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MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X

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

CON MILES DE PROGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +” ©

® Control del volumen del sonido a traves del TV (sintetizador operado
por BASIC)

¢ Interface incorporado para joystick

® Mensajes de ejecucion y codigo de reportes de errores en castellano.

« TRACE: C do de seguimiento de programas, permitiendo la
rapida correccion de errores de lenguaje.

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

® Feedback sonoro del teclado

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

Importa, distribuye y garantiza:

ZX SPECTRUM + * ALL RIGHTS ARVOC s.a.i.c.f.i. .
RESERVED SINCLAIR AESEARCH LTD Tte. Gral. Juan D. Peron 1563 (ex Cangallo) C.P, 1037 - Capital. Tel, 35-2400 / 2511 / 8241.
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Publicidad (Sr. Baiele)
393-8456

Suscripciones Telefonicas

(Srta, Adriana)

393-8560

Maipui 464, Piso 8, Of 801
(1006) Capital Federal
393-8560

Administracién (Srta. Alicia): |

Se acerca el comienzo de un nuevo ano: 1986. Es época de festejos, de reencuentros, de
nostalgias y de '*balances’’.

Y de esto iiltimo se trata, de detenernos por un momento a recordar las cosas mds
importantes que sucedieron en 1985 y formularnos propésitos y deseos para el aro
entrante.

En este afio que se va sucedieron cosas muy importantes en nuestro querido pafs:
reafirmamos el ejercicio de la democracia, se restablecio el valor de nuestra moneda y
comenzd a nacer asi la confianza en nuestro pais en el exterior y, es bueno decirlo, también
en muchos argentinos. En lo que a nuestra actividad se refiere, se clarificé el panoramade
desarroilo del drea try'ormdnca y se realizaron las preadjudicaciones de la famosa Resolu-
cion 44, aunque aiin queda mucho por hacer en este terreno.

También hubo otro acontecimiento fundamental en esta materia y SUpongo que sabrdna
qué me refiero: si, cfecrivarrxem: 1! ... nacid la primera y también, a juzgar por lo que
dicen nuestros lectores, la mejor revista argentina de microcomputacion: Programacion
Popular. En lo que a nosotros se refiere, nos hacemos el firme propdsito de seguir
creciendo en servicios a ustedes, lectores, nuestros tinicos destinatarios, tanto en cmtiddd :
de pdginas como en calidad de software y hardware. Amén. ;

Y ahora me pongo serio, sélo para formuiarel no por conocido menos scnndaaugwmde
MUCHAS FELICIDADES EN 1986, amigos.

Hasta el niimero 9... Dr. Héctor J. Silva

Noticias, anticipos y comentarios
de nuestro mundo de la microcomputacion ............ T S b e ALY e 50

Curso Basic (5)
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SOFTI CLUB

Queridos amigos:

Veo con una enorma satisfaccion (pe-
ro con espanto y horror, por otra parte)
como crece en forma mas que geometri-
ca (exponencial, yo diria), la pila de sus
cartas que no hemos podido responder
por falta de espacio. He apelado a distin-
tos métodos: achicar la letra, agrandar
las “columnas” tipograficas, “recortar”
las cartas eliminando las cuestiones que
puedan no interesar a los demas y los
elogios (no las criticas), sintetizando mis
respuestas a punto tal de parecer parcoy
hasta a veces descortés, etc. Pero a pe-
sar de todo, el problema se me sigue
agravando...

También me resulta muy dificil selec-
cionar cuales cartas responder pues
quedan muchas ofras muy buenas e inte-
resanies en el tintero. Ademas me siento

muy mal porque me parece que estoy
dejandolos de lado a muchos de uste-
des, aunque juro por mis Softitos que no
es asill!

No les pido que me den la solucion.
Solo quiero que sepan esto y que no se
sientan mal ni crean que no interesan
sus opiniones ni mucho menos que no
tengo lamas amplia disposicion de aten-
der sus inquietudes.

Por ello voy a proponerme a partir del
proximo numero nuevos métodos: in-
tentaré agrupar preguntas, mencionar a
los que no pueda contestar; no sé, ya
veré qué puedo hacer... Si se les ocurre
algo no duden en escribirme.

Muchas gracias atodos, y perdonen ...

Softi

Me complace enviarles estas lineas no solo para
felicitarles por las ideas que vuelcan en su revista,
sino por la signular manera de tocar los temas “Ta-
bu" de la Computacion y que son faciles de enten-
der por nosotros los nedfitos.

Como recién empiezo mis estudios, a la par de
sequir el curso de Uds. en la revista creo conve-
niente presentarles algunas dudas y exponerles
ofras ideas que puedan llegar a beneficiar el enten-
dimiento que tendria que existir entre Uds. y los
lectores, teniendo en cuenta lo especifico que bus-
ca un medio de comunicacion social: la comunica-
cion mutua de las partes. Por supuesto que no voya
caer en lo tedrico dejando de lado los aspectos
comerciales. Una me inspira confianza esta buena
idea de Uds. y convencido de ello trato a traves de
esta no sdlo colaborar sino quedar “enganchado
con Uds.", es decir hacerme socio.

1. Ideas (colaboracion):
@ tener en cuenta que es lo que piensa alguien que
le encante esta tematica. y no entiende nada... pero
quiere entender.
® Aquel que quiere empezar esta mareado con la
propaganda. Como y que le conviene hacer para
comenzar, que cursos y en qué orden (programa-
dor, perfoverificador, etc.)
® En donde recomiendan Uds. (con vuestra expe-
riencia) hacer esos cursos. Cuando normalmente
aparece la revista? Por &), Hoy no consegui la de
agosto
@ Especificamente, en qué horarios se puede utili-
zar el T.E. al que Uds. hacen mencion (las 5 veces
que intente. no contesto nadie).

Pig. 4 im-a_mn'@n[ N g

2. Dudas del curso Basic:

a. Del tema 1, ;cuales son especificamente los
términos que hay que retener? Seda importante,
terminar la unidad didactica con una sintesis que
luego sea reflgjada en el test.

0. Hay algunos terminos técnicos que los nedfitos
no manejamos pero que Uds. hacen mencion en el
curso y luego el que quiere profundizar un poco
mas no encuentra la explicacion. Seria bueno que
se extendieran: Ej.. Microcoordenadores, Progra-
ma “Objeto”, efc.

¢. Como puedo hacer para conseguir los tres prime-
ros numeros que no tengo? Sé que con el N° 2 hay
problemas por la demanda, por lo que les pido que
me agreguen a la lista de espera.

Nestor Montero
Capital

1. Gracias por tus sugerencias, tomamos
buena nota de las mismas. En cuanto al TE (tu
carta es del 13/8) ya sabras que a la fecha nos
hemos mudado y hemos mejorado notoriamen-
te el servicio de atencién telefonica. De todos
modos, informo nuevamente que la via mas
efectiva para comunicarnos es a través de la
correspondencia que contestamos en esta sec-
cion. :

2.a. Muy buena tu pregunta, pero ya teniamos
pensada la respuesta. Resulta, mi estimado
Néstor, que buscamos que nuestro lector pien-
se" y deba esforzarse para “aprehender” los
conceptos de programacion. Caso contrario,

seguramente no podra llegar a ser més que un
programador frustrado. Por eso no nos parece
adecuado hacer nosotros una sintesis o resu-
men de cada unidad didactica. Si nos parece
muy bien que ese resumen lo haga cada uno de
nuestros lectores/alumnos, eso forma parte del
proceso de aprendizaje (aprender cuesta).

2.b. Respecto de los nuevos términos, busca-
mos que queden explicados a lo largo del curso,
pero de todos modos vamos a repasar el tema.

2.c. Ahora podés solicitar con el talon adjunto
la totalidad de los nimeros atrasados disponi-
bles.

Gracias Nestor y hasta la proxima ..

Me llamo Gonzalo Rafael Fernandez. 20% wac
quiero contarles que ful (creo que desos es= -
mento no lo sere mas) asidug lector oe Ssreaess
espanolas Micro Hobby. Mi Computer y T e
lastima que todas las ofertas, novedanes § Seras
yerbas son para los esparioles, esia Des aue oo
ellos nos actualizamos pero siempee & meo
mejor tener una revista que nos habke 8= tosas
Que estén en nuestro mercado, y €525 gus Syen-
do Programacion Popular encons & mwsa
justa para nosotros.

Yo soy poseedor de una Sinclair 1588 2= 0
mas pronto posible quiero compranme we Spec-
trum o una Commodore 64,

Demas esta decirles que su pubicasenes tus-
nisima pera comparando con olfas sewsEs fas
gallegas) veo que ustedes o la gente gue gt ca
en su revista no saca los precios de 2s Segunas,
perifericos, efc . aqui eso nos seria o= gras wil-
Oad. para comprar y para otras muchas oosss

Pregunta: ;Hay alguna diferencia e & Spec-
trum de Czerweny y la Specirum &= Timex-
Sinclair?

Gonzalo R. Femander
Resistencz Craco

La Spectrum CZ2000 (Czerweny) es igual a la
ZX Spectrum europea de 48 K RAM.
Gracias por tus conceptos, Gonzalo. Adios...

-
-

i L’}

Aprovecho la oportunidad para felicitarlos por i2
revista, muy buena la presentacion y muy bueno &l
contenido y si algo le fallara, seria la inclusion de
articulos sobre hardware que uno mismo pueda
hacer, aun aquellos que no tengan profundos cono-
cimientos de electronica. Otra cosa inferesante se-
ria la publicacion de avisos publicitarios de casas
que comercialicen Software y Hardware para las

distintas marcas de M.C. y si fuera posible con
precios.

Candido Osvaldo Séez
Concepcion, Tucuman
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viene de pég. 4

Realmente no pensdbamos que a muchos
lectores pueda interesarle meter mano en los
circuitos, maxime habiendo buenas revistas
técnicas especificas sobre electronica. De to-
dos modos, tomamos nota de tu idea y veremos
si hay otros amigos que también quieran este
tipo de notas en nuestra PP.

Respecto de los avisos con precios, nosotros
también quisiéramos lograrlos, pero la mentali-
dad (y larealidad, por supuesto) inflacionaria de
tantos anos, inhibe generalmente anuncios de
este tipo. Esperemos que esto vaya cambiando
con una mayor estabilidad monetaria.

Gracias por todo, Candido...

A

Me dirijo a ustedes con el fin de solicitarles un
informe acerca de |as instrucciones necesarias pa-
raque de la parte inferior de la pantalla del televisor,
cuando yo toque una tecla desde ese lugar, salgan
como tiros. Yo tengo una computadora TK 85.

Edelmiro Centorani
Ushuaia, T. del Fuego

Tu pregunta excede el espacio logico de que
dispongo aqui. Sélo puedo decirte, en términos
muy elementales, que debes hacer un PRINT
controlado generalmente con un bucle FOR-
NEXT que puede también ser variado segun el
teclado, mediante INKEYS. También podés ana-
lizar uno de los programas, ganadores del con-
curso de este nimero, Air Battle, para ver cémo
marcelo logra disparar desde un helicoptero
sus bombas sobre las naves invasoras (aunque
desde arriba hacia abajo, no como vos querés).
Detodos modos, tomamos nota de tu inquietud,

Hasta pronto, Edelmiro...

Yo tengo 11 anos, y estudio inglés, mi hermana
sellama Patricia Andrea y estudia conmigo inglés; y
Gonzalo, mi hermanito Gonzalo Gaston que tiene 4
anos cumplidos en agosto (ya conoce cual es enter
y shift) conoce también, de memoria los nombres de
distintas clases de computadoras.

Graciela Liliana Garcia
Com. Rivadavia, Chubut

Estamos trabajando en una tabla de conver-
sion para facilitar (cuando sea posible) la recon-
version de programas. El tema no es nada
facil...

Gracia por todo Graciela y felicitalo a Gonzalo
de mi parte. Chau ...

Como Ud. sabra, estoy suscripto a ella desde su
primer ejemplar y en esta ocasion le envio un che-
que para ser suscripto nuevamente a 6 numeros
mas, a contar desde el N° 8.

SiUd. analiza mi situacion, vera que en menos de
tres meses, me he suscripto dos veces a vuestra
revista (12 ejemplares). Esto demuestra mi interés
por ellay lo que ésta significa para todos los que de
una u otra manera somos poseedares de un orde-
nador personal, a la vez que para todos los que aun
no lo poseen.

Es por esto que le pido tenga a bien analizar la
posibilidad de asociarme sin cargo al tan prestigio-
so Softi Club.

Le comento que soy poseedor de un ordenador
TS 2068 —con mucho orgullo-, me interesan los
programas didacticos y de juegos y aprovecho esta
oportunidad para preguntarles si en realidad existe
la posibilidad (como se dice por alli) de construir un
sencillo periférico que permita adaptarle a la TS
2068, una impresora de papel comun o un micro-
drive.

Victor R. Ravera
Cordoba

Todo es posible, Victor. Con respecto a una
impresora, se trata de conseguir la interface
adecuada, cosa no demasiado facil, por otra
parte. El microdrive sélo seria utilizable en los
ultimos modelos de TS2068. Podés consultar en
Tisinc, Datex o Valro tus dudas.

Hasta pronto, Victor ...

Tengo 11 afios, poseo una computadora TK 90 X
y me gustaria que pongan un programa sobre alar-
mas para mi computadora y también canciones.

Queria preguntarles si disponen de impresoras y
cuanto estan, también me gustaria ser socio del
Softi Club.

Los felicito por la revista, es muy importante y
ayuda a aprender cosas nuevas gue yo no conocia.

Ademas solicito informacion y precios de compu-
tadoras y cassettes con juegos para microcomputa-
doras.

Marcelo Pablo Villagra
Rio Grande - Tierra del Fuego

Te informo que nuestra Revista PP no vende
productos de computacion, logrando de esta
forma una independencia de criterio para brin-
dar un buen servicio a nuestros lectores. La
informacion comercial la recibiras dentro de
unos meses a través del Softi Club.

Gracias por tus conceptos y tomamos nota de
tus necesidades. Hasta pronto, Marcelo ...

A continuacion les ofrecemos la adaptacion
del programa “Calendario” para TI99/4A que nos
enviara el amigo Ivan F. Sarachman (P.P. Nro. 5,
pag. 6) y que recién ahora hemos podido hacer
un lugacito para publicar:

10 REM TRADUCIDO PARA TI 99/
4A POR IVAN SARACHMAN 1985
20 REM CALENDARID

30 CALL CHAR(129,"0010301010
10103C")

40 CALL EHAR (130, “001C220204
0B103E")

50 CALL CHAR(131,"001C22020C
ozZ221c") *

40 CALL ,CHAR (132, "00040C1 424
IE0404")

70 CALL CHARI(133, "007C407204
044438")

BO CALL CHAR (134, "Q00C10203C
22221C")

90 CALL CHAR (135, "OOIEOZ0S0S
101010")

100 CALL CHAR(13&, "003I8&sss
B8444438")

110 CALL CHAR (137, "0038&ss8s3
CO40830")

120 DIM M$(12)

130 CALL CHAR (128, "00384ss24
4444438")

140 CALL CHAFR (138, "00FCo=222
222227C")

150 CALL CHAR (139, "007E4z224
242427E")

160 CALL CHAR (140, "00sssasas
2424242%)

170 CALL CLEAR

180 CALL SCREEN(12)

190 CALL CHAR (144, "asssssscn
AAAAAAA")

200 CALL COLOR(1S,S, 185

210 CALL COLOR(13,1&,7%

220 CALL COLOR(14,1&,7%

230 GOSUB 1050

240 GOSUB &BO

250 GOSUB B70

260 GOSUB 980G

270 L=8

280 FOR C=1 TO CD

290 P=6+4%¥D~ (LEN(STRSIC)) -2
200 IF P»>29 THEN S50

310 IF P<& THEN 580

320 XLL=P

330 YLL=L

I40 LL$=STR$(C)

350 GOSUB 1130

3460 D=D+1

I70 NEXT C

380 CALL HCHAR!i,2, 188,630}
390 CALL VCHAR(1,31,144%,22)
4C0 CALL HCHAR(22,2, 182,30)
410 CALL YCHARI(!,2,185 223
420 XLL=4

430 WLL=1

440 LLS=M$ (M)

450 GOSUB 1130

450 ALL=25

470 LL$=STRs (B)

480 GOSUB 1130

490 PRINT "OTRO CALENDARIO ¢
S/NY? "y

500 CALL KEY(0,KEY,STS)

%10 IF STS=0 THEN 500

520 PRINT CHR®(KEY)

530 IF KEY=ASC("S")THEN 10
540 STOP

550 L=L+2

560 D=0

570 GOTO 290

580 Ng=" "

590 Cs=STRs (C)

600 FOR G=1 TO LENI(CS)

610 NSs=NSk(CHRS (ASC (SEGS (CS,

sigue en la pag. 8
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Las ultimas novedades europeas

Imaginacion en los juegos
Inteligencia en los utilitarios
de microcomputadores

Soft educativos
Analisis combinatorio
Estadistica

Astrologia
Carta natal

Juegos

Wally

Babaliba

Allien 8

Rocky

Beisbol

Black Hawk
Monty is inocent
Jump set
Starstrike

Utilitarios
Beta Basic
Master Diseno

Solicite nuestro catalogo de juegos y utilitarios para la linea
Sinclair, Microdigital y TS 2068 de 2K, 16K y 48K r

Balcarce 1053 - L.10 - T.E. 362-0086 - C.P. 1064 Cap. Fed.

Distribuye:
Microvideo: Sarmiento 1568, 6° “B”, 1042 Cap. Fed. T.E. 350164
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@, 1))+801)

620 NEXT @

630 XLL=P

640 YLL=L

450 LLs=Ns

660 GOSUB 1130

670 GOTO 340

&80 REM -—--INGRESO MES/ANO--
690 CALL CLEAR

700 PRINT "INGRESE ANO DESEA
pa”

710 PRINT “"CON TODAS SUS CIF
RAS"

720 INPUT A

730 IF AC1582 THEN 690

740 CALL CLEAR

750 PRINT ¥INGRESE MES DESEA
DO" i "COMO NUMERD ENTRE 1 Y 1
-

760 INFUT M

770 IF (M<1)+(M>12) THEN 740

7680 CALL CLEAR

790 FOR T=1 TO 3

BOO CALL HCHAR(S,3+T, 137+T)

810 NEXAT T

B20 XLL=5

8§30 YLL=S

840 LL$=" LUN MAR MIE JUE VI
E SAB "

850 GOSUB 1130

860 RETURN

870 REM ---FACTOR---

880 F=36SKA+318(M-1)+1

890 B=A

900 IF M»=3 THEN 980

910 A=A-1

920 F=F+INT(A/4) —INT(.75% (A/
100) +1)

970 D=F—INT(F/7) %7

940 D=ABS((D-1) X (D>0) +6% (D=0
)

950 RETURN

960 FeF—INT (.4%¥M+2.3)

970 6OTO 920

980 REM ---CANT DE DIAS-—-
990 CD=31

1000 IF (M=9)+(M=4)+ (M=&) + (M
=11)THEN 1010 ELSE 1020

1010 CD=30

1020 IF M=2 THEN 1030 ELSE 1
040 ;

1030 CD=28+ABS( (INT(B/4)=R/4
)=(INT(B/100)=B/100))

1040 RETURN

1030 REM ---CARGA DE MESES-
1060 CALL CLEAR

1070 RESTORE

108G FOR I=1 TO 12

1090 READ Ms$ (1)

1109 NEXT I

1110 DATA ENERD,FEBRERO, MARZ
0,ABRIL,MAYD, JUNIO, JULIO, AGD
STO, SEPTIEMBRE , OCTUERE, N
OVIEMERE, DICIEMBRE

1120 RETURN

1120 FOR LL=1 TO LEN(LLS$)
1140 CCL=ASC (SEGS (LLS$,LL,1))
1150 CALL HCHAR (YLL,XLL+1+LL
,CCL)

1160 NEXT LL

1170 RETURN

Nuevamente, gracias, Ivan...

Mi saludo y mi deseo de que esta revista se
convierta con el tiempo en la mejor revista de com-
putacion en el mercado nacional y por qué no del
mundo (mucho, ;jno?). Buena, sin exagerar real-
mente es buena pues se ha encarado el tema con
un criterio didactico amplio y claro lo cual no es muy
comun enlas publicaciones de este tipo, pues o son

demasiado técnicas 0 muy superficiales, esta cian-
dad permite al recien iniciado como es mi
comprender bien la estructura del programa con
sus variables correspondientes.

Tengodos sugerencias que efectuarles: yo tengo
una TK 85 y mi mayor problema es uno que tal vez
les suceda a muchos, la compatibilidad entre pro-
gramas; a menudo sucede que nos interesa un
programay entonces nos encontramos con senten-
cias que no figuran en nuestra maquina de manera
que mi solicitud se centra sobre una especie de
tabla de equivalencias y sentencias entre las dife-
rentes marcas del mercado. La segunda sugeren-
cia seria que incluyan en proXimos numeros un
curso de Fortran y las posibilidades de adaptacion
de este lenguaje a las diferentes magunas en
plaza.

Carlos Jose Alberola
Mar de! Ptz PBA

1. Estamos preparando una nota sobre el te-
ma de equivalencias de programacion entre las
maquinas de nuestro mercado, &2 gue pondre-
mos a tu disposicion y de nuestros demas ami-
gos lectores muy pronto.

2. Tomamos nota de tu inguisted sobre un
curso de Fortran.

Gracias, Carlos, y hasta pronts

OFREZCO servicios de computa-
cion p construccion costos, 86-
9230,

EMPLEADO administrative, conoc.
computacion, operador 1BM. PC.
graboverificador IBM 3742. Estu-
diante analista programador full -
me, T.E. 921-2791

VENDO Seikosha GP 100. u$s 350.
Interfase TK u§s 70. 35-9360. Angel:
VENDO Sinclair CZ 1000 con ma-
nual, transform. . cableado y dos cas-
seltes de juegos. 784-0623. Luis o
Juan

VENDO T198 4A con modulador,
cajes de periféericos, controlador de
diskettes, drive disketies, tarjela
AS232. Parsec Basic Il uSs 1.250
798-4350. Sr. Liorens.

COMPRO prog, para TI99. 781-
0518. Sebastian.

COMPRO Extended Basic para
TI99 4A. T.E. 248-6384. Marcelo.

VENDO Ti99 4A Pal N Basic exten-
dido: mini memary; caja penfericos:
disketera: expansion de memoria:
compilador lenguaje forth: editor as-
sembler: 50 juegos en disquetie.
T.E. 46-0979. Enrique.

COMPRO VOL 2 TK
“Computadores=Programagao.

Processamento de dados"” de Flavio
Rossini - Edit Moderna - AMO, Bel-
grano 626, (4105) Manantial, Tu-
cuman.

INTERCAMBIO experiencias TS
2068 e impresora Latindata GP-100
¢ RS 232 Carlos E. Silva - Uruguay
672 - (3509) Gral. San Martin,
Chaco.

INTERCAMBIO listacos. RuegoaD.
Weselka y A. Cano me escriban.
Carlos Vecchi - Mendoza 266 - Re-
sistencia, Chaco (3500).

VENDO Sinclair 1000 con ex. 18 KB,
manual castellano, libros. progra-
mas de juegos y cables. TE, 253-
711

CLUB TK85 con 20 programas y ma-
nual. Fco, Acunade Figueroa 450, 1°
-F"

SE QFRECE programador en Basic
{IBM Televideo TS 2068 NCR) y Co-
bol (Televideo NCR). 801-7229

INTERCAMBIO comentarios usua-

rios TK8S5. 207-8882. Dario Gustavo.

COMPRQ usadc o nuevo cartucho
"Basic Extendida” para T/ 994 A -
Escribir Francisco Puente B2 YPF Ca.
fiadan Seco (90131 Casa 6246- Santa
Cruz.

INTERCAMBIO programas y dudas
con usuanos TK 2000 Mano Aniba!
572-341%.

VENDOQ programas para CZ 1000

1500 TK 8385 CZ 2000 TK30 795-
4544

PERMUTQO Por Atari o vendo+ 100,
CZ 1000 16K Enciclepegia computa-
cion Nueve casetes, Manual Cablea-
do Coleccion revists 551-1208.

VENDO TK 85 casi nueva con garan-
tia, 30 juegas y Joysticks & 180654
4729

VENDO TIMEX SINCLAIR 100 con
barra ge expansion A 16 KB Manua-
les y programas 768-8551

VENDO Casetes con jusgas grabs-
ges Juan Manuel 785-7292
CANJEQ O VENDO bicicleta H
France por TH99-A Arregla diferencia
769-4554

VENDQ TK 2000 y TK 85 como nue-
vas con programas 542-3625 Des:
pues de las 19 hrs.

VENDO 7K 85 16 KB con fuente,
manual. 20 programas, 1 joystick
Oscar-F A de Figueraa 450, 17 "#"

Capital

COMPRO Exiended, =
994A Marceic 2456384 =
PERMUTO TX 83 con expanser ==
mona mpecatle por TK S X
modore 64, T! 99.4A, Spects T8
2068 - Diferencia 2 convent. G-
21726 Lucio (Gral Viegasi =
INTERCAMBIQ nformacion srogre-
mas, ideas cen usuarios Commads
re B4 Lucy Pravia - Av. San Manin
1744 (5174} Huerta Grange - Cor
doba -
SOLICITO me escriban pasandome
programas y trucos para TS 2068 Ja-
vier C. Gallinar - H: Quitoga 4555
(7600) Mar gel Plata.
INTERCAMBIQ Programas con
usuarios CZ 1500 y compatibles. Die-
go A Langes - Pringles 985 P.B.
{11831 Capital Federal.

AYUDQO & aclarar dudas usuarios M-
cro-computaderas. Soy tecnico elec-
1ronico v programo en Assembler y
Bsic - Poseo conecmienios Logo y
Fortram, Gustave G Mislavsky -
Aguirre 631 - 8° A (1414) Cap. 771-
2084
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latindata

Después del primer paso,

la elecciéon mas inteligente para

aprender |

a caminar

en computacion.

Key Advertising

Si usted necesita
"un microcomputador que
le brinde posibilidades
de trabajar en serio,
que ayude a un
aprendizaje mas rapido | i i T AL
y efectivo i

y cuente también con los _
mas espectaculares £ ; - i ——
entretenimientos |
delmundo, | |

la eleccidon es una:

latindata MPF-3, la compatibilidad total con los mas

populares y utiles programas de software moderno

y la mas conveniente relacion entre prestaciones y precio

latindata MPF -3 TOTALMENTE COMPATIBLE CON @fappie I1

Consulte a nuestros agentes de todo el pais.

latindata s.a.
Pte. R.S. Pefna 628 piso 1° (1035) Cap. Telefonos: 30-8943 33-7993 34-0959/7860
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Ganadores del

“NACIONAIL DE
PDOCRAMAS

mes (PP Nro.8)

Premio Ganador Programa | Premio Ganador Programa
Juan C. Bruni Ataque Espacial Mario V. Simes Programas en High Speed
La Reja, PBA TS2068 Colonia Caroya, TK85 o
# 25.- Cérdoba
Raul D. Lambertucci | El Cazador st .'
Pinamar, PBA TS1500 0 Ing. Raiil D. Vera Costos de Fabricacién
Sgo. del Estero TK85
# 25.- : Luis Briones Procesador de Textos
G do J. Mat Gal M 10T |
oy joim ). MHR S Mover Buhia Blanca, PBA | TI994A
efectivo : : : R
Una Beca de :
Rodolfo Miranda Veneno Computacién | Orlande Cerocchi S =
La Plata, PBA TI99-4A Basic en Chubut -
EPI -
Héctor R. Molena Cubo Mégico Diego H. Conde Sas-Ma'i_i
San Martin, PBA Spectrum Santa Rosa, La Pampa | TS2068

Una Compmasinm sz tSpech-um] de 48 K, donada por
umenyﬂlectrmﬁusii para ser entregada todos los meses
autor del mejor programa de los publicados en los ditimos 12

leccion de

del mejor programa del mes se hard con la partici-
lectores (v

Vaeiuucim mam; en efee:ivo por x:ada progra-

doce) nimeros de nuestra Revista Programacion Popular.
'Bam y ’I‘akin de Votu ad]unm) _

 cial de cada mes cursos de comgutamén :
pmrmos} .

® Pammpaclon en. ei concurso mensual,
importantes premios para todos los pmgram#@ ranking

t!nscnpt:lén del autoren lxhsta de Cohbbfad s de tu Revis-

tahmmmmwrymelcm Honor

. Programas INEDITOS en casete o diskete (se admiten mds de
. 1 por autor). El casete/diskete se devolverd al autor a partir de
los 30 dias de recibido en la Editorial

® Miquinas: Commeodore 16/64, CZ1000/1500/Spectrum,
MSX, TI99/4A, TK83/85/90X/2000 y TS2068 (lista de mi-
crocomputadoras mas corrientes en el pais, no excluyente)

® Acompanar, ademds del casete o diskete, listado del programa
(emitido por impresora, a miquina o manuscrito con letra de
imprenta) y texto explicativo, todo FIRMADO POR SU AU-
TOR. Es aconsejable (no imprescindible) remitir también la
estructura del programa o diagrama de logica y la tabla o lista
de las variables. También deben acompafiarse los datos perso-
nales, domicilio completo, edad y computadora en la que fue
realizado o el programa y grabado el soporte magnético envia-
do (casete o diskete) como asimismo los K de memoria de la
méquina.

® Remitir el material por Correo Certificado a:

Ediciones del Futuro S.A.
Revista Programacion Popular
Maipi 464, Piso 8, Oficina 801
(1006) Capital Federal

® Jurado: en general, la seleccion la realizard pcrsenal técnico
altamente calificado de la Editorial.
Para elegir el mejor Programa del mes cuyo aumr ganard una
CZ2000 (Spectrum) de 48K, el Jurado lo formarén: 1 voto de
los lectores de nuestra revista PP, 1 voto de Czerweny Elec-
tronica SA y 1 voto de Programacion 'Pnpular Resultard
ganador ¢l programa que tenga mayoria de votos. Si los 3 votos
difieren, ganard el seleccionado por los res. Se labrard un
acta ante Escribano Piblico de los resultados.

Para el proximo mes, se computardn los votos recibidos hasta ., .
el dia 10.1.86 y la seleccion se realizara el dia 15.1.86,
informindaose el ganador en nuestro proximo e]a,mpla: dc PP

(Nro. 9).

® Regirdn las restantes bases publicadas en el Nro. 5 de PP

?95"51 |




vwy| A SUGOMPUTADORA ~v

EQUIPELA CON LA LINEA | v
DEACCESORIOS | v
MAS COMPLETA. \\4

A \
Usted puede adquirir lalinea mas completa de accesorios, A\
programas y periféricos, con la experiencia W

y el respaldo de los especialistas, en las mejores ‘_' -

condiciones y con nuestro exclusivo plande
financiacion de 3 a 12 cuotas.

e Computadoras.
e Interface para joysticks.
e Joysticks.

e Juegos en Cassettes.
e Interface para Impresoras.

¢ Impresoras. @

e Lapiz Optico.

e Accesorios.

A \ 4

A \ 4

Lo esperamos porque jamas la computacion estuvo tan cerca suyo. \V
TARJETAS DE CREDITO W

WICONEX

SU ALIADO EN COMPUTACION

Av. de Mayo 767 (1084) Capital. W
Tel. 30-3301 / 33-2106 / 33-8371. “
Lun. a vier. abierto hasta las 20 hs.; sabados abierto medio dia. \v



CURSO BASIC V

DIAGRAMACION - CONDICIOIVALES - IFTHEN

5.1. ENTENDER EL PROBLEMA

ntes de seguir adelante, insistamos
A en lo importante de la primera de las

seis fases en las que, segiin dijimos,
se divide la tarea del programador:

1. Entender el problema

Con el mayor de los énfasis aseguramos
que, si no se cumple este requisito,el pro-
grama que estamos a punto de disenar esta
condenado al fracaso.

“‘Entender el problema’’ involucra el co-

nocimiento detalladao de tres cosas:

a) Los datos que serd necesario propor-
cionar a la computadora.

b) El proceso de transformacion que debe
aplicarse a los mismos.

¢) La naturaleza y cantidad de la informa-
cién requerida como resultado.

En a), en el momento de considerar qué
datos vamos a entregar al ordenador, es
cuando més que nunca debemos recordar
que, pese a su aspecto inteligente, este ¢s un
ciego seguidor de instrucciones; no es ca-
paz de descubrir por si solo qué parte de la
informacion necesaria falta entregarle, ni

de descartar la que sobre. Es tarea nuestra
decidir qué datos son relevantes para el tra-
tamiento del problema particular que nos
enfrentamos. Al respecto recordar4.2. don-
de un ligero cambio en los datos 2 manejar
obligd a una scrie de modificaciones en el
programa que culminé con la aparicion de la
instruccién INPUT.

Los mismo vale para b). El procesamien-
to de la informacion se hard a través de un
algoritmo que debe estar precisado en todos
sus detalles; en general, es tanto mas valio-
so un algoritmo cuanto més problemas dis-
tintos resuclve. Pero la versatilidad en este

RESPUESTAS AL TEST DE LA LECCION IV

_que son los siguientes:

a) Entender el problema.

:b} Daagramar un a] goritmo que o
resuelva.

¢) Traducir el algoritmo al It:nguajc de
3.compu1amén ‘que se va a utilizar.
mmdumr!o en el ordenador,

% _'bar!c: y optimizarlo.
f-f}-{)ncumntaa'ia -

2 ::WWY&S una instruccién BASIC que
"nus permite introducir desde el exterior
datos a la computadora, mientras estd
corriendo un programa. !

- Generalmente se reahza en seis pasos,

4 - Diagrama
-

S=1*60
AS$ = “TIENE"

|
“MESES"

AS; M;

A$; D; "DIAS”

AS; H; "HORAS" |

AS: S: ”SEGUNDOS"

180 PRINT AS: M * “MESE
190 PRINT AS: D * “'DIAS
200 PRINT AS: H * “HOJ
210 PRINT AS: 1 * “MINUTOS
220 PRINT AS: S * “SEGU?
230 smp

M En caso de respondef mai_ai"" na pregu

1 Error en Repasar
1 41, -PP.N°7
2 42al44.-PP.N°7
R 1 25.127.(28 -PP.N°5
423144, -PP.N7
4 P.P. N° 7 |y anteriores,
si fuera necesario)
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sentido es a veces bastante dificil de lograr y
consume tiempo de programacion que qui-
74s —y segiin el tipo de problema— no valga
la pena gastar. Lo ideal es obtener una solu-
cién de compromiso, intermedia entre un
programa ‘‘especializado’’ que resuelva un
tinico caso particular y uno ‘‘enciclopédi-
co”’, dedicando ¢l tiempo de optimizacién
gue merezca la importancia del problema.

Una vez mas, es necesario recordar aqui
que la construccién del algoritmo pasa por
considerar detalles que parecerian nimios y
que uno tiende a dar por sobreentendidos:
ver, por ejemplo. 3.9, donde era necesario
especificar como generar la serie de los na-
turales, o, en 4.2., la "‘adaptacion’’ a la
computadora de la “‘regla de tres simple™”.

c. finalmente, es igualmente importante
pensar en la forma de presentacién de la
informacion obtenida: a quién esta dirigida,
qué documentacion hace falta de la misma.

5.2. DIAGRAMAS DE FLUJO

En un capitulo anterior (3.4.) apelamos a
la intuicion de nuestros lectores presentando
en forma sumamente breve los diagramas
de flujo, especie de representacion grafica
de un algoritmo cualquiera que frecuente-
mente sirve para aclarar nuestras ideas acer-
ca de c6mo trabaja un futuro programa. Es
obvio que el paso *‘entender el problema’
es previo a la confeccion de un tal diagrama
de flujo, puesto que éste no es mas que una
representacion simbélica de algo que ya de-
be existir en nuestro pensamiento. Vamos a
hacer un repaso de la simbologia utilizada
entonces y la ampliaremos.

Hasta el momento nos hemos encontrado
con:

-

e o

SIMBOLOS REPRESENTA A: BASIC
CERE INICIO/FIN DE PROGRAMA NEW-END/STOP
: N INGRESO DE DATOS INPUT
SALIDA DE DATOS PRINT

OPERACION DE ASIGNACION

LET (algunas veces opcional)

(*) A veces la instruccion INPUT suele re-
presentarse mediante el simbolo.

e

que obedece a una razon histdrica; recuerda
a una tarjeta perforada, y ello es porque las
tarjetas perforadas fueron el primer medio
de ingreso masivo de datos a un computa-
dor. Este simbolo es, probablemente, més
cldsico que ¢l que damos en la tabla, y lo

encontraremos en muchos libros y ma-
nuales.

El simbolo correspondiente a la instruc-
cién PRINT tiene una historia similar; antes
de que se implementara el tubo de video
como medio de salida de datos, el habitual
era la impresora de papel (precisamente
PRINT significa Imprimir) y la forma clegida
para este simbolo recuerda a una hoja de
papel rasgado saliendo de una impresora.

Como nuestro medio de salida informa-
cién va a ser normalmente ¢l vidco, nada

impediria que nuestro simbolo en cuestién
fuera el siguiente:

e

5.3. IFTHEN

Vamos a considerar una nueva situacion a
partir de un ejercicio ya visto en 3.8., el
programa con estructura de contador. Re-
cordémoslo:




Este algoritmo generaba e imprimia en
pantalla los nimeros enteros a partir del
cero. Observemos que en el diagrama figura
un indicador de *‘comienzo’’ pero no existe
uno para *‘final”’. Ademads, en el momento
en que corrimos este programa debimos de-
tenerlo en forma ‘‘forzada™, desde afuera
del programa, porque sencillamente no estd
prevista la detencion del mismo. Veremos
ahora cémo disefar un algoritmo iterativo
inteligente, es decir, que sepa decidir en qué
momento finalizar su propia ejecucion.

Una observacién clave es que el enlace
fin/principio del programa, que aqui se hace
mediante una instruccién GOTO que permite
la interacién del algoritmo, no puede seguir
siendo el mismo. No podemos dejar esa
instruccion GOTO alli, porque el resultado
serd el mismo de siempre: eternamente el
control volveré a la primera instruccién del
ciclo,

Lo adecuado seria disponer de una ins-
truccion que efectuara la transferencia de
control en forma similar a como lo hace
GOTO, pero sujeta a una cierta condicion.

Supongamos querer modificar el progra-
ma contador de mis arriba para obtener en
pantalla la sucesién de los nimeros enteros
a partir de cero, pero hasta el nimero 10.

En ese caso, lo que descamos es que el
ciclo de impresién ¢ incremento se repita
exactamente once veces (una para el nime-
ro cero, diez veces mds para los niimeros de
uno a diez).

La condicidn a que nos referiamos antes
podria extraerse del mismo planteo del pro-
blema: lo que deseamos es que el ciclo se
repita mientras la variable T no supere un
valor de 10. Nuestra instruccion de transfe-
rencia de control condicional, hasta ahora
potética, deberfa tener un aspecto mds o
menos asi:

Si T es menor o igual que 10 entonces
GOTO nimero de linea correspon-
diente.

Precisamente; una tal instruccion existe y
se escribe en BASIC del siguiente modo: IF
T =10 THEN GOTO niimero de linea, donde IF
v THEN son traducciones literales del sy

entonces que postuldbamos y el simbolo =
es la expresién matematica de la condicion
““menor o igual’’, que equivale a *‘no
mayor’’.

(Nota: algunas computadoras no admiten
la expresi6n anterior, siendo la correcta IF
T =10 THEN numero de linea, omitiendo la
instruccion GOTO.)

Incorporada a nuestro programa, esta ins-
truccién IFTHEN desviara el control a la li-
nea correspondiente toda vez que ¢l valor de
la variable T —que se ve incrementado vuelta
a vuelta— no supere a 10. Cuando la pregun-
ta que formula IF recibe respuesta negativa
—es decir, la primera vez que T vale mds que
diez, o sea once— entonces la transferencia
de control explicitada por THEN no se reali-
za, y sencillamente se pasa el control a la
instruccién siguiente. En caso de no existir
ésta, el programa ha finalizado.

Esta capacidad de decidir qué curso debe
seguir un programa en base a una cierta
condicién es fundamental en toda tarea de
programacion y constituye una herramienta
poderosisima. Toda decision que debamos
tomar surgird a partir de una pregunta al
estilo de la que hemos hecho aqui. Existe
una gama reducida pero suficiente de tales
preguntas, que enseguida veremos, y en
todos los casos las dos (nicas respuesatas
posibles son Si-No, o sea Verdadero-
Falso.

Adoptaremos para esta nueva instruccion
el simbolo siguiente, escribiendo en su inte-
rior la pregunta que se estd haciendo e indi-
cando qué curso toma el programa en caso
de respuesta SI y de respuesta NO.

Ahora nuestro diagrama del algoritmo in-
terativo controlado se verd asi:

...diagrama que ahora si incluye un indica-
dor de final, porque esta posibilidad ha sido
contemplada. Notemos que, de todos los
simbolos de diagramacion, el recién visto es
el dnico al cual el control entra por un lado y
sale por dos distintos. No olvidemos, al
usarlo, prever qué curso daremos al progra-
ma en uno y otro caso.

(Nota al margen: si las preguntas que
formulemos en Basic tienen sélo dos res-
puestas posibles, ;por qué tenemos en cl
simbolo correspondiente tres puntos de sa-
lida, vértices del rombo? ;No alcanzaria
con el simbolo

SI T =10

s ?

Es cierto, de hecho alcanza con este sim-
bolo. y se utiliza a menudo, aunque el ante-
rior es mds cldsico: proviene de lenguajes en
que las respuestas posibles a una instruccién
de transferencia de control condicional son
tres. Como el lector despierto supondri, no
se trata de las respuestas SI, NO y MAS O
MENOS, sino de MAYOR QUE CERO,
IGUAL A CERO y MENOR QUE CERO.)

5.4. COMPARACIONES

Veamos el repertorio de *‘preguntas’’
que podemos incluir en una instruccion IF/
THEN. Todas ellas hacen uso de uno o mds
de estos operadores de comparacion:

(Si tenemos dificultad en recordar cuil
simbolo representa “‘mayor’’ y cudl ‘‘me-
nor”’, fij¢monos en este ejemplo:

8-

-«+ €5 MMENOr que ...

La abertura del simbolo apunta al lado
de la desigualdad donde esta el mayor de
los comparandos.)
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Con estos tres comparadores elementa-
les podemos construir otros mds, simple-
mente colocando uno al lado del otro en
todas las maneras posibles:

'. A—
Toda vez que escribamos dos de estos
‘*comparadores’’ juntos, nuestra computa-

dora interpretard que en medio de ambos
figura una invisible palabra *‘0™".

- Mayor o Igual que
(Es decir, No Menor.)
Menor o Igual que
(Es decir, No Mayor.)
Menor o Mayor que
(Es decir, Distinto de.)

5.5. DIAGRAMAS DE BLOQUES

Ahora tenemos un conjunto completo de
simbolos para representar todas las situacio-
nes de interés en programacion. Podemos
introducir una idea nueva, en la que hare-
mos uso de estos mismos simbolos; se trata
del diagrama de bloques, que es una repre-
sentacién grafica de un algoritmo parecida
al diagrama de flujo pero mucho menos
detallada.

En general un diagrama de bloques sirve
como primerisima aproximacion al proble-
ma, v consiste en un boceto a muy grandes
rasgos del conjunto de procesos a cumplir.
La finalidad del mismo no cs tanto develar
la estructura del programa buscado, como
aclarar la naturaleza v vinculacion de las
grandes unidades funcionales del algorit-
mo. Si el problema considerado es extrema-
damente sencillo, ambas clases de diagrama
tienden a confundirse.

Situémonos en el caso de un profesor de
escuela secundaria que desea obtener una
evaluacion final de una clase a partir de seis
notas que ha obtenido cada alumno.

Ya sea si decide hacer las cuentas a mano,
ya sea si piensa usar su computadora al
efecto, las operaciones a realizar serdn en
lineas generales las siguientes:

ﬁcr notas alumnO?/‘ i
calcular el promedio
de cada alumno

calcular el promedio general

anotar todos los
promedios

Desglosemos ahora cada bloque de los

enunciados en bloques mds pequenos, pro-

cediendo como si tuviéramos que resolver
cuatro problemas sencillos en lugar de uno
solo, complicado:

1) Leer notas alumnos

C;)

/ leer una nota

.se han leido
todas las notas?

2) Calcular promedios alumnos

sumar notas del
alumno

;se han
sumado todas
las notas?

dividir la suma
de las notas por seis

almacenar promedio
del alumno

75e han
calculado pro-
medios de todos los
alumnos?

3) Calcular promedio general

1

sumar promedios

;se han
sumado todos los
promedios?

4) Anotar todos los promedios

dividir la suma
de promedios por
la cantidad de
alumnos, almacenar
como promedio
general

imprimir promedio
alumno

.se han
anotado todos
los promedios?

imprimir promedio
general

De lo visto se desprende que no existe un
tnico nivel de anilisis en que podemos ha-
cer un diagrama de bloques, y que su minu-
ciosidad puede aumentarse sin dificultad
con sélo tomar cada bloque como si éste
fuera el problema original y repetir la tarea
de andisis, esta vez en un nivel superior de
profundidad. Si continuamos con este pro-
cedimiento, llegaremos tarde o temprano a
un punto critico en que ya no se puede ser
mis explicito acerca de las operaciones in-
volucradas en cada bloque, quedando éstas
expresadas por una (nica instruccién BA-
SIC. Lo que tendremos en ese momento no
es otra cosa que el viejo y querido diagrama
de flujo, listo ya para codificar y correr
alegremente en nuestro ordenador.

5.6. EJEMPLOS DE IF/THEN

5.6.1. Veamos un ejemplo sencillo de
manejo de condicionales, referidos esta vez
a constantes y variables alfanuméricas.

Nuevamente incursionaremos en el tipo
de programas de estilo “‘conversacién’’ a
que somos tan afectos. Nuestro programa
no serd mis hdbil que la mayoria de los
humanos para iniciar una conversacion, y
optard por hablar del tiempo.




a) Diagrama de bloques

preguntar si
hace frio

la
respuesta es

recomendar
abrigarse

si no

aconsejar un
helado
b) Diagrama de flujo

¢ hace frio?

entonces
mejor
abriguecse
y tome
algo
caliente

entonces

| lo invito
con un

helado

por favor,

no conteste
con evasivas

¢) Codificacién BASIC.

100 PRINT “;HACE FRIO?"

110 INPUT X$

120 IF X$="SI" THEN GOTO 160

130 IF X§="NO" THEN GOTO 180

140 PRINT “POR FAVOR, NO CONTESTE CON
EVASIVAS”

150 GOTO 100

160 PRINT “ENTONCES MEJOR ABRIGUESE Y
TOME ALGO CALIENTE"

170 STOP

180 PRINT “ENTONCES LO INVITO CON UN
HELADO"

190 STOP

(Recuérdese que, en algunas computadoras,
la instruccién GOTO de las lineas 120 y 130

debera suprimirse.)

Dejamos como ejercicio para el lector
explicar la presencia de las lineas 140 y 150
en este listado. (Por qué es necesaria la
instruccién STOP de linea 170?

5.6.2. Un ejemplo més: Deseamos cons-
truir un programa que nos permita sumar
una lista de nimeros, a semejanza del que
hicimos en 4.4., pero esta vez con ciertas
restricciones.

Supongamos que, por ejemplo, quere-
mos evitar errores de tipeo de nuestra parte,
y que sabemos que los nimeros que necesi-
tamos sumar estdn, digamos, entre 2 y 6
—podria ser éste el caso de pesos de recién
nacidos que vamos a promediar—. Una for-
ma de evitar una cierta clase de errores de
tipeo seria hacer que la computadora recha-
ce, de los datos que se ingresen, aquellos
que no estén comprendidos entre 27y 6.

SI

SI

NO
[SUMA=SUMA + PESO|

SUMA

Es conveniente, al diagramar, colocar las
salidas de los condicionales en caso de res-
puesta "'no’’ hacia abajo, en el sentido
normal del flujo. Al codificar en BASIC,
blogues consecutivos del diagrama se tradu-
cirdn en instrucciones consecutivas del pro-
grama, y esta disposicion de las salidas re-
flejard mejor el hecho de que, ante respuesta
negativa, la transferencia de control no se
realiza sino que se pasa a la instruccion
préxima segin el curso normal.

Al codificar un diagrama que contenga
expresiones condicionales, tratemos de
mantener el orden y la claridad, economi-
zando instrucciones todo lo posible. Una
treta muy usada para estos casos es escribir
la primera parte de cada instruccién condi-
cional hasta la expresién THEN y dejar pen-
diente el niimero de linea a que se transfiere
hasta tener completo todo el listado, y luego
llenar los espacios con los nimeros corres-
pondientes

100 LET SUMA=0

110 INPUT PESO

120 IF PESO 6 THEN GOTO...
130 IF PESO 2 THEN GOTO...
140 LET SUMA=SUMA +PESO
150 PRINT SUMA

160 GOTO 110

Aqui, en las lineas 120-130 hemos dejado
abierta la transferencia condicional a la li-
nea donde ordenaremos imprimir el men-
saje de error hasta tener todo mds ‘‘arma-
do’’. Ahora se ve claramente que si agre-
gamos

170 PRINT “ERROR"
180 GOTO 110

y completamos los puntos suspensivos con
el nimero de linea 170 obtenemos una repro-
duccion exacta del flujo del diagrama ante-
rior. Para comprobarlo basta hacer la prueba
de escritorio correspondiente (ver 3.5. en
caso de duda).

Nota: la computadora no admitird —salvo
raras excepciones— que ingresemos a la me-
moria de programacién una linea incomple-
ta, tal como

120 IF PESO 6 THEN GOTO

Todo lo dicho recién vale, por lo tanto,
para el momento de la codificacion tentati-
va, con papel y lapiz, de nuestro programa.

Esta y otras manas diversas de la compu-
tadora se dominardn peledndonos con el
TEST de la LECCION 5.
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En este nimero finalizamos con el andlisis
de este programa que nos enviara el amigo

Gustavo.

ESTRUCTURAS DEL PROGRAMA

@ Programa principal: 100/470

Consta de presentacion ¢ inicializacion de
variables llamando a subprograma de los

dos niveles.
@ Subprogramas: son 15

—NIVEL 1: utiliza PATOS, LECHUZAS, GA-

LLOS, DISPARO, FLASH, BALIN y PUNTOS
—NIVEL 2: utiliza DISP, BALIN, PUNTOS

~DISPARO: utlizado por NIVEL 1, asu vez
usa LECHPUN, GALLPUN, PATPUN y PUNTOS

u!//
i

RECO

VARIABLES DEL PROGRAMA PRINCIPAL

Contiene al iniciar el progra-
ma un récord conseguido,
luego valdrd el maximo pun-
taje logrado. Para cambiar-
lo, modifique la linea 380.

Llave auxiliar que sirve para
determinar si es la primera

PALAS.
EXIT.

PUM.

vez que se supera el récord.
Cantidad total de balas d
rante el juego. '

Llave de condicién de ﬁnde-_
juego.
Contiene el puma;e conse
guido,

~INSTRUCCIONES
COMENTARIO GENERAL SOBRE EL PROGRAMA

100/230 Presentacion e instruc- intervalos donde se pregun- 1100/1160 Subprograma FLASHEQ: ilu- :
ciones. tan las coincidencias no con- minay apaga en pantalla car- |

240/370 Definicién de caracteres a tienen a los sprites, esto se tel de GAME OVER. :
utilizar. debe ala velocidaddelaba-  1170/1190 Subprograma FLASH: ilumi-

380/390 Inicializacién de variables. la, més rapida que la veloci- na y apaga carteles en pan-

400/420 Presentacién de la pantalla. dad de ejecucidn del Basic talla.

430/470 Programa principal: tiene Extendido. La velocidad de 1200/1360 Subprograma NIVEL 2: apa-
una bifurcacion a la subruti- la bala puede ser cambiada, rece el oso en pantalla, esel |
na de NIVEL 1y luego NIVEL sin embargo aconsejo utilice segundo nivel del juego que :
2, y asi sucesivamente (la la que figura en el programa, consiste en sumar balas para |
condicion de fin del juego dado que podria perder exac- enfrentar nuevamente al NI-
estd en NIVEL 2). titud al aumentarla. VEL 1.

480/660 Subprograma NIVEL 1: es el 850/930 Subprogramas PATOS, LE- 1370/1460 Subprograma DISP: se encar-
primer nivel del juego, con CHUZAS, GALLOS: Ies da ve- gade verificar el aciertoono |
12 sprites en pantalla, revél- locidad a cada uno respecti- de 1a bala sobre el 0so, d4n-
ver y balas. Utiliza otros vamente, dolo vuelta y haciéndolo ir
subprogramas (para dar mo- 940/1060 Subprogramas PATPUN, LE- mds répido cada vez.
vimiento a los animales y CHPUN, GALLPUN: despliega 1470/1570 Subprograma INSTRUCCIO-
carteles, etc.). puntajes en pantalla y/o su- NES: instrucciones del

670/840 Subprograma DISPARO: con- ma o resta balas al cargador. juego.
tiene una buena alternativa ~ 1070/1080 Subprograma BALIN: encar- 1580/1600 Subprograma PUNTOS: flas-

de testeo de coincidencias
por intervalos. NOTA: los

gado de la visualizacién en
pantalla de las balas.

heo de los puntos obtenidos,
en pantalla.




Este programa del amigo Héctor es uno
| de los mejores, recibidos para nuestro Con-
| curso. Muy buena la recreaci6n de un popu-
| lar juego de ingenio, excelente gratificacién
| en Pantalla, pulida y cuidadosa programa-
! cion y completa documentacion técnica ha-
cen de este programa un muy divertido y

| atractivo entretenimiento que servird para
atrapar en la pantalla a nuestros amigos lec-

tores y a su familia. Pese a que es bastante
extenso, recomendamos cargarlo y no se
arrepentirdn. ;

El *‘leit-motiv’" del **juego’’ es reorde-
nar los colores de las caras de un ‘‘cubo
mégico’’ que presenta 9 (3 * 3) cuadrados
por cara y que tiene una movilidad muy
peculiar, similar al del popular juego de
estos tltimos anos.

Tiene ademds todos los ingredientes para
adaptarlos a nuestras necesidades (Instruc-
ciones muy claras y fijacién de hasta 4 nive-
les de dificultad).

A tipear entonces el programa y divertir-
nos con esta tortura del maldito Cubo M4-
gico...
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BIEAEIARIEAGARACERARARRE

SUUE S9@d
5 . PAPER & EORCER S IH
FRINT AT 2,5:"s#: CUBD MA
$#%": PRINT AT S,9) "DESES
: PRINT AT 7.4, "INSTRUCC
S-S L R A
IHNKEEYS$="2" OR INKE /$="%
GO UG 500@: GO 0 500
INKEY$="N" OR INRKREY%="n"
20 T0 S00
5 TO 150
DIM A (5D)
sl FOR I= 1 TO 9 LET R(I)=1
HEXT I
5290 FOR I=11 7O 19 LET A(I!'=2
HEXT I ,
532 FOR I=21 TO 29 LET R{I =4
@ NEXT I
S40 FOR I=31 TO 39 LET A(I)=2
NEXT I
55p FPOR I=al TO 49 LET RiIla?

ET AL} =58

. BORE
5 J“SELEJUIJHHF

,Qi"DE DIFICULTRAL"; A

]

@ IF H:4 THEN GO TO &9

g 0 SUB 7eed

2 FEEBRRBFFEEFFEE LR

%% PRINT CUBO 3%

¥ EE 5%
FEEFEFREALERFFFERESR

1029 BORDER @: PAPER @ S RT 16,47 @R AT 17,17, "ER" g%’
12@ PRINT INK R(2) AT 4,15, - 1320 PRINT INh Ai2l) AT 13,21 "4
2CAT 8.1 : *. ;AT _14,20; "KO";AT 15,20; "OF":RT
1110 PRI B ( i # 16,29; "P"
AT 5,11; "UKGLM";AT 7,12; “NOP™ 1330 PK‘NT INKE A(251 ;AT 12,23; "4
1120 PRINT INK A(31;AT S5,19;"I": K"“;AT 23; 00" ;AT 14,23; "FP"
AT 6,17; "JKELM" ;AT 7,i8; "NOP" 1340 DPINT INE ﬂ(251'nT 13, 1";"&@5’
1130 PRINT INK AiZ) ;AT 7,9 "ABC" K" AT A7 " 22,17 "Fp"
AT 8,8, "DEGFC"; AT 9,18, "H" 135@ PPIHT INK, nz27:. AT 16,&1:"A
114@ SRINT IMK =(1) AT 7,15, “ABC ";AT 17,20@; "K@";AT 18.29, "QF ;AT
;AT 8,14; "DEGFG AT _g,16; "1’ 9; "p"
115@ FRINT IHK Rid) AT 7.21; "AEC 1360 PRINT INK AL2E) AT 15,23, “A
‘AT 3,20, "DEYF3" AT 9.22;"H" : 16,23; "@@ ;AT 47,23, “Fp"
1168 PRINT INK R[?J:QT 8,13:" FEM
AT 3,11; VJEGLH", g, 12" =] REM *i***if{-}*i‘*ki**#*
' 1173 PRINT INK aus:;n g, REM
AT 8,17, "JKBLH" 12 .18; REM 543 HOVIMIENTOS *ti
1159 PRINT INK & 61.«1 12 PEM %% 54
C¥ AT 11,14;"DE@FG";AT 12 FEM QD{!!!?****&?*#**}*
1130 PRINT INK AL12) ;A BEM
AT 19,8 "9 AT 11,8, 'HE . El@® INPUT ; FLASH 1;"#s MAGA Uk
1200 SRINT INK = 131 AT 10,12 2 HMOUIMIENTO £:";Rs$
"LAT L3531 ‘@L"; AT 12,11; "E@";AT 2210 IF As="H Or A%="3ald" THE
153, 45 %y N _GO
1219 PRI iYL 2220 THE
€8 uyT A3 % N GO 3
1222 PRIN "LC z230 THE
“SHY 13, H GO
1232 BRI "L 2240 THE
AT ds, AT N GO
16519 =250 ' THE
1240 PRI “L N BO
C7;AT 16 2260 THE
1250 PRI LG N GO
“IAT 18,8 2270 THE
126Q@ PRIN N GO
it 197:1%; AT 2250 THE
19.13;" NGO
xa?a pnzur INK u[1ﬁ1 AT 18,14 "L 2290
2 S14i @R 14; “NE" " N GO D
1230 PnINT INK A122) «17; 2300 THE
KY; AT 12, 17;“90" ;A PR {els) X
1200 PRINT INR A(23) ;AT 10.21: "% 2310 THE
L da,'no AT 12,20 "OF" ;AT IN 6O
13,209 2329

13@0 PRINT INE ﬁldi!
'SAT 19,23 "e%";
1312 FplNT INK ragl. a7 5

AT 9 a3,
Fe"
T

"HEE

N
2330

rne®

et agi
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@ 92 9 a

N GO SUB 263@: GO TO 1 A1S1);: LET At471=AIST) - <

2340 IF A%="C1I" AS$="Cli THE 1=Ri27): LET R(Sl)=R{21 f

N GO SUB 2649: GO TO 1 S71=R{23): LET A(27) =Rl

2350 IF As="Ca2Dp" OR As="c2d" THE Ai2ly=Ri20): LET R(23) = E

N GO SuB 26%S@: GO TO 112 TURN . ?

2360 IF As="C2I' A%="c2i" THE 254@ LET R(1@)=A(9): LE ! &

N GO SUB 266@: GO TO 119 (1': LET R(3@)=A(S): LET Al ¢

2370 IF ="C3D" =" C3d" THE 23): LET Atl)=RA{21) LET AIS) i

N GO SUB 267@: GO TO 110 27): LET RA(23) =AIS57) L RiIZl:=

2380 IF ="C31I" OR RAs="c3i" THE AIS1)Y LET R(271=RI(53] LET RAIST

N GO SUB 268@: GO TO 1100 ) =R (47} LET RI(S1)=Ri4l) LET At
39@ IF As="1I" R A%="i" THEN GO S3)=A143): LET RA(47) =A1(10] LET
SUB S@02: GO TO 1000 ?};é;:ﬂ{iﬁl. LET Ri43) =R132) RE

o ="XXX"'0OR As="xxx" THE UR

ﬁigg %D gg@ e - e55@ LET A(1@)=A(4): LET | =5

2410 GO TO 2100 (3): LET Ai30)=A(2): LET Al

2449 REH 42) LET A13)=Al49): LET AL

24650 PEM ## 3353435+ 5 555523252 48! : LET RAid42)=A(52): LE | =

248@ REM ##% i3 A1S2): LET RA48) =AI(58) S2

2502 REM ###% S/R MOVIMIENTOS %33 1=R(26): LET A(S9)=R{2S At

2502 REM *#3 ##% DS81=Ri241: LET H126) =RA! T

2504 FEM 3333333383533 555385852 At25'=A(20) : LET Ri24) = LE

2506 REM T AI4@)=A132): LET RS2 i

2510 LET A(l@d}=A(6): LET RIZ20) =R LET R(32)=RAi34): LET A{

(7): LET A(3@)=A(B]: LET ARSI =R! LET R(34)=RI(36) LET

44): LET RI7)=Ri48): LET RI(8)I=RI( ra) LET A(368) =R (38! L

45) : LET Ail44)=RA1(54) LET AR145) = (3g) LET RI38) =A 148 -

AISS): LET Al4B) =A(SE) LET Ri(S4 =A (S} RETURN

}=A{28): LET A(SS)=AI29): LET R! 2560 LET A(l1d) =RAL2)

561 =Ai22): LET Al28)=A(10) LET (3] : LET RI(3®) =AL4d)

A129)=A(2@): LET A(22)=A13d): LE 24)' LET A(3) =A(25)

T AL4P) =RA(14): LET AISd) =A11 261 LET RiZ24) =RA(58)

LET Ril4)=RL12)Y: LET RA(13) =R AIS8): LET R(2B)=R(52)

: LET Ali2)=A118): LET RA(19) i =R (48): LET RI(S9) =R(43)

7): LET A(18)=R{16): LET All S2i=A142): LET RA(48)=AI1

(15} LET Ai16)1=A(4@): LET Al A(4T)=AIZR)1: LET A(42) =R

=H (S@) : RETURN T'Al4@) =A(34) : LET A(SD)

2528 LET Aile} a LET A(34)1=A132): LET A3

(75: LET A(39® LET A132)=A(38) LET A

22): LET A7) 7). LET RiGS)=R(36): LET

231 LET Hizz i35) . LET RI35)=r(40)

A(SS): LET Al =Ai5 RETURN

1=A(46) : LET At 25 T @) =At4)

S4)=Atd4d) : LET 5 T @1 =R 18]

A4S =R 120) 141 P& (15

T A(4B) =AL(l2 16 41 =A(56)

LET Atl12) =R At (16) =R (5

: LET RA(i4) = Is AiS57) =A

71: LET A(lil6 3-] ET A(38)

193 : LET A1 ) LET A3

=F 1S@) . RETU T ): LET A

25390 LET ALl LET ==3 LET

1 LET: si3 el ARIZE) L

4z LET Al 7) I =A(2E)

471 LET A4 (2s1 261 =R 148!

y 3
AanPuTACION

PAPELSHOP

49

PRIMERO EN ARGENTINA
HECHO POR ARGENTINOS

m

I —=Dro-

m —~whh
o=~ FHDe-~8

TP~ I~
B

=R {5@) : RETURHN
2580 LET A(18)=RAI(6): LET Al
(S1: LET AI(3D) =AL4) LET A
32)+ LET A(S) £39): LET At
38): LET A(32) =A(53) LET
A(S57) . LET RA(32]=A(58) LE
) =RA(16): LET 'A(S7)=AL1S)
S61=R(14) LET A(16) =R (1@)
A(15) =R(2D): LET R{l4)=RI(3
T Rida@)=RI22): LET A(S@) =R
LET A{22)=Ri24): LET R(23)
LET At24)=R(28): LET Al2
rd) LET /Ri2B)=R128): LET A
(28] LET RiZ28BI=R(40): LET
=R {5@) : RETURN
259@ LET A11@)=A(3): LET Al
{l): LET Ri3@)=R(7) LET &
i3 LET Ri{li=Ril11) LET RI
171 : LET RAi(13)=A(S5): LET A
AIS1) LET R(17)=R1(59] LET
1=2R(37) LET A{S1)=A(31)
S9)=A(33): LET A(37)=R(10)
A131)=A(20) : LET RI(33)=RAL32)
TURH
2600 LET A(1@)=A(7): LET Al2
(1) LET A(3@)=A(3): LET AI(?
33} LET A(l)=A{31) LET AI3
37 LET RI(33) =RI(59) LET i
ALS1): LET ARI37I=AISS) LE
1=RA117) LET AiSl1l)=RA11)
SS1=A(13) LET A(17) =RA(1@}
Ril1l)=R(20): LET R(13) =RI(3
TURHN
2618 LET Alle)=R(2): LET HAHI
(9): LET AIL3@) =R(5) LET A
12): LET Ri19)=R(19) LET R
18): LET Atl12)=A(S4) LET A
A1S3): LET A(18) =A(S2). LET
)} =R L38) LET RA(53) =AR(35) L
S21=Ri34): LET A(36)=A(12):
RI135)=R(20): LET RA(Z4)=A130
T Ai4Q1 =Ri42): LET RAIS0) =R
LET Ri421 =Aid4} LET Ri43) =
. LET A(441=A(48): LET A4S
7) LET R(46) =A (48] LET Al
(49): LET Ri48)=A(40): LET
=A (5@} - RETURN
2620 LET a(l@) =R15) LET &
[5=3] LET A{2@)=R(2): LET A
341 LET R3] =A{35) LET W
36! LET A(34) =RAI(S2): LET
AIS3) LET R(356)=AI(54): LE
1eR L18) LET AtS3)=A(19)
Sdr=A(12): LET A(181I=AL13)
A1191 =A1201: LET ARI12)=R3
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T Aid@)=A14d4): LET RIS@I=AI43):  —===== +";AT 11,9, "4==cceceeaua +"  MOMENTO DURANTE EL JUEGO, PULSA @
LET Afdd) =A{42): LET A(43)=A148) 7150 LET S=H#5 MO I (ENTER), SE VUELVE A LAS
T LET A(42) =A(48) : LET Ai42)=Ri4 720@ FOR I=1 TO S INSTRUCCIONES,"
7): LET A48 =R146): LET RI1471 =R 7210 LET Bel+INT (RND#18) 8670 PAUSE 200
1451 . LET AI45)=A(4@): LET A14S) 7220 IF B= 1 THEN GO SUB 251@ 8680 PRINT AT 29,0, FLASH 1;" O
=A(S@) : RETURN 7239 IF B= 2 THEN GO SUB 2529 PRIMA CUALGUIER TECLA PARA s
2630 LET R(1d)=R(12): LET AIZ®1= 724@ IF B= 3 THEN GO SUB 2530 EGUIR .
At13): LET A(3@)=A(14) LET Afl2 7250 IF B= 4 THEN GO SUB =540 IF INKEYS$="" THEN GO TO 8680 @
) =Ri22) LET A(13) =R{23): LET A' 7260 IF B= 5 THEN GO SUB 2550 B69Q@ CLS
141 =A(24! ;. LET A(22)=R132) LET. 7?7270 IF B= & THEN GO SUB 2569 8720 PRINT AT 2,0, "SI QUIERE VER
Al231 =AI33) . LET A(241=R(34): LE 7280 IF B= 7 THEN GO SUB 2579 EL CUBO TOTALMENTEORCDENADD, SEL
T AL321=Ri42): LET AI32)=A(43) . 7299 IF B= & THEN GO SUB 2530 ELCIONE EL NIVEL DE DIFICULTRD
LET A(34) =Aid4d) : LET Rid421=AI1@} 7300 IF B= 9 THEN GO SUE 2592
: LET A(43)=A(2@): LET _R144)=R(3 7310 IF B=1@ THEN GO SUE =&@@ sna PRUSE 2900 @
@) LET RA(4@)=R{2): LET AIS@!I=A( 73290 IF B=11 THEN GO SUE 2610 872@ PRINT AT 7,@;"EN CUALGUIER
2): LET Ri2)=A(8): LET RI8)=A(7) 7330 IF B=12 THEN GO SUB 252a HﬂHENTD,DunnNTE EL JUEZD, FUEDE
LET A8} =AI6) - LET A7) =A(S) 7340 1IF B=13 THEN GO SUB 2630 MEZCLAR EL CUBD IN“I‘RHDU"IEND'.’J
LET A(6)=AR{4): LET A(SI=A(3)  LE 735@ IF B=14 THEN GO SUB 264Q EL MOUIMIENTO XxX."
T Ai4)=A(40): LET A(Z=AI(SB): RE 7360 IF B=15 THEN GO SUB Z2£S@ 8730 PRUSE Z@d
hisgir 7320 IF Bai3 THEN S0 SUB 2838 BAINR CUALeUIEA TetLARaEat 2
g = ; T At2Ri= 22 = 267 cuALaU TECLA PRRA S
ai2 et A0 Ats tRleT E01E Z3%e IF Bais THEN GO 3UE 2850  EGUIR
y=Alad); LET A(13)=A143): LET At 7402 NEXT I IF INKEY&="" THEN GO TO &7&0
121 =A(42) . LET Atd4)=A(24) . LET 750@ PETURN 8790 CLS .
R(43)=A(33): LET A(42)=A132): LE 7994 REH 8820 PRINT AT 12.0: 'QUIEF!E VER L
T AiI3A)=A(24): LET AL33)=A(23) TO3E PEM #+##3 535334+ 53 5458442532 A3 IN&TRUCCIDNES"' 12.,@; "NUEVA
LET R{32;=A(22). LET A(24)=R(10) 7325 PEM =x: ¥ MENTE 15 - N)'
. LET R(23)=A(29): LET Ri22)=A13 320222 REM u- Ss/R INSTRUCCIONES ** 881@ IF IHKEfs-"S‘ OR IMKEY§="s" 2
@) : LET Al4dj=Ai6): LET AiSd)=Ai B@32 REM THEW GO TO 300
ra] LET AiB) =R13) LET ARi7I=A{a} gggg gEﬂ fllllli!l{*{v*ll{h{v-}i{-{-i* B?ﬁgNIgDI¥BEY§=éN OR INHEY$="n"
: T RI8)=A(2): LET A(9) =A(3] = ‘
LE'I'E iz =nt¢.32 LET A(3)=R(5): LE 8020 BORDER 6: PAPER 68 INK @ _ 8832 60 _TO 88
T Ri4)=AI4D) : LET ALS)=A(SR): RE B0@38 CLS : PRINT AT @,9; "INSTRUC 8820 CLS
TUR CIONES",AT @,9; OVER 10" " 8500 RETURN .
2650 LET A(1@)=A(19): LET A(20:= 9894 REH
BiTE) L (381 =R(15) . LET Alic G240 PRINT AT 3.0;"LAS CARAS DUE 9B89E6 FEH SE kS sstbrarssssrsss
y=Riz9): LET A(11)=R(21): LET AL _SE PUEDEN MOVER SON: A1, R2, OB9S REM #3# 53
15) =R{25) - LET A(29)=A(39): LET A3, Bl, B2, B3, Cl.C2 ¥ C3. 9920 FEM *3: S5/R GRAFICOS #:3
A1211=A(31): LET A(25)=A(35): LE B0@S@ PLOT @,62: DRAU 51,8: DRA 9502 REM 2+% ses
T ALZS) =A(49): LET A(31) =A141) @,-51. DRAW -51,9. DRAY 2,51 G324 PEM F333 8233533555235 55%
LET A(35)=R(45) : LET Al49) =A(1@) B96@ PLOT 9.8@: DRAWU 20.24: DRAU 9926 REH
- LET Ai4l)=A(2@) :- LET R(45)=A(3 _Sl.2: DRAU @,-51: CRAY -3@,-24 9910 CLS : EBORDER S5: FAPER 5: IN
@1 - RETURN 807@ PLOT S@,82: DRAU 302,24 = K@ PRINT AT 10,9; FLR:'H 1 U
2560 LHE$(1BL=Q[151§ LETE‘? gggig SQBBSELOT 12,88: CRAW S1,0: DRAW N HDﬁE!I{‘rglp--nT aa; et
ACE1Y : L A3 =A119): L « -—+ i e RS
]=|:||¢$,;9 LETE‘?lé“;n(;Msé)LEIEﬁ i agga iLDT 20,896: DRAW 51.@: DRAY ggga EEETEEE 13_';5?35 .
191 =A149) ; L (45) =R (35) z 0 Y
Al41)=A(31) - LET A(49) =A(33)  LE B81@d PRINT AT 11,2;"A1";AT 18,4, 994@ READ A: POKE USK “A"+M,A &
T AI3S1=A(25): LET ARI31)=A121) A2";AT 9,6, "A3 9950 NEXT M
LET A(39)=A(29) . LET A(25)=Aila) B25@ PLOT 85,8@: DRAU 51,2 DRAJ G960 DATA @,0,0,2,1,7,31,127
"TLET A{21) =A(20) . LET A(291=A(3 ©,-51: DRAU -51,0: DRAU @,51 9962 DATA 0,0,24, 125,.‘55 255,255
@) RETURN 4 8269 PLOT £5,.80: DRAW 30,24: DFRA ,255
2679 LET A(1@) =A(18) - LET At2@'= W 51,2 DRAY @,-51: DRAY -30,-24 9964 DATA @,0,0,0,1258,224,2458,25
AT171 . LET A(30)=AL16) . LET A{ls 5270 PLOT 135,8Q  DRAU 20,24 4
V=A(28) . LET A(17)=A(27) . LET A 8280 PLOT 182,23: DRAU @,51: DRA 9966 DATA 1,7,7.1.0,0,0.0
16 =R(26): LET A{28) =A(38) LET W 32,24 9968 DATAR 285,255, ESS 255,127,323
AlZ71=A(37): LET A(26)=Ai36). LE 8290 PLOT 116,2%: DRAW ®,51: DRA ,7.
T RIZE)=A(48): LET AI3TI=A(47] U 32,24 997@ DATA 255,255,255,255,254,24
LET A{36) =A(46): LET Ai43I=A(ld) 8328 PRINT AT 13,11, “B3" AT 14,1 8,224,128
LET A47)=A(20) . LET RI461=A13 3, Ba".AT 15,15;"B1" 9472 DATA 128,224,22¢.125,0,0.0, Y
@) LET R(4d)=A1S2): LET A(S0)=A 845Q0 PLOT 178,83 OLRAU S1.8: DRA @
(531 LET AlS21=A(54): LET A1S2) U @.-51: DRAU -S1.@. CRAUJ 2,51 9374 DATA 126,24.0,0,9.0.0,0
=A 1551 . LET AiS4)=A(56): LET A(S B468 PLOT 172,82 DRAUJ 30,24 DR 9976 DATA ©,0,2,0,0,0,24,12
5)=A157) ;. LET RiS6)=A(53): LET A AW 51,@2. DRAY @,-51: DRAY -3@.-2 9978 DATA 2,0.9,9,1,7,7,1
{(57) =A(53): LET A!S8)=A(40): LET ' 4 9980 DATH 1,7,31,127,255,255,255
A1S9) =R 1521 . RETURN 8470 PLOT 220,8@: DRAW 32,24 . ;255 5 .
268@ LET AI1@) =A(18) ' LET Ai2D) = 8480 PLOT 179,63, DRAM S51,®: DRA 9982 DATA 128,224 ,248,254,255,25
RI17): LET RiZd)=A(18): LET Rild U 30,24 5,255,255
1=AI4B1 . LET A(17)=AI47): LET Al a4ga F'I_DT 17@,46; DRAW S1,9: DRA 9984 DATA 0,0,2.,9,12%,224 . 224,12
181 =R (481 - LET Al46)=AI36) . LET 8
R147)=A(37): LET R(48])=R(38) LE 8509 F'PINT AT _13.22;"C1";AT 15,2 9986 DATA 127.21.7.1.9.8.9.0
T AI35)=A126): LET AI(3TI=RA27! KRoNGo AT {7.24; Ca" . 9985 DATA 255,.555,.-_55 255, 126,24
LET Ai35i=A{28) : LET Al25)=A11@) 8550 PRUSE Z@?d -] .
. LET A{27)1=A(2d): LET A28 =A13 8600 PRINT AT 208,90, FLASH 1; 0 9990 DATA 254,248,224,1238,0.0,0,
@): LET R(40) =A(S54): LET A(S@) =A pnmu CURALQUIER TECLA PARA S 9
tS3) - LET A(S4)=AL52): LET AlS23) EGU 92 DATH 255,255 ,25%,255,255,a5
=R {(59): LET R(B2)=A(58): LET A!'E 1IF INKE‘r $="" THEN GO TO &620 2 , 255
8)=R(57) - LET A(58)=A(S6) . LET A 8512 CLS Q994 RETURN
(S57)=AIS5): LET A{56)=A(4d): LET 8620 PRINT AT 1,0;"CACA CARA SE ' 399 SAVE "CUBO" LINE 100
BiSS) =R(50) ; RETURN PUEDE MOVER-";AT 4.S."* A LA DER @
8995 BEN GieRsA— (D1 AT £.a.PoR 'Ejerﬁ:vg g
6995 REM i*ii*iii{-i!i{**i!i** T N , 2. ’
5995 REM *% $5% 0: nm Fuu1 B3I, cap® NOTARS GRAFICAS
c t ¥ * e.,@; i a o
Liness 110@-1358@ tifFear &n wWodo
27004 REM FRAERRRERERERNSEFEEE ngNrT-:Eg}IHIEmu FoR' UEZ (PLLSAND R pe el aar. R RE e Ean A .
71@@ cCLS : PRINT AT_10,%: FLnSH 865@ PRUSE 15@
1;"1 MEZCLANDO 1";AT 9,9; "4==-=m 8656@ FRINT AT 15.@:"EMN CURLGUIER
ESTRUCTURA DEL PROGRAMA TABLA DE VARIABLES Por dltimo, algunas aclaraciones que nos

140 / 180 Presentacion

500 / 560 Definicion inicial de cada cara
1090 / 1360 Impresion del cubo en Pantalla
2100 / 2410 Determinacion del movimiento a
realizar

2510/2680 Rotacion de las caras (subrutinas)
7100 / 7500 Subrutina de ‘‘mezclado’’

3020 / 8300 Subrutina de instrucciones

9910 / 9994 Subrutina de definicién de gri-
ficos

Al) Guarda un valor numérico representanti-
vo del color de cada una de las partes en que
se dividen las caras

| Variable auxiliar para los procesos itera-
tivos

H Guarda el valor solicitado como nivel de
dificultad

AS$ Variable alfanumérica que recepciona el
codigo del movimiento a realizar

B Variable auxiliar usada para producir el
mezclado del cubo

dice Héctor:

1. Las lineas 2510 a 2680 son muy largas y
lentas para corregir. Por ello podremos sub-
dividirlas en lineas mds cortas, colocando el
RETURN sélo en la iltima de las nuevas li-
neas

2. Una vez cargado, hacer GO TO 9999 para
tener autoejecuciop al recuperar lo grabado.

Felicitaciones, Héctor !!! ...




95 PRINT AT 8,13;" " : B "
100 SRINAT 91 ¢ " S68 PRINT :
2Rl CT IC IQUER o PP g =
GERARDD MATEDS-PARANA, ER "R B R AN LUENTES COLONIAS (GO
REU PFDuPHHHDIQN nGPULRR w7 ™ S78 PRINT
czlaga - 159 3 /855-2ZX31 EKE 575 PRINT “DAS EN EL ESPRCIO."
$2 ik - 1108 ; ; 525 BRINT TaB 2;-
2 REM NNEEER 110 LET R=INT (RND#6@) +1 s Recons N anaD 2: "BANARAS JUDTSA
2 D&Y 51.8%010@ 136 FRINT AT 9.B5 A AT 11,2s,3 590 PRINT
7 L ZX= H F +R; , i "
@ 5 LET M=S 121 FOR N=20@ TO B STEP -i 533?;“” POR £ADA NAVE BUE.RE
§ LET NU= 125 FRINT AT 4,9;R8(Y,X TO Xe14 “Eo RATnT AT 21.0: -
19 LET vii ' 138 PRINT AT 5.9 ASiY+l,x TO X
= ? & + { + T
i3 555 +i1 135 : : £95 IF_INKEYS="" THEN GOTO 600
3% ey o D1 i g AT 8,9/A%(Y+2,X TO X+ g15 FRINT TAB 9;"@"
© ;H . —','a-q'r'li gT"_r""I lII p 1149 PRINT AT 7,9,R$(Y43,X TO X+ et e B8, “WE TNEVES. G
l. i 2.e:"1 41 i 625 PRINT
Ty T 145 IF AS(Y+3,X+7)1 ="E" OR®As(v+ s "
I - 3,%x+7) ="@" THEN GOSUB 1020 oL Bl B 82 ®
- el PRINT, p'-‘!‘l" 159 LET Y=v+(1 AND INKEY$§="7":- B35 PRINT
. AT B2 (1 _AND' INKEYS="5"] 642 PRINT TAB 2; "MISUALIZARAS E
155 IF ¥ <6 THEN LET Y=Y+l L ESPACIOD"
160 IF ¥:56 THEN LET Y=Y-1 645 PRINT
165 LET X=X+ (1 FlnD INKEY $="5") B5@ PRINT “EN UNA PANTALLA."
‘T SNQFIEKE\(?:EE LET X=x+1 823 PRINT
7 xeg =X+ Lk
: 175 IF X+15:98 THEN LET ¥aX- - . Nefggp%ﬁ;;ab 2;“WEN CUIDADO CO
G, s 182 IF H«¢l® THEN PRINT AT 2,.7:iN 885 PRINT
@ FRINT AT 21,0," oI 185 IF x=5 OR vY=R THEN GOTO 120 &9 PRINT “NEGRAS."
s 2 %190 NEXT N Che FEint AR T
IF INREYS="" THEN GOT 195 FOR N=16 TD 21 W HCEEET Jhe @i WERES. GUADAR
T 21.8 E = 20@ PRINT AT H,B;" 655 PRINT
£ " £9@ PRINT "NAUES(S),"
@ NEXT W b 2?3 EE;ETNRT 172,0;" ITAN § 'és ?33 gg%:; TAB 2; "MAS NAVES A RE
FOR A=1 TO 35 AT 18 m 56 ACABO Tu T “ * ;
PRINT AT 9,0, AS(A,1 TO 31}, gupo 2.2 SR EME e - L
% g 718 PRINT "H=Us$3 4p02", "B=UsS &
TO 21 15 eas"
e OTR 715 PRINT AT 21,8; GRESA TU N
¢ ERTS LI 229 OMBRE = -
16 =13 zzs 722 INPUT Z8
=13 230 G 721 IF LEN Zs)=8 THEN GOTO 720
e Nl 235 GOTO 1846 729 PRINT AT 21,0;" % % ¥ % #BU
x 5 : ; ;gg g;gﬁ_‘_ e EHNA SUERTE: * + * AT 21 0. "R
255?1222‘2’?@1 e : 2 ; 738 IF INREY$="" THEN GUTO 7&5
NEXT £ S@S PRINT AT 2,2;"@WJ EMPRESA DE- 735 CL3
@ RUDANZHS ESPAEIAY 748 RETURN
ﬁ‘-e, 510 PRINT 799 STOP
osuB so° 1S5 PRINT "LES ESTA AL BORDE DE 808 FAST
2.0 LA QUIEBRA, " 505 FOR A=1 TO 60
S2¢ PRINT 519 FOR B=1 TO 1@@
S25 FRINT TRB 2; “BNA TERRIBLE & 515 LET J=INT (RND34) +1
UERRA AMEMAZA A 820 IF J=1 THEN LET AS(A,B)
@ 530 PRINT §25 IF J=2 THEN LET AS(A.B)
S35 PRINT "LR 1IERRA ¥ FUISTE C 53@ IF J=3 THEN LET ASiA.B}
ONTRATADD_ " 835 IF J:I THEN LET RS$(A,B)
54@ ERINT 840 NEXT
S45 PRINT "POR LA COMISION INTE 545 NEXT A
RGALACTICA " §49 IF NU=15 THEN GOTO 890
" S50 PRINT §S5Q FOR C=@ TO 15-ZX
555 FRINT "PARA TRAER A REFUGIO &S5 LET J=INT (RND#6@) +1

Continila pdg. 23

-, -
GI:“—F"-'T l Compra tu Commodore 16 6 64 por el plan

HMOUER de ahorro previo de Drean en 20 cuotas
mensuales de#:13.72 por sorteo o licitacion.

W CKcommodor'e

Liamanos a TODO PLAN S.A.
Te enviaremos un vendedor.

ref. 21
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Este ‘‘Cazador’’ de Raiil, nos muestra
na variante del ‘‘comecocos’’ o ‘“‘Pac-
man’’ para las versiones ‘‘menores’’ de la
fnea Sinclair, en el cual el ‘‘cazador’’ debe
purarse a atrapar a la totalidad de sus *‘pre-

TABLA DE VARIABLES

A Bucle de impresion del ‘‘labe-
rinto’’

El amigo Raiil nos mandé una muy com-

e chtompodponle parenopepir | A8 Varabederespuesasaconi. | s deumenzcin el o (e
na vida (tiene 3), avanzando entre las *‘ca- nuar o no el juego . Vg her?)os podic;lo anati:ar Raiil . &
les’’ de un laberinto y perdiendo también s1 B$ Cadena de borrado de avisos : : &
b BB Variable que lee la pantalla cias...), de las que destacamos €stas:
- para ver si ya esté ocupada pbr- 1. La linea 196 regula el tiempo de juego
Jueeo pEL_cazao : una presa o.un muro (evita la (W) y puede variarse a voluntad cambiando
-u Ioln".:l- :Il NTOZa@ 2 sobreimpresién) - sus valores. : .
EEN ._. AEEEEENENN CD Coordenadas del cazador 2. El programa no tiene una presentacién
SERENEEREEREES . F Bucle de impresién de las especial pues prefirié que laslineasate:clcar
EEN B . smnm presas (pen‘s.ando en el lector) se ocupen del juego
EERE . Emn . K Contador de puntos en si. Inc!usq puedeg eliminarse las lineas
EREEN e g LM Coordenadas aleatorias deim- | 4010 2 4140 (instrucciones elementales).
EREEERERSE —_— " presi6n de cada presa 3. Raiil dice que llegé a acumular 1.160
EEEREEEERR I N Bucle de pausa puntos (sin ninguna vida). .
=Cppe A e S anih P Variable que controla si el ca- 4. Para usar una TK-85 con Joysu(.:k,
skt sl g .. R zador toma una presa o choca adaptar las lineas 242 a 245 al Joystick
F‘FcECIl‘-i e i Soiitra Bn o : (6,7,8,9) y las lineas 311 a 312 como sigue
T Cantidad a presas a imprimir (para controlar la respuesta):
3 . V Vidas
Para jugar, sélo tendremos que cargar el : ; 311 Let A$=INKEY$
3 : W Tiempo de juego
srograma, hacer una copia de seguridad (GO Y$728 Cadenas de grificos de pan- 312 IF A$=" "THEN GO TO 311
TO 4000) y de inmediato veremos, las ins- talla 313 IF A$="0" THEN RUN 1
trucci lla mos empezar B
cczonf:s en pantalla y podre pe S e % 314 STOP
la cacerfa... 315RUN1
ig 2004 PRINT AT 1,23;K%10
22 2212 IF Z=T THEN GOTO 3000
Rl AR T as 3628 PRINT AT 21,9;"GANASTE Y 2@
REU,PROGRAHACION POPULAR-NTS 8 230 LET W=hzl . g, Al
CZ1000.1200 TKeD o8t s 243 LET CaCe(I INKEY §= '3") - LINKEY 3020 LET T=T45 .o
e @y 24 C; "l
245 LET D=D+ {INKEYS="6") - (INFEY 3225 FOR N=1 TO 200 @
=N = A
246 IF C<0 THEN COTO 1000 3038 GOTO 140
32 tEE-F S:E 250 PRINT AT 0,C; 4229 SAVE "CAZADOE"
" 229 DE1'E-Frer TPeer 18338+25es 4010 GLS
42 LET T=10» PEEK 18333 4322 FRINT "“EL CAZADOR"
s@ CLS 279 IF F=23 THEN GOTO 2@d@ 4232 PRINT
S5, BRINT EENENNENUEGO DEL CRZ 275 IF P.=53 THEN GOTO 1090 42348 PRINT "EL CAZADOR SE MUEVE

RDOF
S6 PRINT

i “UIDASa "iU;,"PUNTOS=
o L ——

s-ENEEENEENE
PRINT AT_2,0;

]
|
il
2
l

LET HM=INT (RNC#16} +4
LET L=INT IRND *20) +8

PRINT AT H,

LET BBIDEEH \PEEK 183985+2854
K 186339

IF BB-dB OR. BB=0 THEN GOTO
PRINT “a"

ExT F
FRINT AT 21.0.
LA PARA JUEAR

B %
s = TR e e

DRESIDNH Uhe

TP 0 0 15 = TR ~J =) O0 O b B S0 D
QRENE OMaAG GG NG nGaG

GOTO E3

:E5
'TERMIND TU T

312 PRINT HT 21, 0"

IEMPD. OTR

311 INPUT

312 IF As="5" OR A$2"5I" OR AS=
“* THEH RUN 1

313 STOP

314 RUN 1
105@ PRINT AT 21,0 "CHOCASTE,TE
DUEDQN Y iU=15" UIcAs®

€1 PRUSE

FRINT
1953 LET VU=U=-1
PRINT AT 1,7.U. L
1QE® IF U=@ THEN uOTD lie@
GOTO 299
PRINT AT 21,@; L0 LAMENTO..

PRAUSE 9@

CON LRSS TE-
4@5@ PRINT
BE ATRAPAR"
4Q6@ PRINT
E . QUE BE L
4978 PRINT
3US UIDAS"
4032 PRINT
4Q2Q PDINT
NGO ¥ HAR
4120 PRINT
AR ,PERO 3I"
411@ PRINT
0 PULSA LA™
4120 PRINT
0 JUEGD.'
4121 PRINT
FRINT
FPRINT “PULSR
PRAUSE 4E4
CLS

RUN 1

“CLAS DEL CURSOR.Y DE ‘ﬁa
"A LAS FIERRA3 ANTES ©
"TERHMINE EL TIEMPO O

::51 GANRS SIGUES JUGR @
“HMAS ANIMALES QUE CAZ
“SE TE SCRBR EL TIEMP
“TECLA BERA u'rn@

UNAR TECLA..."

€

Pig. 22 Ne 8




T ——

i 856 IF J¢=15'OR J>=65 THEN GOTO 1218 PRINT AT 9.6; 1882 LET ¥=1
i 855 1215 IF M=0 THEN cm’o 1900 1365 GOSUB 8%
SEQ® LET K=INT (RND#1021+1 1216 PRINT AT 2,21;" 1866 CLS
| 861 IF K¢=9% OR K»=85 THEN GOTO . 1220 GOTO 125 1370 m::rrr AT 21,24;"~
, 860 £ . 1302 FOR M=16 TO 21 1875 GOTC 89
! 86S LET H=INT (RND#2) +1 1805 PRINT AT N,@;" 1500 E0R N=15 TO 21
i §7@ IF H=1 THEN LET nna.x-:--ﬁ-- = 190S FRIMT AT N,@; "
| §78 IF H=2 THEN LET AsiJ,K)="l" 1518 NEXT"N e
880 MEXT C 1520 FRINT AT _17,0; "HENEENEE HAS 1912 NEXT N
H 855 SLOW LOGRADO LA nEm... 3 ] 1515 FRINT AT 17,0; "WEIEENEE TU
; 890 RETURN B = MISION HA chnanma. NG TIEm—:a
-_ 1200 IF A%(Y+3,X+7)1="E" THEN LET HMAS NAVES EN TU EMPRE “; "Sf,HAN
i Tili=Till +4080 CAIDO EN_LAS ZONAS NEGRAS™
1 1210 IF AS(V+3,X4+7) ="@" THEN LET 1520 PRINT AT 21,0,
1 1050 LET A3 (y13,%+7) ="M 1335 IF INKE T“E 3670 .
; +3,%+7) ="" 540 K \r; '$" THEN GO 185 1338 IF INKEY&="N" THEN STOF
] 1825 PRINT AT 21,26;Ti1) @ 1935 IF INKE‘(:;'—’S" THEN GOTO 134
3 135’? ’%g;N;qu#u;% 1845 c-cn'o 1835 S s .
1846 ZX=NU 1949 GOTO 193
i 1832 IF NU) =15 THEN ncrro 1800 1250 LET MU= \ 1945 G0OTO :Laag
1 1835 RETURN 1855 LET Ti(1)=0 2029 CLERR
| 120@ FRINT AT 2,21;"HR" 186@ LET H=S 2005 SAVE “HOVER"
i 1305 LET M=M-1 1861 LET x=1 =010 RUN
i
)
|

10/40 Inicializa variables
50/110 Presenta la pantalla

145/185 Imprime las ‘‘prensas’® a
cazar

191/185 Espera que se pulse una tecla
para iniciar el juego

196/230 Inicializa el contador de tiem-
po y las coordenadas iniciales
del cazador.

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

ha capturado una presa o cho-
cado contra las paredes del la-
berinto
305/314 Si terminé el tiempo, da op-
cidn a otro juego, caso negati-
vo STOP. Usando CONT el jue-
go vuelve a comenzar
1050/1070 Subrutina de choque. Avisael

s choque y descuenta 1 vida nicia
240300 Bucle principal: controla el 1110/1130 Subrutinade pérdidadelal-  4000/4150 AutoRUN e Instrucciones ele-
' movimiento del cazador y si se tima vida mentales

2000/2030 Subrutina de captura de pre-
sas: cuenta las presas tornadas
y otorga el puntaje

3000/3030 Subrutina de fin de juego por
captura de todas las presas:
inicializa el contador, aumen-
ta la cantidad de presas a im-
primir, borra el cazador y rei-

Viene de pdg. 21

Este programa ganador de Gerardo con-
siste en encontrar en el espacio colonias de
naves perdidas. Para ello el jugador cuenta
con un control remoto (pantalla) para buscar
las naves.

Visualizard el espacio en una pequefa
pantalla y deber4 llevar las naves hasta un
punto medio, delimitado por un casillero en

méximo (el descuento del tiempo no apare-
ce en pantalla, pero el programa nos avisard
10 segundos antes de finalizar el juego).
Debemos sortear los obsticulos (agujeros
negros espaciales) que se nos interpongan
en nuestro camino de rescate. La presenta-
cidn e instrucciones las veremos en pan-
talla.

iiE MUEVEE CON LAS FLECHAS=

: g S| B E
" WISUALIZARAS EL ESPACIO
EN UNR PANTALLA,

WEN CUIDADO CON LAS ZONAS
NEGRRS, .

WEEES CUIDAR TU TIEMPO ¢ TUS

B-UsS 4222

Ganaremos el juego si rescatamos las 15 #
colonias varadas en el espacio antes del &
tiempo maximo. Atencién, que no es nada
facil!!!...

Una vez cargado y peusto a correr el §
programa, éste entra en un FAST que dura 28
alrededor de 4 minutos (a no desesperarse),
debido al cargado de la tabla de las lineas &

—_ blanco. 800 a 890. Por dltimo, debemos aclarar que &
El jugador dispone de 5 naves para cum- | NRUESESI. las “‘flechas’’ funcionan al revés de lo |
plir con su misién, dentro de un tiempo MAS NAUES A RESCATAR SON= i

Suerte!!! (la necesitardn)...

CASETE VIRGEN
para COMPUTACION

e Fabricacion propia

] B. EMPRESA DE MUDRMIRS E3FACIA e Utilizamos cinta Ampe-x Ferrocobalto [USA]
’ 3 LE> E5TA AL BORDE DE LA QUIEERS. ® lOs medldcssepremrgnme}dig
ENA TERRIBLE GUERRA RMENARZA &
4 LA TIERRA ¥ FUISTE CONTRATADD Producciones ECCOSOUND S.A.
' ﬂOR LA COMISION INTERGALRCTICAH

Tronador 611 - (1027) Capital
551-9489 553-5080/5063

Ofrecermos calidad y precio
al servicio de la informdatica.

o Consultenos o haga su pedido.

PARA TRARER A REFUGIO & LAS BENS
NENTEZ COLONIAS QUE ESTAN UARA
DA3 EN EL ESPACIO.

_ BRHARAS JUGOSAS RECOMFENSAS
POE CRDA AU

SGUE RESCRTES

ref. 12




MOTOCICLETA

Sos un motociclista que 1

A

————— S1ES compites con otro en la
TABLA DE VARIABLES i
TARL Sy Varables PN en- pantalla de tu C-64 para

o\i'l‘ =
ag Variable tectad® pera 3¢ Variable ¢

_ | juego ver quién encierra a
miento motos . dibujali- - dfe g o jugador e .
o Varieble POKE (1024: P posm? ;‘ quién!!!
K s s - 2 esoen
2 MOtO) -t - PO ador
ncd_mzor de mﬂ\m‘ﬂlﬂ_‘w o Jdem pard el. ]uidot
pM Indica Je lamoto del jugador g1 Puntaje del Jug 2 Este es un divertido juego para dos juga-
rizontal 52 Puntaie del Jug 55296 detecta dores, que piloteando una hipotética moto
2 PR sC v ariable ¢ cada uno deben intentar encerrar al otro y, a
Lok a ision) jzon- su vez, no dejarse encerrar por el contrario
L donde est colist ada horizon , d| ( po .
Oique\{};rda XA Posicion Cw‘del Las motos van dejando tras de si unas
~1=129 A moyimiento ver 1al del jugador nral “‘huellas’’ que son fatales si te tocan. Tam-
DN I§6ﬂ\ g:: uga dor 1 x2 ldem para el j‘:éna da vertical poco puede volverse hacia atrds ni tocar los
tical e y{ Posicion coOf bordes de la pantalla.
l;suueda donde estd del jugador Por supuesto, el primero que ‘‘choca’
0=a

pierde y el otro sumaré 1 punto en su score.
Para jugar debemos tipear el programa,
luego SAVE'arlo, y hacer RUN.
Para mover la ‘‘moto’” usaremos las si-
guientes teclas. '

-{=baja e By v
- i y2 ldem P
m‘{i I’l‘:leet;%tl para el jugador 1
D -

a el ‘]ugadU\' 2

Jugador 1 | Jugador 2
Arriba W 0 E
Abajo X M
Izquierda A ) f
Derecha D L5 §

Y ahora, a divertirnos!!!

1 REM REEEKERRERRREXFERKRN KR RRKERREREN Y 162 IFX1<00RX1>ZFTHENF=0: GOSUB1000: GOTOZ2S
2 REM % MOTOCICLETA % 163 ¥2=Y2+DN

3 REM » REV.FROGAMAMACION FOFULAR NXB % 165 IFY2<10RYZ>Z24THENF=11GOSUB1O0OC1 GOTOZS
4 REM X COMMODORE &4 L 167 X2=X2+DM

3

FEM XEEXXXRRXRREXARRKXRRRKKRRRKKRRRRR

169 IFX2<ODRXZ -I9THENF=1: GOSUBL000: GOTO2S
15 FPOKESZ281,0:POKESI2B0,4

’ 170 Pl=X1+40%Y1

20 SC=1024:C0=55296 171 P2=X2+404Y2

25 PRINTCHR$ (147) 172 IFFEEK (SC+F1) =160THENF=01 GOSUB1000: GO

30 X1=2:1Y1=12:X2=37:Y2=12 TO2S '
TS DX=1:DM=-1:DN=0:DY=0 . 173 IFFEEK(SC+F2)=160THENF=1:GOSUB1000: GO

40 FPRINTCHR® (19) CHR$ (158) "JUGADOF 1:“S1

TOZ2S :

175 POKESC+F1, 160
177 POKECO+F1,14
179 FPOKESC+F2, 160

S0 PRINTCHR® (179 TAB(27) "JUGADOR 2:1"S52
FORI=1TOB:FRINTCHR$(17) 3 s NEXT

54 PRINTTAB(14)"FULSE UNA TECLA"

5% GETJ®: IFJ%< »""THENSS

©c © © o

181 FOKECO+F2,5
G646 BETA$:IFAS=""THENSS& 18% 607070
57 PRINTTAB(14)CHR$(145)" 1000 REM
70 GETA% 1010 IFF=1THENS1=51+1:G0SUBZ000: RETURN
BO IFA$="W"THENDY=-1:DX=0 1020 B2=82+1:605UR20:00: RETURN
70 IFA$="X"THENDY=1:DX=0 2000 REM
75 IFA$="A"THENDX=-1:DY=0 2010 FORJ=1TO10
100 IFA%="D"THENDX=1:DY=0

2020 FORI=0TO1S
2030 PDEESZZB1,1
2040 NEXTI,J
2050 FOKESI281,0
2060 RETURN

110 IFA$="0"THENDN=-1:DM=0

120 IFA$="M"THENDN=1:DM=0

130 IFA$="J"THENDM=-1: DN=0

135 IFA%="L"THENDM=13:DN=0

Y1=Y1+DY

156 IFY1<10RY1>24THENF=0:60SUB1000: GOTO2S
157 X1=X1+4DX

Pdg. 24 m N 8 ; |
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Si bien el Basic de la CZ Spectrum y de la TK90X son
bastante poderosos, Softi nos brinda aqui la posibilidad de
nuevos comandos muy, pero muy importantes...

Estas maquinas vienen equipadas *‘de fa-
brica’’ con un Sistema Operativo que in-
cluye entre sus diversas funciones un Intér-
prete Basic. Este Intérprete Basic compone
parte del Hardware de nuestra computado-
ra, residiendo en la ROM, y esta dotado de
una serie de ‘‘instrucciones’ o ‘‘coman-
‘dos’’, tal cual se encuentran especificados
en el respectivo manual del equipo.

Ahora bien, tal como veremos seguida-
mente, es perfectamente factible (para un
avezado programador, por supuesto) modi-
ficar desde “‘afuera’’ de la mdquina (es

" decir, por Software), estos comandos o ins-

trucciones, ya sea reformulandolos o bien
agregdndole otras funciones no previstas
originalmente.

Por iltimo, antes de entrar en detalles,
destacamos que no resulta posible la aplica-
cion de este importante programa a la TS
2068, dado que el programa utiliza e inte-
ractia frecuentemente con rutinas incorpo-
radas originariamente en la ROM de la
Spectrum, las que estdn direccionadas y/o
difieren respecto de la TS2068. Sin embar-
go no descartamos que alglin experto pro-
gramador amigo nos haga llegar su colabo-
racion al respecto...

En este caso, el programa en lenguaje de
maquina que presentamos agrega nada
menos que 7 (siete) nuevos comandos/
funciones a nuestra Spectrum/TK90X que
son de suma importancia, a saber:

1. AUTO: permite la numeracién automd-
tica (no manual) de las nuevas lineas de
programa.

2. ELSE: potencia la construccién IFTHEN
permitiendo la bifurcacién controlada
cuando NO se cumple la condicion IF.

3. MODE: agrega la posibilidad de tra-
bajar a razén de 64 caracteres por linea,
duplicando asi la capacidad de la pantalla e
impresora.

4. ON ERR: posibilita programar el trata-
miento de los errores de operacion, impi-
diendo asf la interrupcidn del proceso.

5. ON: Posibilita los *‘saltos condiciona-
dos’’, segiin el valor de una variable dada.

6. RENUM: permite la renumeracioén au-
tomdtica de lineas del programa (incluso
GOTO’s y GOSUB’s, entre otras instruc-
ciones).

7. SWAP: realiza la transferencia simul-
tdnea de los contenidos de dos variables
entre sf, sin requerir una variable inter-
media.

=

if

CARGA DEL PROGRAMA

Si bien el programa es bastante extenso, |
contamos para auxiliarnos en esta dificil &
pero muy importante y necesaria tarea, con §
la ayuda de un programa monitor que desa- &
rrollamos en este mismo nimero de nuestra &
revista Programacion Popular: Cargando @
programas en Lenguaje de Maquina (I). [
Debemos en consecuencia seguir las ins- |
trucciones alli explicadas y tipear con sumo &
cuidado el listado de este programa (ME- &
GA-BASIC), para luego grabarlo de inme- §'
diato.

Recién entonces podremos hacer uso del &
mismo y asombrarnos de su potencialidad.

AUTO

Este comando lo utilizaremos cuando es-
temos ingresando un nuevo programa o par-
te de éste, elimindndonos la molestia de §
tener que numerar *‘manuaimente’’ las nue- £
vas lineas de programa incorporadas, las &
que se encargard de numerar automdtica- §
mente nuestra rutina. -

S6lo deberemos hacer AUTOIi, siendolel &
nimero de linea a partir de la cual queremos &

{ SINTESIS DE OPERACION |—

Teclas a usar
Comando | (modo extendido) Significado / variables
AUTO 1,i CAPS SHIFT + E 1=Niimero de linea a partir de la cual se hard la numeracién
. i= Intervalo entre lineas
ELSE i CAPS SHIFT+Q Se agrega a continuacion de IF...THEN... (es opcional)

i=TInstruccién/es a ejecutar si NO se cumple la condicién IF..., o sea cuando
NO se ejecutan las sentencias THEN...

MODE ¢ CAPS SHIFT + Y ¢=132 caracteres/linea ¢=1 64 caracteres/linea

ONERR el, e2,... CAPS SHIFT + W Se intercala inmediatamente antes de la linea de programa a ia que se desea
ceder el control cuando se produzca alguno de los codigos de error especifi-
; cados e=Cadigo/s de error
i ON x GOTO/GOSUB 11, 12,... CAPS SHIFT + T x=1 GOTO/GOSUB 11 x=2GOTO/GOSUB 12 etc. :
RENUM Lip.u, CAPS SHIFT + R I=Niimero de la primera linea ya renumerada  p=Primera linea del programa a renumerar
i=Intervalo entre lineas requerido u=Ultima linea del programa a renumerar
] p/u son opcionales
SWAP xy CAPS SHIFT + U Equivale a LET w=x: LET x=y: LET y=w




empezar a numerar en modo automdtico, e
representar el intervalo o incremento entre
la numeracién de dos lineas consecutivas.

Probemos esto haciendo AUTO 1000,10 y
veremos que en la parte inferior izquierda de
nuestra pantalla aparece el nimero 1000, y el
cursor preparado para que ingresemos la
linea correspondiente que serd automdtica-
mente reemplazada por el nimero 1010

& cuando demos ENTER a la linea 1000.

La forma de desactivar el modo AUTO es

' = borrando el ndmero de linea y haciendo
i ENTER.

ELSE

Esta instruccién, de utilizacién optati-
va, complementa la construccién IF...

5% THEN..., agregéndole la posibilidad ELSE...,
¢ cuando NO se cumple la condicién prevista

en IF, o sea, cuando NO se ejecutan las

® sentencias inmediatamente posteriores al
= THEN. En otras palabras, el MEGA BA-
& SIC, en este caso transfiere el control a los
¢ comandos inmediatos al ELSE cuando no se
% cumple 1a condicién IF, en lugar de transfe-
# rirlo a la linea del programa siguiente (tal

como lo hace en la construccion IFTHEN

¥ basica).

Veamos un ejemplo:

10 REM comprobaremos que
probabilidad de salida de u
mero aleatorio entre 2 aite
vas (@ y 1 en este e jempld)
de 3 igualarse cuantas mas vec

repitamos La experiencia (5@
2@ LET x@=90
3@ LET x1=9
40 LET x=INT_ (2%RND)
5@ _IF :-m THEN LET x@=x0+1 EL3

E LET xisx1l+i

6@ PRINT RT 10,13:100+x0/ 150 +x
1) ;AT 13,13; 10@#x17 (X@+x1)

70 GO TO 4@

Un caso especial se dd cuando existan en
una misma linea varias sentencias IF y varios
ELSE, correspondiendo cada ELSE al IF mas
cercano, salvo cuando existan entre ambas
otras construcciones ELSE, conforméndose,
en consecuencia, una serie de estructuras
IFTHEN/ELSE ‘‘anidadas’’ unas dentro de
otras.

MODE

Este nuevo comando nos brinda la posibi-
lidad de seleccionar la cantidad de carac-
teres por linea que podremos utilizar en la
pantalla del TV o en la impresora.

Asi, si hacemos MODE 1(y ENTER), vere-
mos que todo lo que escribamos aparece en
la pantalla mucho mds “‘finito’’ y que en

lugar de 32 caracteres por linea dispondre-
mos ahora del doble de capacidad, o sea,
nada menos que 64 caracteres/linea,

En este Modo de impresion ampliado a 64
caracteres, podremos utilizar todas las faci-
lidades de las instruccionee PRINT y LPRINT,
incluso los caracteres de control 8y 9, para
desplazar el cursor una posicion hacia la
izquierda y derecha, respectivamente. Exis-
te una diferencia con el uso de las ‘‘comas’’
como separadores, dado que ahora la panta-
lla queda dividida en cuatro zonas de 16
caracteres cada una. Asi, mediante la ‘‘co-

a’’ trasladamos el Print Position al inicio
del siguiente ‘‘cuarto’’ de la pantalla, en
lugar de a la siguiente ‘‘mitad’’ como en el
Modo normal.

Para retornar al Modo normal sélo debe-
remos tipear MODE 0 (y ENTER), volviendo
entonces el formato de presentacién al que
estdbamos acostumbrados.

ON ERR

Tenemos ahora en la CZSpectrum y
TK90X la posibilidad de programar el ma-
nejo de los errores de procesamiento, capa-
cidad de la que carecia totalmente (en la
TS2068 se encuentra incorporado en el Ba-
sic de la ROM una instruccién equivalente.)

)

QEREQFO200@@", 216803

19 CATH *204200000000000020404
040422000004 02020202040000000502
@7cz@scope0”, 13250

11 DATAH "QPZR2070Z0Z0000000000
220202024202009200700002228002020

Q2@cQc02009", 10653

iz DATS 1@1@:9204‘¢BB@@@ @505
@5'EQTDOGGGEBEEdBEQdG’@@BBB49501
Qzasd” @B@@G , 23324

13 CATA 501@6@1@10500@6@1@3@‘
Q5070100222704 RE01R10502QRA5RARE
Q50Se200000" , 223917

14 DATA "70102020404000007 259z
QEBS@TBBGBBQGFB5GDBl@nBBGBBBGQG
2@oepzeaeoR” , 15550

15 DATA "@RZ2@Po0o0z2020400000102
240221002022000270027000020220402
@loze4e2000" , 12103

1& DATA éegﬂladBB@EBQQBBEQFGE
QR2Z2700Q0205A5070SASR0RR2A525eE
BS@S@iB@@@@ 234976

1?7 TA_ "205240405020000062505
@595@6@@@@07@4@6049¢G "g@geeaTese”
BABiB&@EB@B',B@lEl

TA_"2@5@407050200000@5SQ507

B=W=B=@8@@B7329ﬁ32@d3z@@@@@lal 1
QSQEBd@ﬁ@G@ 2@

13 DATA 53506@50'0 2000042404
9404@?GDBBBEB70?B7ﬁ5030639073505

CATA “MECﬂ BA3IC”  &80l159,88Z2
15, 157.512
2 DATA "@1EBFSES2ATESCE32273
C7IB5E003FD5440CS05C01IEEC 240000
DSEQ2C02100" 52134
3 DATA "SCCEVE2ODT233SZB2QQ23
&6FF702 1@4qCEDEBEECDlEBBDQElBBEEB
ECA100ZEEZ1" 150304
4 CATA "Q4SCEECAL1Q03CETEZQQ4E
Bca?Ece5r772335@5233na95r?*aavna
EQTFOSER1ES", 52954
S DARTR "COESEBCSQEQ37EBFEIADAR
ﬁEBMDFﬂiFGE£833C54FCQE1E5010¢230
DE10SP2FS7E" 47573
B [LATA "FEL1O28@32143EEF1C34RR
S7EDCLASCIATBECEDBFRERARELDDEDFT
F181B7C1lC1D" 69427
7 DETH "DB13D21ELTFEZOLSQDFRS
DO3C25305215492CBE5CALADIFESAD2S
203EEQ73ER0" , 53830
£ DATA "SCEEL1004C53CC20000000.
Q2200220220 =222d2020002000005@500
@GQBBQBBBBQ"FIGEBT
DATA "E@7QS5@SQ72520202207a4
B?@l@”ﬁ:@@@i@¢@laaﬂ 4@10122920502

@Sesasaeeed"” 32083

=@ DATAH “EBEBEQEBEQAEGBBBEQSL
Q0424090200725 Q505070701200705R
QEQS05Q00000 ", 22348

21 DATRA "324020101060020@0@70202
QzZRzZ2200200SPSRSOSOSOToVRRRSVSRT
@S2ce=0000@" ,25765

2 DATA "S@7@72707020000@5050:
PZRSRSRQ020525Q5020202000007010
e=P40700000" ,22806

=% DRATA "7R424042427000020024086
pzoioleeeodvelelololavooReezevez
dzezezeooee"” , 17507

=4 DHTH “QB@BBB@QQ@@uFBQBqu64
OF 040F0QR002QER1270507200004 2405
eSetecoveeR” , 2zt

25 DATA "2@3242404030000010103
QS0S2Z20000ORcPSRE040TI0RRRDTNARS
Q4240420000" 22121

=% DATA "QR22T@5S0501860024040%
QSRSQ052002@200050202070P00R 10001
@2l9lesa2@00", 18362

27 DATA "4Q0SPEQE2505S0000242404
0404050000000SR270TOTOSQO0000RERS
05250500000 , 27531

2% DATH "Q@225eS0S0=000000QE2%
PE2E24040020232505250121020@2504
24042400000 ",21 B

2% DATR "P@324020105000002072

a;e:a10@aaaae=ase5a5a?@e@eacase
QEQE02202R02" , 223

3@ _DATA ”B@5@"3“Br02@@0@9@?5@
QZASRS002220@S0S0S0S0 1062020272
a 218?98090"12353

~
g
S
i

DATA "3022402202030000020202
aeanaﬁaaaaeﬁaaa1aaeaaaaaeaasanoa
oQeoceQReER ", 18287

32 DATA "SQEQARBRS@IQERFR9230239
QQGHQQBFQSQSQEE‘QBBGBBBGGLBCGfaL
3@0@09090F@ , 48995

23 DATS 'FOFBF@BBBBEBBG@@B@Q@B
2303030303030 230T0050s0CaceCRAT
B30CQ3QZ0OFR " , 44481

34 DRTH "FAQFAFQZ032Z03200002020
PCOCOCRCO3dZI0ZeZeCeCoCacecAcoCoT
@COCRCaCaFQ" ,82E20

35 DATA "FOFQFRCOCOCOCoQ000200
QFOFAFQFRZRCRIQZOF@FAFQF@CRCOCaC
QFQFRFQFQ@FR" ,95243

26 DATA "FOAFAFQFQFQFQ@FRSEERED4
ZEDSEED?BIDSCF 1C335FCAF3EFAFRFD:
63;02LDFOF1 , 86393

DATA "COBOLlSSAFBFARTESL2ZEF
FLDBllEanIFOEDqBF3F019CBT¢¢BB5=
2F iF@4440pCD" , 7057

3% DATAR lBlﬁ‘EBBCDBllEPD SFIC

i

CSQF4FDCE @@?EdﬂicFDCBJBBEE
9SCCCRTIIFD" ,6 56

c
" B
0¢5C¢57F1CD”,55119
4@ DATA "GEODLCDLAFLSELSFD
DT TSEFDCE@LFEFDI6QOFFFDISQA
AGREC22BOSC"” 64825
41 DATA "E1CDS@FSIAZAECIC
FCS2AS3ECLEL DSIFiEBEBEB ]
D6TFACD2QF9" , 781
& gRCFOEBESEB

RTQ b
7 80?01&5FDCB304£C1F

Q
QQRRFLT4STFDT4262
2055C=1@1@922165CCDB@15FOLBB”QEC
DBEQDCDDAFL" , 65531

44 DATA ”FDCB@EEEF14?FEDRSBBEC
EQ7CDEF1S3E2@DT7E119113CDOABCAFL
13515CD@QBC , 44980

DATA "ED4B4SSCCLIBLlAZEZIADTF

8] E@D@E@QCDlBiRLDH 1QFDTE@@SCCAS
S6F@FDZEQAFF"” ,E63799

45 DATH 'FDCB@iQECSBlEFFE@QEB@
4FELS2203IFLZ40001030011705C21345
CFCCEQRTE2E" ,45070

47 DATA "Q@1Q2EDESCISELQ@leQ20C
31FFRzASLSCESDSCDERLIRZ1EDF@2250S
CCDLFACDL1?E" .85289

45 DATH "FE1S5ZP@BAFDEFEEGLIFFEL
F2@F73E1SCDEBFACL2520DCDFF2REL22S
DSCD13EQL192" ,8535@

0 L

:
iC
ec
)?
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6F

@@@@@@

'y @

43 DATH "53244SC21EZEFESFDis0RR
FCZ2FFS4552522A00000A0045525290E
D43495C2ASD" , 44461

5@ DATA "SCEBZ1A4FQESEAG1ISCET7E
95355aasec96519;$e5c05319roeaxac
17930E02325" ,6@5790

S1 DATA "CSP30303032BEDSES3SCD
SCOSS16E122535CC1CS5132RA615C2BaBE
DB22A42SCER" , 52637

52 CATA "Cl7Q2B71ZBT32B72F1C3S
SEFTEFEIAZ2316237EEGCOS7CR46234EE
D43425SC234E" , 56630

53 DATH "234E6ESO0444DEL160QCSC
D72F1C10Q5069120E22SDSCRERR@LISCRC
DETF4BE20@4" ,55052

S4 DATA "A7CI237ECLBE1822S0DSCF
EZZ20Q100FEZAZS1SFECB2516FELD201
6CE412012C0" ,S@160

S5 DATA "E7F4DSCLIOFSCLL2ASOSCE
B18CECE4128C7FEQD20CD1537C921022
@227DSCFDCB” . 57866

S6 [ATA "G0S6COLAFLISEFECDOLLEC
D4COCOE 18C044PEZAS1SC11COFCCICFO
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Con esta instruccién evitaremos en con-
secuencia las ‘*paradas’’ por error, contro-
lando asi segin lo hayamos definido en
nuestro programa, ¢l punto de *‘reinicio™’
del proceso cuando se produzca un deter-
minado tipo de error.

{C6mo se utiliza? Muy fécil: poniendo
este comando ON ERR, seguido de los c6di-
gos de error que hayamos previsto tratar,
separados per ‘‘comas’’ (ver los Codigos de
error en el Manual de nuestra méquina) ¢
inmediatamente antes de la instruccion a la
que deseamos ceder el control al producirse
algunos de dichos cédigos de error. La va-
riable ‘‘err’’ contendra el codigo del dltimo
error producido.

No hay limitaciones en cuanto al nimero
de veces que puede utilizarse la instruccién
ON ERR en un programa, ni tampoco en lo
referente a la cantidad de errores a preveren
cada comando ON ERR de que se trate.

Veamos un ejemplo de este poderoso co-
mando:

18 PRINT AT 10,0; "Intents dete
2 ON ERR 1§nr&oa‘4+:wua

Hay una gran variedad de aplicaciones
posibles de este comando, que sugerimos
utilizar con sumo cuidado, en especial cuan-

do se trate de una serie de errores combina-

DSEFDCDR116" ,S7516
§7 DATA "2AS1SC11CODFCATTI237eE
21109F3C3ATODED7ISFSCFD360218C0E
7FI1C3RAQL7FD" 687094
55 DATH ”CBﬂilGQSEBFD§BEBQBET3
BSCCBIEFLLEZ7EEZSQaCcBDB2GSFSCATE
PS28@RS3ESF" ,E7707
59 DATA "CDEFF2CCESFZEEBTECLEE1
B23FERD2EREEBCD37F218EBD 1COCDSa2
CGFDEGCiQFE”,7¢311
6@ DATA "E@2GF9FE2C2EFSFELACES
E13AFGE10FDCD4DACFDCER2SEFDCER2RA
EEHBHSCESER“;EEQES
1 TR "SDSCES219FF2ESECT2I0S
CRﬂBEBCESG?CD?E1lEBCDFEF1£GCDbE’
22RBASCEZEBR" , 88477
62 DATA "CD4D@D3IRSESCS23811202
B7BEFDUEEQIR0IZEZODSCOCDFCDLI1IRESS
E2007C37C11" 64246
63 DATA "1E6QRAFDSEFEZ219@1ACCESD
3FDBGBBFFEDSB$Q5C1CC3?E11EHSBSCH
7ECS2CO3A41" , 61360
B4 DATA "SCCEBO72504CE431221213
BSCCBIELIELIN1SFE2C2B02FELS3E4BZ30
4CBS626RBCE" , 44126
8BS DRATH "DEZCFOCEZ@SE25023E43D
SCDEFF2D1C90921215CS60EE604CDCDF
CElFD?&S?DQ“;SQES
65 DATA "COCDBYF1CDEE@DCIDAFLF
DCB@EEEC4¢BF2H?FDCBG1EEE53Q3550F
DCBRIAEFSFD",81056
87 DATA "CBP2SEC403IF2FIFELS3R4
FFELQ 0 QFERESQRA47EOQ14F7S1FCEL
EiﬂlFaﬁﬂﬂil , 39169
£8 DATA "SASCIEOSRET7IS@EFEQED
B8D60D21415CEE7720025500FDCEBRZDEE
FCQFD?lDJll ;65152
69 DATA_"E3F318055SAQDSC11Q0F 2
R4FSCE328373237237C02ASDECES214EF
4ESED?3I3D5C" ,S8221
7@ DATA "CDD41SFS1EQQFLSEFFZLC
S@OCDBES@3IF 121 7FF ZESFEQRZBSEFERB2
BSDFERS2814" 57964
71 LDATAR "FE13ZS15FEQS2821FEQCC
24COFCDA4F4EBCIES1ICDO4F4C3111053
ESACDO1@F3E" , 58374
7a UATA "@G6CDE1@FIELSC3610F2RS
BSCTEFERDCES4SD22C032F4C31110FDC
B376ECO2R42" ,BO502
73 DATA "SCCDEEL1SEBCDIS16214R/RS
CCLIC19CDFOF 13ERQCI0116FDCEBI7EEC
2011221495C" ,53238
74 DATA "CDOF1313E92RSESC3I7CDY
S11EDS21923C108CS4440626B231ACDS
2F4EBFEFELQ" , 55526
7S DATA "2@0@3271ACEL17CEQ@ZR@12
3ATEDL4Z0YEBSBEICOFESACOTEFERE200
ﬁﬂﬂ?EFEIOEB",S?EEB
76 DATA "@32318@1z2B1ACIFDCEIRE

dos. A practicar, entonces...

ON

El nuevo comando ON nos brinda una ttil
herramienta para efectuar saltos ‘‘condicio-
nales’’, o sea, sujetos al valor de la variable
de que se trate.

Asi, si tecleamos, por ejemplo:

ON variable GO TO linea A, linea B...., etc.

De esta forma, si
variable=1... GO TO linea A
variable=2... GO TO linea B

En otras palabras, si el valor de la expresion
quesiguealONes 1, se producirdunsaltoala
primera linea después del GO TO/GOSUB, si
la expresion vale 2, el salto se producirdala
segunda linea, y asi sucesivamente.

Veamos un ejemplo sencillo:

19 INPUT * Ing resa
alquiera H
2@ INPUT “Eliqa 0
mar &= restard=multi
idir t,operador
2@ 0N operador GO
22

40 GO TO 10

18@ FRINT "x;" + P9 = FR+Y
RETURN
208 PRINT ‘x;" - i9 = e |
BETURN
@D PRINT 'x;" # ";y. = "ixsy
RETURN
4@0 PRINT 'x;" + ";9:;" = “jxvsy
RETURN

aaffig?@FC5EFE21QBlQC
EES
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En caso que el valor de la expresién que
sigue al ON supere a la cantidad de lineas
indicadas después del GO TO, el salto se
producird a la siguiente linea del programa.
Las ventajas con respecto al GO TO que co-
nociamos son bastante obvias, principal-
mente con respecto a su comprension (legi-
bilidad) y simple modificacion.

Hay un pequefio inconveniente: cuando J

guerramos ingresar el GOTO o el GOSUB de
una linea ON veremos que el cursor no s¢
encuentra en “K". Para obviar el problema
debemos presionar las mismas teclas (Hy G,

respectivamente) simultineamente con §
CAPS SHIFT y pasando previamente al Modo §

Extendido (SYMBOL SHIFT + CAPS SHIFT.)

RENUM

Es éste un comando que seguramente serd |

sumamente apreciado por nuestros amigos
lectores de Programacion Popular, y al
cual venimos aproximédndonos desde los

primeros nimeros de nuestra revista; ;se |

acuerdan???

Pues bien, ahora podemos decir que con-

tamos con una valiosa herramienta parae
renumerar, en forma totalmente automati-
ca, nuestros ‘‘desprolijos’’ programas en

Basic y, ahora si, incluyendo la reasigna- -
cié automatica de GOTO’s y GOSUB’s!!! §

98 LCATA "ESC27BFSFLTOODCLETFAC
J9DF47ECDEIFSCDES15225DSCFESACEF
ECEBC8FERL37" , 82321

27 DATA "CO2318EIFE22Ce237EFESR
ECSFEED2@F7F13?:BEFFEtDEGBR 7CD8
21CCDEEFSC3"” , 63658

85 DATA "161DCDBBEFSC3I13103E@3L
B@23ER2CD3I025C40R115CD4DRDCDDFAFT
DEEFSCOCDS@" , 63706

29 DATA "2528@B83E@LICD@116CDASF
SFDC502Q1CDESFP?COESFSED4ABERSCIAG
BESCES32030E" ,59119

129 DLATA "Z2l47ECL4383SCIELIQIRIIE
CSCFDCBREBECDDYRDC3Q3F3CDAEZR23F
BFE2B82@QEE7" ,65@74

12l DATA "CDDFAFDFFEZ2IC2SA1CE™D
S45FSFECA2Q11E7CDIF1CFDCESPFEFDC
B@176C22RA1C", 75542

i@z DATA " éaDCDGDECDE¢3FECD1Fl
CFDCEZ7BECDZQ2SCR4BFECDBF 1621715
CCBBBCEBEER1" , 72370

183 DATA "9lOOCB7EZ2QQEFDTERLESas

i

@E@QEBE@GBE??FTGGGD?QBFBFGBGSBEd
2122B772258", 3$u

105 DATA (COAZ11FD3BOAFFCDTAF 3F
CE@1BECDBI211203CD73F3FDAH220DC
DDE21200ACD " , 539584

106 DATA "4BFSED4BS2SCCDDIODZLT
15CCBRECE7ECBBES@ICE LE1223DSCELE
25FSCFDCERL" , 67250

107 DATA 'FECDESZ12ASFSCFD35250
@Z25SDEC18172AE35CED56615C57EDSE4
44DCDBEZACD" , 57066

108 DATA "FF2AL1803COFCIFCD4ERAC
ASSF7CeCDBZ2BCE5R1CC03025200ECEE
CD9B23CDBG",60227

109 DATA "FSCE152C3E0315023E02F
D36Q200CD3P25C401 16DFCDTO2035140
FFESB2R0AFE" ,52742

119 DATA "2C20@6E7C0S21C1803C0E
61C1893CDDE1CCDESFSC325160FCD302
SC2371ECDFE" , 2045 i
111 DATA "24FEEZCC4BSFSET1SFSDFF
EZCZ8@BC0BAFECG7724E 7COB2 1CCOBAF
SC39423DFFE", 86102

112 DRTH "2CCoER1CETCODS21CCLESE
SC32DE3ETCDIFICCL025C2FS LDDFFES
C2BFICDBAFS", 759475 ' @
113 DATR "CADFCDIQESCEASLIFFLCED
1FECDEDEC3Q16E7FEZ4Z0@5FDLBO1ERE
ZFFEZBZR3CE7" 68237

114 DATA "FEZOZ520CDSDECDEBAL0E
BETFEZ4Z002EBE7EBQ10600C05515222
336QEFESC20" ,49604

115 OATA "@3ETi3EQFEZ92013E7FER @g
D20QEE?3ASESCFSCOFBR2AF IFCAEQ1ERS




(ademds de SAVE, LIST, LLIST, RESTORE,
RUN y ON).

Para su utilizacion solo debemos ingresar
RENUM (CAPS SHIFT + R en Modo Extendi-
do) y agregarle el nimero de linea a partir
del cual queremos que comience el progra-
ma ya renumerado y a continuacion (*‘co-
ma’’ mediante), el ‘‘intervalo’” deseado en-
tre linea y linea.

Pero no termina aqui la capacidad de este
. importante comando. También puede apli-
|| carse para renumerar parcialmente bloques
del programa (sub-programas y sub-
| rutinas). Cémo??? Muy simple, definiendo
| previamente los ‘‘rangos’’ de numeracion
| deseados para cada bloque del programa y
| haciendo, para cada uno de ellos:

.| RENUM Li,p,u (y ENTER)

Donde | serd el primer nimero de linea
del blogue previsto e i el intervalo entre
linea y linea, tal cual vimos anteriormente.
La variante en este caso es que p nos indica-
rd el primer nimero de linea del programa
*‘viejo’’ (el desprolijo) y u el dltimo nimero
de linea de dicho programa. El MEGA-
i BASIC sélo se ocupard, en este caso, de
renumerar las lineas comprendidas entre
ambos niimeros (p y u), dejando intactos los
niimeros de lineas de las restantes senten-
cias del programa, pero por supuesto modi-
ficando (reasignando niimeros de lineas) to-
| das aquellas instrucciones que se refieran al
rango renumerado.
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Repitiendo varias veces este proceso con
los distintos bloques del programa, obten-
dremos una prolija y por demds segura nu-
meracién estructurada de nuestro, ahora,
ordenado programa, la cual podremos a su
VeZ variar cuantas veces querramos.

Veamos ahora un ejemplo:

a. Programa anterior:

REM futina 1
PRINT " 3
EE SUB S2: G0 sUB 1000

= T D s s e
BUE SO0~ S0

71

b. Ahora tipeamos:

RENUM Z22QQ,10,1000.1529
RENUM l0ed,10,850, 200
RENUM 1@.10.9,100

¢. Y, como por arte de magia, veremos:

1@ REM rutana 1
20 PRINT "
3@ &0 SUB 1aaa GO sSuB zeeoe
4d FEM 1, 1
5@ REM 1.
S9224DECEl=22” , 55898
132 DATA "2BFCZ2S0SC1SQEE116Q2C
D72F1300562A4DSC23180BCUBTF4ESZ1E
AFB4FCDDC16" ,65945
133 DATA "S@ES16@@SE19CDEClG18D
CFB101C2SECSREDSSE 136F@34F 732ESS
QPRALICAFFIR" ,E2069
134 DATA "SDSC2I7ECDES1BFEODC3R -
REY=0F4225SDSC1817Q1ECFECDTEFBE™C
C Q2" ,75@31
SF1FE2CCOCDASFELSEFZ
E2&

QECDIEEDDE1BF4EST
=

2165
; SFEQD280SFEZCD1CODSE
BEE&BEB&ECD@EFCEIDSDDEEf1E=23¢32
371237@EL1ED" , 72797
37 DATA "SBSDSC1322SESCCSCLESL
9ZEFFCDLR116C1CDIB1ARZA4DSCEDSEBEZBF
CR?EDsdEB7E" 68931
DATA QB JC9z2Ra2DFCATED4Z0E2
HdFFPfD1CFFBBB°DDER31‘CC5CDEEi?E
1CDS@19DRED"” , 74480
133 DATA "SB33FCOL19CSCDBI13EEL
SEE1z51F40101222R000R0OA2AEESCIS
E2BF92B2Bz2a" , 40318
4

.

CSESFECSE&B“ 3933@

142 DATR "SCIE@L03FEFD3SCEFD3SC
ACC12FF1ll10SCO1RE@REPBRFCCE@QLICEC
DDFQEFD3631" ,67533

143 DATA ”BECDB F3AF11EBSFCCCORA
CFL35Q10@FDCEOZE PBSFEFSQ?FSGTQE
F&e772616061" ,6436

144 CATH “EBEQFFEEcﬂ‘BEF;U“Sﬁ
chEFQBCDF@FCERstanﬁSFEF1F5233
PaSFEla3g82al" ,7144

145 DATA FEiﬁGﬁ@ROBiqllEBFECul
lIFDEL1C2E118452 1QEFDFLCE@LI4ECOQ23F
DCB@a24EC323" ,67385

146 DATA "CO92AGCFDCD2C18EL1SAASF
E?'CQF4090030@0F5C041BF3E;BFDCBB
146CC3BOC1AR" , 5233

147 CATA “EE?FFDJBBFlHIJBV @F St
1FE4G25Q3FEB2CE2QC33B@CCDR3OEFER

f

€@ FEM

PRINT " d™;

Estd RE-bueno, ;no?...
SWAP

Este comando, como su nombre lo sugie-
re (swap en inglés significa cambiar, per-
mutar, y aseguramos que no tiene nada que
ver con la popular serie de television Swat),
podremos utilizarlo para intercambiar si-
multidneamente los contenidos de dos varia-
bles cualesquiera, sin necesidad de recurrir
a una variable intermedia, y con ahorro de
tiempo, memoria 'y, lo que es ain mejor,
simplificindonos la programacién.

O sea que si hacemos:

SWAP xy (y ENTER)

estariamos transfiriendo el contenido de
ambas variables entre si, tal como lo harfa-
mos (sin MEGA-BASIC) con:

LET a=x: LET x=y: LET y=3

Sélo resta decir al respecto que esta nueva
instruccion puede ser utilizada tanto para
variables numéricas como alfanuméricas.

YL2TEFEFELD" ,61281

1453 D "FBERFELSSQE2FELS30S31
14FFDCA7DOALICOFCCDE@ORZARESCS 7S
AOCFDFERSCA” ,S8776

143 DATA "91QRA7DFELEDAL1222Z01E4
44RZESFSIDAACOACEQ4AFARFCES2933023
E1S32ARSFECD" ,S6129

15Q@ DATH “R‘@ﬁCDF FCCSB’FD?LCD?

305F53RRSFEFEBIEB11F15105@3E53F
@RL11ALFC" , 72900
’1BH5114FFDF‘?@BR’E

, 49737
"ASFEATVEEQSAFIZASFECSS

1’3&“5FE@’5522592@15FDCBBI¢EE@9
SQ4QER22EL1S" , 39269

1S3 DATA "EBES2@@7QSRE21AFI2ASFEC
30SQ0DFE@92R13FDPES?FSFD Y 7S73E20L
DilFEF;FD"“",?EBlE

154 DATA "'S7C3DCAAFEQCLZORAFDIED
14ECe @QFFRFGEHEFE@Ed1CDESDL€5E3D
2dLCD21FEC3” ,6756

155 DATR 'DC@QFEQ@qﬁchGQ DaSF2
BCDl5F=3Hﬁ5FEH726@4JEEBCD¢1FEFlL.“
SEL4B7BSCC3", 42

156 DATA 'BHBBCSElfﬁEﬁEBcl ESCC
ESEFEZQ20Q2CBCECARPEF29292305C1E
BE3ZRASFEATZ25" 53707

157 DHATA "@ERF3ZASFE1&1FT93ID3EZ
IQQQEB54FFDLBBI¢EEBQBDRCDBRFFDi"
SBOCLSCCSSRC” 82413

158 DATA "DI1GELISI2ASFECSESFDTES
TOEFFLFZ2Q10a lF IFIF4AFSEQSATFDLED
14E28@5FDCB" , 56558

152 DATA “3QCE3?EBB$15@BGE@FQ1¢

BODZEF@AL4F" ., 63114

160 DATA "3E@FBR4TIARRRERS120Z
515142330200 3EESSFDCEQ14ECCDEREE
1IC1ZAREFERA?" 68692

1681 CATA "fB@DESCQGSJEEBEJSFﬂﬁl
SEL1BF4S4CS3CC4F4EZR455202415554C
F52¢54E55CD“ Sges54

162 DATA ¢FCE535741004D4F¢4C5C
021RSFE36Q@C3CDRE21CDFC22C5S5C210
B15C9ED42C58" , 68362

182 DATA "SFD10SBOSCI" , 2149

"
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ATAQUE ESPACIAL

El programa de Juan Carlos nos recuer-
da al *“‘Space Invaders’’ pero en una ver-
sién simplificada, muy loable teniendo en

cuenta su corta extension.
Veamoslo...

19 Lt%
" i
3 YROIE :
@ Juan © Bruni-La Re, s ,PBR
& Rew r:gramac10g anngrJF

READ . i,
5@ DATA 6@ 126, 255
255;9@
£@ DATA @,8,3,8 42
7@ DATH @,8,24, =¥ . 8
2@ GO _SUB 19eR
é@D LET s¢=@: LET Aavs1?: LET .1
lie EQREEP 4. FAPER 5: BRIGHT
g e ] INK @ .
115 eR lNT AT 1.2 "ATAQUE ESFACI

1:0 FRINT AT 18,1. FREER 1:
P "PUNTOS . ";AT 10,24 "RECORD

i=4d TO b niv FRIMT &T

&)

8, TRAE 24- NEXT i

14@ LET «=16: DIM 3(16) FEINT
T niw,16; PRAPER 5; INK @; '@
158 LET $=INKE S

160 IF x&="9" THEN LET xil=x-
IF #1485 THEMN LET x1=23' PRINT
miv X

17Q@ IF x&="w" THEN LET xl=x+
IF x1283 THEN LET xl1=58: FRINT
niy ,z," “

Loa IF $="@" THEH &0 3UE 42

L
1*1900 THEU

no

— T i
b= NN

r
"Zl'“i

S M0 1T

1]

'=RHD~15|+1

LFT alal-aia'+l

@ REM muerto

T
P == 0 O Ly =2

gmm;wmhmumkultmmw-
v

w
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nm
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ihi. FAPER S. BRIGHT 1

Qo- AnoaG -

ST T
]
Il T T O
=1

=

L e L]

(=11 5]
[T
ZOE.

el L il
ST €0 e

'LET 3$="ATENCION!

PRPER ENEHIGAS
=1 TIEREA. .
LET 1925 =0 5
Ly 1930 LET
3 oW & = =
GO TO 110 LOS
= &P
siar sz 19a27L%E
L L Y 10493 LET
IF atal=n MERIDA 3
AUMENTRRA
AD! "
e T 1045 i SUE 2@
Feoas it 1050 ERINT 20. FLASH 1 "Pulss
s a te para comanzar’” PRUSC
-1 BEEF FLASH @ RETURN "
=ZQp INT
Putsi Uuna tecla p EEES R i=l TO LEN 55 EEI- =t
(f) F ag(f)¢»" % THEN EBEEF ,9
S.32
=20z2 «<T f
STER wi: P 2020 TURMN
fﬂE 1—*4'— 202e VE "ataque" LINE 10
1 =125
R - GRARPHICS -
BINT
ETURN . e
T &, s s
IMK @ © A b
ATROUE - .

Consiste en

cuatro pagos sin interes,
con la calidad y el disefo
que usted merece

Esta en las mejores empresas.

Fabrica: G. de Laferrere 1946 - Cap.
tel. 631-1742 8909 - 632-2201

Ventas: Luis Saenz Pena 443 - Cap Est. Propio

® Directorio 403 - Cap.
® Suipacha 944 - Cap. e Cabildo 2869- Cap
Dispo: Av. Maipu 2263 - Olivos




FABRICACION

E s éste un muy interesante y préctico programa

de aplicacié que nos envia el amigo Rail

desde Santiago del Estero (Madre de ciudades™, como

€l mismo la define), acompanado de una muy elaborada,

cuidada y diddctica documentacién que nos posibilita asi
ponerlo al alcance de todos nuestros amigos lectores.

Nos dice Raul que el titulo elegido tiene mucho que

Pig. 30 ‘ | Ne 8

ver precisamente con la idea original con que fue disefia-
do, pero posteriormente lo fue dotando con detalles de
generalidad tales que pudo ser finalmente usado en una
enorme variedad de aplicaciones no necesariamente re-
lacionadas con **fabricacién’’. Las ideas fundamentales
que han guiado el disefio de este programa son: Eficacia,
generalidad, uso fécil, minima memoria ocupada.
Dada la extension de la nota, publicaremos en este

ntimero el programa y la explicacion para su utilizacion,
dzjando para nimeros siguientes los bien realizados flu-
xogramas Y las tablas de variables.

Antes de pasar al trabajo (dedicado con todo carifio a
sus hijos Fernando Rauil y Ana Cecilia), resta decir que
la ilustracién que publicamos fue realizada por Gabriela
Gomez Filas, discipula de Rail y estudiante de aboga-

cia y computacin. Muchas gracias, Radl...



OBJETIVOS

Este programa ha sido hecho con la mente puesta y
dedicado al pequefio industrial o artesano, cocinero,
capintero, herrero, constructor, mecénico, pintor, elec-
tricista, etc. etc. , quien frecuentemente necesita conocer
con rapidez y exactitud el aspecto econdmico de su
oficio. Este programa le facilitard la tarea en la elabora-
cion de presupuestos, conocer sus costos de fabrica-
cion, los precios de venta de sus productos, las comi-
siones que deberd abonar a sus empleados y vendedores
s1 los tuviese. Todo este cdlculo realizado en contados
segundos, con todas las variantes que se le ocurra, sin
matematicas dificiles y de una manera cémoda, sencilla
y muy bien guiada, mediante un sistema de mems.

De ahora en adelante ya no habrd excusa para una
estimacidn de costos demasiado burda, o de quedarse
“‘cortos”" en el presupuesto. En definitiva, este progra-
ma viene a solucionar elegantemente esta barrera fre-
cuentemente infranqueable entre profesional y cliente,
arrojando luz en un tema que es causa principal de la
ncomunicacion, esto es el aspecto econdmico de toda
realizacion.

RESULTADOS OBTENIDOS

Detallaremos a continacidn cudles son los resultados
que entrega este programa a partir de los datos que se le
ingresen, y también se dardn los detalles de los cdlculos
que efectia en cada caso.

a - Costo de materiales

Para cada tipo o modelo del producto a fabricar el
programa efectia el cémputo del total de dinero necesa-
rio en concepto de costo de materiales o sea de materia
prima. Esta columna se identifica mediante su abrevia-
tura CMAT. Este resultado y todos los demés son entre-
gados tinicamente con cuatro digitos, incluyendo la
coma decimal. Esto es asi debido al formato de las tablas
utilizadas que aceptan nimeros de solamente cuatro ca-
racteres. Serd necesario por lo tanto tomar los recaudos
cuando esta cantidad se espera que supere los 9999. Otra
advertencia es que debido al poco mimero de columnas
que presenta csta maquina, las cantidades no contengan
¢l formato financiero (con los digitos finales que repre-
*sentan los centavos) ni tampoco se ha previsto el enco-
lumnamiento de los puntos decimales por la misma ra-
26n expuesta. Si el honorable futuro usuario fuese por
ejemplo un vendedor de automdviles o se maneja en su
profesion en los negocios inmobiliarios, seguramente las
cantidades involucradas en el cdlculo sobrepasardn el
nimero 9999. Para estos casos sugiero que las cantida-
des ingresadas sean expresadas en miles de australes cn
lugar de australes simplemente, de esta manera se redu-
cen notablemente (a tres menos) los digitos necesarios
para cdlculos correctos.

Para la obtencion del costo de materiales, es decir
CMAT, la mdquina tiene implementada una rutina que
efectia la suma de la columna correspondiente al tipo
considerado. Los valores que contiene cada elemento de
esta columna son cada uno (de cada tipo) resultado del
producto del costo unitario (o especifico) de cada mate-
rial por la cantidad de este material. Este cdlculo repe-

tido por supuesto para cada material y también para
cada modelo o tipo (se usd tipo y no modelo debido a su
menor longitud a la hora de su escritura en la tabla).

Los datos y los resultados obtenidos son todos ubica-
dos en una matriz hidimensional llamada **matriz de
costos™ (vease tabla de dimensiones).

b - Costo bruto

Es el resultado de afectar a la cantidad anterior,
CMAT. de los indices de aumento en porciento corres-
pondientes por mano de obra (variable numérica llama-
da MO) y por comisién de venta (variable numérica
llamada V). La cantidad MO (%) sobre el precio de
venta (variable llamada VENT) es la que deberi pagarse
al obrero que ejecuta el trabajo de fabricacion del pro-
ducto y la cantidad CV (%) también sobre VENT s la
que deberd abonarse por unidad vendida al vendedor del
producto.

CosTes
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Por lo tanto, ¢l costo bruto. en adelante CBRU,
queda expresado matemdticamente asi:
CBRU=CMAT-+VENT (MO/100)+VENT, (CV/100)

Sacando factor comin VENT se tiene;

CBRU=CMAT+VENT (MO/100+CV/100)

Por otra parte definimos como precio de venta a;

VENT=CBRU (1+UT/100) (1)

0 sea que ¢l costo bruto incrementado en la utilidad
(UT) o ganancia que se desee. Reemplazando este valor
en la expresion anterior;

CBRU-CMAT-+CBRU (1+UT/100) (MO/100+CV/
100)

despejando CBRU arribamos finalmente a:
CBRU-CMAT/(1-(1+UT/100) (MO/100--CV/100))
que es la formula basica que se calcula en la linea 396
donde por supuesto esta expresada en BASIC,

¢ - Precio de venta

Mediante la expresion (1) se determina el precio de
venta que como ya sabemos se identifica mediante

VENT en la columna de costos finales que la maquina
muestra. Su cdlculo en linea 397

d - Costo de mano de obra

Segiin la definicion ya dada anteriormente esta canti-
dad se determina asi:

MOBR-VENT (MO0/100)
cuyo cdlculo en el programa se lleva a cabo en la linea |
398,

¢ - Comision de venta

Por definicién aqui también:
CVEN-VENT (CV/100)

v su calculo se verifica en la linca 399.
f - Presupuesto general

Para una determinada cantidad de unidades a fabricar
por cada tipo, es deseable conocer cudl es la cantidad
total de cada material con su costo correspondiente
como requisito previo que ayudaria economicamente en
la decision para encarar o no el proyecto. Este calculo lo
denominamos presupuesto general de materiales.

Para obtener I cantidad total de cada material para e
conjunto de modelos elegidos, se deberd sumar las canti-
dades individuales del material considerado de cada tipo
clegido, o sea:

CANT = Sumatoria de las cantidades de material
empleada en cada tipo

Si ocurre que se elige determinada cantidad de unida
des para cada uno de estos tipos para los cuales se dese:
el presupuesto, la definicion anterior se dard de una
manera mds general asi;

CANT=Sumatoria de las cantidades de cada material |
empleada en cada tipo, multiplicada por las cantidad de |
unidades a fabricar de cada tipo.

Por otra parte, es igualmente dtil el conocimiento de
lo que cuesta cada una de estas cantidades, lo que nos
obliga a definir otra columna llamada precisamente
COSTO:

COSTO=Costo del total de cada material a utilizar en
¢l lote de fabricacion considerado.

Y como una consecuencia inevitable seria también
conveniente conocer ¢l total de desembolso necesario
con ¢l que habrd que pagarse a los proveedores para la
obtencién de la totalidad de las materias primas o mate-
riales para encarar con éxito la fabricacion del lote de
umidades propuesto.

Este total de costos se definié como TL (como un
acronimo de la palabra total):

TL=Sumatoria de los costos de cada material,

Todoeste calculo se lleva a cabo entre las lineas 520 y
625 donde estd precisamente la subrrutina PRESU-
PUESTO.

Una vez tipeado el programa, el que recomendamos ir
saveando parcialmente **por las dudas"’, haremos GO-
TO 4015 (no RUN). Si el tipeo anduvo bien se tendra
ante la vista la ““primera pigina" del programa donde
aparece una advertencia o prohibicion de la ejecucién de
la sentencia RUN (debido a su higiénica componente
CLEAR) que como ya se sabe borra o *"limpia’”
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(CLEAR) el contenido de las variables del programa, lo
cual serfa desastroso para este programa en particular,
También se muestra un cartel que nos advierte de la
cantidad de memoria en Bytes ocupada por el programa
(linea 4009) pero sin considerar la memoria que es
ocupada por las DIMensiones.

En la linea 4013 del programa podemos advertir que

existe alli una estructura de control que nos permite
! continuar con sélo digitar cualquier tecla (distinta de
BREAK o SHIFT obviamente). Y como esto es ya una
costumbre trivial, no es necesario a mi entender escribir
. también la advertencia “pulse una tecla para conti-
- nuar’
: Hecho lo anterior, la pantalla ahora es ocupada por el
* MENU PRINCIPAL donde un parpadeo de la opeidn

4  eslo que se destaca primero. En la parte superior
estd escrito “'sin llenar” PRODUCTO:? debajo FE-
CHA: DD/MM/AA (nos indica el formato en que se
debe ingresar més adelante el dato ““FECHA™") presen-
tando un aspecto como el siguiente:

El parpadeo de la opocion 4 nos invita a que sea
ésta precisamente la opcion elegida puesto que todas las
demds salvo 5 estén bloqueadas. Si se elige 5

tenemos facilitada la tarea para la realizacion inmediata -

de una copia de seguridad, la que se ha de grabar con un
nombre constituido por un caracter ? , indicado co-
mo SAVE " ?""). Una vez hecha esta copia (habiendo
digitado G para “grabar” optamos ahora por la
opcién 4  luego de pasar nuevamente por la primera
pagina.

Digitamos 4 PRODUCTO NUE\’O tenemos
ante nosotros la “tercera pagina”

De inmediato el programa realiza una pregunta de
proteccion o advertencia para evitar la pérdida de un
calculo contenido en ese momento en la RAM. Para una
contestacion negativa queda protegido el cdleulo y el
control retorna al mend principal, mientras que para una
afirmativa, el control ingresa a la zona de DIMmensio-
namientos, posicionando a cero todas las matrices, [im-
piando todo vestigio de datos del cdlculo anterior.

IF T.TB THEN GOTGO WAL 182

El control ingresa de esta manera a la subrutina del
cuestionario previo, donde se solicita al operador el
ingreso de los siguientes datos:

Nombre del producto: (con un méximo de 15 carac-
teres).

Fecha actual: solicitada en el formato DDIMM/AA
(dfa, mes, afo). Luego solicita el nimero de tipos (o
modelos) de este producto que se desan fabricar mos-
trindonos ¢l méximo admitido (para evitar un sobredi-
mensionamiento y un seguro error 4 posterior). Luego
deben ingresarse los nombres dados a cada tipo con un
miéximo de 6 (seis) caracteres; una entrada ilegal ep este
sentido queda automdticamente filtrada mediante la atri-
bucidn procusteana de la matriz T$(TP,6) (TP=ndmero
méximo de tipos admitidos, 6=nimero dc caracteres
méximos en cada modelo) que es donde se **guardan”™
estos nombres. Se completa asi Ja “*cuarta pégina' con
una estructura de control para pulsar una tecla y conti-
nuar. : ]

Pulsando una tecla ingresamos a la *quinta pagina”
desarrollada por la subrrutina Datos del material. Esta
pagina sc desarrolla totalmente **SCROLL"ada™ en vir-
tud de la necesidad de independizarse de la cantidad de
materiales a ingresar.

En primer témino aparece el titulo DATOS DEL
MATERIAL, seguidamente tres observaciones o ad-
vertencias, identificadas mediante un asterisco.
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La primera nos invita a digitar el caracter “libra”
(shift SPACE) después de haber ingresado el tltimo

et 1 =-nanente del producto. Este caracter es iden-
wuieauo pui €1 programa en la linea 281 para *‘romper™
el bucle J de ingreso de datos del material.

El segundo asterisco nos habla de la capacidad maxi-
ma DIMensionada para contener estos materiales (para
16 KB o0 sea maquinas con esta capacidad nominal de
memoria RAM). Esta cantidad méxima de materiales
admitida depender del problema o producto en particu-
lar en estudio, y en general podra definirse una funcién
que denominamos Dm (cantidad méxima de materiales)
de la siguiente forma;

Dm=f(Tp,MN) donde
TP=mixima cantidad de tipos o modelos admitidos.
Dm=miéxima cantidad de materiales admitidos.
MN-=cantidad dc memoria nominal RAM de la mé-
quina,

Por lo tanto es ficil deducir que si la mdquina tiene
expansion a 64 KB la cantidad Dm puede llegar a cua-
druplicarse. y de igual manera con un razonamiento
inverso, a mayor cantidad de TP menor serd la cifra

_ maxima de materiales admitidos Dm (pero esta vez la

relacion no serd lineal). (Ver dimensionamiento. )

El tercer asterisco nos avisa de la posibilidad de no
necesitar en cada tipo la digitacion repetitiva de un
mismo nimero. Para esto, ingresando un espacio *
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412 LET X$="COSTOS FINALES"
413 LET L=0

414 GOsUB G2

415 PRINT "PRODUCTOD - ", Ps

g LET CiJ43,PI=(MO-100) +CiJ+D
W1
393 LET C(J+4CU,P) =ICU/100) $C(J+

previo al niimero que deberd repetirse en todos los tipos,
este mismo niimero es ingresado como cantidad idéntica
para todos los modelos. Segin en qué punto se digite el
espacio previo, es a partir de alli que las cantidades se
repetirén automaticamente en todos los proximos tipos y
hasta el final de ellos en el material considerado.

De inmediato la mquina solicita el ingreso del nom-
bre del material N° 1 (uno), el que admite mediante
atribucién procusteana un maximo de 20 caracteres
(DIM MS$(D,VE) en linea 165 donde VE=20).

Una vez ingresado este nombre, el mismo ingresa a
una subrrutina de la linca 288 hasta la 310 llamada
Abreviatura, y es la encargada de tomar las primeras
dos siglas (sigla: primera letra de una palabra usada para
abreviarla) del nombre del material, el resultado (una
cadena bicaractérica) se guarda en la matriz A$(D,DO)
(DO=2) dimensionada en linca 170 y luego finalmente
impresa en la pantalla a continuacion del nombre del
material (a manera de control). Estas abreviaturas serdn
de gran utilidad posteriormente para acortar o abreviar
los nombres de los materiales a la hora de la presentacion
en pantalla,

A continuacion la mdquina nos solicita el costo co-
mercio de este material. Este dato generalmente se toma
de una factura de compra antérior cantidad que expresa
el precio de una determinada cantidad de unidades (ver
bigracia: 500 tomillos# 6,86 ¢l costo comercio es aqui
#6,86). Entrado este dato se pide a continuacién el
total unidades a que corresponde este costo (en nuestro
ejemplo total unidades es igual a 500). Seguidamente la
méquina solicita I cantidad de unidades de este material
que se emplean para la fabricacién de cada tipo 0 modelo
mediante a pregunta reiterativa: entran en cada (tipo)?
Y es aqui donde puede digitarse un espacio previo ™ " al
nimero que expresa esta cantidad cuando éste debe
repetirse en todos los modelos subsiguientes. Cabe aco-
tar aqui que en todos los casos de ingresos de nimeros,
puede ingresarse en su lugar también una expresicn
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numérica cuyo resultado sea precisamente la Cantidad
solicitada.

Después de solicitar el ingreso de la cantidad especifi-
ca del ltimo tipo, la méquina pedird el nombre del
proximo material y este ciclo comentado volverd a repe-
tirse hasta que ya no tengamos material para ingresar, y
resulta que ante la pregunta nombre del material J?
debe contestarse con el caracter “‘libra”*  shift
SPACE y la miquina comienza a **desenrrollar” la
pantalla para ingresar de inmediato a la “*sexta pagina*
caracterizada con la subrutina porcentajes donde se

NT ZHUA

solicitard el ingreso de los porcentajes correspondientes |
por mano de obra MO, comision de venta CV y final-

mente la utilidad deseada UT todo rematado al pie de la |
pégina con un submeni de control que nos invita a &
digitar “M" si nuestro deseo es modificar los valores §
entrados o si pulsamos “C" continuar con el programa,

Si la tecla pulsada es S el submend de pie de |
pagina es tapado por la leyenda (calculando opcidn (1) &
espéreme) con ¢l nimero | parpadeando sirviendo esto
de monitor del trabajo de la maquina. Evidentemente el §
programa ingresé a la subrrutina caleulo costos (de linea |
380 hasta linea 400). El tiempo empleado por este
clculo depende obviamente de la cantidad de materiales
¥ de los modelos ingresados, en caso de querer acelerar- §
lo digitando 381 FAST y 401 SLOW lo lograremos. §
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Hecho este cdlculo ingresamos a la “‘séptima pagi-
na' encabezada por la subrrutina costos finales donde
quedan plasmados los resultados finales motivo del cdl-
culo de costo efectuado anteriormente. Observando la
pantalla notaremos que para cada tipo (primer columna)
se da el costo de materiales CMAT, el costo bruto
CBRU. el precio de venta VENT, ¢l monto a pagar en
concepto de mano de obra MOBR, y finalmente la
cantidad a abonar al vendedor en concepto de comision
de venta CVEN. Todos estos datos encabezados con el
nombre del producto y mds abajo por la fecha actual,
mostrada DD/MM/AA. Mis abajo los porcientos con
los cuales se efectud el cdlculo para una mds comoda
referencia.

El subment de pie de pagina nos permite optar entre:

P porcentajes para obtener otra tabla similar con
porcentajes diferentes, 2 copy para obtener de in-
mediato una copia en impresora y finalmente si digita-
mos M retornaremos al meni principoal.

Estando nuevamente en el mend principal notamos de
inmediato que el parpadeo del 4  ha cesado, habién-
dose habilitado simultdneamente las demds opciones.
Asi por ejemplo si optamos porla 1 retornaremos de
inmediato (sin pasar por el tedioso clculo de costos)ala
| pdgina 7 abandonada recientemente y ya analizada en
toda su extension.
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Sinos decidimos porlaopcién 2  presupuesto del
menii principal, ingresamos a la “octava pagina" de
nuestro programa.

0 sea UNID, el costo unitario CUNEECCOM/UNID y
finalmente la cantidad de unidades de este material que
entran en el tipo analizado CTIP. Més abajo una leyenda
que da cuenta del total de materiales ingresado, como asi
tambicn el total de tipos actualmente en estudio.

Siguiendo para abajo abordamos el mend de pie de
pégina que se encuentra claramente dividido en dos: el
de la izquierda es el empleado para localizar tanto el
material como asi tambien el tipo que se desea modificar
o simplemente observar. De su observacién se deduce
que:

R - Muestra el material anterior

T - Muestra el proximo material

0 - Muestra el tipo anterior

P - Muestra ¢l proximo tipo

El submenii de I derecha que comenzaremos anali-
zando con la opcion (K) corregir, Ingreamos con esto a
la subrutina (linea 2080). Corregir en donde se bifurcan
tres posibilidades: A alterar, F fechar,

B buscar, Digitando B el control retorna com-
pletamente a la pagina diez para tener la posibilidad de
elegir otra combinacion Material/Tipo y obrar alli. Op-
tando  F tenemos ante nosotros las herramientas
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necesarias para actualizar la fecha, digitando la fecha
actual siempre en el formato conocido, si no se desea
cambiar la fecha digitamos Ny luego de esto el
control retorna automdticamente a la “Tabla electrd-
nica”’,

Finalmente digitando la primera opcién, osea A
alterar, se abre nuevamente otro abanico de posibilida-
des a saber: ;qué desea modificar? C CCOM

U UNID T CTIP.Conlaprimera C puede T
cambiarse el costo comercio del material presente en
pantalla, con el segundo U las unidades a que co-
rresponde este costo (protegido contra divisién por cero
en la linea 2230) y por dltimo con T podremos
alterar las cantidades de este material que intervienen en
el tipo analizado. En cuglesquiera de estos dltimos tres
casos de alteracidn, el control retoma sin permiso des-
pués de cada comeccidn a la actualizacién a la matriz Q$
(retorna a la linea 1200) para permitir un monitoreo
constante del estado de los datos a través de la tabla
electrénica.

Si lo que deseamos agregar fuese modelos o tipos
adicionales al cdlculo, digitaremos T ingresando ast
ala rutina agregar tipos que comienza en la linea 2800.
Después de informérsenos a modo de recordatorio muy
titil la cantidad total de tipos ingresados ya y el dltimo de
ellos, y si todavia queda lugar (habrd de inmediato un
mensaje si esto no es posible) se nos pedird que ingrese-
mos el proximo tipo rematado con la pregunta ms
tipos 7 (S/N). Con la respuesta S  se pedird otro
tipo:con larespuesta N el control retornard ala tabla
electrénica previa actualizacion de la matriz Q$ a partir
de la linea 1200. Ingresados los tipos adicionales, es
necesario completar para ellos los CTIP correspondien-
tes (con opcitn alterar), lo mismo debe decirse después
de agregar materiales.

Siloque se desea es eliminar materiales del cdlculo es
suficiente con hacer CCOM=0 con lo cual este material
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no intervendrd en ¢l mismo,

Por dltimo si digitamos M meni el control retor-
na al mend principal, donde nos queda sélo la iltima
opcion quees 5  grabar,

Pulsando 5 ingresamos ala rutina grabar en linea

Ingresamos asi a la subrutina unidades a fabricar
donde se solicita las cantidades de cada tipo para las
cuales se desea el presupuesto

Terminado el ingreso de estas cantidades, inmediata-
mente la miquina nos muestra la **pagina nueve"’ enca-
bezada por el detalle de referencia para el cual se efectud
el célculo del presupuesto. Dice para: cantidad/tipo
(cantidad de unidades/tipo considerado).

A continuacion se forma una tabla con el nombre de
cada material integrante escrito completo (con sus 20
caracteres) a la izquierda, la cantidad CANT de unida-
des necesarias del material considerado para la elabora-
cién del presupuesto para encarar la fabricacion del
*lote™ de modelos o tipos en estudio. y finalmente el
costo total de cada una de estas cantidades en la columna

COSTO.

Esto se repite para cada material integrante del lote de
fabricacion notdndose que los materiales que intervienen
con una cantidad CANT nula (cero) no son escritos
logrdndose ahorrar papel de impresidn y aumentando la

£ LET T=T4)
Q: BRINT “TIPD “iTi" = 4
Sed INFUT TsIiTH
22 FRINT T%:T)," MRS TIPOS7i15-
0 GOTO UﬂL "2e30" - (INFEYE="5"
FURL 17V - INEEYS="N") +UAL "181
29
es
19
11
1 &
15
29
02
4003 o i
4035 LET x$="C0STOS DE FRABRICACI

GOSUB G3
PRINT AT CI.0:"-HOJA ELECTFR
ONIIQ ESPECIALIZADA-"
INT HT DI DD

TES"
ET n-:HgFE 1985 "

Bv
4 3 PE%NT RT 14
ROHIBIDD DI

18,77 1
4@1z PRINT AT WU
GITAR SENTENCIRA
4013 IF INKEYS§="

claridad de la presentacion y su interpretacion.

Esta lista es rematada por una banda final de cierre con
la leyenda total general en australes y que resulta de la
suma fotal de cada uno de los costes integrantes del
presupuesto. En el subment de pie de pagina podemos
optarpor: K otras cantidades o sea se podrd acceder
a la configuracion de otro lote de fabricacién, o si se
prefiere solicitar el presupuesto de tan sélo una unidad
deltipo que se desee consloindicar 1 tipo deseado
yenelreso O todos los demds tipos; Z  copy
paraobtener una copiaenimpresora; M menti conel
que retornamos a nuestro *distribuidor™ mend prin-
cipal.

Optemos ahora por (3) actualizacién e ingresemos de
esta manera a la subrrutina mds complicada de nuestro
programa, dedicada a todo lo que concierne  correccio-
nes, actualizaciones. alteraciones, etc.

Es precisamente esta opcion la que le otorga una gran
utilidad a este programa. puesto que las correcciones no
implican ingresar nuevamente todos los datos v detalles
no advertidos durante el proceso de carga normal, Ingre-
sando a la subrrutina tabla electrdnica la miquina pre-
viamente (desde linea 1200 hasta 1215) “'carga” los
resultados en una matriz Q$ para obtener de esta manera
las facilitades de una presentacion 4gil y veloz (debido a
que no tiene que imprimir nimeros) requisito éste indis-

4921 PRINT ,," 1y CDSTOS

FINRLES"

49:5 PRINT ,.," ¢g» PRESUPU
ETH

4@‘@ PRINT ,," 3y ACTUALI

1\33"' PRINT ,," 4> PRODUCT

0 HUEVD"

4Q23E FRINT ,," <5 GRABRF

424@ FREINT ,," «GOTO 1> EN INTE

REUPCIONES

4@45 PRINT AT WU,0;" iPULS

E SU OPCIOM)

4245 PORE 1651

é@dﬁ IF C=0 THEH PRINT AT 1l2.85;°

42390 IF IH?ET‘-”l' AND C=U THEN

GOTO WAL Z@#(E=U) +41@% (E=D)

4989 IF INKEY!!”E“ AND C=U THEN

GOTO UAL 470"

49565 IF INKEY$="3" AND C=U THEHN

GOTO VAL "1208+18#(B=U)"

4270 IF INKEYS$="4" THEN GOTO VAL
SR R0

iﬁzgaIF INKEYS$="5" THEN GOTO UAL
“s@ea

4@73 IF C=0 THEN PRINT RT 12,8, "

4075 GOTO UAL 4@409"

S0QQ REM

se@e2 CLS

S@19 LET L=0

S5@20 LET X%="GRABAR EN CASSETTE"

S@2Q GOSUB G3

S94@ PRINT ,.,"ESTE

CALCULD 3E GF
ABARA CON EL  NOMBR
S@SS PRINT AT DI,12-LEN Ps-L0;"S
GUE "nh . ps;
Seca PFINT AT VU,.0; e
<M VUELVE AL HENU v

GRAEBA

pensable para la ripida localizacidn de los datos busca-
dos en la pantalla a través de lo que denominamos tabla
electronica que describiremos a continuacién.

La tabla electrénica constituye pues la *‘pagina
diez". De arriba para abajo aparece, nombre del produc-
to, la fecha (del calculo realizado), el tipo que s analiz.
en ese momento, luego una tabla que tiene de izquierda «
derecha: el nimero del material, el nombre del material
con su abreviatura, el costo comercio CCOM. el nimero
de unidades de ese costo definiendo asi la *“pagina
once’’ de nuestro programa.

Aqui sencillamente se informa al operador el nuevo
nombre que adopta este programa para ser preservado en
cinia de grabacion. Este nombre es precisamente el valor §
asignado a la variable P$ o sea el nombre del producto.
Se podrd disponer de una grabacion para cada producio &8
analizado totalmente por separado cada uno de ellos. &

Con el submen del pie de pagina correspondiente a Iz £
pégina once podemos digitando G iniciar y terminar
la grabacidn, y al finalizar ésta el control retorna al menu
principal, dando por terminado el ciclo completo del
programa en su andlisis operativo,

En praximos niimeros continuaremos con el diagrama |
de flujo de este interesante programa y sus tablas de
variables, Hasta entonces. ..
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LET
PRINT AT 19,0;"

YE.B: "WUE DESEA AG
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6005 PRINT AT
REGRR 7" ;AT UL
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E@14 GOTO VAL
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P=1 TO DIxCI
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. ...Atencion, atencion: Softi desde nave Columbia llamando a base
. ...Me ataca una nave enemiga... ;Qué hago?
...Aqui base para Softi: tranquilo... la mente vence a la fuerza...

Los tripulantes de la nave espacial son

| atacados por fuerzas invasoras que despre-

cian y destruyen a los seres que consideran

inferiores. Paraello los someten a toda clase
' de “‘torturas’” obligdndolos a resolver cil-
b culos aritméticos, en grado creciente de

complejidad. Si no los pueden resolver. los
aniquilan sin piedad...
Es éste un interesante *‘pasatiempo’’ para

' |a familia que permitird enfrentar a los nifos

(desde 8 a 99 afos) con una guerra espacial
en medio de cilculos matemdticos, permi-
tiéndoles aprender juando y evaluar sus co-
nocimientos en el tema y su agilidad mental.

INSTRUCCIONES

Al cargar el programa notaremos que se
indican, en muchos casos, la/s tecla/s a pre-
sionar para obtener los simbolos programa-

- upi

responda la pregunta y la detendra... Suerte...

dos entre corchetes []. Asimismo, en caso
que debamos presionar una tecla mds de una
vez, veremos un nidmero al principio que
indica la cantidad de veces (ver Nota I).
Podremos anular la mdsica presionando
ENTER.
Tipo de problema a resolver:
| =suma
2=resta
3=multiplicacién
4=division
Nivel de dificultad:
1=facil
2=dificil
3=mias dificil
4=muy dificil
Podremos contener al enemigo contes-
tando correctamente y dentro del tiempo
asignado, los problemas matematicos exhi-
bidos en el centro de la nave, con lo cual

-
efectuaremos un disparo de rayos ldser so-
bre el atacante.

Si damos una respuesta errénea o tarda-
mos mds tiempo del previsto, el enemigo se
aproximard mds a nuestra nave. Si no con-
testamos positivamente las preguntas sufi-
cientes, finalmente nuestra nave serd des-
truida.

Para ganar nosotros esta guerra en el es-
pacio de las matematicas, deberemos con-
testar con éxito nada menos que las 48 pre-
guntas de cada una de las cuatro *‘vueltas’’
(o sea, un total de 192 preguntas... Fdcil,
(no?), teniendo en cuenta que, a medida que
vamos pasando de una “‘vuelta’’ a la otra,
los problemas son cada vez mis dificiles de
resolver pues tendremos cada vez menos
tiempo de respuesta.

Y ahora, ;se animan a ser el capitdn de la
nave?
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100 REM 2290@404290039000900

110 REM 8 ARITMETICA-LASER @

120 REM @ PROG.POPULAR N28 a

13% REM @...COMMODORE &4...@

140 REM asmadad

210 POKES3281, 11POKESI280, 2

220 PHINT"(DLRJK-‘ ﬂBRJDJI:S DER. JIBLKILLDE

R. ILABAJOICREDIACDER. ILABAJOILCYNISLDER, )

[ABAJOICPURIELDER, 1LABAJOICGRNIRLDER, 1LAB

AJO]CGRNI-CDER. ICABAJOICBLUIALDER. 1CABAJO

JLYELIRIDER. JLABAJOICBLKII[DER. 1CABAJOILR
EDITCDER. 1LABAJOILREDIMLDER, JLABAJOILCYN]
ELDER. 1[ABAJOICBELUITLDER, JLABAJOICGRNIILD

ER, 1(ABAJOILBLUICCDER. 1CABAJO]

230 DIMM(&O)Y

240 FORX=1TOS7:READZIM(X) =2t NEXTX

250 FORX=0TO&2:READDI POKESI2+X, Q1 NEXTX

260 FGRK-OTNEIREADGIPDKES‘?bi'I BINEXTX

270 POKES3292, 61 POKES3IZ93, ?IFQKEZO45 13:P

OKEZ044, 14

280 EP-SZIFL!-"(EMD FI"sCLe&" ";MA=2%4

290 PRINT"[3 ABAJOICE DER.IPRESIONE RETUR

N PARA EMPEZAR"

300 GOSUB1290

310 PRINT"CCLRILT ABAJOICBLUIOUE TIFO DE

PROBLEMAS DESEA?"IPRINT"(Z ABAJOI1)SUMALA

BAJOI1": PRINT"2) RESTALABAJOI"

320 PRINT"Z)MULTIPLICACIONCABAJOI" 1 PRINT"

4)DIVISIONLZ ABAJOL"

330 PRINT "4 ABAJUTSELECCIONE UNA DE TAS

OPCIONES"

340 GETTS:1 IFTe=""THENZ4Q

350 IFASC(TS) C4F0RASC (Ts) >S2G0TO340

3460 TYFE=ABC(Ts)-48

370 PRINT"ICLRIL3I ABAJOILS DER, ICUAL ES S

U NIVEL?":1PRINT"[3Z ABAJOI1)MUY FLOJOCABAJ

DI*1PRINT"2) FLOJOLABAJOD "

380 PRINT"I)BUENOCABAJOI" ; PRINT"4) MUY BUE

NO*

390

|00

410

420

PRINT*[S ABAJOIINGRESE DPCION:"
GETS#: IFS8=""THEN4OO
IFABC (%) <49DRASC (Se) >
ERILL=ASC (5%) -48

470 POKESZ281, 14: POKESIZ280, 14

440 PRINTIPRINT"[CLRILI ABAJOILWHTICARITA
N: [T ABAJOI"

440 PRINT"UBTED DEBE DESTRUIR LA BASE COL
UMBIACABAJDY ¢

470 PRINT“UTILIZANDD SU MARAYILLOSO LASER
,S0LOCABAJOY

480 PRINT "LO PODRA HACER S1 RESPONDE LOS
SIGUIEN-"1PRINT"[ABAJOITEE PROBLEMAS, "
490 PRINT'[ABAJDICA DER. 1SUERTE. "iFRINT"C
ABAJOICB DER. ISOFTI.“IPRINT"[2 ABAJOILDER
+ JPRESIONE CUALGUIER TECLA"

500 GETX®: IFXs=""THENSOO

S10 SC=0IFORL=1T04; Ju]{ MA=254; SFP=I2

s20 PRINT"[CLR)"1POKES3269, PEEFISS”&?]QND
NDTZ::POKESSZSE,MAlPGKESSZS?.1

530 PRINT'LCLRIC10 ABAJOIC1S DER. IRONDA, "
L

S40 FPRINT"[2 ABAJOIL& DER. IPRESIONE RETUR
N PARA CONTINUAR"

550 GOsUBLZ90

560 GOSUB!110:GOSUBLZCO

570 FORF=1TO121FORI=1TD41E=F

S80 D=INT(RND (1) *SK14)

390 IFD<=ETHEN&1O

&00 T=E;Ew=DiD=T

610 ON TYPE GOTO&20, &30, 440, 650

&20 AN=E+D:SES="+": GOTO&70

S2THENS10

Nota (1); Esta novedad la incorporamos a partir del
presente niimero de nuestra revista Programacion Po-
pular para facilitar la carga de los programas, debido a

- ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

mﬂﬂ Encabezamiento, inicializa-
cién y titulos en pantalla
Opciones e instrucciones
Determinar problema y mos-
trarlo en pantalla
Ingresar respuesta, evaluar y
seguir curso de accion en con-
secuencia

Fin de juego. Opcion de reco-
menzar

- Pantalla del espacio y nave
S/R de sonido y accién

S/R de musica

S/R de movimiento nave ene-
miga

Datos sprite nave enemiga

310550

430 ANwE-D1SG$="-*GOTOATO

440 AN=EXD:SGH="$"4BATOLTO

650 IFD=OTHENSB0

660 AN=E:E=EXD)SGS=" /"

670 PRINT"[HOMEIL7 ABAJOILWHTIC4 DER, 1“Ej
"C1Z@. 1"SGSD" ="

480 M$="[3 SPC1"+STRS (E) +EG#+STRS (D) + ="

&0 LH=LEN (M8] : ANS=STRS (AN)

700 GETX$: IFX$< >" "THENT0O

710 GETX®1FORW=1TO10: NEXTH

720 IFX$=CHRS (140) THENPRINT"[CLR1"160T010
s0

730
740
750
760
770

BNT=CNT+1
IF (CNT >60- (SK24) ) ANDBS=" " THENSS8O0
IFX®=" "THENT7 10

IFX$< "0 "ORX® >" 9" THEN7 0O
X=AL (X8) 3 XS=STRE (X)

780 BE$=E$+)8:B=VAl (B) ; ES=STRS (B)

790 PRINT"CHOMEI(7 ABAJO1"TAB(LM+2) "[WHT]
“B%: FORW=1TOS0: NEXTH

800 IFLEN (B%)=LEN (ANS) THENS70

B10 FORU=1TOLEN (BS)

820 IFMIDS (BS,U, 1) =MIDS (ANS,U, 1) THENSSO
B30 GOSUB1210:MA=MA-B; SP=EP-1:G0SUB141016
OSUB1130:CNT=0

B840 PRINT"[HOMEIL7 ABAJOICWHTIC4 DER. 1" E;
"CI1Z@.1"SGeD" =" Be=""3GOTOT00

BS0 NEXTU

B&0O GOTO710

870 IFES=ARSTHENS40

880 GOSUB1210

B90 SP=SF-1:MA=MA-B:G0SUB1410

F00 BS="" X8="";J=J+]|CNT=0

910 IFJ>20THENSSO

F20 IFSF<12THENSSO

930 GOSUBL1Z0:PRINT"LHOMEIL2 ABAJOICWHTIC
4 DER.1"E;"(1ZQ.1"SGSD"=":B8="";G0TO700
F40 GOSUBLZ30

P50 B$=""18C=5C+11FPRINT" [HOME]" TAB(20) "PU
NTAJE= “SCiCNT=0:G0SUB1130:NEXTZ,F,L

760 POKESI2&9, PEEK :SSZ&?)MTSE

970 PRINT*LCLRIC& ABAJOILS DER. IBUEN TRAE
AJO, CAPITAN": PRINT*[3 ABAJOISU PUNTAJE ES
“SC

780 FORW=1TOZ000:NEXTWIGOTO1040

90 PRINT"LCLRI":POKES3I269, PEEK (53269) AND
NOT32

1000 -FORW=170%1 POKESIZE1, 1: POKESI280, 21 FO
KES3281, 2: POKESI280, 11 NEXTW

1010 FURX‘!TD,SOlNE!TX:PDKESSZ’B! 11 POKEST
280,0

1029 FRINT"[& ABAJDICLT DER.JCREDIESTACION
ESFACIAL DESTRUIDA"

1030 PRINT“(Z ABAJDIC1Z DER. ISU FUNTAJE="
SC1FORW=1TO2000: NEXTHW

1040 POKESI269, PEEK (53269) ANDNOT32

1050 PRINT"C3 HBQJOIES DER. JDESEA UD. JUG
AR OTRA VEZ (S/M)™
1060 GETX®:IFX$<3>""THEN1O&O

1070 BGETXS$: IFX$=""THEN1OTO

1080 IFX8="S"THENSP=32)MA=254; GOTO290
1090 IFX$< = "N"THEN10&O

1100 POKES3I281,&4: POKESI280, 141 PRINT [SHFT
zILCLRI" 1 END

1110 PRINT"LCLR1":POKES3281, 0:FOKESIZE0,0
1120 FDRK-ITDZS:N'INTERND!“l!‘a‘?'?!-no‘z‘):
FPOKEN, 441 POKEN+54272, 181 NEXTX
1130 PRINT"CBLKICHOMEI[4 ABAJOIC4 DER.ILR
VS ONJCCOMD VIC9 SPCICCOMD CILRVS DFFI"
1140 PRINT"LREDICT DER, ILRVS DONICCOMD Vit
% SFCMCOMD CILRVS OFF1"

1150 PRINT"ISHFT v1C2 DER, JCRVS ONI [SHFT @
W] [SHFT Wl [SHFT WIL2 SPCILRVS DFF1"

1160 PRINT"CREDIL3 DER.ICRVS ONICCOMD FIC

11 SPCICCOMD DILRVS DFF1"

1170 PRINT"[SHFT all4 DER.I[RVS ONJCCOMD

F1(9 SPCILCOMD DICRVS DFF1"

1180 PRINT“L8 DER.ICPURICCOMD L1"

1190 PRINT"LY DER, J[PURICCOMD LJ(":RETURN

1200 POKESIZ4Y,PEEK (53269) OR32: POKESIZSE, |

HA: POKESI25%, 1251 RETURN

1210 FORA=1 Tuzo:PnKEmzve., 1Si1FORT=1TO31 NE

AT POKESA296, 0:FORT=1TOZ: NEXT

1220 NEXT:RETURN

1230 LZ$=""1FORK=1TOSF-11:LZ$=LZ$+FL&: NEX

TH

1240 BL$=""1FORK=1TOSF-11:BLS=BL$+CL%: NEX

Tk

1250 POKES3296, 15: POKES4283, 129: POKES4284
, 16: POKES4285, 240

1260 POKES4Z80,200: POKES4279, 243

1270 FORW=1TD20:PRINT*CHOMEIL10 ABAJOICWH
TI'"TAB(1OI LIS NEXTW

1280 PRINT"[HOMEIL10 ABAJOI"TAB(10)BLS:PO
KES4283, 0; POKES4284, 01 GOSUB1 4301 RETURN
1290 FORLL=34272T0D4%5296: POKELL , Ot NEXT: POK
ES4296, 15

1300 POKES4284, 1241 POKES426S, 248: FORA=1TO
S7STEPS

1310 POKES4280,M(A) : POKES4279, M (A+1) 1 POKE
S4283, 17:FORT=1TOM (A+2) tNEXT

1320 POKEB4283, 161 FORT=1TOZ5: NEXT

1330 GETWS1 IFWS=CHRS {13) THENRETURN
1340-NEXTA:1 GOTD1300

1350 DATA 18,209, 100, 18, 209, 50, 18, 20%, 100
+23, 30, 400

1380 DATA 37, 142, 450, 33,135,50, 31, 155, 50,
28, 49,50

1370 DATA 50,860,400, 37, 162, 450, 33, 135, 100
+31,165,50

1380 DATA 28,49,50,50,40,400,37, 162, 450,
3,135,50

1390 DATA 31,188, 100, 33, 135, 100, 28, 49, 350
1800 REM

1410 POKES3269, PEEK (53265 ) ANDNOTIZ: POKEST @
238, MA: POKES 3259, 125

1420 FOKES3269,PEEK (SI249) ORI21 RETURN

1430 POKESI249, PEEK (53269) ANDNOTI2

1440 POKESI260,MA: POKESI261, 125

1450 FORWW=1TOS: POKESI269, PEEK (53269) ORA4

1 FORNN=1TD101 NEXTNN

1450 POKES3269,PEEK (53269) ANDNOT&S

1470 FORNN=1TO101NEXT:NEXT: GOSUB12001RETU

RN
1480

d

i

DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0

1490 DATA 0,0,0,7,255,224, 15, 255, 240

1500 DATA 14,60,112,14,40,112, 14,460,112

1510 DATA 15,25%,240, 15,255,240, 15, 129, 24 @
)

1520 DATA 1%5,129,240,1%5, 129, 240, 15, 129, 24

o

1530 DATA 1%, 129,246,0,0,0,0,0,0

1531 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

1540 DATA 0,0,4,33,12, 4,49,0, 96 @
1550 DATA 0,0,4,33,12,4,49,0,96

1560 DATA ©,0,44,0,0,0,0,8,0

1570 DATA 14,24,0,%6,0,4,8,0,8

1580 DATA O,2 16,0,4,0,0,2,0

1550 DATA 0,0,0,48, 16,32, 16, 112, 48

1600 DATA 16,32,0,0,0,0,4,2,8

1610 DATA 24,12,8,1,128,12,0,0,0 @

la gran cantidad de simbolos de la C-64, y a que su
impresion directa resulta a veces confusa y la diffcil
interpretacién. Esperamos responder asi a la inquietud
de muchos amigos lectores y facilitarles el tipeo de

nuestros programas, a los que informaos que seguimos
trabajando para mejorar mds aiin la presentacion en la
revista de los programas para la C-64 y la seguridad en
la carga. Proximamente habrd sorpresas al respecto...
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VENENO

Este programa ganador del amigo Rodol-
 fo bien podria llamarse “*Aerosol’’ (para no
" hacer marcas), en lugar de **Veneno™’, por-
f que ése es ¢l tema de este divertidoyoriginal
i cntretenimiento: el aerosol es el tnico ele-
| mento con que contamos para defendernos
; jdel encarnizado y molesto ataque de moscas
Ly otros bichos mortiferos (abejas, avispas,
¢ pulgas, pulpos negros y otros animalejos
por el estilo).

| Una vez cargado y SAVE'ado el programa
| (por si las moscas...) lo haremos correr y

utilizaremos las teclas:

[E] para dirigir hacia arriba el **veneno’” del

aerosol

[X] para dirigirlo hacia abajo

[.] o [Q] para lanzar el veneno del acrosol

[P] para parar el programa (los insectos se

seguirdn moviendo, pero sin picarnos) y

luego cualquier tecla para continuar.
Cuidado!!!... Si te pica algiin bicho per-

dés un aerosol (hay 5 en total) y si perdés

todos los aerosoles. .. te comen los bichos!!!
Al matar a todos los insectos de la panta-

lla, aparecerdn otros, y luego otros. .. y cada
vez con mayor velocidad!!!

Por dltimo, Rodolfo nos advierte que
puede suceder que al aumentar la velocidad
de los insectos el * ‘disparo’ del aerosol pier-
da precisién, en cuyo caso habrd que repe-
tirlo. Esto se debe a que se produce una

descoordinacién entre el movimiento de los'

“‘sprites’’ de los insectos y el COINC de la
linea 750.

.Y qué esperamos para ‘‘morirnos’’ de
risa???...

100 CALL PRESENTACION

110 RESTORE 280

120 CALL CLEAR 13 CALL MAGNI

FY{3)

130 CALL CHAR(34."001818183C

JE7E7E7E7E7E7E7E7ETEQO"LRPTS
("0",16%2))

140 CALL CHAR (40, “"0B20932A05

Q00000 "&RPTH#("O", 16%3))

150 CALL CHAR (44, "0000000000

QOFFFF™)

140 CALL CHAR (92, "0003035&B7E

FE7EZ24"LRPT®{"0", 1643))

170 CALL CHAR (94, "030SCIFEAB

7E1400"4RPTS("0", 16%3))

180 CALL CHAR (100, "OOO&CEFC3

F100000"&RPTS ("0", 16%3) )

150 CALL CHAR (104, "O0O3EOQBIDF

F143EQO"LRPTH ("0", 1683))

200 CALL CHAR(108, "OOOELFFF1

FOEQOQO"&RPTH("O0", 1&6X3))

210 CALL CHAR(112, "0&0A126AL

20A0&600"&RPTS$("0", 16%3) )

220 CALL CHARI(11&, "0O00OFBABO

FABFBOO"LRPTS("0", 16%3))

270 CALL CHAR(120,"001C3E252

553I8102"ARPTS("0", 15623))

240 MALAS=S 11 PUNT=0 11

A=3 13 VEL=10

2%0 CALL HCHAR(3,1,44,32)11

CALL HCHAR(20,1,44,32)

260 DISFLAY AT(2,3)1"VIDASI™
11 CALL HCHAR(1,11,36,VIDA)
1t CALL HCHAR(Z2,11,37,VI

viD

DAY11 DISPLAY AT(2,16)1"PUNT
oS: "

270 CALL BLREEN(4)1t RANDOMI
ZE

280 DATA 92,MOSCA, 964, ABEJA, 1
00,AVISPA, 104, ATTAKING, 108, P
ULGA, 112, TRINGULIN, 116, D
ENTUDO, 120, PULPQ NEGRO, 9, R0

® © ¢ © © © © © ©

290 VEL=VEL+3 11 CALL DELSFR
ITE(ALL) 11 CALL HCHAR(23,32,
41)11 READ NU,VIS$ 11 IF
NU=9 THEN RESTORE 280 11
0 290

300 DISPLAY ATI(23,1321VIs
310 CALL SPRITE(#1,NU,9,28,2
00,0, - (INT (RNDRVEL ) +20) )

320 CALL SPRITE(#2,NU,9,45,2
00,0, - (INT (RNDXVEL ) +20) )

330 CALL SPRITE(#3,NU,9,72,2
.00, 0, - {INT (RNDEVEL) +20))

340 CALL SPRITE(#4,NU,9,99,2
00,0, —{INT (RNDSVEL) +20) )

350 CALL SPRITE (#5,NU, 9,126,
200, 0,—(INT (RNDXVEL ) +20))
350 CALL SPRITE (#6,NU, 9,150,
200, 0, - (INT (RND¥VEL) +20))
370 CALL SPRITE(#7,36,2,90,5
)

380 TALL COINC(ALL,C):s IF C
=—1 THEN CALL MATADO :3 GOTO

GOT

310
390 X=0 1 CALL MOTION(#7,0,
0):y CALL KEY(0,K,8)11 IF S=
O THEN 3BO -
400 IF K=ASC{(".")OR K=ASC("Q
") THEN CALL DISPARO »s CALL
GCHAR (23,32,LL)1t IF LL=

39 THEN 290

410 IF K=ASC ("E")THEN X=-30
420 IF K=ASC("X")THEN X=30
430 IF K=ASC("P")THEN CALL P
AUSA

440 CALL MOTION(#7.X,0)15 CA
LL POSITION(#7,W,Q@) 11 IF W>=
140 THEN CALL LOCATE (#7,
140,5),

450 IF W<=28 THEN CALL LOCAT
E(#7,28,5) 11 GOTO 380

440 GOTO 380

470 BUB PAUSA 11 DISPLAY AT(

24, 13) 1 "PAUSA"

480 CALL KEY(0,K,S)1t
THEN 480

450 DISFLAY AT(24,7)t" " 11

SUBEND

500 SUB MATADOD

510 FOR I=1 TO 7
ION(#I,0,0)1: NEXT I

520 CALL SOUND(800,201,2)11

CALL DELSFRITE (#7)

530 VIDA=VIDA-1 13 FOR I=1 T

D 100 5: NEXT 1

540 CALL HCHAR(2,15+VIDA+1,9
3)11 CALL HCHAR (1, 15+VIDA+1,

9333t CALL HCHAR(23,1,39

)

S50 FOR UYT=1 TOD S50 1: NEXT

UYT 12 CALL SOUND(34,712,3)

560 CALL DELSFRITE(ALL)

570 IF VIDA>~S5 THEN &40 ELSBE
S80

580 REM

590 DISPLAY AT(11,11)1"0TRO
JUEGOD S O NO ™

600 CALL KEY(0,K,8)1:
THEN &00

IF E=0

CALL MOT

IF S=0

610 IF K=ASC("B"™)THEN RUN
620 IF K=ASC("N")THEN END
&30 GOTO &00

640 SUBEND

650 SUB DISFARO

660 CALL GCHAR(23,1,HY}:1: CA

LL HCHAR(23I,1,42)1:1 IF HY=3%
THEN MI=0 11 CALL MOTIO
N(#7,0,0)

4670 CALL POSITION(#7,W,Q)

680 IF W>20 AND W<3&6 THEN MU
N=]

690 IF W>37 AND W<S2 THEN MU

® © 9 © 9 9 9 o o
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N=Z

700 IF W>53 AND W<BO THEN MU
N=3

710 IF W>B1 AND WC(109 THEWN M
UN=4

720 IF W>110 AND W< 134 THEN
MUN=S

730 IF W»135 AND W<1460 THEN

MUN=&

740 CALL SFRITE (#B,40,2,W-3,

8,0,50)

750 CALL COINC (#8.#MUN,12,0)
t1 IF C=-=1 THEN 780

760 CALL POSITION(#B,W1,Q1)1
1 IF @1>=200 THEN CALL DELSP

RITE(#8)1: GOTO B840

770 GOTO 750

780 CALL DELSFRITE (#MUN, #8)1
t+ CALL SOUND(120,110,2)

790 PUNTOS=FUNTOS+50 s

80O MI=MI-1 11 IF MI=—& THEN
JK=1 ELSE JK=0

810 DISPLAY AT(2,
t PUNTOS

820 1F Jk={ THEN BI0 ELSE B4

0

830 CALL HCHAR(23,32,3%9):1: M
1=0

22)SIIE(-7)

B840 SUBEND
850 SUB PRESENTACION
B&0O CALL CLEAR :1 CALL DELSF

RITE(ALL) 11 CALL COLOR(13,2,
14,14,2,156)11 CALL SCREE
Nil1&)

B70 CALL CHAR(128, "0103070F1
F3F7FFF", 129, "FFFEFCFBFOEOCO
80", 130, "8OCOEOFOFBFCFEF

F", 131, "FF7F3FIFOFQ70301")
880 DISFLAY AT(I.1)SIZE(10):
"PRODUCCION" 31 DISPLAY AT(3

» 18) 1 "MIRANDA"

890 CALL CHAR (134, "FFFFFFFFF

FFFFFFF™)

900 DISFLAY AT(12.11):"VENEN

nh

910 CALL VCHAR(3,1%5,135,4) 11
CALL VCHAR(3,16,136,4)11 CA
LL HCHAR(6,14,134,4)11 C

ALL HCHAR(7,13,136,6)11 CALL
HCHAR (B, 12, 136, 8)

920 CALL HCHAR(9,12,136,8) 11
CALL HCHAR(10,12,136,8):1 C

ALL HCHAR(11,12,136,8) 11
CALL VCHAR(12,12,136,7)11 C
ALL VOHAR(13,13,138,6)

930 CALL VCHAR(13,14,134,6)1
+ CALL VCHAR (13,15,136,&) 1t
CALL VCHAR(13,16,135,6)1

1 CALL VCHAR(13,17,136,&) 11
CALL VCHAR(13,18,134,48)

940 CALL VCHAR(12,19,136,7)1t

1 CALL HCHAR(S,14,128)11 CAL
L HCHAR(&,13,128):: CALL
HCHAR (7,12, 128) 11 CALL HCHA

R(5,17, 130)
950 CALL HCHAR(&,18,130)11 C

ALL HCHAR(7,19,130)t: CALL V
CHAR (20,5, 136, 3) 11 CALL
VCHAR (20,9, 136,3) 11 CALL HCH

AR(24,7,136)

960 CALL HCHAR(23,5,131)t1 C
ALL HCHAR(23,46,130)11 CALL H
CHAR(24,4,131)11 CALL HC
HAR(2F,8,128)1: CALL HCHAR(Z
3,9,129)1: CALL HCHAR(24,8,1
29)

970 CALL VCHAR(20,11,134.5):
: CALL HCHAR(20,12,1346,2)1:
CALL HCHARI(2Z.12,136) 11

CALL HCHAR(24,12,136,2)11 CA

LL VCHAR(Z0,15,136,5)

980 CALL VCHAR(20,18,134,5)1
1 CALL HCHAR(20,16,130)11 CA
LL HCHAR(21,16,131)11 CA

LL HCHAR(21,17,130):: CALL H
CHAR(22,17,131)

990 CALL VCHAR(20,20,136,%5)1
1 CALL HCHAR(20,21,136,2)11
CALL HCHAR(22Z,21, 136) 11

CALL HCHAR(24,21,136,2)11 CA
LL UﬂHnR(20,24,136.5)

1000 CALL VCHAR(20,27,134,5)
11 CALL HCHAR(20,25,130)1:¢ C
ALL HCHAR(21,25,131)13 C

ALL HCHAR(21,26,130)11 CALL
HCHAR (22,26, 131)

1010 CALL VCHAR(20,29,136,5)
t: CALL VCHAR(20,31,134,5)11
CALL HCHAR(20,30,13&)1:
CALL HCHAR(24,30,136)

1020 DATA 1,330,1,392,1,392,
1,392,2,349,1,330,1,392,1,39

2,1,20000,1, 196

1030 DATA 1,20000,1,392,1,44

0,1,349,1, 440,2,523, 1, 440, 2,

392,1,196,1,20000

1040 DATA 1,392,1,440,1,3459,
1,440,1,523,1,494,1,440,1,39

C:
1050 DATA 1,440,1,392, 1,330,
1,262,1,339,1,392,1,392,1,39
1060 DATA 2,440,1,494,2,523,
1,196,1,196,1,0

1070 RESTDRE 1020 1

1080 D=150 t1: READ GU,F 11 I
F F=0 THEN 1110

1090 CALL SOUND (D*GU,F,S)
1100 GOTO 1080

1110 SUBEND

@
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Softi nos brinda una invalorable ayuda para simpl:iﬁcarnos y
asegurarnos una correcta carga de los programas y rutinas en LM
(lenguaje de madquina), y listados en nuestra revista

Programacion Popular.

Uno de los principales problemas con que nos encontramos al querer cargar desde la revista un programa o
rutina en lenguaje de mdquina, es que resulta extremadamente dificultoso el tipeo debido a que s6lo podemos
limitarnos a “‘copiar’’ caracteres que no tienen ningtin significado aparente. _

‘Ademds, en tanto mis largo sea el programa, més tediosa resulta su carga, con lo cual el riesgo de errores dei b

tipeo se incrementa notablemente. :

‘Como si esto fuera poco, y dado que no tenemos mnguna forma de validar la correccién del programa una vez
incorporado en nuestra méquina, a no ser un **punteo’’ con ofra persona o con nosotros mismos, los cuales no
ofrecen demasiadas garantias, finalmente tenemos que correr el riesgo de transferirle el control al LM a través
del respectivo RANDOMIZE USR... y, con dedos temblorosos por el miedo, apretar la fatidica tecla ENTER.

Si todo fue bien: fantéstico, maravilloso, etc. y el programa en LM haré lo suyo!!!

JPero si no fuera asi???.. ;Si hemos deslizado un solo error en toda la (a veces larga) lista de nimeros
ingresados? Sabemos que entonces, lo més probable es que el programa se “cuelgue’’, no pudiendo retomar
nosotros nunca mds el control del teclado a través del Intérprete Basic, o bien, lo cual no es menos grave, que

‘termine “‘autoborrdndose’’ o '‘autodestruyéndose’’, mientras nosotros vemos con desesperacién c6mo van
apareciendo en la maldita pantalla una serie dcexmos simbolos y colores que nos indican que, lamentablemen-
te, lo temido se produjo...

Portodo esto, y sonando aiin en nuestros ofdos la gruesa serie de maldiciones lanzadas por muchos de nuestros

“‘amigos’” lectores, es que nuestro equipo de programacién, con Softi a la CPU (quiero decir, a la “cabeza")

‘nos hemos ocupado de brindar una efectiva solucién a este problema. g4

Fruto de este trabajo es la rutina que presentamos a continuacion, que nuestros lectores podrén utilizar para L
cargar los programas en LM para Spectrum-TK00X-TS2068 que, desde aqui en mds, salgan listados en |

nuestra revista Programacién Popular. Les adelantamos que estamos trabajando para hacer lo propio con las

: Ou'as méqums cuyos respectivos Monitores iremos publicando oportunamente. ..
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INSTRUCCIONES A SEGUIR

1. Cargar el presente programa MonitorLM1 y SAVE'ARLO en casete.
2. Ingresar los datos del programa/rutina en LM que haya aparecido en nuestra revista P.P. y que querramos
incorporar a nuestra biblioteca de programas. -
3. Los programas en LM que se publiquen a partir de este nimero en nuestra revista Programacién Popular.
para estas méquinas (Spectrum, TK90X y TS2068) se listardn a través de DATA’s.
4. El DATA de la linea 1 contendr4 el encabezamiento del LM con la siguiente informaci6n, separada por
‘‘comas’’:
® Nombre del programa en LM
® Direccibn inicial en la memoria
@ Direccién final en la memoria
@ Cantidad de bytes del programa en LM
@ Direccién de memoria en la cual se iniciard la ejecucién del programa (para direccionar el RAND USR).
5. Las lineas nidmero 2 y subsiguientes contendrén, cada una de ellas, la siguiente informacién, separada por
una ‘‘coma’’:
@ 32 bytes, a través de 64 caracteres hexadecimales (alfanuméricos). La dltima linea contendr4 la cantidad de

caracteres necesarios para completar los bytes totales del programa
@ Total de control de la linea (numérico), formado por la suma de les productos de cada caracter hexa por su

posicién relativa dentro de la linea, mas el niimero de la linea (DATA) respectivo.

6. Lo primero que debemos hacer, con el Monitor cargado en nuestra computadora, es ingresar cuidadosa-
mente la linea i del programa en LM de que se trate y ya podremos hacer RUN. De esta forma, el Monitor tendrd
incorporados la totalidad de los pardmetros para poder validar la carga posterior que realicemos del LM
Veremos que el programa se detiene con OUT OF DATA, significando que fue a leer (READ) el DATA siguiente y no
lo encontrd. :

7. De aquf en més, es todo muy sencillo, se trata de ir incorporado la totalidad de los DATA's que compongan ei_ o
LM, admitiendo nuestro Monitor dos variantes basicas: _

a. Cargar la totalidad de los DATA’s, y luego hacer RUN, tras lo cual se encargaré de chequearnos cada linea y
permitimos su correcci6n si detectara errores (retomando el chequeo con GOTO 8000).

b. Cargar grupos de DATA’s y hacer GGTG 8000 con cada uno de ellos, para irlos validando parcialmente (y
corrigiéndolos de ser necesario).

8. El Monitor controlard la validez de los caracteres hexa y la consistencia general de cada linea, para
finalmente comparar el toral de control ingresado con el calculado en base a los caracteres tipeados.

9. En general, el Monitor nos informari el tipo de error detectado y la linea errénea (salvo cuando falten
~ lineas de DATA's) que parard con OUT OF DATA, segiin vimos antes). También nos facilitard el trabajo de

correccion de la linea errénea haciéndonos un LIST de la misma, la que veremos en pantalla.
10. Para hacer las correcciones, sélo deberemos detener el programa (con BREAK), editar 1a linea errénea

: | (con CAPS SHIFT +EDIT), corregir el/los errores de la linea, reingresar la linea corregida (con ENTER, simplemen-
. te) y, finalmente, hacer GOTO 8000, para retomar el proceso. Una advertencia, debemos acostumbrarmos a GOTO

8000 en lugar de RUN, porque sino comenzaria todo el proceso de chequeo nuevamente a partir de la linea 1. De
todos modos, si nos equivocamos, lo Ginico que perderemos es... tiempo.
11. Aclaramos que ne es necesario hacer toda la carga de una sola vez; podremos tomarnos todos los

- descansos que querramos y hacer todas las interrupciones que necesitemos, con tal que nos acordemos de grabar

el Monitor con los DM’A'; tipeados hasta alli, el cual leeremos nuevamente cuando dispongamos continuar la
carga.
~ 12. Una vez que hayamos cargado correctamente todo el listado de DATA’s del LM, nuestro Monitor nos

“felicitard con el ansiado **Carga LM OK!! - Grabar programas’, tras lo cual simplemente deberemos
_disponer del grabador conectado para SAVEar el programa Monitor con més el archivo en Bytes del flamante.

programa en LM, de lo cual se encargard automaticamente ¢l Monitor. Luego de verificar el programa cargado

~podremos (por fin!!!) utilizar el programa LM, ya sea haciendo LOAD " " (0 el nombre del programaen LM), o

bien, si la ansiedad nos domina, haciendo GOTO 7060, puesto que todavia tendremos en la memoria de nuestra

_maquina el programa en LM intacto.

13. En lo sucesivo, cada vez que querramos disponer del programa en LM s6lo deberemos leer el programa

- antedicho grabado en el casete, el cual se encargard automaticamente de incorporarnos el c6digo maquinaen la

memoria y transferird el control a dicho LM. :
14. Por iiltimo, en caso que usemos frecuentemente este programa en LM y querramos acortar el tiempo de
lectura del programa cargador en Basic (que no es otro que nuestro bienamado Monitor), pndremos hacerlo
Sigulente
a. Cargar el programa LM en memoria.
b. Hacer NEW y ENTER.
_c. Retipear sélo la linea 1 de DATA's y las lineas 1000 y 7020 a 8010 (ambas inclusive).
. d. Hacer RUN y grabar en casete la versién definitiva del programa en LM.
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EXPRIMIENDO LA C-64

Continuamos viendo nueva ideas para explotar al maximo la
programacion de nuestra C-64

PROTECCION DE PROGRAMAS

1. Para dificultar el listado de un programa podremos hacer:
10 REM [SHIFT L]
siendo la linea 10 la primera de nuestro programa.
Al querer listarlo alglin ‘'extrafo curiose’’ se vera imposibilitado de hacerlc
2. La trampita anterior falla cuando listemos NO desde lIa primera linea del pmgrama Pero esto nene facil
solucion: nn
POKE 81}8,225 {No permite listar ni interrumpir el proceso)
POKE 7?5,200 {No permite listar)

LOCACION DE PROGRAMAS

Veremos ahora como determinar la ubicacion en memoria de un programa cargado desde Disco;
1. Comienzo del programa

10 OPEN 8,8,8,[nombre],P.R”

20 GET 8ASBS

30 PRINT “COMIENZA EN” ASC{A$+ CHRS(0)) <256 ASC(BS + CHR$(0))

40 CLOSE 8: END

2. Fin del programa

VERIFY "[nombre]”’8,1
- PRINT PEEK [175) 256+ PEEK(174)

COLORES AL AZAR

" Cuando necesitemos definir aleatoriamente colores en un programa. podremos hacer:

. CHRS{149+RND{8} i1)

UTILIZANDO LA IMPRESORA

~ En caso que dispongamos de impresora para nuestra C-64. damos aqui un par de consejos qtiles.
1. Listando programas ‘“*a doble espacio®’.
Podremos hacer:
OPEN128,2:CMD 128:LIST
2. Imprimiendo la pantalla
Si disponemos del lenguaje Basic-Simmons, podremos copiar en la impresora la pantalla de nucstro 1V,
utilizando la funcitn
HRDCPY
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o MEJOR...
LES DESEA

GANA UNA CZ 2000
(SPECTRUM)

Tomo | P.P. = L

(revistas | al 6 \¥

encuadernadas) -

# 12,60 = Casete _

Oferta % 9,90 _'! TomcIPP. 8
r + 580 :
A Oferta:

# 4,50 clu

Suscripcion
13 Ejemplares
PP;

(N°9 al 21)

o 23,40
Oferta # 19,8

2% | os 3 productos
Y- + Suscripeion 13 °
-1 Ejemplares P.P,
i +TomolPP. ¢
$7.b + 1 casete Tomo '
o f PP
o[ 41,80
.| Oferta: 30,50

it

Entre todos los suscriptores a nuestra revista P.P. vigentes al 10/1/86 sortearemos el dia
15/1/86 ante Escribano Piblico una computadora CZ 2000 (Spectrum) de 48K donada
por CZERWENY Electrénica. El ganador lo informaremos en el N° 9 de P.P.

Vos podes ser el ganador. Suscribite YA con el talon



CLUB,c USUARIDS .

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

El Club de Usuarios de Spectrum (C.U.S.) hace
su presentacion a través de esta Seccion fija de

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

\

Programacion Popular, para acercarse a los actua-

participar en sus diversas actividades.

Temas de soft:

Bucles automaticos

Particularidades de la utilizacion de los ciclos
For-Next.

La posibilidad de realizar ciclos repetitivos
contando con un contador que se “testea” auto-
maticamente al final de c/u de ellos, le da al
Basic una potencia considerable. La instruccién
For-Next no presenta dificultades de aprendi-
zaje pero, por ser sencilla su utilizacion, en gene-
ral no se aprovecha al 100% de sus posibilida-
des, o lo que es peor, no se maneja su logica
operacional completa. Por ejemplo, una clasica
interpretacion errdnea hace suponer que, finali-
zado el bucle, el valor de la variable es el del
limite de ciclo. Es decir, para un ciclo For1=1T0
N hay quien cree que el valor final con que | sale del
mismo es N. Aclarémoslo a traves del analisis de
los pasos ldgicos que cumple esta instruccion.

Sabemos que ella contiene las funciones de un
contador, cuyo incremento (positivo o negativo) es
definible al programarlo y una bifurcacion condicio-
nal (que bifurca segun el valor del contador).

Un pequenic programa que utiliza dichas funcio-
nes, prescindiendo del ciclo automatico, es:

Programa 1

10 Letl=1

20 i1
30 Stop
40 Print “1="; |
50 Letl=1+1
60 Go To 20

rRaE

G

=10 Then Go To 40

Fin

[+1

Programa 2

Si apelamos al bucle For-Next, nuestro pro-
grama se transforma en:

10 Forl=1To 10
20 Print "I="; | -
30 Next |

El evidente ahorro de instrucciones, implica la
condensacion de funciones del programa 1 en
instrucciones mas potentes del programa 2, al
que analizaremos linea por linea:

La linea 10 inicializa la variable (contador), es
decir, le asigna el valor inicial 1, tal como lo hace
la linea 10 del programa 1. Ademas, realiza la
bifurcacion condicional: va a ejecutar todas las
instrucciones que encuentre antes del Next I,
siempre que el valor de la variable sea menor o
igual a 10. Por lo tanto, ejerce la misma funcion
que la linea 20 del programa 1.

La linea 20 es idéntica a la 40 del programa 1y
no merece comentarios.

La linea 30 incrementa el valor de la variable
segun lo indicado en la linea 10 (en este caso,
incremento = 1 ya que se obvio Step), tal como
lo hace la linea 50 del programa 1, y bifurca
incondicionalmente a la linea 10, del mismo mo-
do que la linea 60 del programa 1.

Tanto en uno como en otro programa, el in-
cremento se realiza previamente a la bifurcacion
que lleva a la comparacion. Por este motivo,
cuando la variable asuma el Gltimo valor permi-
tido para correr internamente por el bucle, sufri-
ra un nuevo incremento (Next I) antes de que se
efectie la comparacion final (en el For) y el flujo,
por lo tanto, saldra del bucle, con | valiendo una
unidad mas que el limite fijado (en este caso 11).

Es importante tener en cuenta este detalle si
se intenta utilizar en otro sitio del programa, el
ultimo valor de la variable en el bucle.

Explosivo:Asi podemos definir el nacimiento
de nuestro Club de Usuarios de Spectrum.,

\ Queremos, ante todo, agradecer a la gran can-

tidad de usuarios ly aspirantes a serlo)
Que se acercaron a nosotros por
carta, por telefono y
personalmente,

A\
o

Esto nos alienta y da fuerzas

para lograr un CUS grande
. /'}’ y provechoso para todos.
‘1\‘ % Una aclaracion: El
x ‘,"c, CUS esta abierto a
todo el que se

interese por sus actividades. No excluimos a
nadie (ni por no tener maquina ni por tener mo-
delos A, Bo C).

Los que ya son socios, se han enterado de las
bases de nuestro primer concurso de programa-
cion. Sus etapas mensuales tienen premios tan
valiosos como joysticks, interfaces, cassetes
con programas, etc., y los ganadores de ellos
competiran por mayores que incluyen computa-
doras y otras importantes sorpresas.

Y hoy anunciamos que, gracias al aporte de
nuestros socios, hemos inaugurado nuestro
sector de alquiler de periféricos. Por una peque-

fia cuota podemos llevar a casay utilizar interfa-
ces para joysticks, interfaces para impresoras,
joysticks, lapices opticos.

Ademas, ya esta funcionando nuestra biblio-
teca de programas y la biblioteca de publica-
ciones,

Siadn nolo hizo, {qué espera? Llene el cupon
ya mismo y emvielo a:

Club de Usuarios de Spectrum
Av. de Mayo 749

3er. piso, of. 20

(Tel. 34-8135/8357)

"bg \“
+ % , *,
LN
B

Temas de hard

A raiz de consultas referentes a ciertas publi-
caciones sobre la ampliacion de la memoria de
la Spectrum, tenemos que confirmar que, efecti-
vamente, en Europa es facilmente accesible di-
cha transformacion, especialmente gracias al
simple acceso a los componentes.

Se trata de reemplazar un chip de la memoria

de 32 K por otro de 64 K, modificando el circuito
para permitir el direccionamiento.
A esto se le debe agregar la necesidad de la
complementacién con el soft adecuado para
ello. '
En proximos numeros de Pro
pulartrataremos de brindar detal
tes a la realizacion de esta ampliaci

tro pais. i "

o ——

A i
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e Logo para Spectrum

® Grupo hasta 8 personas

® Ninos adolescentes y adultos

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

Suipacha 946 - 1er. Piso - Capital Tel. 311-8618 _
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Mlcgggié?TAL SPECTRUM Y
COMMODORE 64 conngAg‘ LBsLES
COMPILADOR para TI-99/4A :

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

DISPONEMOS:
® STOCK ® CUENTAS CORRIENTES
® FACTURACION  ® CONTABILIDAD
o CLIENTES o LISTAS DE PRECIOS
- p\c'aﬂ:g
...y también sistemas a su medida. ““39%;.0“0
st

EMPRESA PARA INFORMATICA

INSTITUTO: SUIPACHA 946 1er. PISO (1008) CAPITAL.
TELEFONQS: 311-8618

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

ref, 5




Lenguaje de maquina (I1I)

Codificacion hexadecimal - Desensamble

1. Repaso

En un encuentro anterior vimos algunos
ejemplos concretos de operaciones que pue-
de ejecutar el Z-80, junto con programas
sencillos sin otro propdsito que el de ejem-
plificar el concepto de ‘‘programa en
LM,

Habiamos destacado, y queremos hacerlo
nuevamente, que la idea de **programa’’, y
la prctica de la programacién, cambian
bastante en ¢l paso del Basic al ensamblador
o assembler. ;

Las diferencias fundamentales radican en
que Basic es un lenguaje evolucionado, pre-
parado para facilitar la programacion, reme-
dando el uso de la gramatica normal en un
lenguaje humano como el inglés. Es un len-
guaje cerrado en el sentido de que el control
del ordenador se mantiene en manos del
usuario, aun bajo condiciones de error de
diversos tipos. Un programa en LM que
nosotros escribamos, para permanecer bajo
nuestro control, debe llevar un curso perfec-
tamente calculado, libre de circunstancias
imprevistas que lo hagan ‘‘colgarse’” en
lazos eternos, porque aqui el control del
teclado ya no nos pertenece. Finalizada la
tarea, debe volver a “‘tierra firme’’, al Ba-
sic, donde nuevamente dominamos la situa-
cion.

Lo contrario —por ejemplo, la ausencia de
una instruccién RET (de retorno)— hard que
perdamos definitivamente el control sobre
la maquina, y no habrd mas remedio gue
reinicialar el Basic, apagando y encendien-
do la computadora. .. y perdiendo asi la tota-
lidad de los contenidos de la RAM.

{De todos modos, esto es lo peor que
puede suceder; no hay riesgo de danar la
computadora mientras no nos pongamos a
introducir sofisticaciones a nivel de hard-
ware, es decir, conectando periféricos de
nuestra invencion. )

Vimos también que los datos y las ins-
trucciones constan en memoria bajo el mis-
mo formato: siempre estdn representados
por uno o mds nimeros a un byte, siendo
tarca del Z-80 discernir cudles nimeros re-
presentan codigos operacionales de instruc-
ciones y cudles datos para que éstas operen.

... Y quedando a cargo nuestro proveer a
cada instruccién de la cantidad exacta de
datos que necesite.
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2. Codificacion hexadecimal

Vamos ahora a ampliar el juego de ins-
trucciones ya conocidas, pero vistiéndolas
con un ropaje mas técnico. Vamos a hablar
de codigos hexadecimales, con los que se
spele representarlas.

Todos sabemos que el sistema numérico
que habitualmente utilizamos es ¢l decimal
o de base 10, asi llamado porque estd com-
puesto por diez digitos 1.2.3,...9, y que es
posicional, porque al escribir nimeros de
mads de un digito el valor de cada uno se ve
modificado por su posicion relativa en la
escritura del nimero. Concretamente, a me-
dida que nos desplazamos lugares a la iz-
quierda en una tal escritura, los valores re-
lativos de los digitos se obtienen multipli-
cando sus valores absolutos por potencias
crecientes de diez. (Verbigracia, si escribi-
mos el ndmero 222 en sistema decimal, el
primer ‘‘dos’’ a la izquierda representa 2
por diez al cuadrado (200), el segundo, dos
por diez a la uno (20), y el tercero, dos por
diez a la cero (2).)

La caracteristica del sistema habitual de
tener diez digitos no es para nada esencial;
podemos contar y hacer aritmética en siste-
ma con distinta cantidad de digitos con la
misma facilidad (salvo por la falta de cos-
tumbre). Como ejemplos vayan los dos si-
guientes: todos sabemos contar con palo-
tes, lo cual es en realidad usar un sistema
posicional de base 1 —que consta de un solo
digito—. Ademads, muchos de nosotros cono-
cemos, con seguridad, el sistema binario,
de dos digitos 0 y 1.

Lo que si es fundamental es que el siste-
ma es posicional, lo que permite que, agre-
gando digitos a la izquierda, podamos escri-

bir mimeros tan grandes como necesitemos.

Un sistema numérico posicional de gran
importancia es el hexadecimal, constituido
por 16 digitos. Los diez primeros se repre-
sentan por los usuales 0,1,2...9, y tienen el
mismo significado.

Los otros seis son algo desconcertantes, y
cuesta al principio reconocerles su bien ga-
nado titulo de nimeros; se llaman A,B,C,
D,EyF.

A hexadecimal corresp. al N° 10 decimal

B o 11
6 s 12
D < 13
B 5 14
F ¥ 15

(Por favor, no confundirlos con los re-
gistros A,B,C,D,E, y F nombrados en la
nota anterior; toda semejanza entre sus
nombres es pura coincidencia.)

La serie completa, pues, de los 16 digitos
suena algo extraia, a mitad de camino entre
los nimeros y el alfabeto:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.A,B,C,.D,EF.

Para indicar que un niimero esti escrito
en base 16 agregamos una letra H (que noes
un mimero, sino una abreviatura de hexade-
cimal) al final del mismo. Por ejemplo, DH
o Dh significan lo que en buen cristiano es
““13’’. Esta ‘‘convencién’’ no es obligatoria
y, cuando se sabe que estamos trabajando
con caracteres hexadecimales, suele pres-
cindirse.

Para representar nimeros mayores que 15
(o sea, FH) usamos el mismo truco que en
cualquier otro sistema posicional: multipli-
camos los digitos por potencias crecientes
de la base —aqui 16— a medida que los agre-
gamos a la izquierda.

La idea de usar notacién hexadecimal al
trabajar en assembler se debe a una multi-
ple conveniencia:

1. La escritura de todos los niimeros a un
byte queda estandarizada a dos cifras hexa-
decimales.



2. Del mismo modo, todo niimero a dos
bytes queda expresado con cuatro cifras
hexadecimales.

3. Resulta sumamente ficil pasar de *‘he-
xa’’ a binario y viceversa.

2.1. Codificacién de nimeros decimales a
h~xadecimal

L
Para ver de qué modo se escriben los

nimeros a uno y dos bytes en hexa, basta
con aprender la forma de pasar nimeros
hasta 255 y entre 256 y 65535 —respectiva-
mente, los rangos de 8 y 16 bytes—, escritos
en decimal, a hexadecimal.

a) Si el niimero es menor que 256, se lo
divide por 16 y se expresan cociente y resto
en hexa; y se escriben uno a continuacion
del otro, en ese orden.

201 ] 16

S iy 0.
e

B B s e e g
B CHTHEER o i i s R s 9

201=C9H

(Que, como recordaremos, es el codigo
operacional de la instruccion RET.)

b) Si el niimero estd entre 256 y 65535, lo
expresamos como cociente y resto de la
division por 256:

324 | 256

(o |
LA

Y- ahora, resto y cociente son numeros
menores que 256 y podemos expresarlos en
hexa segin lo visto en a.)

LRI R e ¢ e b e PP N 1
U o e A A R e o 45

El nimero 325 queda expresado por las
cuatro cifras hexadecimales 0145H.

c) Si el niimero es mayor que 65535. ..
hacemos de cuenta que no existe, por lo
menos por ahora. (Va a ser muy dificil que
tengamos que vérnoslas con algo asi.)

Esto aclara los puntos 1y 2 de la **lista de
conveniencias’’ de mds arriba.

2.2. Pasaje de hexadecimal a binario

Para mostrar que es realmente facil
pasar de hexa a binario y viceversa,
bastard con un ejemplo. El nimero en

hexa FBH —dos cifras: es un mimero a
un byte— estd constituido por las cifras F
y B. Representémoslas en sistema
binario:

HEXA BINARIO
1111
B =y 901

Pues bien, el mimero binario
correspondiente a FBH es la reunion de
ambas representaciones; es el nimero
11111011 en base 2, que es de 8 digitos
binarios y por lo tanto cabe en un byte,
como predijéramos.

Segiin nuestro articulo anterior, la
instruccion de carga LD BC,325 se
escribia mediante los tres nimeros a un
byte 1,69,1. Segun lo visto recién, la
codificacion en hexa de los mismos viene
a ser

- [o1faspr ]
45H=69 | O1H=1
. Byke “de “Byte de
| forden | orden
MO"; ; alto“; =,
|contiene el | contienc ¢l
_ |restode | cociente de
o |dividir 325 | la divisién
tpor 256, - -328/256. -

Ejercicio: repasar la pequena tabla de
instrucciones referidas a los registros B,
C v BC dada en el articulo anterior y
expresar sus codigos operacionales en
sistema hexadecimal. Confrontar dichas
expresiones con la tabla de neumdnimos
que se encuentra al final del manual de la
Sinclair.

J. Desensamblar un programa

Otro ejercicio: volver a la nota N° 1 de
Lenguaje de Maquina (Programacion
Popular N° 4) y examinar la linca 33 del
programa RENUMFLASH alli presenta-
do. Contienc un literal A% compuesto por
los c6digos hexadecimales del programa re-
sencuenciador en LM.

Escribir ese literal R$ separando los ca-
racteres de a dos, es decir

11

00

00

21

A7

40... etc. y escribir sus equivalen-
cias en decimal, usando la mencionada tabla
del manual. Escribir al lado los neménimos
que correspondan.

Muchas de las instrucciones asi encontra-
das serdn interpretables a la luz de lo que ya
sabemos. El acto de tomar un programa en
LM vy reconstituir el listado original de ne-
moénimos assembler se llama desensamblar
un programa, y es de lo mds instructivo.

Al desensamblar RENUMFLASH,
prestemos atencion a las instrucciones que
aparezcan y que tengan que ver con el par
HL. Nos encontraremos con él préxima-
mente.

HL es especialista en recorrer grandes
distancias llevando datos, ya que hay en el
juego del Z-80 dtiles instrucciones que lo
involucran, llamadas de direccionamiento
indirecto, idea fundamental en programa-
cion en LM. Estas instrucciones, practica-
bles también con otros registros, nos permi-
ten depositar datos en posiciones de memo-
ria, no haciendo referencia a las posiciones
en forma explicita sino diciendo *'la posi-
cion adonde apunta HL''. Cuando HL
cumple estas funciones, se dice que actia
como puntero, ya que senala direcciones
cambiando de posicién con suma facilidad.

Veremos éstas y otras dificultades de
HL, el mensajero de los dioses, cn un

roximo encuentro. S e
P FFiNs—",
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Proyramas

I1GH SPEFD

resentamos seguidamente un intere-
P sante articulo escrito por nuestro ami-
go Mario, que ya nos lo anticipara en
el SoftiClub del N 6 de nuestra revista
Programacion Popular, referido a como
grabar/leer programas en *
en la TK8S
. Esperamos comentarios de nues-
tros amigos lectores. ..

‘alta velocidad™’

Sintesis de mi odisea...

Tiempo atras entregué en parte de pago
mi ZX81 (con médulo ampliador de memo-
ria) por una TK85. Lo que mas me sedujo
para realizar el cambio no fue su teclado
(muy superior por cierto al del ZX81), ni la

Pig. 48 WI N 8

idea de conectar un Joystick (el ZX81 care-
ce de tal adminiculo), sino y en honor a la
verdad, la posibilidad que ofrecia el TK85
de cargar/grabar programas en alta veloci-
dad... Ya no mis el lento y errdtico cas-
sette!

En el momento de concretar la operacion
le pregunté al vendedor qué tal prestacién
daba este computador en HS (High Speed
para usar notacion internacional) contes-
tdndome casi con una sonrisa burlona, que
se habia intentado infinidades de veces car-
gar programas en este modo pero nunca
habian logrado pescar tan solo uno. Demais
estd decir la sensacion de inseguridad y sa-
bor amargo que produjo en mi tal respuesta.
Pero como en esta vida NUNCA hay que
darse por vencido decidi seguir en el tren y
llevar a mi hogar esta nueva maravilla elec-

tronica y estudiarla como ano atras habia
hecho con la querida ZX81.

En realidad (y estoy seguro que el lector
también lo confirmd), la mayoria de los
comerciantes en esta drea, saben menos del
producto que venden que el mds desintere-
sado de los principiantes: espero para bien
de todos, que esta situacion se esté revir-
tiendo.

Después de leer dvidamente los primeros
capitulos del manual del TK85 y de llegar a
la conclusion que era muy semejante al del
ZX81, busqué el capitulo especifico de la
carga/grabacion en HS (Capitulo 29). De-
mids estd decir que para el principiante no es
lectura facil.

El TK85 es casi compatible totalmente
con el ZX81 y digo casi porque este compu-
tador tiene funciones I/O que sélo se en-



cuentran en las maquinas semiprofesiona-
Ies, para nombrar algunas en nuestro merca-
b, como Spectrum y Commodore 64.
; ndo la ventaja de usar estas funciones
n, dentro) y O (Qut=fuera, salida) en
dan al TK85 conﬁgumuun al menos

Para el lecmr interesado a;.lam que la
funcion /O permite almacenar y recuperar
fen medios magnéticos (cinta v diskette)
informacion especifica e independiente del
programa. lo que brinda un gran ahorro de
memoria ya que solo se usa la parte de la
informacion entrada requiriendo de un pe-
quefio programa cargador o grabador segiin
sea el caso. Por ejemplo, trabajando con un
archivo de datos del personal de una empre-
sa, en vez de cargar todo el programa y sus
variables se puede obtener la informacion
requerida para determinado personal, segiin
se desee.

Después de innumerables intentos y de
haber peregrinado por cuanto comercio ven-
dia el TK85, preguntando por el método de
carga en HE sin obtener respuesta decidi
cambiar mi tercer grabador de cassette por
un viejo grabador Sony semiprofesional de
dos velocidades de cinta v por supuesto a
rollo descubierto. Al tercer intento y des-
pués de haber regulado varias veces el volu-
men. quedando aproximadamente a tres
cuartos de su recorrido total, el milagro se
produjo. Aparecio en el borde inferior de
la pantalla el tan ansiado 0/0. ; Seria posi-
ble un milagro? ;Y por qué no? Con mano
temblorosa de la emocién apreté RUN NE-
WLINE y el Backgammon aparecié en panta-
lla... Por primera vez después de haber lu-
chado casi cuatro meses con los RAND
USR 8405... 8539... 8630!!!

Se imaginan mi alegria? El monstruo, al
fin, habia sido conquistado!!!

Y ahora un poco de conceptos técnicos

Mi pregunta fue la siguiente: Habiendo
probado con tres grabadores de cassette,
todos en excelentes condiciones, usando
cinta de primera calidad, ajustando los ca-
bezales para obtener la lectura de sonido
miés aguda posible y sin embargo no logré
nada, ;por qué repentinamente alcanzo lo
ansiado usando un viejo grabador del cual
ya ni se obtiene cinta? ... (La cinta magnéti-
caen rollo es més ancha que la de cassette y
es sumamente dificil de conseguir ya que
fue reemplazada en honor a la practicidad de
este dltimo).

La respuesta en realidad es sencilla:
Usando el doble de velocidad de los graba-
dores de cassette deposito la misma infor-

macion (cantidad de bits) en mayor canti-
dad de cinta. lo que posibilita que esta infor-
macion sea menos errdtica, ademds mejord
la relacion sefial/ruido, obteniendo mayor
volumen audible y mayor fidelidad de la
reproduccion, factores importantisimos pa-
ra que el TKS8S lea la cinta correctamente
con un volumen disponible mavor que usan-
do la velocidad del cassette.

El capitulo 29 del manual de la maquina
dice que este computador puede trabajar en
transferencia de informacién a la cinta mag-
nética en dos formatos: Formato I: 300
bauds por seg. (¢l baud es una unidad de
medida usada en la electrénica digital que
permite el clculo de la velocidad a la cual
se transfiere ¢l flujo de datos binarios a
través de un determinado canal). Y Formato
11: 4000 baudios por seg. ;Se dan cuenta,
qué maravilla!. ..

4000 bauds o bits por segundo no son
faciles de manejar, porello llevando la velo-
cidad de la cinta de 4,75 cm/seg a 9,75
cm/seg, incrementando la anchura de la pis-
ta en la cinta (obteniendo asi mayores fre-
cuencias) ya que estos grabadores de rollos
descubiertos utilizan cabezales més anchos
que los de cassette, y elevando el volumen
disponible de la senal, el milagro se pro-
dujo, llevando al TK85 a cargar programas
extensos en muy poco tiempo, lo que lo
pone al borde de cargar programas en disco
(por supuesto para otras maquinas ya que
ésta carece de unidad de disco).

Cémo se graban, verifican y cargan los
programas en HS

En este formato de operacién debemos
olvidarnos de SAVE" " y de LOAD” . Ade-
més este formato introduce un **‘comando’’
nuevo gue hace el servicio mas interesante
aun: la funcion VERIFY (verificar). que per-
mite sin borrar el programa en memoria
saber si fue grabado correctamente en la
cinta magnética.

Para grabar un programa en HS debe-
mos dar el siguiente comando compuesto de
dos palabras RAND USR 8405 . tratando de no
confundir RAND (abreviatura de RAN-
DOM=al azar, sin orden) con RND y entran-
do a través de la tecla de funcién la funcion
USR (USER=usuario; esta funcién se usa
para desviar el programa a una posicién de
memoria especifica y en lenguaje de ma-
quina).

Una vez escrito RAND USR 8405, poner el
grabador en RECORD vy dar NEWLINE. La
pantalla titilard rapidamente, se verdn lineas
finitas y negras separadas por espacios blan-
cos y lucgo el reporte 0/0. Pero aun no
leamos ni borremos el programa; verifi-
quemoslo. es decir veamos si se grabé co-

rrectamente comparando el computador el
programa depositado en la cinta con el que
aun tiene en su memoria. Para ello hagamos
RAND USR 8539 (sin equivocarnos), rebobi-
nemos la cinta a su punto de origen, es decir
donde comienza el programa (es muy nece-
sario un cuentavueltas en el grabador) y
apretemos NEWLINE poniendo en marcha el
grabador en PLAY. La pantalla se llenard
de lineas finitas moviéndose riapidamente y
luego nos comunicard con un OK en su borde
superior izquierdo si todo salié bien., si no
nos dird ERRO. Sin desanimarnos, intenté-
moslo nuevamente pero con el sonido un
poquitito mds bajo. Para ello debemos car-
gar nuevamente la orden VERIFY.

Si queremos cargar un programa cual-
quiera que esté en memoria usando HS,
debemos grabarlo primero en HS. luego
daremos al TK-851a siguiente orden (habien-
do por supuesto. rebobinado la cinta al ori-
gen del programa) RAND USR 8630. Si todo
salié bien la maquina nos contestard con el
consabido 0/0.

Y para finalizar...

Sé que la mavoria de los lectores me
dirdn: perfecto, maravilloso, obtuviste lo
que querias. pero nosotros de donde saca-
mos un viejo grabador Sony de rollo descu-
bierto, ambas velocidades—, sini siquiera se
consigue la cinta...? Exacto, ;de dénde?

Pero. y ya que grabadores de cassette se
consiguen en cualquier parte, asi como sus
repuestos, jpor qué no hacer el intento con
un buen grabador, ajustando la cabeza
grab./rep. a la transferencia sonora mas
aguda disponible? O ; qué tal llevar la velo-
cidad de la cinta a 9,75 cm/seg. cambiando
para ello la polea sobre el eje del motorcito,
llevandola a casi el doble de su didmetro. o
busbando alguna solucion intermedia?

Una sugerencia, y sin reir por favor: e/
cabo de un plumero se presta maravillosa-
mente bien para fabricar la poleita. Corte-
mos una rebanada de aproximadamente me-
dio centimetro de alto y con una lima fina
hagdmosle a canaletita (no muy profunda)
por donde ird la goma de traccion y luego
€On un compds encontremos su Centro equi-
distante y perforemos con una pequefia me-
cha de acuerdo al didmetro del eje del mo-
tor. Obtendremos asi una polea liviana e
intercambiable con la original.

A probar pues... y no me pregunten sobre
el tema porque el Sony acaba de largar un
denso humo oscuro de un olor acre, lo que
me hace pensar seriamente después de tan-
tas penurias en un Commodore 64 con su
Datassette... (Las malas lenguas dicen que
anda muy bien)... Ya veremos... .
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'_Novadad en el Pais: Curso de
Bas[c en Casete para Spectrum
: i y TK90X de 48 K

Laempresa Ciberne Software lanzaen
diciembre un Curso de Basic en case-
te, inscripto dentro de la linea de Soft-
ware Educativo de esta pujante empresa
argentina.

Con este nuevo desarrollo, Ciberne
pondrd al alcance del piblico usuario de

estas populares mdquinas, de un pro-
ducto que cumpla con el objetivo de
identificarlo con la informética y pro-
penda a un aprendizaje de este lenguaje
para acercarlo paulatinamente a una
formacién profesional en el tema.

El curso en casete estard compuesto por
10 lecciones que explican de una mane-
ra clara y rica en ejemplos pricticos los
conceptos bésicos de Estructura, Arma-
do y Programacioén en Basic, posibili-
tandonos interactuar con la computado-
ra y ‘‘ver’’ como responde ésta a las
secuencias del programa.

plz 6pt:co argentino para
: Commodore

También se puede ‘‘borrar’’ el trabajo
realizado a la dltima accién ejecutada
dejando intacto el resto del mismo.
Cuenta ademds con un archivo que le
permite conservar el dibujo para utili-

Yaestdenel aira el Hadio

De lunes a viernes, de 17,30 a 18,00 hs.
y por la onda de FM de Radio Conti-
nental (105.5 MH) ya se emite normal-
mente ¢l Radio Computer Club, pri-
mer programa radial que transmite pro-
gramas de microcomputacion en nues-
tro pais.

El primer mes de esta novedosa progra-
macién radial, contd con el auspicio de
la firma Arvoc SA, para su linea de
computadoras Microdigital, y con el
apoyo de su cadena de distribuidores en
nuestro pais.

La empresa DEC Electrénica ha desa-
rrollado el primer ldpiz optico argentino
para computadoras Commodore, cuya
funcién bdsica es la de escribir sobre la
pantalla del TV o monitor.

Dentro de las posibilidades que ofrece,
se encuentran las de dibujar con distin-
tos tipos de trazos, realizar figuras geo-
métricas (circulos, cuadrados, etc) y li-
neas rectas, rellenar cualquier parte del
dibujo con distintos colores y utilizar la
técnica ‘‘zoom’’ que, mediante la am-
pliacién de la imagen, permite corregir
cualquier imperfeccion ‘‘punto por
punto’’. Es muy importante la caracte-
ristica que posee de combinar colores,
obteniéndose asi una gran variedad de
tonos y matices que alcanzan hasta dos-
cientas variantes.

zarlo en distintas oportunidades, dispo-
niéndose de modelos de trabajos realiza
con con el lapiz.

Otra opcién muy impactante que posee
es la técnica de “‘espejo’’, que permite
la realizacién de figuras simétricas y
efectos *‘caleidoscopicos’™

El programa también contiene una ruti-
na de impresién que permite imprimir
normalmente con distintos tipos de im-
presoras, ¢ incluso en colores (si dispo-
nemos de la maquina respectiva)

La distribucién en la Argentina de este
producto ha sido confiada a la firma
Papel-Shop, Pueyrredon 658, Capital,
con Tel. 88-8582.

Nueva linea de pi
Sinclair en r

Czerweny Electroncia SH lanza su
nueva linea de productos CZ, entre los
que se cuenta la CZ1000, CZ1500,
CZSpectrum y la nueva CZSpectrum
Plus.

Las primeras han sido remozadas total-
mente en su aspecto exterior, amplidn-
dose la integracion de partes naciona-
les, especialmente de circuitos electré-
nicos. En tal sentido, y principalmente
con la CZSpectrum la empresa nos
informa haber mejorado notablemente,
gracias al aporte de tecnologfa propia,
el porcentaje de confiabilidad de estos
nuevos equipos, respecto de sus prede-
cesores importados (principalmente los
procedentes de Portugal), logrando in-
cluso reducir los mérgenes de fallas por
debajo de los standares de origen,

En cuanto a la nueva CZSpectrum
Plus, sabemos que sus principales in-
novaciones son el diseno ergonométri-
co del teclado y las mejoras en disipa-
cion de calor, tal cual adelantiramos
oportunamente a nuestros lectores,
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en castellano| ¢

para microcomputadoras | = Fmv

e Sistema concord de
altisima velocidad (*)
e Instrucciones en castellano

COMPATIBLE PARA
« SPECTRUM

« TK 90

YA APARECIERON PROGRAMAS
PARA COMMODORE 64

PIDALOS

EN NEGOCIOS

DE COMPUTACION
Y DISQUERIAS

 LELCO SOFT Belgrano 3896 (1210) Capital Tel. 982-9640



el mlcmcomputador
que Ud. puede usar

EXPANSOR
! DE MEMORIA
i de 64 Khytcs RAM

s JOYSTICK
(Orgam) de comando externo)
(opcumali

K85, fue especialmente disefiado y
o para que Ud. lo use con extrema simplicidad.
* Solo basta consultar su ameno y completo manual
“'de instrucciones, en Castellano por supuesto, y Ud. podrd
der computacién en forma ficil, répida y prictica y en lenguaje BASIC.
e A partir de alli Ud. podrd preparar sus propios programas, o también
" utilizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar: L
matemiticas: fisica; quimica; biologfa; musica; catalogar clientes; controlar stocks;
programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos &
unpuestos en su hogar; jugar ajedrez backgamond; y ;por qué no? con su excluslvo .
joystick disfrutar de los m4s fantdsticos video juegos: guerra de las galaxias, invasores < (&
espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede imaginar. -

El tinico limite del microcomputador MICRODIGITAL TK8S es *“SU IMAGINACiOﬂ

OPCIONALES:

e Joystick (Organo de comando externo), para juegos de video Gencrador de sonido

e Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa » Programador de !
FPROM e-Interface para conexion de impresora profesional (p;lr:lieln}_ '

MICRODIGITAL TK-05 -

Fporta s distribuyes ARM O <
Tte. Gral. Juan D. Peron 1563 (ex Cangallo) C.P. 1037 - Capital. Tel, 35-2400 / 2511/ 8241.

1

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

-55;;.. | GARANTIA: 6 MESES I
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