SPECTRUM 14/ /11 G
3 " 99/4A ‘___'; "r/;a i, A« J‘ ,r.\(:",h LS

. s “ f

2 : cﬁ\
5 Sl PREMDS MRS




MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X

Color y sonido
a traves del T.V.
16K y48 K

CON MILES DE PROGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +” ¢

= Control del volumen del sonido a traveés del TV [sintetizador operado -
por BASIC)

® Interface incorporado para joystick

® Mensajes de ejecucion y codigo de reportes de errores en castellana.
= TRACE: Comando de seguimiento de programas; permitiendoda -
rapida correccion de errores de lenguaje.

e UDG: Comando de editor de caracteres especiales definidos por
el usuario (acentaos, N, etc.).

® Feedback sonoro del teclado

GARANTIA 6 MESES ® Fuente de alimentacion con interruptor.
® Amena, facil y completo manual de instrucciones en castellano.
En venta en comercios de microcomputadores,
articulos del hogar, electronica,
fotografia y librerias.

Importa, distribuye y garantiza:

SOED . CHTS ARVOC s.a.i.c.f.i.
ZX SPECTRUM +* ALL RIGHTS
RESERVED SI-’\ICLI\IFIEE‘_;F_ ARCGHLTD Avda. DIAZ VELEZ 4149 [1200) Capital Federal Tel.: 981 -1980/9212
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(nueva direccion y T.E.)

. llamamaos, carifosamente, entre los intimos), y que se traduce en la cada vez mayor cantidad (y

EDITORIAL

Otra vez tengo la posibilidad de comunicarme con Ud., amigo lector, para wr;ﬁarie
novedades importantes, algunas de la intimidad de nuestra revista, otras de nuestro mwsd:b‘a .
de la microcomputacion y otras, quizds las mds importantes, de nuestro pais. '

¢De qué se trata? De contarles en principio que estamos sumamente agradecidos por Ja i
confianza que Usted, lector (tinico destinatario de nuestros desvelos, esfuerzos, broncas, pero
también fuente de innumerables satisfacciones), ha depositado en nuestra revista PP (asi la

calidad) de los programas recibidos para el concurso, la gran cantidad de correspondencia
para el Softi Club {pedimos disculpas si demoramos las respuestas por falta de espacio'y
hacemos algunos *‘cortes’’ —ojo, que no es censura— en las cartas, en especial cuando se trata
de e!og:os o cuestiones que podrian no interesar a los demds lectores, y nunca de reclamos,
quejas o criticas), y de las miiltiples pruebas gue nos indican que seguimos bien encaminados
con respecto a sus necesidades en estos temas. Y le decimos también que la satisfaccie
doble por la increible repercusién que hemos logrado en el interior de nuestro amplio pafs, que
nos demuestra una vez mds que éste no termina en la General Paz. A todos. gracias...
Tambien le anticipo que hay nuevos lanzamientos: el Radio Computer Club (se transmitirdn
programas de microcomputadoras por FM), el Club de Usuarios de Spectrum (un nuevo club
“'con todo’’) y las preadmd;cacwnes de la Resolucion 44 (empresas del drea informdtica)
Podra ver también en este mimera de PP 10 (diez) programas ganadores del concurso del mes
(i, leyé bien: diez), el detalle de los ganadores del concurso semestral (primer premio: ur
CZ20000-Spectrum); mds programas y rutinas (en *fichas''); curso Basic; avisos y Bol de
Trabajo; Seftiteca (nueva seccion para comentar software disponible en el mercada —tasete
libros y disketes—) y mds, mucho mds. .
" Hasta el niimero 8.

maern Sils

Maipii 464, piso 8, of. 801
(1006) Capital Federal
T.E. 393-8456 y
393-8560
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SOFTI CLUB

Aprovecho la oportunidad para hacerles algu-
nas consultas ya que poseo una computadora Ti-
mex Sinclair 1000 con ampliacion de memoria de
16 K.

En este momento, tengo la maquina en arreglo,
debido a que no puedo grabar los programas que
tecleo ni tampoco cargar los grabados en casset-
tes (salvo uno o dos, con los demas es imposible).
Hice controlar el grabador (Aiwa 200), se le cambio
¢l cabezal, se le desmagnetizo y regulo pero no
hay caso; me dicen que puede ser un problema de
ia ampliacion de memoria. ;Puede ser posible
esto?

" Porotra parte, quisiera que por favor me informa-
ran hasta qué capacidad es conveniente ampliar la
memoria mas all4 de los 16 K. En caso de que esto
fuera posible, jexiste algin tipo de ampliacion de
memoria que conecte directamente con la compu-
tadora y a su vez tenga conexion en la parte poste-
rior como para conectar la ampliacion gue ya ten-
go y asi aprovecharla? Ademas de estas informa-
ciones técnicas necesitaria el precio de ampliacio-
nes de distinta capacidad.

Disculpen si resulta demasiado para una sola
carta, pero me agradaria que publicaran algun
programa para reducir el tamario de los caracteres
enpantalla parala TS1000, ya que creo que los hay
en lenguaje maquina para la Sinclair 2068.

Jorge A. Colavita
Balcarce, PBA

Si ya has probado cuidadosamente con dis-
tintos volumenes de grabacion y, especialmen-
te, con programas grabados con tu misma com-
putadora y tu grabador, has ajustado el “azi-
muth” (tomillo que regula la alineacion del ca-
bezal) y, pese a todo, no logras cargar ningun
programa, es probable que el defecto esté en tu
CZ1000 y quizas por problemas en la memoria
de la misma, aunque puede haber otras causas.
Remedio: un buen médico (service oficial).

A pesar de que el procesador (Z-80) admite
hasta 64 K (no olvidar que la ROM ya ocupa 8 K),
s6lo conocemos ampliaciones de 16 K, de las
que la CZ1000 no admite mas que una.

Te recuerdo que para la TS2068 (o Spectrum)
es mas sencillo reducir el tamario de los carac-
teres en pantalla porque PLOTea 64 (8x8) pixels
por cada caracter. En cambio la CZ1000 PLOTea
solo 4 pixels por caracter, Por oftra parte, las
Sinclair “mayores” tienen los “caracteres grafi-
cos definidos por el usuario” lo que facilita no-

tablemente la programacion de nuevos caracte-
res. De todos modos es muy interesante tu in-
quietud aunque nosotros no conocemos ruti-
nas ya desarrolladas, lanzamos tu pedido a ver
qué pasa.

Gracias por todo Jorge...

Hace pocas semanas adquiri una computadora
CZ Spectrum y mis conocimientos sobre computa-
cion (aunque el tema me interesa desde hace al-
gun tiempo) son bastante escasos; a pesar de ello
veo con agrado que vuestra revista cumple por
demas con todas las espectativas de publico a
quien va dirigida.

En segundo lugar quisiera pedirles que me aso-
ciaran al Softi Club ya que me gustaria contar con
las informaciones que Uds. envian y con vuestro
asesoramientoen el futuro. Dado que soy arquitec-
to me interesaria saber si existen programas para
céalculo de estructura, computos, presupuestos,
jornales, archivo de libros o folletos, etc., o cual-
quier programa gue pueda servirme en mi profe-
sion.

Juan B.J. Marchio
Vicente Lopez, PBA

De los programas comerciales disponibles
hasta el momento podemos recomendarte Ar-
chivos (mantenimiento de un fichero de datos
de mucha flexibilidad), Contabilidad General,
Graficos y VU-CALC (planilla electronica de cél-
culos. Muy util).

No se disponen otros programas especificos,
pero esperamos que nuestros lectores (arqui-
tectos, ingenieros, y otros profesionales iritere-
sados en el tema) se animen y nos manden lo
que conozcan. ;Y por casa como andamos?

Chau Juan, y que hagas buenas obras...

Estudio computacién, tengo 14 anos y estoy por
adquirir un microcomputador Spectrum. Quisiera
que me explicaran la utilizacion del FOR NEXT
para poder dibujar; ofra inquietud es saber como
pasar un programa de la TI99/4A a Spectrum, co-
mo por ejemplo el programa Guerra Interplanetaria
en el N° de Programacién Popular. También me

gustaria saber por qué un cassette parala CZ1000
no funciona en la CZ1500, entra pero imprime 0/
995 el cassette se llama Grim's. ;Puede que sea
algun problema en el listado?

Eduardo O. Ingani
Gualeguaycht, Entre Rios

Las instrucciones FOR y NEXT se utilizan pa-
ra, respectivamente, iniciar y terminar un “bu-
cle” o “ciclo” del programa, al término del cual
se incrementa en una unidad la variable de con-
trol (excepto la utilizacién del STEP en la linea
FOR)y se reinicia el ciclo, hasta que dicha varia-
ble de control del ciclo llegue a su valor final, En
este caso, el Basic transferira el control a la
linea de programa siguiente a la instruccién
NEXT. O sea, la utillzacion de este poderoso
arupo de instrucciones no se limita a dibujar.
Puede ayudarnos, en este caso, para realizar
todos aquellos dibujos que sigan un patrén de-
terminado y que sea posible, por iteracion, reali-
zar trazados sucesivos con arreglo a un deter-
minado algoritmo que nos evite repetir tantas
lineas de programa como veces debamos reali-
zar dicho ciclo.

Lamento desilusionarte respecto del progra-
ma Guerra Interplanetaria, pero es impractica-
ble su traduccion a Spectrum, dado que la TI99/
4A difiere bastante, especialmente en lo que a
manejo de pantallas se refiere, como es este
caso.

Por tiltimo, te informo que dado que la CZ1500
no es otra cosa que la CZ1000 con la expansion
de memoria incorporada (amén de otro teclado
y la posibilidad de extenderse a 32 K), los pro-
gramas son totalmente compatibles entre am-
bas, por lo que deberas buscar por otro lado la
causa de tus desvelos.

Hasta pronto Eduardo, y gracias...

e—

..Ya que de todas las que lel me parecio sincera-
mente la mejor para los que poseemos pequenas
computadoras, tanto por la calidad de la publica-
¢ién como por la posibilidad que le dan alos lecto-
res de ver publicado su programa.

;Podran contestarme una pregunta? ;Que dife-
rencia hay entre la Spectrum, la 2068 y la
Spectrum +7

Flavio Ruiz
Victoria, PBA

En el numero 3 (pag. 5) de nuestra revista
podés ver las principales diferencias entre la
Spectrum y la TS2068.

Respecto de las diferencias entre la Spectrum




y la Spectrum Plus (o Spectrum +), aqui van:

~Ambas tienen la misma capacidad de memo-
ria: 64 K (16 K ROM + 48 K RAM).
~Utilizan el mismo procesador: Z-80 A.
=Tienen idéntico Sistema Operativo e Intérprete
Basic (la ROM es la misma).
-El software y los periféricos son totalmente
compatibles.

Las principales diferencias son:
-Caja de nuevo diseiio en la Spectrum
Plus , con nuevo'teclado construido ergo-
nométricamente (para simplificar su utilizacion,
hacerla mas eficiente y mas comoda y descan-
sada para el usuario).
~El teclado tiene 58 teclas contra 40 de la Spec-
trum, habiéndose agregado teclas individuales
para: TRUE VIDEO, INVERSE VIDEO, DELETE,
GRAPHICS, EDIT, EXTENDED MODE, CAPS
LOCKS, BREAK, PUNTO, COMA, PUNTO Y CO-
MA, DOBLE COMILLA, 4 “FLECHAS" de movi-
miento. Se han duplicado las teclas CAPS SHIFT
y SYMBOL SHIFT a ambos lados del teclado y se
anadio una BARRA espaciadora.
-Se agregaron patas para inclinacion de la caja.
=Tiene boton de RESET.
-La Spectrum Plus tiene un disipador de
calor mas grande y ranuras de ventilacion en la
parte trasera de la caja.

Gracias, Flavio y hasta pronto...

Tengouna CZ1500y al apretarlasleclas 8, Cy E
no funcionan. Quisiera gue me expliques por qué.

Otra cosa, los programas que frae tu revista son
barbaros pero lo que les falta es el SAVE para
poder grabarlos en cassettes. y

Tengo 11 afios y me gusta mucho la computa-
cién.

Daniel Ingaramo
Santa Fe

Tu problema es ocasionado generalmente
por el corte de una o mas lineas de conexion del
teclado al circuito de la computadora. Si bien su
solucion es muy sencilla, te sugiero enviar la
magquina al servicio técnico de Czerweny(Azo-
pardo 918, Capital) detallando el problema o al
representante oficial que te quede mas comodo.

Respecto del SAVE, a veces no se coloca por-
que no siempre es necesario. Por ofra parte,
resulta muy facil incorporarlo si quisieras. Po-
dés optar por hacer SAVE “xx” (en xx colocé el
nombre que quieras darle al programa, directa-
mente en “MODO COMANDO” sin numero de
linea de programa). Si querés que se autoejecu-
te al leerlo, tenés que intercalar el SAVE inme-
diatamente antes de la primera instruccion a

ejecutar (o antes de una instruccién GOTO YY
(siendo YY el numero de la linea a ejecutar pri-
meramente al leerlo) y colocar la ultima letra del
nombre del programa en “inverse video” pre-
sionando previamente la tecla GRAPHICS.

Espero que te sirva. Chau Daniel...

o

=

Me atrevo a molestario en esta ocasion, ya que
como radioaficionado tambien utilizo la CZ1500,
tanto en "CW" (telegrafia) como en “RTTY" (radio-
teletipo), para lo cual cuento con los programas
respectivos, gue pongo a su entera disposicion si
fueran de suinterés, peroen la actualidad seme ha
presentado un problema, ya que en “RTTY" (radio-
teletipo) es necesario trabajar con interface y mo-
dem. Esos elementos me fueron prestados por un
tiempo, y acoplandolos al equipo de comunicacio-
nes, junto con la computadora y un TV comin
(ByN) me permitié hacer contactos radiales en for-
ma excelente; paro lamentablemente tuve que de-
volverlos y al tratar de comprarlos en plaza, no los
encontré. El Unico colega que creo que los habia
construido en forma comercial "aparentemente”,
no se ocupamas, por lo tanto todos los radioaficio-
nados (que somos muchos) y gue trabajamos con
la CZ1000 y 1500 quedamos "varados" y sin ver
una solucién ni mediata ni inmediata. Intenté por
todos los medios obtener aunque sea un circuito
como para construirla o bien comprarsela a otro
que la luviera, pero estas diligencias arrojaron re-
sultado negativo. Le informo que conté con la auto-
rizacion del que melafacilitara en un principio para
desarmarla y estudiarla (la interface) pero ¢l fabri-
cante habia limado la parte superior de los integra-
dos haciendo imposible su reconocimiento.

Escribi al exterior e interrogué a otros colegas,
pero siempre con el resultado mencionado en ma-
rras, y me cuesta creer que no haya otra persona

“capaz” como para poder crear los elementos de
mencion; es por eso que abusando de su amabili-
dad pido ayuda, porque le reitero que somos mu-
chos los radioaficionados que tenemos interés. De
eslar a su alcance, también me sentiria mas que
complacido si me indican en qué lugar puedo ad-
quirir los circuitos de las Sinclair 1000 y 1500.

Luis Humberto Agostini
Capital

Hemos consultado nuevamente en Czerweny
pero nos han vuelto a decir que no estan autori-
zados a entregar planos de sus equipos.

Demés esta decir que no compartimos el cri-
terio, el cual por otra parte no tiene demasiada
explicacion, maxime cuando en el exterior es
bastante normal la publicacion, generalmente
explicada del hardware existente en el mercado,
incluso de los tltimos lanzamientos. Sin embar-
go, estamos en nuestro querido pais, la Argenti-
na, y asi es la cosa.

Lanzamos tu pedido, que es el nuestro, y es-
peramos obtener la informacién, que tan nece-
saria es en tu caso como en tantos otros, la que
publicaremos al disponerla.

Desde ya te aceptamos agradecidos, emocio-
nados y alborozados, tu ofrecimiento de cola-
borar con P.P. haciéndonos llegar los interesan-
tes programas de telegrafia y radioteletipo para
CZ1500 de que disponés. Los esperamos junto
con las instrucciones del caso, con el tnico fin
de ponerlos a disposicion de nuestros amigos
lectores.

Hasta pronto, Luis...

T
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e Fabricacion propia

551-9489

CASSETE VIRGEN
para COMPUTACION

® Utilizamaos cinta Ampex Fermocobalto (USA)
® | as medidas se preparan en el dia

Producciones ECCOSOUND S.A.
Tronador 611 - (1027) Capital

Ofrecemos calidad y precio
al servicio de la informatica.

o Consultenos o haga su pedido.

080/5063
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Me ditijo a Uds. enviandoles un programa al cual
Jo denominé “juego de los dados”. Se frata de lan-
zar los dados (por asi decirlo) "pulsando cualquier
tecla”.

Es un programa muy gorto pero entretenido y es
para la ZX SINCLAIR de 2K. Sin olro particular me
despido muy alentamente. <

OSCAR PALACIO
Gral. Gliemes, PBA

Linda tu idea y bien la I6gica del programa.
Fallan un poco los signos de puntuacién (;) y fa
demarcacion de los literales (). A continuacién
te muestro tu programa con €sos errores corre-
gidos, con algunos “retoques” mas en lo que
hace a la presentacion en la pantalla y algunas
lineas corregidas (fijate que reemplacé tu IN-
PUT AS$ de la linea 30 por PAUSE 4E4). Tampoco
estdn muy claras las reglas del juego en tu car-
ta, ;serian asi? (eso creo):

@ Sl en el primer tiro sale:

a. 7u 11: gands :

b. 2, 3, 6 12: perdés

¢ 4,5,6, 8,9, 0 10: tiras de vuelta

@ Si en los tiros subsiguientes

a. repetis el primer puntaje: ganas

b. sacds 7 u 11 antes de repetir el primer pun-

taje: perdés
1 CLS
5. LET Znl
2@ ERINT AT 20.0." FRESIONA U
NA TECLA PARA TIRAR "
3@ PRAUSE 4E4
40 LET T=INT (RND#il}+2
5@ CL3
6@ IF Z=1 THEM LET x=T
20 PRINT AT 1,5;"TU TIRD ;I
SALIO ", T

TFEUIF Zh1 THEN PRINT * ("%

8@ IF T=7 AND Z=1 OR T=11 AND
Z=1 THEW GOTO 140

2@ IF T=2 AND Z:2 OR T=3 AND Z
>§2 OR T=12 AND Z:=2 THEN GOTO 1
g

18@ IF T=4 OR T=5 OR T=6 OR T=

SR T=9 OR T=1@ THEN GOTO 165

110 PRINT AT 18,7, = = PERDIS

139 GOTO S

140 PRINT AT 10,8;"

160 GOTO S

165 LET z=Z+1

170 IF Z)2 AND T=x THEN GOTD 14
175 PRINT AT 18,9; "JUEGR DE NUE

ise GOTO 10

Lo dicho no invalida para nada tus méritos y
s6lo debés tomarlo como un aporte constructi-
vo. Gracias, Oscar por exponerte y colaborar
con PP...

¢ GANASTE

N

Me dirijo a Uds. con el motivo de asociarme a su
interesante y moderno club dada la calidad optima
de su revista; P.P.

Aprovecho para enviarles un programa para que
publiquen en la revista, se puede utilizar en el CZ
Spectrum y se denomina Fono Soft

Me gustaria ademés recibir material interesante
referido a mi computadora CZ Spectrum

E FONO- !
£ SOFTI
= i
ARy, |
. ahohe o selie 34
= / p
= ( | “
- i Vil
— 1 N Rﬂ
= A !
= Kkaﬁh-r/f“
& -
5 BORDER 1: PAPER 1. INK &: C
LS REM
1@ PRI @, "F E. MOREND
“. AT 1@,13; "PARA " " #SOFTIs"
20 LET A=209: LET B=27: LET IZI=2
5 ET D=23: LET E=21
3@ LET F=17
49 FOR C=0 TO 11
5@ PLOT C,R: PLOT C,E: PLOT C
Z: PLOT C,D: PLOT C.E
8@ IF C:32 THEN PRINT AT F.C.°
B PRINT AT 3,31-C; "I
7@ PLOT 254-C,R: PL 254-C,B:
PLOT 254-C.D: PLO

PLOT 254-C.Z:
+E

NEXT C
2@ PRUSE 0@
2@ CLS
1@ CIRCLE 124,68,24: CIRCLE 12

B2 ,52
{120 'PLOT 170,56 DRAY -20,0,PI:
-“DRAU 18, -16,PI 4: DRAU 2,18,P

130 PLOT 183,@: DRAW 2,175
149 FOR I=0 TO 21: PLOT 183.8:1
DRAW §.@ X

: PRAV ©,1

75
. PLOT 40,8:#I

o

HE B

R ¥
150 PAPER 2: 2
BEEP .01 ,30:
170 GO TO

Fernando E. Moreno
Bahia Blanca, PBA

Ya sos socio del Softi Club, Fernando.

Gracias por tu colaboracion, y te informo que
en la revista podés ver mucho material para tu
Spectrum. Chau...

Les escribo felicitandolos por la muy amena e
interesante revista que crearon. Tiene puntos muy
buenos y otros no tanto. Genial las entregas sobre
LM. pero flojo eso de programas como Piedritas
de la discordia (PP N° 4).

Quisiera que publiquen més sobre Andlisis Ma-
fematico, Estatica y Mecanica, para laCZ1000y la
Commodore 64.

Carlos A. Vecchi
Resistencia, Chaco

Tomamos nota de tus inquietudes. Espera-
mos tus propios aportes sobre tan importante
tema (no te la esperabas, ;eh?)

Va tu aviso, Carlos. Gracias...

v

Aprovechando la oportunidad, quisiera saber
qué diferencia existe entre a ZX Spectrum y la
TK90, cudl de las dos es mejor, y Si todos los
programas de la Spectrum sirven para la TK90,
pues deseo cambiar mi computadora por una de
ellas. También desearia que me mandasen una
lista de los mejores juegos para la TKB5 y sus
respectivos precios.

Tengo un problema en mi computadora, que es
el siguiente: yo estoy copiando un programa y de
repente la pantalla queda gris completamente de-
sapareciendo el fistado del programa y la K sobre
el fondo negro no vuelve luego de un rato, sino que
para que vuelvatengo que desenchufarlay enchu-
farla nuevamente y copiar todo el programa de
nuevo. Quisiera que me den una respuesta o qué
puedo hacer o por que ocurre eso.

Walter F. Ramalio
Capital

Las diferencias, al menos en lo que interesa al
usuario, entre ambas maquinas, son que la
TK90X trae incorporadas las siguientes posibili-
dades:

@ El sonido de la funcion BEEP se escuchay se
regula desde el televisor (control de volumen).
o Tiene interface incorporada para Joystick.
e Los mensajes de ejecucion y los codigos de
errores estan en idioma espafiol.

e Comando TRACE facilita el seguimiento de
los programas y la respectiva correccion de los
errores.

@ Comando UDG editor de caracteres especia-
les definidos por el usuario.

Es de destacar que, en principio, los periféri-
cos de una de ellas son aplicables a la ofra,
dado que ambas derivan de la ZX Spectrum,
cuyos periféricos también son utilizables en
ambos casos.

Respecto de cual es mejor, es un aspecto
bastante subjetivo pues reaimente no hay dife-
rencias notables, por lo que te dejo que formes

sigue en la pag. 8
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CIBERNE

SOFTWARE

PORQUE CIBERNE LE OFRECE EL
SOFTWARE QUE UD MERECE?

Programas de

video juegos y utilitarios
de2K,16 Ky 48K -

para microcomputadores
Sinclair y Microdigital.

Los Titulos mas originales
del mercado Europeo.

Garantia de calidad.

Presentacion inigualable.

Solicite catalogo de

Dos y cuatro Programas titulos y descripciones.

por casete al
2recio de uno.

LA IMAGINACION EN LOS JUEGOS _
Y LA INTELIGENCIA EN LOS UTILITARIOS -

Produce y garantiza Distribuye
- Ciberne Software - Microvideo
Balcarce 1053 loc “10" Cp (1064) Cap 362-0086 Sarmiento 1586 6° B Cp (1042) Cap 35-0164




viene de la pag. 6

tu propia opinion. Entiendo que puedes evaluar,
asimismo, el precio, la cercania de algun distri-
buidor conocido y responsable, la fabricacion
en el pais (versus la importacion) lo cual a la
fecha no esta totalmente clarificado, etc.

En cuanto a tu problema en la TK85, es algo
muy comtin, debido por lo general a que los
circuitos de andlisis de sefiales no son muy
“sofisticados”, por lo que ante determinadas
frecuencias o volimenes en exceso o defecto,
se “cuelga” el microprocesador y sdlo resta
desconectar el equipo y volver a iniciar el pro-
ceso.

" Gracias, Walter, y adios...

A continuacion veremos la adaptacion hecha
por el amigo Oscar para las maquinas Sinclair,
del programa Calculo del Valor Futuro que pu-

bliciramos en el numero 1 de nuestra revisga
PP. Es ésta la tercera version de un clasico.

g.22 AT 4,18
T8
4 $i27
5 $i2}
£ §i21
It %i25)
b3 ${25;
2 AT ig6,0; "FECHA 20-22-
a0 W
i@ Fs
31t ] AT 16.8,Fs
iz MS$
13 AT 16,9, M%
18 AS
o AT 16,12;a%; "
19 AT &.8; "NOMERE-B”
29 HNE
30 AT @,7;Ng
32
33 “BCO,. W
35 =1
38 AT 2,5.B%
49
: 42 F "CAPITAL IMNICIAL: =A=H
45 INPUT CI
47 PRINT AT 4.18;" “;CI
49 PRINT
5 Eﬁ FRINT “THASA CE INTERES RHNUS
2 INPUT T
55 PRINT AT 6.22;T;" "a"
6@ FPRINT
Eg FRINT "PLAZO TOTAL {EM DIAS
64 INPUT D
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7?3 PRINT AT 11,.8:P
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A
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78 PRINT_&T 2@, &
TOS SIN
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81 LET U$=INKEYS
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83 IF Uf="S5" THEN GOTO S5
84 IF ut-“' THEW GOTO &1 -
B5S LET =CI
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SLgs="l
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120 PRINT DIR
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110 PRINT ©

INTERES CH

;ﬁ ; :
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oA L SRR

=D /F THEN GOTO
C#T+ ID-P2INT

;TAB S, 1, T
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o278 PRINT "DATOS:CI="iCI;" PLAZ
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@
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®@ PEINT AT 18.4;
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Muchas gracias Oscar, y te felicito por éste y
tus otros programas (seguramente muchos
otros lectores también)...

Tengo 14 afios, estudio un 2° ano de comercial y
tengo una TI99/4A. Les escribo para decirles que
me gusta mucho su revista porque es muy clara en
sus explicaciones, lo que me gustaria es que den
mas programas para la Tl y si es posible que sean
en Tl Extended Basic. Otra cosa es que yo no
tengo los nimeros del 1al 3y me gustaria saber en
donde los puedo conseguir y lambién me gustaria
ser socio del Softi Club.

Gustavo W. Bertolissio
Capital Federal

Mira, Gustavo, ésta nuestra (y tuya) revista PP
la hacemos entre todos, como siempre hemos
dicho. Con esto, quiero decirte que depende
mucho de vos y de todos aquellos amigos lecto-
res que colaboren con PP, y no sélo con buenos
augurios y elogios (que son muy importantes y
los agradecemos mucho), sino especialmente
con buenos programas. Y, en rigor de verdad,
los muchos usuarios de T! 99/4Ahan mandado
pocos programas al concurso, en comparacion
con las demds maquinas. Ahi estd la simple
respuesta del porqué de esta proporcion de ma-
terial de tu excelente maquina, que esperamos
incrementar con el tiempo. De vos también de-
pende...

Los numeros 1y 2 estan agotados, pero se
hace una reimpresion parcial, segun se anuncia
en este numero, para encuadernar los nimeros
1 al 6, a un precio muy interesante. Ya sos socio
del Softi Club, Gustavo. Gracias y chau...

Me acerco a Ud. y a su equipo, para agradecerles
la notoria mejora de la calidad de programacion, la
mejor explicacion del texto y utilidad de los pro-
gramas.

Tenemos encasa una TS 2068 y deseamos per-
tenecer a su club, que habla de las caracteristicas
de la maquina, sus principios y “emulados” Spec-
trum.

Mama, papa, Magalé y yo que el 21 de este mes
cumplo 9 (nueve) afios, trabajamos con Uds. y Sof-
ti que nos alegra cuando viene por casa.

Marisabel Guadalupe
Capital Federal

Muchisimas gracias, Mari, y me alegro que te
guste mi/nuestra revista. Ya son todos socios
de mi club. Gracias y chau...

G

Soy usuario de una TK-2000 Il Color y he notado
la ausencia de publicaciones referidas a dicho equi-
po. Aunque los lenguajes de algunos modelos y
marcas son incompatibles entre si, en la mi-
croinformética nada es desperdiciable, y a pe-
sar de “hablar idiomas diferentes”, la logica es
comun, pudiéndose intentar algunas traduc-
ciones.

De todos modos no comprendo la escasa di-
fusion de tan potenciado equipo como es el
ordenador TK-2000; pienso que se debe a las
“picardias del mercado”.

En el N° 5 de “Programacion Popular” encontré
un aviso en que el Softi Club ofrecera importante
informacion técnica, bibliografia y software en ge-
neral con sus listas de precios, creo que es muy
necesario para los usuarios del TK-2000. Espero




noticias muy pronto.

Deseo destacar también que, debido a que el
TK-2000 viene provisto de un “miniensamblador”,
tipo LISA, que hace todo por uno —ideal para la
programacion en lenguaje de maquina por medio
de los nemoénicos—, sugiero que contintien desarro-
llando el tema de la “programacion en LM".

Juan Carlos Zabala
Godoy Cruz, Mendoza

Es aplicable para tu pregunta y tu maquina
algo parecido a lo que le explicaramos al amigo
Gustavo respecto de su TI99: Estamos esperan-
do a ver quién se decide a mandarnos progra-
mas para el concurso hechos en una TK2000!!!

Respecto del Softi Club, estamos terminando
de procesar la informacion de todos los socios
(son mas de 10.000), y luego comenzaremos a
remitirles aquel material que nos acerguen los
mejores comercios del ramo (asi se dice, ;no?).

Seguimos tratando el lenguaje LM. En este
nimero nos faltd espacio y debimos pasar la
nota ya preparada (N° 3 de la serie) para el ni-
mero 8. Paciencia... gracias y adios.

Privirleliltplrlelelriplpbplbplelybylslebydey [T
: Ay

En nuestra familia, somos tres los dedicados a la
computacion: mi padre (43 anos), licenciado en
fisica, jefe de computos del N.O. enla empresa A. y
Energia; Sebastian (14 afos) y yo, de 16. Posee-
mos una TS 2068 y hemos confeccionado numero-

s0S programas, los que con toda alegria ofrecemos
a vuestra revista como colaboracion. Para adelan-
tarles algo, puedo mencionarles algunos:

1) Ecuaciones de 2° grado: resuelve ecuaciones
reales e imaginarias.

2) Pinculos: proporciona un horéscopo y con-
sejos que se pueden sequir en la vida.

3) Europa: ofrece todos los datos referentes a los
paises europeos (superficie, capital, poblacion,
gentilicio, alturas maximas, rio principal, idiomas,
moneda, religion y productos regionales).

Entre otros, cito éstos, confeccionados por mi,
porque los programas realizados por mi padre son
muchos y de distintas aplicaciones. Por ejemplo:
Dibujo: programa para dibujar cualquier cosa sobre
la pantalla (con un lapiz dptico).

Dibas: convierte los diagramas de flujo en sen-
tencias Basic.

Ademas quiero pedirles que me hagan socio de
vuestro club, porgue yo seré "el seretario y porta-
voz de |a familia”.

Jubal G, Jubal A. y Sebastian Baca
S.M. de Tucuman, Tucuman

Me pone muy contento Jubal, que me de-
muestres una vez mas que mis hermanas, las
computadoras, unen a las familias argentinas
como es tu caso. Desde ya te/les digo que acep-
to alborozado y humanamente emocionado (se
me ruboriza la carcaza) vuestra colaboracién
familiar. De todo lo que me comentaste, me inte-
resan tus ecuaciones de segundo grado y los
pinaculos. Pero, te confieso, me encantaria co-
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Muchas gracias, Augustito,enminombreyen  nentemente de programas para tu CZ1500. Has-

el de mijefe supremo (de pie todos), el Dr. Sliva,
Como verds, seguimos "hablando” perma-

ta pronto...

nocer muy especialmente los de tu padre, prin-
cipalmente esos dos que me mencionaste: lapiz
optico y convertidor de flujogramas a Basic.
Mira que los espero, eh...

Desde ya estan asociados al Club. Quedo ala
espera de los programas, sefor secretario, y
aprovecho para saludar a Ud. muy atentamente.

——— )

Tengo 11 afios, y una computadora Sinclair,
1500 y pienso comprarme la Timex Sinclear 2068,
me la van a comprar cuando vaya bien en el cole-
gio. No tengo los nimeros 1y 2 de su revista, y me
gustaria mucho tenerlos, porque vi que decia en la
Ne 5 que las revistas 1y 2 tenian muchos progra-
mas para la Sinclear 1500. Espero que sigan ense-
fiando el lenguaje Basic en las revistas, porque lo
quiero estudiar muy bien.

Quiero mandar un programa para que lo publi-
quen en su revista. No sé como mandarlo, jen
cassette? ;escrito a maquina? Bueno, espero que
me contesten pronto, en cuanto me contesten voy a
mandar el programa.

Gonzalo Urbistondo
Capital

Los nimeros 1y 2 estan agotadosa pero aho-
ra sale una reimpresion. Seguimos con el curso
Basic, no te preocupes.

Las bases para el envio de los programas
podés verlas en la pagina 27 de este numero.
Chau Gonzalo...

Y

Soy estudiante industrial y poseo una TK83.

Deseo realizar alguna consulta: me han dicho
que el ampliador de memoria de la CZ o TS son
compatibles con el TK y soy fanatico de la misma
marca. : '

Me gustaria que publicasen mas acerca de pro-
gramas comerciales.

Mario Aranda

Neuquén

Positivo, Mario, el ampliador de memoria de

CZ o TS son compatibles con el TK. Seguimos

publicando programas “‘comerciales”, por

ejemplo “Correspondencia” y “Expensas’.
Hasta pronto...
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MUY BUENAS NUEVAS!!

TOMO |

(revistas 1 al 6) Ante los numerosos pedido de nuestros lectores y
estando ya agotados los nimeros 1y 2y proximos a
® Programas agotarse el 3 y 4, la editorial dispuso una “Tirada
® Novedades limitada” del tomo 1 de la revista Programacion
@ Cursos Popular, que contendra los 6 (seis) Primeros ejem-
@ Softi Club plares y un Util Indice tematico, encuadernado
® Hardware de forma moderna que facilita enormemente su lec-
@ Concursos tura, consulta, y principalmente, el tipeo, chequeo o

® Técnicas y analisis de los programas.

mucho mas

m# 9,90 *

EDICIONES LIMITADAS

(*) Precios validos hasta el 30/11/85

TE CANSA TECLEAR

= wa— LOS PROGRAMAS DE PP?.

?HOGRAMAS N°1AL3 Ahora te ofrecemos la celeccion completa de Progra-

ED i mas de Tu Revista grabados en los mejores casetes del

. : . ., : pais (nivel internacional) con Garantia de carga.
| 1@ Spectrum @ TK 90 X @ TS 2068 Versiones disponibles:

e Computadora Cédigo Programas (Tomo 1)
/O' , = O\ " | Commodore 64 1  Ne1al6
Spectrum

TK 90 X 2
TS 2068 3
# 4,50 .
CZ 1000/1500 4
C/CASETE kg -
T.99/4 A 6
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- CURSO BASIC (IV)

—

PROGRAMACION - iPLT

4.1. Introduccién a la-programacioén

A partir de este capitulo comenzaremos a

" tratar més a fondo el concepto —verdadera-
mente central- de programacién, al que
hasta el momento nos hemos aproximado
bajo la forma de ejemplos sencillos; serd

" pecesario de aqui en adelante que incorpore-
mos algo de teorfa, ideas fundamentales y
otras molestias para que podamos lograr
“‘sensacién de manejo’’ en la préctica. Esto
nos llevar4 a aprovechar a nuestra computa-

dora y su tiempo de uso al médximo.

Empecemos por el principio para que no
quede ninguna duda suelta, buscando asi
reforzar e incorporar un eficiente método de
programacion.

;Qué es un programa?

Un programa es una lista de instrucciones
que serdn ejecutadas por un ordenador.

Estas instrucciones, para ser cumplimen-
tadas por el mismo, deben ser expresadas en
una forma inteligible; con el vocabulario
correspondiente, y respetando las reglas

- ACUMULADOR

sintdcticas debidas. Al tratar con proble-
mas simples, veremos que es relativamente
facil encontrar la correspondencia entre ac-
ciones por ejecutar e instrucciones que es
necesario incorporar al programa.: Pero se-
glin progresemos, al querer desarrollar un
problema més complejo, los obstéculos en
la tarea de programaci6n crecerdn propor-
cionalmente a la complejidad del problema.

Para empezar, hace falta aclarar una mala
interpretaci6n, bastante difundida, de lo que
es la tarea del programador.




La programacion no consiste sélo en es-
cribir una lista de palabras o frases en ese
lenguaje de programacion que en particular
estamos utilizando, sino que ésta es solo una
parte del trabajo. Podriamos decit que en
realidad la labor se desarrolla en seis fases:
1. Entender el problema.

2. Diagramar un algoritmo que lo resuelva.
3. Traducir ¢l algoritmo al lenguaje de
computacion.

4. Introducirlo en el ordenador.

5. Probarlo y optimizarlo (es decir, intro-
ducir todas las mejoras que haga falta).

6. Documentarlo (grabarlo en cinta. obte-
ner una copia del listado, etc.).

1M

A su debido tiempo iremos explicando
cada una de estas fases.

Pero adelantemos lo siguiente: un proble-
ma suele tener mdy de una solucion. y csto
pasa muy a menudo con los que caen en el
alcance de la informdtica; correspondiente-
mente. se pueden discnar varios algoritmos
para cada problema quc s¢ presente.

Algoritmos distintos generan programas
distintos. con ventajas unos, con desven-
Lajus Otros.

Por ¢jemplo. es comiin que. de dos pro-
gramas que cumplen la misma funcion, uno
utilice mayor cantidad de instrucciones, y
por lo tanto mayor cantidad de memoria, y

el otro menor; e. inversamente. que el pri-
mero demorc menos tiempo en ejecutarse
que el segundo.

Aqui se tiene una situacion en la cual el
criterio que determina cudl es el mejor de los
dos programas queda exclusivamente en
funcion de nuestras necesidades. Ellas son.
en tltima instancia. las que nos dicen cudn-
do un programa estd correctamente resuclto
y optimizado.

4.2. Ingreso de datos numeéricos. INPUT

Hemos explotado repetidamente la capa-
cidad de impresion en pantalla de la que
hace gala nuestra computadora; también he-
mos comprobado sus capacidades aritmé-
ticas.

Ahora es el momento de probar un pro-
grama de cdlculo matemitico que podria
tener aplicaciones de interés en nuestra vida
diaria; construiremos un programa que dé
las equivalencias, en australes, de cifras en
ddlares.

Veamos como bosquejar. en pocas pala-
bras, el funcionamiento que deberd tener
nuestro programa:

1. Habrd que indicarle a la computadora
cual es el valor en australes de un délar,
informacion sin la cual ni la maquina ni
nosotros podriamos proceder.

2. Tendremos que especificar la cantidad de
délares a convertir.

3. Indicaremos a la computadora, basando-
nos en la sencilla regla de tres simple, las
operaciones a efectuar para obtener ¢l resul-
tado.

4. El resultado deberd aparecer en pantalla.

Esta seria una primerisima aproximacion
al problema. que scgin nuestra experiencia
y audacia puede ser mds o menos detallada.

Ataquemos ahora con la fase de diagra-

macion del programa.

Supongamos que ¢l délar cotice a 0,80
australes: supongamos también que desee-
mos saber cudntos australes equivalen a sie-
te délares. Una buena manera de incorporar
estos datos a la computadora seria guardar,
en variables cualesquiera. el valor en austra-
les de un dolar y la cantidad de délares que
nos interesa convertir.

comienzo

Ya con los datos en memoria. es licito
proseguir el paso proximo, quc cs utilizarlos
para hacer el cdlculo correspondiente.

comienzo

Hemos elegido la variable T como reci-
piente para el resultado de la cuenta que nos
averigua la cantidad de australes que valen
los siete délares. Ahora falta sélo el cuarto
paso:

Acabamos de concluir la segunda etapa
de las seis que identificiramos como consti-
tutivas de la programacién: diagramacion.
Seguimos con la proxima etapa, que es la
codificacion, por escrito, de este diagrama
en el idioma que utilizaremos; en este caso,
¢l nunca bien ponderado Basic.

10 LET D=0.8
2l LET £=1
30 LET T=(C+D
4O PRINT T
50 S7CP

(Recordemos que en el Capitulo 2 explicamos
que en algunas computadoras la instruccion
STOP se ve sustituida por END, que cumple
exactamente la misma funcion de detencion del
programa.)

Laetapa 4 (introduccion del programa
en el ordenador) puede revelar errores de
sintaxis en nuestra codificacion. Una vez
depurados, pasamos a la etapa 5§ con el
sencillo acto de hacer RUN —que ejecuta el
programa-— y. si todo anda bien. el resultado
brillard ante nuestros ojos.

Muy bien, ya sabemos cudntos australes
son siete dolares. Supongamos, sin embar-
go, que mas adelante nos surge la duda de
cuantos australes son 3.2 uSs (tres dolares
con veinte centavos -clink!).

No serd de extrafar si el problema nos
resulta vagamente conocido: en efecto. lo
hemos resuelto hace muy pocos instantes,
con la leve variante de que la cantidad de
dolares cs distinta ahora.

Pero nuestro programa no sabe resolver-
lo: estd preparado para trabajar con datos
fijos. y no para *‘darse cuenta’” de que am-
bos problemas son similares en extremo.




Habré que escribir el programa nueva-
mente, con el nuevo dato en su lugar; o bien,
lo que nos economizaria mucho tiempo y
esfuerzo (el pafs los necesita), podemos
aprovechar lo ya escrito, y que todavia sir-
va, y cambiar el dato de la discordia.

Para esto s6lo hace falta reemplazar la
linea 200, .

£h-LERE=
por la muy parecida, adaptada a la nueva
situacién, 20 LET C—13.2 y (EATER), recor-
dando que al escribir una linea con un niime-
ro ya utilizado anteriormente la nueva linea
con ese nimero reemplazard a la anterior.

Hacer RUN nuevamente nos dird cudntos
son, en criolla moneda, 3.2 uS$s.

A esta altura ya el entusjasmo nos embar-
ga, y sofiando con tener un millén de délares
u otra agradable cifra por el estilo, nos pre-
cipitamos a corregir nuevamente la linea
20, y otra vez y otra, porque el truco es
realmente fécil de aprender y usar.

Pero al poco tiempo notaremos que eso de
andar corrigiendo lineas es algo pesado,
poco elegante, y no habla nada bien de la
versatilidad de nuestra computadora. Seria
muy deseable tener a mano un medio de
comunicar al ordenador los datos de un mo-
do mas flexible. Seria estupendo, a decir
verdad, que el programa adquiriera la sana

Cuando el programa encuentra esta instruccion,
se detiene; pregunta a quien se encuenire por ahi
cerca qué dato corresponde usar (esperando gen-
tilmente todo el tiempo que sea necsario) y, una
vez satisfecha la pregunta, pone manos a la obra
con el dato, es decir, pasa el control a la instruc-
cidn siguiente.

costumbre de preguntar, €l solito, con qué
datos trabajar.

La buena noticia (en exclusiva para los
lectores de Programacion Popular) es que
existe un medio de entrada de datos asi y
estd representado por una instruccién que
hace exactamente lo que uno esperaria.

A tan servicial instruccién se le ha dado el
nombre de INPUT —que podriamos traducir
como *‘ingreso’ ' y hay que proveerle, para
que pueda funcionar, de una variable donde
guardar el dato recogido del mundo exte-
rior. : =

Reemplacemos, una vez més, lalinea 20,
esta vez por

20 InPuT C

Lo que podriamos traducir como: ‘‘vaya
al teclado a buscar el valor de C —donde lo
proporcionard el ser humano mds proximo—
y cdrguelo en esa variable’’ .

Asi escrito nuestro programa (lineas 10,
30, 40 y 50 como antes) hagamos RUM. Lo
primero que hace el programa es —linea 10—
cargar la cotizacién del délar en la variable
D; a continuacién, se encuentralalinea 0y

Un momento...

Hacemos aquf una pausa para tratar un
asunto verdaderamente grave. Vamos a ha-
blar de hombre ahombre: en este momento
la maquina esté a la espera de un dato nume-
rico para cargarlo en la variable C. No qui-
siéramos ver que los amigos de PROGRA-
MACION POPULAR pasaran a formar
parte de esa horda de irreflexivos que, en un
momento asi, son presas del desconcierto y
pretenden listar el programa, volver a ejecu-
tarlo, borrar la memoria o algo por el estilo.

Para hacer cualquier de esas cosas hace
falta dar un comando —LIST, RUN o NEW,
segiin el caso— que la computadora no estd
en condiciones de aceptar, porque no son
datos, mucho menos numéricos.

Podemos hacer esas cosas sélo después
de contestar, civilizadamente, la pregunta
que se nos estd haciendo. Lo contrario es un
error de los mds comunes y vulgares, y
provocard mensajes de error surtidos, de-
pendiendo de la méquina en que se esté
trabajando.

O bien, si por alguna razén no queremos
contestar a la pregunta, lo correcto es dete-
rer el programa. La forma de detencion
apropiada durante la ejecucion de una
instruccién (NPUT es lo primero que el
programador consciente debe buscar en su
manual.

Toda otra conducta ante {NPUT es indeco-
rosa y, repetimos, no estd a la altura de
nuestros lectores.

Hecha Ja aclaracién, comentamos que la
situacién de ‘‘espera’’ provocada por INPUT
puede manifestarse de varios modos: beeps

de alarma, signos de interrogacién en la
pantalla, cursor solitario sobre pantalla en
blanco, etc. La forma de contestar a una
pregunta INPUT es, en cualquier modelo de
ordenador, la misma y de lo mds sencilla: se
escribe el dato en cuestién —solamente el
dato— y se pulsa ENTER.

Corriendo el programa varias veces, con
datos distintos cada vez, comprobaremos
que ahora tenemos un programa flexible y
que resuelve una clase més general de pro-

blemas, lo que aumenta su utilidad. :

Ahora es fécil decir cémo flexibilizarlo
en un segundo sentido: ;Como prepararlo
para actuar cuando cambie la cotizacién
del dolar?

Del mismo modo: ahora serd también la
variable D la que deba ingresar a la memoria
mediante {NPUT. Ahora serédn dos las situa-
ciones de espera durante la ejecucion del
programa, lo que puede llevarnos a confu-
siones. (;Qué se nos estd pidiendo, D 0 (7).

Podemos salvar el problema mediante la
impresion, en forma previa a cada INPUT,
de un mensaje adecuado para alertarnos de
lasituacién y, ala vez, aclararnos qué datos
debemos entregar. Por ejemplo:

comienzo

"icuantos
dolares?”

C; "dolares son'’;
T "australes.”

10 PRINT "';CUAL
ES LA COTIZACION DEL
DOLAR?
20 INPUT D
30 PRINT 'ECUANTOS DOLARES?”
40 INPUT
50 LETT=C*D
60 PRINT C; “DOLARES SON";
T, "AUSTRALES."
70 END

4.3. Entrada de datos alfanuméricos

Ahora intentaremos simular un didlogo
con la computadora (es sencillo y diver-

tido).
Ne 1‘&!m! Pag 13




Recordemos lo visto en el capitulo 2 so-
bre variables numéricas y alfanuméricas y
apliquémoslo a lo dado recién sobre INPUT:

10 INPUT A
€s una instruccién que recoge un valor nu-
mérico desde el teclado y lo asigna a la
variable numérica R.

10 IRPUT AS
funciona de manera muy parecida; ahora el
dato que espera recibir es el alfanumérico.
(Asigna una cadena de caracteres que ingre-
se por teclado a la variable alfanumérica
A%.)

Echemos un vistazo al siguiente progra-
ma y analicémoslo:

10 PRINT “NOMBREME U, UNA
REVISTR™

20 NPUT A$

30 PRINT "AH... CON LA REVISTA
";A$:"* SE APRENDE MUCHD."
4O STOP

A esta altura, ya debe ser claro qué es lo
que hace: imprime ¢l cartel “'NOMBREME
UB...", etc., aguarda a que nosotros ingrese-
mos un conjunto cualquiera de caracteres,
lo deposita en la variable R$ y luego impri-
me ese contenido acompanado de los otros
dos carteles que figuran en la linea 30.
iProbémoslo!

4.4. Un ejemplo usando {NPUT y
RCUMULABGCR

Queremos ahora que la computadora su-
me para nosotros una lista de datos. Es de
lo mds evidente la conveniencia de INPUT
para una tarea asi. Una vez hecho el progra-
ma, con iiPUT aceptando los datos desde el
teclado, sélo quedaria ejecutarlo e ir te-
cleando los datos (y ENTER después de cada
uno). Esta seria la forma de manejo mas
sencilla que se nos puede ocurrir, compara-
ble a la de una calculadora. Lo haremos de
modo de ir viendo las sumas parciales en la
pantalla, usando el concepto de acumulador
visto en 3.9,

Repasemos lo dicho recién: queremos
que se nos acepte, INPUT mediante, una can-
tidad de datos. Esto implica el uso de igual
cantidad de instrucciones {NPUT, como es
obvio. Cada INPUT llevara consigo su varia-
ble de uso personal, donde guardar los datos
extraidos del teclado. Si la lista de datos es
muy larga, escribir un programa con tantos
INPUT's y rantas variables seria francamen-
te espantoso por lo ineficiente. :

Lo que podemos hacer es escribir una
instruccién INPUT una sola vez y repetirla
muchas veces —devolviendo el control a la
misma una y otra vez mediante una instruc-
cién GOTO. Pero atencién a lo siguiente: si
INPUT debe llevar una variable, y vamos a

introducir varios datos, ;que va a ser del
dato N° 1 cuando introduzcamos el N* 2?

Bueno; habrd que llevar la cuenta de los
datos que vayamos introduciendo al progra-
ma en variables aparte. Como no nos intere-
san los datos en particular sino la suma que
arrojen, ¢sta es una magnifica aplicacién del
acumulador, constituido por una variable
especial en la cual iremos obteniendo las
sumas parciales de la lista de datos.

Recordemos que. como la instruccion del
tipo LET 5= S + X asigna a S un valor a partir
de uno previo, es necesario que iniciemos la
ejecucion del programa déndole a la varia-
ble 5 —que juega aqui como acumulador— un
valor, que deberd ser 0 (cero) para que no
influya en la suma a obtener.

[ comienzo )

Hagamos una prucba de este algoritmo.
Verifiquemos cdmo funciona con la tabla de
variables correspondientes.

Supongamos que los valores a 'ingresar
scan 7,8,3,1. Tratemos de obtener la suma
final (19),

...etc. Invitamos a los mas pacientes a con-
tinuar con la tabla y a todo el piblico en
general a deleitarse con el siguiente Test...




BACKGAMMON

- Si tenés una Commodore,

no necesitas hacer como los Caldeos de Ur.
Puedes jugar al Backgammon con Softi.

En el niimero anterior de nuestra revista
Programacién Popular ya presentamos
una versién equivalente de este juego. Para
la computadora TI99/4A.

A continuacién, y de acuerdo a lo prome-
tido, les ofrecemos un excelente programa
de Backgammon para nuestra Commodo-

re 64, que nos hard pasar momentos muy
entretenidos. Para éste son aplicables, en
términos generales, las explicaciones ya de-
sarrolladas en nuestro ndmero 6 (paginas 13
:n adelante), a las que nos remitimos, res-
pecto de los antecedentes de este juego, las
reglas del mismo y la l6gica general del

programa.

Carguemos entonces el programa, cui-
dando de presionar las teclas correspondien-
tes, a los simbolos respectivos, de acuerdo
al manual de nuestra maquina, ¢l cual SA-
VEaremos de inmediato y luego, a jugar al

REM  seuniesiraddnle g R oo
REM Wok#  BACKDAMMORN  wiek
REI  Sesnisa Ao mmimiekiiaior

REM
REW PROGRAMACION POPULAR
REM NUMERD 7

"REM  FARA COMMODORE-&49 -
REM

m_..@.ﬁ....@_._ ¢
¥¥B53T3R35E

g OP=54272: D11

PS> 131]‘10(25) Pe 1)=—2 P(Er»=5:P(BI=3
%219 CL$=""
_ GPCIBIES P17 ==3:FC193=-5
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7O DC2S)=1164: PRINT MMsbBBBBRFRES I OHE
RETUR‘N FARA_EMPEZAR "
CHE#C 133 THENGOTO220
INPUT CX1 ENTRE SUs
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488 IFWBITHEWB RETURN

299 GJSUBS40:RE

"“.'b% PRINTDS;' m CL$.;D$;"’
* W CL$

51& PiIHTDSa WOniaDel

520 PRINT. fuU

¥4

HIDS: " @
538 PRINT moR

YO ' (RETURN

%38 PRINTDS; ' ¥pd@'"; TABC3S-LENCSTRS$CAZ) )

' CO$=STRSE(AC+ABS(25#P (9) ) o
PRINT : PRINTTAB(35—LENCCSE) > ;CS$; :RET
@=INTCRNDC@>HEI+1 : QB= INT (RNDCB %6 2 +1
PRINTDS; Yoo  TU JUGRDA™; 08 PRI D
FINT" MI JUGRDA™;@;
FRINTDS " XODOW 'CL$ ; D$ ; * sISNDOND ‘CL$ ;
IFQRCOABTHENG6D

PRINTOS, CLS D3

548 PRINTDS
TM-IWG'GDSL!B:B‘H-B 1 305UB3708 : GOTOS8e

560 IFGQOGBTHENPRINTDS' 'YO SOY PRIMERD'™, : T
M=1500 : GOSUE3440 : G0SUB3660 : GOSUBS08 GGTD

PRINTDSAS’ IJD. : TM=1508 : 305U
TO0S60

£50 PRINTDS; :

GOSUB31308 :RETURN

598 PRINT' RA--''; :GOSUB3130:RETURN
.:I:FHE;?TI-EPI:S=HS+" T GOTO720
$="MI"

GUSUBS%?B :GOSUB37008 : PRINTDS.C$. "' JUG

=
THM=1000 : GOSUB2448 %
IFAE<>OTHENT? SO
ONRE+1G0TO968 ., 1368
AZ=@:AC=8
FOR¥=1TOD25
IFPCRIDBTHENRZ=RZ+ (P (X% : GOTDS0Y
IFP (X2 <BTHENAC=AC+ABS (F(¥> ) (25-1>

i)

EMPIEZR';
GO




88 MNEXTH

819 GOSUBS48

520 A7=9:A9=0:nH1=0'AS=8

838 FORX=2STO1STEP-1
IFS?Q(P(H))=1THEHH5=NTGDTDSGB

NEX
268 FORX=24TO1SSTEF-1
IFPCHAYC~1THENAL=A1+1 - GOTOUSSD
NEAXTHK
299 FORX=1T01&
988 IFSGHCP (M) 3y=—1THENAS=R9+P (X : GOTOS28

918 HEXTX

920 FORX=1T024

IFSGNCP (XY >=—1THENA?=X : RETURN
NEXTX

9580 RETURN

2968 GOSUB2358

970 GOSUE299@ : IFAG> 1 THENGOSUBIB58

980, IFAG<=1THENGOSUBZ118

209 IFPC252=0THEN1B30

1008 IF(P(25-A6>>-20RF(25-A8,>—-2Z>THENL1G2

=)

1918 N$="NEGRA™: COSUBZ728:G0TO7 08

1920 PRINTDS$:CL$:D$, " MUEVA SU FICHR A——
:R4=25 : GOSUB3138 AZ=VALCY$) : GOTO11489

1639 FORXK=23TORG+1STEP—1 : IFP(X>>=1ANDF (%

—HE)>-2ZTHEN1BS5@

£ 1040 NEXTX :FORX=25TOAB+1STEP-1: IFP(X)>=1
ANDP CX-ABX>—-2THEN1898

1858 HEXTX: IFAS<7ANDAS-R&C1 THEM1020

18968 IFAS<7ANDAS-ASCITHEN1096

1879 1F (RS<7ANDP (A6 > DR(ASCTANDP(AS)>0

e > THEMN1996

B 19898 COSUB3778:560T0708

1998 GOSUB3790: GOSUBES0 : A4=VAL (Y$:

Ve IFR4<10RA42>24THENGOSUB2450 : GOTO1998

IFPCR42<1 THENGOSUBE3450 : GOTO1899
GOSUBESE : A2=VAL (Y$
IFA2=BTHEN13190
IFA2C10RAZOD24THENL 162
IFPCR2>5-2THEM1 198

GOSUB3458

1 IFP(252>0THEN1B20

1 GOTO1828

1 IFR4-AZ=A6 THENAE=AS : GOTO1 24D

2 IFA4-AZ=ABTHENAB=AG : GOTO1248

. 1210 GOSUB34568

L) 1228 IFPC25) »BTHENGDTO1829

1238 GOTD1699

1249 FPCR4)=P(A4:-1

- 1298 IFFCRZ)=-1THENF(BI=F(B3+1 :PC(A22=1:06
OSUB7ED : GOSUB 3208 : GOTO1278

o 1268 PCR2Z =P (A23+1 : GOSUBTED : GOSUBS2z08
¥ 1279 IFAF=>15THENRJ=2:G0T03458

1288 AG=AG—1: IFAG=BTHENAE=1 : GOTO788
1298 GOSUBTER

11
11
11
11
)5
11
11
1
1
1
1
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1328 IFRA4=AS0R CAG=ASANDAS >AS A THEHRE=AG : 3
0TD1358 AT T

133239 [FR4=AC0OR<A4=ASANDARG>AS » THENAG=RES : 5 @
OTO013568 E
1243 BDSUB34SB:GBTDIEBE

1258 FiAg =P .(A4:—1 AF=AF+1 : GOSUBTED : GOSLU
pE2Es GoTulsra

6B GUSUBZISa

78 G0sSUBZ2998: IFAGE 1 THENGOSURZESE

258 IFAGE=1THENGOSUEZ1 1B

398 [FPOa =8RHDAS=BANDA7 > 1 3THENZ 2213
IFFCB=BTHEN1548

IFPCAE ) > 1ANDF CAS ) > 1 THENNS="BLANCR "’
JDBUB 2728 GOTO7 e

28 IFF{AGY=1THEMRZ=AS : 30T1014389

IFPCAS ) =1THENRZ=RS : GOTO1488
IFSGHOP (AR 1 =—1THENARZ=A6: GOTO 1480
IFPCAS X =—1THENRZ2=AZ : GOTO 1488
IFP(AS »=BTHENAZ=A%&: GOT01488
IFPCAS ) =DTHENAZ=A2
1486 FP(B>=P(B)—-1

1490 PRINTDS‘CLSJ-PRINTDi;'

©

'FONGD MI FICH

" oEN—-—
1580 IFHQ-HGTHEHH6=RS GOTO1528
1518 RAS=A6
1520 IFP(R2>=1THEMP(25:=F(253+1 :P(R2)=-1

:3OSUBTED: GOSUB3206 : GOTO2929
1538 P<Az)=PC(A2>-1:B30SUBTED: BOSUB3298 : GO
To2929

1548 IFA7>RSTHEHZ27SH

1558 IFAG=10RAG=3THEMLSOG
i568 FORX=24TO1SSTEP-1: IFP(X3<{>1THEN1E30O

157@ IF (P (X—RA6)<—20RP(X-RAE>=—1ANDCP{X-A
51 <—20RP (X-AS8)>=~1 3 THEN2E4D

1580 1FX-A6=X-ABANDP (X—R6)><-1THEN2545

1590 IFX+AG+ABO24THEN1E1D

1600 IFX-RE<IANDP (X-AE } CORNDF (X+RE+AS <

P THEN2848

1618 [FX+A6+ABOZ4THEN1E38

1620 1F (PCX-R6 ) <~20RP CX+A6 ) =—1 JANDP (X+AE
+A8) CBTHEN2840

1630 NEXTX  FORX=24TO19STEP-1: IFP(X3<>-10
RX>ASTHEN1740 -

1640 [F (P(X-RE)<~20RPCX-RE =—1>THENZE40 @
1650 IF (PCX-AS)=-10RF (X-AB <2 THENZE50
1660 IF (P(X-A6—-A8)=—10RF CX~AE—AS 1 <~2 JAND
PCX-R6 2~ 1 THENAZ=X—RAS  G0TO1719

1678 IF (P CA-AE—AS 1 =— LORF ({—A6—AS 3 <~2 3AMD
FCX-R8 =1 THENRZ=X—FA6:G0T01710

1580 IF (P(X-A6—AS)=—10RF (X-A6— A2 <-2 3 AND
PCA-AS) <2 THENRZ=X—RE : BOTO17 18

1698 IF (P (X-AE—AS 3 =— 10RP (X—RE—RS » <—2 s AND
FCH—AE ) C2THEMRZ=RX-FS : GOTO17 10

1798 GOTD1728

1710 RA4=X-RE-AS: BGOTOZSEH

728 _1FF{X-A6-AS  CANDF { X—AE ) C2ANDX-AE—A
54 19THENR4=X-AE—AS : A2=X-AS : GOTOZE6S

e © © ¢

©

,_.

1388 GOTOS7a 1738 IFPCH-AG—AS  CORNDP (X~AS 3 <ZANDX—AS—A
1218 IFASETHEMLZ48 SCISTHEMR4="-RA6—A2 : AZ2=X¥-R&: GOTO2850 ‘B
Estructura del programa
Linea N° 760-1530 Verificar movida de la clado
barra 3200-3440 Movida de piezas

100-190  Encabezamiento del pro- 1540-2770 Utilizar légica para deter- 3450-3480 Mensaje sobre las movidas

grama minar movidas de la com- invalidadas
200-300  Rotulacion y titulos putadora 3490-3650 Fin de opciones de juego
310-560 Rutina de tratado del ta- 2780-2940 Actualizar las fichas y va- 3660-3760 Circuito de control de los

. blero riables de la computadora movimientos de la compu-

570-670 Determinar quién co- 2950-2980 Tirada de dados tadora

mienza 2990-3120 Entradas a la pantalla 3770-3810 Rutina de imposibilidad de
680-750  Entrada del jugador 3130-3190 Rutina de entrada por te- movidas




“EL TRUCO”
del programa
de T.V.

“La Hora
de los Juegos”’
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ref. 1

Ejecuta ¢l juego
completo del TRUCO.
Contiene 2

programas: MINICURSO
de TRUCO y como
jugar al TRUCO con

la computadora,

y el juego en si

mismo.

Da cartas manteniendo
ocultas las suyas.

Miente como el mejor

= \ jugador y sus COMO SIEMPRE: Computadoras
1STRIBUIDC i i 5
il ugadas van dependiendd ¢z . 5|NCLAIR - COMMODORE 64
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Sl Ud. juega. T.1.99/44 - TK MICRODIGITAL
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HEXTHM: FORX=24TO12STEF-1 : IFAS<13THEN

IFF (R DRW>ASTHEM L 738 5
FT=FCE-AG :FY=F CX—A2) : KE=5—RE : X8=x—

IFCF T=-2RNDXe 13 0RCF T=—10RF T<-2 AN
=— | ORFY <23 THEHZ S48

L'PB IF CFT=—10RFT<-20R (&< 1 9ANOF T<8 ) Y AND
&F¥~—lDFF?K—;DR(XBﬂlSHHDFV{BP}THEN284B

1798 MEXTH
18ua FORA=24TOTSTEP—1: IFPCX <> 10RX>ASTHE
2 WG 1 == 10RE CH—HE =2 YANDAL >3 TH

CLPANDCP CA~FE == LURP CH{~A6 <=2 3 TH
T530 MEXTH : FORK=24TO18S TER-1 -
195
1549
1558 1F P

A0~ F

IFASC18THEN

—Hﬁiu—f-nk-Flﬁ~’a

HEADAMDF CR+HE 2 322

-'rTHl:l'u :t.f'u
SN +HAE -AS THEMZ 208
G THEM! 1

=P +H5— FHSTHENZ

SE e

21FP-f:fFHH(‘~IHk45Hfu

=2 THEHZE8G

HHE D CEATHEHZE L8
FIMEH 3 ok IRA L 23 THEHZBGE
V9SS TER=1 : [ERCHy <31 THEMNZE 76
~HES L HAMHLIF

PSEAMOE s

e LFP LR <o 1' THEMzZ

3 FHE - ¢HH! | gl 8 1+H

2968 [FX+AS>2560T02580

IFoPoi=—10RP S 4 —2 2 AMND

=HE LS

U ( 25-HE ) = 1 THENZE2
4 = Z0RPC2 HPJ““lTHtHES
i |nw —H.iu;q IFPzy —1THEH2588
s IFAG=10RAG=2THEHN2515

78 Y=ABS(P(X)) - [FYDI3THENY=4

80 ONYGUT0Z450, 2299, 2358, 2450
2299 IFR7+AS>2eANDAT+Re>24 THENZE08
2 1FA7+A6 >24ANDA7T+AB>AS THENZS D9
3310 IFX+RE>24 THEN232@
2320 IFX+AE>24ANDX=A7TANDP(X+AS > C2THENZED

2330 IFA+ABS2YANDX+AE>24ANDAS=A7 THENZ818

2348 IFX+AS>24AND (X+AE>ASANDX+RGC2S I THEN
IFP(K+R6)(=—1THENEBIB
2398 IFZ25-AE=XTHENZSZG
gg? IFK+HG>HHTHEN2389

BOT02458

2780 IFX+AGC25THEN2400

2398 GOTDz2458

=498 IFP(X+R6)>C1THENZE888

2418 GOTO24589

2420 IFA+RGC25THEN2940

24328 GOTO2450

2448 IFSGMC(P(X+A6> i=—1THENZSDA

2458 IFX+AB>24ANDK=A7THEN2EDD

2468 IFX+AB>ASTHENZ436

24768 IFX+AS>24THEMNZS1G

2488 GOTOZSo0

2498 IFC(X+ABS) C2ETHENIFF (H¥+AS ) <2THENZE0D
2509 IFCX+RE)CZETHEMIFSGNCF (R+AS ) >=—1AMND
fP(H+HB)=—IDRP(¥?ﬂﬂ}( ~2) THENZE219
IFPCK)=—1 THENZ2538

5§B'BDT 2
23 IFX+HG{25THEH2559
=548 50TD25
2558 IFP(ﬂ+H€)<BTHEN2bUU
%?? IFX+AS<25ANDP CX+AS » COAMNDP (X )=-1 THEN
=

2588 NEATH: FORA=24TOA7VSTEP-1 : IFX+R&>240R
PCX)=0THENMZE00

2390 IFCPCXI=—10RP (H) <-2)ANDCP (X+A6 2 DRX+
AE2ASIAND (P (H4+AS » <2 ) THENZSBH
26880 HEXTX

2618 IFSONC(P(25-A6) »=—1THENZ3Zz9
2628 IFSGHNCPC(25-RAS5 ) »=—1THENZE3G
2630 IFA7+AS>24THEMZ780

2548 IFA7+AS>24THENZ790
2658 FORK=A7TO24: IFPCX3>-10RCKX+AE>Z4AMNDY
+A8>24 ) THENZEE9
2668 IFF(X+AS=8THENZ2566

& & ¢ e ¢ ¢ e © ¢ o

Lista de variables

-Vcctor:'.que'-:se_ utiliza para Q).

1a ver quién comienza).
Dados del usuario (idem

~ almacenar las jugadas, co- X Variable para uso miiltiple
~ mo también las vector P. en los bucles (FOR- e ;
Variable para entrada de NEXT). VN Sﬂmllmpm lalogica del
o iow v injeiales, A (nro)  Vector que se utiliza para Juego, también cumplen
D$  Posicionael cursor, lomis- almacenar las jugadas. mismo las sig. vari:
i -mo que la variable CL$.  DP Variable que contiene un AG, AZ, AE,
Q  Datos del computador (pa- nimero fijo entodo el pro- TM Idem DP '

grama, se utiliza para no
repetir varias veces el nu-




IFP(R+AS»=ATHEN251D

MEXT : FORX=RA7TO24 : IFP(®{3>— 1 THENZ730
IFA+RAG6>24 THEMN27 30
IFPCR+A6 ) C2THEMZEBG

IFXA+AS>24 THENZ 730
IFFCRFASHC2THENZS1H

NEXTH : IFRT+A&L25THENZ758

GOTDZ7TED

IFPCA7T+AG )< 2THENZ7ER
IFA7+ASC2STHENIFP(A7+ABCZTHENZ 72D
GOSUB3778 : GDTOD7808

A4=A7 : AZ=A7+AG : G0TD2350

R4=A7 : AZ=A7+A8 : GOTOZ5eR

A4=%: A2=X+A6 : GOTO2865

Ad=X: AZ=X+AB : GOTDZ560
A4=25-A6: A2=25: B0TOZ26R
RA4=25-A8: A2=25: GOTOZ2E6D
A4=X-AE : AZ=X: GDTOZSED

A4=KH{-A8: AZ=x

PCA4I=P (A4 +i : IFP (A4 >=>ATHENF (R4 =1

ASHEEH4=HETHEHHS=HB=GDTD2893

=]

=8 IFAZ2>24 THENAD=AD+ 1 : AZ2=25 : GOSUIB3648 :
GOSUB?ES : GOSUB3298 : GOTDZ326

+ 2990 IFPCA2)=1THEMP(25)=P(25)+1:F(A2>=—1
: GOSUB3640 : GOSUBTED : GOSUB3200 : GOTDZ2320
2918 PCAZ2»=FC(A23-1 :G0SUB3640 : GOSUBTERD : GO
SUB3z88
2928 IFAD=>15THENAJ=1: TH=1083: GOSUB3448
F0TO3498
2939 AG=AG—1 : IFAG=BTHENRE=0: TM=1808 : GOSU
E2440 : GOSUB37068 : GOTO 80
2940 M=1908 : GOSUB3448: G0TD1378
2958 G=IMTCRMDC(OI#S53+1 : QB=INT(RND(DO %< 2+

i
2960 IFEOHBTHENRG=D : AS=GE : RETURH
2578 IFG<ABTHEMAE=0E ' AS=: RETURH
2980 [FR=RETHENRE=L) : AS=0E : AG=4 : RETURH
7 2990 R=1565
3000 FOUKEX, 79 : POKEA+DP, 8 : POKEX+1,113:FDK
Ex+1+0P. 8 : POKEX+2. 20 : POKEX+2+DF .8
D18 X=1905:POKEX, 191 : FOKEX+DP, 8 : POKEX+1
@) S RE+45  POKEX+1+DP, 8: POKEX+2, 103
3028 POKEX+2+0P,D
3930 %=1945:POKEX., 76 : POKEX+DP, @ : POKEX+1 .
111 :POKER+1+DP .8 POKEX+2. 122
Zp40 POREX+2+DF, 8 :RETURN

3050 H=1875
2060 POKEX. 79 :POKEX+DP .8 : FOKEX+1,119:POK
Es+1+0P, D : POKEN+2Z, 88 POKER+2+0P, 8
FA7O ¥=1915:POKEX, 191 : POKEX+DP .8  POKEX+1
, AS+48 : POKEX+1+0DF, 8: POKER+2Z, 123
2089 POKEX+2+DF .0
P90 K=1955: POKEX, 76 : POKEX+DP . 8 : POKEX+1 .
111 :POKEX+1+DP, B8 POKER+2, 122 °
2198 POKEX+2+DF .8 :RETURN
2118 FORX=1275TD19555TEP4a
@ 3111 FORR=1875TOL1877
3112 POKER,32:POKER+DF., 15
3113 HEATR:NEXTH:RETURN
2120 FORX=1865T01945STEP4D : FORH=XTOX+2:F
@’DKEH,32=PDKEH+DP.leHEXTH=NEXTK=RETURH

3420

:POKER, 87 : POKEX+DP, 0 : NEXTX : GOTD2400

3439

49 : POKEX ., 81 : POKEX+DP, 1 t NEXTX: GOTO3410

3449
2450
3468
1N]

2478

© 3488

3498
3500
3518

: GOSUE3448

2528

CAZ-YALCCE ) »; "PUNTOS"

3538 IF CA7<7RANDAD=8>0R (AF=8RANDAS> 152 THEN
E¥s="BE A C K G A MM O HI":G0TO356D

3549 IFAD=DORAF=BTHEMB$="C A M 1M O N!":G

OTO3569

3558 BOTD3570

3560 PRINT s "BS P
2579 IFAZ=COTHENPRINT MNEC O N G R A T U
LAC I ONE SW:GOTO3559

580 PRINT MM ..SERA OTRA VEZ..' @
3590 PRINT WPULSE SRETURNE PRARA MUEVD PR
RTIDD™

3600 GETWOS : [FWRSCO " THENIE0a

3610 GETHOS : IFWQ$=""THEN3&12

208 GOSUB310:FORX=13TO25

"POKEW, SB { POKEW+DP , CE : NEXTH

GETF$: IFF$<>""""THEN3138

GETFS$: IFF$< '8 ORF$> "3 " THEMN3148
PRINTVALCF$

GETF2%: IFF2Z$<>""""THEN3 168

BETF2% : IFF2$=CHR$ (13> THENY$=F$:RETU

IFF2$< ' ORF2$2> "9 THEN3170
wS=F$1F2$: PRINT "IN ; VAL (WS - RETUR Q)

IFP(X>»=BTHENIZ2E80

Z=ABSCPC(X>): IFZ>STHENZ1=2-5:2=35
IFPC(X><BTHENSB=87:CE=0
IFP(X»>@THENSB=81:CB=1
FORW=DC(H>TOCDCKI+(Z—1 2 %483 STEF48

IFZ1>BTHENZ=ABS(Z1 ) :CB=6:Z21=8:60T03
HEXT®

FORX=12TDBSTEFP-1

IFP (X »=BTHENZ388

Z=ABS(P<®»»: IFZ>STHEMZ1=Z-5:2Z=5
IFP{X»<BTHENSB=87 :CB=8

IFP (X} >OTHENSB=81 :CB=1
IFA=8THENCE=8

FORW=DCX I TOCDCK ) +(Z2—1 »%—48 > STEF—48
POKEM, SB : POKEW+DP, CB : HEXTH
IFZ1BTHENZ=RABS(Z1) :CB=6:Z1=0: GOTD3Z €3

MEATH

IFARD>BTHEMZ420
IFAF 2B THEN343D
RETURM 3
FORX=1141T0C1141+CCAD—1 #4832 2STEF41

FORX=1623TOC 1623+ (AF—1 #%—48) 3STEP-

FORAA=1TOTM : HEXTAA : RETURN
REM ##& INVALIDAR MOV IMIENTD###
PRIMTDS: "8 AMIOVIMIENTO IMHVALIL

TH=988 : GOSUB:3440

B30SUB3796 : RETURN
IFHZ=?BTHEHC$=LEFT${C$,3)=GDTOBSIB
Cg="" a=
PRINTDS;CL%$;D$,C$; "FERDIO™: : TM=12808

PRINT -ISNBDS ;C$; "' PERDID FPOR™;ABS Y




En el nimero 6 de nuestra revista
Programacién Popular vimos el Es-
quema General de este ttil programa de
Correspondencia, listamos el progra-
ma y comenzamos a explicar la estruc-
tura general del mismo.

Pues bien, ahora empezaremos su
andlisis detallado. En este senti-
do, debemos considerar que dada su

CORRESPONDENCIA (1)

Softi sigue dandonos lata con este asunto de la correspondencia...

importancia, tanto en el aspecto didac-
tico como en la universalidad de sus
aplicaciones practicas, hemos preferi-
do extendernos sensiblemente en su ex-
plicacién, la que desarrollaremos en
profundidad. Por ello no serd posible,
por razones de espacio, su tratamiento
completo en el presente, el que intenta-
remos finalizar en el nimero préximo.

Vamos entonces a los papeles. ..

DIAGRAMA EN BLOQUE

20/195
201120

130/170

Inicializar

® Primera vez. Al leer o
tipear por primera vez el
programa inicializa las
tablas y variables (ver
Tabla de Variables)
El archivo principal o
““maestro’’ se define en
la linea 60, a través de
una matriz alfanumérica
unidimensional ~b$()—,
que consta de 301 regis-
tros de 82 caracteres
(bytes) cada uno

Los primeros 300 regis-
tros del archivo conten-
drian informaciéon de
nuestros ‘‘clientes’” de
acuerdo al siguiente
““formato’’

El altimo registro
del archivo
-b$(301)()-, se utiliza
para almacenar el *‘ré-
tulo de control’’ que le
servird al programa para
identificar el archivo
leido y verificar si es el
buscado (ver lineas
2750 y siguientes). El
formato del rétulo de
control es:

® Define una serie de
funciones para facilitar
la manipulacién (con

caracteres nemotécni-
cos inclusive) de los dis-
tintos campos integran-
tes de un mismo registro
(nimero de cliente,
nombre, domicilio, lo-
calidad y cddigo postal)

180 Va a leer archivo de :' Por otra parte, si no
8. Dado S AR o disponemos de impreso-
dc.la primera vez, posi- | ra de 80 columnas, po-
bilita la generlacmn de i dremos modificar el
. Blevo ardiivo ﬁ programa anulando o

|
190/195 & Corridas subsiguien- | reformando las nume

tes. Lee desde cinta el
programa de control de
la impresora (CON-
TROLIMP) y luego vaa
verificar si el rétulo del
archivo leido es coinci-
dente con el requerido

rosas instrucciones que
se refieren al CON-
TROLIMP, o que ma-
nejan opciones (menii)
de impresion o bien eje-
cutan la impresién pro-
piamente dicha

e 200/340 Menu General
Debemos destacar aqui | Es lo que denomindba-
que luego del programa | mos ‘‘cuerpo general
principal se debe gra- del programa’’, en el
bar la rutina de control J comienzo de este arti-
de la impresora de que culo

j‘:ﬁogoa Tovzbir;z:ei: 220/230 0T1’t1‘1103 en pantalla y
les) v adaptar las ins- shEns general de op-
trucciones de grabacién -

(linea 860), verifica- 240/340 e Analizael teclado, va-

cion (linea 890) y lectu-
ra(linea 3030) a las ca-
racteristicas y extensién
en memoria del softwa-
re de nuestra impresora

lida la opcién seleccio-
nada y cede el control al
respectivo subprograma
cuyo detalle puede leer-
se facilmente



350/470

360/390

400/420

430/450

460/470

Agregar registros
archivo |
Este bloque del progra-
ma permite el ingreso de
nuevos registros (clien- |
tes) al archivo |

e Limpia pantalla, im-
prime encabezamiento
y asigna el nimero al
nuevo
-u(1) + 1-

® Pide ingresar por te-

*“cliente” " |

clado el nombre del nue- |

vo cliente, y luego ac-

tualiza el archivo y lo |
imprime en pantalla. |

Suma 1 al contador de

registros. En caso de |
pulsar (ENTER) sin |

otra informacién, el
programa asume que

queremos volver al Me- |

nu general y vaalalinea
210

Notese que en la linea
410 primero actualiza-
mos el archivo con el
nombre y ubicacién ori-
ginal de su tabla

~b$(n)(4 TO 29) -y |

luego utilizamos su ne-
monico equivalente—
FN n$(n)—, funcién de-
finida por el usuario que
es de mas facil utiliza-
cién pues es ‘‘transpa-
rente’’ (no debe especi-
ficarse) a su ubicacién

relativa de este campo |
(nombre) dentro del re- |

gistro (cliente) respec-
tivo

e Pide, ingresa, actuali-
za e imprime en pantalla
los siguientes campos
del registro: Direccion,
Localidad y Cédigo
Postal

e Al completarse el ar-
chivo (n = 300) impri-
me un mensaje y vuelve
al Mend general

En situacién normal va
a continuar ingresando
registros.

al ‘ 480/670

490/510

520/560

570/640

650/670

680/960

680/790

800/830

840/890

Listar nombres 1
Este subprograma lista |
los nombres de los|
clientes del archivo, en |
grupos de 18, ordena- |
dos segin como esle
clasificado previamente |
el archivo.

|

|
e Imprime titulos en!
pantalla (nimero de |
cliente y nombre)
e Ciclo gue reimprime
los siguientes 18 clien-
tes del archivo
e Al finalizar cada ciclo |
anterior permite optar
entre; continuar listando
nombres, seleccionar
un determinado registro
o regresar al Menud Ge-
neral
® Va a listar los proxi-
mos 18 registros. Al fi-
nalizar retorna al Mena |
General
Grabar archivo
Bloque que permite la |
grabacion de los datos |
existentes solamente o |
del programa con sus |
variables

e Imprime en pantalla
mend de opciones, ana-
liza el teclado y valida la
tecla seleccionada

-Si es (M) retorna al |
Menu General

~Sies (1) 0(2) va a gra-
bar. Previamente actua-
liza la cantidad de regis-
tros del archivo (n) en el
rétulo de control
-b$(301)( )- y coloca
aviso de grabacion en
pantalla

® Graba y verifica archi-
vo de datos, a través de |
la matriz b$( ), que
contiene el archivo
maestro de clientes y su
rétulo de control (regis-
tro nimero 301)

® Graba y verifica pro- I

grama y, eén consecuen-

900/960

970/1320

| 970/1130

1140/1150

'1160/1200

1210/1220

cia, también la totalidad
de las variables en el es-
tado y con la informa-
cidn que contengan en
ese momento. Por lo
tanto, también se graba
en el casete el archivo
maestroe de clientes

e Informa que se grabd
todo correctamente y
pregunta si finaliza o no
el proceso, retornando
al Ment General en este
caso. Aclaramos que si
hubiera un error o pro-
blema de grabacion en
cualquiera de los dos
pasos anteriores, po-
dremos reingresar sin
inconvenientes al Menii
General mediante GO-
TO 200 y luego grabar
y/o verificar nueva-
mente

Seleccionar registros
Permite la bisqueda en
el archivo maestro de un
registro determinado,
de acuerdo a la *“clave™’
que hayamos ingresado

® Inicializa el Contador
de registros selecciona-
dos (selec), imprime en
pantalla un menua de cla-
ves de bisqueda del re-
gistro, analiza el teclado
y valida la tecla presio-
nada, coloca el *‘punte-
ro (RESTORE) en la li-
nca de “"DATA’s res-
pectiva y las incorpora
como variables “‘a”’,
“b" e “y$" (ver linecas
3060 a 3100)

@ Imprime el tipo de cla-
ve elegida (y$) e incor-
pora la clave por tecla-
do, preservindola en
uq$n

e Valida la informacién
ingresada por teclado

e Si queremos buscar un
numero de cliente deter-
minado (clave = C),
convierte el ‘‘nimero




1230

1240/1290

1300/1320

de cliente’’ (cuatro digi-
tos) en ‘‘nimero de re-
gistro’’ (los tres tltimos
digitos)

@ Inicializa en ‘1”7 la
variable del ciclo de ini-
cio de seleccion de re-
gistros (X)

@ Imprime clave en pan-
talla y efectia la bis-
queda del registro soli-
citado de acuerdo con la
clave elegida. Esta biis-
queda la realiza exami-
nando todos los regis-
tros comprendidos entre
el registro “x'" y el
“300” y determinando
si son iguales los datos
ingresados por teclado y
las posiciones relativas
del campo correspon-
diente a la clave en cada
registro examinado. Se
permite ingresar menos
datos que el total de ca-
racteres asignados a ca-
da campo del registro,
pero nunca mas que el
maximo posible.

Por ejemplo, podremos
buscar a un cliente lla-
mado PEREZ Juan Jo-
sé, ingresando sélo
“PEREZ J”, teniendo
en cuenta que el progra-
ma ubicard al primer re-
gistro que encuentre en
su camino, como bien
podria ser ‘‘PEREZ
Joaquin®’, pues también
comienza con ‘‘PEREZ
F5:

—Si ubica algiin registro
coincidente con el bus-
cado va a imprimirlo en
pantalla (GOTO 1330)
—-En caso contrario,
continia examinando al
siguiente registro en or-
den creciente hasta
completar los 300

® Imprime en pantalla la
cantidad de registros
ubicados. Si no encuen-
tra ninguno, solicita ve-

1330/1480

1340/1360

1370/1480

1490/1680

1500/1510

1520/1550

1560/1590
1600/1630

1640/1670

rificar los datos ingresa-
dos. Vuelve al meni de
seleccién

Registro seleccionado
en pantalla

Muestra en pantalla el
registro seleccionado en
la etapa anterior y brin-
da una serie de opciones
para continuar el pro-
ceso

e Incrementa el conta-
dor de registros selec-
cionados (selec), impri-
me en pantalla el enca-
bezamiento y los datos
del registro selecciona-
do en el subprograma
anterior

® Muestra el meni de
opciones para conti-
nuar. Analiza el tecla-
do, valida la opcion ele-
gida y realiza el proceso
correspondiente
Cambiar registro
Realiza las modificacio-
nes solicitadas en el re-
gistro del cliente selec-
cionado previamente

e Imprime en pantalla
encabezamiento y Ni-
mero del cliente

® Imprime el Nombre
‘‘anterior’’ (o sea, el
existente en el maestro a
ese momento), pide in-
gresar el nuevo nombre
y, si ingresamos un nue-
vo nombre, actualiza el
registro y, finalmente,
imprime el nuevo nom-
bre (marcado como “‘'d”
por ‘‘después’’)
Destaquemos que si no
deseamos cambiar el
nombre sélo debemos
presionar (ENTER) pa-
ra que el programa asi lo
interprete

® Idem para el Domi-
cilio

e Idem para la Loca-
lidad

® Idem para el Cédigo

1680

1690/1980

Postal

® Mantiene por un ins-
tante el nuevo registro
en pantalla y luego va a
mostrarlo completo y
dar las opciones para
continuar

Clasificar archivo

En este subprograma se
realiza la funcion de or-
denar los registros del
archivo maestro secuen-
cialmente en forma as-
cendente de acuerdo ala
clave elegida

Debemos aclarar que el
método de clasificacion
utilizado puede o no ser
el mds eficiente, depen-
diendo del uso que le
demos al archivo (si es-
td normalmente ordena-
do, si hacemos reclasi-
ficaciones frecuentes, si
se actualiza o no con
[frecuencia, si las actua-
lizaciones ingresan o no
desordenadas, etc.).
Para mejorar su efi-
ciencia podemos con-
sultar las notas sobre
Manejo de Archivos pu-
blicadas en nuestra Re-
vista Programacion
Popular (el método
aqui utilizado es similar
al Algoritmo I de la pd-
gina 12 del niimero 3 de
nuestra revista)
Tambien debemos tener
en cuenta cuando eva-
luemos su velocidad (a
veces puede parecernos
unpoco ‘‘lento’’ ) que se
trata de un programa en
Basic y que su velocidad
podria acelerarse nota-
blemente a través del
codigo mdquina si fuera
de extrema necesidad
una mayor velocidad de
trabajo

En el proximo nimero continuare-
mos con el andlisis de este importante
| programa. Hasta entonces...
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Este programa que nos envia A.M.O.
desde El Jardin de la Repiiblica, nos per-
mitird entretenernos mientras ponemos a
prueba nuestra agilidad mental. Resulta
muy atractivo y por demds interesante, md-
xime teniendo en cuenta que es muy corto
para cargarlo.

El juego consiste en trasladar una ‘“‘esca-
lera’’ de un sector al otro, auxilidgndonos en
un sector intermedio. La dificultad consiste
en que deberemos hacerlo ‘‘escalén por es-
calén” y que sélo podremos colocar un
escalén dado sobre uno mas grande y nunca
al revés.

La méquina nos dird el nimero éptimo de

130 ‘
i :
1ad
@ i5@ INFUT
185 CL
183 BRINT (B "DPTIMG EN
2x3-1;7 U
198 BT
18Q.0IM C's
p 153 FOR Te -1
230 LET o8 ;
219 HEXT T
215 CLS
220 FRINT AT 15,2:G%; 0% Gs

veces en que podremos hacer el traslado
completo. Previamente deberemos elegir el
nivel de dificultad, mediante el *‘tamafio de
la escalera'’ (de 1 a 6 escalones).

Parece simple, ;jno?... Pero prueben y
después me cuentan.

Antes de ingresar el programa, A.M.O.
nos sugiere incorporar una pequefa rutina
en lenguaje de médquina que realiza un
‘‘efecto flash’’ en la pantalla, de la siguiente
forma:

1. Teclearlalinea 1 (REM) con 27 carac-
teres como minimo.

2. Ahora ingresar el siguiente progra-
mita.

n

fix
i

m
F i
i

n
B e DA B d e LG L G G R B L

Dunge

TuooAn @
DonIo

"
T TN

e L A T o e T B e T e e e AT
LN

LE-1E0RGOOARMO0 GEOLLE0NRUH0
3

-+

2]
Qo m

R L LR TR T T T O o W O T

3. Hacer RUN e ir ingresando las si-
guientes cifras:

4. Podremos, recién ahora, cargar el pro-
grama ‘‘Escalera’ que vemos a continua-
cién. Aqui también nos sugiere A.M.O.
para ocupar menos espacio en el cassette
donde luego guardaremos el programa, ha-
cer POKE 16389,80, luego NEW y recién
entonces comenzar a teclear el Programa.

28 LET RiF,HIF)) =0
20 LET ARG, HiG) +1: =R
10 LET HiFr=sH(F)-1
2@ LET HiG)=HIG! +1
38 PRINT AT 14-HIF) , [F=1)%T7+2;
G065
PRINT AT 1S-Hi3 F-lis27T+2

B NEXT
i@ PRINT AT 8,8 "0TRC JUEGD 7
22 IF INKEYS="N" THEN NEW
3@ IF INKEY$="5" THEN RUN
35 GOTO é2e
40 ®OR I=1 TO 1=
5S¢ PRINT Cg( TO I
NEXT
TQ BRI T
HO DE L C
620 GOT{ @
529 SAY 5
70 RUN




(&74

CZ

Con este nuevo programa ganador que
nos enviara nuestro amigo Oscar podremos
llevar las expensas comunes de edificios en
propiedad horizontal. El programa es capaz
de contener (con las limitaciones que vere-
mos mas adelante) los datos de cada copro-

fe ==

pietario del consorcio y realizar, en base a
los ingresos y egresos del mes, la liquida-
cién mensual a cada consorcista, incluyen-
do la emisién del recibo, para los que dis-
pongan de una impresora pequefia (32 co-
lumnas).

—GRPITHL ;
OPULAR-N® 7
21900/ TKES

LET Hga""
19 GOTO_ 4200
8@ PRINT AT 10,0;'
ETARIOS: "0
LET LL=0
83 BRINT .
P=PANTALLA"
83

HS$

,, "MES:
t
$

‘N*DE COPROPI

"Z=IMPRIME

VA0

w

~

0

n
22c2
335335
Do M-

s "ALGUNA UNIDAD EN E

8@ PR
SPECIAL [5/NJ°" i
g1 IF INKEYS&="" THEN GOTO 391
THEN INPUT L

2 IF INKEY!:“S“

93 IF LL<:@ THEN CLS3
94 IF LL::® THEN LET F=LL
85 IF LL+>@ THEN GOTO 101
96 CLS
9? FOR F=1 TO C -
21 PRINT AT @,@;"PORCENTURL DE

LH UHIyHD' il
182 PRINT

@7 2. "RECIEBI"
119 PRINT AT 4,8, "DE":
111 PRINT AT 4,11;N$iF)

11¢ PRINT AT &,0; "EN MI CARACTE
DE ADMINISTRADOR GENERAL DEL I
NMUEBLE DE LA CALLE";R%(1); "DE L
A CRPITAL FEDERH% 5 CRNT

NT AT 11.1;X§(F)
122 PRINT "QUE POR PRORRATA DE
LOS GASTOS GEMERALES ¥ ADMINIST
0 LE CORRESPONDE EN DICHO
COMO PROPIETARIO DEL

123 PRINT D& (F)

124 FRINWT Tﬁﬁ el, "PIS0: P!fF
185 PRINT “SU BORCENTRUE. o (F)
127 PRINT "POR EL PERIODO

DE LA FEC

SON =A= “;r|F1;'

128 PRINT TRAB 17" cesvvnrassnvss
209 FOR 5=0 TO S@
T°s

202 IF Hs="ZI" THEN.GOSUE B0@
J84 IF LL=F THEN GOTO 4040

3@5 NEXT F

Ses bDTW 4040

@@ COP

510 FDP 5 e TC Se
820 NEXT =

22 bDﬁHB Seea
626 COF
627 FUR 5=0 TC 5@
628 NEXT 5

629 CLS

538 PETUFJ

982 PRIN HT 8,0. "DIREC DEL
INMUEBLE -

391 DIN A% ]
992 INPUT A

1905 FOR F=1 TD C
10%; PRINT AT 18,0:"
16@’ PRINT AT 18.7:F
@3 INPUT Ng(F}
wag FRINT :M$(F

121@ PRINT . “DTO.
101z INPUT “;IF

1914

1815

1013

igze

121

1022

1923

1924 L

l@2s ¢ oLL

10286 MNEXT F

iea7 l“JZ"FCI 1240
1928 FPRINT AT 12.@; "IMPORTE DE L
A CUG TH EN LETRAS

1229 INPUT Us

1852 ERIN R
3 BRINT ,,°
2o e AL

THEN GOT0O 10ai
THEN COFY
THEN GOTOD 1@

1954 INFUT SMA
1055 PRINT &M
éa]sv PRINT ,

1959 INPUT ING
1262 PRINT ING
le62 DIM I![ING ian
1@83 DIM
=1-] PPINT

L =
1068 FOR G=1
187@ INPUT %

©
©
1072 PRINT oT = @
©
©
©

Q-
$(G
§iG)
1274 INPUT I(G)
1276 PRINT TRB 16; I(G) .
1077 LET ST=ST+I(G}
1@73 NEXT G
1e8@ LET ST= ST+5HR
282 PRINT AT

1@ »18,5T
lBD@ UDSUE 1@39
100 PRINT Ay

“.!lki!Eﬁi'ﬁ;;mummw%

o e e i e

S —
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GENERAL DEL INI“!UBBL.E L‘E LA CALLE
PR30 421 FISO 7 CAPI

DE B CARPITAL FEDERQ G
IDHD DE AUSTRALES

g REENT S CIN
FOR _FRORRATA

= o DE L

: GES;EﬂnLEﬂ i nwm:srﬂn‘rmas LE
CORPESPONDE EN DICHO EDIFICIO
COMO PROPIETARIO CEL g‘;gaf

_SL ﬁGRCENTRJE 2
; R EL PERIOD
= CHA

El programa

copropietarios (CZ1500 - TK85) por cada
edificio, o mas si disponemos de una expan-
sién de memoria.

Veamos entonces el programa, el que
deberemos tipear con cuidado y mucha pa-

ciencia (es un

permite procesar unos 75

poco extenso debido a las

varias tareas que realiza). También reco-
mendamos que a medida que lo vamos car-
gando vayamos realizando grabaciones par-
ciales para preservarlo de riesgos (o sea,
prevenir infartos por cortes de corriente,
caidas de tensién, etc.).

80/306

600/630
990/994
100071021

1028/1038
1039/1049
10s0/1090
11081200
3000/3100

3105/3160

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

Impresién del recibo en | 3200/3263  Biisqueda de teléfonos
pantalla 4000/4090 Mend principal
COPY del recibo 4101/4155  Bifurcaciones
Ingreso datos inmueble 4500/4522 Detalle copropietarios
Ingreso datos copropieta- | 4590/4730 Célculo del porcentaje
rios S000/5038  Detalle de caja
Ingreso cuota no porcen- | 1000/B100 Recomendacién de SRVE
tual ado
COPY datos parciales BS10/8539 Importe de la cuota en le-
Datos de ingresos tras
Datos de egresos 9000/9100 Dimensionamientos
Ingreso de Nros. telefé- | 9210/9600 Subrutina de conformidad
nicos 9700 Memoria usada
Lista telefénica

L=0
1112 FOR R=1 TO GG
1114 INPUT GS(R)
1116 PRINT GS(R),
112@ INPUT G (R}

1122 PRINT TAB 22:G(R)

1126 NEXT R
8 LEY uﬂSTOS L

112
130 FRINT 2.0 N
i32 INT AT 2@,22;GAR5TOS

39

1
200 GOTO 4241

@ 1124 LET L=L+G(R)

30@1 t 1 9
3@1@ PRINT ,,"I - INGRESO DE DR
TOS L = LISTRABO™

3@11 PRINT "U - UNO EN ESPECIAL

302¢ IF INKEY$="" THEN GOTD 3020
gQQE IF INKEY$="L" THEN GOTO 318

gﬁEB IF INKEY$="I" THEN GOTO Z@3
g@Bﬁ IF INKEY$="U" THEN GOTO 320
g@ﬁ} GU 0 3020

T&(F)
3044 9RINT TRB 22, Ts(F)
3ase sC
Jesa GOSUB 928@
3855 MNEXT F
31092

CLS
3105 PRINT AT 1.@;"
{ v

312@ PRINT NS(F}.TRB 23, TSI(F
3122 IF F=2@ OR F=4@ THEN GD*UE
@39

1
3123 IF F=2@ OR F=d4@ THEN PRINT
BT 1 @ n

3138 N o

3150 GOSUB 1039

3160 GOTO 4241

3200 CLS

3201 PRINT ,,"1 - NOMBRE > TELEF
OND g2 - TELEFDNO 3> NOR

B
3202 IF INKEY%="" THEN GOTD 3202
3204 IF INKEYS$="1" THEN GOTO 321

@@@@@@

@
3256 IF INKEY$="2" THEN GOTO 323
3208 bDTn 32e2

3211 DIH 9%l

3212 PRINT ,
uT @

1,28

@ IF NSIF) $(1) THEN FPRINT ==
TELEFONO: " ; T§ (F} , - .
3231 IF N$(F)=@%(1) THEN GOSUB 1 s .
239 41@1 IF INKEY$="" THEN GOTO 4191
3%22 IF N$(F)=@%(1] THEN GOTO 4@ 4102 LET Y§=INKEY$
rt 4183
3224 NEXT F $104 TF° “y§="1" THEN GOTO 290
3230 PRINT ,,"NO ESTA EM HMI LIST 4196 IF v§=' GOTO 1023
& dee 7 i L T deps ee
Y =
3232 COSUB 1039 4110 IF Y%= GOTO 4500
3233 GOTO 40240 4111 IF &= GOTO 70089
3240 CLS 5 T 4112 IF Ys= GOSUE 5000
3241 PRINT ,,"TELEFONO:"; 4120 IF Yi= GOTO 4599
3242 INPUT Z8$1i1) 4130 IF vg=' GOTO 3000
3244 PRINT 2511! 4155 GOTO 4
3248 FOR =1 : 428@ STOP
3247 1IF S(FJ Zsfp THEN PRINT 45@2 PRINT AT 1. BF'-_. TRE 2
NOMBRE i NS A4, " i TAB 24" ",TAB 28, 'H
3248 IF TifF] zsz1= THEN GOSUB 1 &
239 S g 4503 FOR A=1 TO C
3243 IF T&iF)=Z$(1) THEN GOTO 4@ 45041 PRINT N$(R) TAB 21.R;TAE 25
ggs5 e DS (R} ; TAE 20;P%(A)
; 4506 IF A=20 DR A=4@ THEM L
3568 PRINT ,,"NO ESTR EN MI LIST i Ed, GOSLE
s e 4514 Ir 2=20 OR n-w THEN PPIN.
S0SUB 1039 B 24 "'ﬁa E_
4249 4518 NEXT A
4520 GOSUB 1039
4522 GOTO 4240
4520 PRINT AT 2.0
4592 PR ,,"1- INGRESO MTS.CUA
DRADDS 2- INGRESO IMPORTE
CUOTAR"
4594 IF INKEY$="" THEN GOTO 4594
4556 IF INKEY$="2" THEN GOTO 467
4602 coslB 2030
4602 PRINT ,,"INGRESO DE METROZ
cgnpnqoos CUBIERTOS POR UNID
4603 LET T=0
4804 FOR Fe1 TO C
4685 SCROL
4808 BRINT AT 10,0 "UNIDRD " F
4682 INPUT MI(F)
4612 PRINT MI(F)

5 mm%w.:ﬁ-&-ﬂ e ‘WEMMWWWM




Te felicito nuevamente, Oscar, por el
programa que has compartido con todos no-
sotros, méxime considerando que no cuen-

LET T=T+M(F)
XTI

4614 NEXT

4620 PRINT ,,"TOTAL. ";T

4622 GOSUB 1@39

ég?t PRINT AT 1,0;" "/ DE UNIDR
4E3Q FOR F=1'TO C

4633 LET JiF)=iMIF) $100) T

4648 LET JI(F)=INT JiFI 4 (INT {(.

F)waT JiF1 ) #1004+, 5=flaa‘
PRINT “UNIDALD o
IF F=20 OR F=4@ THEN GO3UE

IF Fz2@ OR F=4@ THEN PRINT
AT 1.8;" %4 DE UNIDACES"
NEXT F
GOSUE 1239
2060

CLS

GOSUB

PRINT AT 1,0:"CU0TA %

7 PRINT “IMBORTE POR METRC CU
ADRADD C”BIERTU s

3 INPUT

PRINT ’ﬂ

TAB 14, "=

I
"
|
b 1]
m
[
L]

A=l TOQ
4692 LET flﬂ':INT (JIAI #IM
4700 PRINT “"UNIDARL-".&
47l PQINT TAE 14 X iR ;TAE 20. 4
AT ML
4702
47as
THEN FOSUE

+3 s TRE &
171@ NE!T ]

4720 GOSUB 1@3%

473@ GOTO 4024Q

S00Q GOSUB S@e:s

5001 GOTC S@10

S@03 FAST

5004 PRINT AT _2.0;

5@@S FOR D=0 T

S@08 FPRINT "

=]
See
5009 REH RETURN

MA ¥

G=1 TO ING

FPRINT I$iG:.TRE 22: 116G}
NEXT =

TABLA DE VARIABLES
Condiciona la impresién | A$(},32) Direccién del inmueble
de una sola unidad 0$(0)  Departamento
Afo H$(1) Controla la impresién en
Nro. de mpmpmos pantalla (sin COPY) o por
Importe de la cuota en ci- unpmsom (COPY)
fras F$1)
Importe de la cuota no por- n$o Mpomde]aummb-
- Saldo del mes anterior P$(0 Piso
Nto. de items de ingresos V$(1) Importe de la cuota en le-
Subtotal tras (no porcentual)
Nto. de ftems de gastos 1$0UNG)  Items de ingresos
Item en cifras 6$(66)  Items de gastos
Gastos ¥${3) Direccionamientos
‘Metros cuadrados para el T$(0  Telefonos =
céleulo del porcentaje 2§01} Teléfono para. buscar su
Porcentaje por unidad abonado
| Importe cuota por metro Q$01)  Nombre para buscar su te-
i mmdrado cnbm-to léfono
SOFTINOTAS

tas con una impresora que te sirviera de
ayuda en un programa tan complejo como
extenso.

5920 BRINT
§921 PRINT

ING+GG»11 THEN COPY
IF ING+GG:11 THEN GOSUB S0

IF ING+GG311 THEN PRINT AT
PRINT TAB 5; ' ENGEREEESECESE

6 FOR R=1
rd ppm‘l’ F;lm
=1

GG
TRAB 22;GLlR)

S

5835 IF Hs="ZI" THEN
uu:UE lass
S@38 RETU
7eez HEINT AT 12,@; "CUANDOD RECUP
ERE EL FPROGRAHA NO USE ""RUN
“n 8T USA LA 1®OPCION CEBE ENTR

DATOS MNUEURMENE "
s “PULSE NEW/LINE PRR

AND Y§<¢r»"S"

AR TODOS LGOS
T@R5 PRINT
A GRABAR"
INPUT Ms
SAVE “EXPENSAB"

Ea?g EHgaE Se

8le@ GOTO @

8510 IF X (F)= i THEN LET
HO

8511 IF XiF)=2 THEN LET

8512 IF Xt
RE

X§(Fi="U
xgiF1 =D

}=3 THEN LET xX§iFi=

K&iFi="C
X§iFr="C
XEiFI=s"S
X§iF; ="8

K§iF) =0

¥§iFI ="N

X {(F)=1@ THEN LET

» IEZ e
8520 IF X(F)= N LET
ONC £
gggl X(FJ:iQ THEN LET
8522 IF X(F) =13 THEN LET

X§{F) ="

XEiF) ="
X$iF1="
X§LF) =

Es muy interesante tu idea ejecutada bas-
tante prolijamente de utilizar la computado-
ra en una aplicacién prictica como es la
liquidacién de expensas. S6lo queremos
agregar algunas consideraciones que podrén
servir, junto con la experiencia concreta de
los demds lectores que vayan a utilizarlo,
para enriquecer este programa y perfeccio-
narlo en la medida de las necesidades de
cada uno:

1. Resultaria més practico que el cdlculo
de la cuota por prorrateo la realice el propio
programa, en lugar de tener que ingresarla
ya calculada.

2. No imprime el importe en letras cuan-.
do la cuota supera los treinta australes. Su-
gerimos adaptar (lineas B510 a BS39) 1a
rutina de conversion de nimeros a letras que
publicamos en este ejemplar de la revista
Py

3. Los subprogramas no cuentan con la
posibilidad de retornar al Meni general.
Seria conveniente incluir dicha opcién en el
programa.

Y ahora, ;qué esperamos para convertir-
nos en administradores de propiedades?...

X§IF) =
X§LF) ="

Xg§(F)="
Xg(F)="
XE(FI="
X§LF) =
X (F)

XE(F) ="
XGIF) ="

LEIF)

"

X§iF)a"
XE(F) =" éa’
X§iFI ="
X§(Fi=

XELF)a”

X§(F) =

'ETUR
9@21 DIM N&(C,20)
901 CIM DSs(C,3)
S@e20 LIM PsiC,3)
2039 LIM MIC)
29@4@ LIM C(T)
905e DIM JiC)
9@6@ DIM XIC)
9078 LIM xX$iC,15!
S@5@ POKE 1651@.,0
210@ RETURN
2210 FRINT AT 0.17;
G?EB IF INKEYS$="" THEN C0TO 2302
2400 IF INKEY$="S" THEMN BETURN
a9see LE 1
S9E@@ RETURN
9700 LET
6397-165@
2781 PRI
21, 16509
97@2 PRINT "BYTES OCUPRDODS ' THE
21. M —
9784 PRINT “'BYTES LIBRES TRE 2
1 185@25-




GANADORES DEL MES

GANADOR PROGRAMA MQ N° GANADOR PROGRAMA MQ
Marcelo D.  AIR BATTLE ~ CZI500 Nro7 AM.O. ESCALERA TK83

Tropia

Qlavarria,

PBA

BATALLA TS2068
NAVAL

Jorge A.
_ Gioacchini
Moreno, PBA

Federico
Hansen
Capital

BOMBARDERO  TS2068

CASTILLO
ENCANTADO

Hugo R. CZ1500
Ortiz

Mendoza

Manantial,
Tucumén
Oscar A.
Luna
Capital
Federico
Hansen
Capital
Gustavo C.
Petrasso
Castelar, PBA
Sergio
Pederiva
Capital

EXPENSAS TKE5

LADRILLOS TS2068

0s0 TI9VH4A
PEREZOSO :

TRAGAMO- CZ1500

NEDAS

GANADORES DEL SEMESTRE (I)

" PRIMER PREMIO: al autor del MEJOR PROGRAMA

| Jorge Ariel Nro 4
computadora | Guglielmone julio
Curuzd Cuatié, &S
| Corrientes

GENERALA TK85

m El T umdo tuve und ardua tarea para seleccionar ¢l programa ganador del
semestre. Lox primeros compulos arrojaron una terna ganadora de la cual,
finalmente, surgid el ganador de la computadora de discusiones, peleas v
diversas agresiones wrbai'u v de hecho enire los comp del distinguid.

; varios I dos. Cuando por fin sobrevino la

ordura, la Editorial decidio olorgar premios adicionales a las otros dos progra-

mas de la ternay nlg:mas mm:xanesa otros programas que también estuvieron en
054, seglin infor *

| TERNA FINALISTA

CASTLE-  CZ1500  Nro 6

- DUNGEON

o l-lng’o‘_R.
* | Mendoza

 |Federico
Hansen
F:apiml 83

LADRILLOS TS2068

AM.O.
| Manantial,
Tucumén -
Oscar A.
Luna
- Capital
Marcelo D.
| Tropia
| Olavarria, PBA
| Gustave C.
| Petrasso
Castelar, PBA
. .Frandsm ~ INDICE
‘| San Isidro, PBA

ESCALERA  TK83

TERMOQUI- TK85

MICA

AIR BATTLE CZ1500

0Ss0
PEREZOSO

TI99/4A

TS2068

GANADORES DEL SORTEO MENSUAL
Correspondiente al mes de 0ctubre/85

Alejandro A. ADIVINISOFTI '1'82068 = 2
Carapachay, PBA

Roberto A.  SLALOM
Ventura

Esquel, Chubut

€z1500 N

Alfredo E. DICCIONARIO TS2068
Argenti i
Capital ;
Juan J. -PESCASUB
‘Ferrer Marchand

Capital

e

IMPORTANTE: A los ganadores del interior del pafs, Jos premios Ic: wfén
remitidos por correa. Los ganadores residentes en Capital y Gran Buenos Aires
podrdn retirar su premio en la Editorial personalmente o a través de un represen-
tante auterizade por escrito. Los ganadores de becas para cursos pedran solicitar

(por eserito) que la respectiva orden séa emitida por la Editorial a ﬁm:ﬂ‘ da unaj

tercera persona, quien serd la beneficiaria del curso.

® A 25 (VEINTICINCO AUSTRALES) EN EFECTIVO por cada
programa publicado.

@ Participacion en el concurso mensual, semestral y anual, con impor-
tantes y valiosos premios (becas para cursos, libros técnicos, casetes de
computacion, accesorios y consolas de computadoras y muchos premios
SOTpresa mas...).

@ Inscripcion del autor en la lista de colaboradores de la revista Progra-
macién Popular y en el Cuadro de Honor.

SOIWidd

® Programas INEDITOS en casete o diskete (se admiten mds de 1 por
autor)

@ Miquinas: Commodore 64, CZ1000/1500/Spectrum, MSX, TI99/
4A, TK83/85/90X/2000 y TS2068.

® Acompaiar listado del programa (emitido por impresora, a midquina o
manuscrito con letra de imprenta) y texto explicativo, todo FIRMADO
POR SU AUTOR. Es aconsejable (no imprescindible) remitir la estruc-
tura del programa o diagrama de l6gica y la tabla de variables. También
sugerimos que acomparien una buena foto (sonriendo, por favor) para
publicarla en la revista.

@ Entregar el material en nuestras oficinas (personalmente) o remitirlo
por Correo Certificado a Ediciones del Futuro S.A. —revista Progra-
macién Popular—, Casilla de Correo 118, Sucursal 53, Capital Federal.
@ Ver mds detalles en el nimero 5 de tu revista Programacion Popular
(pédginas 27 y 45).




Se trata de defender el campamento del
ataque de aviones enemigos, contando con
un helicoptero aliado.-Si logramos derribar
varios aviones, tendremos entonces la posi-
bilidad de atacar nosotros a su vez la base
enemiga. Las instrucciones van aparecien-
do en pantalla en el transcurso del juego.

Este es un juego de entretenimiento y,

s cnzo:r AT
‘— z@eae

¥

*******

.*.

segtin nos dice el amigo Marcelo, ha trata-
do de darle un atractivo de tipo *‘comer-
cial’’ en lo que respecta a presentacion en
pantalla. Softi considera también que las
diferentes pantallas en que se desarrolla este
juego estin muy bien logradas.

Veamos entonces el programa, y
suerte!!!

{11}

REM SPECTRUM-TKI@X-TS2DES
iCON ADAPTACION)

I REM

S GOSUB 200

& RAND

T CLE

& LET 3C=0._

2 LET MDT=0 }

1@ LET SC=NOT PI

2@ LET LsINT PI

42 LET CDF=NOT PI

45 L 5= INT (RHND#13

WL
FRINT AT 17.0:"

AT 15,22;5C

IF MDT=20090 THEN GOTO 3220

PRINT AT 2@,17;HDT A

P ,20; "CREDIT AT";A
T 1,21; -

et D=£INT PI-SGN PI)+1 _

FOR A=27 TO NOT PI STER -3G
N

IF 53:=16 THEN GDEG 45

IF INKEY$="@" THEN LET CF=1
IF DF=SGN PI THEN GOTO l@@
HEXT A

=0TO 2902

PRINT AT D,1@;" "

LET D=D+3GN FI

IF D:=17 THEN GOTO ile
PRINT AT D,10;

IF D=5 RND A+INT PI-SGN PI=
10 THEN GOTO_429

132 IF DngTHEN GOTO 382

GOTO
LET GH PI
LET “F-NOT FI

CLS
IF L {NOT.PII-3 THEN GOTO &

o P = e S0 0 O - = O T U OO
NOPEeGNeRGrHEN- =0

o b b

5 o mem oo s somsmon s Zossess Seses oot ORI Ao SUEE. STEIS T S ST e

418

PRINT AT D
T ;

3 U
FPRINT AT

cO0TO 7ee

. PAUSE 4E4

BLS
LET DF=NOT PI
BRINT AT _DC.10;
LET D=NOT PI
GO0TO 85

LET 3C=5SC+3GN PI

LET MDT=HDT+320

5 10, "@";RT ©,12

S
3.

*

FOR N=2 T

Lelml

~J
B

PRINT AT D-3.7,"#

"LO SIENTO... HNO HAZ
o DETENER EL ATRQUE =M

EINT
FRINT

=y

"UEAMDS QUE FRASA
CﬁHPHHENTﬁ...

FOR N=@ TO 13

NEXT ™

FoOR N=18 TO 21
FOR I=@ TO 25
:.n:rrrrm' N, I “#"
FRINT HT i%. 1! | ;‘r ®
THT LT
AT 12.10; _

FOR N=10 TO 17
287 pa:nr AT H.0: ™"
NEXT

789 SLOu

LET E=z@

FOR N=@ TO i1
PEINT AT N,E. "0

S

-,

=D

=0 TO S
BY-&T 857 - |
H =3 ok, i
. AT 13,3, =s24555% 1
4.4 e “SAT 15,4 |
AT 1& 7 *
590 PRINT AT &, = B
G~ o T e e S B e g
T e S SR BT i
el &l - - T AT -'
501 NEXT !
592 CL3
203 FPRINT =]




g@2 PRINT AT 3,2;R% LA BARSE ENEMIGR"

G93 FOR N=@ TO 27 1119 PRINT

504 PRINT AT @,.N; "B AT 21,6 "B 11290 FRINT EEEEENOSICLESE
905 NEXT N 1139 IF INKEYS$="0 G

906 FOR H=0 TO 21 2

a@T PRINT &T HM,0, "B :AT M, 27; "B 1%50 IF INKEYS(:“@
: 30

Q8 NEXT M 117

9@3 PRINT AT 1. 1180
L 3089

910 PRINT AT 2@.1;° 20189
LR Jeze

922 FOR N=l1 TO 20 3@3@ PRINT “RAS DERRIBACOD T

921 PRINT AT MN,1; il LAS MNA- JES, AHORA Hergu EER
a22 EnN LA PANTHALLA EL RADAR
923 T HE- LICOPTEROD.

924 : 1=3 UVERAS 25 OBJETI

g2g CURLES SOLO

Q28 RA LA DESTRUCCI

227 SE ENEHIGH.

g32 DE ;

940

a5

268

a7 *

i AT

S50

laae STH

1220 GHO

1821 (T N TECL

1838 CLS P4l PFRIN e
1940 PRINT "INSTRUCCIONES' F 3430
1P5@ PRINT g 360 IF INKEY$="2" THEN GOTO Z@s ELIHF‘[IDF‘

U CAMFR-
1100 PRINT ''CADA

AR _Z0@00
CEBIENDD

@ 9 9 6 9 9 9o o 9

126@ PRINT “EN ESTE JUEGD DE

2

BATE L= CERES DEFENDER TU 3970 IF INKEYS$:(:"@" THEN GOTO 3@
MERMENTO DE UN ATAGUE ENEMIZI 8O

170 PRINT “DISPOMES DE UN HELIC 3108 FAST

OFTERD, DESDE EL CUAL PODRAS 3101 FOR N=@ TO 27

LANZAR BOMBAS CONTRA LAS NA 31 o.M ‘B
VES IN- URSORA i

1080 FRINT DISERRARAS CPRIMIEND 31

g g 31

1099 PRINT "AL DESTRUIR AL 31 ‘u

MRUVES APARECERAN OTER
ND CON- SIGUE
MENTO S3ERA CDESTRUIDC

TE LARA 'BBb PTS. .7 AL ACUMUL
TU MISION TERMINARA
DIRIGIRTE & DESTRUIR

T S T S T L --_._..-L—-.—.-_—.—.—;_._——__.

S DESTRUIRLRS

NAVE EEPRIBnhd

[FTFTRTE TN

zFl

S W, e, A S e N R W I

umcomp S.1.l.

SISTEMAS DE COMPUTACION

N, Verde)

VISICOMP (Monitores B y  Revistas (Nacionales e

 MONROE 4502 esq. LUGONES Tel. 51-2754/2659

Distribuidores Diskettes Cussettes Accesorios

Microdigital Maxell (Programas) Joysticks

Latindata Pelikan TK 85 Interface de grabador para
ZX Spectrum Datalife Microsoft TK S0 Commodore 64,

Timex Computer 2068 FUJI TK 2000 Amplificador de sonido para
Acoustech (Grabadoras para SKC Spectrum spectrum

computacion) Commodore Reset para Commodore
Pelikan (Cintas para Bibliografia Sinclair 2068 Interfase de joysticks para
impresoras) Textos spectrum

Impresoras Fundas para computadoras _
OKIDATA

u 82 A microline

Alphacom 32

Importadas)

SR I

I




Este entretenido programa para las
Sinclair ‘‘chicas’’ nos lo envia el amigo
Mario, junto con una buena documentacién
del mismo. para convertir nuestro equipo en
una de esas maquinitas que tienen bien ga-
nado el nombre de *‘tragamonedas’’.

Sergio nos dice las teclas que hay que
presionar para los caracteres grdficos del
Programa:

Linea 100: ESPRCIO

Linea ¢BB: b

| Linea 300: A

Linea 325: 7,6, 7, 6
Aqui va el Programa...

INSTRUCCIONES

La Pantalla representa una méaquina tra-
gamoneda con cuatro ventanas. El Progra-
ma corre tocando cualquier tecla (excepto
BRERK). Al no poder representarse manza-
nas, naranjas, etc., las figuras son algunos
de los caracteres grificos.

Se gana con:

2 figuras iguales (100)
3 figuras iguales (500)
4 figuras iguales (1000)

Se pierde si ninguna de las figuras son  certd al menos un par, hay una pérdida tienen menos de 100. En ambos casos se
iguales (-100). adicional (-500). presentard una pantalla con ¢l texto corres-

Si durante 3 tiros consecutivos no se a a- El juego termina al llegara 10.000 osise  pondiente.
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TABLA DE VARIABLES

A% Se utiliza para definir la **md- juego'’ repeticion de los ‘‘caracteres
quina’’ y pantallas de finaliza- C Indica el ordenamiento del de barrido"’
cion cilculo de los ‘‘caracteres de B Selecciona el ‘‘cardcter de
R Indica la linea donde comien- Juego"' Jjuego® |
za la representacién de los S Indica los puntos logrados 0%, E$, F$, Indican, enese orden, la posi- |
“‘caracteres de barrido’’ enel 0 Controla la cantidad de juga- 6% cion de los caracteres en la |
momento en que la miquina das sin aciertos “‘mdquina’’ |
busca los ‘‘caracteres de i Calcula, en forma aleatoria, la
COMENTARIOS DE
PROGRAMACION
Inicializacion 315/36S Movimiento de “‘barrido’’
Pantalla de juego 1540/1605 Operaciones de calculo de
Comienzo dé las operaciones “caracteres de juego” y su
_ de movimiento de ‘‘caracte- representacion en pantalla
res de barrido’ y *'juego’’ ¢080/2620 Verificacion de igualdad de

=T T e OO |
AMOMNEDRS
IUR F.TU RE
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13@ LET 5

1535 LET D=0

13@ FRINT TARE 7.

T18% PRINT

199 PRINT TRE S
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F ¢ M=1 TO 19
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FRINT AT 14,13 CHRS§ S&
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2155 GOTC 2560

2509 LET D=0

2505 FRI A

2510 LET 35=5

2515 S0TC 25

2529 LET [=0

2525 PRINT A

253@ LET 5=38

2535 GO0TO 2%

2540 LET D=2

2545 FRINT A

255@ LET _35=5

2568 IF 5:99

0 _z278e

2600 PRINT AT

27,95

2612 P =4

EELE P A 7 AT 21
26z@ GOTC 509

QZQQ_ERINT AT 29.27 JAT 2@
2702 PRUSE 250

2705 CLS

2710 FOR I=1 TO 20

2722 PRINT Asil TO 321

2725 NEXT I

2728 IF 5:¢50 THEN GOTO 290

ET-‘BQ PRINT AT &,8; "FELICITRCIONE
2740 FRINT AT 19,1 sAND TOLO EL
DINERD DISPONIBLE

275@ PRINT AT 12,8, "EL JUEGOD TER
MING™

276@ PRINT AT 18,3, "DIGITE RUN F
ARA NUEUD JUEGD"

2770 STOP

2900 PRINT AT &.4; "HA PERDIDO TO
DO EL DINERO"

2910 PRINT AT 10,11, "LE ACONSEJD

2920 PRINT AT 12,6; "NO SEGUIR IN. @
SISTIENDO"

2930 PRINT AT 15.3."DIGITE RUN P
ARA NUEUO JUEGO" -~

2949 STOF

3000 SAVE "TRAGAMONEDAE"

3e1e GOTC 9@




Desde Mendoza nos manda el amigo
Hugo otro interesante programa, estructu-
rado alrededor de la idea del castillo, el
ogro, la princesa, y un sinnimero de peli-
£ros que se interponen en nuestro camino.
Nosotros nos encontramos avanzando a cie-

gas por ese castillo encantado, con no mu-
chas posibilidades de sobrevivir y, menos

ENCANTADO

atin, de rescatar a nuestra bella princesa
prisionera.

Es un lindo programa que, ademas de ser
muy divertido, brinda numerosas ideas que
seguramente resultarén de utilidad a la hora
de programar nuestros proplos Jucgos.

Veamos entonces el programa y la restan-
te documentacion que nos envia Hugo. ..

COMENTARIOS DEL ‘
PROGRAMA 4

El programa es relativamente corto y es-
tructurado en base a subrutinas y podria ser '
mejorado dado que el castillo siempre es el
mismo. Podria implementarse una subruti-
na para crearlo al azar, simplemente cam-
biando los valores preestablecidos de la ma-
triz C{13,4) con lo que se conseguirfan nue-
vos caminos en cada juego.

Bueno, vy qué esperamos para disfrutar
del suspenso y el terror en este castillo en-
cantado. ..

2 G035
= @42
30 ¥
35 f 510,89
82 418,90
=54 5.5.,32)
&0 i
e (15,25}
8@ (4,57
2a 3,41
1@ 1
119 '
122 ¥
132 I=1 TO 3
140 | LiI¥=@
15@ ! o
162 P=i3
170 | =0
13@ | H=1
199 ¢ I=1 TG B
202 LET Wi(Ii=INT
212 LET BiI}=INT
220 MNEXT I
5@ LET J=INT (RHD#5) +1
49 LE (
259
2EC |
LRRG
=278

254 5

E3

23 1% { 4
oR ME’ -5
et % - S“AMBDS HUYEN CE
PR o

i ig (2,11 ="UNA TRREANTULR
VENE?

220 LET Msl2 2

33@ _ET HE(2,31= 2l
TA CON EL GARROTE A
48 L MEi2,;41="..,Y LO PICA N
CBRTALHENTE" =
350 Mg EF
oo v "

IED

AUT

Fol

JE HUYE RAPID
p

r="UNR BRUJA MUY
21 ="PRUEBA &L

58 LET W&t

€0 LET RS
BT LET RSt
NO T

S5@ LET Rsi¢
S9@ LET R&f
REINR

6@2 LET B!
£1@ LET RSl
520 _ET £%
E3@ LET R%¢
4@ LET Rs!
E5@ LET R%i
05"

552

670

532

PRI

6390

Tag

7i@

-Za

730

T4D

750 LET S(1,3) 1 ‘ﬁa
780 LET Ci2,1)
77@ LET C12.8)
78O LET Cia,4)
T30 LET Ct(3,4)
5@ LET Cid.4)

i §,1) 2 ‘ﬁg
$,a)
==,
2.4
7.2}
(23
5,281 =9
2,1 =12

21 =10
.41 =8

@.,21=11
2.3 =8
B4 =9
1,47=10
e.l: =13
2,3 =9
Ssar=12

PRINT "UD.

IF H=pP %HEN INT "UD, ENZO
Oﬂ tg.PRINCESF NHORGELLF wI
IF H=P THEN LET @=1

GOsuB

IF A1=1 THEN GOTO 1l
GO0SUB 1730

GOsSuB 1190

FOR I=1 TO 1@
LET J=1+INT_(RND
I ¢>@ THEN LET DiJi=l+

n

Z

L=]
0
g it
~ oHbC

0@@@@

130 goTo 890

140 IF 0.1 THEN GOTD 1170
BRINT "UD. WA RESCATADO A L
NCESR, .
S0T0_i8 3
PRINT "UD. MUY 30LD. ... .23
070 1840
PRINT o
PRINT "UD PUEDE IR AL’
LET
For

I=1 TO 4
IF CH, 11:,0 THEN FRINT rB.
IF CiM,I) ¢<»@ THEN LET K&='0

®




o
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s = .

3 . _-' .&(— *
ESTE‘;}CWR;;)EL CUADRO DE
OGRA VARIABLES
30/990 Inicializacion de variables : : = Iy
10001130 Bucle orincipal del M$(5,5,32) Contiene el “‘monstruo 0{S} Contiene la ubicacion alea-
e - i it z
; it g e que aparece. El ‘‘lugar toria de los monstruos del
grama es el primer subindice y el castillo
11401 inalizaci 4 '’ DOSi :
.} 1B0  Finalizaci6n del programa “d"“'"{““’” p:;mble odel L{3} Contiene los elementos
1190/1400 Subrutina de impresion del m?ns‘rruo M g que lleva consigo el prota-
lugar en gue se encuentra subindice gonista
) R S d W$(S) Nombres de los elementos
- el protagonista, toma de < W)  Idem que D(S) para los ele-
datos y verificacién de que lleva consigo el prota-
" gonista mentos que encuentra el
. errores i
: : Wik protagonista
1410/1720 Subrutina de encuentro o R$(13) Nombres de las “habita- P 5 s
4 = Nimero de la habitacién
SR R ciones'’ que componen el i il ;
Desenlace y pérdida o no “eastillo”” ,-:sza;,:“t 25 st
del juego o de la princesa 0%{4) Puntos cardinales a ; T
¢ c13.4) Habitaci e il Variable auxiliar
1130/2030 Subrutina para el encuen- Cid, e Capoie 0=el protagonista va solo
tro de elementos del juego (primer subindice) y en g
Jueg oar A, : 1=la princesa va con el
Br el prb I oitiata st qué direccion se comunica -
3 B = con otros cuartos (segundo gruagonsia
aceptacién o no y para g H icaci i
P Ubicacién del protagonista
dejar clementos en el ca- subindice). El valor de la
i misma indica el niimero de i, J, K$  Variables auxiliares
2030/2310 Instrucciones y presenta- habitaciones con las cuales X1, Z, H1  Variable utilizada para lec-
cion dél programa se comunica ¥$ tura del teclado
progr
S~~~ S S S —
@ aL " 174@ FOR Z=1 TO_ 8 216@ BERINT
O T e i, 175@ IF L1Z1:@ THEN PRINT LSl 12 2179 PRINT 'DIGITE ""ENTER'" E
1870 LET vs=INK 2950 eRINT "SEGUNDOS PRRR JucaR
280 IF ves N OR vEzE OR V8- 2130 PRINT ,,TAB (4}, " (Ci 1985 H
R v§="0" THEN GOTO 1300 UGO R. DRTIZ -
@ 23 ES;%.E“ 2200 ir INKEvs="" THEN 50TO 2200
320 IF y§aD§(Z,1) AND C(H.Z/ <D 5558 FETuRn
THEN GOTD_1370 2230 PRINT
gg tts . 2249 Pngg‘gﬂ ‘BDIGITE UNR TECLA & U
1340 PRINT "PRUEBE DE NUEUD" 5556 50TO 2200
359 PRINT "POR AHI NO SE PUEDE" 1858 BRINT "LO SQUIERE 777 226@ PRINT
@ 38e coTo 1190 126@ soTo 1850 o ... 5570 PRINT “OTRO INTENTO (S/N) 77
1382 LET Z=4 188@ IF INKEY$="S5" THEN GOTO 2088 IF INKEYS$="3" THEN GOTO 3@
1399 NEXT Z X 5200 IF INKEY$<>"N" THEN GOTO 22
:L:?. gg‘;ugNl 1890 IF INKEYS$:<:"N" THEM GOT 2 i
1420 IF D'Ei}-ﬂo*rn:u GOTO 1460 e 2300 PRINT TAB (10);"END PROGRAM
@ 1430 NeXT Z 2310 PRINT ,,TAB (4);"(C) 1985 M
ﬁg gg‘;ﬁpn 3 1F'L+1u=a THEN 3070 e
a4 i “up ) r El
%:;’ gg%ﬁ; U?i ENCUENTRA" 1942 PRIN uD. DEJO EN
3 HME 1 5@ PRINT 111
1490 GOSUE 2238 1288 LET (L TAT) =N
@ 150@ IF RND)@.S5 THEN GOTO 1510 1970 LET L{13=Li2)
151@ PRINT MS$(Z,5) 198@ LET L(2)=L (3
1850 IF 9¢31 THEN GOTO 1560 999 LET L(31=Z
1532 _PRINT "UD. ABANDONR A LA FR 2080 LET {iZi=5
g TR, .
1840 LET =0 2020 NEXT Z e
@ 156@ LET Hi=1+INT (11#RND) uUp. ESTH |
1570 IF H1=H THEN GOTO 1560 :
1550 LET H=H1
150@ LET 1=
1600 GOTO 1780
161@ PRINT M$iZ,2
1820 IF L(1)=Z OR L(2)=Z OR L(3}
© LI :
1848 PRINT A i
1850 PRINT “v ES EL FIN DEL JUEG Eé”ﬁ'i Enm-r YPrINCESR DE Las cask
1888 GOT s “agRa™ ",
1850 FRINT Hsiz.a) £ et ISR L TR
@ 1800 LET D12} =0 2130 PRINT "PARA JUGAR DIGITE LA
1700 LET Z=5 i 7
1738 Nl g%aanpgéggu INICIAL DE LA RESPLE
N B e 2 Tk e
1730 PRINT “UD. TIENE CONSIGO" SR R R zﬁé}
L A S




NANAL

los que no podrdn ‘‘tocarse’’ entre si.

dos partes. Para cargarlo haremos asf:

El Programa que nos envié el amigo Jor-
ge y que resultara ser otro de los ganadores
del mes permite jugar contra la maquina una
variante del conocido juego de la Batalla
Naval. En este caso se trata de adivinar sélo
la ubicacién de los barcos de la maquina, la
que distribuird sobre el hipotético *‘mar’’
diez barcos de un solo casillero cada uno,

El Programa incorpora una rutina en co-
digo mdquina. Por lo cual estd dividido en

; FFFFFFD
£/

T R T e B

E i ;
nsUSR “a" h' 47 CFFFFFD"
2 & FOKE n,d. | 172 PRINT INK 38T @,
s 255,188,1 i4 EEEEEEEEEEEEEEER" 175 TEREEE
e g, P88 11, Y 1 1,91; “H" AT 2,9;" LEREFEFERFRFREE
2 14 6,140,131 28, FFFFFF o"
12 g, 183,1.1.2 2. 173 _PRINT FLASH 1.AT lsia,'mbct
15 5, ,0,0,8,0.2 i &AT 1,10;
128 4, 144,144,1 i3 g
15 s, 5,3 17 FOR .0s8 TO 11 PRINT AT n.2
129, 4; PAPER S; INK 1;° H": NE
1zs, XT n
a5z, 7 176 FOR n=14 TO 16: PRINT AT n,
1,1,1 R 24, PRAPER S; INK 1:"G H" M
15 2 XT n
22 ,@) 1 1 182 PRINT INK 1, PAPER S;AT 13,
a1 n=U 99,3 1 24; "REEEEEEE"; AT 17,24 "CFFFFFFD
22 2 4 ag,
25 DATA @, 2f s 182 PRINT INR 1; PAPER 5;AT 4.
El 255,1 10 4; "REEEEEEB"; AT 12,24; "CFFFFFFD"
J18&,1 18@? 190 GO -3UB 2@: S8 3us se
,198,1 LS 200 PRTAT INK 4;AT 20 ,2;"% B A
24,1 112 KoL LA HANA
.1g2,1 "3 AT 205 PRINT PAPER 5, INK 1;AT 5.2
.255.0, 115 6; "AGUAR™; INK 2;AT 9,25; "HUNDIO"
2,0.7, 2, "AR" ; INK_3;AT 14,25; "RECORD"
155,25 g 1020 FOR n=58000 TO 84911: POKE
A 38,5 120 EEK 41616) . NEXT n
5,14, 1 125 FR 1sae RESTORE 15aa FOR n=648920 T
14,30, PERST 0 64831: READ POKE n,d: NEXT
S126,1 130 BRINT AT 17,11, INK 7, “KLAN n.°bata 1 0,277, 0,643,144 22
4,12 OPERST' 6,237,176,201
£,12 135 FOR n=6 TO 15. PRINT INK T 2000 SAVE "BN"CODE 58000,£932
126, AT n,9;CHRS tn+136| AT n.,22;
8.12 in+138) . NEX
2,78 140 PLOT 55.533 ORAY 85,2
: 16,158: DRAY 2: DRAY -15,
2 = o E r: - ; Las letras MAYUSCULRS que estan
ATl oo nen Ry il TR e e SR L Bt e entre comillas ep [as siguientes
- 5 e ™ d T > Lineas son caracteres graficos y
Qx[—: n,d rEi;ﬂ n 145 PRINT INK 4;AT 1.2;"J*R#G hay que ingresarlos pPresionando
e 048'0' 072502 138 BRINT INK S.AT 11,1;" Autes 13 fecla, cBRRPRILD:: a0
£§5,9,9,255,8 S5 _PR Z 1A 7 ;
,36,255,0,255 SN S e e - A e T A, JRRIITR. AT
255.@,855, 38 255 i
255.13@,130,254, 34 . 2 16@ GO _SUB 4

a
AG65 PRINT AT 4,1, "REEEEEB":AT S

@@O_@

e o ©




1. Tipear el Programa 1.

2. Grabarlo en casete, haciendo SAVE
“BAT-NAVAL" LINE 1. Luego verificar
la grabacion.

3. Hacer NEW y {ENTER)y luego ti-
pear el Programa 2.

4. Hacer RUN. Si el Programa estd bien
cargado, dibujard el *‘tablero’’ en pantallay

1026 REM
SQEd ]

T
igacchini-Horeno
amac:on Pﬁpﬂlaf—H

R

L1

20 EORDER 1: PAPER 1. INK

@30 POKE 23658,8
1@84@ FPRINT INK ? AT 10,5; "CARGAN

CODE

ig2e
i1g,1a) DIM Bild: oI
{LRND#10) #3530
2
1110 LET U=USR 5492@: LET M&="J0O
E ANTOMIO GIORCCHINI € 1985 ==
SOFTI## ": GO SUB 1630

REM
FOR N=1 TO 12: FOR M=1 TO 1

- ~@ERZPEE PR DT D
"HO0S60666 G6I

M
1238 LET AG=0: LET HU=0: LET U=y
SR 64920 %
1243 PRINT PAPER S: INK 3;AT 16,
=

27, RE

1250 BEER +5,35: PRINT AT 1, 19
v& PUEDES COMENZAR: FAUSE

12680 PRINT FLASH 1;AT 1.1@:°

1270 REM
1280 LET _TE=CODE INKEYS
bi=3=1"] IF TE<BS OR TE:>74 THEN GO T

0 128

1300 BEEF 21,30

131@ PRINT AT 6,3,CHRS TE; "-
132@ LET TA=CODE INKEYS

1530 IF TR<¢48 OR TA)S7 THEN GO T
0 1529

1340 BEEP .@1

1350 PRINT AT 6 S;:CHRS TA

1360 LET L=TE-6

copiari el lenguaje méquina en otra parte
segura de la memoria. Este proceso tarda
aproximadamente 1'55"", hasta que la linea
2000 nos invite a grabar el Programa (vere-
mos en pantalla la famosa “START TAPE,
THEN PRESS ANY KEY"), lo cual hare-

mos en el casete, a continuacion del anterior
programa 1.

1370 LET P=TRA-(37#(TRA=48)) -147% (
TR 48}
1380 IF AIL,P}=3 OR AIL,P)=4 THE
N GO TO 1280

IF HlL Pil=1 THENBPRINT AT L

T Pl =4
FRINT PRPER S: INK 1 AT 7.2

IF AG=RE THEN GO TO iS52@
GO TO 1250
REM
LET HU=HU+1
FRINT PRPER S; INK 2,AT 11,
; HU
1480 IF HU=1@ THEN GO TO iSse
139@ EEEP .25,20: BEEP .02,0: BE
E
1509 LET aiL,pP)=3
1510 GO TO 1230
1520 REH E
1530 FOR N=1 TO 1@:. IF A{BIN}.CH
M) =1 THEN PRINT FLASH 1;AT BiN)
+4,C (N} +9;
154@ NEXT H
1S5S0 BEEP 1,-5: BEEP 5,-28
156@ LET M&="LO SIENTO PERO NO H
AS PODIDO SUPERAR EL RECORD DE ™
+5TRS RE+" DISPAROS#szsz#: . GO
SUB 1630
1570 PRINT #1;TAB 13, FLASH 1;"P
“. PRUSE @: CLS : LET U=USR
uO TO 1130 :

L. RE=AG
1600 FOR N=1 TO §: FOR M=0 TOQ 7:
BORDER M: BEEP .05 ,N#6: NEXT M
NEXT N

161@ LET M$="FELICITACIONES,ACAB
A USTED DE_SUPERAR EL RECORD!!
i GO SUB 1630
1629 BORDER 1: GO TO 1130
1630 REM
LET Ms="

FOR N=1 TO LEN M%
LET Z=194+N
IF Z>LEN HM& THEN LET Z=LEN

BEEP_.@5, (RND#5) 2 5
PRINT AT 1,1@;M$(N TO I}
HEXT M
RETURN
REM
173@ PRINT AT 18.3; FLRSH 1, "DES
EA INSTRUCCIONEST (5~
17490 IF INKEY%="5" THEN GO0 TC 17

7e
1750 IF INKEY$="N" THEN RETURN

5. Luego leeremos el Programa 1 del
casete, el que se autoejecutard y llamard a su
vez al lenguaje de médquina generado por el
Programa 2, con lo cual ya estaremos en
condiciones (por fin, no...) de jugar a la
Batalla Naval.

A trabajar entonces para poder hacernos a
la mar...

GO TO 17402
LS

PRINT AT 5,3;“EL_juego cons
en tratar” ' "TABD 3,
los 1@ barcos" ' ‘'TAB
tos ,mediante las coor-"""
denadas alfanumericas,por”’  ‘TAB
3;"ejemplo Al o CS,etc.,ect,;" ' 'TA
B 3, "pulsando 9r1meru La Letra i
‘TAB 3, "y luego el numero"
a9 PRINT AT 2# 13; FLASH 1;"PU

PAUSE @
“a" TO USR "b"47:
NEXT

1850 DATA 96,144,19,12,96,144,19
;12,12,252,12,255,126,58,56,9
1860 REH

SAVE NAUAL" LINE 1: 5
Ay "BN“CODE 58’35 6932
1880 VER s IFY ""CODE

Los caracteres "A" y "B" de Las
Lineas 1390, 1400 y 1530 hay que

ingresarlos presionande antes La
tecla <«GRAPHICS:




1L

| ! '
Este otro programa ganador de nuestro
amigo Federico nos permite que descargue-
== mos sanamente nuestras energias volteando
i ladrillos con una pelota dirigida con una
ragqueta.

El programa debemos cargarlo y luego
hacer 6070 2505. Una vez probado y dis-
frutado haremos SAVE “"LADRILLOS™ LINE
2505 para gue se autocjecute al leerlo.
Aconsejamos también reemplazar de entra-
da el NEW de lalinea 2185 por STOP para no
correr riegos.

Las instrucciones del juego aparecen en
la pantalla.

Para iniciar el juego debemos tener el
teclado en modo minisculas.

788 IF @

28 THEN
1S

leo2 R$="s" AND B{2% THEN LET
E= B+1 (=1] TO 1@3@
1820 IF R&="a" AND B»>2 THEN LET

1
1032 INK 7. PRINT AT 2@.B-2;" ==

=] 3
. PRINT AT &,F; =" qT +1;
v ERT
K=418: LET N1
230
12@ INUERSE 1. INK 7. PRINT AT

21;@;" pELGTHS' PE FRINT AT =21
@ ;16 " PUNTOSI"ipU INUEBSE 9
] IHH . PRIMT A 2,@

"

1040 RETURN
I”E" &9 gHBLgﬁ%,u 1500 CO TO {iN1-3)412) +1510
gé BETURN

; ¢ : 2
NHEYS$. GO SUB 1200 ET NI
K -, e 1520 LET M1
=49 IF r 19 ThEN BEEP 1,-18 GO 1 RETURN

1 REM NEXT F g
paadsamdne aEpEEId ZED INK 3 T 25 ; @
g &g pRREE BAAFIFEIII H PRINT AT 2.8 iR Ség BRINT BT ® O
@ - Federito nEeR > -Cap: HLJ'? 2 '_i_ﬁ.; it AT 10,F, "=me. NE ST ;'-,--Pau-ﬁh I; EEEE E .
v AR 4] N7 o I 7. PRINT AT 21,85, FU: INVERS
@ 5p:c* ru%c‘ﬁaéi%sagg%k r¢.sr<. @ 3@@ INK 7. PRINT AT 28.B-1;"=== Ema =S P
AR a@@saEd FEEABEIE i P .01,20
Tt e e ZRINT AT K,@:' _gig EEE '.,'=811-. IF U=iLI=FA) THE
=2 L . &0 To 2%
2 LET BE32. et pR=1. LET Nisz 838 GO TO iN1s10) 453D NS 55 T0 tuisi0) «8a0 s |
1: LET K=19: LET @=15; LET LI=2@ 549 K GO TO £3% 3¢ LET Ni=@ ZETURN
S . LET PE=1@: LET PU=@. LET U= 550 i SO TG REE - = Saa LET MNi=1: BETUBN
7 BORDER 2: PAPER ©: INK 8: CT ESE I LET @=0+1: &0 TO AS@ LET Nizg; EE;SE“
2068 L% ¢ 1F pa=1 THEN GO TO 100 £70 L LET 8=0-1: &5 TO 258 BT Eu;i} ETURN
gt E g g e e B E N AR o
50 INk 3. FOR Fa1 TO 3@ STEP 3 835 . . e geav g 0B THEN LET Ni=i: RETUR
. bi D a0 & 5 239 LCET AT=ATTR (K.D1- L210 IF G-1sB THEN LET Nisg: RET
| 3 B
AR S 12 k2 THEN BEEP .21, L3290 IF G+1sD THEN LET Niss: RET
@ INK FOR £zt TO 30 STEE SUB 520. GO TO 618 530 meTuen @




ESTRUCTURA DEL

: PROGRAMA
- 2/3 Inicializaciones
115  Decision de pantalla a gra-
~+ ficar
20/260  Graficado de ladrillos en
pantalla
300 Grifico de raqueta al ini-
ciar -
B10/740  Control de trayectoriade la
pelota
150  Cierre del looping de la 16-
F gica general
BO0/930 Rutina de cambio de
trayectoria de la pelota al
: encontrar un ladrillo
0001040  Desplazamiento de la ra-
queta
| 150011540 Rutina de cambio de
trayectoria de la pelota en
» caso de rebote en las pare-
des laterales
| 2000/21B5  Pérdida de pelota y fin de
i juego
| 2200/2290  Misica
| 2500 Incremento de pantalla
2505/2530  Inicio y grificos definidos
2540/2625  Instrucciones

. PRINT AT 21,9;PE;" "
. PRINT AT

2122 PRINT

PRINT

2125 FLASH @
3130

OTRAR VEZT",AT 16,
Elig iF S5=1 THE& LET 5 B

Por dltimo, Francisco nos dice que si de-
seamos variar el grado de dificultad del juego,
podremos cambiar el contenido de la variable
LI en la sentencia 3.

Nada mds, y a divertirnos!!!...

ET!
PE-l: INUERSE 1+ THK
INVERS
Kigin &

1@ IF PE:1 THEN GO TO 21@@

LET @=B:. LET HMNl=1

: PRINT AT 11,18 F
FL. L]

u
211@1IFLPU>§E THEN LET RE=PU. FL

1
AT 21,0:" RECORD:";RE

RT 15,8;:"
13;

DESER JUGAR
GO To

PRAUSE @
Elgg IF INKEY%="s" THEN RE3TORE
géﬂ@ IF INKEY$="n" THEN GO TCO 21

2172 G0 TO 214%

2180 FAPER _S: INK 1: BORDER 4 F
LASH 1: CL

2185 PRINT AT 10.7. "GRACIRS POR
JUGARR", AT 12,12; "ADIOS!": PAUS
10@: NEL

32@0 LET c=1,25: FOR n=1 TO 26
2229 READ i,p:

BEEP cCxlL.,p
ggas Ir INhEYt\;“" THEN GO TO =21
2228 MEXT n

INSTRUCCIONES

. debe romper tadri
Egt peiotaibn, direccionan 03
esta cof L3 raquetra l=s2i4
Trate de romper L3 araygor can‘;-
‘d@d de ladrillos Jue pueds cof.
tas 10 pPelotas que POSEE. .
Cuando 3£ vau;n terminando
receran mas n pan 13
cuando supere
- ESCUChara una |
HMientras se L
pondEr & L3
otra wez.

DIPECCIGNﬂHIENTB DE LA PE&DTR

S5i la 9elo%a rabo%:rgg £l bo‘ae
" s 4 1Zqua i

Iz, i ;ed;n, MoV« vzr;::;FL

B-ova 3 LaidecgtRa.ion

a

2229 T 2
2230 DATA 4,14,.8,11.8,11 =
2242 DATH 8,11,4,12.4,14
225@ DATA 8,8,4,11,4,22 2t
228@ DATA §,7,8,:1%1,4,14 T
2279 DATA 8,11.,4,14.8,11 2
228@ DATA ;4,14,4,12.6,9
2290 DRTR 87 g
2502 L LET PA=PR+1: LET e
= GO TD_1@ 220 &
2505 INK ©: PAPER 5: BORDER 5. F e
LASH 1: CL PRINT AT _18.5;" DE Zeoo ER
TEMen B SRECEIIE ioR-iee i :
u f= o a
2515 READ G: PORE USR 'p'+F,G R e
2520 NEXT f NTOLE LA mAGUETH
2EDS [ATH @,24,80,680.60.80,.24.0 NEIa Ep i Spta
2530 =ﬁUoE 2. FLASH 0 e e
2549 £° S raria
2545 DRINT TARB &, INSTRUCCIDNEB' 825 B -
2550 PRINT “Ud., debke rom = ;
per Ladr:ttos(-} conuna pelotaid 2630 ]
), direccionando a est3 con L& 283 Eun
ragqueta i==s}. ST
2555 FRINT de rCom
ayor canti- dad di Lagrill
pueda Ton 10 pelota
osee.”
2569 PRINT "Cuando s& wvadan rm
inando, ta

LiLa

2SE5 DRINT "Cuando ZUREre SU

ord anteriorescuchara Una mu:s

1e
apa-receran mas en pant

=3

1

iE
;




Este excelente programa que nos cnviara
nuestro amigo Gustave es, sin duda, uno de
los mejores programas del mes, estando,
ademés, muy bien documentado para bene-
'plécito de todos nuestros lectores.

Veamos entonces qué nos dice su autor. ..
‘*_..es un programa-juego que combina
habilidad e inteligencia apto para todas las
edades. Programado en Basic Extendido
(TI99/4A) intentando utilizar al mdximo las
facilidades gréficas de la misma, estudiando
las mejores posibilidades en la combinacion
de colores, figuras grificas moviles y, esen-
cialmente, velocidad. Es iitil senalar en este
iltimo aspecto que la TI99/4A sin Expan-
sion de Memoria (= lenguaje de maquina)

clL OSO
PEREZOSO

est4 en desventaja frente a otras similares en
el mercado.

Para lograr rapidez, la coincidencia de los
sprites (balas contra animales y carteles) se
programé de una manera cuidadosa (puede
resultar extrafa) que a mi entender s la mas
ventajosa.

En cuanto al movimiento del oso, se me
ocurrié implementar dos funciones a saber:

00 tal que FO14DI=12Y, F(24i=140, F
{-120)=100, F{-100} = 120 evitando asi el
uso de varios iF en el cambio de niimero de
caricter en la modificacion del patrén del
sprite del Oso.

& (X} que combindndose a la anterior,
incrementa la velocidad del oso en cada tiro

atinado. Es decir, cada vez que el 0so se
levanta y se dirige hacia el otro sentido,
aumentando la velocidad progresivamente.

El programa debe ser corrido con el m6-
dulo de Basic Extendido y sin Expansién de
Memoria y ocupa 7156 bytes de memoria.

Veamos entonces el programa

Por razones de espacio, en el préximo
nimero pulicaremos la Estructura del Pro-
grama y su Tabla de Variables. Mientras
tanto, vayan cargando el -programa, acor-
dandose de SAVE'arlo cada tanto, por la
dudas, y... que lo disfruten!!!

FEOGRAMALION FOFL -
HUMERD: ©

Faka TIF9 36

EM 171 EXTENDEL EBAZILC

80 FOR -
Pty NEXT 3
8% PRINT " ERERFERAERREKS

ESERE o

o6 FEINT *
e

95 FRINT ¢

os0 X"

100 PRINT ¥
ot

105 PRINT " EERRENERKERER

KkERNE"

VID-PRENT & -2 § & =31

115 CALL INSTRUCCIONES

120 CALL CLEAR

¢ 6 © © O

125 REM DEFINICION DE CRRALCT
ERES
130

60T i 2
OROADCHAC T GO0g DROGBOBGONG

aBO" )
135 CALL CHAR (1T

HOTOTOTOE0S
040CH80CH40

4ot

140 CALL CHAR (134

B44T4TALFOTOT010C0

C141E1CI070ECQEGEOCOBOB0R
QEO")

145 CALL CHAR (140, "00
OCOFF7 1 BEGASETIFFCECOEDO
0782ESEFCFBEOEQEQECEDSDS
o7Oo")

150 CALL CHAR (124, 0000000
OCOFF7 1 6ESASETIFFEEELRY
07BZEZEFCFBECEQEQEDEDF O
o98")

155 CALL CHAR (Jé. "000( POHCHC
JO00FF" . 72, "04031A191F 1FGT
G700 0&0L0LZOCOSBTE
FAFSECEOEOCOCOCD i
160 CALL CHAR (100"
E747FSFIFQ7OT7QTOTOTOED
OOOOOOSFFBE7 6547 6BEFFT
Z87")

165 CALL CHAR(104
190101010004
2 GBOB80OBOGOL
Q00" ) 'BALAS
170 CALL CHAR(108B."0l10Q
ZOZ02020203030303I000102
0B0OB0BHBOBOCOADAOFCDEDST
CouM)

175 CALL CHAR(112."070C0OBOSO
AOBSABEB480B0BOANFOBOCOTENTC
NFOSOS050P05050505GF0 105

QEQ")

180 CALL CHAR (1
A0OB08E8080808

HPOSOSOSOT
DO
185 CALL CHAR(4Z."FFO
OODOFF", 43, "FFFF?9979
w44, " BAAARBAAARARARBAAAR")

150

OO0

DFE")

©

155 RECO=6000 :: CALL MAGNIF
Y (3)
260 BALAS=Z0 :: EXIT.PUN=O :
z PRIM=1
205 CALL HCHAR(Z24.Z.48):: Ch
LL HCHAR (24.2.47.BALAS):: CA
LL HCHAR (24, Z+BALAS. 42.2
B-BALAS) :: CALL HCHAR{24,31.
44)
210 DISFLAY AT(1.1)SIZE(7):"
FPUNTOS: " :: DISFLAY AT(1.10)
SIZE(&):PUN :: DISFLAY A
T(2.1):"RECORD: " *# DISPLAY
AT (2. 10)SIZE (&) : RECO
215 CALL SPRITE(#1.108,15.16
8.128)
220 (OTO 230
275 CALL NIVELZ (BALAS.1.FUN)
230 CALL NIVEL1 (BALAS,FUN.RE
CO.FRIM.EXIT)
235 IF EXIT=0 THEN 225
40 RECO=MAX (RECO.FUN):: CAL
L FLASHEO("G AME O WV E R"
y:¢ GOTO 200
245 SUB NIVEL! (EALAS.FUN.REC
0D.FRIM.EXIT?
250 CALL LOCATE(#1.148.128)1
1 EXIT=0
== FOR J=3 T0O 5 BTEF 2 t2 C
ALL SPRITE(#J,128.11.30.{J-2
Y X60-591e: NEXT J 1: FOR
J=4 TD & STEF 2 1: CALL SFR
ITE(#I. 112,5,30, {J-2) x60-57)
1 NEXT J
240 FOR K=7 TD 9 ::1 CALL SFR
ITE(#K, 132,13, 60, (E-&)%60) 12
NEXT # :: CALL SFRITE(#
*10, 116, 14, 60,240}
245 FOR L=11 TO 14 :: CALL S
PRITE(#L.136.%9.70, (L-10) ¥60—

©e &6 © ©

©
&
©

©




n sl e <casfin b v

59):: NEXT L
270 CALL PATODS :: CALL LECHU
IAa5 :: CALL GALLODS
275 CALL SOUND(-1.2Z20+FUN%.0
=.5):: CALL SOUND (-1.J00+FUN
$.05.8):: CALL SOUND(-1.
IBO+FUNX, 05.3)
280 CALL KEY(0O.K.S):: CALL F
OSITION(#1.X1.¥Y1):s IF S=0 T
HEN CALL MOTION(#1.0.0):
1 GBTO Z75 .
-85 IF K=3IZ THEN CALL DISFAR
O(BALAS.FUN):: GCTO 305
260 IF K=48 THEN CALL MOTION
(#1,0.28):: GOTO 275
295 IF K=83 THEN CALL MOTION
{#1,0,-28)
300 60OTO 2735
305 IF NOT(RECO<=FUN AND FRI
M=1)THEN 313
310 FOR SON=1 TO I :: CALL S
OUND (200.990,.0,880,0) 12 NEXT
SON :: PRIM=0 :1: CALL F
LASH ("SUFERD EL RECORD")
315 IF INT(FUN/S00) 2500=FUN
AND BALAS:0 AND FUN< >0 THEN
EXIT=0 ELSE IF BALAS =0
THEN EXIT=1 ELBE 325
320 SUBEXIT
275 IF BALAS =25 THEN CALL F
LASH("1 O O O FUNTOS EXTRA
") 23 PUN=FUN+1000 ELSE T
79
330 1B=BALAS :: BALAS=20 ::
caLL BALIN(BALAS.O.I1EB-BALAS)
12 CALL FUNTOS (FUN):: GO
T0:-275
335 SUBEND
340 SUBR DISFARD (BALAS.FUN)
245 CALL POSITION(#1,X1.¥1):
: CALL SFRITE (#15.104.16.X1~
8,Y¥1,-35.0):: CALL SOUND
(100, -68.3)
35S0 BALAS=BALAS-1 :: CALL BA
LIN(BALAS.O.1)
355 CALL POSITION(#15,X2.Y2)
:: IF X23120 THEN 355 ELSE 3
&5
260 CALL FOSITION(#15.X2,Y2)
345 IF NOT(100<XZ2 AND X2<121
JTHEN 380
370 FOR I=11 TD 14 :: CALL C
OINC (#15.#1.9+1.Ch:: IF C=-1
THEN 415
375 NEXT I :: GOTO 3&0
380 IF NOT(72<X2 AND XZ2<101)
THEN 395
8% FOR I=7 TO 10 :: CALL CO
INC(#15,#1.11+2%(¢10-1).C) 22
IF C=-1 THEN 415
390 NEXT I :: GOTD 360
395 IF NOT(30CXD AND X2<72 T
HEN 410
400 FOR I=3 TO & 13 CALL CDI
NC{#15.#1.15.C):: IF C=—1 TH
EN 415
405 NEXT 1
410 CALL DELSFRITE(#15):: SU
BEXIT
415 CALL SOUND(100.-7.0)3: C
ALL DELSFRITE (#15.#1)
420 IF 1>=2 AND I<=6 THEN CA
LL PATFUN(PUN,BALAS. 1VELSE I
F I+& AND 1<11 THEM CALL
LECHFUN (FUN.BALAS. 1)ELSE IF
1310 AND I<1S THEN CALL GAL
LPUN(FUN, BALAS)
42% SUBEND

430 SUB PATOS

4325 FOR J=3 TO & :: CALL MOT
ION(#J,0, &) 11 NEXT J

440 SUBEND

445 SUB LECHUIAS

450 FOR K=7 TO 10 33 CALL MO
TION(#K,0.-S)ts NEXT K

455 SUBEND

460 SUBR GALLOS

465 FOR L=11 TO 14 :: CALL M
OTION(H#L.0.5):3 NEXT L

470 SUBEND

475 SUB PATFUN (FUN.BALAS.J)

480 PUN=PUN+&0 :: IF J=4 OR

J=6 THEN BALAS=BALAS+> ELSE

490

485 CALL BALIN(BALAS-3I.1.3)

490 DISFLAY AT(1.10)SIZE(&):
FUN

495 SUBEND
SO0 SUB LECHFUN (FUN.BALAS.J)
505 PUN=PUN+40 :: IF J=10 TH

EN BALAS=BALAS-> ELSE S15
S10 IF BALAS -3 THEN CALL BA
LIN(BALAS.0.32)
515 DISPLAY AT(1.10)8IIE(&):
FLIN
520 SUBEND
S5 SUE GALLFUN (PUN.BALAS!
530 PUN=FUN+25 :: DISFLAY AT
(1.10)SIZE{&6) 1 FUN
35 SUBEND
40 SUB BALIN(BALAS.L.CANT)
545 CALL HCHAR (24.BALAS+I.42
+L.CANT)
550 SUBEND
555 SUE FLLASHED(S%)
=450 CALL CLEAR :: CALL DELSF
RITE(ALL):z RANDOMIZIE
565 DISFLAY AT(10,71:5%
570 DISFLAY AT(10.7):RFTS("
" LEN(S%)) X
575 CALL SOUND (10, INT (RND*3I0
0)+880,.1,.440,2,4660.3)
80 CalL KEY(0.K.S):: IF 8B=0
THEN S5&5
585 SUBEND
590 SUB FLASH(SS)
595 FOR J=1 TO 10 :: DISFLAY
AT(10, (2B-LEN(S%) ) /2)BEEF:S
$ :: DISPLAY AT (10, (2B-L
EN(S$) ) /2):RPTS (" ".LEN(S%))
1 NEXT J
&G0 SUBEND
605 SUB NIVELZ(BALAS.N,FUN)
610 DEF F(X)=INT (-3, 10098E-0
X" TF-, 0080012978 X "2+, 22624
71477%X+179.8250748)
615 CALL SOUND(100.330,4)::
CALL SOUND(10G.440,4):: CALL
SOUND (100, 550.4) s CALL
SOUND (100,440,4):: CALL SOU
ND {100,330, 4)
620 VC=3 :: CALL HCHAR(13Z.1,
26.32)
625 CALL SFRITE (#3,140,15.88
y 1050, VC+2)
&30 ANT=SGN(VC) X140
435 CALL PATTERN(#I.F (ANTXS6
NIVC3}))z: ANT=F (SGN(VC) XANT)
&40 CALL POSITION(#3I,X3.Y3):
: IF NOT(Y3<12 OR Y3>236) THE
N &50
&45 CALL DELSPRITE (#3):: CAL
L MOTION(#1.0.0):: CALL HCHA
R(13.1,32,32):31 CALL FLA
SH("EL 0S0 SE FUGO"):: SUBEX
17

450 CALL KEY(0.K.S):j IF 8=0
THEN CALL MOTION(#1.0.0)::

6OTO 435

455 IF K=b68 THEN CALL MOTION

(#1,0.28):1 GOTO &65

660 IF K=83 THEN CALL MOTION

(#1.0.-28)

665 IF K=3Z THEN CALL DISF(V-

C.HBALAS.ANT.N)

670 CALL BALIN(BALAS-1,1,1):

: IF BALAS=2S5-THEN CALL DELS

FRITE (#Z)ELSE &35

675 CALL HCHAR(13,1.32,32)11
CALL MOTION(#1.0.0):: CALL

FLASH{"1 O © @  FUNTOS

EXTRA"):: PUN=PUN+1000

580 CALL BALIN(BALAS-5.0.5)t °
: BALAS=20 :: CALL FUNTOS(FU

N)

485 SUBEND

690 SUB DISF (VC. BALAS. ANT. )

495 DEF G(X)=X¥{—(N+13/N)
700 CALL POSITION(#1.X1.¥1):
: CALL SPRITE(#2,108,14.X1-8
,¥1,-120.0):: CALL SDUND
(=100, -6.5)

705 CALL FOSITION(#2.X2.Y2):
: IF X23105 THEN 705

710 CALL COINC(#Z.#3,15.0):¢
IF C=—1 THEN 720

715 CALL DELSFRITE (#2):: SUB
EXIT

720 CALL SOUND(-100.-7.5)::
CALL DELSFRITE (#2)

725 IF ANT>120 THEN ANT=100
ELSE ANT=140

730 CALL FATTERN(#3.72):: CA
LL SOUND(-100,392,4):: CALL
SOUND (-100.330.4):: CALL
MOTION (#3.0.G(VC)1:: VC=G(V
C):: N=N+1 :1 BALAS=BALAS+1
735 SUBEND

740 SUB INSTRUCCIONES

745 DISFPLAY AT (23.0):"NECESI
TA INSTRUCCIONES(S/N)7?" 11 C
ALL KEY(0,K.S)1s IF K=78
THEN SUBEXIT ELSE IF K<>83
THEN 745

750 CALL CLEAR

755 PRINT "0S0O PEREZOSO": :"
UD CUENTA CON UN CARGADOR
CON 20 BALAS":"DEBERA DE
STRUIR ANIMALES Y CARTELES"
740 PRINT :"COMO?: MUY FACIL
. USANDD LASTECLAS DIRECCION
ALES(S.D) DISFARANDO C

ON EL ESFACIADOR"

765 PRINT 3 "SI DESTRUYE LOS
ANIMALES Y CARTELES AFARECE
RA EL 0SO ALQUE NO HAY @

UE DEJAR ESCAFAR"

770 FRINT "LLENE EL CARGADOR
DE BALAS Y":"OBTENDRA 1000
PUNTOS comd":"REGALO. TR

ATE DE SUPERAR EL RECORD CON
SEGUIDO"

775 PRINT :TAB(10):"BUENA SU
ERTE! ' !":

780 FRINT :"FULSE <ENTER> F/
EMPEZAR"

785 CALL KEY(0.K.S):i: IF K<»
13 THEN 785

790 SUBEND

795 SUB PUNTOS (FUN)

BD0 FOR F=T TD 5 {: DISPLAY
AT(1.,10)BEEF:"" :: DISPLAY A
T(1.10):FPUN :: NEXT F

805 SUBEND




ESTRUCTURA

20/55  Definicién de grificos
60/15  Inicializacin de pantalla COMENTARIOS
- i B0/30  Inicializaciones Las instrucciones est4n claramente espe-
1007160 Graficacién de edificios en|  cificadas en la pantalla de presentacion.
) pantalla Detalles a destacar: la *‘ciudad’’ que so-
180/250  Desplazamiento del avién. |  brevolamos cambia en cada nuevo juego y
Légica general estd previsto el uso de Joystick.
255/310  Efectos de sonido. Detec-
cién de edificios
320  Cierre del looping de con-
Con este programa creado por Federico e trol depa:et:xlla. s
| tendremos la posibilidad de sobrevolar una Borrado del edificio des-
| ciudad de altos edificios con serio peligro de S At“"d" s
| estrellanos contra alguno de ellos. Es muy pagadola % et Sty
: : : torno ica general
| entretenido y con lindos graficos en panta- SRR d:l 4 opeh § 5
| 1la, méxime teniendo en cuenta su corta HEGelJacspax: choguc
. con edificio
extension. - < G
' 430/450  Fin del juego por ‘‘misién
cumplida’
- 5000/5045  Instrucciones en pantalla
Veédmoslo, entonces. .. )
1 REM 0 TO 250 100
P N Y T T P T T L L LT ey 220 I$=" " DR STICK (2,1)=1 AT 12,8
@ : : a THEN LET K=1: LET F=A: LET C=L: T
g = Fagen S aptt?LN__, g SOUND 7,82;8,15 AT 12.10
gv.Frogramacion cPpULar- = F K= FaF+1: GO T %
@ Spectrum/TKOOX/TS52068  2.7K @ googer -+ THEN LET
O T L T L L LT Y 240 _IF SCREENS (R,Lsd)="_" THEN
TO 370
19 LET R=1002 220 RexroL
2@ FOR F=1 TO 8 258 PRINT AT A,L; B
5@ BERAD BI 282 LET A=A+l S@05 PRINT
49 POKE USR "b"+4F,BI 280 PRINT AT A-1,L;" HoGO T UCCIONES" @
5@ MEXT F - S@id PRINT
1655 DATA 148,84,56,56,56,56, 15, 23@ INK @: PRINT AT F.C;"¥": 350 un bombarder
UND @.F mas i
€0 BORDER S: INK @: PAPER S: © 285 PRINT AT F-1.0;v » Los b
300 IF Fy=18 THEN LET K=@: LET ntran
B4 INK 4 PRINT AT o “f BE=E+1: PRINT AT F,C; SOUND & terr :
LET B0 éﬁ 7,7:8,16;9,16; 10, 15 12,16; 13 ?B.‘:';: @
= ¥ it
72 LET PO=INT (RND#30) 312 IF SCREENS (F+1,C)="_" THEN ro-d
TS INK 7: PRINT AT @,P0;"s" LET D=C: 60O TO 33@ iene
8@ LET K=2: LET T=0 320 GO TOD 240 Sels rriza
29 LET F=b: LET Aal 330 SOUND &,15; i8,16;9,16; 10 r, L de bo
182 FOR J=0 TO e 15 98 133 Fom' S=F To'12 mbas el me
18 18 i, G, Eeigia e
2 = + 3 N - mento
125 LET CO=INT (RND:7 ise &EgTD‘SlB 16 12,56:13,0 soz0 P " La car
126 IF CO=5 THEN LET l:tlI co-1 35S LET K=0: LET B=B+1: SQUND @ g3 destruitiva debe pu Lta ba
Jig-s ggs cam_ o @ ééaqeiiizsa ggga o EBREAK
= 362 GO T 49 2} NT “Para Joystich
110 PRINT AT I,U;"W" 383 23008 & 15,7.7:8,16,8,18: 20 & : h
15@ NEXT I 18,42, 18;13 S032 DRI‘J"’ "Se dispara con eL pU
1S5 IWk 1 350 INK 0 PRINT af 18,8; Lo SI Lsado %
18@ NEXT ENTD, SE EESTRELLO™ S35 INUERSE 1: INK =
1@ FOR L=@ TO 28 328 FRINT AT 16.4: " INTENTA OTRRA ULSE UNR TECLA PARA C
188 IF B =20 THEN .5 T8 430 OEZ 15.0n) - SINUEESE
180 =FRIN IF INKEv$="s" THEN B0 TO &0 4@ PAUSE &
500 LET TsaINREYE e 5 E045 RUN
210 IF K=1 AND IS=INKEYS THEN & @

o programacign)




- CURSOS:

Solo Epi da un computador para Ud. solo

@ Introduccion a la microinformatica

® Basic elemental

® Basic avanzado

@ Logo para Spectrum

® Grupo hasta 8 personas

@ Ninos adolescentes y adultos

e Turnos manana y noche, inclusive sabados.
® Cursos especiales para colegios

Suipacha 946 - 1er. Piso - Capital Tel. 311-8618

CASSETTES PARA

LOGO PARA
ACHODIGIEAL SPECTRUM Y
COMMODORE 64 CO“&PZAJ LBSLES
COMPILADOR para TI-99/4A ,

| SISTEMAS

Las microcomputadoras con equipos aptos para procesar
sistemas comerciales, verifiquelo!, EPI se lo asegura.

DISPONEMOS:
* STOCK ® CUENTAS CORRIENTES
® FACTURACION @ CONTABILIDAD
® CLIENTES ® LISTAS DE PRECIOS
s : s hﬂ%‘ﬁ?
...y también sistemas a su medida. R0
pE CRED

EMPRESA PARA INFORMATICA

INSTITUTO: SUIPACHA 946 1er. PISO (1008) CAPITAL.
TELEFONOS: 311-8618 y 49-7985.

FERROCARRIL OESTE = CAMARA DE INDUSTRIALES DE
CUCHA CUCHA 350, ARTEFACTOS PARA EL HOGAR
CAPITAL PARAGUAY 1855

ref. 5

VENTAS: VIAMONTE 1479 8° "B (1055) CAPITAL




El Club de Usuarios de Spectrum (C.U.S.) hace
su presentacion a través de esta Seccion fija de
Programacion Popular, para acercarse a los actua-

CLUB,. USUARIDS ..

Sede:'Av. de Mayo 749 Piso 3 Of. 20. (1084) Capial Tel. 34-8357/8135

les y futuros usuarios de Computadoras Spectrum
(en todas las versiones y modelos), y ofrecerles

participar en sus diversas actividades.

: Temas de Hard

Problemas y soluciones en la
utilizacién de cassettes:
: Cuamde la regulacion del volumen del grabador
no es suficiente para fograr la carga del archivo
: (pmgrama 0 datos} almacenado en la cinta, pode-
| mos pensar en que el problema tiene otro origen.
~ Lacintade cassette esta compuesta por una leve
g lémlnaée acetato con una fina cobertura de mate-
rial magaeiszable Toda informacion es codificada
-';-.poreécebszaé del grabador en pulsos que magneti-
zan o no la cinta. Por lo tanto, para reproducirla
' 'ﬁﬁm&rﬁeh&a&fa&taquee&grabadwleaTDDOShs
 pulsos magnéticos anteriormente grabados. Esto
'-s_ac_a_nmsaeicabezaise encuentra en su exacta

La “Spectrumania”, se ha extendido a tal punto,
que surgio la necesidad natural de agruparnos en
un lugar fisico, en el cual compartir momentos gra-
tos intercambiando informacion, inquietudes e
ideas. Es asi que hoy, contamos con una sede enla

que podemos enconirar:

1) - Biblioteca de Publicaciones
(libros y revistas).

5 2) - Biblioteca de Programas.

3) - Cursos de Basic,

: Logo y Lenguaje
‘(’o Magquina.

: 4) - Conferencias.

5) - Intercambio de
Programas.

Cabezal

= 3 -

i
3

alineado desalineado

Este problema es el que habitualmente causa los
errores de carga en las computadoras.

Si un programa fue grabado en un grabador de-
salineado, es muy probable que con ese mismo
grabador no haya problemas de carga que pueden
aparecer si queremos reproducirio con otro graba-
dor. La solucion es simplemente regular la posicion
del cabezal. Y esto se logra girando un tornilio colo-
cado en uno de los extremos del mismo.

Paraa;uslaralcabezdsgalasmm

ciones:

1) - Desconecte el plug de la computadora para
que ¢l sonido salga por el parfante.
2- Cologue un cassette que Ud. sepa que esta

6) - Alquiler de Computadoras y Perifé-
rcos.

7) - Jonadas de Compra-Venta de
Equipos (1 vez por mes).

A través de esta seccidn nos comunicaremos
periodicamente con todos los lectores de a revista
aquienes, desde ya, invitamos a ASOCIARSE SIN
PAGAR CUOTA DE INSCRIPCION ALGUNA, lle-
nando el cupon que figura al pie de esta pagina y
remitiendolo a:

CLUB DE USUARIOS DE SPECTRUM.
Av. de Mayo 749 Piso 3 Of. 20,cap.

De esta forma, quedara incorporado al club y
recibira, sin cargo alguno, el Carnet que lo
acredita como socio. A partir del mes proximo,
comenzara a recibir por correo en su domicilio la
publicacion del Club, contra reembolso de #¢ 1.-
(cuota mensual imprescindible para mantener
nuestra propia infraestructura).

Para que nuestra tarea sea mas efecliva, es
necesaria la participacion activa de los amigos
de Spectrum, concurriendo a nuestra sede (o en
todo caso por correo) acercandonos
sugerencias, aportando ideas y, por supuesto,
criticas.

Y como parte de las actividades, anunciamos

* BIEN GRABADO y con buenos agudos.
3- Cohmeunﬁeswmmmmeioﬁ&dode
regulacion del grabador.
4- Glmhadaamsmmmasanﬁrmaei
sonido es lo mas agudo posible.
Smoneslomsohmxaelpmblem dehorelado-
narlo con ofros puntos:
1.-Que el cabezal esté sucio, porbquedeberé
fimpiarlo con un isopo de algodén y alcohol.
2 - Que la cinta del cassette esté arrugada. Si
éste es el problema, lamentablemente es
mwd;ﬂe porlnmideheeanmfada

3- leagrabaaénnayawom \un
‘aparato desrregulado 0 sucio. :
(Enammmmmawm

yael

1* CONCURSO DEL C.U.S.
PROGRAMACION PARA SPECTRUM

Las bases y premios los comunicaremos a través
de la publicacion del C.U.S.. Les adelantamos que
tendra diversas categorias:

-Programas en Lenguaje Magquina.

Programas en Basic.

Programas en Logo.

Y a su vez, se clasificaran por tema:

* Graficos. '

* Juegos.

* Utilitarios.

* Rutinas especiales y trucos en L.M.

Pero ALTO!!! No se apresuren. Esperen las ba-
ses en la publicacion del C.U.S. (No olviden llenary
enviar antes de 10 dias, el cupén de inscripeion al
C.us.).

Y para redondear, mensualmente realizaremos
un sorteo “SORPRESA" entre nuestros socios, los
que participaran automaticamente a través de su N°
de asociado.

Por supuesto, esto es solo el comienzo. "El movi-
miento se demuestra andando”. Y en ese andar
incorporaremos todas las actividades que surjan de
las inquietudes y propuestas de los integrantes del
cus.
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ENTONCES YA SOS SUSCRIPTOR DE

(O ESTUVISTE LEYENDO OTRA REVISTA..)

En este caso aprovecha la oferta:

’ 13 ejemplares al precio de 11 (2 GRATIS)

Completé el talén adjunto y te aseguraras recibir puntualmente en tu domicilio,
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z Técnicas de programacion -

m -Software
V4w,




o\

(T I" 1 %
i IF{TL =ll Ll!.lHllj

Con la nitina que mostrarernos a continuacion, podremos convertir un importe expresado en nimeros en su equivalente en palabras.
Por ejemplo: 1000=un mil australes.

Esta rutina estd preparada para trabajar con un maximo de 8 digitos (0 9 si el dltimo es cero) y sdlo dos decimales. Esta limitacion se
debe a que este tipo de microcomputadoras trabajan con variables numéricas de simple precision.

Bueno... como dijimos lo mdximo entero que podemos tener son nueve digitos, entonces empezando de la izquierda decimos que los
tres primeros digitos corresponden a los MILLONES, los tres siguientes corresponden a los MILES y los tres iltimos corresponden a las
UNIDADES.

Ejemplo: 132456891 132 MILLONES 456 MILES 891 UNIDADES

De esta manera decimos que convirtiendo cada GRUPO DE TRES a sus equivalentes en palabras y agregando MILLONES, MILES,
AUSTRALES vy luego lo propio con los centavos (si hubiera), tenemos nuestro problema resuelto.

¢(Pero cémo convertimos cada grupo...?

Para ello armamos una tabla con la siguiente informacion:

@ En los nueve primeros elementos ingresamos el nombre de las centenas: ciento, doscientos, trescientos, efc.
@ En los siguientes nueve las decenas: diez, veinte, treinta, etc.

@ Otros nueve con las unidades: uno, dos, tres, efc.

® Y en los dltimos diecinueve ingresamos los equivalentes del once al veintinueve.

De esta manera, el primer digito de cada grupo es la centena: por lo tanto buscamos su equivalente en la tabla dentro de los nueve
primeros elementos. El segundo digito comresponde a las decenas y lo encontramos en los siguientes nueve elementos,

El dltimo comresponde a las unidades y buscamos su equivalente en los siguientes nueve clementos.

Asi, uniendo cada equivalencia, formamos la palabra de los tres digitos.

Siguiendo con el ejemplo anterior: 132456891 ® El 3er. digito (2) es unidad y su equivalente en tabla es: DOS

Tomemos los 3 primeros correspondientes a los MILLONES: 132 ® Unimos... ciento treinta y dos
® El ler. digito (1) es centena y su equivalente en tabla es: CIENTO ® Agregamos la palabra MILLONES y..
® El 2do. digito (3) es decena y su cquivalente en tabla es: TREINTA Y  CIENTO TREINTA Y DOS MLLDN]:S

Con el grupo de los miles (456) y las centenas (891) hacemos lo propio.
Puede ser el caso que los dos tltimos digitos (decena-unidad) sean menores a treinta en cuyo caso habréd que buscar la equivalencia
correspondiente en los tiltimos diecinueve elementos.

EJECUCION DEL PROGRAMA

La forma de ejecutarlo es muy sencilla: pulsar comando RUN, luego solicitard el importe, pasardn unos scgundos y exhibird el resultado,
Importante: Recordar que se trabaja con variables de simple precision, las cuales representan s6lo 8 digitos; mds de ellos, redondea o utiliza

exponente.

EXPLICACION DE LAS LINEAS DEL PROGRAMA

1/5  Comentarios
10/50  Solicita importe y lo exhibe
B0 GOSUB a la rutina de conversién
10/B0  Imprime importe en letras
90/110  Solicita reciclar
120 STOP: !
1000 Comienzo rutina de conversién / inicializa variable donde se guardari el importe convertido
1010 Dimensiona Y$
1020/7470  Carga tabla de acuerdo a lo ya explicado
1480  Mueve la parte entera de Nt a % para luego separar en grupos de a tres
7490  GOSUB a 7870 donde separa N$
71800 Carga T$ con los tres digitos correspondientes a los MILLONES
1510  Inicializa variable X
1520 Comprueba si importe es cero en cuyo caso coloca equivalencia cero
1530/1548  Verifica si no hay millones
1530 GOSUB a rutina que busca las equivalencias correspondientes
: 1600 X=1! PARA AGREGAR PRALABRA OE
1610/1620  Coloca palabra MiLLON o MILLONES
7630/1650 Carga T$ con los miles y comprueba si estdn en cero
1660  GOSUB 8000
1610  Coloca palabra MiL
16B0  X=0 para no colocar palabra OE
16390/17115  Carga con las centenas y comprueba si son cero
1128  GOSUB BEGGO
1130 Si X=1 agrega OE
1740/1150  Agrega RUSTRAL o AUSTRALES




1790/1860
1810/1890
1900/1920
5000/8010

8130/8150
. 8160
10/8198

200/8210
~ H2en/sesd
B270/8280

. DATOS

Verifica si tiene centavos

Tiene centavos, agrega palabra CON

Carga T$ con los centavos, los convierte y agrega CENTAYO o CENTRVOS segiin corresponda
Inicializa R$, B$ y (5

Carga A$ (millones), B$ (miles) y (% (unidades)

Comienzo rutina de bisqueda de equivalencias. Si T$ no tiene tres digitos completa a la izquierda con ceros
Divide en unidad, decena y centena (U, D y C respectivamente) y en la var. DYU guarda los dos iltimos digitos
(decena y unidad)

Si T$=100 va a B210

Si la centena (var, [) es igual a cero va a tratar decena y unidad

De acuerdo al valor de la centena busca en tabla con el 60SUB B290

Si DYU es igual a cero retorna

Si DYU es mayor a 9 ve si es mayor a diez (6070 B130)

Si 0¥U es menor o igual a 9 va a B240 donde busca valor de las unidades a partir del item 19 de la tabla
Si DYl es mayor a 10 va a B1BD, sino agrega palabra DIEZ '

Si DYU es mayor a 29 va a 8200 (tiene que armar la palabra uniendo decena y unidad)

Si O¥U menor o igual a 29 debe buscar en los dltimos diecinueve clementos de la tabla

Trata la decena

Trata las unidades

Coloca palabra CIEN (viene de linea BORO)

Carga M$

'TABLA DE VARIABLES

Nl Guarda el importe ingresado

ERMEDIAS

Contiene los tres digitos de los miles
Contiene los tres digitos de los millones

Contiene las equivalencias de los nimeros U  Contiene el digito de la unidad

Guarda la parte entera de 1l D Contiene el digito de la decena

Si es igual a 1 agrega la palabra BE, para { Contiene el digito de la centena

por ej. 1000000 que es un millén DE australes OYU  Contiene los digitos de la decena y unidad
Se le cargan los dfgitos e cada grupo para ir convirtiendo J  Indice de tabla

Contiene los tres digitos de las centenas RESULTADO ;

M$ Contiene el importe en palabras
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@ LET ¥ 2 es (11="," THEN LET TE=TS
98 e e spoe
o LET 31205 ZH§+ " CENTAUD
329 LET i 1@ T$:1 THEN LET M&=HS+
2 LET ViianI 32
@ LET Y3l 2
@ LET v$!34)="13
@ LET ¥siad5)="12 £=
7370 LET ¥ "£3 7898 LET Cs=""
7538@ LET ': 37]) ="29 +90@ FOR I=LEN N% TO 1 STEF -1
7309 S i >g1@ IF LEN A$=3 THEN GOTO 7242
“IMERESE IMFORTE 7408 Y& 139) ?an LET H!=N!LI!+95
L] 7410 W43 7339 GOTO 7980 o
b 24320 vEid 53i@ IF LEN B$=3 THEN GOTO 7372
—430 & 14 ;ggg Eg;ﬂus;gs[11+ﬂs
Tead 7440 V4D 60 GOTO 7
it e o 7378 LET C3=N8 (1) 4CS
7460 & (4 T
7 '-i"& } 7999 RETURN __ ;
748 £=57 8009 IF LEN T#=1 THEN LET T§="00
7429 B 787 "+TE ¥ Prie
750Q TE=C 8019 IF LEN T&=2 THEN LET Ts="@
75le xX=@
7529 T=1l 2 T LET HME=HMS+
Mg= ‘CER 8040 t1)
v § (48 7538 80S@ LET DYU=VAL Tsi2 TO 3I
‘gi@dl 7540 @@ IF LEN T#=3 AND UAL Ts=1@a
r i@z 7590 THEN GOTD 5270
vgtgi £ ?g%@ s@7@ IF C=a THEN GOTO 2112
i e 7618 LET J=C
CRILL 8950 Gosub s20@
Vg (@5 135G 7620 8180 IF DvU=@ THEN RETURN
] 143 “HMIL §11¢ IF DvyU:9 THEN GOTO 5138
(A7) de0 7632 8128 GOTOD 8248 =
l%ﬁ iiu Ts'g 8130 IETDY¥>1@ TSEEZGDTD F16d
L@9 1ah 765 8140 L ME=HE+" "
1@:="27D 7662 815@ RETURN
1] 2a\ 7E7@ 816@ IF DvU:29 THEN GOTO 3szeo
e e 8128 LoT.a-aLie"
FEE 7538 8138 CETYs
- [ =9+
?lé ‘12 7715 8219 GOSUB 5298
§il7 1@ {TH 7TEk B Se0d 8220 IF U=0 THEN RETURN
§118) =" LONOUENTH 573p IF %=1 THEM LET M$=M&+"DE 8530 LET M§=HM$+ Y "
§(19) ="@5UN" 774@ LET ME=M$+"AUSTRAL " _ 8240 LET J=18+U
:Eﬁﬁl :?Eg IF UAL NS:>1 THEM LET ME=ME gggg gE$3gNagga
§i22 776@ REM CENTAUOS SR PN 8270 LET H&=HM$+"CIEN "
$i23}) 2770 IE’N=IHT M TEEN GOTO 78682 8280 RETURN
§i2 789 LET H$=M$+" CON " " =MS+Y$(J) (3 TO VAL ¥
$i2 5289 LET Ts=i5TR$ M) (ILEN STR& % ?5??1L$E Ef] = i
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Sugerencias para acelerar la velocidad de ejecucion en la TI99/4A

con Basic Extendido.

Uno de los aspectos negativos mas destacados por los usuarios de estas computadoras es su menor velocidad cuando

. corre programas en Basic o Basic Extendido, comparado con otras micros similares.

Sin embargo, si tenemos una Extended Basic, podremos mejorar notoriamente su velocidad de procesamiento, la
que aumentaria mucho mds si poseemos la tarjeta de Expansion de Memoria 32 K.
Veamos entonces las dos situaciones:

1. EXTENDED BASIC SIN EXPANSION DE MEMORIA

Cada vez que corremos un programa en nuestra TI99/4A | la computadora lo **pre-examina’’ (pre-scans), reservando
el espacio correspondiente en la memoria para almacenamiento variable. Esto provoca que la mdquina parezca

‘'dudar’’, y en ocasiones por una cantidad de tiempo notoria. antes de ejecutar un programa.

Aqui estd la “‘trampita”. Nosotros podriamos desconectar el *‘pre-scan’ a través de un codigo especial y
reconectarlo a voluntad, en puntos adecuadamente elegidos de nuestro programa. De esta forma reduciriamos el
tiempo de iniciacion de nuestro programa en cuestion.

Pero cuidado, debemos tomar precauciones porque todas las variables y subprogranias deben ser pre-examinadas

_antes de que el programa inicie su ejecucion. Este esquema nos asegurard un correcto *‘pre-scan’’.

_a. El programa comienza en modo pre-scan:

10 VAR1;: VAR2:: SVAR2$:: VAR3:: VAR4:: DIM A (100)
20 CALL CHAR:: CALL SOUND:: CALL HCHAR:: CALLVCHAR:: CALL KEY

. bila siguiente linea (30) *‘desconecta’ el pre-scan:

30 Iep-

¢. A continuacion situamos el programa principal

d. Ahora reconectamos el pre-scan y definimos los subprogramas Extended Basic (SUB5 y SUB7,
- por ejemplo), y nuevamente desconectamos el pre-scan.

. Finalmente, desarrollamos a continuacién el programa principal y/o los subprogramas respectivos.

.~ Como hemos visto en el ejemplo. la forma de activar o desactivar el pre-scan es muy simple:

I@P- (desconecta el pre-scan)
ICP+ (reconecta el pre-scan)

2 BASIC EXTENDIDO CON EXPANSION DE MEMORIA 32 K i
: Né’rmalnﬂcn!e, nuestra computadora TI99/4A estd constantemente actualizando los 28 sprites, aun cuando no los _:

itilicemos, total o parcialmente. El truco consistiria, en este caso, en desactivar la actualizacién automdtica de los
prites inutilizados, que restan, innecesariamente, tiempo al procesador, el que podra asi aplicarlo a ¢jecutar otras

| tareas s necesarias, y aumentando entonces, a veces sensiblemente, la velocidad de ejecucion de un programa

. determinado, en forma inversamente proporcional a la cantidad de sprites en uso efectivo.
. De esta forma lograremos inhibir todos los sprites:

10 CALL INIT::CALL LOAD(-31878,0) . (ql
o \i

 Si necesitdramos utilizar, por ejemplo, 7 sprites en el programa reemplazariamos el 0 por 7 en la sentencia C'ALL_
~ LOAD, con lo cual activaremos s6lo los sprites de#1al#7.De esta forma podremos parametrizar la cantidad de spritesen
- uso sin desperdiciar tiempos del procesador en tareas intiles. i




programa con errores, podemos llegar a confundir los caracwres de una linea con los de las Imeas
0s obliga generalmente a esforzamos en fijar la vista en la pantalla para identificar con pmclslén 1a
-Resultadoy perdemos tiempo, muchas veces nos equwocamos y, lo peor, es que nuestro ocuhsta

blanco todo lo Iarga de ia,s' 40 mlumms de la pama!!a ala altura de la * 'lfnea en carsa” E.sto NOS SErvird | para
diferenciar claramente esta linea de las restantes del programa. . o

L CHREE C ek
: ADDA : FOEEARD . DR MEXT : REM SPEITE
5 READDA - FOKEARD CS=CS+0H: HEXT
REINTY"EREOE EM LAS LHjTPUIliaﬂab DE DORTOS" :END
CRETLEMI . FRARA AL I J'-.'Hh LH bHF‘RH"
A 5, B, B, B,

y by -I:J.ifj.lr.—_',J
2 s LB, 288, 258, 169, 24, 1FH 9,249,153, 0.,282, 195,48
Se. 141, ir 208, 169,.38,141,18,282, 1692,56,141,12
121,27, 202, 141,259,208, 141,223,288, 141,21
SFZEE, 12K, 1659, A4, 168, 192, 141,28, 3, 148,21, 3, 858,96
.&HJ IS, 214, 18, 18,18, 185,34, 160, 14, 153, 255

a d&spiaz,aré con los cursores verticales y acompanard la comcc:én del tipeo o la carg,a de
resultando de particular utilidad para la carga y correccién de DATA'S. E
T i 'rpora en sus primeras lineas el cargador de la rutina en lenguaje de méaquina cfl qdsna

j ' SAVEado ha:emos RUN para que mcorpore en las direcciones 4915234&51 esta




Ponemos en marcha una nueva seccion de nuestra
revista P.P., en la cual se comentardn las novedades
de software que lleguen a nuestra editorial (libros,
revistas, casetes, disketes, etc.), de nuestro mundo de
la microcomputacién. Invitamos entonces a editores,
importadores, distribuidores, y en general, empresas
o profesionales productores de software nacional a
que, por intermedio de estas columnas, puedan poner

BETA BASIC

@ Casete utilitario

@ Spectrum/TK90X

@48 K

@ Origen: Argentina
Distribuido por Micro Vi-
deo, Sarmiento 1586, €&
““B”’, Capital (35-0164 y
362-0086) Precio: #¢ 14.-

Un nuevo utilitario de Ci-
berne Software que provee a
los usuarios de Sinclair (Spec-
trum y TK90X) de 30 nuevos
comandos y més de 20 nuevas
funciones a las ya disponibles
en el Basic del Spectrum y
TK90X, ademis de reforzar
considerablemente algunos
comandos ya existentes y ana-
dir algunas posibilidades inte-
resantes, como un ‘‘apuntador
de linca en curso’” parpadean-
te, un BREAK mads potente y la
posibilidad de mover el cursor
de edici6n en todas las direc-
ciones.

De la extensa lista de nue-
vos comandos y funciones
destacamos AUTO y RENUM
(numeracién y renumeracion
automdtica de lineas, incluso
GOTO’s y GOSUB’s), CLOCK

VENDO Multiplan y procesador de
texto para TI99/4A y 350 programas.
T.E. 41-6160.

VENDO T199, varios juegos, joystick.
T.E. 88-5569.

PROGRAMADOR full-time micros
Sinclair’'Commodore/Tl (Basic y As-
sembler). Carla antecedentes y pre-
tensiones a Edic. del Futuro SA,,
Maipti 464, piso B, of. 801, (1006,

VENDO Radio Shack MC-10 progra-
mas nueva libro cable interlock u$s
160. T.E. 70-7449.

VENDO caja periféricos TI99 cf
expansion memoria s/uso A 400.
T.E. 86-5064.

VENDO SAinclair 1000 nueva c/1
casete. T.E. 38-4503.

(reloj con/sin alarma con/sin
| display en pantalla), DO/LOOP
! (bucles condicionados), ELSE
' (potencia las insirucciones IF/
' THEN), ON (opciones controla-

das de GOTO y GOSUB), ON
, ERROR (GOSUB controlado al
' producirse un error de ejecu-

cién), ROLL (desplaza panta-
[ llas o ventanas en todas direc-
ciones), SORT (clasificacion
de strings), y muchas otras no
por ello menos importantes.

consiguen fécilmente, con s6-
| lo pulsar una tecla, sin progra-

CIBERNE.?

SOFTWARE Y

Beta Basic.
\tilitario

C7SPLCTHUM TR W

Los nuevos comandos se

VENDO TI99/4A Pal N cable dos
grabadores dos manuales casetes
de juegos. T.E. 543-2678.
VENDO Commodore 64 ¢/
datassette reset joysticks 50 progra-
mas ¥ 480. T.E. 791-5345 dde. 18

hs.

VENDO TI99/4A cable interfase fun-
da manuales juegos. 83-5541.
VENDO TK85 completa 2 juegos.
T.E. 566-5752.

VENDOQ O PERMUTO por TV color
TI99/4A nueva c/gtia. cable interfase
funda 50 juegos manuales. T.E. 821-

6582.

SOLICITO personal altamente capa-
citado para dictado de cursos de
computacion. EPI, Suipacha 946,
Capital. 311-8618.

Nota: precios vigentes al 20/10/85

L

en conocimiento de nuestros lectores sus productos de

calidad.

Dejamos aqui aclarado que con los productos que
se mencionen en esta seccion no se realizard un andli-
sis (test) en profundidad y declinamos cualguier res-

ponsabilidad en tal sentido
la colaboracion de nuestros

. Solicitamos una vez mds

lectores para informarnos

sobre eventuales problemas. *

mas complicados ni POKE's
raros, de modo que resulta su
programacién totalmente
“‘transparente’’ para el usua-
rio el cual sélo debe, justa-
mente, usarlo.

El casete ha sido realizado

con los mejores métodos de
grabacién (carga garantida),
tiene una impecable presenta-
cién y viene acompanado de
un completo manual en caste-
llano, con ejemplos de sus
miiltiples opciones.

EL PROCESADOR DE
PALABRAS

de Peter McWilliams

@ Libro (ilustrado)

® Origen: EE.UU.

Editado por Javier Verga-
ra Editor, San Martin 969,
piso 6°, Capital (311-3248/
7335/7406)

Precio: # 5,05.-

El autor de El Computador
Personal, obra dedicada a ex-

| plicar con un lenguaje simple

y depurado de tecnicismos el
fenémeno mundial de la com-
putacién, en este nuevo libro
concentra la atencion en la uti-
lizacién de la computacion en

la redaccion de textos. Es ésta |

una aplicacién ain no sufi-
cientemente conocida en
nuestro pais, pero que en po-
cos afios ha revolucionado (en

VENDO TI99/4A Basic Extendido
Munch man Manuales 2 casetes jue-
goscables. Claudio: 33-7071 int. 461
(11/15) y 773-6189 (19.30:21.30).
VENDO Sinclair 2068 ¢/manuales 22
programas impresora Alphacom
buen estado. T.E. 566-3404.
VENDO Sinclair 1000 16 K, manual
castellano, transformador 4 juegos
#80. TE. 34-147°.

VENDO TI99/4A c/Extended, ma-
nuales, ajedrez, funda, cable graba-
dor, etc. T.E. 620-3115.
INTERCAMBIO programas TI39/4A.
Heman, Ocampo 252, (2500) C. de
Gémez, Santa Fe.

VENDO TI99/4A caja periféricos ex-
pansion memoria y drive RS 232 Ex-
tended Basic Mini memory cables

javer vergara editor

Europa y EE.UU.) al periodis-
mo, la educacion y la litera-
tura.

|
[

| Peter McWilliams ensena
! a no temerle a estos instru-
| mentos y convertirlos en efi-
! caces aliados al servicio de la
| escritura.

VENDO mini HP 85 32 K c/impresora
y manuales u$s 2.000. T.E. 628-
5737.

VENDOQ Sinclair 1000 completa ¢/
expansion 16 K juegos#110. T.E.
245-9563.

VENDO Timex Sinclair 1000 16 K
expansor memoria 32 K impresora
Timex Grabador 10 programas. T.E.
798-4989 (d/19 hs.)
PROGRAMADOR operador Basic
ofrece pfinstituto adultos / nifos.
922-9435.

TECNICO electronica, radio, tecni-
cas digitales computacion 16-20 hs.
£24-8829.

INGENIERO sistemas programas a
medida, capac. pers. 791-4609,




Novedad absoluta!!! Nace el
adio Computer Club, primer
- club radial para usuarios de
microcomputadoras

Por primera vez se emitird en nuestro
pais un programa radial con frecuencia
semanal dedicado a los usuarios de mi-
crocomputadoras, tal como ya se estd
realizando en Espafia e Italia con inusi-
tado éxito. Este ‘“‘club radial’’ funcio-
nar4 todos los domingos de 20 a 22 hs.
por FM Stereo (105.5 MHZ), Radio
Continental, y tendrd caracteristicas
muy especiales.
® Funcionara como un “‘club de usua-
rios”’, destinado a brindar servicios a
sus oyentes/asociados en el campo de la
microcomputacion.
® Efectuard una transmision semanal de
software (programas) a través de la on-
da radial de FM (mono), de modo tal
que posibilite a sus asociados grabar
desde sus hogares.
® Habrd concursos semanales y men-
suales en los cuales participen los oyen-
tes compitiendo por importantes pre-
mios.
® Tendrd un “‘correo de oyentes’’ don-

de podran encontrar respucstas a las
inquietudes y preguntas mds diversas
sobre el tema, de forma similar al Softi
Club, el cual tendrd activa participa-
cioén en ¢l programa, especialmente en
el drea de comunicacion con los oyen-
tes/afiliados/lectores de PP, siempre en
el entendimiento de poner a disposicién
de nuestros amigos lectores todos los
medios a nuestro alcance para brindar
el mejor servicio.
® A través del programa el afiliado po-
dréd efectuar ventas y canjes de softwa-
re, bibliografia y equipos usados me-
diante la difusion gratuita de avisos.
También habrd una Bolsa de Trabajo
con los pedidos y ofrecimientos sema-
nales del mercado.
@ Se suministrard informacién actuali-
zada de las novedades del mercado y
comentarios de interés general sobre el
mundo de la informdtica, todo €sto en
el marco de la mejor musica argentina e
internacional.

El staff permanente del programa es-
td integrado por:

® Idea y realizacion integral: Raial Or-
lando Sdnchez.

® Supervision periodistica: Dr. Héctor
J. Silva.

® Comercializacién: Marta Fertonani
(T.E. 35-8589/8768/3919).

® Produccién ejecutiva: Alejandro
Cervio y Eduardo Feinmann.

® Conduccién: Roberto Saldi.

Los oyentes podran asociarse al mis-
mo retirando los formularios de inscrip-
cién en los comercios auspiciantes del
programa. En nuestra revista PP man-
tendremos informados de las noveda-
des, concursos, programas y claves,
etc. a todos los seguramente muchos
interesados.

Resolucion 44: La Secretaria
de Industria anuncio las
preadjudicaciones a las

empresas del area
informatica

El 25/10 y ya sobre el cierre de esta
edicion de PP se conocieron los nom-
bres de las empresas preajudicatarias
del concurso piiblico de informdtica
(Resolucién N° 44 de la Secretaria de
Industria).

Las empresas preseleccionadas y los
montos de inversién fueron difundidos
por el secretario de Industria, sefor
Néstor Farias Bouvier, quien destacé
la importancia que la informdtica ten-
drd para el pais en los proximos anos y
recordé que la licitacion tiene como
objetivo generar la produccién en el-
pais de productos para la industria elec-
trénica e impulsar una corriente de in-
vestigacion y desarrollo nacional en el
area. Estas son:
® Segmento A - Microcomputadoras
multitarea y multiusuario(512 Kb a 2
Mb), microcomputadoras personales.,
terminales y microcomputadoras profe-
sionales - Itron (Grupo Chapiro) que
se instalaria en Bariloche; Bull (junto
con Cartellone, Noblex y NLSA) e
Industria de Alta Tecnologia (Bou-
rroughs, TTI y Bridas). Las inversio-
nes en este segmento alcanzarian los

13,2 millones de délares.
® Segmento B - Minicomputadoras

multitarea-multiusuario, impresoras de
caracteres, microcomputadoras profe-

sionales y terminales - Sisteco (Finan-
ciera de Maracayu), que utilizaria tec-
nologia de EE.UU. (Wang y Datapro-
ducts) y de Italia (Olivetti) y Microsis-
temas (Gustavo Defilippi, Julio Ba-

. zan yJuan Salonia), que dispondria de

tecnologia de ATT (EE.UU.); ambos
grupos se localizarian en Jesds Maria,
Cordoba. Estos proyectos representa-
rian una inversion de 30,1 millones de
dolares.

® Segmento G - Microcomputadoras
hogarenas y profesionales monousua-
rios - Czerweny a radicarse en Entre
Rios y disponiendo de una erogacién
estimada de 397.000 dolares.

® Segmento C - Terminales financieras
y tarjetas electrénicas portables - Mi-
crosistemas y Autorede, con una in-

- version total de 8,5 millones de doé-

lares. .

® Segmento H - Tecnologia de redes y
arquitectura abierta de sistemas distri-
buidos - Bull y la Industria de Alta
Tecnologia.

El senor Bouvier manifesté que la
importante resolucion se tomé luego de
una evaluacién detallada de las ofertas
presentadas, conjuntamente con un
grupo interdisciplinario integrado por
representantes del INTI, LANTEL,
CONEA vy la Subsecretaria de Infor-
matica, sefalando asimismo que la
adjudicacién definitiva seria realizada
en lo que resta del corriente afio, con el
objeto de posibilitar la iniciacién de las
operaciones industriales a comienzos
de 1986.

Hacemos votos por que asi sea...

Otra primicia!!! Lanzan el
Club de Usuarios de
Spectrum

Este flamante club de usuarios, tiene
por finalidad brindar a los usuarios (o
aspirantes a serlo) de Spectrum, en
todas sus versiones, un dmbito en el
cual se intercambie informacién, se
tenga acceso a la biblioteca de progra-
mas y publicaciones, conferencias,
cursos, alquiler de equipos, concursos,
sorteos y, en general, todas las activi-
dades relacionadas con este ya popular
microcomputador: ¢l Spectrum.




El Club de Usuarios Spectrum
(C.U.S.) funcionard en su sede de Av.
de Mayo 749, piso 3, of. 20, Capital,
con T.E. 34-8357/8135 siendo presi-
dente de su Comision Fundadora el
Ing. Ernesto O. Selzer, de amplia ex-
periencia cn el tema en nuestro pais y en
el exterior (graduado en la Universidad
Politécnica de Madrid, ex director de
los Institutos de Informéatica CEDECO

de Espana, ex director de COMPU-
TANDO -Bs. As.—, actual director del

Departamento de Computacién Educa-
tivade S.Y.C.).

Este Club, llamado a ser seguramen-
te uno de los mas importantes del pais,
inaugura a partir de este nimero su
‘*seccion’’ en nuestra revista PP, para
darnos una pdlida muestra de su poten-
cialidad, creatividad, profesionalidad,
etc., etc., etc., y desde donde informa-
ra también a sus asociados sus multi-
ples actividades.

ik

tancia del mercado espafiol, Sinclair
Research lanzo a fines de octubre su
nuevo producto, el Spectrum 128, aiin
antes que en el Reino Unido, cuya apa-
ricion se prevé para la préxima prima-
vera, siendo ésta la primera ocasién que
se presenta un nuevo equipo de Sin-
clair en otro pais antes que en Ingla-
terra, '

El Spectrum 128 fue diseiiado
conjuntamente por Sinclair ¢ Inves-
tronica, la importante empresa espafio-
la, y se fabrica en Madrid, no siendo
conocida al momento la cantidad de
unidades a producir. Su precio, en Es-

pana, obviamente, estar4 entre las 50 a.

60.000 pesetas (muy competitivo, por
cierto).

Como una muestra mas de la impor-

Las principales diferencias con sus
predecesores (Spectrum y Spectrum
Plus) son:
® Editor de pantalla. Incorporado en

ROM, permite ejecutar programas Ba-
sic tecleandolos en cualquier lugar de la
pantalla, asi como introducir comandos
directamente.

® Teclado numérico independiente con
teclas de cursor que permiten su utiliza-
cién como calculadora y también es itil
para editar programas.

e Salida RS232 y otros conectores co-
mo ¢l de salida monitor RGB, o la puer-
ta MIDI para la conexion a instrumen-
tos musicales.

® Incorpora un ‘‘emulador’’ como
Spectrum de 48 K, mediante un co-
mando, con total compatibilidad con el
software existente para otras versiones.
® Desde ya, tiene un incremento consi-
derable de memoria RAM, que llega a
los 128 KBytes.

El magnate britdnico Robert Max-
well, finalmente decidio retirar su ofer-
ta de compra sobre el 85 por ciento del
paquete accionario de Sinclair Re-
search, sin explicar los motivos de tal
desistimiento.

Sir Clive se ocupard ahora especial-
mente de las actividades de la compaiiia
en investigacion y desarrollo de nuevas
tecnologias, habiendo delegado en Bill
Jeffrey la Jefatura Ejecutiva de la mis-
ma, que tantas criticas habia recibido
en los dltimos tiempos.

Con la reorganizacion iniciada, Sin-
clair Research continda en la bisque-
da de financiacién para la amortizacion
de sus abultadas deudas actuales y tam-
bién dinero fresco para el desarrollo de
nuevos productos. La caida de las ven-
tas en el mercado britdnico, el fracaso
del “*coche eléctrico™” y los retrasos en
la comercializacion de nuevos produc-
tos, llevé a esta importante compania a
una delicada situacién financiera, la
que venia a ser resuelta por el ahora
declinado aporte de 12.000.000 de li-
bras a realizar por Maxwell,

Con todo, la situacién no seria tan
angustiosa como muchos suponen, por
varias razones principales:

@ Existiria un acuerdo con sus principa-
les banqueros (Barclays Bank y Citi-
bank) y proveedores (AB Electronics,
Timex y Thorn Emi) para la refinan-
ciacion de sus deudas. Esto ha permiti-
do que Bill Jeffrey haya reorganizado
sustancialmente su equipo ejecutivo,
con miras a potenciar el desarrollo en
otros paises fuera del Reino Unido.

® Por otra parte, la Compaiiia ha conse-
guido un contrato con el grupo inglés
Dixons Group PLC (una de las mayo-
res cadenas de distribucién de produc-
tos electronicos) para la venta de sus
productos, gue representaria ingresos
del orden de los diez millones de libras.
e Por idltimo, y dado que entramos en
periodo navidefo, la compafiia se pre-
para para la ‘‘guerra comercial’’. Por
de pronto,ya bajo ala mitad los precios
del QL y lanzé el Spectrum 128 a

precios sumamente compet;twos. fﬁﬁﬁﬂ
T
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en castellano - ¢

para microcomputadoras | _

ref. 11

altisima velocidad (*)
e Instrucciones en castellano

COMPATIBLE PARA
« SPECTRUM

« 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 SoFT Belgrano 3896 (1210) Capital Tel. 982-055/9645




———

_ - , ¢l mlcmcomputador
que Ud. puede usar '

+ JOYSTICK
"((‘)rgann de comando externo)
(opcional)

mputacmn en forma facil, rdpida y prdctica y en lenguaje BASIC
e A partir de allf Ud. podrd preparar sus propios programaa 0 tambxén
" utilizar centenares de programas que existen en ¢l mercado para estudlar. !
matemdticas, fisica; quimica; biologfa; musica; catalogar clientes; controlar stOcks,
programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos e
impuestos en su hogar; jugar ajedrez; backgamond; y ;por qué no? con su excluswo
joystick disfrutar de los mas fantdsticos video juegos: guerra de las galaxias, mvasoms

espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede imaginar,
El Gnico Iimite del microcomputador MICRODIGITAL TK85 es “SU lMAGINACION"

OPCIONALES: :
o Joystick (organo de comando externo), para juegos de wdeo a Generadur de mmdo
e Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa o mador de

EPROM e Interface para conexi6n de impresora profesnonai (paraleia).

MICRODIGITAL TK-05

Importa y distribuye: ARVOC s.a.i.c. f.i.
Avda. DIAZ VELEZ 4147 (1200) Capital Tel.: 981- 1980/9212

s, articulos del hogar, electronica, Fumgruhavhbrenas

GARANTIA: 6 MESES

En venta en comercios de microcomputadore
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