


 «JOYSTICK
(6rgano de comando externo)
(opcional)

e A partir de alli Ud. podrd prepar_ar sus propios programas, 0 tambism

utilizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar:

" matemdticas; fisica; quimica; biologia; musica; catalogar clientes; controlar stocks.

programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos &
impuestos en su hogar; jugar ajedrez backgamond; y ;por qué no? con su exclum

joystick disfrutar de los més fantdsticos video juegos: guerra de las galaxias, invasores

espaciales; eic. y todo lo que Ud. puede imaginar.

El tinico limite del microcomputador MICRODIGITAL TK85 es “SU IMAGIN}_&CI(H"’_ IQ

OPCIONALES:
o Joystick (6rgano de comando externo), para juegos de video e Generadur de sonidn

e Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa o Programador de 1
EPROM e Interface para conexion de impresora profesional (paralela)

/MICRODIGITAL TK-05

Importa y distribuye: ARVOUC s.a.i.c.fi. i
Avda. DIAZ VELEZ 4147 (1200) Capital Tel.: 981-1980{?2’1
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GARANTIA: 6 MESES

En venta en comercios de microcomputadores, articulos del hogar, electronica, fotografia y librerias.




Noticias, anticipos y comentarios de
nuestro mundo de la microcomputacion

Curso Basic (3)
En esta entrega: LIST, RUN, GOTO
Lenguaje de Mdquina (2)
En este namero: Direccionamiento, RET y
Registro

Castle - Dungeon
] Correspondencia (1?

Locacion de programas

| Medidor de bajas frecuencia
Pintando la pantalla :
Proteccion de listar programas ..
Reseteando la C64

Sonorizando el teclado
Teclado repetitivo
Teclas de funcion

AVISOFTI (Bolsa de Empleos y Usados)

Concurso de Programas (Ganadores, Bases y Premios)
Mataburros (Diccionario Técnico)

Softiclub (Club de 1 ectores) . ..




SOFTI CLUB

Les escribo porque me interesa toda
informacion referente a microcomputado-
ras. Tengo 15 afos y poseo un computa-
dor personal TK 2000, al comprar el pri-
mer numero de su interesante revista me
di cuenta de la ficha que traia TK 2000:
entonces penseé que se iban a dedicar a
dar programas y datos de los periféricos
de dicha maquina, pero al seguir
comprando los siguientes numeros me he
fijado que han dejado de lado esta ma-
quina. Mi pregunta es si se van a publi-
car programas sobre este computador. A
pesar de esto la revista me parece muy
interesante y deseo felicitarlos por ello.

Adjunto a esta carta les envio el carton
para suscribirme a la revista.

Gustavo Lerea
Comodoro Rivadavia, Chubut

No parece haber muchos lectores inte-
resados en esta maquina, Gustavo,
prueba de ello es que no hemos recibido
programas para el concurso y que vos.
so0s el primer amigo que nos consulta al
respecto.

Hasta pronto, Gustavo...

i

Me dirijo a Uds. con el motivo de mani-
festarles la alegria de contar con una re-
vista como esta, que se convierte en un
completo y buen servicio para los intere-
sados en la computacion. Decirles algo
mds seria reiterar lo ya dicho por los
otros lectores. asi que me sumo a ellos
en los elogios atribuidos a Uds. Ademas
quisiera ser del Softi-Club.

Jorge Armando Bruzzesi
Capital

Gracias Jorge, tan solo pretendemos
ser un canal abierto de comunicacion
entre todos quienes gustan de la micro-
computacion. Ya sos socio de mi Club.

Hasta siempre...

-

Estimados amigos, estoy muy contento
con lo amena y completa que es la revista
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Programacion Popular, cada linea y cada
pagina es un rincén de sorpresas.

Hojeando la seccion de Novedades,
descubri la noticia sobre Radio Victoria,
me gustaria saber si podremos participar
en ese sistema, de videotex, los que te-
nemos computadoras chicas, como la
Spectrum, Radio Shack, Commodore 64,
efc. y si fuera afirmativo que otras condi-
ciones fisicas y técnicas se necesitarian
para ello. Otra cosa; ;qué es llave en ma-
no?

Gracias mis Amigos por todo, y hasta
siempre al maximo de baudios.

Daniel César Robaldo
Mendoza

Derivamos tu consulta a Radio Victoria
Informatica para que ellos te/nos aseso-
ren. ‘'Llave en mano'' significa que se
contrata una obra (o aplicacion informati-
ca, por ejetplo) que debe ser entregada
funcionando en ‘‘casa del cliente’’.

Gracias por todo, Daniel...
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Les escribo para decirles que la revis-
ta esta 10 puntos, no le falta nada. Los
programas son geniales y no encuentro
ningtin error en ellos como en programas
de revistas extranjeras, las cuales co-
munmente, se refieren a grandes compu-
tadoras.

Tengo una CZ 1500 y quiero cambiarla
por una Spectrum. Quisiera pedirles que
expliquen y muestren en programas las
funciones POKE-PEEK-STR$, ya que
no me han quedado muy claras. Bueno,
sigan asi y espero formar parte del Softi
Club. Suerte.

Sergio F. Berlingeri
Capital Federal

En el numero 4 de nuestra revista po-
deés ver las funciones POKE y PEEK. La
funcion STR$ convierte numeros en
‘‘cadenas’’ (alfanuméricas). Su argu-
mento es un numero (o variable numeéri-
ca) y el resultado es una cadena alfanu-
meérica. Es la funcion inversa de VAL,
que convierte cadenas en numeros

(cuando sea posible). Podés probar con
este ejemplo:

Luego de ver el nimero 3 de esta re-
vista decidi comenzar a tener fe en la
gente de mi pais. Indudablemente, estdn
de mas las palabras expresando alegria,
sorpresa, agrado, etc., dirigidas a
vuestra publicacién, ya que calculo que
Uds. sabrdn que es lo que estan hacien-
do y como lo hacen.

Segun habran visto en mi tarjeta de
suscripcion cuento con 24 afos. Soy
alumno regular de la Universidad Tecno-
logica Nacional Regional Mendoza, y cur-
so la carrera de Analisis de Sistemas. En
mi grupo de estudios, contamos con dos
ordenadores personales (TK 85 y
CZ 1500) y nuestros companeros ne
cuentan con ese invalorable apoyo que
significa la computadora. Pensamos en la
manera de crear una cooperativa o algo
parecido que permita a quienes no
pueden (debido a los planes de pago exi-
gidos) acceder a una Micro. Como Uds.
sabran, no es cosa de todos los dias
comprar una computadora, y mucho me-
nos accesible es para un estudiante. De-
beriamos establecer algun contacto con
fabricantes o distribuidores ya que son
ellos los que pueden hacerlo. En una
oportunidad mandamos una carta a la
concesionaria de Sinclair en Argentina
esperando obtener una respuesta satis-
factoria a nuestras inquietudes (planes
para estudiantes, formas de pago mas
accesibles, o de ser posible, distribuir al-
gunas maquinas en los Centros de Estu-
diantes de las Facultades para que éstos
se encarguen de ubicarlas, ya sea en la
misma facultad o alumnos de la misma).
Esperamos respuesta, ni siquiera nos
mandaron un papelito gritdndonos
iiiilLusos!!

Ahora viene el pechazo: Uds. no dis-
ponen de contactos altamente sensibles
que antepongan a sus mezquinos intere-
ses econdmicos el pedidode S.0.5. dela
juventud argentina? Tengan en cuenta
que los nuestros no son intereses parti-
culares. Estamos buscando la forma de
crecer, de avanzar y dejar de ser la cola
de los paises desarrollados. Estamos
atrasadisimos en muchisimos aspectos y




es triste ver que también nos estamos
atrasando en algo que es indispensable
ahora y sera absolutamente necesario en
un futuro cercano. Queremos que nos de-
jen de mirar de soslayo los paises del
norte y pasar a un lugar un poco mas ca-
tegérico dentro del contexto mundial de
la informatica. En nosotros los jovenes,
Uds. los encargados de difundir y sobre
todo en los fabricantes recae la responsa-
bilidad de popularizar el asunto y guitarle
ese halo fantasmal que la cubre.
Disculpenme si algo de lo aqui escrito
carece de objetividad, pero la ilusion de
tener un pais en primera linea a nivel tec-
noldgico no me la quitard nadie, y haré
todo lo posible por tocar la sensibilidad
de quien sea para conseguir que nuestro
nivel sea cada vez mas alto. lluso?. in-
consciente?, tal vez espero mucho de la
gente?, Dios me dard la respuesta.

Enzo Américo Vignoli
Guaymallén, Mendoza

Gracias por todas las cosas lindas que
decis sobre ésta, tu revista, y sobre ésta,
nuestra vapuleada, dificil, pero por sobre
todo, nuestra querida Argentina.

Respecto a tu pedido, lo hacemos
publico a ver qué pasa. Sélo debés consi-
derar que quizas no sea equitativo califi-
car de ‘‘mezquinos’’ aquellos legitimos
intereses de empresarios que [uchan por
defender su negocio y su fuente de traba-
jo y nos ayudan a engrandecer el pais.

Segui con esa fuerza, siempre, Enzo.
Un abrazo...

Me dirijo a ustedes con el deseo de
expresar mis numerosas felicitaciones.
Esto se debe a su excelente expresividad
al enviarnos informacion, la que transmi-
ten con mucha claridad y con un extraor-
dinario nivel de entendimiento y ense-
fianza, que hacen de nuestra lectura un
verdadero caudal de técnica, educacion y
entretenimiento.

Tengo 13 afos y concurro a la escuela
secundaria **Juan Pablo Duarte y Diez'".
Poseo una TK 85. Realicé un curso de
computacion y ya tengo varias experien-
cias dentro de este maravilloso mundo.
También felicito a ustedes por hacer |a
(inica revista que logra expandir nuestros
conocimientos de manera facil y amena.
Ademds les envio estas lineas para ha-
cerme socio del Softi Club. Dentro de sus
posibilidades quisiera recibir informacion
sobre maquinas, listas de precios, etc.

Les comunico que pienso, dentro de
un tiempo, adquirir una TS 2068; por

ello, desearia saber la capacidad exacta
de su memoria ROM y RAM.

Les envio un afectuoso saludo y Suerte
para esta carrera que emprendieron, no-
tablemente, con gran empeno.

Miguel Angel Ponce de Ledn
Florida, PBA

Gracias por tus palabras, Miguel An-
gel. Nos reconfortan y nos ayudan a se-
guir adelante. Ya estas afiliado al Softi
Club y en unos meses recibirds el mate-
rial disponible. La TS 2068 tiene 16 K-
ROM y 48 K-RAM, de los cuales el
usuario dispone de unos 32 K-RAM para
sus programas.

Hasta pronto...

1. El microdrive ;es una Disquetera?,
cual es su precio aproximado y si lo
puedo conseguir a través de Uds. ya que
aqui no se consiguen.

2. Sobre el interfaz RS-232, necesito
informacién acerca de qué impresora de
80 caracteres se pueden usary que otras
utilidades ofrece dicho interfaz.

3. En su numero 2 de Programacion
Popular extraje un programita que era pa-
ra calcular la memoria disponible, para
aplicarlo a mi maquina tecleo PRINT a y el
valor de a tiene 1 byte y sin embargo la
memoria disponible es de 40105, o sea
que he ocupado como 8 kbyte, y esto no
puede ser, me gustaria que me dijeran si
es problema de la maguina o del progra-
ma ya que todavia estd vigente la garan-
tia.

Eduardo H. Becerra
San Juan

1. En el numero 4 de Programacion Po-
pular seguramente ya habras leido un
muy completo informe sobre los
Microdrives de Spectrum. Te reitero que
no es una ‘‘disketera’’ sino una lecto-
grabadora de cintas de alta velocidad y
confiabilidad. Su acceso es secuencial (y
no directo como en el diskete). Aun no se
dispone en el pais y, por tanto, no cono-
cemos su precio.

2. Puedes utilizar cualquier impresora
que venga provista de conexionado por
norma serial standard RS 232. Consulta
nuestra ficha técnica de CZ Spectrum en
el nimero 3.

3. La rutinita que publicamos en pag.
18 del numero 2 anda bien para tu

Spectrum. No se por qué no funciona en
tu caso. Proba de nuevo (acd va de vuelta
la instruccion) y si no anda podria ser
una falla de la maquina.

Tengo el agrado de dirigirme a Uds. a
los efectos de solicitarles tengan a bien
informarme si existe alguna bibliografia
bien completa sobre Basic. Tengo varios
libros, pero lamentablemente yo necesito
material que explique bien detallado el
manejo de archivos. lamentable es decir,
que no hay muchos libros que traten bien
este tema tan importante. Buena idea han
tenido al iniciar un curso sobre Basic.
Espero que sea completo. Seria intere-
sante que mas adelante den un curso
sobre Pascal y otros lenguajes.

Enegé
Ushuaia, T. del Fuego

Solo respondemos consultas a través
de esta seccion. Te informo que estamos
armando una seccion de bibliografia téc-
nica de computacion para poner al servi-
cio de nuestros lectores. Por ahora,
podrias consultar: » Serie Schaum - Ba-
sic por Byron S. Gottfried. * Ficheros en
Basic por C. Delannoy. Ambos libros es-
tan en El Ateneo y en otras librerias.

Me alegro que te guste el curso Basic
(para principiantes). Proximamente lan-
zaremos un cursillo sobre Assembler y
algo sobre LOGO.

No parece logico mandarte por contra-
reembolso 1 6 2 ejemplares, porque los
gastos del correo serian desproporciona-
dos (para 1 solo ejemplar, seria de # 1,80
aproximadamente). Proximamente infor-
maremos la politica a seguir con los
ejemplares atrasados. Paciencia...!!!

Gracias y Chau, Enegé...

UF

Estimado amigo Softi me encanto ente-
rarme de tu existencia, pero no te imagi-
nas |lo que me esta costando encontrarme
contigo. Te cuento que vivo en Salta, y tu
revista N° 3 del mes de junio la acabo de
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comprar hace unas 12 horas.

Te hice hablar por teléfono con mi
suegra que vive en Bs. As. preguntando
cual era el nuevo precio de inscripcion
para socio de tu Club, ya que tenemos
una nueva moneda, ademas también le
solicité que te preguntara adonde podia
mandar un TV color para ser adaptado en
forma .opcional al sistema USA, ya que
poseo una Sinclair2068 y veo todo blan-
Coy negro, y hace algun tiempdo atrds vi
propagandas en revistas que podian mo-
dificar un TV sin mayores problemas con
una simple llave a usar en el momento de
usar la computadora, y volviendo a usar
nuestro sistema (PAL N) con otro simple
movimiento de llave. Como te imaginas,
no puedo enviar a cualquier parte un TV
color sin tener garantias o referencias.
Tu contestacion fue que no se daban
esos datos, sdlo lo hacian para los so-
Cios. yo deseaba aprovechar el viaje de
un amigo que hacia su viaje en una casa
rodante y quizas lo conozcas, su nombre
es Joaquin Kuhel, representante de
Programacién Popular en Salta. tu con-
testacion no me parecid amigable, pero,
en fin, ya pasd. Le pedi a Joaquin el N°
1. pero no lo tiene, si no te es dificil, te
solicito me lo envies, ademds te envio el
cheque para suscripcion anual, y me
gustaria que me incluyas en la Oferta de
introduccién que se vencio el 30/6, pero
aqui en Salta recién la puedo obtener ala
revista, asi que te pido que en futuras
ocasiones prolongues tus plazos acor-
dandote que en el interior del pais existe
gente que desea ser uno mas de los be-
neficiados.

Pasando a otro tema: Como te conté
antes, tengo una Sinclair 2068, que de-
seo adaptar a color, y me interesa mucho
ponerme en contacto con médicos con in-
quietud de computacién para intercam-
biar ideas y programas que nos sean Gti-
les en nuestro trabajo, cientificos, esta-
disticos, de control de trabajo con mu-
tuales, etc., etc., ya que pienso que
puede, o es un campo infinito de aplica-
cion.

Me gustaria mucho saber la forma de
poder usar disco y no cassettes pues es
muy lerdo buscar la ficha de un paciente
todos los dias por este método, y
comprar una computadora profesional es
una inversion muy grande, aunque dese-
0s sobren.

En cuanto a juegos, aunque los de
guerra son entretenidos, pienso que lo
mejor es hacer juegos diddcticos, que
“‘atrape’’ a todos tanto nifios como adul-

- tos,; ya que como médico, y también

padre de familia (tengo dos hijos uno de
5 y otro de 9) prefiero desarrollar su inte-
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ligencia en cosas para el beneficio huma-
no y no para su destruccion.
Hasta la proxima .

Dr. Jorge Esteban Mamani
Tres Cerritos, Salta

Bueno, estimado y distinguidisimoe Dr.
Jorge, vayamos por partes (como dijo
aquel famoso descuartizador)...

1. Tu problema en dificultades o de-
moras en conseguir la revista es (o era)
el de muchos otros amigos lectores. Por
es0 a partir de estos ultimos nimeros es-
tamos mejorando notablemente los cana-
les de distribucion, para llegar eficiente-
mente a todos los rincones de nuestra ex-
tensa patria.

2. Lamento infinitamente que te hayas
sentido mal por la contestacion a tu
amable pregunta telefonica. No se quien
te atendid, pero me extraia porque toda
nuestra gente es muy macanuda (salvo
esos dias..., porque en definitiva son hu-
manos y no tan perfectos como yo). Pero
lo cierto es que nuestra organizacion esta
montada para responder adecuadamente
solo la correspondencia, pues no siempre
hay un experto disponible *‘al pie del te-
Iéfono’’. De todos modos te pido que
aceptes mis disculpas y la de todo el per-
sonal, que por este grave hecho ha sido
sancionado con un afio sin goce de suel-
do. Te informo también que el N° 1 esta
agotado. Respecto de la suscripcion su-
pongo que a esla altura ya la habrés co-
menzado a recibir en tu domicilio. La ins-
cripcion al Softi Club es gratuita y ya es-
tas afiliado.

3. Bravo por tu interés en aplicar las
micro en tu profesion. Te propongo tam-
bién que lances el primer golpe y nos
mandes un programa tuyo (no te la espe-
rabas, eh...?7?)

4. Lamento comunicarte que en tu ma-
quina (TS 2068) no es posible conectar
disketera, al menos por ahora.

5. Otro hurra, Jorge. Estamos en el
mismo equipo y te digo, con orgullo, las
cifras de los programas y rutinas publica-
dos hasta el N° 5 inclusive:

Esto nos confirma no sélo que pensa-
mos igual, sino que también lo llevamos a

la practica, por otra parte, te aclaro que
solo consideramos los programas en esta
pequeia estadistica, dejando de lado la
gran cantidad de notas eminentemente
didacticas también publicadas. Estamos,
ambos, al servicio de l2 inteligencia, cre-
atividad y entretenimiento no paralizador
del crecimiento del ser humano.

Gracias por todo, Jorge, y hasta tu
proximo programa...

ORI
‘.

Obtuve el N° 2 y 3 de Programacion
Popular y me agrada mucho saber que
puedo contar con una revista en la que se
encuentra todo lo que yo necesito:
quisiera, si pueden enviarme el N° 1; y
felicitarlos deseando que los nimeros ve-
nideros los siga coronando el éxito.

Poseo una Sinclair CZ 1000 con ex-
pansor de memoria de 16 Kbytes. y
quisiera saber por qué ustedes en ciertos
programas que presentan sirven para CZ
1000, 1500, TK 83. 85 y en otros sola-
mente escriben que es para CZ 1500 y
TK 85 porejemplo el juego del tesoro mal-
dito. Lo tipeé en mi CZ y obtuve todao el
juego completo. En conclusion quisiera
saber: cudles son las diferencias entre la
CZ 1000, a la CZ 1500, TK 83, TK 85. si
los programas que figuran para las tres
ultimas son compatibles con la que yo
poseo.

Softi, espero que sigas incluyendo
programas de juegos, informes de ofer-
tas y posibles lugares para adquirir acce-
sorios o cassette. Ademds guisiera que
me incluyeras en tu club.

Juan José Pugno
San Vicente, Santa Fe

Me pone muy contento que te guste
nuestra/tu revista, Juan José y lamento
decirte que el N° 1 esta agotado.

Los programas que editamos para la
CZ 1000 y TK 83 también sirven para la
CZ 1500y TK 85. Gracias por marcarnos
nuestro error de informacién. Las dife-
rencias basicas entre ambos grupos de
maquinas es su capacidad de memoria
RAM (16 K y 48 K, respectivamente).

En el talon tenés la oferta de suscrip-
cion. Ya sos socio del Club.

Chau Juan José...

En primer lugar quiero presentarme,
tengo 28 afos y tengo una computadora
TKS0X; en segundo lugar quiero hacer
algunos comentarios sobre tan preciada
publicacion:

1. Me gustaria que v/revista ofrezca




programas. ya sea de juegos. utilitarios.
etc . para la venta por correo, ya sean los
programas que salen en la revisia u otros
comerciales.

2. Me gustaria también que publiquen
dlgunos programas que sirvan para copiar
los programas ' ‘enlatados’’ (comunmen-
te llamados: Copiones).

Quisiera estar inscripto en el Softi Club
a partir de esta nota. En cuanto a la revis-
ta era lo esperado por el mercado de
usuarios de minicomputadoras. Los feli-
cito!!!

Horacio Ramella’
Irigoyen

1. Estamos en eso. Danos un poco
mas de tiempo.

2. Proximamente vamos a publicar no-
tas sobre la ‘‘Proteccion de Programas’’

Ya sos socio del Softi Club, Horacio.
Gracias... ?

ks

Hace mucho tiempo que esperaba una
revista como Programacion Popular. Ten-
go ocho ailos me llamo Carolina, me gus-
taria hacerme socia del Softi Club. Tengo
una Sinclair ZX Spectrum.

Programacion Popular trae unos
programas muy interesantes que me
vienen al pelo. Me gustaria que me man-
den las listas de precios de cassettes,
elc.

Espero que me respondan. Gracias.

Carolina Damiani
Bahia Blanca, P.B.A.

Querida Carolina
Dentro de unos meses te vamos a em-

pezar a mandar listas de precios de cas-

settes y otros productos. Ya sos socia de

mi Club.

Chau Caro, y muchas gracias...

Me dirijo a ustedes para pedir informa-
cién sobre la suscripcion y el Softi Club.
Yo tengo una Sinclair 1000 por el mo-

mento. Mi idea es comprar una de color
dentro de poco. Quisiera que me informa-
ra sobre algun curso que pudiera tomar
de computacion. Por el momento nada
mas. Saludo a ustedes y espero algun li-
po de informacion.

Miguel Angel Collace
Lomas del Mirador, PBA

Respecto de la suscripcion a nuestra
revista, en el talon de este nimero tenés
la oferta del mes. Ya estas afiliado al Softi
Club, Miguel Angel.

En cuanto a cursos de computacion,
hay muchos y buenos: aqui van algunos
de ellos: CDI Centro para el Desarrollo In-
formatico - Av. Santa Fe 1714, piso 1°,
Cap. Fed. EP| Empresa para Informatica -
Suipacha 943, piso 1°, Cap. Fed. TE:
311-8618. Minicomp Tinogasta 4044,
Cap. Fed. TE: 50-2535/7713. Gracias
por escribirme y hasta pronto.

d\f
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Ante todo desearia felicitarlos por la
muy buena organizacién de su revista.
Para aquelos que no tienen mucha expe-
riencia en la computacion, resulta muy
instructiva e interesante.

Estoy haciendo un programa para
mandar a vuestra revista para que parti-
cipe en el concurso. El mismo trata de
calculo de perimetro, superficie y volu-
men de figuras y cuerpos. Es bastante
largo pero dia a dia voy adelantando cada
VeZ Mas.

Tengo una microcomputadora marca
Czerweny modelo 1500 y algun dia me
gustaria tener la Sinclair Spectrum. La
ficha técnica de la misma, que ustedes
publicaron en la 3* edicion de su revista,
es muy interesante. Me gustan mucho los
juegos, especialmente los de ingenio y
deduccion. Si no tienen problema en
mandarme informacion sobre todo ésto 0
consejos utiles, estaré muy agradecido.

He leido que les gustan las criticas.
¢Me permiten hacer una?: La revista se-
ria mas interesante si saldria semanal-
mente.

Juan Manuel Chiarariglio
Rafaela, Santa Fe

Ya sos socio del Softi Club, Juan Ma-
nuel.

Me parece lindo y practico el programa
que estas preparando. Lo espero.

Respecto de la informacion sobre cas-
seftes, recién dentro de unos meses em-
pezaremos a remitirla. Paciencia. Para
los consejos Gtiles, te sugiero que leas...
Programacion Popular.

Tu “‘critica’’ la tomo mas bien como
un elogio. Lo hemos pensado, te asegu-

ro, pero lamentableniente aun no eslan

dadas las condiciones en nuestro merca-

do para editar una revista semanal.
Gracias por todo, y chau...

Estimado Softi:

Ante todo deseo felicitarie por tu revis-
1a, porque posee todo lo que una persona
interesada en la informatica quiere saber,
ofreciendo técnicas de programacion que
son siempre utiles, ademas de la comuni-
cacion entre el usuario y el comerciante, ' -
o de estos primeros entre Si. < 0

Tengo una TK85, y queria que me co-
municaran el precio del generador de so-
nido, pues queria saber si me con-
vendrian comprar el generador 0 una
CZ 2000 o TS 2068, estas dos ultimas
quisiera que fueran usadas.

Hace tiempo compré el cassette **mo-

nitor e dissasemble Z 80'' de la firma
Micro digital y no sé como utilizarlo. Les
pediria que, de ser posible, me enviaran
una guia sobre su uso, ya que las ins-
trucciones no las veo muy claras.
P/D: La respuesta, si es posible, manda-
mela por carta, porque aqui no la puedo
conseguir, y los precios pueden desac-
tualizarse, y si estoy inscripto en el Softi
Club.

Leonardo Gabriel Puy
Esperanza, Rafaela (Sta Fe)

Nosotros no vendemos maquinas ni
accesorios. El generador de sonido lo po-
dés conseguir en Parana 131, Capital.

Respecto del cassette ‘‘monitor dissa-
sembler’’, trasladamos tu consulta a Ar-
voc S.A., Av. Diaz Vélez 4149, capital.

Gracias Leonardo y chau...

Me es grato dirigirme a Uds. con Ia fi-
nalidad de hacerles llegar mis felicita-
ciones por vuestra revista y rogarles nos
inscriban como socios del Softi Club, tan-
to a mi, como a mi hijo Marcelo Ariel (de
12 anos) al cual le he regalado una com-
putadora TK 90X (que la utilizamos los
dos, porque aunque yo no sé mucho de
computacion, me encanta realizar
programas) en la cual muchos programas
de vuestra revista nos da como resultado
“*variable inexistente’'. Ahora yo les pre-
gunto y perddn por mi ignorancia ;es que
algunos programas editados por ustedes,
y que son para la TK 90X no culminan
con buen éxito debido a que son para
48K y no para 16K como es la nuestra?
(Por Ej. el de Softi sorpresa). Espero
vuestra respuesta.
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Por ultimo les pido me informen donde
puedo adguirir en Bs. As. una pantalla de
video para la TK 90X. Sin otro particular
les saludo muy atte.

Oscar Alberto Fernandez
San Juan

Ya son socios del Softi Club, Oscar (y
Marcelo).

Respecto de tu pregunta, en general
todos nuestros programas dicen la me-
moria utilizada (ver al pie de cada progra-
ma), la que deberas verificar que sea in-
ferior a la de tu maquina. También te ase-
guro que el programa a que vos hacés re-
ferencia funciona perfectamente. Por lo
que me decis (error de ‘‘variable inexisten-
te’’) parece no ser un problema de capa-
cidad de memoria sino de falta de defini-
cion de alguna variable. Te sugiero que
verifiques de qué variable se trata (ob-
servando |a linea en que se produce el
error) y chequear que la hayas ingresado
correctamente en alguna ofra parte del
programa. Lo siento, pero no puedo ha-
cer mas con los datos que me diste.
Controla bien la carga del programa (ojo
de no confundir los ‘‘ceros’’ con la letra
“*0" ni los *‘unos’’ con las letras “'I'" 0
"l (ele)" y suerte.

Respecto del N° 1 estd agotado. Lo
siento.

Asimismo, te digo que en cualquier co-
mercio de articulos para el hogar podés
adquirir un televisor color comin pues tu
computadora es norma PAL N.

Gracias y hasta pronto, Oscar...

Sirva la presente como felicitacion por
haber creado una revista que sirve como
orientacién y guia para aquellos que co-
mo Yo, recién comienzan por el apa-
sionante camino de la computacion.

Quisiera pediries que se acuerden de
la commodore 64, puesto que en el N° 3
no he encontrado nada al respecio.

Cynthia L. Martinez
Capital Federal

Ya estamos publicando programas pa-
ra Commodore 64, Cynthia (TA-TE-Tl en
el N° 4, por ejemplo).

Va tu aviso.

Chau y muchas gracias...
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Habiendo '‘lenteado’” el N® 3 hago
propicia la ocasion para sefalar que yo
también, como otros muchos colegas.
adheri jubiloso a la aparicion del N° 1 de-
bido a la profusion de programas para la
TK-85. Pero... luego nos habéis olvida-
do.

Reconociendo la importancia del popu-
lar SPECTRUM quiero sefialar que los
usuarios de TK-85 parecen muy numero-
sos (ver correspondencia Club de Lecto-
res) por lo cual pienso mereceriamos ma-
yor atencion, asimismo los programas
confeccionados para TK resultan poco
atractivos. Aunque forzoso es reconocer
que los Comentarios y Tablas de Va-
riables los hacen muy instructivos; resu-
miendo: de tanto en tanto no podrian
brindarnos un atractivo, mas elaborado?
programita?

Respecio a la nota ''proteccion de
programas’’ quedais aun en deuda; es
decepcionante (mas aun por los
"'sobreprecios’’ y escasez en el interior
del pais) adquirir un cassette de juego y
perderlo irreparablemente por averia —o
esos misterios de la dupla grabador-
cassette— sin haber podido obtener una
copia de resguardo.

Hasta otro contacto, solamente chao. ..

Héctor Alberto Ochoa
Rawseon, San Juan

1. A la fecha que recibimos tu nota
(16/7/85) te habiamos remitido los nu-
meros 2, 3 y 4. Si todavia no te llegd al-
guno averigua en el Correo y avisanos.

2. Me sorprende un poco tu segunda
inquietud, pues en el N°® 3 yo contabilizo
7 programas para la TK-85, que muestra
que de ninguna manera los hemos **olvi-
dado’’. Respecto del ‘‘poco atractivo’
que le encontras a los programas para tu
maquina, y respetando profundamente tu
opinion, quiero hacerte las siguientes
aclaraciones: a) Busco de hacer un ba-
lance de programas simples y complejos
y de juegos con los otros, no sélo en cada
numero de nuestra revista sino en su
evolucion, y siempre dentro de nuestra
filosofia general de ayudar a ‘‘pensar’’ a
nuestros lectores, mas que convertir-
los en ‘‘automatas tipeadores de pro-
gramas''. b) Desde ya, si comparas
cualquier programa en Basic con los
programas en cassette que vengan en
lenguaje ‘*de maquina'' notaras una di-
ferencia notable de eficiencia y atractivo,
Pero, como comprenderas. los progra-
mas en codigo maquina resultarian muy
tediosos de “‘cargar’’ desde nuestra re-
vista y poco entendibles para el grueso
de nuestros lectores (a pesar de que en
algunos casos se acompafian algunas ru-
tinas en este lenguaje). En sintesis, te
aseguro que no nos olvidamos de vos,

por el contrario, nuestra revista esta diri-
gida a todas, absolutamente todas, las
“‘micros’’ del pais.

3. Te aseguro que cumpliremos fiel-
mente nuestras ‘‘deudas’’ Hector (por
suerte, no se trata de la “‘externa’’). Un
poco de paciencia, porque hay mucho
material interesante.

Chao, y gracias...

Fis

Por la presente me dirijo a Uds. con el
fin de felicitarlos por vuestra revista, que
llena un espacio muy importante entre la
maquina y el usuario. Ademas, favorece
la comunicacion de usuarios de todo el
pais para intercambiar ideas y proyectos.

Demas estara decir que pretendo ser
socio del Softi-Club para poder estar mas
cerca de Uds.

Encuanto a los programas Softisorpre-
sa les tengo gue decir que tienen algun
defecto. Por ejemplo, en el de la
TI99/4A, s6lo aparece en la pantalla la
palabra SOFU, y luego se cuelga, y en &l
de la CZ1000, llega hasta Programacion
Popular, y larga el mensaje de error. Es-
pero que lo controlen y me digan si hay
algun error de programacion, de impre-
sion, o tal vez algln error mio al teclear.

Manuel César Herbas
Venado Tuerto, Santa Fe

Mira, Manuel, te aseguro que los
programas estan correctos. Fueron muy
probados y listados por impresora, o sea
que no hay posibilidades de -error por
transcripcion o impresion. Sucede que
tienen muchos numeros y es facil con-
fundirse. Solo tenés que armarte de pa-
ciencia y ¢nequearlos nuevamente.

El N° 1 esta agotado. Préximamente
informaremos la politica que seguira la
Editorial respecto de ejemplares atrasa-
dos.

Chau Manuel, y gracias... 4

&
Esta es la segunda carta que les escri-
bo. Los felicito nuevamente por su revis-
ta y ademds les quiero hacer una suge-
rencia. ya que dedican la revista a las
computadoras personales mas acce-
sibles; por qué no incluyen a la Comma-
dore 647 Esta computadora se estd di-
fundiendo muchisimo y hasta se ha insta-
lado una fabrica en la provincia de San
Luis a cargo de Drean para fabricarla y
comercializarla en el pais.
Ademds, me gustaria saber si gané al-
go en el concurso de programas y cuando
puedo ir a buscar el cassette. Gracias.

Francisco Agote Robertson
San Isidro, PBA

Ya estamos incluyendo a la Commodo-
re 64 entre los programas de tu revista
Programacidn Popular, Francisco.

sigue en la pdg. 10
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viene de la pag. 8
A esta altura ya habras leido el N° 4 y
recibido tu cheque por A 20 por ser uno
de los ganadores del concurso de progra-
mas del mes de junio. Aprovecho para
pedirte publicas disculpas por no haber
sido incluido en la lista de colaboradores
de ese ejemplar. Fue un error involunta-
rio, El cassette lo podés retirar cuando
quieras por nuestra administracion.

Chau y gracias a vos...
- - ch

Me dirijo a Uds., primero con el fin de
felicitarlos por la revista que estd diez
puntos, especialmente para las personas
que como Yo somos usuarias del TK-85.

¢Por qué especialmente usuarias del
TK-857, porque es la primera revista que
trae programas y sugerencias para esta
microcomputadora. Me gustaria mucho
ser socio del Softi Club y apoyar a su re-
vista, que como ya les digo, es la Unica
que se acordo de los TK-Usuarios.

También extiendo mi felicitacion por la
claridad con que estdn impresos los
programas ya que todos sabemos la im-
portancia que tiene un punto o una coma.

Una pregunta: ;después de tener
hecho un cddigo de maquina es posible
saber con qué codigos fue hecho?

Bueno me despido y jadelante! jSigan
asi!

Marcelo Herrera
Capital

Muchas gracias Marcelo. Ya estas afi-
liados al Softi Club. tu intencién de inter-
cambiar programas de TK la publicamos
en Softi avisos.

No estd muy clara tu pregunta respec-
to del rddigo maquina. Si el progra-
ma/rutina en codigo maquina esta graba-
do en cassette, por lo general es posible
decodificarlo, asi hemos debido hacerlo
en el programa Generala, del N° 4, ver pi-
gina 27. Si en cambio esta listado por
impresora, no es posible recuperarlo,
pues no podremos *‘adivinar’’ los codi-
gos originales con los caracteres impre-
sos, muchos de ellos ambigiios y poliva-
lentes.

Hasta la proxima...

J(

Quiero aprovechar la oportunidad, pa-
ra dar mi opinion sobre la revista, que en
torma muy expeditiva habia abservado en
el stand N° 29 de Expousuaria '85, y que
ahora he tenido la posibilidad de leerla
detenidamente. Al respecto debo felici-
tarlos, ya que es Ia tnica revista argenti-
na “‘dinamica’’ que existe sobre micro-
computacion, esto significa que ademas
de informar y entretener, educa y hace
participar a los lectores de una manera
activa, fomentando la sana competencia
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y premiando el esfuerzo y la calidad.
Hasta el presente, solo las revistas
extranjeras, en especial las espafolas,
tenian ese respeto por el lector, por ello
mi satisfaccion es doble, primero que se
ha logrado una revista de acabada cali-
dad en todos los sentidos, y segundo
porque es un producto argentino.

Tal vez no corresponda, si es asi espe-
0 que me disculpen por la pregunta, pe-
ro poseo un T 99/4A que no da sefial de
color, ya sea mis propios programas o los
que se expenden en cartuchos, pese al
hecho de haber utilizado distintos apara-
tos de TV; por favor, pueden averiguar-
me el motivo?

Lorenzo Fernando Sorgi
Ensenada, PBA

Gracias por tus merecidos elogios, Lo-
renzo (viste gué modesto!!).

Respecto del problema con tu
TI 99/4A, son pocos los datos que me
das, pero me arriesgo a descartar un
problema de TV, si has hecho pruebas
con distintos aparatos (sdlo cabria pre-
guntarse si los sintonizaste correctamen-
te: canales 3 0 4). Podria ser entonces
bien un problema técnico de tu consola
(no hay mas remedio que llevarla a un
buen médico) o bien que la misma es sis-
tema NTSC (norma de video norteameri-
cana) y vos estas trabajando con televi-
sores PAL N (no binormas). Para
comprobar esto ultimo, podés verificar si
es importada (si es nacional debiera ser
PAL N) y, en ambos casos, probarla con
un televisor NTSC de algin amigo.

Suerte, y que Dios te ayude...

Poseo un ordenador CZ 1000 pero me
interesa en general todas las computado-
ras. Y por eso les pregunto si el grabador
de la Commodore 64 se puede reempla-
zar por uno comun y (si lo es) como.

Ademas quisiera que me mandasen
listas (y precios) de programas de las
computadoras ‘'TK'' y ‘' ‘Comodore 64",
Esperando una respuesta rapida les salu-
da atte. Rodrigo Milo

Capital

Mira, Rodrigo, la Commodore 64 esta

preparada para funcionar con su propio-

grabador (Datasette), pero hay algunos
comercios del ramo que adaptan un gra-
bador comun. A vos te toca elegir uno
bueno y confiable.

Respecto de las listas de programas y
precios, recién en unos meses comenza-
remos a enviarlas a todos los afiliades al
Softi Club (vos ya sos socio).

Gracias y chau. ..

e S et

Me dirijo a Uds. con el deseo de aso-

ciarme al Softi Club. Los felicito por esta
revista que me parece buenisima. Les
comento que yo poseo una Spectrun
48 K y por esa razon es que trataba de
conseguir la revista Microhobby, pero
aca es bastante dificil, hasta que salid
esta revista que me gusta muchisimo y
sobre todo es nacional.
PD: Tengo 17 afos y estoy haciendd un
curso de programador. Espero que su re-
vista pase las fronteras del pais y gracias
por haber leido mi carta.

Jorge Eduardo Ghisolfi
Carlos Paz, Cordoba

La correspondencia con nuestros lecto-
res la mantenemos a través de estas pa-
ginas abiertas a todos. Por el Softi Club
en unos meses recibiras material. En es-
ta revista tenés talones para suscribirte.

Gracias por tus augurios, Jorge. No-
sotros te deseamos también éxito, pero
que te quedes adentro de nuestras fron-
teras, ayudandonos a hacer crecer el
pais entre todos.

Me dirijo a Uds, para felicitarlos por su
revista, trae programas muy buenos, yo
poseo una CZ 1000 y antes no sabia de
donde sacar los programas. El N° 2 de
su revista no lo tengo, en ese numero sa-
lid la correccion del programa de la revis-
ta N° 1 llamado "*Plotter'', me gustaria
que publicasen las lineas corregidas.

Yo les quiero preguntar si los casset-
tes de programas de las computadoras
TK 83"sirven para la CZ 1000 y quiero
que me aconsejen que impresora con-
viene que le compre.

Me gustaria mucho entrar de socio en

el Softi Club.
Martin Paz

San Nicolds, PBA

Las modificaciones y correcciones que
nos propuso el amigo Andrés en su carta
son;

* |ntroducir
45 UNPLOT X, Y
TISPLOT X%

» Reemplazar ‘D'’ por “*O’’ en las line-
as 170, 200, 230 y 250.

Afirmativo, Martin, hay total compati-
bilidad para los casseltes de programas
entre ambas maquinas.

Para programas, podria ser una impre-
sora térmica que es econdmica (Alpha-
com, por ejemplo).

Ya sos socio de mi Club. Chau...
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1. Me encanta su revista (o mejor
dicho nuestra revista) ya que la compro
desde el primer numero, y una vez (nu-
mero anterior), que no lo encontraba en
la ciudad de Cordoba, lo solilcité telefoni-
camente a vuestra casa y me lo enviaron
conira-reembolso, muchas gracias. .. Pe-
1o ya me estoy yendo del tema, les decia
que me encanta '‘nuestra’’ revista, su
redaccion (con algo de humor que la hace
mas simpatica y amena) y su compagina-
cion e impresion. (Es bien clarita, no hay
que adivinar los programas.)

2. Quisiera ser socio del Softi Club, asi
no me olvidan en el envio de informacion
e intercambio en general, (opiniones, su-
gerencias, informaciones, etc.) en este
maravilloso y apasionante campo.

3. Tengo una TK85, con la cual estoy
muy contento y hasta satisfecho, ya que
después de mucho pensar he logrado
entrar los programas, de hasta 48K en
modo de funcidn (USR y RAND) en muy
paco tiempo, casi 12 min para los mas
largos, y recuperarlos del mismo modo
(RAND USR 8630) y casi sin ningun in-
conveniente. Para ello uso un grabador
semiprofesional de rollo descubierto a ve-
locidad 9.75cm/s. ya gue con cassette
entrar en estas condiciones se hace im-
-posible por su respuesta a frecuencias.
(Pienso que trabajando el cassette 29,75
0 quizd, 7,25 la cosa cambie.)

4. Quisiera, de ser posible, que me hi-
cieran saber lo siguiente sohre el
programita que figura en la seccion **Co-
mo hacer juegos (I)'" N° 3: A) Explicar
con mas precision la sentencia PEEK, li-
nea 75, cémo trabaja especificamente. B)
Cémo hacer para que el movimiento del
cuadradito, o el helicoptero del juego
aparecido en el N° 2, se mueva sin par-
padeo, en forma continua y si es posible,
cambiando el N° de alguna linea o va-
riable, cambiar su velocidad?

5. Por qué no incluir programas para el
Commodore? Esta maguina se estd ha-
ciendo muy popular.

6. Yo soy docente, Prof. de Lenguas
(UNCBA) y trabajo en Secundaria, y co-
mo tal me encantaria un programa para
“‘Juego del Ahorcado’’ o un generador
de palabras (para Commodore los hay)
con los cuales, poder compartir con mis
alumnos. Les dejo las ideas, y espero

" que esta revista siga adelante y crecien-
do en este joven campo, para bien de to-
dos. que siga adelante como un hermoso
vehiculo de comunicacion y educacion
que.sé que lo es.

Mario V. Simes
Colonia Caroya, Cérdoba

1. Thank you, Mr. Mario.
2. Ya sos uno mas de mi club.

3. Me interesa (y a nuestros lectores) |

el tema del USR y RAND para acele-
rar/asegurar la lectura de programas en
TK 85. No te animas a escribir una nota
al respecto???... La espero.

4.A) La linea 75 del programa del N°
3, pagina 15, examina el codigo del ca-
racter ubicado en el *‘print position’’ (di-
reccion = 16398 en la TK 85), o sea,
donde esta ubicado el ‘‘cursor’’ en la
pantalla en ese momento. Si ubica un as-
terisco en ese lugar (codigo = 23) en-
tonces ‘‘festeja’’ el encuentro (GOSUB
100). En caso contrario, imprime un
“blanco’’' en esa posicion. Esto se reali-
za con la doble funcion PEEK de la linea
75, tal como se explica en la pagina 17,
al final de la nota. Si querés probar con
otro ejemplo, podés hacer:

B
=]
E
E
E
E
B
E
E

AL VAR L0 o g o

Asi, veras que A muesira la direccion de
la memoria en que se encuentra almace-
nado el codigo del caracter impreso en
las 10 filas de la columna 1 de la pan-
talla: B contiene el codigo de dicho ca-
racter y C% tiene el caracter (que coinci-
de con el impreso). Espero que asi esté
algo mas claro. B) No esta previsto el
*‘parpadeo’’ en el BASIC de la TK 85. B
efecto visual de '‘parpadeo’’ se logra
imprimiendo primero el caracter elegido y
luego un espacio en el mismo lugar. Que
este efecto sea mas rapido o mas lento
depende de las restantes instruciones
colocadas entre un PRINT y el otro (EI
“‘helicoptero’’ salio en el N° 1).

5. Ya estamos editando programas pa-
ra Commodore 64.

6. Tomamos nota de tu inquietud (y los
demas lectores tamblen]

Hasta pronto, Mario...

B e e

Me llamo Diego Kon y les mando este
programa para la CZ 1000, que sirve pa-
ra confeccionar una boleta de Prode.
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4EQ IF CNCE=2 THE iz
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47O IF CNCE=3 THEN ¢ 1=
Lk R

480 LET-LOCE=INT Bl S +
492 IF DOCE=1 1'-rE'J FRIN ar 42
- X

S@e IF COBEs=2 THEN PRINT AT 1Z
ii "
E1g DOCE=3 THEM PRI L
28 X

S2C LET"FRECE=INT (ENDs3 %
530 IF TRECE=]l THEN"PRINT BT i1a
;'. baid 1

S42 I PRI =

I o et

550 I bR Ty

P T e o

S50 PR :

TreeEe

572 _F

LEIDE

SE2 P

ROMOST

532 I

£@@ If
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También les mando un programa para
jugar a la quiniela. también para la
CZ 1000 y con expansor. Puede jugar a
la cabeza, a los diez, a los veinte.
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Bueno. los dejo, hasta pronto.

Diego Kon
Capital

Gracias por tu colaboracion, Diego.

Podés retirar tu casete en la Editorial.

Te aclaro que, si bien vos no pedis
participar en el Concurso de Programas,
tampoco hubiera sido valido tu envio por-
que no estaba el listado de los progra-
mas.

Chau...

Ante todo debo felicitar al equipo de
Programacion Popular por la revista de-
seandoles lo mejor y que sigan creciendo
en el ambito informatico.

También quiero criticar el programa de
la revista N° 1 en la pagina 28 ''Test de
Inteligencia’ . Pierde efectividad si el test
se lo realiza el propio programador pues
antes de hacer el programa lo probana
por secciones por ejemplo:

En las lineas 80 a 100 el operador ana-
lizara que el N° que faltaes K + 45y
mostrando el valor de K sera facil acce-
der al resultado.

Otro ejemplo es “';Qué numero
sobra?'’ El operador se dard cuenta que
K se multiplica por 4, 5. 3 y por si mismo
y que sobra K + 10 + P. Estas vivezas
harian que el test solo indigue *inteligencia
superior a lo normal’’.

También les ‘envio esta rutina que
prueben aplicar alguna vez para saber
matematicamente si un numero es par o
no o también si es multiplo de un numero
cualquiera.

SRINT
INPUT &
LET B=6~
LET E= IN’ E

LET T=B/

IF C=f THE% PEINT
FRINT "N# IMFAR"

ingresar un numero

SN £ D
OLOG06E

“HE FPRRE

Si se desea probar que un N= es mul-
tiplo de 3.4.5, etc. se debe cambiar la li-
nea 30 y 50 por el N = gue corresponda.

Deseo saber, si fuera posible la fun-
cion gue cumple: CHR §

Guillermo Sebastian Gonzalez
Vera, Santa Fe

Gracias por los elogios, Guillermo.

Tu “‘critica’’ de pérdida de efectividad
del Test de Inteligencia cuando la realiza
el propio programador que lo cargue es,
lamentablemente, un tema que no tiene
solucidn, pero no solo en este caso, sino
en cualquier programa de ingenio que
sea analizado en detalle por un progra-
mador mas o menos avezado, segun su
complejidad. Es una situacion parecida al
ejemplo del efecto que surte una pelicula
que es vista por su realizador (o por un
realizador profesional). Seguramente la
“‘vera’’ muy diferente a un espectador
comin. Te sugiero que si lo que querés
es divertirte con un programa dado,
simplemente lo corras sin analisis pre-
vios. Luego, cuando te canses o sientas
curiosidad por saber ‘‘como’’ funciona,
llegara el momento de ' 'destriparlo’’, pe-
ro ahi perdera (para vos al menos) la gra-
cia como juego en si. De todos modos,
estara mas que compensado por lo que
habras aprendido en esa experiencia.

La rutina que nos mandas para averi-
guar nameros pares (o nones) no fun-
ciona tal como vos la escribiste. De todos
modos, te ‘‘perdono’’ porque vos me co-
mentaste que aun no tenés computadora.
Te sugiero, por ejemplo, cambiar las line-
as 40 a 70 por las siguientes:

4@ LET C=IMT B
se "'F ._,:B THEN FRINT A “=zFPAR
6@ IF C«3B THEN PRINT R."=I

La funcion CHR $ x proporciona el ca-
racter cuyo codigo (de la maquina de que
se trate) es "'x'’', redondeado al entero
mas proximo. Por ejemplo, corré la si-
guiente rutina:

1@ FOR n=32 TO 255
22 BRINT n,
2@ HEXT n

Y ahora cambia en la linea 20 "'A’’ por
“CHR&n" y dale RUN.. Te das
cuenta la diferencia?...

Chau Guillermo. ..

Aprovecho la oportunidad para ha-
cerles una consulta: En el manual de la
TK 85 en el capitulo 18-2 en la linea
1230 figura RET A + D 2 X; mi duda es
si hay un error en el programa porque d
la sentencia RET no la encuentro en la
maquina, en caso de ser un error ;Como
puedo solucionarlo? También en el capi-
tulo 19-2 Ejercicio 14 Linea 30 = LET A
$CHR§ INT(RND x 10 + CIDE"'0"") mi
duda es que CIDE no figura en la micro-
computadora igual que en el caso ante-
rior.

También desearia saber donde puedo
adquirir el microsoft “*Simulador de
vuelo™™ Gabriel Kessler

| Germania. PBA

Efectivamente en el capitulo 18-2 linea
1230 figura: RET A = A + D2X lo
correctoes: LET A = A + D2X. Te co-
mento otros errores dentro del mismo ca-
pitulo, donde dice: 1110 RET M
ABS V debe decir: 1110 LET M
ABS V y donde dice: 1120 RET N
ABS U debe decir: 1120 LET N -
ABS U.

Continuando con la carta, en el capitu-
lo 19-2 ejercicio 4 (no 14) linea 30 figura:
LET A% = CHR$ INT (RND* 10 +
CIDE "O''), lo correcto es: LET A%
= CHR$% INT (RND* 10 + CODE
'O"’). Dtros errores dentro del mismo
capitulo. Ejercicio 2: 40 IF A%
CRH$% 115 THEN GOTO 110, cam-
biar CRH$ por CHR#$

Asimismo, nos informan en Arvoc qus

. no disponen del cassette ''Simulador de

vuelo"' buscas. Gracias,

Gabriel. .
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BACKG!/

Si juegas Backgammon,
puedes practicar con Soffi...
Si no, puedes aprender...

Los Caldeos de Ur no tenian

lanta suerte...

Han existido muchos precursores de
este hoy popular juego en antiguas ci-
vilizaciones, incluyendo los primeros
griegos y romanos. Pero se cree que la
version mas antigua data de 3000 afios
a C., creada por los Caldeos de Ur, ha-
bitantes de una regién del Sur de Babi-
lonia, entre el Eufrates y el Golfo Pér-
S1CO.

Sin embargo, los entendidos del
Backgammon saben que pueden desa-
fiar a jugadores de ajedrez y muchos
otros juegos en su habilidad para
comprometer e interesar a jugadores
de todas partes del mundo.

Quizas seamos viejos jugadores de
este antiguo juego o tal vez uno de
aquéllos que siempre se han pregunia-
do. ;Qué sera ese extrafio dibujoen la
parte de atras de mi tablero de damas?

En todo caso, en estas paginas,
podremos cargar en nuestra TI99/4A
un interesante programa en el cual la

‘computadora es tu oponente y una ju-
gadora muy buena por cierto...

REGLAS DEL BACKGAMMON

PROGRAMAS

La “posicion inicial”’ en el tablero es
la siguiente:

El tablero tiene 24 posiciones o ““ca-
sillas”, en 4 ““cuadrantes” de 6 casillas
cada uno.

Los jugadores mueven sus fichas
dentro del tablero de acuerdo a los nu-

. meros que saquen al arrojar sus 2 da-

dos.

En nuestro caso, la computadora
juega con fichas negras y se mueve en
el sentido de las agujas del reloj,
mientras que el jugador humano utili-
za las blancas y se mueve en el sentido
contrario.

Nota: en proximos niimeros de nuestra re-
vista Programacién Popular tendremos
versiones para las otras mdquinas del mer-
cado !

Casilla Jugador Fichas |
1 Computadora e
6 Humano : 5
8 ‘Humano 3
12 Computadora 5
13 Humano 3
17 Computadora 3
19 Computadora 5
24 Humano )

El ““tablero interior” de la computa-
dora ocupa las casillas 19 a 24,
mientras que el “tablero interior” del
humano comprende las casillas 1 a6 y
el objetivo del juego consiste en sacar
todas las fichas propias fuera del table-
ro, para lo cual debemos colocarlas,
previamente, en nuestro “tablero inte-
rior”.

La computadora arrojara los dados
por nosotros en el primer tiro, y lanza-
ra un dado por cada uno, aquel que
tenga el dado mayor, efectuara el pri-
mer movimiento con ambos dados.

La maquina nos dira qué teclas de-




PROGRAMAS

beremos presionar para arrojar los da-
dos. Una vez lanzados los dados, las
fichas se mueven usando un dado por
vez para mover cada ficha (pueden ser
dos veces la misma o dos fichas distin-
tas). Las “movidas™ de las fichas se de-
beran informar a la maquina anotan-
do “desde” qué casilla sale la ficha y
“hasta™ qué casilla llega (los nimero

menores al 10 deben estar precedidos
por el 0, por ejemplo, 01, 05, etc), utili-
zando a tal fin la numeracion de ca-
sillas del tablero. Si el movimiento es
“Jicito” (solo podremos ocupar casillas
vacias, u ocupadas por nuestras pro-
pias fichas o donde se encuentre una
unica ficha de nuestro adversario, “co-
miéndosela”, en este Gitimo caso), la

S

maquina utilizara ¢l tablero en Pan-
talla desplazando laflas fichas a su
nueva posicion.

Cuando un jugador tiene alguna
ficha “comida” por el otro (la misma se
coloca en la “barra”, al centro del
tablero), no se puede efectuar ningin
otro movimiento antes de devolverla
al tablero, para lo cual debe obtener

o




un valor de dados tal que su posicion
no esté ya ocupada por dos o més
fichas de su oponente (casilla ““blogue-
ada”). Debemos tener en cuenta que el
humano reingresa al tablero por la po-
sicion 24 y la maguina por la posicion
1, o sea, que si el humano saca un da-
do 1, podra entrar si no est4 blogue-
ada, la casilla 24, si saca 2 debera estar

disponible la casilla 23, y asi sucesiva-
mente.

Una vez que todas las fichas estén
en el tablero interior, recién podremos
comenzar a ““sacar” fichas del tablero,
con vistas a ganar el partido, si somos
los primeros en sacar todas las fichas.
A tal fin consideraremos a la posicion
“fuera del tablero” como *casilla 07,

) R <40 E-T
F 1T e <0 2 e
o b;qﬁ E\ESLE&" gt i (,00. . woT@
o gy b
THE!
&
a1 D 8
®oep Lo P (D R 2
- ¥ s 43 ~0
=l om0 800 n CP-Cn 920 a0
IF o010 @ gﬂ)F wsh ET“‘H&’ T“ﬁ Gg-\'%m 900 10 q00
* 2 UAR) s

1t ‘E 1F (D%

PROGRAMAS

Para llegar a la ansiada “casilla 0"
con nuestras fichas, debemos obtener
una tirada exacta de dados o bien da-
dos mayores a los requeridos. Pero si
los dados arrojan un niimero menor al
requerido solo podremos avanzar has-
ta una nueva casilla del tablero inte-
rior. Por ejemplo, si nos quedan sélo
dos fichas en las casillas 2 y 4, y saca-
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mos los dados 1 y 5, haremos:

DESDE 04 A 00 (por el dado 5)
DESDE 02 A 01 (por el dado |)

Nos quedara entonces una ficha en
el tablero.

Cuando un jugador saca todas sus
fichas fuera del tablero, el puntaje de
ese jugador es 0 y el otro jugador pier-
de (su puntaje es mayor que 0).

5 IlEl{’?R‘)g;R;\NtAjf-l

Como adversario, la computadora
es sumamente agresiva, otorgando
mayor prioridad al ataque que a la de-
fensa. Idealmente, la maquina deberia
evaluar su ofensiva sobre movimien-
tos defensivos y luego optar por la me-
jor jugada, logrando asi una excelente
estrategia ganadora. Pero, considera-
ciones de disponibilidad de memoria
han hecho que debiéramos simplificar
el “razonamiento” de nuestra compu-
tadora y usar una estrategia puramen-
te ofensiva, basada en sacar fichas
fuera del tablero lo méas rapidamente
posible. Por tal motivo, notaremos que
a veces la maquina elegira mover una
de sus fichas hacia adelante, descar-
tando “comer” una ficha nuestra y re-
legarnos a la barra. Es una limitacion
o “medida” de su ‘““inteligencia” (inte-
ligencia artificial) creada por la inte-
raccion de la computadora (arquitec-
tura, configuracion y potencialidad) y
el programa.

El algoritmo bisico que utiliza

nuestra computadora para decidir la

jugada a realizar, una vez tirados los
dados, es el siguiente:

1. Chequea cada una de sus fichas
en el tablero. Si determina que no hay
movidas licitas. Presenta un mensaje
en pantalla y cede el turno al humano.
Comienza esta secuencia localizando
primero todas las fichas que se en-
cuentran mas alejadas de su tablero in-
terior.

2. Si no hay fichas en su territorio,
el programa chequea cada
“cuadrante” del tablero, buscando la
mejor jugada, al mismo tiempo que
protege sus otras fichas.

3. Si hay movida licita, la computa-
dora determina primero si puede mo-

ver hacia su tablero interior. Verifica
entonces la posibilidad de una ficha
propia desprotegida (1 sola ficha en
una casilla dada) y si puede mover pa-
ra protegerla con otra ficha.

4, Luego el programa localiza las
fichas enemigas en el tablero y deter-
mina si hay alguna ficha enemiga
desprotegida entre ellas, analizando en
ese caso la posiblidad de relegarla a la
barra.

5. Si no hay fichas desprotegidas del
humano, o no se la puede comer, si-
mula realizar su primera jugada,
controlando luego el tablero y verifi-
cando si la propia ficha jugada esta
desprotegida.

6. Si la ficha jugada esta ‘““abierta” y
la computadora puede protegerla, asi
lo hara en su proxima jugada.

7. Si todas estas fichas estan en su
territorio interior, el programa analiza
otra secuencia para determinar qué

1180 NEXT G

1150 FOR G=24 TO 19 STEF -A s IF NC19 THEN 1230 ELSE IF E(G)<:-A DR B>N THEN 12

20

1200 IF G+03>24 THEN 1210 ELSE IF (G+D>N AND E(G+0)<2)THEN 1430
1210 IF G+@>24 THEN 1220 ELSE IF (G+@>N AND E(G+8)<2) THEN 1660

1220 NEXT G

1230 IF (J»2 AND E(2%)>0)0R J>3 THEN 1240 ELSE 1270
1240 FOR G=24 TO 19 FA-A 13 IF E(GI<>A THEN
1250 IF G-0<19 AND E(6-0)<0 THEN 16%0 ELSE IF G-0<19 AND E(G-Q)<0 THEN 1700

1260 NEXT G

1270 FOR G=A TO 12 1: IF E(G)>-A THEN 1280 ELSE IF E(G+D)=A THEN 1650 ELSE IF E(

G+Q)=A THEN 1440

1280 NEXT G 11 FOR G=18 TO 7 STEP -A 21 IF E(BG)<>-A DR G>N THEN 1300 ELSE IF E(G

-0)<-2 OR E(G-D)=-A THEN 1650

1290 1F E(G-@)<-2 DR E(G-@8)=-A THEN 1700
13700 NEXT & :: FOR G=A TO 24-0 r: IF E(G)<>-A THEN 1310 ELSE IF E(G+0)<=-A OR(G+

0N AND G+D<25)THEN 1450

1310 NEXT 6 :1 FOR G=A TO 24-0 :1 IF E(B)<-2 ANDI(E(G+0)<=-A OR(G+0>N AND G+0<2%5)

) THEN 1650 y
1270 NEXT G 11 IF E(A)=-2 AND E(A+0)<2 AND E(A+0+8)<0 THEN G=A :: GOTO 1650
1320 FOR G=E TO 1B :: IF (E(G)=-A OR E(G)<-Z)AND E(6+0)<2 THEN 1650

1740 NEXT G :1 FOR G=P TO 24-0 :: IF SGN(E(G))=-A AND E(G+0)<2 THEN 1450
1350 NEXT G 1: FOR G=P TO 24-8 1: IF E(G)<=-A AND E(G+D)<2 THEN 1660

1740 NEXT G #: CALL C(V):: GOTO 340

1370 IF P>N THEN 1S40 ELSE IF Et(25+0)<-2 DR E(25-0)=-A THEN 1670 ELSE IF E(25-@)

<-2 OR E(25-Qi=-A THEN 1480

1380 FOR G=F TO 24 11 IF E(G)>-A THEM 1510 ELSE IF B=1 OR B=3 THEN 1500 ELSE Y=A

BS(E(G)):: IF Y>3 THEN Y=4
1290 ON ¥ GOTO 1470, 1400,1440,1470
1400 IF P+0>24 AND F+Q>N THEN 14630

1410 IF G+@>24 THEN 1420 ELSE IF G+0>24 AND G=F AND E(G+0)<2 THEN 1650
1420 IF G+0>24 AND G+03>24 AND G=F THEN 1&6&0
1830 IF G+@324 AND(G+O>N AND G+D<2S)THEN IF E(G+0)<=-1 THEN 1640

1440 IF 25-0=G THEN 1670

1450 IF G+0O>N THEN IF G+0<25 THEN IF E(G+0)<A THEN 1450 ELSE 1470 ELSE 1470
1460 IF G+0<25 THEN IF SGN(E(G+0))=-A THEN 1650

1470 IF G+Q@>28 AND G=F THEN 1650

1260

ficha puede mover fuera del tablero.

8. El programa no permite jugadas
ilicitas, tanto para si como para el hu-
mano. Asi, no permitira una movida
desde una posicion no ocupada, ni mo-
ver hacia “atras”, aceptando solo mo-
vidas hacia el tablero interior del juga-
dor, tampoco permitird sacar fichas
del tablero si no estan todas sus fichas
restantes dentro del tablero interior, ni
ubicar fichas en casillas bloqueadas, ni
realizar otra movida en el tablero sin
antes reingresar una ficha desde la
barra, etc.

9. Como explicamos al principio, y
debido a limitaciones de memoria, el
programa no puede evaluar una serie
de movidas diferentes para seleccionar
la mejor, por lo tanto, ejecuta la pri-
mer jugada que satisfaga las condi-
ciones basicas requeridas sin seguir
evaluando si existe otra jugada mejor.

Bueno, ahora veamos el programa,
el cual aconsejamos cargar con sumo
cuidado y, una vez chequeado,
SAVE'ar de inmediato...

1170 IF G+Q>24 THEN 1180 ELSE IF E(G+@)<2 AND G+Q@>N THEN 1&60

1480 IF G+G@>N THEN IF (G+@)<26 THEN IF E(G+Q)<2 THEN 14650
1490 IF (G+Q@)<24 THEN IF SGN(E(G+@))=-A AND(E(G+0)=-A OR E(G+QR)<-2) THEN 1&60
1500 IF E(G)=-A THEN IF G+0<25 THEN IF E(G+0)<0 THEN 14650 ELSE IF E(G+Q) <0 AND G

+Q<25 AND E(G)=-A THEN 1&60
1510 NEXT G :=:

FOR G=24 TO P STEP -A r: IF G+0>24 DR E(G)>=0 THEN 1530




Bueno a ver quién se anima a
ganarle a Softi en su TI99/4A... Si
tienen otra maquina, a no desesperar,
‘que pronto publicaremos la
adaptacion del programa...

1520 IF (E(G)=-A OR E(G)<-2)AND(E(G+D)0OR G+O>N)AND(E(G+0)<2) THEN 1650
1530 NEXT G

1540 IF SGN(E(25+0))=-A THEN 1470 ELSE IF SGNI(E (25-@))%-A THEN 1480
1550 IF FP+0>24 THEN 1630 ELSE IF F+Q324 THEN 1840

1540 FOR G=F TO 24 :: IF E(G)>-A DR(G+0)>24 AND G+0:24) THEN 1580

1570 IF E(G+0)=0 THEN 1450 ELSE IF E(G+Q)=0 THEN 14680

1580 MEAT G :: FOR G=F TO 24 :: IF E(G)>-A THEN 1600 ELSE If G+0>24 THEN 1400 EL
SE IF E{G+0)<2 THEN 1450

1590 IF G+0>24 THEN 1600 ELSE IF E(G+@) <2 THEN 1640

1600 NEXT G =1 IF P+0<25 THEN IF E(P+D)<2 THEN 1630

1610 IF P+D<2% THEN IF E(P+Q)<2Z THEN 14630

1620 CALL C(V)ii: GOTO 340

1630 M=F :: K=F+0 11 GOTOD 1710

1640 M=F 13 K=FP+Q :: GOTO 1710

1650 M=6 1: K=G+0 :: GOTO 1710

1660 M=G :: K=G+8 :: GOTO 1710

1670 M=25-0 13 K=25 :: GOTO 1710

1480 M=25-Q :: E=25 :: GOTO 1710

1690 M=G-0 :: K=G :3 GOTO 1710

1700 M=6-8 :1: k=6

1710 EIMY=E(M)+A :: IF K-M=0 THEN O=0 ELSE 0=0

1720 IF K324 THEN UsU+& 1: K=D :: GOSUB 1750 :: GOSUB 420 :: GOTO 1740

1730 IF E(K)=A THEN E(2S)=E(25)+A 31; E(K)=-A :: GOSUB 1750 :: GOSUB 390 :: GOTO
1740 ELSE E(KI=E(K)-A :: GOSUB 1750 :: GOSUB 410

1740 IF T=0 THEN C$=STR$(D)1: X=A ::; GOTO 1740 ELSE B=B-A :: IF B=0 THEN V=0 :1
GOTO 340 ELSE B840

1750 DISFLAY AT(19.4)BEEF: "DESDE-"LSTRS (M)L" A —-"L5TRS(K):: RETURN
1760 IF (P<7 AND U=0)0R(W=0 AND N>18)THEN Es="B A C K 6 A M M O N"
R W=0 THEN E$="G A M M O N"

1770 IF X=A THEN CALL SOUND (2000, 110,320, 110,330,825, 30,-4,0)

1780 DISPLAY AT(19,3):" EL GANADOR ES “%C8$:"SE ANIMA A JUGAR OTRO....7":"PRESIC |
NE S/N"

1790 CALL KEY(n,G,I1:: IF I=0 THEN 1790 ELSE IF G=BT THEN RESTORE #: BGOTD 200 EL.
SE IF G<>78 THEN 1790 ELSE CALL CLEAR :: END : :

1800 DATA 29,27.25,23,21.19,13,11,9, 7,5, 3, 3, 5. 7, 9411, 15,19, 21,238, 25. 57, 29

1810 SUE A 1 FOR A=B TO & :: DISPLAY AT(19,17)BEEF: "NO ES VALIDO" :: CALL B(Z0)
13 CALL HCHAR(19,1,32,72):: NEXT A :: SUBEND $
1820 SUB BtR):: FOR B=C TO A t: NEXT B 1: SUBEND

1830 SUB C(A):: FOR B=C TO % :1 DISPLAY AT(1%,14)BEEF:"NO FUEDD MOVER" &}
(20):: CALL HCHAR{19,1,32,32):: NEXT B 1: A=ABS(A-1):: SUBEND
1840 SUB DiA$.A):: DISFLAY AT(19,B}BEEF:As$L" ESTA BLOGUEADD.
ER DE LA BARRA" 33 CALL B(798):: A=ABS(A-1):: SUBEND

ELSE IF U=0 €

CALL B

":" NO FUEDO MOV

Ao I N" 6
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COMMODORE 64
TECLAS DE FUNCION

i i Dol B 4

Softi dice qué son
y para qué sirven
estas teclas de
nuestra Commodore

¢ Qué tal si lo vemos?

Una de las tantas preguntas que nos hacemos (o bien nos
hemos hecho) los usuarios de la Commodore es: para qué sir-
ven las teclas de funcion?... Como se usan?...

Pues bien, el programa que describimos a continuacion
(por gentileza de Abbot Soft) servira para despejar este miste-
rio, porque nos posibilitard programar a nuestro gusto y ne-

e —

cesidad las teclas F1 a F8, con cualquier tipo de lenguaje que
utilicemos. Podremos entonces utilizarlas como comandos di-
rectos en lugar de tener que tipear la instruccion y/o sus lite-
rales.

Veamos entonces el programa, el que deberemos tipear
cuidadosamente, y luego explicaremos su utilizacion...

INSTRUCCIONES

Este programa transfiere un programa en lenguaje de ma-
quina a una zona de memoria desocupada, como ser a partir
de la direccion 32768 0 49152 si trabajamos en Basic y tal
como se ve en el listado anterior, Por lo tanto, el programa
nos consultara en un comienzo (linea 5) a partir de qué linea
deseamos ubicar el programa en Codigo de maquina. Debe-
mos tener en cuenta al respecto, que no podremos usar esa
zona de memoria (desde esa direccion en adelante).

El mismo nos permitird programar en modo directo las
teclas de funcién y manejarlas en nuestra programacion ulte-
rior.

El formato de la *““instruccion” sera:

Fx = instruccion Basic + RETURN

donde:

.x = numero del l.al 8, representantivo de la tecla de fun-
cion a programar,

. instruccion Basic = Instruccion/es de Basic a progra-
mar. No debe tener mas de 15 caracteres,

Al presionar RETURN, si la operacion se efectud correc-
tamente el programa nos respondera con un “‘OK'’.

Por ejemplo, si queremos que al presionar F1 se liste el
programa en que estamos trabajando, colocaremos:

Fl'= LIST [RETURN]

Hay que tener en cuenta que la programacion de las teclas
desaparecera si presionamos ‘‘RUN-STOP/RESTORE'’. En
este caso, para reactivarlo nuevamente debemos tipear el
*SYS" adonde alojamos el programa. Por ejemplo, si cuan-
do hicimos correr el programa la primera vez lo colocamos en
49152 y luego, en algin momento, apretamos RUN-
STOP/RESTORE, para activarlo de nuevo tipeamos SYS
495585,

Otro aspecto que debemos destacar es que el programa en
lenguaje de maquina permanecera residente siempre que no
apaguemos la Commodore o no reescribamos otra cosa en la
misma direccion de memoria. Por lo tanto, bien podremos
utilizarlo en sucesivos programas sin que debamos recargarlo
en cada uno de ellos, con s6lo tomar esas precauciones.

Y bien, qué esperamos para probarlo???...

rix. 15 [PTOGEATAGION Ao\




s COMMODORE 64
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El programa que nos manda desde
Mendoza nuestro amigo Hugo nos
brinda un entretenido juego, que re-
_quiere una buena dosis de memoria,
ingenio y azar para llegar a un buen
fin.

COMENTARIOS DEL PROGRAMA
La variable A% contiene el laberinto
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y se puede modificar convenientemen-
te para obtener otro laberinto o bien
para hacer mas dificil el juego.

Se puede modificar el bucle de las li-
neas 700 a 750 para obtener mas es-
padas y llaves. 0 menos.

Se pueden modificar las lineas
2130 a 2160 para obtener mas o
menos tiempo de juego.

A pesar de que el bucle principal
tiene muchas lineas repetidas perma-

2 CZ1000/1500- TK83/85 et e IRt v b S e o vy o S e i o A g e S G ] 8 IR

m-u':u kel aﬁﬁé:"m e W

LET G$-RSs+"§
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5S40 LET As=A$+§
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58@ 03U
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n
G4 Groam-d -

INT (RMD#S31+3E
ALY «:C8 THEN GOTOD 320

nentemente (1050 a 1910, ello se
debe a que el programa tiene una eje-
cucion muy lenta y si tuviera-dichas li-
neas en una subrutina, el mismo seria
mucho mas lento. por tener que eva-
luar el Intérprete Basic variables auxi-
liares y lineas de bifurcacion a subruti-
na y regreso de la misma. Por eso (nos
dice Hugo), elegi repetir lineas, lo que
si bien no es muy “elegante™ si es mas
rapido de ejecutar.

Por ultimo, el programa incorpora
un conocido inversor de video en len-
guaje de maquina; el mismo reside en
la linea 10 REM y es reubicable, pu-

54Q LET AgiL}l =0%
658 RETURN
LET

o

w

L]
=T

9557
WL M

—ti
I
m
Z

]
(%]
ul
G

m
w

92@ MNEXT J
938 HNEXT I
9S40 GO0TO 1209
95@ LET x=I
6@ LET Xi=X
7@ LET Y=J
LET fi=Y
992 RETUEN
leee FCR I=2 T

FRINT 8T

ful=lu]

e LN
NG e

e o .

FeE DO

T 0 e
06086 AGEG

& THEMN
IF LS ix+l v =54

LET X=x+i
IF LEiX,Y)
© LET L&iX,¥

@ LET LeixXl, v1l:
@ GOTo 1eE

Py POROTD
h.| mgen o
o 966

(]

+"

O el -l o T S



1
i

PROGRAMAS

1
4 diendo ser utilizado en cualquier otro
programa. Ua DRo S
i $ Var E VARIag
2 able apy1: LES
! digo méquinzljjar Para ¢g.
| 3¢
il Cs U:;E;;Zc ¢ “Castijj
’ - s
| Aticne o0 ubica
| .

! tillo™ 5 jre@lla ey T8O depy 2 EN10s o)
- mir, s eSCPﬂfC » lugg.
] = Conie, obw Castiljo,

!ﬁ””elr‘a Ta ‘mber - I S’af FH e !“}’;lﬂ 8'Ub!‘-
0ng 4 espg L Id:nab‘e Auxilia,
1 m par. I > ;
E B Capy: a llay, dem
i b()me J Idem,
bas en- CO]’" ’
| i 4 fila
1 4 saber g; Cp o Clug)» de I Posj.
0 6 Jg reqf: y & Casiig, fti oy
: Cady ez B4 X1 fdem Para s
Cnconrmdo c fdem ero m.’l;mna
g"’; 12 impre Y1 gﬁ 4 "amer,'o,‘t-’-ad': a posi.
¥ e - :
Mbas ep. S§ v, Para g oo, © SOft
N el j arighjo ump,
p j'cm Ly r! feck_!do fec;_‘ura de
{ Ntaje Obtenjg
i
|

131@ ilsea 2260 PRINT "AGENTE SECRETO. 53U #
13zZa 1518 ISION ° % Gl R
1150 izea N e 357@ PRINT "SI ES QUE DECIDE AC
-. iy 1530 TS I EPTARLA} ; A
1zig L TaE 3250 FRINT “ES ENTRAR AL ""CASTI
: d-éa 1249 Lors v» - % ;
- 1552 izs5@e 2290 PRINT "DESACTIUAR I 'TRES! .
1525 12E0 BOMBARS A
!} 1362 izce 2360 ERINT "OCULTAS EN EL, ANTES
1350 1880 L= cE alle e
A 13d0 1382 LET PO+l 2312 PRINT “ESTALLEN. 1+ UD. CIN
' 1 1180 1389 SRINT AT 15 20,8 LLAS) - L e
1120 191g Z0TO 1858 2320 PRINT “EL CASTILLO NO TI
dl isi@ i 1989 FOReI=1 T3 10 LU ASI GUE UD. OUE
i is@ 1939 PANE USP 1851s EE Ufa" _ 55
| 142 1548 NEXT I 2330 PRINT 'LINTERNA PODRE
¢ 1 1959 LS . UER & S ALRECEDOR
3 156D A 2340 BRINT “TENDRA fu
E] P EN LOS PASILLOE,
b | 1270 PRINT AT i@ 2 RS OE .03 HEBITAC IO
3 W‘!-'FH“F EE ENTERAR
. THE: 1 1982 PR AT 131 .2 % W 3550 bRINT BN ELLAS . -
'.'M':'.‘.'.‘.'f'-'-'h\'-'-‘-"ﬁ'-' OA. PARA FODER =" MATAI
- lg9@ FOR I=1i TO 1@ S GURRDIAS DEL. CRSTILLO: -~
' ) 2002 RAND USA 16514 236@ PRINT "OH. ADEMAS EN LD3 ¢
q ‘- 2910 NEXT I . SILLOS HAY POZIOS MUy PROFUN 2.
{ 202@ LET TI=PEEK 18437 __ e X
2039 IF TILTIC THEN G0TO 298¢ Aoy R e A
2949 _ET TIC= 5 a2 gy CLA'
| i 2050 SRINT AT 17,8 7ES UN NUEUC Z5za
RECORD "™ e 2539
: 206@ PRINT AT iS SUNTRJE 3
57 £, LR = =422
$ 155Q@ LET ESPRACR zgf'aJ EEINT AT i3 ié?a
= LET x=x (S0 T ETL
_ e 2080 IF INKEYS= SR
‘.i 1 0T 28590 IF INRKEYS: 2428 ERINT
v 162@ IF LELC, Y THES SUTG 2, BE = S POZOSY
g le'd.L B 4 5 2108 CL3 g 2438 PRINT
N 2119 PRINT AT i@ G Lol Rt
5 DiRT 18,4, 7000 % DR & 2440 FRINT
=" . 2450 PRINT
b 2120 GOTD 2560 2462 PRINT
. 2130 LET CUE=CUE+1 gl 2470 PRINT
=214@ IF CUE:1 THEW GOTZ 2150 2430 PRINT
- 2152 POKE 18437,200 S435 PRTNT
2ice coTg 1ise 2502 PRINT
LBUE THEM GOT 1700 EI°@ POEE 18437.2% 2510 PRINT : T thEL 7
- 47368 2180 FOR I=1 TO 18 NTRERIDS' ““,.AT 19.,4; " (C) 1835 HU
" % Y 2190 RAND USR 18514 Z0 5. oBTIZN
2202 HNEXT I 2520 PRINT AT 21.0; "PULSE UnA
221@ L= T T T TECLA FARAR  JUGAR"
i 2229 PRINT AT 1@.5:"ul, ACABA DE 2532 IF INKEvY§="" THEN GOTO 2532
E 1762 B THEN BOTD I E;QSIE'--' Shsg 2540 IF INKEYS::"" THEN GOTD 284
1 832 g it . R
= 1273 IF SALT N GOTO iTo0 2248 CLS o > e 2550 cOTO 220
1780 £oTo Sige T &8 = 225@ PRINT "UD., ES "'SOFTI un 3560 REM
1780 CET LBEX.¥ial+" INTREFIDD

16 Kbl




\‘_} PROGRAMACION

CURSO BASIC
(I11)

LIST-RUN-GOTO

' comtames numencaﬁ en
vanables a!fanunmncas. :
| Faha una comilla al co-

~ fanumérica.

) Falta el signo lgua»l
f) Esta mal. porque una es =
~ una variable numérica y
~laotraes a[fanumerlca

Es correcta. i .
Se debe utilizar una va-
riable alfanumérica en fu-

gar de una numérica.

i) Es correcta. '

;Es correcta..

do caso rrnprlmlré
Wk ALY :
Ya que como esta entre comillas lo _

- 'mérica;

En caso de responder maI algunm{_

de los ejercicios de las preguntas |y 2.
repasar en el capitulo 2 el tema de no-
tacion cientifica (2.3. 4.

En caso dé responder mal el e_;cm—;-_:
cio3oel4 repasar en ¢l capitulo 2 L
yel2s
~ En caso de responder mal algunos?'

: ._:-:_msar 2.6 y27

~ mienzodela constanteal-

- maneja como una constanie alfanu-

~ de los ejercicios de los punitos 5 y 6 e
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3.1. Comandos. Programa.

En la leccion 2 nos encontramos
con nuestras dos primeras instruc-
ciones BASIC: PRINT y LET, cu va sin-
taxis aprendimos. Eran, respectiva-
mente, operaciones de salida de datos
por pantalla y carga de datos en me-
moria. Aprendimos que la informa
cion que la computadora es capaz de
manejar se divide en numérica y alfa-
numérica. v vimos reglas concernien-
tes al uso de ambas.

Utilizamos nuestras dos primeras
dos instrucciones LET y PRINT. orde-
nando a la computadora que hicicra
SOlo una cosa a la ves, Apenas opri
miamos la tecla de entrada. esa s
truccion o comando en BASIC era in
mediatamente traducida por el in-
térprete y ejecutada por el microproce
sador,

Esta servicialidad de nuestra com-
puladora, la prontitud con que respon-
de a nuestras ordenes. es una de las ca-
racteristicas distintivas de BASIC: es
un lenguaje interactivo, capaz de fun-
cionar en modo inmediato o comando.
Este es el modo en que hemos venido
trabajando hasta ahora.

Pero existe un segundo modo en
que podemos trabajar, ¢l modo diferi-
do o de programacion, donde las cosas
van a ser medianamente distintas (y
con veniaja para nosolros).

Trabajar en modo diferido consisti-
ra en lo siguiente: usaremos las mis.
mas instrucciones que conocemos. con
los mismos propositos, ameén de otras



que iremos encontrando; pero dichas
instrucciones, en lugar de ejecutarse
inmediatamente, ingresaran a la “me-
moria de programacion” donde serdn
almacenadas, para uso futuro.

Es decir, la computadora “memori-
zara” eslas instrucciones con vistas a
ejecutarlas todas de una sola corrida
mas tarde.

De este modo programaremos
nuestra computadora; haremos gue
aprenda a cumplir una cierta serie de
instrucciones una tras otra, siempre en
el mismo orden y sin equivocarse.

Esta lista de instrucciones sera cl
programa que mas tarde ejecutare-
mos, es decir, ordenaremos que se
cumpla instruccion a instruccion.

Como pasar a trabajar en este modo?

Sencillo: lo tnico que hay que hacer
es indicarle a la maquina el orden en
que debe ejecutar las instrucciones,
precediéndolas por numeros.

3.2. Lineas de programz LIST

Recordemos el ejercicio de la lec-
cion 2, punto 5.

LET A =17
LETB = 1§
LETC=A+ B
PRINT C

Esta era la secuencia en que logica-
mente debiamos tipear las instruc
ciones para obtener el resultado de la
suma de ambos numeros, 22, en la
pantalla. (En caso de duda, consultar
2.5)

Pues bien, numeremos estas instruc-
ciones en ¢l orden debido, mediante
los llamados nitmeros de linea, que no
Son oLra cosa que nimerps enteros po
sitivos, colocados al principio de las
instrucciones.

LET A=7
LET B=15

_LET L=RA+E
PRINT C

e Ca e

A cada instruccion que tipeemos, lla-
mada ahora una linea de programa,
deberemos darle entrada con la tecla
ENTER o su equivalente (RETURN,
NEW LINE, EXEC). En lo sucesivo, lo
daremos por sobreentendido.

Observaremos que las instrucciones
no se ejecutan como anteriormente.

En lugar de ello, van quedando almace-

nadas en una zona de la memoria
RAM que podemos revisar (o sea, ob-
tener un listado del programa) en cual-
quier momento que deseemos, con so-
lo dar el comando LIST (y ENTER).
Luego podremos seguir agregando li-
neas sin ningdn problema.

Algunas observaciones mas:

I. Podemos ingresar las lineas de
programa en cualquier orden; se inser-
taran solas en el lugar que les corres-
ponde por su numeracion.

2. Los numeros de linea no necesi-
tan ser consecutivos, como en el
ejemplo. Por el contrario, es recomen-
dable numerar las lineas dejando cier-
to intervalo (de 10 en 10, o de 100 en
100) para facilitar la insercion de li-
neas que nos hayamos olvidado.

3. Si usamos el mismo namero de li-
nea mas de una vez, la ultima linea
con ese numero se escribird encima de
las anteriores.

4. Lo recién dicho proporciona un
método para eliminar lineas que no de-
seamos. Supongamos querer borrar la
linea 75. Simplemente,

75 (y ENTERI

De modo que, si cometemos alguna
equivocacion, por ahora podemos sub-
sanarla reingresando la linea comple-
ta, bien escrita, con el mismo nimero
de linea.

(Cada maquina tiene un conjunto
variable de comandos de edicion que
se detallan en el manual correspon-
diente)

3.3, Ejecucion del programa RUN

Cuando tengamos el programa bien
escrito v completo, podemos hacer que
se ejecute (o que corra, como dice la
gente con anos de computacion) me-
diante el comando RUN.

Notese que hemos dicho comando y
no simplemente instruccion. Esto
quiere decir, entre otras cosas, que no
debe llevar nimero de linea. porque no
es una linea de programa.

Luego de hacer RUN veremos el re-
sultado de nuestro programa en la
pantalla; pero es seguro que también
hemos producido con €1 algin efecto
en la memoria.

Ordenemos
PRINT A,B,C

PROGRAMACION

e interpretemos los resultados.

3.4. Diagrama de flujo

Tratemos de llevar los conocimien-
tos adquiridos a la practica.

Supongamos que hemos adquirido
caramelos por valorgle # 500 y que
nos haran, en honor a nuestra simpa-
tia, un descuento del 20%. ;Como ha-
cer que la computadora nos diga cual
es el importe a pagar?

(Si encontramos un signo “ %" sobre
el teclado de nuestra computadora, no
cantemos vicloria: no es mas que un
simbolo, ¥ no nos hara ninguna cuen-
ta de porcentajes.)

Mas bien sentémonos con calma a
tratar de esquematizar como trabaja-
ria nuestra computadora con las ins-
trucciones que ya conocemos.

Ao 1 N" 6
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Usamas estos simbolos convenciona-
les para indicar asignacion de un valor
a una variable, e impresion de datos,
respectivamente; podemos usar estos u
otros simbolos, pero es conveniente
acostumbrarse a. los convencionales
porque nos permitiran recurrir a los
libros en caso necesario, y comunicar-
nos con otros programadores, aunque
no trabajen en BASIC.

Lo que hemos representado aqui es
un algoritmo que resuelve nuestro
problema (ver leccion 1.1), mediante
un diagrama de flujo.

El flujo, en el diagrama, es la direc-
cion en que debemos dirigirnos al le-
erlo parz su correcta interpretacion, y
esta representado por las flechas que
conectan las “cajas” entre si.

La forma de las “cajas” nos indica,-
convencionalmente, qué operacion se
esta realizando, y el texto que con-
tienen, los datos con que estas opera-
ciones trabajan. Indicamos ademas el
comienzo y el final del diagrama con C
y F respectivamente. Un diagrama de
&tos sera util mas de una vez para cla-
rificar nuestras ideas en torno a un
problema determinado.

Ahora sélo nos quedan dos dudas:

|. ;Funcionara?
2. ;Como se traduce todo ésto a
BASIC?

3.5. Prueba **de escritorio™

. Para comprobar si un diagrama
esta bien escrito. lo recorremos desde
C hasta F, cumpliendo todas las ins-

Pig. 24 m Ao 1 N6

trucciones que contiene, sin omitir ni
sobreentender nada (la computadora
tampoco lo hara). Esto es, haremos
una prueba de escritorio, que consiste

‘en confeccionar y completar con valo-

res esta tabla:

Pasada la “prueba de escritorio™ del
diagrama, si la traduccion a BASIC es
correcta, un sencillo comando RUN
nos debe dar la respuesta anhelada.

Prestemos atencion al detalle de
que, asi como en el diagrama el flujo
“desciende” instruccion por instruc-
cion, asi el “control” del programa
“desciende” linea a linea del listado.

x [p [ 1 | MPRIME

gue contiene un lugar correspondiente
a cada variable que figure en el diagra-
ma y un lugar para la pantalla; lugares
donde iremos anotando toda modifica-
cion que se nos ordene hacer en la me-
moria.

El efecto de las instrucciones conte-
nidas en el diagrama, segin lo revela
nuestra prueba de escritorio, es el si
guiente:

X 5 25 IMPRIME

500 | 100 | 400 400

Lo que nos dice. tras un necesario
analisis. que vamos por buen camino.

10 X =500

20 | P=X*20/100

30| T=xP
40 T
o

LN G LI
FATararary

Notas: 1) Observemos que
NEW lo usamos como co-
mando antes de empezar a
cargar el programa.

2) La instruccién STOP
no es ningun misterio: es
una palabrita que todos co-
nocemos. indica el fin logi-
co del programa (algunas
computadoras aceptan su
equivalente END), y su uso
generalmente no es impres-
cindible.




3.6. Programa en BASIC

.2. El segundo dilema era como pa-
sar logicamente de este lenguaje grafi-
co a BASIC.

No es dificil: tomaremos cada
“caja” y la reemplazaremos por una li-
nea de programa BASIC gue tenga el
mismo efecto, en la memoria, que la
“caja” en nuestra tabla de verificacion
anteriormente confeccionada.

3.7. Otro ejemplo

Sien un libro de algebra viéramos la
siguiente formula,

a=a+ |
sOlo nos queda por hacer una cosa: ti-

SOFTI nos lo garantiza, es igual a si
mismo mas uno. En BASIC, por el
contrario, una expresion por el estilo
es absolutamente correcta y, mas ain,
de utilidad practicamente diaria. Basta
con tener en cuenta que declaraciones
como LET A = A 4+ 1 son, mds gque
una expresion de algo estatico y eter-
no, indicaciones de que se esta efec-
tuando un desplazamiento de conteni-
dos de memoria, de un lugar a otro de
la RAM. El sentido de una asignacion
es siempre dindmico, y se interpreta
como “llevar lo que se indica a la de-
recha del igual a la posicion de memo-
ria mencionada a la izquierda”. En
otros términos, no se esta planteando
sencillamente ana igualdad, sino que
se esta dando cuenta de una modifica-
cion del valor de la variable nombrada
a la izquierda del igual. Veamos:

3.8. Lazo, ciclo o bucle GOTO

Tecleemos este sencillo programa vy
veamos que efecto tiene.

Las lineas 20 y 40 estan destinadas
" a imprimir en la pantalla el valor de la
variable A, y son absolutamente
iguales; sin embargo, entre una y otra
ha tenido lugar un cierto cambio de la
memoria, efectuado por la instruccion
de la linea 30. Se ha modificado el va-
lor de la variable A, siendo su nuevo
contenido la suma del contenido ante-
rior mas uno. Esto se hard mas claro
aun si tecleamos el siguiente progra-
ma:

rar el libro a la basura, Ningan namero.

PROGRAMACION \ij

@ LET A=sa+1
4@ FRINT H

c

A=A+1

F

Nota: Observar que en este
caso no utilizamos STOP al
final en el programa e igual
este se ejecuta normalmen-
fe.

Esta nueva instruccion GOTO (lite
ralmente: vaya a), seguida de un name-
ro de linea, desviara automaticamente
el control a la linca mencionada, v de
alli proseguira normalmente, es decir,
hacia abajo en el listado.

Y mucho mas ilustrativo atin sera
hacer RUN y ENTER.

Si asi lo hacemos, jatiza! 'caracoles!
!caspital, la computadora se pondra
como loca a imprimir nimeros y mas
nimeros consecutivos. Para detener el

A=A+1

programa bastara con oprimir la tecla
BREAK, STOP o CLEAR segun
corresponda en la maquina que este-
mos manejando. Cuando hayamos re-
cobrado el aliento, luego de tamana
experiencia, comparemos lo visto en la
pantalla con el diagrama antes trazado
a fin de sacar nuestras propias conclu-
siones (en particular notemos que no
se indica F —FIN— en el diagrama,
asi como el programa no esta capacita-
do para detenerse por si solo).

A este conjunto de instrucciones
que se repiten lo Hlamaremos un lazo,
ciclo o bucle, y a la variable que se va
incrementando vuelta a vuelia, conta-
dor: asimismo la instruccion que hace
posible este incremento —linea 30 en
nuestro gjemplo— recibira el nombre
de contador. Nos encontraremos muy
a menudo con esta instruccion —la-
mentablemente, en nuestra civilizada
y rutinaria vida es preciso repetir y re-
petir cosas muy frecuentemente—
porque nos ayudara a llevar la cuenta
de las veces que se ejecutan los ciclos
de los algoritmos iterativos que de-
sarrollaremos continuamente. (Iterati-
YOI que se repite. que se repite, que se
repite, que se repite...)

Ao 1 N® 6@']}32_ 25
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3.9, Contador. Acumulador

De la nocion de contador, que he-
mos presentado, surge inmediatamen-
te una extension si pensamos en la pre-
gunta: ;Cuénto vale la suma de los
100 primeros nimeros naturales, | +
24+3+4+5+ .99 + 1007

Podemos poner a nuestra computa-
dora a calcular la respuesta. Primero
habra que hacer un examen del
problema, orientandonos por la pre-
gunta ', Como puede lograr la compu-
tadora calcular semejante numero?

De una manera parecida a como no-
sotros lo hariamos con lapiz y papel;
de la misma manera como se pueden
resolver todos los otros problemas que
ataquemos con la computadora.
Siempre conviene concentrarse en
cuales pasos habriamos de seguir no-
sotros para responder esa pregunta, en
caso de no contar con la maquina.

Quizas nuestro algoritmo seria algo
parecido a esto:

|. Comenzar por el nimero 1, escri-
biéndolo en un papel.

2. Pasar al nimero siguiente, su-
mandolo a la cifra recién escrita.

3. Volver al paso 2, deteniéndonos
si hemos llegado a 100,

Nos parecera una tarea sencilla
faunque aburridisima) porgue conoce-
mos la serie de los maturales, 1.2.3.4,
perfectamente. Pero la maquina no la
conoce! No hay motivos para sos-
pechar que la maquina “sepa” que
detras del | viene el 2, luego el 3, elc.

Esta secuencia de los naturales
tendremos que generarla nosoLros, es
decir. darle a la computadora el medio
de saber cual es el numero inicial
—aqui el |— y cual es el siguiente a
cada uno después de este. Pero esto es
sencillo teniendo en mente la idea del
contador. Estableceremos un ciclo eli-
giendo una variable cualquiera que se
vaya incrementando de 1 en 1.y obte-
niendo las sucesivas sumas parciales
de los valores que tome. Para llevar la
cuenta de estas sumas parciales sera
necesaria otra variable que actiie co-
mo “bolsa™ donde ir arrojando —téc-
nicamente, diremos acumulando— los
valores generados por la instruccion
contador.
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Asi gue aqui tenemos el acumula-
dor, una generalizacion del contador.

El contador es un acumulador de in-
sistentes “unos”, mientras que el acu-
mulador es un “contador de incremen-
to variable”.

Respecto de la suma de los nameros
del | al 100, se dice de un matemati-
co genial Leonhard Euler, que la cal-
culo a los siete anos, sin
computadora... y sin hacer las cuentas,
a pura algebra. SOFTI no ve qué ten-
ga Euler que no tengan los lectores de
Programacion Popular, asi que, des-
pués de despachar el siguiente test,
quedan invitados a pasar el dltimo
diagrama a BASIC y verificar que, co-
mo a Euler, la suma les da...

 TEST DE LA LECCION 3.

al Biag'amar y programar en BJ&SIC.
1. Se desea saber el promedio de los
namero 6.88. 11.2745 y 4.0012.
2. Se desea oh{ener ia labia de muf
tiplicar del 5. e
- 3. Se desea obtener una tabla que
contenga los niimeros natufaies ¥ sus |
cuadrados.
4. Generar los numermpares a par
ur de 2. _-
5 Generar los numcros unparﬁ a

puede eperar BASiL yen que se dife':

I. ;Cuales sms»imdos mor}osen que |

= Quees un atgﬁﬂtmar ucrauvo‘*
Qué es un algoritmo. iterativo? ; Que
es un &}gorx(rm neratwcr" “Quc es, eh'*:




NACIONAL DE
PROGRAMAS

CUADRO DE HONOR

: = RANKING ANUAL DE PROGRAMAS GANADORES
Participan todos los meses en la adjudicacion de importantes premios y cada 6 meses (por aho-

ra, pues pronto habra sorpresas muy agradables) pueden recibir Consolas de Computadoras y
otros valiosos premios.

Mes Premio Nombre v Localidad Ganador | Mes Premio Nombre v Localidad Ganador

Stbre/85  GANO A 20, Hugo R. Ortiz - Mendoza ! Juliol85S GANO A 20, Francisco Agote Robertson
Oscar Pascual - Moron, PBA San [sidro, PBA
Roberto A Ventura - Esquel. | Aliredo E. Argenti - Capital

5 Chubut Jorge A. Guglielmone - Curuzi

Agst/85 GANO A 20, Alejandro A Danylyszyn | Cuatia, Corrientes
-Carapachay, PBA | Gustavo Rigo - Quilmes, PBA
Oscar A Luna - Capital Daniel Weselka - Fzeiza. PBA

{3‘[')’“{ Sarachman - |W{-m”?~""-! Junio/85 GANO A 15, Juan J. Ferrer Marchand

Roberto A Ventura - Esquel.
%‘hubul

Jamién Tanaka - Rosario, s ;

Santa Fe A0 Abril8s - GANO A 10, Emilio J. Antognazza - Capital

| Capital
! Gabriel Schnitman, - Capital

GANADORES DEL SORTEO MENSUAL
Correspondiente al mes de Agosto de 1985

Premio Nombre v Localidad Ganador

Beca para Curso de Oscar A. Luna - Capital Federal
Computacion en EPI Francisco Agote Robertson  San Isidro, PBA
Libro Juegos y Entre Ivan Sarachman - [tuzaingd. PBA
tenimientos T199/4A
Casete para Compu-
tacion (virgen o con
programas para
I'199/4A, a eleccion)

Damiian Tanaka - Rosario, Santa Fe
(\}.wur‘ A. Luna - Capital Federal
Francisco Agote Robertson - San Isidro, PBA

NOTA:a f 1 - sir carge g st domi por corree. A los ganado

res ge €
PREMIOS BASES
Programas inéditos en casete (se admiten mas de 1)

A25,- por cada programa puh]{cadu.

Maguinas: Commodore 64, CZ1000/1500/Spectrum, TI9/4A,
TK83/85/90X/2000 y TSZ068
Acompanar Listado del programa (impresora, a maquina o cof

Participacion en el Concurso-mensual, semestral y anual, con

importantes y valiosos premios (Becas para Cursos, Libros
I écnicos. edsetes de computacion, Accesonos ¥ Consolas de

Computadoras, y muchos prenios sorpresa mas... )
Inscripeion del autoren la lista de colaboradores de la revista y

letra de imprenta) v Texto explicativo, todo firmade por su autlor
Entregar el material en nuestras oficinas o remitirio por corrco a
Ediciones del Futuro S.A. —Revista Programacion Popular—
Casilla de Correo 118, Sucursal 53, Capital Federal,

en el Cuadro de Honor,
Ver mas detalles en el Namero 5 de Tu Revisia

PA RT]CIPA Y GA NA Programacion Popular (paginas 27 y 45,
QUIERES SER REDACTOR???

SI quieres participar en tu/nuestra revisia Programacion Popular y en nuestro Provecto de difundir y mejorar 10s conocimientos del
mundo de la microcomputacion...

S1 tienes creatividad v matéerial INEDITO de tu autoria sobre temas de hardware/software que sea de primer nivel técmico y quieres
compartirlo con todos nuestros amigos Jectores ..

S éste es Lu caso y L¢ Interesa ayudarnos a continuar haciendo entre todos. la mejor revista argentina de microcomputacion, pues, manos
a la obra v envianos a la brevedad tus trabajos/investigaciones/estudios/etc. Te sugerimos un “(exto principal™ (preferentemente escrito
a maquina) el que deberia estar redactado dirigicndose a nuestros amigos lectores (no e preocupes excesivamente por el “estilo” de
redaccion. pues nosotros lo adaplaremos) y acompafiando el maximo posible de material grafico (folos, recortes, diagramas, listado vy
casete de los programas auxiliares, dibujos, tablas, plancs, etc.). El material auxiliar debera estar adecuadamente referenciado en el
lexto principal.

S1 tu trabajo resulta publicado, ganaras entre A 15, y A 25,- (0 mas atn. inclusive), de acuerdoa su extension, originalidad, interés, etc.
El valor del trabajo v la idea seran es tipulados en cada caso por la Editorial. exclusivamente; con un criterio de profesionali-dad, equidad
comercial v. fundamentalmente, como un incentivo a la creatividad e in vestigacion en esfa materia tan importante para nuestro pais.
Ademas del pago en efectivo, el que sera remitido por correo a tu domicilio, participaras de los demas beneficios y premios del Concurso
de Programas. en idénticas condiciones aue los autores de Programas Ganadores. El material que nos remilas quedara en este caso de
Propiedad de Ediciones del Futuro S.A. quien solo podra utilizarlo con fines de divulgacion de conocimientos en nuestra Revista
Programacion Popular o en otras publicaciones técnicas.

Sl (U trabajo no resultara publicado, también tendras un premio por tu esfuerzo y el matenal que nos remitas sera tratado con absoluta
reserva, quedando a tn disposicion

Los TEMAS que méas nos interesan son (es una lista no excluyentey: Microcomputacion y Educacion, Inteligencia Artiticial, Robotica,
Problemas de ingenio y matematicos, con aplicacion de Microcomputadoras, Montajes adaptaciones de hardware, etc.
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La empresa es sumamente arriesgada y, mal que nos pese,
debemos acometerla. cuidando de coordinar desde un co-
mienzo nuestros movimientos y rogando que los vientos nos
sean favorables.

Si nos descuidamos, vamos camino a un triste fin en la
aventura. Pero si somos habiles paracaidistas. nos asegurare-
mos un descenso suave y seguro.

Este sencillo programa que nos envio Roberto nos permiti-
rd ser participes de una situacion de emergencia en vuelo,
pues debemos saltar al vacio en paracaidas v descender sobre
un pequeiio islote en medio del océano. El mismo fue progra-
mado en una computadora CZ 1500.

TABLA DE VARIABLES

Z Cantidad de ciclos que se realiza el proceso principal.

: 4 o :
P Puntaje (cantidad de sobrevivientes). Veamos entonces el programa y la documentacion recibi- i
X Coordenada base para posicionar el islote. = da, que nos sera muy atil para entender como fue programa-
C Coordenada base para posicionar los paracaidistas. do este juego, y en consecuencia, nos dara ideas acerca de co-

mo introducirle modificaciones seglin nos guste e, incluso,
para poder desarrollar nuestros propios juegos.
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ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

Tra
2713

Inicializacion.

» Contadores de ciclos del proceso principal y
puntaje.

Llama a pantalla instrucciones.

Proceso principal.

= Variables aleatorias para ubicacion del islote
y lanzamiento de paracaidistas.

= [mprime puntaje.

e [mprime islote y mar.

5/85
8/10

12
20

100/ 118

200/ 280

31
40

* Pregunta si es el final.

* Variable de movimiento de avion y para-
caidista.

» Imprime avion y paracaidista.

= Control de paracaidista.

» Evalia teclado.

Fin.

Aterrizaje correcto.

Instrucciones.

45 /62
70
75

120

I CZ1000/1500/- TK83/85 —8-

Sl e
R R S TR R R

n

T g A
[ L

=
-

O DR RN (R L) L) IR

L DT (S

[ RN

119 “RRRA OTRO JUEED INGH
ESE

115 .

128 AT 19.8; ELUEM ARTER
FIZA. S

izz =F+1

128 =g

138 81

230 " Eb

zZeg BEikl

1@

zZ28 N BOMBAREDE
A RSOTADC su FFHBUbT¢5Lt
L HMRRY

.22= PRINT "“SUS 1@ TRIFPUL TES ©
EEEN’'SALTRR EN FARACRKRIC FRRA
SRLUARSE DEBEN CHER E‘Q’THHET*E
SOERE EL ISLOTE™S

25 Fh;NT “—Uiq Las FLECHRZS IS
¥ 3! FPARA MANICERRR LOS PARRACHID
AS"

240 BPRINT l:'HF'I:{ EMREZARR TELCLEAR
T B

245 FRINT

25@ PRINT "x3:x BUENR

=255 PRINT HT iS58 *

Z6@ IF INHKEY&="3" THEN G;TD =
278 PRINT AT 15,15, &
280 &0TO 255 FINE-

Consiste en
‘cuatro pagos sin interes,
con la calidad y el diseno
que usted merece

vilar

equipamientos s.a.

Q.

Esta en las mejores empresas.

Fabrica: G. de Laferrere 1946 - Cap.

tel. 631-1742 8909 - 632-2201 :
Ventas: Luis Saenz Pefna 443 - Cap. Est. Propio
e Directorio 403 - Cap.

FORIHITICY b

® Suipacha 944 - Cap. e Cabildo 2869 - Cap.
Dispo: Av. Maipu 2263 - Olivos

ret 15
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SIMON

Softi nos desafia a ver si
tenemos buena memoria...
Aceptamos???

Aqui tenemos un sencillo y diverti-
do programita para nuestra Commo-
dore 64, que nos permitir4 jugar po-
niendo a prueba nuestra memoria..,

Es muy fécil de jugar, tanto que lo
puede hacer hasta un nifio de 6 afios.
Pero... no es tan fécil ganarle a la C64,
ya que se requiere lograr un buen pun-
taje y para esto deberemos tener
mucha paciencia y, sobre todo, muy
buena memoria.

Bueno, no divaguemos més y vaya-
mos a cargar el juego en nuestra ma-
quina.

Notas:

1. Para imprimir el ‘“corazén”
(PRINT de las lineas 2, 180, etc.) se
debe presionar SHIFT HOME.,

2. Para imprimir la “flechita hacia la
izquierda” se presiona la tecla que estd
a la izquierda del mimero 1.

3. Para imprimir el simbolito de la li-
nea 990 se debe presionar F1.

4. Los simbolos de las lineas 475,

Pig. 30 m Ao 1 N° 6

476,477,490, 902 y 903 son los
simbolas de colores (ver Tabla 1) y se
pueden colocar los que estdn en el lis-
tado o cambiar seguin el gusto de cada
uno. También podrian no ponerse, en
cuyo caso el programa imprimird el
texto en un solo color.

5. Por uitimo, pero no por ello me-
nos importante, los simbolos de la Ii-
nea 311 son los espacios en blanco
que hay que dejar.

Una vez cargado, haremos RUN. Al
comenzar el juego la computadora nos
preguntara con cuantos nimeros juga-
mos (2 al 9), con lo cual estaremos de-
finiendo el nivel de dificultad del
juego, ya que si elegimos el 2 jugare-
mos con solo 2 teclas, si elegimos el 3
jugaremos con 3 teclas y asi hasta el 9
para jugar con 9 teclas.

Luego presionaremos RETURN vy
comenzaremos a jugar.

La maquina imprimird un nimero y
nosotros lo tendremos que recordar y
presionar la tecla correspondiente
cuando nos toque el turno (la compu-
tadora nos avisard). Luego la maquina
imprimird nuevamente el niimero an-
terior y le agregard otro (siempre
dentro del rango previamente indica-
do), los que nosotros deberemos (en
nuestro turno) “teclear” en el mismo
orden. Y asi se continuard hasta que
finalicemos ganadores o hayamos per-
dido.

Debemos apurarnos a contestar
cuando nos toque el turno, pues la
computadora nos ird descontando
puntos si tardamos,

COMENTARIOS SOBRE LAS
LINEAS DEL PROGRAMA:

1/ 20 Inicializacién y co
mienzo del juego
(pone color
pantalla).

110/ 130 Genera numero al
azar.

140/ 190 Imprime su secuen-
cia con sonido.

195/ 230 EI jugador repite la
secuencia.

Le va dando puntaje
al jugador y reco
mienza el ciclo.

260/ 309 Culminacion del

235/ 250

B CTRL NEGRO

3 CTRL BLANCO

3 CTRL ROJOD

A CTRL CyAanN

A CTRL PURPURA

i cTrL VERDE

& CTRL AZUL

B cTrL AMARILLO

d COMMODORE NARANJIA

B CoMMODORE MARRON

8 COMMODORE ROJO TEMNUE
®E COMMODORE GRIS 1

=l COMMODORE GRIS 2

B COMMODORE VERDE TEMNUE
g COMMODORE AZUL TENUE
22 COMMODORE GRIS 3

310/ 500

juego. Imprime re-
sultados.

En este bloque, se
ubican los nombres
de los jugadores con
el puntaje logrado
por cada uno, lo or-
dena e imprime la
tabla de los cinco
mejores.
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900 /991 Pregunta si dese- C En esta variable, determi- K Variable utilizada 'jumo
. amos jugar otro par- namos la cantidad de nu- con la variable W para aco-
tido. meros generados y almace- modar los vectores
2000 / 3000 Instrucciones de so- nados hasta el momento en NOS&( ),PUNT( ).
nido: de la linea el vector M(). W Variable utilizada junto
2000 hasta la A Numero generado al azar con la variable K para aco-
2030 inicia los re- entre 1 y H. modar los vectores
ﬁl:l.l’:as de la ‘dmi)emo- H Namero méaximo elegido NOS&( ),PUNT( ).
ra sonido po- . sy s g
; por el jugador que inter NO&() Vector utilizado para guar
niéndolo en cero. De viene en el juego. dar los nombres de los cin-
la linea 2050 a la < S co mejores jugadores
2080 hace los soni- J Se utiliza para imprimir el mejores j :
dos segiin la variable vector M(J) desde 1 hasta PUNT( ) Vector utilizado para guar-
HE. En la linea C. dar los puntos de los cinco
3000 estan las no- HE En esta variable se almace- mejores jugadores.
tas comenzando de na la nota a tocar en el mo- NOMBS$ Variable auxiliar para po-
SD{S), RE, MI FA, mento. der acomodar los nombres.
e T Variable utilizada en FOR- AUX Variable auxiliar para aco-
NEXT para la velocidad del modar los puntajes de ma-
TABLA DE VARIABLES . YR SR
G Se utiliza para mantener la DU Duracién del sonido.
NA() En este vector estin las no- p_amalla borrada un breve | Variable utilizada en el
tas musicales. :;zgp?gﬁgﬂagfx.r de la FOR-NEXT de la linea
FR Variable, la cual recorre al 1 Paeaie deli ad ; 2060 y 2070 para DU.
vector NA() para cargar U PRI G53 JUBHRN. .RR§ Utilizada en la linea 309.
las notas. X Variable usada por el juga- Permite continuar el juego.
ilizam dorenlalinea 210a 220.
MG grliglseﬂe?cf?ﬁigﬂmam_ En esta variable se almace- Bueno, ahora basta de palabrerios y
) v naré la tecla que toquemos. a jugar...

2 DIM NAC1@):0IM MC 188 IPRINT " :tPOKE 53281,7 IFOKE S328a@,5 318 PRINTIPRINT

 COMMODORF 64 —‘3 H

3 FOR FR=1 TO S:READ NACFRIINEXT FR 311 PRINT" * DIGAME SU NOMBRE"

S PRINT "@EOHM CUANTOS NUMEROS JUEGAR (2-33" 312 INPUT NOSIB)

12 ITNPUT H 320 PUNT(BI=INT({PU*SORCHY?

IS PRINT"J"IPRINT:PRINT" COMENZAMOS & * 330 NIVIEI=H

2@ IF H»3 OR H<2 THEN S 34@ FOR K=! TO 5

118 A=INTCRNDC W #H ) +1 3%@ FOR W=1 TO S

128 C=C+1 368 IF PUNTC W) DPUNTCW+1) THEN 4882

138 M(CCH=A 378 AUN=PUNTC L)

4@ FOR J=1 TO € 388 PUNTC W) =PUNTC W+1 )

141 HF =MACMC 1)) 398 PUNTC W+ 1.3 =AUKX

14% GOSUB 2058 489 NOMES=NOSC WD

158 PRIMT M(J) 418 NOSC W) =NOS(W+1)

168 FOR T=1 TO 1@000-C*S@ 420 NOSC W13 =NOMBS

178 NEMT T : 460 MNEXT W

188 PRIMT *J" 470 NEXT K

181 FOR G=1 TO 8@ 471 PRINT* "

122 MNEXT G 37% PRINT "H.0S RECOROS DEL MOMENTO SON...":PRINT 3@
198 NEXT J 476 PRINT"WPOSICION PUNTAJE NOMERE *

195 PRINT "@.E TOCA A USTED." 477 PRINT &

20@ FOR T=1 TO C 478 PRINT

210 GET  X:PU=PU-S: IF X=@ THEN 218 473 PRINT"®"

211 PRINT"Q" 48@ FOR L=1 TO S

212 HF =MAC K ) tGOSUB 2058: PRINTH 438 PRINT"@"TAB(3):L: TABC 18) 5 PUNTC L) ; TABL 28) F NOS( L)
228 IF X< MCTY THEN 260 S8 MNEXT L

2% PU=PU+58 : 998 PU=B:C=0

229 IF T=25 THEN 278 @1 PRINT

238 NEXT T 982 PRINT“WPRESIONAR F1 PARA COMENZAR NUEVAMENTE*
231 PRINT"J" GBS - PRINT e

235 PRINT “@ME TOCA A MI.":FOR L=1 TO 15@0@:NEXT W 998 GET M$!IF MS="@" THEN S

5 431 GOTO 998

GOTD 1

FOR 1=54272 TO S4296
POKE 1,BiNEXT 1
POKE S4277.15 @
3 POKE S4296,15
GOTO 2

} DU=320-C*+20

. POKE S4273 ,.HF :POKE S4274,1@

POKE S4276,17

FOR 1=1 TO DUtMEXT

POKE S4276,16:FOR 1=1 TO 3@ @ NEXT

RETURM

DATA 32.7.36.7,41.2,43,7,49.0,55.8,61.7,65.4,73.

248 PU=PU+1888
245 PRINT"J"
25@ GOTOo 118
268 PRINT: PRINT " LISTED PERDID®:iGOTO 288
278 PRINT: PRINT " JIRJSTED GAND"

288 PRINT"[ SU SECUENCIA ES:"

283 FOR T=! TO C

298 PRINT M THiHF=MNACM T :GOSUE 28350

308 NEXT T

305 PRINT"@SU PUNTJE ES!":PU

396 IF PUX=18288 THEMN PRINT'JERES MUY BUEND®
3a7 GOTD 319

388 IFf PUr=12588 THEN PRINT"@ERES MUY BUENO":PRINT"PRES TECLA:
303 GET RR$: IF RRS="" THEN 383

POKE S4278.80

Ao 1 N° 6 m‘ Pig. 31
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CORRESPONDENCIA ()

Tenemos que mandar correspondencia a
nuestros clientes... o amigos... o socios del club...
o futuros compradores de nuestros productos... o
suscriptores de nuestra Revista...???

Entonces sabemos lo tedioso e ineficiente que
puede ser tipear sobres, y sobres y mas sobres
con nombres y direcciones... Maxime si esta tarea
'se repite con una cierta frecuencia.

Por eso Softi nos propone una solucion a este
problema con el invalorable auxilio de nuestra
computadora. Lo vemos??7...

El programa que proponemos en esta nota nos resultara
un eficaz aliado para registrar datos y elaborar corresponden-
cia a clientes, proveedores, socios, etc., ademas de ser una ex-
celente ejemplo practico de la forma en que puede utilizarse
nuestra microcomputadora en la practica comercial y admi-
nistrativa, a través de un adecuado manejo de archivos de
trabajo.

Dado que es éste un verdadero programa de aplicacion, su
maxima eficiencia la notaremos si disponemos de una impre-
sora del tipo comercial, pues en este caso podremos imprimir
encabezamientos o eliquetas autoadhesivas para ensobrar
cualquier tipo de correspondencia. En caso contrario, es
igualmente interesante para generar, mantener, actualizar,
consultar y clasificar un archivo comercial de capacidad ade-
cuada a nuestra computadora. Por otra parte, recalcamos su
importancia didactica para la practica concrela de la progra-
macion en Basic aplicada a tareas administrativo-
comerciales,

Veamos entonces QUE hace el programa y COMO lo ha-

= W
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ce. Para lo cual iremos de lo general a lo particular...

ESQUEMA GENERAL

El programa consta, como la mayoria de los programas de
aplicaciones administrativas, de un “cuerpo general” y una
cantidad de “‘sub-programas y sub-rutinas™.

En el Cuerpo general del programa se desarrollan las fun-
ciones de Inicializacion de variables y tablas (para generar
nuevos archivos) v el Ment General, desde el cual nos da to-
das las opciones de que disponemos como usuarios, a (raveés
de la Pantalla

Los otros bloques principales del programa tienen relacion
directa con dicho Menu general y son, a saber (mas adelante
los analizaremos en detalle);

(1) AGREGAR REGISTROS: Para realizar el ingreso de
*nuevos™ registros al archivo de que se trate. Por ejemplo, un
nuevo cliente, si estamos trabajando con el archivo de clien-
tes.
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rios registros determinados dentro del fichero. Por ejemplo el
cliente Numero 1097, o el socio llamado PEREZ Juan, o
bien los proveedores de la localidad San Nicolas PCIA. BS.
AS. i

{4 GRABAR ARCHIVO: Como su nombre lo indica, per-
mite la grabacion del programa y/o fichero de datos en caset-
le.

(5) CLASIFICAR: Permite ordenar los registros del archi-
vo por diversos tipos de “claves” (nombre, localidad, nimero
de registro, etc.).

(6) IMPRIMIR REGISTROS: Para obtener diversos ti-
pos de informes impresos sobre el contenido de los registros
del archivo. Obviamente requiere la conexion de una impre-
sora a nuestra microcomputadora. A tal fin, contiene la lec-
tura, procesamiento y carga en archivo, de un programa de

(2) LISTAR NOMBRES: Se utilizara para mostrar en control de impresora, al que llamamos “CONTROLIMP” se-
pantalla la totalidad, si queremos, de los registros disponibles, ~ 8un veremos mas adelante.
ordenado segiin como tengamos clasificado el archivo, (7) LEER DATOS: Efectiia la lectura de la cinta en casette

(3) SELECCIONAR REGISTROS: Para ubicarunoova-  que tiene almacenado el fichero de datos que requiramos. Es-
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(*) El programa ocupa 37 Kb (37919 bytes) con los datos dimen- ' z - . :
sionados para 300 registros (mds | de control) v la rutina de '€ €aso es de especial utilidad cuando la cantidad de registros

control de impresion (CONTROLIMP) para la impresora Gorilla  de una aplicacion determinada excede la capacidad de proce-
Banana. samiento de nuestra maquina en una sola “corrida”, y necesi-

Sin esta ultima, ocupa 37815 bytes y sin datos (programa sin : : o ;
tablas ni variables dimencionadas) requiere 13020 Bytes. tamos de esa forma fraccionar la informacion en dos o mas 3
ficheros en casette.

Toda vez que finaliza ¢l bloque de programa hacia el que
nos hayamos dirigido anteriormente, retornaremos al es- ‘
quema general el que nos volvera a presentar el “*Menu gene-
ral” ya conocido. Este esquema se repetira una y otra vez
hasta que decidamos terminar el proceso, luego de grabado y
verificado nuestro archivo. La otra opcion es desenchufar la
maquina, pero. francamente. no creo que sea aconsejable...

Bien, no perdamos mas tiempo y veamos el programa:

=

b
=
e

n i
e

0
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FSTRUCTURA DEL PROGRAMA

Como habremos podido apreciar, el programa, ha sido de-
sarrollado teniendo en cuenta una clara identificacion de sus
partes componentes, con el uso de REM’s para destacar las
subrutinas y subprogramas que lo componen. Por esta razon.
sera bastante sencillo el seguimiento y la correlacion entre ¢l
diagrama general anterior y el programa, como asimismo su

interpretacion y eventuales modificaciones para su readapia-

cion a las necesidades y “gustos™ de cada uno de nosotros.

Asimismo, debemos destacar que este programa ha sido
desarrollado con el criterio de que guien lo opere no deba te-
ner necesariamente conocimientos de programacion, osea, al
“estilo” de maquinas mas grandes, De este modo, se ha cuida-

[N K]

]
v f

781D DR D0 L

BE L1

ms DRTH

(]

]
[l <8

do muy especialmente la validacion de archivos y datos de
entrada por teclado, evitando posibles cancelamientos del
programa (por ejemplo, los INPUT's se hacen siempre como
variables alfanumeéricas, pese a ser campos numericos y tam-
bién se eliminan las comillas utilizando “LINE").

Dado lo extenso de este importante programa en nuestro

proximo nimero lo analizaremos en profundidad. Hasla ese .

entonces. sugerimos tipearlo con cuidado, SAVE arlo prolija-
mente, e irnos familiarizando con su uso.

No se desesperen que un mes pasa pronto... Vale la pena

|,|;| | 0
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PROGR *

Dice Oscar que este programa lo hizo unos dias atras y s€
esta usando muy seguido en su casa. Que es un juego muy
sencillo en su manejo y comprension y sélo hace falta poner

TABLA DE VARIABLES

K$ Letras para indicar orden del color en la clave

R$ Respuestas varias
Cé& Color ingresado
D% Clave buscada
E$ Clave ingresada
I, J Indices

M Cantidad de colores que no estan en la clave
Cantidad de colores que estan en la clave pero

no en su lugar correcto

Cantidad de colores que estan en la clave y en

R
B
su exacta ubicacion
V  Vueltas
N  Numero de color
X  Nuamero de linea
Y  Nuamero de columna

id REM &4****&1*y1+¥-+¥4**¢+~-
20 REM = %
3@ REM i ARSI C O.L =
49 REM # *
SO PEM *+4 5888455855558 4554%
6@ REM # ADIVINE LOS COLORES +
70 REM +## 8453552555555 253285%
82 REH i AUTOR s
2 M OSLHF PRASCUAL =
22 RE: *{!i*i*ii*iibi**‘*!*#*’

R

12@ POKE 23658 B: GO SUB Tewd
13@ G0 suB 808

140 LET K!t"ﬂBCD
EOPQ REM %533 xs#¥s+ss+5555354
6012 REM # ELECCION DE CLAVE =+
5020 REM ERREFREERREREREERRRNS
PRINT AT S,1;"COHO ELIGE LA
CLAVE 777"
-3+ PRINT AT 12,3 "RESPONDA FRE

SIONANDO -
6068 PRINT AT 13.5; FLASH 1; TEC
FLASH @:" ST La ELIG E

Pyt
ADVERSARIO"
SB?B PRINT RT 17

FLASH 1. “OTR

A TECLR"; FLASH @," SI SE PONE E
N FORMA RAUTOMA

TICR"

gea@ ggusz @: LET R$=INKEY$: BEE

+ 1.8

6050 CLS

510@ FRINT AT 4,2, "COLORES"

611@ FOR N=1 TO 6. PRINT AT 10.8
+N22, INK 9, PRAPER N;N: NEXT N
€120 DIM 4}

613@ FOR I=1 TO 4

6140 IF R$="R" THEN PRINT AT 21
@; FRAPER S, INK 9;"INGRESE couon
AT 21.12; PAPER 7, ; INK I
FLASH 1 K${I},AT 21,14 pnp:: &
FLASH @." “; PAPER S5; INK 9 "FA
RE SU QPONENTE'- PAUSE @ LET Cs
=INKEYS§

6150 BEEFP

«1.32
6160 IF P!’;“R“ THEN LET C$=3TRS$

(INT ((RND#8)41)): PRINT AT 21,
9 CRPER 2. INK 8. ‘ELIGIENDO COL
oR ﬂUTﬁHRTIuRHE NTE"

6172 IF ‘1" OR C$:"6" THEN 30

T0 6148
él®@ FOR J=1 TO I-4
6168 IF Cs=D$(Jd) THEN GO TO &140
6208, NEXT .
€210 LET D§(I)=Cs
622@ NEXT
6308 CLS
6310 PRINT AT 0,0;

ABCD MAL FREG. BIEN
6320 FOR x=1 TO 1@: PRINT AT xs2
(@, K. NEXT X
5330 LET X=2: LET v=2
5340 FOR N=l1 TO & FRINT AT 21. M
#$2-2, INK 9; PRPER MiN NEXT W
6350 PRINT AT 21.14; FAPER 5, IN
K 9, "INGRESE COLOR
6410 FOR U=1 TO 10
6420 DIM Esi4)

6439 FOR I=1 TQ 4

8450 PRINT AT 21,28; INK I, FLAS
H 1;KgtI

8480 PAUSE @ LET C3=INKEYS

6470 BEEP ,

€475 IF CODE Cs=12 THEN LET I=I-
1 GO _SUB 0109  LET Es(Ii=""" BR
INT AT U2 3+Ts2; PapER 7; INK 7

" GO TO 45
s4gasrgoc:r 1" 0OR C8:"8" THEN GO
65QQ ®OF .=1 TO I-1
8210 IF l-E!id\ THEN GO TO 5450
8520 NE,T
8535 PRINT AT Us2,2+Ie2; PAFER U
AL S8, JINK S VAL Es
8532 LET EgiI)aCs NEXT I
8840 LET Mad: LET Rad: LET Bax0
8800 FOR I=l TO 4
€610 FOR Jsl TO 4
G820 IF Ds(I) (:E§(J) THEN GO TO
5650
6825 BEEP ,1,20

atencion en las jugadas. Intervienen en él el azar y la logica.

“Por experiencia de lo que sucede en mi casa, ¢l juego re-
sulta interesante tanto para ninos desde 7 afios hasta para
personas mayores.

F CZ5pectrum- TROOX-TS2068 i apem s o i e S S S S E S @-

BE32 IF I=J THEN LET B=B+1 - GO

TO B&72

664@ LET R=R+1: GO TO 6870

665@ NEXT J

6669 LET M=sM4+l

6670 FRINT AT Us2,15;M; “iR
3 0 ZNEXT

5630 IF B=4 THEN GO TO S5@0
6690 NEXT U

ETO@ FPRINT AT 21.0: ¥
SE ACARBO! LA CLAVE ERA...

6710 Fom I=1 TO 4
£720 PRINT AT 21,23+I:2; INK 9
FHPEF URL DtlIJ VAL Ds(I)
6730 NEXT
E742 GO TQ E&Sa
=890 PRINT
CORRECTO

6512 PRINT AT 21.0:

PRINT AT 5.2
o2
S "RESPONDA FRE

S FURSH. 1;
PARA TEPHINRQ

FLASH 1;"OTR

FLR‘H ﬁ PARAR SEGUIR™
INKEY S
36: BEEP .2,29
THEN STOP

7000 REM s+risssssresssiss
7@l REM * PRESENTACION ]
7002 REM 333334554353 854%

B
7005 FAPER &: INK 1: CLS EEEF
2,368
7018 PRINT AT 1.3, "UAMOS A JUGRR
AL
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PROGRAMAS

ESQUEMA DEL JUEGO
10/6999 LP Cicion
7000/7999 Presentacion = g . ; "
8000/8999 Instrucciones 2. Quiere inst iem""-r S1-> 3. Mue Eli “m. ta
8000/9099 Continuacion pantallas i “mm
9100/9199 Control indice NO RS T

&Eiﬁgehcrie'hnﬁqdm?—ﬁ-_S! _

Al ingresar la clave durante el juego, existe la posibilidad
de borrar el altimo color ingresado mediante DELETE (C/S
+ 0) siempre y cuando no se haya ingresado el Gltimo (cuar-
to) color,

1. El mecanismo del juego que nos manda Oscar es pareci-
do al ADIVINISOFTI publicado en nuestro nimero ante- |
rior. Es una graciosa casualidad pues cuando recibimos el |
ADICOL no habia sido publicado atin nuestro nimero 5.

2. Lindo el programa y muy bien documentado Oscar. Te
felicito y espero que sigas divirtiéndote con tu- familia y
contribuyendo a “pensar”. Esperamos mas trabajos tuyos pa-
ra compartir,

7@E2@ G0 SUB 7iee 599 DEBE INGRESAR NUEUVAMENTE."

7O3@ PRINT AT 190,0; » 3070 PRINY AT @.,@; . 818@ PRINT HT 5,0

# % % ADIVINE LOS COLORES = * # ESTE UEGO uDN‘IETE EN RCER- TE UEGOD LOS CDLDDE‘
2 TAR UNA CLAVE COMPUESTAR DE 4 CO- THHBIEN SDN PEOIDOS COoMO =3

79492 FRINT AT 12,0." SOLO SUERTE LORES EN UN ORDEN PREDETERMINRDO 4 D, PERO EN ESTE CR30 RUQRECENV
g 1 EN PANTALLA"

7050 PRINT AT 14,4;" IMAGINACION 2080 PRINT AT 4,0; §1990 FRINT AT 10,0, 5
i SR ESTA _CLAVE SE FORMA A F‘FIF‘TIF? USTED TIENE 1@ OPORTUNDADES
7080 PRINT &T 16,5 " DEDUCCION ! DE LGOS SIGUIENTES & COLORES COMO MAXIMO, PARA INGRESAR LA

1 8090 FOR N=1 TO & PRINT AT 7.,1@ CLAVE CORBECTA"

7@70 PRINT AT 18.0;"@ 19385 por O +N#2; INK 9 DHPER M;N: BEEP N/S 3zee ERINT AT 14,0,
SCAR FASCUAL" @,N: NEXT N CES DE INuRE:ﬁR LA rLQUE
7298 G0 SUEB 90@@: PAPER 7: INK @ 5100 PRINT AT " LE HPQRELERQ EN EL LACLC DERECHO
. BEEP .2,36: CLS SE _PUEDE JUGRR SO0LC, EN CUYD CE LA PANTALA EL PESULTRCD DE LA
7058 RETURN CRS0 LA CLAVE ES ELEPIDR AL ARIAR JUGADA’
712@ RESTORE 750@ POR LA CDHDUTHDORR. g§219@ GO _SUB Soee
711@ FOR M=l TO 811@ PRINT AT 13.@; 85220 PRINT AT @2,0@: 32
71290 REARD LS TAMBIEM SE PUEDE JUGAR ENTRE ESTE PESULTHDO SERA LA CAN-
713a PEINT AT 2+N,S; IMK N, PAGEE 2, EN ESTE CAS0 LA CLAVE LA PONE TIDAD DE COLORES.
R 2,L% UM JUGARDOR, ¥ AL OTRO LE CORRES- 5230 FPRINT AT 3,0; =
’1&0 NEXT N PONCERA ACERTARLA" #MAL+ HNO ESTHN EM LA
7150 RETURMN 8120 30 SUB Q@ad CLRAVE.
7500 CATR “ 8132 PRINT AT @,0; x 5240 PRINT AT &,0;
DESPUES DE LAS INSTRUCCIONES $BEG.# ESTAN EN LR CLGGE i
v EL JUEGO LE IRA HACIENDO PREGUN- PERO FUERA DE
TAS PARA SABER COMO JUGARA." ORDEN. " ;
: 51492 PRINT AT 4,0; ' 5250 PRINT AT 190.9;
" LA CLAVE {EN CASO DE NO JU- *#BIEN= Esrnu EN LA CLAVE
GAR 30LO0) PARA SER ACIVINADA POR EH EL ORDEN
EL OPONENTE, LAS PEDIRAR EL JUEGD CORRECTC."
SO00 PEM 2432383384855 52+552 COMO COLOR A, COLOR B, COLOR C.¥Y 8260 GO 'SUE 2000
8001 REM * INSTRUCCIONES = COLOR [; AL SER INuRE‘RDﬁS HO A= 3539 RETURN
P02 FEM ###F$#3FE5+ 255555555 PRARECEN EN LA PANTRLLA (PARA GUE D000 FEM #3332 322:5233:533+
S@es FRINT AT 5,2 "QUIERE LRE IN NO SEAN UISTOS POR EL ADVERSARIO 9001 REM # CONTINUACION *
STRUCCIONES 2% A I0B2 FEM 2233335 +s::3553%+ !
@10 PRINT AT 10.5, "RESFONDA FRE §15@ PRINT AT 12.0; * 9@@S PRINT AT 2@,0: PRAPER &, FLA :
SIOHANDG- ¢ EL COLOR A, CORRESFONDE AL SH 1,
oz PEINT AT 13.7: FLASH 1, "TEC PRIMER COLOR DE LA CLAVE. EL CC PARA - CONT INUAR PRESIONE
a8 & H POR _3I' LOR B AL SEGUNDO ¥ ASI SUCESI'F- CUALQUIER TECLA
FLASH 1," TR MENTE" £
agTgnon 017 PO RO T g1e8 80, spe, sege w318 EAE g
7 0,08, " EEP ,1,20: CLS
3050 LET R&=INKEYS$: BEEF .2.z1 EN CRSO DE IHGRESRP uDLDRE” 9042 RETURN
BEEP .2,32 * REFETIDOS EN LA _CLAVE, ES T2 91@@ IF I<1 THEWM LET I=1
8080 CLS : IF R$:>"S5" THEN GO TO MADC EN CUENTR EL ULTIHD Y ‘E 9112 RETURHN F 5
i
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TRAMPITAS DE SINCLAIR

Hay varias “trampitas” que podemos hacer con nuestras
maquinas “mayores” de la linea Sinclair (CZSpectrum,
TK90X y TS2068). Por supuesto, lo de trampitas es una bro-
ma de Softi, porque en realidad sc trata de explotar las posibi-
lidades que nos brinda el codigo maquina del Z80-A., sortean-
do las limitaciones que tiene el Basic en este sentido, cuando
queremos hacer ciertas “cositas” que no estan contempladas
en el Intérprete Basic de la ROM de nuestras computadoras.

Que cuéles son estas trampitas???. . Bueno, hay un sinni-
mero de ellas, y seguramente algunos de nuestros amigos lec-
lores las conoceran. Pero también seguramente serdn de
buena utilidad para otra buena cantidad de amigos. Para es-
tos, Softi nos brinda algunas de estas “trampitas” y para

aqucllos les decimos: ,qué¢ esperan para ensefarnos mas “tru-
cos”, eh, eh??2,..

PINTANDO LA PANTALLA

Podemos ver a continuacion una forma de “pintar” la pan-
talla, o partes de esta, con un color determinado o variable.

Para verlo podemos hacer
10 LET- X =32
TERLEOR] = T-to 320

20 POKE 22527 +64 +|,X
30 NEXT |

Cuando ejecutemos estas instrucciones, veremos como un
sector de la pantalla (el comprendido entre la fila 1. columna
1 v la fila 10 columna 321 se van pintando de color. en este
caso, el 32,

Variando 1. controlaremos el sector de la pantalla a pintar.

Variando X. controlaremos el color de la imaginaria pintu-
ra del imaginario pincel.

A probar, entonces !!!... Y hasta las proximas “trampitas”.

ANULANDO EL “SCROLL" EN PANTALLA

Si probamos de hacer
POKE 23692,255

anularemos el “scroll” de la pantalla. o sea. la espera que se
produce al completarse cada ciclo de 22 lineas de la pantalla.

Esta operacion es muy necesaria para manejar pantallas de
juegos donde el scroll automatico puede ser sumamente me-
lesto e inconveniente. También en casos de programas de
aplicaciones administrativas.

para volver al Scroll normal. haremos
POKE 23692,0

Lindo, no 277..,

Pig. 40 m Ao IN" 6

PROTECCION DE LISTAR PROGRAMAS

Uno de los problemas mas importantes que tiene que ver
con el desarrollo de software es la dificultad de preservar los
programas, principalmente comerciales, cientificos, militares,
etc., de “ojos y dedos extranos”.

Como pequena contribucion a este tema. Softi y Ahbot
Soft nos indican como evitar que se pueda listar un programa
en nuestra C64 haciendo

POKE 775,252
POKE 774,226

Una vez ejecutadas estas instrucciones, que deberan estar
intercaladas de inmediato en la lectura con ejecucion auto-
matica de un programa dado. si alguien intenta ejecutar
LIST. se producira un COLD START o reseteo del sistema.

(Por favor, que nadie se entere de esto porque es TOP
SECRET).

SONORIZANDO EL TECLADO

El teclado normalmente emite un sonido imperceptible pa-
ra el oido. Si queremos aumentar el “tiempo” de duracion del
sonido de cada tecla haremos:

POKE 23609, X

Donde X tomara un valor entre 0 y 255,

Aclaramos que esta funcion POKE coloca en la direccion
de memoria estipulada (en este caso en la direccion nimero
236089) el valor establecido después de la “coma” (en este
caso el valor X).

Debemos considerar que cuanto mas grande sea el valor de
X si bien se prolongara mas el sonido de las teclas. también se
“lentificara™ el tipeo (en especial, para aquellos que escriben
velozmente a maguina, principalmente “al tacto”).

Un buen nimero a considerar seria
POKE 23609,20

Para volver el teclado a su modo “normal” haremos
POKE 23609,0

J——.

—
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.ADO REPETITIVO

Ahora veremos como podemos lograr no tener que pre-
sionar sucesivas veces la misma tecla de nuestra €64 cuandor
necesitamos repetir algun caracter, transformandola en un
teclado “con repeticion”.

Es muy sencillo. nos dicen Softi y Abbot Soft, solo debe-
mos hacer

POKE 650,128

Esta facilidad se mantendra mientras no desconectemos la

magquina, en cuyo ciso deberemos reingresarla nuevamente.

Para desactivar la repeticion del teclado, pulsaremos

POKE 650,0
Es simple, noooooooo?????

Si queremos lograr “resetear” el sistema (COLD START),

podremos hacer
SYS 64738

De esta forma lograremos un efecto parecido al de NEW,
borrando las variables, restaurando el sistema y también ini-
cializando variables y tablas.

Elllos programas en lenguaje de maquina no resultaran al-
terados y los programas en Basic también seguiran alojados

en la memoria de nuestra €64, pero no podran ser utilizados
facilmente pues esta instruccion borra los “punteros” del In-

(erprete Basic
Nota: los agradecimientos deben ser dirigidos a Softi y Ab-
bot Soft.

LOCACION DE PROGRAMAS

:Saben ustedes como se puede hacer para saber con total
precision, luego de cargar un programa desde cassette, en qué

lugar de lamemoria (locacion) se encuentra “alojado™??... O,

dicho de otro modo. ;donde comienza y donde termina el

Para los pocos que no lo saben, aqui va esta “gentileza™ de
Softi y Abbot Soft.

Inmediatamente de leido el programa desde casselte en
nuestra C64, haremos:

1. Para saber la direccion de comienzo del programa:
PRINT PEEK (830) * 256 + PEEK (829)

2. Para saber el fin del programa:
PRINT PEEK (832) * 256 + PEEK (831)

Que tal???...

MEDIDOR DE BAJAS FRECUENCIAS

Con esta rutina podremos usar nuestra computadora para
medir las frecuencias aproximadas desde 1 Hz hasta varios
KHz, ya sea que provengan de una cinta, casete, un oscilador
de frecuencias, etc. A tal fin, solo debemos conectar la “fuen-
te” de sefales cuya frecuencia queremos medir a la entrada
EAR de nuestra computadora, ahora transformada en un va-
lioso instrumento del laboratorio de electronica, y leyendo la
frecuencia en Pantalla.

No dejen de realizar esta experiencia...!!!

# CZ Spectrum - TKOOX-TS2068 —— %

programa cargado???...
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LENGUAJE

DE

MAQUINA (II)

Direccionamiento

Ret y

REGISTROS

1. Introduccion

En un articulo anterior, “lenguaje
de maquina I'" (N" 4 de nuestra Revis-
ta Programacion Popular), comenta-
mos algunas generalidades sobre el
idioma que habla nuestro microproce-
sador Z-80, el cerebro "de las
SINCLAIR mas pequenas (CZ
1000/1500 y TK 83/85). Un primo su-
yo, algo mas rapido para los numeros,
el Z-80A, que vive en las SINCLAIR
mas grandes (Spectrum, TK90X y TS
2068), también habla este mismo len-
guaje (aunque utilice otro direcciona-
miento en memoria RAM).

Todos los microprocesadores, al ser.
en definitiva, circuitos integrados,
comparten esta manera tnica de co-
municarse con el exterior, ese lenguaje
de unos y ceros,

Cada modelo de microprocesador.

de cada marca, est4 preparado para re-

~ conocer cada una de las 256 posibles

“palabras” de este lenguaje, o sus com-

binaciones, como la representacion de

una cierta instruccion, Cada micro en-

tiende un “dialecto™ del mismo len-
guaje, el binario, a su manera.

Los significados que los micros atri-
buyen a cada “palabra” varian, pero

Pig. 42 m'mnm"s

siempre dentro de un rango limitado;
existe un conjunto de instrucciones
basicas que todo micro sabe cumplir.
Pero este conjunto es muy reducido.

Las capacidades de un micro estan
en relacion directa con su arquitectu-
ra, es decir, con la forma como ha sido
disefiado y construido.

Veamos un poco de anatomia y fi-
siologia del Z-80, para entender mejor
por qué lee, escribe y piensa cémo lo
hace.

2. Ejecucion del programa

En primer lugar, y entre otras virtu-
des, el Z-80 esta capacitado para se-
guir un programa paso a paso.

Es decir, puede leer una serie de
contenidos de memoria (presentes en
la ROM o bien en la RAM), atribuir a
cada uno un significado dentro del
conjunto de operaciones que sabe eje-
cutar, y cumplirlas una a una.

Esto es exactamente lo que hace
apenas encendemos la SINCLAIR: re-
COge, una por una, y ejecuta, las ins-
trucciones depositadas en la ROM que
conforman el “sistema operativo™.

Como hemos visto, es posible escri-
bir -——nosotros— un programa en LM
y colocarlo en la RAM, posicion a po-
sicion de memoria (byte a byte) y ha-
cer que el micro lo ejecute en forma
analoga a como procede con el progra-
ma escrito en ROM. No hemos hecho

otra cosa con el programa RE-
NUMFLASH que presentamos en el
articulo anterior, Alli hicimos uso de
una de las dos principales opciones a la
hora de elegir el lugar fisico de la me-
moria donde asentar nuestro progra-
ma.

3. Direccionamiento en la memoria

La manera en que podemos progra-
mar al Z-80 exige que, antes que nada,
elijamos un lugar de la RAM en donde
anotar las instrucciones del programa
en LM que deseamos correr; el Z-80
brinda dos posibilidades:

3.1. Usando REM...

La primerade ellas consiste en ubi-
car los codigos del programa en lo que
seria el texto de una linea REM de
programa BASIC.

Cuando dictamos un tal comando
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REM, acompanado por un texto o co-
mentario, esta linea se deposita en la
memoria de la siguiente manera;

] se usan dos bytes para in-
dicar el niimero de linea.

los siguientes dos bytes
indican el largo del texto,
incluida la sentencia
- | REM y ¢l ENTER que
{ pulsamos al final de la li-
nea. .
el bylte sigutente esla
ocupado por la instruc-
cion REM.

los bytes siguientes, has-
ta el ENTER del final,
quedan conteniendo, ca-
da uno. un caricter del
lexLo que ingresamos,

{ ¢l byte final contiene un
| nimero 118 (cddigo de
ENTER]}.

La triquinuela consiste en dictar
una linea REM, desde el BASIC, con
un texto cualguicra que ocupe tantos
bytes como los correspondientes a
nuestro programa en LM. Cargar
luego, mediante POKE, esos bytes con
los codigos correspondientes, uno por
uno, y finalmente calcular la direccion
de memoria en que haya quedado el
primer codigo de nuestro programa...

Como???... Por ejemplo: Si la linea
REM es la primera del programa BA-
SIC que tengamos en memoria, tal di-
reccion es igual a 16514,

Y entonces no queda mas que hacer
USR seguido de ese numero de direc-
¢ion; recuérdese que USR es una ope-
racion que devuelve un cierto dato nu-
mérico, y solo puede ser usada como
argumenlo para otro comando:
ejemplos, PRINT USR 16514,
RAND USR 16514, ctc.

Si todo anda bien, nuestro progra-
ma se ejecutard satisfactoriamente y
habremos dado un paso trascendental
(hacia atras) en la historia de la infor-
mética; en efecto, habremos vuelto a
las trogloditas ¢ pocas en que una UCP
como la que es ahora el Z-80 se
programaba a verdadera fuerza de pul-
mon, sin un lenguaje de alto nivel (co-
mo el Basic, por ejemplo) que tramita-

* ra nuestras Ordenes para nuestra co-

modidad.
Si no todo anda bien, habra que em-

. .
pezar de nuevo; con casi absoluta se-

guridad la SINCLAIR se volvera loca
y el control de nuesiro programa se
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desviara por vaya a saber qué recove-
cos de la memoria hasta que quede
bloqueada o bien ocurra algo en apa-
riencia muy similar al efecto del co-
mando NEW.

Demasiado similar...

Un solo error, al programar en len-
guaje de maquina, en una sola instruc-
cion, anulara todo nuestro trabajo. So-
lo quedara el recurso de apagar la ma-
quina, encenderla nuevamente, y vol-
ver a revisar (y retipear...) todo
nuestro programa. depurandolo.

3.2. Otra variante,

La segunda opcién en cuanto al lu-
gar fisico donde depositar el programa
no es ni mas ni menos alentadora al
respecto; el lugar en que resida nuestro
programa no es esencial al funciona-
miento del mismo. Comentaremos la
posibilidad de uso de esta segunda op-
cion mas adelante.

4. Registros

Para captar la idea de *“programa en
LM” debemos prestar atencion al
hecho de que. en LM, no disponemos
de la tutela permanente de un BASIC
que vigila nuestra sintaxis. de hecho,
no hay tal cosa como una sintaxis en
LM. Todo conjunto de bytes adonde
se indique al micro que se dirija sera
interpretado y ejecutado sin examen
previo y sin mensajes de error ade-
cuados que nos orienten en la depura-
cion. Nuestros fundamentos tedricos
deberan ser firmes, a fin de paliar la or-
fandad en que nos hallaremos en el
momento de la ejecucion de nuestro
programa.

Razon esta altima por la cual con-
viene que tengamos una idea muy pre-
cisa de como funciona la principal
estructura de datos de que dispone el
Z-80: el registro.

El conjunto de instrucciones que el
Z-80 comprende esta disenado en fun-
cion de la primordial importancia que
tienen los registros como parte fun-
cional de su estructura. La mayor par-
te de las operaciones que se le instru-
van al Z-80 tendran que ver, sin duda,
con ellos.

Los registros —que estan incorpora-
dos fisicamente al Z-80— trabajan co-
mo recipientes transitorios para los
datos. Podemos cargar numeros en

ellos, recuperarlos mas tarde, cambiar
contenidos de uno a otro de ellos, su-
mar o restar sus contenidos y otras va-
rias operaciones. Su funcionamiento
es comparable al de la “variable”’ que
conocemos de BASIC, con la diferen-
cia de que el rango permitido para la
magnitud de los nimeros que almace-
nemos aqui es mucho menor.

Existen registros 8 bits —un by-
te— y 16 bits —dos bytes—. Pueden
€N consecuencia contener nimeros de
esas respectivas magnitudes; nimeros
superiores a 65535 —el maximo nu-
mero que podemos escribir en dos by-
tes— son imposibles de manejar a ni-
vel de registros del Z-80.

Pero, para complicar las cosas, exis-
len eslos registros en nimero bastante
escaso, tanto, que tienen nombres pro-
pios. ;

e Registros de 8 bists del Z-80 son los
llamados A.B,C,.D.E.F H, y L.

e Registro de 16 bits son IX e 1Y (los
llamados registros indiciales).

Esta distincion estre los dos tipos de
registros (8 y 16 bits) genera una divi-
sion entre todas las posibles opera-
ciones que pueden realizarse: existe la
aritmética de 8 bits (que involucra a
los registros de 8 bits y a nameros de
un byte) y la de 16 bits (registros de 16
bits, nimero hasta 65535). Cada arit-
mética consta de una cierta gama de
operaciones.

Por otra parte, los registros de 8
bits, que normalmente contienen na-
meros entre 0 y 255, pueden aparearse
para formar registros de 16 bits. Las
parejas posibles son Ginicamente las si-
guientes:

AyF
ByC
DyE
HyL

Y entonces AF, BC, DE y HL son
los nombres de estos registros “‘com-
puestos”, llamados pares de registros,

Convencionalmente, suele represen-
tarse a estos |5 registros con la si-
guiente tabla:

|0 ||
cimo)m

IX

1Y




...donde se destaca cudles registros
son de 8 y de 16 bits, y cuales son las
parejas posibles. Ademas las parejas se
nombran siempre en el mismo orden
(HL, y no LH) por una razon muy in-
tima que enseguida develaremos.

Existen operaciones que pueden lle-
varse a cabo con cualquier registro o
par de registros, pero algunas se dan
solo entre ciertos de ellos. Los registros
A,B,F.AF y HL pertenecen a esta cla-
se de registros “privilegiados™ en este
sentido: cada uno tiene un repertorio
de ciertas utilisimas instrucciones que
funcionan solo con ellos.

Aparte de algunos registros que son
mayormente de wuso interno del
microprocesador Z-80, existen otros
registros similares a los nombrados
que también son de utilidad para el
programador, y que mas adelante en-
contraremos. Todos, en conjunto, re-
ciben el nombre de registros del
usuario, Todos estos registros pueden
combinar su accionar con una canti
dad a eleccion de bytes de la memoria
RAM que el programador aparte co-
mo memoria, y son practicamente las
linicas armas de que éste dispone en su
trabajo.

Pasemos a conocer algunas instruc-
ciones del juego del Z-80 que ense-
guida podremos someter a prueba en
un programa.

5. Retorno al Basic

Una primera instruccion, que no de-
be faltar en un programa en LM, es la
instruccion de retorno al BASIC. Sino
incluimos una tal instruccion al final
del programa en LM que ordenemos
ejecutar, nunca recuperaremos el
control sobre la maquina. Su neméni-
mo o abreviatura asociada es RET y
esta representada por la cifra 201.

Lo antedicho significa que, si en po-
- sicion alguna de la memoria donde se
encuentre nuestro programa en LM se
halla un nimero 201 representando
una instruccion, el micro volvera in-
mediatamente a la ejecucion del siste-
ma operativo, como quien continta la
lectura de una revista tras una molesta
interrupcion.

Por lo pronto, podemos ya probar
un minimo de programa en LM com-
puesto por la tnica instruccion.

16514 RET

Cuya implementacion se reduce a
teclear.

10 REM 1

Y luego hacer POKE 16514,201
con lo que estaremos depositando el
codigo de esta instruccion en la direc-
cion consabida de comienzo de progra-
mas en LM.

Si listamos el programa BASIC ve-
remos la linea 10 transformada en

10 REM TAN

Que es la manera como BASIC en-
tiende el codigo 201 para su presenta-
cion en pantalla en un listado. Pode-
mos ordenar RAND USR 16514 con
confianza; el micro se asomara timida-
mente a la posicion indicada y, obde-
ciendo la instruccion RET que hemos
dejado alli, volvera a BASIC sin inmu-
tarse.

Si ordenamos, en cambio, PRINT
USR 16514, el resultado sera ligera-
mente distinto. Veremos en pantalla,
nuevamente, el numero 16514, tan
campante.

La razon para ello es que —recorde-
mos— la operacion USR devuelve a
BASIC un valor que resulta ser el con-
tenido del registro BC. Por oiro lado,
al dictar nosotros la instruccion USR
“direccion”, es el registro BC quien
anota la direccion de comienzo pedida.
Como no hemos hecho alteracion al-
guna al contenido del par BC, este de-
vuelve fielmente lo que sin querer pu-
simos en él.

PROGRAMAS

6. Sumar 1 al registro BC

Vamos a alterar levemente este
programa. Veamos una instruccion
que incrementa en | el contenido de
BC y que lleva por nemonimo “INC
BC™. Su codigo asociado es el nimero
3. Nuestro programa debe leerse ahora

16514 INCBC
16515 RET

y con seguridad sabremos cargarlo y
ejecutarlo. Ordenando PRINT USR
16514 veremos si el resultado se
ajusta a la logica. Un ejercicio que de-
be ser inmediato es predecir qué resul-
tado tendra el siguiente programa.:

16514 INC BC
16515 INC BC
16516 INC BC
16517 RET

Para su ejecucion habra que dictar
LO REM 1234, y luego de unos cuan-
tos POKE's...

PRINT USR 16514

7. Cargando datos en registros

7.1. Ahora vamos a divertirnos ex-
perimentando con una primera ins-
truccion de carga de datos en re-
gistros: vamos a depositar un nimero
cualquiera, dentro del rango que ya
conocemos como permitido, en el re-
gistro BC. El nemonimo correspon-
diente sera

LD BC,nn
(Como regla general, **nn’* designa a
un namero de dos bytes),

Esla instruccion difiere de las ante-
riores en que ya no bastara con un by-
te para dictarla. Hardn falta tres bytes
en lugar de uno: el primero correspon-
dera al codigo operativo de LD BC,
que es el nimero 1. Los dos restantes
contendran una descomposicion del
nimero “nn” del siguiente modo:

El primero de los dos bytes para el
namero contendra el resto de la divi-
sion del numero por 256.

El segundo contendra el cociente de
la misma division.

Por ejemplo, cargar el par BC con
un namero 290 se escribe:

16514 1 LD BC,
16515 34 resto
16516 1 cociente

16517 201 RET
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Siempre que carguemos un registro
cualquiera de 16 bits, la descomposi-
¢ion del dato a almacenar se hara de la
misma manera. Esto dara por resulta-
do lo siguiente: de los dos bytes para el
dato, el primero —o byte de orden in-
ferior— sera “copiado™ por el registro
que se nombra en segundo lugar en el
par; el segundo byte —de orden supe-
rior— pasara a ser el contenido por el
primer registro de 8 bits nombrado.

O sea que, en este ejemplo, el re-
gistro de 8 bits B pasara a contener un
numero 1, y el registro C, un 34, Esto
nos lleva a recordar una regla enun-
ciada mas arriba respecto de los
nombres de los pares: la explicacion
que habia quedado pendiente al res-
pecto es que siempre se nombra
primero, en un par, el registro que
contiene el byte de orden alto de los
que componen cualquier niimero a dos
bytes. El segundo nombrado contiene
el byte de orden bajo. (Respectivamen-
te, cociente y resto de la division por
256).

Al programar debemos tener en
cuenta que el nimero a almacenar se
guarda con el byte de orden bajo pri-
mero, el byte de orden alto después.

Esta regla de “inversion™ es muy im-
portante en aritmética de 16 bits, y su
omision suele ser imperdonable.

7.2. A continuacion una instruccion
de carga de datos a un byte: LD B,n.

Que como ya es dable imaginar, car-
ga al nimero n —entre 0 y 255—enel
registro B. Su codigo es 6", y se dicta
como sigue:

16514 6 LD B,
16515 10 -10
16516 201 RET

Esta es una instruccion de carga que
ocupa dos bytes.

En este ejemplo hemos cargado el
registro B con un namero 10. In-
terpretemos el resultado de hacer

PRINT USR 16514 con este pequeno

COMPRO libro de juegos
de la computadora TK 83/85.

- en portugués, Pellegrini 184.
T. 25828. San Nicoias P
2900. :

programa.
T3

Hemos estado viendo, en definitiva,
nuestras primeras instrucciones de
LM y hemos conocido sus designa-
ciones (INC BC, LD B) en Assembler
o lenguaje ensamblador, el conjunto
de abreviaturas convencionales para
los codigos maquina. Hemos aprendi-
do la manera de cargarlos en memoria
y ejecutarlos, asi que no hay mas obsia-
culos para que, a modo de aperitivo,
demos una pequena lista de instruc-
ciones Assembler junto con sus codi-
gos, referidas a este registro tan desta-
cado. El resto de la tarea sera que ex-
perimentemos con ellas, hasta un pro-
ximo encuentro en que discutiremos
mucho mas acerca de los neménimos y
su operacion; mds registros de usuario
y codificacion hexadecimal.

VENDO Modulo 16K
RAM Computadora Sinclair

CZ1000 y 7 cassettes de

Sinclair CZ1000 sin uso. 'I‘el
88-8297. -

VENDO TK 83 c/Amplia-
dor de Memoria 16 K de
ROM y Cassettes. 15 de No-

viembre 2467 - Porteria Sr.
Giménez.

VENDO Sinclair CZ1000
;nueva! con manual, trans-
formador y cableado USS 50

o equivalente. Luis TE
941-9145. i

VENDO 7 Cassettes TK 83

1 6 CZ1000 y algunos casset-
- - 88.8297. Esxeban._'

tes de Commodore. Tei

"VENDO Programas de'

juego para microcomputado-
ras TK85 TKBS cz




Los dias 9 a 13 de setiembre se de-
<arrollaron estas importantes Jornadas de
Computacion e Informéatica en la Univer-
sidad Tecnolégica Nacional, organizadas
~ conjuntamente con el Consejo Profe-
sional de Ciencias Informéticas y la Aso-
ciacion de Graduados en Sistemas de la
U.T.N.

Las mismas se llevaron a cabo en la Fa-
cultad Regional Buenos Aires de la UTN,
Medrano 951, a través de Cursos, Semi-
narios, Conferencias y Mesas Redondas
que cubrieron un vasto campo de temas

primeras

de la especialidad. La importancia de los
temas tratados, la jerarquia del cuerpo do-
cente (de todo el pais e, incluso, con la
participacion de delegados de la UNES-
CO) y el interés y participacion lograda en
ios asistentes, dieron un brillo especial a
2stas Jornadas.

Paralelamente, en el Aula Magna de
dicha alta Casa de Estudios, se monto
una Exposicion de Equipos de Procesa-
miento de Datos, Suministros y Servicios
disponibles en el mercado local, para lo
cual se cont6 con el apoyo y asistencia de
importantes firmas de plaza.

El sistema concord desarrollado por

Leuco-Soft permite casi triplicar la
velocidad de transferencia de informacion
desde la cinta del cassette a la
computadora (Lineas Spectrum, TK90X,
TS2068 y CZ 2000). Ademas evita la
lectura de rotulos de los distintos bloques
gue integran el programa, de forma tal
gque se reduce considerablemente el

tiempo de espera para el usuario.

Debido a que la velocidad de
transferencia aumenta de 1600 a 4000
Baudios, en la pantalla se observa, en el
momento de carga del programa, lineas
mas finas que las habituales y el sonido es
sensiblemente mas agudo.

Para poder emplear el sistema es
necesario contar con un grabador en
condiciones, es decir con el cabezal limpio
y ajustado. Es por esto que, previendo
posibles inconvenientes. en cada cassette
de los Juegos del Pirata el usuario se
encontrara con instrucciones para poner
a punto su grabador.

Actualmente se esta experimentando la
aplicacion del Concord a la linea
Sinclair 1000/1500, TK 83/85.

El abjetivo de las pruebas a realizar es
evaluar los conocimientos técnicos, habi-
lidades y destrezas de los participantes, en
la ejecucion de una prueba en la especiali-
dad de computacion que constari de cinco
tareas: Procesamiento de la Palabra,
Hojas de calculo electronico, Base de da-
tos, Programacion y Desafio mental.

Se utilizaran equipos Professional
Computer de Texas Instruments y siste-
ma operacional MS-DOS
Suerte, compatriotas...

Francia sera el primer pais del mundo
en utilizar el “dinero electronico”, me-
diante una tarjeta plastica de un tamafio
similar al de las tarjetas de crédito, con el
agregado de un microprocesador incorpo-
rado, que actualizaré instantadneamente la
cuenta bancaria de su titular, teniendoin-
corporados sus datos, ingresos, egresos y
claves de control de seguridad del sistema.

Desde ya que ésto ha exigido una im-
portante inversion em materia de equipa-
miento de comercios y bancos, principal-
mente en elementos de hardware, pero se
estima que sera recuperado con creces en
ahorros de costos y tiempos, ademas de la
mayor eficiencia que posibilitara esta in-
novacién teconologica.

Con esta verdadera revolucion electro-
financiera-economica-comercial, estd co-
menzando el principio del fin de una larga
etapa en la historia de la humanidad: la de
la moneda, que a su vez habia sustituido
al trueque, su predecesor en transacciones
comerciales. Cuales seran sus consecuen-
cias, es dificil de Predecir.

Lo que si podemos afirmar, es que en la
medida que los paises en general, y el
nuestro en particular, no se incorporen a
esta “tercera ola” del avance electronico,
mas abismales seran las diferencias de to-
do orden que nos separaran de los paises

desarrollados. De nosotros depende...

A continuacion informamos la lista
completa de los ganadores de los sortecs
realizados por nuestra Revista Programa-
cion Popular entre los participantes de
nuesira encuesta especial a quienes asis-
tieron a dichas jornadas organizadas por
EPI y Sanwa:

A los ganadores de libros de Capital, les
rogamos retirarlos en la Editorial y a los
del altimo libro les solicitamos que nos in-
formen su preferencia (tomo 1, 2, 6 3) pa-
ra remitirleso
Felicitaciones...!!!

por  correo.

~Se llamé a concurso abierto de publica-
ciones inéditas para autores nacionales
sobre temas relacionados con Informati-
ca, en las areas de: Logistica para Compu-
tacién; Metodologia de Programacioén y
Estructura de Datos; y Arquitectura de
Procesadores: Introduccién.

En los considerandos del llamado se
dispone que se dara preferencia “a
aquellas obras cuyo objetivo sea servir a
la divulgacion de la informatica”, ponién-
dose la tonica en el aporte académico ha-
cia los niveles educativos o que sirvan pa-
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ra ampliar los conocimientos de espe
cialistas o profesionales (o ambos), en In-
formatica.

Los participantes deben ser argentinos

nativos o0 naturalizados, con residencia
permanente en el pais o en Latinoamerica
y. para ser aceptados en concursos, las
obras se deben presentar antes del 31 de
diciembre de 1985, en la subsecretaria de
Informatica, Avenida Cordoba 831, 7°
Capital Federal, donde también se brinda-
ran ulteriores informaciones sobre forma-
to de presentacion de las obras y regla-
mento general del concurso. Los ganado-
res en cada uno de los campos tematicos
recibiran premios de 1.000 & y serin
publicadas por la Editorial Universitaria
de Buenos Aires (EUDEBA).

: _"- 'Capfi_rma_do::_pr'ék.imamente
n disponibles en el pais los!
y-disk para la CZ Spectrum

La empresa Czerweny Electronica de
Argentina confirmé a Sefti que a la bre-
vedad lanzaran. al mercado las unidades
de diskeles para 8 CZ Spectrum. No s6-
lo eso, sino que hemes visto tuncionar al-
gunos de estos importantes periféricos en
sus oficinas, de los cuales nuestra Revista
Programaci6on Popalar brindara proxima-
mente su Ficha Técnica y un Test del
equipo (cuando podamos poner nuestras
delicadas manecitas sobre uno que nos
aseguraron disponer para tal fin).

A modo de anticipo, les informamos
que el equipo consta de 3 componentes:

1. Controlador de disketes (TFC-1):
Permite conectar hasta 4 disketeras
de 1 drive cada una. Incluye un micropro-
cesador Z80A con 2Kb de memoria
ROM y 16 Kb RAM (expandibles a 64
KB, para soportar CP/M), de tal modo, el
sistema operativo es totalmente progra-
mable por el usuario o bien por paquetes
de software standar. También posibilita la
interconexion de otros periféricos de E/S
a través de 2 canales RS232C progra-
mables.
2. Interface Spectrum (TSI-1)
Realiza la interface entre la
Spectrum y el Controlador de disketes,
para lo cual posee 4 Kb ROM (expansion
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del Basic) y I Kb RAM, incorporando
nuevos comandos de control de archivos
en disketes.
3. Fuente de alimentacion (TPS-1)

Asimismo, los disketes son de 3 pul-
gadas y su capacidad es de

Simple densidad (40 track: TDD-1):
250 Kb por cara (no formateados), 160
Kb por lado (formateados) y 140 Kb ma-
ximos para archivos del usuario.

Doble densidad (80 track: TDD-2): 1
Mb (no formateados), 640 kb (formate-
ados) y 620 Kb para archivos del usuario.

Microsoft Corp e IBM firman
un acuerdo de desarrollo
- conjunto

Dos empresas lideres mundiales en ma-
teria de informdtica, en sus respectivos
campso de software y hardware, han fir-
mado un converio de desarrollo conjun-
to, con el objeto de compatibilizar
equipos y programas en lo sucesivo, lo
que demuestra, una vez mas, la importan-
cia creciente del desarrollo de software en
el mundo de la informatica.

Microsoft, (creadora del sistema opera-
tivo MS-DOS, XOS y universalizacion de
los més importantes lenguajes de progra-
macion), ha designado a Noise SRL como
su representante y distribuidor exclusivo
en la Argentina, siendo la empresa
Microage SA (division Computacion del
Grupo Noise) la encargada de su comer-
‘cializacion en el pais.

- Proyecto Municipal para
~ introducir a la informética en
las Escuelas Primarias de la

- Ciudad de Buenos Aires

Los Concejales Adelina Dalesio de
Viola y Francisco Siracusano han presen-
tado un proyecto de Ordenanza acompa-
nado. por un Plan de Emergencia para la
Introduccion de la Informatica en las Es-
cuelas Municipales de la Ciudad de
Buenos Aires.

El proyecto consta de cinco Capitulos,

los que sintetizamos sus objetivos prin-
cipales (Capitulo II).

1. Evitar las demoras irrecuperables
que provocaria el estudio. desarrollo ¢
implementacion de un plan definitivo a
eslablecerse dentro de una reforma edu-
caliva general.

2. Poner rapidamente a nuestros ninos
a la altura de los conocimientos que re-
quiere la sociedad del futuro en la que les
tocara vivir, evitandoles quedar margina-
dos y con posibilidades de desarrollo labo-
ral cada vez menores.

3. Conlar con ciudadanos capaces de
usufructuar la revolucidon micro-
electronica en condiciones de competitivi-
dad con los paises mas avanzados del
mundo.

4. Capacitar a los docentes en el tema,

personal para la aplicacion del plan, emu-
lando a las mas de 500 escuelas privada
que ya han incorporado a la informatica
COmMO una asignatura mas.

5. Modificar en un futuro proximo, los
métodos didacticos y pedagogicos.

6. Dotar a las escuelas de un equipa-
miento minimo que luego pueda ser utili-
zado como base del plan definitivo.

En los capitulos III y 1V se propicia la
utilizacion del Lenguaje LOGO, tanto en
lo referente a la “formacion de formado-
res” cuanto a los propios educandos. bus-
cando asi introducir al nifo en el uso del
compulador y la ensefianza del LOGO a
través de un plan de aplicacion con
problemas sencillos de geometria y arit-
mética. :

Hay 35.000 estudiantes en
carreras de computacion de
~nivel terciario

Existen en nuestro pais 35.000 alum-
nos que cursan carreras de Informética y
Electrénica a nivel terciario, segtin un co-
municado difundido por la Secretaria de
Ciencia vy Técnica, el cual deslaca que la
Universidad Nacioanl de Buenos Aires y
la Universidad Tecnol6gica Nacional (Re-
gional Buenos Aires), totalizan un 30%
del alumnado de carreras de informatica;
que la Universidad Nacional de San Juan
inicid en 1985 la Licenciatura en Infor-
matica, contando con 1030 alumnos; y
que la Universidad del Sur cuenta con
1200 alumnos inscriptos en la Licenciatu-
ra en Computacion.

También se informd que hay 17.300°
alumnos cursando carreras sobre electro-
nica en las universidades nacioanles, asi
distribuidos: 42% en la UTN, 19 en la
UNBA, 11% en la de Cérdoba y 7% en
la de Rosario.

Por altimo, cabe mencionar que, con-
forme a datos obtenidos de un releva-
miento previo dado a conocer por la Sub-
secretaria de Informdtica y Desarrollo, la
distribucion de los 17.500 alumnos que
cursan estas carreras afines en universida-
des nacionales es: 33% en la UTN, 22%
en la UNBA, 9% en Salta, 9% en La Pla-
ta, 8% en la del Nordeste, 7% en la del
Sur y 6% en la de San Juan, principal-
mente.

Creacién del CLAICE Centro

En la Sede del Rectorado de la Univer-
sidad de Buenos Aires, se firmo el Acla
de creacion del CLAIRE, instituto que
funcionara en la Ciudad Universitaria.

Este flamante organismo surge de un con-
venio suscriplo entre la UBA v la Oficina
Intergubernamental para la Informitica
(IBI) con sede en Roma (ltalia) contando-
se con un presupuesto inicial de 280.000

a fin de contar con un plantel basico de

dolares.
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conversién, conversion
Se llama asi a la transferencia de una
informacion contenida en un soporte
determinado, a un soporte de otras
caracteristicas, de modo que la -
informacién mantenga su validez.
Asi: Transferir un programa de disco
magnético a cassette es una
conversion de soportes.

conversion fisica, physical conversion
La conversion de soportes es fisica
cuando el formato real de la
informacién permanece inalterado y
es una copia exacta del original.
Asi: Una conversion fisica de disco a
cassette, copia en la cinta el
contenido exacto del disco.

conversién l6gica, logical conversion
La conversion de soportes, es logica
cuando la informacion, para
mantener su validez, debe alterar su
formato por imposicion de las
caracteristicas del nuevo soporte.
Asi: Transferir un archivo desde
floppy-disk a disco magneético.

convertidor, converter
Unidad constituida por memoria y
elementos l6gicos destinada
especificamente a conversién de
soportes.
Asi: Dado que resulta excesivamente
lento introducir la informacién a una
Unidad Central potente, por medio de
soportes de tratamientn lento, como
fichas perforadas, por ejemplo, se
pasa previamente esta informacion a
cinta magnética por medio de un
convertidor adecuado.

convertidor de cédigos, code converter
Para hacer posible la conexién de
unidades cuyo funcionamiento
interno tiene lugar en logicas de

diferente cédigo, es necesario
intercalar en la linea de conexion un
dispositivo convertidor de cédigos.

convertidor paralelo/serie, parallel/serial

converter

En transmisién, en el conector de
salida de una unidad de proceso de
datos los bits de cada caracter
aparecen en paralelo, como si
hubiesen sido generados
simultaneamente. Ahora bien, por
una linea simple los bits de un
caracter deben ser transmitidos de
forma serial, es decir, uno a
continuacion de otro en el tiempo.

Segun esto, para poder transmitir por -

una linea simple una informacion,
generada por una unidad de célculo,
es necesario transformarla de
paralelo a serie, es decir, serializarla.
Al otro extremo de la linea debe
hacerse el proceso inverso mediante
un convertidor serie/paralelo.

correo electrénico, electronic mailing

Designa la transmision de textos, es
decir, de informaciones no
codificadas y poco estructuradas,
por oposicion al teletratamiento o al
teleproceso que operan con
informaciones totalmente codificadas
y estructuradas. El Correo
Electrénico supone la transmisién de
un mensaje desde un terminal a otro,
o a ung/serie de terminales
(distribucién de mensajes), y la
transmision de textos con
memorizacién temporal, para poder
regular el trafico.

criogénico, cryogenics

Se denominan asi un tipo
(experimental) de almacenamientos o
memorias, basadas en la propiedad

de superconductividad de los metales
sometidos a muy bajas temperaturas.
Por debajo de los —260°
centigrados se presenta una brusca
disminucién de la resistencia del
conductor; este umbral de
superconductividad es fuertemente
variable con la presencia de campos
magnéticos. Las unidades de
memoria asi construidas, llamadas
criotrones constan de un hilo
sobreenfriado envuelto por un
arrollamiento de mando que crea (o
no) un campo cuya presencia a su
vez permite (o no) la
superconductividad y por tanto la
presencia (o no) de sefial eléctrica.
Su rasgo mas destacable, es la
elevadisima velocidad de
conmutacién que contienen.

dato, data
Unidad légica de informacién que,
junto con muchas otras, debe
suministrarse a un equipo para la
resolucién de una aplicacién.

decimal, decimal
Que se refiere al sistema de
numeracién de base 10. También
cada uno de los digitos significativos
comprendidos entre O y 1, en una
cantidad numeérica.

decision, decision
Evaluacién y camino a seguir para
cada una de las alte nativas posibles
previstas en un programa, para que

sean seguidas por la maguina
durante’el proceso, segin se
verifiquen unas determinadas
condiciones.

declaracién, declaration
Clave dada al Sistema Operativo en
una sentencia de inicio de programa
o de manejo de periféricos, para
especificar determinados aspectos
del proceso.

decodificacién, decoding
Opuesto a codificacién.

decremento, decrement
Incremento negativo. Disminucién.

demodulador, demodulator
Equipo que realiza la funcion inversa
de un modulador. Su accién puede,
esquemdticamente, asociarse a una
accion de filtro.
Ver: modem.

densidad de grabacién, recording
density
Medida de la cantidad de informacion
por unidad de longitud que es capaz
de almacenar un soporte dado. Se
mide en nimero de bits por pulgada
(b.p.i.) 0 en nimero de bits por
milimetro, o incluso en bytes por
milimetro.
Asl: la densidad de grabacién
habitual en cintas magnéticas es de
800 6 1.600 b.p.i., lo que
corresponde aproximadamente a
unos 4 U 8 bytes por milimetro.

desempaquetado, unpacked
Expresion de un caracter
correspondiente a un determinado
codigo, segun su parte zona (indice
de columna) y su parte digit (indice
de fila).
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en castellanof ).

para microcomputadoras{_ S SvsaaE

ref. 11

\-LpDP' e Sistema concord de
altisima velocidad (%)
e Instrucciones en castellano

CPS"G COMPATIBLE PARA
« SPECTRUM
« TS 2068
« TK 90

PROXIMAMENTE SINCLAIR 1000 TK 83/85 CON
SISTEMA CONCORD Y COMMODORE 64
CON TURBO PLUS

PIDALOS
EN NEGOCIOS
DE COMPUTACION |
Y DISQUERIAS

LELCD SEFT Belgrano 3896 (1210) Capital Tel.982-0355/9645
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MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X

Color y sonido
atravesdel T.V.
16Ky48K

CON MILES DE PROGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +" “

e Control del volumen del sonido a través del TV (sintetizador operado
por BASIC)

e Interface incorporado para joystick

® Mensajes de ejecucion y cadigo de reportes de errores en castellano.
e TRACE: C do de seguimiento de programas, permitiendo la
rapida correccion de errores de lenguaje.

® UDG: Comando de editor de caracteres especiales definidos pnr'.
el usuario (acentas, N, etc.).

e Feedback sonoro del teclado

GARANTIA 6§ MESES ® Fuente de alimentacion con interruptor. ; |

® Ameno, facil y completo manual de instrucciones en castellano. _ 1

En venta en comercios de microcomputadores, . . {
articulos del hogar, electronica, e . \
fotografia y librerias. 4

~Importa, distribuye y garantiza: g
ZX SPECTRUM 1| ALL RIGHTS ARVOC s.a.i.c.f.i. ; B
 RESERVED SINCLAIR RESEARGH LTD Avda. GIAZ VELEZ 4149 (1200) Capital Federal Tel.; 981-1980/9212
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