimenea, etc.) e, inclu-
sive, completar el paisaje que la
rodea. Intentalo antes de conti-
nuar...

El paso siguiente consiste en
conocer un poco mas profunda-
mente la pantalla o sea el piso por
el que se mueve la tortuga.

La pantalla se compone de un
inmenso cuadriculado, como si
fuese un tablero de ajedrez con
cientos de cuadraditos. Estos
cuadraditos se numeran segun
dos coordenadas: una horizontal
llamada X y la otra vertical deno-
minada Y (de acuerdo a la posi-
cién relativa de la pantalla).

Los valores posibles para cada
una de ellas varia segun la com-
putadora, y en especial a la capa-
cidad de graficacion de cada una
de ellas. Para un mejor trabajo to-
maremos la dimensién mas difun-
dida, que corresponde a la mayo-
ria de las computadoras: ancho
256 puntos, alto 192.

La numeracién comienza a par-
tir de cero (en el centro de cada
una de las coordenadas) y crece
hacia ambos lados segun el si-
guiente diagrama:

-120

120

95

-95

La posicién marcada con X co-
rresponde al centro y se identifica
como posicién 0 0 (horizontal =0,
vertical=0). A este lugar también
se le suele denominar CASA de la
tortuga.

Guiandonos por esta grilla po-
dremos ubicar aquellos puntos de
la pantalla que nos interesen y
enviar hacia ellos la tortuga.

Probemos la primera primitiva
relacionada con la posicion de la
tortuga.

Movamos la tortuga por medio
de las instrucciones de desplaza-
miento que ya conocemos hasta
algun lugar distante del centro.
Hecho esto escribamos:

CENTRO

Al presionar la tecla de ingreso
(ENTER, RETURN...) notaremos que la
tortuga ha wvuelto a su punto de
origen: el centro. Algunas versio-
nes de Logo permiten la utiliza-
cién de una abreviatura CO.

Veamos ahora cémo trasladar
la tortuga a lo ancho de la pantalla
(por la coordenada X). Existe para
ello una instruccién cuyo nombre
varia segun la version Logo con

gue se trabaje. De su nombre ori-
ginal inglés SETX han surgido, en-
tre otras, dos traducciones de
igual significado: PONERX o FIJARX
(con sus respectivas abreviaturas
PX o FX). De ambas tomaremos en
nuestro trabajo la segunda: FJARX,

Probemos ingresando las si-
guientes instrucciones:

FIJARX 50
FIJARX 0
FIJARX -50

Los valores mayores que cero
(positivos) situan la tortuga a la
derecha del centro. Los negati-
vos (menores que cero) la colocan
a la izquierda.

Indicar valores que exceden el
marco de la pantalla suele gene-
rar un mensaje de error, quedan-
do anulado nuestro pedido.

Para cambiar la posicién de la
tortuga por la coordenada Y dis-
ponemos de otra instruccion que
al igual de la anterior tiene varias
traducciones: PONERY O FIJARY (con
sus abreviaturas PY o FY). En esta
caso también utilizaremos la se-

gunda.




Probemos:

FIJARY 50
FIJARY 0
FIJARY -50

Teniendo en cuenta nuestra
posicién frente a la pantalla, los
valores positivos sitian a la tor-
tuga por encima del centro y los
negativos por debajo.

También los valores que exce-
den el marco de la pantalla gene-
ran un mensaje de error.

La aplicacién de estas primiti-
vas ira surgiendo en la medida
que avancemos en nuestro tra-
bajo y debamos, por ejemplo, co-
locar dibujos semejantes en luga-
res diferentes de la pantalla. Pero
para ir practicando un poco trate-
mos de colocar a la tortuga en los
lugares de la pantalla que en el
siguiente dibujo se indican con X.

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

Algunos, quizds, no hayan
puesto la dltima instruccion.

Analicemos el listado y vere-
mos que hay un grupo de instruc-
ciones que se repiten, en el mis-
mo orden y con los mismos valo-
res. Estas son:

ADELANTE 50

DERECHA 90

También notamos que se repi-

ten cuatro veces.

Pasemos ahora a trabajar con
una nueva instruccién muy pode-
rosa y necesaria.

Primero hagamos lo siguiente:
1) Borremos la pantalla
2) Construyamos con la tortuga
un cuadrado de 50 pasitos de
lado.

Si pudiésemos ver lo que cada
uno ha escrito para construir el
cuadrado seguramente descubri-
riamos las siguientes instruc-
ciones:

v 7 [PTOGEATARION) -1

x x i
X
X
e x
o
X
2
X
X
',_._

Para poder simplificar nuestro
trabajo, LOGO nos propone una
primitiva muy importante que
nos evita escribir innecesaria-
mente instrucciones repetidas.
Ella es: REPETIR.

Probémosla borrando la panta-
lla y escribiendo.

REPETIR 4 (ADELANTE 50 DERECHA 90)

Al pulsar ENTER veremos como
se construye el mismo cuadrado
en base a la repeticién de estas
dos instrucciones.

REPETIR nos abre una extensa ga-
ma de posibilidades de trabajo,
permitiéndonos realizar muchas
tareas con poco esfuerzo. La for-
ma de utilizarla es colocando el
numero de veces que deseamos
repetir y luego, entre corchetes
([])1a secuencia de instrucciones
que gqueremos que se repita.

Probemos ahora este otro caso:

REPETIR 8 | ADELANTE 50 DERECHA 45 |

PSSR 1

Puedes crear otras figuras???

Intenta realizar un triangulo.

Una propuesta dificil: Existe al-
guna manera de combinar ins-
trucciones de desplazamiento y
giro para lograr que la computa-
dora dibuje un circulo. ;Te ani-
mas a descubrirla?

Continuemos ahora con este
otro ejemplo:

EPETIR 36 ( REPETIR 4 ( ADELANTE 50 DERE-
CHA 90 | DERECHA 10 |

e

Este es un caso un poco dificil
de comprender al comienzo, aun-
que es probable que nos maravi-
llemos al principio viendo el her-
moso dibujo que se logra.

Analicemoslo en detalle. Nota-
remos que hay una instruccion RE-
PETIR dentro de otra. La segunda
(que esta encerrada entre los cor-
chetes de la primera) dice:

REPETIR 4 | ADELANTE 50 DERECHA 90 |

Esto es, construir un cuadrado
(el mismo que hemos hecho
antes).

Pero, jcudantas veces se repite
el cuadrado? Si, efectivamente.
Se repite 36 veces. Pero cada una
de éstas, la computadora hace un
cuadrado y un giro de 10 a la de-
recha. Esta es la secuencia que



nos permite lograr el dibujo que
vimos en pantalla. Treinta y seis
veces un cuadrado y un diro.

Ahora tienes una poderosisima
herramienta en tus manos. Utili-
zala para lograr todos aquellos
efectos y construcciones que tu
imaginacién te sugiera.

El tnico e importante cuidado
que se debe tener con la instruc-
cién REPETIR es: no olvidar colocar
el nimero de veces y los dos cor-
chetes encerrando lo que debe re-
petirse. §

Ahora pasemos a considerar un
tema muy divertido: el color.

Logo trabaja casi con exclusivi-
dad en computadoras capaces de

manejar imagen en colores. Esto

hace posible lograr dibujos muy
atractivos.

Son varios los elementos a los
que es posible cambiarles el co-
lor: el fondo, las letras ylaslineas.

Cada computadora trabaja, ini-
cialmente en alguna combinacién
de colores de fondo y letras. Algu-
nas fondo negro y letras blancas
(o viceversa), otras fondo azul y
letras blancas, otras...

Para cambiar el color del fondo
la instruccién més usual es: CFo
COLORFONDO. En otras computado-
ras puede ser: COLORF, FONDO, etc.

La mayoria de las versiones Lo-
go reconocen a los diferentes co-
lores por medio de un cédigo nu-
- mérico. A cada color le correspon-
de un numero diferente. Los nui-
meros y los colores no son iguales
en todas las computadoras. Para
conocerlos basta consultar con el
manual.

En nuestros ejemplos siguien-
tes utilizaremos los colores co-

rrespondientes a las versiones TI-
LOGO y ULTRALOGO para MSX.
Probemos con
COLORF 1 (se pone en negro)
COLORF 10 (pasa al amarillo)
Para modificar el color de la plu-
ma de la tortuga existe, seguin ca-
da versién de Logo, una instruc-
cién apropiada. Tomemos una de
ellas: COLORP. Cada manual indica
cuél es la instruccién que cumple
este trabajo. Las mds usuales

son: COLOR, IJARCOLOR, PONERCOLOR....

Escribamos:

COLORP 1 (la pluma se predispone
para escribir en color 1 a partir del
préximo desplazamiento)

Las instrucciones de cambio de
color de la pluma se colocan AN-
TES de los desplazamientos. Una
vez cambiado el color los préxi-
mos dibujos de la tortuga nos
mostrardn la diferencia.

RESUMIENDO:

Instrucciones tratadas en esta entrega:

DE POSICIONAMIENTO:

CENTRO: Tortuga a su casa.

FUARX (FX): Llevar la tortuga a una determinada
posicion en la coordenada X.

FUARY: Llevar la tortuga hasta una posicién en
la coordenada Y.

DE REPETICION:

REPETIR n (lista ): Repetir n veces una lista de
instrucciones.

DE MANEJO DE COLOR:

COLORF: cambia el color del fondo segiin un
cédigo de nuimeros.

COLORP: cambia el color de la pluma segiin el
mismo cédigo.

| |
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COMPUTADORAS
DIGITALES

Mmhhcnd!unyq-h-m.morl--.
Hemos visto que’ clase de tareas
puede cumplir un microprocesador o

AN CrFu, que funciona como el cerevro [EEEEENNEEEER

de una computadora. Para entender

bien 06mo se llevah

tareas es Indispensable tener una
buena nocion de qué son ias
memorias, el "lugar de trabajo’ de
todo microprocesador. Explicaremos
cémo funcionan, para qué sirven,
enumeraremos diferenies tipos de
memorias que existen.

Sus funciones

Podemos considerar que son
una de las tres partes fundamen-
tales en que se divide una compu-
tadora, ya que el microprocesador
depende de ellas para poder fun-
cionar como depende el cerebro
humano de la suma de todas sus
experiencias.

Comenzaremos indicando la in-
tima relacién existente entre in-
formacién y memorias. Aclarare-
mos brevemente, para fijar ideas,

. [OGEATAON - 1

que se denomina dato a la unidad

_de informacién significativa, que
la CPU puede tratar en forma in-
dependiente del resto, y al
conjunto de datos se lo denomina
informacioén.

Definiremos a la memora, en-
tonces, como el lugar fisico de un
sistema computarizado donde se
almacenan los datos 1utiles para
poder desarrollar determinadas
tareas.

En principio, esta inocente defi-
nicién no nos hace siquiera sospe-




cha la infinita diversidad de for-
mas, tamafios, envases, usos y
capacidades que los sucesivos
avances tecnologicos han dado a
las memotrias,

Para citar ejemplos concretos
sodriamo comparar a las memo-
rias con los archivos de una em-
presa, donde se deposita toda la
informacién contable de la mis-
ma.: el fichero de un médico, don-
de se guarda el historial clinico de
sus pacientes: la agenda de un
particular o una familia, donde es-
tdn guardadas las direcciones de
sus amigos y parientes; o la mis-
ma memoria humana, que conser-
'va toda la informacién de nues-
tras experiencias pasadas.

En toda aplicacién prédctica en
‘computacién, as{ como en todos
estos ejemplos, la memoria cum-
ple la misién de salvaguardar in-
jormacion que as{ lo merezca, es
decir, que sea realmente ultil, En
o que hace a la programacién de
‘computadoras, este precepto se
zumple siempre lo mds rigurosa-
mente posible, ya que, como vere-
‘mos mds adelante, la capacidad
de memoria de las computadoras
‘e8 limitada,

Diversidad

Existen diferentes tipos de me-
morias, cuyo desarrollo se ha
‘efectuado mediante variadas tec-
‘nologfas y ha sido promovido por
diversos motivos y necesidades.
En cuanto a su forma de opera-
€ion, la principal division se traza
entre las denominadas ‘‘Memo-
s vivas' y las '"‘Memorias de
masa’’. Las memorias vivas, en
imples palabras, son las que ne-
cesitan de un flujo de corriente
‘eléctrica que circule por ellas para
poder funcionar, y se mantendrén
wivas mientras exista esta co-
triente (mientras estén enchufa-
das), ya que la informacién que
contienen esta presente en forma
de electricidad.

Un ejemplo préctico de este ti-
po de memorias son los chips de
memoria principal que poseen

todas las computadoras en su in-
terior, la que es directamente ac-
cesible para escritura o lectura de
datos por el microprocesador; en
cambio, por las memorias de ma-
sa no fluye corriente eléctrica sino
que los datos estdn presentes en
forma de sonido, luz, perforacio-
nes, campos magnéticos, etc. se-
gun sea el caso. Los representan-
tes mds habituales de este tipo de
mermorias son los casetes, los dis-
kettes, las tarjetas perforadas, las
memorias épticas, etc. No nos ex-
tenderemos aqui demasiado so-
bre este tipo de memorias, sino
que atenderemos a las que nor-
malmente integran una computa-
dora a nivel de componentes.
Una subdivisién que podemos
hacer dentro de las memorias vi-
vas estd determinada por los ele-
mentos activos que poseen para
resguadar los datos y por las for-
mas de acceso a sus contenidos
que permiten:
* Memorias de solo lectura
(ROM= Read Only Memory). Es-
tas memorias se escriben (o pro-
graman) una sola vez, y a partir
de ese momento la informacién
que contengan serd fija, v sus
contenidos podrdn leerse, pero no
volver a escrbirse en ellas. Este
tipo de memorias se utiliza para
guardar en forma permanente al
sistema operativo de una compu-
tadora, el intérprete Basic o algu-
nas rutinas de uso continuo como
el control de grabacién de casetes
o diskettes, etc.
* Memorias reprogramables de
solo lectura (EPROM= Erasable
Programmable Read Only Memo-
ry). Estas memorias son muy si-
milares a las anteriores, pero con
la diferencia de que por medio de
luz ultravioleta pueden ser bo-
rradas, y reprogramadas poste-
riormente. Facilitan la tarea de los
fabricantes de computadoras, ya
que si por algun motivo existe un
error en la grabacion, esta memo-
ria puede ser borrada y reutiliza-
da, lo que no permite’la memoria
ROM.
* Memorias reprogramables de
solo lectura con borrado eléctrico
(EEPROM-= Electrically Erasable
Programmable Read Only Memo-
ry). E ‘te tipo de memoria es muy

similar al antedicho, con la excep-
cién de que el borrado se realiza
por medio de flujo de corriente
eléctrica, y no de luz ultravioleta
como en el caso de las EPROM.
Esta ventaja es aprovechada al
méximo cuando se usa a las EE-
PROM en conjuncién conm com-
putadoras que, mediante un flujo
de corriente administrado por
ellas mismas y segun las necesi-
dades del caso, borren el conteni-
do de la EEPROM vy la reprogra-
men con otros datos.
*Memorias de acceso directo
(RAM= Random Access Memo-
ry). También se denominan ‘‘vo-
létiles'', aludiendo al hecho de
que la informacién que guarden
se perderd cuando se apague la
computadora. Este tipo de memo-
ria se utiliza para guardar infor-
macién de cardcter transitorio,
como ser: programas en Basic u
otro lenguaje de programacion, la
imagen de pantalla, datos inter-
nos del microprocesador, conteni-
dos de las variables o datos ttiles
para el usuario, ¢ cualquier otro
tipo de informacién de interés
temporario, que podrd ser leida o
escrita. Esta memoria quedard
inicializada (contenidos sin sig-
nificado, constantes o aleatorios)
cuando se encienda la computa-
dora.

Ademds ekiste una subdivi-
#ion en este tipo de memorias: las
RAM dindmicas y las RAM esté-
ticas. Estas diferencias se deben
a la forma en que mantienen la
informacién mientras estédn en-
cendidas. La RAM estética posee,
para cada digito binario (bibt) a
almacenar, un dispositivo fisico
interno llamado ‘“flip-flop", que
mantiene constantes los niveles
légicos. puestos a 1 hasta que se
especifique lo contrario.

Por ejemplo, si depositamos en
una direccién de memoria el dato
11110000, el estado légico de los
cuatro bits de més peso (los de la
izquierda) serd 1 hasta que ocurra
una nueva operacién de escritura
en esa direccién. El resto de los
bits permaneceran en reposo (es-
tado légico cero).

En cambio, la RAM dindmica
posee un dispositivo que debe ser
alimentado eléctricamente en for-




ma constante para que los datos
mantengan su valor. A esta ali-
mentacion continua se la denomi-
na refresco de memoria; cuando
se interrumpa dicho refresco se
perderdn los datos almacenados.

Intercomunicacion

Como ya mencionamos en el ca-
pitulo anterior, el microprocesa-
dor necesita contar con la posibili-
dad de acceder a una memoria pa-
ra almacenar y recuperar datos,
ademds de disponer de una me-
moria que contenga datos simbo-
lizando las tareas que debe ejecu-
tar (programa o rutinas).

La comunicacién entre la me-
moria y el procesador, en ambos
casos, es directa, es decir que el
microprocesador accede fisica-
mente al dato que necesita para
consultar su contenido o reempla-
zarlo por algun otro valor.

Para ello, la memoria esta divi-
dida en pequefias porciones de-
nominadas bytes. A su vez los by-
tes estdn compuestos por una de-
terminada cantidad de bits, que
es la menor unidad de informa-
cién que el procesador puede ma-
nejar.

Esta cantidad de bits es arbitra-
ria, y viene determinada por la es-
tructura del microprocesador (la

‘cantidad méaxima de bits que pue-
da manejar). Las memorias de las
microcomputadoras estan dividi-
das en bytes de 8 bits cada uno.

Pero cada byte es solo un dato
de los tantos que puede manejar
el procesador. la cantidad maxi-
ma de bytes que puede tratar una
microcomputadora generalmente
es de 65536 bytes.

Siendo tan grande en términos
de bytes la capacidad de una me-
moria, el procesador debe tener
un elemento —un dato secundario
que indique una ubicacién en la
memoria— para poder reconocer o
grabar el contenido de uno deter-
minado de estos. Este dato se-
cundario es la direccién del dato
que interesa. Cada byte tiene una

. direccién asignada y difererite de

las demas.

N1

Conociendo esta asignacion, el
procesador mismo se encargara
de enviar la direccién a la memo-
ria, para seleccionar un byte, y
luego leera o escribira el valor que
corresponda.

Para aclarar esta circunstancia
podriamos comparar ala memoria
con una ciudad, en donde cada
casa posee una direccion y vive
una determinada persona. Si que-
remos saber quién habita en una
determinada direccién sélo tene-
mos que ir hasta la casa y pregun-
tar quién vive alli. En el ejemplo
anterijor, la casa hace las veces
de direccién de memoria; su ha-
bitante es el dato que hay dentro
de ella, yla direccién de lacasa es
el nimero asignado en la emoria
al byte en cuestién.

Mapa de memoria

Sigamos explotando el ejemplo
anterior: el hombre ha inventado
los mapas para que en forma si-
néptica e inmediata uno pueda in-
formarse sobre las caracteristicas
de un lugar, y en especial sobre la
ubicacién relativa de las distintas
zonas de ese lugar.

Con la misma finalidad, el dise-
fiador de la computadora planea
un mapa de memoria para ver
dénde ubicar las distintas zonas
de memoria y asi organizar la es-
tructura fisica y légica de la com-
putadora.

Ese mapa de memoria esté co-
rrientemente incluido en los ma-
nuales de la maquina para que el
programador sepa dénde estédn
ubicados los distintos bloques,
como por ejemplo:

el sistema operativo (memoria
ROM o EPROM),

imagen de pantalla (RAM dina-
mic.)!

memoria de programa (RAM di-
m)n

espacio reservado para entra-
das y salidas de informacién (es-
pacio no ocupado por memoria fi-
sica, ya que sera ocupado por los
distintos periféricos cuando sean
conectados),

disco RAM o RAM-Disk (RAM

estatica, en ocasiones con pilas
recargables, para mantener acti-
va la informacién y no perderla
aunque se corte la alimentacién),
etc.

Proceso de :
intercomunica cion

Para comprender mejor el inter-
cambio de informacién entre el
procesador y la memoria veremos
en profundidad, atendiendo a los
procesos fisicos, un ejemplo de
transaccién de informacién en el
que el procesador utiliza un dato
almacenado en la memoria para
realizar una operacion, y deposita
el resultado en otra direccién de
memoria.

e En primer lugar el micropro-
cesador presenta a la memoria
una direccién en el bus de direc-
ciones para indicar que la opera-
cién va a hacerse sobre esa direc-
cién. La seleccién del pack de me-
moria correspondiente (conjunto
dechipsquelconformanfunbloque)
quedard determinada automdti-
camente por una previa decodifi-
cacién (ver “Decodificador de di-
recciones', P.p. N° 15).

® A continuacién envia una se-
fial que indicar4 a la memoria que
la operacién serd de lectura.

e En respuesta, la memoria pre-
senta el contenido de esa direc-
cién en el bus de datos para que el
procesador lo utilice.

e El procesador toma el dato
presentado por la memoria, reali-
za la operacién, y presenta una
nueva direccién —la direccién des-
tino— en el bus de direcciones.

® A continuacién envia el datoa
escribir al bus de datos, y luego
una sefial que indicard escritura
en memoria (‘‘deseo escribir el
dato en esta direccién'').

® La memoria toma el dato pre-
sente en el bus de datos ylo depo-
sita en la direccién seleccionada.

El proceso de lectura-escritura
se ha cumplido.

Préximamente en estas pagi-
nas: Unidades de entrada/sali-
da. Hasta entonces.
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Disco Winchester de 20Mbytes con discos de 5y Vs pulgadas

Chip de memoria RAM dindmica de 64K x 1 bit. de la firma Mitsubishi

Chips de memoria RAM dindmica HM6147 de la firma Hitachi




USTED QUE TIENE

YCREEQUE
LO TIENE TODO...

.ASOCIESE AL CLUB
Y TENGALO TODO

Porque su computadora puede
~ hacer muchas mas cosas de las
que usted imagina.

Una organizacibn de caracter
' técnico-educativo que le posibilita
perfeccionar el uso de su equipo.

del carnet que obtendra al
asociarse, recibira usted los
siguientes beneficios:

- Asesoramiento en software
y hardware.

- Ingreso a Bancos de Datos

CLUB DE USUARIOS

(ONELFIESPALDODEMSA
SEDE CENTRAL

Ademés, ante la sola presentacion

- Acceso a bibliografia
especializada.

UNA DREAN COMMODORE,

Precisamente por ello,existe el CLUB DE USUARIOS DREAN COMMODORE

argentinos y extranjeros.

- Libre uso de los equipos del
Club. Con disketteras, datasete,
impresoras, lapiz 6ptico, etc.

- Descuentos en la compra de
programas, manuales y accesorios.
Como asi también, en los
aranceles de todos los cursos
especificos para Commodore, que

se dictan regularmente.

- Entrega periodica de material

informativo nacional e
internacional.

Acérquese. Y descubra todo lo
que usted y su Commodore

pueden hacer juntos.

Porque integrandose al Club,

Pueyrredon 860 - 99 piso - 1032 Capital Federai e”adeiaré de tener secretos
Tel. 86-6430 / 89-4689 para usted.
IALES AUTORIZADAS

Lomas de Zamora Ramos Mejia Martinez Avelianeda San Martin Quilmes La Plata Tandil ;
Acevedo 48 Bmé. Mitre 180 Sta Fe 1347 Mitre 1755 Calle 52 3269 Moreno 609 - Calle 48 - 535 - 1° P. Hodriguez 769
Tel 244-1257 Tel. 658-8665 * | Tel 792-4385 * Tel. 203-5227 Tel. 755-6559 Tel 253-6086 Tel. 021-249907 Tel: 22945
£P 1832 CP. 1704 CP 1640 CP. 1870 C.P. 1650 CP. 1878 P 1900 C.p. 7000
Sahia Blanca Mar del Plata Centro Centra Belgrana Caballito Cordoba Concordia
L2s Heras 81/95 Catamarca 1755 Pueyrredon B60 3¢ P. HAivadavia 2450 4° ‘A V. de Obligado 2833 J. B. Alberdi 1196 Jujuy 574 Ufguiza 742
Tel 43201 Tel. 43430 Tel 86-6430 Tel 47-1805 Tel. 70-6450 Tel 431-1216 Tel. 33998 C.P. 3200
P 8000 C.P. 7600 CP. 1032 CP. 1034 CP. 1429 C.P. 1406 C.P. 5000
W Cuarto Mendoza Corrientes Santa Fe Rio Gallegos Ushuaia Tucuman Safta
Welez Sarsfield 62 I:M. de S. Martin 78 | Junin 1327 1 A * 4 de Enero 2770 San Martin 1201 Jainen 198 San Juan 451 Av. Sarmiento 429
Tai 21339 P.2—Tel. 293790, | C.P. 3200 Tel 27445 Tel. B686 Tel 92156 Tel. 21-4331 Tel: 2‘3350
£2 5800 C.P. 5500 C.P. 3000 C.P. 9400 CP 9410 C.P. 4000 C.P. 44




LIBROS

Como siempre, las nove-
dades siguen, y hoy son mu-
chisimas. Agradecemos a
todos nuestros amigos por
el favorable eco que de
ellos recibimos y es asi en-
tonces que estamos en deu-
da con ellos para pasar a
comentarles lo dltimo que
se ha recibido en el pais.

Queremos dejar aclara-
do que los precios de los
libros y casetes son al 17/X
1/86. Dicho esto vayamos a
los comentarios:

EDITADOS POR A 0S-
BORNE/MCGRAW-HILL.
COMMODORE 128. Guia
del usuario, de John Heil-
born.

El Commodore 128 es lo
tltimo en la notable linea
de computadoras domésti-
cas Commodore de 8 bits.
Como sus predecesoras, el
VIC-20 y la Commodore 64,
es una computadora nota-
ble. A pesar de su bajo pre-
cio y pequefio tamafio, tie-
ne mas posibilidades que
computadoras mdas gran-
des y/o més caras.

Si queremos resolver pro-
blemas matemadticos, la C-
128 puede hacerlo por no-
sotros. Si necesitamos es-

o [progrATACION v

cribir cartas y listas de di-
recciones, la C-128 hard es-
te trabajo rapida y eficaz-
mente.

Pero ademads de estas fun-
ciones, comunes a la mayo-
ria de las computadoras, la
C-128 puede producir soni-
do de alta fidelidad en un
rango de nueve octavas.
Estas pueden combinarse
para producir musica o vo-
ces o imitar cualquier cosa
desde el goteo de la lluvia
hasta un cafionazo.

El Capitulo I explica cémo
desembalar e instalar la C-
128 y sus accesorios. Con-
tiene una descripcién de
todos los controles de la
computadora, desde los co-
nectores a las funciones
del teclado.

El Capitulo II nos introdu-
ce en el uso del editor de
pantalla de la C-128 expli-
ca los dos modos de opera-
cién: modo inmediato y
modo programado. Esto va
seguido por una introduc-
cién al Datassette, la uni-
dad de disco 1571 y la im-
presora MSP 803.

El Capitulo III nos lleva a la
programacién. Cubre to-
das las instrucciones mas
comunmente utilizadas en
BASIC, asi como los con-
ceptos de bucles, bifurca-
cién, operadores boolea-
nos como flotante frente a
ndimeros enteros y nota-
cién cientifica. Este capitu-
lo también describe los ti-
pos de variables y la cons-
truccién de matrices.

El objeto del Capitulo IV
esla programaci6n avanza-
da en BASIC. Nos mostrard
alguna aplicacién practica
de lo desarrollado en el ca-
pitulo anterior. Aprende-
remos a escribir programas

que se apoyen en la panta-
lla de visualizacién, a in-
cluir movimientos del cur-
sor, a incluir variables de
cadena como érdenes den-
tro de sus programas y a
desarrollar programas con
gran cantidad de entrada/
salida que requieren una
entrada de datos conside-
rable para que sean senci-
llos de utilizar. El Capitulo
IV también describe el re-
loj de tiempo real de la C-
128 asi como el generador
de nimeros aleatorios.

El Capitulo V nos introdu-
ce a los controles de juego.
Nos mostrard cémo utilizar
el teclado como un contra-
lador de juego y cé6mo es-
cribir un programa que ac
ceda a la palanca de juego
o paleta de control.

El Capitulo VI cubre los
gréficos. Explica c6mo fun-
ciona la pantalla de video,
como se producen los colo-
res y como se ponen los ca-
racteres en la pantalla.
Aprenderemos a animar
dibujos y a producir grafi-
cos de alta resolucién me-
diante BASIC.

El Capitulo VII examina la
generacién de sonido en la
C-128 incluyendo los regis-
tros de sonido del mismo
(los componentes del soni-
do) y como utilizarlos.
Aprenderemos a progra-
mar misica en la C-128 y
como conservarla para re-
producirla posterior-
mente.

El Capitulo VIII explica la
operacién de los periféri-
cos mds usuales de la Com-
modore: el Datassette, la
unidad de disco 1571 y la
impresora MSP 803. Con-
tiene un analisis completo
de la creacién de ficheros
de datos, almacenamiento
de programas y operacio-
nes de disco de alto nivel;

también explica todas las
6rdenes de impresora, in-
cluyendo los caracteres de
anchura doble, impresién
inyersa y graficos de alta
resolucién.

El Capitulo IX es una refe-
rencia al uso del monitor y
mini-ensamblador incorpo-
rado al lenguaje méaquina
de la C-128. Asimismo, con-
tiene una lista completa de
las instrucciones en cédigo
maquina del microprocesa-
dor 8502.

El Capitulo X explica el
uso de CP/M-PLUS y c6mo
este sistema de operacion
abre la puerta a miles de po-
derosos negocios y progra-
mas personales. También
describe todo sobre el sis-
tema de érdenes e instruc-
ciones.

Los Apéndices continen las
tablas con todos los deta-
lles que se han visto en el
texto, desde la arquitectu-
ra del sistema y diagramas
en bloque hasta los mapas
de memoria. También en-
contraremos diagramas
que muestran las patillas
(pinos) de salida de todos
los conectores, asi como la
tabla para el color, panta-
lla y sonido.

Precio: #= 35.- 584 pdginas.




EDITADO POR BYTE
BOOKS/MC GRAW-HILL.
Graficos animados por
computadora, de David
Fox y Mitchel Waite.

Un escuadrén de naves
espaciales rugiendo a tra-
vés de un vacio sideral, un
avién de caza ultrarrdpido
volando a través de un ca-
fibn de pavorosas monta-
fias coronadas de nieve, un
hombre con traje de eti-
gueta haciendo malabaris-
mos con objetos geompéri-
cos de bello colorido con el
numero final de un salto
mortal hacia atrds con es-
pectacular desaparicién de
la escena...Son fragmentos
de una pelicula de George
Lucas o un largometraje de
Disney? No, se trata de es-
cenas cerradas por comple-
to en una computadora con
el empleo de las mds mo-
dernas técnicas de la ani-
macién por computadora.
Una pequefia poblacion,
un hombre que da un alen-
tador paseo por la calle, co-
che, drboles, vistas amplia-
das de detalles de vivien-
das, una cascada precipi-
tdndose en un valle, un
pdjaro volando a través de
un cielo azul, tres docenas
de caballos galopando en
perfecta formacién al uni-
s0Nno, una inmersién en un
canal de colores caleides-
copicos... Se trata de ima-
genes procedentes de las
computadoras de alta tec-
nologfa? No, estos sorpren-
dentes efectos tienen lugar
en la pantalla de una com-
putadora personal de bajo
costo. Estdn programados
en BASIC (un lenguaje de
computadora de gran acap-
tacién popular) y este libro
nos indicard cémo crearlos,

En realidad, esta obra estd
constituida por dos libros
incluidos en uno solo. En el
primer libro se explican,
con sencillez, los detalles
de la nueva animacién por
computadoras de alta tec-
nologia que se utilizan en
la industria cinematografi-
ca y de la television: tam-

bién se muestra a los pro-
gramadores de BASIC cé6-
mo crear una animacién de
nivel superior en una com-
putadora personal ATARI
de bajo costo (modelos 400,
800, 600XL, B800XL,
1200XL y el resto de la ga-
ma XL). En la Parte I se
desarrolla la teoria y las
aplicaciones que hay de-
trds de la animacién por
computadora, incluyendo
el hardware de gréficos, el
software y la programa-
cién. En la Parte II se da
una exposicién didéctica
que describe las capacida-
des de animancién de las
computadoras personales
ARATI. De esta forma, la
primera mitad del libro nos
permitird familiarizarnos
con lo que los profesiona-
les de la animacién por
computadora estan hacien-
do y la forma en que lo ha-
cen mientras que la segun-
da parte nos proporcionara
los medios necesarios para
probar algunas de estas
ideas por su propia cuenta.

Se han afiadido también
unas peliculas especiales
que se puden observar al
hojear las péginas de este
libro. (Esta es una forma
antigua de hacer la anima-
cién y todavia resulta diver-
tida). Al hojear rédpida-
mente las péginas de ste li-
bro obtendremos una
muestra rudimentaria de
la animacién por computa-
dora. Nos encontraremos
con un muestreo de frag-
mentos animados proce-
dentes de las mejores fir-
mas productoras de anima-
¢ién en U.S.A. Nos propor-
cionardn una presentacién
visual de las clases de efec-
tos especiales que estdn en
boga en la actualidad y el
impacto de la animacién
por computadora, Para ver
la animacién en seis pelicu-
las, tenemos que hojear ré.
pidamente las péginas de
la derecha desde la parte
posterior del libro a la an-
terior y las pédginas de. la
izquierda desde las prime-
ras a las dltimas,

Enresumen: una obra mag-
nifica.
Precio: # 47,50.- 525 pa-
ginas.

EDITADO POR EDICIO-
NES TECNICAS REDE,
S.A.

MSX. La mejor programa-
ci6én por la prédctica, de Tim
Hartnell.

El lector que acaba de
comprar una excelente
computadora se halla ante
este libro que ensefia a ob-
tener el maximo rendi-
miento de su médquina, de
forma facil y rdpida. He su-
puesto a lo largo de todo el
libro, nos dice su autor, que
es la primera vez que el lec-
tor intenta aprender a pro-
gramar y que su computa-
dora MSX es la primera
con la que trabaja. Por lo
tanto, si empezamos a ha-
blar acerca de materias
que ya conocemos pode-
mos saltarlas perfectamen-
te y consultar capitulos
posteriores. Si ya hemos te-
nido alguna experiencia
previa en programacién
con el lenguaje BASIC, es
posible que nos interese
més pasar inmediatamente
a consultar los capitulos
que nos permitirdn cono-
cer la forma de obtener el
méximo rendimiento de
nuestra computadora MSX
especialmente en lo que se
refiere a sus posibilidades

gréaficas y de sonido. Apren-
deremos a crear extraiios
efectos de sonido y misica,
a generar presentaciones
animadas del tipo “marcia-
nitos” con sprites defini-
dos por el usuario y muchas
otras cosas mas. Si el lector
echa una ojeada répida al
contenido del libro com-
probaré que en él hay mu-
chos programas importan-
tes preparados para ser en-
tradas directamente en la
méaquina y ejecutados en-
seguida. Entre estos pro-
gramas estdn los juegos
“Otello” y “Damas” ade-
mads, de los juegos gréficos
de animacién como son “A
la caza del monstruo” y
“Batalla multisprite”.
Precio: #= 18,85.- 213 pa-
ginas.

EDITADO POR GUSTAVO
GILI, S.A.

Fundamentos de los siste-
mas operativos, de A.M.
Lister.

Cualquier libro sobre
ciencias de la computacién
presenta el problema del
rapido cambio que experi-
mentan los temas que tra-
ta, tanto desde el punto de
vista tecnol6gico como con-
ceptual. Un libro sobre sis-
temas operativos no consti-
tuye una excepci6n: el
hardware sobre el que se
implementan los sistemas
siendo revolucionado por
laintegracién a gran escala
de sus componentes y las
ideas acerca de lo que de-
berfa llevar a cabo un siste-
ma operativo se ven conti-
nuamente modificadas por
los siempre cambiantes re-
quisitos y expectativas de
los usuarios. Aunque este
libro trate de “fundamen-
tos” que podemos esperar
sean menos voldtiles que
otros temas, serfa absurdo"
ignorar los avances que se
han producido en los cua-
tro afios que han trascurri-
do desde la primera publi-
cacién de este libro.

En consecuencia se ha
cambiado mucho el texto
para ponerlo a la altura de
los nuevos conocimientos.
Precio: # 23.- 181 péginas.



(segln version)
tipos distintos
del c6digo ASCII
standard.

Preview-Print,
visualiza el texto
en 80 columnas

CASETES

como saldria im-
preso.

DISTRIBUIDOS POR SVI
ARGENTINA.
ROAD FIGHTER.

Tenés que ser un exce-
lente “tuerca”. Vas en un
autito a lo largo de una pis-
ta (road) que consta de va-
rias etapas que tenés que
pasar, ademds de obstécu-
los. Aparecen corazones
que son los que te suminis-
tran la nafta. La solucién
estd en que sortees los obs-
tdculos y no te pierdas los
corazones hasta llegar. De
modo que te decimos: lift-
up your heart!

THUNDER BALL,

Ahora sf que te podés po-
ner al dia con el flipper, Po-
dés grabar y cargar los flip-
pers que vos hayas disefia-
do. Es para inteligentes y
divertidos como vos.

LES FLICS.

Cuidado con ellos.., en el
argot parisino significa lo
que en buen portefio y
argentino se llama “la ca-
na", En un laberinto de ca-
sas, llaves y otras cosas te-
nés que cumplir con la des-
honesta tarea de hacerte
con el dinero sin que te
atrapen los “flics”.

¥ _

BOXING,

Cémo andds para dar pi-
fias? Tenés que llegar a dar
knock out a tu retador, pe-
ro cuidado; es muy valien-

te y hdbil,

Precio de c/u; # 4.- +IVA,

ol [T

Tenemos aquf lo que se
considera es mejor logrado
en capacidad de impresién
gréfica para la C-64. Tal
vez no sea lo meor como
procesador de texto, aun-
que no es para descartarlo.

Esta calida se debe a que
la impresién se realiza en
modo gréfico en cuadruple
definicién de puntos, o sea
1920 puntos por linea.

Recordemos que la defi-
nicién normal es de 480
puntos por linea.

Ademds, si usted posee
una impresora que no ten-
ga esta caracteristica
(MPS-803), podréd usarlo
igualmente aunque la cali-
dad serd inferior,

Dentro de los tipos espe-
ciales (Font) uno de los
més interesantes es el
“Scripl1” y “Scrip2”, que
contienen letra tipo cursi-
va, Si por ejemplo usamos
“Scrip2" podremos ade-
mds, conectarlas entre si,

PROGRAMAS DEL C.E.L.

Font Master 11
Ficha Técnica

Nombre : Font Master II

Tipo : Utilitario para que parezca un trazo
Descrip.: Procesador de ¢ontinuo, también cam-
Texto biarle mediante simples

comandos el alto, ancho,
sobreimpresién, super-
cript, subscript ete,

Equipo : C-64, C-128,

Soporte : Diskette

Caract, ; Permite utilizar
hasta 9 tipos de
letras en un tex-

- to, y que el usua-

rio cree las pro-
pias,
Trae incluido:
Espaifiol, Griego,
Ruso, Hebrero, y
mds de veinte

El usuario puede tam-
bién crear sus propios
Font, y hasta sus propios
juegos de caracteres, o sea
los que se vinsualizan en la
pantalla, Con referencia a
esto dltimo por ejemplo po-
demos cambiar el juego de
caracteres a hebreo, y al ti-
pear, en lugar de las letras
standard aparecerdn las
de este idioma, para el cual,
permite invertir la panta-
lla, de derecha a izquierda
antes de ser impresa,

Por si todo esto fuera po-
co, y tal vez para subsanar
lo que podria ser un defec-
to del mismo, su visién en
40 columnas, antes de im-

primir, tiene una opcién
para ver cémo quedaria el
texto impreso en 80 co-
lumnas.

Font Master II es real-
mente una herramienta
que no debe faltar entre
nuestros utilitarios, y su
real dimensién, solo serd
apreciada, cuando veamos
enel papel sus calidades
gréficas.

Alberto de Harenne,
C.E.L

COLOSSUS CHESS V4. 0

A esta cuarta versidn del
juego ciencia que M,
Bryant lanzé para la C-64
no le caben mds que elo-
gios.

El equipo de disefio (con
10 afios de experiencia en
este tipo d empresas) utili-
z0 las técnicas mds avanza-
das de programacién, lo-
grando un programa am-
plio, preciso y que funda.
mentalmente respeta casi
todo el reglamento de este
“deporte”, inclusive en lo
referente a las posibilida-
des de tablas.

Hasta ahora, los adictos
a Commodore, tenfan pro-
gramas de ajedrez simples,
o sofisticados (SARGON
III) pero lentos. Uno no
pretende tener al MARK
VII (tal vez el mejor com-
putador de ajedrez) en ca-
sa, pero para los amantes
de este juego-arte eran in-
suficientes,

Hoy por hoy, aunque es:
tamos esperando que se en-
frente con CHESS MAS-
TER 2000, podemos decir
que COLOSSUS 4 es real-
mente asombroso,



Colossus posee 2 panta-
llas que se intercambian
pulsando la barra espacia-
dora,

Enla primera tenemos el
tablero, los mensajes, posi-
ble movida, el acceso a op-
ciones y, obviamente, des-
de aqui ingresaremos nues-
tros movimientos median-
te los cursores, joystick o
por coordenadas segin la
matriz tradicional (1-8 y a-
h), pudiendo, inclusive, re-
sumir esta tltima forma.

Una vez que nos posicio-
namos sobre la pieza de-
seada en cualquiera de es-
tas tres variantes, pulsa-
- mos return, y repetimos lo
mismo sobre el cuadro de
destino de la pieza,

En la otra pantalla vere-
mos los datos de la memo-
ria: jugada que asume serd
la nuestra, posible contes-
tacién a la misma, nimero
de jugadas que analiza ha-
cia adelante, nimero de
posiciones examinadas (es-
tudia mds de 500 por se-
gundo), e inclusive mejor
camino a seguir, Ademds
los iltmos siete movimien.
tos e cad uno y los respecti-
vos tiempos insumidos,

Todo esto es posible por-
que Colossus utiliza tam.
bién nuestro tiempo para
pensar (aunque podriamos
evitarlo) y esto se debe a
gue el programa aplica las
técnicas de interrupcion
de los ordenadores Com-
modore,

8iun pedn llega a la octa-
va linea, nos preguntard
“Promotion to?”, punto en
el cual indicaremos la pie-
za de nuestro interés asi:
N=caballo, B=alfil, R~
~torre, y Q=reina o cual-
quier otra tecla,

Los comandos son
SHIFT y una letra como a
continuacion;

“Q": selecciona, si ud, lo
desea, que Colossus piense
mientras ud, lo hace, y per-
mite cambiar a tablero tri-
dimensional, etc,, etc,

“T*: ajusta el modo de
juego ya sea forma torneo
(tiempos méximos), pro-
medio (el ordenador ten-
drd un tiempo para cada ju-
gada), ping pong (5 minu-
tos para ambos), igualdad
(el prog. se ajusta al tiem-
po que ud. emplea en cada
jugada), forma infinita (pa-
ra acertijos), forma proble-
ma (resuelve mates).

“8": para colocar posi-
ciones.

“R”: repetir la partida.

“D”: comandos de disco
(Load Save de partidas).

“P": el programa juega
contra si mismo.

“J": conectar o desco-
nectar el joystick.

“L”: muestra todos los
movimientos gque puede
hacer una pieza.

“N”: nuevo juego.

*“0": cambia de lados
(Colossus con blancas),

“U": para que el progra-
ma haga una movida dis-
tinta.

“C"; ajuste de colores,

“V"”: idem de volumen,

Una vez seleccionado un
comando alteramos los pa-
rédmetros con los cursores y
return,

Realmente esto es un re-
sumen de las habilidades
de este magnifico pro-
grama.

Quien quiera progresar
en el dominio de este juego
encontrara en COLOSSUS
4 un nuevo y verdadero de-
safio,

Estanotala podrd encon-
trar en nuestro G.I.8,
“DREANCOM" en DELP:
HI 8.A, en la opcién foro
bajo el tépico Informacién
General,

Luis Dario Pettina
Goobar

FICHA TECNICA
Nombre: Colossus Chess
4.0

Tipo: ajedrez

equipo; C-64 o C-128
Soporte: diskette

Gréficos: *» * *
Sonido; *
Nivel General; * * * * #

[LA

COMPATIBLE
CON
TODAS LAS
MICRO DEL
MERCADO

LA PLATA CALLE 6 N° 665 (1900)
Tel.: (021) 3-5990 - 24-5017
CAPITAL FED. Y GRAN BS. AS,
Av. de Mayo 1365 Piso 4 Of. 38/39

Tel.: 37-6238 - 38-6398
DISTRIBUIDOR |PARA EL INTERIOR DEL PAIS
CORSAN
URUGUAY 88 Piso 2 "A" Tel.: 37-6595

omputacion

Basf - Verbatin - xidex
Precision - Athana y otros

¢SIN FACTURA

quién le certifica no haber pagado
solamente la etiqueta?

NO SE COMPLIQUE
Accesorios Diskettes Mobiliarios
Cintas Formularios Monitores
LAVALLE 1566 2° of, "F" 40-6732

Libros de computacion

Commeodore 128, Guia del usuario, 594 p,
John Heilborn (Ed. McGraw-Hill, 1986)

Gréficos Animados por Computadora, 530 p.
David Fox (Ed. McGraw-Hill, 1986)

Lenguaje C, Biblioteca de Funciones,
288 p. K. Jamsa (Ed. McGraw-Hill, 1986)

Disefio de Sistemas Di%itales y
Microprocesadores, John P, Hayes, 980 p.
(Ed, McGraw-Hill, 1986)

Basic para Macintosh, Richard Norling,
468 p. (Ed. McGraw-Hill, 1986)

39 Proaramas para Commodore 64, 340 p.

Tomm Rugg (Ed. Interamericana, 1986)

Linea Completa Equipos MSX
TALENT e SVI 728 ® X'PRESS
Software Diskette/Cassette

CUSPIDE computacion/libros

Suipacha 1045, Tel, 313-0486/8362, 1008 - Buenos Aires,




Disefiado para iJroveer sonido a las “menores” de

Sinclair (ZX 81, TS 1000 y 1500, CZ 1000 y 1500,
TK 82, 83 y 85). Se presenta en un gabinete de
pequefias dimensiones que se conecta al bus trase-
ro de la computadora, quedandu listo para trabajar
mediante soft. Es de facil manejo en Basic o cédigo
maquina.

Se observa el sintetizador de sonido TRON.

La generacién de sonido se logra atacando una
direccién de memoria RAM no utilizada por el siste-
ma, que funciona como port de comunicacién con el
sintetizador. Este POKE hace que el sintetizador emi-
ta un beep de corta duracién, que puede prolongar-
se incluyéndolo en un lazo BASIC FORNEXT.

Si se desea modificar la frecuencia del sonido, se °

pasa a modo FAST y se cambia el intervalo entre los
sucesivos POKEs. Trabajando en assembler se gana
mayor-flexibilidad de efectos sonoros.

El producto se acompafia con un manual muy
explicativo, con ejemplos de uso que pueden te-
clearse inmediatamente. Existe un’ catdlogo muy
interesante de soft Basic y assembler provisto por
TRON, con sonido incorporado, agrupado en tres
series:

JUEGOS: Pacman; Invasi6n; Laberinto 1 y 2;
Boom Mosci; Break Out; Bug Byte; Férmula 1;

s  BrRGEATBRIGN v

iempiés; Laser; Briek Buster; Batalla Antiaérea 1

2.

DIDACTICOS: Pianito; Compositor; Magic Mu-

. sic; Frecuenciémetro; Morse.
EXPERIMENTALES: Sintesis de voz; Reproduc-

tor digital de sonido.

Se realizé el lanzamiento de USUARIA 87 y de
INFOTELECOM ’87 en los salones del Buenos Aires
Sheraton Hotel. Se trata del V Congreso Nacional
de Informatica, Teleinformdtica y Telecomunica-
ciones denominado USUARIA ’87, organizado por
la Asociacién Argentina de Usuarios de la Informa-
tica y las Comunicaciones. Paralelamente selleva-
ré a cabo la V Exposicién Internacional de Equipa-
mientos, Técnicas y Servicios para la Informética,
Teleinformdtica, Telecomunicaciones y la Ofimati-
ca que promueven USUARIA y la CAMARA DE
INFORMATICA Y COMUNICACIONES DE LA
REPUBLICA ARGENTINA. Ambos eventos ten-

Vemos a las autoridades de Usuaria al inaugurarse
Infotelecom '87

drén lugar en los hoteles Plaza, Sheraton y en la
Unién Industrial Argentina, entre el 29 de mayo y
el 7 de junio de 1987.

Es de destacar que tu revista de siempre, Progra-
macién Popular, asistié especialmente invitada a
todos los actos de inauguracién y que en INFOTE-
LECOM ’87 estaré presente en dos stands del Salén
Independencia del Buenos Aires Sheraton Hotel
(los niimeros 10 y 12).

Durante el desarrollo del acto hicieron uso de la
palabra el Sr. Jorge Espaifia, presidente de ambos




usuaria’s7z

V Congreso Nacional de Informatica, Teleinformatica '}
Telecomunicaciones.

Informatica y Comunicaciones: Recursos para la excelencia.
Del 1° al 5 de Junio de 1987. Plaza Hotel.

En el marco de Usuaria '87 se llevara a cabo
Unimatica '87: Primer Encuentro de Integracion
entre la Universidad y la Empresa.

Presentacion de trabajos:

Los resumenes de los trabajos a presentar deberan ser remitidos
antes del 15-12-86 a Usuaria.

Areas de Interés (No Excluyentes)

1. Goblerno 7. Inteligencia artificial

2. Educacion 8. América Latina

3. Banca 9. Tecnologias informaticas

4. Produccién 10. Tecnologias

5. Derecho de telecomunicaciones

6. Cultura y Sociedad 11. Pequena y mediana empresa

Organiza l.lSl.la ria \

Asociacion Argentina de Usuarios
de la Informatica y las Comunicaciones.

Rincon 326 (1081) Capital Federal.

k T.E. 47-2631/2855 )
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acontecimientos, el Dr. Alfredo Pérez Alfaro, presiden-
te del Comité Académico de Usuaria *87, el Ing. Jorge
Basso Dastugue, presidente de Usuaria y el Lic. Juan C.
Lépez Yanes, presidente de la Camara de Informatica
y Comunicaciones de la Repiiblica Argentina.

En su disertacién el Sr. Espana se refiri6 a los
objetivos basicos de Usuaria ’87 y de INFOTELE-
COM ’87, mientras que el Dr. Pérez Alfaro describié
los simposios que compondran el Congreso Nacio-
nal de Informatica, Teleinformética y Telecomuni-
caciones.

Por su parte, el Ing. Basso Dastugue y el Lic.
Lépez Yanes hicieron mencién a los objetivos de
ambas entidades y de las tareas que desarrollan
dentro del 4mbito de los usuarios y de las empresas
informéticas y de comunicaciones argentinas.

Tanto USUARIA ’87, con mds de 4.000 partici-
pantes previstos, como INFOTELECOM ’87 —expo-
sicién que contara con la organizacién integral de
INFOREXCO y para la que se espera la asistencia
de alrededor de 200.000 visitantes— significarén,
por su importancia y recuperacién, dos de los acon-
tecimientos mas sobresalientes del afio.

P.p.: oportunamente te ird informando a tiempo y

de todo lo que se desarrollara en estos trascenden-

tales eventos.

EL ESTADO SE INFORMATIZA. ENCUENTRO DE
RESPONSABLES DE PROYECTOS INFORMATI-
COS EN LA ADMINISTRACION PUBLICA.

Dentro de la gama de temas que abarca la gestion de
la Subsecretaria de Informdtica y Desarrollo (SID) se
encuentra un area que ha motivado permanentes
menciones del Presidente de la Naci6n, como es la
modernizacién del Estado, su desburocratizacién y
aumento de eficacia.

Debemos aclarar que solamente se presentan algu-
nos de los proyectos en desarrollo de orden nacional
sin desmedro de las restantes actividades informati-
cas de orden nacional, provincial o municipal, espe-
rando continuar con esta serie de encuentros para su
difusién pablica. .

Es asi que hace muy poco tu revista P.p. asisti6
especialmente invitada la reunién que se llevé a cabo
en los salones del Ferrocarril Mitre, en Retiro, donde
se llevé a cabo una conferencia de prensa que conto
con la presencia del Dr. Manuel Sadowsky (Secretario
de Ciencia y Técnica), el Diputado Dr. Juan José
Cavallari (de la comisién de informatica de la Camara
de Diputados de la Nacién, a quien nuestros lectores
recordaréan de P.p. en el Encuentro Argentino-

Mexicano en Informatica), el Dr. Carlos Maria Correa
y autoridades de distintas instituciones oficiales que
presentaban sus proyectos.

Abrié el acto el Dr. Correa quien expresé entre
otros conceptos' que hay que desburocratizar a la ad-
ministracién publica. Para ello, entre otras cosas, se
harén contratos de alquiler de grandes equipos para
satisfacer la demanda. También se intensificara el
compre nacional y la telematica. Ya existe una politi-
ca de bancos de datos para el sector publico (ej.:
BCRA con el INDEC) y un proyecto de capacitacién
para-usuarios, altos niveles empresarios, etc. Se ha-
rian también cursos especiales y se dara asistencia
técnica a diversos organismos.

Seguidamente hizo uso de la palabra el Dr. Sadows-
ky quien dijo que en toda esta temdtica también estad
el CONICET. Expresé que se esta revolucionando el
trabajo merced a la computadora. Sostuvo también
que el trabajo tiene una parte creativa. Se explay6
también en todos los conceptos que hacen a las pro-
fundas modificaciones que la ciencia moderna aca-
rrea al hombre y dijo que el dilema contempronéneo -
estd en “pensar o no pensar” (parafraseando a Sha-
kespeare), en la importancia del pensr y para ello hay
que estimular el pensamiento y su profundo crear.

Luego de las breves palabras del Dr. Sadowsky se
fueron refiriendo las distintas autoridades de diver-
sos organismos oficiales al introducir la computacién
en su quehacer, He aqui una sintesis de cada uno:

FERROCARRILES ARGENTINOS. COMPUTA-

CION DEL AREA ECONOMICO-FINANCIERA.

Elresponsable en esta drea es el Agrimensor Jorge
F. Inagaki. Los objetivos consisten en proveer infor-
macién inmediata, historica y confiable para dicho
sector empresario, mediante el procesamiento inte-
ractivo o diferido de los datos basicos generados por
los sectores o a través de sus relaciones. El presupues-
to estimado es de = 20.000 mensuales. El proyecto se
encuentra apoyado en procesamiento interactivo con
técnica de base de datos a partir de la participacién a
nivel usuario mediante el uso de terminales. Tal filo-
soffa resuelve problemas planteados en torno al in-
greso de informacién asegurando la mayor elimina-
cién de errores y otorgando a aquél mayor grado de
disponibilidad para concretar su captura.

Por otra parte reduce la generacién de formularios-
base, transcripcién y seguimientos ulteriores permi-
tiendo economias de materiales y en horas-hombre.
Anélogo comportamiento se observara en las salidas
informativas donde el tratamiento contribuye a supri-
mir listados y sus controles.

Hay otro proyecto en Ferrocarriles sobre el Trata-
miento descentralizado y distribuido de la informa-
cién. Trata de proveer informacién inmediata, hist6-
rica y confiable, mediante procesamiento interactivo
o diferido a nivel local o regional y a través del mismo
generar actualizaciones para las bases de datos co-
rrespondientes a la gestién centralizada a nivel em-
presa. El costo es de un promedio de # 1000 por cada
minicentro.



BYTE-STORE COMPUTACION |

TODO EN HARD Y SOFTWARE
CURSOS - SERUIGE - CONNERGIONES ;_
PROGRAMAS C-64/ C-128 y CP/M + a medida |

*| Debenedetti 2002 OLIVOS
| Sdbados todo el dia

CONSOLAS - MODEMS - PRINTERS - DISK DRIVES
| ATARI? LUBROS Y MANUALES EN CASTELLANO
| ASESORAMIENTO Y DESARROLLO DE SISTEMAS.
~ Statis: * Comunicate con Mendieta via Modem (654-6999 de 22 2 8)
- * Informacion y programas

_’t- Ofertas: Jugd al truco contra tu Atari: & 8- Impresora 40 col. mat. de puritos: & 150~ _“:_ ; i

| CLUB DE USUARIOS (R)

Maip 289 (Ramos Mejia)  658-0685

)

de lo bueno...
lo mejor...

Alpha Systems
en Martinez

Tiene todo para C-64 y C-128
Cursos (varios niveles) Manuales
Ultimas novedades Europa y EEUU
Programas comerciales
Desarrollo de Sistemas por Profesionales

Vicente Lopez 106 cod: 1640-Martinez
Consultas al 792-0525 '

en LA PLATA
SISTEMAS Y EQUIPOS * COMMODORE
® CZ SPECTRUM
® MSX: SVI - TOSHIBA
® TANDY - RADIO SHACK

791-4025|
Aceptamos tarjetas|

LaVdeOQal2ydel5alBhs Sib.de9al3hs.

COMPUTIOUE

SYSTEMS
Commodore 128-64-16

Novedades en utilitarios y C.P.M.
C-128 mas de 60 titulos

Todos los masters para Cassettes C-64

Envios al interior
Solicite listas de precios

Calle 48 N° 630 Loc. 16-Gal. Mayo - La Plata - Bs. As,
Tel. 021 242864/246030 C.P. 1900

ey i

o b D

{® CONVERSION TS 2068 a

HALLEY COMPUTACION

NUEVO CARTRIDGE EMULADOR SPECTRUM 100% - 35
o Mensajes y caracicves en contiano 2

@® CON EL AGREGADO DEL MODELO ALFA 4.0 #4:25
® Copiador de prog. 100% @ Reset ® Desblogueo 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; CON GABINETE #¢ 160

AT e R LU
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;'I:NTencmaio juegos para TKE5 y
 jeompatibles. TE.: 785-2477. Gus-

VENDO TS 1000, 16K, 10 juegos, te-
clado de goma, Gerardo, 748-1786.

ENSENO BASIC en computadora
CZ1000—1500 6 TKB3—85. Eduar-
do. TE. 624-9451 (Por fa tarde).

VENDO O INTERCAMBIO juegos y
utilitarios para Commodore 64, Ulti-
mos titulos - Marcelo 744-4309.

VENDO programas para Spectrum 6| VENDO casetes para TK85 y compa-
TK90; 20 juegos. # 10. TE.: 753-| tibles; 4 iuegos. Precios modicos.
247, _ TE . 785-2477. Gustavo.

VENDO o intercambio programas en
casete 0 disco, juegos para Commo-
dore 64, Alberto, TE.: ?52-8345

VENDO MPS 803 Printer %300 - |

| TE.: 41-4566.

YENDO programas para TK2000 @
{medida. Editor de textos, administra-
Icion de consorcios. TE.: 243-5554

DESEARIA comprar juegosy progra-
mas de CZ Spectrum 6 TKI0X. Her-
man: 642-0741.

VENDO TK 85, Joysfick, 20 fuegas;l-

interfase, libros y revistas. Exf:el_ent
estado, # 180, Anibal, TE. '91-?5
desde las 18 horas.

BASE DE DATOS informacion gene-

al para Spectrum 48 K TK90, 850
lares - Temperley 327 (1888) Vila

[ENDO 2XSpectrum, manales, ca-
les, transformador y 100 juegos.
Muy barato, Nahue: 753-1247.

VENDO lote de 80 revistas y mas de
85 programas de todo tipo para Spec-
trum o TK90X. TE. 89-5855.

VENDO TC 2068 nueva, emulador

Spectrum original, PAL N, 25 progra- |

mas, Cruz, 781-1662, llamar de 19 a
22 horas:

DESEQ conectarme conusuarios de
TK90X de 16k. Intercambiar soft. Ma-
riano; 241-8695,

ENDO'Iuegas para TKB5 y compati
5 asele convanos;uegos TE:
?7 Juan

VENDO Spectrum nueva, con garan-
tia, 20 programas, Cruz, 78-1662, lla-
mar de 19 a 22 horas.

Bahia Blanca,

TRON Informatica de alto nivel
CON/OLA/- DOUK DRIVE-  IMPRE/ORA/-  MONITORES
ACCE/ORIO/ EN GENERAL

COMMOOORE 64-28  SPECTRUM

TOOO EL JOFT  TODO EL HARDWARE

San Luis zm Tel. 47-2519

ACCESORIOS

* Consolas * Disketeras
* Datassettes * Cajas Porta Diskettes
* Modems Telefonicos

CURSOS BASIC

Programacion estructurada y manejo de.archivos

TODO EL SOFT
Para C-64 - 128 y MSX

PROGRAMAS A MEDIDA

DELPHI

Agente.Oficial
@r&m c:::ornrmdor-e

Svi

SPECTRAVIDEO

SUSCRIPCION A DELPHI

Banco de datos que le permitira obtener informacion nacional
e internacional de todo tipo y comunicarse con su computadora

con otros usuarios a traves de su linea telefonica

Parlicipe con su compra en el sorteo de una computadora a efectuarse
con la Loteria de Reyes

VIRREY ARREDONDO 2285  (Alt. Cabildo 1500) 783-7621

Para Commodore Amiga
y compatibles con PC IBM
781-6538 - LA PAMPA 2041 -L. 3

COMMODORE]

Cassettes - Diskettes - Periféricos

Joystick - Juegos y Utilitarios
DIGIT SOUND VENTA Y SERVICE

| MAIPU 730 Tel. 393-5672 ' | .

- . .
" En L | B By
| - -
n ] LB |
] I " e RN
L]
" E.m = " —
= 0 n ]
ST - e
" EE B
- m B
s w

e ATARI
e COMMODORE
e MSX

FITZ ROY 2474
(PLAZA FALUCHO) 1425 CAP.

productos
vy servicios

VICENTE LOPEZ 223
1640 - MARTINEZ

DIVISION COMPUTACION

PROGRAMASEN|
CASSETTE Y DISKETTE
PARA COMMODORE 64

TALENT - MSX

JOYSTICKS - RESET - CARTRIDGES PARA 1541

TEL. 792-7983
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_ mreacmn"to programas de
"1 TK2000 Pablo 20466 (0283) Tapa-
aue Poi. Bs. As

DESEARIA cartearme con usuarios
de TKSDX.de_. 16k. Herndn. Maip |
2368 f'ﬂ?‘lﬁ]. San Femando. ;

mmmm
= Hm__y_mm = Jufio:
it A AR

VENDO TKSOX /25 juegos, § pro-
gramas, manual BASIC. Nueva. |
Adrian, TE.; 207-5154,

-| VENDO CZ1000 10K.ladadoulg-1
0Cesorios. Key. Perfecto estado. Rl Ferreyra:
vo. | Hemdn Cortez 420, Merlo (1722).

mencwommdems_;
y compatibles. Gabriel: 291-0504.

e 'c"omnongm'f“m‘”’

| gramas, Pablo Fasola 308, Dio. 5,__

SE OFRECE técnico para traduccio-
mmm&manm;rpfo--
PUBLIQUE SU ANUNCIO
©NO COMERCIAL

um%m m

© MAXIMO 20 PALABRAS
393-8456/8560

MAIPU 464 - 8 - 801,
CAPITAL

oCintas para computadoras
y 'minl computadoras

eCintas en cassettes

eRecargas de cassettes con
nylon, polietileno y multistrike

RNOX

ISAL]

PERU 375 P 6° (1067) TEL: 33-2675/|
307042

® COMPUTADORAS
® SOFT - HARD - MANUALES
e JUEGOS - ACCESORIOS

ENVIOS AL INTERIOR

INEDIT

COMPUTACION

o5
Av, Hw,lri wvia 4390 - Loc. 29 - Almagro Te|. 981 0153 8%

CASETE VIRGEN para COMPUTACION

® Fabricacién a

@ Utilizamos cﬁa‘)‘z'mmiruw

® Los medidas se preparan en el dia
o Consultencs o haga s pedido

Producciones |
ECCOSOUND $.A.

Ofrecermos calidad y precio
al servicio dguia mfon?ncfbc ngg‘ﬁ“’ i'llJ??! mw

VEL ARGENTINA

SINCLAIR SERVICE
CONVERSOR AD/08 (SINCLAIR)

PIDA LISTA DE PRECIOS - ASESORAMIENTO HORARIO: 102 13-15a 19

LINEA DE PERIFERICOS PROPIOS
DISENOS Y SERVICE GARANTIDO

:-I‘J-n\kl«i"’}"b nnnnn ﬁ g

COMMODORE SERVICIO TECNICO
ESPECIALIZADO

C-84/128-1541/71 CONVERSIONES A PAL-N TODA LA LINEA
FUENTES DE C-64 Y 128
ATENCION AL PUBLICO Y AL GREMIO
TRABAJOS CON EL INTERIOR, PRESUPUESTOS 8IN CARGO,
CONSULTAS TECNICAS TELEFONICAS
BITEC COMPUTACION - V, GOMEZ 3521 -CAPITAL- T.E.: 67-3812

ervicio técnico y ventas de maquinas de oficin
; Registradoras (todas las marcas)

| Computadoras: Commodore 64 - 16 - N. C, R.
: Olivetti - Latindata P C

ivadavia 5512-1Piso (galeria) Loc. 34-35-40

_ 2' plso Local 50 - Tel. 432-355? / 5894

LA CASA DEL CALCULO ELECTHONICO SA.
Drean Commodore 64 - Drive - Impresoras
Monitores. Cintas - Cassettes para maquinas
de escritura electronica, Diskettes. Interfases
para conexion de maquinas de escribir

electrénicas a computadoras.
Tucuman 1514 Clpltll Parand 579, Capital

ATENDEMOS COMPUTADOHES

ZX SPECTRUM - T8 2068 - COMODORE 64

PROLOGICA CP-400 y TK 90

ATENCION CASAS DEL GREMIO - APOYO TECNICO
CONVERSION DE GRABADORES PARA COMPUTACION
UNICOS EN ADAPTACION RGB EN GRUNDIG 14"

983-3205

RAWSON 340 (1182) Tel.:
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Quislera saber donde puedo conseguir un pro-
grama turbo para casetes para el modo 128 de la
C-128, Tipo turbo tape 64, turbo Jet, etc.

Eduardo N. Dalmeda, La Rioja
En el C.E.l (Centro de Educacion Informati-

ca): Pueyrreddn 860, Piso 9, Capital, TE.: 86-
6430 - 89-4689. Suertel|

Deseo la mas amplia informacién acerca de las
Comodore: 64 y 128

Fernando A. Lensina, Capital

Con respecto a nosotros, Fernando, podés
satisfacer tu inquietud en Prontuario Commo-
(dore, de P.p.12, en Exprimiendo las Commodo-
re y, también, dirigiéndote al C.E.l. (ver carta de
Alejandro Lopez, en este mismo Softiclub).

—

El pedido que quisiera realizar a través de las
paginas de P.p. es muy simple: establecer una co-
municacion con laboratorios similares de todo el
pals, 0 con autodidactas que estén en posesion de

- computadoras TALENT MSX que son las que tene-

mos en el colegio (Escuela Nacional de Comercio
Juan Manso, de San Miguel). Ademas: 1) 4 A par-
tir de qué direccion comienza a almacenarse el
programa en la RAM enuna computadora MSX de
64k? (Sé que varia segun la RAM disponible en el
equipo, por eso lo especifico). 2) Concretamente:
¢qué funcién cumple la instruccién TK2000? Sé
que es una rutina en LM en una direccion preesta-
blecida, pero ;qué rutina? 3) ;Por qué es que esa
misma computadora, en apariencla, tiene men-
sajes de error en espafiol? (Lo extraigo de la pre-
gunta de Alfredo M. Farifias - P.p.17, pag.71-.). El
BASIC tiene alguna versidn “castellanizada”, 0 s6-
lo los mensajes de error?. 4) La rutina de “corto
sonido" (mismonumero de P.p,, pag. 55), no hubie-
ra sido més facil hacer sélo 10 DEF USR-
=8H90:U=USR (0)"? 5) 4En los programas para
Commodore, se toman el trabajo de ver qué teclas
corresponden a cada caracter grafico, 0 hay alguna
ofra estratagema?

Marcelo G. Huerta, San Miguel, P.B.A.

Marcelo: Referente a tu primera Inquletud
creemos que tendrds un ecofavorable, 1) En las
MSX de 64k empleza en &HB8000. Si te resulta utll
utilizd el programa DUMP publicado en P.p.17
para ver la estructura del programa en BASIC. 2)
La que vos creés en L.M. 3) No son en espafiol,
son en portugués, ya que esa maquina viene del
Brasil; solo los mensajes de error. 4) No, porque
eso define la direccién de comienzo de una ruti-
na en L.M. que serd ejecutada conla funcién
USRO, es decir, que por lo menos una instruc-
cion RET (201) debe figurar como minimo para
seguir ejecutando el programa en BASIC, Este
no es el caso del corta sonido, ya que hay que
hacer una llamada a la rutina en ROM &H 0090
que inicializa el generador de sonido. 5) Utiliza-
mos un programa que desensambla los codigos
de caracteres transforméndolos en frases que
explican las teclas que hay que presionar para
conseguir dicho cardcter.

Revisando un programa que “no daba" encontré
algo més que curioso en la Talent DPC 200 MSX.
Si tipeamos el programa que les mando a continu-
cion, lo hacemos funcionar y, pulsando las teclas
del cursor arriba y derecha, simultaneamente con
F3, entre corchetes, la maquina dara el siguiente
mensaje: “Break in 10”, cuando el mensaje debie-
ra ser: “Break in 30", Esto se debe, segln creo, a
un error en el intérprete BASIC, ya que el programa
se bifurca a una linea equivocada. Se pueden en-
contrar otras “combinaciones” de teclas de funcio-
nes y "stick" que den errores.

1 FOR T=1 TO 10:KEY (T) ON: NEXT

2 ON KEY GOSUB 10,20,30
3GOTO3
10 STOP
20 STOP
30 STOP
RUN
BREAK IN 10
IK
Gustavo Puopolo
Capital

Es interesante tu observacion, Nosotros he-
mos notado que presionando las teclas de cur-
sor arriba y a la derecha simultaneamente, junto
con F3, Breakeaba en 10. Cuando presionas la
derecha y |a de abajo, con F3, Breakeaba en 20.
Y cuando lo hacés con la de abajo y derecha
Breakea en 30. Eso podria deberse a que hay
varlas teclas presionadas y podrian sumarse de
alguna forma los codigos de las teclas presio-
nadas.

Tengo una CZ1500 de 16k y quislera saber: 1)
¢Se puede ampliar la memoria de mi computado-
ra?, ,Cuéntos k adicionales puedo lograr?. 2) Me
gustaria que, dentro de sus posibilidades, publica-
sen los periféricos de esta méaquina con sus respec-
tivos precios. Témenlo como un consejo. 3) En la
P.p.15, en el Softiclub, sali6 un programa (fre-
cuencimetro digital) que en la linea 120 daba error
de sintaxis. ; Es un error de publicacién ode progra-
macion?

Federico J. Soto Roland, Mar del Plata, P.B.A.

1) 8i, hasta 64;48 mds. 2) Tenemos muy en
cuenta tu Inquletud. 3) Fredy: el programa estd
bien publicado y nosotros lo hemos probado ya
varias veces: revisd lo tuyo.




Poseo el libro “Spectrum: Iniciacion en el Co-

digo Méquina” y nombran (pag.11) un ensambla-
dor llamado “ultravioleta éste no lo pude conseguir
en el mercado. ;Me podrian asesorar en este pro-
blemita? ;Qué solucion me ofrecen? Si poseen
dicho ensamblador (ultravioleta) ¢podrian hacér-
melo llegar (por favor precio médico)? se los paga-
ria contra reembolso. -

German Abdala, San José de la Esquina, Santa
Fe

Lamentablemente, German, por el momento,
no te podemos ayudar mucho. Nuestros amigos
de Czerweny nos informan que estan por lanzar
un editor assembler muy bueno, con un progra-
ma monitor para prueba de programas en Cddi-
go Méquina. Para més adelante te prometemos
mas Informacion.

;Cuél computadora es mejor: la TK90X o la
CZSpectrum (ambas de 48k)?

Mauriclo Yoria

Rawson, Chubut

Ambas son muy similares, Pero la TK90X trae
un definidor de caracteres incorporado y la
CZSpectrum tlene menos problemas con la car-

ga de programas.

Tengo una TRS-80 color computer de Tandy- | :

Radio Shack 2 y aprendo BASIC para ella y me
gusta mucho y tengo varias preguntas y peticiones
que hacerles: 1) ; Podrian publicar el truco para un
AUTO-RUN automético? 2) ¢ Como puedo hacer
para que imprima cuénta memoria estoy usando?
3) Podrian publicar la ficha técnica en su seccion
ficha técnica? 4) ; Puedo mandar un programa a su
concurso para mi maquina?

Matias, Capital

Matias: Si, se puede hacer que un programa
se autoejecute con tu Coco ||, para ello debés
seguir el siguiente procedimiento:

A) Tipear: 10 FOR =3584 TO 3642,
20 READ A: POKE |,A:NEXT I.

30/ DATA 12,104,127,1,209,189,76,
158,25,48,31,111,128,
401DATA 76,189,172,55,189,167,

11,16,38,150,211,150,124,16,39,150,
205,42,233,159,27,189,167,233,189,
173,33,189,172,239,126,173,158.

50 CSAVEM “AUTO LOAD",

3584, 3643, 3584,

B) Poné un casete virgen en tu grabador, prepa-
ralo para grabar y tiped “RUN"; eso grabara la
rutina de autoejecucion en el casete.
C) Por dltimo, cargé tu programa en BASIC (el
que quieras) con “LOAD" y luego grabalo a con-
tinuacion del “AUTOLOAD" con el comando
“CSAVE"; ya podés rebobinar el casete, y tipear
“CLOADM" lo cual hard que tu programa en
BASIC se cargue y ejecute automaticamente en
tu COCO, 2) Para saber cuanta memoria tenés
libre en tu méquina, tiped: PRINT MEM. (EN-
TER). El valor obtenido es la cantidad de bytes
que tenés disponibles. Te comunicamos que
para cualquier tipo de inquietud con respecto a
tu méquina no podés dirigir al Coco Club de
Radio Shack que aparece siempre una pagina
en nuestra revista. Aqui van sus ¢oordenadas:
Riobon S.R.L.: Lavalle 1438 - Primer Cpo. - Piso
5-(1048), Capital. TE.: 40-0629. Télex: 22787 AR.
Podés consultar la ficha técnica en Softi Club
Ne 14,

En respuesta a |la carta de Pablo Tavella: lo que
se necesita es una subrutina que simule la funcién
INKEYS$ del BASIC Sinclair, ya que la instruccién
GET de la TK2000 detiene el programa y espera la
digitacién de una tecla, lo que la hace inGtil para la
utilizacién de un juego de movimientos continuos.
Ahi va la subrutina:

DATA 32,67,240,133,58,96:FOR F=768 TO
773:READ X:POKE F,X:NEXT

Luego donde se quiera tomar los datos del tecla-
do escribir CALL 768: X=PEEK(58). Otra forma mas
répida fue la que “inventd” el Ing. Alberto Ferme
en la que solo hay que digitar siguiente: X=PEEK
(39) y no es necesario escribir la primera subrutina,
2) Les envio 2 direcciones Utiles: 73H altera el HI-
MEM. Para colocar el nuevo HIMEM entrar en LM
y digitar 73: (la direccion del nuevo HIMEM en
hexadecimal pero con los dos Gitimos nimeros pri-

meroy los 2 primeros Ultimos. Ej.: 2000H se digitara
asi: 73:00 20. Lo mismo para alterar el LOMEM
pero la direccién a la que enviaremos los datos sera
67 en vez de 73. 3) Me gusta adaptar los programas
de su revista y también la de otras publicaciones
por lo que me gustaria preguntarles si pueden pu-
blicarse aungue no participen en el concurso de
programas. 4) ; Se consigue un compilador BASIC
para TK2000, y un simulador de vuelo? 5) ; Cémo
podria lograr pasar los juegos que poseo en casete
o diskette? 6) Desearia que publicaran una ficha
técnica de la diskettera BAL 500, ya que el manual
de disco no hace mencion a dichas caracteristicas.
7) Se esta fundando el primer Club de usuarios de
TK2000 en Argentina. Para informes dirigirse a:
Hugo H. Campanelli, Suarez 1789, Piso 8, "C",
(1288), Buenos Aires. ; Podrian publicar las varia-
bles del sistema como lo hicieron con la MSX en la
Ppis?

Guillermo L. Mistrorigo, Parana, Entre Rios

Guillermo: Mucho te agradecemos tus cola-
boraciones, nos referimos alos items 1y 3de tu
amable carta; también el 8. 3) Si, puede ser. 4)
En Argentina no se los consigue. 5) Con el disco
maestro, hay un programa coplador. 6) Lo ten-
dremos en cuenta. 8) Para satisfacer tu inquie-
tud no te vamos a contestar nosotros sino un
lector que muy gentilmente nos envia material
ad hoc. Es el Lic. Ricardo A. Dorr, de Buenos
Alres, a quien agradecemos muchisimo su cole-
boracién y quisiéramos que este tipo de Inter-
cambio entre nosotros y todos ustedes se repl-
ta més a menudo. Ahi va:

$r. Director
Revista Programacion Popular:

Distraigo nuevamente su amable atencion pa-
raofrecer a Ud, una colaboracion que se sume a
las ya publicadas en los nimeros 12y 13 de su
revista,

La presente es una lista de Utlles llamados a
subrutinas en la memorla ROM de la computa-
dora TK 2000, ;

Agradeciendo desde ya el momento queme =

ha brindado, aprovecho la oportunidad parasa-

ludar a Ud. muy cordiaimente.

En la memoria ROM de la TK-2000 estén con-
tenidas subrutinas en lenguaje de maquina a las
que se puede acceder desde el BASIC, ya sea
con un comando o con una Instruccién CALL.
" La instruccion CALL puede usarse en modo
inmediato o como parte de una linea de pro-
grama.

Su formato es CALL X
donde x puede ser una expresion, una varlable
© una constante numérica. Ejemplos:

CALL -1000 + 64

CALL |

CALL -936
X es la posicion de la memoria a la que se estd
llamando.

Las posiciones de memoria suelen represen-
tarse como nimeros decimales positivos cuan-
do sumagnitud es inferior a 32767, y como deci-

~ » gAY .




males negativos para posiciones superiores a
32767. En este ultimo caso, hay un nimero posi-
tivo que representa a la misma posicion. Puede
averiguarse sumando 65536 al negativo: el deci-
mal positivo resultante es equivalente al negati-
vo. Ejemplo: CALL-836 es equivalente a CALL
64600,

Para algunas subrutinas, es necesario cargar
los registros antes de llamarla; en otras no.

La siguiente es una lista de llamadas a subru-
tinas que no necesitan carga de registros, y que
pueden resultar de gran utilidad. Cuando co-
rresponde, se aclara qué comando BASIC es su
equivalente.

CALL-936 (eq. HOME): borra la pantalla cuando
se estd en el modo texto, 0 la ventana de texto
cuando se estd en el modo GR o HGR, despla-
zando el cursor hacla la esquina superior Iz-
quierda,

CALL-384 (eq. INVERSE): los caracteres son im-
presos en |a pantalla con puntos negros sobre
fondo blanco.

CALL-380 (eq. NORMAL): Los caracteres son
impresos en la pantalla con puntos blancos so-
bre fondo negro.

CALL-622 (eq. CONTROL J): Desplaza el cursor
una linea hacia abajo, pero sin cambiar su posi-
clén horizontal, §i e cursor estd en Ia parte
inferior de Ia pantalla, desplaza el texto una Ii-
nea hacia arriba.

CALL-1720: envia 3 espacios en blanco para el
dispositive de salida (Ia pantalla, por ejemplo).

CALL+1718: imprime espacios en blanco en ni-

mero de 1 a 266, segun el valor que se encuentre .

on el reglstro X, 81 se hace el llamado a la subru-
tina con X=00, imprime 256 espacios en blanco,

CALL-926: envia un retorno de carro y un avan-
oe de linea a la pantalla,

CALL-912: desplaza la ventana de texto una i
nes hacla arriba, sin afectar al texto que queda

Mdahmm

Sugiero el siguiente programa para probar
los llamados anteriores:

10 CALL-936: REM HOME
20 INPUT “INGRESE LA POSICION DE MEMO-
RIA™; P

30 CALL-936

40 CALL-384: REM INVERSE

50 PRINT “CALL"; P

60 CALL-380: REM NORMAL

70 CALL-922: REM DESPLAZA CURSOR UNA
LINEA ABAJO

80 FOR =1 T0 5

90 CALL P

100 PRINT I;" ;

110 NEXT |

CALL-1059: provoca la emisién de un “bip” por
el altavoz,

CALL-1052: igual que el anterior,

CAL-188: igual que el anterior.

CALL-211: escribe ERR y hace un “bip".

Para probar estos ditimos, borrar la linea 100
del programa,

CALL-336 (eq. NEW): elimina el programa y las
variables de la memoria,

Note: no confundir con CALL-936, pues borra el
programa.

Para probar, digitelo en forma Inmediata, Lue-
go prusbe hacer LIST,

CALL-756: espera a que sea pulsada una tecla,
CALL-718: Igual que el anterior,

Probar con:

10 HOME
20 PRINT ""ESPERO QUE OPRIMA UNA

TECLA"

30 CALL-756

40 PRINT “UD. OPRIMIO UNA TECLA.”: PRINT
50 PRINT “ESPERO A QUE OPRIMA OTRA
TECLA"

60 CALL-715

70 PRINT “UD. OPRIMIO OTRA TECLA."
CALL-1953: incrementa de a tres el contenido
para el color que se usa en grificos de baja
resolucion. Por ejemplo, si se definié COLOR=2
y se hace la llamada, se verd en pantalla el color
5

CALL-958: borra la ventana de texto donde estd
el cursor hasta la esquina inferlor derecha de la

pantalla, pasando el cursor a la esquina supe-
rior fzquierda,

CALL-1998: limpia toda la pantalla (incluido el
contenido de la ventana de texto) cuando se
estd en los modos GR, HGR y HGR2 (en este
Gltimo caso no hay ventana de texto).

CALL-1994: limpia la parte gréfica de la pantalla
en los modos GR y HGR, dejando inalterada la
ventana de texto. Cuando se usa HGR2, limpla
toda la pantalla.

CALL-159 (g, LM): permite la entrada al mo-
nitor

Nota: para volver al BASIC, hacer CONTROLCy
luego RETURN,

Bibliografia consultada;

=TK-2000/1l Manual Técnico, Elso-
trénica Lida, Para probar, digfelo en forma in-
mediata. Luego pruebe a hacer LIST,

-APPLE I, Guia del usuarlo, de L. Pools, M.
MeNiff y 8, Cook, Ed. La Coline, Espafe.

Todo para Commodore 64 y 128.

Sistemas exclusivos realizados en PC y adaptados.

Exclusivo sistema de sueldos y jornales de acuerdo. a la legislacién argentina,
Ademds: Contabilidad General 64 y 128 - C. Stock - Gestién de ventas y mucho
mds. Hacemos programas a medida.

Todos los titulos - Todas las novedades - Todo CP/M,
Envios al interior s/cargo.
Consulte dto, por mayor.

Esmeralda 740 Piso 15 Of. 1512, Tel. 393-3199.




Tengo una TK2000 y quisiera hacerles unas con-
sultas: 1) ;Los programas de la computadora Ap-
ple son totalmente compatibles con la TK20007?; 2)
De ser afirmativa la primera pregunta desearia sa-
ber en qué lugar puedo conseguir esos programas
en casete. 3) Me interesaria conocer, si es que
existe, la direccion de algin Club de usuarios de
TK2000. 4) Serfa muy interesante que publicaran
més sobre esta computadora, sobre todo progra-
mas ya que es la Uinica revista que se dedica a esta

maquina.
Hugo A. Mazzini, EI Palomar, P.BA.

Hugo: 1) No. Esto se explica muy bien en las
dos ultimas hojas del manual (y en detalle), don-
de se presentan 6 direcciones. 2) Por ende, no
hay. 3) EI Dr. Ernesto Navarro, amigo nuestro, lo
desea fundar; lo podés ver en los Avisoftis de
P.p.16 y 17: aqui van sus coordenadas, Canga-
lio 1672/76, P.B. “A", (1037), Capital; TE.: 35-
0976". 4) Depende de los lectores; sibien es una
maquina que, a través de nuestros lectores y del

Tengo una TK2000: 1) ;Existe algiin simulador
Spectrum o de otra para mi computadora?; si exis-
te, ¢ donde lo puedo conseguir?. 2) ; Podria encon-
trar alguna revista dedicada a esta computadora (o
gran parte de ella) ya sea en Argentina o en ofro
pais? ;donde?. 3) Quisiera conectarme con usua-
rios de este ordenador personal para formar un
Club de usuarios de TK2000. 4) Publiquen mas
sobre esta computadora. 5) ; Se le puede poner un
modem, cuantos lenguajes?

Elbio Pérez, San Rafael, Mendoza

No lo hemos encontrado, al contrario de lo
que se da entre la TS2068 y la TK90X. 2) Lo que
hay, en Brasil, es la revista Microdigital, pero es
en portugués. 3) y 4) Leé la respuesta a la carta
de Hugo A. Mazzini en este mismo Softiclub. 5)
No lo hay en el mercado pero se le puede adap-
tar uno.
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Esta es la Central de Inteligencia
de papi_

para jugar,
estudigr

.. Y trabajar
con un foque

de talento”

Mi papi me roba la Talent MSX
porque dice que, con la incorporacion
 de sus periféricos, dialoga de igual a igual
con cualguier P.C. profesional.

Yo le robo la 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.

~ Perolos fines de semana la Central de Inteligencia de
papi es la Central de Juegos de toda la familia.

Talent s

Mientras que la mayoria de las computadioras de su tipo que se ofrecen en el
mercado naclonal han sido discontinuadas por obsoletas en sus lugares ce
origen, TALENT MSX tiene casl ilimitadas posibilidades de desarrollo. Porque
la norma MSX es en todo el mundo i ligencia en crecimi 2
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 LaTecnoseduccion. |

TODA El gran cambio ya esta en la Argentina: Toshiba HX-20. Tecnologia de ultima
generacion. En la norma inteacional con mas futuro: MSX.
Toshiba HX-20. Un concepto absolutamente nuevo y diferente
UNA REVOLUCI N en computadoras personales. Que revoluciona todo lo conocido.
; Por su notable desarrollo. Avanzadas prestaciones exclusivas. Extraordinaria
capacidad de memoria. Y maxima velocidad de respuesta.
: Por su Procesador de Textos incorporado. Por su funcion RAM-DISK.
Por sus dos slots MSX. Y por sus espectaculares colores.
PERSONALES Por todo eso, y muchas cosas mas, Toshiba HX-20. Sencillamente,
incomparable. Condzcala. Y sienta el poder de la tecnoseduccion.

La Toshiba HX-20 se entrega con tres didacticos manuales en castellano. Y seis programas en cassettes: ® Curso completo de operaciony de Basic MSX
: para HX-20. ® Curso de inglés. ® Base de datos. ® Facturacion. ® Contabilidad. @ Batalla de tanques.

ARVOC 5.4 LC.FIL Oficina: Tte. Gral. ).D. Perén 1563 - (1037) Capital Federal- Tel. 35-2400/8241/2511 - Télex 17979 SELEL AR
; PSH es marca registrada de ASCH CORPORATION - JAPON

TOSH 1B A Fabrica: San Femando del Valle de Catamarca v




	PP_19_001.pdf
	PP_19_002.pdf
	PP_19_003.pdf
	PP_19_004.pdf
	PP_19_005.pdf
	PP_19_006.pdf
	PP_19_007.pdf
	PP_19_008.pdf
	PP_19_009.pdf
	PP_19_010.pdf
	PP_19_011.pdf
	PP_19_012.pdf
	PP_19_013.pdf
	PP_19_014.pdf
	PP_19_015.pdf
	PP_19_016.pdf
	PP_19_017.pdf
	PP_19_018.pdf
	PP_19_019.pdf
	PP_19_020.pdf
	PP_19_021.pdf
	PP_19_022.pdf
	PP_19_023.pdf
	PP_19_024.pdf
	PP_19_025.pdf
	PP_19_026.pdf
	PP_19_027.pdf
	PP_19_028.pdf
	PP_19_029.pdf
	PP_19_030.pdf
	PP_19_031.pdf
	PP_19_032.pdf
	PP_19_033.pdf
	PP_19_034.pdf
	PP_19_035.pdf
	PP_19_036.pdf
	PP_19_037.pdf
	PP_19_038.pdf
	PP_19_039.pdf
	PP_19_040.pdf
	PP_19_041.pdf
	PP_19_042.pdf
	PP_19_043.pdf
	PP_19_044.pdf
	PP_19_045.pdf
	PP_19_046.pdf
	PP_19_047.pdf
	PP_19_048.pdf
	PP_19_049.pdf
	PP_19_050.pdf
	PP_19_051.pdf
	PP_19_052.pdf
	PP_19_053.pdf
	PP_19_054.pdf
	PP_19_055.pdf
	PP_19_056.pdf
	PP_19_057.pdf
	PP_19_058.pdf
	PP_19_059.pdf
	PP_19_060.pdf
	PP_19_061.pdf
	PP_19_062.pdf
	PP_19_063.pdf
	PP_19_064.pdf
	PP_19_065.pdf
	PP_19_066.pdf
	PP_19_067.pdf
	PP_19_068.pdf
	PP_19_069.pdf
	PP_19_070.pdf
	PP_19_071.pdf
	PP_19_072.pdf
	PP_19_073.pdf
	PP_19_074.pdf
	PP_19_075.pdf
	PP_19_076.pdf
	PP_19_077.pdf
	PP_19_078.pdf
	PP_19_079.pdf
	PP_19_080.pdf
	PP_19_081.pdf
	PP_19_082.pdf
	PP_19_083.pdf
	PP_19_084.pdf
	PP_19_085.pdf
	PP_19_086.pdf
	PP_19_087.pdf
	PP_19_088.pdf
	PP_19_089.pdf
	PP_19_090.pdf
	PP_19_091.pdf
	PP_19_092.pdf
	PP_19_093.pdf
	PP_19_094.pdf
	PP_19_095.pdf
	PP_19_096.pdf
	PP_19_097.pdf
	PP_19_098.pdf
	PP_19_099.pdf
	PP_19_100.pdf

