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el rmcmcomputador
que Ud. puede usar '

EXPANSOR

«JOYSTICK | ¢ | S
(6rgano de comando externo) : AS = 5 B 2
(opcional) : 2

fue especialmente disefiado y
que Ud. lo use con extrema simplicidad.
basta consultar su ameno y completo manual
rucciones, en Castellano por supuesto, y Ud. podrd
ende: %omputacnén en forma fécil, répida y préctica y en lengusje BASIC.
e . » A partir de all{ Ud. podré preparar sus propios programas. o también
@ utilizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar:
" matemdticas; fisica; quimica; biologia; musica; catalogar clientes; controlar stocks;
programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos e
impuestos en su hogar; jugar ajedrez; backgamond; y ;por qué no? con su exclusivo
joystick disfrutar de los mds fantdsticos video juegos: guerra de las galaxias, invasores
espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede imaginar. :

El tinico 1imite del microcomputador MICRODIGITAL TK85 es “SU IMAGINAClON-’*;_._-.

OPCIONALES: -

e Joystick (6rgano de comando externo), para juegos de video e Generador de sonido

» Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa » Programador de
EPROM e Interface para conexion de impresora profesmnal (paralela)

MICRODIGITAL TK-05

Importa y distribuye: ARVOC saiefi.
Tta, Gral. Juan D. Peron 1563 (ex Cangatio] C.P. 1037 - Capital. Tel. 35-2400 | 2511 | 8241.

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

| GARANTIA: 6 MESES I




EDITORIAL

Un miimero mds de nuestra revista P.P. Pero no es un nimero cualquiera, de ninguna manera, Es
el primero editado en el flamante 1986 y, como tal, cargade de esperanzas y de anhelos.
Esperanzas y anhelos que tienen mucho que ver con ustedes, amigos lectores. Es decir, mds bien
con relacién a nuestra querida P.P. y ustedes. Son deseos de hacer las cosas mejor, de crecer, de
ganar amigos y companeros de ruta y, en fin, de superarhos cada dia un poquito mds.

Y si bien es cierto que es mucho lo avanzado en tan poco tiempo, no se trata de dormirse en los
laureles. Por eso estamos pensando nuevas cosas, y trabajando en ellas!!! Especialmente respecto
de poner en marcha en marzo de este aiio el Softi Club tal como lo requiere una gran cantidad de
lectores y amigos. para poder brindar mds y mejores servicios a sus afiliados. También vamos a
incorporar en nuestras pdginas la nueva vedette del mercado: la Talent MSX sin por ello bajar la
punteria en las restantes mdquinas. Por el contrario, planeamos incremeniar el material sobre la
Commodore, que varios lectores nos dicen que les resulta poco y, etc. eic. etc.

Pero ahora, a lo concreto, los dejo con una seleccidn importantisima de programas, que dard
muchos dolores de cabeza a los jurados y lectores para elegir el mejor programa del afio (el
ganador de la computadora), la leccion 6 del Curso Basic, Softiteca, Novedades (hay varias y
jugosas) y, como siempre, mds, mucho mds. ..

Dr. Héctor J. Silva
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SOFTI CLUB

Hace unos meses atras he enviado una carta con
todas las dudas que tenia para que me las aclara-
ran, pero no he recibido contestacion de su parte,

Por eso aprovecho estas lineas, antes que nada,
para desearles unas felices fiestas y un prospero
afio nuevo para todos ustedes, y para volver a
repetir mis dudas y me las contesten a la brevedad.

Mi nombre es Carlos, soy técnico electronico y
estudiante de programacion y andlisis de sistemas.
No poseo una microcomputadora pero estoy pen-
sando en comprarme una lo més pronto posible.

Me gusta mucho P.P. y soy uno de los tantos
lectores que la coleccionan

Por eso me gustaria que me hagan socio del Softi
Club, para recibir toda la informacion referente a la
computacion en el mercado argentino.

Y vamos ahora a las dudas que tengo:

1°) ¢Cuéles son las diferencias entre laTK90y la
CZ Spectrum?

2°) Si los mensajes de ejecucion y errores son
traducidos al castellano en ambos.

3°) Si tienen el mismo microprocesador, y por lo
tanto, el mismo sistema operativo, o varian uno del
otro.

4°) §i ambos son ampliables a 64 K de memoria
RAM.

£°) Si se pueden usar lenguajes como el Cobol.

6°) Si se puede jugar con dos joystick a la vez.

7°) Si se pueden usar diskette y discos.

8°) Si todo el harware y el software sirven tanto
para uno como para el otro.

Carlos A. Codina
Merlo, PBA

1) Podés consultarias en el cuadro que in-
cluye esta edicion de Softi-Club.

2) No. Unicamente en la TK90X,

3) Tienen el mismo microprocesador (Z80-A),

4) No conocemos ampliaciones de memoria
RAM "oficiales”, salvo un pack de 32 K para la
TK90X de 16 K. .

5) En principio, es posible. No sabemos que
se haya implementado,

6) Esa posibilidad esta en estudio en Czer-
weny.

7) Ambas manejan el mini-floppy disk de
Timex.

8) La compatibilidad es total en lo que a Basic
se refiere. Los programas en codigo maquina a
veces deparan sorpresas.

Ya sos socios del Softi-Club, Carlos. Un gran
saludo.

s

Maximiliano y Jorge Fernandez, de Capital,
nos envian unas practicas rutinas para simular el
efecto de “FLASH" en TK-85 y similares:

PROGRAMA 1

10 FOR A=1T0 20

20 PRINY AT5,5; “ESTO ES UNA PRUEBA”;AT5,5
" (SHIFT 9) ESTO ES UNA PRUEBA (SHIFT 9) "
30 NEXT A

PROGRAMA 2

10 PRINT AT 5,5;" (SHIFT 9) ESTO ES UNA
PRUEBA";AT 5,5;"ESTO ES UNA PRUEBA"
20 IF INKEYS =""THEN GOTO 10

Y nos explican:

En el programa N° 1, la dimension del “FOR”
(que aqui es 20) indica la cantidad de veces que
parpadeara la pantalla.

En el programa N° 2, cualquier tecla que se pulse
pondra fin al efecto de “flash".

Lo que se encuentra entre paréntesis () indica
que se debe pulsar la tecla SHIFT y el nimero 9
para escribir la misma frase en video invertido.

Es importante que ambas frases estén ubicadas
en el mismo lugar de la pantalla y que ambas ten-
gan la misma cantidad de caracteres.

Les agradecemos por su colaboracion en
nombre de los usuarios de estas maquinitas,
cuyas limitaciones son una motivacion més pa-
ra adentrarse en los misterios de la programa-
cion.

Ty
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Desearia saber algunos datos sobre la TI-99/4A
puesto que (si todo va bien) tendré una dentro de
poco.

1. LaTI-99 tiene una RAM de 16 K expandibles a
48 K (es decir, 32 K mas). Pregunto: ;Se puede
expandir la RAM més alla de los 48 K? ;Con qué
periférico?

2. 4 Qué procesador tiene la TI?

3. ¢Es verdad que tiene 28 columnas en pantalla
de un TV y 32 en el monitor?

4. ;Como se clasificaria su facilidad de progra- *

macion? (mala, buena, muy buena)

5. ; Qué caracter es el que aparece en el costado
izquierdode laletraP,enelN°7,pag. 46 de P.P,, en

F,
P

| 1a que se publica un truco para conectar desconec-

tar el “pre-scan” en Ti Extended Basic?

6. Te envio también una rutina para dejar sin
efecto el comando QUIT de la TI-99.Como bien
sabemos todos los usuarios de esa computadora.
al presionar FCTN/+, se dispara este comando
que borra irreversiblemente todo el contenido de la
RAM.

Para poder utilizar la rutina, se debe contar con el
modulo de “Extended BASIC" y luego. antes de
comenzar a trabajar, ingresar. sin numero de linea:

CALL INIT :: CALL LOAD (-31806,16) y ENTER.
Para volver a habilitar el QUIT ingresar
CALL INIT :: CALL LOAD (-31806,0) y ENTER.

También se pueden incluir estas instrucciones en
el listado del programa. oero una vez cormdo. la
TI-99 quedara sin QUIT hasta que se cumpla aigu-
na de las condiciones para devolver el comando a
su estado “normal” (tipeando la Gltima de las ins-
trucciones mencionadas o bien desconectando y
volviendo a encender la TI-99.

Ricardo Portilla
Mar del Plata

1) Existe una tarjeta de 128 K, no disponible,
por lo que sabemos, en el pais. Agregando Mini-
Memory, nos informan, podés llevar la RAM a 58
K (4 KRAM +4 K ROM +6 K GROM o memoria
de graficos).

2) EI TMS 9900 de Texas Instruments, de 16
bits. ;

3) No es exactamente asi; en modo texto
(usando Instrucciones como PRINT, DISPLAY)
disponemos de 28 columnas; en modo grafico
(CALL HCHAR, VCHAR, SPRITE, etc.), de 32.

4) Améquina “desnuda’” -sin Extended, etc.-
diriamos que "buena”.

5) Esta pregunta fue hecha por varios lecto-
res. Se trata del caracter correspondiente al
simbolo de “arroba” (tecla 2) (codigo ASCII 64).

Agradecemos tu colaboracién, asi como tus
saludos, que retribuimos. Esperamos que sigas
participando en nuestra revista con todo tipo de
programas y sugerencias, Ricardo,

]

Mi nombre es Luis Rodolfo Bianchi, tengo 14
afios y soy poseedor de una C64 y te escribo para
decirte algunos descubrimientos, problemas, etc.
de mi computadora, pero principalmente para decir-
te que la revista esté un kilo y para pedirte por favor
que me inscribas en tu club.

Pasemos a los descubrimientos:

Para los que no tienen la suerte de haber leido el
manual en inglés les doy a conocer algunas (tiles

Conrinka pdg. *



A SU COMPUTADORA vy
EQUIPELA CON LA LINEA L\
DE ACCESORIOS M
MAS COMPLETA. 4

Usted puede adquirir la linea més completa de accesorios, W
programas y periféricos, con la experiencia
y el respaldo de los especialistas, en las mejores
condiciones y con nuestro exclusivo plan de
financiacion de 3 a 12 cuotas.
e “"‘?ca

e Joysticks.
e Juegos en Cassettes.
e Interface para Impresoras.
e Impresoras.

e Lapiz Optico.

e Accesorios.

Con su computadora obtenga un
CURSO INTRODUCTORIO GRATUITO

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

WICONEX

'SU ALIADO EN COMPUTACION

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

W
W
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PREGUNTA

;Qué misién cumple el SOFTI-CLUB? ;Cuénto
cuesta asociarse?

L Qué efecto tienen las sentencias FAST y SLOW
delaTK-85y similares? ; Como puedo reemplazar-
las en una TK-90X?

A cudnto puede ampliarse la memoria RAM de la
TS20687 ; Utiliza Microdrive o diskettera TIMEX?
¢Puedo conectarla a una impresora ALPHACOM
327 ;Se fabrica actualmente?

¢ Es posible combinar movimiento y sonido en pan-
talla, logrando un efecto de continuidad sin entre-
cortar uno ni otro? No puedo resolver este proble-
ma en mi TK90X

¢Qué diferencias existen entre la C-64 y la CZ-
Spectrum? ;Cual es mejor? ;Qué diferencias
existen entre la CZ-Spectrum y la TK90X? ;Cual
es mejor?

Gustavo Guembe,
Mendoza

Jorge Bechara,
San Pedro

Matias Alonso,
Martinez, PEA
Raul Rubio,
Capital

Norberto Morettl,
Cap. Fed.

Gustavo Miri,
Chivilcoy

M. Bruno, Bs. As.
C. Codina, Merlo

¢ Como se conectan joystick e impresora térmicaa | J.M. Veiga,
la Spectrum? Rio Negro

Quisiera que me aclararan el manejo de las senten-
cias en BASIC. Poseo una C-64. ;Ddnde puedo
consequir papel para la impresora MPS-8037

¢Existe service oficial para la C-647? L. Diaz,
Mar del Plata

Necesito informacion acerca de mi C-64. ;Dénde
puedo conseguir el manual castellano?

Deseo saber dénde conseguir accesorios y juegos
para C-64.

¢Dénde puedo conseguir traduccion del manual
para T$1000?

Deseo conocer algunos libros de juegos para mi
CZ-1500

M.A, Gasa,
Capital

N. Marlani,
Capital

V. Kisiliuk,
Capital

C. Mastréngelo,
San Martin (Bs. As)

Atodos ellos, y a quienes tengan inquietudes similares, les rcomendamos ir
al Club de Usuarios de Spectrum y recibir la magnifica atencién que dan

alli =nos consta-.

Cémo puedo proteger mis programas para CZ-
15007




~ ENTRE EL MAS GRANDE

- DE LOS MIGROS

- Y EL MAS CHICO :
DE LOS BASIS |

HAY GRANDES DIFERENGIAS.
NO DE
PRECIO.

PIENSE
EN GRANDE -
LLEGUE A BASIS.

\\Je/a/s/1/s

Un corazén argentino

BASIS S.A. - INFORMATICA PARA EMPRESAS ARGENTINAS - PASEO COLON 823 8e P.
(1063) BUENOS AIRES - TEL. 362-6048/6043/6051-361-1718

62 1oy




HECHA POR

PREGUNTA

HECHA POR

edicion de esa linea, y si alguien lo intenta se bloguea el video, no pudiéndo-

numero superior a la longitud de esa linea. Esto hace imposible la |

se tampoco listar el programa més alla de la primera linea.

| Veralrespecto el programa ﬂmnpapkﬂnldu" publicado en este nime-
ro. Estudiando el listado veras la manera de implementar instrucciones

“seudo-DATA".

Es posible anular la tecla BREAK que detiene el
funcionamiento de un programa en la CZ-1500?

C. Martinez,
Gualeguaychu

Romén Ribert,
Cérdoba

¢Qué funcién cumple la sentencia POKE?

No es posible desde el BASIC.

¢ Como operar mi impresora Latindata CP-100/AS
con la interface RS-232 conectada directamente a
la consola de mi TI-99/4A?

Oscar Oliver,
Bs. As.

Coloca un nimero mfd?rm.fﬁ'a.a.zss €n una posicion de memoria

|| determinada por su direccion. Ejemplo: POKE 17000,28, carga el byte
| 17000 con un contenido 28. mm-mnmammm'
B

L | Tengo un problema en la linea 1050 del programa

86-6430.

Dirigite al Club de Usuarios de TI-99, Pueyrredon 860, 9° piso, T.E.

¢ Qué caracteristicas posee la computadora Talent
MSX?

P. Echeverria,
Martinez

_ M. Bellichinati, _

[ | Castle Dungeon, P.P. N° 6. B. Vista, Bs. As.

~ | Probablemente hayas dsmade. { mv: Se logra pasando a
| modo “funcién” (SHIFT +ENTER) y digitando la tecla de la letra B.

Hay muchisimo para hablar del standard MSX, Pablo. En nimeros proxi-
mos nos dedicaremos intensamente a él. Por ahora, para los no informa-
dos, digamos que se trata de una idea originada en Japon, cuyo espiritu
consiste fundamentalmente en la compatibilidad total de un gran nimero
de marcas de computadoras que adhieren al standard, con caracteristicas
de programacion de avanzada y sin concesiones respecto del hardware
utilizado. En nuestro pais el primer bastion del sistema MSX lo representa la
Talent DPC-200.

El programa Correspondencia, publicado en el
L | nimero 6, no contempla la opcién de borrar regis-

Miguel A. Souto,
Quilmes (Bs. As.)

| tros.

| Si que lo hace, Miguel. Fijate bien en la opcién “Seleccionar”.

| El programa Batalla Naval, P.P. N° 7, ;es adapta-

e

F. Quiroga,

ble a CZ-15007 lP.eaistencia {Chaco)

D. Erles, Chaco
R. Ribart, Cba.

Sé que un expansor de memoria de 64 K para
TK-85 es compatible con mi CZ1500. ;Puedo en-
tonces comprar juegos de 64 K para la misma?
¢Qué diferencia habra con el expansor colocado?

Una adaptacion llevariamucho trabajo, y el producto final quedaria bastan-
te lejos del publicado. mmmﬁmmmwm
una adaptacion.

| E programa Castillo Encantado, P.P. N° 7, ;se

Efectivamente es compatible, aunque deberas cuidar de que el sistema
operativo se entere de la novedad al colocario, POKEando la variable del
sistema correspondiente de la manera que se indica en el manual de tu
méquina. Juegos para correr con 64 K de configuracion, no creemos que
existan.

La diferencia sera disponer de 48 K RAM en lugar de los 16 K RAM

P. Possl,

puede correr en una TS2068? San Miguel

i, omitiendo los POKES y los FAST/SLOW.

i incompleto.

El listado del programa Backgammon, N° 7, salié | R. Fernandez,

Sgo. del Estero

habituales, utilizables para programas y datos.
4 Puedo copiar un programa escrito para CZ Spec- | Gustavo Guembe,
trum en mi CZ10007? Mza.

| £ cierto, y ademés poco legible. Mmesdmmmmm,y
| en breve lo publicaremos nuevamente, ﬂlmwm

| Expliquenme la fiincion de las sentencias PLOT y
| UNPLOTy como puedo reemplazarlas en mi Radio

Algunos programas son directamente “copiables” en CZ1000, pero son los
menos. Deberas hacer adaptaciones, especialmente en cuanto a manejo
de pantalla (sentencia PLOT, DRAW, etc.) y reemplazar de algun modo
ciertas instrucciones de BASIC “Extendido” como READ, DATA, DEF FN,
etc.

| Shack MC10.

Luls Wexler,
Capital

Gabriel Cucurull,
Cap. Fed.

¢ Cémo puedo simular el uso de sentencias READ/
DATA en mi TS1000?

La sentencia PLOT ubica un punto negro sobre un elemento de pantalla (o

| pixel) especificado, y UNPLOT lo borra; sirven paratrazar dibujos, graficos,
| etc. No conocemos tu computadora, Luis. Si el Basic utilizado es alguna

veméndeuﬂcroSoﬂ quizés puedas orientarte buscando en tu manual la
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abreviaciones como:

print - ?

load - | shift o
poke - p shift o
list - 1 shift i

Es decir que a excepcion de algunas pocas que
enseguida les voy a decir, en todas se pone la 1
letra, después shifty, sin soltar el shift, la sequnda
letra; pero silo escribimos en un programa al listarlo
quedara escrita la palabra entera. Las excepciones
son:

—palabras cortas como:
cos,fn,if,input,int,len,log,new,on,or-
Jpos,rem,tan

log,new,on,or,pos,rem,tan

—palabras que se abrevian de otro modo:
print="?

status=st

time=ti

time$=ti$

—palabras que tienen el principio igual a otras:
closa=cl +shift o

(clr)

gosub=go+shift s

{goto)

left§=le +shift f
(let)
restore=re+shift s
return=re+shift t
(right$)
step=st+shift e
(stop)
str§=st+shift r
(sys)

Las palabras encerradas entre paréntesis expli-
can el porqué de escribir las palabras anteriores
abreviadas de esa forma.

Otro descubrimiento es que para accionar un
programa protegido con un SYS (es decir que hay
que dar esa orden con un numero exacto para
comenzar), yo sélo coloco SYS y luego presiono
RESTORE y buala... comienzo el juego.

Ahora los problemas:

En el programa de TA-TE-TI del N° 5 me da un error
que no es de sintaxis ni de mala copia mia.

Haciendo sprites, cuando se ubican los DATAS
en un lugar de la memoria, la computadora me da
un error.

Me resta decirles que me fueron muy Utiles las
“trampitas” para hacer un reset, repeticion del re-
clado, etc. que publicaron en el N° 6. Esperando
que la revista siga asi de bien me despido de Softi
esperando me inscriba en su Club y de regalo les
envio una especie de sirena para la C64 y les pido

que publiquen algo de robética.

SIRENA

Su efecto es bastante interesante y aplicable en
la presentacion de un programa. Este es un sonido
agudo que va aumentando gradualmente.

100 $=54272:V=53248

110 FOR T=1T0 23:POKE S+T,0;NEXT T

120 POKE S+ 14,50:POKE 5+5,255

130 POKE S+T,143:POKE S+4,17:POKE
§+18,33

140 FOR T=1 TO 500:POKE
S+1,PEEK(S +27):NEXT

150 POKE S+24,0

1)Estupenda tu colaboracion, Luls.

2) Lamentablemente no nos das suficientes
datos para diagnosticar tu problema.

3) Tomamos muy en cuenta tus sugerencias y
gracias por tu regalo, que compartimos con los
lectores. Por supuesto, ya sos socio del Softi
Club.

Rodolfo Bianchi
San Rafael, Mendoza
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8 i Club Softi Club Softi Club Softi Club Softi Club Softi Club Softi Club

IMPORTANTE

A pedido de nuestros lectores, iremos poniendo a disposicion de los afiliados al Softi Club de todo el
pais productos de computacién con las condiciones especiales (precio y forma de pago) que nos
vayan ofreciendo a su vez sus fabricantes o distribuidores. Es nuestra intencién ser un instrumento
eficiente para canalizar hacia nuestros amigos de todo el pais los mejores computadores, periféricos,
accesorios, casetes, libros, disketes, etc. y en las mejores condiciones posibles de plaza.

Para ello, y en una primera etapa, ponemos en marcha un servicio de venta por correo (en este
niimero: seleccionamos una serie de libros de computacién), posibilitando a los lectores de P.P. de

~ todo el pais adquirir los productos que se ofrezcan en las péginas de nuestra revista, a través del
~ ““talén”’ de las paginas 42/43 o por pedido telefénico al 393-8560, pudiendo optar por recibirlo en su
domicilio o bien retirarlo personalmente en la sede del Softi Club: Maipi 464, piso 8, oficina 801,
Capital Federal. Es conveniente destacar que todos los productos se entregardn ‘‘probados’’ previo
despacho por correo o entrega personal.
_ Pero esto no termina aqui, a la brevedad (marzo 86) habilitaremos un Centro de demostracion y
_ asesoramiento, donde los Softi-afiliados podrin ser convenientemente asesorados ‘‘antes’’ de adquirir
. ~un equipo de computacién, un accesorio, o simplemente, un casete o un libro...
Y por si esto fuera poco, les anticipamos que incentivados por varios activos amigos lectores estamos
estudiando y preparando el lanzamiento del *“Softi Plan’’, o sea un ‘‘circulo’’ de compras para
‘computacién para ayudar a difundir mds adn estas utiles y ‘‘valiosas’’ herramientas que nos permiten
tomar contacto con el futuro, contribuyendo asi, humildemente, a ponerlas alcance de todos...

RJOS QNID YOS QN> AIOS ANID RJOS ANID RIOS

RIOS QNI> AIOS AND RISS QN> AIOS ANID RIOS GNI> AIOS AN |
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@ 25 (veinticinco australes) en efectivo por cada programa publicado en P.P.

® Premio a los mejores programas todos los meses. Para ¢l proximo mes ler. premio:
Una computadora CZ2000 (SPECTRUM) de 48 K, donada por Czerweny Electréni-
caS.A. para ser entregada al autor del mejor programa de los publicados en los iltimos-
12 (doce) nimeros de nuestra revista PROGRAMACION POPULAR. La seleccidn:
del mejor programa del mes se hard con la participacién de los lectores (ver Bases y'
Talon de voto adjunto) quienes al votar intervendrén en un sorieo especial de cada mesi
(cursos de computacién y otros importantes premios)

20 premio: Un Lipiz dptico DEC para Comodore 64 (cassette o disket, a eleccidn),
donado por DEC Electronica.

Todos los meses: més premios sorpresa.
@ Participacion en el concurso semestral anual, cmummpﬂimbﬁe
los programas del ranking.

owmazmmmhimammhmmm_; :

Popular y en ¢l Cuadro de honor.
@ S; ¢l programa fuera “'comercializable™ su
los beneficios (regalias) por derecho de autor

percibird un minimo del 30% de | »




CURSO BASIC Vi

FORNEXTTOSTEPCHRS

RESPUESTAS AL TEST DE LA LECCION V

A - DIAGRAMA ’
@ INEUT A
SANRPUT B

0 INFUT c
5 IF B> THEN G0 TU 1963

IF B;c _THEN GO Ta 500
BRINT ©

ST OP
ﬂRINT E
5109

e e L S
OEARSOGLG
r
m
=
w

ERINT
STOP

X
10 THEN GO TO g0
T Z0

§7C

F
C - DIAGRAMA A P
S PRINT UDIGAME SU ECADT =
19 INPUT E
30 IF E>=18 THEN GG TO 1000
S0 PRINT “LO LAMENTO, ESTR PEL
ICULA ESTA PROHIBIDA PARA MENOR
£ 5" sTae
,1002 PRINT "ADELANTE, PUECE Fase
9 Ee
1§1‘ STOP
< B - DIAGRAMA
10 FRINT '"DIGAME 2U EDRD"
2@ INPUT E
30 IF E;40@ THEN S0 TO 1200
40 IF €3=15 THEN GO TG 22290
Sp PRINT "LO LAMENTO, ESTR PEL
ICULA ESTA  PROAIEIDA PARA MENOR
ES DE‘%g"
1009 FRINT "ESTA PELICULA €5 uN
POCOD FUERTE ABUELO, YO NO SE LA
RECOMIENDO® LY
9 S5TO :
Z@20 PRINT “RDELANTE PUEDE FASA
2010 STOP




DEBUGGING de CURSO BASIC
(V), Programacién Popular N° 8: 1,
Pdgina 13, Falta el epigrafe si-
guiente:

‘““Dos situaciones distintas de
control en un programa’’. Normal-
mente el curso de un programa es
lineal, procediendo instruccién por
instruccién, tal coo se hallan en el
listado. Pero el programador puede
alterarlo mediante desvios de con-
trol que establezcan circuitos iterati-
vos, repitiendo un conjunto de lfneas
una y otra vez. La ruta que sigue el
control se hace evidente mediante un
diagrama de flujo."’

2. P4gina 14. Donde dice *‘T=10""
(varios lugares en la pégina) debe
decir *“T(=10"",

3. Pégina 16. Donde dice PESO 6
y PESO 2 (varios lugares) debe decir
PESO)6 y PESO{2, respectiva-
mente.

6.1. Criterios sobre diseiio de
programas

Hemos dicho ya que la solucién de un
problema mediante una computadora puede
disefiarse de diferentes maneras, llegando a
los mismos resultados finales. Es decir, no
existe un tnico programa que, ejecutado
por una computadora, resuelva nuestro pro-
blema.

Para el programador empeiado en el di-
sefio de un tal programa, algunos objetivos
que pueden resultar deseables son:

1. Longitud minima posible

2. Minima memoria ocupada por los datos
de trabajo

3. Tiempo minimo de ejecucién

4. Maxima flexibilidad

5. Méxima confiabilidad

6. Mixima modularidad.

Tres minimos y tres maximos que a veces
son incompatibles unos con otros, lo que
obliga a adoptar un término medio razo-
nable.

Hemos hablado anteriormente sobre los
cuatro primeros objetivos.

El quinto de ellos no es para nada secun-
dario:

Ver grdfico A

Maixima confiabilidad

Lo que simplemente significa que un pro-
grama, para ser tal, debe funcionar bien.
Especialmente debe cuidarse de que el pro-
grama ‘‘reaccione’’ de manera adecuada a
toda clase de datos con que vaya a tratar.
Debe analizarse, en base a la forma en que
estd construido el programa, qué datos o
situaciones le resultardn "‘atipicos’’ o indi-
geribles, y sefalar esto, si es importante, a
los futuros usuarios.

N° 9

La funcién CHRS actia como un experto archivero que conoce a los caracteres por sus
cddigos. Su misidn es recibir un niimero entero entre 0 y 255 y devolver el caracter
correspondiente segin una tabla de equivalencias fija en la computadora (que a veces

puede modificarse, dando origen a nuevos caracteres). i

Grifico A
BLOQUES BASICOS DE LA PROGRAMACION ESTRUCTURADA

(1) COMPOSICION SECUENCIAL (2) DECISION (3) ITERACION

=

i

Cualquier programa que disefiemos puede escribirse mediante una combinacion de
estos tres bloques bdsicos. Representan, respectivamente, las operaciones de:
(1) —pasaje de una instruccién a la siguiente;

(2) ~bifurcacion de control, sujeta a una decision;

(3) —repeticién de un proceso mientras no se alcance una cierta condicién.
Distinguir claramente su ubicacién y vinculacién entre sf en el diagrama que
confeccionemos nos ayudard a organizar el programa en forma estructurada.

Grifico B
X=1 ‘ % ] 1. La variable X se inicializa en 1.
c: 2. Se imprime "SOFTI".

1 3. sc incrementa en 1 el valor de X.

c: 4. Si X ha superado el valor de 20, FIN, En otro
caso, volver a 2. \




Mixima modularidad

Con esto hacemos referencia al hecho de
que un programa rara vez queda funcionan-
do de por vida sin modificaciones, a menu-
do agregéndose o quitindose partes del mis-
mo, o bien pasando segmentos de él a incor-
porarse a otros programas.

Esta transformaci6n involucra su adapta-
cién constante por parte del programador,
lo que suele llamarse *‘mantenimiento’’ del
programa. Esta tarea serd més facil si el
programa se compone de unidades estructu-
rales bien definidas, médulos de programa-
cién que se limiten lo méds estrictamente
posible a una sola tarea.

Mencionemos de paso que una enemiga
natural de la modularidad de nuestros pro-
gramas es la instruccién GOTO; su uso es tan
fécil y resuelve inmediatamente tantos pro-
blemas, que es dificil no sentirse tentado a
usarla; lo cual, si exageramos, complicard
el programa hasta hacerlo ilegible.

Un diseiio que omitiera la instruccién GO-
TO y que centrara el manejo del control en
unas pocas estructuras fundamentales se
aproximaria a lo que se conoce como pro-
gramacidn estructurada, donde cada tarea
se ‘‘encdrga’’ a distintos subprogramas,
*‘esclavos’’ del principal. Lamentablemen-
te, no todos los lenguajes de computacién
favorecen la programaci6n estructurada (al-

gunos que sf lo hacen: PASCAL, FORTH, -

LOGO).

Mis adelante daremos indicaciones préc-
ticas sobre como disefiar programas en for-
ma modular o estructurada.

Este diagrama significa exactamente lo
mismo que el de més arriba, pero es mucho
miés sencillo de leer y més explicito respecto
de lo que se pretende hacer con el proceso
imprimir “SOFT".

De hecho es tén necesario y tén frecuente
el empleo de procesos iterativos (iterativo:
ver 3.8. ver 3.8. ver 3.8.) que BASIC con-
tiene ciertas instrucciones que nos facilitan
su implementacién

6. 2. Procesos iterativos Un proceso iterativo es el que se repite un cierto niimero de veces. Para que funcione
en forma controlada y cumplirse el ciclo una cantidad exactamente determinada de
Hemos visto una forma de repetir la eje- veces, debemos inculir en algiin punto del mismo una bifurcacién que permita decidir
cuci6én de un cierto conjunto de lfneas en el momento de abandono del circuito.

forma controlada, es decir, determinando
perfectamente la cantidad de veces que se :
. ejecuten. Sea por ejemplo el procesoqescri- 6.2.1. FOR,TO,NEXT,STEP..
bir en la pantalla la palabra “SOFTY", y
supongamos querer repetirlo 20 veces.
Segiin lo visto hasta ahora, una solucién
serfa la siguiente:

Ver grdfico B

Traduzcamos a palabras el dltimo diagrama visto:

Aquf X actia como ‘‘cuentavueltas’’ del
proceso: el valor que tenga X en cada mo-
mento indica la cantidad de veces que he-
mos ejecutado la impresion,

Y lapregunta “X)20?" limita esta cantidad
de veces a 20, transfiriendo el control a la
instruccién de impresién las 20 primeras
veces y paséndolo a la siguiente instruccién
en el listado, si la hubiera, la vez nimero
21.

Esta situacion de ‘‘cuentavueltas'’ es tan
titil de uso tan frecuente que vale la pena que
tengamos un simbolo de diagramacién ex-
clusivo para el caso:




Esto nos da una idea aproximada de la
sintaxis correspondiente a esas ciertas ins-
trucciones de iteracién. En BASIC, las fra-
ses 1, 2 y 3 se escriben asf:

10 FOR X=1TO 20 STEP 1
20 PRINT “SOFTI”
30 NEXT X

Una traduccidn literal del inglés de estas
palabras BASIC darfa:

e

...vocabulario con el cual podemos reinter-
pretar el pequefio programa BASIC recién
escrito.

6.2.2. Atencion con las siguientes
NOTAS:

1. La linea que contiene la instrucci6n
FOR indica el comienzo de un conjunto de
lineas a iterar; NEXT su final. No olvidar
ninguna de las dos instrucciones.

2. La forma que adquiere el recorrido del
control en el programa al atravesar repetidas
veces este conjunto de lineas suele denomi-
narse ‘‘lazo’’, ‘‘ciclo"” o “‘bucle’’. En in-
glés, ““loop’’.

3. FOR y NEXT necesitan de una variable
para su uso exclusivo (llamada *‘variable de
control’’ ) cuyo valor no podemos alterar
durante el proceso a repetir (se ‘‘perderia la
cuenta’’ de las veces repetidas).

4. La variable de control es una variable
con todas las de la ley, es decir, aunque no
puede alterarse su valor, puede utilizarse de
muchos modos, no solamente para *‘admi-
nistrar”’ el control (veremos ejemplos).

En muchas computadoras, el nombre de
la variable de control debe ser de un solo
caracter.

5. STEP indica el valor a sumar —o incre-
mento- a la variable de control antes de
pasar a la proxima vuelta, y su uso no es
imprescindible.

Si se omite la clausula STEP la computa-
dora asumird autométicamente un valor de
incremento igual a 1 (o sea, en el ejemplo
dado, STEP no es necesario).

6. Inmediatamente después del signo ="
(igual) se coloca el valor inicial que debe
tomar la variable de control. Después del
TO, el valor final. En consecuencia, noes lo
mismo

FORA=1T010 J que

En el segundo ejemplo, la variable de
control debe decrementarse en lugar de in-
crementarse (es una cuenta regresiva). Esto

10FORI=1T0 3

20FORJ=1T02
ﬂm';l=";L“J=";J
.40 NEXT J

50 NEXT |

60 PRINT “LISTO"

se indica declarando que el paso debe ser
negativo (STEP -1).

6.3. Una aplicacién
La tabla del 5 en dos versiones:

1. 10FOR J=0TO 10
m mm 5;“"‘;-';“:”;5‘!‘
30 NEXT J

2. 10 FOR J=0TO 50 STEP 5
20 PRINT 5;"#";J/5,"=";J
30 NEXT J

Ejercicio:

a) Escribir la tabla del nueve de la misma
manera.

b) Modificar el programa para que nos dé la
tabla de cualquier ndmero que le pidamos,
sin tener que corregir las lineas 10 y 20.

6.4. Lazos anidados

Una situacién muy especial es la de los
"lazos anidados’’, que se comprender4 en-
seguida viendo el siguiente diagrama:

No se trata de otra cosa que de un bucle
dentro de otro. Por cada vez que se cumpla
el bucle exterior se ejecutara el bucle inte-
rior la cantidad de veces especificada en el
mismo.

La codificacién BASIC serfa;

Ver grdfico C

Analicemos detenidamente el curso que
llevard y el efecto que tendré este programa
en la memoria y en la pantalla: i
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WA e N

2
4
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3
;
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...que es l6gicamente incorrecta.

Obsérvese que:

1. Al pasar NEXT el control a la instruc-
ci6n siguiente por haberse cumplido el lazo
la cantidad de veces indicada, la variable de
control queda con un valor igual a VA-
LOR FINAL+PASO.

2. Lo correcto en una situacién de lazos
anidados es cerrarlos en orden inverso a
como se fueron abriendo.

De lo visto podemos concluir que sienel
listado de un programa vemos, en este
orden,

FOR A...
FORB...
FORC...

...habria que encontrar mds tarde, necesa-
riamente,

NEXT C
NEXT B
NEXT A

Lo contrario daria origen a una situacién
de control como sigue:

3. Por supuesto nada impide en un pro-
grama usar varios lados conectados secuen-
cialmente:

6.5. La funcién CHR$

Cuando tecleamos informacién de cual-

es decir, operaciones diversas que, déndo-
les un valor de entrada (o argumento) de-
vuelven otro cierto valor (resultado). Un
ejemplo de tales funciones BASIC es la
funcién CHRS.

Como todas las funciones BASIC cuyo
resultado es una pieza de informacién alfa-
numérica (que a veces se llama literal, y en
inglés STRING) su nombre termina con el
signo “$". Recuérdese al respecto el nombre
de las variables alfanuméricas, que compar-
ten esta caracteristica.

Lo que hace la funcién CHR$ es romar un
niimero (que le proveamos como argumen-
to) e interpretarlo como cédigo de un cardc-
ter, y entonces devolver el caracter corres-
pondiente.

El resultado de aplicar la funcién CHRS$ a
un nimero cualquiera puede variar de mar-
ca en marca de computadora, porque no
todas las ‘“‘tablas’’ internas de que estin
provistas son iguales.

Si la computadora en cuestion sigue el
estandar internacional ASCII —lo que se
puede averiguar consultando el manual res-
pectivo- entonces, por ejemplo, al caracter
“A" corresponde el codigo 65.

PRINT CHR$ (65) en algunas computadoras
los paréntesis no son ne-
cesarios)

Si la computadora respeta la convencién

ASCII, veremos una letra A en pantalla.

En tal caso, si el c6digo que suministra-

mos a CHRS es 90,

PRINT CHR$(90),

todos en pantalla.

la respuesta serd “Z"

Y aunque no lo hemos dicho, yatodo el
mundo supondr4 que el cédigo de la “B" es
686, el de la “C" 67, etc. Efectivamente.

Esta funcién, CHR$ nos da un medio de
escribir el alfabeto completo:

10 PRINT CHR$(65)
20 PRINT CHR$(66)
30 PRINT CHR$(67)

[T T T

250 PNNT Cl'lHﬂQUl

Lo cual, aunque algo incémodo, es efec-
tivo. i

Lo visto en este capitulo puede librarnos
de esta incomodidad:

10 FOR $=65 TO 90
20 PRINT CHRS(S)
30 NEXT §

(Los usuarios cuyas computadoras no si-
gan el esténdar ASCII deberén verificar los
valores inicial y final del lazo que propone-
mos en su manual.)

Agréguese la siguiente sofisticacién cam-
biando la linea 20 por ésta:

20 PRINT CHRS(S);

Tipeemos RUN e intentemos explicar la
diferencia.

Los cédigos de caracteres de su computa-
dora, sea cual sea, van de 0a 285. EJERCI-
CIO: modificar este programa para verlos

quier especie en nuestra computadora, esta- | aken
mos en realidad almacenando esa informa-

cidn, codificada bajo la forma de niimeros,
en la memoria RAM de la misma.

Por su naturaleza fisica, habiamos dicho
en el capitulo 1,
puede almacenar la informacién bajo esta
manera de codificacién.

Esto significa que, aun cuando aparente-
mente etemos escribiendo nuestro nombre

—y esté apareciendo en pantalla con todas |

\n.lfnprhnn'losnmdﬂ-hﬁenm

la memoria RAM sdlo | &rama
ba“imprmr Ias cmco pmneras qu‘as del
 abecedario.

mydescmdcmcwnunsolopm-

e.l-laoermpmmaqueunpmfmlmciwo

=mmmlcmdelabeeeduiqtmsm

abode

sus letras—, lo que en definitiva estaremos | =

incorporando a la memoria serd una serie
de cédigos numéricos de acuerdo a una cier-
ta convencion que la maquina ‘‘conoce’’ de

fabrica; algo asf como una tabla interna que | ¢

relacionada cada caracter con su c6digo res-
pectivo.
BASIC estd provisto de varias funciones,




SINONIMOS

Este programa ganador del amigo Héctor se encuen-
tra dentro de una de las categorias que mds nos gusta: la
de los juegos educativos, y nos brinda la posibilidad de
pasar momentos entretenidos en compaiifa de la familia
y nuestra Sinclair, a la vez quesampliar y mejorar nuestro
lenguaje.

El esquema es muy simple, el programa elige una
palabra al azar y la muestra en la pantalla. También va
eligiendo 10 sindnimos al azar y los va mostrando en
pantalla de a uno por vez, Se trata de damnos cuenta si
alguna palabra es un sindnimo de la primera y cudl es. En
caso de que no hubiera aparecido un sinénimo de la

primera palabra, debemos acertar con el sinénimo co-
mecto (dentro de la lista que tiene en memoria).

Para ello, luego de tipear, controlar y SAVEar el
programa (GOTO 285), tendremos que cargar los *'si-
nénimos™" para lo cual haremos RUN (sdlo la primera
vez, pues si no borraremos las palabras ya cargadas). A
continuacién ingresaremos 50 palabras y sus sindnimos
(controlar que el ingreso sea correcto), tras lo cual, y
luego de ver en pantalla la lista completa de sindnimos,
ya podremos jugar, para lo cual tendremos las instruc-
ciones en la pantalla (ver lista de 50 sindnimos de
Héctor.)

REVELAR CONFESAR
RBTPRB%- ATRASO
RETRE DEMORA +
_ REINTEGRO DEUOLUCION
- ENUIAR REMIT IR
ga:nznn FANTRSIA
RODUCIR CRERR
PROFUSION ABUNDANCIA
PRENDA GARANT IA
nasaggno HOTELERO
PESRROSO AFLIGIDO
PILO3O FELUDO
PECAR DEL INQUIR
PALADIN CAMPEON
gana GIGANTE
PIFARD ABUNDANT
OPUGHAR CONTRADEC IR
esxgz ESTORBO
. OBLONGO ALARGADO
MUETIO AJADO :
MONOL OGO SO0LILOQUIO
MECER ACUNAR
pﬂLﬁﬁD CRUELDAD
AHCEBD JOUEN
MACULA MANCHA

MALANDRIN BELLRCOD
LoGRrO GANANCIA
LITORAL COSTERO
J0RAR 3
REEGURAR
JUMENTO RSNOD
INSULA
%E?EGRO
COMPLETO
INTELECTO INTELIGENCIA
INTENSO AGUDD
INFIHOD MINIHMO
INJURIA OFENSA
NHALAR RESORBER |
INCGLEAR INFONG |
UNC IR
INpIL. 3 |
: ESCREIDO
HINCSR ELHUHR
HE2ITACION DUDR
HER ORINRR
CAFATRZ ENCQRGRDQ
CRABECILLA DAL ID
CAN PERRD
INUNDRR RNEGRR
y

g

Después de jugar varias veces, podremos cambiar la
lista completa de palabras, tipeando [L] cuando veamos
el Mend en pantalla,

SOFTINOTAS

1. He retocado algunas lineas de! programa de Héctor
para mejorar la impresion en pantalla y simplificarlo,

2, Podremos trabajar con més de 50 palabras en me-
moria, para lo cual cambiaremos la cifra 50 por la que
querramos (atencién con la capacidad de memoria) en
las lineas 10/50, 105, 1205/1250, 1310, 6017, 7030 y
7040, ademds de alguna pantalla de impresién pre-
armada,

3. Buen trabajo Héctor, te felicito..,

INFUT RSIZ) 49 REM "COMIENZIU JUBWU'
PRINT Z;TAB 3;R$(2) 48 GOSUP 1400
g INPUT B8§(2) L 70 LET Uals+1
0 HA ER PRINT Bs$(Z) 78 IF UsS THEN GOTO 300
r-NYg SCROLL 82 GOTO 13Q
1000 /] 4K (#) @ 100 NEXT Z 88 SAVE "SINONIMOR.
2 REM (4) 3773 BYTES CON B@ 112 PRINT Z;" ";AS(ZY ,B$(2Z) 210 PRINT AT 15,6; "PUNTAJE = ";
SINONIMOS (10@ PALABRASI 118 NEXT Z PUN
3 CLS 120 REM "INSTRUCCIONES" 320 PAUSE ze0
@ § ERINT AT 12,0;T#;"INTRODUCT 138 GOSUB 500 30 GOTO 120
R LA PALARBRA Y A CONTI NURCION 5 1g&-LET Usd @0 CLS
U SINONIMO" 127 LET PUN=Q @3 PRINT Ts
12 OIM A8 BO,12) 130 REM "ARMADO DE JUEGOD" @8 _PRINT AT 19,0, "E3TE PROGRAM
20 DIM Bsi50,128) 131 CLS A TIENE UNA LISTA CE 5@ PALABR
@ FOR Z=1 TO 89 138 gOSue 12900 A% ¥ '8 SINODNIMO PRARA JUGRAR F -




Y

uLsS
510 FRIMT AT

nns.""
15,@: "SI

TCDOS LGS SINONIﬂObPULD:

INTRODUCIR UNA

YA CONOCE

L
NUEVR LIST

515 IF INKEY$="" THEN GOTO S1S

253 IF INKEY&="S" THEN GOTC 128

25 IF INKEYS="L" THEN GOTO §

§3@ STOP

1205 DIM C$1%0,12)

1210 DIM D$i50)12)

1250 LET x=INT (RNDy2g 1

1250- PEINT AT 10

.In - RT 1 a "

2?3 LET Y:INT (RND#2) +1

:%3? IF ¥=1 THEN PRINT AT 12.1.R
eg 1230 IF v=2 THEN PRINT AT 12,1;B

1255 LET J=

1500 FOR Zz=1 TO 1@

1518 LET U=INT (RND:5@) +1

1320 IF X=U THEN LET J=1

133 IF V=1 THEN PRINT AT 12,19;

éi?a IF Y=2 THEN PRINT AT 12,19:

1341 PRAUSE 175

135@ IF Y=1 THEN LET C$(Z!=Es (U}

1380 IF ¥=2 THEN LET D$(Z)=RS (1)

1370 NEXT Z

1§75 PRINT AT 12.19;"

1380 RETUR

1388 REM UIENE DE 145"

1195 ERINT AT 20,0;“ESTA EL SINO

NIMG BN LISTA? (S7R)

1410 INEUT Es o

1415 K=g -

1628 5F E%z"s" THEN LET Ks1i

1325 IF K=@ AND J=1 THEN GOTO 5@

1430 IF K=1 GND Us0 THEN GOTD S8

1445 IF K=1 AND J=1 THEN GOSUB &

1458 IF K=@ AND J=0 THEN GOSUB 7
eod

1469 RETURN

S@0® PRINT AT 202,9;"TE EQUIVOCAS
TE., ESTRER EN LIST

5003 PRUSE 100

S@95 GOTO_ 1460

Seo PPIH; EE 20,0; "TE EQUIVOC RS

=
m

1460

8000 PRINT AT 290,0;
PUNTOQS

6002 LET PUN=PUN+S
€225 PAUSE 100
€@14 PRINT AT 20,0; "CUAL ES EL S
INONIMO?

6015 INPUT Fs
6017 DIM Gs (50, 1a)
€218 FAST

“YR GANASTE S

Fs
N GOTO 6069
(Z) AND C!f;l-ﬁi

GOTO 6070
Z) AND Ds1Z)=A

rUﬂHlﬁﬂHIO
[ 400

SLOW ;

6080 IF L=1 THEN GOTO 6500
502@ FRINT AT 2@,@; "TE TIRASTE U
N LANCE Y ]
6085 PAUSE 15@
610® PRINT AT 20.0:."
PUNTOS POR LANCERO
6105 LET PUN=PUN=-5
PAUSE 109

65120 RETURN

650@ FRINT AT 20 @;

UNTOS HAS
« 6510 LET PUN=PUN+1Q

65290 PARAUSE, 150

6600 GOTO G120

.« s PERDES S

“GANASTE 10 P

Ofertas especiales de febrero:

-Lapiz optico

DEC

#e4b*

-Mach 5, cartridge, manual y disco #50

~Jane para C

128

#27

~Emulador de Spectrum para
Commodore 64
y muchas novedades masl

#25

7000
7001 n:nr AT 10,0; "YA TE GANAST
E 5 PUNTOS" 3
7082 PAUSE 100 @
7003 CLS
7005 IF Y=1 THEN PRINT HT B, 16 2]
§i(x)
@1@ IF Y=2 THEN PRINT AT 6,12: 6
{x)
13 LET PUN=PUN+5 -
15 PRINT AT 7,8;" @

PRINT AT 18,0; "SI HME DECIS

29
UN SINONIMO QUE SEA CORRECTO Y A
DEMAS YO LO TENGA ENHI HEHERIG.-

20 PUNTOS HAS"
7025 INPU

Aas

e

2 F$
79030 DIM GS$(50,12)
7025 LET L=0
7237 FAST
7040 FOR Z=1 TO SO
7045 LET GS(Z)=
705@ IF Y=2 THEN fcoro 7070 @
705S IF Gs(Z)=Bsix} THEN LET L=1
9@&8d IF v=1 THEN GOTO 7090
7070 IF GSs(Z)=As(X) THEN LET L=1
7090 uexf z
7891 SLOU
7100 IF L=1 THEN GOTO 7300
7115 FRINT AT 20.9; "MALA SUERTE
CONFORMATE CON S PTS"
7120 PAUSE 100 @
7125 CLS
7130 RETURN
7305 FOR Z=1 TO 29
7310 PRINT AT 20.,9;" E
- é FAUSE B %

15 FAUS
7326 FRINT AT 20,0; " %
7325 NEXT Z
7330 LET PUN=PUN+20
7335 GOTO 7130

TE. 83:5241 - CapnaIFeml

-*Pﬁmero en Argenuna hecho por argmhnos




Aqui Sergio nos manda una excelente adaptacion paa
nuestras micros menores de la linea Sinclair de este
popular juego de ingenio. que resultard sumamente en-
tretenido para jugar y muy instructivo para analizar su
programacion.

Las reglas del juego son muy simples; se trata de
quedarnos con una sola ficha en el centro del tablero.
Para ello realizaremos movimientos en forma vertical u
horizontal de una ficha sobre otra ficha, la cual serd

climinada del tablero, ocupando la primera el lﬁgar va-

RO E ¥
o CUFRE-VDD.TUERTO,
JOGRAMACION POPULRR
5@ 85

GOTO Seea
CLS

LET U=R+A
LET CK=R-A
J=CK

LET P=UAL "S&"
LET g;P+U+U

-
3 S = J CT =
-

m
-

P e

301§ GO

0 =~ g g ~J MM O UGN
(e ReEN L DAL RN T LT~ T L]

51 PRI o

85 PRINT "~ /BORRADO"

£ ERINT *

87 PRINT "  7GRABRCION"

30 ERINT TAE_X;X$

21 FRINT " B ERROR";TAB X;"«3
) ENKU-3DG >

95 PRINT —":D§ ICK+R) T
AB % HUBUE FICHAL; TR X ES

36 PRINT TAE X “Ehis- e
AE X,F$,TAB x;"hi.n *; TRB

» X RS
€ 57 raint TRe X

FE_xi .

'SICIO
PRINT TRE X, "FEl- ",TRE X,

‘0

_.4'
0 T T T s O e T L S S e b

o

.

cio inmediato 2 la ficha eliminada.

Para realizar movidas debemos ingresar nro. de fila/
columna de "'salida" y nro. de fila/columna de *llega-
da" . Los 4 primeros movimientos posibles son: de 4-2 a
44:de 24 a44de 64 244 y de 4-6 2 44,

El programa permite jugar hasta nueve jugadores (un
juego completo para cada uno) llevando el control del
puntaje de todos.

Otras opciones son:

[E] Corregir error de entrada de datos

'LET ©=UAL "98"

LET U=P+RA

PRINT AT M,R,"

SOSUE ©

LET L=VAL Us

LET ©H=C

CET LH=L

BEINT AT W,R;L

SOSUE VAL ‘258"

IF_Z=R THENiggTG UAL 2SS0

R R R R e e e e e e et Lol b L Lo Lol T
m
H
=
...‘
In
=

-
=
o
0
1]

OO~ TG s G P G5 R O~ J R O s S O < J ER L RS b D
ﬂ|l’|‘lClﬂ1
- Hin

O Tt e o L, e

s (3L

e e e e e e et el e ol o ol ol et et o
~ i~

o

L

“

D

r

n

m

L]

e
" THEN GGTO O

W, K- Nig
INKEYS$="" THEN GOTO O+U
T Us= INth!
ug=" AMD Z=J THEH G0OTC

MMMODTNOMOTMm
H
Ft
=
m
-
L

LT b S O ~J O 4 GO

Js="B" AND Z THEW GOTO 2

F
Ff Us="E" THEN GOTO D
F Us:c-1" OR.US:"?2"

B b T T s LG L L G D

IMOEGRE -1

THEN GO

Chincn

OR CH=
H=F+U? HND (Lh=ﬂ OF LH=U OF
sﬁ OF LH=F+U) THEN GOTO VAL
3 R
290 R

Ll [}

T U=z QHL "1250"

303 IF ALCC,LL) OR RAILCH,LH) <A

" THEN GOTO V
=R NUEVA PO Tlcﬁlﬁ éF C=C2 AND ((L<L2 AND LALC
LL+
D RICT . LL-A) OF L-U¢3L2117 THEN

QR L+Uz:L2)} OR_ILLE AN

A
=]
JRL &30
S$3% LET AICC,LL+RA) =R
£40 LET Lo=LHsL
845 GOTO E
€50 LET AICC,LL-A) =R
EEE LET LH=LH-=U
SEQ GOTO B
SE85 LET A4CC+A,LL) =R
870 LET ChH=CH+U
875 GOTO B
€630 LET RICC=A,LL) =R
885 LET CH=CHM-U
590 GOSue VAL "sdo¢
893 IF Z THEHN GOTO URL "z482¢
S9% GOTO JAL a1t
S0@ FOF O=A TO U+U
318 PRINT AT CH,LH;CS,AT CH,_H.
918 HNEXT @
922 RETURN
LET

933 LET H2=CH+A

[FI+(B] ‘Borrado’", para eliminar del tablero fichas ya
posicionadas o agregar fichas en casillas vacias
[F1+(G] Grabar programa con ¢l tablero armado hasta
la posicion de ese momento, que permite reiniciar ci
juego cuando querramos.

Para jugar, sélo habrd que tipear (paciencia si es un
poco largo, pero les aseguro que vale la pena) el progra-
ma, hacer las cldsicas copias de seguridad parciales,
chequearlo y SAVE arlo prolijamentz, luego de todo lo
cual haremos RUN y, a ver si somos capaces de quedar-
nos con una sola ficha al centro!!!

H
VAL 89"
=UEL -1l A

leo L<{L2 THEN GOTP
AND L>L2 THEN GOTO
AHD L=L2 THEN GOTO
30 IF C:C2 AND LsL2 THEN GOTO




!
~SOFTIL -
HUEUE P ICHR
» .-

SN -

=A NUEUA PO
SICIOMN. ..

+BORRADO
/
7GRABACION
# erRoR

1525 FRINT
934 LET LH=CH+U 1060 IF A(Q U+U)=Jd AND RLG,P1 =J 1E20 PRINT
835 LET G=R AND B(0,P+RI=J AND A(Q+A.U+U) AN i%zS BRINT
538 LET E=35 D ALG+A,P) AND ALB+A,P+A} THEN R 3535 pRINT
937 LET K=G TURN 1540 PRINT
938 LET Ki=k 1ae4 GOTO M : o
943 GOSUB D 1065 IF B(9,UsU) =J AND R(Q,P)=d 18545 PRINT TRB X;R&; "
941 LET 8%:6 G-A,UsU) Bg 1544 'PRINT TAE X;RS @
942 LET PasLH+U FP+R) THEN R 1545 PRINT AT M+R.UVAL “29";"5",
2947 LET G=F 1s55@ IF INKEYS$="" THEN GOTO UAL
944 LET Ezk _ "i54
945 .LET LH:=CH+R AR, Ii=d 156@ IF INKEYS$<¢:"S" THEN STOP
950 GOSUB D A(U+U.I+R) AN 31585 GOTO WAL “S
953 LET LH=CH4U AND A(P+A,I+A) THEN R 1582 PRINT TAB_X; "BRAVO...
@ 954 LET Hi=H2 16032 IF XX<¢>A THEN GDTO VAL '-xﬁ'a -
' ggg tE; i e AND AP, I =] ?é@e PRINT TAB X; “PEROOO.. TE
_ : & 2 LR
857 LET G=A=U AND R (P+a,.I!=J AND AfU+U.I-A1 AN 31810 PRINT TRE X,“ﬁNIHRS OTRA™;
952 LET H1=G AND A(P+R,I-A) THEN R 31§15 PRINT TAB X; "VEZZ
6@ GOSUB D 1620 PRINT TAB X; iTAB X;R$;TA
862 LET Hi=CH B X;" ";TAB X;R8$;TAB X;R§ @
© 35 Lerchy £y MINUEENOMENNS . 1s2t cofo val “iSed”
984 LET HZ=LH A,X; "NO SE PUEDE 1702 LET FiCK) =T
855 LET LH=U+R £ TAB, X; "SACAR NI FO 1703 PRINT TAB X;Rs$
967 LET &= =1} T TAB X, "NER "UNR FIC“ 1705 PRINT TAB X;D%(CK
963 LET E=K 85 X;“HA FUERA DE" 1710 PRINT TRB X:"TU PuNTHdE"
969 LET Kis= 29 X; "EL_TABLERO-" 1715 PRINT TRAB_X; ;
970 GOSUB D 3 X "TUS COORDEN 178 IF XX=CK THEN GOTO OaL "177 e
973 LET CH=H24+U 38 Yo g
974 LET LH=CH-A 29 X Tt AT 193 PRYMNY TRN M5
875 LET E=R-U 22 X SEHG " iLM 1775 PRINT TAB X;D$(CK+R);TAB X;
§78 LET K=E ; i) YES TU TUR
980 GOSUB D 1201 PRINT TRB X;R$;TAB X;R&: 155 Por o8 TO M
g82 LET 35=U 1202 PRINT TAB X;RS;TRB X;R$ 1777 PRINT TRB X;RS$
@ i o 1255 BAINT AT l;“---gsm Wobzet - 30R8 N ont 510
- LH=R+U . 4 N VAL "S
§ LEr £3¢6 1857 PRINT ToB X MIBNIOR MOk I i iedi o0y
T LET H2=LH+U . it P
8 LET Reri 1265 PRINT TAB X TIDOS: 1t o
; 29 LET G=K 127@ PRINT TAB X;* "iCi":"iLi" E 1802 ERINT " PUNTAJES:".,,
: 290 GOSUB D S A 7 . 1805 FOR @=A TA 3
© 235 et cranasu 1272 bRINT TAB x;Rs;TAB XiRe;" * 1313 [7 Fil. i 3
94 LET LH=CH+R 1274 PRINT TRB X;RS$; 1520 IF LEN STRS F(@)=U THEN LET
1000 GOSUB D 1276 PRINT TRAB X;R$ _~ Fe=-
1801 LET CK=CK+A 130@ PRINT AT UAL 18" ,X; * (PROBA 1540 PRINT D$(R);F8;FO),,,,
1904 GOTO VAL "15@0" DE = 1650 NEXT @ |
i :tg :gs gﬂé& ;g Eﬁ g;gs :1 iggg ggag’; GRE x."_ NUEVO) 186@ PRINT "  SEGUIMOS JUGANDD? e ]
3 . S P/SEGUIR"
@é‘aa IF ALO,I) THEN GOTO VAL “10@ %g}g }ERZEJRT%N 53'”-" N 1%? IF INKEY$="" THEN GOTO VAL
& z -
1822 IF A(Q+(G) ,I+(E))=J THEN GO 1323 PRINT AT 0+A,X;X§ 1860 IF INKEY&¢;"S" THEN STOP
SUB D4X igig 5§§¥?ORT D.X;R$ 1885 CLS
‘ 1024 NEXT I & 5 1839 PRINT “_ INGRESA
‘ﬁaiggg NEXT O 1358 aovt THEN"?gQQ VAL "2450 15835 PRINT “B PARA 2SAcAR 6’ INCLU
: IR PERSONAS"
1938 IF ”'“NE”E<.SEE°TﬁgN GOTO 1588 BRIN 1300 PRINT 8’ RETORNAMOS AL JUEG
UAL 188" 1593 IF Fia THEN GOTO VAL ~1809" - o
1235 IF S8 AND 0)sP+U THEN GOTO 1505 PRINT TAB X; "NO HAY MAS ' 195%5% INKEYS$="1" THEN GOTO VAL
<& vaL 1510 PRINT TRB X, “001“15"705 5 1820 IF INKEY!-"z“ THEN GOTD 3
5 @wagl_:r S§2sU AND I¢=R+U THEN GOT 1515 PRINT TARB_X; "POSIBLES 193@ IF Evea'® OR INKEYS¢s 1" e
1e42 IF gs-u’ THEN GOTO VAL “"107S

H

1518 IF XX R THEN QBTG VAL “170 AR g balR B L S
1820 PRINT T;TAB X:"FICHAS QUE"; sio




A=1 D=800
J=0 N=95
P=5 U=2
X=21" H=4700

~ B=g%o 0=135

- M=8 V=1250
R=26

R$=(once espacios) X$=" P.P.No9 "

3ERG

RE'; , PROGRANAS ION aoeu._nalwa
3 - 15@B-THS

HOLA MIEO YO 30Y 30FTI.

CURNTAS PERSONAS JUEGAN 7 11/9) |

Variables numéricas

[E] para corregir un dato erréneo >

A( ) Matriz bidimensional que contiene los valores para
las fichas en el *‘tablero imaginario” . Un comentario
interesante: la bidimensin serfa del uno al siete, pero al
controlar los pares de fichas posibles para mover en los
bordes del tablero (0 sea. al sumar o restarun “'uno’* a la
fila 0 columna del borde) daria error de proceso, pues el
subindice o bien tendria un valor “‘cero™ (inaceptable),
u “‘ocho” (excederia el méximo DiMensionado). Por
ello. Sergio resolvié este problema haciendo DIM
Al8,9) en la linca 55. creando asi una fila de fichas
“ficticia"" alrededor del tablero *‘real’ en pantalla!!!

C/L Valor del Nro. de fila/columna de la ficha a mover
C2/L2 Valor del Nro. de fila/columna‘de la nueva posi-
cién

CC/LL Coordenadas para el tablero imaginario en las
movidas

CH/LH Controla la posicion de las fichas

CK Contador de partidas

D Para cambiar el valor asignado si ingresamos la letra

E/G Valores a sumarle a UQ para controlar la ficha
contigua a la ya ubicada por el bucle. Si es negativo se
resta (mds « menos=menos)
F{ ) Matriz que guarda el puntaje de cada participante
IQ Ciclos FOR/NEXT

" HV/H2 Inicio/finalizacién del bucle Q para control de
fin del partido
K/K1 Incremento del bucle Q
T Cantidad maxima de movidas posibles -
XX Cantidad de personas a jugar (1 2 9) 2
Z Cambia la direccidn del programa si su valor es |

Variables alfanuméricas

AS$ Grifico del tablero ‘‘real”

CS$ Presentacion en pantalla de la ficha a mover

D$( ) Matriz que guarda el nombre de los participantes
F$ Usada para encolumnar en orden el puntaje de cada
jugador

L$ Presentacion en pantalla de una *“casilla vacia'
P$ Texto de presentacién y comienzo

US$ Coordenadas a ingresar

o

3 i - . 2808 LET LH=sLsUsU .
2003 PRINT BT I e Egaia Al 5494 LET PS="ME PUEDEN DECIR 3U3
300z PRINT TRAB . ° snﬂancm RS TET fIoin Lented (NOMSSES
2005 FRINT TAB X RSiTRE X, RS, TAe (2828 LET A(C+R.L+ ey s By
3 A 12856 GoTc AL “ese" 3330 (BT Bgi (DESPUES DE CoUNG T s
2004 FRINT TAB X;RS;" ° i TEEaRE el e Gk
2005 PRINT TRE X.AS +2d00 Gg:Fczuq “1320" IPEAR "SR
- 2003 PRINT MY VLA 0 (0 4k 2910 N 3436 GOSUB H
2992 bx T VLX) i SAVE 34ad GOTC VAL _"3560" E
2010 PRINT AT “U.R] "6";n'r P+A,R; " ioaC ; S5ee LET F§="CURL ES TU NOMBRE 7
5 0z PR -—- 3519 GOSUE H
@aeaa IF INKEY$="" THEN GOTO UAL 3882 ERINT - SoFizae 3B gAY S
e : 7 PRINT * ¥ 3 3818 L $2" (LUEGC TIPEAR
_ 2932 51: INKEY$="8" THEN GOTO vAL gole ERINT ¢ BRESENTAN, . n Lok : e £
] & T P = S i OSUE
DR gage CORCIGY THEN. GOTO VR So1c BRINT) ¥ 3560 GOSUE VAL "4100"
2045 CLS G020 PRINT 209 = 357@ LET F$="MUY BIEN '+o;m.
2850 PRINT " MUY BIEN, cuANpo £ SR2S PRINT 0 200 3580 ERINT AT UAL "1@4+XX @
STES LISTO PRES IONR UNR TECLR" 3030 PRINT ! o009 @ e @ 358& IF Xx:A THEN LET Ps= F'S-t-" ES
2055 PRUSE UAL '35 3035 PRINT @ 000 @90 @ TU TURNO"
2@EQ SAVE “SENKE" e 0 - 3600 GOSUB H
2e50 BRINT 3042 PRINT o0 o © 90 3510 LET F$="EN UN MOMENTC COMEN
FRINT “ PARA RETORNAR AL 99 _ 8 @' S o  ZAMOS... i
@.J G0 bEBLS _INGRESAR UM CRRACTER 39+ BRINT i 3825 IF xX=R THEN GOTO VAL aéﬁa
CU‘“-Wagg R haea 3050 PRINT THE VAL “14";"@ © © 3833 GOSUB H
e 0 ar e 3625 GOTO VAL “3eel
2090 CLS JBSS PRINT TAE VAL "20 o8 @ 3637 PRINT ,,,
2190 PRINT AS$ . ge- 4 T GO:.IJB H
2110 FOR @=U TO M-A 60 PRINT TRB VAL "“a25"; 365@ GOTO 3 R
@:120 ror I 1O HoA 210 PRINT $120 FRINT D
2130 IF (G=U OR BsU+R OF g=n-u o 2iiC PRINT TS . _ 4110 FOR w=f TO xx
P @=H-A) RND (I=U DR I=U+A OR I= 5280 PAUSE UAL "aE2" 4115 PF‘INT CHR$ URL "1S5€+@";" *;
H-U ORr IzH-A) THEN GOTO VAL “gis 2e29@ LET H=UAL "4700 4120 FOR_I=A TO VAL "11"
5 3255 LET XsCODE "+ ; 4125 IF INKEY%:>"" FHEN GOTO WAL
2135 NT AT (9-R) U, TsU;" © 8256 LET Rs$=" “ail2g5" .
@ezga I ALG,I) =) THEN PRINT AT | 3257 LET B%=" fiig IF INKEY$="" THEN GOTO UAL @
G-Ai "
2150 35%”’1 5 : 3262 LET A=UAL "1" 4135 LET P$=INKEYS
5122 NEXT 3310 LET B=S ~ 4142 IF P$=CHRS UAL "118" THEN ¢
2180 pnrrrr AT VAL "18",A 2315 GOSUE VAL 438 b . OTO VAL “&%
2166 GOTO _UAL -33‘- 3348 LET P&="HOLA FlHI 0, YO 304 4145 INT P
23 £Rf e - S50 BRINT AT 18,1, 4130 Nexr 1 O'D)=Ps
= v = ; )

N o 428 LEf ol am :
455 PRINT TRB X" INGRESA" . o C
2485 PRINT ToB LR LEYRAE . 2380 LET Ps-"CunN‘ms PERSONAS JU 4170 IF CsL THEN GOTO VAL "4190"
2465 FRINT TAE X.R$;TAE X:R$ EGAN % (1,8) 4175 PRINT
2502 PRINT AT @A, X:"INGRESA LAsS" 2362 GO3UB H 180 GOTO WAL “4200"
28@S EeRINT TAE X; “COORDENRDA3 " 337 g IF INKEYS$="" THEN GOTO VAL :égg PRINT 123
B0eR 5 INT BT PLXGRETAB XiREIAT 4350 e INKEYS< 1" OR INKEYS> 0" 1338 BETUR @
2820 °LET Z=R THEN GOTO VAL 3372 4350 FOR G=h TO B
el R 3320 BIn Daixe-vALRES., i400 NEXT b
2550 If AICHA,LeA) =J THEN GOTO U 3382 Bin Flo V- £480 BETal Dl

" - = Si1t i =f TO LEN P§

2885 Ler Tuiog 2000 2330 GOSUE VAL "4380" 4720 PRINT P$i0); : S
2665 LET A(C+RA,L+A) =A 3332 PRINT AT £,0,B3%;Bs$;Bs 4730 NEXT ©
2700 GOTO VAL "3450" 3395 PRINT AT _UAL “B8",A ) 4740 RETURN .
2822 LET CH=C#U 3420 IF Xx=R THEN GOTO VAL “3500 m

o 0

f i .|

pprpp—




CORRESPONDENCIA ()

De no creerlo!!! En este niimero si terminamos con esto de la Correspondencia.

1700/1710

@ Imprime en pantalla el
Meni de opciones para
seleccionar la ‘‘clave’’
de clasificacién

1720/1820

® Analiza el teclado y
valida la tecla presiona-
da. En caso de (M) re-
torna al Meni general.
_En caso de (C) (clasifi-
cacién por nimero de
cliente), va a clasificar
(GOTO 1830). En los
demds casos restaura el
puntero de DATA’s a la
linea correspondiente
(lineas 3070 a 3100, y
va a ordenar (GOTO

o Clasifica el archivo
por nimero de cliente
—campo b$(x)( TO 3)-
comparando, en dos ci-
clos (uno dentro del
otro) cada campo de un
registro con el del regis-
tro inmediato posterior,
si el primero es mayor
que el segundo (signifi-
ca que estaria mal orde-
nado) los intercambia,
utilizando un registro
- auxiliar para preservar-
los (m$), en caso con-
trario, o sea, cuando el
primero es menor o
igual al segundo (signi-
fica que estarfan bien
ordenados) los deja co-
mo estdn, luego conti-
nida evaluando el si-
guiente par de registros
y asf hasta ordenar todo
el archivo. De esta for-
ma los elementos meno-
res van ocupando las
‘primeras posiciones del
archivo y en cada vuelta

se sigue ordenando des-

| de allf en adelante. A
- medlda que finaliza ca-

da uno de los ciclos inte-
riores (o sea, una pasada
completa desde el regis-
tro siguiente al dltimo
ordenado hasta el final)
imprime el contador de
ciclos (x) para senalar al
operador el grado de
avance del proceso (esto
permite controlar an-
gustias y también saber
que no hay problemas

| porque se toma bastante

tiempo para una reclasi-
ficacion total de los 300
registros y podriamos
entrar en crisis de deses-
peracion pensando que
el programa enloque-
cié). Alli podremos no-
tar como a medida que
avanza el proceso, el
contador X cambia mds
velozmente, debido a
que en cada pasada de-
be evaluar cada vez me-
nos registros puesto que,
los anteriores ya queda-

ron ordenados
1900/1960

e [dem para las restan-

"tes claves de clasifica-

cién del archivo (Ape-
llido, Domicilio, Loca-
lidad y Cédigo Postal).
La dnica diferencia es
que a efectos de reducir
el programa se usa el
READ de la linea 1800
para cargar donde co-
mienza (variable a) y fi-
naliza (variable b) ca-
da campo de la clave

respectiva dentro del re-

gistro

1970/1980
e Al finalizar la clasifi-

cacién del archivo lo
anuncia con sonido y
vuelve al Mend general
1980/2420

Imprimir registros
Este subprograma se

ocupa de imprimir en

impresora etiquetas au-
toadhesivas para enviar
correspondencia y lista-
dos conteniendo la in-
formacién de los regis-
tros de clientes

2000/2010
® Imprime en pantalla el

Meni de opciones de
impresion

2020/2050

@ Evalda teclado y vali-
da la tecla presionada.
Si presionamos (M)
vuelve al Meni general;
si queremos imprimir
totalmente la informa-
cién (teclas 1, 3 6 5)
salta a la linea 2140
2060/2130

® Si queremos 4mprimir
informaci6n parcial, nos
solicita desde qué niimero'
de orden del regis-
tro (variable *‘inicial’’)
hasta que otro nimero
(variable *‘final’’) que-
remos imprimir. Valida
los datos ingresados y
parametriza la posterior
impresion

2140/2190

e Informa cémo se pue-
de detener momenta-
neamente la impresién o
retornar al Menu gene-
ral (manteniendo pre-
sionadas las teclas (D) o
(M), respectivamente),
y en caso de oprimir es-
tas teclas procede en
consecuencia. Va a im-
primir etiquetas o lista-
do, segun la tecla ini-
cialmente seleccionada
(variable m$)
2200/2280

@ Imprime por la impre-
sora las ‘‘etiquetas’’ to-

* tal o parcialmente, se-
. glin lo hayamos solicita-

do. Previamente mues-

tra en pantalla los datos

de los clientes respec-

tivos.

Debemos aclarar que el
programa imprime de a
dos etiquetas por vez,
de las siguientes medi-
das: 88 mm de ancho
por 35 mm de altura,
con un espaciamiento
entre una etiqueta y la
que estd a su derechade
6 mmy entre unay la de
abajo de 2,5 mm, apro-
ximadamente. Si el for-
mulario de etiquetas au-
toadhesivas que utilice-
mos difiere de estas me-
didas sélo deberemos
corregir la tabulacion
vertical y horizontal uti-
lizada

2290/2400

@ Imprime por*la impre-
sora el listado segin la
opcién elegida (nom-
bres solamente o toda la
informacidn y, a su vez,
de todos los registros o
de una porcién de los
mismos). Previamente
muestra en pantalla los
datos de los clientes res-
pectivos

2410/2420

e Al finalizar la impre-
sién, vuelve al Meni
general o bien al sub-
programa de seleccién
de registros (linea 1330
cuando M$ = selec)
2430/2450

Sonido __

Rutina que emite un so-

nido caracterfstico




cuando se ingresan da-
tos por teclado o finaliza
un proceso
2460/2480

Borrar registro
Sustituye la informa-
cién contenida en un de-
terminado registro
-b$(j)(4 TO)- por “re-
gistro borrado”
24%0/2510

Aviso de no detener el
grabador

Esta rutina imprime en
pantalla un aviso y emi-

te un sonido para adver-
tir al operador que no
detenga el grabador. Se
utiliza para el ingreso
automdtico de la rutina
‘“CONTROLIMP” al
leer el programa (lineas
189 y 3030)
2520/2550

Aviso de grabacién
Esta rutina da instruc-
ciones por pantalla al
operador antes de gra-
bar un archivo de pro-
grama y/o datos

2560/2580

Aviso de lectura de
cinta

Idem para la lectura: de
datos

2590/2630

Aviso de detener gra-
bador

Idem al finalizar la lec-
tura o verificacion del
casete

2630/2740

Leer archivo de datos
Este subprograma per-
mite la lectura desde ca-

sete de los archivos de
datos que hayan sido
grabados previamente
(lineas 800 a 830), para
el caso que no nos al-
cance con los 300 regis-
tros que pueden ser al-
macenados conjunta-
mente con el programa
2650/2680

® Imprime el encabeza-
miento en pantalla y pi-
de al operador el nom-
bre del archivo a leer.
Evaliia teclado. Si (M)

a$()
|as(TO8)

a$(9)

a$(10)

b$(n}{ )

Variable para READ- | b${n){ TO e Nimero del registron

DATA (lineas 1130, 3)

1900 y 3060 cn ade- [b$(n)(4 e Nombre del registron

lante) ‘ TO 29)

Nombre del archivo. Se | b${n)(30 e Domicilio del registro
divide en: (ver formato) TO55) n

Nombre del archivo | b$(n)(56 e Localidad del registro
propiamente dicho, ge- TO78) n

nealmente nemoénico | b$(n)(79 e Cédigo Postal del re-
respecto de la aplica- TO) gistron

cién ¢1 1000 x dltimo digito del
Nuimero de archivo den- iltimo nimero de la co-

tro de cada aplicacién rrida del archivo C1 =
(del 1 al 9) cuando la 1000 x VAL a$(1)(9)-

cantidad de registros de cl{1) Ultimo nimero de corri-

la aplicacién supera los da de ese archivo

300. El méximo dispo- E$ Literal que define una
nible (en nueve archi- linea de pantalla (32 ca-

vos) seria entonces de racteres) de espacio en

2700 registros (9 x 300) blanco

Ultimo digito del ndme- f$(1) Fecha de la dltima co-

ro de corrida actual " rrida

Variable para READ- | f$(1)({ TO e Dia (DD)

DATA (lineas 1130, 2)

1900 y 3060 en ade- | f$(1)(3 TO e Mes (MM)

lante) 4)

Archivo maestro (ver | f$(1)(5 TO) e Afio (AA)

también explicacién de

la linea 60) FN c$(n) Numero de registro del

—Registros de informa- cliente n,

cién: 14 n ¢ 300 (ver Funcién definida por el

formato) usuario equivalente a

—Rétulo de control; n = : b$(n)( TO 3)

301 (ver formato) FN n$(n) Nombre del registro n.

En el primer caso, los Equivale a b$(n)(4 TO

campos son: 29) '

I TABLA DE VARIABLES

Fn d$(n)
FN 1$(n)
FN P$(n)
final
informa-

cién
|

m$

n
y$

tro n. Equivalente a

Domicilio del registro |
n. Equivalente a|
b$(n)(30 TO 55) 1
Localidad del registro |
n. Equivalente a|
b$(n)(56 TO78) |
Cédigo Postal del regis-

b$(n)(79 TO )
Nimero de orden del re- |
gistro (indice dentro del |
archivo) hasta el cual se
desea imprimir infor- |
macion
Idem para el inicio de |
impresién :
Variable para ciclos |
FOR-NEXT

Variable utilizad para |
el ingreso de informa- |
cién por teclado (IN-
PUT’s)

Ultimo registro
Variable utilizada para
el ingreso de informa- |
cién por teclado y tam-
bién para READ-
DATA de la linea 1130
Conversién de x$ cuan-
do la seleccidn de regis-
tros es por nimero de
cliente. Al nmimero de.|
cliente se le resta ¢l pa- |
ra determinar el niimero °

de registro: 2§ = STR$

( VALXS - C1)




retorna al Menu general
2690/2700

e Valida el nombre in-
gresado: debe contener
10 caracteres y los dos
iiltimos numéricos

2710

e Cuando el ultimo ca-
récter del nombre ingre-
sado m$(10) es un ce-
ro, el programa asume
que se estd generando
por primera Vez un ar-
chivo (versi6n o corrida
cero). En ese caso,
acepta el nombre como
bueno y rellena con ce-
ros los campos *‘dltimo
‘registro’’ y ‘‘corrida’’
del rétulo de control
b$(301)(11 TO 16).
Salta a ingresar la *‘fe-
cha actual’’ y generar el
nuevo rétulo de control
(GO TO 2870)
2720/2740

@ Efectia la lectura del
archivo de datos desde
el casete.

Si por alguna razén hu-
biera problemas con la
lectura, podremos inte-
rrumpir el proceso con
BREAK y lluego volver
al Menid general con
GO TO 200

2750/3010

Control de rétulo leido
Verifica que el rétulo de
control del archivo
maestro leido
-b$(301)( )-, ya sea
solo (datos) o conjunta-
mente con el programa
de Correspondencia,
sea el requerido por el
operador. De ser correc-
to el rétulo de control,
actualiza el mismo y ha-
bilita el proceso. En ca-
so contrario, Serd nece-
sario interrumpir el pro-
ceso y volver a leer un
nuevo programa y/o ar-
chivo

2760/2820

@ Solicita por pantalla,
da ingreso por teclado y

verifica si el nimero de
corrida anterior del ar-
chivo leido coincide con
el requerido. De ser asi,
continia con el proceso.
En caso contrario, reite-
ra la pregunta
2830/2860

e Idem, para la dltima
fecha en que fue actuali-

zado el archivo

2870/2900
e Si los controles ante-

riores dan resultados sa-
tisfactorios, solicita el
ingreso de la fecha del
dia (actual) y la valida.
Si (M) retorna al Mend
general

2910/3010

Inicializa las variables
del proceso conforme al
rotulo de control (ac-
tual). Luego traslada el
rétulo de control actual
al anterior y actualiza el
actual con los datos an-
tes cargados por tecla-
do. Salta al Meni ge-
neral

3020/3050

Lectura CONTRO-
LIMP

Rutina que efectia la
lectura del programa en
lenguaje de mdquina de-
nominado CONTRO-
LIMP (en este caso, se
utilizé el software de la
impresora Gorilla Ba-
nana para la maquina
TS 2068), de acuerdo a
la micro e impresora de
que se trate. Su uso no
es imprescindible pues
en muchos casos no se
requerird un software .
para controlar el uso de
la impresora comercial.
Tampoco brindamos
aqui la rutina especifica
pues cada usuario, de
requerirla, deberd tener
la suya dependiendo de
la combinaci6n de mi-
cro/impresora de que se
trate '

3060/3100
DATA’s

Rétulo de control b§ (301} (1 TO B2)

Rétulo Gitimo (actual) archiva Rétulo archivo anterior

dltimo corrida fecha nombre Gltimo corrida fecha bytes
registro corrida archivo registro corrida | libres
n Cc & ad n c s

_Ndﬁhmhko.ﬂhomwwum ]
: ncpﬂueﬂn de que se trate, sugiriéndose
: ; e unmmmm

Registro b% (n) (1 TO 82)

cliente domicilio localidad

dﬂnﬁmmﬁ"mﬁdu"domamﬂ-.
cua _:pmmuuumd-mmmm:-; q
nuevo archivo) |
lmnﬂnmnmoumiuﬂdmn- s

: .nmmnmm :

ubicacion

b$ (n) (1 TO 3)
b$ (n) (4 TO 289)
b$ (n) (30 TO 55)
b$ (n) (66 TO 78)
b$ (n) (79 TO 82)

FN d$ (n)
EN1§ (n)
FN p$ (n)




@ @ @ © o

CALCULADORA
Y ALGO MAS

Para usar nuestra computadora cémoda-
mente como una super-calculadora y, ade-
mds, resolver raices, promedios, pasajes de
binario a decimal, fracciones y graficacién
ampliada de caracteres, aqui tenemos este
otro interesante programa ganador de nues-
tro amigo Diego.

~ FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Una vez tipeado y verificado el progra-
ma, y hecha la copia de seguridad (SAVE
"“CALCULADOR" LINE 1) haremos RUN, tras lo
cual veremos en pantalla el titulo y ya po-
dremos operar nuestra flamante calculadora

tseneneer #i!o’g daidisdtaesede
AR n odr |v|. tNpthamps
19, 1rum# son E.p. i.r-u 9
5! t rum=THK

oes
o+ !i@!‘l.‘i...i!il!&l!.l!!"

I e
=i FOPOBIEs +JNT

4
*a@e
@ i
® Di g
@ Rev. ro!ramac:on PapuLar-N'Q
@ CZSpectrum=TKSAX-TS2065
!0!0@ @QE!@@.'OIIODO@@@@Q!!@@@Q-
12 POKE QJ6858,8: DEF FN G(W,Q)
dUt (1.0)
*+ 18 LET M=Q
20 FAPER O BORDER @; INK 4:
2@ POKE 23824,4: LET AS='CALCU
LADORA ? Diggn noar:guu
40 FOR Fmsl TD 20: LET BSsAg! T
Q0 F). PRINT AT 21,32-LEN Bs;Es
FOR L=l TO' 3! B EP .01,L: NEXT L
FONEXT T
5@ PRAUSE E0: '
38 PRINT PAPER 1;Ts$
#5 LET alte
120 LET ASsIMKEY IF RAg="" THE
N GO TO

(& )N( L 'H‘s( )
PR()(:H.'\MA‘i

LET Ts= i
apeE @@@@;ii@@i@ [T LELI LR LT
L 3-1-] odr guez- ongchamps

]

@

La forma de operar es muy simple y simi-
lar a una calculadora corriente, ingresando
el nimero y luego la tecla del operador
matemdtico respectivo (sin necesidad de
presionar previamente la tecla SYMBOL
SHIFT).

Por ejemplo, para hacer

01+10
01y ENTER
K (simbolo + )
10 y ENTER
L (simbolo =)
y veremos en pantalla el resultado! 11
Para los demds casos operaremos en for-
ma similar, utilizando las teclas respectivas
(ver resumen).

110 RESTORE 200 FOR F=1 TO &
READ Z8.X%

120 IF R$sZ§ THEN LET ﬂitxt' (1]
TO 17

139 NEXT F

132 IF As="L" THEH LET ™M=URL EB%
CBRINT w M TN U!;‘*E *1iM; INUE
RSE @: LET Bs="": GO 29

134 IF AS=CHRS 13 THEN LET Ass=Z
TRS M: GO TO 17@
138 IF Ag="X" THEN CL‘ PREINT
PAPER 1:T%: LET DBs-= GO TO 100
149 FESTORE &10: FOR F=3 TO S
RERD 2§.GOTO

1850 IF As=Z$ THEN GO TO GOTO
16@ NEXT F

170 LET Be=Bs+Rs

182 FRINT RS,

190 FRUSE Q; GU TO 1@0

200 DATA "Y*, WY T
WSRO TR e _H'HH“ ngolugn’al
ot e

219 DRTA "Z",;2898,"G",220,"F" ,50
e."R" ,220,"P",230

B

XrT<wex

’ﬂp1n1c4'25

Veremos entonces como se utilizan las
demds ‘‘funciones especiales’’ de este pro-

grama.

2 @ FRINT TAB 13 'RAICES" INPU
T "INDICE “;I: INPUT "NUMERD "IN
PRINT FN GI(N,I): GO TO 109
230 PRINT TRB 12, "PROMEDIOS™. L
ET h=0. S=0
240 INPUT LINE R§: IF As='L" TH
EN PRINT FLASH 1:&8/N: GO TO 102
2%0 LET 5=5+VAL AS: LET NsN+1-

GO TO 24

290 LET Bg§="": LET D$=B§: LET F
=0 RE=R °

LET
309 DRINT TAB 12; "PASAJE BIN-DE
PUT "NUMERO EN BINRRIO =

@: PRINT "DECIMAL

o
LET D$=ES:

41
Lé? Es

=
LET RtRE INT TRAB 1
?PU

‘ER
T 'CARACTER ')
PRINT AT 21,0
DECI

FOR B

39 _PRINT AT 2,4 "BINARIOD
L CARACTER"
49 FOR A7 TO @ STEF -1




FRACCIONES

Segiin Daniel, ésta es la mas importante
de las rutinas del programa y la que mds le
costo desarrollar. Realiza sumas, restas, di-
visiones y multiplicaciones de fracciones,
con la ventaja de poder ingresarlas todas a la
vez, ya que el programa se ocupara de reali-
zar los cdlculos en el orden correcto (multi-
plicaciones y divisiones primero y sumas y
| restas después).
~ Para ir a esta rutina desde el Modo Calcu-
ladora, presionaremos la tecla [F]. La m4-
quina nos pedird entonces la cantidad de
fracciones que vayamos a ingresar y luego
iremos incorporando el numerador, deno-
minador y operador matemdtico de cada
fraccién. Al ingresar la iltima (y sin necesi-
dad de presionar la tecla[L],) la miquina nos
informar4 el resultado en forma fraccionaria
simplificada y decimal.

Para el caso particular de restas de niime-
ros fraccionarios, debemos incorporarlos
como una ‘‘suma’’ e ingresar como nimero
negativo el numerador del término a restar.
P Por ejemplo:

.

s e aiilie.

. ,__—_f-Fm——np—-.

™

3 1 3
F A 2 4 2

Diego nos explica asi el funcionamiento
E de esta importante rutina:

3 1. Ingreso de fracciones (lineas 500/530).
] 2. Si encuentra un producto o un cociente
(540), realiza el cdlculo (560/570), simplifica
¢l resultado (580/630) y forma la nueva ex-
presi6n a partir del resultado (640/643), rei-
niciando este ciclo.

3. Cuando no quedan més productos o
cocientes, halla el MCM (minimo comiin
miiltiplo) (650/700), realiza la suma (710/
720), simplifica el resultado (580/630) y lo
imprime en pantalla (730) para finalmente

. =0
35@ IF pDINT [{-% HI-B THEN LET 5
e“-‘,-;“‘ 0" LET D&iD&s " GO 3

360 LET Bs=Bg+"1":. LET Ds=0s+"N

370 NEXT B
380 GO SUB_41@

e 390 FRINT TAB 4;B%; " “;RE;TRB
40@ LET B$="": LET D$="": LET R
b T
419
420 IF B$ (M) ="1" THEN LET FE=PE
TR
Y356 LeT R=R41: NEXT N

RETU
500 _PRIN T TRB 11; "FRACCICHES"
INPUT “"CANTIDAD DE FRACCIONES

CF
510 DIM CICF): DIM NICF): DIM S

-1)
'sea FOR F=1 TO CF: IF F=1 THEN
INPUT “NUMERADOR ":NiF1: INPUT
DENOMINADOR “;DI(F) . NEXT F
53@ INPUT “OPERRCION

INPUT "NUMERRDOR " NI(F) INFUT

Y 8§ IF-1)

regresar al Modo Calculadora (740).
También nos informa Diego las principa-
les Variables utilizadas para fracciones:

CF
DI(CF)

Cantidad de fracciones
Almacena todos los denomina-
dores

Almacena todos los numera-
dores

Almacena todas las operaciones
entre fraccién y fraccién
Almacenan los numeradores y
denominadores de los dos tér-
minos de las fracciones que hay
que resolver primero, o sea,
productos y divisiones
Guardan el resultado del pro-
ducto o division

Almacena ¢l Minimo Comiin
Muiltiplo para realizar la suma
fraccionaria

Vector que acumula los nime-
ros para la suma

NI(CF)
S$(CF-1)
ABCDI

RDIV

MCM

GRAFICOS

Presionando la tecla [G] accederemos a
esta interesante rutina que nos permitird vi-
sualizar la composicién ampliada ocho ve-
ces de cualquier caracter utilizado por la
computadora (inclusive los Caracteres Gréi-
ficos Definidos por el Usuario) y los nime-
ros en binario y decimal con que el mismo
fue definido.

Para ello, al pedirnos ‘‘caracter’’ la mé-
quina pulsaremos la tecla perteneciente al
simbolo que deseamos visualizar y luego

[ENTER].

PROMEDIOS

Con esta parte del programa podremos
obtener promedios de la cantidad de niime-

“DENOMINADDR “;D(F}: NEXT F

540 FDP F=1 TO CF-1: IF S§(F)=
S%(F)="s""THEN LET ﬂxN(Fi
LET C= N(F 1) BET D

‘LET DIU=Bs#DI
580 IF R=DIVU THEN LET R=i:
DIVaR: RETURN

590 DATA 19,2,3,5,7

60@ RESTORE 5980

LET

610 FOR L=1 TO §: R

-] F R/X=INT (R/X) RAND DIU/K:
INT (DIVUsX) THEN LET RsR/X:
DIV=DIV/X: GO TQ 620

63@ NEXT L: RETURN

640 LET CF=CF-1: LET NiF)=R: LE
T DIF1=0IV: IF F+1:CF THEN GO 'SV
B _641: GO TO

642 FOR L=F+1 TO CF: LET NiL}=N
(L+1): LET DIL)=DIL+1): NEXT L
€43 FOR L=F TO CF-1: LET S$iL!=
SsiL+1): NEXT L: GO TO S40

10s que querramos. Para ello debemos pre-

sionar [P] en Modo Calculadora y, cuando

aparezca el cursor, ingresaremos sucesiva-

mente los distintos nimeros a promediar

(haciendo [ENTER] después de cada uno) y

finalmente pediremos el resultado después

de ingresar el Gltimo termino (tecla [L]), tras
lo cual veremos el promedio buscado en la

pantalla.

RAICES

Como su nombre lo indica, al presionar la
tecla [R] en Modo Calculadora, podremos
resolver radicaciones de cualquier indice.

Nuestra computadora nos pedird el indice
primero y el nimero después, tras lo cual
nos informaré el resultado, regresando de
inmediato al Modo Calculadora.

FASAJE DE BINARIO A DECIMAL

Cuando necesitemos traducir un niimero
binario a decimal (por ejemplo, para definir
caracteres grificos), luego de ingresar a la
rutina respectiva presionando la tecla [Z] en
el Modo Calculadora, simplemente tipeare-
mos el nimero en binario, con todas sus
cifras, y pulsaremos [ENTER], informédndo-
nos nuestra maquina la cun‘espondcncm en
notacién decimal.

Por iltimo, nos dice Diego que a este
programa se le pueden incorporar facilmen-
te més subrutinas cambiando el niimero “5”
del bucle FOR/NEXT de la linea 140 por la
nueva cantidad total de subrutinas y agre-
gando en la linea 210, primero la tecla que
debe ser pulsada y luego la Iinea a la que hay
que saltar.

Por todo, una Softi-felicitacién para Die-
g0 que contribuyé asi a colaborar con los
sufridos alumnos de matemdticas y otras
torturas afines...

g;s é; CF=1 THEN GO SUB 730 80
65@ LET MCH=1: FOR L=1 TO CF e
ET_MCHaMCM#{D (L)) : MEXT L

nﬁﬁ@ RESTORE 590: FOR L=1 TO S:

EAD ¥

578 éF HCH/X=INT (MCHM/X) THEN &
680 HEXT L: GO TO 710

69@ FOR Z=1 TO CF: IF MCM/x/D1iZ
lé?INT (HCH/X /D (Z)) THEN GO TO &
TgQBNEKT Z: LET MCH=MCH /X ; G0 T

710 LET ks= OR. L=1 TO ' C€F: L
ET Hi=Kt:5TR§ [HCH/DtL)iNtLJ}+ e

?20 LET K$zK$+"0":. LET R=VAL KS§
: LET DIU=MCM: GO SUB §80: GO sUL
B_73@: RETURN

0T

732 PRINT "“NUHERRDOR e Tl = SH
1;R; FLASH @; ' "DENOMIMADOR °;
hﬁg? 1; DIU; FLASH 0;'"DECINRL "S

¥

+ 740 RETURN

3
o
3
.
o
e
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SOFTITECA

Se han producido numerosas novedades en mate- - propicia para dedicar parie gel Iempo en estuuidr u

ria de libros, si bien es cierto que también estan leer para mejorar nuestros conocimientos de infor-

faltando otros importantes. La época es mas que  matica. Por el momento y para facilitar la eleccion,

aaremos una apretada sintesis de o que con sidera-
mos mas interesante dentro de los disponibles.

KAPELI

Editado por
S.A. (Ref. N° 23)

e COMPUTACION PROGRAMA-
CION BASIC-de CARLOS PANTIN y
OSCAR SARDELLA.-

Obra especialmente indicada para
los recién iniciados ya que con gran
claridad y lenguaje muy accesible ex-
plica desde los rudimentos mas ele-
mentales hasta ejecucién de progra-
mas, llevando de la mano al lector por
todo el apasionante mundo de fa com-
putacion y ensenéndole cual es la es-
tructura de una computadora, su his-
toria, qué es capacidad de memoria,
sistema operativo, sistemas binanos,
series, variables, proposiciones, utili-
zacion de los comandos, bifurcacio-
nes, ciclos, bucles, etc. etc. y una
gran cantidad de trabajos précticos.
Precio:# 1,95 (sujeto a confirmacién)

; Editados por EDITORIAL EL ATE-

NEO PEDRO GARCIA S.A. (Ref. N°
24)
@ JQUE ES UNA COMPUTADO-
RA? - de CLAUDE BELLAVOINE.
Elautor, director del Instituto Supe-
rior de Educacion Permanente de Pa-
ris, explica, en un estilo claro y al al-
cance de todos, la composicion y los
problemas de la computadora, sulen-
guaje interno, su funcionamiento, vy

§ analiza sus principales usos.

Precio: #2
e TEMAS DE COMPUTACION
ELECTRONICA - de DANIEL D. BE-
NICE.

La finalidad de este-volumen es
analizar las posibilidades actuales y

! las perspectivas existentes para el

empleo de la computacion electroni-
ca en los anos venideros. Con este
proposito, cada capitulo, refendoaun
tema determinado, ha sido redactado
por un especialista de reconocidos

% méritos; de alli que todos los trabajos
* se destaquen por su informacién se-
\ ria y actualizada. Se estudian asi una

serie de asuntos muy diversos, que
van desde la instruccién, con ayuda
de computadoras hasta la presenta-
cion de una guia para el analisis y
diseno de sistemas de computacion,
pasando por la comunicacion de
datos.

Precio: #2.30

o LENGUAJE DE PROGRAMA-
CION BASIC-de ALLEN H. BRADY y

" JAMES T. RICHARDSON.

Este manual ha sido realizado para
facilitar el aprendizaje de! lenguaje Ba-
sic a quienes lo necesitan, en cursos
universitarios o de formacion profe-
sional. El material de aprendizaje se
presenta ordenado en unidades bre-
ves, que facilita notablemente la fija-
¢i6n de conceptos mediante una me-
todologia adecuada.

Precio: #¢3.80
o INTRODUCCION AL PROCESA-
MIENTO DE DATOS - de C. ORVI-
LLE ELLIOTT.

Se trata de un manual introductorio
que enfoca el procesamiento de da-
tos de una manera simple y accesible
para todos aquellos que quieran ad-
quirir conocimientos basicos sobre el
tema. Sirve ademds de repaso para
quienes siguen cursos de sistemas
de procesamiento de datos y de pro-
gramacién en los niveles introducto-
rios. Incluye series graduadas de
cuestionarios con sus respuestas y

examenes finales, todo lo cual facilita
y amplia la comprension y la fijacion
de las nociones fundamentales.
Precio: #¢4

o PROGRAMACION DE SISTE-

- MAS - de JOHN J. DONOVAN.

En este volumen se presentan los
temas fundamentales que debe co-
nocer quien se dedica a esta discipli-
na: la terminologia usual, la estructu-
ra de una computadora, las principa-
les funciones que cumple un sistema
operativo, el lenguaje algoritmico y la
compaginacion; se analizan, ademds,
los distintos lenguajes de programa-
cion. Fue concebido originalmente
como texto basico para estudiantes
avanzados de economia y administra-
cion de empresas; también puede
ser un valioso auxiliar para los profe-
sionales. Este libro no presupone ne-
cesariamente un conocimiento cabal
del lenguaje ensamblador aunque tal
conocimiento facilitara mucho la
comprension del material que en él se
ofrece.

Precio: #¢8.60

© INTRODUCCION AL LENGUAJE
FORTRAN - de J. DANIEL COUGER
y LOREN E. SHANNON.

Este verdadero manual ha sido
concebido para que aprendan el len-

guaje Fortran aquellos que no tienen

nociones previas de computacion,
pero si poseen los conocimientos de
algebra que se imparten en los cole-
gios secundarios. Es, ademas, untex-
to de repaso para quienes siguen cur-
sos de procesamiento electrénico de
datos y de programacién, y necesitan
gjercitarse en problemas del lenguaje
Fortran. El material de aprendizaje se
presenta ordenado en unidades bre-
ves, llamados “cuadros”, en cuyo
textos aparecen preguntas o espa-

cios en blanco, que el estudiante de- -

be responder o completar,
Precio: #¢4
@ FORTRAN - de STEN KALLIN.

El desarrollo de los sistemas elec-
tronicos de procesamiento de datos
ha exigido la formacién de profesiona-
les en programacion, una actividad
desconocida hasta hace muy poco en
el dmbito empresario. El instrumento
de trabajo del programador es el len-
guaje formal que se ha desarrollado
juntamente con los distintos tipos de
computadoras. El lenguaje Fortran,
uno de los tres que mas se utilizan en
el procesamiento de datos, es un len-

guaje algebraico que se emplea muy
frecuentemente en el comercio con
maquinas de los mas diversos tipos.
Esta introduccion describe los ele-
mentos del lenguaje y los diferentes
tipos de enunciados en forma clara y
accesible aun para quienes sélo ten-
gan conocimientos elementales de
algebra.

Precio: #3

® PASCAL-MANUAL DEL USUARIO
E INFORME - Kahtleen Jensen y Ni-
klaus Wirth.

Ellenguaje de programacion Pascal
descrito en esta obra esta dirigido a
quienes han adquirido alguna familia-
ridad con la programacion del compu-
tadory desean conocer el lenguaje. El
Pascal se desarrolla en este volumen
en forma "tutorial” con muchos
ejemplos que permiten reconogcer
sus distintas caracteristicas, Este ma-.
nual facilita la tarea del programador
quenecesitaque sus programas sean
compatibles en distintas computado-
ras porque incluye el “informe’ que

describe el lenguaje Pascal estandary

expone la base comun que existe en-
tre las distintas implementaciones
del lenguaje. : i
Precio: #3.30

@ COBOL - de TOGIL EKMAN y
KENNETH NILSSON.

ElCobol (Common Business Orien-
ted Languagel es un lenguaje de pro-
gramacion internacional, usado gene-
ralmente para la formulacién de pro-
blemias de procesamiento de datos
de laadministracion de empresas. Es-
te volumen expone sus fundamentos
y aplicaciones, Los primeros capitu-
los introducen al tema de las compu-
tadoras y al procesamiento electroni-
co de datos y presentan las reglas
basicas del Cobol, especialmente en
lo que se refiere a los archivos se-
cuenciales. Luego se exponen diver-
sos ejemplos de programas comple-
tos y se ocupa de los archivos de ac-
ceso directo. Los Ultimos capitulos
estdn dedicados a las caracteristicas
mas avanzadas del lenguaje, como la
clasificacién e impresion de informes
y concouye con |a presentacion del
Cobol estandar (ANS-COBOL), apro-
bado en 1968 por el American Natio-
nal Standard Institute. La obra ha sido
concebida para los cursos de nivel
universitario y para la practica profe-
sional en procesamiento de datos.
Ademds el libro serd de suma utilidad

T



para quienes ya emplean el Cobol,
pues les ayudara a solucionar sus pro-
blemas de procesamiento.
Precio: #3,80
® PROCESAMIENTO DE INFOR-
MACION - de FRANK J. CLARK.

El objetivo de esta obra se centra
‘en dos aspectos: ofrecer al estudian-
te de procesamiento de datos una
-amplia base que le permita compren-
der cualquier clase de nuevos con-
ceptos de sistemas o de nuevas ge-
neraciones de computadoras que lle-
gue a encontrar en su carrera profe-
sional, y conferir a los estudiosos co-
nocimientos basicos en la resolucion
de problemas para que puedan com-
petir en el mercado de trabajo v resul-
ten produciivos en su prirner empleo.
Eltexto expone qué son las computa-
doras en cuanto a su equipo (hardwa-
re)y alos circuitos en general, y como
se usan sobre todo en la empresa

- comercial e industrial.

Precio: #¢4,90
® ALGOL - de TORGIL EKMAN y
CARL-ERIK FROBERG.

Ellenguaje Algol ocupa un lugar es-
pecial a causa de su jerarquia interna-
cional y, sobre todo por su estructura
rigurosay ldgica. Por lo tanto, Algol se
adapta sin problema alguno a los pro-
positos educacionales y ocupa, princi-
palmente en Europa, una posicion fir-
me en la mayorfa de las universidades
e institutos técnicos. Esta obra ha si-
do concebida como un texto de Algol
para los alumnos de los institutos su-
periores. Sera especialmente (til en
la aplicacién a problemas matemat-
cos y de ciencias naturales, pero tam-
bién en las cuestiones médicas y de
ciencias sociales.

Precio: %3
E_ditado_por Editgnial Abril S.A.:
® Lo 4%

de S.A. (Barcelona):

o MSX - Seleccion de Programas - ||

de Vince Apps.
Esta verdadera novedad, recién lle-
gada al pals, contiene una serie de

programas, Uno més interesante gue |

otro, que deleitara a los usuarios que
hagan uso de él. La sola enunciacién

de los,mismos da una idea de ladiver-

sidad de juegos que podran ejecutar-
se: Losinvasores del espacio; La ciu-
dad prohibida; Ef laberinto tridimen-
sional; El codigo Morse; La maldicién

egipcia; El anagrama; El piloto de ca-
za; Un sistema domesiico de fiche- !

5 ques; El caliz magico; La operacion

| Precio: #13,80

ros; Las cavemnas de los "Goblins”;
Los pingtinos; El talonario de che-

escate; Ataque marciano; Un érgano
y La gran evasion. Cabe acofar que
odos los programas presentados en

Editados por Ediciones Generales

. este libro han sido obtenidos directa- Anaya (Madrid): _
. mente de un ordenador MSXy. porlo o juegos de Ordenador - de Jenny
~ {anto, no contienen errores. Tyler y Chris Oxlade. _

. Se trata de una nueva serie de pe-
~ quefios fibros (fasciculos muy bien
presentados), cada uno de los cuales
contiene sencillos programas de jue-
. gos para utllizar en los ordenadores
| domésticos de gran difusion, en este
caso: Spectrum, Commodore 64,
- MSX, Vic 20, Apple, Dragdn y algo
. paraZX81.Juntoacada programa hay
explicaciones sobre como funciona,
asi como problemas y sugerencias
para introducir cambios que compli-
' quen las aventuras o las hagan mas
sencillas, seqln los deseos del usua-
rio. Por medio de estos apasionantes
juegos, incluso los que nunca hayan
utilizado un computador, aprenderan
. con facilidad cémo funciona un pro-
grama sencillo y podran disenar algu-
no por sf mismos. Al final de cada
libro aparecen las claves de conver-
~ si6n para diversos ordenadores, lo
ﬁ mismo que un glosario de los térmi-
nos mas usuales en Basic,

Titulos de la serie; Espacio; Batallas;
" Terror; Misterio; Espias.

Precio: #1,95 cada uno.

Todos estos ultimos libros (edita-
dos por E.T. Rede y E.G. Anaya) han
sido importados y son distribuides
. por Distribuidora Yenny S.R.L., Riva-
= davia 3860 Bs. Alres, con telgfonos
~ 981-1001/6344 (referencia N° 4).

C

No podemos olvidar, en esta enume-

- racion de obras Utiles, los textos edi-

tados por

Todos los libros mencionados precedentemente  putacion. También pueden conseguirse por nuestro
son facilmente localizables en las buenas librerias  intermedio, pagaderus por anticipado o contra
de plaza 0 en los negocios especializados en com-
A T M T ESPT  A A T 37 A ST e T O e s

e JAVIER VERGARA EDITORA
(Ref. N° 25), que son ampliamente
conocidos: EL PROCESADOR DE
PALABRAS, que fuera comentado

bliotecade todo fanatico de computa- .
cién, Su precio actual es de#5,05 y
#5,65, respectivamente.

por nosotros en el Namero 7, y EL
LIBRO DEL COMPUTADOR PERSO-
NAL, ambas obras de PETER A. MC
WILLIAMS, que no faltaran en la bi-

reembolso, con mas los gastos del Correo. (Utilizar
el talon para los pedidos.)

N9
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(Alguna vez trataron de sincronizar la

operatoria de cuatro puentes consecutiva-
mente para permitir un tréfico normal de dos
supercarreteras que cruzan un profundo y
embravecido rio? Bueno, eso es justamente
lo que nos propone este excelente programa
de Diego (de 13 aiios).

El funcionamiento en si es muy simple
(aungue no es nada sencillo evitar que los
automoviles se caigan al agua porno llegara
tiempo con el puente apropiado), y-las ins-

trucciones aparecen en la pantalla de pre-
sentacion.
No pierdan mds tiempo, tipeen el progra-

WCTURA DEL PROGRAMA

Premio al récord

16101620  Impresiony
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S hficos definidos (CGDU) e
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Ji1ats  Verifica caida o passje delat
s v s

: __.-m“ Indica continuacion
¢l récord de 300

o finaliza-

SCORE
L]

SESssEE
by o ]

ma (recordar una copia de seguridad) y... a
Jjugar!!!

Ah, para cuando hayan recobrado el
aliento y secado sus mojadas ropas, pueden
analizar el funcionamiento de este buenisi-
mo programa, segiin la informacién del pro-
pio Diego.
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CZSpectrum=-THEOX-TS2063

185 LET J=0

3@ PAPER ©@: CLS FPAPER @: INK

@: LET A=7: PRINT AT 22-1,0; "PU

ENTES"

FOR N=@ TO B#R-1. FOR Gs@ T
55 IF POINT (N,G)=0 THEN GO TO
58 LET J=J41: IF J=7 THEN LET

BORDER J: INK J

A -

W 40

NE X

1 LA

74558

4
224,18
60 4
e, -
51 12
8, , 5

£ FO

] -

8 PO

8 PA

& cL

8 IN
LS FA

9 PR “En este jueso

tu"; CHR deberas d
e -V & autos que pasan
50 ] vitando sy caid
] 2 uedes move
Ft n B-8):"''"8
. b ‘Busserabal)
(-] i rriba dere
Chat’in quierda"
10 PR ,@;781i alce
an u e B0 o de
10 ] as _vidas
perdida 21,7, "MAXI
MO -] AT 2,0,
18 ¢

12 L

2 FR ;AT 16
@ FOR n-a 76’34 RINT
INK 1;AT 18,R; AT 2
NEXT A

i23
124
11

N=@ ET Z=1: LET R=0:
EETGDEEE :ET %-3 LET B=15: LET
=2 =

; INK 3;RT @
¢ $5, RN R ‘B
Tar2oiam At 1010 : >
1340 PRINTTINK 4,nT Blarn | i
g L ,!_é WK 35AT 8,8
1380 LET Aafel; LET $=341
1370\ IF_s=29, THEN LET 5=3: PRINT
AT 2,2 i "
1385 IF_A=29 +Hgn LET a.a- PRINT
AT 14,29;" ;AT 29; "
1390 IF F=29 THEN ng Fad: PRINT
1600 :r 6-29 THEN LET D=4: PRINT
AT Ay 19,29, »

408 L
1&19 IETN‘(b"ﬁ' THEN

9;
14&5 IF M$<»"7" THEN

1:3?"IF M$¢)"5" THEN
40 IF-M8(>"8" THEN PRINT 'AT 18
& INK 2 M§="S" THEN PRINT
g:'i_%_ as-'dasIE THEN PRINT AT 18,

F M§="6" THEN PRINT AT 'S, 1
ﬁﬂ.i’ M$="7" THEN PRINT AT §,2

@ _IF A=10 AND M$¢3"5" THEN LE
aT-1: LET A=0: LET Os=l4: LET

b ie
H éab M§="S" THEN GO

GO _sue
5 IF A=1Q
Eeoe
IF R=2@ AND Hl<>"8” THEN . LE
T-1: LET A=0:: LET O=14: LET
@: GO SUB 161@
iIF A=20 AND M$="8" THEN GO
THEN LE

6@e0
s2% IP S$=1@ AND ME<»"E"
: LET S=3: LET O=3: LET K

iﬂiﬁ
M$="8" THEN GO

M$¢H»"?" THEN LE
: 1 LET O=3: LET K
0 SUB 1610

G
15‘5555 5=20 RND M$="7" THEN GO

]

IF N=32@ THEN GO SUB 22020
iS5 IF N»>=42 THEN GO SUB 2000
1570 IF N»>=32 THEN GO SUE 5020
1575 _IF T-a THEN PRINT AT @,14;"

1
1ssa big +3% "THEN PRINT AT 0,10;"

1535 IF TIB THEN PRINT RT @,6;"
“;AT _1,68; GO TO 9@@0

1887 PRINT INK 6 AT 1,28;N

1592 IF N=6@ THEN LET T=3

1594 IF N=129 TH!N LET . T28

iSQG F N»=200 RAND Tb-i YHEN LET

PRINT AT 5\
PRINT RT'E,
PRINT AT 18

PORTIANE
2y 0HaE

COiX Cie O~ -
M S

pie RO G E  e e
M=y Ao —6

7 g@ PRINT INK EégT B, Di
aaesi;eo-Ib AND M$2 8" “THEN GO

@_IF D=12 AND Hl{)“ﬁ" THEN LE
=T-1: LET D=25:: LET O=14: LE
=10: GO _SUB 1610

s IFGDIRB AND Mg§="8&" THEN GO

@_IF D=20 AND Ms¢3"8" THEN
5

aC

30HQ“R4FUUI4GU
ﬂ

LET D=25. LET O=14: LET
0_suB 161@

§N+Z' BEEP .125,0

INT 8T 9,7;.2": PAPER 1.
PRINT AT 12,12;"SE ﬂCRB

= INKEY §

INT PAPER /AT 21 0;"DESE

A NUEURHENTE 7

F HEa"S" THEN FLRSN o: 60
IF Hg ="N" THEN CLS : PRINT

8,s; HAU HUCHHCHDS P11y 8T

!g Ir nz<>"s" OR MS<>"N" THEN

cLa . PRINT xnn 2 FLASH 1;
8,08; "MUY BIEN E ES EL MAYO
60&9" AT 10, 7 ERES UN GENIO

e.bﬂTn [24,528,720,-19 .60 —19
24 -82, -84 ,-82,60,-22
-i7 19.—2a, %h0-80
é¢, éa ko, -i9, 015°86°%
s ,i s,a.a,e.a,a 2.0
949018%28%2:3; j2i0i20:0, 0,2

8
6aaa FOR G=0 TO B4: RERD u: BEEP
.25 ,4+J: NEXT G

DO-ODOO MO —nn-{-ann
4&0»0P=T0000? ecs

@
e
e
e
5
33
JU
40
1
se
1

| &~ © DDOOD
4:09%

o~ D
081 GO

N &

+ SN

B 5 ¥4 W
M R e T

CGDU :#>>» [GRAPHICS]

g 8 - .
- SN

%5?8 IF N»=20@ AND T=1 THEN LET
=

1600 IF T=3 THEN GO TO 1275

16@8 GO TO 13

1630 PRINT AT 8.K; " "iAT 041,K
T Y INK S;AT 0+8 Mo W'

R CzB TO 30 BEEP ias,-c NEXT
C: PRINT O+

1820 RETURN

2e00 PRINT INK 1;ﬂT 4,F;" 'ﬂ.“;ﬂ
T 3,F;" LET FeFsi

2112 IF ;;lﬂ AND H!I"B" THEN GO
sUB &20 {
2115 IF F=10 AND M&:>"B" THEN LE
T TnT-é LET Fu38: LET 0s3: LET
K=1@: 0 SUB 1810

2140 IF F=20 AND ME="7" THEN GO
sUB &o0

2150 IF FIQQ RND H$¢:"7" THEN LE
T TaT= Fa@6: LET 0s3: LET
188 nE-? é‘H" e

50 [ OO

LE-
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C( ING |l_!RS(
ROGRAMAS

- El programa ganador del amigo Daniel
vendrd como anillo al dedo para todos los
apasionados del Codigo Morse y la trans-
misién radiotelegrafica, como asimismo pa-
ra todos aquellos que siempre desearon ini-
ciarse en el tema y nunca se atrevieron,
entre otras cosas, por falta de un companero
‘*infatigable’’ que repitiese hasta el cansan-
cio el texto deseado hasta recibirlo correcta-
mente.

Nos cuenta Daniel que el programa tardé
en desarrollarlo y perfeccionarlo unos cua-
tro meses y que el propésito inicial era hacer
un programa para transmitir y recibir Mor-
se. Alli aparecid el primer problema: la re-
cepci6n debia hacerla en lenguaje de méqui-
na, con lo que vulnerarfa el objetivo de la
simplicidad y la finalidad didéctica perse-
guida.,

Por ello se decidi6 finalmente a preparar
un programa completo para la traduccién de
textos a c6digo Morse y la transmisién de
los mismos, dejando para otra ocasién la

~ recepcidn de mensajes en Morse. El progra-
ma lo fue perfeccionando con ayuda *‘audi-
tiva’’ de compafieros de trabajo (Daniel es
operador de radio y telegrafia) y lo ha expe-
rimentado ‘‘saliendo al aire’’ a través de
diversos equipos de comunicaciones y lo-
grando sefiales Optimas (buen “‘QSD').
Los tonos elegidos, por otra parte, no son
aleatorios, sino que son los que mejor sefial
emiten en la banda de VHF (Very High
Frecuency) y FM (Frecuencia Modulada),
que son las usadas en comunicaciones.

Veamos entonces el funcionamiento del

programa y su explicacién.

l,

' ANO# 25
IPa'gueseaMF.Md:.:G "
: Cte. Liis Piedra Bucws, Sta. Casy
]

L)

Una vez cargado y adecuadamente SA-
VE’ado el programa, haremos RUN, tras lo
cual aparecerd el Menii en pantalla, el cual
contempla las posibilidades suficientes para
tener un programa diictil y de facil manejo.

2 -

_INSTRUCCIONES

Este programa parmite utiilzar
Ls compuladora como traductor '

Selamente debes tener en fuenta
Vnas pocas sraglas ;

G e

Si seleccionamos las instrucciones, vere-
mos que son pocas y simples las reglas a
seguir: trabajar en Modo Mayisculas y usar
s6lo los caracteres permitidos.

Si no seleccionamos Velocidad o Tono,
nuestra computadora interpretard que éstos
son Velocidad Baja y Tono Medio.

Para su uso, nos asegura Daniel que no
hay ningiin problema en su utilizaci6n préc-
tica para transmitir textos en forma directa,
no requiriendo ningtn tipo de ‘‘aditivo”’
externo entre la computadora y el transmi-
sor, dado que €l mismo lo utiliza frecuente-
mente en su trabajo, modulando la entrada
de audio del equipo transmisor directamente
desde la conexién “MIC” y la sefial es
Optima en cuanto al nivel.

Por dltimo, veamos una sintesis del es-
quema de programacién que también nos
enviara Daniel... '

SOFTINOTAS

1. Nadie mejor que vos, Daniel, para
evaluar si puede ser 0 no conveniente/nece-
sario compartir con nuestros/tus amigos lec-
tores el dispositivo *‘aislador’’ para interca-
lar entre la computadora y el transmisor, en
casos especiales. Lo dejo a tu criterio...

2. Notards que eliminamos el programa
**cargador’’ que nos enviaste, para simplifi-
carel tipeo del programa. Estamos de acuer-
do, {no?

3. Muy prolijo y eficiente tu trabajo. Te
felicito nuevamente, Daniel. ..
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CLS : EORDER .7: PAPER 7: IN|

FOR i=1 TO B: PPINT #9;AT 1
; F i;
ADOR "u. BRIGHT 1: RESTORE
5 BRIGHT 1: PRINT H@:AT 1,8
éEK i=1;" - DETEN EL GRQBQD
10 FOR a=1 TO 20 STEFP =2

20 PRINT AT 3 PAPER i,
as BEEE 009, &Nb£50

E a
4@ FOR a= B Tﬂ 20 STEF 2
S@ PRINT ,@; PAPER is+2.,
55 BE§$ .609 RND#5@

8@ NEXT i
9@ FOR a=0d TO =1 BRIGHT 8. FR

INT AT 3,0, INK )
# BORDER S
NEXT L pnpin S

110KPOKE 25609,25: POKE 23655.8 |

E 23617, 238" PDKE 23561,0"
POKE USR CHR$ 157,

120 FOR B=144 TO 8%9: FoR 1=0 T/
0 7: READ A: POKE USR CHR$ B+I A|
: NEXT I: NEXT B

130 DATA 189,196,73,73,120,60,1|
27.239,245.4, Bd 35 2,4,2852,217,2
43 252;955,127 B 8 3;8,56,2#2.}9
£.2080,64,64,64,64 ,5,5,5,5,6,5,.24
157,64 .64 84,684,684 64,182,182 ’

FPRINT AT &£,9; "*CODIGO MORSE
QVER 1;RT 5;9,'

¢
2

7#

id nEn ﬁsﬁw
gg INK @: BORDER © APER S

&7 PRINT #0," REVISTR PROGRRH!

X
ACION POPULAR_"
i7e

FOR i=1 To 10: FOR a=6 TO al

STEP -1: INK

‘18@ PRINT AT ee 6;"® By Daniel

?3‘“;2;NT nT 15 YIAT 1752
o 3 i

!KT a: N

195 FOR A=9 TO 31: BEEFP .01, ﬁfd'
: PRINT. AT 11,R;"&%",AT. 13,R; """
NEXT R

209 INK.1: LET VU§="ESTE PROGRAH
R SE ENCARGR DE TRADUCIR AL CODI
GO _INTERMACIOMAL MORSE CUALGUIER

i PRINT AT $ :
LET xX=XX+1: BEEP .26 RND#EQ: F
AU : NEXT I
220 FOR I=2 TO LEN
T 12,
24

AT 12,
25@ B
280 D
70 $=

QUiER TECLH;))ys"

@ LET F=16: LET D=8: LET Ps=.1
; LET Re=.34: LET Ch="": LET T§="
e o INSTRUCCIDNES 1140: LET T
RADUCCION=44@: LET MENU=920: LET
TRANSMISION=29@: LET CARACTERES
=1235: LET UELOCIDAD=1280: LET T
ONO=1460: LET TEXTO=160@: LET FI

c
R

RINT T8
310 IF TIH"" THEN PRINT AT 11,
;"No hay nada que transmitir™: B
EEP .1,-2@: BEEP .1,@: PRUSE 149
GO TO_HENU

320 LET L=sLEN T%$

330 PRINT AT 18,2;"La lLongitud
del texto es de “,AT 19,2, FLAS
H i;L;, FLRASH O;" caracteres incl
ugendo lgs" ;AT 20,6; "espacios en

Lanco.”

340 FOR U=1 TO L

350 LET. CesTs (V)

360 PRINT AT 17.5."Caractler Le;
do :";AT 17,23; INK 0; PRPER 7;
BRIGHT 1,T8$(V): BRIGHT @: INK 1

370 GO SUB TRADUCCION

38@ NEXT

385 PAUSE E@: CLS

38@ PRINT AT 11,9;"LO REPITO7"
atBG IF INKEY.-"S THEN GO TO 29

m

T T
m
]

m

E:
F
P
F
R
=
F
R
53
F
R
E
P

HOD -

: PAUSE C#1.5
IF C$="F" THEN PHUEE

5290 zr'cs-"s" THEN szzp R,F

EEP P,F: PAUSE D
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,F: PAUSE D;l .3

RETURN
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THEN BEEP F',_,F:R

THEN_BEEP R,F
D: RETURHN
T EN BEEF L o

m
o
wm
mim

-]

T8 DG DO DG DENDS
ﬂ

P,F. BEEP R,FS

THEN BEEP P.,F: BE_
PAUSE D: RETUR;

THEN BEEP P,F:

no o

S
o wngungmn BOCHO

Min DMan TN
Zz z

sz:p .Gl;ib BEEFP .01,20: NI
EXT i

Zm XM _mm _mm Zm
w

¢ T VY TR DG DADOMN

] IF C "T" THEN BEEP R,F: Pﬂ.
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79¢ IF C$=".” THEN PRUSE D#1.5:
BEEP P,F: BEEP R,F: BEEP P,F: B
EEF R,F: BEEP P,F: BEEP R,F: PAU
500 I Gaor YuEN PRUSE D#1.8
= . . ¥
pEeR R.F: B P,F: BEEP R,F. B
eEF P,F' BEEP R,F: BEEP P,F: PAU
SE D32.4. RETWRN
819 IF C$="R" THEN BEEP R3:2,F:
AUSE D: RETUR
820 IF Css"1" THEN BEEP P,F: BE
8 R,F: BEEP R,F: BEEP R,F' BEEP
| R,F! PRUSE D#.7. RETURN
839 IF Cs="2" TMEN BEEP P,F: BE
EP P,F: BEEP R,F: BEEP R,F: BEEP
R,F: PRUSE D#.8. RETURN '
849 IF C$="3" THEN BEEP P,F: BE
EP P,F: BEEP P,F: BEEP R,F: BEEP
R,F' PAUSE D2.8: RETURN
85@ IF Cs="4" THEN BEEP P,F: BE
EP P,F. BEEP P,F: EP P,F. BEEP
R,F: PAUSE D#.8: RETURN 5
860 IF Cs="S" THEN FOR 1=4 TO §
. BEEP P,F: NEXT I: PRUSE D#.9
RETURN
878 IF C$="6" THEN BEEP R,F: BE
EP P, F: BEEP P,F: BEEP PyF: BEEP
p,FF pPAUSE Ds.9: zTunN
888 IF Cg="7" THEN BEEP R,F: BE
EP R.F: BEEP P, r BEEP 'P,F: BEEP
P,F: PAUSE D# RET
890 IF Cs="8" THEN BEEP R,F: BE
EP R,F. BEEP R,F: BEEP P,Fi BEEP
P,F: PRUSE D#.9: RETURN
9@ IF C%="9" THEN BEEP R,F: BE
ERP R,F: : . BEEP
P,F' PAUSE D#.
910 CLS
BEEP 1,
PRINT AT 11,9
ASH @: F
&6: BEEP
EXT I: NEXT
»10: T
320 REH . E
30 CLS - B3 vl
«YOPoE A=ie TO 18: BEEP .00S,R-2
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T A
942 PRINT AT &,2; "= INSTRUCCION
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| PRSIBLES" ! SEES %ha a5 RREIEE"E
98@ PRINT AT 1@.2; - geLeCCION

g!sTONRLIOHD": BEEP .02,14: PRUS
870 PRINT AT 13 2;"- SELECCION
gEEUELOCIDRD": EEP .@2,16: PRUS

980 PRINT AT 14, 2,"- 1NGRE$D DE

TEXTQ": BEEP .oa AUSE S

BGG PRINT RT “- TRA HISIG
E TEXTO": azzé L02,20: PRUSE

2@ PRINT AT 48,2;"- FIN DEL PR

RAHA": BEEP ,02,22: PAUSE

10 P T 6,27; BRIGHT 1;"f4

AT 12,27 "iert; n+ 1e,egi;§.g;+
161895 te At 48 84 akmr BRI

3239 LET yse"INGRESA TU OPCION P
1830 FOR Isi TO 28. PRINT AT 20’
I+1; INK 1;Us(I): BEEP .0@34,RNS
38 mextoi

#30:
1240 LET ZIs=INKEYS
1050 {F %:-““ THEN GO TO 1040

] "1" THEN GO SUB INSTR
UCCIONES
1970 IF Zg="2" THEN GO SUB CARAC
TERES

R
ie8@ IF Zgs="23" N G0 SUB T

TH ONS
1990 IF Zg="4" THEN GO SUB UELOC,

118@ IF Z$="5" THEN GO SUB.TEXTG
1110 IF Z$="6" THEN GO SUB TRANS

1128 IF zg="7"

THEN GO SUB FIN
oR Z:»“S“ THEN BE

1140 REM

1152 CLS i VIN
IONES" .

1160 PRINT AT 4,1;"Este gr gram
a permite vtilizar”;AT B5,2;"Lla ¢
omputadora ctomo traductor”

1172 PRINT AT 7,1;"Solamente deb
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poces reglas”

1188 PRI #1;X$: PAUSE @ :
1199 CLS : BEEP .1,20 BEEP .1,1
@: BEEP ,1,20: PR AT 1,1, FLA
SH 1;71"] FLASH ©;"-Solo Usar (o
$ caracteres" ;AT 2,3;"permitidos

w(Ueras Listal": PAUSE

1200 BEEP ,1,20: BEEP .1,10

P .1,20: PRINT AT 4,1; 1.
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as". PRUSE 200

1210 BEEP ,1,.20: BEEP .1,i0: BEE
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a trlducif,vcran T 8,3, "aparec
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1,208 RINT AT 10,1, FLASH 1;
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ingresar”,AT 11,3;"el texto.(Vue
Lves al HENUJ"- PAUSE 200 :
1200 PRINT#1;X%: PRAUSE ©: GO TO
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1270 PRINT #0;X%: PRUSE @: GO TO

ENU # ;
1290 - i
b DE UELOCIDAD": BEEP .5,10: BEE
P .5,5. BEEP ,5,0: PRUSE &8
1300 BEEP ,5,15: PRINT AT 4,4;
LASH 1;71"; FLASH 0; "~ Palab
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@ 1310 BEEP ,5,20: PRINT AT 6,4;
LASH 1772 FLASH 0;'- 15 Palab
88 pPOr minuto’: PAUSE 1@

1320 BEEP ,%,25: PRINT AT 8,4;
LASH 1;"8"] FLASH @;"- 10 Palab
as sor minuéﬁ“: PAUSE 10 :
1300 BEEP .S5,30: PRINT AT 10,4;
FLASH 1,"4"; FLASH @;"= Huclirt
de velocidades": PRUSE 1@
1240 PRINT #0; Ik 7ivs
1380 LET $=INKEY S
60 IF Zg="" EN GO TO 1380
1370 IF Zg="1" THEN CLS ' BEEP
@5,30: PRINT AT 11,2, FLASH 1
ONFIRMADA UELOCIDAD: M
ASH @: PRINT #0; .INK 6;Xs$:, LET
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530 LET Z$=INKEYS$
49 IF Z§="" THEN GO TO 1530
SS@ IF Zg="1" THEN PRINT AT 16,
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e": BRIGHT @: LET F=6: PAUSE 60
GO TO HMENU
S6@ IF Z§="2" THEN PRINT AT 16,
i BRIGHT 1'"Confirmadu tono med
o": BRIGHT ©: LET F=18: PRUSE
: GO TO HENU @
70 IF Z&="3" THEN PRINT AT 18,
i BRIGHT 1;"Confirmado tono agu
0": BRIGHT @: LET F=25: PAUSE 6
. GO _TO MENU
580 IF Z3=4. THEN 0Q TO 1470
S92 IF Z§<"1" OR Z4$:"4" THEN BE
P 1,8: GO TO 1S -
600 REM THGRE ;
612 CLS : INK 1: B17,208
BEEP .1 10 BEEP BEEP ,
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€23 T e e M
840 CLS , BEEP ,1,20: T
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€72 IF zgs="S" THEN GO TO 1700
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739 FOR A=e TO 20 BEEP

#8) : «W1,R: BE
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PANTALLA MAGICA

— (Como hacer para poder dibujar libremente en la pantalla de
nuestra C-64 y luego poder guardar el dibujo o repetirlo
cuantas veces querramos?
No se preocupen, con P.P. todo es posible...

Este interesante programa y por demds utilitario nos
permitird almacenar y luego poder recuperar a volun-
 tad las més complicadas pantallas que se nos ocurran
{en modo *‘caracter'', no en modo '‘pixel’’), mediante
una simple idea (pero no tan fécil de realizar): una vez
terminada la pantalla deseada, podremos generar un
programa en Basic que nos permitird reproducirla fiel-
mente.

Para ello, sélo habré que teclear el programa cargador
y Ia lista de DATA's (lineas 10/530), grabarlo por
seguridad, leerlo y hacer RUN. Si equivocamos el tipeo
nos lo indicard, tras lo cual deberemos revisar y corregir
el error para luego reiniciar el proceso de grabacion y
RUN.

Si todo anduvo bien (veremos AUTOPRINT LIS-
TO!!! en pantalla) deberemos ingresar el incremento de

lineas deseado en los PRINT del programa para reprodu-
cirlas pantallas (1. 5. 10, etc.) tras lo cual ya tendrémos
reservado en memoria(direcciones 51000 a 51282) un
drea para ¢l programa en lenguaje de maquina que nos
generard un programa en Basic de *“Auto-PRINT” de
las pantallas. No hay que asustarse en consecuencia del
NEW que provoca el programa cargador, sélo debemos
evitar... apagar la C-64.

Su utilizacion es muy simple: luego de dibujada cual-
quier pantalla (por ejemplo la figura anterior), haremos

SYS 51000

y como por arte de magia ya tendremos generado a partir
de la linea 100 un programa en Basic que podremos
listar, grabar o imprimir para después reproducir a vo-
luntad la maldita pantalla.

FiRINT"®
FRIMI™I
FR AT |
PRIHT™ |
PRt "]
FREIHT"|
FEINT" ]
FRIMNT" |
FRIMHL"

HOMBRE |
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COMPUTACION E INFORMATICA

Division Pequefias Cuinputadoras

J.E. Uriburu 629 (1027) Capital
T.E. 48-5441/8829

Venta de equipos
V accesorios
para Commodore

Centro de Demostracion

v Ventas de los
Juegos del Pirata
para todas las marcas
Programas “a pedido”
para Commodore
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ING. RAUL D. VERA

Continuamos

con el analisis

de este excelente
trabajo de Rail

que iniciamos

en el nimero anterior

COSTOS DE

FABRICACION

TABLA DE CONSTANTES ABSOLUTAS

~ Las constantes absolutas son variables numéricas
que se mantienen en su valor por siempre, cualquiera sea

¢l estado de los clculos en el programa. Su utilizacion
queda plenamente justificada porque persigue dos obje-
 tivos muy convenientes: velocidad de cdlculo y minima
ocupacion de memoria. El segundo objetivo es alta-
mente importante, puesto que byte de programa que sea

- ahorrado serd ocupado por bytes de datos aumentando
asf la eficiencia del programa. Estas constantes son las

siguientes:

U=1 (uno) VE=20 G3=3000
0=0 (cero) Vu=21 Cu=4
Cl=5 Di=10 DO=2

* Para definir bdsicamente las constantes 1 (uno) y 0
(cero), se ha utilizado la funcién Pl definida en la miqui-
na debido a su minimo costo de memoria (lineas 5082 y
5087).

El empleo de estas constantes en los criterios de re-
duccién de memoria ocupada, permiten ahorrar en este
programa aproximadamente 1000 bytes.

TABLA DE FLAGS O BANDERAS

Los flags, banderas o switchs son variables numéri-
cas que pueden tomar distintos valores (generalmente
dos) segtin los caminos seguidos por el flujo de la infor-
macién. Permiten un efectivo control evitando el trénsi-
to reiterado por zonas ya circuladas. Las banderas utili-
zadas en este programa son:

C: contiene informacién binaria {0 6 1) segin el
estado de la matriz de costos C dimensionadaen 185. Su

o PRGN

valor es 0 si esta matriz no tiene cargado ni siquicra un
solo material (véase C{U,U) en linca 5089 que corres-
ponde al primer elemento de esta matriz) y vale 1 cuando
estd cargada. Esta bandera controla ¢l *‘parpadeo™ de
la opcion [4] del menii principal. Aparece en lineas: 256
y 5089,

B: también variable binaria encargada de detectar la
digitacién de la opcion AGREGAR (linea 6001), el
inicio de un cuestionario previo (en la linea 13), y la
inicializacion de ella (linea 5087). A través del algorit-
mo de la linea 281 esta bandera envia ¢l flujo de infor-
macion a la linca 360 6 1200 segiinque B=06B=1.De
esta manera si el programa transita el cuestionario previo
(B=0) o es recién cargado (B=PHPI=0) al llegar a la
linea 281 ird a la rutina de porcentajes que estd en linea
360. En cambio si estd en la rutina AGREGAR es sefial
de que proviene de la *‘tabla electrdnica” y a ella debe
retornar una vez completado el proceso de agregar datos.
Como B=1 entonces ird a la linea 1200 donde actualiza
Q$ y retoma como se previé a la tabla electronica.

E: bandera binaria que se utiliza para condicionar el
pasaje del flujo de informacion a través de la rutina de
Céleulo de Costos que comienza en linea 380. Esto se
hace debido al apreciable tiempo que tarda en ejecutarse
ella y también por aquello de que “lo hecho no es
necesario volverlo a hacer”. Las banderas son **baja-
das” (E=0) en la inicializacién (linea 5104), en la
rutina CALCULO COSTOS (linea 385) y “‘levanta-
das” (E=1)enlarutina ALTERAR. En la linca 4050 ¢l
flujo de control ird a parar nuevamente al clculo de
costos (lin 380) si E=U=1 o sca si se acaba de abando-

. par la rutina ALTERAR (obviamente con datos altera-

dos, serd necesario un nuevo cdlculo) o sino (E=0=0)
ird a parar directamente a la linea 410 “sorteando™ el
célculo de costos.

TABLA DE VARIABLES FANTASMAS

En este programa en general no se utilizan variables:
fantasmas salvo las de inicializacién de un programa
vacio o sea sin datos ni cdlculos, y también cuando se

termind de teclear y debe “‘arrancar”. Partiendo del '

programa ya cargado en la méquina el procedimiento es
el siguiente, a partir de la contemplacién en pantalla del

meni principal:

1. digitar BREAK

2. digitar CLEAR

3. asignar las siguientes variables: (comandos directos)
LET n= n?n s
LET F$="DD/MM/AA"
DIMC(1,1)

4. digitar GOTO 5081

TABLA DE VARIABLES DE USO GENERAL

D: méxima cantidad de materiales que es posible
incluir en el calculo contando el caracter libra de control
de final de carga. Més estrictamente seria D-U=D-1
materiales posibles méximos descontando este caracter.
Este ¢s ¢l valor que aparece en la “'pdgina quinta”
indicado como MAXIMO: 29 materiales con 16 KB
puesto que D=30 en la inicializacion de la linea 5081 y
entonces D-1=29. Esta variable es la empleada luego
en el DIMensionamiento de las matrices y en las estruc-
turas de control de rebasamiento. Modificdndola conve-
nientemente es posible adaptar el cdlculo a los diversos
casos que se puedan presentar en la préctica.

TP: cantidad méxima de tipos que es posible incluir en
el calculo, Estd indicado en la *'pégina cuatro™ cuando
se solicita el nimero de tipos 0 modelos que se conside-
rard en el célculo. No debe confundirse con el niimero de
tipos (T) efectivamente empleado en e] cdlculo. Eligien-
do una combinacién conveniente para el producto

G e




DsTP de modo que aproximadamente no supere el
* valor 200 con una aproximacién bastante conservadora.
En general podrd adoptarse el criterio del dimensiona-
miento considerando para D y TP un 20% mis de lo que
€n un principio muestran las necesidades del costeo a
realizar.
P: variable de bucle FOR/NEXT usada en célculos y
T: niimero de tipos 0 modelos que intervienen en el
célculo de los costos de fabricacion,
L: linea de impresion de los titulos autocentrados.
X$: parimetro de entrada de la rutina de AUTOCEN-
TRADO (al igual que L) que contiene el titulo propia-
mente dicho.
PS$: nombre de producto.
F$: fecha en el formato DD/MM/AA.
CR: nimero en cifras recortada para la presentacién
tabulada de los nimeros (definida en linea 5096)

TABLA DE VARIABLES DE USO
PARTICULAR

@ RUTINA PRODUCTO NUEVO

Todas las aqui empleadas son de uso general

@ RUTINA DATOS MATERIAL

(cardcter libra): puntero indicador que detecta el final del
proceso de carga de materiales. El resto de las variables
usadas ya fueron definidas

@ RUTINA ABREVIATURAS

WS$: cadenas utilizadas para el ingreso de los niimeros
o cantidades solicitadas.

* W: valor de la cadena W§ en virtud de la linca 335.

I: variable de bucle para las preguntas (total T més 2)
que se formulan para la identificacion y luego el ingreso
de las cantidades.

N: argumento de la matriz C$ donde segin las lineas
190, 195 y 200 quedan definidos sus elementos. Su
valor es calculado por el algoritmo de la linea 320.
Mediante C${N) son formuladas las preguntas.

J: Variable de bucle que gestiona el ingreso de los
materiales y sus datos intrinsecos (cantidad, costo, etc.).

* El bucle se establece en las lineas 271 y 359.
* @ RUTINA PORCENTAJES

MO: porcentaje de mano de obra sobre el precio de
venta.

CV: porcentaje de comisién de venta sobre el precio
de venta.

UT: porcentaje de utilidad esperada sobre el costo
bruto.
® RUTINA CALCULO COSTOS

Q: variable de bucle interior utilizado en el cleulo (de
costos ubicados en la matriz de costos C). La variable de
bucle exterior es P. El bucle Q tiene en cuenta un total de
J-U=J-1 materiales mientras que el bucle P un total de
T tipos o modelos a costear.

@ RUTINA COSTOS FINALES

C(J,P: costo total de materiales en el tipo P, valor
ubicado en la pc}ssclon J de la matriz C y llamado
CMAT.

ClJ+U,PECII+1,P): costo de materiales anterior
incrementado en los porcentajes de mano de obra (MQ),
comision de venta (CV) y utilidad (UT) llamado costo
bruto CBRU y calculado en linea 396.

ClJ+DO,P)=C{J+2,P): costo bruto incrementado
en la utilidad (UT) o sea precio de venta llamado VENT
y calculado en 397.

C{J+3,P): monto a pagar en concepto de mano de
obra llamado MOBR. Se calcula en linea 398.

ClJ+CU,P)=C(J+4,P): monto a pagar en concep-
to de comisién de venta llamado CVEN'y calculado en
399
® RUTINA UNIDADES A FABRICAR

C{J+CLP)=C{J+5,P): elemento de la matriz C en
fila J+5 donde se guarda el nimero de unidades a

fabricar del producto P$ en el modelo P.
® RUTINA PRESUPUESTO

Y: variable de bucle que toma en cuenta todps los
materiales desde el primero (U) y el dltimo (J-U).

MS$(Y,U)=M$(Y,1): fragmentacién del primer ele-
mento de la string Y de la matriz M$ (nombre de mate-
riales). Aqui se encontrard el caracter libra de “fin de
carga".

C(Y,DOxT+CU)=C[Y,2# T+4): cantidad total de
material necesario en el lote de fabricacion, Cantidad
calculada para cada material Y. Calculado en 550,

CIY,DOxT+Cl)=C(Y,2+ T-+5): costo total del to-
tal de material Y utilizado en el lote considerado, Célcu-
lo en 555.

TL: sumatoria de todos los costos de materiales utili-
zados (linea 560).

@ RUTINA TABLA ELECTRONICA

§: variable de bucle para todos los materiales ingresa-
dos. (Desde U=1 hasta J-1).

Q8(S,TO CU)=0Q$(S,T04): fragmentacién izquier-
da de la string S de la matriz Q$ (matriz de visualizacién
en pantalla), donde se escribird el nimero de material $
en la operacion de atribucién procusteada llevada a cabo
en linea 1207.

Qs$(S,Cl TO13)=Q$(S,5T013): fragmentacion
central donde se atribuird ¢l nombre abreviado del mate-
rial seguido de su abreviatura A$(S), operacion realiza-
da en linea 1208.

Q$(S,14T018)

Q$(S,19T023): fragmentaciones centrales utiliza-
das para contener CCOM, (elemento C(S,U)=C(S,1)
de la matriz de costos C) y UNID (clemento C(S,D0)-
=C{S,2) de 1a matriz C) todo esto hecho en lineas 1209
y 1210.

. Q$(S,24T0): fragmentacion derecha que contiene
CUNI 0 sea el elemento C(S,3) de la matriz de costos.
Célculo en 1211,

K: variable de bisqueda de filas de la matriz Q§ o sea
para ubicar ¢l material buscado. Obra como pardmetro
del elemento Q$(K) (lin. 1524).

Z: variable de bisqueda del tipo analizado obrando
como pardmetro del elemento T$(Z) correspondiente a
la matriz T$ o matriz de tipos. {1525]
® RUTINA FECHAR

GS: string que contiene la respuestaa la solicitud de la
FECHA ACTUAL?

® RUTINA CORREGIR

Ya definidas.

@ RUTINA ALTERAR

Idem anterior.

.® RUTINA NUEVO COSTO

C{K,U)=CIK,1): nuevo costo del material K (contro-

lado por la tabla electrénica) ingresado en 2180,
© RUTINA NUEVA CANTIDAD DE UNIDADES
C(K.DO)=CIK,2): nueva cantidad de unidades del
material K. (ingresa en linea 2315).
© RUTINA CALCULAR C(Y,3)
CIK.3): costo unitario del material K.
® RUTINA NUEVA CANT/TIPO
CIK,DOxZ +DO)=C(K,26Z +2): cantidad de mate-
rial K correspondiente al tipo T${Z). Linca 2615.
CIK.DO#Z +3)=C(K,2%Z +3): nuevo costo de ma-
teriales obtenido a partir de la nueva cantidad ingresada
anteriormente (2626).
® RUTINA AGREGAR MATERIALES
Aqui se utilizan variables de uso general.
® RUTINA AGREGAR TIPOS
R: variable de transferencia que permite o no que
aparezca en pantalla ¢l texto INGRESE AHORA EL

- SIGUIENTE. Esto evita que él sea relterauvo en los

proximos tipos a ingresar,

® RUTINA AUTOCENTRADO

Los parimetros de entrada a esta rutina ya fueron
analizados y son L y X§.
@ RUTINA PRIMERA PAGINA

En esta rutina y en todas las demds que faltan, no son
utilizadas otras variables que las de uso general, ya
definidas.

TABLA DE VARIABLES DIMENSIONADAS O
DE MATRICES

M$(D,VE}=M$(D,20): matriz de cadena utilizada
para contener los nombres de los materiales, con un
méximo de 20 caracteres para cada uno. Se carga en
DATOS MATERIAL.

AS{D,DO)=AS$(D,2): matriz de abreviaturas que
contiene solo las siglas del nombre de cada material. Sus
elementos resultan cadenas bicardcticas, La rutina que
elabora las abreviaturas estén desde la linca 288 hasta la
310.

T$(TP,6): matriz de nombres de tipos utilizados en el
célculo. Acepta nombres de sélo 6 caracteres y un méxi-
mo de TP tipos distintos.

C$(D+Cl,DO¥TP+Ci=C(D+5,2%TP+5): ma-
triz numérica de costos donde es “*asertado™ todos los
datos numéricos y también todos los resultados numéri-
cos obtenidos, Para nuestro ejemplo resulta para D=30,
TP=8: C(35,21).

C$(U)=C8$(1): matriz que contiene las preguntas del
cuestionario normalizado y reiterativo necesario para la
identificacién y correcto ingreso de los datos numéricos.

Q$(J-U,28)=Q$(J-1,28): matriz string usada para
una dgil visualizacion de los datos en pantalla. Sélo estd
dimensionada en la medida de lo necesario. En nuestro
ejemplo es Q$(8,28) puesto que J=9. Es cargada y
actualizada permanentemente en la rutina que va de
1200 hasta 1215 (acelerada con FAST).

En proximos numeros continuaremos €orl este - intere=
sante programa .
Hasta entonces. .,
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Tu auto es ¢l de color rojo, y se pilotea con las teclas E
y X ~respectivamente, para girar a la izquierda y a la

derecha-.

Tiene cuatro velocidades, que podés seleccionar pul-

| eeeeeceeeeeceeeeiceececee.

‘e CARRERA DE AUTOS. @
!@C.MONTOYA, CNEL. PRINGLES®
'® PROGRAMACION POPULAR @
'e Ng. 9 e
‘eceeReReceRRRRRRRRRRRRRER
l

10 CALL MAGNIFY(3)

"20 CALL CLEAR 3t CALL SCREEN
(10)

30 FOR G=8 TO 14 :: CALL COL
OR(G,16,7):: NEXT G

40 FOR G=S TO 7 :: CALL COLO
R(G,16,1)22 NEXT G

S0 RESTORE 14670

40 FOR C=91 TO 123 $: READ C
s .

70 CALL CHAR(C,C$):: NEXT C

80 READ C$,CA$ :: CALL CHAR(
125,C$)s1 CALL CHAR(126,CAS)
90 FOR C=128 TO 142 :: READ

Cs

100 CALL CHAR(C,C$)1: NEXT C
110 CALL CHAR(90,"0")

120 CALL COLOR(2,16,7)

130 FOR C=40 TO 45 :: READ C
‘ *

140 CALL CHAR(C,C$):: NEXT C

ONCURWQN -

150 PRINT * 17777171721
17111 L~
—r

160 PRINT " Z,12271712
27,2 Z,7Z

smdohsleslasdelosnﬁnmus1,2,3y4
embrague!

Los demds corredores tienen tantas ganas de ganar
como vos, asf que habrd que maniobrar con habilidad.
Y, lo peor de todo, solamente obtendrds pwua_ie vilido
mientras estés en cuarta velocidad.

Ahora tu TI-99/4A con BASIC Extendido es una
mdguina... de competicion!

1771

121,1 z,22
ZZI1171,1"

170 PRINT " Z.Zitilizz
ofr 5 AP 4 z,' IZRE~_“a
212,12 2,2bcd X
efghizz, Z Z,Zjk1
122ZmnZ,2 2,1opq
2ZZZrsZ, 2"

180 PRINT " I,1tuvIlil
wxZ,Z 2,IZuvIlIl
wxZ,Z Z,2Zuv
TZZZwxl,1 Z,1lyz
i g Ay 2% o ;

190 PRINT ™ Z,Ir72e
1,1 2.122

;A L,I122
117717211,2"

200 PRINT ™ 1,1271Z1712
221,12 . b7 SRR
e 7 4 771712

ZIZIZIZIZ “": : & =

210 CALL CHAR(48, Y0000000000
000101711EOF1F19191FOF000000
0000FBFBEOEO1 1IFESFFFBOFF
00")

220 CALL CHAR(S2, “0000000000
000000008080EOF C3IFFF00000000
00000000000000000060909C
&0")

2383 33 EE‘

230 YLL=22 112 LL:-“ P
RESENTA
240 CcALL SPRITE(': 48,7, 162
20,0,33,#2,52,7, 162 39 0 33}
11 GOSUB 1900
FOR D=1 TO 70 t3 NEXT D
LLs=" .

= 11 GOSUB 1900
FOR D=1 TO 80 12 NEXT D
GRAN PREMIO

CALL DELSPRITE(ALL)Zz CA
CLEAR ®: CALL CHARSET
T$=STR$(T)
R$=STR$(R)
TI=LEN(TS)
RI=LEN(RS)
VA=(INT(RND=#3)-1)22
LINEA=(S#12)+(S-7.5)
VC=—(-VZ+20)+VA
ACLR=VZ =20
.AUTO/CARTEL /BANDERA
RESTORE 1480 :: FOR C=3&
44 STEP 4

READ CHS @i CALL CHARIC,

:




450 NEXT C
440 !

EXPLOSION
470 FOR C=128 TO 140 STEP 4
480 READ CH$ tt CALL CHAR(C,

‘CHs)

490 NEXT C
500 !

CUADRADOS PARA LLEG/SAL
510 CALL CHAR(119,"E7E7999%E
TE7999%")

520, !

LUCES DE SEMAFORD
S30 CALL CHAR(124, "000000030
C18373737371B0C0300000000000
OCO30DBECECECECDS830C0000
000"}
540 !

SEMAFORO
S50 CALL CHAR(112, "FFFFFFFFF
FFFFFFF") .
560 CALL CHAR(113, "FSFSFSFSF
SFSFSFS")
570 !

FRANJA AL COSTADO
S80 CALL CHAR(118, "OOEEDDDDB
BBB7700")
590 !
FRANJA AL MEDIA/RUTA

400 CALL CHAR(116, 000000000
00000S5")
610 !

BANQUINAS

620 CALL CHAR(120, "C3E000186
0000F 00" )
820 CALL CHAR(104, "C3E000184
0000F00" ) . :
540 ! 5

COLORES
650 CALL -CLEAR §1 CALL DELSP
RITE(ALL)
640 CALL SCREEN(3)
470 CALL COLOR(1,5,5)
680 CALL COLOR(12,13,4)t: CA
LL COLOR(10,2,9)
690 CALL COLOR(11,16,15)!RUT
A Y SEMAFORO
700 CALL MAGNIFY(3)

710 FOR G=3 TO 4 31 CALL CcOL’

OR(G,8,5)tt NEXT G

720 FOR G=3 TO 8 11 CALL COL

OR(G, 1&,5)5: NEXT O

730 ! >
COLOCACION/DIBUJOS

740 CALL CHAR(117,"0")1: CAL

L HCHAR(12,1,117,192)

750 CALL HCHAR(21,1,120,384)

760 CALL HCHAR(11,1,118,32)1

! CALL HCHAR(18,1,118,32)

770 CALL -HCHAR(14,1,116,32)

780 CALL HCHAR(B,1,104,32)11

_CALL HCHAR{Z1.1,104,32)
790 CALL CHAR(115 "FEFFFFFFF

FFFFFFF")33 CALL HCHAR(9,1,1
15,64)3t CALL HCHAR(19,1
L1185, 64)

800 CALL DELSPRITE(#11)1: g0 @B
SUB 12%0 1 AUTO=3

810 CALL VCHAR(4,26,112,4)11
CALL, VCHAR(4,27 113, 4) 'SEMA
FORO

820 RESTORE 14620

830 !

LARGADA
840 CALL VCHAR(12,4,119,8)
850 FOR S=7 TO 10 =t READ CA
1! CALL SPRITE(#27,124,7,27
L199)
8460 GOSUB 1370 11 NEXT S
870 IF R>0 THEN aw?i
880 RESTORE 1640 3¢ FOR L=i
TO 7 11 READ C$ i1 DISPLAY A
T(L,S)SIZE(14)1C8 3 NEX
AL
890 !
MI LARGADA
900 CALL SPRITE(#27,124,10,2
7,199)
910 CALL SPRITE(#11,36,7,86,
16)
920 FOR D=1 TO 8 3 CALL SOU
ND(40,220,8,-5,0)1: CALL SOU
ND(40,220,8,-5,5)13 NEXT
D 1 CALL SPRITE(#27,124,3,
38,199)
$30 CALL VCHAR(12,4,117,8)11
CALL HCHAR(14,4,1156)11 CALL
DELSPRITE(#27)11 CALL V

L]

2

3
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CHAR(4,24,120,4)1t CALL VCHA
R(4,27,120,4)

940 GOSUB 1430

950 !

APARICION/AUTOS
960 VELOC=10
970 RESTORE 1620 3t FOR S=10
TO 7 STEP -1 -
980 VELOC=VELOC-2
990 READ CL :: CALL SPRITE(#
§,36,CL,LINEA+2,256,0,VELOC)
£ NEXT S
1000 !

JUEGO
)

1010 CALL KEY(O,N, M)tz T=T+P
1020 IF N=&9 THEN MOV=-5 ELS
E IF N=88 THEN MOV=S ELSE CA
LL MOTION(#11,0,0)t: GOT
0 1040 -
1030 CALL MOTION(#11,MOV, 0)
1040 GOSUB 1430 :: CALL POSI
TIONC#11,LN,CN)3: IF LNCBS O
R LN>125 THEN 1130
1050 CALL SOUND(-4250,111,11
,111,11,10004CLRA, 30,-4,8)
1060 GOSUB 1430
1070 IF NC4Y OR N>S2 THEN 10
10 ELSE VI=((N-49)#15)+2 13
P=N-51 ‘2t -IF PCO THEN P=
o
1080 !

CAMBIO DE VELOCIDAD
1090 CALL SOUND(-4250,111,11

,111,11,1000+ACLR,30,-4,8) 21

CLRA=ACLR 1 GOSUB 1430
1100 CALL MOTICN(#1,0,-VZI_#3
,0,=VZI #5 0,-VZ, #7,0,-VC, #8,
0,—VC,#9,0,-VC):: GOSUB
1630
1110 CALL MOTION(#2,0,-VZ,#4
,0,-VZ, #6,0,-VZ #10,0,-VC)::
GOSUB 1430 i: GOTO 1010
1120 !

CHOQUE

1130 CALL MOTION(#11,0,0)::
sALL PATTERN(#11,128):e CALL
SDUND(-300,110, 12, 16,12

)

1140 CALL MOTION(#1,0,0,#2,0
,0,#3,0,0,%4,0,0,#5,0,0,#6,0
,0)21 CALL DELSPRITE(#7,
#9, 49, #10) ¥

1150 CALL SPRITE(#12,136,7,L
N,CN,-2,-1):: CALL SPRITE(#1
3,140,2,LN,CN,2,1)

1160 CALL COLOR(#11,16):t CA
LL PATTERN(#11,132)

1170 CALL SPRITE(%14,1246,5,L
N,CN,2,-2)t: CALL SPRITE(#1S
-, 140,13,LN,CN,-2,2)

1180 FOR D=0 TO 30 STEP 2 :i:
CALL SOUND(-10,110,30,111,3
0,-5,D)t1 NEXT D

1190 CALL DELSPRITE(#11, #12,
#13,#14,#15):: AUTO=AUTO-1 @
: IF AUTO>0 THEN 1250

1200 IF R<T THEN R=T

1210 DISPLAY-AT(3,15)SIZE(4)
1"0000" :: DISPLAY AT(5,15)S
1ZE(4):"0000"

1220 DISPLAY AT(3,19-TI)SIZE
(TI)BEEP:USING “#4##4":T$ 11
DISPLAY AT(S,19-RIISIZE(
RIJBEEP:USING “####“:Rs

1230 FOR D=110 TO S10 STEP 2
0.11 CALL SOUND(-100,D,5)18
CALL SOUND(-100,D+20,5)

1 NEXT D

1240 T,P=0 3: AUTO=3 :: GOTO
800

1250 CALL SPRITE(#11,36,7,86
,14)t: GOSUB 1440 =: P=0 2

Pﬁi38|!!!!!!!!:!=!!!! N° 9

GOTO 9460
1260 !
1270 !
1280 !

1290 !
DISPOSIC/CARTELES/BAND
1300 CALL SPRITE(#1,40,7,65,

40) *
1310 CALL SPRITE(#2,644,5, 145
, 30)
1320 CALL 'SPRITE(#3,44,14,65
L X20Y T
1330 cALL SPRITE(#4,40,7,145
L I20¥ 2
1340 CALL SPRITE{!S 40,7,65,
200}
1350 CALL SPRITE(#&6,44 12, 14
S$,200)s3 RETURN
1360
- GOSUB- DE LARGADA -
1370 CALL SPRITE(#S,36,CA,LI
NEA+2,18)
1320,508 01,710,531, %8t %2
OUND(&0,220,15,-5,12)=:
NEXT D :: CALL SPRITE(#27,12
4.3,38,199)
1390 V=10 =1 CALL
o,V
1400 FOR D=1000 TO 2000 STEP
55 1: CALL SOUND(-99,111,11
,111,11,D,30,-8,10)18 VU=
U+2
1410 CALL HOT!ONtlS o,V)it N
EXT D : :
1420 CALL DELSPRITE(#S):z RE
TURN
1430
SALIDA DE MI AUTO
1440 CALL SOUND(-3000,111,11
,111,11,1000,30,-4,8)
1450 FOR D=1 TO 10 :: CALL M
OTION(#11,0,10)8: NEXT D 33
CLRA=200 g
1460 VI=-18 313 CALL,MOTION(#
1,0,VZ, #2,0,VZ #3,0,VZ, #4,0,
VZ,#5,0,VZ, #46,0,VZ)1: RE
TURN
1470 !

ION(IS

AUTO
1480 DATA 0O00003C3CFFBO.39B
BOFF3C3C00000000000000009878
0EQE78980000000000
1490 ! .
CARTEL DE 43/70
1500 DATA 74E&F4FFCOFBFAEBD7
D7D7F7F 7FBFCFFFEFFFFFFFFFF IF
EFF7F7F7F7F7EF 1FFE
1510 !
BANDERITA
1520 DATA 03073F7FF981010101
0101010101010100000000000000
000000000000000000
1530 ! Y
EXPLC.1
1540 DATA 02120A0945350ACA34
0E334408081000202044485S8AE30
304E40DBALAOFOF080
1550 !
EXPLC.2
1560 DATA O40F3S54F&954557BDA
BSB7D&67937 1FO3F038CAFA3SADTAF
E3DDED&7DA34CY 7830
1570 !
EXPLC.3
1580 DATA COF030000000000000
£01020000Q000000081010080000
000000000000000000
1590 !
; EXPLC.4
1600 DATA 000000101010000000
0000001 000004000000001000000
000000000000003838
1610 ¢ ;
COLORES PARA AUTODS

1620 DATA S5,2,13,14,13,2,14,
S5,2,13,5,14
1630 CALL COINC(ALL,COI)s: I
F COI=-1 THEN 1130 ELSE RETU
RN
1540 DATA ss35535355555555,5
s,s PUNTOS: 00
00 s.58 s,s
RECORD: 0000 s
1450 DATA s
S55555555555558
1660 !

s,s

r:
DIBUJO DE CARTEL GRAND
E
PARA PRESENTACION
1670 DATA OOOOFFFFFFFFFFFF,0Q
0000103070F 1F3F, IF7FFFFFFEF8
FOEO, FFF8CO00010F3F7F,CO
00001FFFFFFFFF
1680 ! ;
6-10
1690 DATA OOOOOOFEFFFFFFFF,0
000000080FOFCFF , 000000010303
070F , 7FFFFFFEFCFCFBF0,C1
83070F 1F3F7FFE
1700 !
11-1S.
1710 DATA FFFFFEFOEOCO08000,F
FCO,FF,FFFF3F 1F070301,B0COEQ
FBFCFEFFFF
1720 !
16-20
1730 DATA OFOF1F1F1F3F3F3F,F
1E1E3C3C787878F , FCFCF8FOFOED
EOEO, 3F IF1FOF07070303, 80
COCOEOEQFOF OF 8
1740 !
21-25
1750 DATA 3F3F3F3F3F3F3F3F,0
FOF1F1F1F1F 1F1F ,COCOCOB08080
8080,0101010101010101,F8
FEFBFSF8F8FBFe
1760 !
26-30
1770 DATA 3F3F3F3F3F3F3F3F, 1
F1F1F1F1F1F IF 1F , 808080808080
8080,0101010101010101,F8
F8F BF8FB8FBFaFa
1780 !°
.31-35
1790 DATA OFOFOFOF07070303,C
QCOCOEOEOFOF8F8, 01030307070F
1F3F , FBFOFOEOEQCOCOCO, 01
1800 !
36-40
1810 DATA FCFEFF7F3F1FOF07,0
00000COEOFSFEFF , 0000000107 1F
7FFF , 3F 7FFFFEFCFBF 0ED, 80
80
$B20 vo ot
41-45
1830 DATA 01,FFFF3FOF07,FFFF
FFFFFFFF ,FFFFFFFFFFFF,FFFFFE
FSEO,C080
1840 !
NUMEROS 4 Y 3
1850 DATA 0000303D3D3D3870,6
&4FEOEOE1E1E1E, 00QOFCFCFC8810
iC, OEOEBEPEFEFC78
1860 !
1870 DATA 001F3F?F7F7F7F7F 0
OF 8FCFEFEFEFEFE, FEFEFEFEFEFC
F800, 7F7F7F 7F 7F 3F 1FO0
1880 DATA 7E7E7E7E7E7E7E7E,0
OFFFFFFFFFFFFO0
1890 ! . 3
-RUTINA DE IMPRESION
DE PALABRAS
1900 FOR LL=1 TO LEN(LLS)
1910 CALL HCHAR(YLL, (28-LEN(
LL$))/2+2+LL ,ASC(SEGS(LLS LL
»10))

1920 NEXT LL 33 RETURN
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En el turbio mar estd navegando un submarino atémi-
£0 con una terrible misién: destruir al continente con sus
misiles nucleares. S6lo nosotros podremos salvarlo con
nuestro helicéptero anti-submarinos. ..
El submarino se hard visible por un instante en las partes
claras del agua y hacia alli debemos dirigimos (flechas:
[5] y [6]) y descargar la bomba [0].

Podremos elegir entre 5 niveles de dificultad. Segiin
Pablo (15 afios), en el méximo nivel (5) es muy dificil
superar los 50 puntos y en el 1 los 100 puntos. ;Y en tu

XH; ¢« empgmes AT YH42 . X 128 PRINT Ts,,
-; w 125 PRINT ,,“”.:zozoan-rLECHa
- 2

> U B 1 M ¥H= INKEY§="8")-tINE 3 MBRS = .
| 825, Badoindon £ SEULHECHE S " mucevaarer ruen covo con 2138 BRTLEIREHITTLE S 000 @)
¢ ] F Ev$= THEN GOTO COD u 5
§ 71000 1500-Tkas &S "1, 1x e g o Rl e 135 INFUT N
e LR R TR 78 "MNEXT C 140 PRINT AT NOT PI,NOT PI;"
77 LET D=D+SGN PI s .
3 RAND aa IF NQT Dsm THEN GOTO CODE 145 RETURN :
§ SER,0mor e : = .cope =, 138 CELATLUL TOBNEC @y
S _PRINT AT CODE "™",CODE "*; P +1;
2 r:suB 129 W 16@ PRINT AT R,XH+PI. " *
19 LET 35=NOT PI -] INT AT CODE "£",CODE "4 5 IF Riy AND XHiBX THEN ZOTO
15 LET YH=6 "SU_PUNTARJE ES. "js zo@
18 LET xXH=18 92 PRINT AT CODE "L,PI,"PRARA 68 NEXT R
20 GOSUB 120 JUGAR NUEURMENTE TneRESE S OO AU 78 GOSUB 100
23 LET T=100- (10sN! N 75 GOTO VAL
25 LET x=INT (RND+zl)+5 295 sTOP 2e@ PRINT n'r v x z. "BE¥EE" ;AT Y
39 LET ¥=INT IRND*SIHI.? 129 CLS =LuX=
35 PRINT AT Y,X; "I 123 FOR A=CODE “+" TO CODE " t" ie For' u=e TO 30
23 FOR I=0 TO' (507N) STER -SGMN PI 1S NEXT
45 NEXT I 185 PRINT. AT A,NOT PI;"/ssv s/ 23 LET 52 S+10
SO PRINT AT v, x;"-" CECTLLLLLLE IS LL AL I 225 GO0TO 170
S5 FOR C=2 TO T-5 110 NEXT A 300 SAUE 'suE"
£@ PRINT AT YH, XH:" —eemme= ', 115 RETURN 31@ GoTo




Este programa ganador del amigo Gerardo haré segu-
ramente las delicias de grandes y chicos usuarios de las
populares Sinclair *‘medianas’ (requiere poco més de 8

rﬂ-;:;aﬂi CONI ‘

SHuE' BE-Hy qub

H_UNA '
UI Hﬂ?

LI lﬂ

Bt JETaRnoLe, aere.
SA L o Mo
8 SRL HNR CEN l :ncgog
R LR
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K de memoria RAM) y creemos que incluso puede
convertirse en un boom entre los maniacos de los juegos
de ingenio,

El “juego’ parte de un esquema sencillo: seleccionar
y retirar pares de nimeros de la *base™" de una pirémide
cuya suma sea igual a *‘ocho’", provocando asi la *‘baja-
da" de los niimeros dispuestos en la misma columna. El
objetivo es *‘romper”’ la pirdmide, retirando todos los
niimeros de la misma (o sea, catorce pares), cosa nada
fécil, por cierto.

El funcionamiento del programa es muy simple: hay
que tipearlo con cuidado (hacer copias de seguridad
parciales), y una vez depurado de errores de *‘dedos”
SAVE 'arlo y, RUN mediante, ‘“‘enchufamos’" en uno
de los juegos de ingenio més entretenidos que hayamos
visto en la redaccin dltimamente. ;

[

r

OTRO JUEGO?
CON IGUALES NUMEROS?
NO JUEGA HAS?

También nos envia Gerardo una muy completa docu-
mentacién y comentarios sobre el mismo, de la cual
sintetizaremos algunos conceptos:

1. Laidea inicial de Gerardo era inventar un juego de




naipes sencillo para su hija Carolina (7 afios) basado
puramente en el azar, que pudiera resolverse una de cada
cinco o seis veces, y que sirviera para entrefener y
practicar sumas simples al mismo tiempo, o sea, un
“solitario” mds con cartas. -

2. Posteriormente, concluy en que serfa mejor y més
divertido programar su TS 1500 en lugar de usar los
naipes directamente, lo que le permiti6 poner en prictica
un viejo anhelo suyo: la llamada ' ‘memoria de ramdomi-
zacién'" . Para recordar y reproducir una secuencia ante-
rior de ndmeros al azar,

3. Luego de un mes de trabajo con la méquina y varias
-discusiones con su mujer (apagaba la Sinclair cuando su
piel adquirfa un tono verde esmeralda ~hay que recordar

- que Gerardo ¢s médico, asf que € sabia lo que hacfa y

debemos recordar este importante dato cientifico-), de-
cidié parar aqui. El resultado lo sabe- perfectamente,
pero seguir adelante era exponerse al juicio de divorcio.

4. Mis allé del valor del programa en sf (que es muy
bueno) entiende/entendemos que puede ser muy (til para
aprender o perfeccionar algunas técnicas de programa-
cién en Basic: ciclos FOR/NEXT anidados, utilizacién
de variables alfanuméricas como secuencias DATA's,
utilizacién de sub-programas, manejo de variables *‘de
paso” y de variables *“con subindice™”, manejo de fun-
ciones VAL y CODE y otros métodos de ahorro de
memoria, efc,

5. Respecto del ahorro de memoria, nuestro progra-
mador amigo prefirié no usar indiscriminadamente los
métodos més o menos conocidos (reemplazar los ceros

por NOT Pi, !ostm'lNT P1, asignar a variables los
niimeros més utilizados, etc.), para que el programa no
resulte incomprensible y genere errores de transcripeién.
Por ello los utiliz6 con criterio y siempre y cuando no le
restaran claridad al listado.

6. Para terminar con el anecdotario: Gerardo no tiene
méquina de escribir ni impresora (envié el listado “‘a
mano"') lo que demuestra que lo més importante no son
los medios materiales disponibles sino la calidad de la.
*‘materia gris™,

En cuanto a la Téctica del juego, hemos creido con-
veniente no publicarla en este nimero, para que no
pierda *“la gracia" el programa y represente asf un desa-
fio para nuestros lectores. Esperamos sus comentarios y
en los préximos nimeros develaremos el misterio. ..

3 REM JUEGO DE INGENID
A1 10 REM (#) C/EXPANSION DE MEMO

OR 0

120 PRINT As;

130 NEXT N

135 PRINT

140 PRINT AT 20,
R_PULSE CURL@UIER
PTO_BRER

145 PRINT AT 20.0;"
- 148 PRINT

.18 1F INKEVS="" THEN GOTO UAL
155 IF_INKEY$='N" THEN PRUSE So
182 CLS

300 PRINT “NECESITR INSTRUCEION
ES7 (5/N)'
. IF INKEY$="" THEN GOTO VAL
LET A%=INKEYS
350 IF A%="5" THEN GOTO VAL '25

IF A%<>"“N" THEN GOTO WAL "3

PRINT
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RAND
LET RN=INT (RND#55523S) +1
RAND RN

ANRARE pps
P Q= OOD o0

3
S50
3
3

N

FOR N=1 TO 7

@ FOR M=1 TO 4

LET, R=INT (RND#25) +1 °

IF UIR) ¢»@ THEN GOTO VAL "7

LET J#R) =N

749 NEXT M

NEXT N

G0SUB VAL '"1475"

“tBQEF @=2 OR.@=4 THEN GOTO VAL
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23
@ FOR M=g4L TD 23 L STEP &
PRINT AT N,M;J(X)

LET X=X+l

NEXT H

NEXT N

SLOW

EERapne
sEpzzesn

JEESgERD |

0=
Pal TO ©

uT

o -LEN X86>2 THEN GOTO VAL
32 IF X$(1)=X$(2) THEN GOTO VA

FOR N=1 TO 2
IF CODE X% (N) (CODE “A"
fs‘[m »CODE "H" THEN GDTO UnL

7@ NEXT N

75 IF VAL X$(1)+UAL X$(2r¢>»8 T
N GOTO VAL "“1i1e":

8@ FOR Z=1 TO 2

98 LET -]
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1200 FOR N=CODE "A" TO C B @
}.S“,j'aco“ X$(Z) =N FHER G0t U
1820 LET MaM+2

1230 NEXT N

1242 PRINT B

1259 IFRCDDE X ti:-cuoz "A" THEN @

1350 = CODE Xle!-COD! “H" THEN

D-O -
'Yé01!COD! X$(2Z) s100

D

P
U=1 TO O
GGSUB ¥ (d)
1330 NEXT o
42 IF K=14 THEN GOTO VAL "8000

135ﬂ GOSUM VAL "1475"

13?B gO;! VAL "1090"+ (VAL

1330 LET d(llsB

1390 LET A=Jil)

PRINT AT 18,9;" "“;AT 18,8;"
iAT _19,8;"

1&10 IF B=0- THEN PRINT AT 18.19;
;AT 19,18;

1420 60TO VAL "i1290"

1430 LET d{BllG

1440 H=

1*50 E$INT RT *9,23, "iRT 18,24

1¢6BRIF GthTHEN PRINT AT 18,z22;
2 ’ »

147@ GOTO = 2

1475 REM

FOR N=1 T

LET_C(N) =J (N}

NEXT N

LET @=0

FOR N=1 TO

(59@ IF CIiN) =0 THEN GOTO VAL

@ FOR S=N+1 TO 8
IF CiN)+C(S) ¢»8 THEN GDTO o

LET C(Sl!@
LET o=@

] GOTO UHL e -1
159@ NEXT

NEXT N
LET KsK+Q
RETURN
REH

"5910".

E

i

LET BB=bB+2
IF BB=21 THEN GOTO VAL "396
LET J(2) =J (VAL BS(RB TO RB+

LET Btdtil
322 LET .BX=RB
FOR N=219 TO BB STEP -2
PRINT AT _N-2,11;" ";AT N, 11
HL B.tRB TO RB+ 1
RB=RB+2

A3 AL
wm

J
5
948 PRINT AT BB-3.11;" ;AT BB-
,10; " @il

-5
¥sSe IF BB(ICC THEN' PRINT AT BB-
12;" ";AT BBE-2,12;'

ué
Z

I CICI LI T~ -

1SS LET RBaBX+2
6@ RETURN
65 LET J(Q)=p
7@ LET ﬂldlii
3975 PRINT AT 11;
3 IP GI?GTHEN PRINT RT 18,10;

19
3988 1F 048 THEN PRINT AT 18,12;
3ses_1F c- @_THEN PRINT AT 18,1z;

3
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D
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4495 RETURN

3990 RETURN wosoAT 19,16;" s
4000 REM ¢zgt\ IF F=@ THEN PRINT AT 12 .13; 7022 REM
4085 LET CC=CC+R we AT 10,185 7012 PRI 19; "SE_TERMINO"
4910 IF CC=21 THEN GOTO VAL "407 4235 RETURN 7020 PRINT AT 1,5; "PUDD SACAR ";
e 4300 REH : K;" PRARES"
;;0_15 ILET JI3)=JIVAL CSI(RC TO RC+ 4305 LET FF=FF+2 gggg gg:o "ae3e”
) 43 IF FF= THEHW GOTO UF‘iL. 427
a4 LET"Cx= £31% LET J(8) =J(UAL FSIRF TO A=+ 3
4025 FOP N=19 TD CC STEP -2 1)1 2@ PRINT Ili_lT 1,4;"PUDD DEMOLER
4030 PRINT AT N-2,13;" “;AT N,13 4320 LET F=Ji6) A PIRAMIDE
iJIVAL CS(RC TO RC+11) 4324 LET FX=RF @39 FOR N=l1 TO 25 %
4935 LET DC;RC+2 432% FOR N=19 TO FF STEP -2 Q4@ NEXT N __ ~
49040 HEXT 4330 PRINT AT_N-2,19; VAT N, 13 20e REM
<94t PRINT AT CC-3 J ;JIUAL FS$IRF TO RF+1)) 212 PRI 2,27; "
4@5@ IF CC=BB THEN PPINT AT CC- 4335 LET _RF=RF+2 @22 PRINT
L0 4 AT CC-@1a; 4342 NEXT N 930 PRINT -“OTRO.JUEGD?";TAB 23,
4-055 IF CC{IDD THEN PRIN'I' AT CC=- 4345 PRINT AT FF- i
By0d; " MIRT €C=2.1 4350 IF FFc=EE THEN pﬁmr AT FF- 9040 PRINT @
@80 LET RC=CX+2 3,18; " ", AT FF-2.18; 9950 IF K<l4 THEN PRINT “CON IGU -
48565 RETURN 4455 IF FF=GG THEN PRINT AT FF- ALES NUMEROS?",TAB 29; g
4@7@ LET J(3)=0 $723. % wiat FF-2, 20; 506@ PRINT -
4075 LET C=J(3) 4360 LET RFaFX+2 _BB?@ PRINT “"NO JUEGR MRAS?";TAB 2
4088 PRINT AT 13, 4365 RETURN 5 i =
4055 IF B=2 THEN quNT AT 15 1&: 437@ LET J(B) =0 @80 LET _Z&=INKEYS
“TAT 19,18; 43758 LET F=J(6) @52 IF Z§="" THEN GOTO VAL "908 @
4030 IF DD THEN PRINT AT 15.14, 4380 PRINT AT 18.19;" fa
¢agén et 391 fsasn¥r E_a THEN pnINT AT 13.13, 120 IF Zew"1" THEN GOTO UAL "48
4129 =1-F 11@ IF Z§="0" THEN GOTO VAL "95
4105 LET DD=DD+2 BTG
g*lg IF DD=21 THEN GOTO VAL “417 éae IF Zg«»"2" THEN GOTO VAL "9 %
4115 LET Jid4)=J (VAL (RD TO RD+ 149 GOTO uAL "S@a"
1)) j 5 Sk ¢ gg?g RE;
4120 LET D=Ji4) ° CL
4124 LET DX=RD 9520 FOR N=1 TO 1S5
4155 FOR M=19 TO DD STEP g8 9538 PRINT AT 11,8; "BHASTA LA PR
413@ PRINT AT N-2,1S;" " m’ N, 1% oxIn
[J{UAL D8 (RD TO RB+11) e 9540 PRINT AT 11,8; " : €
4135 LET RD=RD+2 = L
4140 NEXT N 9550 NEXT N
4145 PRINT AT DD~ 2R g956@ STOR
4150 IF DDe=CC THEN PRINT AT DD- 9602 CLS
N A4 kg L 14 ! 9625 L:T As="  EL JUEGO CONSIST
4155 1P HD(=EE "THEN PRINT AT DD- ns! E EN_UNR PIRAHIDE NUMERIC
Y ‘AT DD-2,16;" ° A QUE HA' QUE DESTRUIR ELI
2160 LET RD=bX+8 59 RINARDO Los ARES DE NUMEROS
417@ RETURN i DE LA BRSE RUE MEM "“gunr /
4175 LET Jt4)=0 9610 GOSUB VAL "985
4128Q LET D=Jt4} S| 620 LET A$="  SE DEBEN ENTRAR
4185 PRINT AT 18,15," " S LOS PARES * POR LAS LETRAS @
4139 IF C=@ THEN PRINT AT 8,14 — UE LOS RE- PRESENTAN HASTA
SRE0aT 16 14; EL MAXIMO DE SUMAS POSIBLES"
4195 IF E= e THEN PRINT AT 18.1%; 9639 cosua UAL "985@"
SINTAT 19, se00 REN _ 9640 LET As= LAS COLUMNAS CON
4135 FER 138 [gn Eom— SRESIe  GARIASSnEEn?
43@5 LET EE=EE+2 g&lﬂ IF GG=21 THEN GOTOD VAL "447 g—rE FORMAN- DO UNA NUEUA BRS
| 227 2
4210 IF EE=21 THEN GOTO VAL "4z 4415 LET J(7)=J(VAL GS$(RG TO RE+ gss@ GOSUB UAL 9852
4218 LET JIiS)=J (VAL ES(RE TO RE+ 4420 LET G=J(7) 9669Q LET A%= 51 SE LE PRESENTHA
1)) = il e L N OPCIONE ABIERTAS (EJ.UN""
e 4425 FOR N219 TO GG STEP T Y008 TR < SERR RiRh
= . W "o
4238 FOR N=19 TO EE_STER -2 S PR s T8 Ferils /AT N.21 ge70 Gosus AL "9850" «
20 PRINT AT N-2,37." ":AT H,17 4235 LET RG=RG+2 2638 PRINT
,‘J(gntrrls_;é EQTDEREH” " 4440 NEXT N g?;;cﬂgéﬂK"PuLsa CUALQUIER TECL |
4238 NEXT N SLES DRINL OSSR Fishi. N8 969¢ IF INKEYs="" THEN GOTO VAL
N e s 4 - :
4280 1F EE(<DD THEN ppan AT BPs = B8 H GG"'F_T”E”‘ERI"T AT G-  gsg3 cL AT
a6 A I8 ttss’LET'nsasx+a' 2695 GOTO VAL 350
3532  1r EEC-FE THEN PRINT AT EE- 445@ RETU 9358 FOR M=l TO-LEN A8 3
3°15;" “;AT EE-2,18;" 2470 LET J(7)= 95;5 PRINT AS(N); @
4260 LET RE=EX+2 4475 LET G=017) 2398 BRINT e
4255 RETURN 4480 PRINT AT i8,21;" " - in o L
4270 t§¥ Etgise g4g5n%F1F=a THEN PRINT AT 18,20; ©89@ RETURN
428@ FRINT AT 13.17." " : : 2 9908 SAVE "PIRAMIDE" °
IF D0 THEN PRINT AT 18.16; S99 JF U*Q THEN PRINT AT 18,22, 9910 RUN

o
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PATRULLA LUNAR

Este otro excelente programa ganador de
Juan Carlos nos brinda la posibilidad de
transitar la superficie lunar, pero no sin peli-
gros!!!... Criteres, rocas y tanques enemi-
gos nos harén la vida imposible. ..

PUNTOS: 20200 VIDAS:2 j

Para jugarlo, s6lo tendremos que tipearlo
con cuidado, hacer una copia de seguridad,
depurarlo de errores, SAVE arlo definitiva-
mente y luego, a divertirnos como

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

Inicializacién. Grificos de la

pantalla

Programa principal

Subrutina de disparo del laser
Subrutina de movimiento del
suelo

Subrutina de salto del vehiculo
Subrutina ‘‘enemigo des-
truido”’

Perdemos una vida

Fin del juego

Instrucciones en pantalla
Definicién de los GDU

Rutina en LM que efectda un
“‘scroll lateral’* de una parte de
la pantalla, simulando ¢l movi-
miento del vehiculo

locos!!!,..

Ct )NI( )} JRSC
ﬂ*n( IGRAMAS

Paguese a . Vewn C. Brue
[AB@MP“

ol

Ediciones del Futuro SA.

GANQ A 25

TABLA DE VARIABLES

hay un enemigo en pantalla
Flag que determina si ¢l enemi-
£0 €S un tanque O una roca
Méximo puntaje o
Coordenada del enemigo
Puntaje

Vidas _
Coordenada horizontal del
vehiculo e
Coordenada vertical del mismo
Grifico dm!cnenngn anca o
tanque)
Suelo lunar

FG

x-:gs;

R <

A  Flag (o banderin) que indicasi
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7@

Pig

1@ REH
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-] Juan C Bruni-La Reja,PBA @
@ Rev.Programacion Popular-N'Q 2
: g%SPeclrum-TKQGX-TSEGGB BK @

200 IPEFLEACIFIPPCAARAARIPAAEAD

CLEAR &3999

ORDER 3: CLS3
110 FOR n=@ TO 4:

PRINT PAPER S

i INK S5,AT n,0;ws: HNEXT
INK
il

130 PRINT af 5,0;

140 PRINT AT EIBi PAPER S; INK

S@ PRINT AT 8,0; PAPER 2; INK

-’i_.";n'r 9,0; PAPER 2, INK 1,W$
B0 PRINT PAPER 2; INK 2;AT 7,0

X;B Fdﬂ f=10 TD 17: PRINT PRPER
EXT f

PRPER S;

~

4 AT f,0;ws: N
%fn’pnm‘i’ ar'18187 pABER 1 Ik
w

18@ LET sc=0: L v =3

20 LET gz X

20 L : LET qq=30
L2990 PRIN? RT 21 B,"PUNTDS ooepe
jAT.21, 13 "UIDAS: -1;AT 21,22
;ingin ili

na prin al
IBGG PRINT AT 21,12- LEE STR% sc;

1010 PRINT AT x,y; PAPER 4; INK

362 IF INKEY$="1" THEN GO SUB 4
1@30 IF INKEY$="@"

883 Ev$="2 TrEN GO 5SUB 2
1049 BEEP ,01,20

105@ GO SUB 300" s
le7e IF cDDEagCREENS

s F
HEN GO TS (X+1,4) =0

@ GO TO 10090
2500 REM disparo

2519 IF x<:>17 THEN RETURN
2520 PQINT AT x,u+2;

INK &, PAPE
sesassns: BEEP .,005,40: EBE
EP 0@5 50° PRINT AT x, y+2, INK

4; PHPER 4;
2530 1IF gg'=2¢ AND qq>-1" THEN G

N
@02 REHM movimiento del suelo

3010 LET vs=v$i2 TO )+vs$il): PRI ,6500 REM instruccio
NT AT 18.,@; INK ©@; PRPER 5;v§ ggﬁ@ PRINT AT 1, 10;"PnTRULLﬂ LUN
3020 LET r=INT (RND#2)+1: IF r=2
THEN LET a=1 8530 PRINT ‘“‘"“Debes patrullar L
3030 IF a=1 THEN LET qq=qq-2: PR @ SUPerficie Lunar tratando de
INT AT 17,qq; PAPER 4; INK 1;qs+ _destruir los tanques y Llas roc
as que te atacan, evitando

3040 IF 99=0 THEN PRINT AT 17,qq Caer en los crateres” :
;i PRPER 4;° LET q9=30 BS&@ PRINT ""CDHRNDOS "fv1- Sat
30S@ RETURN tar"'" Li rar"
400Q@ REH salto assa PRINT aa “Putsa una tecla p
4910 LET x-16' PRINT AT x,4; PAP ara come
R 4; I 2; "4 ;AT x+1, u, PAFPER 8560 PAUSE ©: CLS : RETURN

e e 9202 FOR x=USR "a" TO USR “j"+7
4020 FOR =0 TO 3 9210 READ a: POKE x,a
403 0 8 9020 NEXT x

4050 EEEP iaas.ss
4079 PRINT PRPER 4; INK @;AT x+1

4355 PRINT PAPER 4;AT x,y;’ b

LET x=17

£100 RETURN

7000 REM acerto 3

7019 PRINT PAPER 4;RT 17,99; "#A"
FOR n=10 TO 40 STEP 5: BEEP .0

2050 LET scasc+10

7030 IF q$= 2" THEN LET sc=scs+3
7040 pnm‘r PAPER 4;AT 17,99;" "
7050 LET a3=3@

7068 LET qn="o"- LET fg=INT (RND
2 +

7070 1F (g2 THEN LET qs="A"
7880 RETURN

7500 REM muerto 7
7810 PRINT AT x-1,y; PAPER 4;"

@ FOR n=0 TO PRIHT INK nj;

Sa
PRAPER &.HT X,9;"

ER ae'c. BEEP .05,5#
n:

7530 pn:u-r AT x, v pnp:n g W
7550 LET vav-1: =30

756@ IF v =0 THEN 60 TO 8000
75808 PRUSE

;sng.pnzm PAPER 4; INK 4;AT 17,
5w

7608 GO TOD 200

8002 REM juego terminado

Bol10 PRINT
" E 0
BORLDER INT

@ PRINT LASH 1; "PULSE UN
A TECLA PARA OTRD JUEGD": PRAUSE
@: CLS : IF scy>=hi THEN LET hi=s

8030 GO TO 1

ge30 oaTa 8.28,62, 127,255, 255 2%
;235,20 §,255,255, 255,255
8640 6 .a.1 8,192 224 284,
842 12? 255,127,102

5.,0,248, aé aa, , 850, 102,182
BATA @, 60,426,138 136 ize.s

gé;a DATA 1,255,7,15,31,127,128,

iz
9050 _DATA 128,192,224,224,240,25
ggaé DATA 73,236,72,22,171,86,50,

7

9200 REH rutina scroll hacia La
izquierda

9210 Fnﬂ n=54000 TO 64021

9220 READ a: POKE m,a *

8232 NE

XT n
‘9240 _DATA 6 64,17,0,64,213,225,3

5,197,1,31,0,26, 237 176,43,119,0
L 38,38, i iné S 240,201
8250 RE

9999 SHUE "mDDnPItPDl“ LINE 1

CGDU 33> [GRAPHICS) + NN

4 m . 4 & & 0 2L &
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Después del primer paso,

ia clg_ccién mas inteligente para

aprender |

a caminar

en computacion.

tatindata

Si usted necesita
un microcomputador que
le brinde posibilidades

de trabajar en serio,
que ayude aun
aprendizaje mas rapido
y efectivo
y cuente también con los

mas espectaculares
entretenimientos
del mundo,
la eleccién es una:

latindata MPF-3, la compatibilidad total con los mas
populares y utiles programas de software moderno
y la mds conveniente relacion entre prestaciones y precio

jatindata MPF +3 TOTALMENTE COMPATIBLE CON (@fappie ]I

Consulte a nuestros agentes de todo el pais.
(. Y

=B &0
h b | 4
latindata s.a.
Pte. R.S. Pena 628 piso 1° (1035) Cap. Teléfonos: 30-8943 33-7993 34-0959/7860

ref. 17




e . TEMAS DE HARD

[ ————an———— Hay determinades precauciones que todo usuaro debe tomar en cuents
BHD-

A e R I o aunque suponemos que la mayoria de ellas son conocidas por quienes llevan
algun tiempo con su equipo. Sin embargo, ante varias consultas, especialmente
de quienes son recientes poseedores de computadoras, creemos que no esté -

de més puntualizarlas:
m o Esconveniente conectar en primer lugar la fuente de alimentaciénala red de
. iy ~ 220V luego recién conectar ésta a la maquina. Asi evitaremos la posibilidad de
e g e sobrecarga que podria producirse, en caso de proceder en sentido inverso.
: © Nunca conectar una interface a la consola, estando la misma enchufada.
Siya hemos cargado un juego, ¥ nos hemos olvidado de conectar la interface

CLUB DE usu ARIOS para Joystick, no nos queda més remedio que descanectar el equipo, enchufar-

E CTRU M le lainterface, volver a conectarloy repetir la carga del programa. (Qué rabia da,
. nol).
DE SP o o No olvidarse, l guardar la consola, que debemos proteger también a la
fuente. Si no se vaa utilizar el equipo, no basta con desconectarlo dela fuente.
Se debe también desenchufar a éste de la red.
@ La carencia de un interruptor (en las maquinas CZ) o de un botén de “RE-
SET", obliga a desconectar la consola de la fuente cada vez que se desea
“resetear”. Esto produce, a la larga, desgaste en el conector, por lo que es
conveniente, intercalar un sencillo interruptor (de tipo pulsador) entre equipo y
fuente.
® Para quien tenga interés en mejorar la disipasion de calor de su equipo, es
beneficioso adosar un disipador adicional a la U.L.A., el cual no debe tocar al
disipador del requlador. Para ello debemos abrir el equipo y reconocer la U.LA.,
| 'aque se identifica por su nombre, ademds de ser el integrado més visible por
estar elevado sobre un zocalo. El disipador adicional debe fabricarse con una
lamina de aluminio, la que se colocara intercalando entre ella y el chip, grasa
siliconada. Se puede conseguir en buenas casas de electronica disipadores
especiales para circuitos integrados, lo que nos evita su fabricacién casera.

|

= ‘Recorte envieesumpﬁal:
'cwuua‘{nmumm

Av.de 749, Piso 3, Of.15
(1084) I. Tel. 34-8357/8135




APROVECHA
TU COMMODORE

Seguimos compartiendo ideas para exprimir la C-64...

DELETEANDO LINEAS

Veremos c6mo hacer para simular en nuestra C-64 la funcién DELETE de Basic para borrar lineas del
pmgrama:
60000 PRINT “[SHIFT-CLR] [3 CURSOR ABAJO]"f:PRINT"f=f+1":
1="1":IF f¢= | THEN 60000 [HOME]:POKE 198,2:POKE 631,
13:POKE 632,13:END
Cuando querramos borrar un bloque de instrucciones tan sélo debemos hacer (comando directo):
LET f=[primer niimero de linea a deletear]

LET I=[iltimo nimero de linea a borrar]
GOTO 60000

PROTECCION DE PROGRAMAS

Para proteger y *‘personalizar’’ tus programas de C-64 en casete, tipe4:
SAVE “[CTRL] [color a eleccién] Nombre del programa
[COM] [BLU]",1,1 [RETURN] ’
Esto hard que el programa sea grabado con el titulo del color que has elegido.
Para cargar el programa deberds reemplazar el SAVE por LOAD y el resto igual o bien rebobinar al comienzo de
programa y tipear
LOAD ",1,1 [RETURN] :
cuando la mdquina encuentre tu programa, colocara el nombre en colores... y sélo vos sabrds cémo cargarlo!!!

PROGRAMAS AUTOEJECUTABLES

Para cargar en nuestra C-64 un programa desde casete y correrlo enseguida, presionaremos [SHIFT] y
[RUN /STOP] al mismo-tiempo. La computadora contestard “Press play on tape” y luego de leer el programa lo
ejecutard autométicamente.

Para hacer lo mismo desde disco tipeemos:

LOAD ‘‘nombre’’ 8,1:[SHIFT] [RUN/STOP]

CONVERSION DE HEXA A DECIMAL

Podremos utilizar esta rutina
10 A$='0123456789ABCDEF":INPUT “DEC/HEX";A:B=1:
C49:D=16"C:PRINT A;"=$";A=A+1
20 IF A-D>0 THEN A=A-D:B=B+1:GOTO 20
30 PRINT MID$(AS$,B,1);:B=1:C=C-1:D=16"C:IF C>-1
THEN 20
40 PRIN “[5 espacios]":GOTO 10

COLOREANDO MARCO Y PANTALLA

Para cambiar el color del ‘““marco’’ de la pantalla haremos:
POKE 53280,
Si se trata de cambiar el color de la ‘‘pantalla”
POKE 53281,
En ambos casos, c ird desde 1 a 15




La microcomputadora Talent
MSX-DPC 200 ya se
encuentra en el mercado
argentino

(Ref.: 30)

Algo mds que un nuevo producto se
agrega al mercado argentino dado que
la Talent MSX-DPC 200 es la primera
representante de la norma de micro-
computacién MSX en nuestro pais.

+Qué es la norma MSX?

Es un primer punto firme de partida
hacia la standarizacién o normalizacién
de criterios bdsicos de desarrollo de
hardware, firmware y software, conve-
nida entre los principales productores
internacionales de software de base
(ASCII y Microsoft Corporation) y
un grupo de las mas importantes empre-
sas japonesas productoras de hardware,
al que luego adhieren (adquisicién de
licencias mediante) otras empresas de
primera linea internacionales, llegédn-
dose en la actualidad a la siguiente lista:
e Japon: Canon, General, Hitachi,
JVC, Mitsubishi, National, Pioneer,

Yashica, Ya-

Sanyo, Sony, Toshiba,
maha, Kyocera y Fujitsu
e Corea: Goldstar, Daewoo y Samsung
e Europa: Yeno, Philips y Siemens

e EE.UU.: Spectravideo

e Argentina: Talent

Las especificaciones del producto
bajo norma MSX incluyen exigencias
bdsicas de Hardware, basadas en un
microprocesador Z-80A y otros chips
fijos, como asi también un lenguaje
standarizado. La idea consiste en lograr
varios objetivos simultdneamente, a
cuél mds importante, asaber:

Eliminar los problemas de *‘in-
compatlbllldad' de equipos, acceso-
rios y software, posibilitando que todos
puedan ser interconectados entre si, sin
importar de cudl marca se trate.

2. Potenciar las innovaciones tecno-
logicas a través de especificaciones
uniformes bdsicas, que aseguren a cada
productor y adquirente una menor ob-
solescencia técnica. Esto incentiva que
cada fabricante disefie su modelo pro-
pio y compita con mejoras de producto,
prestaciones, eficiencia y precio.

3. El desarrollo del software deja de
hacerse de acuerdo a cada marca en
particular, evitando asi desperdigar es-

fuerzos con espectaculares beneficios
en mayor eficacia y menores costos de
generacion de software.

La empresa: Telematica SA

De la unién de Talent SA, industria
argentina productora de electrodomés-
ticos de calidad reconocida, y Micros-
tar SA, empresa del drea de computa-
cion, orientada al desarrollo de softwa-
re de computadoras de envergadura y
dltimamente abarcando el mercado de
las Home y PC, surge una nueva em-
presa: Telemdtica SA, para hacerse
cargo de la produccién y comercializa-
cién de lalinea Talent MSX de produc-
tos, cuya vedette es, por ahora, la fla-
mante Talent MSX-DPC200.

La direccién ejecutiva de la empresa
estd a cargo del Sr. Carlos E. Manza-
nedo y la gerencia de ventas a cargo del
Sr. Juan Carlos Zahrebelnyj, directi-
vos ambos de amplia experiencia y con-
tactos en el mundo de la computacién.

La planta industrial se encuentra en
la provincia de San Luis y las oficinas
de Buenos Aires en Chile 1347 (1009)
Capital, con T.E. 37-0051 al 54.

en los programas, con un reid|

‘Las caracteristicas principales del hardware son:

indicando direccion, punto de

colisién de sprites.

MSX-BASIC: Version ida
del MBASIC de M&nmm

interno de 50 Hertz (ciclos por partida, &ngulos, colores y escala.

significativas mejoras que brindan  segundo). Colore
los chips de grélicos y sonidos.  ON INTERVAL GOSUB: Bifurcaa oy CO/ea cualauier &rea
VARIABLES: Allaruméricas subrutina corl cumplido. PSET: Dibuja con puntos de
enteras, simple y doble precision,  INTERVAL W“ colores en 256 x 192 pixels.
-ademds del manejo de funciones  desconecla PSESET: Quita puntos de colores
mﬂﬁmBCDcmudlgitosan tiempo. dajando el fondo.

doble precision. GRAFICOS: Gran cantidad de PQINT: Determina cqlor de
SONIDO: comandos ofrecen un manejo de cualquier punto.
SOUND: Para control de la fécil e incomparable, BASE: Obtiene m;'.clonde
frecuencia, ruido, volumen y control  CIRCLE: Clrculos y élipses partalla de video
_de envolvente. indicando centro y radio. SPRITE: Dalhcunsprﬁo(ﬂﬁco
PLAY: Para control de entonacion,  LINE: Rectas y rectangulos entres mavil).
ritmo, volumen y tono por canal, coordenadas. PUT SPRITE: Ubica el sprite en

INTERRUPCIONES: Permite
introducir eventos de liempo real.

DRAW: Posibilidades similares al
LOGO, permitiendo dibujar,

pantalla.
ON SPRITE GOSUB: Detecta

SPRITE ON/OFF: Conecta y
desconecta interrupcion por
OTROS LENGUAJES:

Compiladores Basic, Cobol,
Fortran, Pascal, C y Assembler.

ARCHIVOS: Bajo sistema operalivo
MSX-DOS permite ejecutar lodos
los programas gue corren

CP/M y con total

en leclura/grabacion sobre

+archivos de MS-DOS.

Las principales especificaciones del software son:

CPU
ZB0 A de 2,6 Mhz
MEMORIA

RAM: 64 KB (ampliable a 576 KB)
ROM. 32 KB con MSX BASIC

UIDEO RAM: 16 KB

TECLADO

TIPO: Mecanico completo con 77

teclas, (48 alfanuméricas, 25 de

control y 4 cursores standard - 8
~ direcciones)

SET CARACTERES

Europeo (incluido el espanol)

VIDEOQ: Chip TMS 9929 A

TEXTO: 40 caracteres x 24 lineas

GRAFICOS: 256 x 192 Pixel

‘SPRITES: 32

' COLORES: 16

~ MODULADOR PAL-N incorporado
‘SALIDAS: RF, Monﬂor&udplg
m(}%‘ﬂpﬁYE)amﬂ
GENERADOR: 3 voces con 8

oclavas de rango
SALIDA: Mono audio de 150 Mv/10

Ohm

INTERFACES

JOYSTICKS: 2 standard

SLOT DE CARTRIDGE: 1 (50 Pines)
SLOT DE EXPANSION: 1 (50 Pines;)
IMPRESORA: 1 paralela tipo
Centronics

GRABADOR CASSETTE: 1
universal 8 PIN DIN p/ieer y grabar
DIMENSIONES: 400 x 225 x 74 mm
ALIMENTACION: 220 V 50 Hz con
fuente incorporada

ACCESORIOS INCLUIDOS

1 video cable para TV PAL-N

1 audio cable para grabador
comin

1 manual de uso en castellano

1 manual BASIC en tastellano

Opclonales

EXPANSIONES: Interfaz RS-232C
para comunicaciones
Tarjeta para 80 columnas en
monil

or <
Ampliaciones de memoria
Bus de expansion para puertas

Inferiaz para disketeras
IMPRESORAS: De matriz

De Margarita

Térmicas

Plotter

TRANSMISION DE DATOS:
Modem (modulador/demodulador)
Acoplador acustico

MONITOR: Alta rgsolucion RGB

"ALMACENAMIENTO EKTEII;‘KB :

Cartucho memoria permanente
Disk drives de 5%" DS-DD
‘tompatible con MS-DOS -
almacenamiento 360 KB
formateado

Quick disk de 2 8" S5-SD, acceso

64 KB en 8" - aimacenamienio 64 KB
Grabador de cassette - (Cod. FSK)
acceso lectura/grabacion

1200/2400 baudios

seleccionable por software

Sintetizador de voz
Decodificador de tonos
Cartucho audiovisual
Carlucho superposicion de

imagenes
Conversores A/D, D/A y E/S




Pero estas maquinas son algo mds
que una ‘‘Home-computer’’ (o sea, mé-
quinas concebidas especialmente para
Jjuegos y aplicaciones de alcance limita-
do en otras 4reas) teniendo una poten-
cialidad y versatilidad que la pone tam-
bién en el campo de las PC’s, a un costo

mas accesible, siendo llamadas por la
propia empresa: computadoras perso-
nales.

Asi, el Sistema Operativo MSX,
combinado con el MSX-DOS, brinda

_ total compatibilidad con todo el softwa-

re desarrollado bajo CP/M y permite
otal acceso a archivos creados bajo el
Sistema Operativo MX-DOS. De esta
forma, se dispone de una amplia biblio-
teca tanto en aplicaciones generales
(DBase II, Planillas Electrénicas de
Cdlculo, Grdficos de Negocios, Proce-
samiento de la Palabra, etc.) como en
aplicaciones administrativo-
comerciales (Contabilidad General,
Sueldos y Jornales, Gestién de Ventas,
Costos de Produccion, etc.). En tal

sentido, es politica de Telematica SA
su introducci6n en el drea educativa y
también entre usuarios del sistema ban-
cario, estando en proceso de implemen-
tacién un convenio con el Banco del
Buen Ayre para la instalacién en *‘casa
del cliente’” de 1000 m4quinas, inicial-
mente, para intercomunicacién de

.datos.

Bueno, como verdn es mucho lo que
se puede decir sobre esta flamante y
poderosa médquina y esto pretende ser
una apretada sintesis de la “‘novedad’’.
Dejamos en consecuencia para proxi-
mos nimeros de PP una Ficha Técnica
completa de la Talent MSX-DPC200,
asf como mas informacién y programas
para la misma. ..

Ref. 33

Este aiio tendremos una tnica expo-
sicién de informética y computacién,
tal como fuera anunciado oportuna-
mente por los Sres. Horacio Gatti

. (presidente de la C4mara Argentina de
Migquinas de Oficinas, Comerciales y
Afines - CAMOCA), Jorge Basso
Dastugue (presidente de la Asociacién
Argentina de Usuarios de la Informati-
ca - Usuaria) y Adolfo Luis Fregotte
(presidente de Inforexco).

En consecuencia, del 19 al 25 de
mayo del corriente 1986, y en los salo-
nes del Buenos Aires Sheraton Hotel,
tendrd lugar Infocom ’86: la Primera
Exposicién Internacional de Equipa-
mientos, Técnicas, Servicios para la In-
formitica, Teleinformatica, Telecomu-
nicaciones y la Oficina.

Se unifican asi, de acuerdo con la
iniciativa ya encarada el afio anterior,
las antes tradicionales Expoficina, Ex-
pousuaria y Teco, por lo cual el evento
de Infocom ’86 resultard, sin lugar a
dudas, no sélo el principal punto de
reunién entre fabricantes, importado-
res, distribuidores, usuarios, potencia-
les clientes y, en general, todo el publi-
co interesado en estos temas, sino tam-
bién una Exposici6n que se vers jerar-
quizada por una gran cantidad y calidad
de empresas participantes y a la que,
seguramente, no debemos dejar de vi-
sitar..

Simultdneamente, y como ya era de
préctica en los afios anteriores, se reali-
zard el IV Congreso Nacional de Infor-

maética, denominada Usuaria ’86, con
el objeto de intercambiar experiencias
sobre problemas comunes, difundir
nuevos desarrollos y técnicas de avan-
zada y confraternizar con la Comuni-
dad Informdtica Latinoamericana.
Usuaria 86 estara dividida por 4reas
de actividades en cinco simposios si-
multdneos que serdn: Productividad In-
dustrial e Informética; Banca e Infor-
mitica; Gobierno e Informética; Uni-
versidad e Informatica y, por dltimo,
Informética y Teleinformdtica (en ge-
neral).

(Ref.: 12)

Bajo la marca TEC’S estd siendo
lanzado al mercado un nuevo modelo
de casete disenado especialmente para
computacién que, ademds, es l6gica-
mente compatible con grabaciones mu-
sicales de alta calidad,

La cinta utilizada es de procedencia
estadounidense (marca Ampex) y los
formatos son los més habituales utiliza-
dos en computacion, desde cinco minu-
tos en adelante, lo que permite aprove-
char su duracién al maximo, y abaratar
los costos de adquisicién del casete.

Los casetes TEC’S est4n siendo de-
sarrollados por Producciones Ecco-
sound SA, Tronador 611 (1027) Capi-
tal, T.E. 551-9489 y 553-5080/5063.

SUBSCRIBITE A P.P.

et

/)



(Ref.: 31)

Un nuevo producto y una correlativa
importante gama de servicios de trans-
misién de datos ha hecho su aparicién
_ en nuestro pais.

El producto basico es el TEXT TELL
PX-1000, que es un procesador de tex-
tos portable (sus medidas son 22cm x
8,5cm x 2,6cm) que proporciona rapi-
dez y confiabilidad en el almacena-
miento y transmisién de textos a través
de una simple linea telefénica, susti-
tuyendo asi ventajosamente el télex (de
10 a 20 veces mds rdpido) y a las comu-
nicaciones telefénicas ‘*humanas’’ (10
veces mads rédpido).

Como dato ilustrativo, el costo diario
de comunicacién via télex a Europa,
EE.UU. y Japén desde nuestro pafs es
del orden de los 162 australes... y con
el PX-1000 el costo de la transmision
telefénica de la misma informacién se
reduce a entre 5.y 7 australes diarios, 0
sea un ahorro de unos 155/156 australes
diarios (96% de ahorro). Es sorpren-
dente!!!

Principales caracteristicas del PX-
1000: 5

El PX 1000 es un procesador de tex-
tos portétil que posee un teclado alfanu-
mérico del tipo méquina de escribir y
un display (visor) de 40 caracteres. Le
permite almacenar de 4 a 5 pdginas de
texto sin un dispositivo auxiliar. De ser
requerido, se pueden grabar y recuperar
textos en un grabador comiin. :

La impresora de textos puede ser
efectuada a través de la impresora PXP
40, especialmente disefiada y de redu-

Pig.50 N9

cidas dimensiones, o a través de impre-
soras de tamafio estdndar.

Gracias a su modem incorporado el
PX 1000 puede ser utilizado para trans-
mitir o recibir mensajes desde cualquier
lugar en que se disponga de un teléfo-
no. Todos los mensajes enviados por el
PX 1000 estdn protegidos por un cédi-
go de seguridad que ha sido previamen-
te definido por el usuario.

Principales usos:

—Terminal remota para texto de PC
IBM o compatible o IBM S/36, u otros
computadores mediante interfase RS
232-C.

—Terminal remota de télex. Mediante el
uso de una caja de conversién especial.
—Comunicacién de mensajes, punto a
punto, via telefénica o enlace a través
de radio-ondas (VHF - UFH - BC -
BLU).

Paralelamente, la empresa Ringer
S.A. ha desarrollado una aplicacién de
Correo Electrénico denominada **Co-
rreo-C”’ mediante la cual los usuarios
de PX-1000 pueden enviar informacién
a su empresa y recibirla de la misma.
También se provée un servicio de men-
sajes las 24 horas en dos modalidades:
un ‘‘centro receptor de mensdajes’’
(CRM) o un ‘‘centro de comunicacion
bidireccional'' (CCB). este ltimo im-
plementado como servicio de *‘punto a
punto’’ . Estas aplicaciones son una so-
lucién ideal para empresas que dispo-
nen de personal que se desplaza para
cumplir con sus actividades o con clien-
tes que solicitan pedidos en forma re-
gular.

Para mds informacién. marcar y en-
viar el Talén o dirigirse a su represen-
tante en Argentina, Ringer SA, Cerrito
1054, piso 4, (1010) Capital Federal.
T.E. 41-7169 y 44-9108.

(Ref.: 26)

Un nuevo local al servicio del faniti-
co de la Commodore se puso en mar-
cha, a cargo de verdaderos especialistas
en la materia que, ademads de *‘saberlas
todas’’, son especialistas en el aspecto
humano también, buscando, ante todo,
un buen trato y un servicio ‘‘no tradi-
cional’’ al cliente.

Para ello se unen dos empresas cuya
trayectoria en el medio habla a las cla-
ras de la seriedad, profesionalidad, ca-
rino por la actividad de la computacién:
Baudio SA., tradicionalmente especia-
lizada en el rubro de PC's y Organiza-
cién Vivas SA, dedicada al desarrollo
de software comercial y ‘‘a pedido’’ en
el drea de la Commodore.

En esta primera etapa se especializa-
rdn. como dijimos, en la Commodore,
pero ya cuentan con un Centro de De-
mostracion de los casetes de “‘Los jue-
gos del pirata’’ (de la empresa de soft-
ware Leuco Soft) para todas las mdqui-
nas. e irdn agregando a la brevedad
asesoramiento y ventas de las otras mi-
cros del mercado.

El local de atencién al piiblico (casi
decimos el "'Club’" porque ése es el
“clima’" que se vive), estd ubicado en
Uriburu 627, Capital, y sus teléfonos
son; 48-5441 y 8829 (preguntar por
Marcelo o Ledn). :



VIDEO

‘en castellano

para microcomputadoras

- [\DP‘ » Sistema concord de
?_p.ﬂ“"' altisima velocidad (°)
Gh Gk « Instrucciones en castellano
ch® - COMPATIBLE PARA

« SPECTRUM
| . « TK 90

rel. 11

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

PIDALOS

EN NEGOCIOS

DE COMPUTACION
Y DISQUERIAS

EUED SOFT Belgrano 3896 (1210) Capital Tel. 982-0645



MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X

Color y sonido
atraves del T.V.
16K y48 K

1 AAICE '.._

 CON MILES DE PRDGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +" %

e Control del volumen del sonido a través del TV [sintetizadoroperado. |
por BASIC) |

] In:erface |ncnrpnradn para joystick

®* Mensajes de ejecucion y codigo de repurtes |le errores en cas'l:allanu. |

# TRACE: Comando de seguimiente de programas, permitiendo a1
rapida correccion de errores de lenguaje.

® UDG: Comando de edltnn de caracteres especiales definidos pur- L3R
el usuario (acentos, N, etc.).

® Feedback sonoro del teclado

GARANTIA 8 MESES o Fuente de alimentacion con interruptor.

e Amenao, facil y completo manualde instrucciones el_'l-clastullann.'

=== /VICRODIGITAL

Importa, distribuye y garantiza:

ZX SPECTRUM + * ALL RIGHTS ARVOC s.a.i.c.f.i. y
'RESERVED SINCLAIR RESEARCH LTD Tte. Gral. Juan D. Peron 1563:{ex Cangallo} C.P. 1037 - Capital. Tel. 35-2400 / 2511 / 8241,
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