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L IN=OCJD e nucrocomputador
que Ud puede usar '

EXPANSOR
DE MLMORIA

s JOYSTICK
(brgano de comando externo)
(opcional )

85, fue especialmente dxsenado y

que Ud, lo uge con extrema simplicidad.
1o basta consultar su ameno y completo manual
istrucciones, en Castellano por supuesto, y Ud. podrd
fende omputacion en forma fdcil, rdpida y préctica y en lenguaje BASIC
® TeA partir de allf Ud, podrd preparar sus propios programas, o también
""utilizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar:

; malemﬂtlcas fisica; quimica; biologia; musica; catalogar clientes; controlaf stocks:
programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos &

impuestos en su hogar; jugar ajedrez; backgamond; y ;por qué no? con su exclusive
joystick disfrutar de los mds fantdsticos video juegos: guerra da ias gabxiss, invuores

espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede imaginar.
El tinico lfmite del microcomputador MICRODIGITAL TKSS es *‘SU IMAGIN#xClON"

OPCIONALES:

® Joystick (6rgano de comando externo), para juegos de. vidw »

s Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa
EPROM e Interface para conexion de impresora pmfesmnal (paraiela”!

MICRODIGITAL TK05

Importa v distribuve: ARVOC s.aicf.i
Tte. Gral. Juan D. Peron 1563 (sx Cangallo) C.P. 1037 - Capqui ToI 35-2400 1 2611 / 824y,

ier :_ﬂa; de sonida
' rﬁgzama_dor de

GARANTIA: 6 MESES
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' wmi semcmafm El2 de nmyo estard en los H«mas No se lo pierdan...

Una vez mds queremos agradecer la cada vez mds creciente cantidad y calidad de progrms‘ :
colaboraciones y cartas de lectores, que marcan claramente la elevacion del nivel técnico
nuestro pliblico amigo. Esto nos enorgullece y nos compromete a esforzarnos cada dfamispo
estar a la altura de los requerimientos.

En este nuevo mimero de P.P. estamos haciendo realidad un vwoaﬂwiamswynnpe !
constante de nuestros fieles y nuevos amigos lectores: iMAS PAGINAS!!!, ahora ded’_
especialmente a un suplemento de *‘software’’ (en un sentido amplio). :

También tenemos mds y muy bueneos, programas y utiles rutinas (14 nuevos y 2 reposwio Y
corregidas). Para todas las micros del pais (sigue faltando la TK 2000 que confiamos mwrporar -
en nuestro préximo nimero); damos Mspmaaspam la Conversién de Programas en B
mdgquinas Sinclair; continuamos con el Curso de Bamcﬂ.eccmusl, indicamos ¢omo eonstruir u
Tablero Eléctrico para proteger nuestras micros S"mclmrkay muchas y jugosas Naw&a S
Cqmspondm« con Lectores (SQ‘HCMJ, ¥, como siempre, mds mucho mds. :

Por iiltimo, les anticipamos que nuestro proximo uﬁmem 12 de PP (Ndmero Anwm) '

Hasta el mimero 2. Dr. Héctor J. Silva

EQUIPO ‘%_
Tablero eléctrico Teats

Como construir fdacilmente un sencillo y prdctico tablero para proteger eléctricamente a

Niimero 11

Los nimeros atrasados
se venden al precio de
tapa del ltimo ejemplar

El tiraje ¥
circulacion
de la revista

: es de
21.000 EJEMPLARES
Segun verificacién y
certificacién efectuadas
por escribano piiblico y
contador piblico nacional
en el mes de enero de 1986
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SVI-728 MSX de Spectravideo en Argentina

Ref. N° 55

101 MRE Jeysiich

La empresa ITI, Importadora Técnica Industrial de Argentina ha encarado la distribucién en nuestro pais del equipo SVI-728
MSX y sus periféricos. Los equipos son de origen estadounidense y transitoriamente son ensamblados en Uruguay, con miras a
encarar su produccién en la Argentina, para lo cual cuentan con el equipamiento industrial apropiado, dado gue la empresa fabrica en
el pais componentes y equipos electronicos y de comunicaciones. g

Ya todos nuestros lectores conocen la norma MSX que hemos comentado (y lo seguiremos haciendo) en nuestra PP. Basta decir
que etos equipos son también compatibles con cualquier elemento de hardware o software de la misma norma MSX de cualquier

parte del mundo.

Las principales caracteristicas de la consola SVI-728 MSX son:

@ Basic MSX: con mis de 140 comandos.

e Rom: de 32 Kb.
® 80 Kb. Ram expandibles.

@ Grificos de alta resolucién (256 x 192).

® 32 figuras (Sprites) programables desde ¢l Basic.

® 3 canales de sonido con 8 octavas por canal.

@ Envolvente programable para lograr efectos sonoros.

e Teclado profesional de 90 teclas.
e Teclado numérico incorporado.

@ 5 teclas especiales para 10 funciones programables.
o Interface para casetes de audio standard incorporado.

e Conector de impresora MSX incorporado para usar con
cualquier impresora con interface tipo Centronics paralelo.
e Conector para cartuchos de expansion MSX.

También la empresa distribuird préximamente una amplia variedad de titulos de software MSX, muchos de ellos. principalmente
los utilitarios, administrativos y comerciales, especialmente desarrollados o adaptados a nuestras necesidades.

RUN-Spectrum, revista de
usuarios... en casetell!

Ref. N° 38

Ha hecho su aparicién en nuestro merca-
do un nuevo producto que nos enorgullece
presentar, y que habla bien a las claras de la
creatividad y capacidad técnica de los ar-
gentinos. Se trata del nimero 1 de RUN-
Spectrum, revista mensual en casete desti-
nada a los usuarios de computadoras de la
linea Spectrum y compatibles (CZ2000-
Spectrum, TK90X y TS2068).

Este nuevo producto, que representa y
sintetiza un importante avance tecnoldgico,
permitird al Spectrum-usuario tomar con-
tacto, mes a mes, con excelentes progra-
mas, comentarios, cursos, novedades y
concursos de los que podrdn participar sus
lectores, a través de una computadora de la

linea Spectrum. Asi verd en pantalla las
distintas ‘‘pdginas’’ que componen la revis-
ta, y también podrd ejecutar automdtica-
mente la totalidad de los programas inclui-
dos en cada nimero, sin tomarse la molestia
de “‘teclearlos’’ pués serdn leidos directa-
mente del casete por su méquina.

La filosofia editorial de RUN-Spectrum
es la de brindar al piblico usuario de esta
linea de mdquinas una variedad de progra-
mas (juegos, educativos, utilitarios, comer-
ciales) que le permitan simultineamente di-
vertirse, aprender, tener mas y mejores he-
rramientas de procesamiento y, asimismo,
capacitarse en la programacion de estas ma-
quinas, tanto como su interés lo requiera.
Asimismo, el lector-usuario-televidente,
estard permanentemente informado de las
novedades en materia nacional e internacio-
nal, tanto en temas de hardware como de
software.

La calidad y continuidad de la revista estd

asegurada por las empresas que participan
en este proyecto, que ya hoy es una rea-
lidad.

® Arcadia Software: empresa de amplia
experiencia en el desarrollo de software pro-
pio y para terceros en la Argentina (colabora
con importantes firmas de plaza, entre ellos
Czerweny Electrénica SA), estd a cargo de
la produccion de los programas y novedades
periodisticas y técnicas de RUN-Spectrum
y de la produccién técnica de la publicidad
por pantalla. Sus principales directivos, Jo-
sé Luis Obertino y Norberto Cano, se
ocupan, junto con un equipo de programa-
dores de primer nivel técnico, de desarrollar
‘‘el contenido’’ de la revista (en todos los
casos de origen propio) a la vez que rastrear
todas las novedades en la materia en el pafs
y en el exterior para mantener permanente
informados a sus lectores.

® Leuco Soft SRL: empresa lider en nues-
tro pafs en la produccién de casetes con



programas de computacién (Los juegos del
pirata, entre otros), estd a cargo de la elabo-
racién del casete propiamente dicho, tanto
de la grabacién como de la impresion de
portada y display. De este modo, puede
afirmarse sin lugar a dudas que la revista
RUN-Spectrum cuenta efectivamente con
““GARANTIA DE CARGA”’, asumiendo
Leuco Soft SRL el compromiso de reem-
plazar algin casete que pudiera presentar
eventuales defectos.

o Ediciones del Futuro SA: a cargo de la
edicién, comercializacién y distribucién de
RUN-Spectrum, ademds de la promocién y
publicidad en este nuevo y efectivo medio
publicitario.

La revista RUN-Spectrum es la primera
de una serie de revistas en casete que abar-
card la mayoria de las computadoras dispo-
nibles en la Argentina, estando previsto el
lanzamiento en los préximos meses de las
revistas RUN-Commodore, RUN-Sinclair
(para usuarios de la CZ1000/1500, TK83/
85 y ZX81) y RUN-MSX.

Esta nueva revista RUN-Spectrum pue-
de encontrarse en los principales quioscos,
disquerfas y compu-shops de todo el pais y,
por nuestro intermedio, recibirla en su do-
micilio, retirarla en la Editorial o bien sus-
cribirse por 3, 6 6 12 ejemplares (ver Talén -
punto d). Precio del nimero 1: %6 (IVA
incluido).

Jorge Ariel Guglieimone
recibe su premio: una

CZ 2000 Spectrum de 48 K
en Czerweny Electronica

Ref. N° 47
En un simpético acto realizado en Czer-
weny Electrénica, el licenciado Alfredo
Civetta, alto directivo de Czerweny y el
Sr.Ricardo Baiele, de Programacién Po-
pular, hicieron entrega a Jorge Ariel Gu-
glielmone de su merecido premio: una CZ
2000 Spectrum de 48 K. Es de recordar que
Jorge resultara ganador del concurso se-
mestral de Programacién Popular con su
programa Generala, realizado en una
TKS85 (ver nimeros 7 y 4 de PP).
Luego de la entrega, reporteamos al feliz
ganador:

P.P.: ;Estudias o trabajas? ;Dénde

J.G.: Enel Colegio Nacional M. Belgra-
no, de Curuzii Cuatid. Estoy en 4° ano.

Pensas seguir estudiando?

Si, pienso hacer Ingenieria Electrénica y
orientarme hacia el drea de aplicaciones en
informadtica.

Obviamente, vas a aprovechar tus co-
nocimientos de computacién en tu ca-
rrera.

Seguramente.

.Donde aprendiste Basic? ;Hace cuan-
to tiempo?

Aprendi solo, con el manual de mi com-
putadora. Lo encontré muy explicito. Hace
aproximadamente un ano y medio que co-
nozco el Basic.

+Cuindo empezaste a hacer tus pro-
pios programas?

Cuando comprendi las érdenes y estruc-
turas basicas del lenguaje.

. Los sentis como una creacion artistica
o como algo con un objetivo especifico,
puramente técnico?

Pongo atencién sobre todo en que sean
algo 1til, que la gente pueda sacarles pro-
vecho.

¢ Conocés otros lenguajes?

No conozco otros; quisiera primero pro-
fundizar en el Basic y luego conocer algo de
Forth o de Cobol.

¢Cuiles son tus programas preferidos?

Los utilitarios.

¢Tenés hechos muchos programas?
+Te gustaria venderlos y que fueran pu-
blicados?

No los hago con fines de lucro, pero si
merecieran publicarse, me llenaria de satis-
faccion.

(Cual seria el programa que mas te
gustaria hacer?

Algin programa importante de aplica-
cién comercial.

{Cudnto hace que leés nuestra revista?
. Qué es lo mejor y lo peor de P.P.?

Soy suscriptor desde el primer nimero.
Decir qué es lo mejor y lo peor es como

evaluar polos muy opuestos, es algo muy
dificil. Lo que puedo apuntar es que P.P.,
desde que la conozco, sigue un orden gra-
dual en la ensefianza que da, y eso me pare-
ce importante.

iPor qué elegiste nuestra revista para
enviar tu programa?

Me identifiqué porque concordaba con
mi nivel y expectativas.

< Qué es lo primero que vas a hacer con
tu nueva CZ Spectrum?

Aprender bien a usarla para levantar la
punteria y hacer mejores programas.

¢Cuadl es, segiin vos, la mejor manera
de aprender a programar en Basic?

Tomar un buen curso; pienso gue es im-
portante contar con un buen profesor. Pero
por sobre todo, mucha prictica. Eso es
esencial.

Inteligencia Artificial: en el
C.A.E.C.E. inauguran el
Primer Laboratorio de
nuestro pais.

Ref. N° 54

En el Centro de Altos Estudios de Cien-
cias Exdctas (C.A.E.C.E.), sito en Avda.
de Mayo 1396, piso 5, Capital, se inauguré
el primer Laboratorio de Inteligencia Ar-
tificial del pais.

Este importante acontecimiento en el
campo del software es el resultado del es-
fuerzo mancomunado del C.A.E.C.E. y la
empresa IBM de Argentina, para dotar a
dicho laboratorio de los recursos humanos y
tecnolGgicos, en un ambiente propicio para
el estudio y la investigacién que generard
muiltiples ideas cientificas y técnicas.

El laboratorio estard dedicado alas inves-
tigaciones en el campo de la Inteligencia
Artificial, disciplina que estudia la cons-
truccion de sistemas capaces de reproducir
el comportamiento inteligente, cuyas ideas
estdn alcanzando rapida difusion, y sus po-
tenciales aplicaciones y futuros avances
permiten vislumbrar acaso un nuevo ‘‘sal-
to’" en el nivel evolutivo de la tecnologia
informatica.

Uno de los productos més notables ya
desarrollado por estas investigaciones son
los Sistemas Expertos, que simulan el com-
portamiento de un especialista en un deter-
minado tema o campo, y que son capaces de
responder, consultar, evaluar, resolver pro-
blemas y brindar explicaciones.

El primer objetivo de los trabajos estard
dirigido a desarrollar un Sistema Experto en
Ensefianza, que sea capaz de reproducir al-
gunas de las habilidades intelectuales de los
docentes (humanos, por supuesto).
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Nueva sede del
Club de Usuarios MSX

Ref. Nro. 51

Debido al éxito obtenido, pese al corto
lapso de funcionamiento, y a la gran canti-
dad de entusiastas asociados con un crecien-
te nivel de exigencias, Telematica SA dis-
puso el traslado del Club de Usuarios MSX
a un nuevo local, ubicado en Cabildo 2027
(y Juramento), Primer Piso, en nuestra Ca-
pital.

En esta ubicacion, considerada ideal desde
multiples aspectos, los usuarios de la Ta-
lent MSX encontrardn todas las comodida-
des necesarias (¢l local cuenta con 400 me-
tros cuadrados), entre ellas cuatro aulas para
dictado de cursos y dos salas para practicas
de equipos.

En el Club, los afiliados encontraran,
ademds de asistencia técnica y cursos, tam-
bién todas las novedades nacionales en ma-
teria de hardware y software referido a las
maquinas Talent MSX, ademis de material
internacional atn no disponible en nuestro
pais (Softi-chimento: las malas lenguas
aseguran que también habrd un pariente
mio... un ROBOT!!!)

122 Feria Internacional del
Libro del Autor al Lector.
Concurso de Computacién

Ref. N° 45

4

Hilgha

Durante ¢l 4 al 21 de abril se realizara la
duodécima Feria del Libro, en el Centro
Municipal de Exposiciones, Avda. Figue-
roa Alcorta y Pueyrreddn, cuya comision
organizadora estd constituida por el Dr.
Luis F. Leloir, Dr. Manuel Sadosky, Dr.
René Favaloro y Dr. Eugenio Pucciarelli.

Como ya es tradicional, en esta nueva
feria se expondran la totalidad de bibliogra-
fia disponible en nuestro pais y en el exterior
y las novedades en la materia, contindose
con la presencia y activa participacion de
autores y editores para comunicarse con ¢l
publico lector, dvido de este trascendente
contacto cultural.

Como en otros anos, también se desarro-
Ilardn numerosas actividades culturales y
cientificas, algunas de las cuales menciona-
mos a continuacion:
® Homenajes: a Marta Lynch, Manuel
Mujica Lainez, José Hernandez, Ricardo
Giiiraldes, Héctor P. Agosti y Baldomero
Fernandez Moreno.

® Juicios orales: al best seller; a las malas
palabras en la literatura; a la critica literaria;
a los talleres literarios, y a los libros de texto
(nivel primario y secundario).

® Mesas redondas: El libro en la era ciber-
nética; Literatura y pornografia; Derechos
de autor; Drogadiccién; La violencia; La
conquista del espacio: problemdtica juridi-
ca, entre otras.

® Conferencias: ‘‘Fatal invencién de Gu-
tenberg’’, por Bernardo Ezequiel Korem-
blit; ‘‘Bases para una politica cientifica na-
cional’’, por Mario Bunge; '‘Reflexiones
sobre lo argentino’’, por René Favaloro,
entre otras.

® Didlogos abiertos: con nUMeErosas perso-
nalidades de las artes y las ciencias, entre las
que podemos contar a Beatriz Guido, Féliz
Luna, Pedro Orgambide, Ernesto Saba-
to, Osvaldo Soriano.

® Foros: de la Nueva narrativa argentina y
de la Nueva poesfa argentina,

@ Jornadas sobre las bibliotecas y la infor-
macién cientifica.

® Encuentro internacional de cientificos, a
realizarse los dias 9 al 12 de abril, en las
salas A-B del Centro Cultural Gral. San
Martin, Sarmiento 1551, Capital, del que
participarédn relevantes personalidades cien-
tificas del exterior, junto a importantes
hombres de ciencia de nuestro pais. Los
principales temas a tratar serdn: La vida y su
origen; Cédigo genético, mecanismo y ma-
nipulacién; Materia y energia, fuentes no
contaminantes; Neurociencia e informatica,
panorama actual y futuro; Ciencia, técnicay
sociedad,

Otra novedad a destacar de esta edicién
de la Feria del Libro es el Concurso de
Computacidn, del que podran participar es-
tudiantes primarios y secundarios del pais,
en tres categorias por edades, sobre un te-
mario libre y asignaturas previamente estu-
diadas por el participante. Los trabajos se
deberédn presentar en la Feria del Libro y
deberan contener una presentacion y un pro-
grama en Advanced Basic inédito que no
exceda las 300 instrucciones. Los tres pri-
meros trabajos de cada categoria recibirdn
como premio una beca para realizar un cur-
so de computacién en el Centro Educacio-
nal Burroughs, auspiciante del evento.
Consultar las bases en Cérdoba 875, piso 8,
Capital. T.E. 311-6761/5610.

Restricciones para
importacion de equipos

informaticos por ALADI

Ref. N° 48

El Poder Ejecutivo resolvi6 aplicar res-
tricciones a las importaciones de equipos de
informdtica procedentes del Brasil, Chile,
México y Uruguay, que ingresaban en el
marco del Acuerdo de Alcance Parcial de
Naturaleza Comercial N° 1, partida 84.53
de la Nomenclatura Arancelaria de la Aso-
ciacién Latinoamericana de Integracion
(NALADI).

La medida fue adoptada mediante el De-
creto 358 y sefiala en los considerandos que
obedece al caracter deficitario para nuestro
pais que implico este tipo de intercambio.

En este sentido, agrega que en las actua-
les circunstancias los déficit se han elevado
considerablemente por Ia introduccion ma-
siva de las mdiquinas, aparatos, partes y
piezas de los equipos de informatica men-
cionados.

En este contexto, el Poder Ejecutivo con-
sider6 que el nivel de importaciones estaba
provocando serios perjuicios a la industria
nacional y las politicas sectoriales que estd
impulsando la Secretaria de Industria y
Comercio Exterior y que explicito al pro-
nunciarse negativamente frente a la politica
de automatizacién que llevaria adelante el
Banco de la Nacién, indicé la SICE en un
comunicado.

No obstante, la medida dispuesta se man-
tendrd en vigencia solo por un afo.

A continuacién se reproduce la norma:

Articulo I° - Fijase transitoriamente por el
término de un (1) afio a partir de la fecha del
presente decreto, el derecho de importaci6én
correspondiente a terceros paises, para las
importaciones de maquinas de estadisticas y
andlogas, asi como sistemas electrénicos de
procesamiento de datos, que utilizan tarje-
tas y/o cintas perforadas, cintas y/o discos
magnéticos, registro 6ptico o lectura directa
de documentos incluidos en el Acuerdo de
Alcance Parcial de Naturaleza Comercial N°
1, que se despachan por la Partida 84.53 de
la Nomenclatura Arancelaria de la Asocia-
cién Latinoamericana de Integracion (NA-
LADI) cuando sean originarias y proceden-
tes de la Repiblica Federativa del Brasil, de
la Repiiblica de Chile, de los Estados Uni-
dos Mexicanos o de la Repiiblica Oriental
del Uruguay.

Art. 2° - Fijase transitoriamente por el
término de un (1) ano, a partir de la fecha del
presente decreto, el derecho de importacion
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correspondiente a terceros pafses, para las
importaciones de piezas sueltas, partes, ac-
cesorios y otros materiales destinados ex-
clusivamente a la fabricacién de las maqui-
nas y aparatos a que hace mencién el articu-
lo anterior, incluidos en el Acuerdo de Al-
cance Parcial de Naturaleza Comercial N° 1,
que se despachen por la Partida 84.55 de la
Nomenclatura Arancelarja de la Asociaci6n
Latinoamericana de Integracion (NALA-
DI), y que correspondan a las méiquinas y
aparatos de la Partida 84.53 a que se refiere
el articulo 1° del presente decreto, cuando
sean originarias y procedentes de la Repi-
blica Federativa del Brasil, de la Repiblica
de Chile, de los Estados Unidos Mexicanos
o de la Repiiblica Oriental del Uruguay.
Art. 3° - Comuniquese la medida adopta-
da al Comité de Representantes de la Aso-
ciacién Latinoamericana de Integracion.
Art. 4° - De forma.

Nuevo régimen para la
Electrénica e Informatica. La
Resolucion 44

Ref. N° 49

El secretario de Industria y Comercio Ex-
terior, Roberto Lavagna, acompaiado por
la subsecretaria de Desarrollo Industrial,
Maria Beatriz Nofal, difundi6 brevemente
los lineamientos generales del Proyecto de
Decreto sectorial para la Industria Elec-
trénica, elevado a mediados de marzo al
Ministerio de Economia.

El decreto prevé cuatro categorias para el
sector: Informdtica, Telecomunicaciones,
Electrénica industrial y Componentes elec-
trénicos, credndose ademds” algunos seg-
mentos y subsectores especiales, como los
destinados a los llamados sistemas flexibles
de produccién, la fabricacién local de cir-
cuitos integrados semidedicados y dedica-
dos y la posibilidad de producci6n de cen-
trales privadas.

Los incentivos incluidos serdn de cardcter
selectivo y programados en el tiempo,
orientados hacia las empresas de capital na-
cional que se comprometan a producir en
términos de precio y calidad adecuados para
abastecer el mercado interno y que a su vez
cuenten con un claro perfil exportador. La
promocién incluye franquicias tributarias y
desgravaciones decrecientes para los im-
puestos a las ganancias y al capital (se parte
de una exencién del 100% hasta llegar al

10% al término de los ocho afios). Se ex-
cluyen desgravaciones del IVA y no s po-
dr4. solicitar exencién del Impuesto a los
sellos en la celebracién de convenios de

transferencias de tecnologias.

Se establecen franquicias arancelarias
para la importacion de bienes de capital
(hasta un 5% méximo sobre el monto total
de la inversién). Asimismo, cuando la em-
presa se comprometa a exportar el doble de
lo que importe, podré requerir también de-
ducciones arancelarias en la provisién de
insumos.

Para poder acceder a los incentivos, la
nueva norma proyectada mantiene el crite-
rio del anterior proyecto de Promocién In-
dustrial en lo referente a exigir a las empre-
sas una inversidn de riesgo original del
40%, de lo cual el funcionario destacé que
se trata de topes promocionales y que la
Secretaria, como autoridad de aplicaci6n,
regulard su atribucién en cada caso. Las
principales diferencias con el régimen pre-
cedente se refieren a un menor esfuerzo
fiscal, una clasificacién mds modema y la
exigencia del esfuerzo exportador.

La sancién de este nuevo régimen posi-
bilitard las adjudicaciones de la Resolu-
cién 44 de la Industria Informatica, que se
encuentran paralizadas en la Secretaria des-
de el afio anterior.

Lavagna realizé el anuncio poco antes de
emprender un viaje a Europa para participar
con el canciller Dante Caputo en las sesio-
nes dela C.E.E., como asimismo mantener
contactos reservados con directivos france-
ses para analizar las posibilidades de que
nuestro'pafs participe en el Proyecto Eure-
ka, de desarrollo de alta tecnologia.

Nuevo curso acelerado de
computacién en el L.P.A.

Ref. N 46

El I.P.A., Instituto Politécnico Argenti-
no, con més de 48 afios de trayectoria do-
cente en materias tales como quimica indus-
trial y tecnologia de la energia solar, ofrece
ahora un curso acelerado de computacién en
un mes, a precios promocionales.

Se trata del Basic-Simplex Microsoft
Programing M.R., curso de divulgacion
que también aborda en profundidad temas
tales como Teoria de la Informacién de
Shannon, Elementos de cibernética y Teoria
de autématas, Sociedad informética del fu-
turo, etc, También se abordarén las relacio-
nes existentes entre Informacién y Poder.

Se entrena al participante en modernas
técnicas de programaci6n, operaci6n de mi-
cros, juegos gréficos, empleo de drives,
impresoras, modems, etc., con intensa
practica realizada sobre méquinas Sinclair
y Commodore.

El material didéctico es provisto sin cargo
alguno.

L.P.A. ofrece para aquellos que lo solici-
ten becas y medias becas y otorga titulos
privados.

Para mayor informaci6n, consultar en
Av. Cérdoba 3157, piso 2, Capital o al T.E.
82-6630.

Unica exposicion de
Informatica en 1986, del 19 al
25 de mayo

Ref. N° 39

Se aproxima Infocom *86, que como ya
adelantdramos en el ndmero 9 de PP, se
realizard en el mes de mayo en varios salo-
nes del Sheraton Hotel de Buenos Aires,
simultineamente con el IV Congreso Na-
cional de Informética: Usuaria '86.

La organizacién de ambos eventos, de
nivel internacional, estd nuevamente a car-
go de Inforexco SRL, a cuyo presidente,
Sr. Adolfo Luis Fregotte consultamos so-
bre el tema.

‘‘Inforexco estd dedicada de manera es-
pecifica a la organizaci6n integral de expo-
siciones, congresos, convenciones, cons-
truccién y disefio de stands; en dreas de
fundamental incidencia para el desarrollo
del pais tales como telecomunicaciones, in-
formdtica, etc. a lo que deben sumarse los
congresos de cardcter profesional y cientifi-
co, que se realizan en nuestro pais, con una
participacién y una jerarquia internacional a
la altura de las principales sedes de congre-
sos del mundo.

*Cabe mencionar que entre las primeras
muestras del afio realizadas por la empresa
se encuentra Expo TV, la cual se llevé a
cabo en el mes de marzo en el hotel Provin-
cial de Mar del Plata con los auspicios de:
ATA (Asoc. de Telerradiodifusoras Argen-
tinas), Secretaria de Informaci6n Piblica,
Secretaria de Comunicaciones, COMFER,
Municipalidad del Partido de General Puey-
rredén y el Hotel Provincial de Mar del
Plata.

’Simultdineamente se realizé el congreso
que conté con la presencia, entre otros, de
los sefiores: Alejandro Romay (presidente
de Telearte), Pedro Simoncini (presidente
de Canal 5 de Rosario) y Goar Mestre
(presidente de Teleinde).




A SU COMPUTADORA
EQUIPELA CON LA LINEA
DE AGGESORIOS
MAS COMPLETA.

Usted puede adquirir la linea mas completa de accesorios,
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 Computadoras.
e Interface para joysticks.
e Joysticks.

e Juegos en Cassettes.
¢ 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 /7 33-2106 / 33-8371.

Av. de Mayo 702 - Ramos Mejia. Tel. 658-3651

" Ref. 14
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"’En el mes de mayo y ya con la cobertura Teclado de goma.
total de los salones Belgrano y Libertador y ® Sonido:
con un 85% del salén Independencia vendi- 1 canal de sonido.
do hasta el momento, tendr4 lugar Infocom ® Interfase de casete:
’86, 1 Exposicién Internacional de Equipa- 600 baudios.
mientos, Técnicas y Servicios para la Infor- ® Impresora:
mitica, Teleinformatica, Telecomunicacio- Centronics.
nes y la Oficina. e Lenguaje:

Basic Microsoft.

"’Paralelamente se organiza Usuaria 86,
e Conectable a monitor o TV,

el cual se halla conformado por cinco sim-

posios referidos a temas de banca, gobier- Precio: #¢ 252.
no, educacion, comunicaciones y su ligazén
con la informitica. LASER 2001
*"Dentro del extenso programa a desarro-
llar por Inforexco en 1986 podemos citar * CPU:
ademds: Expovino, Fama ’86, Compact, 6502A a 2 Mhz.
e Memoria:

Exotenis, y ¢l IX Congreso Panamerica-
no de reumatologia.”’

Para mds datos e informacién dirigirse a:
Hipélitc Yrigoyen 1427, piso 9. T.E. 37-
5399/9964 - 38-7925/3446.

RAM: 48Kb ampliables.
ROM: 16 Kb de Basic Microsoft.

e Pantalla:
Textos: 24 lineas x 32 col.
Grificos: 256 x 192 puntos.

16 colores.

@ Teclado:

AMSTRAD Yy LASER ya 48 teclas.
estan en la Argentina Teclado, tipo méquina de escribir.

@ Sonido:

4 canales de sonido.

L s e Impresora:

Las internacionalmente conocidas y acre- Centronics.

| ditadas mdquinas LASER (EE.UU.) y Entrada de cartuchos.

| AMSTRAD (Espafa) ya sc encuentran dis- e Lenguaje:

| ponibles en nuestro pais, a través de su Basic Microsoft.

| distribuidor exclusivo: CIC - Centro Infor- Precio: # 427. (Incluye cartridge

| mitico de Computacién SRL. simulador de vuelo.)
| Seguidamente brindamos una sintesis de

las principales caracteristicas técnicas de los LASER 30600

diversos modelos disponibles:

e CPU:

6502A a 1 6 2 Mhz.

8048 para la gestion de las conexiones de
entrada y salida.

e Memoria:

RAM: 64 Kb ampliable hasta 192 Kb.
ROM: 24 Kb de Basic Microsoft.

e Pantalla:

Textos: 24 lineas x 40 u 80 columnas.
Mayiisculas y mindsculas.

8 colores.

LASER 200 e Grilficos:

Resolucion 280 x 192 puntos,

e CPU: Alta resolucion 560 x 192 puntos (para

Z80A a 3.58 Mhz. monitor alta resolucion).

e Memoria: & Teclado:

| RAM: 4Kb ampliable hasta 64 Kb. 81 teclas.
| ROM: 16 Kb de Basic Microsoft. Teclados numéricos y alphanuméricos
i' @ Pantalla: separados.
' Textos: 16 lineas x 32 columnas. 8 teclas programables.
!  Grificos: 64 x 32 puntos (8 colores). ® Conexiones video:
128 x 64 puntos (8 colores). Conexion para monitor,

¢ Teclado: Conexién para monitor RBG.

45 teclas repetitivas. Modulador RF opcional para TV.

® Sonido:

4 canales de sonido generadores de 6
octavas.

® Impresora:

Interface Centronics.

Interface RS232 opcional.

® Lenguajes:

Basic Microsoft, Pascal, Fortran, Cobol,
Forth, Asambler, Logo.

Precio: # 972

AMSTRAD CPC-464 y AMSTRAD CPC-664

e Microprocesador Z80 (4MHz).

® Memoria de 64K RAM y 32 K ROM.

@ Graficos de alta resolucién de hasta

640 x 200 pixels direccionables.

@ Unidad de cassette incorporada en el
CPC-464 y opcional para el CPC-664.

® Monitor color fosforo verde incluido.

@ Texto en pantalla de 20, 40 y 80

columnas x 25 lineas.

@ Basic ampliado con funciones de

edicién (Delete, Renumber, Auto,

Trace), de estructura (If, Then, Else,

While, Wend), de control del procesador

(Every,After), de grificos (Plot, Draw),

etc.

® L.ocomotive Basic ampliado.

® Paleta de 27 colores y efectos de

“flash’’.

® Teclado profesional tipo QWERTY con

blogque numérico y teclas para cursor

independientes (74 teclas).

o 8 ventanas de trabajo definibles en

pantalla.

® Tres canales de sonido con 7 octavas,

altavoz interno y salida estéreo.

® Salida Centronics paralelo.

@ Conectores para joystick, video, salida

estéreo.

® Lector de discos de 3°’ (180K por

cara) opcional para el CPC-464 ¢

incluido en el CPC-664.

Precio: AMSTRAD CPC-464 #r 1.740.

(Con casetera y visor

monocromatico. )

AMSTRAD CPC-664 # 2.520.

(Con disketera y visor

monocromatico. )
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Esta es una muy buena aplicacion de la
C-64 a la informatica ‘‘de escritorio”.
Aqui Francisco ha desarrollado una agen-
da electrénica con capacidad para alber-

diskette del Simon’s quienes todavia no lo

El programa presenta al operador una
agenda anual y la posibilidad de operar el
reloj de tiempo real de la C-64 con una
alarma programable

El manejo del programa es sencillo, bas-
tado seguir las indicaciones en pantalla.
Luego de una primera pantalla de presenta-

cién, se pasa a una pantalla de captura de
datos basicos en la que debemos ingresar la

Secretaria
electronica

siguiente informacion:

1) Hora actual: teclear dos digitos para
las horas y dos para los minutos. (Ej.:
08:07).

2) Fecha: pueden teclearse datos de un
solo digito para el dia y el mes y dos para el
aino. (Ej.: 1/9/86).

3) Nombre del operador.

4) Hora de la alarma (opcional), mis-
mas indicaciones que para la hora. Al llegar
a la hora senalada, el programa ejecutaré la
cancién ‘“‘Cuando los santos vienen mar-
chando™.

Luego de este ingreso de datos se pasa al
menu principal, con las opciones:

1) Entrar datos. Pueden ingresarse por
teclado, datassette, disk-drive o modem,
aunque la entrada por modem esta sin pro-
gramar; el lector que disponga de uno puede
hacerlo.

2) Visualizar datos de un dia. (En una
pantalla que simula una hoja de agenda.)

CONCUI

pragranaticn

GANO # 25
Paguese a Frescisco Agete Robertson
5. lgidro, PBA.

Ediciones del Futuro SA Seftc

-

3) Modificar datos. Para borrar/agregar
datos a un dia determinado.

4) Modificar hora y/o alarma. Rigen las
mismas condiciones enunciadas antes.

5) Grabar datos y terminar. Si se res-
ponde que no a la pregunta por fin de proce-
so, volvemos al mend principal. Respon-
diendo ““si*’ . el programa se autodestruye
(podemos vo]ver a él tecleando OLD y RE-
TURN).

Notas

1) No pueden teclearse en una misma
fecha datos de mas de ochenta caracteres de
extension.

2) Te senalamos un bug, Francisco: no se
pueden agregar datos sin destruir los ante-
riores para un mismo dia.

3) También hubiera sido interesante dis-
poner de una rutina de ““barrido’’ que pasa-

gar datos relativos a los trescientos sesen-
ta y cinco dias del afo, en aproximada-
mente 9.23 kbytes. Fue programada bajo
el Simons® Basic, la expansion oficial de
Commodore del Basic 2.0. No funcionari,
por consiguiente, sin €l. A leer la explica-
cion de Roberto, pues, y a conseguir el
tienen:

10 REM
70 REM @ BECRETARIA ELECTRONICA
30 REM & PARA C-44+BIMONS BASIC
40 REM ®.FCO. AGOTE-S. IBIDRO .,
%0 REM & PROGRAMACION FOPULAR ,
&0 REH a%%a

&3 DIMAGS (12,1}

70 COLDURCRYS OFF214, 141HIRESIRVS OFFI0,
1TMULTICRYVS OFF17,2,1

80 TEXTIRVS DFF13%,30,*C[777ISC77TIECRETA
RIA", 1,2, i TEXTIRVE OFFJ132,%0,"C[7?771EL??
7ILECTRONICA®,1,2,8

90 TEXTIRVE OFFJ10,70, "[777IPARA COMMODO
RE 847,1,1,8

100 MLOCKIRVE OFF118,7%,138, 199, 20RECLRYV
8 DFF118,79,120,120,1

110 TEXTLRVE OFF1Z%,90,"L7?77INO OLVIDE M
AB BUS“, %, 1,6

170 TEXTCRVE OFF142,10%, “L277IVENCIMIENT

@ os", 3,1, M TEXTIRVS OFFJ70,120,"(??71Y",3

ol i
1X0 TEXTIRVE DFF 143,135, "[7771COMPROMIED

"y31,8
173 TEXTIRVE DFF 137, 135,"C7?771% 0 4", 5,1

L]

r

130 TEXTLRVS OFF12T, 180, "C777IFRESIONE U
MA TECLA™,1,1,6

150 GETAS: IFA®=""THENIZO

160, NRMLRYS OFF 11 FRINT"[CLR] "1 CENTRELRVS
OFF1"¢ SECRETARIA ELECTROMICA #*

170 FRINT"[2 APAJOI"IPRINT"FOR FAVOR, EN
TRE LA HORA ACTUAL (HHMM) @™

180 FRINT"HORAI (4 SPCIHE. (3 SPCIMIN. "1FR
INT"LARRIPAI"TAP (4) § 1 FETCHLRVE OFF 1" LARA
JOI7, 2, TIPRINTTAR(14)

190 FETCHIRVS OFF1"[ABAJDI",2,T29:1 Te=T1$
+T2IEXECIRVE OFF] HORA

194 IFCK=1ANDCL=1 THENCK =01 RETURN

193 IFCk=1THENCK=01GOTO140

197 TI8=T#+"00 1 T8="" 1 T18=""; T2g=""

198 [FCL=1 THENCL =01 RETURN

200 PRINT"(2 APAJDIPOR FAVOR, TECLEE LA

FECHA DE HOY:"

210 PRINT™CABAJODIFECHAT DIAI(4 BPCIMES: L
& BPCIANOI (S BPCI1"1PRINT"L2 ARRIBAI"

220 PRINTTAB(12) j1FETCHIRVE OFF1"[APAJO]
",2,F18PRINTTAB (20) 1 FETCHIRYS OFF]"[ABA
J017, 2, F2Z0 1 FRINTTAR(28)

II0 FETCHIAVE OFF1"CABAJDL", 4, r-'su 1FF38<
* 100" ANDF 38> "00" THENF38m" | " +F T

4% GOSUBAISO) IFCHe ] THENCK =0 GOTD!&O

280 FRINT"L2 ABAJOIFOR FAVOR, TECLEE SU
AFELLIDOs ™

260 FRINT=BR/A. "iFRINT"(ARRIBA)“TAB (&)1
FETCHIRVS OFF]"(DER,.]",13,N%

270 PRINT"(2 APAJOIDEEEA POMNER EN HORA L
A ALARMA (B/NI1 ")

280 ON FEYLRVE OFF)-8N",1GOTO300

=79 GOTO280

00 DISAPLEIRVS OFF]

T0% IFET=7BTHENISO

210 PRINT)PRINT"(2 APAJOIPDR FAVOR TECLE
E LA HORA DE LA ALARMA; "

320 PRINT"HORA ALARMA:1[4 SFCIHE.[S SFCIM
IN, "

310 PRINT"CAPRIBAI"TAR(I3)+FETCHIRVS OFF
1"(ABAJOI", 2, TIMIPRINTTAR (2111 FETCHIRYVE
OFF1“C(ABAJO]", 2, T281EXECIRVS OFF1 HORA
T40 [FCrwOTHENHASeT18+T28 1 Ti8a" " T28a ",
IFCL=] THENCL =01 RETURN

T41 IFCH=OTHENISO

344 IFCL=1THENCK=01RETURN

T43 Cr=0180TD180

I50 REM MENU PRINCIFAL

T40 EYECIRVE DFF] PANTALLA

370 PRINT“BELECCIONE EL NUMERD DE BU OPC
oM ™

180 FRINT"(2Z ABAJO11. ENTRAR DATOSI(FOR T

ECLADD O EXTERIDR), "

390 PRINT"2, VER LOS DATOS DE UN DIA."

490 FRINT"[ABAJO13. MODIFICAR DATODS,™

410 PRINT"[APAJOIA. MODIFICAR LA HORA Y/

0 LA ALARMA, =

417 PRINT"[ABAJOIS. GRABAR LODS DATOS ¥ T

ERMINAR, "

470 PRINT™(T ABRAJOIEU DFCIDM: =

470 A=]1B=21:09="12345"1EXECIRVE OFF] E

LECCION

4713 CK=0CL=0

440 C~ST-4810NCGOSUBL000, 2000, 2000, 4000,

SO000

430 GOTOI30

é{‘g REH ENTRAR DATDS FOR TECLADO O EXTE
1

1010 EXECIRYS DFF] PanNTALLA

1020 FRINT"SELECCIONE EL NUMERD DE SU OP
clroM: "

1030 PRINT[2 ABAJOI1. INGRESAR DATOS FO
P TECLADO."

1040 PRINT"[ABAJO]2. INGRESAR DATO8 POR
DATASSETTE,. "

1050 PRINT“LABAJC]S. INGRESAR DATOS POR
DISK-DRIVE, "

1060 PRINT"LABAJO]A. INGRESAR DATOS FOR
MODEM. "

1070 PRINT-LABAJOIS. VOLVER AL MENU PRIN
CIPAL, "

1080 FRINT®(3 ABAJOISU OFCIONI“j1A=111B=
21108=" 12345 EXECLRVE OFF] ELECCION
1090 C=8T-48:0ONCSOBUBL110, 1230, 1340, 1420
1100

1100 RETURN

1110 FEH ENTRAR DATOS FOR TECLADO

1120 EXECIRVS OFF) PANTALLA

1170 PRINT"INGRESE DATOS SIGUIENDO MI1S 1
NDICACIONES™

1140 FRINT"L2 APAJDITECLEE LA FECHA DEL
COMPROMIGSO O VENC.1"

1130 PRINT"FECHA) DIA(LS BPCIMESI(Y BPC)
ANO: "1 PRINT (2 ARRIBAD™

1151 LOCALLRVS OFFIFLS,F29,F3s

1160 PEINTTAB(12) 11 FETCHLRVE OFF 1" (ABAJD
1%, 2,FI%1PRINTTAR(21) 1 FETCHLRYS OFF1"LAB
AJO1",2,F2MIFRINTTAB(30)

1143 FETCHIRYS OFF)"(ABAJOI", 4,FT8; IFVAL
(F29) < 1D0ANDVAL (F38) SOTHENFI8=" 19" +F 38
1170 GOSUBSLOZ0

1171 Cle=Fie;Coe=F29;CTe=F 3% GLOBALLRYS
OFF 11 IFCH =] THENCK =04 GOTO1000

1180 FRINT"[APAJOITECLEE EL ENUNC1ADO DE
L COMFROMIBO1 "

1170 PRINT"ENUNCIADO: "j1 INFUTAS

1193 IFCL=1THENCL=03 RETURN

1200 LETAGS (VAL (C29) ,VALIC18) ) =As; Adm="
1210 PRINT"[ABAJOI"1CENTRELRVE OFF 1" [BLU
1% BU INFORMACION HA SIDO PROCESADA #CEL
1" FLASHIRVE OFF 16, 1%

1220 FORF=1TO3000: NEXT1OFFLRVS OFF 1I1PRIN
TIFRINTAT(LRVS OFF 10, 20) "DESEA INGRESAR
OTRO DATO™1 ™y

1230 De="8N"1A=24) B=201EXECIRVS DFF) ELE
cclom

a

@ 9 90 0

Q

Q
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ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

ra revista a una semana o mes dado, con
pausas entre dia y dia.

4) De todos modos tu trabajo es muy
interesante y, positivamente, util,

5) El listado ha sido pasado por una rutina
especial que “‘despliega’ los cédigos de
control especiales indicando la secuencia de
teclas a pulsar entre corchetes. (P. ej. RVS
OFF, ABAJO.)

Cuando una misma tecla a pulsar se repi-
te, se indica con un coeficiente al principio,
dentro de los corchetes. (Por ejemplo, 2
ABAJO, 4 SPC.)

Al haber sido desarrollado el programa en
Simon’s Basic, algunos cédigos que son
especificos del mismo no fueron detectados
por la rutina. Este es el caso de los tres
signos de interrogacién que aparecen en li-
neas 80,90,100, etc. A no asustarse. No son
més que los cédigos que habilitan maytscu-
las (CONTROL A) y mindsculas (CONTROLB).

Otro problemita, pero debido a la impre-
sora, es que en lineas 6450,6470 y otras figu-
ra un discordante signo “£” donde debié
haber un ** ** (signo numeral o cross-
hatch).

Quienes ni aun asi puedan descifrar el
listado de ““Secretaria’® pueden acudir a un
egiptélogo. (El nuestro atiende obras so-

ciales.)

)

1T40 IFST=7BTHENRETURN

124% GOTO1110

1250 REM INGRESAR DATOS POR DATASSETTE
1280 EXECIRVE OFF] PANTALLA

1269 PRINT" INGRESE EL NOMBRE DELL19 SPC)
[RVS ONIARCHIVO DE DATOSLRVS OFF1*

1270 PRINT" CABAJOINOMBRE: *)i1FETCHLRVE O
FF1"(DER,1",16,C18

1280 IFCLe="*"THENRETURN

1289 [FCK=1THENGOTD] 360

1290 OPEN7,1,0,C18

1300 PRINT"L2 ABAJOIUN MOMENTO, CARGANDO

LOS DATOS...
1310 EXECIRVE OFF1 CARGA DE DATOS

G

1720 PRINT"[ABAJOILOS DATOS HAN B1D0 CAR
6ADDS..."

1330 PAUSELRVE OFFISIRETURN

1340 REM INGREBAR DATOB POR DISKIRVS OFF
1-DRIVE

1330 CK=11GOTO12460

1740 C29="03 " C3Ie=",8,R"

1370 OPENLS,B, 15, "I"1OFEN7,8,7,C20+C18+C
38:EXECIRVE DFF) DISKIRVE OFF]-ERRIRVE O
FFI1OR

1790 IFE1>20ANDEL<>&ITHENRETURN

@ 1780 IFE1¢20THEN1J00

1800 IFE1=63THENCZ9="201 "1 GOTO1370

1470 REM CARGAR LOS DATOS VIA MODIRVS OF
FIEM

1470 RETURN

2000 REM VER LOS DATOS DE UM DIA

201 + EXECCRVE OFF1 PANTALLA

2020 PRINT*TECLEE EL DIA CUYOS DATDS Ul
ERE UD. VER"

2070 LOCALLRVE OFFIF18,F2¢,F3s

2040 PRINT"CAPAJOIFECHA: D1A:1 (4 SPCIMES:
{4 SPCIANDI[S BPCI1*1PRINT"[2 ARRIBAI"
20%0 PRINTTAB(12)§1FETCHIRVE OFF 1" CARAJD
1" ,2,F181PRINTTAB(20) 1 FETCHIRVE OFF1"(AB
AJO1*,2,F2Z8 PRINTTAB (28)

2060 FETCHIRVE OFF1=[ABAJD]",4,F38; IFVAL
{FI8) £ LODANDVAL (FI8) >0THENFI8="19"+F 38
2070 BOSURLDSO

2080 CI8=F19)C28=F241CI9nF 3181 GLOPALIRVE

oFF1
2090 IFCke=i THENCK=0) GOTO2000

2100 EXECCRVE OFF1 AGENDA

210% IFCL=1THENCL=01RETURN

2110 PRINT-(2 APAJOIDESEA VER DATOS DE O
TRA FECHAT1 ™)

2120 Oe="8N"1A=32:B=111EXECIRVE OFF] ELE
CCION

2130 IFET=7BTHENRETURN

2140 GOTO2000

3000 REM MODLARVE OFF)IFICAR DATOS

3010 EXECLRVS DFF] PANTALLA

3070 PRINT*TECLEE EL DIA CUYDS DATOS DES
EA CAMBIAR: "

3030 CL=11608UB2030

3040 [FVSOTHENRETURN

30%0 EXECIRVE OFF] PANTALLA

3060 FRINT"SU DATO HA SI1DO LOCALIZADD; 8
ELECCIONE(2 BPCIEL NUMERD DE SU OPCION:
3070 PRINT"(3 ABAJO11. PARA PORRAR EL/LOD
€ DATOS. "

souo PRIH?":: ABAJDIZ2. PARA AGREGAR INFD

WO P‘RINT"I? ABAJOI3. PARA VOLVER AL ME

NU PRINCIPAL. "

3100 PRINT™CA APAJOISU DPCIONI"|108="123
“1A=11B=22; EXECLRVE OFF) ELECCION

3110 C=8T-48:0NCGOSUB3130,3210,3120

3120 RETURN

3130 REM PORRAR EL/LDS DATOS

3140 EXECLRVE OFF] PANTALLA

3190 PRINT"ESTA BEOURD DE QUERER BORRAR
EL DATOM "

3160 O9="BN"|A=38)B=5; EXECIRVS OFF] ELEC

CION

3170 IFST=7BTHENRETURN

3180 PRINT"(4 APAJOIUN MOMENTO, BORRANDO
EL DATOD..."

3190 AGY (VAL (C29) VAL (CIS) )=""

3200 PR'INT't! ABAJDIEL DATO HA 81DO BORR

ADD, ..

I203 RETURN

3210 REM AGREGAR INFORMACION AL DATO

3220 EXECCRVS OFF1 PANTALLA

3230 CL=1:6089UB1180

3240 AGY (VAL IC29),VAL(CIS) ) =AGS (VAL (C28)
JVALIC1W) ) +A%) Adm""

I250 FRINT-C(ABAJO) "+ CENTRELRVS OFFJ"CBLU
3¢ SU INFORMACION HA S1D0 PROCESADA *CBL

F1*1FLASHIRVE OFF14,13

3260 FORF=1TOI0001NEXTIOFFLRVS OFF 11 RETU
RN

4000 REM MODIRVE OFFIIFICAR LA HORA Y/D
LA ALARMA

4010 EXECIRVE OFF] PANTALLA

4020 PRINT-DESEA CAMBIAR LA HORAT:1 “ji108
="8N"1A=24) B=41 EXECIRVE OFF] ELECCION
4030 IFST=7ETHENAOSD

4040 CL=11PRINT"[ABAJO]"1 GOSUB1BO

4030 IFCL=1THENCL=01GOTD4000

4040 PRINTATI(LRVE OFF10,12) "DESEA MODIFI
CAR LA ALARMAT: *j1Am28:B=12108="BN" -
4045 EXECIRVE OFF) ELECCION

4070 IFST=78THENFORF=1TD4001 NEXTIRETURN
4080 CL=11PRINT*[ABAJD]" 1 GOBUB3ZO

4090 IFCL=1THENCL=01GOTO4000

4100 FOSF=1TD4001NEXTIRETURN

5000 REM GRABAR LOS DATOS Y TERHINAR
2010 EXECIRVE OFF) PANTALLA
?ozo'rnmr-mcc:u: LA FORMA DE GRABAC
o

5030 FRINTC3 ABAJOIi. POR DATASSETTE,™
5040 PRINT"CABAJO)2, FOR DISK-DRIVE."
2050 PRINT"[ABAJO]3. POR MODEM, "

5060 PRINT*[ABAJDIA. VOLVER AL MENU PRIN
CIPAL."™

8070 FRINT"L3 ABPAJOIBU OPCION: "jpi0e="12
3I4%a=11yB=201EXECIRYE OFF) ELECCION
S0B0 B=ST-48:ONBGOTO3100, 5190, 5090, 3090
5090 RETURN

5100 REM GRARAR DATOS POR DATABSETTE
5110 EXECCRVE OFF1 PANTALLA

5120 PRINT" INGRESE EL NOMPRE DELL19 SPC]
tAVE ONIARCHIVO DE DATOBIRVE OFF1."

130 PRINT"TAPAJDINOMBRE: "jiFETCHLRVS O
FFI"[DER.1",15,C1%

133 IFCK=]1THENCK=01 GOTOS20%

=140 OFEN7,1,1,C1s

5150 PRINT"[2 ABAJOIGRABANDO LD® DATON,
UN MOMENTO POR FAVOR™

5140 EXECIRVE OFF] GRABACION

3170 FRINT"[ABAJOILDS DATOS HAN BIDD GRA
BADOY. . . "1 PAUSECRVE DFFI3

5180 GOTO3260 !

5190 REM GRABAR DATOS POR DIBKIRVS DFF1-
DRIVE

5200 CK=1:160TOS110

2 9 9 9 @ @ 9 9




S203 C29="01 "1C3I8=", 8, W"

5710 OFENLS, B, 15, "I"10FENT, D, 7,C28+C19+C
3

S220 EXECIRVE OFF] DISKIRVS OFF J-ERRLRVE

0m
5230 IFE1<20THENGOTOS1%0
5240 IFE1=63THENC20="801 ":GOTOS210
5250 RETURN
5260 EXECLRVE OFF] PANTALLA
5270 PRINT*ESTA SEGURD DE QUERER ABANDON
#R EL PRO- GRAMA Y PERDER LDS DATOS DE™;
5200 PRINT" LA HEMORIAT®
2890 D9="BN"1A=39:B=71EXECIRVE OFF) ELEC
CION
S3I00 IFST=7@THENRETURN
SY10 COLDLRVE OFF]
4000 WEM 8/R VERIFICACION HORA TECLEADA
4010 PROCIRVS OFF] HORA
4020 IFT18<"00"ORT19>" 23 THENCK=1
6030 IFT24>*39"0RT28< “00" THENCK=1
6040 END PROCIRVE OFF)
$030 REM 8/R VERIFICACION FECHA TECLEADA
¥ DETERMIMACION DIA
6060 M=VAL (F28) 1MI=Mi Y=VAL (F38) 1 YinY1Jey
ALIF18) sRESETCRVE OFF 14080
6070 FORF=0TO&1READJIS (F) 1 NEXT
4080 DATADOM,LUN, MR, MIE, JUE,VIE, SAB
6090 1FJ<10RI»31 THENCK=11RETURN
6100 IFM<10RM>12THENCK=11 RETURN
6110 [FM=40RM=40RM=F0RM=11THENS 140
6120 IFM=2ANDI>29THENCK=1 1 RETURN
4130 BOTO&150
6140 IFJ>IOTHENCK=11RETURN
6150 1FY<1THENCK=11RETURN
6140 IFY/4-INT (Y/4) <>0ANDM=2ANDJ >28THENC
K=11RETURN
6170 1FM{mZTHENMI=Ml+121YinYi-1
6180 JimJ-1+INT(30Y1/8)~INT(Y1/100) +INTL
¥1/400) +INT (138 L1+M1) /D)
8170 J1=J1-INT{J1/7)87
6195 JwOyMuO; V=03 Mim01 Y 1m01 RETURN
4390 PROCIRVE DFF] PANTALLA
6203 IFK=0THENG=J1
4208 K=i
8205 IFCL=1THENCL=0180T06210
6207 PRINT"LCLRI™)
8210 PEINTAT(IRVE OFFIZS,0)J8(D)" “Fis"/

"F28"/"F38"."

4220 PRINTAT(LRVE OFF128, 1ILEFTR(TIs, 2)"
1*MIDS(TIS,3,2)" HE."

4230 PRINTICENTRELRVE OFF1~8 BECRETARIA
ELECTRONICA &=

6240 PRINTIPRINT*[ABAJOISR/A. "NS1END PR
OCLRVS OFF]

4230 PROCIRVS OFF) ELECCION

4260 CL=1:EXECLRVS OFF] PANTALLA

4243 EXECLRVE OFF] ALARMA

4270 C=01LOOPIRVE OFF)

6280 DN KEYLRVE OFF1 0% ,GOTO&IOD

4290 CeC+11EXIT(RVE OFF) IF C=100

4300 8OTOD&ZEO

4305 CL=1:1EXITIRVE OFF] IF BT<>32
4310 END LOOPCRVE OFF]
4320 DISABLELRVS OFF 11 IFCL=0THENA2&O

4330 CL=01PRINTAT (CRVE OFFJA, B)CHRS (8T)
4335 FORF=iTO1001NEXT

46340 END PROCLRVE OFF)

4330 PROCLRVS OFF] ALARMA

6340 IFLEFTS(TIN, §) =HASTHENSIBO

4370 END PROCIRVS OFF)

4380 VOLIRVS OFFI1SiWAVECRVES OFF11,00010
0001 ENVELOPELRVS OFF11,8,8,8,0128%="[CLR]
1ZEF1ICSCFLJESCFLIFSCFLD"

43970 Z19="GN(F7ICSIF1IESIFLIFSIFLIGSLF7]
CSCF1IESCFLIFSIFLIGSIFIIESIFIICSIFIIESIF
3IDSCFSIESCF1IESIFLIDSIFL ICSCF7ICSIFL)™
&400 I29="ES(F3IIGSIFIIGSLFIIFICFI)FILF3]
ESCF1IFSIFLIGSIFIIESIFSICIIFIIDICFIICIIF
3ICSIF1ICSCF1JESIFLIFSIFL]"

4410 I3%="CS(F7ICSIF1ILCLRIG  1MUEICLRVE
OFFI8, I8+118+129+13%

4420 PLAYLRVS OFF 12 FORF=1TOS001 COLOURLR
VB OFFIINT(RND(O) #1341}, INT(RND(0) #1341)
INEXT

£430 COLOURCRVS OFF114,141END PROCIRVE O
FF1

6440 FROCLRVS OFF] DISKIRVE OFFI-ERRLRVS
OFF JOR

6450 INFUTC1S,E1,E29,ET,E41 IFE1<Z0THENEN
D FROCLRVS OFF1)

4460 IFEL=4ITHENCZ9="90, *1CLOSE71CLOSELS
1END FROCLRVE OFF1

4470 PRINT"C2 ABAJOIERROR L™ 1E1,E29E}E
.

4480 CLOSE7:1CLOSELS
6490 FORF=1TO3001NEXT1END PROCLRVS OFF)
4500 PROCIRVE OFF1 CARGA DE DATOB

4308 18e*,%

6510 FORF=1TD12

4520 FORG=1TO31

4530 INPUTLY,ABS(F,5),18 &,
4340 NEXTINEXT

4530 CLOSE7:1CLOSE1SIEND PROCIRVE OFF)
4360 PROCLRVS OFF1 GRABACION

6543 I9=", "

4370 FORF=1TO12

4580 FORG=1TOS!

4590 PRINTL7,AGS (F,5) 18

8600 NEXTBINEXTE

4410 CLOSE?1CLOSELS

4420 END FROCLRVE OFF]

6430 PROCIRVE DFF1 AGENDA

6640 HIRESIRVE OFF10,18

6430 RECC[RVE OFF120,20,2%0,17S,1

6650 FO="[777]17+38(J1) 4", "+C18+ %/ +C284"
/7 eCINe, "

6470 TEXTIRVE OFF114%,21,F%,1,1,8

4480 TEXTLRVE OFF121,3%,"[777INC77710 DE
PO OLVIDARME DE1™,1,1,8

4490 VeLEN(AGS (VAL (C29), VAL (C18)))

6700 IFV=OTHENTEXTIRYVS DFF121,%0,"L777IN
O HAY DATOS EN ESTE DIA",1,1,B:PAUSECRVE
OFF 141 NRMIRVE DFF J)END FROCIRVS OFF)
4710 IFVCIOTHENSS="[777]"+AGS (VAL (C29) ,V
AL(C19) ) 1 TEXTCRVE OFF121,%0,88,1,1,81PAU
BE(RVE OFF IS1NRMLRVE OFF]

4715 IFV<3IOTHEN END PROCLRVE OFF)

4720 V1=DIVIRVS OFF1(V,30)1V2=MODIRVE OF
F1(v,30)

4730 Be1:1U=30

4740 FORF=1TOVI

4750 Be="[777]1"+M1DS (AGS (VAL (C28) ,VAL(C1
#11,8,30) 1 TEXTCRVE OFFI21,U,58,1,1,8
4760 B=B+301UsU+10

8770 MEXT

4780 Be="[7771"+M1D% (AGS (VAL (C28) ,VAL(C1
€)),8,v2)

£790 TEXTLRVE OFF121,U,8¢,1,1,8

4800 PAUSECRVE OFF 13:NANCAVE OFF ) END PR
OCIRVE OFF1

@ 6 o o O 9

ﬁ@

*Primero en Argentina hecho por argentinos

SERVICE INTEGRAL
COMMODORE
PROYECTOS
ESPECIALES EN

HARD Y SOFT

Zonas libres para distribucion

en el interior del pals

Envios al interior

Consultas y asesoramientos gratuitos

Unica direccion:
Av. Pueyrreddn 1990 - 4° piso “A"
T.E. 83-5241 - Capital Federal
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Suma y sigue

He aqui un buen ejemplo de las capacida-
des graficas del MSX aplicadas a la educa-
cion. El programa provee, en forma amena
y eficaz, abundante ejercitacion en un tema
de matematica a nivel primario.

El programa simula un pizarrén donde

aparecen los ejercicios de suma de enteros
propuestos, con tres respuestas posibles en-
tre las que se halla la verdadera. Se relacio-
na con el usuario de un modo natural, per-
mitiéndole seleccionar su respuesta despla-
zando un cursor a través de la pantalla. Las

| Estructura del programa |

respuestas se verifican y se premian en caso
de ser correctas o se corrigen con gran des-
pliegue de mowm v sonido.

Esté destinado a los pequenas que tengan
asimilada la nocién de suma y conozcan las
representaciones de los digitos.

@

@

>

Q

Q QO 9

Q

10 'QQQ&@&@@@@@@@@@@@@@@@@@
20 EUMA Y SIGUE! @
30 '@Prugramactnn Popular@
40 '® Talent DPC-200 MSX @
50 'CRGECEPECAFIPREFERRARE®
60
70 COLOR 1,1:CLEAR 2000:0PEN
"grp:" AS #1:LM=10:DIM AB(3

0),RBA{30),C(30):SCREEN 2,1:C

=5

B0 FOR 1=1 TO 20

90 A=RND(-TIME):A=INT(A¥10):

IF A<0 THEN GOTO S10:ELEE AB
(1)=ABS(A)

100 B=RND(-TIME) :B=INT(B¥10)
:1F B<0 THEN GOTO S20:ELSE B

A (1)=ABS(R)

110 NEXT 1:74=1

120 DATA 25%,255,255,195,195
,195,195,195

130 DATA 195,195,195,195,195
;285,255,255
140 DATA 15.15.15.15,3,.:4,3.:53

150 DATA 3,3,3,3.3.3.3,3

140 PATA 255 ;255,25%,3,3.,3,3

2 2

170 DATA Z255:192+192:,192,192

» 255,205,255

180 DATA 255,255,255,%2,3,3,3
$255

190 DATA 255,3,3,3,3,255,255
22595

200 DATA 195,195,195,195,195
»195,195,255

210 DATA 255,3.3,83,3,3,3.3
220 DATA 255,255.255.,192,192
192,192,258

230 DATA 255.3.3.3,3,255.255
, 298

240 DATA 192.192,192,
»192,1892;259

250 DATA 255.195,195.195,195
, 285,255,255

260 DATA 255,255.255,3,3,3,3
» 3

270 DATA 3,3,3,3,3,2.,3.3

2B0 DATA 255,255.255.195,195
195,195,255

290 DATA 255,195,195,195,195
» 255,255,255

300 DATA 255,255.255,195,195
. 195,195,255

192,192

310 DATA 255,3,3,3,3,255,255

y 255
320 DATA 255,254,252,248,240

410 D=A+B:SP=7:A1=(1+VAL(RIG

278,194,129
330 COLOR 2!FOR I=1 TO 3:!FRE
SET(S,(I1-1)%50+30),1 PRINT #
1,CHR$ (64+1) ") " INEXT I
340 FOR J=1 TO LM!FOR I=1
8:READ A!CS$(1)=C$(J)+CHR :
):NEXT 1:FOR I=1 TO B:REAL A
!C1$(J)=C1%(J)+CHRS (A) |NEXT
I1!NEXT J:1=1:SF¢=""!FOR I=1
TO B:SP$=SP$+CHR$ (A) |NEXT I
SPRITES$ (3)=SP$:GOTO 400
350 PUT SPRITE 3,(X,Y),15,3
360 IF STICK(0})=1 AND Y>0 TH
EN Y=Y-1:GOTO 350:ELSE IF ST
ICK(0)=5 AND Y«<174 THEN Y=Y+
1:GOTO 350
370 IF STICK(0)=7 AND X>8 TH
EN X=X-1:GOTD 350:ELESE 1F &T
TCK(0)=3 AND X<B80 THEN X=x+1 &)
{GOTO 350
380 IF INKEY$=CHR$(13
RETURN
390 GOTO 360
400 C=-5:AC=0:NI=0:T=8!A=AB!(
1) :B=BA(D)

) THEN

‘E

HT$ (STR$(A), 1)) ) ! BPRITES (7)=

CstAl)

e s —
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420 A2=(1+VAL(RIGHTS (STRS$(A)
,1))) I EPRITES$(8)=C1$(AZ2)

430 X%=180:Y=20:GOSUB 5%0:!1IF

A>% THEN SP=8SPFP+2!X=X-20!8FPRI

TE$(SP)=Cs$ (1+VAL(MIDS(STR$ (A
),2,1)) )1 iESPRITES(SP+1)=C18(1

+VAL(MIDS (STR$(A),2,1))):G08

UB 590

440 X=1B0O:!:SP=SP+2:Y=Y+3B.SFR
ITE$(SP)=C$ (1 +VAL(RIGHTS$(STR

$(R), 1))

450 SPRITE$(SP+1)=C18(1+VAL(

RIGHTS(STRS$ (B),1)))

440 GOSUR S590:1F B>9 THEN SP

=8P+2 ! X=X-20:SPRITE$ (SP)=0C%$ (
1+VAL(MIDS (STR$(B),2,1))) 8P

RITES (SP+1)=C1$(1+VAL(MIDS (S

TR$(B),2,1))):GOSUB 590

470 AA=INT(RND(1)%10)-6'!1IF A

A<l THEN 470

480 SP=17:R=D!FOR I=1 TO 3!1

F I1<>AA THEN D=A+B+INT(RND(1
Y¥10)~INT(RND(1)%10) ELEE D=

R:PE=SF

450 IF AA<>1 AND D=R THEN I=
I-1:NEXT 1

500 X=40:Y=(1-1)%50+30:GOSUB
400:8P=EP+2 ! NEXT 1

510 LINE (130,95)-(210,101),

2,BF!LINE (130,79)-(146.84).
4 ,BF:LINE (136,72)-(140,90),
4,BF

X=70:Y=B0:GOSUB 350!IF Y
FFSERTIT

SZ20

> 129" THEN 'Y=37ELSE

HEN Y=2'!ELSE Y=1
530 IF AA=Y THEN GOSUB 450:E
LSE GOZUB &90

540 FOR 1=4 TO 32:SPRITES$(1)
="V INEXT 1:J4=J4+1 A=AB(J4):
B=BA(J4):!1F J4<=20 THEN 410

550 PRESET (100,180),1:PRINT
#1,"Seguimps?(s/n)"

S§40 IF INKEY$="n" THEN STOP

ELSE IF INKEY$<{>"g" THEN 540

570 CLES!RESTORE:GOTO 80

580 STOP

590 PUT SPRITE SF,(X,Y),T,SP
{PUT SPRITE SP+1,(X.Y+16),T,
SP+1 |RETURN

600
610 Al=(1+VAL(RIGHTsS (STR$ (D)
,1))1):SPRITES(SP)=C$(Al)

6520 A2=(1+VAL(RIGHT$(STR$(D)
»1))) SPRITES (SP+1)=C18(A2)

630 GOSUB 590:1IF D>9 THEN SP
=EP+2 : X=X-20:A3=(1+VAL(MIDS(
ETR$ (D) ,2,1))) A4=(1+VAL(MID

$(STRe(D),2Z2,1))) :SFRITE$(3P)
=C%$(A3) :SPRITES$(SP+1)=C18% (A4
) :GOTO 590
640 RETURN
650 LINE (&60,(Y-1)%¥50+35)-(6
S5,(¥Y-1)%¥50+45), 7T LINE-(80, (Y
-1)%50+25),7:¥1=Y
660 T=9:X=1B0:8P=FSE.:D=R:Y=10
& :GOSUB 6Q0:T=8B
670 PLAY 48" 'PLAY
"TPLAY *e8f8"
680 IF INKEY$="" THEN &B0:!EL
SE Y=Y1:LINE (60,(Y-1)%50+35
)—(65.(¥Y-1)350+45) ,1 . LINE -(
80,(Y-1)%50+25),1 :RETURN
690 CIRCLE (78,(Y-1)¥50+42),
10,9:LINE (A8, (Y-1)%50+58)~(
946,(Y-1)%¥50+47) ,9:Y1=Y
700 Y=AA.!FUT SPRITE 3,(68,(Y
~1)%¥50+45) ,15,3:D=R:SP=PE.! Y=
(AA-1)%¥50+30:X=40.FOR I=2 TO
10:T=1:GOSUB 400:PLAY "b":S
P=PS:X=40-1%15.:FOR K=1 TO 40
!NEXT K!NEXT 1:X=180:8P=PE.Y
=10&:GOSUB 600:T7=8B
710 IF INKEY$="" THEN 710:EL
SE Y=Y1:CIRCLE (78,(Y-1)%50+
42),10,1:LINE (6B,(Y-11%50+5
Bl—‘?&,!Y—IJ*50+47),I'EFT”RN

"zB8cBdBcB

CARACTERISTICAS DEL MSX-LOGO DE TALENT * Texto y graficos en toda la pantalla
: * Editor de texto de pantalla completa

* Procesamiento de palabras y listas
% Listas de propiedades
* Almacenamiento en disco o cassette

% Graficos de tortugas en 16 colores
* Edita y almacena hasta 60 formas de tortuga
% Opera con hasta 30 tortugas simultaneas

% Deteccion de colisiones y mandos (Joystick )

% Animacion, pintado y sombreado de graficos

* Uso optativo de ventana

* Musica y exploracion de sonido
% Matematica de alta precision

al




Pl
Hision

Ahora vos podés cumplir el sueiio de
todos los argentinos!

Nada menos que... jjjPagar la deuda
externa!l!

Nos dice Gustavo: 1) La primera vez que
carguemos el listado en la méquina debere-
mos esperar a que ésta termine de formar la
pantalla principal pero, gracias a una peque-
fia rutina en CM, més tarde podré aparecer
instantdneamente.

2) Ingresar los caracteres graficos de li-
neas 85,91, 103, 106, 139, 147, 148, 151, 157,181

y 502 presionando previamente las teclas
CAPS SHIFT y GRAPHICS.

3) El juego fue desarrollado en una TS
2068, y puede ser corrido en una Spectrum
0 TK-90 de 48 K o de 16 K con ampliacién.

Usuarios de TK-90: reemplazar BEEPs por
SOUNDs.

Estructura del programa |

@
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1 REH
E@E@@!@@@@@@EE@E@@--E@
C Especial
Fystavo Rigo - LCapital
cgramacion Popular Mo.l1l
EpECirum/TK 90X.,TS Z@E3 @
el e B g e ge I Jofv e Jf e ey Jee Jefe e e Jrge |

FOR (=57000 TO

POKE 7 ,a: NEXT
a,=? 33,0.,64,17, 14¢,_

SBQ TO 57511
E f,d: NEXT ¥
7,333,144 ,226,17,0

DEDEIIDALE

Vi TR e

W
TEs I 7 G

("3
o

o

>

i
e
(=]
=
m

= = L S -

ision": LET p=13
pecial”:. LET p=£2
£,6; INK 7, PAPER

rafuzos"
191378 Ik 7. PRPER
FPAPER

ASH 1;“GUSTAVO RIGO
2s FRINT AT 19,0 INK 7;
JUEGDO: Gustawo Y Leticia Ri
tEELPF{INT #a," Fulse una
27 RANDOMIZE USR S5700@: PRUSE

‘29 CLS : INPUT AT 21.@;RT 11. 2
R‘equ:ere Iﬂtl’UCCan‘S FISANTE

41 IF h$="s" DR h§="3" THEW GO

W UMms Qo-
umuaigwm

=z & ﬂ\lll‘é‘I

1]
o LTl
D I

TC 1220
32 IF hgs="N" OR h$="n" THEN O
TC 1040
34 IF h$¢:"s" OR h%¢»"S" OR h$
¢»"N" OR h$<:"n" THEN GO TO 28
69 REM
7?3 LET resc=@: LET puntos=9: L
ET t=1288: LET m=1@: LET widas=&

73 PRINT 8@, FLASH 1;

INK @, BRIGHT 1."##x%#+%% HMizion

Ezpecial #+#+#s+#3"

74 REM

78 FOR r-1e TO 21. FOR n=0 TO
21: PRINT AT f.n; INK 4;"l': NEX
T n: NEXT f

77 FOR §=7 TO 17. PRINT AT .3
i INK 1; "l : NEXT f

78 PRINT AT 15.22; INK 5. " s

“:; FOR f=19 TO 21: FOR n=2

2 TO 31: PRINT r-rr f.n; INK 5;°

NEXT n: NEXT

32 PRINT INK 2 AT 18,24, "'

85 PRINT INK 2

n‘r 17,27, "dil
AT 17,25; INK 2;"DR"
PRINT

38 AT B,@ Puntos “ipunt
0% PRINT AT 8,13, "Vidas:": PRIN
T AT @,19;vidas

9@ FRUSE 9@

21 LET bs$="DA"

S LET z=17'9RET 4=2%5

190 PEINT AT x,4; INK 2, bS%

1805 IF INKEvs="L" OR INKEY&="L"
THEN LET g-9+1 LET b$="CB" FR
INT AT x,4y-1

106 IF INKEY!“"! OR INKEY%="k"
THEXN LET u ot 1 LET es="0A". PR

INT AT 2 ,4+1;
189 IF INKEY!* a"

OR INREVS="A"
THEHR LET x=x=1:

PRINT AT x+1,4;

112 IF x <2 THEN LET x=2
115 IF INREY%="2z" OR INKEYS$="Z"
LTHEN LET x=x+1: PRINT AT x-1,4,

IF 4«<@ THEHW LET y=0

IF y>3@ THEN LET uy=30

ig? ATTR (x,4) =57 THEN GO TO

124 IF %317 THEN LET # 17

139 PRINT AT x,4; INK 2:bS%

133 IF x=17 AND y=25 OP x=17 AN
D gy=253 OR x=17 AND y=27 THEH GO
TO 131

FRFER &,

35 PRINT AT 17.@: INK.-2;"'R"
139 IF resc=9 THEN PRINT AT 1&.
e, INK O, "F"

.xi IF x=18 AND y=0 TREN LET re
5C=

145 IF resc=1 AND x=17 AND u=24
THEM LET puntos=puntos+INT (RND
#50) +45: LET resc=0: FRINT AT 0.

147 LET po=15: LET pi=INT (RND»
Si- PRINT AT PO.Pi; INK O;"E": E
EEF .029,-24: PRINT AT po,Pi

IF ¥=p0 AND y=pi THEN 50 th 1

1
143 IF x«1@ AMD 4 ¢20 THEMN LET P
0=INT (2+4#RND) : LET pi=INT {(7+1
O#RHNL) : PRINT AT po.pi. INK @;"E
“: BEEFP .80%,-24. FRINT AT po,P1
“. IF x=po ANC Y=p1 THEM GO T

o 151

151 PRINT INK 3;RT m,30;:"DA"

154 IF x:m THEN LET m=m+.4: PRI
NT AT m-,.4.38," "o PRINT INK 3;
AT ., 33.'Dﬁ”

157 IF xem THEN LET m=m-.d:
NT AT m+. 4§WB “: PRINT INME 3;

~7.PuUntos

AT W, 30, "D

169 LET sue=INT 1RND+15. IF me
“+2 AND m;x-2 AND sue=Z THE LET
m=INT m: GO SUB 169

166 GO TO

97
169 LET disp=(21-RAE3 m) x5-3
172 FLOT QUER 1.240.,disp: DRAL
INF. &; OUVER 1,-100,0: BEEF .00%5,
34, PLOT OUER 1,;240,d12p: DRAW I
NE 5, OUER 1,-190,0. PRINT AT m.
S@; " - MiAT mol,30;" AT n+1,JB

175 IF m+1l=x THEN GO TO 151

175 RETUEREN

181 PRINT AT x,4:; INK Oj“EE”; r
Or f=2 TO g@: BEEP .0@S,f: HNEXT
f: LET widassvidas-1. PPIHT AT @

,19,vidas: IF wvidas=@ THEN EEEP
1,.1- GO TO 500
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184 GO TO 129 tecla: PAUSE @: CLS baterias an-tiaereal trataran d
199 S1@ IF puntos=d THEN PRINT AT 9@ e impedir el cum mPLimignto de tu
EEDIS LGP ANTALLA PRESENTAC I0M 225 INK 7; PAPER 3; FLASH 1;"Tu  mision,"
SCORE fue de:";puntos: GO TO S40 1920 FOR f=1 TO LEN 4%
2@1 ERIGHT @: FLARSH @:. BORCER 7 520 IF puntos :S@@ THEN PRINT FiT 1@22_PF¢INT d$(i);: PRUZE 1: BEEP
C PEF 7' INK ©® CL: 3.0, INK 7. PAPER 2; FLASH 1 1023, -11 ;
2;'5 LET 3=LEN as: PRINT AT 21.2 N O TUUD MA J_ | " 1224 HEXT
s IHK a$ s AT INK 7, PFIPER <H PLRaH 1 1233 PRINT FLH..,H 1. INK 7, PAFER
22-:- FOR f=0 TO 8#a-1: FOR N=0 T ;"T E fue de:":punto 4,81 15,10, % SUERTE, . ."”
(o] S53 Untos 499 THEN PF‘INT AT 1032 PRINT #@;" FPulge una
2_.1 IF POINT (f,ni=0 THEN GO TO J . 7, PAFER 3: FLASH 1, tecia”™: PRUSE 9:
43 | o CITARECTIONETS. * 1048 LS FRINT INK 2;RT 17.9;
234 PLOT (#4,n#4+135-p: BEEP .® AT INE 7, PAPER 4; FLASH 1 TECLA R:ARRIBRA TEC F‘i _=HBHJD
B9.f~-12: CRAY 4,0: DRAW @,4: [‘FcH s "AGADD LA CEUDA EXTERNA JAT 19,9, 'TECI..FI L=DERECHA TECLF
W -3.,0: DRAU @,-4: DRAU 3.8: DRA ;R i INK 7. PRPER 2; FLASH K=IZOUIE,"
U Q,2: DRAU -2,d: DRAW ?,-1: CRA : S SCORE_fue de:",puntos 1042 PRINT m@," Pulse vna
U 2,8: CRAW =2,-2 S42 PRINT AT 13.5; Dlro JUuego?~ tecla”: PRUSE Q.
237 DRAW S,5: DRAU ©,4: DRAW 2, (snp" 1043 FOR r=1 TO 30: BEEP ,01,(:
-4 DRAW 4,0: DRAW 0,4: CRAW 2, - S41 INFPUT bs MNEXT f CLS : GO TO 70
4: DRAW -5,-5 S42 IF L$="5" OR b%=z"s" THEN RA 1599 REM
240 DFAW Q,4: DRAY 5,5 DRAW -4 HDOHMIZE UZIR 575900: F'RU:E 0: GO T ==5FiCOs
3‘3°EE“T‘5’“EE><T f 02
2+ xT n: S45 IF bsa"n" OR b%="N" THEN FR ZQ00 FEETUP 29990 FOR F= YR
246 RETURN USE @: STOP ’ TO USR "™ E7 2 Mas
4399 REH 54-1. Iprgra“n“ 0$ Eb!:ht; ‘II':O 5‘“.3 2010 FERD H: POKE F.,1I MNEXT F
[Finat del juego e $»"s" TH G 2020 [LARTA 248,90, 36,245,
S98,FOR v=1T0 170 NEXT v: £22 1000 REM 8 245,8,0,15¢,243.0,0,12
DER 7: PAPER 7: INK O: CLS : PR 2030 DATH &£55,64,240,245,252,2
WY RT 8,13, "R.I.P.": PLOT 119,11 = : 55 aeq 4,24 &,&5 ,¢54
?é Dgguuig ?é D?ggua.ggzaoﬂggﬁﬁa 11;;91 INK g;pm_a . PRINT . INK 7, 2040 CATA 51,0,0,17.31.0.2.1
@ H s : D e 3 A »19; APER 2. FLRASAH 1;"Instr 2252 CATA £55.,2, + 31,63, 4,6
=10.0; H . - *RAW S8 19@3 FFIH‘I’ . PRINT 2050 LRTA 113,176,864 .55,13
onRgEgﬁ—ds 1GOB§UB SEallﬁEEPEé 1094 PAUSE 20 95 B« o el
11 1,1 EP d; EE 1010 LET d4%="T= encuentraz a bo 2 @ FOR (=0 TO 7. RERD a: POK
4,11 BEEP 1,14: BEEP 1,13:% 'BEE rdo del relicoptero F-304 con & U SECef A NEXT f <
P l, 1 BEEP 1,10: BEEP .4.11: B \ qQue deberas ir a buscar La wal 2 *0 DATA BIN O,BIN O,BIN 001111
-4 . - iJa que se encuentra detris de L QO.EIt ealovled,BIN 11111111 ,.EIN
5@1 L"‘ TO T4 @ columns protectora.Ezts valyja 411111,BIN 11L11111.BIN 11111
Ede FIR 3T TO 18 ATEP =1- :';I Contieng el danero que €¢ nece:z 1
NT ) Inr INT (RND%6) +#1,AT 12.f: 1la PpPara pa-gar La DEUDR EXTERN 2 EEZTORE : RETURN
DR" EEEP 2909, 7: PRUSE 25: PRIN R. Dicho dinero tiene que fe¢ LL G STOR 5
F A 125" NEXT f.: PRINT I evado al por-taaviones. AL quedas 9o FEM
MK ©; AT 15, 15; "EE" rFte sin vidas L3 computadora te o1 CLEAR SAVE "M,Especial” L
S@3 RETURN hara saber 5i has pPal3do o no la I FEM
504 FRINT #O," Pulse una deuda.Un he-licoptero enemian Y

FIN gmﬂ
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&l JUEGO

DE LA MEMORIA

Durante mucho tiempo nos mantuvimos a
la espera de la mejor version, de las muchas
que mensualmente recibimos, del conocido
juego llamado **Simon’’, una mortifera
prueba para nuestra memoria.

Creemos que ha llegado la oportunidad
de presentarlo a nuestros lectores.

Algunas notas relativas al programa:

1) La mecanica del juego es por demds
sencilla, y creemos que a todo el mundo le
resulta familiar. Se trata de repetir una se-
cuencia de seiales al azar que propone la
méquina, cuya longitud va incrementéndo-
se hasta que nos equivocamos o superamos
las veinte respuestas.

2) Hay muchas modificaciones que pue-
den hacérsele al programa, a gusto del con-

sumidor; por ejemplo, cambiar la cantidad
de intentos necesarios para ganar, o alterar
la cantidad de tiempo que tenemos para
responder (que se controla en linea 520); o
bien variar las ‘‘felicitaciones’" del progra-
" ma cuando ganamos (aqui algo desapasio-
nadas) por un efecto un poco mas teatral.

i Paguese a Jerge 4 Pable Pereps
¢ §. M. de Tucsmdsn
1

Sof:

Ediciones del Futuro SX.

{ Tabla de variables |

Z() Guarda las direcciones de inicio

de las rutinas de LM

N Controla el ciclo de inicializa-

cion de las primeras cuatro ru-

tinas

Posicién del primer codigo de

las primeras cuatro rutinas y sus

instrucciones de retorno

A$ Literal que almacena los cédi-
gos de la quinta rutina

A Controla conversién de hexa a
decimal
Guarda la posicion de impresion
a partir del comienzo del drea de
imagen

H Contador del primer subindice
de la tabla B()

L Controla segmentacion de E$

E$ Usada en la impresion de los
triangulos

R Direccion de inicio del drea de

imagen

F Varia cl segundo subindice de la

tabla B()

Idem H :

Guarda la secuencia de teclas

que deberdn ser pulsadas

Guarda nimeros aleatorios en-

tre 1 y4 :

X Limite de cada secuencia de
juego

Y Controla longitud de cada se-
cuencia

T Controla el parpadeo en gris de
cada rectdngulo

V Verifica consecutividad de te-
clas pulsadas

P Aguarda que se pulse una tecla

O Idem T

D Grafica los tridngulos para el
juego propiamente dicho

Q Usada en graficacién fondo gris
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1 "Lmea HEM dende se ahnamum‘a

ran respuestas £ secuencia
3001310 Inicializa la parte 16gica del pro- 510%60 Subciclo para la repenc:én de la
grama ; secuencia. controlandola el Jll-
311380 Sorteavaloresy losalmacenaen gador = 5
: la tabla W{) 860 Final del ciclo principal
= mm Preparan pantalla 700 Se ejecuta en caso de error du-
< 00 40 &nu& el ciclo principal del pro- rante el subciclo “V* -

‘ Estructura del programaJ

; 1000/1130 [mpresion de los cuatro mﬂngu—
- 4305500 Comimza subciclo que utilizard los y titulos ;
la computadora para proponerla 20002020 Impresi6n de msxmccaoms

Twa

i

L
FESEONGE G O

UL - -
L = G GG -4

IF WiG) =8 THEN LET CHiG:= H

F WiGia3 THEN LET C§iGi="L
IF 4G =4 THEN LET C$iG) =B

L)

NE & .
IF IHnEfs: " THEMW GOTO 38F%

1

bC‘UB le90
FOR E=1 TO 7@

50

FOR x=1 TD 2
PRINT AT 22 C
FOR =1 T x
FOKE zlu[f3l+l 3
FOR T=1 TO 5
RAND USSR ZiWivid
HEXT T

POKE TildiYrir+1,1
ERMND USSR Ziduy
NEXT Y 2
ERINT AT 22 15 R
For J=1 TO

FOR P=1 Tu EB i L
IF INKEY 8¢ THEN G070 S350

539 NEAT P =% A
S5@ SO0TO 709 1
£33 I= INKEVS$=Cs..} THEN 30TD S 720
38 1000
572 S0TC 700 ieol
S52 POKE Zil{uri+1.13a igle
320 FOR 0=1 TO S 1220
6223 BANL USR Zid(ul)

&i2 NEXT O 1
828 BOKE ZiWiU))+1,125 1
23Q BANC USR Zi{liUi) 4 i 1
54 I= IhrE.sz;"“ TREN S0TO 532 i
530 nNEX
£55 F‘RINT .:-1* 22.27; = g
£52 NE X 1
EE35 2
a3 opmr AT 107 NSRS 2
Bl AT i0.7;" FELICITHCIONES I
550 IF INKEYS$<:>"" THEN GOTO 300

532 GOTO 570

70Q RAND _USR_ZiS)

703 LET F§= W

705 IF x-1=1 THEN L F§=F§ TO

127

7i@
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CURSO BASIC ViI

Funciones Basic

8.1 Aproximacion al azar

Ha llegado el momento en este curso de
divertirnos un poco. Vamos a ver como
proyectar pequefios juegos de azar, lo cual
ademds de hacer mds llevadera la vida nos
permitird poner en préctica los conceptos de
programacion aprendidos hasta ahora.

Pensemos en el juego de azar més senci-
llo posible: el sr. A piensa un niimero cual-
quieradel 1 al 10; el Sr. B gana si lo adivina
y pierde en caso contrario.

Supongamos que al Sr. A no le gusta
perder, y por eso a veces miente. Esto nos
obliga a hacerle anotar en un papelito, fuera
de la vista del sr. B, el nimero en que
piensa, el que mostrar al sr. B luego de que
éste apueste. Asi no habrd problemas.

Intentemos aprovechar nuestra computa-
dora para jugar este juego, haciéndole cum-
plir la funcién desempefiada por el papelito:
documentar el nimero elegido por el sr. A.

Veamos el siguiente programa;

10 PRINT “sr. A, EN QUE NUMERO ESTA
PENSANDO?"
20 INPUT A
30CLS
40 PRINT “sr. B, AQUE NUMERQ APUESTA?"
50 INPUT B
60 IF A=B THEN GOTO 90
70 PRINT “MAL. EL NUMERO ERA"; A
80 STOP :
90 PRINT “BIEN. ADIVINO EL NUMERO,
sr. B".

Este sencillo programa seré usado por el
sr. Ay el sr. B del siguiente modo: luego de
hacer RUN, el sr. B (el adivinador) cubriri su
cabeza con un balde para no ver lo que
teclea el sr. A en respuesta al mensaje de
linea 10. El INPUT de linea 20 recibiré el
nimero y lo cargard en la variable A.

En linea 30 borramos la pantalla porque
algunas computadoras suelen dejar a la vista

todo lo tipeado, lo que equivaldria a mos-
trarnos el papelito antes de apostar. La ins-
truccién de borrado de pantalla difiere de
mdquina en mdquina, (consultar el manual)
y no afectars a las variables ni al progra-
ma Basic.

Luego el sr. B saldrd de adentro de su
balde y respondera a la pregunta que formu-
lan las lineas 40 y 50.

f "

“Adivine Sr. B"" avasallado por el hvm recrfa—l
légico. o . :




Lo nuevo sélo puede surgir de la magia... o del
azar.

La linea 60 del programa verificar si el
sr. B ha adivinado, en cuyo caso se imprimi-
rd la felicitacién de la linea 90, o bien se
notificard el fracaso en la linea 70 si no fuera
asf.

Para jugar a este juego deberemos munir-
nos, obviamente, de un sr. B que adivine los
nimeros en que pensamos: o bien, de un sr.
A que los piense, y ngsotros apostar (ade-
mads de un balde apropiado). Se puede jugar
una y otra vez, con nimeros distintos en
cada juego.

Vamos a dar un paso mds alldi. Hemos
prescindido del papelito, gracias a que tene-
mos una computadora. Ahora vamos a pres-
cindir del sr. A (y del balde).

Vamos a hacer que nuestra computadora
piense el nimero que adivinaremos.

8.2 La funcién RND.

Es evidente que, para que el juego man-
tenga su interés, nuestra computadora debe-
rd ser capaz de ‘‘pensar’’ en un nimero
distinto, o al menos impredecible, cada vez
que juguemos. Esto no va a ser posible con
lo que conocemos hasta ahora. Hasta el
momento nos hemos concentrado en captar
informacion del exterior de la mdquina y
procesarla, produciendo algiin otro tipo de
informacién a partir de ésta.

Pero ahora necesitamos un medio de pro-

ducir *‘algo de la nada’’, informacién que
sea radicalmente nueva, que no hayamos
introducido nosotros ni ninguna otra per-
sona.

Necesitamos producir —en el lenguaje
técnico, generar— un mimero al azar entre
1y10, :

Tendremos que hacer uso de la funcion
RND, abreviatura de RANDOM (en inglés,
al azar), incorporada al Basic de -nuestra
computadora; que cumple exactamente con

esta misién. Sus usos son miiltiples, no so-
lamente en juegos de azar, sino en estadisti-
ca y simulacién de procesos en general.

La sintaxis de la funcién RND varia segiin
la computadora de que se trate. A veces
lleva argumentos —como los llevaba la fun-
cién CHRS, la primera de las funciones Basic
que conocimos— y en esos casos se dicta,
siendo un nimero positivo:

PRINT RND (n)

Lo cual devolverd un nimero al azar (o
aleatorio) entre 0 y n, no siempre entero.

Pero es mds comiin encontrar a la funcién
RND sin llevar argumentos, bastando invo-
carla sencillamente:

PRINT RND

para obtener un nimero aleatorio entre 0 y 1
(es decir, un nimero del tipo
0.83284198721... con una cierta cantidad de
cifras decimales).

Para lograr nlimeros al azar entre 1y 10,
como era la hipétesis sobre nuestro jueguito
de ‘““Adivine sr. B”’, habria que hacer, se-
glin la primera sintaxis,

PRINT RND(9) -+ 1

Razonamiento: RND(9) vale por lo me-
nos 0y a lo sumo 9; suméndole 1 valdrd por
lo menos 1, a lo sumo 10, que es el rango
buscado.

En el segundo caso, el mas frecuente de
encontrar, con el mismo razonamiento de
antes, tenemos que

PRINTRND *9 + 1

nos dard aleatorios entre los limites de-
seados.

La distancia entre dos niumeros es el valor abso-
luto de su diferencia.

Vamos acercidndonos penosamente a
nuestra meta, aunque quizds hayamos ob-
servado que los nimeros sacados ‘‘de la
galera’’ hasta aqui contienen un punto deci-
mal y cifras decimales tras el mismo. Nadie
pensaria que vamos a adivinar un nimero
entre 1 y 10 con, digamos, ocho decimales;
la probabilidad de acertar un niimero entero
entre 1 y 10 es de uno en diez, pero si el
nimero tiene ocho cifras decimales, la
probabilidad es de uno en mil millones.

El nimero RND en estado “‘crudo’’ no nos
servia; habfa que ajustarlo al rango deseado.
Ahora, los nimeros RND*3 -+ 1 tampoco ser-
virdn, a menos que podamos ‘‘podarles’’ su
parte decimal, queddndonos con la parte
entera.

8.3 la funcion INT

Como todo tiene solucién én esta vida,
Basic estd provisto de la funcién INT, que
toma como argumento un niimero cualquie-
ra y nos devuelve su parte entera, es decir,
el mismo ndmero sin decimales.

Todos sabemos que PI vale 3.1416.
(Cudnto vale su parte entera?

-

A propésito: PI vale exactamente 3, se-
gin La Biblia. Por esta razén los antiguos
hebreos nurica lograron confeccionar un
balde donde cupiera, digamos, la cabeza de
un filisteo standard.

En algunas computadoras los paréntesis
no son necesarios, como ocurre con la
mayoria de las funciones Basic.




PRINT INT(9.99)

e s.

Observaciones:

1) INT no redondea, sino que trunca.

2) Los niimeros enteros tienen parte ente-
ra igual a si mismos (obvio pero impor-
tante).

3) Los nimeros negativos dan resultados
algo inesperados.

Ello es porque la parte entera de un nime-
ro se define como el menor niimero entero
mds proximo a él.

Pertrechados con este par de nuevas fun-
ciones Basic intentemos convertir el progra-
ma anterior en ‘‘adivine sr. Usuario’’:

10 LET A= INTIRND* 9.+ 1)

20 PRINT “ADIVINE, SR. USUARIO"
30 INPUT U

40 IF A= U THEN GOTO 70

50 PRINT “MAL. EL NUMERO ERA”; A
60 STOP

70 PRINT “MUY BIEN. ADIVINO".

Usamos LET en lugar de PRINT, porque
precisamente el ndmero aleatorio debe per-
manecer secreto hasta que apostemos. Lo
guardamos en la variable A, y en U coloca-
mos la respuesta del usuario. El resto del
programa sigue como antériormente.

8.4 Desafios...

Crear un pequeiio programa que diga si
un niimero es par o impar. Pista: mirar
fijamente las ‘‘Observaciones’’ anteriores.
Otra pista: un nimero es par cuando su
cociente al dividirlo por dos es entero.

Una vez que nos hayamos pegado la co-
rrespondiente palmada en la frente, hacer un
programa que diga si un mimero cualquiera
es divisible por otro cualquiera. Pista: ca-
rril o andarivel por el que circula un vehi-
culo.

Otro desafio: crear un programa que haga
de Sr. B; es decir, apueste a un niimero entre
1y 10.

8.5 Otra vuelta de tuerca

Tratemos ahora de que el juego “‘adivine
sr. Usuario’’ sea menos dréstico en su de-
sarrollo (o adivinamos o perdemos), y que
podamos recibir algunas ayuditas al estilo
““frio... tibio... caliente’’.

Hagamosle pensar al programa un niime-
ro entre 1 y 100 (ver inmediatamente la
férmula general dada) y decretemos que, si
nuestra apuesta difiere del nimero pensado
en, digamos, tres 0 menos de tres, entonces
la respuesta del programa debera ser ‘“ca-

liente’’; si la diferencia entre ambos nime-
ros es mayor de tres pero menor o igual que
diez entonces debera ser *“tibio’” y en otro
caso (mayor que diez) ‘“frio’’. Luego de
cada “‘sensacion térmica’’ expresada por
el programa, éste deberd aceptar una nueva
apuesta, y asi hasta que acertemos. (Ver
diagrama).

Necesitamos aqui alguna manera prictica
de medir la ‘““‘distancia’’ o diferencia entre
la apuesta que hacemos y la respuesta verda-
dera, que es el nimero ‘‘pensado’’ por el
programa.

Esta distancia serd dada por la diferencia
o resta de ambos nimeros, pero no debe
depender de que el nimero apostado sea
mayor o menor que el verdadero. Si estable-
cemos que la decisién de cudl deba ser el
mensaje a imprimir debe tomarse a partir del
resultado de la cuenta ‘‘verdadero-
apuesta’’, en algunos casos esta cuenta
arrojard un resultado negativo, lo que puede
acarrear problemas (por ejemplo, si la
apuesta es 99 y el niimero verdadero es 45,
verdadero-apuesta = 45 - 99 = -46, ne-
gativo, y por lo tanto menor que tres, lo que
dard sensacion térmica ‘‘caliente’’, siendo
que estamos en realidad muy lejos de la
respuesta).

Lo mismo pasara si optamos por la dife-
rencia ‘‘apuesta-verdadero’’ (p.ej. si v =
45, ap = 1).

Necesitamos quedarnos con el valor ab-
soluto de esta diferencia, descartando el
signo, de modo que siempre sea un niimero
positivo.

8.6 La funcién ABS

Nuevamente las cosas se aclaran recu-
rriendo a una funcién Basic, en este caso
ABS, que tomard como argumento un niime-
ro cualquiera y retribuird su valor absoluto,
es decir, el nimero dado si es positivo, y su
opuesto si es negativo:

PRINT ABS (99)
.

 PRINT ABS (123)
—— 9

PRINT ABS (3-12)
—

La funcién ABS también va a servir para
que nos divirtamos:

La funcién INT trunca niimeros al menor entero mds proximo.




~ 10 LET A= INT (RND* 100 + 1)
20 PRINT “ADIVINE SR. USUARIO”
~ 30INPUTU

40 CLS

- 501F A= U THEN GOTO 110
60 LET DIST =ABS (A-U)
~ 70IFDIST =3 THEN GOTO 130
80 IF DIST = 10 THEN GOTO 150
90 PRINT “FRIO”
- 100 GOTO 20
- 110 PRINT “MUY BIEN. ADIVINO".
- 120 STOP
130 PRINT “CALIENTE..”

© 140 GOTO 20

siempre devolverdn expresiones alfanumé-
ricas. Ejemplo.
8.7.1. MID$

Lleva como argumentos un literal y dos
niimeros, el primero indicando una posicién
de cardcter dentro del literal y el segundo
una cantidad de caracteres. La funcién MID$
devolverd el literal compuesto por los carac-
teres que lo constituyen a partir del indicado
y en la cantidad especificada.

PRINT MIDS$ (“ARGENTINA”, 3,4)
- GENT

160 GOTO 20

8.7 Otras funciones

Nos hemos familiarizado, casi sin sentir-
lo, con algunas funciones Basic cuyo resul-
tado es siempre numérico; existen otras que

La funcién MID$ a veces cambia su nom-
bre por SEGS, y otras veces no est4 prevista
en el Basic de la computadora que ma-
nejanos.

8.7.2. STR$

Lleva como argumento una expresi6n nu-
meérica y devuelve un literal constituido por
los caracteres que componen la expresién
numérica.

PRINT STRS$ (23)
3
PRINT STR$ (23-11)

N

8.7.2
Otro ejemplo de funcién alfanumérica es
la ya conocida CHRS.

8.8 Tabla de funciones Basic

Para que sirva como referencia, daremos
una tabla de funciones Basic agrupadas por
tipo de resultado (numérico o alfanumérico)
haciendo constar ¢l tipo de argumento re-
querido y la transformacién que aplica cada
funcién al argumento proporcionado. Por
expresion numérica (e.n.) entenderemos
cualquier combinacién de constantes, varia-
bles y simbolos algebraicos con sentido
arimtmético, o cualquier combinacién de
estas expresiones afectadas de las operacio-
nes/funciones que estamos describiendo,

FUNCION ARGUMENTO | VALOR DEVUELTO FUNCION ARGUMENTO VALOR DEVUELTO
Junciones
numéricas
ABS(X) e.n. valor absoluto de x SIN(X) e.n. seno de x
ACSIX) e.n. entre -1 y 1 | arco cuyo coseno es x SQR(X) e.n. positiva rafz cuadrada de x
ASN(X) e.n. entre -1 y 1 | arco cuyo seno es x TAN(X) e.n. tangente de x
ASCX) | caracter c6digo ASCII de caracter | VAL(X) literal valor numérico de x
ATN(X) e.n. -arco cuya tangente es x | *(a veces
cos(x) o, coseno de x CODE(X).)
EXP{X} ] e.n. e a la potencia x, siendo | funciones
e — 2.718281828... alfanuméricas
IN!"X} : e.n. parte entera de x CHR$(X) e.n. entre 0 y 255 | caracter cuyo codigo es x
LENIX) literal cantidad de caracteres LEFT$(X) literal y e.n. entera
LNiX) e.n. positiva logaritmo natural de x primeros ‘‘e.n.’’ ca-
Pl ninguno Pl = 3.141592... (a ve- racteres de la izquier-
ces no prevista; en tal caso da del literal
: puede obtenerse Pl como | MID$(X}* literal y dos e.n.s en- | caracteres del literal a par-
o : ATN(1)*4) terasp y q tir de p
RND(X) e.n. nlimero aleatorio entre 0 v | RIGHT$(X) literal y e.n. entera | ltimos ‘‘e.n.’’ caracteres
e.n. (a veces no se especi- de la derecha literal
fica e.n.) STR$(X) e.n. literal formado por los ca-
SGN(X) e.n. signo algebraico de x (-1 si racteres de e.n.
xesnegativo,Osivalecero | ¥(a  veces
y 1 si es positivo) SEGS$(X).
{TEST PARA EL CAPITULO VIII}
dad de intentos efectuados. tras apuestas con ““alto” o ‘‘bajo
¢) Logrado lo anterior, que clasifique la que la apuesta sea Mayor 0 menor, re
intuici6n del sr. B en ““pobre”’, ““bue- vamente, que n. :
na” y “‘excelente” segin el puntaje  4) Egtudiar cuidadosamente la sagmeme
: obtenido. definicién dé afo bisiesto: i :
: gy 2) Confeccionar un programa quc Imprima : S o
h!ganiﬂ terminar Su e;eet!c'_' con letras del alfabeto al azar. Pista: loscodigos A0S cuyo nimero es divisible por cua-
Equivocado”’ siel sr. B no ASCII de las letras del aIfabeto estdnentre 70, exceptuando aquellos que sean divisi-
na, vuelva. pedule m apuesta 65 y 90. bles por 100 y no por 400.
"que acierte, contab;hzando cada  3) Hacer un programa que “‘piense’’ un  Hacer un programa que, dado un ano
miadcéste ydandaal ﬁnal lacanti- mimero nentre 1y 1000 y respondaa nues- cualquiera, averigiie si es bisiesto. S %




Este juego para dos personas de Héctor
nos parece muy atractivo, tanto por el
juego en si como por la calidad con que
Héctor resolvié su simulacién en su Spec-
trum. Sélo lamentamos que no haya dedi-
cado unos bytes a iluminar la presenta-
cién con color y/o sonido. De todos modos
lo felicitamos y escuchamos su explica-
cién:

El juego consiste en encontrar dieciocho
pares de figuras ocultas. Al comenzar el
juego el programa pregunta al usuario si
quiere ver las instrucciones, en caso afirma-
tivo se muestran las instrucciones necesa-
rias para jugar.

Luego el programa pregunta la cantidad

de jugadores (de 2 a 6) y los nombres de
cada uno. .

Seguidamente hay una pequena demora
provocada por la mezcla de las figuras. Al
finalizar esta mezcla se pueden ver los nom-
bres de todos los jugadores y sus puntajes; ¢l
programa indica mediante un parpadeo a
qué jugador le corresponde el turno de jue-
go. Ademds se ven treinta y seis figuras
tapadas, cada una con un nimero.

El jugador cuyo nombre parpadea debe
elegir dos de las figuras y pulsar cada uno de
sus nimeros seguidos por ENTER, el progra-
ma chequea que sean vilidos y en caso
afirmativo se destapan las dos figuras, que
si son iguales quedan destapadas suméndo-

se los puntos al jugador correspondiente, y
si son distintas se vuelven a ocultar después
de un cierto tiempo para permitir la memori-
zaci6n de la ubicacién de cada figura.
Tanto en caso de acierto como de error se
le pasa el turno al jugador siguiente.
Si en algiin caso un jugador pretende des-

tapar una figura que ya estd destapada, el:

, pedido es rechazado y suena una alarma.

De esta manera continda el juego hasta
que se descubren los dieciocho pares de
figuras.
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85
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83

Luego de finalizado el juego, se muestran [ : e R
ren volver a jugar. Si la respuesta es afirma- = : e :
tiva se presentan tres opciones: cambiando '
algin jugador, con los mismos jugadores
comenzando de cero, y con los mismos ju-
gadores acumulando puntos sobre los obte:
nidos hasta el momento.

Si la respuesta a jugar nuevamente es
negativa el programa se despide de cada uno
de los jugadores y termina.

Notas importantes:

1) Al copiar el listado, las letras entre comi-
llas de las lineas 50 a 230 deben introducirse
en modo GRAPHICS. 2) Al terminar la carga,
hacer GO TO 9999 para obtener autoejecu-
cién al recuperar lo grabado. 3) Los usua-
rios de TK-90X reemplacen la funcién BEEP
por su equivalente SOUND.
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NUEVO CONCURSO
Ahora también Podés Participar
GRATUITAMENTE en el Ranking
Nacional de Video Juegos de

Programacién popular!!!

GANA IMPORTANTES PREMIOS:
iro.: 1 Lapiz Optico DEC para
c-64

2do. al 4to.; curso Basic de
e computaaén
5to. al 10mo.: revista
HUN-Spectmm (nimero 1)

Solo debes completar y enviar el
talon adjunto SIN FRANQUEO.

NUEVOS PROGRAMAS GANADORES PUBLICADOS EN P.P. NUMERO 11

PREMIO | GANADOR PROGRAMA PREMIO | GANADOR PROGRAMA
Francisco Agote Secretaria Electrénica A.M.Ormachea Tron
Robertson C-64 + Simon's Manantial, Tucuman 1
San Isidro, PBA #: 25 en | Jorge y Pablo Juego de la memoria
Fernando Aso Truco efvo. Pereyra CZ 1500
Capital TK-85 $.M. de Tucumén e

# 25 en | Diego Conde Xilon Gustavo Rigo Misién Especial

1 efvo. S.Rosa, La Pampa | TS 2068 Quilmes, PBA TS 2068

= 20 en | Fernando H. Tablero Eléctro
Héctor Molena Buscapar aivo Mantinesse 5
8. Martin, PBA CZ Spectrum San Nicolds, PBA

CONCURSO NACIONAL DE PROGRAMAS

® 25 (veinticinco australes) en efectivo por cada programa publicado en P.P.
© Premio a los mejores programas. Para el proximo mes ler. premio. Una computa-
i dora TK90X (Microdigital) de 48K(Arvoe §.A) para ser entregada al autor del mejor
' programa de los publicados en los dltimos 12 (doce) nimeros de nuestra revista
PROGRAMACION POPULAR. La seleccidn del mejor programa del mes se hard
con la participacion de los lectores {ver Bases y Taldn de voto adjunio) quienes al
votar intervendran en un sorteo especial de cada mes (cursos de computacion y otros
importantes premios)

Todos los meses: mds premios sorpresa.
® Participacién en el concurso semestral anual, con importantes premios pa!a lode
los programas del ranking.
® Inscripcidn del autor en la lista de Colaboradores de tu revista I’rng:mmﬁn
Popular y en ¢l Cuadro de honor.
® Si el programa fuera *‘comercializable” su autor percibird un minimo del 30% de
los beneficios (regalias) por derecho de autor.

@ Programas INEDITOS en cassette o diskete (se admite mds de un por autor). El
cassette/diskette se devolverd al autor a partir de los 30 dias de recibido en la Editorial.
® Miguinass. COMMODORE 16/64/128, CZ1000/1500/SPECTRUM, Talent
MSX, TIS9/4A, TK8/85/90X 2000 y TS2068 (lista de microcomputadores més
corrientes en ¢l pais, no excluyente).

® Acompafiar, ademds del cassette o diskete, listado del programa {emitido por
impresora, a maquin o manuscrito con letra de imprenta) y fexto explicativo, todo
FIRMADO POR SU AUTOR. Es aconsejable (no imprescindible) remitir también la
estructira del programa o diagrama de logica y la tabla o lista de las vanables.
También deben acompaarse los datos personales, domicilio completo, edad y com-
putadora en la que fue realizado el programa y grabado el soporte magnético enviado
{cassette o diskette) como asimismo los K de memoria de la miquina.

@ Remitir material por correo certificado a:

Ediciones del Futuro S.A. Revista Programacion Popular

Softi Club

Miaipi 464, B° piso of. 801 (1006) Capital Federal

revista P.P., un voto de ARvoc S.A., y un voto de Programacion Popular.
Resultard ganador el programa que tenga mayoria de votos. i los 3 votos difieren,

" ganard el seleccionado por los lectores. Se labrard un acta anleEsi:rilmn l‘lih!modc
los resultados.
La seleccion se realizard el dia 15 de mayo de 1986, :nfammdosc al ganador de
nuestro proximo ejemplar de PP, N° 13.- e
® El programa ganador de un primer premio no seguird p&r!icipamh de los concursas
siguientes. Los votos que reciba erroneamente no serdn computados.
® Los autores de programas ganadores ceden expresamente a Ediciones del Futuro
§.A. los derechos de exclusividad del uso del programa y el restante matefial, a titulo
gratuito, con fines de divulgacion del conocimiento en todo tipo de medios de
difusién (grafico, radial, televisivo, casetes, etc.). Sila Editorial hiciera un uso comer-
cial del programa, abonard un minimo del 30% de los beneficios resultantes {legalldslf :
por derechos de autor. :

Asimismo para elegir el mejor Programa del mes, cuyo aimar gﬁna.ré una Tm
{Microdigital) de 48 K, ¢l jurado lo formardn: unmtndelusleﬂnresdcnu&m

| ® Jurado: La seleccion la realizard personal técnico altamente calificado de a @ El programa también participa autométicamente en el concurso de RW'SPM““‘ :
# Editorial, cuyo fallo sers inapelable. @ En lo aqui no indicado, regirdn las restantes bases publicadas en el N°5 de P.P. (oo,
: para los premios) ;
[ | RANKING NACIONAL DE VIDEO-JUEGOS

Tu revista Prueramacu,n Popular requicre nuevamente w
»|I|dh cin P

r un Ranking de Programas de

T exclus

W, g o de difundirlo y publicar notas sobre Jos responsab

] P oulures: sus caracler secretos d
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5, HEmpos...,
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EI Club de Usuarios de MSX _
Ya funciona en su nueva direccion: Cabildo 2027 - 1° piso Capital

Invitamos a los felices usuariosde  Podra probar todos los accesorios

la TALENT MSX al curso gratuito  de la linea MSX, jidesde disketteras
de introduccion al fabuloso mundo  hasta robots!!

de MSX. Podra very leer todo lo que le interese
Participe del Club de Usuarios sobre la norma MSX: catalogos,

de MSX y encuéntrese con sus libros y revistas de todo el mundo.
amigos que también tienen la Todo con la seguridad, respaldo
TALENT MSX, e intercambiara y seriedad que solo TALENT puede
programas, datos y chimentos. brindarle.

jPara inscribirse, no olvide traer su factura de compra!

ClubTadlent msx

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION.
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LA IMAGINACION EN LOS JUEGOS x
Y LA INTELIGENCIA EN LOS
>+ UTILITARIOS DE

MICROCOMPUTADORAS
NOVEDADES: SOFT EDUCATIVO -
PERSONAL SOFT -~
e -t
Solicite nuestro catélogo -
. ,’/’—/
SPY HUNTER ;
El juego de mas éxito en todo el mundo,
Controlaras un super auto capaz de cargar
el mas increible arsenal, desde misiles
hasta bombas de humo. Spy Hunter es mas
que un juego, es un test a tus habilidades
como agente secreto.
BOUNTY BOB @
Mejor que Manic Miner. 25 magnificas pan- o
tallas. Dentro de la mina tendras que sortear KARATE KID -

infinidad de peligros, desde lluvias de
acido hasta tubos de succion. Entreteni-
miento garantizado.

TAPPER

El mas divertido. Como camarero de un
bar de moda, tendras que dar de beber a
los sedientos y a veces a irritables clientes.
Y jojo! con el mago de la cerveza, te las
hara pasar “dificil”.

BALCARCE 1053 - L. 10 - TEL. 3620086
C.P. (1064) CAPITAL FEDERAL

DISTRIBUIDORES:

MICROVIDEO: Sarmiento 1586 - 6° B - (1042)
Capital, Tel. 35-0164

SIDERCONSULT S.R.L.: Mitre 868 - Local 3 (2000)
Rosario.

Nunca visto, sorprendentes gréficos y
smovimientos. Te sentirds un verdadero lu-
chador de las artes marciales.
SUPERGRAFICOS (Utilitario)

Uno de los problemas fundamentales en
que se encuentra el programador es el de
disenar sus gréficos y pantallas. Supergra-
ficos nos ayuda a hacerlo de la forma mas
simple y con la libertad méas absoluta.

\




nimeros de P.P.

LIBROS

; Continuamos con la enunciacién
- delasprincipales obrasy novedades
~ de las distintas editoriales. Con el
proposito de incluir la mayor canti-
dad posible de libros, para que nues-
tros lectores, antes de efectuar su
eleccion, tengan un panorama muy
amplio de lo que existe en el merca-
do ypuedan entonces seleccionar lo
Que necesitan para mejorar sus co-
nocimientos, abreviaremos los co-
mentarios a lo indispnsable para que
puedan apreciar el contenido de ca-
da libro. Est4 de més aclarar que, si
fuese necesario, pueden pedirnos
ampliacion de detalles de los que les
interesen.

L;'[-Iv..

® DICCIONARIO BASIC, de Eddie
Adarmis,

La funcién de esta obra es la de
descifrar las siglas, simbolos y abre-
viaturas de las ampliaciones del len-
guaje de programacion Basic que,
desde su creacion en los afios se-
senta, no ha dejado de crecer. La
consideramos una obra fundamental
por su muy buena presentacion, lo
completo de su contenido y la clari-
dad y perfecci6n de las definiciones
de los términos tratados.

Precio: #:19,90 (364 paginas).

® APRENDIENDO CON COMMO-
DORE LOGO, de Daniel Watt

Este libro permitiré que los adultos
también aprendan este lenguaje de
programacion fascinante, convertido
en el estandar para nifios y jovenes.
Cubre la metodologia de la progra-
macién, asi como las actividades
Que se pueden realizar con Logo.
Ampliamente ilustrado con dibujos y
ejemplos, describe errores y proble-

mas que pueden surgir y proporcio-
na proyectos que enriquecen la com-
prension del usuario. De gran actua-
lidad.

Precio: #:19,80 (328 p4ginas).

o INTRODUCCION AL PROCESA-
MIENTO DE PALABRAS, de Mitchell
Waite y Julie Arca.

El procesamiento de palabras es
unanueva era en el método de gene-
racion, correccion y manejo de tex-
tos. Los programas baratos de pro-

En esta edicién de Programacion Popular ampliamos nuestra habitual informacién sobre el material
disponible en nuestro pais en materia de bibliografia y programas ( softiteca) principalmente con motivo de
celebrarse la 12° Feria del Libro y reiniciarse un nuevo aso lectivo. De todos modos, el importante material
recopilado excedié con creces el espacio disponible, por lo cual continuaremos con el tema en los proéximos

cesamiento de palabras basados en
microcomputadoras estan convir-
tiéndolas en un potente dispositivo
de edicion de textos que permite un
control preciso de la creacion y alte-
racion de documentos incluyendo ar-
ticulos, tablas, manuscritos, corres-
pondencia de oficina y folletos o in-
formativos. Este libro ensenara al
usuario fodo lo relacionado con este
excitante campo.
Precio: #19,10 (234 paginas).

e MSX GRAFICOS Y SONIDO, de
Rainer Loers,

Este libro empieza alli donde ter-
mina el manual de instrucciones.
Analiza detenidamente todos los co-
mandos de graficoy sonido del Basic
MSX, especialmente los mas com-
plejos, como el VDT, Sound, Base.
Los comandos van acompanados de
eficaces programas de ejemplo (més
de 100). Da consejos y trucos para
sacar el maximo provecho de la mé-
quina.

COMPUTACION

s PARA

NINOS, JOVENES Y ADULTOS
LOGO y BASIC

Av. SANTA FE 2653,
Buenos Aires - Argentina
Tel.: 821-7580
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Precio: #29,40 (488 paginas)

e MSX EL MANUAL ESCOLAR, de
Werner Voss.

Contiene multitud de programas
de aprendizaje y para resolver pro-
blemas, descriptos de una forma
muy completa y facil de comprender.
Proporciona lecciones intensivas, a
la vez que divertidas. Da una peque-
fia panoramica sobre los fundamen-
tos del tratamiento informatico, un so-
mero repaso a los principales ele-
mentos del Basic y una introduccion
en los aspectos fundamentales del
andlisis de problemas.

Precio: #:29,40 (396 paginas).

e MICROINFORMATICA PARA DI-
' RECTIVOS, de Dick Heiser.

Aclara todas las preguntas que
puede hacerse un director o empre-
sario emprendedor respecto a las
aplicaciones de una computadora
personal y como puede rentabilizar-
se la misma, ademas del mejora-
miento de la gestién de una compa-
fila. Analiza el papel que los PC jue-
gan en la empresa y 1as estrategias
practicas que deben implementarse
para que los resultados sean satis-
factorios. También las distintas apli-
caciones profesionales; hojas elec-
trénicas, bases de datos, tratamiento
de textos, gréficos y comunicacio-
nes. Muy dtil.

Precio: #21 (328 péginas).

glie, cubre unvacio bibliografico que
existia para la comunicacién entre
los técnicos o usuarios de diferentes
palses. En esta obra se han incorpo-
rado méas de 11.000 vocablos, locu-
ciones, frases, abreviaturas, etc., to-
do lo surgido hasta ahora en la termi-
nologla de la informética, recopila-
dos indistintamente en sus tres idio-
mas: inglés-espanol-francés, con
sus correspondientes equivalencias
idiomaticas, es decir son, en reali-
dad, tres diccionarios en un solo vo-
lumen. De gran utilidad practica, re-
sulta una obra de consulta indispen-
sable para todo usuario de una com-
putadora.
Precio: #528,20 (816 paginas).

Novedades de libros importados y
distribuidos por DISTRIBUIDORA
YENNY SRL (Ref. \° 4)

@ DICCIONARIO DE INFORMATI-
VA, de Georges A. Nania.

Aparte de suponer una verdadera
novedad, este diccionario multilin-

o EL 64. MAS ALLA DEL MANUAL,
de Spencer Bateson. 2 tomos.

Son dos volumenes que sirven co-
mo fuente de material de referencia
para aquellos usuarios con experien-
cia en programacion. Suponen un
complemento de informacion al ma-
nual del Commodore 64. En estos
dos tomos se da una completa vision
de los temas que interesan a los
“commodoreros”, tales como: buen
uso del teclado, como sacar partido
del lenguaje Basic, aimacenamiento
de datos, del sonido y las capacida-
des graficas, los sprites, mensajes
de error, etc. Cada obra puede ad-
quirirse por separado ya que los te-
mas son tratados en forma completa
independientemente.

Precio: #9,04 cada uno (Tomo I:
108 paginas. Tomo II: 136 paginas).

e BASIC PARA ESTUDIANTES, de
Antonio Bellido y Arsenio Sanchez.
Dirigida a los estudiantes interesa-

l Pég. 28 \m Ne 11

dos en la informatica, pretende intro-
ducirlos en ella a través del lenguaje
de programacion Basic. El libro, dis-
tribuido en fichas explicadas meticu-
losamente, estarepleto de ejercicios.
Las cuatro secciones gue componen
el libro son: Aproximacion a la infor-
malica - Sistemas fisicos - Sistemas
logicos y Programacion en Basic.
También tiene Organizacion de pan-
talla, Matrices y Diagramas de flujo.
Precio: #11,30 (158 péginas).

MISTERIO ™
LA MONTANA
“DEPLATA

@ AVENTURAS CON MI ORDENA-
DOR, de Jenny Tyler y Lés Howarth.

Una nueva serie de pequefios li-
bros, muy bien presentados, de los

mismos autores de la serie “Juegos
de Ordenador” que comentaramos
en el ejemplar N° 9 de P.P. Eneste
caso presentan un tipo absolutamen-
te nuevo de juegos de aventuras. Ca-
da libro contiene un apasionante pro-
grama para teclear en los mas habi-
tuales computadores. (Spectrum,
Commodore 64 y también para Apple
y Vic 20 + 16K). A medida que se va
jugando, el mundo imaginario del jue-
go cobra vida en imagenes a todo
color, a la vez que aparecen claves y
pistas para continuar la aventura. Los
titulos de la serie son: EL MISTERIQ
DE LA MONTANA DE PLATAy LA
ISLA DE LOS SECRETOS.

Precio: #¢4,02 cada uno (32 pagi-
nas cada uno).

e PRIMEROS PASOS ENLOGO, de
Manuel A. Otero, Miguel A. Pueyo y
José A. Cajaraville.

En forma muy amena, la tortuga
Fan (por Fantastica) lleva de la mano

diante la utilizacion del lenguaje Lo-
go a hacer grandes cosas: dibujar,
hacerla desplazar en todas direccio-
nes, resolver problemas, en fin...
aprender. Se trata de un libro muy
instructivoy de muy facil asimilacion.
Precio: #10,35 (104 paginas).

Debemos aclarar que los libros
COMO HACER ROBOTS y COMO
HACER COCHES Y TRENES CON-
TROLADOS POR ORDENADOR, de
Tony Potter, también distribuidos por
Distribuldora Yenny SRL, que fue-
ran comentados en el ejemplar N° 9
de P.P., tienen un valor de #¢4,90
cada uno (en lugar de#:3,90 cada
uno como sefaldramos por error). De
todas maneras, para los pedidos re-
cibidos hasta la fecha nos hacemos
cargo de la diferencia a fin de no
crear problemas a los interesados.

o ASI SE EMPIEZA, de Peter Laf-
ferty

® PRIMEROS PASOS ENBASIC, de
Susan Curran y Ray Curnow

@ JUEGOS, IMAGENES Y SONI-
alos pequefios para ensenarles, me-  DOS, de Susan Curran y R. Cumow
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o EL ESTUDIANTE Y EL ORDENA-
"DOR, de S. Curran y R. Curnow
Estos cuatro libros forman la colec-
cion "SU ORDENADOR PERSO-
NAL" y constituyen una guia clara y
sencilla para principiantes, aplicable
a cualquier microcomputador. Cada
obra puede adquirirse por separado,
de acuerdo a la necesidad del lector,
yaque los distintos temas estan trata-
dos independientemente en forma
completa.
Precio de cada libro:#:9 (204, 208,
168, y 168 paginas, respectiva-
mente).

@ INTRODUCCION AL COMMODO-
RE 64, de lan Sinclair.

Constituye una guia y libro de con-
sulta imprescindible para sacarle el
maximo de provecho a esta potente
computadora. Abarca la instalacion,
utilizacién y facilidades que ofrece.
Expone la sintaxis del Basic. Es (il
para el usuario experimentado. Des-
cribe las caracteristicas para aplica-
ciones de gestion y para uso domés-
tico (graficos, patrones, teclas de
funcion programables, instrucciones
de color, programacién de sonido,
utilizacién de la opcion de 64K, del
sistema operativo CP/M y de progra-
mas escritos para las maguinas
PET).

Precio: #12 (152 paginas).

® LENGUAJE MAQUINA DEL COM-
MODORE 64, de lan Sinclair.

Mas pronto o més tarde, la mayoria
de los usuarios se sienten limitados
porel Basic. Para una utilizacion real-
mente rapida y un control completo
de la maguina (haciendo posibles
efectos como el sonido, la anima-
cion, etc.) hay que aprender a utilizar
el codigo maquina, el cual permite
prescindir del Basic, de forma que
las instrucciones que se utilicen ejer-
zan un control directo sobre el mi-
croordenador. Este libro explicatodo
lo que se necesita saber para iniciar-
se en este campo.

Precio: #¢12 (160 paginas).

e JUEGOS PARA EL COMMODO-
RE 64, de Owen Bishop.

Para divertirse con la computado-
ra. El libro presenta veintitn excitan-
tes juegos de alta calidad, debida-
mente comprobados. Buscadores
de perlas (graficos “Sprite"); Billarin
(color y sonido); Castillo de arena
(para los mas pequefios); Agujero
negro y Bombardeo (rapidez de mo-

vimientos); Snipers, Campo de minas
y Guardias y Ladrones (luchas contra
el enemigo) son algunos de los jue-
gos, a modo de ejemplo.

Precio: #12 (160 paginas).

e GRAFICOS Y SONIDOS PARAEL
COMMODORE 64, de Steve Money.

Ellibro explica como dibuiar lineas
para construir cualquier forma, asi
como imagenes. También ensefia a
utilizar el color con el maximo rendi-
miento, como hacer uso de los spri-
tes de esta maquina y a disefar sus
propios caracteres. Asimismo, expli-
ca como aplicar los gréaficos en alta
resolucion, cémo dibujar y utilizar
graficas y diagramas de varios tipos,
como dar animacion —esencial para
los video-juegos- y como crear pers-
pectivas y efectos tridimensionales.
Ensena a producir efectos sonoros y
musica.

Precio: #12 (214 péginas).

e MICROSOFT BASIC, de Clive
Prigmore.

Curso de autoensenanza para
principiantes. Es una extraordinaria
guia para aprender a programar or-
denadores, Esta escrita para todos
aquellos que quieran aprender por si
mismos a formular sus propios pro-
gramas. Es una obra fuera de lo co-
mun, clarisima, llena de ejemplos y
buena cantidad de ilustraciones. Ex-
celente encuadernacion.

Precio:#r24 (212 péginas de gran
tamano).

© COMO ENSENAR A SUS HIJOS
CON UN ORDENADOR, de Gary W.
Orwig y William, S. Hodges.

Libro bésico para padres y maes-
tros con 25 programas educativos
segun la edad del nifio, con cuya
ayuda puede aprenderse a usar la
micro computadora Esta entretenida
e interesante coleccion de progra-
mas fue imaginada para que los ni-
nos se inicien en la informatica. La
familia entera podra disfrutar del pla-
cer de usar el ordenador. Usando
técnicas de facil aprendizaje, los pa-
dres pueden experimentar las suge-
rencias para modificary personalizar
los programas para su familia, mien-
tras los nifios perfeccionan sus mate-
maticas y se ejercitan en la ortogra-
fia, aprendiendo el sistema métrico.
Se trata de veinticinco programas,
uno mas interesante que el otro, es-
critos usando técnicas de programa-

cion lineal, ramificada o de simula-
cion. Cuenta también con una exce-
lente encuadernacion.

Precio:#19 (206 paginas de gran
tamario).

e LOS MICRO DRIVES DEL ZX
SPECTRUM, de Richard G. Hurley.

Alincrementar la capacidad de su
Spectrum con la adicion de un micro-
drive, necesita una guia completa
que le permita utilizar al mé&ximo esta
expansion. Para ello se describen, en
este libro, con el maximo detalle las
técnicas de manejo de archivos y
proceso de datos, de manera que
pueda escribir, leer y cambiar datos
en forma eficaz.

Precio: #:12 (140 péaginas).

e JUEGOS DINAMICOS PARA EL
ZX SPECTRUM, de Tim Hartnell.
Se brindan en este libro veinte jue-
gos dinamicos. Aparecen desde jue-
gos de tablero (Ajedrez o Pirandello),
a juegos de accidn (Jogger o Carrera
mortal) e incluye un gran juego de
aventuras (La venganza del castillo

encantado). Se introduce cada juego
con detalles precisos y, en la mayoria
de los casos, se explica linea por li-
nea. Se han subrayado los trucos y
las técnicas especiales empleadas.
Se incluye un capitulo con sugeren-
cias para mejorar sus otros progra-
mas propios.
Precio:#12 (172 paginas).

e LENGUAJE MAQUINA DEL ZX
SPECTRUM, de P. Pellier.

Esta obra presenta de manera pro-
gresiva el ensamblador del micro-
procesador Z80 y su aplicacion so-
bre el ZX Spectrum. Est4 destinada a
aquellas personas que deseen saber
més sobre el funcionamiento interno
de su microordenador para sacarle
el mejor partido y aumentar la veloci-
dad de ejecucion de los programas.
El ensamblador e, en efecto, el len-
guaje mas rapido que pueda utilizar-
se. Funciona aproximadamente 100
veces mas rapido que el Basic y es el
Unico gue permite la ejecucion de
juegos de accion rapida de alto nivel.

Precio:#+12 (126 paginas).

Aprendiendo con Commodore Logo,
328 paginas, por Daniel Watt,
(Ed. McGraw-Hill, 1985)

MSX. Graficos y Sonido,
488 péaginas, por Rainer Liers,
(Ed. Ferré Moret, 1985)

MSX. El Manual Escolar,
396 paginas, por Werner Voss,

(Ed. Ferré Moret, 1985)

# 29,40

Diccionario de Informatica,
816 paginas, por Georges A. Nania,

(Ed. Paraninfo, 1985)

Microinformatica para Directivos,
328 paginas, por Dick Heiser,
(Ed. Anaya Multimedia, 1985) ....... 4 21,00

Equipos, accesorios, programas, libros y revistas:

Suipacha 1045, Tel. 313-0486/9362, 1008 - Buenos Aires.
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e LA GESTION CON BASIC - Co-
mercio y Pequefia Empresa, de Guy
Ladevie.

Es un libro indicado para quienes,
teniendo nociones elementales de
Basic, desean explotar al méximo
sus posibilidades y en particular den-
tro de la gestion. Se pueden encon-
trar programas completos, con sus
diagramas de flujo, las explicacio-
nes, y, lo mas importante, un listado
de cada programa. Ademas de los
programas de aplicaciones se en-
cuentran los méetodos necesarios pa-
ra una buena programacion.

Precio: #¢12 (128 paginas).

e EL ORDENADOR EN LA EDUCA-
CION BASICA de Antony P. Mullan.
Este es un libro dedicado a los
maestros y a cuantos se relacionan
con la utilizacion de los microordena-
dores en la escuela primaria. No pre-
supone ningun conocimiento previo
sobre los ordenadores y, sin embar-
go, proporciona una guia completaa
traves de este tema. Los maestros y
los padres que utilicen las computa-
doras con fines educacionales en-
contraran que éste es un texto facil-
mente legible y muy instructivo. Se
describe una metodologia que utiliza
el Logo y la tortuga de suelo y se
discuten las implicaciones de la utili-
zacion de los micros en el plan de
estudios de las escuelas.
Precio:#:12 (166 paginas).

® LAS BASES DE DATOS EN LA
EDUCACION BASICA, de Derrick
Daines.

Este libro proporciona una vision
completa de la creacion y utilizacion
de una base de datos, que es una de
las funciones principales de la com-
putadora en las escuelas. El almace-
naje y recuperacion de la informa-
cion es una de las funciones mas im-
portantes del ordenador, y labase de
datos su fundamento. En sintesis,
constituye una lectura esencial para
la realizacién de proyectos con los
nifios.

Precio: #:12 (128 péginas).

Esta editorial presenta también una
pequeria coleccion de tres libros de-
dicada a las micro computadoras
Dragon, muy buenas maquinas pero
de escasa penetracion en nuestro
pais. De todas maneras, los mencio-
namos por el gran interés de los te-
mas abarcados. Ellos son:

© INTRODUCCION AL DRAGON,

de Brian Lloyd
® 40 JUEGOS EDUCACIONALES
PARA EL DRAGON, de Vince Apps
® GRAFICOS Y SONIDOS PARA EL
DRAGON, de K. y S. Brain.

Los titulos dan una idea precisa del
contenido de cada uno.

Precio de cada volumen: # 12
(200, 148 y 254 paginas, respectiva-
mente).

Por tltimo, con relacién a esta edito-
rial, estamos en condiciones de anun-
ciar que muy pronto estara a disposi-
cion de los interesados un libro que
consideramos de fundamental impor-
tancia y actualidad:

o LOGO PARA MAESTROS - El or-
denador en la escuela: Propuesta de
uso, de M. Dolors Segarra y Javier
Gayan.

Todos sabemos que el Logo es un
lenguaje informatico especialmente
creado para la escuela: facil, basado
en objetos, extensible e interactivo.
Aquellos que conozcan este len-
guaje podran adquirir una vision de
|la alterantiva pedagogica del entorno
Logo en la que, al igual que en la
educacion, no existen soluciones
prefabricadas. El libro pretende ser
una ayuda para los profesionales de
la educacion que deseen avanzaren
el conocimiento de Logo como algo
mas que un lenguaije informatico.

Saldré a la venta con un precio de
#12 y tendrd 202 paginas.

También continuamos con la rapi-
da enunciacion de casetes de buen
nivel técnico que se encuentran en el
mercado. Seguimos ofreciendo
nuestras columnas para hacer cono-
cer a nuestros lectores las noveda-
des que editores, importadores, dis-
tribuidores 0 empresas o profesiona-

les produzcan en materia de soft-
ware.

s por CZERWENY
A SA (Ret. N° 2)

o CONTABILIDAD GENERAL. Para
CZ Spectrum - 48 K.

Le ofrece un plan de cuentas y po-
sibilidades amplias de contabiliza-
ci6n. Hace balances de sumasy sal-
dos, facilitando el seguimiento de los
negocios.

Precio: #4,33.

e ENCERRONA. Para CZ Spectrum
-48 K
Atrape a sus oponentes con la es-
tela que va dejando en la pantalla.
Precio: #4,33.

e SUPER DOODLES (SUPER GA-
RABATOS). Para CZ 1000/1500 - 16
K.

Este es un programa para desafiar
y estimular su creatividad. Se puede
grabar los gréficos que vaya produ-
ciendo, yasea obras terminadas o en
proceso y cargarlas después para
mostrarlas o continuar “dibujando”
Interesantisimo.

Precio: #3,54.

@ RANA SALTARINA. Para CZ 1000/
1500 - 16 K.

Obijetivo: LLevar la rana hasta la
casa antes de que se acabe el tiem-
po, evitando el frafico, serpientes,
cocodrilos, etc. Muy divertido.

Precio: #3,54.

® VU-CALC. Para CZ 1000/1500 - 16
K

Esun programa destinado a calcu-
lar y mostrar tablas de numeros y
nombres. Proporciona una herra-
mienta poderosa para andlisis finan-
cieros, presupuestos, calculos de in-
genierfa o tablas cientificas, analisis
estadisticos, efc. Valioso.

Precio: #:3,54.

o QUADRACUBO. Para CZ Spec-
trum - 48 K.

Objetivo: Formar unalinea de 4 cu-
bos en sentido horizontal, vertical o
diagonal, compitiendo contra la com-
putadora,

Precio: #¢4,33.

o EL COCINERQ. Para CZ Spectrum
-48 K. :

Eljuego consiste en colocardentro
del bol los ingredientes para cocinar,
pero hay que evitar que caigan den-
tro de €l latas, tuercas, etc. Muy di-
vertido.

Precio: #¢4,33.

e ASTROBLASTER. Para CZ Spec-
tum - 16 K.

Juego: Consta de varias etapas,
en cada una de las cuales lo ataca-
ran diferentes enemigos. Primero de-
be enfrentarse a una bandada de
péjaros extranos, luego esquivar una
lluvia de meteoritos, a continuacion lo
atacard una nave que dispara
proyectiles en circulo, si la destruye
obtendrd unanave exray después lo
atacaran unas aves con balas que lo
perseguiran. Verdaderamente apa-
sionante.

Precio: #3,73.

La mayorfa de los programas de-
sarrollados para Spectrum son com-
patibles con la TK 90X y los progra-
mados con Basic, también lo son con
TS 2068. Es conveniente probar an-
tes de comprar. Todos los casetes
indicados para CZ 1000/1500 pue-
den correrse en TK 83/85.

Casetes producidos y distribuidos por
LEUCO-SOFT SRL (Ref. A 11).

LOS JUEGOS DEL PIRATA. Dos jue-
gos por casete

e BRUCE LEE. Para Spectrum, TK
90y CZ 2000 - 48 K.
En una fortaleza china, Bruce Lee
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EI COMITE ACADEMICO DEL CONGRESO “USUARIA '86", invita a la
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tematicas:

® Seminario de Banca B Seminariode ® Seminario de
e Informatica. Educacion e Informatica y
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Asociacion Argentina de Usuarios de la Informatica - USUARIA
Hipolito Yrigoyen 1427, Piso 8, (1089) Buenos Aires, Argentina
Telefonos 38-6579 38-7906.

® Subsecretaria de Informatica y Desarrollo. ® Oficina Intergubernamental
para la Informatica (IBl). ® Oficina Regional de Ciencia y Técnica para

America Latina y el Caribe (UNESCQ). ® Federacion Latinoamericana de

Usuarios de la Informatica (FLAI). ® Centro Latinoamericano de Matematica
e Informatica (CONICET-UNESCO).
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~ sus oponentes Comis.
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intentaré llegar hasta el Gran Mago
para conseguir su sabidurfa. Es un
recorrido de creciente dificultad. Te
atacaran los Ninjas con sus palos y
también el Yamo Verde con patadas
Joladoras. Encantador.

« 1994, El juego consiste en apagar
la Computadora Central que gobier-
na al mundo. La cosa no es faci,
pues hay que atravesar distintos ni-
veles cuidandose de bolas de plas-
ma, resortes, etc. y controlando el
tiempo. Se requiere mucha habi-
lidad.

Precio: #+4,50.

@ TRIAD 64. Conduzca su nave es-
pacial despejando |a galaxia de mal-
vados enemigos. Los invasores le
dispararén y, si le aciertan, ira per-
diendo poder su coraza protectora,
siendo aniquilado cuando ésta deje
de ser efectiva. En el camino se en-
contrard con meteoritos que debera
eliminar. Al espacio!
Precio; #¢4,50.

e PIT STOP. Para Commodore 64.
Tiene aqui la oportunidad de ma-
nejar un auto veloz de formula uno.
Pueden competir hasta cuatro juga-
dores. Debe conducirse con mucho
cuidado, ya que los golpes contra la
banguina o con el resto de los auto-
méviles iran desgastando sus neu-
méaticos que terminaran estallando.
Puede quedar sin combustible. S6lo
ganara el mejor en todo. A correr!

 BUGGIES. Mareje un buggy atra-
vés de dificultoststrayectos, evitan-
do que ef resion jles lo

- desplacen del camino. Lograré su-

mar puntos si puede hacer chocar a
pe. l0g. costados
del camine. Somaghe veges una chi-
_charra que le pive la proximi-
dad de pelig ipicios que el

buggy, d salto, podra
superar, perQ héy GQue caer
en el camino ahafilwbaes. Atrapante.

Precio: #4,30.%

e EVERY ONE'S A WALLY. Para
Spectrum, TK 90X y CZ 2000.

El objetivo es abrir la caja fuerte del

banco, para pagar los sueldos. Para
ello deberas encontrar su combina-
cion,qsé esta diseminada por todo el
pueblo. La lista de tareas incluye la
reparacién de la fuente, construir un
muro, reparar la tuberia de gas, etc.
Deberéas comer y beber periodica-
mente. Repleto de dificultades e in-
teres.
e PYJAMARAMA. En este juego si-
gues con Wally, que quiere dormir.
Debes conseguir que se despierte,
cumpliendo una serie de tareas.
Ademas deberds impedir que se
consuma la leche de un vaso que
est4 sobre la pantalla, pues si eso
pasa, Wally no podréa despertar.

Precio: #4,50.

o GALAXY. Para Commodore 64.

Es un juego de guerra espacial en
el que hay que destruir la mayor can-
tidad posible de monstruos galacti-
cos. Los mismos aparecen volando
en vistosas formaciones. Cuando
haya destruido a todos sus enemigos
(si puede), pasara a un nivel supe-
nor.

Editado por MICRODIGITAL, Bue-
nos Aires (Rel. N° 1

e LOGO EN SU TK. Registro de Pro-
piedad Intelectual N° 330133.

Se trata de un utilisimo manual en
dos tomos y un casete que, con una
brevedad y sencillez fuera de lo co-
mun, nos infroduce en este lenguaje
de computacion, cada vez mas ac-
tual y popular, que nos permite usar
nuestra maquina para Dibujar, Escri-
bir, Jugar y Hacer cuentas. Mediante
la utilizacion de s6lo una cierta canti-
dad de palabras, procedimientos
simples, permite programar la TK
90X de varias maneras. Se pueden
escribir programas que dibujen o
que manejen palabras y listas de da-
tos. Més adelante, con los procedi-
mientos basicos y extendiendo el vo-
cabulario de Logo, pueden construir-
se otros programas mas complejos.

Precio total (los dos tomos y el ca-
sete:#23. (E! Tomo | tiene 96 pagi-
nas y el il 112 paginas.)

® INVASORES - Para TK 83/85 -
16K.
El planeta Taurus 4 envia una flota

de naves de combate para dominar
la Tierra. Su misién es evitar que esto
suceda, destruyéndolos con el rayo
Laser.

@ TIBURON (reverso).

Debe cazar al tiburdn. Paraello, en
el inicio de cada jugada, tendra 20
arpones. Hay teclas que controlan
las bases de tiro. Al presionar otras
teclas perdera un arpon. La trayecto-
ria de su arpén podra sufrir desvios
debido a la accion de corrientes ma-
rinas. Muy atractivo.

Precio: #4.

o DEMOLEDOR. Para TK 83/85-2K.

Debe derribar una pared con una
pelota, evitando que la misma togue
en una superficie negra. Podra mo-
ver la base blanca haciala derechao
hacia la izquierda. Ganaré el que de-
rribe todos los ladrillos.

® MARCIANO (reverso).

Un marciano asesino esta oculto
detrés de alguno de los 100 arboles
del bosque. El arbol 0 se encuentra
en el extremo izquierdo y el &rbol 99
en el derecho. Tiene 6 posibilidades
para acertar detras de qué arbol esta
escondido el marciano. Original.

Precio: #¢4.

@ TK-MAN. Para TK 83/85 - 16K.

El objetivo de este interesante jue-
go es dirigir un simbolo dentro de un
laberinto, pasando entre otro simbo-
lo para ganar puntos y teniendo cui-
dado especial en no ser tocado por
un enemigo pues perderfa una vida.
Para protegerse tiene un Rayo Laser
que dispara en 4 direcciones. Puede

seleccionarse la velocidad del juego,
lo mismo que la velocidad inicial de
los enemigos que lo atacan.

Precio: #4.

@ OPTO-CHECK. Para TK 90X - 48K.

Este programa estd destinado a
controlar y estudiar los déversos pa-
rametros de la vision. Por ejemplo:
prueba de vision estroboscopica.
Los resultados pueden ser dados a
través de la impresora. Mgy intere-
sante e instructivo.

Precio: #4,80.

@ NIM-BLE. Para TK 90X - 16K.
Una terrible bomba debe ser de-
sactivada antes de que explote. Enel

cuerpo de dicha bomba estén situa-
dos unos seguros que deberan ser
retirados con extremo cuidado, hasta
dejar labomba sin ninguno de ellos y
desactivarla. Pero el artefacto esta
diabdlicamente disefiado, de modo
que expulsaré algun seguro, siquien-
do una perversa estrategia para ha-
cer més dificil la anulacion de su me-
canismo mortifero. De peliculal!!
Precio: #4,80.

o TEORIADE LAMUSICA | ParaTK
90X - 48K.

Una verdadera joyita que brinda
en forma muy amena educacion mu-
sical. Lo hace en 7 lecciones que
consisten en una introduccion y Iue-
go ensefianza de: las figuras, las cla-
ves, los silencios, el compas, las alte-
raciones, repeticiones y dinamica.

Precio: #4,80.

e TEORIA DE LA MUSICA II. Para
TK 90X - 48K.

Continuacion del casete anterior
que completa la instruccion musical.
Ambos casetes forman una verdade-
ra enciclopedia para satisfaccion de
los melémanos. Contiene; Articula-
cién, Notas de adorno, Escalas, ar-
pegios y acordes, Armadura de la
tonalidad, Polirritmia, Instrumentos,
aficiones. El metrénomo, E! sonido,
Formacién de ondas, El sintetizador,
El secuenciador y el sistema Midi.
Muy completo.

Precio: #4,80.

@ VIAJE EN GLOBO. Para TK 90 -
16K.

Consiste en viajar en un globo car-
gado de material de contrabando de
un lado a ofro de una montana que
forma frontera entre dos paises, para
ingresar, silo consigues, enuna ban-
da de contrabandistas. Debes con-
sumir la menor cantidad posible de
gas para no caer a fierra y aterrizar
entre postes de telégrafo del otro
pais. Hay dos depésitos de gas don-
de puedes reabastecerte, peronoes
nada f4cil por el intenso trafico de la
zona. Podras usar un escudo de ca-
mouflaje para hacerte trasparente,
pero gastando mucho gas. No debe-
ras focar ninguna nube porque estan
rociadas de &cido corrosivo. Atra-
pante!

Precio: #4,80.

o TECLAS DIVERTIDAS. Para TK
90X - 48K.
Cualquier nifio de 3a 11 afos pue-
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Coleccion:

MICROINFORMATICA

ANGELL. Disefio de graficos y
videojuegos #r 33,50
BEECHHOLD. El Libro de

Hardware 20,41
BINNINGHAM EDUCATIONAL.
Introduccién a la tecnologia de la
informacion preinformatica = 13,22
BISHOP. Programas avanzados en

Basic # 32,20

BROWN. Pascal a partir del Basic # 17,25
CAVALCOLL. El Ordenador personal:
Coémo elegirlo y utilizarlo 14,95
COCCIONE. Los ordenadores no

muerden +# 8,85
DACHSLAGER. Programacion en Basic.
Un método préactico ¢ 18,40
DEWHIRST. Tu primer libro del ZX
Spectrum # 8,33
D'OPAZO. Programacion en Logo # 13,80
DURST. Sprites y gréficos en lenguaje
maquina. (ZX Spectrum) - 15,52
GAVIN. Astronomia: El Universo en tu
ordenador = 13,22
GIBBONS. PROGRAMACION AVANZADA
DEL COMMODORE 64 - 18,97
HAMMOND. El Ordenador y tus

hijos = 16,96
HARTNELL. El Libro Gigante de los
juegos para Ordenador #2242
HARTNELL. El Libro Gigante de los
juegos para ZX Spectrum # 14,37
HARTNELL. Inteligencia artificial.
Conceptos y programas - 14,95
HARTNELL. El Libro Gigante de los
Juegos para Dragén # 15,52
HELLER. Bits y Bytes. Iniciacién a la
informatica - 10,06
HOLLERBACH. Microinformatica.
Conceptos basicos # 6,90
HURLEY. Juegos graficos de aventura
para ZX Spectrum 14,95
JOHNSON. Descubre las matematicas con
tu Micro # 10,92
JOHNSTON. Micros: Tamanos, formas y
sabores = 6,90
JOHNSTON. Micros: Bips, pitidos y

luces “# 6,90
JOHNSTON. Micros: Ments, bucles y
ratones “ 6,90
KOSNIOWSKL. Matematicas divertidas en
Basic +#r 14,95
KRAMER. Programacion avanzada del ZX
Spectrum - 12,65
LACEY. Libro Gigante de los Juegos para
MSX # 16,10
NUNEZ. Programaci6n del Interfacel y
microdrive - 11,50
O'SHEA. Ensefanza y aprendizaje con
ordenadores = 20,12

OTERO. Primeros pasos en Logo. Libro
del profesor = 16,95
OTERO. Primeros pasos en Logo. Libro
del alumno - 10,35
PENTIRARO. El Ordenador en el

aula # 9,20
PRITCHARD. Descubre tu MSX +¢ 13,22
PRITCHARD. Lenguaje maquina para

MSX e 16,67
ROSSO0. Céomo se programan los ordenado-
res #¢ 13,22
SATO. MSX Guia del programador y manual
de referencia ¢ 24,72
SERVELLO. ;Qué es la

telematica? +# 15,52
SNOVER. Juegos matematicos de ingenio
Basic = 14,37
VINE. EL Libro del Atari ST # 17,25
WEBB. Lenguaje maquina avanada para ZX
Spectrum ¢ 14,95
ZAKS. El Libro del Basic = 13,80

ZAKS. Programacion del Z80 ¢ 31,62

Coleccion ORDENADORES
NOVELLI Mi primer libro sobre
ordenadores # 7,47
NOVELLI Mi primer libro de Basic # 7,47
NOVELLI Mi primer libro diccionario sobre
ordenadores e 747

Coleccion: INFORMATICA
PERSONAL-PROFESIONAL

ARCA. El Libro del Wordstar - 21,56
CAMPBELL. El Libro del RS 232 #2242
FRENZEL. El Libro del IBM

PC/XT/AT = 31,62

LARIC. Marketing y ventas con Lotus 1, 2,

3 == 41,28

LIEBERMAN. El Libro del Apple Il

c 41,28

SIMPSON. El Libro del Lotus 1, 2,

3 = 25,87

WAITE. Programacion en C +#F 48,53

EDICIONES GENERALES ANAYA Madm.i'

Espana

_ijLL?ﬁ%’

ROBOTS

ONTROLADDS POR ORDENA

Juego de Ordenador: Batallas # 5,75
Juegos de Ordenador: Espacio # 5,75
Juegos de Ordenador: Terror # 1,95
Juegos de Ordenador: Espias # 1,95
e

Juegos de Ordenador: Misterio 1,95
La Isla de los secretos #= 4,02
El misterio de la montafia de plata # 4,02
Computer Club: Aves +# 10,92
Computer Club: Volcanes = 10,92
Coémo Hacer: Robots controlados por Orde-
nador = 4,90

Coémo Hacer: Coches y trenes  # 4,90
Aprende a programar: El banco de
datos +# 10,92
Aprende a programar: Graficos  #= 10,92
Aprende a programar: Iniciacion al
Basic + 10,92
El Gran Libro de los programas en

Basic #1610 2
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APLICACIONES E
INFORMATICA PROFESIONAL

SCHMIDT. Introduccién a los ordenadores y
al procesado de datos # 15,25
COHEN. Estructura Logica y disefio de pro-
gramas # 15,82
LEWIS. Estructura de datos #¢ 25,99
O’NEAL. Sistemas electronicos de proceso
de datos # 11,30

DICCIONARIOS

NANIA. Diccionario de Informatica inglés-

esp.-francés ¢ 28,25
OLIVETTI. Diccionario de

Informatica #= 904
HART. Diccionario del Basic # 7,91

HARDWARE (EQUIPO FISICO)

uct
de datos

ANGULO. Microprocesadores. Curso sobre
aplicaciones en Sistemas

industriales = 22,03
ANGULO. Microprocesadores. Fundamen-
tos. Disefio y aplicaciones en laindustriay en
los microcomputad. # 28,25
ANGULO. Microprocesadores. Arquitectura,
programacién y desarrollo de

sistemas % 18,08
ANGULO. Microprocesadores. Disefio prac-
tico de sistemas # 15,82
ANGULO. Microprocesadores de 16

Bits = 14,69
ANGULO. Memorias de burbujas magneti-
cas #¢ 22,60

ANGULO. Préacticas de Microelectronica y
microinformatica # 14,69

 ROBIN. Interconexion de Microprocesado-

res # 10,17
GARLAND. Diseno de sistemas microproce-
sadores # 10,17
HALSALL. Fundamentos de microprocesa-
dores # 10,73
ANGULO. Electronica digital

moderna # 18,08
LEPAPE. PROGRAMACI6N DEL Z80 con
ensamblador # 791
RONY. El microprocesador 8080 y sus inter-
faces - 23,73
ASPINALL. El microprocesador y sus aplica-
ciones # 23,73

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
ANGULO. Vision artificial por

computador +# 13,56
ANGULO. Guia facil de la inteligencia artifi-
cial # 531
LENGUAJES

MARSHALL. Lenguajes de Programacion
para Micros # 8,76

DE ROSSI. Basic Curso Acelerado# 10,17
CHECROUN. Basic Programacion de Mi-
croordenadores # 5,65
LARRECHE. Basic Introduccion a la Progra-
macion # 6,21
DELANOY. Ficheros en Basic # 9,60
QUANEAUX. Tratamientos de textos en Ba-

sic # 9,04
RAMON-BUERA. 44 Superprogramas en
Basic % 8,47

FERRER. Curso Préactico de Basic#= 13,56
BELLIDO. Basic para estudiantes # 11,30
BELLIDO. Basic para maestros + 13,56
BURKE. Ensefanza asistida por

ordenador = 12,79
MONTEIL. Primeros pasos en Logo# 6,78
SANCHISLLORCA. Programacion con el

Lenguaje Pascal # 11,01
CUNAT-NUNEZ. Pascal para
estudiantes #¢ 14,92

GALAN-PASCUAL. Programacion con el

Lenguaje Cobol = 11,01
OAKEY. Lenguaje Forth para

Micros #¢ 13.56
BELLIDO. ZX81. Curso de Programacion
Basic # 9,60

OBRAS FUNDAMENTALES
PARA NINOS
WATT-MANGADA. Basic para

ninos # 5,65
WATT-MANGADA. Basic avanzado para ni-
fos # 7,06

OBRAS GENERALES
ANGULO-ZAPATER. Introduccion a la infor-

matica e 7,91
HUNT-SHELLEY. Manual de Informatica
Basica # 13,56
BANKS. Microordenadores. Cémo funcio-
nan = 8,19

# 6,49

SHELLEY. Microelectrénica

. DISTRIBUIDORA YEN

NY S.R




EL LIBRO

BUIDORA YENNY SRL.

'ROS STANDS N° 410 Y 411 PABELLON E

RODRIGUEZ PRIETO. Proteccién de la In-
formacion # 16,95
PANNELL. El microordenador en la pequefa

empresa = 791
PUJOLLE. Telematica +# 0,88
GOSLING. Codigos para

Ordenadores e 452
SINCLAIR QL

FLEETWOOD. Sinclair QL. Guia del usua-
rio #= 16,30

GALAN PASCUAL. Programacién y practi-

ca con el Sinclair QL # 13,56
ROBOTICA

ANGULO. Robética Practica. Tecnologia y
aplicaciones. = 18,08
ANGULO. Curso de Robotica = 30,51
TECNICAS DE

PROGRAMACION

GAUTHIER. Disefio de programas para sis-
temas # 10,17
HARTMAN. Manual de los sistemas de Infor- .
macién (ARDI) | 12,43
HARTMAN. Manual de los sistemas de Infor-
macién (ARDI) 1l = 10,17
ABRAMSON. Teoria de la informacion y co-
dificacion # 7,91
LUCAS. Sistemas de Informacién #= 22,60
DAX. CP/M Guia de utilizacién +# 10,17
APPLE

ASTIER EI Basic del Apple Il y

Aple IV e # 6,78
ASTIER. Apple Il y Apple ll/e. Gréficos. Len-
guaje ensam. # 6,78
ATARI

MARTINEZ VELARDE. Atari 520

ST = 9,60
COMMODORE

MONTEIL. Cémo programar su Commodore
64, Tomo | # 7,62
MONTEIL. Cémo programar su Commodore
64, Tomo |l # 7,62

Programacion y practica

BISHOP. Commodore 64, Programas Précti-
cos A 10,45
RAMON. Manejo y Programacion del Com-
modore 64 “ 9,60
ERSKINE. Los mejores programas para
Commodore 64 “ 9,04
BATESON. El 64 mas alla del Manual,

Tomol “ 9,04
BATESON. El 64 mas alla del Manual,

Tomo li # 9,04
DRAGON
BELLIDO. Amaestra tu Dragon  +# 8,47

MURRAY. Programas educativos con el Dra-
gon 32 # 10,17
WATT-MANGADA. Basic para nifios con el
microordenador Dragon “ 6,21

IBM PC

PLOUIN, IBM PC. Caracteristicas. Progra-
macién y manejo # 11,30
MORRILL. Basic del IBM PC/IBM PCXT/IBM

PC Jr. # 15,25
MSX

PEARCE. MSX. Programacion

Basica - 10,17
SPECTRUM

BELLIDO. Cémo programar su Spectrum y
Timex 2068 # 9,60
BELLIDO. Cémo usar los colores y los gréfi-
cos en el Spectrum “ 0,60
BELLIDO. Spectrum Plus Ultra. Enciclope-
dia del Spectrum = 19,21
ELLERSHAW. Las primeras 15 horas con el
Spectrum = 8,47
WILLIAMS. Programacién paso a paso con
el Spectrum # 8,47
ERSKINE. Los mejores programas para la
Z80 con ensamblador 10,17
MARTINEZ VELARDE. El libro de Cédigo
méquina del Spectrum =+ 16,95
BELLIDO. Spectrum. Iniciacién al cédigo
maguina “ 9,04
BELLIDO. Los trucos del Spectrums 6,21
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GUIAS PRACTICAS
CHIP-AVERBACH

Volumen |. Gestién de proceso de
datos +# 25,87
Volumen Il. Gestién de la comunicacion de
datos +# 25,87
Volumen lil. Gestion de desarrollo de siste-
mas #2587
Volumen IV. Gestién de bases de
datos

# 25,87

BURKINSHAW. MSX. Guia del programa-
dor # 20,70
GREENSHIELDS. Commodore 64. Codigo
maquina avanzado #¢ 20,70
HARTNELL. Manual de referencia para el
Sinclair QL e 27,60
HARRISON. Amsirad CPC 464. Programa-
cién avanzada # 16,10
WEBB. MSX. Caddigo maquina. Programa-
cion practica # 13,80

Volumen V. Gestion de la
programacion +#¢ 25,87
Volumen VI. Gestién de las operaciones del

ediclones
técnicas

re d & Barcelona, Espaia

centro de explotacion de datos ¢ 25,87
Volumen VII. Gestion de proceso

distribuido e 25,87

iﬁzcbma v Entretenimientos s, .

& Editorial
= Consullora
E‘}ﬂ informaltica

Tl Juegos y entretenimientos. T. | # 4,00
Tl Juegos y entretenimientos T. || # 5,30
Tl Juegos y entretenimientos T. Il #& 5,50
Tl Juegos y entretenimientos T. IV 7,00

HAFPFELUSZ
Buenos Aires, Argentina
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ce disfrutar de este juego, combinan-
0 letras, nUmeros, palabras y escri-
fura en tres distintos juegos, que tie-
nen 4 grados seleccionables de difi-
cultad cada uno. El primero consiste
en teclear las letras y numeros que
descienden por la pantalla. Cada 15,
aparecerd un globo llevando a un ni-
M0 y presentando una palabra que
hay que repetir. El segundo pide que
se escriba e identifique ei nombre de
1a figura que desciende por la panta-
lla antes que desaparezca por la li-
nea inferior, mientras que el tercer
juegomuestrafiguras numeradas del
1al5yhace aparecer una palabraen
ia pantalla que hay que identificar an-
1es que desaparezca. Se pueden ga-
nar puntos extra si se identifica co-
rrectamente figuras que aparecen
enmascaradas. Muy instructivo.
Precio: #4,80.

@ MIL CARAS. Para TK 90X - 48K.
También para nifos mayores de 3
" afios (al principio hay que ayudar-
los!). Tiene 3 juegos que se comple-
mentan y que resultan muy atractivos
* para los pequefios usuarios que
aprenden a tutearse con un ordena-
dor casi sin darse cuenta y jugando,
divirtiéndose. Con el primer juego se
crea una cara. Con el segundo se
- anima esa cara (demuestra enfado,
' hace guinos, sonrie, llora, se burla,
. mueve las orejas) y el tercero permite
ejercitar la memoria utilizando la cara
anteriormente creada.
Precio: #¢4,80.

B Software MICROSOFT para su TK
& 2000/11 Color,

4 ;rdgramas profesionales y comer-
ciales

~ @ MULTICALC. Diskete.

~  Es un programa que puede apli-

carse a areas muy diversificadas co-

mo estadistica, contabilidad, inge-
~ nieria, ventas, etc. Se equiparaalos
fipos Visicalc (magicalc, supervisi-
~ calc, etc.). Tendra con él uno de los

' mas potentes sistemas de célculo

" denominado usualmente Planilla

* Electronica de Célculos. Es amplia-
" mente utilizado en la confeccion de
. planillas de pago, elaboracién de
~ presupuesto, previsiones, estimati-
'~ vas y proyecciones, donde su nota-
. ble maleabilidad en el sentido de ad-
~ mitir permuta de datos lo transforma
~ en un programa indispensable.

. Precio: #70.

e MULTISTOCK. Casete.

Pensado para el control de stock.
Versdtil y de facil manejo, es espe-
cialmente indicado para empresas
qgue necesitan mantener un control
preciso de sus articulos en stock. No
requiere grandes inversiones ya que
se usan casetes para el almacena-
miento de datos.

Precio: #4,80.

Programas utilitarios

o EDITOR BASIC. Casete.
Destinado a aumentar los recursos
de edicion con este software el pro-
gramador podré corregir las lineas
de programa, previamente coloca-
das en la memoria con un pequefo
esfuerzo. De muy sencillouso. Vale la
pena incorporar esta valiosa funcion.
Precio: #¢4,80.

Programas educativos

e CALCULO DE POLIGONALES.
Casete.

Objetivo: El célculo del area de un
poligono cualquiera a partir de sund-
mero de vértices y sus coordenadas.
Se aplica en la resolucion de proble-
mas matematicos o cualquier otro
que implique el calculo de superfi-
cies.

Precio: #4,80.

e LEY DE OHM. Casete.

Tiene la finalidad de auxiliar en el
estudiode estaley con explicaciones
y tests para verificar su asimilacion.

Precio: #4,80.

Programas para uso personal

o CALENDARIO PERPETUO. ca-
sete.

Tiene como base el calendario
Gregorianoy da el calendario corres-
pondiente al mes, afo y dia que se
determine. Se puede ubicar cual-
quier fecha entre 1900 y 1999.

Precio: #:4,80.

e BIORRITMO. Casete.
Proporciona la evaluacion de su
energfa fisica, emocional y mental a
través de gréficos. Se proveen datos
y el programa se encarga de deler-
minar fres curvas biorritmicas que re-
presentan un verdadero analisis de
una situacion en cualquier periodo

de la vida (anterior o actual). Muy
interesante.
Precio: #4,80.

Programas de juegos Inteligentes

e AJEDREZ. Casete.

Podré realizar excelentes partidas
con un adversario calmo e incansa-
ble. Las piezas y el tablero estan di-
bujados en la pantalla y se puede
seleccionar el coeficiente intelectual
del contrincante entre ocho niveles
disponibles. Toda su habilidad y
atencion seran puestas a prueba.

Precio: ##4,80.

@ POKER. Casele.

Pondr4 a prueba toda su astucia e
inteligencia para vencer a un adver-
sario muy especial: su computador,
que de acuerdo con el juego puede
asumir una personalidad comedida o

conservadora o transformarse en un -
jugador audaz, capaz de mentir. |-
Puede servirle para practicar y mejo- |

rar su juego. Buena suerte!!! (La ne-
cesitard.)
Precio: #¢4,80.

Programas de juegos animados

L ]
FLIPPERAMA. Casete.

Un dominio completo de las condi-
ciones del juego son ofrecidos en es-

te programa, que transforma su mi- |

sonoros y visuales. Enemigos surgen
de todos lados y atacan la estacion.
Debe defenderse con su campo de
fuerzay destruirlos lo mas rapido po-
sible, antes de que acaben con su
estacion. Un satélite entraré en rbita
y le disparara rayos con los que pue-
de destruirlo ya que su campo de
fuerza no ofrece ninguna defensa
contra el satélite. A cada etapa au-
menta la velocidad de los ataques,
dificultando el nivel del juego.
Precio: #4,80.

Todos los programas desarrolla-
dos para TK 90X son compatibles
con la CZ 2000 y ZX Spectrum. Los
de TK 83/85 pueden correrse en CZ
1000/1500. En cuanto a los progra-
mas indicados para TK 2000/l Color,
pueden utilizarse para computado-
res Apple |l.

crocomputador en un sofisticado | g,

Flipperama con gran capacidad de |

entretenimiento para Ud. y sus | ey

amigos.
Precio: #¢4,80.

© ESTACION ORBITAL. Casete.

Es un juego con grandes efectos ;

iPROGRAMADORES!

;Se quedaron sin Memoria?
Por un abono mensual de solo
= 50.-

tengan acceso a:
IBM PC, 320 K, Impresoras, Graficos,
Basic, Pascal, Logo... programas de aplicacion

Vacantes y horarios limitados
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Conversion de programas:
Basic vs. Basic

2 Muchos de nuestros dvidos lectores son
usuarios de algiin equipo adscripto al Sin-

\ clair Basic, ese dialecto que naci6 con el
| ZX-80 de sir Clive Sinclair en Gran Breta-

fia y se expandid, tanto en calidades como

| geogrificamente, a través de una gran varie-

. dad de microcomputadores que lo soporta-
. ron en sus diferentes versiones.
3

Son ellos el ZX-81 de Sinclair, el
. TS1000, el TS1500 y TS2068, de Timex-
. Sinclair, el ZX Spectrum, con su version
argentina el CZ-2000 Spectrum, su deriva-
do el TX-90 de Micredigital, y las pequenas
CZ1000 y 1500 de Czerweny y TK83 y
. TK85 de Microdigital.

Todos estos ordenadores comparten un
conjunto de instrucciones, los comandos y
funciones del Sinclair Basic —lo llamaremos
el SB—, un Basic bastante particular,

En el caso de la TS2068, las Spectrum y
la TK-90X, este conjunto se ve ampliado
por miiltiples comandos relativos a manejo
de periféricos especiales, sonido y coler,
amén de otros dispositivos 16gicos que com-
pletan la versatilidad del lenguaje. Podria-
mos llamar a este dialecto avanzado el Sin-
clair Basic Extendido (SBE).

Nuestra finalidad aqui es develar al usua-
rio no experto la manera de ““traducir’’ un
programa escrito en una versién del Sinclair
Basic a la otra versi6n. La dificultad de esta

tarea depende del ‘‘sentido’’ en que se in-
tente hacer esta traduccién.

En un caso —programa para TS2068,
Spectrum o TK-90 que se desea correr en un
equipo con SB- las dificultades serdn
mayores; en el otro —programa en SB a
correr en una méquina equipada con SBE—
la compatibilidad seré casi total, ya que el
SB estd casi completamente incluido en el
SBE.

La traduccién en el primero de los casos
serd posible en forma total sélo con algunos
programas, necesitando adaptaciones de va-
riado calibre los més y siendo directamente
imposible la traduccién en muy contados
Casos.

1. Vamos a ver en primer lugar las instrucciones del SBE, y cémo traducirlas al SB, agrupadas en cuatro categorias.

CODE y SAVE SCREENS) y STOP.

L.1. Instrucciones del SBE que se dictan exactamente igual en SB. Esta categoria incluye la mayor parte del Basic standard;
instrucciones de impresién en pantalla —salvo las referidas a color—, manejo de variables y segmentacion de strings, control de flujo
de programas, manejo de impresora y funciones matemdticas y alfanuméricas. !

Son las funciones ABS, ACS, AND, ASN, ATN, CHRS, CODE, COS, EXP, INKEYS$, INT, LEN, LN, NOT, OR, PEEK, PI, RND, SGN, SIN, SQR, STRS,
TAN, USR, VAL; los comandos CLEAR (ver CLEAR n), CLS, CONTINUE
GOSUB, GOTO, IF/THEN, INPUT, LET, LIST, LLIST, LOAD, LPRINT, NEW,
(idem), PRINT, RANDOMIZE (su equivalente cs RAND), REM, RETURN, RUN, SAVE (ver diferencias en casos SAVE DATA, SAVE LINE, SAVE

(su equivalente en SB se dicta CONT), COPY, DIM, FORTTO/STEP,
NEXT, PAUSE, PLOT (ver diferencias de uso ms adelante), POKE

1.2. Instrucciones del SBE que pueden reemplazarse por instrucciones equivalentes en SB.
Estas son: DEF FN y FN, FREE, IN, INVERSE, OUT, POINT, SAVE DATA, SAVE LINE, SAVE SCREENS, STICK, VERIFY.

FNa(10)
DEF FN a (x)

por €l elegida.

Son sentencias del SBEque permiten al usuario estable-
cer funciones al estilo de las provistas (como INT o
CHRS), con o sin argumentos pero con una definicién

10DEFFNQ (x)=3#x+1
20 LET x=30

30 PRINT FN Q (x)

un literal, evaluando en ¢l momento en que se necesite




FREE
La sentencia FREE de la TS 2068 permite conocer la
cantidad de espacio libre disponible para programa y

datos.
PRINT FREE
...dard la cantidad de bytes disponibles.

Para conocer el mismo dato en las médquinas dotadas
de SB hacer

PRINT (PEEK 16388+256+PEEK 16389)-(PEEK
16404+ 256 + PEEK 16405)

Esta funcién recibe una senal que ingresa al sistema

por un port determinado
PRINT IN 254

- Existe un equivalente contemplado en la TK-85, tini-
camente, bajo la forma de una rutina en lenguaje

maquina inscripta en la ROM. EI manual respectivo
indica su forma de uso.

INVERSE
El comando INVERSE 1 permite imprimir *‘en negati-

vo’’, intercambiando colores tinta y papel.
PRINT INVERSE 1; “Hola"”

Recurrir al modo **Graphics'’ digitando SHIFT 9 antes
de teclear el literal a imprimir y volviendo a hacerlo al

terminar, de modo de regresar al modo normal.

out
Funcién que envia una sefial por un port determinado.

Existe equivalente en TK-85 como rutina en LM.

POINT
Dice cuéndo un pixel, o elemento grifico, estd activa-
do, es decir, con color tinta a causa de haberse PLO-

Teado esa posicion de pantalla.
POINT (x,y) devolvera 16 0 segtin qye en la posicidn x,y
de la pantalla haya o no un punto.

No existe equivalente simple en SB, aunque se puede
dictar: _

PRINT PEEK ((PEEK 16396 +256 « PEEK 16397)+(21-INT(Y/
2)) #33+INT (X/2) +1)

para obtener el cédigo del cardcter alojado en la posi-
cion de pantalla formada por el pixel (x,y) y sus
contiguos.

SAVE ““nombre’’ DATA variable

Permite la carga independiente de datos alojados en
una matriz.

Existe equivalente en TK-85, como rutina en LM.

SAVE “‘nombre’’ LINE nimero de linea
Graba en cinta un programa que se autoejecutara auto-

maticamente, al recuperarse, a partir de la linea indi-
cada.

Incluir la instruccién SAVE dentro del programa. Gra-
barlo con GOTO n, donde n sea la linea que contiene el
SAVE.

Al recuperarse la ejecucién continuard automdtica-
mente a partir de la linea siguiente a la “n”.

SAVE *‘nombre’’ SCREENS

Graba en cinta una pantalla.

Todos los programas grabados en cinta con un SAVE
como linea de programa incluyen la pantalla vigente al

momento de grabacién. No es posible la carga inde-
pendiente de pantallas desde el Basic.

STICK

Funcién que devuelve informaci6n recogida del o los

joysticks conectados a la TS 2068.

Las TK 83 y 85 incluyen una interface que recibe esta
informaci6n. El equivalente de STICK cuando el joys-

tick estd conectado, es INKEYS.

VERIFY
Compara un programa en cinta con uno almacenado

en la memoria, permitiendo detectar errores de graba-
cién.

Existe una rutina de funcionamiento andlogo enla TK
85.

(+) SCREENS _
Esta funcién devuelve al caricter almacenado en una

posicién del archivo de pantalla.
PRINT SCREENS (Y, X)

La manera de simularla en SB es
PRINT CHRS (PEEK((PEEK 16396 +256+PEEK
16397)+1+33+Y+ X))

Sé6lo funcionard si disponemos de mis de % K de
memoria.




1.3. Instrucciones del SBE cuyo efecto es simulable

por medio de rutinas en SB.

Esta funcién devuelve el valor decimal de un entero

expresado en notacién binaria.
PRINT BIN 00001111

Esta rutina la reemplaza:

10 INPUT A$ 30 FOR A=LEN A$ TO 1 STEP -1
20 LET D=0 40 LET D=D+VAL AS (A) #2+

+(LEN AS-A)
50 NEXT A

60 PRINT A$,D
70 GOTO 10

Si en A$ se encuentra la expresién binaria a convertir, en D recogeremos su valor decimal.

CLEAR n
Siendo n un niimero no superior a 65535, ejecuta varios
‘‘resets’’ (de variables, puntero de DATAs, etc.), fijan-

do ademds el contenido de la variable de sistema
RAMTOP, que indica la maxima direcci6n disponible
para el sistema Basic, en el valor n,

Este iltimo efecto sobre RAMTOP puede lograrse en
10 LET N=direccién tope de RAM

20 POKE 16388 ,N-256 + INT(N/256)

SB asi:

30 POKE 16389,INT(N/256) 40 CLS

Las variables se destruyen con CLEAR (que se dicta tal como en SBE).

DATA, READ, RESTORE
Permiten el manejo de datos numéricos o alfanuméri-

cos ahorrando memoria, al colocarlos en una lista de
acceso secuencial. (Ver Curso Basic N°7, P.P. N° 10.)

Existen varias maneras de simular estas sentencias
reemplazdndolas por comandos LET,

10 LET DATA=3000 70 PRINT BS;

20 LET READ=1000 80 NEXTT

30 LET RESTORE=3020 50 GOSUB RESTORE

40 GOSUB DATA 100 PRINT

50 FORT=1T05 110 GOTO 50

60 GOSUB READ 1000 REM SUBRUTINA READ

Las lineas de llamadas a subrutinas se dan mediante
variables para identificar su funcién, y el string A$ se
define como el conjunto de los datos a almacenar
precedido cada uno por un dato de dos cifras que

Aqui se da el siguiente modo:

3010 LET A$="
13CUATROCIENTOS01 (0340001)
09AUSTRALES”

3020 REM SUBRUTINA RESTORE

3030 LET Q=1

indicar4 a la subrutina READ la cantidad de caracteres
de que se compone el dato.

La subrutina RESTORE reinicializard el puntero Q que
indica el comienzo del dato a leer.

1010 LET L=VAL A$ (QTO Q+1)
1020 LET B$=A$ (Q+2T0 Q+1+L)
1030 LET Q=Q+2+L

1040 RETURN

3000 REM SUBRUTINA DATA

FLASH
Habilita o deshabilita el modo *‘de parpadeo’’ en el

que las salidas impresas invierten color de tinta y papel
periédicamente, pareciendo titilar,

La siguiente rutina puede servir de guia para los que
deseen incorporar este efecto visual a sus programas,
10 GOSUB 100 60 GOSUB 160

20 FOR K=1TO 100 70 NEXT K

30 PRINT AT 10,10;A$ 80 STOP

40 GOSUB 160 90 REM INVERSION

50 PRINT AT 10,10;1$ DE CARACTERES

100 LET I§=""

110 FOR L=1T0 LEN A$
120 LET I$=I$-CHRS$
(CODE A$ (L) +128)

130 NEXTL

140 RETURN
150 REM RUTINA DE RETARDO
160 FOR G=1T0 15

170 NEXT G

180 RETURN

DRAW, CIRCLE
DRAW dibuja rectas y arcos de circulo, a partir de las
coordenadas de los puntos a conectar y del dngulo total

a barrer en el recorrido de un punto a otro. CIRCLE
dibuja un circulo completo dado el centro y el radio.

No es sencillo su reemplazo en SB, por la razén de que
una y otra estructura de pantalla difieren. Las compu-
tadoras que manejan SBE tienen una trama de
1924256 pixels de pantalla, en tanto que las dotadas
de SB la tienen de 64 %44 pixels. La resolucién seri
considerablemente menor en SB. Esta pequefia rutina
ilustrard una aproximaci6n al DRAW que no deja de
tener sus limitaciones; aqui las coordenadas de los
puntos a unir son (x1,x2) e (y1,y2).

10 FOR L=X1TO X2

20 PLOT L,Y1+(L-X1)+(Y2-Y1) / (X2-x1)

30 NEXTL g

La siguiente puede simular la sentencia CIRCLE: X e Y
cargan las coordenadas del centro, R el radio.

10 FOR T=X-R TO X+R 30 PLOTT,Y+S

20 LET S=SQR 40 PLOTT,Y-S
(R= #2-(ABS (T-X)) » #2) 50 NEXT T

1.4. Instrucciones del SBE que no pueden reproducirse en SB.
Esta categoria agrupa a la totalidad de las instrucciones de manejo de drives (OPEN , CLOSE |, etc.), los relativos a sonido (BEEP,
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SOUND), los referidos a color (ATTR, INK, PAPER, BORDER, BRIGHT), los comandos MERGE y OVER y las sentencias STICK, VERIFY, IN y
OUT, salvo en el caso antedicho de la TK-85. Tampoco es posible administrar el control desde el Basic en situaciones de error,
funcién que cumplen las sentencias ON ERR y RESET de TS 2068.

Asimismo es imposible la redefinicién de graficos (como en SBE se dicta POKE USR "“gdu”). Toda vez que la instruccién POKE
aparezca en un programa a ser traducido, habra que analizar concienzudamente la funcién que cumple, y reemplazar direcciéon de
memoria y valor que se carga por las equivalentes, en caso de que las hubiera.

Lo mismo vale para la funcién PEEK; en general, las direcciones de las diferentes dreas de memoria v de las variables de sistema
no coinciden en uno y otro grupo de computadores, por lo cual la informacién que suministre una instruccién PEEK debers ser
reinterpretada.

2. Hemos dejado para el final lo mas sencillo, para regocijo de los poseedores de ordenadores dotados de SBE: teclear en sus
computadoras un programa en SB.

Las tnicas instrucciones desconocidas que encontrarn en un tal programa serdn UNPLOT, SCROLL, FAST y SLOW; por estas dos
tltimas instrucciones no deberan preocuparse, ya que su misién en SB es colocar al ordenador en modalidad de ejecucién * ‘rdpidasin |
video™ o lenta con video’’ respectivamente. La circuiteria de los equipos con SBE es diferente al punto de permitirles prescindir de
esta opcion. Sencillamente pueden ignorarse. :

UNPLOT ; 2

Borra de la pantalla un pixel que haya sido PLOTeado. Su reemplazo en SBE puede ser:
IF POINT (x,y) THEN PLOT OVER 1, x,y: OVER 0
SCROLL g

Agrega una linea en blanco al pie de la pantalla, desplazando su contenido una linea hacia arriba.

En SBE hacer RANDOMIZE USR 3582. :

Los poseedores de SBE dcberin tener en cuenta, de todos modos, lo antedicho respecto de las diferencias de organizaci6n de
pantalla y direcciones de memoria en general. PEEKs, POKEs y USRs no surtiran el mismo efecto. ;




CALIDADEN

CASSETTES VIRGENES

PARA COMPUTACION

CASSETTE VIRGEN" & |
PARA g ‘ \
COMPUTAGION -

CINTA AMPEX US.A. °

Concinta AMPEX - USA

Todas las medidas utilizadas en computacion
C-5C-10 C-15 C-20 C-30

Totalmente compatibles con
grabaciones de sonido

Garantia absoluta

HAGA SU PEDIDO

Produce y distribuye:

ECCOSOUND S.A.

Tronador 611 - Tel. 551-9489 553-5080/5063
(1427) Buenos Aires - Argentina
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Suscribiéndote a RUN-Spectrum
por 3 6 6 niimeros, también
recibirds GRATUITAMENTE en tu
domicilio la revista Programacion
Popular.

DESCUENTO ADICIONAL para
suscripcion por 12 ejemplares.




e TOMO | P.P.:

Los 6 primeros ejemplares de TU
revista P.P. encuademados con
un modemo criterio para facilitar
su lectura y consulta, y con un (i
INDICE TEMATICO.

Reimpresion por agotarse
la tirada anterior.

AHORA YA PODES DISFRUTAR
DE LA COLECCION COMPLETA DE

n
Mog ~:
PROGRAMACION POPULAR, i e
tiragy

TE CANSA TECLEAR PROGRAMAS?... —

Te ofrecemos TODOS los

programas aparecidos en tu
revista PROGRAMACION m + 5.30
POPULAR (nimeros 1 al 6) )
grabados en los mejores
cassettes del pais bajo normas C/ cassette
internacionales CON GARANTIA
DE CARGA.
| Computadora PPN° | Cod.
C-64 16 1
CE-Spectrum 113 2
TK 90X ; T
| TS 2068 46 | 3
CE 1000 13 4
CE 1500 4/6 5
TK 83/85
Ti 99/4A 116 b

Envia HOY MISMO el talon adjunto
(No necesita franqueo)

ILOS A TU CANILLITA.

R — |ZI *230cl



Este interesante programa de A.M.O. se
inspira en una impactante secuencia de la
pelicula TRON, de Walt Disney, que fuera
repuesta hace poco tiempo en una sala de
esta Capital, y que aprovechamos para reco-
mendar a todos nuestros amigos amantes de
los gréficos generados por computadoras.

El programa es un juego para dos perso-
nas desarrollado en una T/S1000, y puede
correrse en menos de 2 Kb de memoria, lo
que lo har4, seguramente, doblemente apre-
ciado.

Segin A.M.0O., el juego consiste en ha-
cer chocar al oponente contra la estela anti-
materia que va dejando nuestro vehiculo.
Por supuesto que nuestro oponente tendrd
las mismas intenciones. ..

Los dos vehiculos —de los que veremos
tan s6lo la estela antimateria— dejan sobre la
pantalla una traza de color distintivo (gris
para el ““tron’’ uno, negro para el ““tron”’
dos). Chocar con esta traza, sea la propia o
la del oponente, o con los bordes del campo
(la pantalla), serd fatal.

Los vehiculos se controlan mediante el
teclado, del siguiente modo:

Tron 1 Tron 2 |
Arriba Teclas1a 5 | Teclas 6a 0
Izquierda | TeclasQaT| TeclasYaP
Derecha Teclas Aa G | Teclas Ha
ENTER
Abajo TeclasZa V | TeclasBa "]

Es decir que cada vehiculo tiene una se-
mifila asignada en el teclado, para cada
direccién. Los controles son independientes
uno del otro.

Para jugarlo, cargar el listado ‘‘Carga-
dor LM’ (lineas 1a 150) y hacer RUN.

A continuaci6n, ingresar uno por uno los
cédigos de maquina correspondientes a las
direcciones 16514 a 16620 que se indican en
la tabla adjunta. A cada dato ingresado,
tendremos la opcién de rectificarlo, si nos
hubiéramos equivocado, pulsando “N".

Para continuar adelante, pulsar cualquier
otra tecla.

Una vez ingresado el cédigo méquina sin
un solo error, conviene hacer una copia en
cinta y dedicarse a borrar las lineas 10 a 150
del listado ““Cargador’’ (que se verd modi-
ficado por la introduccién del c6digo ma-
quina), dejando solamente la linea 1REM, y
luego agregar las lineas 2 a 450 del progra-
ma Basic.

Una vez que esté todo listo, hacer GOTO
440 para grabarlo. De alli en adelante, no
quedarda otro remedio que luchar por nues-
tras vidas.

Notas para los usuarios de CZ/1000/TK-
83 sin expansién de memoria:

1) No tipear la linea 20 POKE 16389,74 del
programa cargador.

2) Eliminar del programa Basic propia-
mente dicho las lineas 2552 430y la 445, y
cambiar la linea 450 RUN 255 por 450 RUN
234.




LET Z=C+(h=1) - (N=&) 282 PRINT AT A,I.AS 1 TRE 32+I
hEITEED“"'al'(NS*’ (A1 ;TAE 32+I. nsssu.ras 32+I =
LET I=I+1 ’ane PRINT AT A+3.I:BSIA-12,I 72
FOR J=1 TO S

BAND USR 16594 3aa NEXT I

nnnn usn 16594 ng

JTRE 6¢+I¢Rl
PRINY AT 10.7;"LD SIENTOD
; AND Isa) . TRE 23
ARTE"

1EQ
172
180
125
120
200
210
220 N
azs
RS

‘3" THEN RUN 232
* THEN GOTO &2

-
PR INT ar. R
IF uiR 1651& THEM GOTOC
ERINT
LET nN=USR 16532
LET A=A+ihN=2) = (N=l
LET E=B+ (HN=d)-iN=
ERINT AT C,D:
IF U3 1651* THEN
FRINT
LET N=USR 18549

o

[T T T
MGG D T

ﬂiii!-“
§i2)="

:*3! ="
ET Asid)="

1 R TT L i AT R ST
GLESNALELILORGE
SOMGAGKMAC LD
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Ofrecemos aqui otro interesante progra-
ma desarrollado en la Talent DPC-200.
Recalcamos que los programas escritos para
una integrante en particular de la linea MSX
correrdn sin dificultad en otras computado-
ras miembros de dicha familia.

Base Jupiter

Esta vez se trata de un juego no apto para
personas nerviosas o de temperamento de-
presivo: aseguramos que los primeros mil
doscientos intentos de tocar suclo jupiteria-
no sin ser atomizado por las naves alienige-
nas serdn infructuosos.

Habrd que conducir el médulo explora-
dor (que aparece en la parte superior de la
pantalla) hasta la base situada en el dngulo
inferior derecho y eludir a las patrullas
alienigenas (bastard con que se nos aproxi-
men para probar su mortifero campo anti-

O 9@ 90 @ O

Q

@ O

CREFCCLPLPRIPEIFPRERRE®

10 7

20 " @ BASE JUPITER @
A0 ' @Programaci”n Popular@
40 " @ Talent DPC-200 MSX @

50 ' @ y compatibles-3.4 K@

60 ' CRECFICFECEFPERREEEFIRE®

U,

80 CLEAR 500 :GOSUB 1720

70 OPEN "grp!" AS #1

100 ON STOP GOSUB 1820:0ON IN

TERVAL=10 GOSUB 1840

110 STOP ON

120 ON SPRITE GOSUB 740

130 SPRITE ON

140 SCR=0

150 COLOR 15,1,1

160 ECREEN 2,2

170 GOSUB 870

180 GOSUBR 1380

190 GOSUR 1480

200 GOSUB 1550

210"

220 V=2

230 H=0

240 X=125

250 Y=0

260 F=140.)INTERVAL ON

270 FOR I=! TO 4

280 X(I)=INT(2003%RND(1)+20)

290 HS(I1)=INT(RND(1)%8-4)%2:

IF HS(1)=0 THEN 290

300 NEXT I

310

320 ¢

330 IF STICK(Q)=3 THEN H=H-1
1GOSUB 540

340 IF STICK(Q)=7 THEN H=H+1
1GOSUB 540

350 IF STICK(Q)=5 THEN V=V+3
'GOSUB 540

340 X=X+H

inicio

lazo principal

370 V=V-1

380 Y=Y-V

390 IF Y<=-20 OR Y>190 THEN

V==V

400 IF X<=-10 OR X»250 THEN

H=-H

410 LINE (214,182)-(250,190)
»7,BF

420 DRAVW "bm214,182"

430 IF V<-4 THEN PRINT #1,"a
1ta" ELSE PRINT #1,"OK"

440 PUT SPRITE 0,(X.Y),10,0

450 FOR I=1 TO 4

460 X(I)=X(T)+HS(I)

470 IF X(I1)<10 OR X(1)>240 T
HEN HS(I)=-HS(1I)

480 PUT EPRITE I,(X(1),I1%35)
» 7,4

490 NEXT I

500 IF X>1B5 AND X<197 AND Y
>389 AND Y<144 THEN 610

510 GQTO 330
920 ¢

930

540 F=F-1!Fk+=1T897738/(16%F)
{S0UND 0, (FR MOD 254) :50UND1
+ INT(FR/256) : SOUND 8, 15:50UN
D 7,254

950 XF=24+INT(F/2)%2

540 DRAW "cT7bm=xf:,180d9"
570 IF F<=0 THEN 740

S80 RETURN
590 '
600

610 COLOR 15

&20 SCR=ECR+F%10

630 DitAW "bn50,40"

640 FRINT #1," il e i, R
) 1 I »

450 INTERVAL OFF

660 DRAW "bm30,80"

combustible

aterrizaje

670 PRINT #1,"
adora para", "

Barra espaci
continuar”

6B0 DRAW "tmS9, 120"

690 PRINT #1,"tu puntaje....
« "I SCR

700 IF STRIG(O) THEN 18O
710 GOTO 700

720 ° explosi®n

730

740 SOUND 4,50:SQUND 7,4B101
10111:SOUND 12,80 :SOUND 13,5
B1001:SOUND B,31! INTERVAL OF
F

750 FOR I=1 TO 10

7460 CIRCLE (X+8,Y+8) ,RND(1) %
20,RND(1)¥15,,,.5+RND(1) %15
T70 NEXT 1

780 COLOR 1%

790 DRAW "bmS0,100"

800 PRINT #1,"oprima barra e
spaciadora"

810 DRAW "bmS0,110"
820 FRINT #1," para jugar o
tra vez"

830 IF STRIG(0) THEN CLS:GOT
0 BO

B40 GOTO 830

BS0 * def npave

B&O -

870 FOR I=1 TO 1&

BE0 READ As

890 B$=B$+CHR$ (VAL ("&b"+LEFT

$(A$,B)))
700 C3=C$+CHR$ (VAL ("&b "+RIGH
Ts(A$,B)))

?10 NEXT I

920 SPRITE$(0)=Bs$+Cs
30 * bichos
40

950 FOR I=1 TO 16
960 READ AS$

Q@ @ 0 @ 9 O

Q

Q

@

1@ 9

Pig. 46 [WI Ne 11



materia).

Maniobrar con el joystick o con las teclas
cursor, recordando que, como nos estamos
impulsando gracias a la retropropulsién en
la débil atmésfera de Jipiter, para ir a la
derecha habri que activar el cohete izquier-

do (joystick o tecla cursor a la izquierda) y
viceversa. Del mismo modo, para ascender
activar el retrocohete hacia abajo.

Vigilar el combustible (indicador lineal
en la base de la pantalla y senal sonora a
cada retrocohete activado; mientras menos

combustible quede mds grave ser4 el soni-
do). No podremos tocar base a menos que
nuestra velocidad esté dentro de los pardme-
tros permitidos para el descenso (OK y no
ALTA, como se indica en pantalla).

Sentﬂndiom_
ye
1690 DIDOI® L ¢ ampri™™
1‘“' ible 4 3 2N
com\)usﬁ 33 ““OK cen \'e“tm
1]
dal se,n‘ﬂc‘ .
- o 0 B g0 eien, S0
direcct nsa)l ina de
de\'nﬂ"‘bleﬂ 01860 RuU®
contin®®
1ado sic‘\f)'n
ve“,cidad s
J2a¥ e suficie?
w{)eﬁ‘ﬂm 0{:“. comb“?nt::i
ConttO%, | aternzal®
\
970 D$=D$+CHR$ (VAL{"&b"+LEFT 1320 DATA 1100000111100000 1650 FOR I=48 TO 4 STEFP -8
$(A%,8))) 1330 DATA 1000000011111000 1660 DRAW "s=j:xat}"
980 Es=E$+CHR$ (VAL("&bL"+RIGH 1340 DATA 1000000000011111 1470 NEXT I
"TS(AY,8))) 1330 1680 DRAW "s0"
990 NEXT 1 1340 espaclio y estrellas 1690 RETURN
1000 SPRITE$(4)=D$+E%$ 1700 presentaci”n
1010 RETURN YaTo ¢ 1THO" v
1020 DATA 1000001001000001 1380 R=RND(-TIME) 1720 SCREEN 0:CLS:KEY OFF
1030 DATA 0100011111100010 1390 CLS 1730 Ws=" Joystick
1040 DATA 0010101111010100 1400 FOR I=1 TO 100 o teclado...oprima bot”n de
1050 DATA 0001101001011000 1410 J=254%RND(1) disparo o barra espaciadora
1060 DATA 0010110000110100 1420 K=1B81%RND(1) vea"i1Z28=",,.Prugramaci”n Pop 9
1070 DATA 0110101001010110 1430 PSET(J,K),15 ular... " ’
1080 DATA 1111101001011111 1440 NEXT 1740 LOCATE 11,5!FRINT " BA
1090 DATA 0110111111110110 1450 RETURN SE JUPITER *
1100 DATA 0010101001010100 1440 visor combust.y v 1750 L.OCATE 11,10:FRINT LEFT
1110 DATA 0001101001011000Q elaoc. $ (WS, 16) a&f, I
1120 DATA 0000101111010000 1470 1760 LLOCATE 11,8:PRINT LEFTS$
1130 DATA 0000111111110000 14680 LINE (20,178)=(250,191) (28,18)
1140 DATA 0000111001110000 » T.,BF 1770 Ws=MID$(W$,2,LEN(WS)=-1)
1150 DATA 0001100000011000 1490 LINE (24,1B80)-(144,18%9) +LEFTS$(W$,1):Z28=RIGHT$(Z2%,1)
1140 DATA 0011000000001100 ,&,BI° +LEFTS$(Z2¢ ,LEN(Z28)-1)
1170 DATA 0111000000001110 1500 DiYAW "bm170,1B82" 1780 LOCATE 11,5:PRINT * ba
1180 1510 COLOR 1 se jupiter ":!BEEP
1190 DATA 1111000000000001 1520 PRINT #1,"veloc." 1790 IF ETRIG(1) THEN Q=1:RE
1200 DATA 0011111000000001 1530 RETURN TURN
1210 DATA 0000111100000011 e 1800 IF STRIG(0) THEN @Q=0:RE
1220 DATA 0000011110000011 1550 DRAW "bm200,155" TURN
1230 DATA 0000001111000110 1540 COLOR 4 1810 GOTO 1740
1240 DATA 0000011111101110 1570 A$="r3gli13el" 1820 COLOR 15,4,7
1250 DATA 0N00110001111100 1580 FOR J=0 TO 2 STER 2 1830 END
1260 DATA 0001110001111100 1590 DRAW "p=J:'" 1840 SOUND 7,244:FR=1789773%
1270 DATA 0011110001111000 1600 GOSUB 1650 /(1&6%F) iS0UND 0, (FR MOD 25&)
1260 DATA 0011110001110000 1610 NEXT +SOUND1, INT(FR/256) :SOUND 8,
1290 DATA 0111011111100000 1620 DRAW "a0" 15:50UND 7,255
1300 DATA 0110011111000000 1630 COLOR 1 1850 RETURN
1310 DATA 1100001111000000 1640 RETURN.




-~ BACKGAMMON

Reeditamos en esta ocasion, y para mere-
cido beneplécito de nuestros lectores usua-
rios de C-64, el listado de ‘‘Backgam-
mon’’ aparecido en P.P. N° 7, pagina 15.

En aquella oportunidad el listado de este
excelente programa llego a los lectores en
condiciones infrahumanas, incompleto y
con tramos :legibles.

Es con verdadero orgullo que hoy nos
reivindicamos ante nuestros lectores, y

creemos que con creces puesto que ahora el
listado (completo y legible) incluye los ca-
racteres especiales de impresi6n en pantalla
en forma extendida.

En lugar de consultar ordculos y teodoli-
tos para saber qué teclas oprimir para lograr
un corazén inver’ ido o cudntas veces pulsar
la barra espaciadora, esta vez bastard con
presionar las secuencias de teclas entre cor-

chetes. Cuando se repiten caracteres se indi-
ca dentro de los corchetes con un niimero
entero. Ej.: [4 SPC]; en este caso correspon-
de pulsar cuatro veces la barra espacia-
dora.

Rogamos disculpas por los errores ante-
riores y esperamos con esta accién haber
recuperado nuestro lugar en el corazén de
nuestros lectores.

®©® €6 © & © ¢

100 REM sssesasssnseenstsnsinn

IIOREM SBACKGAMMONGS
120 REM ®PROGRAMACION POPULARE
170 REM % PARA COMMODORE. 64 #

140 REM SERSRERRRRORNERERRRANE
190 REM

200 De="(HOMEIC17 ABAJOI":1DP=S4272:DIMP(

2%5) 1DIMD(25) 1P (1) m=21P (&) =51 P (B) =3

210 CLe="[44 BPCI"IP(13)aHP(17)a=-TsP (1Y
In-3

213 AG=2

220 P(24) =23 D(13) =1 150 D(14) =1 152:D(1S) =
1134;D(16)=1136 D17 =1 1381 D(18)=1140

230 DU19)=1168:D(20)=1170:D(21) =1 1720 (2

2)=1174D(23)=1176:D(24)=1178

240 DUI2)=13301D(11)=1532:D(10) =1 554 D(?

1= 15541 D(B) w15581D(7) w1 56010 (8) =1568

2%0 D(S)=1870sD(4) =m1S721D(3)=1574)D(2) =)

S76:1D(1)=137@D(0)=13641P (12) ==53 VN=1

260 POKES3281, 151 POKES3281, 151PRINT*LCLR
JCBLKICY ABAJOIL11 DER, 1883 BACKGAMMON 8
"

270 DI2T) =1 14M PRINT[4 APAJODILS DER, IPR

ESIONE RETURN PARA EMPEZAR™

280 GETAS) IFAS< >CHRS (13) THENGOTD280

299 PRINT"LCLRI"D%33 INPUT*[2 ARRIPA] ENT

RE SUS INICIALES: ;B Pe=Bs+"[2 SPCI™1A%

=LEFTS (BS,3)

I00 PRINT"LCLRI"1GOSURI200)60TOS70

310 PRINT"[HOMEILREDICA SPCI[33 COMD +]1*

320 PRINT®(4 SPCILCOMD +)(PLK] 1 & 1 1 1
1 [REDICCOMD +]0(3 SPCICCOMD +) (MLK)1 2
2 2 2 2 [REDILCOMD +)*

330 PRINT"[4 SPCI[COMD +JIBLK] 3 &4 5 & 7
8 [REDICCOMD +1(T BPCICCOMD +) (BLK1? O
1 23 4 CREDILCOMD +3"

340 PRINT" [SHFT ul)BLREDIL2 SPCICCOMD +1
(BHFT -1 [SHFT -] [(BHFT -] (SHFT -] (BH

FT =] [SHFT =1 [COMD +]L3 SPCILCOMD +] [

SHFT -] [BHFT -1 (BHFT -1 CBHFT =] LBWFT
=1 [BHFT -1 CCOMD +3*

20 PRINT® [SHFT u)ACREDILZ SPCIICOMD +1
LEWFT =3 CBHFT =] [SHFT -] [OHFT -] [BH

FT =1 LSHFT =] C[COMD +1(3 SPCICCOMD +1 €

BHFT =] [BHFT =] [(BMFT =] (SFT =] [BNFT
-1 C8HFT -1 [COMD +3"

340 PRINT" (SHFT uJCCREDICZ SPCIICOMD +]

(SHFT =] [SHFT =1 (BMFT =) [BHFT =] (M
FT -1 (SBHFT -1 CCOMD +1C3 SPCIICOMD +] [
BHFT =] [SHFT =] (BHFT =) [BHFT -] [SHFT

-3 (BHFT -} L(COMD +3"

370 PRINT" [SHFT ulkKCREDIL2 SPCICCOMD +]

CSHFT -1 [BHFT -1 (BHFT =) L[SHFT -] (BM
FT =3 (SHFT =] [COMD +JC3 SPCIICOMD +) [
BHFT -1 [SHFT -] [BHFT -] [BWFT -] [(SHFT
=] [(SHFT -] [COMD +]"

380 PRINT" [(SHFT ulGLREDICL2 SPCILCOMD +1

[SHFT =] (SHFT =] [BHFT =] [SHFT -] [BH
FT =] [BHFT =] CCOMD +]C3 SPCILCOMD +) [

=1 [EHFT =] CCOMD 1"

390 PRINT" [SHFT ulJACREDIL2 BPCI(COMD +)
(BHFT -] [BMFT =] [BHFT =] (BHFT =] [BM
FT =3 (BHFT -] [COMD +](3 SPCII(COMD +] ([
BHFT -1 [BHFT =1 [BHFT -1 CBHFT =) (BMFT
=] [BHFT -1 C(COMD +1"

400 PRINT™ [BHFT ulMIREDIC(Z SFCIICOMD +]
[SHFT =] [BHFT =] [SHFT =1 [BHFT =1 [SH
FT =] CBWFT ~J [COMD +3(3 SFCICCOMD +3 [
GHFT =) [BHFT -1 (BHFT -1 [BHFT -1 [SHFT
~] [BHFT -] [COMD +]*"

410 FRINT™ [SHFT uJMIREDIC2 SPCI(COMD +]

SHFT =] [SHFT =] [GHFT =] (SHFT =] [BHFT

CSHFY -7 TBRF T =1 (BHFT =7 TERFT -1 TEBH
FT -] [SHFT -1 [COMD +1C3 SPCICCOMD +1 (
SHFT -1 [BHFT =) [BHFT =1 CBHFT -1 COHFT

=1 [SHFT -) CCOMD +1*

420 PRINT" [(BMFT ulOCREDIC2 SPCILCOMD +3

[SHFT =3 [SHFT -1 [SHFT =1 CBHFT -1 CBH
FT =1 [SHFT -] [COMD +1C3 SPCICCOMD +) €
SHFT -1 [SHFT -1 [BHFT -] [SHFT -3 [SHFT

=1 [BHFT -3 LCOMD +3"

430 PRINT" [SHFT uINIREDJL2 SBPCIICOMD. s1 g
[EMFT -1 [BHFT =] [(BHFT -] [BHFT -3 [BH
FT -] [SHFT -1 [COMD +1C3 SPCICCOMD +1 [
BHFT -1 [BHFT -] (SHFT -] [BHFT -] [SHFT
=1 [SHFT -1 [COMD +31*

440 FRINT"[4 SPCI[COMD +) [BHFT =1 [BHFT
=1 [SHFT =1 [SHFT -1 [BHFT =] [SHFT -1
[COMD +1L3 SFCICCOMD +] [BHFT =) [BHFT =
1 [SHFT =3 [BHFT -1 [SHFT -1 [BHFT = (C

OMD +1* :

450 PRINT"(4 SPCICCOMD +J(BLK] 1 1 1 0 O
0 CREDICCOMD +1(3 SPCICCOMD +1 CBLKIO O
0 00 0 (REDILCOMD +1"

460 PRINT"(4 BPCILCOMD +J)IBLK] 2 1 O 9 8
7 UREDILCOMD +1CI BPCICCOMD +1 [BLKIS S
4 3 2 1| CREDILCOMD +1*

470 PRINT"[4 BPCIL3I COMD +J[BHFT wl*

480 IFYN=1THENVN=0: RETURN

470 GOSUBS401RETURN

300 PRINTDS) "[4 ABAJO)";CL$)D®;"[3 ABAJD
1")CL9;D$) “[6 ABAJOI"jCLE;

310 FRINTDS) "[4 ABAJOIC26 SPCICWHTICSHFT
QILSHFT ul "jAN

S20 PRINT*[28 SPCIPUNTOS:"

530 PRINT"[26 BPCICBLKILSHFT WILEBHFT ul

YOL2 SPC1") 1 RETURN

340 PRINTD®; “[4 ABAJOI") TABIIS-LEN(BTRS(

AZ) ) )ALy

S50 CSe=STRS (AC+ABS(2BeP(0)))

560 FRINTIPRINTTAB(IS-LEN(CES) ) jCES;1RET

70 1

SB0 G=INT(RND(0) 84)+11QB=INT (RND (0) 84) +1
390 PRINTD®;"(S APAJOIL4 BPCITU JUGADA™)
QB 1 PRINT

400 PRINT“L7 BPCIMI JUBADA“;O)

&10 PRINTD®; "(4 ABAJOI"CL®)D%;"[& ABAJO]
"CLey

620 IFG<>ABTHENAAO

&30 FRINTD®;CL9;D%)

640 PRINTD®)

450 THM=10001GOBUBIA401 1+ BOSUBITO0 GOTOTEO
640 IFO>OBTHENPRINTD®"Y0 SOY PRIMEROD"jiT
M=135001 GOSUBI 4401 GOSUB34401 GOSURS00: GOTO
1360

&£70 PRINTDSAS™UD. EMPIEIA")1 TM=13001 608U
B34401 GOSUB3I4601 GOSURSO01 BOTOVAO

480 PRINTD®) 1PRINT™ "AS"(2 BPCISU JUBADA
=="11GOSUB3 1301 RETURN

450 PRINT® A=-="j:GOSUB31301RETURN

700 IFAE=OTHENCS=AS+"(2 BPCI"1B0TO720
710 Ce="H1"

720 GOSUB3I120:B0SUBST00:PRINTDSCe ;™ JUG
ADA "] 1AG=2

730 TH=10001 GOSUBIA40

740 IFAE<>OTHENTSO

750 ONAE+1GOTD940, 13860

760 AI=01AC=0

770 FORX=1TO2S

780 IFP(X) >0THENAZ=AL+ (P (X) 8X) 1 GOTOBO0O
790 IFP(X)<OTHENAC=AC+APE (P (X)) § (29-X)
BO0 NEXTX

810 GOSUBS4O

820 A7=01A9=01A1 =01 AS=0

830 FORX=2S5TOINTEP-1

040 IFEGN(P (X)) =] THENAS=X ) BOTORSO

850 NEXTX

B40 FORX=24TO198TEP-1

B70 IFP(X)<-1THENAl1®=A]l+1:GOTDEYO

880 NEXTX

890 FORX=1TO18

00 IFSGN(P(X))==1THENAT=AS+P (X) 1 GOTOY20
10 NEXTX

920 FORX=1TO24

930 IFSGNIP(X))=—| THENAT=X1 RETURN

F40 MNEXTX

¥50 RETURN

960 GOBUR2930

970 GOSUBZ9901 IFAG 1 THENGOSUBRIOSQ

980 IFAGS=1THENGOSUBI110

990 IFF(Z3)=0THEN10ZO

1000 IF (P(23-Ab) >-20RP (25-A8) >~2) THEN102

1010 N$="NEGRA™ 1 GOSUB3I7201 GOTO700

1020 FRINTDS;CL$;D%; " MUEVA BU FICHA A--
") 1A4=2% ) GOSUBI 1301 AZ=VAL (Y$) 1 GOTO1140
1030 FORX=25TOA&+1BTEP-11 IFP (X) >=]1AND® (X
-Ab) >-2THEN1090

1040 NEXT X1 FORX=25TOAB+18TEP=11 IFP (X) d=m1
ANDP (X=AB) >=2THEN1090

1050 NEXTX1 [FAS< 7ANDAS-A&< 1 THENLQ®O
1060 IFASC7ANDAS-ABS 1 THENLO9O

1070 IF (ASCTANDP (A&) >0) DR (ASC7ANDP (AS) 30
) THEN1 090

1080 GOSUB3770:G0OTO700

1090 GOSUB37001GOSUBSBO1 A4=VAL (YS)

1100 JFA4<1DRAA>24 THENGOBUB3I4 501 GOTD1090
1110 IFP(A4) <1 THENGOSUBI450: 80T010%0
1120 BOSURSTO1A2=VAL (YS)

1130 IFAZ=OTHEN]310

1140 IFA2<10RAZ>24THEN] 160

1150 IFP(A2) >~2THEN1190

1160 GOSUR3I4AZO

1170 IFP (2%) >0THEN1020

1180 GOTO1090

1190 IFA4-AZ=A4THENAL=AB) GOTO1240C

1200 IFA4-AZ=ABTHENAB=ASI GOTD1240

1210 GOSUBRT4S0

1220 IFP(25) >0THENGOTO1020

1230 GOTD10%0

1240 P(A4) =P (A4) =1

1250 IFP (A2)=-1THENP (0) =P (0) +11P (A2} =110
0SUB?601 GOSUB3200: 6GOTD1270

1240 P(A2)=F (A2)+11GOSUR7 601 GOBUBI200
1270 IFAF=>1STHENAJ=2:GOTO3450

1280 AG=AG-11 IFAG=OTHENAE=1:G0TO700

1290 GOSUB760

1300 GOTO970

1310 IFAS>6THENLZ40

1320 IFA4=ABOR (AA=ASANDAB>AS) THENAB=AS1 B
0TO1330

1330 IFA4=PAAOR (A4=ASANDAS>AS) THENAS=AS: B
0TO13%0

1340 GOBUBRIAS01GOTD1090

1350 P(A4) =P (A4) -11 AF=AF+11GOBUBT60: GOSU
B3I2001GOTD1270

1340 GOSUP2YI0

1370 GOSUB29901 IFAG>1 THENGOSUBIOS0

1380 IFAGC=1THENGOSUBS]10

1390 IFP (0) =0ANDAS=0ANDAT > 1 BTHEN2220
1400 IFF (0) mOTHEN1540

1410 IFP (A&) > 1ANDP (AB) > 1 THENNS="BLANCA™ T
GOSUB37201GOTO700

1420 1FP(AE) =1 THENAZ=AL: GOTOL 480

1430 1FF (AB) =1 THENAZ=ABI GOTD1480
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1440 IFEGN(F (AL) ) ==1THENAZ=AG: BOTOD1 480
1430 IFF (AB){=-] THENAZ=AS) GOTD1480

1460 IFP(As)=0THENAZ=ASLI GOTO1480

1470 IFP(A8)=0THENAZ=AR

1480 PLO) =P (0} -1

1490 PRINTD®)CLS®) IPRINTDS; "PONGD MI FICH
A EN--"1A2;}

1500 IFAZ=ALTHEMNAL=AB BOTD1S520

1510 AB=ASL

1220 IFP(A2) =1 THENP (25) =P (23) + 11 P(A2) ==
1GOSUBT &0 GOSUBI200: 60TO2920

1530 P(AZ) =P (AZ)=11608UB7 4601 60BUNI2001 B0
TO2920

1540 IFA7>ASTHENZ7BO

1350 IFAG=10RAG=3ITHEN1B0O

1560 FORX=24TOLIO8TEP-11 IFP(X) <31 THEN1630
1570 IF (F(X-A&) <~20RP (X-Ak)=—1) AND (P (X=A
B) <=ZORF (X-AB) =-1) THENID4O

1580 IFX-A&=X-ABANDP (X-A4) <-1 THEN2B4O
1590 IFX+A&+AB>24THENL&10

1600 IFX-AS< 1 FANDP (X-ASL) COANDP (X+A4+AB) <
OTHEN2840

1610 IPX+AG+AB>24THENL 30

1620 IF(P(X-AL){-20RP (X+A4)==1) ANDP (X+nb
+AB) COTHENZB40

14630 NEXATX1FORX=24TO19STEP-11 IFP(X)<>-10
RXSASTHEN] 740

1640 IF (P (X-A&) <{~20RP (X-Ab) ==]] THENZBDAO
1650 IF (P (X=A8)==10RP (X-A8) (-2THEN2ES0
14640 IF(P(X-Ab-AB) =-10RP (X-Ab—AB) <=2) AND
P(X=~Ab) -1 THENAZ=X~-AB1B0TO1710

1670 IF(P{X-A4-~AB) =—|0RP (X-A4—AB) <-2) AND
P (X-AB) =1 THENAZ=X-A&t GOTO1710

15680 IF (P (X-A&-A8) =-10RP ( X-A4-AB) {-2) AND
P(X-AB) (ZTHENAZ=X-A&: GOTO1710

1690 1IF (P (X-A4-AB) m-10RP ( X-AL-AB) <~2) AND
P(X=-Ab)<2THENAZ=X-AB; GOTO1710

1700 BOTO1720

1710 A4=X-A4-ABI GOTO2860

1720 IFP (X-A&-AG) COANDP (X-A&) {2ANDX-A4-A
B<19THENAd=X ~A&—AB) A2=X-AD: BOTO2840

1730 IFP{X-A&~-AB) (OANDP [X-AB) C ZANDX-A&~A
B 19THENA4=X -AL-AB) AZ=X-AS) BOTO2860

1740 NEXTXiFORX=24TDIBSTEP=11 IFASC18THEN
1800

1750 IFP(X)ORX>ASTHENL790

1760 FTeP (X-A&4) 1FY=P (X-A8) 1 XuX-Ad) XB=)X=-

AB

1770 IF (FT=-2ANDX&<13) DR (FTe=1DRFT<=2) AN
D (FYm~10RFY<-2) THEN2840

1780 IF (FT=-10RFT{-20R{ X&6< 1 FANDFTLO) ) AND
(FY==10RFY<~-20R (X8< 1 9ANDFY<0) ) THENZB4O
1790 NEXTX

1800 FORX=24TO7STEP=1) IFP (X7 <> 10NXIASTHE
N1B830

1810 IF (P (X-A4)=—10RP (X~Ab) <~2) ANDAL >ITH

ENZB40

1820 IFX<19AND (P (X-A&)==10RF (X=As) <=2)TH

ENZB40

1830 NEXTX)IFORX=24TDLIBBTEP-11 IFASCIBTHEN

1930

1840 IFP(X) <>—10RX >ASTHENL940

1850 IF (P{X=A4)==10RF (X=Ab) <=2) DR (P (X—Ab

1{OANDX-A&L< 1) THENZBAD

1860 IFX+A&>24THEN]BBO

1870 1FP{X+Ab) <=~ 1O ( X+ALIASANDP (X+Ad) >2

) THEN2800

1880 IFX+AB>24THEN1900

1890 (PP (X+A) (== 1 ORX+AR>ASTHENZE 10

1900 IFX+AL>ZATHENI?20

1910 IFP (X+AS) < 2ZANDX +As >ASTHENZS00

1720 IFX+AB>Z4THENLTAD

1930 IFP(X+AB) {2ANDX+AB>ASTHENZS10

1940 NEXTX

1950 FORX=24TD198TEP-11 IFASC19THEN2020

1940 IFP(X]<>~10RX >ASTHEN201O

1970 IFX+A&L>24THEN1990

1980 IF (X+A&>ASANDP (X+AS8) <2) THEN280O

1790 IFX+AB)24THEN2010

2000 IF (X+AB>ASANDP (X+AB)<2) THENZB10

2010 NEXTX

2020 IF (A1 >ZANDP (Z3) >0) ORAL >ITHENZOAO
GOTO2080

2040 FORX=2ATOLPETEP-1: IFP(X) <> 1 THENZOTO
2090 IFX-AL<1TANDP (X~Ab) COTHENZB4O
20860 IFX-AB< 1TANDP (X-AB) COTHEN2EDO

NEXTX
2080 FORX=1TD12: IFP(X) >=1THEN2110
2090 IFP (X+A4) =1 THEN2BOO
2100 IFP(X+A8)=1THEN2810
2110 NEXTXLFORX=18TO7TSTEP-1s IFF(X)<>=10R
X>ASTHENZ140
2120 IFP(X-A&) (-20RP (X-Ab)==1 THENZBAO
2130 IFP (X~AB) <~20RP (X-A8) =-1 THEN2ESO0
2140 MEXTX1IFOAX=1TO24~Ab1 IFP LX) (>=1THEN2
180
2150 IFP(X+A&) <=-10R (X+AbDASANDR+ALCZS) T

HENZBOO

2140 NEXTXtFORX=1TO24-Abt IFP(X) {-2AND(P(
X+A8) <=1 DR (X+A&>ASANDX +A4<23) ) THENZBOO
2170 NEATX1IFP(1)==2ANDP (14+A4) (2ANDP (1+A
&+A8) <OTHENX=1180TO2800

2180 FORX=ATTOL8: IF (P (X)=-10RP (X) <~2) AND
P {X+Ab) C2THEN2B0O

2190 NEXTX:FORX=A7TO24-Ak1 IFBGN P (X) ) ==1

ANDP (X+A&) <2THEN2800

2200 NEXTX1FORX=ATTO24-AB1 IFPC==[ANDP (X+
AB) {ZTHENZEB10

2210 NEXTX:1GOSUBI770:180TO700

2220 IFA7>ASTHENZS10

2230 l”iz—“i(-—m(ml-—im
2240 IFP(25-A8) <~-20RP (23-A8) =~ THEN2830
2230 FORX=A7TO241 IFP(X) >=1 THENZSSO

2240 IFAG=10RAG=STHEN2S10

2270 Y=ABB (P (X)) 1 IFY>3STHENY=4
ONYBOTO2430, 2290, 2350, 2450

2290 IFA7+Ab>24ANDAT +AB > 24 THENZBOO

2300 IFAT+AS>24ANDAT +AB>ASTHENZBO0O

2310 IFX+AB>24THENZ3I30

2320 IFX+A4>24ANDX=ATANDP (X+A8) <2THENZEO
L]

2330 IFX+AB>24ANDX+AL>24ANDAE=AT THEN2E10
2340 IFX+AB>24AND (X+A4>ASANDX +A6<Z3) THEN
IFP(X+A4) (=-1 THENZE10

2330 IF23-A&=XTHENZ820

2340 IFX+AL>ASTHENZINO

2370 GOTO2430

2380 IFX+ALC2STHENZA0O

2390 GOTD2430

2400 IFP(X+A&) (1 THEN280O

2410 GOTO2430

2420 IFX+AL<2ITHENZ440

2430 GOTO2430

2440 IFBGN (P (X+Ab) ) =w—| THEN2BOO

2430 IFX+AB>24ANDX=AT THEN280O

2440 IFX+AE>ASTHEN2490

2470 IFX+AB>24THENZS10

2480 GOTO2300

2490 IF (X+A8) C2ATHENIFP (X+AB) <2THENZBO0O
2900 IF (X+A8) <26THENIFBGN (P (X+A8) ) =—1 AND
(P(X+A8) =—1ORP (X+AS) <-2) THEN2B10O

2310 IFP(X)==1THENZS3O

2320 GOTO2IS0

2530 IFX+AL<ISTHENZSSO

2530 IFP (X+A&) COTHENZBOO

2560 IFX+AB>ZIGOTOTSHO

2970 IFX+ABSZSANDP (X+AB8) COANDP (X) =-1 THEN
2810

2380 NEXTX1FORX=24TOATESTEP=11 IFX+A&>240R
PiX)=0THEN2&0O

2390 IF (P(X)=—10RP (X) <-2) AND (P (X+A&4) ORX+
AS>AS) AND (P (X+AL)<2)

2600 NEXTX

2610 IFSGN (P (25-Ab) ) =— 1| THEN2820

2620 IFSGN (P (25-A8) ) =- | THENZEJO

2630 IFA7+AS>24THENZ780

2640 IFA7+ABI24THENZT 9O

2650 FORX=ATTO241 IFP (X) >=10R ( X+Ab>24ANDX
+AB>Z4) THEN26B0

2640 IFP (X+A&) =OTHENZBOO

2670 IFP(X+A8)=0THENZE10

2680 NEXTIFORX=A7TOZ41 IFP (X) >~1THENSIIO
2490 IFX+AL>24THEN2730

2700 IFP(X+A&) <2THENZBO0O

2710 IFX+AB>24THEN2730

2720 IFP(X+AB)<2THEN2810

2730 NEXTX1 IFAT+AS2STHENZTSO

80702750
2750 IFF (A7+A&) <2THEN2780
2760 IFAT+ABCZSTHENIFP (AT+ABC2ZTHENZTEO
2770 GOSUBR3770:GOTO700
2780 A4=ATIAZ=AT+AL1 GOTO2040
2790 Ad4=AT1A2=AT7+AR GOTO2040
2800 Ad=))A2=X+As1B0TO2BA0
2810 Ad=)XyAZ2wX+AB) GOTOZB60
2820 Ad=2T-Ab1 A2=231G0TO2040
2830 Ad=2S-AR; AZe2S) GOTO2840
2840 Ad=X-Ad)A2=X1B0TO2840
SE30 AdeX-AS) A2wX
28460 P(A4) =P (AK) +11 IFP (A4) = >OTHENP (Ad) =0
2870 IFAZ-A4=ALTHENAL=ARI GOTOZEYO
28680 AB=AL
2890 IFA2>24THENAD=AD+ 1 AZ=291 GOSUBISLA0:
GOSUB7&01 GOSUBR3IZ2001 GOTO2920
2900 IFPFIA)=ITHENP(Z3) =P (23)+11PIAZ) ==
1GOSUBIA401 GOBUB7 601 32001 60702920
2910 P(A2) =P (A2) ~11 SOBUBTH40:1 BOBUST 601 B0

BUB3200

2920 IFAD=>1STHENAJ=11 TH=100"1 BOBUBS4401
G0TO34%90

2930 AG=AG-11 IFAG=0THENAE=0) TH=10001 B0
B34401 GOBUBS 7001 BOTO700

2940 TH=10001GOBUB3A40160TD1S70

2950 QuINT(RND(O)26)+13GB=INT (RND (0) 84)+
1

2960 IFQ>QBTHENAS=Q: AB=OR:1 RETURN

2970 1FQCOBTHENA&=OB: AB=0: RETURN

2980 IFQ=0BTHENAL=Q: AB=QB: AG=41 RETURN
2990 X=1845

3000 POKEX, 791 POKEX+DP, 01 POKEX+1, 1 19: POK
EX+1+DP, 01 POKEX+2, BO1 POKEX+2+DP, 0

3010 X=190%1POKEX, 1011 POKEX+DP,01 POKEX+1
, Ab+4B1 POKEX+1+DP, 01 POKEX+2, 103

3020 POKEX+2+DP,0

3030 X=194%51POKEX, 761 POKEX+DP, 01 POKEX+1,
1111POKEX+14DP, 01 POKEX+2, 122

3040 POMEX+2+DP, 01 RETURN

30%0 X=1873

3060 POKEX,791POKEX+DP, 01POKEX+1, 1191 POK

EX+1+4DP, 0t POKEX+2, 801 FOKEX+2+DP, 0

3070 X=1%{35:POKEX, 1011 POKEX+DP, Ot POKEX+]
»AB+48: POKEX+1+DP, 01 POKEX+2, 103

3080 POKEX+2+DP,0

T090 X=|955)POKEX, 761 POKEX+DP, 01 POKEX+1,
1111POKEX+1+DP, 01 POKEN+2, 122

3100 POKEX+Z+Dr, U1 e | UHN

3110 FORX=1873TO195S8TEPSO

3111 FORR=1873TO1877

3112 POKER, 32: PFOKER+DP, 13

3113 MEXTRINEXTX:RETURN

3120 FORX=1845TO194SSTEP40: FORH=XTOX+2:P
DMEH, T21 POKEH+DP, 151 NEXTHINEXT X1 RETURN
3130 GETFs1 IFF8<>""THEN3130

3140 GETF#:1 IFFS<"0"0RFE>" 9" THENS140
3150 PRINTVAL (FEfj~

3160 GETF28:1 IFF28<>"*THEN3140

3170 GETF28: IFF2e=CHAS (13) THENYS=F81 RETY

RN

3180 IFF28<"0"DRF24>"9"THENS170

3190 Ye=Fe+F281PRINT(3 12Q.1%pVAL(YS) 11
RETURN

3200 BOSUBI10:1FORX=13TO2S

3210 IFP(X)=0THENIZBO

3220 !-All("t'ﬂhl?!)’ﬂ“!l-l-ﬂlz-!
3230 IFPIX)< Ci=0

3240 1FPIX) >OTHENSE=81 CD-I.

3250 FORW=D(X)TO(D(X)+(I=1)%40) BTEP4D
3260 POKEW, BB POKEW+DP, CBI NEXTH

3270 IFH)OWI'&“GHII““IZI-OIW

3280 NEXTX

3290 FORX=12TDOSTEP=-1

3300 IFF(X)=0THENIIBO

3310 I=ARS(P (X)) 1 IFI)STHENT In]I-S: 2=
3320 IFP(X)<OTHENSE=R7:Ch=d

3330 IFP(X) >OTHENSI=811CB=1

3340 IFX=OTHENCE=0

3350 FORWsD(X) TO(DII!O!I‘III-‘OI’T‘?—“
33460 POKEW, 8B1POKEW+DP, CBrNEXTH

3370 IF!I)OW:“IIIHM:!I-OIM

3390 IFAD>OTHENIA2O

3410 RETURN

3420 FORX=1141TO(1141+((AD-1) #40)) BTEP40
1POEEX, 871 POKEX+DP, 01 NEXTX1G0TOI400

3430 FORX=14623ITO(14623+( (AF=1)8-40) ) STEP-
401 PDHEX, B1 1 FOKEX+DP, 1 | NEXTXy BOTO3410
3440 FORAA=ITOTHINEXTAAI RETURN

430 REM s2e(BWFT D]

ALIDAR MOVIMIENTOS¢&

34450 PRINTDS; "[ABAJOILS SPCICRVE ONIIWHT
JMOVIMIENTO INVALIDOCSHFT ul™p

3470 TH=900:603UR3I440

3480 GOSUBI7001RETURN

3490 IFAI=<OTHENCS=LEFT®(Ce, ) 160TOFI10
3500 Ce=" [ *

3510 PRINTDSCLS;D8;Ce) "PERDIO" 1 TH=1000
1GOSUBI440

3520 PRINT"LCLRILS ABAJD]I"jCe®;"[2 BPCIPE
RDIO POR"jABS (AT-VAL (CS)) | "PUNTOR"

3530 IF (A7<{7ANDAD=0) DR ( AF=0ANDAT) 1 8) THEN
Be="BE AC K G AMMO N "IGOTOISED

TI540 IFAD=0DRAF=QTHENBS="G A M M O N!™i6
oTO3S60 .

3550 GOT

3560 PRI {2 ABAJOJICREDICA SPCI"De

3570 IFAI={OTHENPRINT"[2 wﬂll..lllc 0
%‘RQTULOCION!.t“ 1807038

mzn:m':m::ux:tl 8FC). . NERA OTR
3590 PRINT"C(ABAJOIPULBE IM ONIRETURNIR

VE OFF] PARA NUEVO PARTIDO

3600 GETWAS: IFWQSC > " THENI&00

34610 GETWOS: IFWOS=""THEN3A10

3420 1FWGe=CHRS ( 1 3rTHENCER) 80TD200

3430 END

3640 REM SESIMPRIMIR MOVIMIENTOS#:S
us:_:n:gm;cu;m: MI JUGADA ES--"jA4
- =

3660 ’RIN‘YNI'IMUIFU.' CUALBUIER TEC

LA PARA CONTINUAR™ )

3470 GETWGS: :rmo--mn

3600 GETWO®: IFWGe=""THENI&H80

3690 PRINTDS; "[ABAJO]")CL® 1 RETURN

3700 REM 3#sRUTINA DE BORRADOY®S

glo PRINTDS; CL®1PRINTD®) "[ABAJOI"jCLE )1

3720 REM #$BLOQUEAR TABLA INTERIORSS
3730 PRINTDS N8 " NO PUEDE MOVER, TABLA I
NTERIDOR BLOQUEADA™)

3740 THa799: COBUBI4401 BOBUBI 6401 SOPUBITO

L]

3730 AE=ADS (AE-1) 1 BOBUBI1201608UB3110
3760 RETURN

3770 REM SRIMPOBIPILITAR MOVIDASS

3780 PRINTD®jCLe;D%) "HOVIDA IMPOBIBLE™)
z?’o TH=7%8: GOBUBIA40: 1 GOBUBI7O
3800 AE=ABS (AE-1)1GOSUP31201GOBUBILI0

3810 RETURN
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XILON es un muy bien logrado progra-
ma de accién donde un astronauta, librado a
su propia habilidgd en el manejo del ldser,
debe luchar por sobrevivir. En una primera
etapa deberd defenderse de cuatro naves
atacantes, y posteriormente sortear un cin-
turén de letales asteroides. Los gréficos del
programa son espectaculares.

Nos dice Diego:

*‘En realidad este juego es XILON I, ya
que hice cinco pantallas donde desarrollar el
juego, totalmente diferentes una de la otra,

y lo dividi en dos. Esto no quiere decir que
no pueda usarse sin la segunda parte, ya que
uno es independiente del otro. Préxima-
mente les enviaré la segunda parte de XI-
LON, con pantallas mucho mejores.”’

Las instrucciones para jugar estin en pan-
talla. Pasaremos a la segunda etapa al derri-
bar 100 naves enemigas. En la segunda pan-
talla ya no podremos usar nuestro laser, y
habré que maniobrar desesperadamente con
los retropropulsores.

Nota:

Los usuarios de Spectrum y TK-90 de-
berdn eliminar las instrucciones SOUND del
programa, y estos tiltimos debern reempla-
zar los BEEPs por SOUNDs.
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@ 1 REM ; INKEYS="" THEN GO TO 139  +0S5 PRINT AT 15.¢
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Tm z= 43 THEH 50 TO 404
139 FEM b & +HMUERTE ..RFI..rw—-l' T
140 LET =1 ) TO S: PRINT RT £d .3
& LET 1] £ AT _s4+1 .3 BEr
LET wvbs2 aT A ERINT R d . L
tx+2 LET cn 32 = R AT T g @ {
@ 173 FRINT A v T LAY : EEF '
T $§d4+1 .57 "B = gez
129 PRINT A o 080 NT AT cn+l, .1.5, * : i e
AFER 7. INk i T AT €. INK 2;"PP"  BEEP .25 NT
NK =, PARFER -3@ NT AT cn. 15 B SR R T
120 REM +#+ c 5% n=ls: FUntoszspuntoz+10 &OT ExT
@ 200 _ET cot ( IF ¢ 0. 159 5230
aliar=0 THEH - 3aTo i cx=1: LET x~=30 =2 Tn
219 LET bi=i 3089 Tt FOR n=2 TO 134 LET s E0:@
220 IF ei1=1 e THEN GO TO 2000 2+INT (AND#8): PRINT AT n.4, Iny el =1
23@ FRINT A =, FRIN ERZE 1 INK i=1;" EONIFICARCIO .15
AT ub, 18 : LET N = 1228 ' BEEP .05 .n+5: BORCE ET .v=zux: LET cn=1ia
! 1 I Q02 R 3 NEx RS9 IF 1=l THEN GO T2 152 @
R IHT P INT 3985 5 39 PRINT AT £95Q IF t=2 THEN RETURH l
LET ¢ 19 = H T FlLAZA 1 £330 FEM ###PUNTOS GLOEITOS:2=2%
3000 WICAS 1 6219 FOR n=Q @ STEP 5. EEE-
FRIN 203 & «R21l.n HEXT n- LET puntosspuntos
" e 3199 L 3 AN +INT
o 20 2 EPUT 37 8320 ¢ N
@ +029 F #+#JUE 2= 520
AT §,x¥+1;" “: PRINT 4912 G0 SUB 91@ CLS LET g5=q+ E51@
INK colGr, it 51 5 gt nl 1. CET ta2y LETSP=ITLET s 3=0 C=r
F ¥v=15 THEM TO &224a $4QzQ FOR z=1 TO 128 259 ¢
+#*MOUIMIENTOS CRAZY #%+ 4233 IF z:11% THEN PRINT AT 18,2 &5z
INKREYS="w" THEN GO To 13 = Ine
FOR n=l TO 10. _FRINT 125!
@ INKEY $="a" THEN GO TS 12 FORE 23882.-1- GO TO 4830 5530
4@3% IF q:1 THEN 50 TO 4302 &, .L."
INKEYS$="2" TaEn GO TO 10 4232 LET a=INT iRMC#30:+1 AT
4@S3 PEINT A INF &, BRIzH AT
INKEY$="2" THENM GO TO 1@ g I e o "
4951 L 3@+ 8540 pnrr.l'r AT
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aa¢a FRINT AT I &;
“TEFLQS DE LDNTROL:
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9555 GC EUB 69@0
5210
605@ FRINT AT 12.2.
LA PULEA UNg TECLS EP

2% CRAW_Q ETU
691@ FOR n=g TC 26 PRINT HT n,i

?i*PRESENTﬂCIGNé*;

; 19
?ega FOR rn=@ TO 255. FLOT INn
RAW I FE ]

@ FOR n=l1l TO 190
TlRND&iSA;,&BrINT
n
CIRCLE INK 7
sf=a
7. PRINT AT =4_ 3
JAT 3d.3F+2; INE 7.

EY BT 5d42.5143; "6
3080 PRINT AT 5d-1.

sf; INK n, PR
PER 7; INUERSE 1." XILOH "
7890 LET sd=sde+l. NEXT N
7100 LET =si= n=1 TG &: PRI
NT AT sd-1.5f-1;" ".AT sd4.8f=-1."
" PRINT AT sd,sf; INK 72;"C";AT
sd+l,sf;"D": SOUND 6,6;7,7.8,18
;9.,18710,16,12,56;15,8. LET sd=z
d+1: LET sf=sf+1 NEXT n. SOUND
5,0,3.0;10.0
7120 5RINT AT 1&.12; INK 70E"
7130 INK 7 PLOT 112,64- CRAW 42
.12 .-2 DRAW B%,0: DRAW 10 -190 -
2 CRAU ©,-18- DRAW -10.-10,-2
DERTa-ES ,@: DRAW -19,10,-2: DRAL
7140 PLOT 190,45 DRAY 11.6
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srate" AT 14,15 "para £5137 AT
§,15:;"aventura.,”
7185 GO _3uB 91589
7180 CLE FRINT AT 18.1. INK 4.
PRFER 7. FLASH F DESEﬁo INSTR
UCIONES = is./n} FRUSE @

717@ LET v&= INREY &

7180 IF vs="3" THEN GO _TO £500
7190 IF vs:i:"s" THEN RETURN
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8020 FOR =@ TO 255 STEP S: PLOT
x.@ DRALU 255-(2#x) , 175 HNEXT x
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E . : ! XT
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En nuestro nimero anterior un lector nos
consultaba sobre la existencia de algiin pro-
grama jugador de truco para pequefos or-
denadores. Confesamos en esa oportunidad
nuestra ignorancia, y lanzamos el desafio a
los lectores.

La respuesta no se hizo esperar. El amigo
Fernando, autor de este criollo programa,
ha hecho un flor de trabajo. Vale la pena
teclear este largo pero inteligente programa
de ““truco contra la mdquina®’.

CO

(...A ver la flor???).

Al principio del juego, el programa deter-
minard aleatoriamente quién es ‘“mano’’ y
dard cartas. Las cartas del Humano estin a
la vista, numeradas del uno al tres. El turno
del Humano se indica con un mensaje
‘““puede jugar’’ en pantalla.

Elaborada la estrategia, oprimir las teclas
correspondientes para jugar, segtin la tabla
dada mds abajo. Las cartas jugadas en la
primera, segunda y tercera ronda aparece-

rédn junto a los carteles “‘1*”’, “2*”’ y
respectivamente, y a la derecha se verd per-
manentemente el puntaje de ambos juga-
dores.

l|3ll,
.

Los ““cantos” de la médquina se visuali-
zan al pie de la pantalla.
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FOR I=1 TO 3
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GOSUE Soe

19:& IF JJdJ=3 THEN GOTD 11%

FRINT AT @,20; "SiEd JUEQ‘

IF INKEY&="" THEN GOTO 1043
FRINT AT @,20;" e

S@ IF INKEY$="E" THEN GOTO

S THEN GOTO

IF INKEYS&="R"
E0 IF INKEY$="F" THEN GOTO
§5 IF INKEY$="X" THEN

1200

IF HM=3 THEN GOTO
GO0TO 1170

LET v=1

G0To 1210

LET Z=1

LET ZA=1

GOSUE 9200

GOTOD 1135

LET Z=1

110
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GOTO 113

JJJ=3 THEN GOTO 1220
OTC 1179

GOSUE 3415

GOTO 1125

FOR U=1 TO 3

IF JJJ=1 AND U=l THEN GOTC

IF JJdJd=3 AND U=1 THEN S0TO

12202

IF M=1 THEN GOTC
G070 1420

IF INKEYS$="" THEN c0TO 1202
GOsSUE 9552

IF INKEYS$="T* THEN.GOTD 132

IF INKEYS$="N" THEN GOTO 1l:2%
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1910 GOTO 1e00

20 CL3
2001 PRINT "MARCADOR FINAL:
Ul 2 TR TK
”;T(E]

PRINT AT 19.0; "OPRIMA UNA T
A PARA JUGAR UN NUEUD PRRTID

IF INKEY%="" THEN GOTOD 2020
GOTO 300

LET T(1)aT () ~X

LET T(2) =T.(2) +24%X

4220 PRINT "NO “TE HAGRS EL PIOLA
t+EEE§;RD5D NO CANTES LO QUE NO

]
1]

URN
IF Uc¢31l THEN GOTO 7500
IF JdJ=1 THEN GOTO 7050
LET I=4
IF RND>®.S THEN LET I=S
LET Riu)=I
25 PRINT AT 1+23U, 13 N(I1+2%(N
LI)>=5);" “;Y$§(P(I))
7030 RETURN
7050 FOR I=4 TO
7055 IF H(Jill,Ullll{RLNEIlJPEI]
) THEN GOTO

7080 NEXT I
7070 LET I=4
7075 GOTO 7020
i =A(J (L)Y,
i ] AND H(Nib],?(ﬁ}ix 14 THEN
LET I=I-1
725076073 7020
a0 EN GOTO 7700
THEN GOTO 7see
THEN GOTO 7540
EtI JrARIIJI2) U2
13, 16; "CHRUL"
T (1) +T
THEN GOTO 7E50

IF JJJ=3 THEN GOTO 7&30
7618 IF H{N[u3JP{631}«ﬂidf21
i) THEN GOTO 763
7820@ GOTO 7550
LET I=£
GOTO 7020
LET I=4
IF Ri1)=4 THEN LET I=S
GOTO ?QEB
FOR _I=
i0 IF I&)P(il
GOTO 773@
T715 NEXT I
7730 IF M=3 THEN GOTO 7740
T3S IF AIN(I) L PII)) CARIJI3) UL
THEN GOTO 755@
CIF (B(L)=@ OR (G(l) =1l RAND J
AND AIN(I} ,P(I))=A(J(3).,U
- THEN GEOTO 7SS0
-« 740 GOTO 729

uiz

=]
AND I<»R(2) THEN

8030 LET
FOR I=4

a5

=1
NEXT

LRI L iRl

RETURN
43 EET =4

ARATE LTS el ol

OR (G

SO D))
FETURN
FRINT
PRINT

FPRINT AT
22 PRINT AT
FRINT AT
EETURN

PRINT AT
FRINT AT
PRINT AT
FRINT AT
RETURN

FRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
FRINT AT
RETURN

PRINT RT

I!:=8)
9851 PRINT WT

FOR I=4
NEXT

THEN GDT 9
8132 LET FLO
E(NIB))

9133 IF Pid)=
2O+E(N(4)) 4+E(
9134 IF FPiS) =
20+E (NS +E(
9135 IF Pidl=
SZA+EIN{4Y Y +E(

GO0TO 8112
TO

IF I<:R(1)

e .

IF LiV) ¢»@ THEN

IF RINIY) ,P(Y¥)) <=3 THEN LET

IF RIN(Y),P{Y)) »=15 THEN LE

F ARINIDYI,PIYI) ¢RIV
1) =@ _AND AINIYI ,
THEN LET

LET FLO:B

IF U=3 THEN GOTO &1l@@
=6

-]
AND IC*R(2) THEN

GO0TOD 8125

PR RAS)
Pi¥))=Al
3=0

11.44;° >
1209 ;

17,Jd; " he—
12,JJd+1; "

13,J9d+41; "
%¢,Jd+};

§.JJet;
12,JJ41; " "
13, Jd+1; " "
14,JU+1;" i
15, Jd+1; " %

12, Jd+1; " 51
15, J0¢1 " -
14.004%; 4
IS 20+ -

12, dd+1; "
13,Jdd41;"
14 ,J0d+1; "
15.ud+1; "

11, JJ+1 NI +2% (NI

18, JJ+3 NI +2% (NI

TO
BET TR—TR+R[N(I],PII]J

2136 LET EN=@(1)

9137 IF @i2)>EN THEN LET EN=@12}

9138 IF @(3)EN THEN LET EN=0(2)

9139 IF EN¢:@ THEN GOTO 39150

9141 LET EN=E(NI(4)}

?ﬁ?g]%F E(N(S))>EN THEN LET EN=E

?ﬁ¢3 IF EI(N(B))>»EN THEN LET EN=E
[§-]

9159 IF AINIB) ,PIB)) cARINIS) ,P(5!}

) THEN GOTO 9158

9151 IF RAIN{4] ,P(4)]) <=ARINI(S) ,P(5

1) THEN GOTO 9150

9152 LET AUX=P (4}

91S3 LET P(4) =P (5)

9154 LET PI(S) =AUX

9155 LET AUX=Ni4)

9156 LET N(4)=N(S)

9157 LET N(S) =AUX

9158 GOTO 9150

9173 zO0TO 9139

9130 LET AUX=PI(5)

8181 LET PiS)=PiB)

9182 LET Pi6) =AUX

29183 LET AUX=N(5)

9184 LET N(Sl=Nig)

9185 LET N8} =RAUX

9188 GOTO 9151

91299 ERETURN

9200 IF FLO«>®@ THEN GOTO 930@

2201 IF RND:2.9 THEN GOTO 9269
9202 LET

9203 IF EN>a25 THEN LET K=l

9204 IF EN:3@ AND RND:D.B5 THEN
GOTO 2278

9206 IF EN>=28 THEN LET K=2

9203 IF EN)-30 THEN LET K=3

9203 IF EN;=32 THEN LET K=4

9210 GOTO 9275

9270 LET k=2

9271 IF RND>@2.80 THEN LET K=3
9275 IF ZA)=2 AND K=2 THEN LET K
9275 IF_ZR»>=3 AND K=1 AND EN(23
THEN LET K=0 ,
9277 IF ZA»=2 AND K=3 THEN LT K

=4

92’* IF 1 Z+ZR+T (1) :=30 OR Z+IR+T
»=33) AND K@ THEN LET K=1

926@ IF Z»=3@8~-T{2) THEN LET K=4&

9282 IF Z»=3@8-T(1) THEN LET K=1

9283 IF K<»@ THEN GOTO 98287

8284 PRINT AT 13,16 "NO QUIERQ

9285 LET T(1)=T(1)+2
2285 GOTO 9311
9:5? IF Z:4 AND EN>=25 THEN LET

9269 IF _Z:4 AND Z<XMRX AND EN:28
THEN GOTO 9234
9291 LET Z=2+2ZR

9295 GOTO 92340

g?@@ PRINT AT 13,18;“PRIMERD EZT
2301 PRINT AT 19,16; "L~ EEER
93802 LET X=3 %

9303 LET ai=1

9395 IF INKEYV§=""

THEN GOTO 2323
asau IF INKEY$="C" THEN GOTO 223

€
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83 ™ 85
Tabla de variables
A{10,4) Valor para el jucgo de las 40 JYT.CUL Auxiliares aleatorias posicién que ocupa en su me-
cartas del mazo (0 para los JJJ Indica quién es ““mano”’ (alea- moria (ordenadas de menor a
“‘cuatros’, hasta 27 para el As toria al comienzo) mayor, de 4 a 6)
de espadas K Auxiliar que determina ¢l canto $ Determina el canto del truco por
CAN Variable que indica quién liene del envido por la miquina - la mdquina
el “‘quiero”’ (0 a 2) K$ Nombre del ‘“canto’ en el en- T Puntaje de la mano
CAR Niimero de carta segiin posicion vido - T(2) Puntaje de ambos jugadores (0 -
en pantalla L{3) Nimero de carta que juega el -
E(10) Valor para el envido de las diez jugador en cada mano (1 a 3) TR Suma de los valores, para el jue-
cartas de cada palo M Indica quién debe jugar primero g0, de las cartas de la maquina
EN Envido de la médquina (0 a 33) en una mano (1 6 3) TRA Indica que el jugador minti6 en
ENVI Tanto del jugador (0 a 33) MNB,Y  Auxiliares el tanto o cant6 flor indebida-
FLO Flor de la maquina (0 38) ux mente (0 - 1) :
FLOR Flor del jugador (0 a 38) N(6) Niimeros de las seis cartas en U(3) Palo de la carta que juega el
GI3) Ganador de cada mano (0: juga- Juego jugador en cada mano (1 2 4)
dor; 4: maquina; 1: empate) P(6) Palos de las seis cartas en juego V Nimero de mano (1 a 3)
GT Auxiliar para determinar ¢l ga- Q(3) Auxiliar para calcular el tanto X Puntaje del envido o flor
nador de cada jugada L de la maquina Y$(4,4) Nombres de los palos
lJ Vbles. de control de lazos QW Indica que la médquina debe Z Puntaje al no aceptar el envido
J(8) Nimero de carta que juega el mostrar sus cartas por haber ga- ZA Puntaje agregado al subirel can-
Humano en cada jugada nado el envido o cantado flor to en el envido
' Auxiliar para ubicar en pantalla R(3) Nimero de la carta que juega la
las cartas mdquina en cada mano segiin la
9387 LET Ti2) =T (2} +X 9416 LET Z=1 £75 GOT s
3511 FOR I<1 T0 3 ' 9415 IF FLO)>25 THEN GOTO 9435 8505 Corop3778
9312 IF TiI}>=32 THEN GOTO 1603 9421 PRINT AT 18,15, “ESTR BIEN 8781 IF T:=4 THEN GOTO S704
9313 PRINT AT 5,2044%I;T(I) ! Q703 LET T=4
8311 NEXT I 9423 IF pt11<>p£=1 OR P(2)¢»P(3)  a7@3 GOTO 9799
9315 GOTO 955@ THEN LET TRA=1 9724 IF CAN¢>2 THEN GOTQ 3T1d
8340 IF K=1 THEN LET x=2 9425 LET T(1) =T (1) +X 3705 PRINT AT 12,14;"V0 TENGO =L
2342 IF K=2 THEN LET X=IZ+2 8427 GOTO 9311 R QUIER
9344 IF K=3 x 8435 PRINT AT 18,16; "CONTRAFLOR  gSos Lot T=T-1
9348 IF K=# 5 3 | 2708 GOTQ 9ved
9351 IF K<l TH TSzs0 9438 FRINT AT 19,16;“AL RESTO 971Q IF T-13=32-T(1) OR T¢=5 THE
9353 PRINT AT 18, 1o, ‘OUIERD SF3 AT N_GOTQ 9729
T 3 Q= 9712 PRINT AT 18,15;"Nd QUIERO
9354 IF JJJ=1 THEN GOTO 2356 9432 IF INKEY$="" THEN GOTOD 9433 3§71 L ©ET T[13=%?1f?f_1°
9355 FRINT AT 19,15;EN 9433 IF INKEY$="@" THMEN GOTO 935 3715 coTo 1@
SFSE INPUT ENUT & f 2720 IF U=3 AND M=3 THEN LET 5=T
9582 PRINT AT i8.0;" 9441 LET T(2)=Ti{2)+6 2722 IF RND:®.5 AND T¢=32-Ti2) &
= c " 9443 GOTO 9311 ND T.d AND TS THEN GOTD 9780
9359 PRINT AT 18,3; ENUZ 9450 PRINT AT 13,16;"CON FLOR QL' 9735 PRINT AT 183,16; OUIERQ"
| 9382 IF ENVI>EN THEN GOTO 3370 IERD" 9730 LET CAN=2
9381 IF ENUI=EN AND JJJ=1 THEN 5 9452 IF JJJ=1 THEN GOTO 9460 9735 GOTO @-a9
QTO 937e 9453 PRINT AT 19,16;FLO 9780 LET T=T+1
9354 PRINT AT 1o.18: 50N MEJORES oico aneuT fssa Siis 15 coam=l
38 N H JORES 482 ¢ 5 =3 —n -
[ 2 = i gaa% §§INT ETFES 3 Echng 4t 9765 IF T=3 THEN LET Ps$="RETRUCO
2385 | £ 946 FLOR: HEN & 97267 IF T=4 TH T ="UALE C
| 9388 LET T(2)sT(2)+ 9489 IF FLOR=FLO AND JJJ=1 THEN  ATRg- bW R cu
) o387 IF ENUT=EN THEN FRINT AT 20 GOTO 9450 9778 PRINT AT 18.15; “QUIERD"
| .18; " (DE_MANQ) " 9470 ERINT AT 18,18;FLO < 3772 PRINT AT 18.18ips
9368 -G0TO 9311 9471 PRINT AT 19,16;"SON MEJORES 3775 IF INKEYS$="“ THEM GOTD 577%
937@ PRINT AT ON BUENAS™ B IR W 9730 IF INKEY$="0" THEWN GOTO 573
| 3357 TP EINTLIISLENUT R BiNva: D508 oy aayr XM s A g Tl Sl '
| »=ENUT OR EI(N(3)) >=ENVI OR (Pi1: 347 G2 S R g 1 IF INKEYs$="T" THEN GOTO 572
’ =P (21 AND 22+EiNil)) +FE 3 == H-ttFBnF"FfINT AT 18,16; "SCN BUENAS 9732 LET Ti(2)aT(2)4T-1
] (1) = £ - cLC  g783 8% S
A RN AR LSl B L AL 9482 _IF P(1) (3P(2) OR P(2) (;P(3) 3333 Sora it
D _2Q+EINI2)1+E(N(3)) »=ENUT) THEN | OR Z@4EIN(LI)SE N(2II+EINISIIF 3233 & 2532
| GOTO 9375 LOR THEN LET TRA=1 a7 F_u=3 THEN GOSUB 3220
§ 2373 LET TRA=1 D05 RET TILEET (1) +XHAX 8735 30T0 araa
® 9375 LET Til)=T(2)4x o500 TR it 3733 RETURN
¥ 9378 E0TO 8311 S50e Fik M ;E gs00 IF FLO (a0 THEN 50TO e300
9331 GQOTQ S4@5 g ase = I= g 9510 IF RND:@.3 THEN GOTO 93322
| 9332 IF INKEV§=" THEN GOTO 89382 2512 PRINT AT I,ud:' 9512 LET K=2
j# 9585 IF INKEYS=TN" FHEN, GAT0-940 G358 on et AT 1svs2,5;N(CAR) 423 ¢ 331& IT EN> =24 THEN LET K=2
9 =cse e T iy e AR R ) 8818 IF EN)>=31 THEN LET K=d
' Q3a8s | 9525 LET JiU) =NICAR) 9320 G0TO 9342
GaEa ~ THEN LET Za=z 9530 LET U(U) =P (CAR) 9852 LET  JvreonD
9387 T 'IBEN LET 2@s3 B5.8 B 9824 LET K=2
| 9383 * THEN LET ZA=x 9552 PRINT AT 18,0; 9526 IF JUYT»>=2.5 THEN LET K=3
MAX - =1 9555 RETURN 5 9828 IF JYT:=8.3 THEN LET K=d
1’ 93889 IF INKEV$="X" THEN GOTD 341 ggga IF Tr=4 OR T>=5 THEN GOTO @ 33ip IF FUR) 1 na0-2. AND Kol THEN
8391 LET x=24 9655 IF T:=3@-T(2) THEN GOTO 373
4 o L U ‘:h:‘ |=3=T-} L = L =y =
5400 LET Ti2)=T(2)+Z GEE@ IF JJJ=3 AND Us=1 THEN GOTO 3598 EETK{«?S THEN GOTO 9370
9401 G0TO 8511 9753 9555 RETURN
9495 IF R=2 THEM LET K$="ENUIDO" QEES LET T=T+1 3853 LeT oy
9406 IF K=3 THEN LET K$="REAL EN 9S&7 IF T=2 THEN LET Ps="TRUCO"  aa-s LET :_1
. uIDO" 9589 IF =3 THEN LET P$="QUIERD 3875 IF K=4 THEN LET X=XMAX
} 5487 IF K=4 THEN LET K$="FALTA E RETRUC 2830 CDTD 2405
NUTIDO™ 9671 Iﬁ T=4 THEN LET P§="QUIERD 9300 FRINT AT 18,16; "ENEE"
’ 9485 PRINT AT 15,16;K$ UALE 4 8501 GOTO 83e2
9409 GOTO 9332 9573 PRINT AT 13,16;FP% 3950 SAVE "TRUCE"
9415 LET x=8 9674 LET CAN=1 9960 RUN




Exprimiendo la C-64

Otra util entrega de esos chismes que desinteresadamente nos cuentan Softi y Abbot Soft, para explotar a
fondo nuestra Commodore. ..
1) Para lograr mayor cantidad de vidas en algunos juegos comerciales muy conocidos, aqui les mandamos
estos valores:
Bat Attack: POKE 11061,234
Battle Zone: POKE 8909,100
Donkey Kong: POKE 12118,234

2) 5i no recordamos un cédigo de ASCII podemos saberlo colocando en modo directo: PRINT ASC (*‘carac-

ter’’) (y RETURN).
Por ejemplo. si nos interesa saber el valor ASCII de la letra ““A”* maytscula: PRINT ASC (“A”) (y RETURN).

Nuestra C-64 obedecera con un 65.

3) Para reformatear ripidamente un diskette va usado. tecleemos:
OPEN 15,8,15,“N0:Nombre":CLOSE 15 (RETURN!
..se formateara. pero a velocidad mayor que la normal!

4) Luego de cargar un programa, para saber su nombre tipeemos:
SYS 62913
El nombre del programa aparecerd ante nuestros 0jos...

.

Aprovechamos la oportunidad para corregir una errata deslizada en el nimero 10. Alli
presentamos un ‘‘Congelador de listado’’ para C-64 que era sospechosamente parecido
a otro programa incluido en el mismo namero de P.P..

En realidad era el mismo, cuya duplicacién hoy todavia nos maravilla.

Perdonar es divino, ..

» I REM RERSSERIRRESsERsas s nssssses [ ]
2 REM #3 CONGELADOR DE LISTADOS 88 ?
3 REM 3. PROGRAMACION POPULAR .88

- 4 REH ss COMH HODORE. & 4 ns
S REM S30338RSsRssiseuEsssssse
10 GOBUBTO0

& 20 L=2321HePEEK (S&) -1 )
21 G=PEEK(77%) 1 IFG< 167 THENBO

- 30 POKESS,Li1POKESL,LiFOKESS, H 5

3 31 POKES2,HIPOKE774,L1POKE77S,H x
40 FORH=L+H$2ZS4TOX+21

L ] 41 READD:1POKEX ,DiNEXT 0o
50 POKEX,Q
&0 DATAT72,132,72,32,157,255, 149

o 61 DATAL,44,141,2,208, 244 n
70 DATALE9,0,133,198, 104, 168, 104,746,286

- 80 NEW
90 POKES3281,01POKESI280, 21 PRINT* LCLRI (W o
HT1(4 ABAJDI™

| 'y ] 100 PRINT“FROGRAMACION FPOFULAR ANUNCIAL*

110 PRINT" '

1 120 PRINT:PRINTiPRINT

2 130 PRINT™ AL PRESIONAR UNA TECLA," o
140 PRINT® EL PRDGFAMA BE EJECUTARA"

o 150 PRINT" ¥ BE AUTODESTRUIRA *
160 PRINT® AUTOMATICAMENTE.™
200 GETAS: IFAS="*"THENZOO

() 210 PRINT:PRINT:PRINT

220 PRINT™ AHORA UBTED PUEDE HACER O“

230 PRINT" CARGAR SU PROGRAMA EN BASIC*

240 PRINT* PUDIENDO DETENER BU L1STADO,"

280 PRINT® CON LA TECLA 'SHIFT' D CON®

b ; 260 PRINT® LA TECLA "BHIFT LOCK'*
1000 RETURN

Q

(o]

1o o 9




automdticamente nos listard un pequefio programita a modo de ejem
s6lo es necesario tomar nota y luego teclearlo en la maquina.

Una vez pasado el programa de la maquina, y dada la orden de e

Instrucciones para el uso del editor de sprites

Editor de sprites

plo para poder jugar con nuestra creacion;

Esta vez Softi nos trae un interesante (més que interesante practico) programita que nos permitira crear muy
facilmente los sprites que existen en nuestra imaginacién. S6lo es necesario cargar el programa y seguir las

instrucciones; es tan sencillo de usar, que no hace falta saber programar, :
Pero ;c6mo usaremos el sprite si no sabemos programar? Softi pens6 en todo: una vez hecho el sprite,

jecucion (RUN) deberemos pre'sibﬂ_?.\r e11(uno} -

y con las flechas (E,S,D,X) moveremos el indicador el cual nos pintard el sprite. Si te equivocds, no importa,
presiond el 0 (cero) y con las flechas scguiremos moviendo el indicador, el cual borrara todo lo que encuentre a su
paso; para seguir graficando basta presionar nuevamente el 1 me). o

Concluido el dibujo, presionamos 1a tecla P y pondr el siguiente mensaje en pantalla: “EN UN RATITO LO
CODIFICO”. Esperamos unos escasos segundos y a la derecha de la pantalla veremos el Sprite en tamafio real.

La C cambiard el color del sprite. ' L

La B cambiard el color de fondo.

La M cambiar el tamafio del sprite.

Con la T podremos corregir o modificar el sprite.

La A borra todo y comienza nuevamente el programa.

La Q finaliza.

Con las flechas (E$,0,X) moveremos el sprite en pantalla. o e

Por dltimo, si tenemos dibujado el sprite deseado, presionamos la L y obtendremos la cadificacion del sprite
con un pequeiio programita. .

Dicho programita consiste en un jueguito que podremos maniobrar con nuestro s

teclas E,S,D,X, por toda la pantalla. Que lo aproveches vy disfrutes.

prite con s6lo presionar las

100/108
1101129
130/146

147/169
1701176

ESTRUCTURA DEL PROGRAMA

Presentacion. 1771194

Prepara pantalla. CMTAQBLXSDE.
Permite y ejecuta los comandos 195200 Cambia tamaio sprite.
ESDXP,0,1. 201220 Lista programa.
Codifica sprite. 2211230

Imprime sprite definido tamano real.

Permite y ejecuta los comandos

Si se presiona A comienza y si se presio
na Q finaliza.

B
c
D

E
G
H

ABL

AIX.X) Matriz que define al sprite.

Color de fondo. L
Color de sprite.

Variable utilizada para crear grilla y re- M
correr matriz. N
Se utiliza para detectar tecla presionada. 0
Se utiliza para recorrer matriz. P
Se utiliza para saber el estado del te- Q
clado.

Si toma el valor de 1 dibuja, si es cero R
-borra.

Codifica al sprite.

del sprite.

Interviene en la codifacién cxad;:q:{mal'_

del sprite.
Tamafo sprite.

Cambio tamano sprite.

Velocidad horizontal del spri
Velocidad vertical del sprite
Hace una demora en el

fio del sprite. -

Se utiliza para recorrer |
imprimirla. S

A$ Codificacion exadeci
Interviene en la codifacién exadecimal B$ Definicién del sprite.

cambio de tama-

\?_'m'iaﬁle BS al




igo RE: a2t IXI ST LIS L LS 2
i REM # »
102 RE

103
104
105
106
107
108
109
110
111

EDITOR DE SPRITE
REM

REM
REM
REM
REM

REM *

REM #3#28%#%88%8%8R4R82%E"
DIM A(1&,14)11 B=g

c=7

112 CALL CHAR(100,"")

112 CALL CHAR(101, "FFFFFFFFF

FFFFFFF™)

114 CALL CHAR(102, "FFFFC3C3C

3C3FFFF")

115 CALL COLOR(%,2,16)

114 CALL CLEAR

117 DISPLAY AT(1,7):"EDITOR
DE SPRITES"

118 FOR D=1"T0 16 t:
HAR(4+D, 2,100, 16)11
119 CALL MAGNIFY(1)
120 IF E=84 THEN 122
121 CALL SCREEN(S)
122 CALL DELSPRITE(ALL)

123 CALL SPRITE(#22,102,14,2
2,8)

124 CALL HCHAR(21,1,32,31)::
CALL HCHAR(22,1,32,31)

125 DISPLAY AT(13,18):"E=ARR
IBA" 1t DISPLAY AT(14,618):"X

=ABAJO" 1t DISPLAY AT(1S5
,18):"S=1ZQUIERDA" :: DISPLA

Y AT(14,18):"D=DERECHA"

126 DISPLAY AT(23,2):"PRES 1
- PINTA ,0 NO PINTA"

127 DISPLAY AT(24,2):"PRES.

P PARA VER EL SPRITE"

128 F=100

122 D=1 1t G=1

130 CALL KEY(0Q,E,H)

121 H=0 THEN 130

132 E=42 THEN I=100

123 E=49 THEN I=101

134 E=83 THEN G=G-1

TO 139
135 IF
TO 139
136 1IF

TO 139
137 IF
TO 139
138
139
140
141

REVI PROGRAMACION
POPULAR N-11

*
*
*
»
*
+*

TI9? /74A

CALL HC
NEXT D

E=68 THEN G=0G+1

E=469 THEN D=D-1

E=88 THEN D=D+1

E=80 THEN 147

G<1 THEN G=14

G>146 THEN G=1

D<1 THEN D=1é&

142 D>14 THEN D=1

143 CALL LOCATE(#28, (8#D)+25
, BRG+1)

144
145
146
187

CALL

CALL

GOTO

CALL DELSPRITE(ALL)

148 CALL HCHAR(21,1,32,128)
149 DISPLAY AT(22,2):"EN UN

RATITD LO CODIFICO"

1S0 FOR D=1 TO 14

151 FOR G=1 TO 14

152 CALL GCHARY4+D, 1+G,J)

153 J=4-100

154 A(D,G)=J

1S5 NEXT G

154 NEXT D

157 As="0122454L729ABCDEF"

152 Bg=""

152 FOR D=1 TO 16

160 K=A(D,S)*S+A(D, 6)#4+A(D,

7)1%#2+A(D,8)+1

1641 L=A(D, 1)#8+A(D,2)#4+A(D,

2)#2+A(D,4)+1

1462 B$=BSLSEGS(AS,L, 1)&SEGS(

AT, kK, 1)

1432 NEXT D

1&£4 FOR D=1 TO 16

1465 K=A(D, 13)*8+A(D, 14)*#4+A(

D,15)#2+A(D, 16)+1

1646 L=A(D,2)#*8+A(D, 10)#4+A(D

,11)#2+A(D, 12)+1

147 B$-BeLSEGS$(AS, L, 1)4SEGS(

AT, K, 1)

148 NEXT D

142 CALL CHAR(104, BS)

170 CALL MAGNIFY(3)

171 M=2

172 N=4

173 CALL SPRITE(#1,104,C, S0,
170,0.0)

174 DISPLAY AT(22,1):"C COLO

R~-M MAGNIFY-T ARREGLAR"

175 DISPLAY AT(22,1):"A OTRO
-~ @ FIN - B FONDO"

174 DISPLAY AT(24,1)t"L LIS

TADO DE PROGRAMA."

177 CALL KEY(O,E,H)

172 E=7& THEN 20t

179 E=81 THEN 200

120 IF E=465 THEN 109

121 IF E=46 THEN GOSUB 228
132 E=4 THEN 119

183 E=77 THEN 195

124 E=47 THEN 225

125 E=83 THEN 0=0-2

184 E=42 THEN 0=0+2

187 E=4£9 THEN P=P-2

198 E=88 THEN P=P+2

162 P>120 THEN P=120

120 P<{-120 THEN P=-120
121 0>120 THEN 0=120

192 0<-120 THEN 0O=-120

HCHAR (44D, 146, 1)
SOUND (20, 200, 5)
130

1?3
194
195
19&\
197
198

CALL MOTION(#1,P,0)

GaTO 177

CALL MAGNIFY(N)

M=N .

IF N=32 THEN N=4 ELSE N=3

FOR Q=1 TO 20 11 NEXT @
122 GOTO 177

200 STOP

201

202 CALL SCREEN(8)

202 CALL CHAR(110,"002424")

204 CALL CLEAR
205 PRINT v

AMA"

206 CALL DELSPRITE(ALL)

207 PRINT

203 PRINT "2100 CALL CHAR(10

4,n"s2: FOR R=1 TOD &4 et PRI

NT SEGS$(B® R,1);2: NEXT

R 33 PRINT “n)"

202 PRINT "2105 CALL
-

210 PRINT "2110 CALL
‘llim;lljll

211 PRINT ">120 CALL SPRITE(

#1,104 ":C;" 150,150, ";P;","
2 n ERad s

212 PRINT
'S)ll

213 PRINT
H=H+2"

214 PRINT
H=H-2"

215 PRINT
V=y+2"

216 PRINT
Y=y-2"

217 PRINT

#1,V,H)"

218 PRINT

LISTANDO PROGR

SCREEN(

MAGNIFY

"2>130 CALL KEY(OQ,K

">1480 IF K=68 THEN

">1%0 IF K=83 THEN

">160 IF K=88 THEN

">170 IF K=69 THEN

">180 CALL MOTION(

">190 GOTO 130"
219 PRINT 13 PRINT :: PRINT
tt PRINT 2: PRINT

220 DISPLAY AT(21,3):"A - OT
RO G =FIN *

221 CALL KEY(O,E,S)&:
THEN 221

222 IF E=81 THEN 200
223 IF E=465 THEN 109
224 GOTO 221
225 C=C+1 11
-

226
177
227 C=2 ==
t GOTO 177
228 !

229 B=B+1 ::
-

230 CALL SCREEN(B)1:

IF S=0

IF C>1&6 THEN 22
CALL COLOR(#1,C):: GOTO

CALL COLOR(#1,C)1

IF B=17 THEN B=

RETURN




Uno de los inconvenientes que encontramos en el uso
de nuestra microcomputadora CZ 1000/1500, TKB3/85
es la de no poseer un interruptor para cortar la energfa
eléctrica. Esto hace que cada vez que se nos produce un
blogueo en la miquina (system crash) tengamos que
interrumpir la corriente, para asi poder obtener nueva-
mente el mando sobre ella, y la forma de lograrlo es
desconectando la ficha de la fuente que estd conectada a
la computadora.

Claro que esto no es ninglin trabajo sacrificado, pero
provocamos un dario en Jos contactos, tanto en la ficha

macho como en la hembra, debido a que se desgastan las
mismas, que con el tiempo nos traerd graves amarguras y
disgustos puesto que cuando estemos con un programa
cargado o tipidndolo, un pequefio roce en esa ficha o un
movimiento de nuestra miquina y ZAS. .. provocard que
nuestro programa se evapore de la memoria de nuestra
computadora, haciéndonos perder horas de trabajo en
caso de no tener grabado el programa en cassefte.
Para evitar este inconveniente es que hoy les ofrece-
mos un pequefio tablero que nos asegurard, ademés de
evitarnos el problema antes mencionado, una proteccion

de tode" nuestro equipo, o sea grabador, televisor y
computadora, de un posible aumento de tension y de los
fendmenos atmosféricos provocados por las tormentas
eléctricas (rayos).

El mismo es de sencilla construccién y de un costo
relativamente bajo por la seguridad que brinda a los
aparatos eléctricos que protege (TV, grabador, computa-
dor). La disposicién de las tomas y las llaves, al igual
que todos los otros elementos sobre el chapadur, queda a
resolucion de cada ejecutor, pero agui exponemos un
ejemplo (ver figura 2). 4

ARMADO DE LA CAJA
En primer lugar debemos armar con las maderas una
caja que nos permita montar todos los elementos antes
mencionados.
Por lo tanto, aqui damos un ejemplo, pero las ubicacio-
nes de los elementos quedardn a criterio de cada lector
(ver figura I)

MONTAJE Y CONEXION ELECTRICA

Una vez montados los elementos como se aprecia en
la figura 2, deberemos de realizar la conexidn eléctrica
segiin ¢l circuito de la figura 3. Para ésto, debermos
tener en cuenta que la llave general corte los dos polosen

caso contrario, realizar la conexién de la forma en que el
polo positivo sea el cortado. Asi evitaremos tener fen-
sion en los tomas aunque la llave general esté en la
posicion NO.




‘En el esquema de la figura 4 podemos ver que de la
linea proviene la energfa, la cual pasa por la llave general
¢ la roseta porta fusible, de alli a la bomera, y de la
misma hacia las llaves y tomas. Con la llave [ controla-

05 al foma Jen el cual tenemos enchufados el TV y el

dor y con la llave 2 controlamos el foma 4 en

donde estd enchufada la computadora seri la liave 2la
que utilizaremos cuando se bloquee la méquina.
Cuando no utilizemos la computadora y queramos ver
TV apagaremos la Liave 2y la computadora quedard
fuera de uso.
Si no utilizamos ningdn artefacto, cortaremos la co-

miente con la lave general (1) y quedardn los equipos
sin tension, ahorrandonos el estar desenchufdndolos
continuamente, ademés de evitar el problema antes men-
cionado de las fichas de la fuente y computadora.
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CLUB DE USUARIOS
DE SPECTRUM.

Somos plenamente conscientes de que el CUS se ha convertido, en corto
tiempo, en aglutinante de muchos usuarios de todo el pais, que pretenden
encontrar el apoyo del mismo para la mejor utilizacién de la informatica en sus
actividades particulares.

Debido a eso, el CUS se impone como principal objetivo, Ia divulgacién de
técnicas y procedimientos Utiles a ese fin.

Los cursos de programacion Basic, cuya inscripcion se encuentra abierta,
son sdlo el primer eslabon de una gran cadena que iremos construyendo.
Luego vendran cursos de Lenguaje de Maquina, seminarios sobre Grafica-
cién, Sonido, Aplicaciones Educativas, Logo, Creador, mesas redondas, en-
cuentros con usuarios del interior, etc. Pero nos interesa establecer con
claridad los limites que nosotros mismos nos impusimos: nadie sale siendo
programador profesional de un curso de tres meses, ni analista de sistemas
luego de ir a un seminario de aplicaciones, Esas son profesiones que requie-
ren anos de estudio. Hay facultades y centros oficiales que las dictan. La
intencién del CUS es de alcance més masivo. Nuestros cursos pretenden
introducir el tratamiento, a traves de la "home-computer”, de las cuestiones
que interesan a los usuarios particularse. Hay muchos socios que, con el solo
contacto con nuestra institucion, han descubierto que la maquinita que com-
praron para usar con los juegos, se puede convertir en un eficaz aliado de su
trabajo.

Es fundamental, para el mejor logro de lo planteado, que los socios nos
acerguen sus inquietudes, observaciones y aportes para mejorar permanen-
temente nuestra labor. Asi lograremos un CUS que satisfaga las expectativas
de todos.

Para participar con nosotros, si aln no es socio del CUS, llene y envie hoy
mismo el cupén.

[Informacién para los socios del CUS|

Ya ha salido por correo el Boletin N° 1 del CUS.

Debido al conflicto laboral del mes de enero en el Correo, algunos socios no
recibieron el Boletin N° 0. Quienes nos lo han hecho saber, ya lo deben tener
en su poder, porgue lo hemos reenviado en dichos casos. Ante cualquier
problema de este tipo, comuniquese con la secretaria del CUS, en nuestra
direccién habitual.

!

Recorte y envie este cupon al:
CLUB USUARIOS DE SPECTRUM
Av. de Mayo 749, Piso 3, Of.15

(1084) Capital. Tel. 34-8357/8135

b e

Nombre y Apellido:

bomicillo:

Codigo Postal: Localidad:
Teléfono: Edad:
Computadora (marca y modelo):

PSP EPVOTIHORLELDEIDODLRBED

FALSO SCROLL

Liamamos "falso scroll” al movimiento de la pantalla completa, que la desli-
zaen una direccion sin que vuelva a aparecer en el lado opuesto. Es decir, se
trata de una “fuga de pantalla”,

Para Spectrum: fuga hacia la derecha o hacia la izquierda. La siguiente
subrutina permite ambos mavimientos de la pantalla, debiéndosela ubicar en
alguna parte del programa Basic. Al comienzo del programa principal, debe-
mos realizar la llamada a la subrutina con una linea GOSUB 9995.

En el sitio del programa en que deba utilizarse la “fuga”, se introducira una
instruccion: RANDOMIZE USR 65500 si es hacia la derecha, o RANDOMIZE
USR 65400 si es hacia la izquierda.

El listado de la subrutina es:

-54,17,32,8,1,193
8 izvi33ais 3s,
437,480

17,32.,9,1,19
177.32 248 33
24,237,176, 33 2!
FOR R-O TO 3
a: RERD B: PDKE ssseepa B8
5998 FOR A=3 TG 33 READ B: POKE
NE

ESdBeoR,B
999

Para CZ 1000 o TK 83 (con ampliacion de memoria), CZ 1500 y TK 85 fuga
hacia abajo:

1) Introducir una linea REM con 20 caracteres cualesquiera.

2) Teclear: 1092 FOR A=18514 TO 18831

1019 INPUT Mg

1229 POKE A,COCE As
1@03@ NEXT A
124 QP
QHDRR OOTO 190

INTROCUCIMOS UND A UNO LOS SI-
GUIENTES CﬂRRCTERE&

£
BND
GHR
For
3

EG!UB

N

UN LIGERC PROBLEMA ES COMO_IN=-
TRODUCIR FUR ¥ GO 0 FUEG TENE -
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3) Hacer POKE 16510,0.

4) Borrar las lineas 1000 a 1040.

Para llamar a esta subrutina desde un programa Basic, se debe incluir en
cualquier linea del programa:
PRINT AT 0,USR 16514;"

POKES UTILES

Para Spectrum:
POKE 23658,8: Pone el cursor en modo € (mayUsculas)
POKE 23658,0: Pone el cursor en modo L (mindsculas)
POKE 23658,0: Permite imprimir en las lineas 22 y 23 (no funciona en modo
directo)

Si se quiere utilizar este Gltimo POKE para hacer un INPUT o un PLOT
previamente se debe cargar.
800 POKE 23659,2
810 INPUT A$
820 POKE 23659,0

Para CZ 1000/1500 TK 83/85, la impresion en las lineas 22 y 23 se logra con
POKE 16418,0.

Las lineas 800 a 820 se podran utilizar con estas maquinas, con solo
cambiar la direccién del POKE por |a dltima mencionada.

S —
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La empresa distribuidora de estas miqui-
mas también ofrece a los interesados el CIC
, un original plan de compras de arti-
culos de computacion en hasta 10 cuotas
fijas sin interés ni recargos de ningtin tipo y
con fecha cierta de entrega de la mercaderia
- Para mayor informaci6n, dirigirse a CIC,
Centro Informético de Computacién SRL,
Casa Central,Sudrez 1351, (1228) Capital,
TE 28-3660. También pueden solicitarla
or nuestro intermedio, con el Tal6n.

Nuevo Centro de
Computacién: Ingenieria
CPS SA

Ref. N° 41

Una nueva empresa dedicada a la infor-
madtica ha abierto sus puertas en el barrio
Norte de nuestra Capital. Se trata de Inge-
erfa CPS SA que, pese a lo reciente de su
aparicién, cuenta entre sus integrantes a
profesionales con vasta experiencia en el
undo de las mciros y las PC.

En su local de la calle Laprida 1791, el
piblico interesado podrd encontrar a toda
a organizacion dedicada a brindar los

ocesamiento de datos para la pequefa y
mediana empresa, disefio e implementacién
gc software a medida y desarrollo de
proyectos de robdtica y control industrial
microprocesadores, ademds de contar
gon un moderno laboratorio en donde se
efectian servicios técnicos de manteni-
jento y reparaciones.
Asimismo, ha montado una completa
cademia en donde se dictan distintos cur-
os tendientes a satisfecer las mds variadas
=spectativas del interesado, brind4dndole
demds la tranquilidad de que el aprendizaje
g sistemas esté a cargo de verdaderos crea-
gores de sistemas. Basic en sus orientacio-
es comercial, cientifica y recreacional, Lo-
D para los mds pequefios y Assembler del
8510 (proximamente también el del popular
licro Z-80) son algunos de los cursos que
zon una muy buena respuesta del piblico se
nenen ofreciendo. Todas las practicas son
imtensivas y se realizan permanentemente
frente a las computadoras.
En esta primera etapa, CPS se especializa
provisoriamente en toda la linea Commo-
dore (16, 64 y 128), aunque a corto plazo
std prevista la ampliacién hacia las otras
‘micros del mercado.

jores servicios de asesoramiento técnico,

En resumen: un lugar dedicado a la difu-
sién y desarrollo del mundo de la informéti-
ca, donde por encima de todo se busca poder
brindar al cliente todo el respaldo de una
empresa seria dentro de un clima de cordia-
lidad, producto de un verdadero conoci-
miento y carifio por la computacién,

Desde aqui, les deseamos toda la suerte
que se merecen...

La empresa ARVOC lanz6
al mercado el LAPIZ
OPTICO (Light Pen) PARA
EQUIPOS TK de
Microdigital

Ref. Ne |

Un muy esperado auxiliar de las popula-
res médquinas TK. Esta novedad es un ldpiz
optico desarrollado enteramente en nuestro
pais que es presentado en una préctica caja-
estuche de pléstico inyectado, en forma de
libro con espacios bien estudiados para co-
locar adecuadamente cada elemento. Den-
tro de la misma caja se guarda también el
pequefio manual de instrucciones. Las prin-
cipales caracteristicas de este l4piz Gptico,
algunas de las cuales lo distinguen de otros
similares para otros equipos, son:

e Tiene ajuste.

@ Sirve para TV color blanco o negro.

® Se carga el programa a través del casete.
Una vez cargado se conecta en EAR y se
tiene ajuste de la posicién del cursor y del
brillo.

@ Se puede seleccionar por meni, caracte-
risticas a trabajar o la versién dibujo. A su
vez, en dibujo, se pueden hacer dibujos
libres, marcar puntos, marcar tridngulos,
rectingulos, lineas horizontales, verticales,
lineas entre dos puntos cualesquiera que se
hubieran marcado, lineas en fuga, circulos,
textos y a su vez rellena.

® Sobre pantalla puede hacer simetria
(efecto espejo) sobre eje horizontal o verti-
cal, borrar, intercambiar tinta y papel, se-
leccionar dibujo, color o ambas cosas.

® Puede guardar o recuperar dibujo en me-
moria.

® Escapaz de seleccionar los atributos (bri-
llo, flash, tinta, papel, escala).

e Tiene, asimismo, la posibilidad de pre-
sentar una cuadricula de orientacién para
facilitar la confeccién de dibujos.

® Puede hacer Scroll en las cuatro direc-
ciones.

@ Tiene efecto lupa (zoom) para ‘‘acerca-
miento’’ de la visién y puede definir una
zona particular de la pantalla (ventana).

CENTRO DE EDUCACION
2 INFORMATICA

Ref. N° 50

Softi estuvo presente en la inauguracién
del afio lectivo de este centro, dedicado a la
ensefianza de computacién en un amplio
sentido, ya que no sélo dictan cursos para
adultos, jévenes y nifios, sino también a
docentes y profesionales, ocupdndose sus
titulares, el Lic. D’Alessio (director peda-
gogico) y el Ing. Sandor (director cientifi-
co) del asesoramiento pedagdgico y organi-
zacion de cursos en instituciones, de la pro-
duccién de materiales did4cticos especifi-
cos y de la organizaci6n de clubes de usua-
rios de microcomputadores, habiendo crea-
do el primero en su tipo en el pais (Club de
Usuarios de TI 99) y estando ahora en la
organizaci6n del Club de Usuarios Com-
modore. La reuni6n se desarroll6 dentro de
un marco agradable en el dmbito de la casa
céntrica, sita en Av. Pueyrredén 860, 9°
piso, Capital (posee otros cuatro centros en
Martinez, Barracas, Lomas de Zamora y
Neuquén) y en la misma los directores hicie-
Ton CONocer sus proyectos respecto a la en-
sefianza que impartiran los profesores en los
cursos de Logo, Basic, Diagramaci6n Légi-
ca, Assembler, Procesador de Palabra,
Multipl4n, Base de Datos, etc.

RED DE DISTRIBUCION
DE INFORMACION

Ref. N° 52

En el exterior del pafs, la tecnologfa per-
mitié el desarrollo de bancos de datos a los
que pueden acceder, con una simple llama-
da telefénica, los usuarios de microcompu-
tadores. Dentro de muy poco tiempo, tam-
bién se podré aspirar a ello en nuestro pais
merced a una tecnologfa que aplicaré Sistro-
nic SACIM y S. La red estar4 configurada,
en su primera etapa, por lineas conmutadas
comunes, los usuarios con sus micro y el
Host Computer de Sistronic, en donde resi-
dirdn las informaciones que cada abonado
podré consultar y un drea de memoria dispo-
nible para dejar mensajes entre usuarios. En
nuestro préximo niimero estaremos en con-
diciones de ampliar detalles.
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SOFTI CLUB
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Tengo una computadora Timex Sinclair 2068, la
cual, como todos sabemos, es compatible con la
Spectrum en cuanto al Basic; pero cuando se trata
del codigo de maquina, muchas veces nos lleva-
mos sorpresas, ya que las llamadas de las rutinas
de la ROM tienen diferentes direcciones.

Tras mucho buscar en las librerias algtin manual
con el desensamble de la ROM de la TS 2068,
decidi investigarla por mi propia cuenta, y después
de innumerables “crash”, encontré algunas ruti-
nas interesantes que ofrezco para los que gustan
investigar y programar en CM.

Ademas les ofrezco la siguiente melodia para
animar nuestros programas:

1 FEM

EORDER 4

(v xs APACHE =
2 AT

L = TILLET 9945

3,2 '
1,5 4,1%
9@ DATA 15,1,16,d.17.4 16,4 i3
yau18,d,i4, f,9,d,12,411.d.9.4;:7
4
95 IF f4=0 THEN LET fl=1: G0 T
0 28
190 IF il=1 THEN LET fL=9: GO T
o 20
DIRECCION RUTINA
752068 Spectrum

4656 5633 Abre el canal de presen-
tacion de datos. Antes de
llamar a esta rutina debe-
mos cargar en el registro
A el canal seleccionado:;
Canal 0: parte baja de la
pantalla
Canal 1 teclado

1011

243
1458

1280

1257

137

881

3652
215

7406

818

Canal 2: pantalla normal
Canal 3: impresora
BEEP

Antes de llamar a esta ru-
tina debemos cargar en el
registro HL la frecuencia
del sonido a emitir, y en
DE la duracién del sonido
CLS

Para hacer un CLS par-
cial se debe cargar en el
registro B la cantidad de
lineas a borrar (de abajo
a arriba) y luego llamar a
la siguiente rutina:

CLS parcial

Ubica en pantalla la posi-
cion PRINT. Para usarla
debemos cargar anterior-
menteenBlalineadeim-
presion, y en C, la co-
lumna

PRINT

Una vez posicionado el
cursor con la rutina ante-
rior, debemos cargaren A
el codigo del caracter a
imprimir y luego llamar a
la rutina PRINT

STOP

CONTINUE

EXPLORA TECLADO

El par de registros DE se
carga con el valor codifi-
cado de la letra que ha
sido pulsada. Para deco-
dificarlo hay que usar la
siguiente rutina:
DECODIFICA TECLADO
Proporciona en el registro
Ael codigode latecla pul-
sada. Antes de llamar a
esta rutina los registros
deben contener:

B: el valor obtenido en D
después de la llamada a
EXPLORA TECLADO

C: el valor de la direccion

23617 (variable del siste-
ma MODE)

D: el valor de la direccion
23611 (variable del siste-
ma FLAGS)

E: el valor ya obtenido en
E después de la llamada
a EXPLORA TECLADO

Para los usuarios de la SINCLAIR 1000/1500
ofrezco también algunas rutinas interesantes:

758 SAVE
837 LOAD
2293 Ubica la posicién PRINT
Cargarenel B el N°de linea, en C el N°
de columna, llamar a larutina, cargar en
A el codigo del caracter a imprimir y
luego hacer un PRINT con RST 16 (co-
digo 215)
2602 CLS
Para hacer un CLS parcial cargar en B
la cantidad de lineas a borrar y llamar a
la rutina en la direccion 2604
3086 SCROLL
3292 STOP
3892 FAST
3883 SLOW

Juan C. Bruni
La Reja, P.B.A.

La mitad mas uno de nuestros lectores agra-
decidos, Juan Carlos. Nosotros inclusive.

En los Gitimos numeros de P.P. el tipo de letra es
més chico; las letras, aunque estan mas entintadas,
son mas chicas y en los listados de programas, los
signos “punto” y “punto y coma”, efc. se confun-




n con puntos o manchitas de impresion que a
es aparecen. ;No se podrian hacer con el tama-
f de letra de, por ejemplo, el programa TA TE Tl
> 5) y mas entintadas?
En otro orden de cosas, desearia me exphcaran
forma amplia todo el procedimiento a seguir para
‘@rabar un programa en cassette, ya que las instruc-
sones del manual me confunden, no me parecen
as y por eso no lo intenté.

N. del Rosso
Capital

Usar un cuerpo de letra como el que nos pides
woligaria a diagramar en dos columnas, llevaria
doble de espacio y cabria la mitad de los
programas que publicamos por numero. Ese es
motivo de que no podamos acceder a tu razo-
ble pedido.

Enel N° 1 de P.P. explicamos el procedimien-
b de grabacion —que es mas sencillo de lo que
sas, También te aconsejamos releer el ma-
sual, Finalmente, si no tienes éxito, podés recu-
al Club de Usuarios de Spectrum.

Suerte!!!

Cuando quiero cargar un programa de cassette a
computadora hace lo siguiente:

1) Se cumple la secuencia de bisqueda.

2) Luego comienza a cargarse y queda la panta-
en blanco con el cursor K, teniendo que repetir
da la operacion. Esto sucede cuando para cargar
programa utilizo LOAD . 4
3) Cuando empiezo de nuevo y tecleo LOAD
“nombre del programa” ocurre lo siguiente: se
uSca el programa, comienza a cargarse, y luego
e lo carga por completo, empieza a buscar nue-
ente y asi hasta terminar el cassette. ;Cual es
causa?

Juan José laconnianni

Para incorporarse en torma tull e a Lo
Redaccion de nuestra revista Programacion
Popular

SE REQUIERE

® Experiencia con las microcomputadoris
mds corrientes

® Dominio del BASIC y conocimientos dv
lenguaje de maquina

® Facilidad de redaccion

SE OFRECE
® Remuneracién acorde a la capacidad
ficiencia

SOFTI BUSCA PROGRAMADOR

® Tareas altamente creativas

@ Continua y variada capacitacién prote
sional

@ Estabilidad laboral. horario corrido y zona
céntrica

ESCRIBIR detallando antecedentes y remu
neracion pretendida a

Dr. Héctor J. Silva

Ref. Programador

Maipi 464 Piso 8 Oficina 801

(1006) Capital Federal

Toda la informacién recibida serd tratada
con absoluta reserva

Lo que te ocurre es muy comun, Juan José, Tu
grabador tiene la cabeza desalineada. Tenés
que acceder de alguna manera (incluso perfo-
rando la carcasa del grabador, si es necesario)a
la cabeza lecto-grabadora y ajustar el tornillo
que hay a la izquierda, mirando desde la cabeza
hacia el cassette. A veces este tornillo viene
lacrado porque ha sido ajustado y “correcta-
mente” alineada la cabeza en fabrica. Pone un
cassette "bien grabado™ por una computadora
(podés utilizar los del Tomo | de P.P.) y escuchd
el sonido mientras hacés girar el tornillo hasta
lograr el sonido mas agudo que se pueda obte-
ner. Deja el tornillo en esa posicién, aunque
deberas reajustarlo a cada cassette que car-
gues, porque los alineamientos de grabadores
distintos son distintos. Cuando ordenas LOAD
“nombre”, la verificacion no da nunca porque
no puede reconocer los caracteres del nombre
que estan grabados en cinta, y la sefial distor-
sionada entra igual pero sin cargarse. Cuando
ordenas LOAD “", la verificacion no se hacey se
intenta cargar lo primero que aparezca, lo que
de todos modos da error por el ruido que intro-
duce la cabeza desalineada.

Te deseamos suerte, Juan José...

De regalo les mandamos este truco que consiste
en la llamada “presentacion de ventana”, similar
alaque se utilizaen TV cuando “pasan” por la parte
inferior de la pantalla los nombres de los que hacen
el programa, o los titulos, o repetidoras. Funciona
en Spectrum, TS 2068 y TK 90, y pueden variarse
los colores de letras y fondo, posicion en pantalla
(determinadapor x e ), lalongitud de la ventana (z)
y se puede acelerar o retardar el paso de los carac-
teres con la pausa de linea 90.

Como es cortito, se puede incluir como subrutina
en cualquier programa para pasar instrucciones,
mensajes y otros parloteos. Remplazar el valor de
AS$ por el mensaje que se desee presentar,

Ricardo y Marcelo Medel
Vicufia Mackenna, Cba.

Muchas gracias por tan util contribucién, Ri-
cardo y Marcelo. Agregamos que en el caso de
presentar instrucciones, si queremos que el
mensaje continte corriendo hasta pulsar una
tecla, se puede hacer:

1@ LET a%="Prueba para ver con
0 funciona €ste LrucCo...'

2@ LET x=12: LET y=8 LET z=12

38 CIM b%i25)

40 LET a3s=bs%+as

@ FOR n=1 TO LEN a$

E@ LET as=asi2 TO !+CHRY 32

T@ PRIMT AT x,4; INK 7. PAPER
3;asfz TO 220

2@ BEEF .901,20

9@ PRUSE S
- 100 NEXT n

Reemplazar el STOP de lina 80 por GOTO la
linea donde prosiga el programa.

1@ LET A$="Pulse una tecla par
a ontlinuar...

29 LET+Xa12‘ LET Yaz8: LET z=12

5@ FOR N=l TO LEN RS

B@ LET RAs$=A%i2 TO ) +AL(1)

"a PRINT AT x, Yi INK 7: PAFER
A% TO XY A

S0 IF INKEYS(3"'" THEN 3TOP

2@ BEEP . .ei,aa

129 NEXT®

119 GO TO 20

v

N1l (programasion) P o3
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Me dirijo a Uds. con el fin de presentar una queja En cuanto a Pablo, debera escribir un progra-
referida a los concursos por Uds. propiciadosy por ma que imprima un millén de veces: “no debo
medio de los cuales los ganadores se hacen acree- ~ copiar més programas”.

s bk Graclas, Guillermo y Luis por sus bienvenidas
Elcaso que me ocupa es el del programa llamado  quejas y denuncias...

Submarino y que aparece en la péagina 39 del
nimero 9 de Programacién Popular, remitido por el
Sr. Pablo A. Charij, de San Fernando, P.B.A., que
es similar (dado que se ha traducido y cambiado los
nombres de las variables) al del libro “Curso de
Jogos em Basic”, del autor brasilefio Fabio Ren-
deluccl, fotocopia de la caracula de cuyo libro remi-
to, asi como diagrama de flujo y codificacion del
mismo.

'y
ERTIRTT
Py A

Y.

Serfainteresante que vuestra publicacién prevea
una seccion a fin de que se publiquen los nombres
de todos estos “programadores” inéditos para que
no cunda el ejemplo en otros.

Luis Norberto Polasek
Posadas. Mnes.

Otro lector, Guillermo R. Rovagnati, de Don
Torcuato, P.B.A., nos hace la misma observa- =
cion. Creemos que es necesario aclarar nueva-
mente que las bases del concurso se refieren ™
explicitamente a programas inéditos. En el mis-
mo espiritu, también se habla de programas ori-
ginales. 3

Nosotros, la redaccion de P.P. con Softi a la
cabeza, pedimos perdén por este descuido, si
bien es clerto que, como comprenderan, no po- :
demos pasar revista a toda la literatura existen- =
te en materia de programas publicados. Roga-
mos a los lectores que nos pongan en conoci- &~ -
miento de cualquier otra situacion de estaespe- .=~ - «
cie, por la salud de estacomunicaciontaninten- <~ - =
sa que hoy dia tenemos con Uds. También soli- = s
citamos y atenderemos con sumo interés, suge- -
rencias sobtre los “castigos” a los “piratas”.

¢Cuéndo va a salir a la venta la Spectrum Plus?

;C6mo puedo acelerar la carga de programas en | Iban Nufiez Capita
datassette? Trelew, Chubut

Amigos, la Spectrum, Plus (o Spectrum +) es el tiltimo de una serie de
lanzamientos que tiene previstos Czerweny para mediados de este
afio. La serie incluye a todas las CZ (1000, 1500, 2000), remozadas, en
un gabinete similar al de la Plus, con interface para joystick incorpora-
da y teclas de goma (de plastico rigido en el caso de la Plus).

Agregando a tu C-64 el Turbo, programa en cassette que no es dificil
de conseguir, Iban.

¢Qué diferencias hay entre el monitor de C-64 y | Ricardo

una TV color? Genovese
Neuquén ¢Hay programas de Spectrum compatibles con | Manuel Rubio
- C-647 Reconquista,
Las que existen entre un buen monitor y una TV, Ricardo, a saber: mas Santa Fe
resolucion (la C-64 accede a puntos en |a pantalla que no estan defini-

dos en un TV comun); barrido mas continuo a la vista (en un TV a
veces las imégenes parecen parpadear, aunque casl ni se percibe), y
distorsion cero (la TV suele elongar verticalmente las imagenes, ha-
ciendo que un circulo se parezca a un huevo parado -lo cual, hay que
conceder, es dificil de lograr-),

No, Manuel, porque los microprocesadores y los mapas de memoria
de ambas son distintos. Si existen programas que “convierien” una
maquina en la otra (es decir, podés emular una Spectrum con una C-64
y viceversa), y en caso de contar con un programa asi probablemente
puedas cargar programas “de maquina a maquina”.

Pig. 64 m Ne 11




PREGUNTA HECHA POR PREGUNTA HECHA POR
Me gustaria que me dijeran como se consigue la | Luis Gigliotti TK-85, peronolologré, a pesar de seguirlasindica- | Avellaneda, PBA
gjecucion automatica en la C-64. Quilmes, PBA clones.

Existe en C-64 la opcion de carga y ejecucion, o “LOAD&RUN", pero
seleccionable Unicamente al momento de carga. Suponemos que te
referis a la grabacion en casette o diskette de un programa en forma
autoejecutable. Lamentablemente, eso implicaria un trabajo de As-
sembler bastante importante. Quizas algiin lector que haya domesti-
cado al 6510 pueda acercarnos una solucion a tu inquietud. Chau,
Luis.

No vas a poder hacerlo, Fernando, porque la TK-85y la CZ 1500 no son
tan iguales. La TK85 tiene incorporadas las rutinas en ROM que se
activan con las érdenes que yiste en esa nota, pero la CZ 1500 no las
trae.

Javier Cencig
Capital

;Existe expansién de memoria para C-64?

Adrian Spatola
Chascoms, PBA

Poseo una Talent MSX y quiero saber si un progra-
ma para otra computadora es compatible con la
mia.

No sabemos que exista en el pais, pero existe un producto de la firma
CardCo llamado $'More 64 que expande en 62 K los 64 iniciales. Se
consigue, suponemos, nicamente en EE.UU., Javier.

Todos los programas para otras maquinas MSX, Adrian, seran leidos
de cassette o diskette y ejecutados por tu computadora. Estoincluyea
las MSX Toshiba, Canon, Sony (japonesas), Expert y HotBit (brasile-
fias), Spectravideo (norteamericana), etc.

Fernando
Davicino

Tengo una CZ 1500 y he intentado grabar progra-
mas en High-Speed como lo dice en su revista para

Pienso adquirir un Spectrum Plus. Informenme si
lleg al pais y donde conseguirla.

Diego Mena
Cordoba

MAS ECONOMICO
ANUNCIESE
POR

MODULOS
393-8456/8560

(COMPUTACION)
EN UN MES

ta S‘- comienza un curso
es,

0
ah pecial de computacion.
Ud. no necesita preparacion previa.

Instituto Politécnico Argentino

48 anos de experiencia docente
INFORMES: Av. Cordoba 3157

tel. 821-6630 7 824-4724 L‘ z
IPA

MUCHA PRACTICA ]
\ MODERNOS EQUIPOS g

El 15 de cada mes
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€studio de arquitectura

 Decoraciones - Remodelaciones

~ Proyectos - Documentacién s
~ Direccién de obra Calculos estructurales por computacion
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PREGUNTA | HecHA PoR

PREGUNTA HECHA POR
Necesitaria me proporcionen el circuito de la TK- | Alberto D.
85, Aguilera
Capital

Proba en Microdigital, Cangallo 1563, Alberto. Suerte!!l

diskettera, la impresora, etc. OPEN abre uno de estos canales y le
asigna un determinado nimero; CLOSE cierra un canal, PRINT im-
prime (o sea, envia) informacion a un archivo abierto por OPEN ,
INPUT que trae informacién de un tal archivo.

¢ Puedo mandar los programas para concurso en | José Fanjul
diskette? ;Puedo enviarlos sin listado? Tucuman
Luis Gémez
Cordoba

Tengo una CZ 1500. ; Necesita interfase para gra- | Carlos Popovich,

bador o impresora? Ing. White, PBA
Rodolfo Belloni
Carcarand, Santa
Fe

Pueden ser enviados en cualquier soporte magnético. El listado es
imprescindible, porque es la manera de certificar la autoria del progra-
mador. Los programas de los que se envie listado pero no cassette ni
diskette pueden concursar, pero no garantizamos prontitud en la
evaluacion,

No, ambos se conectan directamente. La manera de conectar el graba-
dor se indica en los primeros capitulos del manual; la impresora lleva
un conector de “peines” que se enchufa en la ranura trasera de la
computadora (peligro: no conectar/desconectar con la computadora

“prendida”).

Tengo una CZ1000, y al tipear programas de P.P. | Gustavo Oller
como Air Battle, Tragamonedas, Slalom, Ruleta | Gral. Alvear,
Rusa, recibo indicios de que me estoy quedando | Mendoza

¢ Puedo correr programas en Basic de otras maqui-
nas con menor capacidad de memoria en mi C-64?

Marcelo de Nadai
S. Martin, PBA

sin memoria a la altura de las lineas, respectiva-
mente, 416, 2155, 120 y 360. Si es esto lo que
ocurre, jpor qué no sucede a la misma altura en
todos los programas?

Porque no cuenta la cantidad de lineas que ingreses, Gustavo, sinola
memoria que ocupen. Si las lineas de programa contienen gran canti-
dad de graficos ocuparan méas memoria que un simple 10 STOP. Probé
eliminar las que contengan pantallas de presentacion, instrucciones
de uso, etc.

No, si te referis a cargar programas desde cassette, grabados por
otras maquinas. Si hablas de coplar un listado impreso, es posible
siempre que hagas algunas adaptaciones. Sobre este tema hablare-
mos proximamente. En general, Marcelo, la cantidad de memoria no
dice nada sobre la compatibilidad de méquinas entre si.

Varios programas publicados en P.P. para CZ1000/ | Elsa S. Martinez
1500 llevan lineas con GOTOs aotras y resultaque | Capital
tales lineas no existen.

Dice mi papaque vanabajarlacalidaddelarevista | G L
S. Miguel. PBA

porque cambiaron el papel y la impresion. ;Voy a
tener que creerle?

Lo del papel fue una prueba en pos de la eliminacion de refiejos y
transparencias, ademas de abaratar costos. No nos gustd el resulta-
do, y hemos retomado los materiales tradicionales. Vos y todos nues-
tros lectores son los mejores jueces de la calidad de nuestra publica-
cion. Gracias, Gaston.

Si, Elsa, pero los listados de esos programas estén completos. Puede
ocurrir que: 1) el autor del programa haya decidido suprimir las tales
lineas —en cuyo caso el control va a parar a la linea inmediata poste-
rior- 0 que 2) el autor desee terminar la ejecucion del programa
desviando el control a una linea inexistente y sin posteriores, en cuyo
caso el programa se detiene. En ambos casos, no hay problema
alguno en que las tales lineas no figuren.

¢ Qué lenguaije utilizan los grandes programadores | Gustavo Rigo
de juegos? ;Los realizan mediante POKEs? Quilmes, PBA

¢La Spectrum posee mas memoriade usuarioque | Manuel Rubio
la C-647? Reconquista,
Santa Fe

Si. Como podés ver en “Galeria de maquinas”, P.P. N° 10, la C-64 tiene
39 K disponibles para programar, mientras que la Spectrum 41 K.

Es posible (y las paginas de P.P. lo demuestran) hacer buenos juegos
en Basic, Gustavo. Cuando la velocidad es critica, se recurre al len-
guaje de maquina, o codigo méaquina, o ASSEMBLER. El uso de este
lenguaje puede hacerse desde el Basic —en cuyo caso los codigos se
depositan en memoria mediante POKEs~ o desde un lenguaje ensam-
blador, 0 Assembler propiamente dicho, que a Su vez es un programa,
por lo comun, en cédigo méquina.

En el programa Invasores, P.P. N° 3, p4g. 40, no | Javier Maure
puedo ingresar la linea 200. Florida, PBA

,Qué es el Programador de EPROM? Luis Rigo

Capital

En ese listado sali6 algo borroso un punto y coma que figura antes del
primer “TAB B-2". Quizds sea tu problema, Javier.

;Qué son, qué hacen y como se usan las instruc- | Sebastian
ciones OPEN , CLOSE , PRINT , etc.? Franchini
Capital

Habilitan un canal de comunicacion de la computadora con un cierto
medio de entrada/salida de datos, habitualmente un periférico comola

Es un periférico disefiado para la TK-85 (y compatible con CZ 1500)
que se conecta al slot trasero, donde normalmente va la expansion de
memoria o impresora, y que se controla mediante un software adicio-
nal. Sirve para leer/grabar un chip de memoria EPROM (memoria
permanente, programable, susceptible de ser borrada y reutilizada)
donde se puede almacenar informacion tal como en la RAM de la
méquina —pero en forma permanente-. El chip es intercambiable, o
sea que el programador de EPROM puede manejar varios chips
EPROM. Lo fabrica y comercializa Microdigital Arvoc S.A.
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VIDEO
JUEGOS

‘en castellano
con instrucciones

Commodore 64 * SPECTRUM -TK 90 X *

o JUMPMAN Jr. e TRAVEL WITH TRASHMAN
e TEJO e ABU SIMBEL
e SNOOPY e ROCKY
» AJEDREZ e BEACH HEAD
o PACMAN e AVALON
e BC QUEST e BABALIBA
e JAW BRACKER e EVERY ONE’'S A WALLY
y otros titulos mas

* CADA CASSETTE CONTIENE DOS JUEGOS.

Pidalos en _
disquerias y compushops.
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-' S S atencion mayoristas: Canalejas 1485
L FUGH SHFT Venta al publico: Belgrano 3890 Tel. 431-2418; (1405{ Capital




MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X
Color y sonido

a traves del T.V.
16K y 48 K

i

nMicpDOcCcoOMPLITADOR

CON MILES DE PROGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +” ©

® Control del volumen del sonido a traves del TV [sintetizader operado
por BASIC)

® Interface incn'rpur'ado para joystick

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

| » TRACE: Comande de seguimiento de progr permiti
rapida correccion de errores de lenguaje.
® UDG: Comando de editor de caracteres especiales definidos por
el usuario (acentos, N, etc.).

—'--------—
oo ||

® Feedback sonoro del teclado

GARANTIA 6 MESES e Fuente de alimentacion con interruptor. i

® Ameno, facil ycompleto manual de instrucciones encastellano. ™
| En venta en comercios de microcomputadores, i
£ articulos del hogar, electronica, e
1 fotografia y librerias. i

Importa, distribuye y garantiza:

) M 4 ALL RIGHTS ARVOC s.a.i.c.f.i
?—?L(JSEFFE\ hTHl-:JuI‘ Lﬁ:?LL’FL LEl'd‘Ilu JHLTO Tte. Gral Juan D. Perdn 1563 Iex Canaallo] C.P. 1037 - Capital. Tel. 35 2»100 2511/ 8241,
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