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MICROCOMPUTADOR
MICRODIGITAL

TK-90X

Color y sonido
atraves del T.V.
16K y48 K

et {f e gl Lotk el

" {00 "‘l ‘.'Io‘ . "
" CON MILES DE PROGRAMAS

SOFTWARE Y PERIFERICOS
TOTALMENTE COMPATIBLES
CON ZX SPECTRUM +" ¢

e Control del volumen del sonido a traué§; del TV (sintetizador operado -
por BASIC)

® Interface incorporado para joystick
® Mensajes de ejecucion y codigo de reportes de errores en castellano. |

e TRACE: Comando de seguimiento de programas; permitiendo la
rapida correccion de errores de lenguaje.

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

® Feedback sonoro del teclado

; i GARANTIA 6 MESES @ Fuente de alimentacion con interruptor. ]
{ ® Ameno, facil y completo manual de instrucciones en castellano. :
En venta en comercios de microcomputadores, i
. MU articulos del hogar, electronica, : .
I fotografia y librerias. .
1

Importa, distribuye y garantiza:

ZX SPECTRUM -+ * ALL RIGHTS ARVOC s.a.i.c.f.i.
AESERVED SINGLAIR RESEARCH LTD. Tte. Gral. Juan D. Peron 1563 lex Canaallo] C.P. 1037 - Cavital. Tel. 35-2400 | 2511 | 8241, |
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j El “compu-crimen’’:
~ ¢Qué pasa en el pais del
Norte?

Un nuevo estudio mide la magnitud del
crimen computarizado.

Un empleado de liquidaciones de una fir-
ma bursitil en Denver cambia unas pocas
letras en una pantalla de computadora y
mégicamente transforma 1700 acciones de
Loren Industries en el mismo nimero de
acciones de Long Island Lighting que se
cotizan a mds de diez veces ese precio. Un
operador de teclado procesando 6rdenes en
un depdsito de Oakland cambia algunos do-
micilios de envios y desvia mercaderias por
valor de varios miles de délares a las manos
de sus complices. Un empleado de boleteria
en el Coliseo de los Veteranos en Arizona,
emite boletos para partidos de bdsquet a
precio normal, los vende y lucgo, tecleando
codigos en su computadora, registra las
f transacciones como ventas a mitad de
' precio.

Estos estin entre los casos traidos a la luz
en un nuevo estudio dado a conocer a princi-
pios de febrero por el Centro Nacional de
Datos del Crimen Computarizado, una fir-
ma de investigaciones de Los Angeles.

Los resultados de la investigacidn, el pri-
mer estudio a fondo sobre la gente que ha
sido encausada bajo la legislacién del cri-
men computarizado, sugiere que, aunque
adolescentes como los miembros de la am-
pliamente publicitada pandilla “‘414”, de
l Milwaukee, son una verdadera molestia, las

pérdidas mds serias son causadas por des-
creidos de la electrénica bastante mayores y
ni la mitad de astutos.

“‘Generalmente son crimenes no sofisti-
cados—dice el director del Centro Nacional,
Jay BloomBecker—. El mito de que el com-
pu-crimen es una actividad romdntica, he-
cha por genios e involucrando millones de
délares no es mds que eso: un mito."’

Una de las caracteristicas mds sorpren-
dentes del estudio es que pocos casos se han
hecho evidentes. Abarcando 130 oficinas de
fiscales en 38 estados, BloomBecker pudo
descubrir s6lo 75 compu-crimenes. Esto su-
giere que, o bien ¢l problema se exagera
mucho, o bien las victimas no reportan inci-
dentes que, si se dieran a publicidad, po-
drian revelar la vulnerabilidad de sus siste-
mas computarizados. Més aiin, muchos de
los compu-criminales, como los pasajeros
del subterrineo de Qakland acusadog de
usar billetes de 5 délares doblados para ex-
traer tickets de los dispensadores computa-
rizados, tenfan sélo conocimientos rudi-
mentarios de las miquinas que estaban ma-
nipulando.

La mayorfa de los ilicitos caen dentro de
lo que Donn Parker, compu-criminalista
de SRL International, llama ‘‘mentir da-
fos’’, entrar nimeros falsos por un teclado.
Para pagar los medicamentos de su esposa,
por ejemplo, un programador de una com-
pania de ahorros y préstamos en Los Ange-
les transfiri6 5000 délares a su cuenta perso-
nal y traté de ocultar la maniobra con falsos
débitos y acreditaciones. El error fue descu-
bierto cn un control bancario de rutina. En-
tre los quince programadores y diez estu-
diantes detenidos, Ios delitos mas comunes
fueron robos de software y servicios de tele-
comunicaciones. El resto de los crimenes
estaba distribuido por una variada galeria
del submundo electrénico que incluia a siete
empleados bancarios, cinco obreros no es-
pecializados, dos ejecutivos de compaiifas
de informdtica, un periodista de televisién y
un ex sheriff de Los Angeles.

Un caso salido de los archivos de los
fiscales involucré a uno de ellos. En agosto
tltimo, el fiscal de distrito Nolan Brown,
del condado de Jefferson, Colorado, fue
encontrado culpable de compu-crimen, fal-
sificacién y abuso de registros piblicos. En
la esperanza de reducir la cuota de su seguro
automotor, Brown pidi6 a un empleado de
la oficina de trénsito que suprimiera un par
de boletas por exceso de velocidad del siste-
ma de computador de la oficina. Fue senten-
ciado a cinco dfas de cdrcel, multado con
dos mil délares, puesto a periodo de prueba
por cuatro afos, y se le ordené cumplir
doscientas horas de servicio comunitario.
También renunci6 a su empleo. Asi Brown

perdi6 un empleo de 7.300 délares al afio

para ahorrarse unos cuatrocientos délares de
primas de seguros, una clara sefial de que, al
menos para €l, el compu-crimen no paga.

~ Novedad!! |
Aulas Informéaticas MSX
~en Argentina
provistas por CIC SRL

Ref. 53

En poco tiempo nuestro pais podrd contar
con uno de los més modernos recursos de la
tecnologia informdtica aplicados a la educa-
cién: el Aula Informaética.

¢De qué se trata? Como se aprecia en la
foto, de un conjunto de microcomputadores
(alumnos) asociados a un computador cen-
tral (profesor), los que estn incorporados a
escritorios/pupitres disefiados ergonémica-
mente, para permitir una adecuada integra-
cion y eficacia en los aspectos didécticos,
informéticos, funcionales y estéticos.

A continuacidn brindamos una sintesis de
las caracteristicas mas salientes de este tras-
cendental equipamiento, segiin nos informa
la empresa CIC - Centro Informatico de
Computacién SRL, sus distribuidores ex-
clusivos:

El disefio de este sistema de procesamien-
to se ha adaptado especialmente a los propé-
sitos educativos de un grupo de estudiantes
que son guiados por un profesor.

El computador del profesor es mas poten-
te que el de los alumnos y se llama Termi-
nal Maestro. Los de los alumnos se deno-
minan Estaciones Periféricas y estin todos
unidos fisicamente (por cables) al Terminal
Maestro.

Dicha unién fisica entre los Periféricos y
el Maestro permite por una parte la comuni-
cacion de datos entre ellos y por otra com-
partir los recursos comunes mas costosos: la
impresora y el almacenamiento masivo de
datos *“on line’” en Disco Rigido.

A este sistema de procesamiento de datos
se lo denomina Red Local y est4 orientado
tanto para la ensefianza de Informadtica pro-
piamente dicha como también para la *‘in-
formatizaci6n de la ensefianza’’, a través de
su aplicacién en la mayoria o totalidad de las
dreas educativas.

Los elementos basicos del Terminal
Maestro son;

A. Monitor o pantalla.

B. Consola con teclado profesional

C. Disco rigido

D. Disco flexible

E. Impresora

F. Tarjeta para la conexi6n a las estaciones
periféricas.
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DISCO RIGIDO
(AB-C)

TERMINAL
MAESTRO

IMPRESORA

ENLACE DE LA RED

ESTACION
PERIFERICA

CONSOLA

ESTACION
PERIFERICA

CONSOLA

ESTACION
PERIFERICA

CONSOLA

Los elementos basicos de cada estacion
periférica son: .

A. Monitor o pantalla

B. Consola con teclado profesional

C. Tarjeta de conexién al Terminal Maestro
D. Lecto-grabadora de casete

LECTURA
DISCO RIGIDO

LECTURA LECTURA/ESCRITURA
DISCO RIGITN)  DISCO RIGIDO

b

UNIDAD DE

- CASSETTE

ORDENADOR
MSX

MONITOR ESTACION PERIFERICA
DIAGRAMA DE ACCESO A UNIDADES DE DISCO

Las principales caracteristicas técnicas
de estos equipos son:

4) Conexion simultanea de hasta 30 unida-
des periféricas del Standard MSX.

b) El controlador central soporta cualquier
ordenador periférico MSX.

¢) Interface paralelo Centronics, para la co-
nexion de una impresora a la que podri
acceder cualquier periférico y el puesto cen-
tral. Tiene un SPOOL de 16 K.

d) Especificaciones del controlador:
—Como unidad de gran almacenamiento dis-
pone de una unidad de disco flexible de 5%
de doble cara, doble densidad y de una
unidad de disco rigido Winchester de 10
Mbytes de capacidad.

—La unidad de disco flexible tiene como
mision la transferencia de programas del
Winchester al flexible y viceversa.

—La unidad de disco rigido, a la hora de la
instalacién del sistema para un aula particu-
lar, se podra configurar por software en una
serie de voltimenes, a saber;

s PrograTSEn

Un volumen de sistema (A) con capaci-
dad equivalente a un diskette de doble cara/
doble densidad, al cual tendrdn acceso todas
las unidades periféricas para leer. Unica-
mente el profesor, para leer y escribir.

Tantos volimenes para grupos (C), como
nimero de éstos se definan (maximo de 8)
con igual capacidad que el volumen ante-
rior. A este volumen podrédn acceder todos
los miembros del grupo, para leer y escribir.
El profesor tendrd acceso para leer y escribir
a los volimenes de todos los grupos.

Tantos volimenes de alumno, como nii-
mero de ellos. A estos volimenes tendrin
acceso para lectura y escritura, cada alumno
al suyo y el profesor al de todos. Capacidad
igual que en los anteriores.

—El contenido de los distintos volimenes se
puede copiar en disketes mediante la unidad
de diskete, en ambos sentidos (Floppy a
Winchester, y viceversa).

—Existe una utilidad de software para visua-
lizar desde el puesto del profesor, los conte-
nidos de los distintos voltimenes y la capaci-
dad disponible.

e) Especificaciones del puesto del profesor:
Tiene idénticas atribuciones a las de los
alumnos, més aquellas prioridades de acce-
80 a los volimenes del disco y las que se
detallan a continuacién:

—Control de la tarea realizada por cualquier
puesto del sistema:

Robar el Basic a cualquier otro ordenador
para su examen o correccion.

Todos estos requisitos puede realizarlos
el puesto del profesor, sin tener que solici-
tarlo al alumno y preferiblemente sin que
éste se dé cuenta.

Enviar programas en Basic.

f) Especificaciones del puesto del alumno:
~El alumno tiene posibilidad de leer los dos
voliimenes (A) y (C).

—El alumno tiene posibilidad de leer y escri-
bir en su volumen (B). Este volumen es
propio de cada alumno y a todos los efectos
es como si cada puesto de trabajo dispusiera

de un Floppy de doble cara/doble densidad
(340.000 caracteres).

—Una vez que el alumno esté conectado a la
red, podrd leer el contenido de los voliime-
nes (A), (B) y (C) y ejecutarlos.

—Existe la posibilidad de que los ejercicios a
realizar por los distintos alumnos, sean dis-
tintos.

~El alumno podra listar su programa en la
impresora sin tiempo de espera.

g) Lenguajes:

La red es capaz de que cada puesto de
trabajo pueda trabajar independientemente
en Logo, Basic, Fortran, Cobol, Pascal,
etc. (imprescindibles F.P.).

h) Listado de calificaciones:

Esta red permite obtener automiticamen-
te en la impresora, las puntuaciones de los
ejercicios realizados por los alumnos asi
como los ejercicios completos.

Las calificaciones podran ser diarias, se-
manales, etc.

i) Instalacién:

Es muy simple, pues la comunicacién de
los ordenadores, se hace a través de un
tnico cable de dos hiles.

Si bien es premature hablar de precios,
directivos de CIC consideran, y a simple
titulo orientativo, gue ua eguipamiento
standard completo rondara un equivalente a
los 30.000 délares.

Desde nuestra redaccién, hacemos votos
para que nuestras escuelas puedan tener
acceso a esta modemna tecnologia al servicio
de la educacién para la formacién del futuro
de nuestro pafs.

3 Ref. 33
A los pocos dias de aparecer esta edicion
de PP se realizard en Buenos Aires INFO-
COM ’86, I Exposicion Internacional de
Equipamientos, Técnicas ¥ Servicios Pa-
ra la Informética, Teleinformatica, Tele-
comunicaciones y la Oficina, importante y
tinica muestra del afio 1986 gue expresa la
fusién de EXPOFICINA, EXPOUSUARIA
y TECO, tal como ya lo adelantiramos en
niimeros anteriores, y que sintetiza los es-
fuerzos materiales, intelectuales, institucio-
nales, cientificos y empresarios que aspiran
a un tlnico objetivo: la optimizacion de los
resultados tanto en el sector oficial como en
el privado.

150 empresas de primer nivel, cdmaras e
instituciones preanuncian el éxito y la tras-
cendencia de este acontecimiento, que se
realizard en los salones del Buenos Aires
Sheraton Hotel, entre ¢l 19 y el 25 de mayo
de 1986



en castellano ;

con instrucciones |

Commodore 64 * SPECTRUM - TK 90 X *

e JUMPMAN Jr. e TRAVEL WITH TRASHMAN
e TEJO e ABU SIMBEL

e SNOOPY e ROCKY

e AJEDREZ e BEACH HEAD

e 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.
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LISTA DE EXPOSITORES
AL 21/4/36

AMP SA ARG.CIYF 53
ALFA NUCLEAR S.AL YC. 60

ALL COMPUTERS S.A. 47-49-51
ALPHA DATA S.R.L. 30
APESA VISONIC A Y WIL 28
ARCHIVER S.A. 5
ARGECINT S.A. 22-24A
ARIGITAL S.A. 25
ASECOM S.C.L. 29
BASF ARGENTINA 5. A. 41-43-45
CAPI S5.A. 15
COMPUCORP S.A. 52-54-56-58
COMPUTER WORLD 1
COMUNIC

CZERWENY ELECT. SAIC 9

DATA MEMORY S.A. 19
DATA PROCESO 5.A. 38-40-42
DATAKIT 77
DATCO S.A. 7

DISTRIB. CUSPIDE S.R.L. 27
ELECTROQUIMICA DELTA 24 B
IND.

EPSON ARGENTINA S.A. 34-36
EQUIPLUS S.A. 16-18
FARRAN Y ZIMMERMANN 3
S.A,

FIMPAR S .A. 23
GIAMBIAGGI - CHIAVI 26
MASLER ARGENTINA SAIC 20
ICPS.A. 2

IDSA S.R.L. 65-67
IMPORT. TECNICA IND. SRL. 4
INFOREXCO S.R.L. 17

K R M INGENIERIA S5.A. 57-59
LATINDATA S.A. 76-78-80

LIBRERIA RODRIGUEZ 23B
MICROCOMPONENTES S.R.L. 32

MICROSTAR S.A. 44-46
MULTIMAC C.1. Y F.S.A. 13
NIFE 70
NOISE S.R.L. 72-74
NOVA IMPORT S.R.L. 21
NOVADATA 85
PELIKAN ARGENTINA S.A. 63
RAMON CHOZAS S.A. 62
RINGER S.A. 55
SACOMA 6-82
SEC. DE COMUNICACIONES 79-81-83
SEOANE SIST. DIGIT. §.A. 31-33-35-
37-39
SERVOTRON SACIFI 48-50
SISTEMAS MARTIN 84
SISTEMAS MARTIN 84
SOFTLIDER S.A. 11
SUPER SEGURIDAD 70
TELEMATICA S.A. 64-66-68
TRANSISTEMAS ARG. S.A.  71-73-75
UNITRONIC S.A. 14
USUARIA 69
SALON INDEPENDENCIA
ABECOMPUTACION S.A. 55
AGI S.A. 35
AGUILAR EQUIPAM S.A. 42-44
ASDICAR S.A. 30
BS.AS. SOFTWARE S.R.L. 43B
C.AO.D.EV.A. 40
CAESCO 28

CAMARA DE SOFTWARE 26
CARTELCO S.A. 20-22-24

CINCROTON S.A.

CAM LTDA.

CONORPE CONSULT.
SACYM

CTRO. INF. DE
COMPUTACION S.R.L.
DIPRINS S.R.L
EDICIONES DEL FUTURO

48
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1-3-5-21-23

49-51
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EDITORIAL ARBO 4
ENERGIT 18
HEWLETT PRACKARD ARG. 12-14-16
S.A.
INST. BANC. HERMES S.A. 6B-8A
IOTA S.A. 63
JEREN S.R.L. 19
JORGE SILBERT Y ASOC S.A. 54A
KEISAN ELECTRONICA 8B-10
LSIS.A. 54B
LA FRANQUEADORA DEL 7-9-11-13-
SUD S.A. 15
LATCOM 46
MOCORETA S.A. 27
MULTICONT SISTEMAS SRL 39-4]
NOVADATA 2
POLITRONICS S.R.L. 32
RADIO VICTORIA S.A. 29-31
ROTAPRINT S.A.C.L 45
SISCOTEL S.A. 17
SKYDATA S.A. 33
TIME COMPUTER 61A
ENTRABA SALON BELGRANG
CAMOCA H
K-64 E
LIBRERIA TECNICA CP 57 G
MAPELAN S.A.I.C.I. e
MUNDO AFRICANO D
SUPER MICRO/QB F
ANDINA SA.
SYSCOM S.R.L. A-B
SALON LIBERTABOR
BULL ARGENTINA S.A.C.I. 30-32-34-
36-38
CIA. BURROUGHS DE MAQ. 10-12-14.
LTDA.
CITIBANK N.A. 15-17
ECADAT S.A. 26-28-37
EQUITEL S.A. 2-4-6
I.C.P. S.A. 50
IBM ARGENTINA S.A. 19 a 29
(IMP) y 24

31-33-35

IND. ALCATEL THOMPSON,

ARG. S5.A.

MICRO SISTEMAS 51

NCR ARGENTINA S.A.1.C. 1-3-5-7-9-
11-13

NEC ARGENTINA S A, 16-18-20-22

PROCEDA S A. 40-42-44-
46-48

SISTECO S.A. 39-41-43-
45-47-49

ENTRADA SALON LISERTABOR

DYNAMIC SYSTEM S.A. 1-2-3-4

EDICIONES EMEDE 9

LC.P. S.A 8

INFONEWS 7

SERV. EN INFORMATICA 5-6

S.A.

La exposicion, cuya organizacion y reali-
zacién integral corresponde a Inforexco
SRL, se desarrolla sobre la base de 10.000
metros cuadrados. divididos en tres sectores
que, en conjunto. ofrecen al visitante el
universo total de los tres rubros componen-
tes de la muestra:

a. La Informatica: computadores de
gran tamano. minicomputadores, micro-
computadores, equipos aplicados, robética,
impresores, graboverificadores, software,
etc.

b. Las Telecomunicaciones: telefonia
piiblica y privada, centrales telefonicas pri-
vadas, radioenlaces analégicos y digitales,
telecomunicaciones via satélite, equipos pa-

ra las redes de télex, enlace ldser, fibra -

Optica, ete.

c. La Oficina Moderna: tratamiento de
textos, de correspondencia, reproduccion,
manejo y distribucién de documentos, amo-
blamientos, etc.

Paralelamente se llevard a cabo USUA-
RIA ’86, IV Congreso Nacional de Infor-
matica y Teleinformatica, que cuenta con
los auspicios de la Secretaria de Ciencia y
Técnica, Subsecretaria de Informitica, Se-
cretaria de Comunicaciones, Gobierno de la
provincia de Buenos Aires (la declar6 de
interés provincial), Municipalidad de la
Ciudad de Buenos Aires y las Universidades
Catélica Argentina, Tecnoldgica Nacional,
del Salvador y John Kennedy, entre otras.

Este importante acontecimiento se inau-
gurael 19 de mayo y la exposicion permane-
cerd abierta al piblico hasta el 25 de mayo
en los siguientes horarios: lunes, de 14 a 22
hs.; martes, miércoles y jueves, de 11 a 22

‘hs.; viernes,de 11 a24 hs.; sabados,de 11 a

24 hs., y domingos, de 11 a 20 hs.
Ediciones del Futuro SA y tu revista
Programacion Popular, te esperan, como
en 1985, ahora en su stand N° 43A del
Salén Independencia con una sorpresa y la
cordialidad de siempre. No faltes a la

— e
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- Una solucién a los

- problemas de
~ carga de casete
~en Commodore 64

(Cudntas veces hemos dicho este casete
ne carga, debe estar mal grabado, porgue
otros que tengo entran sin problemas?

De hecho, esas cintas pueden estar per-
fectamente grabadas y lo que ocurre es que
el usuario se encuentra frente al problema de
tener que hacer leer a su médquina una infor-
macion que estd grabada a 3.000 baudios (la
informacién del grabador a la computadora
se transfiere a razén de 3.000 bits por se-
gunio).

También es posible que el grabador se
encuentre en perfectas condiciones.

Entonces, la pregunta es: ;Por qué no
entra? La respuesta, en la gran mayoria de
las veces, es que el dngulo de azimuth no es
correcto.

Nuestros lectores ya saben qué es ¢l azi-
muth. pero igual vale la pena reforzar este
concepto. El cabezal lector de un grabador
consta bidsicamente de dos polos magnéti-
cos con una cierta separacion entre ellos.
Idealmente, debe existir un 4ngulo de 90
grados entre la direccion de movimiento de
la cinta y el cabezal. Si esto no es asi, los
pulsos magnéticos grabados sobre la cinta
no son correctamente ‘‘leidos™, o sea, no
llega una senal eléctrica clara y definida al
computador y, en consecuencia, se origina
un error de carga.

Este problema se agudiza porque los pro-
gramas para Commodore generalmente se
han desarrollado con métodos de ‘‘carga
ripida’’ (turbo y similares), que trabajan
normalmente a 3.000 baudios.

Por eso, es habitual que, si bien el
conjunto reproductor-computador funcione
adecuadamente para lectura de informacién
a velocidad normal (300 baudios), cuando
sc lo exige para lecturas 10 veces mds rdpi-
das, comienzan a aflorar los ya conocidos
problemas de carga.

Por todo lo dicho, EPI Empresa para
Informética ha desarrollado y lanzado al
mercado un producto en casete que consta
de un programa base, grabao a velocidad
normal para asegurar la correcta lectura y
carga en la Commodore, que dispone de un
contador que opera a la velocidad del *‘tur-
bo’’ (3.000 baudios) con el cual se realiza la
operacion de ajuste del cabezal (dngulo de
azimuth).

El proceso no requiere de operadores
‘‘especializados’’, dado que el método de
ajuste es muy sencillo. Junto con el casete se
entrega un destornillador que permite el
ajuste de la mayoria de los Data Set y graba-

dores de plaza. En el reverso del casete se
presenta un juego grabado a 3.000 bps para
verificar el ajuste realizado.

Por dltimo, EPI nos informa que el pre-
cio aproximado de venta al piblico es de
# 12,

Microdigital
presenta una nueva
impresora grafica:
la TK 500 S

La empresa Arvoc SA lanzé al mercado
argentino una nueva impresora fabricada
por Microdigital, de Brasil.

Setratade la TK 500 S, cuyas principales
caracteristicas son:
® Método de impresion: matriz de puntos de
impacto (método de martillo dnico).
® Densidad horizontal: 10,5 caracteres por
pulgada.
® Densidad vertical: 9 lineas por pulgada.
& Velocidad de impresion: 35 caracteres por
segundo.
® Estructura del caracter: 7x7+1 punto.
® Espacio entre los puntos: 0,302 mm hori-
zontal; 0,353 mm vertical.
® Niimero de copias: original mds una.
® Nimero mdximo de columnas: 32 por
linea.
® Velocidad del alimentador de linea: 6.6
lineas por segundo.
® Método de avance del papel: por friccion.
® Tipo de papel: comiin de plaza (enrollado.
hojas sueltas o formulario continuo).

® Ancho mdximo del papel: 13 ¢cm (5 pul-
gadas).
® Cinta impresora: comun en plaza de tinta
negra. Admite reentintado.
® Fuente de alimentacion: externa de 120/
240 V. CA+ 10%, 50/60 Hz.
® Temperatura ambiente: 5/40 grados C.
Esta nueva impresora, cuyas caracteristi-
cas son equivalentes a la Seikosha GP-50 S
(ver PP N" 10, pagina 4) no tenia atin precio
de venta al publico al cierre de esta edicién,
pero se estima que su precio serd sumamen-
te accesible y muy econémico,
Préximamente volveremos sobre este im-
portante periférico que podradn adquirir en
nuestro Softi Club y en otros buenos nego-
cios de computacidn.

Pensamos gue para todos nuestros apre-
ciados lectores este tema cs apasionante a
ultranza, por lo que insistimos en continuar
con lo ya anunciado en P.P. N" 10, cuando
decfamos que el martes 18 de marzo del
corriente ano se inaugurd el primer labora-
torio de inteligencia artificial de 1a Argenti-
na en un esfuerzo conjunto de C.A.E.C.E.
(Centro de Altos Estudios en Ciencias Exac-
tas) y de la empresa 1.B.M.-Argentina.

El complejo posee microprocesadores
computarizados y serd destinado en una pri-
mera etapa a la construccién de sistemas
capaces de reproducir el comportamiento y
la conducta inteligentes, para llegar a alcan-
zar un sistema experto en ensenanza. El
laboratorio tendrd una etapa de prueba de
tres afios en diversos experimentos para po-
der arribar a resolver problemas y dar acer-
tadas conclusiones.

En esta fascinante aventura la pregunta
clave es si las computadoras van a pensar
por nosotros, ya que desarrollardn una acti-
vidad de altisimas complejidad, no conoci-
da en sistemas anteriores. En consecuencia,
(tendremos o no necesidad de aprender...?

El laboratorio estd programado para re-
producir comportamientos y conductas inte-
ligentes.

Se intentard introducir programas en las
computadoras que puedan funcionar de
acuerdo a las grandes sintesis de la inteli-
gencia: comceptuacion, juicio, razona-
miento, memoria, conocer, saber, apren-
der y deducir.

El plan trata de reproducir la capacidad,
por parte de la mdquina, de un profesor
especializado. Esto quiere decir, sencilla-
mente, que la préctica en el laboratorio debe
estar orientada hacia los procesos del apren-
dizaje en sus funciones mentales: el entendi-
miento de lenguajes y la resolucién de pro-
blemas.

Las primeras computadoras sélo especifi-
caban si un alumno responde bien o mal, en
un examen. Ahora se especificari el por-
qué; es decir, que habrd por parte de la
computadora, una evaluacién conceptual. ..
Es facil imaginar, entonces, que la ensenan-
za se hard mds personalizada.

Se dotari a la mdquina con leyes genera-
les de aprendizaje y con reglas de compor-
tamiento docente, para que adquiera la habi-
litad y el conocimiento propios de un didac-
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 LOS SERVICIOS DE E.P.L

VIDEO JUEGOS

Con instrucciones y comandos en castellano para
microcomputadoras Spectrum, TK90X, Commodore 64y 16 K.,
Tl 99/4A
Nuevas listas muy amplias de titulos.

Ahora dos versiones:

Envase en caja plastica Caseteca de lujo

Caratula a 4 colores 2 juegos
1 juego ‘ Cinta Capitol americana
Cinta Capitol americana

Lapiz 6ptico para TK90X - Spectrum
(Disponible a partir del 6 de mayo)
Totalmente en castellano

Logo en casete para Spectrum/TK90X en castellano

N u Ev Casete de ajuste de azimuth
para Commodore 64
No mas problemas de carga en sus casetes.

Se incluye manual en castellano, caseteca,
casete, oblea graduada en angulos, destornillador.

Servicio técnico de apoyo, ajuste de grabadores,
desmagnetizacion, ajuste del nivel de salida,
asesoramiento.

Ref. b

Nueva y Cochabamba 1244
Unica Direccion (1150) CAPITAL FEDERAL Tel. 23-7707




Curso Basic - Capitulo IX

Subrutinas, Gosub, Return

RESPUESTAS AL TEST DE LA LECCION VIII 5

Lc.: Agregar al programa anterior lo
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2. Los usuarios de computadoras que si-
guen la norma ASCII podran tipeen el
siguiente programa:

L.os usuarios de una cierta linea que no
lo sigue, tipean:

fr

LRI #28+2B}

Ll

Ol AT e
A

FUE

SThrag

]

L
I
L
=
{1
L]

4.
DIGAME EL AND DESEACD

a
(R A THEN SOTS
(R -109Y THER
if 4DD1  THEN G

i

ES BISTESTO"

L

ISIESTD "

9.1 Programas dentro de programas

* Vamos a ver ahora, y continuando con las
apreciaciones hechas en PP N' 9 sobre Pro-
gramacién Estructurada, una muy 1til idea
que todos los Basics incorporan,

Veremos el concepto y usos de las asi
llamadas subrutinas, que no son otra cosa
que segmentos de un programa a los que,
debido a su uso muy frecuente, convicne
“‘separar’’ del cuerpo principal del progra-
ma y posibilitar que ¢l control los acceda
desde varios puntos del **tronco’” o progra-

9.2 Subrutinas

Imaginemos estar escribiendo un progra-
ma con la siguiente peculiaridad: dos o mas
tramos del programa resultan idénticos. Es

decir, existe un conjunto de lineas de pro-
gramas que se repite, sin alteracion, en
distintos puntos del listado que cstamos pro-
duciendo.

Mientras mds lineas abarque este seg-
mento repetido, y mientras mds veces sea

necesario escribirlo, mas desearemos tener
a mano un medio de poder escribirlo una
sola vez y desviar el control a ese segmento
todas las veces necesarias y desde los puntos
convenientes.

Entre las razones para esto estdn el tiem-
po v el trabajo necesario para teclear ese
segmento, la multiplicacion de la memoria
ocupada por dicho segmento tantas veces
como aparezca, etc.

En otras palabras, quisiéramos poder
obligar al control a trazar un camino como el
descripto por el siguiente dibujo:

ma principal.

Las subrutinas, entonces, son algo asf
como pequenos programas ‘‘esclaviza-
dos”* por un programa principal al que
estan anexados y que, por lo comun, se
atienen a cumplir una mision especifica.

Ello es frecuentemnente asi porgue, si el
programador requiere el uso de una misma
subrutina en muchos puntos del curso del
programa que estd escribiendo, es necesario
que la subrutina sea breve y especifica para
no introducir confusién en la diagramacion
del programa principal.

Al tiempo que muchas veces permiten
ahorrar una cantidad considerable de me-
moria, las subrutinas son buenas aliadas de
la claridad de planteo de un programa
—cuando no se abusa de ellas— y. como
dijimos en oportunidad de hablar de la pro-
gramacion estructurada, este factor es uno
de los que mds contribuyen a la flexibilidad,
y, por lo tanto, al mejor rendimiento de un
programa.

SUBRUTINA 1

SEGMENTO REPETIDO

A
B
E. [ AT
— 0
Z
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NN A

PROGRAMA PRINCIPAL SUBRUTINAS
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Aqui el control recorre, en ese orden, los
puntos A,B,C,D,E,F,C,D,G,H,C,D,
I, J, siendo A el punto inicial del programa
principal y J su punto final. C y D son los
puntos inicial y final de lo que llamaremos
subrutina, un tramo de programa que ini-
cialmente figuraba escrito entre los puntos
ByE,entre FyGyentre Hy L

{(Una primera observacion: la ‘‘memo-
ria’’ en que alojamos nuestro programa Ba-
sic en nuestra computadora siempre es [i-
neal, es decir, no existe manera de ubicar un
trozo de programa **al lade’’ de otro, como
se ve en el esquema con el unico fin de
mostrar cémo, operativamente hablando, el
segmento repetido parece desglosarse del
resto. Ese segmento serd ubicado, con mds
propiedad, abajo o arriba del programa
principal, pero nunca “‘al lado’".)

Diagrama SUBRUTINA 2

Una rransferencia de control incondicio-
nal, como lo es GOTO, que hemos estudiado
ya, puede servir para desviar el control de
los puntos B, F y H hasta C, pero ;Cuadl serd
la instruccion de transferencia de control
desde D (fin de subrutina) hasta los puntos
E, Gel, afinde retomar el curso normal del
programa? Aqui no podemos poner un sim-
ple GOTO E —entendiéndose que *‘E** sim-
boliza el ndmero de linea correspondiente,
en ¢! programa, al punto E del diagrama, ni
GOTO G ni GOTO | porque la transferencia de
control “*de vuelta’ se harfa siempre al
mismo punto E, G, o I, contrariamente a lo
deseado.

Necesitamos una instruccion de transfe-
rencia “‘inteligente’’, que sepa devolver el
control al punto conveniente, segiin desde
qué punto hayamos llamado a la subrutina.

9.3 GOSUB, RETURN

En otras palabras, nos hace falta recurrir a
las nuevas instrucciones GOSUB y RETURN,
entrenadas especialmente para estos casos
dificiles v que hardn el trabajo por nosotros.
Vedmoslas en accién:

10 REM Este es el punto A

20 PRINT “PRIMER TRAMO DEL PROGRAMA
PRINCIPAL"

30 REM Este es el punto B

40 GOSUB 1000

50 REM El control ha vuelto al programa princi-
pal, punto E

150 REM Punto J, final
160 STOP

1000 REM Subrutina (Punto C)

1010 PRINT “SUBRUTINA LINEA 1000
1020 REM Fin subrutina (Punto D)
1030 RETURN

Las lineas 40, 80 y 120 desvian el control
hacia la linea 1000 —comienzo de la subruti-
na- en la misma manera en que lo haria un
GOTO, pero advirtiendo al control que debe-
rd volver a la linea inmediatamente poste-
rior, al encontrar una instruccion RETURN
en su camino.

Un andlogo bastante explicativo del ma-
nejo del control aqui es el siguiente: GOSUB
trabaja como si, antes de desviar el control,
“pinchara’’ en un imaginario adminiculo
(como esos “*pinches™ de escritorio para
almacenar boletas y otros documentos) un
papelito con la direccién de retorno corres-
pondiente: la localizacién en memoria de la
instruccion siguiente a ese GOSUB. (Aqui,
respectivamente, lineas 50, 90, 130). RE-
TURN., a su vez, tiene la misién de acudir a
esa imaginaria aguja y atrapar el papelito
pinchado por GOSUB, para saber de ese mo-
do cudl linea recibird el control.

9.4 Niveles de subrutinas

La analogia es mas que dtil porque, even-
tualmente, una subrutina puede tornarsc
complicada y requerir, a su vez, a un escla-
VO a su servicio: una subrutina dentro de la
subrutina. La situacion se ve en este dia-
grama:

Diagrama| SUBRUTINA 3
A

s/

PROGRAMA PRINCIPAL

N\

SUBRUTINA NIVEL 1

SUBRUTINA NIVEL 2

60 PRINT “PROGRAMA PRINCIPAL OTRA
VEZ"

70 REM Punto F, partimos nuevamente hacia
la subrutina

80 GOSUB 1000

90 REM Punto G
100 PRINT “PROG. PRINCIPAL, TRAMO N° 3”
110 REM Punto H
120 GOSUB 1000
130 REM Punto |
140 PRINT “ULTIMO TRAMO PROGRAMA PRIN-
CIPAL”

Y nada impide, en principio, que esta
tiltima sub-sub-rutina se desquite a su vez
con otra, etc., y en ese caso decimos que
existen varios niveles de subrutinas en el
programa.

En el diagrama recién visto, existen ncce-
sariamente instrucciones GOSUB en los pun-
tos denominados como B, L, D y H.

B y L llaman a la subrutina de nivel /; Dy
H a la subrutina de nivel 2.

Aqui la pregunta es: ;a cudl GOSUB obe-
decerd el RETURN del punto F? Obsérvese



que la subrutina de nivel 1 queda pendiente
de retorno al momento de llamarse a la de
nivel 2; es decir, ¢l RETURN del punto F debe
ser lo suficientemente dgil de mente como
para saber que ha sido llamado por D, y
‘debe, por consiguiente, volvera G, o por H,
debiendo volver a I, aun cuando el GOSUB
de puntos B o L han pinchado un imaginario
papelito con sus respectivos autdgrafos. El
“‘pinche’’ nos aclara , una vez mas, la cues-
tién. Sien B un GOSUB pincha su papelito,
el GOSUB de D lo ocultard con el propio. y el
primer RETURN que se encuentre levantard
el papelito dcjado por el dltimo GOSUB,
como es lo correcto. O sca que...

La altima subrutina llamada es la primera
en completarse.

La fabula de la aguja y sus papelitos es
una representacion bastante comin de lo
que técnicamente se denomina una estructu-
ra de datos ‘‘last-in-first-out”’, o LIFQ,
significando *‘el wltimo dato en entrar es el
primero en salir'’.

(Tal estructura de datos es de uso muy
corriente, y no solo en Basic; el microproce-
sador que gobierna nuestra computadora
tiene un dispositivo semejante incorporado,
la pila o stack del microprocesador.)

9.5 Patologias y otros chimentos

Volvamos al programa que encontramos
en 9.3 y fijemos nuestra atencién en la linea
160 STOP. Esta instruccién (o su equivalente
END) es necesaria porque, de no existir, el
control pasarfa del punto J (Linea 150) al
punto C (Linea 1000, comienzo de subruti-
na), lo cual en si no es problematico, pero
conlleva un riesgo: al momento de entrar el
control desde la linea 150 a la subrutina, no
hay papelitos pinchados en la aguja —diga-
mos, mds bien, que no hay direcciones de
retorno almacenadas en la pila—. Como
consecuencia, el RETURN que obligadamen-
te se encontrard al final de la subrutina se

hallara perdido sin saber a dénde devolverel
control, y manifestard su desconcierto dete-
niendo ¢l programa y emitiendo un mensaje
de error. Este es uno de los pocos casos en
que realmente STOP o END son indispensa-
bles, para no generar problemas ulteriores
derivados de esa interrupcion del programa.

En resumen, al utilizar subrutinas, cuide-
mos de que el control no *‘siga de largo’’
sobre una de ellas sin que nosotros lo orde-
nemos con GOSUB. Podemos ubicar la o las
subrutinas antes o después, o aun en medio
del programa principal, siempre que los res-
pectivos segmentos se mantengan ‘‘estan-
cos’” al control, mediante STOP, END o
GOTOs.

Normalmente las subrutinas se colocan al
final del programa principal por una cues-
tion de pulcritud: asi se evidencia mejor cudl
es el proposito del programa principal y no
se distrae al lector del listado con lineas que
ejecuten tareas subalternas. Sin embargo, la
velocidad de ejecucion de tales programas
mejoraria si las subrutinas fueran ubicadas
al principio del programa Basic, aunque
quizds en forma no perceptible.

Una advertencia mds: la direccion de re-
torno, el “*papelito’” que dcja GOSUB en el
stack o pila, es un dato, es decir, representa
informacion para el sistema Basic, y, por lo
tanto, ocupa memoria.

En otras palabras, cada GOSUB utilizado
consume unos pocos bytes de la memoria
disponible, y cada RETURN los restituye.
Esto quiere decir dos cosas:

1. Como ninguna computadora tiene
una memoria infinita. no es posible
usar ilimitados niveles de subrutinas.
2. Una subrutina no puede llamarse a
si misma impunemente.

Para verificar el segundo punto de los
nombrados teclear:
10 GOSUB 10
Este sencillisimo programa ilustra la
efectiva naturaleza de *‘daro’’ que tienen las
direcciones de retorno, y lo limitado de la
memoria de cualquier computador, tenga la

capacidad que tenga; tecleémoslo y haga-
mos RUN. Luego de un tiempo que depende
de la capacidad de nuestra computadora y de
su velocidad de procedimiento, veremos el
mensaje de error que indica ‘‘No hay mds
memoria’’ .

;Pasaria lo mismo con un
10 GOTO 107

Véanse otras interesantes preguntas en el
TEST que sigue.

"

TEST del Capitulo IX

, Indicar lo que imprimird la computadora
en cada caso:

a) 10LETA=1
20 PRINT A
30 GOSUB 500
40 PRINT A
50 GOSUB 500
500 LETA=A 1
510 RETURN

b) 100LET A=1
110 PRINT A
120 GOSUB 500
130 PRINT A
140 GOSUB 500
150 STOP
500 LETA=A:1 - .
¢) 100 LETA=1
110 PRINT A
120 GOSUB 500
130 PRINT A
140 GOSUB 500
150 STOP
500 LETA=A 1
510 GOSUB 1500
520 RETURN
1500 LETA=A+2
1510 RETURN

d) 10 PRINT “ESTE"

20 GOSUB 100
30 PRINT “FUNCIONA”
40 STOP

100 SPRINT “EJEMPLO”

110 GOSUB 500

500 PRINT “NO"

510 RETURN

c) 10 PRINT “ESTE"

20 GOSUB 100

30 PRINT “FUNCIONA"
40 STOP

100 PRINT “EJEMPLO"

110 GOSUB 510

500 PRINT “SI”

510 RETURN
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Prontuario

Datos itiles presentados en forma sinoptica y comparada.

En estas tablas presentamos detalles de manejo de disk-drives, sprites, sonido y color en las computadoras C-64 y C-128 de

Commodore.

En ellas encontraremos una guia practica para saber al instante la sintaxis correcta de un comando, o el orden de los parimetros que

lleva, o el rango que les corresponde. Son una ayudamemoria para la programacion.
Los duefios de C-64 podrén, ademds, apreciar las diferencias a nivel de Basic entre ambas versiones, 2.0 (de C-64) y 7.0 (de

C-128) del Commodore Basic.
El *‘Prontuario’’ serd doblemente (til para los usuarios de C-128, pues contiene informacion relativa a los ““dos ordenadores en

uno’’ que ellos poseen.

SPRITES - C-64

COMANDOS DE SPRITES EN C-128

Direcciones utiles

Direcciones de pantalla:1024-2023
Punteros de sprites:  2040-2047
Direccién pixel inicial: 12288
Direccién inicial VIC II: 53248

Parimetros
A: Angulo (0-360). EX: Expansién horizontal (1 = si; O = no). EY:
Expansién vertical (1 = si; O = no). F: Color de frente (1 a 16). M:
Modo multicolor (1 = si; O = no). M1.M2: Multicolores (1-16).
N,N2: Nimeros de sprite (1-8). 0: On/off (1 = on; O = off). P:
Prioridad (O = en frente de objeto; 1 = detrds).
R: Modo de reemplazo (O = por defecto; 1 = inversion; 2 =0R; 3 =
AND; 4 = XOR), S$: Variable alfanumérica. V: Velocidad (0-15).
X.X2; Coordenadas horizontales (0-319). Y,¥2: Coordenadas verti-

Pardmetros: §= nimero de sprite f cales (0-199).
V=53248 C: 0-15 T: 0-255 M: 256-511 Commait
Funcion Declaracion Funcién Declaracion
Habilitar POKE V » 21 B Activar: |[SPRITE N,O,F-| Alternativos: | SSHAPE S$§, X,
| P.EX.EYM Y, X2, Y2
;i d da * oy 7 r r r
"Ofﬁ: 9[':' ol e ﬁﬁv s Definir: | SPRDEF (Ingre- SSHAPE 5§, / -
4 i X+/-Y
habilit POKE V + 21, [Coordenada | POKE V - 16, (2 ol i :
R PEEK (V j 2) Xoésﬁnsal la) 5]:POKE;!+IS* Sprites) Cargar como | GSHAPE S§, X,
Fijar punteros | POKE 2040 + | Expansién | POKE V + 29, (2 s M2 Alternativos: | GSHAPE S§, X,
aHs, & X s) Movimiento: | MOVSPRN + / - é-s EIAPE 5
' 34 X . i-¥Y 20
. E AT r
Fijar color ;%KE V39 Y»“Pdm“)ﬂ ;?KE V23 (2 MOVSPR N, X: X /-Y
: v s Y Grabar en S$: | SPRSAV N, S§
B lis : ]
s ;?“E e it :’;:i:; s MOVSPRN, MS|  De S$a N:| SPRSAV S§, N
Primer color POKEV + 37,C POKE V ; 31 B ss: ?&‘LSP?SP;' ;': De Na N2:| SPRSAV N, N2
Scgundo color |POKEV +38,C (Fondo) Py i Pt yead s
Coordenada X |POKEV +(S*2),
coto C | COLOR | CHR$ | G | COLOR CHR$
0 Negro 144 8 Naranja 129 (x)
C-64 (C-128 modo 40 co- C-128 1 Blanco 5 9 Marrén 149
lumnas) 2 Rojo 28 10 Rojo claro 150
Fondo: POKE 53281, C COLORO,C - 1 3 | Cyan 159 | Mustaaiins osouro- | | 151 )
Borde: POKE 53280, C COLOR4,C + 1 4 Piirpura 156 12 Gris medio 152
Caracteres: POKE 646, C COLOR5,C + 1 5 Verde 30 13 Verde claro 153
Yrente: COLOR (1-3),C ~ 1 6 Azul N 14 Azul claro 154
7 Amarillo 158 15 Gris claro 155
(x) En modo 80 columnas, pirpura oscuro
(xx) En modo 80 columnas, cyan oscuro
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PRINT#5, ''S@: ar-

(,Ddrive]

SONIDO C-64 SONIDO C-128
3 PLAY Elementos de control de tiempos y altura
Sintaxis: Soths sk
POKEa | n,p  donde a=54272,n sc indica en tabla segiin propésito > _ Il (Sostenido) $ (bemol)
y p es un nimero entrc @ y 255 Ala E Mi W (redonda) H (blanca)
B Si F Fa Q (negra) | (corchea)
n CDo GSol S (semicorchea) R (pausa)
You osclinder 1 2 3 D Re M (fin de compds) o [puntillo)
Parametro : :
Frecuencia, byte bajo 0 7 1 s s
Frecuencia, by.:e alto 1 8 15 at: velocidad de ataque (entre 0 y 15) rrido (entre 0 y 65535)
Pulso, byte bajo 2 9 16 || tpb: Filtro pasa-banda (1 = si: 0 = no) ap: Amplitud de pulso (entre 0
Pulso, byte alto 3 10 7 ca: Velocidad de caida (ente 0 y 15) y 4095)
Forma de onda 4 " 18 di: Direccién del sonido (0,1 6 2) vd: Velocidad de desaparicién
Ataque/caida (Auack/decay) 5 12 19 du: Duracién de sonido (entre 0 y -Release- (entre 0 y 15)
Duracién/final (Sustain/release) 6 13 20 32767) r: Resonancia (entre 0 y 15)
env: Envolvente (entre 0 y 9) vpb: Valor de paso de barrido
Fansiigi s TESRORE de caubiol de formade dads fef: Frecuencia de corte de filtro (entre 0 (entre 0 y 32767)
(valor p a POKEar: habilita/deshabilita) y 2047) sus: Duracién -Sustain- (entre 0
Si No pa: Filtro pasa-altos (1 = si; 0 = no) y 15)
Triangular 17 16 pb: Filtro pasa-bajos (1 = sf; 0 = no) voz: Nimero de voz de osci-
Diente de sierra 33 32 fr: Frecuencia (entre 0 y 65535) lador
Pulso 65 64 fmb: Frecuencia de minimo ba-| fo: Forma de onda
Ruido 129 128 Caaie 4wl
(Los corchetes [ ] indican opcional) y sus pardmetros
Dm;??;;?es titiles Funcién : ENVELOPE env [, at, ca, sus, vd, y elementos antedichos’’.
iy 2 Eﬁcone de frecuegmas fo, ap) SOUND voz, fr, du [, di, fmb, vpb,
a+ - l tro de resonancia FILTER [fo' pb. fpb, pa, 1.] fO, ap‘}
et Filtro/Volumen PLAY “Vvoz, O (octava D-6), T TEMPO (0-255)
opiig g [:EII Ports de control (envolvente 0-9), U (volumen 0- VOL (0-15)
a+27(28) Envolvente voz{ 15). X (filtro 1-0) notas musicales
COMANDOS DE DISKETTE (Los corchetes [ ] indican opcional)
Funcién C-64 C-128 Funcién C-64 C-128
‘Formatear diskette {OPEN 15, 8, 15 HEADER “nombre” |, chivo” Drive)
PRINT#15, “NO: nom- | identificacion) (Ddrive] CLOSE 15 (ON Uunidad)
bre, id (ON Unmiddad) Verificar archivo VERIFY “archivo”, 8 |DVERIFY “archivo”’
CLOSE 15 Drive)
Pedir Directorio  |LOAD “§",8 DIRECTORY 6 F3 6 (ON Uunidad)
LIST CATALOG (Ddrive] [ON
Uunidad) Cargar archivo LOAD “archivo”,8 |DLOAD “‘archivo’ o
- F2 + archivo
Borrar archivo OPEN 15, 8, 15 SCRATCH “archivo” 6 RUN "archivo”

Grabar archivo

SAVE “archivo”, 8

DSAVE "‘archivo’’ 0

PRINT$15, “CO: nuevo
archivo = antiguo ar-

guo” Drive)
TO “nuevo archivo”

chivo” Uunidad ¢
CLli;;E 15 oo F5 + archivo
Cambiar nombre | OPEN 15, 8,15 RENAME Drive) |Validar BAM. OPEN 15, 8, 15 COLLECT Drive) [ON
de archivo PRINT415, “R@: nombre | “nombre PRINT 15, “V" Uunidad)
nuevo = anterior” TO “nombre CLOSE 15
nombre anterior” nuevo” Cobi —
: piar en doble OPEN 15, 8, 15 BACKUP Drive) fuente
CLOSE 15 (Uunidad) ) PRINTHS, “Dg"= 1" [TO I
Copiar archivo | OPEN 15, 8,15 COPY “archivo anti- CLOSE 15 Ddrive destino (ON
Uunidad)
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< — st bien realizado programa de Gabrie- :
AR la ayudard al estudiante de cscgelas técnicas [ Estructura del programa |
Suiie——1 o al entusiasta de la electrénica a calcular =
A cqmvalencms dC resistencias. :
— 5_” eI ES Ty .561101110: g_a.ra C"_‘d"* 20/60 = Definen graficos. UDG. 70/ — Posibilidad de otro célculo. 700/890 —
L s posible L!rttl.J.IT.Cl en que T.cl‘igcll]'llOS 1sp.1?,?tas. 130 = Presentacion. 140/390 = Eleccién  — Subrutina de cdlculo y dibujo serie.
: nuestrflls rcslht;,l;ulas(t)ti{n;;;w. ;’:'n Ipm’fd lt’ a0 del circuito a calcular. 400/450 = Dibujo 900/1420 = Calculo y dibujo paralelo. IR
._; t,p Y P‘!’f’ -paraleio), solicitara la re- del circuito serie. 460/570 = Dibu_}o del 1430/1730 = Cilculo y dlbU_]O serie-
sistencia de cada L’lt:IIlILI'IlD gxpresada en circuito paralelo. 580/620 = Dibujo del  paralelo. : T
1 Ohmsy calculard la resistencia equivalente circuito serie-paralelo. 630/690 —
— tal circuito dado.
—] -
OO L A
—£ = o 11 , T AN
-y A
_ﬁ:" ) 10 REM 160 FOR X=0 TO 18: PRINT AT 3,%  STENCIAS EN_PARALELO" A=
— . EREAREAERRARERRRARRARAAAAEARERRE ;L NEWT X 47@ PRINT AT 1,5;Y%
i ; friantiavenn g z 179 PLOT 72,132: DRAW 123,8: CI 482 FOR x=5 TO 28: PRINT AT 2,X
=7 @8 oGabriela Ruellan--Lu PlLata @ RCLE 7@8,132,2: CIRCLE 179,132,2 L NECE |
@ Programacion Doputrr No iz @ 150 CIRCLE 761132.2 43@ INPUT "CANTIDARD (2-317 '";[D
@ CZ Spectrum/sTK S0Xs @E5 @ 188 CIRCLE 179,132, Se@ IF D¢z OR D»3 THEN GO TO 49
eeeeeeeeeeeeeeeeeeewaeeeeeeeeee 200 PRINT AT 5,12; "FlB"'FIT 5,18; 2
ot ] “AB" S1@ IF D=2 THEN GO TO 530 i
H 4 égr‘pnéug AT 7,0; "2-RESISTENCIA ggg és gég EEE” GO TO S50 e
28 IN : FOR L=1 TO 13: ALELO"
REFIDIur; £ % se.28 220 FOR %x=0 TO 22: PRINT AT &,x 549 GO SUB 639
3@ FOR X=0 TO 7: READ U: POKE "" NEXT X S55@ GO SuB 1120
R ] USR uS+X, V! X: L 230 PLOT 80@,86: DRAW 23,0 S6@ GO _SUB &3@
R 4@ DATA "E", ,128,128,1285,12 am Pa.cn' 194 ,90: DRﬂu 45.2: DRA 578 CLS |
§,128,128,128,"F" ,255,0,0,0,9,92, W RAU_-48, DRAU @.8 580 LET Y$=CHR$ 17+CHRS% 6+"RESI
—— 0,0,"G",255,0,0,0,0,0,08,0,"H",25 ase PRINT AT 10, 15,".;5" BT-- 1450 STENCIAS SERIE-PARALELOD
ek A ] 5,1,1,1,1,1,1.1 S; "AB" S92 PRINT AT 1,2
50 DAT ¥i128,128,128,128,12 269 PLOT 152,88. DRAY 24.0 ,E2@ FOR x=2 TO 23: PRINT AT 2.% L__&
——— §,128,12 5,"J",0,0,08,0,0,0,8, a?a CIRCLE 76,86,2: CIRCLE 189, 5 N NEXT
L e R 240 PRINT AT 14,0; "3-RESISTENCI 820 80 SUB 30
5 1 ’ ! 2 ; - c :
e o] &0 DAT " ,24,36,66,129,129,6 AS SERIE PARALELO" 63@ CL5 : PRINT AT 11,5;"DESER 08
8,356,231, ,0,255,128,186,158,1 292 FOR X=0 TO 28: PRINT AT 1E, OTRO CALCULO 5 | —
eS| 28.285,8, ,0,255,1,1,1,1,255.,0 W CNEXT X 84Q PRINT AT 13, m, FLASH 1;"SI
BN . C", 126, 66.66,66,56,66,66, D 300 DLDT 80.26: CIRCLE 74,27,2: “IAT 13,20: FLASH 1;"NO"
“,66,85, §,66.66.66,12 DRAU . 650 INPUT RS
e e 79 EOR 4: CLS : POKE 23809, 319 FLuT 1356,35; DRAW 32,@: DRA £80 IF sz".-:-I" OR RE="si" THEN [ . &
- 10 U @,-16: DRAY -32.0: DRAW @,16 GO_TO_14 sRdEir
80 PLOT 144,96. DRAY 96,@: DRA CIRCLE 188,27,.2 70 IF R!-'ND" OR R$="no" THEN
W 0,-45: DRAW -96,0: DRAY 2,48 320 PLOT 1€8.,27: DRAW 16,0 60 TO 17 ;
- 99 PLOT 80,152 DRAW 104 ,0: 339 PRINT AT i8,12:"AB";AT 17,1 680 IF R!H"EI" OR RS¢:"NO" THE
—l] gy 0,-64: DRAW -104.0. DRAW 0,54 ; "AB"; AT 19,18;"AB" N GO TO E3@
| 100 FRINT AT 5,12; “CALCULO";AT 540 INPUT "Nro DE CIRCUITO A CA 6298 RETURN 7
8,11; "RESISTENCIAS" LCULAR "B 780 CIRCLE 52,88,2: DLOT 55 88 [t
0| 110 PRINT AT 12,13;"Gabriela" A 350 IF B¢l OR B:3 THEN GO TO 34 DRAW 144 ,2: CIRCLE 20 ¢
D% | T 14,22} "Ruellan” LET 2s=" ING E 2 710 PRINT AT 10, m,"EFGH"'FtT T
| SE VALOR RESISTENCIA LET U%=" 350 IF B=1 THEN GO TO 280 ,1@; " TJKH" :
fss——ee RESISTENCIA TOTAL " 270 IF B=2 THEN GO TO 450 728 PRINT AT 10,18;"EFGH";AT 11
128 FOR N=3 TO 10: FOR X=10 TO 380 IF B=3 THEN GO TO S79 ,18; “TIJKH
22° PRINT AT MN,X; INK ©; PAPER B 390 CLS 730 PRINT AT 8,11;"R1“;AT 5,183:
———— [ OUER 1;" ": MEXT X: NEXT N 400 LET Y= CHPs 17+CHRS S+ RESI R2": PAUSE 150
L | "130 FOR N=1® TO 15: FOR X=185 TO e-'rsmma EN 5 740 PRINT AT &,11; FLASH 1;"R1"
29. PRINT AT N,X; INK @: PRPER PRINT AT 1,5 Y& 75@ INPUT “"“4+Z%;H pESEE
B el m; DUER 1;" ": NEXT X: MEXT N: P 423 FOR x=5 TO 25: PRINT AT 2 76@ PRINT AT 8,11;"R1";AT 12,10 |— %
R AUSE 1850 G NEXT X JHI B
H 148 CLE : PRINT AT ©,@; "Que des '430 GO SUB 700 770 PRINT AT 5,18;
\ia— e2_calcular®” 44@ GO SUB 630 788 INFUT ""+Z%;K
v 156 PRINT AT 2,0; "1-RESISTENCIA 450 CLS 700 PRINT AT &,19;
8 SERIE" 46@ LET Y$=CHR$ 17+CHR$ 3+"RESI ¥ o
; —
o 1] RN oy
k_l!.-....‘:
o A O o
e i -




La resolucién de cada problema que se
presente viene acompanada por la expresién
algebraica de la férmula utilizada para el
cdlculo, de modo que, con el uso frecuente
de este programa, tales formulas lleguen a
ser ficilmente identificadas y recordadas
por el usuario. Los grificos para cada caso
también son de ayuda.

iMuy bueno, Gabriela!

rTablas de variables l

B = Circuito a calcular. D = Cantidad
de resistencias. RS2 = Total de resisten-
cias en serie. RT1 = Total de resistencias
en paralelo. RT2,RT3 = Total de resisten-
cias en serie-paralelo. R$ = Posibilidad

de otro calculo. X$, Y$ = Variables auxi-
liares para los INPUT, 2§ = Titulos para
cada cdlculo. H, K, R, S. X, Y, Z W, T,
V = Valores a ingresar de las resisten-
cias.

\ AAN
3 3 1
- ‘l“"[“"l’ st f s 4
T : A
s R o gy
W y PREESE M WA A
(R T
L T + LR
\ ]
' A
g
§00 PAUSE Z00: CLS 1128 CIRCLE 32,72,2: PLOT 52.72: 1430 CIRCLE 32,84,2: PLOT 32,64 Y
§1@ PRINT AT 1,7;Us DRAW 192,08: CIRCLE 224,722 DRAY 50,0: DRAW ©,24. DRAW 40,0 WHETAT e
E 520 PRINT AT §,1@; "RT= R1 + R2" 1130 PLOT S6,72: DRAW 0,45 DRAU : DRAW @,-48: DRAW -50,02: DRAL D : ke
T 3@ Fon X=10 TO 20: PRINT AT 9. 144 ,2: DRAW ©,-98: DRAU -144,0: -1
ol %o mel CHERT X DRAY @ ,48 i e EiE i440 PLOT 192,64: DRAU 24,2: CIR
Y 840 GO 5UB 1710 ilﬂ-?dﬁﬁ;r&‘r AT B,14; "EFGH" ;AT 7.1 Etgagégiﬁ_? o} 5 ¥ \ & ; ‘)_
4 s 7i"EFGH" ;AT i * oy
,B5@ PRINT AT 12,15; FLASH 1;"RT 1%29 ?ﬁéﬁT AT 12,14; “BFGH" AT 13 Z‘gé I 1 EFGH";RT 13, [ 3
= 503 < 460 PRINT AT 1@,17; "EFGH";AT K
o8 CRENT AT 15 1¢ hsaiv B 1160 PRINT AT 18,14; “EFGH";AT 19  ,17;“TJKM" 3
§8@ PRINT AT 21,7;° PULSE (ENTER 14 “IJKH g3 T 1470 PRINT AT 16,17; "EFGH"; AT 17
" PAUSE @ 117@ PRINT ;"R1";AT 11,18 175 " TJHM"
890 RETURN ;"RRY; AT 1? 15,“93' PAUSE 120 1482 PRINT 15,8; "R1"; AT 12,18
a2@ CIRCLE S2,88,2: PLOT S56,88: 1188 PRINT AT 5:15- FLASH 1;"R1 ;"R2";AT 15 15.“93”
DRAL 40,0 DRAW 0,24: DRAU 72,0  i1i19¢ TNBUT a2 s i 1492 PAUSE 12
: DRRU @,-438: DRAU -72,0: DRAU @ %EBGGPRINT AT 5. 15 “R1“;AT 5,14, ig?g gﬁgs‘Tr |:|T éS ,8; FLASH 1;"R1' ‘\,Jll-
: $;u i
91@ PLOT 1683,88: DRAUW 32,0: CIR 1210 PRINT AT 11,15; FLASH 1:"Ra aSgBOFRINT AT 15,8;"R1";AT 12,7
r CLE 204,88.2 i 1
! L15: " " : 1220 INPUT ““+Z§;¥ 1532 PRINT AT 12,18; FLA e
SQE?JPRENT PRGN E il R 1230 FgINT AT 11,15;"R2";AT 24,1 © e AR
% " ;¥ g 1540 INPUT ““+Z%;T
.?§?~§3§§T WY IR IR AT 124@ PRINT AT 17,15; FLASH 1;"R3 1;50 PRINT AT 15<1B;"R2“,HT 9,17
942 PRINT AT 5,16;"R1";AT 16,16 e i
;"R2": PAUSE_ 1290 ; b 1250 INPUT ""+Z8%;Z 7 1560 PRINT AT 15,18; FLASH 1;"R3
950 PRINT AT 5,15 FLASH 1;"R1" 1260 PRINT AT 17, 15» R3“;AT 20,1
B 258 ANt ar &Tie - 1535 pRuse 15 1320 PRI At 18 Ys vrav AT
978 PRINT AT 5,16;"R1 = ";R;" O 1333 gk:u+ 2$I;T nTRi 7;us nrar. Tian 0N 15,46;"R3"; 18,1
982 PRINT RT 6; FLASH 1;"R 2399 _ I- 275 : 1550 PRUSE 150 —h
. 16,16; FLASH 1;“R2 AT 7,17, "1 1600 CLS : PRINT AT 1,7;Us$ Es
998 INPUT ""+Z%;5 1309 PLOT 90,107 DﬁFlH_in-_-B Sl 1619 PRINT AT 7.6;"RT = R1 + (R2
1002 PRINT AT 16,16;"R2 = “;&§;" 1310 F‘ﬂINT HT‘Q 123 AT 85;17; X R3)"
o ~iAT 8,23, . : 1620 PLOT 125,1@8: DRAU 75,9
1019 PAUSE 15@ 1320 PRINT AT 11, 32;"R1GAT 11.1 1630 PRINT AT 8,16, (R2 + R3)"
| 1020 CLS - PRINT AT 1,7iU$ g b RT 8 B0 s | RINT AT'S 1642 GO SuB 1710 k
— 1830 PRINT AT 7,10; "RT = R1 x R2 }322 pt3$ §éégg; DDRgulls ; 1 AT 13,15, FLASH 1;"RT |[== 1
! ,113 ; : : 166@ LET RT4=(TxV) 7 (T+V
1050 PaInT A7 4225 PRIV. 398 1s, 1380 PLOT 178,93: DRAU 16,0 1870 LET RT3=U+RTE
AT B0 tRES 1360 GO SUB 171 A 1680 PRINT AT 18,14;RT3;" 0"
1260 GO SUB 1719 137@ PRINT AT 13,15, FLASH 1, RT lﬁgﬁpSﬁIETaﬂT 21( 7 “PULSE <ENTER
i it st =
1870 PRINT AT 13,15, FLASH 1;"RT iggg LE$ §¥2 %/§+é/Y*1/Z i%?% gETUﬂN
@80 LET RT1=1R35) /(R 4 IRCLE S5&2,56,2: PLOT 58,56: [ s«
1098 BRINT AT 1;.11. ?1. 1402 PRINT AT 15.14;RT2;" O DRAW 144,9: CIRCLE 204,56,2 GRTA
1100 FPRINT AT 21,7 "PULSE {ENTEP }ﬁprPRIgTeﬁT 21,7; PUL5E SENTER 1I§°u§3§ﬂ1 AT 14,14;"EFGH"!AT 1S —tt
11i0 RETORN 1420 RETURN 1730 RETURN e
@& B
iy i e e ——— — T Ty T oo S e — =13
{1 i
‘ CD— W N2 [progranacion) rels ——
ATATLY T ; e
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Inauguramos en este nlimero una nueva
clase de aporte creativo por parte de los
lectores: ahora son las chicas quienes hacen
su aparicién, en calidad de autoras, en las
pédginas de P.P. (Ver en este mismo nimero
el programa Ohms, de Gabriela Ruellan).

Este programa de Sandra (bienvenida al
*‘clan’’) muestra una diagramacion muy
clara y bien pensada: es un trabajo muy
prolijo e ideal para analizar a fondo. Se trata
de la “‘informatizacién’’ del antiquisimo so-
litario, juego de cartas unipersonal que
cuenta con decenas de versiones, variando
su dificultad y su forma de juego.

La versién aqui recreada por Sandra es
quizds la m4s conocida: se trata de disponer
las cuarenta cartas de la baraja espanola en
diez ‘‘pilones’’ de cuatro cartas —cosaque la
computadora hace automdticamente— y
efectuar los movimientos necesarios, con
las cartas que quedan a la vista, de modo de
dejar las cuarenta cartas acomodadas en
cuatro pilones y ordenadas numéricamente
de menor a mayor.

Los tinicos movimientos permitidos son

Jolitario

aquellos que llevan una carta visible (de la
cima de algin pil6n) encima de otra visible,
siempre que la que se esté moviendo sea
menor, numéricamente, en una unidad, y de
palo distinto, con respecto a aquella encima
de la cual va a parar. Ademas los ases,
cuando aparecen en la cima de algin pilén,
deben apartarse v colocarse en el casillero
correspondiente en la parte inferior de la
pantalla. Cada casillero ‘‘destino’’ esta se-
fializado con la letra inicial del palo que le
corresponde.

Una vez ubicado un as en su casillero,

I Estructura del programa[

5=Llamada a presentacion e instruc-
ciones. 10/80=Inicializacién de varia-
bles. 100/150=Llamada a varias s/
rutinas de inicializacion de tablas y
pantalla. 160/190=Lazo principal, lla-
ma a subrutinas de movimientos de
cartas 2000), de cambio de variables
(2100) y de graficacién de cartas mo-
vidas (2450).

encima de él se irdn depositando las demas
cartas del mismo palo, en orden. Cuando los
cuatro casilleros inferiores se hayan llena-

do. el juego habrd terminado... con éxito!

Para indicar los movimientos que desea-
mos hacer, basta digitar los nimeros de
pilén que aparecen a la izquierda y arriba de
cada uno, primero el de la carta que move-
mos, despues el pilén “‘destino’’. Pulsar
ENTER luego de teclear cada nimero de
pilén.
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99 MEXT
129 GOSuB
118 GOSUB
120 GOSUB
125 CL
13
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]
17
OTO 160
M SEGUNDR GRAFICACION
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UR I=1 TO §
RINT AT 1,8#I-4;B(I;1};CH1
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FOR I

REH COMPLETO TABLAS B ¥ Cs
FOR I=1 TO 10
FOR J=5 TO 1@
LET B(1,0)s2

c:ti 2ty
NEXT
HEXT I
RETURN
@ REM PONGO CEROS EN FILH W+l
DESDE R+1 HRSTA 4 ¥ "&" Cs
925 FOR :
LET Cifu+1;1]=

R!?UR
sEH PONGO CEROS EN FILRS W+

FOR IIU+2 TD 10

FOR J:

LET B(I, J)nB

LET C$(I,J1="2"

NEXT J

NEXT I

RETURN

10 REM DISTRIBUCION DE LOS ELE
HENTDS DE R EN B

1005 LET iltﬁ—ﬂtll,l]-BtiE;l)-Bi

TO 4
LET Z=INT {(412RND)
IF Z=0 THEN GOTO 1l103@
IF A(Z) =0 THEN GOTO 1232
LET B(I,J}=RAI(Z
IF Z<¢11 THEN LET C$(I,J)="E

1955 IF 11<¢=Z AND Z (=20 THEN LET
C$(I.J)="B"

1050 IF 21l¢=Z AND Z(=3@ THEN LET
C$iI,J)="C"
@65 IF 31<=Z THEM LET C§(I,Ji="

35 IF W¢=8 THEN GOSUB 9%@
3@ IF R<¢:@ THEN GOSUB 2300
EDSHB Q00

REM PRIHEP RAFICACION

e REH'R:BLRS DE JUEGO
1?55 PRINT TRB 8; “REGLAS DE JUEG

13108 PRINT AT 2.'.“1ngUEDE HOVE

3E_UNR caRTa VE

131s PRINT AT §.8;-2) LA CARTA 0
OB -SACH DEBE SBR i EN_ UND
E_RGUELLA SOBRE LA COAL SE coLoe
AR DE DISTINTO

1350 PRINT AT 18 9; "3)

DEBE_TEC
EAR PRIMERO EL NUME-RO DEL
DE DOND RAE ¥ LUEGD EL

L CUAL COLOCRAR

ERD DEL

7
NUHERD BE DEBE ECLERAR E
1325 PRIN? 5, B'"4J CURNDO NO

1
PUEDRA REHLIZHR #RS MOUIMIENTOS
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npnmn un ORES MEND-RES 0 IGUALE 2355 NEXT J 2725 NEXT I
S MADUINAR MEZCLARA 2360 NEXT I 2730 RETURN
ns cnm' s v ronnann NUEVARMENTE 2365 RETURN 2770 REM
@ LS PILONES' (2 UECES EN TOTAL)' 2400 REM CONTROL Y<=10 = 2775 FOR I=1 TO 2
1% 2405 IF BixX,1)¢;BiY,1)-1 OR CHix 2780 CLS
zaaa REM FIDO COORD. CAMBIO ,1)=C§(Y,1) THEN GOSUB 3360 2785 PRINT AT 15,0;"L0 SIENTO HA
2005 FRINT AT 13,1; T LEE COORD 2410 RETURN PERDIDO ESTE JUEGO"
ENRDAS DE CAHBIO" £ 2459 REM CAMBIO DE IMAGEN 2790 NEXT I
2010 FOR I=1 TO 2@ 2455 IF X¢=5 THEN PRINT AT 1,8#X 2795 GOTO 2825
@ 2018 MEXT :1 ,g‘()i,il ;Csx, 0 ;" BixX,1) 2808 REM
a02® PRINT AT 13.1; 3386 TF x,=5 THEN PRINT AT 6,631 5898 BRINT AT 13,1; “FELICITRCION
2025 %NPUT % §- 3:26 I(KI. 1),;C8(X,1); AND B ( Egissfg-lq gs-gzg..
2032 INPUT ¥ s ] 5 =C+
= 2465 IF Y (=5 THEN pRINT AT 1.6%Y 2822 IF C«¢=5 THEN GOTO 2805
1 e il il S4B 1 CE 1 T AND BIV.L 2eBs PRINT FDESER JUGAR NUEUAMEN
4 o s i o N GOSUB < 3 3 :
% 45 IF Yu?an?szfu ccsuaagfga 2470 IF Y:=11 THEN ‘-"RIN‘F aT 3‘3 2 aaae PRINT "TECLEE S EN CRS0 AFI
52 RETURN #(v-11)+4,B(Y,1),C8(¥V,1); ND RMATIVO ¥ OTRA TECLA EN OTRO CAR3
@3 REM CAMBIO DE UBLES. Biy,1)¢<10; B E b S
i8S LET T=B(X,1) 24785 IF Y>=b ﬂND ¥ «=1@ THEN 2835 INPUT Ks$
10 LET Us=Cs(X, 1 T AT 6,6%(¥-51-4.B(v,1}; CsiY, 1), 2840 CLS
FOR I=1 TO % ARG E (v, 1) <10, " I 2845 IF Ke="S" THEN GOTO 1
®' tn 3“)’:“1'%"’““ Sggg gﬁﬁﬂuﬂ*@ D _Ye=0 gggg m—:n CONTROL PARA Y3»1
188 CET Sy iio1) 28V, 16-D) 2802 PRINT AT 10,1 "ESPERA UN BO 2905 IF 8 (x,1)<>J8(r-10] un B (X
|35 LET C$(Y,11-I)=C§(Y,618-1) GUITO OUE ESTOY MEZCLANDO LAS C A <>B:Y,1l+i THEN GOTO 336
L N Tat ' gggg'lf" UsU+l Egig :I:F 8‘%'%&2&"«:55’; LE;amm:'
=
© 382 FRL Bl N s 5610 IF uas THEN GOSUB 2770 935 aEToRN y
162 EETURN 2225 cosuE se0 PR o
R : 8 o 4
g REN gisméagcmn DEL RESTO e s Tivh g L e
318 FOR J=1 T 2639 GOsuB 1eed 115 IF L=0 THEN GOTO 3135
315 IF AlJ) =0 CriEn Gcn*o 2355 2635 GOSUB =00 120 FOR J=1 TO L
380 LET B(lW+1,I)=A1 2642 GOSUE 529 125 LET A((I-1)#10+J) =@
@ 325 IF J:=10 THEN I.ET CHil+l,I) 2645 PRINT AT 13.1; 138 NEXT J
: 3155 Ml
2330 AND J¢=20 THEN L 3
230uil, phing.Ane we=2 °T 2630 coTo 160 » 3388 REM X.Y INCORRECTAS
233s IF 21¢=J AND J¢=3@ THEN LET gz?gl_fgﬂ BLANQUED DE CRRTAS EN ! eﬂgg_iq PRINT AT 13,1; "TEC!_!E NUEVA
$i+l,I)="C"
2340 IF 31:¢=J EN LET C%(U I 27eS LET Ds=" 3 3370 FOR_I=1 TO 2@
o i IR < 4 R g 3888 MM ar 101
A 6%I-4; S
Bl8e SoTo o380 5720 PRINT AT 6,6#I-4,08 -

30386 GOTO 2025 : @

©

©

©
©
o

¥

CENTRO DE EDUCACION
INFORMATICA*

COMPUTACION * Institucién formada por profesionales de la Educacion y la Computacién.

PARA Dirigida por el Lic. Alfredo Délessio, Matemético, Profesor de la U.B.A.,

NINOS, JOVENES Y ADULTOS autor de libros de texto, creador de los talleres de Ciencias para nifios (EURE-
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PY Iﬂgo, BaSiC, Assembler, QUE S.A.y DATATECH S.A.
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« Prictica libre en las computadoras fuera de horario de clase.
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PERSONALMENTE Y A PARTIR DE SUS NECESIDADES Y
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C-64 User Port

Este ingenioso programa de Luis nos ser-
vird como introduccién al manejo de perifé-
ricos o interfaces externas mediante el port
del usuario de nuestra C-64.

Tecleando este programa y construyendo
el sencillo circuito adjunto podremos accio-
nar mediante nuestro ordenador un juego de
LEDs. Podremos con él programar la se-
cuencia y el modo de encendido de dichas
luces.

El modo de programacion del juego de
LED:s cs el siguiente: por cada estado de las
ocho luces cuya secuencia programaremos,
dibujaremos en pantalla un byte con ocho
bits encendidos o apagados segiin que de-
seemos encender o apagar el LED corres-
pondiente.

El programa presenta visualmente un by-
te como un conjunto de ocho circulos **va-
cios™’, los que habrd que ir llenando de
acuerdo a la configuracion de LEDs encen-
didos descada.

Para seleccionar ¢l bit a activar, nos mo-
veremos hacia la izquierda con la letra A, y
hacia la derecha conlateclaS. Lateclade la
fecha hacia arriba pasard ¢l byte una vez
terminado, a un bloque que figura a la dere-
cha de la pantalla, dejando la zona de tra-
bajo libre para un nuevo conjunto de ocho
bits.

Para apagar cada bit pulsaremos el signo
‘‘asterisco’’; para encenderlo, el signo
‘‘arroba’’.

Cuando demos por terminado el trabajo
pasaremos los bloques de bytes, almacena-
dos a la derecha de la pantalla, a la memo-
ria, pulsando el simbolo *‘igual”.

Una vez que la informacion ha sido depo-
sitada en memoria el programa mostrard una
serie de opciones. Respondamos a cada una
con S o N (por si 0 no). :

Una vez respondidos todos los ftems po-
demos determinar el periodo de tiempo que
debe transcurrir entre ¢l apagado de un byte
y el encendido del siguiente. Luego de esto
podemos escribir el nombre que daremos a
este ‘‘programa’’ para nuestro juego de lu-
ces. El motivo de esto es que el programa
““Definici6n del port’’ generard un archivo
conteniendo las instrucciones que acabamos
de definir y lo grabaré en cinta o diskete con
el nombre que le demos. Este archivo podrd
recuperarse luego con la rutina *‘Lector’” y
ejecutarse si lo deseamos.

Cuando hayamos terminado de responder
a los items y borremos todos los puntos
sobrantes en pantalla con la barra espacia-
dora, el ordenador dard cumplimiento a la
serie de tareas que hemos seleccionado en
dicha lista de items.

Para detener el ejemplo y demostracion
via User-Port bastard presionar la flecha
hacia arriba en nuestra C-64.

Veamos en el cuadro la lista de materia-
les para la confeccién del circuito que ejem-
plifica el uso del User-Port:

8 LEDs rojs e

y 12 abajo, paso 3.96 mm
I cable de 10 conductores

El circuito es el siguiente:

R1=100 Ohms
L=LED

R2=10 KOhms

T=Transistor

(<)

(®)

10
20 REM @.
30 REM
40 REM
50 REM
&0 REM
100 CLR:DIM A(34)1FOKE 56575, 2=

. LEECTOR .

BF. BIANCHI-MENDDZ &G
BFROG. FOFULAR N-12@&
@FARA COMMODDORE-L£4@

N

110 POKE 53280,8:FOKESIZ81,8:1PRINTCCLR]
CLYELJILZ SPCI"HCHRE (T8I + ., 0 iuuinnns "+CH
Re (24}

120 INFUT"LZ ARRIBAI";NOS

130 OFENZ,8,2, "01 “+NO%+" 5, R"
140 INPUTEZ,E(33),N

150 FORI=0TO3Z; INPUTEZ,B(1)sNEXT 1
160 CLOSE 2

170 FOR GG=0 TO N

180 POKE S6577,A(GG)

190 FORJI=1TOB(3I3):NEXTI

200 GET LL$:1F LL$<:"" THEN GOTD 100
210 NEXT GG

10 REM

20 REM @ DEFINICION DEL PORT @
30 REM @ R.BIANCHT - MENDOZA @

40 REM 2. .PROG. POP. N-11. .@
S0 REM @ PARA COMMODORE - &4 @
&0 REM

100 CLR1CU=1350:01=67:CA=1357: B2=87: RR=0
1DIM AC257),B(33),B$(13)122=-8

190 POKE&SO, 128

200 PRINT"CCLRICYEL]";: POKE S3280,B:FOKE
=3261,8

220 PRINTLSHFT UJC3I8 SHET $I10SHFT 11"
230 PRINT“CARRIBAICSHFT -1CSHFT UIL3& SH
ET $I(BHFT 1JLSHFT -1"

240 PRINT"CARRIBAIC2 SHFT -1(5 SPC1-- DEF
INIDOR DEL PORTICO -[& SPCIL2 SHFT -1
250 PRINT"[ARRIBAICSHFT —1CSHFT JICI6 SH

FT ®ICSHFT KI[SHFT
255 ERINT"[ARRIBA

HET —-3018 SPCILEHFT

FT RICEHFT 1JISHET UILE SHFT #1LS

HET. LI1LSHFT N,
260 FOR I=1 TO 16:FRINT"CARRIBAILSHFT -3
SHFT -1L8 SFCILZ SHFT -108 SPC]

E2 'SHFT
253 PRINT"CARRTIBAILSHFT
JI[B SHFT *ILSHFT KILSHFT JI1L8 SHFT %I1[S
HET KILSHFT =1*

=JNENEXT- T
=3018 SPCILSHFT

270 FRINT"LARRIBAICSHFT JIC38 SHFT xJTSH

FT K3D

275 FRINT[HOMEI[& ABAJOICA DER.J@ - % -
y

280 PRINT"[ARRIBAIL4 DER.3

ET SILSHFT I3*

290 PRINT[S DER.ICSHFT -108 SHFT WILSHF

T -1"

300 PRINT"LARRIEAICT DER.ICCOMD QICE SHF
T ¥ICCOMD W1"

310 PRINTLS DER.ICSHFT
-3

320 FFINT"LRHFIEP][? DER, JISHFT J1[8B SHF

T *ILSHFT k1"

330 PRINTYCDER. 1LSHFT UIL1& SHFT XICSHET
=

340 PRINT"[ARRIEAILDER. ILSHFT -101& SPCI
CBRFET -3

I=0 PRINT"CDER.ICSHFT -JUTILIZA DRIVE?LZ
SPCILSHFT -1

355 FRINT“LARRIEAILDER. 1LSHFT -JUTILIZA
IMF. 703 SPCICSHFT -1

360 PRINTCDER, ILSHFT -JUTILIZA PORT.?L2
SPCILEHFT -1¢

I45 PRINT"LARRIEBAILDER. 1LSHFT —JEJEMPLIF
ICA 2[T SPCILSHFT -1%

370 PRINT"IDER.I[SHFT -1TERMINA 7(7 SFC]
[SHFT -1*"

LSHFT UIL8 SH

=176542210LSHFT

I75 PRINT"[ARRIBAILDER. JISHFT -1 TIEMPO
....... CSHET =17

T80 PRINT“LDER.ILSHFT =3 Coumeanasunas
LSHET =31

390 PRINT"LARRIEAIIDER. ILSHFT JI1L[1& SHFT
RILBHFT K1

500 GET A%:1F Af=""THEN S00

510 IF AS="A"THEN CU=Cl=1

G20 IF AS="S"THEN CU=CU+1

570 IF A$="@"THEN O1=81:02=81:G0TOS90

5S40 IF A$="*"THEN 01=87:02=87:G0T05%90

SS0 IF As="*" THEN 1000

S&0 IF As="=" THEN 2000

570 IF CU<1350 OR CU>13%57 THEN S00

SBO O1=PEEK (CU):CE=CU

=290 IF CUC1380 OR CU>1357 THEN S00

&00 FPOKE CU,Q1:FOKE CA,Q02

&10 FOKE S4T12+CU,0: POKECA+S4312,7

&20 IF CA<>CU THEN CA=CE:QRZ2=01

&30 G0TO S00

1000 REM PAB0 A BLOQUES

1010 IF RR=440 THEN RR=10

1020 IF RR=450 THEN GOTO 2000

1070 FOR I=0 TO 7:A(1)=PEEK(1350+1)tNEXT
1
1040
1
1050

2000

FOR I=0TO7:FOKE 1244+I+4RR,A(I)1NEXT

RR=RR+40: G070 SO0
NN=RR:RR=0

2010 IF RR=NN THEN GOTO 3000
2020 IF RR=&640 THEN RR=10
2025 2I1=I21+8

2030 FOR I=0 TO 7

2040 A(I+ZZ)=FEEK(RR+I+1244)

2050 NEXT I
2070 RR=RR+40:G0TO 2010
TOO0 NN=RR:RR=0:Z17=-8
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La ficha debe ser conectada de la siguiente manera:

CARACTERISTICAS DEL MSX-LOGO DE TALENT

% Graficos de tortugas en 16 colores * Texto y graficos en toda la pantalla
% Edita y almacena hasta 60 formas de tortuga * Editor de texto de pantalla completa
% Opera con hasta 30 tortugas simultaneas % Procesamiento de palabras y listas
% Deteccién de colisiones y mandos (Joystick) s Almacenamiento en disco o cassette
% Animacion, pintado y sombreado de graficos « Listas de propiedades

% Uso optativo de ventana
% Miisica y exploracion de sonido
% Matematica de alta precision

U
e
\usiv MSK PO U engual® (o %
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Notas importantes:

En primer lugar, el circuito utilizado re-
presenta tan s6lo un ejemplo de las muchas
aplicaciones que puede tener la posibilidad
de programar una serie de salidas de infor-
macién a través del User-Port de la C-64.
El resto del trabajo —€ste es sélo el princi-
pio— queda librado a la imaginacion y a la
destreza técnica de cada uno de nuestros

lectores. Este puede ser un inquietante pri-
mer desarrollo para iniciarse en el ‘‘meterle
manos’’ al hardware.

Algunos consejos: antes de conectar el
circuito revisarlo muy bien (los bugs no
solo se encuentran en los programas).

Fara conectarlo al C-64 apagar este ilti-
mo en primer lugar.

Si somos totalmente nulos en materia de
clectrénica, es preferible que acudamos a un
téenico, o bien ejecutemos el trabajo bajo

vigilancia de un experto. Es preferible asi-
mismo colocar el circuito dentro de un cha-
sis metdlico o caja adecuada.

Y. sobre todo,... no conectar la ficha al

“revés!!!

Te felicitamos, Luis, por tu trabajo, e
invitamos a los lectores a contarnos sus ex-
periencias con este ““chiche’’ que has desa-
rrollado.

10/90 Presentacion del programa me-
diante REM.

100 Borra todas las variables, dimen-
siona AB,BS y da el valor necesario a
las dems.

190 Pone al teclado en modo de repe-
ticion automatica.

200 Borra la pantalla, pone el cursor
de color amarillo y a la pantalla de
color n_ararnja.

220/390 Presenta la pantalla.

500 Entra cn AS$ la tecla que se haya
tocado y si no se tocd alguna tecla
vuelve a 500.

510/560 Determina qué tecla se ha to-

cado y da a las variables un nuevo

‘valor segiin qué letra se haya presio-
 570/590 Si el cursor s sale de su mar-

gen vuelve a 500 y determina qué hay
eu ]a nueva pocslclén

Estructura del programa

600/610 Pinta el nuevo cursor y borra
el vigjo.

620 Si el cursor se ha movido renueva
las variables de borrado.

630 Envia a 500.

1000 Comienza subrutina de paso a
blogues.

1010/1050 Toma los valores del byte
dibujado y lo pasa a un bloque.
2000/2070 almacena en A los bits que
se encuentran en los bloques.
3000/3070 Pasa los bits a forma bi-
naria.

4000/4070 Pasa los bits a forma deci-
mal y luego forma un byte.
5000/5040 Almacena en DR si se gra-
ban los datas o no.

5050/5080 Almacena en IM si se impri-
men los datas o no.

5090/5121 Almacena en PO si se hace
una demostracién con el port.
5122/5127 Almacena en EJ si se hace
una demostracion por pantalla.

na la ejecucion del p
5140/5190 Almacena
tiempo entre la repre
byte y otro. e

52005240 Almacma: en NOS el nom-

presora.
7000/7060 Hace el juego de'bym por

el port. e
8000/8050 Graba 163
drive.,
9000/9140 Subrutina de ﬁ'
cion.

chico.
9140 Envia a la linca m

o 0 o 9 9 a9

B anine

e s B

—

PP

3010 IF RR=NN THEN GOTO 4000

3020 IF RR=440 THEN RR=10

3025 IT1=11+8

Z0T0 FOR I=0 TO 7

3040 IFALI+ZI)=B7 THEN A(1+2Z)=0

T045 IFALI+ZZ)=81 THEN A(I+IZ

3050 NEXT 1

3070 RR=RR+40:G0TO 3010 tA
JO00 MN=RR:FR=0: 11=-8

4010 IF RR=NN THEM GOTO SO00

4020 IF RR=&40 THEM RR=10

4025 ZI=I1+8

8030 IF A(O+ZZ)=1 THEN A(O+IZ)=128

4035 IF A(1+2Z)=1 THEN A(1+ZI)=&4

8040 IF A(2+2I)=1 THEN A(2+I11)=32

4045 IF A(3+22)=1 THEN A(3+ZZ)=1&

4050 IF A(4+227=1 THEN A(4+72)=B

4055 IF AIS+IZ)=1 THEN A(5427)=4

4040 IF AL&+IZ)=1 THEM At&+22)=2

4045 FOR I=0TO7:B(ZZ/8)=B(IZ/B)+A(I+I2):
NEXTI

4070 RR=RR+40:60TO 4010

S000 REM GRABACION

5005 POKE 1400, 82

5010 GET A%: IF As=""THEN 5010

5020 IF A$="S"THEN DR=1:POKE1&00,1%
5025 IF As="N"THEN DR=2:POKE1&00, 14
5030 IF AS=CHRS{13)ANDDR< >OTHENGOTOSOS0

040 GOTO 5010

5050 POKE 14640,4Z:A%=""

JOSS GET As: IF AS=""THEN 5055

3060 IF AS="S5"THEN IM=1:FOKEL1&40,19
3065 IF A$="N"THEN IM=2:FOKEL1&40, 14
3070 IF AS=CHRS(13)ANDIM< >OTHENGOTOSORO
5080 GOTO 5055

8090 POKE 1480,42:148=""

5100 GET As: IF As=""THEN 5100

5110 IF A$="S"THEN PO=1:1POKE1&6B80,1%

AF="N"THEN PO=I:1FOVE1450, 14
AS=CHFS { 13) ANDFOY - OTHENGOTOS122
oTo 5100
POKE 1720,421As=""
T a%: IF A%=""THEN FiZ3

IF A$="5"THEN EJ=1:FOKE1720,1%

IF A$="N"THEN EJ=2:1FPOKE1l/20, 14

IF As=CHRS(13) ANDFO< -OTHENGOTOS 128
GOTO S123

FOKE 17&0,42: A%=""

GET A%: IF As=""THEN 5129

IF A$="S"THEN FI=1:FPOKE17&0,1%
5131 IF A= THEN F1=2:POKE17&0, 14

5132 IF A$=CHRS$(13)ANDFO<>OTHENGOTOS140
5133 6010 5129

5140 FOR I=1 TO 7

5150 GET BS(I):1IF B$(I)=""THEN 51350

5160 PRINT"L[HOMEIL19 ABAJOIL? DER.1"+MID
$("C11 DER.J";1,I)+B%(I)

5170 NEXT I

5180 FORI=1TO7:TT$=TT$+B8 (1) :NEXTI

5190 TT=VAL(TTS)

5200 FOR I=1 TO 12

5210 GET B$(I):IF BS(I)=""THEN 5210

5220 PRINT[HOMEILZ0 ABAJODILZ DER. 1"+MID

$("[15 DER.1",1,1)+B8 (1)

5230 NEXT 1

=240 FOR I=1TO12:NO$=NO$+B%(I1):NEXTI]
5250 IF IM=1THEN GOTO &000
5240 IF PO=1 THEN GOTO 7000
5270 1F DR=1 THEN &O0TO 8000
5280 IF EJ=1 THEN GOTO R000
5290 IF Fl=1 THEN FRINT“LC' R1“:
5300 GOTO 100

4000 OPEN1,4:CMD1

6010 PRINTEL, "NOMBRE DEL JUEGO DE LUCES:

END

os
ﬁ020 PRINTEL

&030 PRINTEL, "ESFACIO DE TIEMFO:"3TT
&040 PRINTLL
6050 FORJ=0TOZE BTEF BiFRINTEL

FOR 1=0 TO7
PRINTEL, B(I+3);
NEXT 1,J
FORZIZ=1 TO S:PRINTE11NEXTZZ:CLOSEL
BOTO 5260

REM FPORTICO

FOKE 54579, 255

FOR I=0TO N

POKE 56577,B11)

FOR J=0 TO TT:NEXT J

7040 GET A%:IF As="+"THEN GOTOD 5270
7050 NEXT 1

7060 GOTO 7010

B000 REM DRIVE

8010 OPEN 2,B,1,"01"+NO$+",5,W"
BO20 PRINTEZ,TT,N

BO30 FORI=0TO3Z2:FPRINTEZ,B(I):NEXTI
BO40 CLOSEZ

2050 GOTO S280¢

9000 REM EJEMFLIFICACION

9005 NN=RRiRR=0:2Z=-8

9010 IF RR=NN THEN GOTO F080

2020 IF RR=4640 THEN RR=10

025 IZ=1Z+8

9030 FOR I=0 7O 7

9040 A(1+12) =PEEK (RR+1+1244)

9045 IFA(I+ZZ)=87 THEN A(I+Z1)=9&
9050 NEXT 1

9070 RR=RR+40:G0TO 010

9080 FOR GG=0 TO IISTEFE

90590 FORI=0TO7

2100 POKE 1350 +1,A(GG+I)

9110 FORJ=1TOTT:NEXTJ

9120 GET LL$: IFLL$="+"THENGDTOS290
9130 NEXT 1,66

9140 GOTO F080

&0E0
LOT0
S080
L0070
&100
TFOoo
FO0S
7010
7020
FOI0

Y
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Un nucvo programa de Diego (Calcula-

dora y Algo mis...’
juego de caracteres’’
ganador este mes.
Fsta vez se trata de un ““juego’’ de los que
mds nos gustan: donde realmente hay que

'— PP N9y “Nuevo
— PP N° 10) resulta

poner ingenio e inclusive, en caso necesa-
rio, la computadora asume un comporta-
miento “‘inteligente’’ y nos muestra la solu-
cion.

En este caso se trata de transvasar un
liquido desde un tonel con una cierta capaci-

dad hasta otros dos cuyas capacidades su-
man la del primero, de modo de dejar el
volumen original de liquido repartido en
cantidades iguales en los dos primeros
toneles.

El problema no es ficil, y recuerda al

Q

1 REM
@RRAeAAARRGEEARR @mmﬁ@“@@@@@@@ﬂg

& >
@ pD.Rodriguez- -Longchamps ,PER_ @
E Programacion _Popular No. i2 @

CZ Spectirum-THSQ X-T5 2068 L]
ea*eeeeeeeeeeeneeeeeeeeeeeeeeeee

S POKE 23658
E e 8020
PRESENTA. .
SUB 5

22
15 PRINT

2@ LET Fs="EN LA PANTALLA APAR
ECERAN 3 TONELES CON SuS CARPACID
ADES, SU OBJETIVO ES LOGRAR QUE
LOS D05 PRIMEROS RECIFIENTES TEN
GAN IGUAL CANTIDAD DE AGUA™: GO

@

LET F$="D.G.,RO
TONELES": GO

@

sup_Seoe
30 PRINT : LET Fg="INICIALMENT
E_EL_PRIMERO ESTHRR oo LEND HASTA
EL TOPE": GO 3UB
P LET F8s PARA_PASAR

48
EL _CONTENIDO DE_UN TONEL a UT o
CUENTA CON LAS TECLAS' i
QUE REPRESENTAN R CRDH TDNEL VA
LE CECIR QUE PARA PARSAR DEL PRIH
ERO AL SEGUNDO PRESIONE ‘F' Y °G
5% HﬂgHBEN FORMA A

B

RINT : LET F8$="5I LO LOGRA
PASARA A OTRO MIVEL MAS DIFICIL
.PRESTONANDO "Y' ¥O ME ENCARGAR

@

DE HACERLO EN LA MENOR CANTIDA
§gg%BLE DE MOVIMIENTOS": GO, 5U

D mom

60 PRINT : LET Fs$="PRESIONE UN
TECLA PARA JUGAR": GO SUB S000
PAUSE @
90 L Ls="LTS : LET N=@: DI
Li3): DIM VU(3): DIM CI(3)
190 CLS : DATA 3,1,8,5,3,10.7
+3,12,7,5,14,9,5,16,8,
11 XM=2: LET J=0
ngIﬁﬁINT “NIUEL 2 MOVIDAS: eQ
g?? RERD C(1),C(2),C(3): LET MI
201 LET Lily=C(1): LET L2} =0:
LET LlS]-B

202_LET 41: PRINT AT ©,30;"0
ont TO 2- LEN STRS MI) +5TRS MI;AT

93’ LET U(1)=C(1)-L(1): LET U(2
) oeiaT: LET V13 =C (3)
204 hEI_gB=C[1]/E: PRINT 81;"0B

+ 2 B
205 GO _SUB 9@@: GO sSuUB SeJe
540 LET : IF Ag="F"
AS="G" OR R$="H" OR_AS&="Y" THEN
BEEP .1,10: PRINT AT XM,0;A%;"-
;. LET XM=XH+1: GO TO 566
XH:GB THEN LET xHM=2: FOR
21: PRINT AT F,0;"

F A%<)"" THEN BEEP .1,0
TO 540

568 IF As="Y" THEN GO TO 2000
570 LET Bs$=INKEYS: IF Bs="F" OR
B$="G" OR B§="H" THEN IF B$(:A%
THE:GBEEP .1,10: PRINT BS;: GO

1)"; THEN BEEFP .1,0

610 LET B=CODE B%-8%
629 GO SUB 7@0

630 IF Li{1)=0B AND L(1)=L(2) TH
Qo2

640 GO TO S40@

709 IF A»B THEN GO SuB 76@

710 LET VU=VI(B) # (L (R) »=Vi(B) ) 4L
A) # LAY ¢V (B))

730 LET L(R)=L(A)-VU: LET VI(R]=
ctA)-LIA)

? LET L(B)=L(B)+UU: LET V(B)=
CiB) =L (B)

s GO _TO Bee

780 LET L=A: LET R=EBE:

770 LET VU=V (B) #(L(R) > U{ﬁ?l+L[
Al #IL1A) ¢VIB))

780 LET L=RA: LET A=B: LET B=L:
RETURN

800 LET xL=19

810 FOR F=4 TO 19: PRINT ar _F,7

. F,15;" ;AT F,23;"

NEXT F
aze IF L(ll)ﬁ TH!N FOR F=1 JOoL
B EVIS PRAPER S;AT XL.7

-XL - 153 NE F
a3 IF L(2)»@ THEN F

9
3
d

&

s

LﬁT XL=19:




NUEVO CONCURSO
Ahora también Podés Participar
GRATUITAMENTE en el Rénking|
Macional de Video Juegos de

Programacion popular!!!
GANA IMPORTANTES PREMIOS:!
iro.: 1 Lapiz Optico DEC para

C-64

2do. al 4to.: curso Basic de
computacion
5t0. al 10mo.: revista
RAUN-Spectrum (nimero 1)

i PETCREERT S e e e L
i [- = CONC NACIONAL DE PROGRAMAS
: CONCURSO NACIONAL DE PROGRAMAS URSQ il .
Mejores programas publicados en P.P., nii 13l 10, Ganadores del concurso ““Voto lector”. Entre todos los votos recibidos al 4/4/86, han resultado
f g, = W fgvo_mcid.os por sorteo (resultados segln constancia en acta labrada ante Escribano Piblico), los
b Resultados segtin constancia en acta labrada ante Escribano Piblico, S i
1l ler Premio Gand un Curso Basic Computer l_’_ah_lo Urhelli
a CZ 2.000 SPECTRUM Ing. Rail D. Vera Costos de fabricacion School Capital
‘| Czerweny electronica §.A. Sgo. del Estero TK 83 Ganaron una revista en caseie Run Enrique J. Cortez Claudio R. Gécaro
i 2do Premio Spectrum, N1 San Juan Capital
i Curso Basic en Computer Roberto S. Chervo Alpha I Nicanor R. Allende
| School San Nicolds, P.B.A. TS 2068 Amul, PB.A.
o Jer. Premio Ganaron un casete de los Juegos Angel A. Presa Marcelo E. Romeo
| Revista en casete Run Spectrum Daniel Weselka Grabador digital del Pirata Gonzilez Catin, P.B.A.  Tandil, P.B.A.
s Ezeiza, P.B.A, £2.1.000 (4 jvegos en | casele, a elecci6n, Y Marcelo G. Gonzdlez  Carlos G, Ceppa
i 4to Pr>mio Pablo D. Ferrante Torneo de paracaidismo por titulos ver P.P. N° 6, pdgina pi, 1V, Cérdoba, Haedo, P.B.A,
Revisia en Casete Run Spectrum  Capital TI994A 43) :
. Nuevos programas ganadores publicados en P.P. N12,
i PREMIO GANADOR PROGRAMA PREMIO GANADOR ; PROGRAMA
il A 25 en efectivo Pablo Avila, Tucumén Trampa mortal A 25 en efectivo Luls Bianchi * Definicion Port
' ' T1-99 San Rafsel, Mendoza . C64
| A2Scnclectivo  Fabidn Canaro Garcia Reloj de Ajedrez A cnclectivo  Ricardo Dorr 1a, Ley de Mendel TKSS,
E Capital Federal TS 2068 Capital Federal >
- A 25 en efectivo Jorge Llarena Duelo en el mar A 15 en efectivo Sandra Lynn Solitario
3 Cormientes TX 85 Mar del Plata, P.B.A. CZ 1.500
. A 25 en efectivo José Maicas Alfonsin A 25 en efectivo Antonio Ormachea Cuatro en linea
- Capital Federal CZ Spectrum Tucumdn TS 1.000 +EM
e A 25 en efectivo Gabriela Ruella Ohms A 25 en efectivo Diege Rodriguez Toneles
i La Plata, PRA. TS 2068 Longchamps, P.B.A. TS 2068
H A 25 ¢n efectivo Juan P, Saad Black Jack i
i Sgo. del Estero TK 2.000
5
i

PRSP S

- @330 (treinta sustrales) cn efectivo por cada programa publicado en P.P.

@ Premio a los mejores programas. Para el proximo mes. ler. premio: una computa-
dora TK90X (Microdigital) de 48K (Arvoe 8.A.) para ser entregada al autor del mejor
programa de los publicados en los dltimos 12 {doce) nimeros de nucstra revista Progra-
macion Popular. La seleccion del mejor programa de! mes se hard con la participacion

- de los lectores (ver Bases y Talén de voto adjunto) quienes al votar intervendrén en un

sorteo especial de cada mes (cursos de computacion y ofros importantes premios).

CONCURSO NACIONAL DE PROGRAMAS

Todos los meses: més premios sorpresa, i .
@ Participacion en el concurso semestral anual, con meoﬁaﬁesmms pﬂ.raledqa los
programas del ranking.

@ Inscripeion del autor en la lista de colaboradores de tu revma leamamn
Popular y en el Cuadro de Honor.

® §i ¢l programa fuera “‘comercializable™ su autor pemm mnmmo regahas por
derecho de autor,

: ® Programas inéditos en casete o diskete (admite mds de uno por autor), El casete!

diskete se devolverd al autor a partir de los 30 dias de recibido (en la Editorial).
® Miguinas: Commodore 16/64/128, CZ 1000/1500/Spectrum, SVI MSX, Talent
MSX, TI99/4A, TK 83/85/90X/2000 y TS 2068 (lista no excluyente).
® Acompafiar, ademés del casete o diskete, listado del programa (emitido por impreso-
ra, 2 miquina o manuscrito con letra de imprenta) y texto explicativo, todo FIRMADO
POREL AUTOR. Es aconsejable remitir también Ia estructura del programa y la lsta de
las variables. También deben acompanarse los datos personales, domicilio completo,
edad y los K de la memoria de Ja maquina.

® Remitir material por correo certificado a:

Ediciones del Futuro - Revista Programacion Popular

Softi Club -

Maipi 464, 8° piso of. 801, (1006) Capital Federal

® Jurado: La seleccidn la realizard personal lécmcoaltamentecaisﬁmdadéiafﬁﬂmﬂ
clyo faﬂoserilnapelzblc /

Para elegir el mejor programa del mes, cuyo autor ganard una TKNK{MWI)
de 48K, el jurado lo formardn: m«odeloskmmdemmml'
Arvoc 8.A. y un voto de Programacidn Popular.

ejemplar de P.P. N° 15,
& Elpmgmmalamblénpamcnpaaulonﬁucam etmursodelllmsm
@ En lo aqui no indicado, regirdn las mmmtwwbﬁcaﬂasen elN° 11 de P.P. (no
para los premios).

RANKING NACIONAL DE VIDEO-JUEGOS

Tus revistas Programacion Popular y RUN-Spectrum requieren fu colaboracion
‘para elaborar un Ranking de Programas de Vidco-Juegos, a efectos de difundirlos y
publicar notas sobre los juegos més populares: sus caracteristicas, secretos del juego,
trucos pera acceder al programa (para listarlo, cambiar vidas y personajes, tiempos...).

Tu participaci6n consiste en completar y enviamos el talén de “YOTO LECTOR”
adjunto con los 3 mejoreg video-juegos que a tu exclusivo juicio conozeas, y sin ningdn
tipo de tompromiso o responsabilidad de tu parte, No olvides mencionamos la computa-
da en la cual lo jugaste, si es casete o diskete y, de ser posible (no imprescindible) la
marca del video juego.

Entre todos los votos recibidos, el dia 15/7/86, y ante escribano piblico, realizaremos
un sorieo con importantes premios, a saber (habrd més premios sorpresa):
.lu.mmio:unliphdpliwﬂﬁCpm.CMtﬂ(cmediskﬂca
eleccidn).

@ 2° al 4° premio: mmsohskdzmmlmén
@ 5° al 10° premio: revista RUN-Spectrum (nimero 1).
MSmwlmgmwMMmclmlsemﬂnm.Mm
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conocido ““Torre de Hanoi’’, un compaiie-

ro inseparable de quienes se introducen en la
Inteligencia Artificial, por ser ambos indi-
cados para ejercitarsc cn la modelacién de
algoritmos inteligentes.

Ademis el programa plantea el problema
en varias etapas de dificultad creciente,
siempre con tres toneles donde trabajar pero
con voliimenes variables del misterioso li-
quido. Cada problema tiene una solucién
éptima, es decir, un nimero minimo de
jugadas en que llegar a la configuracién
deseada. Elltimo nivel previsto en el juego
corresponde a una solucién éptima en 15
Jjugadas.

En caso de recalentamiento neuronal ex-
cesivo, se puede proceder en forma ‘‘no
inteligente’’ y pasar el control a la computa-
dora pulsando la tecla Y, con lo cual ella se
encargard de mostrarnos la solucién 6ptima
paso a paso.

Al principio de cada problema a resolver
aparecen en pantalla los tres toneles con una
letra que los representa (F, Gy H) y figurando
debajo de ellos sus respectivos contenidos

indica el resultado a lograr, o sea, cantidad
de litros a dejar en el primero y segundo
toneles. A la izquierda se irdn anotando las
jugadas, lo que servird para ir trazando ten-
tativamente el algoritmo de resolucién.

{ Tabla de variables

Ademis se senaliza el nivel en que esta-
mos jugando, la cantidad de movidas efec-
tuadas, el minimo de movidas (solucién op-
tima) y la capacidad de cada tonel.

Para transvasar el liquido basta oprimir
las teclas correspondientes a los dos toneles
entre los que se intenta hacer el pasaje, el
“‘donante’”’ primero, el ‘‘receptor’’ des-

pués.
Bravo, Diego!!!...

D.E.QGDPIGUE; FPRESENTAR. . TEN‘hi‘

EN LA PANTALLA APARECEFAN 3 TONE
LES CON SUS SU_OBJE
TIVDO ES LOGRAR QUE LOS DOS PRIME
RO3 RECIPIENTES TENGAN IGUAL CAN
TIDAD DE (]

INICIALMENTE EL PRIMERO ESTARR
LLENDO HASTAR EL TOPE

PARA PASAR EL CONTENIDO DE UN TO
NEL A OTRO CUENTA CON LAS TECLAS

‘F'_ ‘G’ "H' QUE REPRESENTAN A CA
DA TONEL VALE DECIR BUE PRRR PRS
HR DEL PRIMERO ?L SEGUNDO PRESIO

¥ EL SAJE SE HARA
EN FORMA RUTOHRTICR

Estructura del programa

5/60 = Instrucciones de juego. 90/
110=Definicion de variables. 130/204
= Visualizacién de datos. 500/580 =
Evaltan el teclado. 600/610 = Asig-
nan un valor numérico a las teclas
pulsadas. 620/780 = Determinan con-
tenido a volcar, 800/890 = Actualizan
litros y movidas, y llenan los toneles
segin las nuevas cantidades previo
borrado. 900/960 = Dibuja los toneles.

1000/1120 = Determina mensaje a im-
primir mediante s/r 5000, 2000/2090 =
Algoritmo para que la computadora
resuelva el problema. 3000/3020 =
Mensaje tras haber mostrado solu-
cién. 4000 = Mensaje: jugador arrasé
con todos los niveles. 4020 = Evalda
teclado. 5000 = Imprime mensaje.
5020 = Efectia SCROLL. 5030 = M-

sica.

i

en litros. Bajo el titulo de “Objetivo” se
NIVEL:2  MOUIDAS:@2 oTINIHO B7
CAPRCIDAD F & LTS,
F-G CRPACIDAD & § LT3,
G=H CAPACIDAD H 3 LTS.
5 7. T T s 2 T s . e
OR F=1 TD L(R): PRINT PAPER §,AT
XL, 15; " XL=XL-1: NEXT

F
49 LET XL=19:
DR F=1 TO Li3):
XL ,23 ¢ LET XL

843 PRINT AT 21,0;"

IF L(3)+@ THEN F
PRINT PAPER S;RAT
=Xk-1: NEXT

YiAT_21,6;L8

SA TU NOMBRE ";Xs$

105@ LET F&="TE FELICITO LO LOGR
ASTE EN "+5TR$ J+" MOUVIDRS"
106@ IF J>HI THEN LET F$=F$+" ,RU

NQUE LO PUDISTE HRBER HECHO CON
MENOS": GO TO 1280
1070 LET Fe=F$+" ,MEJOR IMPOSIBLE

1182 GO SUB S5@00: LET FS="BUEND

T: GO TO 3000
2098 LET Z!'"SiES“
STEP 2: LET A=VAL Z&!(T)
VAL Z$(T+1): GO SUB 700: NEXT T:
ETURN

300Q PAUSE 15: GO SUB S5220: LET
Fy="Y0 PUDE AHORA PRUEBE USTED":

GO SUB S50@@: LET F$="PULSE UNA
TECLR PHRH SEGUIR": GO SUB S000:

FOR T 170 4
LET B=

Q 9O 9

(LD AT 21,14 Ls;L(2) (AT 240 23; “4X$+" UERMOS COMO TE COMPORTAS PRUSE ©. GO SUB 5020
1e (3 AHORR CON EL SIGUIENTE NIVEL.-: 3010 IF C(1)=16 THEN GO TO 4909
45 LET J=J+1: PRINT AT ©,18;"@ GO SUB Sepe: L ="PULSA UNAR T 3020 GO TO 100
0 o TO 2CLEN STRE U)45TRS J ECLR™ BUENA shERTE' 1o 30 308 8 4000 LET Fy='L0 FELICITO ES uSTE
ire SUB_sooe
@9 9090 LET XL=19: FOR F=1 TD C(i]: 11 PRUSE @: G0 SuB S820: GO TO gNT L D Fé= "pEsER USTED JUGARR
PRINT AT XL.6; PAPER 5,8 ' 1 DE 27": GO SUB S5Q0@: LET
LET XL=XL-1: NEX 2009 IF C(1)=4 THEN GO TO 2080 ez TECLEE '5' 8 ‘N ", G0 SUB S0
910 LET XL=16: F R F > TO CtR): 2012 GO S5UB 2060 o8
PRINT AT XL,14;" W LET xL 2020 IF C(1)=8-THEN GO TO 208 4010 Rgs ORE
=XL-1: NE F 2030 IF C(l) =192 THEN GO SUB EQQB “ 0O TO 9@4#% (INKEYS$="5") +40323%
@ 920 LET XL=19: FOR F=1 TO C(3): . GO TD 2080 tT ,,-‘N--me“m&g; b N
PRINT AT XL,22;° g | l LET XL :nu ggasgggsoeg; Ir ci1) =14 THE w“ &
=330 : ; @08 PRINT : FOR F=1 TO LEN F§:
30 n:m‘ AT 20,5, "IN EEE 204 i) eia PHEN B0 To 2080 PRINT F$(F);: IF CODE F$(F)>64 A
] 2080 GO _SUB 2060: GO TO 2080 ND CODE F$(F) <30 THEN BEEP (CODE
as AT 21.6,L8;L(1) AT 21 20 BT Pe="15033105 . FOR T=1 F8iF) —64) ¢
(& L8 L(2) AT 21,22 L8 TO 8 STEP 2: LET A=UAL Z§(T): LE 5010 NEXT F: URN
€y Gso ror F=iTo 3! "BRINT AT @4F, T BSUAL 28(T+D): 00 SUB 300 NEX  Boag NEXTTar 513" poxe 28892,
30, 'CAPACIDAD ";CHRS (B9+F) ;" *] 3 e 285 FOR F=0 TO £ e PRINT : BEEP
.81 F: NE
96@ RETURN 2080 LET 78="122331": FOR T=1 TO 5838 BEEP .2,5.- BEEP .2,5: BEEP
: 1808 PAUSE 15: co sue 5020 € STES 2 LET A=UAL zs(T): LeT 2,5 BEEP 599 RCAUSE 5 BEEP
= + - $ . :
1030 IF c(1)=16 THEN GO TO 4@00 = e 3¥s 2.5: BEEP .S,
@ 1049 IF Cil)=4 THEN INPUT "INGRE @i
F




Util programa que nos permitird tener, en
calendario completo para un mes cualquiera
i también cualquiera. :

)
v‘h - e =
R - =~ Pt e

Desde un ment principal podemos acce-  entre dos fechas cualesquicra. dolo muy ficil de utilizar.

der a una de dos opciones: El programa trabaja con fecha gregoria- Para mayores precisiones sobre ¢l uso de

1. Visualizar un mes completo —con la co-  na desde el momento de su institucion (afio fechas Juliana y Gregoriana, ver progra- -

rrespondencia real entre fechas y dias de la -~ 1582), y con fecha juliana si nos interesa un? mas ‘‘Manejo de fechas™ (I, 11 y III),

. semana- o, afio anterior al mismo. En todo momento sef§ publicados en P.P. N° 2, 3 y 4, respectiva- -
2. saber la cantidad de dfas transcurridos* presentan instrucciones en pantala, hacién- _mente.

\ . : P i
o N o X ¥ ) AL v

+ . i N ~ ! ‘ ¢ - 3
| ' EERERREEEEE RE JULTANO® : PRINT : GOTO 380
7 e CALE ® TE 10,5:PRIN ,3:PRINT ' "CALENDARIO GREGOR
3 '@  ANTONIO CA @ RINT:"VER UN

- 4 '@ PROGRAMAC [ PRINT: "PU

Q 5 n@ PARA C @ 390 IF AQ/4=INT(AD/4) THEN Bl1S8=12 % ‘
6 ' REREERE ' : LOGAT 400 IF AD> 1580 AND AO/100=INT(AO/100) T
i FECHAS HEN BIS=0
30 OPEN "GRF:"FOR OUTFUT AS #1 £2y* 410 IF AO/400=INT(AO/400) THEN BIS=12
40 KEY OFF |COLOR 1,14,15:CLS NAR: PULSAR 420 Z=0
50 ‘CLOSE #1 430 IF MES=4 OR MES=4 OR MES=9 OR MES=1 »

80 DIM C(24),M8$112),58(7),N8(7).F8(28) 1 THEN Z=T7 ) ‘
70 DATA 0,31,59.90,120,151,181,212,243, GOTO 300 440 IF MES=7 AND AO/4=INT(AD/4) THEN 2=
273,304,334 GOTO 730 14
B0 DATA 0,31,60,91,121,152,182,213,244, NEW ! END 450 IF MES=2 AND AC/4<>INT(AD/4) THEN Z
274,305,335 =21 '

i 90 DATA "ENERO","FEBRERO","MARZO","ABRI I RINT:FOR N=1 TO 12:FRINT TAB 440 IF ADQ>15B0 AND MES=2 AND AOD/100=INT o

L","MAYO"," JUNIO"," JULIO" ,"AGOSTO","SET (5):M$tN): TAB(1S) "-":NINEXT N (AD/100) THEN Z=21t | |
I1EMBRE" , "OCTUBRE" , "NOVIEMBRE" , "DICIEMBR 310 LOCATE 1,18 PUT "(GQUE MES LE 470 IF MES=2 AND AO/400=INT(AO/400) THE
E" E ] (COLODQUE EL NUMERQ) N 2=14 i
100 DATA "DOMINGO *,"LUNES ", "MARTE E 480 D=A0¥345+INT((AD-1)/4)~INTIAD/100)+
s ", *"M1ERCOLES" , " JUEVES ", "VIERNES 3 IF MES<1 OF MES>12 THEN CLS:LOCATE INT(AOQ/400)

", "SABADO . 0,12:PRINT: " ENTRADA ERRONEA PRUEBA 430 D=D+C(MES+BIS) T
110 DATR = 1 '8 15 22".". 2. % 16:238"%, OTRA VEZ":FOR 1=1 TO 900:NEXT L:CLS 500 D=INT(((D/TI-INTID/T)I%T.17 o
A W E W & T T r R T B W 1L T T cOTO 300 510 FOR N=1 TO 7
6N A FETAEE0 B s 2128 330 INPUT "(DE QUE A%0?"!AQ 520 W=D+N
120 DATA " 29"," NS ALl 340 IF AC<1L S:LOCATE 0,8:PRINT: 530 IF AD=1582 AND MES<10 THEN W=D+N-4
130 DATA " 29"," “L0 SIENTO NO ESTOY PROGRAMADO PARA CAL 540 IF AO=1582 AND MES=10 THEN GCLS:LOCA
140 DATA * 29", CULAR AZDS ANTERIORES A LA ERA CRISTIAN TE 1,4:PRINT! " OCTUBRE DE 1582 FUE EL ‘E%
THO T DATRA L i, AL, Tt A" 'FOR I=1 TO 2000:NEXT 1:CLS: GOTO 220 MES DE LA INSTAURACION DEL CALEN-DARIO 7 |
140 FOR N=1 TO 24:READ C(N) ! NEXT N GREGORIANO. SOLO TUVO 21 DIAS, SALTA
170 FOR N=1 TO 12!READ M$(N):NEXT N 3%0 COLOR 3.1.4 :CLS.LOCATE 8,0:PRINT: NDO DEL JUEVES 5 AL VIERNES 15 "1PRI
180 FOR N=1 TO 7:!READ S$(N):NEXT N MBS 1M P RO PRINT Y i R NT:PRINT:GOTO &10
190 FOR N=1 TO 7!READ N$(N):NEXT N N R S50 IF AD<1582 THEN W=D+N-4
200 FOR N=1 TD 2?8:READ F$(N)NEXT N 350 IF AD<1583 THEN LOCATE 5,3:PRINT:" S40 IF W»7 THEN W=W-7:IF W>7 THEN GOTO @‘
-




S70 IF w41
570

580 PRINT TAB(3):S8$(W) NSIN) F$(N+Z)
590 COLOR 3,1.4! PRINT TAB(3) : “UyuWwuww
WWWWWW YWy

400 NEXT N

610 PRINT: "MES ANTERIOR-A!EL SIGHIENTE-
g

620 FRINT:“"MENU-M!TERMINAR-T ! INPRESORA=
I

630 AS=INKEYS$ IF As="" THEN GOTO &30
440 IF A$="A"OR A$="3" THEN MES = MES-1

THEN W=W+7:IF Wi{! THEN BOTO

650 IF MES=0 THEN MES=12!A0=A0-1|

660 IF A$="S" OR As="=" THEN MEE=MES+1
5670 IF MES=13 THEN MES=1:A0=A0+1
6B0 IF A%="A" OR A$="S" OR A$="a"
='gY THEN GOTO 350

690 IF A$="M" OR A$="m“THEN GLS:GOTO 27
o

700 IF A$="T" OR A$="t"THEN CLS:END

710 IF A%="1" OR A%="i"THEN LPRINT

720 GOTO &30

730 PRINT TAB(1):"DIFERENGCIA ENTRE DOS
FEGHAS" i PRINT TAB{ 1) "\ VAMAVALALAL LAY
AR

740 FRINT:PRINT:"AMBAS DEBEN SER POSTER
IORES ALA INSTAURACION DEL GALENDA- RIO
GREGORIANO (A%0 15B2)"!FOR I=1 TO S00:
NEXT 1

750 PRINTIPRINT:"EL MES NO DEBE INTRODU

CIRSE POR SU NOMBRE, SINO POR SU  NUM

ERD.":!FOR I=1 TO S00:NEXT I

5760 PRINT FRINT: " ESTA FPARTE DEL PROGRA

OR As

040

TE 0,
‘PRI
ORES i

CUALQUIER TECLA"

850
B&O
870
Beo
890
S00
710
920
730
340
950
950
%70

BEN TN- TRODU

PRIMERA FECHA: " ! INPUT

D AZ> 1562

IF A1<1583 OR A2<15B3 THEN CLS:!LOCA
8:PRINT: "ENTRADA NO VALIDA." :PRINT

INT : " AME; FECHAS DEBEN SER POSTE-RI
L LOCATE 5,20:PRINT: "PULSA

A$=INKEYS IF A$=""THEN GOTO BSO
CLS:GOTD 220
AT=A2-A1 | MT=M2-M1
IF MT<0 THEN AT=AT-1:MT=MT+12
S1=INT(D1/7)182=INT(D2/T)

2-51 i

IF Al1/4=INT{A1/4) THEN BIS1=12

IF A1/100=INT(A1/100) THEN BIS1=0
1F A1/400=TNT(A1/400) THEN BISi=12
BIS2=0

IF A2/4=INT(AZ/4)
IF A2/100=INT(A2/100)

THEN BIS2=412
THEN BIS2=0

O QUE
IRSE CO

TECLA

1 1INFUT MEE" " :M1:INPUT"
* "SEGUND FECHA: " : INPUT
* MES?  “:M2!INPUT"

THEN GOTD 87

SBO IF A2/400=INT(AZ/400) THEN BiSz=12
990 D1=DI1+A1¥345+INT((AL1-1)/4)-INT{AL /1
GO}+INT (A1/400)

1000 Di=D1+CI(M1+BIS1)
{DTATY-INT(DL/7) ¥%T.1) 1 IP
THEN Fi=FP1+7
D2=D2+A2%365+INT((AZ-1)/8)~INT{A2/
11+ INT{AZ/400)

0 D2=D2+C{MZ+BiS2)
P2=INT({(D2/7)=INT(D2/7) )27 1) 1IF
THEN PZ=p2-7

30 IF P2<1 THEN P2=P2+7
040 DT=DZ-D1
PT=P2-P1
W=INT(DTAT)

IF PT>7 THEN PT=PT-T:W=W+1
1 IF PT<1 THEN FT=PT+7:W=W-1

1110 FRINT:PRINT: CLS: PRINT:"DESDE EL
"'E$(P1):PRINT!E1:" DE "!M$(N1) :PRINT:"
DEL AZO ":!B1

1120 PRINT:PRINT:"HMASTA EL “:S${F2) PRI
T:E2:% DE "!M$(N2) PRINT:" DEL AZ0 ":B

1010 P1=INT(
P11

130 PRINT:PRINT:PRINT:"SON" :PRINT
140 IF PT=7 THEN PT=PFT-T:W=U+1
15 :" SEMANAS Y *:PT:*

1160 PRINT:PRINT!"= ":DT:" DIAS"

1170 LOCATE 0,21:!FRINT:"ALGUN OTRO DATO
? PULEA CUALQUIER TECLA"
1180 AS=INKEY#$

1190 IF As=""THEN GOTO 1180

1200 CLS:GOTO 220

1210 GOTO 1210




7110 = Cargan CM en su direccién defi-

"1 nitiva. 20 = Define férmula de posicio-
l;ammmo 30 = Va a presentacion e ini-— de la pantalla. 430 =

izacion. 40/50 = Envia mensaje ini-

* de coordenadas de una nave del jugador. ~—
" 80/190 = Se comprueba el contenido de
la posicién ingresada. 200/210 —

¢o del ordenador. 220/380 = Idem 80-

400/430 = Explosion de la nave alcanza-
da. 440 = Identificada la nave hundida.

450 = Decrementa el contador de barcos ™
Selecciona la rutina—~— — Rutina que

de mensaje segin ¢l bando de la nave

de hostilidades. 60/70 = lntroducc:on‘“*—— hundida. 500 = Devuelve el control al

bucle principal. 510/600 = Mensajes y
control de finales (si gana el ordenador).

_ : T 610/690 = Idem si gana el jugador. 1000/\— — Rutina de mensaj
- — Generacion de coordenadas de un bar- ™ 1190 = Presentacién € instrucciones.

1200/1340 = Definicién de variables.

t90 39956 }f}}e{“é al principio (60). ~__1350/1440 = Formaci6n_de pantalla.

lla. 1750/1820 = |
nadas. 1830/1830 = C
p05iciones durant
T1900/1915 = Borr

2040 = Explosi6n de bar
tacién. 3000/3010 = SAV
togjecucion. :

—_—

G

.1 REM ABCDEFGHIJKLMNOPBRSTUVY

il

e is oR
PREOGRAHMACION FDPULRR

IENTES
KRO. 12
CT1R02 1323~ Tragiss - & KB _{

7 LET A§="0420120640550010230
931252541150&@@@2262125119@35@11
lziived3zz4z2281"

& FOR L=1 TO 66 STEP 3

FPOKE 16514+ (L-1) /3,UAL RSI(L
L+2)

NEXT

LET P§="(C(2) #9+C (1) +C(2) +8

-

]
@
2
5
2
2

Y +2,C(1) +18;
130 LET CH(Y ps) ="B"
150 BH=B
160 $¢:" " THEN GOSUB 400
170 -A=1 TO 2
150 B 1310
190
ze0 C(1) =INT (RND#10)
210 Ci2)=INT (RND#10)
220 §PS5=15
230 LET SPC=0
240 ic=0
250 AS$=C$ (UAL PS§
"M OR As= H" THEN GO

26@ IF
TO 202
272 FOR A=l
282 GOSUB AQB@

As=" : THEN PRINT AT Ci(2
$(UAL P ="R"

LET C%
310 LET BH=BJ
389 LET RE=60

TO 2

‘ THEN GOSUB 400
20

GOTO 68
POKE 1&6526,198
FRINT AT Ci(2)+42,C(1) +4+3PC;

FOR A=1
LET X USR 15514
T R

PQFE 16526 ,62
LET CSIVAL P
ET B 5t

A=
PRINT AT 15 3+SPC+EH; "I
GOSUB 512+ (100 AND URL PS$:1

RETURN
LET M

@ LET BJ=BJ-1

QGOTE S4@+ (20 AND BJ=0) +(S0
$=

S48 GO3UB 1635@

S50 RETUR

Z +
GOSUB 1680
GOTO S5E5@-(55S@ AND INKEYS$<:»"

LET H!-H!+5§+N!+F!
570

GOTO S70

LET ME=ME+GS+NS+F$

GOTO 570

RAND USSR 16514

pan AT 1, a,"m

AT o
QRINT AT 5,5;" l.II!I";RT -

4 eo—
ileze PRINT HT 7

7,23
mﬁmr at

i”"g AT 8,18

21,

1655 LET A$=INKEYS

1060 IF AS$<>"5" AND AS¢>"N" THEN
oT 252

GOTO 1% .
1965 GOSUB 1930 3
107@ GOTO 1870+1(1@ AND AS="3"]+1(
1@ RAND Ri e e
13 INT AT

@

¥

Q

Q

@

1190 IF INKEY$="" THE
1200 PRINT AT 21,5;"
NOHERENER"

1210 POKE 16418,2
1220 POKE 16390,116

123@ INFUT NS
24@ IF LEN N$:>1@0 OR LEN N$¢1 TH
EN GOTO 1220

1250 LET Es$=N$+" ENNEERE]
1260 RAND USR 16514
1270 POKE 16418,2

GOTO 1150
INGRESA TU

©

&
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Una muy buena recreaci6n del tradicional ~ cuadricula enemiga a las que se dispara. 3
juego de la “‘Batalla Naval’’, que tanto nos Todas las naves quedan representadas por @bla de variables [
ha entretenido a todos; esta vez, al decirde  unsolo elemento de la cuadricula. Perder la
Jorge, ‘‘pasado por el tamiz de lacomputa-  nave de comandancia implica perder la ba- A = Utilizadaren 108 Bucles. B =
o : Kli:{gﬁiinuacién. el desensamblado de laru- | — Contiene el nombre del jugador y el
Nos explica Jorge: S cLS ; que toma la computadora. BH = Tomael
““Nuestro rival es la computadora, que 174 it e et valor del contador de barcos de quien g
toma el pomposo nombre de “‘el ordena- Mnl'_‘édjgo decimn‘[nstruccion Assembler haya perdido un barco. BJ = Contador
dor’’, y tratard de destruir nuestra flota. 16514 0 Ld HL, (NN) de barcos del jugador. BO = Idem de}b
Es muy fécil de utilizar, ya que las ins-—F ;.55 12 | | ordenador. C = Utilizada para almace-
trucciones que se dan por pantalla en cada 16516 64 NN = 16396 ~ | nar las coordenadas. C$ = Contiene las
momento son, a mi parecer, muy com- 16517 35 hnc HL J cuadriculas correspondientes al jugador
pletas. 16518 1 Ld BC. NN y a la computadora. E$ = Contiene el _{ ~
Traté de utilizar todas las capacidades — ¢q1g 23 T mensaje final. |,F = Utilizados como su-
_ gréficas de la méquina para que el juego 16520 3 INN=791 bindices de B$ = para delimitar los dos M..—-\‘—
S resulte 1o mds vistoso posible. He dispuesto _4. 16521 126 Ld A, (HL) nombres que contiene. G§ = Mensaje de -] |
una presentacion en ventana de las instruc- —{ o0 254 CpN ¥ felicitaciones. M$ = Contiene los mcn~
ciones de juego, con efecto de **flash™ pre- Ty coq 118 N=118 sajes que envia la computadora. N§ —
vio, y he incorporado una rutina de “CLS 16524 40 Jr Z Dis — Nombre del jugador. 08 = Contiene la™] "':'\'4‘9-’._\
negro’’ que uso para invertir el video y para 16525 2 Dis =2 configuracién de la flota. P$ —
lograr un efecto “'flash’’ a pantalla entera 16526 198 Add AN — Posiciona C$ segiin las coordenadas
cuando una nave es alcanzada. 16527 128 N=128 C(1) y C{2). S§ = Mensaje de condolen- ]
g Otro truco interesante es el INPUT en vi- 176578 19 [Ld(HL). A cias. SC = Posicionamiento de C$. SP§ — 4~ _~
deo inverso sin necesidad de cambiar ma- 16520 15 Ine HL - Posicionamientos de elementos de la_| |
A ~nualmente a modo grafico, lo que se consi-— 16530 11 Pec.BC=2 pantalla durante la generacion de ésta. .
‘éguc en la linea 1220.” 16531 121 LdAC SPS = Posicionamiento del monitor de | ~——
La mecinica del juego es la conocidapor | 16537 176 |orB coordenadas. SPC = Pos. de la cuadricu-
" todos nosotros: usuario y ordenador y dispo- 16533 0 Jr NZ Dis laen pantalla. (SC, SP, SPS, SPC variables |
nen su flota (de diez naves), a razén de una—P™ {6534 %2 |Dis=- 14 _l “‘biestables’’). T$ = Toma el contenido | ___|
—= nave por turno y luego atacan (un disparo™ [ 1g535 | 201 Ret S ™ de INKEYS. :
por turno), indicando las coordenadas de la
1280 LET BJsz0 1666 LET 5% =" s 15 9 “iAT 17,23; " i
1%32 kg 22 Tga ¥ iggg gsgun:? TO S 3333 ?.WER'-?DUE._;--
1318 LET osrh" 1690 PRINT AT_21,5;" 3018 RUN
1320 LET I=1 “G AT 21, 5; I
1340 LET EEEE“ Pe )
1350 FOR A=1 1710 FOR A=1 TO LEN Ms-21
1380 PRINT AT 13 (18- (F- I))./245P 1720 PRINT AT 21,5;MS8(R TO A+21)
,an TGO Fi1 AT 17,3+5P; "W";AT 18 30 NEXT A

@QQQQ.@Q@Q

1370 FOR E=1 TO
158@ PRINT AT B+1 3+&p CHP! (155

F 3+B45P; CHR
t:Ls +B1 ;AT 16 3¢a+sp CHRS (155

NEXT B »
LET SP=15
LET

NEXT R
PORE 16418,0

FRINT AT EB 4;"
T W wniw-is

21,

(RND#10)
(RND#10)

2
PRINT AT _15,19+B0;"&"
LET BD-BG+1
EEXT

RETURN
FOR A=1 TO 2
PBng AT 16+A,3;"

LET TS$=INKEYS

'iAT 16+A

* AND T&<"A™)

ETURN
EgF Cs(VAL Ps) ¢>»" " THEN GOT
LET C$IVAL P%) =08(I
ETURN

fA=1 TO 2
GOSUB 1919

RE
DRINT AT 168+A,4+5PS; "N
*{_TO C(A)+1) :
RETURN
_PRINT AT 16+A,4+3PS; "IN

‘L TO C(R) +1)
RETURN

GOSUB 1580
FOR A=1 TO 2
GOSUB 1891@

ORI Lo TR0 0 gl - e = e 1
O 8- =6 SO0 W00

?,151 ‘I AT 8,

O @ 9 @ 9 9 o o e




Peligro!!!

Vos controlds un complicado sistema fe-
rroviario. A intervalos regulares salen tre-
nes desde un cierto punto origen del siste-
ma, en diferentes direcciones. Tu misién es
abrir y cerrar los cruces que sean necesarios
para que contintden circulando. A medida
que corre el tiempo, salen mas y mas trenes
de la terminal y el peligro aumenta; pueden
chocar los trenes entre si 0 contra cruces

Un instante de distraccion y... la tragedia
TI’ €I11eS. Trenes Trenes Trenes Trenes Trenes

cerrados. ..

;Duraras al mando los cuatro minutos

necesarios para ganar?,..

444

|Tabla de variables |

D$ ubicacion del cursor. A$,P%,T%
matrices que almacenan estado de los
cruces del sistema. K$ datos del tecla-

do. VLLWLALHLLCM nimeros base
para POKEs. B contador del juego (en
segundos).

-100-500 presentacion pantalla e ini-
cializacién del programa. 510-650

~ prepara la salida del tren (pantalla y
- cdlculos), 1000-2070 controla el mo-
vimiento de los trenes, 2080-2140 cal-

{Estructura del programal

culos sobre movimientos aleatorios
de los trenes. 4000-4510 subrutina de
presentacion en pantalla, 5000-5420
control de cruces cerrados y libres,
6000-6330 control de colisién y finali-

b
O
O
L)

o
©
©
©
©

3
Qo

10 AARAARAAAAHFIIAR

208 TRENE 8 .9

30 OFPROG.FOF. N-11®

40 @ COMMODORE-&4 @

=0 RAREAAANAEEEIEBEE

70 &

100 DIMAS(LI2) ,FAI12),TH(B,3) 1CH=S4272
110 Vi=S4295:W1=S42761A1=54277: H1=S54273:
L=%4272: POKEST2E1 ., M FOKESZIZE0, 5

150 I=RND(-T1) 3 GOSUBTOO0

160 F=0:M=l1l=l1¥=1460:Y=8111=1024

200 Ds="[HOMEILIZ ABAJOI"

210 As{G)=" [COMD TtICRVS ONICCOMD #1LAEA

JOICT 120, 1CCOMD #31CRVS OFF1 (COMD #1CAB
AJOJILS 120.1LCOMD $JLRYS ONICCOMD *]1CRVS
OFF 1

220 A%${1)="[ARAJOILRVS ONICCOMD *1LRVYS D

FF1 CRYS OMIs[ABAJOITT 1I0.]CRVS OFFICCO
MD #ILRVS OMICCOMD *1CRVE OFF1

230 A%12)="[DER, JICOMD %1CRVS ONILCOMD %
1CABAJOILZ 120, 1LF'S OFF] LCOMD #1CABAJOD
102 1210,3IRVS ONIX[RYS OFF) "

240 A%{T)="[AVE OMILEHFT LB.1LRVYS OFFILS
HFT LB.1[ABPAJOIC2 IZQ.]CSHFT LB,] C[ABAJO

JE2 126,11 CRVE ONIA™

250 AS(4)="[RVS ONICSHFT LB.JLRYS OFF1LS
HFT LE.J [ABAJOICS IZQ.JCSHFT LBE.J L[RVS
OnNJe"

260 ABISI =" 1 AR(T)=""
270 As(&)m" [RVS ONINLRVES DFF) CABRAJOICT
120, 1LRVS ONI*#kLRVS OFFICABAJOILT IZ0.

] [RVS ONI*[RVS OFF] "

280 A%(8)=" (COMD *ICRVS ONILCOMD X]1LAEA

JOICS 120, 1%CRVS OFF1 [COMD #*]1"

290 As($)=" [RVS ONIK[ABAJOILZ 12Q.31CCOM

D x1(RVS OFF1 [ABAJOICZ 1ZIQ.JC(COMD $ICRY

§ ONILCOMD %1

300 AS{10)="[DER. 1LAVS ON1%[RYS OFF] L[AB

AJOILZ 1Z0.] [RVS ONICSHFT LB.1(ARAJOILZ
12G. 1CSHFT LB, 1I[RVE OFFICSHFT LB.J"

310 AS(11)="[ABAJOILRYS OMI*CRVS OFF1 (R
VS ONILSHFT LE. J[ABAJOILT 1208.1LRVS OFF]
[RVS ONILSHFT LB.J1CRVS OFFICSHFT LB.1"
320 AS(12)="[RVE ONICSHFT LB.J(RVS OFFIC
SHFT LE.J] CABAJOICS 1ZQ.1[SHFT LB.1 (RVS
ONICSHFT LB, 1CABAJOICS 110.JCRVS OFF] [

RVS DMI[SHFT LB. 1[RVS OFFICSHFT LB.I1"

330 Zs="[HOME]":1FORI=1TO3IP1Is=28+" "

T40 NEXT:ZIs=Zs+"[HOMEI"

I=0 IFV<, ZTHEMAS (2)="LDER. J[LRVS ON1 [RVS
OFF) [APAJOICZ I1I0.]CRVS ON) $[ABAJDILZ
1ZG.3 CRYE OFF] "

380 IFV<,4THENAS (B)=" [RYS ONIR[RVS OFF]
CABAJDICT 170.1CRVS ONILI SFCI"

400 FORI=1TOB: TH(I, 1)m203;TH (I, 2)=-1

THLL, I =Xa NEXT

PRINT*CLCLRICABAJOI "1 FORI=1TO3

GOSUB7O00 FORJ=1TO&

GOSUB7 1001 PRINT"[RVS ON] "iNEXTJ,I

GOSUET 000

POKEL10%, 233 FOKE1141,223

POKE124S,55:FOREL 981, 105

FORI=1TO101READJ: FOKEZ+J, P62 NEXT

FORI=&%TO82: le=CHRS (1)

GOSUB7Z00: IFFP% (A) =STHENNEXT

620 IFRND(1)<.STHENFPYX1A)=]12-PL{A)

&30 PRINT"[ARRIBA1" ;K8 "[ABAJDICIZA. 1A
S (PLCAY I INEXT

640 PRINT"[HOMEI[(S ABAJOI[Z DER.ILRVS ON
12 SPCICR

(170.34CCOND G3CABRIOIL 170, SCCOMD T3o
&350 B=T]

1000 T=TI

1010 GETKS: IFKS<"A"ORKS>"R"TI

1020 Gnsus??oo.Px{nluxz-pn|g?tuzooo

1030 PRINTAS(PY(A))

2000 D=T%(U,2)tP=2+T%(U, 1) tE=T%(U, 3)
2010 IFK=XTHENZOZO

2020 IFK=YORK=1T700RK=JTITHENSGOOQ

2040 D=40/D: IFEANDIZTHEND=~D

2050 T%(U,2)=D1POKEF, TZ(U,3)

20860 IFFEEK (F+D)=9&6THENTY (U, 2) =SGN [ (UAND
11-.5) x40/D1 GOTO2000

2070 POKEF+CM, 11 P=F+D: T (U, 3)=PEEK(P)1FO
KEF,Y: POKEP+CH, 7

2080 TH(U, 1)=TL{U, 1)+D

2090 FORI=1TO1BO/M-72M; NEXT

2100 UsU+1; IFUFMTHENU=1

2110 IFTI-T=<B00#(1+RND (1)) THEN1O10

2115 IFTI-B:18800THENSGZOD

2120 IFFTHENSZOO

2130 IFRND (1) <VTHENGOSUBIOOD

2140 M=H-{H<N)160TO1000

4000 FORI=OTDIZ:FRINT“CARRIBAI"; TABLIIKS
4010 FORJ=ITOLIOINEXTI, I

4020 PRINTIRETURN

4%a0 GETKS: IFKS:>" "THEN4ZO0O

4%10 PRINT"CCLRI"; s RETURN

Z000 O=4-STIRNDI1)Z.S)+INT(ISRND (L))
=010 KE$=CHR® (G+44) 1Fw]

=020 PRINTI®;" CRUCE EMN ";K®;" CERRANDOS
E '!!L3 SPCIL2 ABAJOI"

5010 FRINT“[E DEF, ]AL8 DER.IBL8 DER.IC"
%040 GOSUBR7200: PRINTY[ARRIBAI"jK$: RETURN
%200 PRINTI®): IFF=2THENS400

5210 A=0:GOSUBRT203: FRINTAS (&)

5220 PALIA)=6:1F=2:60T01000

5400 F=01A=01F% (A)=0

%410 PRINT“CRUCE LIBRE!![3 SFCI"

=420 GOSUB720Z:FRINTAS(0):GOTOL000

4000 B=INT((TI-B)/60)
&010 PRINTIS; "CRAAAASH
4020 S=371FORI=0TO9: RESTORE: FORJ=1TO%
&030 READC: FOKEF+C, S+ 11 NEXTJI, I

&040 FORI=1TO40001NEXT

&£0%0 PRINT"[CLRISOBREVIVISTE POR";B; "SEG
UNDOS"

4040 PRINT"CZ ABAJOITU PUNTAJE ES"; INT(1
Q0% (B/2401*(1-V) ) "&"

S070 PRINT"(2 ABRJOIOTRA VEI?? (S/N)"
4080 GETKS: [FK$="N" THENEND

£090 IFKS< > 5" THENSOBO

4100 RESTORE:GOSUBYS00:160TO160

4300 FORI=0TOZOOO1NEXT

4310 PRINT"[CLRIDURASTE MAS DE CUATRO MI
NUTOS! ! (2 ABAJDI"

&320 PRINTLO TUYD ANDUVO SOBRE RIELES!!
rim

&330 GOTD&OTO

7000 PRINT“[DER.1";:FORJ=1TO37

7010
7020
TO0ZI0
7040

PRINT"CRVS ONJ "1 NEXTIPRINTIRETURN
S=T4&1 FORI=0TOS 1 RESTORE 1 FORJ=1TOY
READC1POKEF+C, St NEXTI
5=79-S:NEXT1

7100 PRINT"[DER, 1";:FORK=1TD4

7110 PRINT"CRVS ON] [RVS OFF1L8 SPCI1"jiN
EXT1RETURN

7200 A=ASC(1K9)—64

7205 R=INT(A/S) 1C=9% (A-SkR)

7210 PRINTLEFTS (Ds,2+7%R) §SPCIC)
7220 RETURN

BOOO DATA —-41,-40,-39,1,41,40,39,-1,0
8010 DATA 1,1,%,5,%,0,0,0,3

e110 DATA 2,5,0,5,3,5,4,5,4

8200 DATA 1,1,1,5,5,0,5,0,3

B210 DATA 2,0,0,5,5,5,5,4,4

8300 DATA 1,1,1,5,2,0,0,0,3

8310 DATA 2,0,0,0,3,5,4,4,4,0
8400 DATA 50,359, 68, 200,340,398
8410 DATA &40.478,970,979,988

000
9010
9020
INT
5040 PRINT"[S ABAJDIL4 SPCIAL TERMINAR D
E LEER CADA PAGINA,"

9050 PRINT"CABAJOILS SPCIOPRIMIR LA BARR
A ESPACIADORALT SFCI1"

0460 GOSUBASO0O

9310 PRINT"[ABAJOITRATA DE CONTROLAR LOS
TRENES QUELI SPCICLABAJOI"

9320 PRINT"CIRCULAN POR EL SISTEMA.CADA

CRUCEL3 SPCI[ABAJOI"

9330 PRINT"SE DESIGNA POR UNA LETRA ENTR

E A Y R.CABAJOI"

9340 PRINT"CAMEIA LOS CRUCES OPRIMIENDO

LAS TECLASCABAJOI™ 4

9350 PRINT“CORESFONDIENTES.HACELOS CORRE

R TODO ELL2 SPCI™

9340 PRINT"TIEMPO OUE PUEDAS!''L2 ABAJO]

PRINTLCLRIC4 ABAJOI"
Ks$="[4 SPCITRENES":GOSUB4000O
Ks="[4 SPCI[& COMD T1":GOSUE4000:1PR

9345 GETAS: IFAS=""THENI&3 3

9347 PRINT®LCLRI™ =
9370 PRINT"EN CASOD DE ACCIDENTE (DIOS NO
LO PERMI-CABAJOI™

9380 PRINT"TA) EL JUEGOD SE DETIENE MOSTR
ANDD TUCL2 SPCICABAJOI™

9350 PRINT"PUNTAJE.A VECES,ALGUNOS CRUCE
8 SE CIE- [ABAJOI"

9400 PRINT*RRAN INESPERADAMENTE PARA REP
ARARSE. .. [ABAJO1" 1

9410 PRINT"VIGILA LA PARTE SUFERIOR DE L
A PANTALLA,"

9420 GOSUB4Z00

§500 PRINT"[2 ABAJOINIVEL DE DIFICULTAD.
«ea 1,2 OR 302 ABAJOI"

9505 PRINT"1=FACIL.3=DIFICIL.-TE ANIHAS?
"

9510 INPUT*CZ2 DER.I3L3 110, 1"jKe1Y=ASC(K
%) -48

9320 IFV<10RVIITHENTSOS

9530 FORI=1TO+184(V-1) : READSINEXT

9540 FORI=LTO1B1READP% (I} s NEXT

9550 FORI=OTO18% (3~V) 1 READSINEXT

9280 N=2+28Vi V=V /71 RETURN
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Hace muy poco tiempo, el pafs retomo su
fnea institucional y democrdtica. Atras
guedaban, pero no olvidados, oscuros tiem-
pos de represion y distorsion de la informa-
& cion a través de la manipulacidon de los me-
{ | dios de comunicaci6n, entre otras mal-

En esos momentos, una gran esperanza
renacia en el corazon y en la mente de todos

los argentinos. Se iniciaba una nueva filoso-
fia de vida nacional, sobre la base del estado
de derecho y el respeto a las libertades indi-
viduales.

Naci6 también entonces una decidida vo-
luntad de apoyo al nuevo gobierno €lecto,
mis all4 de partidismos, ideologfas, o sim-
plemente; simpatias politicas: sc trataba de
apoyar, sostener y mantener un sistema de
gobierno sobre la base republicana y demo-

1l

critica que la casi unanime mayoria del
pueblo argentino requeria,

Ya sé, ustedes se preguntardn: ;a qué
viene todo esto en una revista de computa-
cion?... Pues bien, a pesar de ser €sta una
publicacién eminentemente técnica, no por |
eso dejamos de estar integrados al pais y,
por supuesto, también nos corresponden las
generales de la ley en tal sentido.

Por eso, nos entusiasmamos cuando eva- §



luamos el programa que les presentaremos a
continuacién, no sélo porque es EXCE-

LENTE en su idea, presentacion, grado de

adiccion, factura técnica, etc., sino también
porque es clara muestra (y para muestra
basta un botén... o un progrfama en este
caso) de lo que deciamos antes, la concien-
cia individual y colectiva de la importancia
en el mantenimiento del régimen democrati-
co que tanto costo reinstaurar.

Esa profunda conviccién estd demostrada
en este caso a través de un original video-
juego que seguramente dard mucho que ha-
blar, cuyo personaje principal (Alfonsin)
representa no solo al presidente de los ar-

gentinos y mucho menos a un partido politi-
co, sino, y fundamentalmente, a todos no-
sotros en una lucha dificil e implacable. Dos
posibilidades nos aguardan al final del ca-
mino: el éxito (cumplir el mandato presi-
dencial y delegar el mando en un nuevo
presidente constitucional) o el fracase (un
golpe militar que pueda derrocar al sufrido
personaje).

No sabemos, e importa poco, si José,
autor del programa, es radical o no. Sélo
importa decir que ha logrado aunar y sinteti-
zar en este excepcional trabajo una realidad
politica, un anhelo de los argentinos y un
entretenimiento apasionante y divertido, lo

cual demuestra que podemos hacer cosas
serias y trascendentes con buen humor (co-
mo oftro botén, digo otra muestra, tenemos a
nuestra Programacion Popular), cualidad
que nunca debiéramos haber perdido y que
acaso estemos comenzando a recuperar. Por
todo eso, hemos designado al programa de
José: ““ALFONSIN’’, como EL PRO-
GRAMA DEL MES. Para José, nuestra
mas calurosa felicitacién y nuestros augu-
rios de seguros €xitos.

Alfonsin deberd sortear innumerables
obstéculos en su camino hacia su sillén gu-
bernamental en la Casa Rosada.

No sélo tendri que cuidarse de los siem-
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pre acechantes rebrotes golpistas sino que,
con el correr de cada ano, irdn aconteciendo
cosas buenas y malas que hardn erizar su
piel cada vez que llega a la hora del noti-
ciero,

Si es tocado por un militar conspirador,
de los que patrullan los pasillos de la Casa
de Gobierno, tendrd que comenzar nueva-
mente el trabajo iniciado al principio de
ano, o sea, volverd a recorrer el camino
. hecho hasta ese momento. Descenderd ade-
mds notoriamente su nivel de popularidad.
S6lo tendra dos oportunidades para cometer
ese desliz. A la tercera... mejor ni hablar.

Al principio de cada ano deberd enviar a

la Cdmara un proyecto de ley que serd apro-
bado o no, dependiendo. del porcentaje de
popularidad, al finalizar ¢l afio de gobierno.

En su camino en pos del sillén ird recolec-
tando australes diseminados por los pisos
de la Casa Rosada, lo que aumentari su
popularidad y le daréd oportunidad de hacer
su cldsico saludo.

Si logra cumplir los seis afios de gobierno
para los que ha sido designado, Alfonsin, la
democracia y la Argentina habrdn ganado
la partida.

Quienes cuenten con fuerzas suficientes
para esta tarea, conduzcan a nuestro presi-
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Primera
Ley

Este excelente programa diddcti-
co que nos envia el Licenciado en Biologia
Ricardo Dorr trabaja con la primera Ley de
Mendel. El estudio de las leyes mendelia-
nas de la genética (una de las ramas de la
Biologia) se hace en 3y 4 aiio del Bachille-
rato, asi como en materias de nivel terciario
de distintas carreras.

El programa permite a los estudiantes de
esta disciplina autoevaluarse en este tema,
mediante la resolucion de problemas précti-
cos donde se aplica la primera ley. Recorde-

de Mendel

mos que esta ley de la genética permite
predecir, a partir del conocimiento de la
composicién genética de las células sexua-
les de una pareja de individuos, la probable
composicion de las de sus hijos, asi como
sus caracteristicas fisicas. La ley se aplica
por igual al reino animal y al vegetal.

Como el programa utiliza un conjunto de
vocablos técnicos, daremos un pequeno
glosario para interpretarlo conveniente-
mente.

A continuacién veamos la explicacion
que nos da el propio Ricardo:

En el programa, luego de darse las
explicaciones correspondientes, la com-
putadora resuleve un problema tipo a
modo de ejemplo. Concluido este ejem-
plo, el alumno debera responder a doce

@@@_@@

[ &)

@@@@@@

S LET N=@

15 PRINT RT T3 CEREEFERRFREERT
FEFREEEERE

i R I-G TO 14

17 PRINT AT I,3;"#";AT I,27;"#

18 NEXT

4
1% PRINT AT 15.3;"
FEEEREEEFEEER"
20 _PRINT AT 9, 5; "PROBLEMAS DE
GENETICAR"
25 PRINT AT 11, 12,“30395 LR"
39 PRINT AT 13,8;° ‘PRIMERA LEY

HEND

35 PRINT AT EB BJ“PRRR COMENZA
OPRIHE UNA TECLA.

48 IF INKEYS= 3 THEN GOTO 4@
TAB 7;"+INSTRUCCIONES

FEFEERRREEEE

41 CL
48 PRINT

46 PRINT

S5 PRINT "#TIENES DOS OPORTUNI
DADES PARA RESPONDER CORRECTAME
NTE A LRAS PREGUNTAS QUE SE FOR
HULEN, "

E6 PRI

57 PRINT “2PARA LOS HETEROCIGO
TAS, ESCRI- BE EL GEN DOMINANTE
ﬂNEES QUE ELRECESIVO."

*
&0 PRINT "#5T NECESITRS ESCRIB
IR MRS DE UHG NOTIPO, FERNOTIPO O
HMAS DE UNA META, SEPARALOS CO
N UNAR COMA,"
81 PRINT
63 PRINT "3sESCRIBE SIEMPRE LOS
HonocranraéboﬂznaNTss ANTES @UE
HETERO-CIGOTRS, Y ESTOS ANT
:5 ouz Los HOMOCIGOTAS RECESIVO

TEgt PRINT AT 20,@; " (OPRIME UNR
71 IFSINREY§="" THEN GOTO 71

72 C
73 INT “#CUANDO HAY DOS GAME
TAS, ESCRIBEPRINERD LA DEL GEN D
OMINANTE .
74 PRINT

75 PRINT "“#LAS PROPDRCIONES SE
PARALAS CON DOS PUNTOS |

76 PRINT

80 PRINT "iNO SE RCEPTAN FALTA
-1 ORTDGRHFI CAS.

81 PRINT
" sNECESITAS DE LAPIZ

B85 PRINT
Y PAPEL PARARESOLVER LOS PROBLEM
AS Y TOMAR ANOTACICNES

88 PRINT RT 15.@;" P RESTA
NG 1 il

9@ PRINT AT 17.,@;" AL

J EHMHPL O

91 P 28,0; " (PARA EL EJE
MPLO, OPRIME UNA -CLH]“

8 NKEY#$="" THEN GOTO_85

99 REM ESTABLECE NDHENQLHTURR
Y GEHUTIPO

1 LET =

105 LET A=INT (RND#26)

11@ LET A=A+38

120 LET A$=CHRS (R)

130 LET Bs=CHRS lH+1251
148 LET F=INT (RND*SI
HEN LET

220 IF F=1 T SS"HOHOCIG
OTA_DOMINANTE"
225 IF F=1 THEN LET GS5=AS+RAS
230 IF F=2 THEN LET F$="HETEROC
IGOTA’
235 IF F=2 THEN LET G$=R%5+BS§
@ IF F=3 THEN LET F$="HOMOCIG
OTA_RECESIVO"
48 IF F=3 THE Gs=Bs%+B%
a25e L B=INT (RND#3)+1
28@ IF B=1 THEN LET IS$="HOHOCIG
OTA_DOHI E"
265 IF B=1 THEN LET J$=RAS$+AS
gg$nEF B=2 THEN LET I$="HETEROC
275 IF B=2 THEN LET Js§=

AS+E%
280 IF B=3 THEN LET II=“HOHDCIG
aThR RECESIUO“
285 IF B=3 THEN LET Js=EBs$+Bg
290 LET G=FiB
400 REM DEFINE CARACTERISTICA Y

IR

C=INT (RND#16)
GOTO C#50+

LET Cts"ﬁDLDg DE PELO"

N! ="BLANCO"
GUTO =11

LET C!l“CDLDR DE SEMILLR™
LET L$="AMARILLO

LET M$="BLANCO"
LET N$="UERDE"
GOTO _1S00
LET C$="TIPO DE PELO"
LET L$="CORTO"
LET HM$="LARGO"
LET N&="NORMAL"
GOTO 1509
LET C%="BORDE DE JHOJR"
LET L%="RA3ERRAD
LET H!:"LOBULQDD"

ET N§="LISO"

GOTO i5ee

LET C$="COLOR DE 0JOS™
LET L$="GRIS

LET H$="HARRON"

LET N&="NEGRO"
GOTO_1%See

LET C‘l“LRRGO _DE COLAR"
LET L$="CORT

LET HSI"HEDIRNO“
LET N$="NORMAL™
GOTO 1500

LET Cs="COLOR CE FLOR"™
LET L$="ROJO"
102@ LET HMs="AHARILLO"
LET N$="BLANCO"
GOTO _1See
LET Cs="TENSION ARTERIAL"
LET L$="ALTR
LET HM$="BRAJA"
LET Ns$="NORMAL"

GOTO 1500 ;
LET C$="TIPO DE ALAS"
LET L$="VESTIGIAL"
LET H$="CORTO"
LET N&="LARGO"
EUTO

87

[l eqTeT e TTaTode 1 ]
U =GO m

96

150@
Cs= "CELDR DE FRUTO™

LET M$="AHARILLO"
LET N$="ROJIZO"
1199 EDT

0 1500
ET C$="COLOR DE PICO"
LET Ls$="AMARILLO"

1220 LET HMs="BLANCO"
1230 LET Ns="ROJO"
124@ GOTO 1S00Q
1250 LET C$="TIPO DE ALETR"
126@ LET L$="LARGOD"
127@ LET H$="CORTO"
128@ LET N$="NORMAL"
129@ GOTO 15092
13e@ LET CS="TIPD DE PICO"
1310 LET L%="CUR
13202 LET HSI"RECTO
133 ET N&="ANCHO"
13402 GOTQ i5ee
350 LET Cs="LARGO DE DEDOS™

i

136@°LET LS$="NORMAL
1370 LET HM&="CORTO"
1380. LET N§="MUY CORTO"
1392-G0TO _iS5ea
480 LET C$="TIPO DE FRUTO"
LET Ls="GRANDE"

LET HMs="NORMAL"
LET Ns$="CHICO"

GOTO 1S5@0

: "REM DOMINANTE ¥ RECESIVO
1505 LET D=INT (RND:23)

.IF D=@ THEN LET D%=L#%

IF D=1 THEN LET C%=M%

IF D=2 THEN LET D&=NS%
LET E=INT_ (RND#31

IF E=@ THEM LET R%=L%

IF E=1 THEN LET RSIHS
IF E=2 EN LET R§=N§&

TH
IF D$=RS$ THEN GOTO 1548
REM PROBLEH
LET

D!l"GENGTIPD"
FENOTIPO"

2 T A%;" ES EL ALELO DOMI
2RﬂTE PARA LA CRARACTERISTICA "iC
1730 PRINT As;" oA “;CE;" ";DEY
17402 PRINT Bs;" ES EL ALELD RECE
SIV0 A"

175@ PRINT Cs," “,;RS; "."
1760 PRINT
1810 LET H=INT (RND#2)
1820 LET J=INT (RND:#2)
83 F H=@ AND J=@ AND F$=I% TH
N PRINT "SE CRUZHN DO% INDIVIDU
08§ CON_GE-NOTI i F

%;
1840 IF H=0 AND J= @ AlD F$¢:I% T
INT “UN INDIUIOUO:; @8, o €O
GE- NOTIPO ";Fi;" SE"AT 8,8;
;cnuzn CON. nmn"'n,-- B’ GENOLTT

0 i%;
1845 IF H=@ AND J-ichEE PRINT_"

1850 IF H=1 AND J=0 THEN PRINT "
UN INDIVIDUO";O%;" CON GE- NOTI
PO ";G%;" SE CRUZR CON OTRO FE-
MENINO *; I%;"."
1860 IF H=1 RND J=1 THEN PRINT "
;@%;" CON GE- HNOTI
C UZR CON OTRO FE-
1890 PRINT ar’ 11, ;"RAIESCRIBE LO
8 DATOS DE LA ENE RACION PAREN
THL OUE SE PIDEN A CONTINURCION

1695 IF N=Q THEN FOR_I=1 TO 300
1896 IF N=Q T NEXT I

1900 REH RESUELUE PROBLEMA

i91e FOR P=1 TO 12

9 o
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preguntas que podrd leer en pantalla,
teniendo en cada caso dos oportunidades
para hacerlo.

Si las respuestas dadas fueron inco-
rrectas, se indicard inmediatamente la
que corresponde. Esto es necesario por-
que muchas preguntas estin encadena-
das, y se necesita de respuestas anteriores
para las siguientes. '

Se ofrecen también dos listas de res-
puestas correctas, una por la generacion
paren tal y otra por la filial 1. Finalmente,
se informa el porcentaje de respuestas
correctas y se invita a resolver otro pro-
blema.

La computadora elige al azar un pro-
blema de entre 9360 posibles. Esto lo hace
eligiendo al azar una de entre quince ca-
racteristicas, dos de entre tres variedades
(asignando a cada una el ser causada por

un alelo dominante o recesivo con respec-
to a otro), una de cuatro formas de pre-
sentar los genotipos paternos, y usando
una de las veintiséis letras del alfabeto
para darle un signo a la ley.

Es comiin encontrar en la bibliografia

la asignacién de una letra mayuscula al
alelo dominante, y la correspondiente mi-
nuscula al alelo recesivo. Por las caracte-
risticas de la TK-85, esto ultimo no es
posible, optandose por la letra “‘en nega-
tivo’’.

Alelos: Pareja de dos genes en
un Cromosoma.
Caracteristicas: Las mani-
festaciones visibles de un gen.
Gameta: Célula sexual mas-
culina o femenina.

Gen: Material hereditario que
ocupa un lugar en un cromo-

soma. ticne genes de distinto tipo,
Dominante: Aquel genque va Generacion parental: La pa-
a manifestarse. reja de padres.
Recesivo: El gen que queda Filial 1: La primera genera-
oculto, manifestdndose s6lo cion de hgos

Genotipo: Carga genética de
un individuo. _
Fenotipo: Conjunto de carac-
teres visibles que presenta el
individuo.

Homocigota: Individuo que
tiene genes del mismo tipo.
Heterocigota: Individuo que

@ @

@@J@

@@@@@@

1920 IF P=1 THEN LET K$=05+08+"

. HIF E$=F§ %
1940 IF: Pe2 THEN LET K&=08408+
AEN $IG~ NOS) : "
1950 IF p=2 THEN LET E$=C$

Pe3 THEN LET K§=OS+Ts+"

; Es=I1§ 3
1880 IF P=4 THEN LET HKE=D§+TE+

1500 zr P-& THEM LET E$=J% )
2000 IF P=S§ THEN LET KE=PS+08+

aaig IS P=5 AND G%<¢:B%+B% THEN L
=
2015 IF P=5 AND G$=B$+B% THEN LE
T Es=R

5=R$
2020 IF P=6 THEN LET K$=P$+T&+":
202% IF P=6 AND Js:«:B$+B8 THEN L

ET Es=Ds
2030 IF P=0 AND JE=E$+B% THEN LE

T ES=RS$

2035 IF P=7 THEN LET K$="GAMETAS
MASCULINARS:"

2036 IF P=7 AND G$(1)=G& (2} THEN
LET E$=GS${1

!
2037 _IF P=7 AND GS$11) <:GE%l2) THE
N LET E$=GE(1)+","+G§12)
241 IF n-e THE LET K&="GAMETAS
FEMENINAS:
2042 IF P=B HND JE(L1) =J%(2) THEN
LET Eg$=J
2043 IF PnB RND d!(1‘<)di€¢1 THE
N LET Ef=Js (1) +","+J§ (2
29 IF P=20 THEM GOTO 7@0@

N GOTO 7600

302@ REM RESUELVE
LET S=0
3020 IF P<9 THEN PRINT AT 15,0@;"

3030 IF P9 THEN PRINT AT 15,0;"
S04b tF P)=8 THEN PRINT AT 4,2;"

"

;GEQPI; P}lg THEN PRINT AT 4,0:."
655 IF N=@ L THEN GOTO 3e00
050 INPUT M8

a7 LET 5=5

920 It HE¢ SE$ THEN GOSUB 5000

3090 IF H¥=E$ THEN GOSUB 4500
100 NEXT P

liég REM RESPUESTRS 2

tég_r PRINT TAB §; "RESPUESTAS COR

3178 PRINT TRAB 19@; " (FILIAL 1"

3175

3is0@ P

21980 PRINT "#";08;"S (EN SIGNOS)
:";TRB

209 PR

3210 PRINT “#RELACION DE ";0%;"S
:"TRAB 1;Ys$

3220 PRINT

3230 PRINT "#";P%;"S. ", TRB 1,858
3240 PRI

335$HPRINT’"§RELRCION DE ";Ps;"8
3251 PRINT

23282 PRINT

3253 IF H=0 THEN GOTO 3290

8255 PRINT “PORCENTRJE DE RESPUE

STg? CORREC-TAS: ";INT (T:l@0rl2
4 ™

3260  PRINT AT 20, @'”QUIERES RESO

= P
3260 IF INKEY$="S" THEN GOTO 99
STOP

3299 PRINT AT 18.@;"FIN DEL EJEM
PLO. PARAR RESOLVER UN PROBLEMA,
OPRIME UNR TECLA.™

IF _INKEYS$="" THEN GOTO 3300
LET M=1

3320 GOTO 99

3420 REH N=©

3410 FOR _I=1 TO 40

3429 NEXT I

3440 PRINT AT _19,0;ES

3450 FOR I:l TO 40

NEXT
3465 PRINT AT i12,@;"

3470 GOTO Gle9
EM SUHRUTINR ACIERTO
&5@5 LET T=T+1
510 PRINT AT 20,0; "RESPUESTAR CO
RRESTQ.

0§TI =1 TO Go
4540 PRINT AT 20.0;"

4550 RETURN
5800 REM SUBRUTINA ERROR
S80S IF S:>1 THEN GOTO Sose
S@12 FOR I=1_TO S50
PRINT AT 20,0, 'EHEEER"; AT 20

"ERROR"
éa NEXT
EST RINT ", INTENTR OTRA RESPU
5050 QOTD SOEH
S@68 PRINT RT @; "NUEVD ERRQR.
TE DOY LA RESPUESTACORRECTA ]

£85¢ FOR_T=1 TO 5@
5280 NEXT I
B8S8 PRINT AT 20,9;"

6000 RETURN
7000 REM P=@

CLS
BRDRINT TRB 5, "RESFUESTAS COR

CT
Eéas PR!NT TAB S; " (GENERRCION PA
7i5@ PRIN

160 pnéw ;‘5";os+as;":'-,‘rn5 - Bt

NT
_:;:50!+Tl:" : ", TRB 1;
RINT
7242 PRINT. "3",Ps+0S8;"
7250 IF Gs(:Bs+Bs THEM PRINT TARB

1,D
7?60‘IF Gs=Bs+BS THEN PRINT TRBE

NT
7280 PRINT "+";P§4TS§;":
208 TRt BB THEN PRINT TAB

1;08
;3%2 IF Js=Bgs+Bs THEN PRINT TARB
7310 PRINT :

7aze PRINT "“#GAMETAS MASCULINAS:

733? I: G!(l)-G!(i' THEN PRINT T

7340 IF G!il)(}GilEl THEN PRINT

TAB 1;G$(1)+","+G%(2)

7359 PRINT

7360 PRINT " #GAMETRAS_FEMENINAS:"
7370 IF Jsi(l)=J§(2) THEN PRINT T

AB 1;Js1(1)

7380 IF JEL) ¢rJs(2) THEN PRINT

TAB 1,J8(1)+","+Jg(2)

7390 FR NT AT 21, @i'fPRRH SEGUIR

cLA
7393 é{ INKEY $="" THEN GOTO 73995

7420 PRINT "B)ESCRIBE ARHORA LOS
DATOS DE LA FILIRL 1 BUE SE PIDE
N A CONTI- NUARCIO

7401 IF N=0 THEN FDR I=1 TO S0
7402 IF N=@ THEN NEXT I

7405 REHM GENQTIPO DE F1

7410 LET K$=0%+"5 (EN_SIGNOS)
2&20 IF G=1 OR G=9 THEN LET E!'G

IF G=2 THEN LET Es=AS$+As+"/
+

$
7448 IF G=3 THEN LET Es=As+Es
7450 IF G=4 THEN LET ES=AS+Rs$+",
"+GE+" , "+B5+B%
74n0 !F G=6 THEN LET Es=AS$+Es$+" .,

"RELHCIGN PE "+0%+"S
(EN PORCENTRJE) :
7620 IF =& OR G=3 OR G=9 THEN L

;gae IF G=2 OR G=6 THEN LET E%="
;.e_.ie IF G=4 THEN LET E$="25:50.2

7645 LET YS$=ES$

7650 GOTO 2000

7700 REM P=11

7705 LET Ke=P$+"5:

7710 IF G4 THEN LET Eg=D§

:720 I; G=4 DR G=6 THEN LET E$=0D

Ny
7730 IF G= 3 THEN LET Es=RS§

@'@@@@@@@

=12
7805 LET K ”PELRCION DE "+P$+"S
{EN PORCENTRJE) :
7310 IF G4 OR G=9 THEN LET Es$="

732@ IF G=4 THEN LET E$="7%5:25%" @
7830 IF G=6 THEN LET Es$="50:50"
7840 GOTO 3200

1 lu{fﬂuluunugi
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A$,B$= Letras para el alelo dominante
y el recesivo. A= Aleatoria, elige le-
tra del alfabeto para el alelo domi-
nante/recesivo. € = Aleatorio, elige
una de las quince caracteristicas. D=
Aleatorio, elige la dominancia. D§ =
El dominante. E = Aleatorio, elige el
recesivo. E$ = Toma el valor de la
respuesta correcta. F= Aleatorio, pa-
ra clegir el genotipo paterno. G= Pro-
ducto F3 B, permite obtener los datos
de la filial 1. G$ = Genotipo paterno
(en signos). F$ = Genotipo paterno
(en palabras). H,J= Aleatorios, deter-

lTabla de varid)le—El

* minan c6mo escribir los genotipos en Literales auxiliares. $= Cuenta el ni-
el enunciado del problema. H$=Res- mero de respuestas dadas por el
puesta del alumno. Se compara con alumno. $$,Y$,X$ = Toman los valo-
ES. I$ = Genotipo materno (en pa}aA res de E$ segin el valor de P. T =
bras). J$= Genotipo materno (en sig- Cuenta el nimero de respuestas co-
nos). K§ = lo que se pregunta. mrectas dadas. R$ = El recesivo.

L$,M$,N$ = Variedades de la caracte-
ristica. N = Cuenta para saber si se
estd dando el ejemplo o resolviendo
el problema el alumno. 0$,P$,08,T$=

ANTES Y DESPUES

COMPUTADORA, PERIFERICOS o ACCESORIOS

Ud. podria consultarnos sobre: ASESORAMIENTO TECNICO TOTAL

computacién electronica

de la compra de su

VENTA Y SERVICE DE COMPUTADORAS
DISENOS DE SOFTWARE A MEDIDA

VENTA DE JUEGOS Y UTILITARIOS
ESPECIALIZACION EN COMMODORE 64/128

CURSOS DE: BASIC (I y Il)
LOGO
ASSEMBLER

CON ENTREGA DE MATERIAL DIDACTICO
Y PRACTICA TOTAL EN COMMODORE 64

INGENIERIA CPS S.A.
LAPRIDA 1791 -
(Barrio Norte)
Tel.: 824-5859

SERVICIO DE PROCESAMIENTO

DE DATOS
SISTEMA DE SUELDOS Y JORNALES =
PARA COMMODORE 64 -
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Trampa Mortal

Nos dice Pablo, presentando su pro-

grama:

En este juego nuestro querido Softi (ver-

sion libre de Pablo...) se ve perseguido por
robots que han perdido el control, y aloca-
damente tratan de alcanzarlo por la ruta més
corta.

Mo T
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10 ' Sasrarndatttnsmirannnnss
15 1= TRAMFA MORTAL *
20 '# PABLO AVILA--=TUCUMAN +
25 '# PROGRAMACION POPULAR =
27 % NO. 12 —-=-= TI-99/4A *
P R R R R T T R
30 CALL CLEAR
40 RANDOMIZE
50 CALL CHAR(%4, "183C7EFFFF7
E3C18")
60 CALL CHAR(104, 6 "18127ES5ASA
1024424 )
70 CALL CHAR(112,"O1427ESAT7E
123Cc42")
20 FOR F=3 TO &
20 CALL COLOR(F,1&,1)
100 NEXT F
110 FOR F=% TO 13
120 READ A,B
120 CALL COLOR(F,A,B)
140 NEXT F
150 DIM R{15) ,M({15)
160 FOR F=1 TO 15
170 READ R(F),M(F)
180 NEXT F
120 CALL SCREEN(2)
200 FOR G=1 TO S
210 READ A%,A,B
GOSUB 17460
NEXT G
CALL KEY(OQ,K,3)
IF S=0 THEN 240
2460 CALL CLEAR
270 AS="SCORE: OQ0000"
280 A=1
290 B=2
COSUR 1720
310 As="TOF:000000"
220 D=20
3320 GOSUB 1720
340 A$="L: "
250 A=2
360 B=1S
370 GOSUB 1720
220 CALL HCHAR(Z2,3,94,28)
390 CALL VCHAR(4,30,96,19)
400 CALL HCHAR(23,3,96,28)
410 CALL VCHAR(4,3,96,19)
420 CALL HCHAR(2,30,104,2)
420 FOR F=4 TO 22
440 CALL HCHAR(F,4,120,26)
450 NEXT F
450 NIV=NIV+1
470 AS=STR$(NIV)
480 A=2
49q B=17
S00 GOSUB 1720
510 N=—NIV*(NIV<I&)—15% (NIV>
15)
520 FOR F=1 TO S
530 RC(F)=0
540 NEXT F
550 RD=0
5460 X=11
570 Y=146
S80 CALL HCHAR(11,16,104)
590 RESTORE 1900
400 FOR F=1 TO R(N)
&£10 READ RX(F),RY(F)
420 CALL HCHAR(RX(F),RY(F),1
12}
&30 NEXT F
640 FOR F=1 TO M(N)
&350 G=INT(RND#18)+4

L0 H=INT{RND#24&)+4

0 CALL GCHARCG,H,P)

IF PL>120 THEN &S50

CALL HCHARI(G,H,926)

700 NEXT F

710 CALL KEY(0,K,S)

7 iF S=0 THEN S00

730 IF (KCOGP2I#(K{SHE)# (KIS
Ve (K THEN 800

740 CALL HCHAR(X,Y, 120)

750 X=X+ (K=4£9)-({K=238)

TEO Y=Y+ (K=83)-(K=62)

770 CALL GCHAR(X,Y,P)

780 CALL HCHAR(X,Y, 104)

720 IF P<>120 THEN 1020

200 FOR F=1 TO R(N)

IF RC(F)=1 THEN 1000

IF (F/2)YLXINT(F/2)THEN 9

230 DX(FISSONIX-RX(F))

240 DY(F)=0

250 IF DXIF)<>0 THEN 870
860 DY(F)=SGNI(Y-RY(F))

70 CALL HCHAR(RX(F),RY(F), 1
20)

530 RX(F)=RX(F)+DX(F)

890 RY(F)=RY(F)+DY(F)

F00 CALL GCHAR(RX(F),RY(F),P
:,

210 CALL HCHAR(RX(F),RY(F), 1
12)

220 IF P=120 THEN 1000

230 IF P=112 THEN 1280

940 IF P=94& THEN 1210 ELSE 1
020

S0 DY(F)=SGN(Y-RY(F))

960 DX(F)=0

970 IF DY(F)<C>0 THEN 870
P20 DX(F)=SGN(X-RX(F))

990 GOTO 870

1000 NEXT F

1010 GOTO 710

1020 CALL SOUND(130,-7,0)
1030 FOR F=1 TO 2

1040 CALL COLOR(12,7,7)

1050 CALL COLOR(12,13,13)
1060 CALL COLOR(12,11,11)
1070 NEXT F

1020 V=V+1

1090 IF V=3 THEN 1480

1100 CALL HCHAR(Z, 29+V, 32)
1110 IF PI{>%6 THEN 1140

1120 CALL HCHAR(X,Y,96)

1130 GOTO 1150

1140 CALL HCHAR(X,Y,112)
1150 X=INT(RND#12)+4

1160 Y=INT(RND#2&)+4

1170 CALL GCHAR(X,Y,FP)

1120 IF P<>120 THEN 1150
1190 CALL HCHAR(X,Y, 104)
1200 GOTO 710

1210 CALL SOUND(30,-7,0)
1220 SC=SC+1

1230 GOSUE 1810

1240 RC(F)=1

1250 RD=RD+1

1240 CALL HCHAR(RX(F),RY(F),
&)

1270 IF RD<>R(N)THEN 1000 EL
SE 430

1280 FOR F=4 TO 22

1290 CALL HCHAR(F,4,128,26)
1300 NEXT F

1310 CALL SOUND(100,440,0)

1320 CALL SOUND(100,550,0)
1330 CcALL SOUND(100, 440,0)
1240 CALL SOUND(100,660,0)
1250 CALL SOUND(100,830,0)
1360 AS="PUNTOS EXTRASI 00000

B=7

LHP0 GOSUR 1720

1400 SC=SC+24NIV

1410 AS=STRE(Z=NIV)

1420 B=25-LEN(A$)

14320 GOSUB 1720

1440 FOR F=1 TO 200

1450 NEXT F

1440 GOSUB 1810

1470 GOTO 430

1420 FOR F=4 TO 22

1420 CALL HCHAR(F, 4, 120,26)
iS00 NEXT F

1510" AS="JLUEGD TERMINADO"
1520 A=12

1530 B=%
1540 GOSUR 1720
1550 V=0

1560 IF SC<=HS THEN 1620
1570
1520 AT=STRS(HS)

1590 A=1

1600 B=28-LEN(AS$)

1610 GOSUBR 1720

14620 SC=0

1420 NIV=0

1660 AT="PRESIONE ENTER PARA
SECUIR"

1650 A=20

1660 B=4

1670 GOSUB 1720

1480 CALL KEY(0,K,S)

1690 IF K<>13 THEN 14680

1700 CALL HCHAR(JL,?,48,&)
1710 GOTO 420

1720 FOR H=1 TO LEN(A%)

1730 CALL HCHAR(A, B+H-1,6ASC(
SEG$(A%,H,1)))

1740 NEXT H

1750 RETURN

1760 FOR F=1 TO LEN(A$)

1770 CALL HCHAR(A,B+F-1,6ASC(

SEGS$(A$,F,1)))

1780 CALL SOUND(100, Z00+50#F
,0)

1790 NEXT F

1200 RETURN

1510 AS=STRS(SC)

1820 A=1

1830 B=13-LEN(AS)

1840 GOSUB 1720

1250 RETURN

1860 DATA 7,11,13,11.2. 13,41
A0S S

1870 DATA 3,30,4,30,5,30,3,2

©,4,20,5,20,%,10,4,10,5,10,3
,5.8.5,5.5.3,3,4,3,5,3

1320 DATA TRAMFA  MORTAL,&,

2,1984 PABLD AVILA,11,8,PAR

A,15,14

1890 DATA PROGRAMACION POPUL

AR, Z0,7,PRESIONE UNA TECLA P

ARA SEGUIR, 23,2

1900 DATA 13,4,22,16,13,29,2

0,6,20,27
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Por el terreno en que se desarrolla la
persecucion se encuentran precipicios que
él puede ver y evitar, pero en los cuales
caerdn sus perseguidores porque tienen sus
sensores atrofiados.

Lamentablemente Softi no puede escapar
de este lugar de pesadilla porque estd rodea-
do de pozos.

La unica forma que tiene nuestro perso-
naje de librarse de sus perseguidores es ha-
cerlos caer a un precipicio. Con mucha astu-
cia, y cuiddndose de sus enemigos, debe
tratar de ubicarse detrds de un pozo para que
los enceguecidos robots caigan en €l en su
furioso intento por atraparlo.

De esa manera podrd ir elimindndolos
uno 4 uno.

Cuando Softi logra eliminar a un robot
recibe 100 puntos de recompensa, pero el
premio serd mucho mayor si logra hacer que
dos robots choguen entre si. El puntaje extra
otorgado serd igual a doscientas veces el
niimero de nivel en que se esté jugando.
Ademas esta maniobra le reportard un paso
inmediato al nivel siguiente.

De nivel en nivel, las dificultades van
creciendo: mas robots y menos pozos en que
hacerlos caer,

Softi aparece en pantalla como el perso-
naje de color verde; los robots, en un esca-
lofriante color negro, y los pozos estdn re-
presentados por diamantes de color rojo.

Para dirigir a Softi usemos las teclas

E.X,8.D (respectivamente: arriba, abajo, iz-
quierda y derecha).
Inicialmente Softi dispone de tres '‘vi-

%

das’’, ias que ird perdiendo si es tocado por
un robot o si cae en un pozo.

iSuerte y... valor!

Estructura del programa

10/190=Inicio. Definici6n de los caracte-
res a usar, colores de los mismos y lectura
de datos. 200/250=Presentacién. 260/420—
— Preparaci6n de la pantalla para el juego.
Imprime carteles de puntaje, marcos y colo-
res. 430/510=Borra la pantalla de juego y
actualiza el nivel. 520/570=1Inicializa las va-
riables para el siguiente nivel. 580/700-
— Imprime *‘los participantes del juego™™: Soffi, los ro-
bots y luego los pozos. 710/790=Control del te-
clado, movimientos de Softi y verificacion
de colisiones. 800/1010=Movimientos de
los robots. Verificacién de colision y des-

trucciones. 1020/1200 = Rutina: Softi cayd en
un pozo o fue atropellado por un robot.
1210/1270=Rutina: un robot cayo en un po-
zo. 1280/1470=Rutina: un robor chocé con
otro robot. Agrega puntos extras correspon-
dientes. 1480/1710=Final del partido. Veri-
fica si es el mayor puntaje y actualiza. Mo-
difica pantalla y variables para nuevo juego.
1720/1750 = Subrutina: simula DISPLAY AT.
1760/1800=Subrutina: simula DISPLAY AT
con sonido para presentacién. 1810/1850 =
Subrutina: actualiza valor de puntaje e im-
1860/1900 = DATAS.

prime.

7 u

: ,. ; l"l‘abla de varinblesl

A= Variable de fila en la rutina DISPLAY
;zAT A$=Texto a imprimir en DISPLAY AT.
B=Variable de columna en la rutina DIS-
'PLAY AT. DX{ )+ =Puntero de avance de fila
por cada robor. DY{}-= Puntero de avance
de columna por cada robot. F= Variable for-
next. G H= Variable for-next y otras utilida-
‘des. HS= ‘Mayor puntaje obtenido en la jor-
| nada. K= Almacena la tecla presionada en
" CALL KEY. M[ }=Cantidad de pozos a apare-
cer en cada nivel. NIV=Nivel d¢ juego que
 aparcce en pantalla. P=Almacena el carac-
ter leido en CALL GCHAR. R()=Cantidad de
robots a apareccr en cada nivel. RC[}-
Bandera para detectar 8i ese robot fue des-
lrm{lé RD = Cantidad de robors destruidos
‘en cada nivel. RX[ )= Posicion de fila de
~cada robot. RY{ )= Posicion de columna de
| cada robot. §= Variable de estado cn CALL
| KEY. SC=Puntaje del participante. V-
—Cnnt:dad de vidas perdidas por el jugador.
X =Posicion de fila de Softi. Y=Posicién de
;-'celumm de Softi.

PRIMER JOYSTICK \

FABRICA ARGENTINA DE PRODUCTOS PARA COMPUTACION

° Administracion y ventas: Calle 6 N° 665 -
Rep. Arg. Tel. (021) 3-5990 24-5017 TELEX 31161 BCOLP-AR

+ Totalmente fabricado
en el pais.

% Menor precio.
Alta tecnologia.

+ Compatible con
todas ‘las micro
del mercado.

de fabrica
por Tiempo
indeterminado.

+ Financiacion.

(1900) La Plata




Un entretenido juego de cartas con el que debuta
la TK-2000 en nuestras paginas.

Con este programa ganador dc Juan Pa-
blo nuestra TK-2000 podri enfrentarnos
limpiamente en un tradicional juego de car-
tas: el Black Jack. Recordamos las reglas
del juego:

Se reparten dos cartas para cada jugador.

Ambos deben pedir tantas cartas como
juzguen necesarias para aproximar su pun-
taje lo mds posible al ndmero 21.

El computador juega de “*banca” y por
lo tanto da las cartas, manteniendo una de
sus cartas boca abajo para dificultar la estra-
tegia del oponente “‘humano’’.

En primer lugar serd el humano quien
pida cartas, respondiendo ““S** 0 ““N”’ por
si 0 por no, a la pregunta del computador.

Cuando el humano “‘se plante’’, conside-
rando que no puede pedir mds cartas sin

riesgo de pasarse de 21 puntos, el computa-
dor destapard su carta oculta y se daré las
cartas necesarias.

Nuestro amigo Juan Pablo nos dice que
es conveniente no pedir cartas luego de ha-

ber obtenido 15 puntos o mas.

Por supuesto, queda a criterio de los lec-
tores agregar todo tipo de ‘‘chiches’’ al pro-
grama como, por ejemplo, inicio del juego
con una cierta suma de dinero que ird cam-
biando con el resultado de cada mano, etc,

IREGLAS DEL “CROUPIER’]

Si nuestro puntaje excede de 21

+ da con Black Jack.

Q

RET 0000000 00000000 000000000 0006 0 00 0

REM = 3)3)) BLACK JACK (({{{ =
REM & J.P.SAAD-5G0. DEL ESTERO =

REM # PROGRAMACION POPULAR Ni2 #

REM = P3300TK 20004 CLCC L]

REM 5000000 000000 00 0000 0300606000000 000 0 0 0

140 HOME * HGR © HCOLOR = 2

120 FOR Z = 4 TO 5 HPLOT Z,8 - Z TO

268 - 7.8 - Z TO 268 - Z 150 + 2 TO Z
,150 + Z TO Z,8 - Zr NEX1 : HPLUT 13

0,150 TO 130,445

125 VUTAB 2: HTAB 2r PRINT “JUBADOR” ;1
HTAB 2131 PRINT *~'TK '~

129 GOsUB 190

130 UTAB 3t HTAB 41i: PRINT “PTS.s=",u
HTAB 30¢ PRINT “PTS.=~

435 HCOLOR = 3¢ READ Fi,Ci,F2,C2

140 FOR 8 = Fi TO F1 + 47t HPLOT Ci,8
TO C4 + 33,51 NEXT §

149 HCOLOR = O

130 HPLOT Ci + 4,F4 + 2 TO C1 + 1,Fi

+ 45 TO Ci + 32,FL + 45 TO Ci + 32,F4 +

2TOCi + 1, Fi + 2

140 GBOSUB 510¢ GOSUB 5303
142 PH = PH + VAL (C%): HTAB 17»

g PRINT PM

163 B8OUND 40,50

165 IF PM = 24 THEN B = 2: GOTO 4999

@E'

Q

Q

@

GOSUB. 554
VTAB

e

puntos perdemos. Si nuestro puntaje y el de TK son
Si llega exactamente a los 21 pun-  iguales, hemos empatado.
tos, hemos obtenido un Black Jack e Si ninguno pasa de 21 puntos ni
indefectiblemente ganamos la par-  hay empate, gana el de puntaje més
tida. : alto. . :
Si el computador excede 21 pun- Podemos pedir un maximo de cin-
tos, TK pierde. Co cartas; superadaesta cantidad, au-
Si obtiene 21 puntos gana la parti-  tomdticamente TK se dar suscartas.
i70 IF PH > 21 THEN 3000 555 VUTAB F2 + 41 HTAB C2: PRINT PS(P)

173
i74
180 GOSUB BiO:
190 PM = D:EP =
as

200 P$(1) = “rg”:P§(2) = “rd”:P$(3) =
“rf “:P%(4) = “re”: RETURN

IF S8 = “B* THEN RETURN
IF KK = { THEN 1500
GOTO. 135

OXKK = D:S% = #~yyy =

S10 C = INT (i4 = RND {D)s IF C ¢
=0O0RC ) = 14 THEN 510

520 C$ = STRS (C) r

522 IF VAL (C%) = { THEN C$ = CHRS
{65)

524 IF VAL (CS) = §1 THEN C$ = CHRS
(74)

S2&4 IF VAL (C$) = 12 THEN CS = CHRS
(81)

528 IF VAL (CS) = 13 THEN C$ = CHRS
(75)

529 INVERSE * RETURN

530 VUTAB F2: HTAB C2: PRINT CS

S40 UTAB F2 + 4: HTAB C2 + 31 IF VAL
(C$) = 10 THEM HTAB C2 + 2

550 PRINT CS

S52 P = INT (5 % RND (1))2 IF P ¢
DORP ) =5 THEN 552

553 RETURN
554 IFP =3 0RP =4 THEN COLOR =
&

I UTAB F2: HTAB C2 + 31 PRINT PS(
Py

560 NORMAL
S44 IF CS =
(Bi) OR C§ =
CHRE (49) +
42 IFCS =
CHRS (49)
580 RETURN
810 KK = KK + 1% READ F3,C3

615 HCOLOR = 3

820 FOR Z = F3 TO F3 + 47 STEP 2
HPLOT C3,Z T0 €3 + 35,Z

825 NEXT Z

830 RETURN

1500 GOSUB 2000

1510 F2 = 63C2 = 241 GOSUB 54101 GOSUB
5301 BOSUB 554
1520 VTAB 3:
CS)t PRINT SP

CHRS (74) OR CS =
CHRS (75) THEN CS =
CHRS (48) :
CHRS (45) THEN C§ =

CHRS

HTAB 34:SP = SP + WAL (

1581 HTAB 3:f VTAB i8: PRINT “CARTAS?

(S/N)*

1582 GET SS: HTAB 3% UTAB 18! PRINT
SPCt 13)

1583 IF 8% = “N* THEN 4010

1S65 IF 8% = ~S* THEN GOSUB 135

1587 IF Fi = B4 THEN 40iD




TOMO
(N-
AHORA YA PODES DISFRUTAR  wommironbes ;Zs:::’ \
DE LA COLECCION COMPLETA DE ' fivsints ¢33t

ESERYE ';': def rsfg/aeg'”’ega%j,’ .
PROGRAMACION POPULAR L7

TOMOS PP: —— TE CANSA TECLEAR PROGRAMAS?...
Seis ejemplares de TU revista L9 Te ofrecemos TODOS los |
P.P. encuadernados con un programas aparecidos en tu &
moderno criterio para facilitar su revista PROGRAMACION
lectura y consulta, y con un util POPULAR (nGmeros 1 al 12)
INDICE TEMATICO y de grabados en los mejores
PROGRAMAS. casetes del pais bajo normas
internacionales CON GARANTIA |
YA SALE EL TOMO Il DE CARGA.
(PP Nros. 7 al 12) CODIGOS DE CASETES -
PARA EL PEDIDO (TALON)
[ 11,90 | 4 4530 R
¢/Tomo Clcasete ; ;
C-64 / C-128 1 e

) Y B

via HOY MISMO el talon adjunto iﬁ.%‘;‘fé”.i_?’;’éﬁi"é!ii‘;? 1o et
: PR

o neces“:a franqueo)hasta el 15685 SVI-MSX}’ra!e.I;:t?::: 6 : |

N-2

3 N4

TK-2000. Célculo da valor fu- C 64. Memoria ocupada pa- Expousuaria '85. La Tercera Microdrive Spectrum Oso Perezoso Proteccion de
wro. El adivina. Renumerador ra CZ SPECTRUM y TS 2068. Ola, Conferencia de Alvin Tof- e Interfase 1. Curso Basic - Programas. Utilizando la Im-
de lineas de programa. Plot- Conversién de tasas financie- fler. Manejo de Archivos (II). Introduccion, Lenguaje de Ma- presora. Vieneno. Cursa Basic

ter. Palabras cruzadas. Prue- ras. Manejo de archivos. Ta- Escalador. Como hacer Jue- quina - PEEK-POKE-USR. (2). Manejo de Archivos (Ill).
be eslo. Test de inteligencia. blas. Calendario. Como gos. Compupiano. Softingles Tabias (Il). Indice. Diccionario. Acentos y i's, Adivini softi, M-
5.0.S. combustible. Bolsa de aprender jugando. Bowling. {I). Guera Interplanetaria. EI Organo y efectos. Ataque. na de diamantes. NOmeros
valores, Prode. Cada cosa en sulugar, Tesoro Maldito. Invasores. Clarividencia. Generala. Pie- cruzados. Para Elisa. Pruebe
W90 de fncims. Pescasub. Maneio de Fechas dritas de la discordia. Manejo esto. Rulsta Rusa. SCROLL al
gﬂ- Mﬁbfde!fmsde de fechas (Iif). reves. Slalom. TA-TE-TI. Ter-
amas (Il). uimica.
N 6 Ne 7 syl N 9 s

N* 10

_ Curso Basic (3). Curso Basic (4). Acelerando el Curso Basic (6). Cal- C|8 (7). Lenguaje de Méqui-
Lenguaje de Maguina (2. Adi- Ext, Basic. Air Battle. Back- culadora. Carrera de autos. na(d). mumm:a}
2ol. Anulando el “SCROLL" sn gammon. Batalia Naval. Bom- Colorsando marco y pantalla. Alpha 1. Bola Loca. Congela-
pantalia. Backgammon. B-52. bardero. Castillo Encantado. Conversién de Hexa a Dack- dor de Listados. Costos de Fa-

4 Castle-Dungeon. Correspon- Cormespondencia (cont). Es- mal. Correspondencia (fin). bricacin (fin). Goll. Grabador
dencia (12 parte). Locacion de calera. Expensas. Importes en Costos de Fabnicacidn (2). De- digital. Grafico de barras. Gra-
programas. Medidor de baja Letras. Ladrillos. Linea Guia. leteando Lineas. Micro- fico de tortas. Nuevo juego de
Fecuencia. Pintando la panta- E10s0 Perezoso. Tragamone- Pantalla Magica. Pa- caracleres. Numeros Roma-
-.P:mewhdUMrprogla- des. o trulla Lunar, Proteccidn de nos. Paracaidistas. Sprites en
mes. Reseteando la CB4 Programas. Sindnimos, Sub- C-64. Galeria de Mdquinas.

marinos. Telegrafia.

PEDILOS A TU CANILLITA  Semers 17 . 9 30 ¢/
de P.P. dlsponlbles




©

|&§

© & ©

©

1568 1IF 8% ¢ > 6 OR 5% ¢ ) "W”

THEN SOUND 50,30 TO 100,80

1590 GOTO 1584

2000 KK = KK + 43 IF KK » = & THEN 30

ao

2005 HCOLOR = 3fF2 = F2 + 21C2 = C2 + 2

F3 = F3 + 146:C3 = C3 + 14

FOR Z = F3 TO F3 + 47 HPLOT C3,
€3 + 35,7 NEXT

2025 HCOLOR =0

2030 HPLOT C3 + 2,F3 + 2 TO C3 + 2,F3
+ 45 TO C3 + 33,F3 + 45 70 C3 +
3J3,F3 + 2TOC3 + 2,F3 + 2
2050 IF KK = 2 THEN RETURN
2040 0OSUB S5i0: GOBUB 5301
2070 8P = 8P + VAL (C%)
2071 VTAB 3: HTAB 34: PRINT SP

2075 SOUND 100,80 To 50,30

2076 IF SP = 24 THEN B = 22+ GOTO 49%
?
2080

2010
2020
Z 1O

GOSUB 554

IF SP ¢ 417 THEN 2000

3W00 COLOR = & HTAB ¥: VTAB 2i: BPEED=
100: PRINT "RESULTADOE:~pr INVERBE : CO
LOR = 2

3011 IF PM > 21 THEN
DE*® GOTO S000

8012 IF BP ) 21 THEN
RDE~: GOTO 5020

3043 IF PH = SP THEN

PRINT ~UD. PIER
PRINT “*TK" PIE

PRINT "EMPATE"1

FOR AA = 450 TO SO STEP - 2: SOUND AA,
102 NEXT z NORMAL @ GOTO SOSD

3014 IF SP ) PH THEN PRINT ”“'TK'™ GAN
A%: GOTO S000
3015 IF SP ¢ PM THEN PRINT “UD. GANA

*3 GOTO SO20

4010 HCOLOR = 3= FOR Z = 24 TO &7 STEP
21 HPLOT 143,Z 10 143 + WU, Z7 ¥F Z =
35 THEN WW = i5

4030 NEXT

4040 HCOLOR =D

4050 HPLOT 176,35 TO 176,22 TO 145,23
TO 145,45 TO 155,45

40560 GOSUB S40

4070 VTAB 4@ HTAB 22t PRINT CS

4080 GOSBUB 5521 IF P = 3 OR P = 4 THEN
COLOR = & :

4085 VTAB 4: HTAB 25: PRINT PS(P): VTAB
B3 HTAB 22: PRINT PS(P)

4086 F2 = &IC2 = 24

4088 BSOUND 40,55: NORMAL : GOTO 2070

4999 FOR AA = 0 TO 10¢ NORMAL * HTAB

B: VUTAB 21t PRINT ~)) BLACK JACK

¢(”: INVERSE : SOUND 30,20: HTAB

Br VTAB 2i: PRINT ")) BLACK JACK

¢{*: NEXT © NORMAL

S000 SOUND 0,100 TO 0,100 TO 0,100 TO

190,200
5040 SOUND 1,80: GOTO 5049

5020 SOUND 190,100 TO 190,400 TO 190,
100 TO 0,200

5030 GOTO 5010

5049 NORMAL

5050 SOUND 55,50 TO 75,50 TO 90,50 TO
75,100: SPEED= 255

5060 HTAB iit UTAB 23: PRINT "OTRA 'M
ANO’? (S/N)~: GET 0%

5065 HTAB 111 VTAB 231 PRINT 8PC( 18

b}
5070
s080
S08S
5090
1,36
5095
0,115
5100 HOME = RESTORE ® GOTO 129

5140 SOUND 472,100 TO 225,50 To 255,5
0 TO 200,54 TO 225,170 To 1,5 TO
175,30 T0 1,20 TO 168,25

5200 TEXT & END

5300 DATA 20,14,4,3,20,143,36,25,6,5,
52,39,8.7,68,53,10,9,84.467,12,41

IF 0% = “N* THEN 51410

IF 0% = “8~ THEN 5090

GOTO 5050

COLOR = 0f FOR Z = 4 TO 341 HLIN
AT Zz NEXT

HCOLOR = 2z HPLOT 430,450 TO 43

@
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e P




VICONEX LE SUMA
UN NUEVO
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A SU NEGOCIO

e Commodore 16 | =9

e Commodore 64 EXCLUSIVO P

e Disketeras
Drean Commodore 1541 -

¢ Impresoras

¢ Joysticks , ;
o ACCesorios e Amplio surtido

e Interface e Stock permanente
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Fabian nos ofrece un programa muy eco-
némico (por sélo 2 2,30 podemos tener un
super sofisticado reloj de ajedrez) y por de-
mds interesante, que nos muestra una apli-
cacion indirecta del ordenador al apasionan-

te *‘juego ciencia’’

La explicacién de Fabidn nos exime de
mayores comentarios:

El programa sustituye a los relojes para
Jugar al ajedrez por tiempo.

1 REH
g@@G!@@GEE!!QEE@EEGEEEEEGEEGEEG

@ Fabian Canaro Garcia-Cap Fed
@ Programacion Popular No,.12
@ CZ Spectrum-THKSBX-TS 2068
. eo99eee@e@eeeeeeeeeeeeeeeeeeen-

S RESTORE 9000:
RERD a: POKE USR "a"+i,a: NE

. ‘10 DEF FN t() =INT ((88536sPEEK
238744258 4REEK 236734PEEK 23672
i EF FN mix,y) =(x+y+ABS (x
/
"DUf.‘lan ""Nof
H ndos:

egqu
PHPER &: CLS
5@@&h+5ﬁil+5
2 TO 2

FOR i=@ TO 23
XT

: OUVER @: INK
15 LET hb:@: LET mb=0: ET sbs=
LET mn =0

LET xb=@: LET yb=38: LET xn

=0: LET yn=36: LET nub=@: LET nu

QB FOR n=1 TO 12
LET

21 a=7-6%C08 (nsBsPI):
b= 7+5i31N (n/6xPI)

22 IF n»9 THEN GO TO 28
EETPRINT RT a,b;n;AT a,b+168;n:

0 TO 3@
25 PRINT AT a,b;CHRE (n+134);RA
i ; b+16 CHR! (n+134+

42 vIRCLE 60,116,40:
8,116,408
22 INPUT

LET

CIRCLE 18

LINE X%
LINE ys%

“Blancas:";
6@ INPUT "Negras:";
65 LET a=LEN x%: LET b=LEN 4%

10?5 IF a:10 THEN LET as=as( TO

1@57 IF b:»1@ THEN LET bs=bs( TO
70 INN 2: PRINT AT 20,1;x%;AT

20, lENRub AT 20,17;ys; HT 20,28;n

JAT 17.0; INK 5;*
INK S B TRG o
4

S@ INPUT "Pulse 'ENTER’ para i
h:alar“'

$
oﬁ i=20 TO 25: BEEP .0S,i:

: LET t2sFN t1(
t3=FN h{tl t2)
1@13 LET t=FN
ig2e IF t (=13 TH!N G0 TO 1e1e
1232 PETURN

; FLHSH 1 RT 20,
RSH @,AT 20,12;
GO_SUB 100e

2 LET maxb=0E0Q0+hb+B0#mnb+sb
20814 IF maxs=maxb THEN GO TO 4000
2020 LET ksb=ksh+
2025 IF ksb=2 THEN LET sbssb+1l:
LET ksb=Q
2030 IFBIbSBD THEN LET mb=mb+l;

sk

LET

2040 IF mba8@ THEN LET hb=hb+1:
LET mb=2

2045 PLOT 8@,116: DRAW OVER 1;xb

880 LET absmb/3@4PI. LET xb=36s
SIN ab yb=36#C0S ab
2060 PLoT B0 16 "Seau’ BuEr 1;%b

23?0 IF hb<1l® THEN LET hg="@"+5T
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Una vez arrancado preguntari la duracion = efectos del juego no interesa que sea tan
médxima de la partida (es decir, tiempo md- exacto. Siimporta, en cambio, que los tiem-
ximo total disponible para cada jugador) en / / pos marcados por ambos relojes sean igua-
horas, minutos y segundos. Luego pedird les, de modo de dar las mismas oportunida-

. los nombres de los jugadores y aguardari el . des de ambos jugadores. Este iltimo requi-
inicio de la partida. sito se satisface cualquiera sea la frecuencia

. Al finalizar su movida, cada jugador de- e Ja. £

berd detener su reloj y hacer arrancar el de
. su rival. Para esto el blanco debe presionar

Edvardo

G

. | Estructura del programa |

la tecla A, mientras que el negro debe hacer

§ = Define GDUs. 10 = Funciones lo propio con la L.

temporizadoras. 11/85 = Ingreso de

. ‘datos y armado dc pantalla. 1000/
1030 = Rutina temporizadora. Se en-

|| traenun*‘loop™ de duraci6n aproxi-
. mada al medio segundo. 2000/2150 =
archa del reloj, correspondiente a En cualquier momento en que lo deseen,

piczas blancas. 3000/3150 = Idem, los jugadores pueden detener los relojes pul-

- _\&spandleﬂte a las piezas negras, sando la tecla SPACE o BREAK.
. 4000/4090 = Rutina de ﬁnahzacmn

']Itigreszéndehampos finales. La exactitud del reloj dependerd de la
Bytes que conforman los GDUs frecuencia de la red eléctrica, aunque a los

Cuando algiin jugador llegue al tiempo
estipulado inicialmente, se producird la cai-
da de su reloj, perdiendo en consecuencia la
partida.

3032 IF sn=6@ THEN LET mn=sn+1: 4920 REM Fi ,
LET sn=@ 4910 FOR i= 1 TO 1S: BEEP .1,i+l10

3242 IF mn=6@ THEN LET hnshn+i: : NEXT i
LET mn=@ 4020 CL3
Wb 3045 PLOT 188,116: DRAU OVER 1;x

@ THEN LET s$="0"+S5T  n,un
2%36 “ 3a§e LET §$ -n,ggigé LET xn=36%
s SIN n ¥ an
“hs; i ; 4226 PRINT AT ©,0;""
i e et Al O aago PLoT 181187 ORAU ovER 1;x 4230 PRINT “Pzezns BLANCRS: ;"
10 LET a=CODE INKEYS 3078 IF hn<l® THEN LET h$="0"+ST cF
2@ IF a=97 THEN BEEP .2,10: LE Rs hn: GO TD 3080
nubs=nub+l: PRINT INK 2;RT 20,1 3075 LET h%=5TRS$ hn
; FLASH 1,AT 2@,12;nub: GO TO 3@80 IF mn<1d THEN LET m$="0"+5T
be RS mn: GO TO 3090 ti4s JUGAD
-32 THEN GO TO 4000 3885 LET m$=STRS mn nun TIEHPQIEHPLERDO
12 3890 IF sn<i® THEN LET s$="@"+ST h ";an iSnivs
as RS sn: GO TO 3100 4BEBIPRIHT : Juegan otra
R TR T R T L
i nun RINT T ; i ]
s'ag ’ETsnun 353+1 2§?nrp17,35,s; e ¢$ga IF INKEY$="s" THEN CL® GO
GO _SUB 1 3110 LET b=CODE INKEYS .
LET maxn=3600%hn+E@#ANn+5n 3120 IF b=108 THEN BEEP .2,10: P 4280 IF INKEYS-' " THEN NEUW
IF max=maxn THEN GO TD 4200 RINT INK 2;RAT 20, 1?,us, FLASH 1; 83@ GO TO 406
3038 TF smo2 TREN L 1 o TR 2227020, 105 i%z"ié% 102,302,103,
ksn= = : F N 4 + f '
LET kin=0 Bt 3133 20 S0 5010 22,210,198,220,208,222.,0
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Otro interesante programa de A.M.O., el
tucumanisimo habitué de estas paginas, que
muestra la manera de aplicar un algoritmo
de tipo inteligente a un conocido juego *‘de
tablero™’.

El programa permite dos opciones bisi-
cas de juego: dos oponentes ‘“humanos’’ o
el ya cldsico ‘“hombre contra la ma-
quina’’.

El juego se desarrolla sobre un tablero de
acho por ocho casilleros. Conviene imagi-
nar que estd **parado’’ sobre su base, verti-
calmente, mirando al/los jugador/juga-
dores.

Cada jugador, por turno, coloca una ficha
de su color distintivo en el tablero. Como

2 7
A

éste se halla “*en posicién vertical’’, cada
ficha colocada en una columna determinada
‘‘cae’’ hasta la posicion mas baja que pueda
alcanzar, es decir, hasta la base del tablero o
hasta encima de la ficha situada mas alta en
esacolumna. Una vez alli, no se mueve ni se
come en toda la partida.

Por esta razén, para ubicar una fichaen el
tablero basta con digitar el niimero de co-
lumna donde se desea jugar. La ficha se
ubica automdticamente.

El objetivo de ambos jugadores es lograr
alinear cuatro fichas propias consecuti-
vas, en cualquier direccién.

Antonio utilizé su TS 1000 + expansion
16 K en su ardua labor, la cual, segiin nos

cuenta, le insumic bastante tiempo y lo obli-
g6 a sucesivas modificaciones de su primera
version.

“'Con esta version'’ —nos dice- ‘‘se hace
bastante dificil ganarle a la TS"’

Durante el juego en cualquiera de ambas
modalidades podemos pasar a la otra sim-
plemente pulsando la tecla “T".

Si en algin momento desfallecen nues-
tras esperanzas de vencer al oponente (hom-
bre 0 mdquina), entonces podemos —pero no
debemos— rendirnos, pulsando la tecla “R";
en verdad, esperamos de nuestros lectores
un desempefio que deje alto, ante la compu-
tadora, el prestigio de la raza humana,
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1@ DIM Hi&)
22 LIM P (&)
30 DIM RIS
4@ LET M=2
LET Ag=" AR
EEEETBH“ FaExas
REa 5

7@ PRINT RT_4,0;
8@ FOR I=1 TO &
g PRINT AS$;B$

NEXT I
PRINT AT 29,3; "IN

1 DIM A%(2,15)
1138 PRINT AT 21,90; "JUGRDORES 7
san

142 IF INKEY$="1" THEN GOTO 180
150 IF INKEY%<:»"2" THEN GOTO 14

16@ PRINT AT 21,@; "INGRESE SU N
ﬂHBR!;dUGRDOR 2"
172 INP ﬁ!(ﬂ]

190 LET Hli
1=

200 LET Asi2 SOFTI
212 PRINT ﬂT 21 @, "INGRESE SU N
255 thpuT As (1)
81,0:" s

OR I=0 TO 1
PRINT AT 1,5,"JUEGA ",;A%LI+

249

?56

=60 IF H:l AMD THEN GOTO 35@
270 IF KEY!'"' THEN GOTO 27@
258 LET E$=INKEYS§

290 IF INKEY%<¢:»"" THEN GOTO 290
300 IF B%$="R" THEN GOTO &B@

310 LET R=CODE Bs%

328 PRINT AT 1.5:"

823 IF B$="T" THEN LET M=NOT H
QQB'IF'H(RE OR A»36 THEN BQTQ 2

fgle "LET A=(A-20) #2498

N_GOTO 490
@

S59@
N_GOTO_Sa0@
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Ofrecemos calidad y precio
al servicio de la informdtica.

e Fabricacion propia

IF M=1 AND I THEN GOSUB 80Q 810 FOR J=1 TO 8
ET Fa21 820 LET A=7+J#2
F:F—a 832 I=
PRINT aT AL 840 GOSUB 360
@ LET B-PEEK (PEEK 16308+256+# 85 ET NiJi =HU
16399) 660 IF F:«4 THEN GOTO 990
2 IF B<>B THEN GOTO 370 900 LET I=1
2 F¢d AND M=2 THEN RETURN 919 GOSUB 430
IF F¢4 THEN GOTO 250 920 LET Ri(J) =NU
430 PRINT AT F,A; ("H" AND I); (* 925 IF F«& THEN GOTO 97@
AND NOT ID 938 LET F=F-2
LET Nu=1 935 LET I=0
FOR C=1 TO 4 949 GOSUB 430
LET N=-1 95@ LET P(J)=NU
LET D=A 955 PRINT AT F+2,R;" "
LET -E=F 980 GOTO 980
LET D=D+2#(C=1) +2# (C=2) -2% ( 978 LET Pi(J) =0
98 INT F.&;" "
LET E-E+2ilt<>1} 985 GOTO 1000
PRINT +D5; 29¢ ET PiJ} =8
LET BxPEEK (PEEK 16398+256+ 983 LET RiJ)=-2
1298201 10 e2000 zony e 3888 BERT'S
= £ 3 = + * p
10@S sLOuU
LET D=D-2#(C=1)-2%(C=2) +2% ( 1087 LET I=1
101@ LET H=1
LET E.E-aitc(>1l i@20 FOR J=1 TO 8
. PRINT A 1028 NiJ) »=4 THEN GOTO 1050
LET B=PEER (PEEK 16398+256+ 1030 LET Ni{J) =(N(J) =P (J) ) EN(J) +3
16399; #INIJ) =3)
LET N=N+1 1242 IF R(J) ¢4 THEN GOTD 1070
IF B=61%(I=0)+189#%(I=1) THE 1050 LET A=7+Jz2
106@ LET J-
IF NYNU THEN LET NU=N 1070 NEXT
IF N»=4 THEN LET C=5 ieee IF u-ia THEN RETURN
NEXT C 29@ LET M {:]
B 2 R E e I8 BT ae
= (J} M THEN LET M=NI(J)
IEX¥>-4 THEN LET I 2-1I=0) ﬁ% ﬁEr’F'"““ THEN LET A=7+J#2
J
PRINT AT 1,4;" GANA "R 1135 IF HM¢=@ THEN GOTO 1182
) 1149 LET M=1
FRINT AT 21.,10; "OTRO JUEGOD 1145 LET I=1
115@ RETURN
PRINT AT 21.,8;" 1160 L M=-10
;F INKEY $="5" THEN %%g Egnﬂ%:} xDTEEN LET HM=R (J)
= * =
IF INKEYS<¢»"N" THEN GOTO 68 }ig %; g:&;d)‘T¥ﬁgNGgE$DI%§gs
i { rm
GOTO 5399 1183 LET R=7+Js
SAVE A" 1198 NEXT J
RUN 1182 LET M=l
LET M=2 1165 LET Is=l
FRST 1137 RETURN
e Utilizamos cinta Ampex Femocobalio (USA)
® | as medidas se preparan en el dia
e Consultenos o haga su pedido.
Producciones ECCOSOUND S.A.
Tronador 611 - (1027) Capital
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Inteligencia artificial:

una introduccion

~ No hay luna, sélo estrellas, cuya luz
- amplia un dispositivo Nitefinder, que
- permite ver ¢l nevado bosque como si
-~ fuera de dia. Ademas, rastreadores tér-
- micos ultrasensibles informan sobre
' cualquier variacion de temperatura, po-
sible indicio del calor que irradia un
po humano (; el de un soldado ene-
migo, quiz4?) o el aiin lejano escape de
un cohete antitanque que venga en esta
direccion. También hay sensores exter-
nos de sonido...
Todos los sistemas alerta, pero nada

anormal parece quebrar la tranquilidad.

De pronto...

...una cabana semiderruida por un
ataque previo. Los sensores nada indi-
can, pero el tanque estd en una posicion
ideal como para que un soldado oculto
o un arma teleguiada lo hagan trizas.

Por otro lado, cabria la posibilidad de .

que el enemigo hubiera descubierto al-
guna forma de ocultar el calor del cuer-
po: nada se debe dar por sentado.

Por todo eso, y aun sin haber senales

Lo unico que rompe el
silencio de la fria noche
es el sonido amortiguado
de la cremallera, que
qQuiebra ramas secas a
Su paso.

El tanque avanza
despacio: esta en
territorio enemigo y, por
ende, expuesto a un
posible ataque.




Desde los primeros
autématas de relojeria
hasta las modernas
supercomputadoras,
pasando por los robots
de ciencia ficcion, lo que
siempre se busco fue
crear un dispositivo que
reprodujera el modo
COMO piensa un ser
humano

de peligro en los sensores, lo prudente
es dar marcha atrds, poner una colina
entre las ruinas y el tanque y dar un
rodeo.

Una orden seca detiene el tanque: el
ejercicio fue un éxito; cesan las manio-
bras del vehiculo. Soldados se apresu-
ran a abrir las escotillas del carro blin-
dado, que est4 sin personal; en su inte-
rior, protegida por un blindaje especial
en el que titilan luces indicadoras de su
actividad, hay una computadora que
actué como *‘comandante’’ del tanque,
tomé decisiones de ataque y defensa, y
hasta de huida y, en general, se encargo
de controlar todo el vehiculo, desde la
cantidad de combustible hasta la reser-
va de municién, pasando por el control
de tiro y la eleccién de los blancos.

Lo que estuvo controlando a este tan-
que de la OTAN durante maniobras
realizadas en las Ardenas fue una com-
putadora regida por un SISTEMA EX-
PERTO especializado en guerra terres-
tre y de blindados.

Desde los primeros autématas de re-
lojeria hasta las modernas supercompu-
tadoras, pasando por los robots de cien-
cia ficcién, lo que siempre se buscé fue
crear un dispositivo que reprodujera el
modo como piensa un ser humano (por
eso, las primeras computadoras se co-
nocian como ‘‘cerebros electré-
nicos’’).

Vale decir, se buscé crear ‘‘algo’
que tuviera las caracteristicas de la inte-
ligencia humana, a saber:

a) capacidad de representar con-
ceptos abstractos: amor, odio, inteli-
gencia.

b) capacidad de aprender y con-
servar lo aprendido: en una computa-
dora, por ejemplo, cuando se le saca el
disco con un programa, ‘‘olvida todo’’
y, cuando se quiera usar de nuevo ese
programa, hay que iniciar toda la sesién
como si fuera la primera vez.

¢) capacidad de inferir: a partir de
un conocimiento generalizado, llegar a
suponer algo (si todas las arafias tejen
una tela, y este animal que veo también -




lo hace, entonces es una arafia). Esta
actividad légica es la que ustedes, ope-
radores humanos, le suministran a su
computadora bajo la forma IF-THEN
(si, entonces).

d) capacidad de razonar por ana-
logia: los razonamientos que se obtie-
nen por comparacion con experiencias
(hoy va a llover, porque el otro dia el
cielo estaba igual y llovid).

e) capacidad de plantear estrate-
gias: o sea, cudl es el mejor curso de
accion dadas las circunstancias (lo que
hizo nuestro sistema experto al alejar el
tanque de las ruinas).

f) capacidad de dialogar en un len-
guaje comprensible para ambas par-
tes: ustedes entienden esto que leen
porque estd en un idioma comprensible
para ustedes y para mi... jlos quiero ver
si lo escribo en sédnscrito!

La emulacién de las caracteristicas
de la inteligencia humana en forma de
sistemas artificiales dio origen a lo que
(oh! coincidencia!) se conoce como In-
teligencia Artificial (I.A.).

Alcanzo a ver rostros de lectores que
protestan porque algunas de estas ca-
racteristicas las tienen algunos sistemas
de procesamiento de datos... y, jsi, se-
fior! es verdad.

Ocurre que, con miras a dar una apli-
cacion prictica a la [LA., se tratd de
disefar sistemas que resolvieran pro-
blemas dentro de areas especificas del
conocimiento, del mismo modo que lo
harfa un experto humano, con lo que
surgieron los sistemas —si, acertaron!—
expertos.

Que existen desde hace unos veinte
anos: CATS-I, por ejemplo, es un pro-
grama para reparacion de locomotoras
Diesel, y PUFF es otro, pero para en-
fermedades pulmonares. Sin em-
bargo...

...Sin embargo, no actian exacta-
mente como un experto humano: si se
produce un accidente con una locomo-
tora Diesel, por ejemplo, CATS puede
determinar en muy poco tiempo todas
las posibles deficiencias mecanicas que

La emulacion de las
caracteristicas de la
inteligencia humana en
forma de sistemas
artificiales dio origen a lo
que (oh! coincidencia!)
se conoce como
Inteligencia Artificial
(L.A.).




como se las ingenia ese
mismo cerebro para
percibir cosas que no
son estrictamente
l6gicas: ¢como se
reconoce —y se acierta—
una “mirada
amenazante”, o una
“mirada amistosa”?;

La foto que ilustra este articulo y la tapa
de este ejemplar de P.P. son gentileza del
Servicio Cultural de la Embajada de los

: EE.UU.

causaron el problema... pero jamds se
le ocurriria suponer que, a lo mejor, el
accidente se debi6 a un desmayo del
maquinista, cosa que si haria el ‘‘exper-
to humano en locomotoras’’. O sea, los
sistemas expertos siguen precisando
del hombre para esa ‘‘vueltita de tuer-
ca’’ que a veces se requiere. -

Porque, en realidad, el problema que
enfrenta la [.A.' es mucho mas com-
plejo. Las caraéteristicas que enuncia-
mos mds arriba como correspondientes
al pensamiento pertenecen a su estruc-
tura lgica (jesperen, no peguen: lo di-
cho es correcto, cdlmense!) o sea, al
modo en el que se desarrolla el “*proce-
samiento de datos’’ en el cerebro huma-
no, pero nada nos dice, por ejemplo,
respecto de cémo se las ingenia ese
mismo cerebro para percibir cosas que
no son estrictamente légicas: ;c6mo se
reconoce —y se acierta— una ‘‘mirada
amenazante’’, o una ‘‘mirada amisto-
sa’'?; ;co6mo, en medio de una fiesta
ruidosa, entendemos lo que nos dice la
persona con la que hablamos?; ;cémo
se hacen lo que los psicélogos denomi-
nan asociaciones o sea, dado un con-
cepto, reaccionar con ofro aparente-
mente sin relacién en muchos casos
(frio, Pepita, por ejemplo)?... y tantos
otros ‘‘cémos’’ que son la esencia del
pensamiento.

Vale decir, que la 1.A. debe —para
poder llegar realmente a llamarse Inte-
ligencia Artificial- resolver tres “‘pro-
blemitas’": 1) reproducir el procesa-
miento que el cerebro hace de lo que
percibe (el problema de la fiesta ruido-
sa, de las miradas, etcétera); 2) crear
programas que puedan resolver si-
tuaciones para las que no se los creé
especificamente (hacer que CATS-I
pueda tomar en cuenta la posibilidad de
falla humana, por ejemplo); y 3) hacer
que el programa se comunique con el
hombre en un lenguaje simple, de la
vida diaria.

Empecemos por 3): muchos de uste-
des, amados lectores, usan computado-
ras, y saben muy bien que, para que

esos pedazos de lata hagan algo, hay
que darles instrucciones segtin un len-
guaje rigido, al punto que, cuanto mas
complejo es el programa, més instruc-
ciones hay que darle. Los humanos, en
cambio, podemos poner en accién toda
una cadena de acciones con unas pocas
frases o, incluso, con pocas palabras
(cuando van a un restoran, por ejemplo,
pueden pedir ‘‘milanesa con puré”’ y
eso basta; no precisan dar instrucciones
sobre como verter el aceite en la sartén,
empanar la carne, ...). A propdsito,
como ejercicio intelectual que les per-
mita visualizar este problema, plan-
téense cudntas instrucciones necesitan
darle a su computadora para hacer algo
aparentemente tan trivial como ‘‘quiero
un vaso de agua’’. Les recomiendo que
primero lo planteen en papel. ;Se van a
sorprender de cudn poco ‘‘trivial’’ es
para la médquina!

Para el punto 2), lo que se busca es
crear un sistema experto que no tenga
reglas, sino que cuente con elementos
que le permitan encontrar las reglés: 0
sea, se busca un sistema que siga las
normas de la Heuristica, simpético
nombre griego que se aplica al sistema
de ensefnanza en el que se le ensefa al
alumno a encontrar las cosas por si
mismo.

Finalmente, para el punto 1), lo que
se esta haciendo es seguir un doble en-
foque: por un lado, estudiar los proce-
sos fisiol6gicos del cerebro y, por el
otro, analizar los datos que ingresan al
cerebro y la informacién que ese 6rga-
no emite, independientemente de qué
procesos se producen en el cerebro.

De resultas del primer enfoque son

los llamados neurostores, circuitos ba-
sados sobre el principio de transmisién
de impulsos cerebrales: este tema lo
analizaremos en una préxima nota.

jHasta entonces, pues!

Daniel Ricardo Yagolkowski




SOFTITECA

LIBROS

En e pasado mes de abril, se llevd a
cabo la cada vez més importante FE-
RIA DEL LIBRO, evento de trascen-
dencia intenacional que comentamos
porseparado. En ellapudimos consta-
far el extraordinario interés demostra-
do por los visitantes enindagar y cono-
cer acerca de libros de informatica.
Los vistosos stands se vieron mas de
una vez colmados por interiorizarse,
consultar y, muchas veces, el publico
deseoso de adquirr lo que, sin lugar a
dudas, es el mas importante auxiliar
que tenemos en la vida para capacitar-
nos: UN LIBRO.—

Pasemos ahora a los nuevos comenta-
nos de libros disponibles:

Editados por PARANINFO S.A.A,
Madrid (Espafia):

# CURSO DE ROBOTICA, de José M.
‘Angulo Usategui y Rafael Avilés
Gonzdlez,

Se frata de una segunda edicion, corre-
gida, de una magnifica obra sobre Ro-
bética Industrial, cuyo propdsito es
ofrecer un texto en el que se describa,
de una forma detallada y clara, el esta-
do atual de esta técnica, tanto en su
vertiente tedrica como practica. Su te-
mario es amplisimo, abara desde los
origenes e historia de los robots hasta
implantacion de procesos “robofiza-
dos” y sus aplicaciones, pasando por
capitulos de indudable interés como
por ejemplo: estructura y caracteristi-
cas de los robots, matrices de transfor-
macion, cinematica, dinamica, genera-
cion y control de trayectoria, aporte de
elementos motrices, elementos termi-
nales y sensores, sistemas de control
con microprocesadores, lenguajes de
programacion, programacion gestual y
textual del robot "teachmover” y mer-
cado mundial de robots. En cada uno
de los temas tratados aporta una valio-

sa bibliografia de suma utilidad para
aquellos que pretendan profundizar
aun mas con vistas al desarrollo, dise-
fio y aplicacion de los robots industria-
les. La obra que concluye con un apén-
dice dedicado a Algebra matricial, a pe-
sar del nivel erudito con que esta reali-
zado (quizas por ello mismo), esta asi-
mismo al alcance del que solo esta in-
teresado en obtener unos conocimien-
tos cualitativos y utilitarios sobre la ro-
bética.-

Precio: # 30,51 (430 paginas).

© “CP/M” GUIA DE UTILIZACION, de
Philippe Dax.

La obra esta enfocada hacia aquellas
personas que deseen comprender y
practicar el CP/M, MP/M y todas sus
derivaciones. Como todos sabemos,
CP/M se ha convertido en un verdade-
ro estandar para las micrecomputado-
ras y su éxito radia en si mismoy enla
gran variedad de programas que, a su
amparo, han sido desarrollados. Ade-
mas de la descripcion completa del fun-
cionamiento y mandos del CP/M y MP/
M, se puede hallar en esta obra una
guia de las ramificaciones y extensio-
nes actuales que han surgido del CP/
M, de MP/M y de los microprocesado

res de 16 bits: CP/M-86, MP/M-86, CP/
NET, MP/NET, etc. Como complemen-
to, se dedica a un capitulo especial a
los productos desarrollados en torno al
CPM (Control Program for Microcom-
puter) y a MPM (Multi-Programming
Menitor): Lenguajes de programacion,
tratamiento de texto y programas de
gestion.

Precio: # 10,17 (144 paginas).

o SPECTRUM PLUS ULTRA - Laen-
ciclopedia del Spectrum, de Antonio
Bellido. Tomo |,

En esta obra, que estimamos funda-
mental, se estudian practicamente to-
dos los temas que el usuario del Spec-
trum necesita para dominar su maqui-
na. No obstante las pequefias diferen-
cias que existen en el manejo del tecla-
do entre el modelo convencional y el
plus, este trabajo resulta igualmente
util, ya que este punto se estudia y
explica claramente en el apéndice. La
enciclopedia, por la magnitud de su

SOFTWARE

contenido, ha sido encarada en dos
volimenes, de los cuales esta disponi-
ble el primero, pero pueden adquirirse
independieniemente por cuanto los te-
mas han sido tratados ordenada y ex-
haustivamente en funcion progresiva
de conocimientos. El primer tomo, que
es una recopilacion aumentada de tres
libros anteriormente publicados (Cémo
programar su Spectrum - Como usar
los colores y los graficos en el SP. y
Basic para maestros), brinda un curso
de iniciacion a la programacion Basic,
estudia una a una las palabras que
componen el Basic del Spectrum y en
su tercer seccion se dedica a progra-
macion avanzada, graficos e introduc-
cion al mapa de memoria. En sus otros
apéndices se explica Diagramas de
fiujo, funciones logicas aplicadas y tro-
ceado de cadenas.

Precio: # 19,21 (264 paginas).

Libros de computacion

Lotus 1-2-3, Guia del Usuario, E. Baras,
320 p. (Ed. McGraw-Hill, 1986) & 25,90

Editado conjuntamente por Edicio-
nes REDE, de Barcelona (Espafia) v
PARANINFO S.A., Madrid (Espana);

©ROBOTICA PRACTICA - Tecnolo-
giay Aplicaciones, de José M. Angu-
lo Usategui.

Lenguaje FORTH para Micros, S. Oakey,
176 p. (Ed. Paraninfo, 1986) & 13,50

ZX Spectrum/TS 2068. Guia del Usuario,
L. Joyanes (Ed. McGraw-Hill, 1986) # 23,90

Todo sobre Bases de Datos para C-64, 234 p.
S. Baloui (Ed. Ferré-Moret, 1985) # 25,30

MSX Graficos y Sonido, R. Luers, 488 p.
(Ed. Ferré-Moret, 1985) A 29,40

Gréficos para el Commodore 64, A. Plenge,
308 p. (Ed. Ferré-Moret, 1986) # 25,90

Sistema Operativo UNIX, H. Lucas, 212 p.
(Ed. Paraninfo, 1986) & 11,70

Ref. 37

Visitenos en INFOCOM '86, Hotel Sheraton,
Salén Belgrano, STAND 27
del 18 al 25 de mayo de 1986.

CUSPIDE computacion/libros

Suipacha 1045, Tel. 313-0486/9362, 1008 - Buenos Aires.
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El autor, para facilitar la comprension
de los diversos temas de que constala
Robotica Industrial, ha dejado de lado
el empleo de formularios basados en
Matematica Superior y ha introducido,
en todos los capitulos, realizaciones
experimentales que propician un ace-
ramiento a la realidad. Puede conside-
rarse muy Util para los posibles usua-
rios de robots, para los técnicos encar-
gados de su disefio, mantenimiento y
programacion, asi como para ese am-
plio sector de estudiantes de Ingenieria
que, sinduda, van a encontrarse con
este tipo de maquinas en su trabajo
habitual. La obrafinaliza con la descrip-
cion del hardware y software de un con-
trolador con microprocesador destina-
do al gobierno de un microrobot.
Precio: # 18,08 (376 paginas).

Editado por Ediciones ANAYA MUL-
TIMEDIA.S.A, de Madrid (Espaiia):

© PROGRAMACION AVANZADA
DEL COMMODORE 64, de John P.
Gibbons.

Manual destinado a aquel que quiea
sacar el maximo partido de su maqui-
na. Trata en profundidad los principales
temas: graficos, sonidos, sprites, ruti-
nas de la ROM, mapa de memoria,
interrupciones, etc. Proporciona herra-
mientas y técnicas profesionales de
programacion con lo que permite esca-
par de los confines del Basic para do-
minar la lengua materna de este micro:
el lenguaje maquina del 6510.
Precio: # 18,97 (336 paginas).

®“M 3 X" GUIA DEL PROGRAMA-
DOR Y MANUAL DE REFERENCIA,
de Toshiyuki Sato, Paul Mapstone e
Isabella Muriel.

Importantisima obra que puede esti-
marse como un libro definitivo para el
estandar MSX, valioso para todos los
usuarios, tanto principianies como
avanzados, ya que les permite obte-
ner el maximo rendimiento de su
computadora. Esta dividido en cuatro
partes: El primero de los ramos s un
acercamiento a la maquina que des-
mitifica el aprendizaje de la progra-
macién. La sequnda parte introduce
en técnicas avanzadas de programa-
cion, incluyendo informacion sobre
sonido y graficos. La explicacion de-
tallada del lenguaje Basic y del len-
guaje maquina ocupa el tercer sector,
en tanto que por (ltimo se ocupa de
explicar el sistema operativo del
MSX, dando un informe detallado de
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su funcionamiento.
Precio: # 24,72 (704 paginas).

e TU PRIMER LIBRO DEL ZX
SPECTRUM, de John Dewhirst y
Rosemary Tenninson.

Podemos decir que éste es un libro
perfecto para la iniciacion con un
Spectrum. Ensefa como utilizar to-
dos los recursos del teclado, al tiem-
po que introduce paulatinamente las
instrucciones del lenguaje Basic, su
uso y los conceplos basicos de su
programacion. A lo largo del ameno
libro, cinco simpaticos personajes
(experto cada uno en un aspecto de
la computadora) van ayudando al lec-
tor en su exploracion del Spectrum.
De caracter eminentemente practico,
hay que leerlo mientras se teclea en
el ordenador.

Precio: # 8,33 (96 paginas).

iLibros editados por EDITORIAL
GUSTAVOGILIS.A,, Barcelona (Es-
fia), importados y distribuidos
Argentina por su Sucursal
nos Aires (Ref. N° 40).

© DISENO DE LOGICA DIGITAL, de
B. Holdsworth.

Las tecnicas de electronica digital tie-
nen una vasta aplicacién en campos
como el calculo, la transmision de da-
tos, las telecomunicaciones y las emi-
siones de radio. Este libro introduce
en | teoria lgica basica, asi como en
las técnicas de diseno digital ya bien
probadas, que son fundamentalmen-
te para estas aplicaciones. Incluye,
ademas una serie de ejemplos de di-
sefio que ayudan para adguirir una
comprension suficiente de estas téc-
nicas. Cubre los conocimientos basi-
cos necesarios para el disefador logi-
co como por ejemplo, los teoremas
basicos de algebra booleana, las ta-
blas de Karnaugh y las técnicas de
simplificacion, la implementacion de
circuitos con puerta de NO-Y y NI, y
las propiedades y caracteristicas de
memoria de un solo bit, lo que deniro
del contexto de este libro es igual que
hablar de basculas. Utiliza esos con-
ceptos basicos para el desarrollo de
técnicas de disefio para circuitos
combinatorios, controlados por reloj y
por suceso. Por ultimo lleva a una
introduccion a los microprocesadores
muy detallada.

Precio: # 20 (304 paginas).

@ UCSD PASCAL, de David Price.

El lenguaje Pascal fue creado por el
profesor Niklaus Wirth en el Eidge-
nossiche Technische Hochschule, de
Zurich (Suiza), concibiéndolo como
un vehiculo para ensefar buenas téc-
nicas de programacion. Desde enton-
ces se ha convertido en popular tam-
bién fuera del &mbito académico apa-
reciendo, consecuentemente un gran
nimero de “dialectos” del Pascal. Al-
gunos son similares al original y otros
difieren en importantes aspectos co-
mo es el caso del UCSD Pascal crea-
do en la Universidad de California, en
San Diego, bajo la direccion del profe-
sor Kenneth Bowles. En este libro te-
nemos una introduccion completa y
actualizada al lenguaje de programa-
cién UCSD Pascal. Para su aplica-
¢ion no es necesario experiencia pre-
via en programacion ni conocimien-
tos matematicos avanzados. Se com-
binan explicaciones claras con nume-
r0s0s programas —muestra bien deta-
llados. Lo consideramos utilisimo pa-
ra los estudiosos—.

Precio: # 17 (200 paginas).

o INTRODUCCION AL ADA, de
Henry Ledgard.

El Ada fue promovido por el High Or-
der Language Working Group (Grupo
de frabajo de lenguaje de alto nivel),
establecido por el Departamento de
Defensa de Estados Unidos en enero
de 1975 con el objetivo de desarrollar
un enfoque sistematico para mejorar
el uso del software por las Fuerzas
Armadas. Esle libro, basado en la
version del Ada del verano de 1982,
considerada como la final de este len-
guaje contiene una introduccion cla-
ra, concisa y facil de leer. Para su
asimilacion y posterior aplicacion el
lector deberia tener experiencia en
algun otro lenguaje de programacion
de alto nivel. El nombre de este len-
guaje es un homenaje a la Condesa
Augusta Ada Lovelace (hija del poeta
Lord Byron), por sus trabajos cientifi-
cos en apoyo de Charles Babbage
(creador de la maquina diferencial
que hizo se lo considere como el pa-

dre de la tecnologia actual de compu-
tadoras).
Precio: # 15 (152 paginas).

* MICROINFORMATICA DE GES-
TION - ALTERNATIVAS Y UTILIZA-
CION de G. Guerin.

Esté destinado a los que deben deci-
dir la eleccion y uso de microcompu-
tadores para ellos mismo o en su pro-
fesion. Procura aportar, los elemen-
tos que les permiten comparar, esco-
ger y sobre todo utilizar la microinfor-
matica a conciencia. Brinda una des-
cripeion técnica de los microordena-
dores de gestion y de sus 6rganos
periféricos, aclara los motivos que in-
ciden para la compra de un computa-
dor, considera las diversas vias posi-
bles para la informatizacion de una
pequefia empresa, exponiendo mo-
dernos meétodos de seguimiento de
proyectoy de concepcion y dando no-
ciones sobre la seguridad informati-
ca. Posteriormente describe el proce-
so de disefio, las opciones programa
de aplicacion y de utilidad, abundan-
do en los criterios de eleccion de los
materiales fisicos de los sistemas con
un estudio sintetizado del Basic, pro-
gramas de ensayo y de evaluacion y
documentacion de concepcion de los

programas.
Precio: # 12 (216 paginas).

©"BASIC" - PROGRAMACION ES-
TRUCTURADA Y LENGUAJE, de B.
Petrillo.

Se tratan de las estructuras de los
datos fundamentales del Basic, de la
descomposicion de los programas en
madulos funcionales y la realizacion
de cada modulo con técnicas estruc-
turadas. Dedica especial atencion a
los datos registrados en soportes
magneéticos. Programas completos,
desde el proyecto hasta los resulta-
dos, son el eje basico de las cuestio-
nes tratadas. El libro ofrece un instru-
mento de frabajo en la rama de la
educacién referente a la programa-
cién en Basic y atodos los que, adqui-
rida esta experiencia, deseen una
profundizacién en el plano metodold-
gico. Se dirige, ademas, a todas las
empresas y organizaciones especia-
lizadas en la utilizacién y difusion de
la informatica.

Pracio: #¢ 19 (368 paginas).

Por ultimo, con respecto a esta edito-
rial y para completar nuestro comen-
tario del nimero anterior refacionado
conla coleccion de libros dedicada a
las microcomputadoras Dragon po-
demos agregar que la integran:




¢ JUEGOS PARA EL DRAGON, de
M. James, S.M. Gee y K. Ewbank.
¢ PROGRAMAS PRACTISO PARA
EL DRAGON, de D. Lawrence,
que también son adecuados para uti-
lizarse con el Tandy color Computer.
El contenido de los libros menciona-
dos no necesita ser explicado por
cuento los titulos ya dan idea precisa
de lo tratado en cada caso.

Precio de cada volumen: # 12 (136 y
168 paginas respectivamente).

Editados por McGRAW-HILL DE
MEXICO S.A. para Edic. La Colina
S.A., de Madrid (Espana):

o NFORMATICA - GLOSARIO DE
TERMINOS Y SIGLAS, de Antonio
Vaquero y Luis Joyanes.

Se trafa de una obra de fundamental
Importancia que esta dirigida a todas
aquellas personas que desean vincu-
larse a la informatica y adquirir la fe-
minologia y las definiciones que les
permitan tener un mayor conocimien-
fo. Es utilisimo, tanto al profesional
como al recien iniciado, cubriendo un
amplio espectro de posibles ususa-
rios. Consta de tres partes bien dife-
renciadas. La primera es un glosario
con mas de 2.000 entadas, donde se
encuentran las definiciones de los tér-
minos mas usuales y frecuentes en el
mundo de la informatica. La segunda
parte es un diccionario donde se pue-
den encontrar los términos eninglés y
sus correspondientes traducciones al
espanol y viceversa. Por Ultimo, apa-
rece un glosario que fiene todas las
siglas mas utilizadas en computa-
cion.

Precio; # 27,90 (448 paginas).

= PROCESAMIENTO DE TEXTO -
SOFTWARE PARA EL IMB/PC, de
Patricia B. Seybold y Ronni
Marshak.
Esta obra es una verdadera novedad
gque acaba de ser recibida. Las auto-
ras analizan con una asombrosa eru-
dicion respaldada en una gran expe-
riencia, los distintos paquetes de soft-
ware disponible para procesamiento
de textos en IBM/PC. Lo hacen con
un, a veces, despiadado sentido pro-
fesional y brindan una acabada opi-

nién de cada uno de ellos. Para ha-
cerlo basan su examen en fres pre-
guntas bien pensadas que brina una
completa idea de la utilidad del soft-
ware en analisis. Las preguntas son:
¢ Qué caracteristicas hay disponibles
en el paquete?, ;son buenas?, ;son
faciles de aprender y ejecutar? In-
cluyen asimismo cuadros comparati-
vos con datos muy ilustrativos, entre
los que merecen destacarse: precio,
memoria requerida, sistema operati-
vo, lineas de formateo mdltiples, fun-
ciones matematicas, notaa pié de pa-
gina automaticas, impresoras sopor-
tadas, caracleristicas destacables,
aplicaciones, usuarios a los que se
sugiere e inconvenientes.

Precio: # 19,90 (216 paginas).

o LOTUS 1-2-3. GUIA DEL USUA-
RIO, de Edward M. Baras.
En muy poco tiempo, Lotus 1-2-3 se
ha convertido en une de los progra-
mas mas imporiantes y populares del
mundo de las microcomputadoras de
16 bits. Integra en un solo programa
analisis de hojas electronicas, trata-
miento de informacion y graficos. Sus
usuarios pueden desarrollar aplica-
ciones de una manera mas facil y glo-
bal que antes. Este libro permite do-
minar y usar efectivamente las capa-
cidades del programa. Proporciona
instrucciones, tanto para el princi-
piante como para el usuario experi-
mentado sobre como implementar
modelos de aplicacion que aprove-
chan las funciones de planilla, base
de datos y gréficos de Lotus 1-2-3.
Con esta guia se puede cumplir con
las exigencias de proyeccionar venta
de y gastos y consolidar informes fi-
nancieros, ademas de muchas ofras
actividades comunes pero complejas
en el ambiente de negocios. Se trata
de una obra muy completa que acaba
de llegar. Novedad.

Precio: # 25,90 (320 paginas).

Editado por PARANINFO S.A., Ma-
drid (Espana):

@M S X" PROGRAMACION BASI-
CA, de Jonathan Pearce y Graham
Bland.

La introduccion del estandar MSX
fue, sin lugar a dudas, un hecho im-
poriante en la historia de la computa-
rizacion en el hogar. Este es un libro
de iniciacién para fodos los nuevos
usuarios, que abarca desde los prin-
cipios mas elementales, hasta las

complejidades de la programacion en
Basic avanzada, pasando por técni-
cas mas dificiles, como graficos y mu-
sica. Incluye comentarios y explica-
ciones tedricas de cada programa.

De una manera muy didactica lleva al
lector de la mano presentandolo el
MSX, ensenandole luego como pro-
gramar en MSX-Basic, como trabajar
con numeros, como interactuar con
sus programas y en los apéndices
aportaclaros conceptos acercade las
Funciones, Cddigos de error y Men-
sajes, Teclas de control para el editor
de pantalla completa, terminando con
la enunciacion de las diferencias en-
trel el SV-Basic y MSX-Basic.
Precio: # 9,50 (172 paginas).

Libros editados y distribuidos p
EDITORIAL KAPELUSZ S.A. (Ref|

e 23).

Esta editorial que tradicionalmente
vuelca sus esfuerzos a ser un agil
auxiliar de la educacion en nuestro
pais, acaba de lanzar nuevos titulos
para enriquecer su conocida colec-
cion “Computacion Personal” que,
como sabemos, estd integrada por
textos, en su mayoria, dedicados a
los usuarios de fa TI99/4A, esa buena

maquina que, por falta de actualidad
esfa un poco olvidada por las edito-
riales. En este numero comentare-
mos algunas de las noveddes, segui-
remos con ellas en el proximo ejem-
plar y tenemos intenciones de hacer
una recopilacion de todos los demas
volumenes anteriores para mejor ser-
vicio a los fanaticos de la TI.

o TI-99/4A - JUEGOS DE ACCION,
de Seth McEvoy.

Esta guia de programacion gradual
permite crear propios juegos. Incluye
todo lo que se necesita para disenar y
escribir juegos de video: Creacién de
figuras y caracteres, su movimiento
en pantalla, utilizacion delteclado o el
joystick para controlar esos movi-
mientos, rodamiento vertical y hori-
zontal, coloracion, animacién, diseno
de laberintos, efectos sonoros, crea-
cién y movimiento de actores con Ba-
sic Extendido, etc. En resumen, brin-
da consejos Utiles para quienes dan
SUS primeros pasos en programacion
y constituye una valiosa fuente de in-
formacion para los mas experimen-
tados.

Precio: # 10,50 (224 paginas).

 COMMODORE 64 - JUEGOS, de
varios autores, con traduccion de
Carlos Gardini.

Incluye 19 programas listos para ti-
pear y utilizar. Asi, sin tener conoci-
miento alguno de programacion, se
puede disfrutar, con poco esfuerzo,
de juegos de accion y estrategia. Las
versiones son en Basic y en lenguaje
de maquina y para que el libro resulte
verdaderamente (til, muchos juegos
van acompanados por explicaciones
acerca del funcionamiento del pro-
grama. Caon ello, se puede ver (y

FE DE ERRATAS
En el anuncio publicitario de
DISTRIBUIDORA YENNY S.R.L. del
numero 11 de PP. se deslizé un error: El
libro de Laric ‘“Marketing y Ventas con
Lotus 1, 2, 3”° tiene un precio de #= 57,50
en lugar de #¢ 41,28 como se senalara.

El libro de Aguirregabiria ‘‘Logo. Crea
tus propios programas’’ que salié sin
precio, vale #= 6,32.
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CLUB DE USUARIOS
DE SPECTRUM.

TEMAS DE SOFT

La siguiente rutina produce un cambio de color del borde de la pantalla,
virando del negro al blanco y pasando por toda la gama que la Spectrum nos
permite.

Seha preparado para ser utilizada dentro de un programa basic. Su peculiari-
dad mas destacable, consiste en que una vez que se ha ejecutado, sigue
produciendo el efecto de cambio de color del borde independientemente de
nuestro programa. Adn cuando el programa principal haya finalizado su ejecu-
cion, la rutina sequira trabajando.

Para su utilizacion, incluiremos el siguiente listado en nuestro programa

principal:
5999 CLERR 53983, FOR_A=6202¢ TO
ggsgalérPOKg¢ dale T X

L=

2020 EESTORE “od0; FOR Aze To 10
@:. REAC B. IF B=77?7 THEN GO TO
100
3030 POKE A+L,B: NEXT A
4Pa® DATA 245,58,120,92,2330,56,3
1.8,8,211,254,241,19%,56,8,777
2ieé LET L=64600. RESTORE_9i2@:
FOR A=0 TO 100: READ B: IF E=777
THEN RANDOHIZE @sUSR L: RETURN
2110 PORE A+L,B: NEXT R
2120 DRTA 62,2854 ,237,71,337,X,20
y S i g

Para conectarla por primera vez, deberemos hacer GOSUB 8000, en ¢l sitio
adecuado de nuestro listado principal. Ojo: este llamado borrara todas las
variables. Para desconectarla deberemos hacer:

LET X= 86: GOSUB 9100

Sidebemos volver a conectarla, una vez que la hemos desconectado, tipear:
LET X=94 : GOSUB 9100

En este ultimo caso, no borrara las variables.

Para no afectar a las variables del programa, recomendamos llamar a la
subrutina al comienzo del programa, inmediatamente desconectarla, y volver a
conectarla en el lugar deseado del programa principal.
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DINERO CUSIANO

Eljuego que presentamos ahora, tiene como fin tomar los $ que aparecen en
el camino de nuestra nave. Esta puede ir hacia las cuatro direcciones, pulsando
las teclas correspondientes del cursor (5: izquierda, 6. abajo, 7: arriba, 8:
derecha). No debemos chocar con los blogues destructores ni con las agujas
mortiferas. Tenemos 5 vidas.

Copiar y arrancar con GOTO 9999.
De esta forma, podremos grabarlo en una cinta, luego verificar y finalmente

jugar

§ 8
18 ¢ 99: LE
T L=54000. READ B
33 bine “éLéBs 53128
2 8,64,17,22,0,1,192
2,54 8728 17:948%43 77,32,246,33,1
164,17.0,84,4,0,84 247,136 4348
5’§é'33'g'§gia1 B4
,32,0,1,192
,0.54,0,85, 24, 188, 435:35, 243337
=254,87,17,255,87,1,0,24,237, 184,
33,0,64,54,0,20
40 LET DER=64034: REM m
o Ié-r 1Z0=64000: REM EHEEN
4 M
S@ FOR =USR H TD USR Y@M 4T
READ B: POKE A,B
S5 DATA 128,192,282 ,137,8,952,
192,128
Ed DATA 1,3,63,254 ,E,63,3,1
53 DHTR 255.74.8.8; 16 8,83
'535 oATA 2482484547388 11538,
=
1al7 DRTA 62,53,10,148,68,50,77,
1;?_ DARTAR 66,36,18,21,166,68,74,
T

Q@ LET_RE=100: LET Rg i
92 RESTORE 4020 UB EBG L
Qd: LET U

ET P=-1
O TO 4090@. REM [3

192 LET C=@: ©

AT @,@

il@ LET J=1@: L 15 LET_R@=
@: LET RA2=21: LET ﬁ!- "wti LET S5C
=IZd: PR AT J.Z;H

122 PAPER S8: INK LET JJd=Jd: L
ET DE=31: LET 1Za@: LET =

130 PRINT AT O Th LET L=US
R SC: LET c;-sanENl éd 121 PRIN

2,1;
T Jdwd: LEf s (INKET§ah
EVE="7"

135 PRINT AT RND#18+1 8.

NGT GOOE c THEN 8O T4 5080

140 IF THEN LET sce=0
ER-CLET Io1%)

et m et

145 IF ABS C=10 THE N LET C=0: P
RINT AT RND#19+1,I,"§"

15@ IF INKEYS§="6" THEN LET sc=1
ZiH: LET I=DE: LET Ag="j"

155 LET u:CotSb:DER}-(&C:IZQJ

16@ IF Cs$="§" THEN BEEP
e Prbeii LET PEsPE-1; Trhele ¥

Q
429 GO TO 139
gﬂﬂ PAPER 6: INK ©: BORDER &: C

L

51@ FOR A=1 TO 22 STEP 2: PLOT
H-1,A-1: DRAY 25S5-A*2,9: DRAV @,
175—912: DRAY -(855-ﬂial¢@: CRAY

:  NEXT
52@ PRINT QT 6 3; FLQSH - s
DINERD-CUSI JAT 15,4,
' PULSH CURLOUIER TECLA "
530 LET Z=2: LET Ha@: PRINT AT
lﬂ g. 'RECORD: ";RE;AT 13,3; "HECHO

540 BEE; 1,A: LET A=R+Z: IF I
MEEYS§ ¢ ™ THEN RETURN
5“@ IF AB3 A=3@ OR A=@ THEN LET

=
53760 To 540

1339 STOP

3008 FOR B=1 TO S: FOR A=Q TO 7.
OUT 254 ,PEEK (A+B%180) . PRINT A
T JJ,2; INK A;AS: NEXT A: NEXT B
3018 FOR A=100@ TO 1@5@: OUT 254
PEEK A: INK Y: PRI T Jd,.Z

- e NEXT A LET Uzy-1
PRUSE L' BEEP 81,0 FRUSE O

30290 PAUSE @: PRFER 7: INK 1: BO

7:
3030 LET F=P#10: PRINT AT 10,0;
FLASH 1;" LO SIENTO

AT "PUNTOS: ™ ;

3042 IF REGP THEN BAUSE 9 6b To
PRINT AT 14.; “GNOTA TU NOM
s ICISTE RECGR
pIM Rs (107 INPUT R§: LET R

READ X: IF X(>77 THEN REHD
X B LET

LET P= : G T

STORE 4920: GO TO 4Q00

;R 1,6,6,0,1,7,3,9,6,3,@,

ERR SAVE "G-SEARCH" LIN

RINT RETRDCEDE Y PULSA ‘P
PRRA VERIFICAR": VERIFY "




aprender) como el creador consiguio
agradables efectos. Incluye, ademas,
un interesante trabajo referido al uso
del editor de lenguaje de maquina;
MLX que es un programa Basic que
ayuda a copiar programas escritos en
lenguaje de maquina, sin errores,
desde la primera vez.

Precio: # 10,50 (240 paginas).
Como todos los demas libros de esta
coleccion, estos volumenes tienen
una espiral en el lomo.como encua-
dernacion, lo que permite una mejor
apertura y, como consecuencia, ha-
ce mas fdcil la tarea de copiado de
los programas.

«INTRODUCCION A LA COMPU-
TACION ELECTRONICA, de An-
drew Vazsony.

Es una introduccion a procesamiento
de datos que va mas alla de la super-
ficialidad preliminar, pues presenta la
logica de la programacion con la di-
dactica progresiva de sus muy bien
seleccionados ejemplos.

Precio: # 10,50 (457 paginas).

SOFTWARE

Antes de empezar, queremos subsa-
nar un error que, involuntariamente
se deslizd en nuestro numero ante-
rior: @ GALAXY y @ TRIAD 64 (para
Commodore) que aparecen '"des-
colgados”, cadauno por sulado, for-
man un solo casete de los Juegos
del Pirata. Disimulen el inconvenien-
fe, pliss...

Ahora si, a los comentarios.

e ANALISIS DE CAMINO CRITICO.
Casete para CZ 1000/1500, TK 84/
85, ZX81 - 16K.

Realiza las operaciones para la reso-
lucion de un determinado problema
utilizando el método del titulo. Utilita-
fio muy interesante y Gtil.

Precio; # 4.

» CONTROL DE STOCK. Casete pa-
ra CZ 1000/1500, TK83/85, ZX81 -
16K.

Permite almacenar fichas relativas de
diversos items. Cada ficha consta del
nombre del item, codigo numérico co-
mrespondiente al tipo de item, codigo
de proveedor, stock de existencia,

stock minimo, valor unitano y un exto
cuyo contenido es definido por el
usuario. Las fichas son almacenadas
en orden alfabetico. jMuy Gtil!
Precio: # 4,

e TKFILE. Casete para CZ 1000/
1500, TK83/85, ZX81 - 16K

Es un sistema de banco de datos pa-
ra uso comercial 0 doméstico, con
gran capacidad de almacenamiento,
facil acceso a los datos y por ser es-
crito totalmente en lenguaje de ma-
quina, posee alta velocidad de proce-
samiento. Por ejemplo puede alma-
cenar: listas de precios, control de
stock, cuentas a pagar o recibir, archi-
vo de clientes, agendas, lista telefoni-
ca, etc.

Precio: # 4

o ASSEMBLER Z80. Casete para CZ
1000/1500, TK83/85, ZX81 - 16K.
Tiene por objeto compilar un Progra-
ma Fuente escrito en “Assembler”
(del procesador Z80) para el “codigo
maguina”. Muy importante.

Precio: # 4

o DISASSEMBLER Z80. Casete CZ
1000/1500, TK83/85, ZX81 - 16K.
El objetivo es traducir rutinas en codi-
go maquina al lenguaje Assembler
Z80. Adicionalmente ofrece soporte
para depuracion y correccion de pro-
gramas en codigo maquina. Muy util
Precio: # 4.

o HOMBRE DE NIEVE. Casete para
CZ 2000, TK90X, ZX Spectrum -
48K.

Debe recoger seis bolas de nieve pa-
ra construir el Hombre de Nieve, lue-
go vestirlo con bufanda, sombrero,
nariz, botones, ojos y sonrisa. Poste-
riormente debe agregar corbata, an-
teojos, pantalones, linterna, patineta
y globos. Finalmente debera recoger
seis cubos de hielo para evitar que el
Hombre de Nieve se derita. jAtra-
pante! ;
Precio: #¢ 4,80.

e PROGRAMA DE ADIESTRA-
MIENTO CON ORDENADOR (P.A-
.C.0.). Para CZ2000, TK90X, ZX
Spectrum - 48K.

Esta dirigido especialmente a los es-
colares que desean adquirir una
mayor soltura en la resolucion de las
cuatro operaciones aritméticas mas
elementales: Suma, Resta, Multipli-
cacion y Division. No pretende susti-
tuir al maestro ni al aprendizaje en el
aula, sino ser un complemento que
permita afianzary ejercitar los conoci-
mientos adquiridos previamente.
iMuy educativo!

Precio: #¢ 4,80.

o BASE DE DATOS |, Para CZ2000,

TK90X, ZX Spectrum - 48K.
Permite la creacion de archivos, para
lo cual se define la cantidad de cam-
pos de cada una de las fichas que
componen el fichero. Puede incluirse
nombre, teléfono, domicilio, etc. Tie-
ne un sinfin de aplicaciones y resulta
muy practico.

Precio: # 4,80.

oftware Microsoft para TK2000/11
lor:

o MULTICAD. Casete con programa
profesional y comercial.

Registro de clientes pensado para
profesionales liberales y empresas
en general que necesitan mantener
un registro organizado y eficiente, de
una manera simple y rapida.

Precio: #+4,80.

# TKDOS 3.3. Diskete con programa
utilitario, que se entrega con la co-
rrespondiente interface. Formaliza
las interacciones entre el computador
y el drive de diskete. Una vez introdu-
cido en la memoria, habilita una serie
de nuevos comandos, que se con-
vierten en herramientas indispensa-
bles para el manejo de disketes
Precio: # 96. (Interface incluida).

o LOSAS. Casete con programa de
ingenieria.

Destinado al calculo de losas de hor-
migén armado dando dptimos resul-
tados a partir de datos como; tensién
de ruptura, sobrecarga, espesor, sec-
cion hierro, etc. ademés de mostrar
un croquis de losa. Versétil y de facil
manejo, tiene amplia aplicacion en el
area de ingenieria.

Precio: # 4,80.

o ELIMINATOR. Casete con progra-
ma de juegos animados.

Seran puestas a prueba las cualida-
des de piloto espacial del que juegue.
Debe enfrentar con suma habilidad
numerosos peligros, cumpliendo el
destino de eterno combatiente en el
espacio sideral. La nave esta equipa-
da para viajes muy largos y posee un
poder de fuego envidiable para su ta-
mafio. Se debe destruir a los enemi-
gos de la civilizacion. El destino del
universo esté en sus manos!

Precio: # 4,80.

Casetes “Los juegos del Pirata”. Pa-
ra CZ2000, TK90X y ZX Spectrum -
48K

o BABALIBA. Es un juego de aven-
turas donde el pape! del particpante
es el de un simpatico espia en medio
de un palacio de Medio Oriente. La
mision consiste en rescatar a la prin-
cesa, lo cual no es nada facil. Hay que
recorrer el palacio fratando de locali-
zar tres llaves y evitar que lo toque
algun habitante porque son todos
enemigos.

@ HUNCHBACK Il (Reverso) Quasi-
modo debe rescatar a Esmeralda,
que esta secuestrada en la catedral.
Para ello debe recolectar campanas
puntuables o empujarlas al extremo
delacuerda, para alcanzar la campa-
na gigante. La catedral esta llena de
peligros y criaturas amenazantes, ta-
les como murciélagos, flechas, bolas
de fuego y muchos mas. Si se rescata
aEsmeralda... cosa que dudamos, se
puede volver a empezar, pero siem-
pre con mayor grado de dificultad. jEs
verdaderamente fascinante!

® GIRUSS Es uno de los més dinami-
€0s juegos de guerra espacial se guia
la nave con movimientos circular,
apuntando siempre al centro de la
pantalla, de donde aparecen gran
cantidad y variedad de naves enemi-
gas la misma saldran de su formacion
para destruirlo, lanzando diversos
proyectiles que lo eliminaran con solo
tocarlo. {

e NEUTRAL ZONE (Reverso) Hay
que evitar que la base espacial sea
destruida. Se debe eliminar las naves
enemigas, viajando en un interceptor,
antes de qué estas disparen. Podran
jugar uno o dos jugadores y elegir uno
de cinco niveles de juego. jMuy diver-
tido!

Precio: # 4,50.

Casetes editados y distribuidos
por CZERWENY ELECTRONICA
S.A. (Ref. N° 2):

@ ATIC ATAC. Para CZ Spectrum -
48K.
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Su mision es encontrar la Llave de
oro y escapar del castillo encantando
donde esta atrapado, por la Unica sa-
lida: Las Puertas Principales. El casti-

llo consta de 5 pisos, incluyendo el
atico y las cavernas, las que fienen
innumerables cuartos.

Precio: # 4,33.

Como hemos senalado anteriormen-
te, recordar que la mayoria de los
programas desarrollados para Spec-
trum son compatibles con la TK90X y
los programados en Basic, también
lo son con TS2068. Siempre es con-
veniente probar antes de comprar

(0 al menos, antes de pagar)...

cidos v distribuid
or VALENTE COMPUTACION.
Ref. N 56): ;

eMATCH DAY. Para Commodore
64 y para CZ Spectrum y TKS0X -
48K.

Bienvenido al juego de Futbol!!! No es
un juego ordinario, sino uno tipo arca-

de de tres dimensiones. El juego se
ve desde el punto de vista de una
camara, que recorre el campo de jue-
go durante el partido. Cada jugador
se mueve de acuerdo a las reglas
habituales del futbol. Como en los ca-
sos reales, se puede gambetear, in-
terceptar, pasar la pelota, cabecear,
bloquear, tirar cornes y tiros de ban-
da, practicamente todo. Divertidi-
simo!

Precio: # 2,20.

‘ )

ta avezado en ciertos temas y con algunas
restricciones.

El laboratorio se encargard de cvaluar
todos estos procesos de las grandes sintesis
funcionales psiguicas (en el campo de la
inteligencia) que hacen al aprendizaje, el
conocimiento y su adquisicion,

Tras esta primera etapa, relacionada rei-
teramos, con un sistema de ensefianza, el
laboratorio se abocard a la tarea de crear un
sistema experto en nuestro idioma, es decir,
el castellano.

Es de destacar, con legitimo orgullo, que
los profesionales que intervienen son todos
argentinos, entre los que se encuentran es-
pecialistas en linguistica, ensefianza y sis-
temas.

La ceremonia de inauguracion estuvo a
cargo del rector de dicha universidad, Prof.
Jorge E. Bosch y conté con la presencia del
subsecretario de Informatica, doctor Car-
los M. Correa y de representantes de la
empresa [.B.M. Esta empresa facilit6 los
equipos de computacion que se empleardn

en el sistema.
Entre los didlogos que el Dr. Bosch sos-

tuvo con el periodismo podemos reproducir
los siguientes: ‘‘la inauguracién del labora-
torio es ante todo un acto de cultura porque
la cultura cn nuestros dias es integradora e
interdisciplinaria”. Sostuvo que el C.A.E-
.C.E. ‘‘fue la primera universidad del pais
que instituyd la licenciatura en sistemas’’ y
agregd que ‘‘a partir de entonces hemos
realizado grandes esfuerzos y éste es uno de
los dltimos jalones’”. Explicé que *‘inaugu-
ramos el primer laboratorio de inteligencia
artificial y esto demuestra algo mds de la
unidad de la cultura. Este producto revitali-
za una de las ramas cldsicas de la cultura
humanistica: la légica’. Luego hizo refe-
rencia a que dentro de los tres proximos
afios se podrd brindar un sistema para la
comunidad toda. El Centro de Altos Estu-
dios en Ciencias Exactas es una de las 25
universidades privadas del pais.

También hizo uso de la palabra el Ing.
Leopoldo H. Carranza quien se extendi6

o FROTTROS

en conceptos sobre las ventajas valiosas que
este centro proporcionard. Dijo que asisti-
mos a un tiempo que se lo puede parango-
nar con el siglo de oro de la Crecia cldsica,
debido al avance de las ciencias y que la
miéquina nos ayudard en lo que s propio de
la especie humana: pensar sobre el pensar,
razonar sobre el razonar, teniendo en cuen-
ta que el hombre es el tinico ser de la Crea-
cién que piensa, si, pero que piensa que
piensa... El Ing. Carranza es catedritico
también del C.A.E.C.E, Cabe destacar que
las primeras ideas surgieron en conversacio-
nes entre la directora de sistemas del
C.A.E.C.E. y el ingeniero Daniel S.
Tkach.

En cuanto a los antecedentes en nuestro
pais, nos tendriamos que remitir al robot
industrial que disend en 1985 el Grupo Con-
trol Numérico de la regional Cérdoba de la
U.T.N. Pero mientras éste reemplaza sélo
la mano de obra, el laboratorio del C.A.E-
.C.E. piensa.

Continuaremos informando sobre este

tema...

Es necesario tomar plena conciencia de la
importancia de la informética hoy y en su
proyeccion futura. Este es el concepto que
nos transmite el subsecretario de Informati-
ca Carlos Maria Correa, al decimos que
*‘los paises que hoy quedan marginados de
la revolucidn tecnoldgica seguramente van
a quedar condenados al subdesarrollo defi-
nitivamente o por muchas décadas’’.

Explicé que ‘‘la Argentina hoy estd muy

- atrasada en este tema ya que nuestro pais ha

venido sufriendo un deterioro muy grande
durante los iiltimos anos’’. Hizo menci6n a
la convocatoria que al respecto hiciera sobre
informitica el presidente Alfonsin en 1984,
fecha en la que se constituy6 una comision
especial compuesta por representantes casi

de todos los ministerios: de la Nacion, de las
provincias y de las universidades nacionales
y que esta experiencia continuard el afio
proximo mediante la Segunda Escuela Ar-
gentino-Brasilefia de Informatica.

Todo surge en torno de la resolucion
44/8S respecto del régimen para la informa-
tica en el pais. Se habla de beneficios impo-
sitivos, de beneficios segiin localizaciones,
pero todavia estamos dentro de los esque-
mas de los anteproyectos, que no de las
realizaciones. En circulos especializados se
habla de ir hacia nuevos concursos para
obtener licitaciones con participacidn
abierta.

Lo que se encuentra en estudio es un
nuevo régimen sectorial para la industria
electrénica en general. El legajo se encuen-
tra en la Secretaria de Hacienda y la dltima
palabra la tiene el ministro Sourrouille.

El ministro intervendrd en las desgrava-
ciones, por ejemplo. Dicha resolucién 44/
85 trata de los beneficios del régimen secto-
rial y lo que pueden llegar a gozar en el
otorgamiento de franquicias en materia de
impuesto a las ganancias, capitales y sellos.
Los inversionistas, por su parte, contarian
con diferimientos impositivos, inclusién
hecha del IVA.

Se podrian contemplar beneficios en los
derechos arancelarios, sobre la importa-
cion, lo que no contemplaba la resolucion
44/85. Pero ello llevara también a compro-
misos en la exportacion, asi como también
en el mercado interno.

Las siete empresas que se presentaron a la
propuesta —una con oferta doble—, optaron
por acogerse a los beneficios previstos en
los mencionados decretos, dentro de un seg-
mento determinado de fabricacion, excep-
cién hecha de la firma Itron. Este segmento
implica el otorgamiento de desgravacioncs
de ganancias del orden del 100% para los
tres primeros afos, para decrecer 2 80%
durante el cuarto y concluir en 60% en el
quinto. 2

El régimen sectorial deberd estar supedi-
tado al reciente decreto 428/86. En éste se le
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otorga a ENTel el dominio en la supervision
de los proyectos y la instalacién de equipos.
La firma Itron, estd constituida por el
grupo Chapiroe en coincidencia con el go-
bierno de Rio Negro; CNL Bull, por Cas-
tellone, Noblex y Bull; IDAT por Bridas y
Burroghs; SISTECO, por Wan y Sisteco;
Microsistemas, por la coincidencia radical
denominada ‘‘grupo Cérdoba’’; Czerwe-
ny, proviene de Rosario; AUTOREDE, el
grupo SADE y empresas brasilenas.

T NuESTRO
__PAIS DENTRO
EL PLAN EUREKA

El Sr. Roberto Lavagna, secretario de
Industria y Comercio Exterior durante el
transcurso de su visita a la Ciudad Luz,
sefalo que la Argentina tendrd una partici-
pacién capital en ¢l Plan Eureka de los
europeos. Dicho plan estd estructurado so-
bre una alta tenologia. Nuestro pais se inte-
grard a Eureka a través de la C.G.E.

(Compagnie Generale d’Electricité) fran-

cesd.

El alto funcionario argentino hizo una
declaracion al finalizar su entrevista con el
presidente de la C.G.E., Georges Pebere-
su, expresando: ‘‘Las empresas privadas
argentinas podrén trabajar con la firma fran-
cesa y con otras empresas que estén involu-
cradas en el plan Eureka’’.

Agregé que la C.G.E. se comprometié a
suministrar informacién a empresarios y
funcionarios argentinos con respecto al Eu-
reka y a introducir a compafias ‘‘en aque-
llos dominios en que la propia C.G.E. no
participa’’.

El plan Eureka surgi6 en el Viejo Conti-
nente como contrapartida al de los U.S.A.
para incrementar el mercado civil en un
lapso de 5 a 10 afios.

De acuerdo a Lavagna, el gobierno ar-
gentino® ‘‘se compromete a otorgar a las

empresas que participen en este programa
apoyos similares a los que otorga el gobier-
no galo a sus empresas, como desgravacio-
nes fiscales y créditos”.

En el didlogo mantenido con Pebereau se
establecio que nuestras empresas participa-
rian en cuatro campos del plan: rebdtica,
informdtica, comunicaciones y biotecno-
logia. En los tres primeros, en forma asocia-
da con la C.G.E. y en el cuarto sector, con
otras empresas francesas. ‘‘Lo interesante,
mas alld del aspecto comercial, es que las
empresas argentinas recibirdn tecnologia
con los contratos que suscriban’’, sostuvo
nuestro secretario. ‘“Todo esto quedara cu-
bierto por un acuerdo-marco que se nego-
ciard en los préximos 90 dias de gobierno a
gobierno’’ .

Segilin medios diplomadticos, esta es la
respuesta efectiva que el presidente Mite-
rrand otorga luege de la reunién de la Co-
mision Mixta de Cooperacién Econémica,
en cuyas sesiones nuestros compatriotas
manifestaron su deseo de integrarse al plan
Eureka. Lavagna expreso: ‘‘La Argenti-
na, dentro de América latina, tiene un ele-
mento humano que le permite participar en
los programas tecnolégicos con grandes
ventajas comparativas’”.

El funcionario argentino concluyd: ‘‘Los
resultados obtenidos son importantes para la
Argentina porque demuestran que la Com-
pagnie Generale d’Electricité tiene la in-
tencion de que nuestro pais sea un socio
privilegiado dentro de América latina”’.

Ref. 53

Estas acreditadas microcomputadoras, de
origen inglés y tan populares en Espaiia a
pesar de haber aparecido hace muy poco
tiempo (recién en 1984), se estdn difundien-
do rdpidamente en nuestro pais. La firma

que las importa con exclusividad, CIC -
Centro Informitico de Computacién
S.R.L., se ha preocupado de prestarles el
mejor soporte posible, brindando también
todo el software disponible en el exterior,
que es abundantisimo y de excelente cali-
dad, para beneplécito de sus poseedores. En
efecto, cuentan con un amplio surtido de
libros, revistas y muy especialmente casetes
con todo tipo de aplicacién. Hay de juegos
(mds de setenta), educativos, profesionales
y de utilidades y lenguajes. También cuen-
tan con una buena baterfa de diskettes, im-
presoras, joysticks, etc.

Estamos en condiciones de anticipar que
proximamente estardn también en nuestro
pais los AMSTRAD PC W8256, anuncia-
do como * ‘el ordenador concebido para sus-
tituir a la maquina de escribir’’ que cuenta
con: Unidad central (256 K RAM), reclado
profesional en castellano, Unidad de disco
(180 K por cara), Pantalla de alta resolu-
cion, Impresora de alta calidad (N.L.Q.),
Programas en discos: Procesador de textos
Locoscript - Sistema operativo CP/M Plus -
Mallard Basic con sistema Jetsam para fi-
cheros indexados - Lenguaje Dr Logo - Di-
versas utilidades y completa documentacién
y manuales en castellano.

No paran alli las novedades a este respec-
to. CIC - Centro Informaético de Compu-
tacion S.R.L. ha trabajado los precios de
las maquinas actualmente disponibles y ésto
incluye también a las computadoras LA-
SER, de origen E.E.U.U. que también im-
portan.

Las AMSTRAD CPC 464 bajaron de
2 1.460.- a & 1.460.- (con casetera y vi-
sor monocromdtico) y las LASER 2001 de
#F 427.- a # 385.- (incluye cartdrige si-
mulador de vuelo) mientras que el modelo
3000 de LASER fue rebajado de #¢ 972.-a
#¢ 840.-.

Por las caracteristicas de todas estas ma-
quinas ver el sector Novedades de nuestro
nimero anterior.

..Muy Pronto Lo Nuevo.

Solicite Catalogos

Av Pueyrredon1990 4°A(1119) Te.:83-5241

Ref. 18
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SOFTI CLUB

Les escribo porque en un nimero anterior de su
revista hacen referencia a un programa radial sobre
computacion'y con emision de programa. Wuiero
decirles que estan en un error, ya que el primero de
dichos programas fue hecho en Rosario en sep-
tiembre del ‘85 en LT3, radio Cerealista, los domin-
gos a las 22 hs. por FM, con la conduccién de
Oscar Terradillo y Daniel Calvo, auspiciados por
Mini-comp. Estas personas que he nombrado ha-
cian un programa de calidad, con informacion, no-
tas a gente relacionada con la computacion y buena
muisica; tenia concursos y hacia el final emitian un
programa para computadora,

Como se ve, hablo en pasado, ya que este pro-
grama no se emite mas, aunque han prometido
regresar en marzo para poder seguir haciendo "mi-
cromanias”, entre todos, el cual es el lema del
programa.

Matias Aristides
Rosario

Muchas gracias por tu aporte y tu informacioén,
Matias. Confirmamos la fe de erratas. Saludos.

Y

=y

Agradecemos en este espacio a un lector
anonimo que descubrid y nos sefiald por teléfo-
no, tres errores que se deslizaron en el listado
del -mas que programa- programon “‘Truco”,
publicado en el N° 11 de P.P.

Compartimos con nuestros lectores la si-
guiente fe de erratas:

1) Linea 9510 PRINT AT I, JJ;"

Luego del punto y coma deben seguir seis
espacios entre comillas; la Gltima comilla no
aparecio en el listado.

2) Linea 9550 PRINT AT {8,0;,”

Idéntico problema que en el caso anterior; la
comilla final ha desaparecido. Hay que tipear
cuatro renglones completos de espacios.

3) Linea 9781 IF INKEYS="T" THEN GOTO
979

Corresponde 9792 en lugar de 979.

Otro de esos pequefios grandes errores
cuyo descubrimiento también debemos a un
lector desconocido.

En el programa “Tron", mismo numero de
P.P. que el anterior, la linea 50 PRINT | del
programa cargador, al haber sido mal impresa,
hace que el programa ya no funcione. Corres-
ponde 50 PRINT I, (con coma al final). Ya que
estamos aclaramos el cartel de linea 150, algo
borroso en la impresion; dice, sencillamente,
“LISTO".

Nuevamente gracias a Leetor Andnimo, de
Lugar Desconocido (Provincia Ignota).

A la imprenta: &¢// %%+ij!l!

Pig62 [progranasion| N2

En el programa de la pagina 50 (N° 11 de P.P.),
ha desaparecido literalmente la linea 7070 y el res-
io es de lectura muy dificultosa. A pesar de la infe-
rior calidad del papel la copia de listados del N° 9
me resultd realmente agradable por la nitidez de los
caracteres. Yo opino que la calidad de la revista
dependera mas del material publicado que del pa-
pel, por supuesto, mientras no logren otras solucio-
nes que unan ambos aspectos,

Personalmente, estoy preparando material para
enviarles y me mueve mas el deseo de informarme
y colaborar que unos magros 25 australes,

Tomen lo anterior como una bien intencionada
sugerencia.

Carlos Huder
Lanus - P.B.A.




Con respecto al primer punto, el N° 11 de P.P.,
debemos decirte que tenés razon; enviamos en-
tonces la fe de erratas. Al final volvemos a publi-
car las lineas que salieron con impresion defec-
tuosa.

Respecto de la impresion tenemos que decir-
te que el punto dptimo de la misma es muy dificil
de conseguir (N° 9): ni entintar demasiado ni
dejar que aparezca demasiado flojo. Puede dar-
se el caso de numeros aislados, “flojos”, pero
te aseguramos que estamos en lo dptimo en la
Argentina.

En cuanto al papel tenemos una opinion dis-
tinta de Gaston Loza, en la pagina 66, P-P.N°11,
Habria que aunar criterios: esperamos més opi-
niones al respecto.

Con referencia a los 25 australes tomamos
nota de tu opinion. EIk premio, si bien no es lo
mismo que ganar el PRODE, no deja de ser un
aliciente a la gran mayoria de nuestros lectores.

Gracias y hasta la proxima, Carlos.

Tengo dieciseis afos y soy usuario de una 2068 y
quisiera divulgar por medio de vuestra publicacion
algunos trucos que pueden resultar muy dtiles a
otros programadores de la Timex.

1) Como evitar que interrumpan la carga de un
programa en Basic y lo listen o pirateen: se debe
colocar en el programita cargador o introductorio
alguno de estos POKES: POKE 23613,0 o POKE
23659,0; los cuales se neutralizan con POKE
23613,252 y POKE 23659,2. Para grabar un pro-
grama con este tipo de proteccion se recurre a
SAVE “nombre” LINE 0 y como linea 1:1 POKE
23659,2: POKE 23613,252. Para deshacernos del
amante del MERGE " usaremos POKE 23815,0.

2) Como pokear un nimero de 16 bits sin caer
enlas clasicas divisiones por 256: usar RANDOMI-
ZE (RAND) X (X es un nimero natural menor a
65536) y se digita a continuacion: PRINT PEEK
23670 (16434), PEEK 23671 (16435); surgira el
byte mas significativo a la derecha, y el otro a la
izquierda.

Nota: los nimeros u 6rdenes entre paréntesis
indican los cambios que se deben hacer para que
los trucos funcionen en TS 1000, TK 85, y similares.

3) Como usar el reloj de tiempo real: primero se
lo debe poner en cero con POKE 23672,0: POKE
23673,0: POKE 23674,0. Luego, cuando se nos
ocurra, tipearemos PRINT (PEEK 23672 + 256 -
PEEK 23673 - 65536 - PEEK 23674)/50, y se vera

EN UN MES
anote

Instituto Politécnico Argentino

INFORMES: Av. Cordoba 3157
tel. 821-6630 7 824-4724 [ﬁ
IFAJ

MUCHA PRACTICA
LMODEFIN'OS EQUIPOS

‘COMPUTACION

)
S\ £l 15 de cada mes
comienza un curso
especial de computacion.
Ud. no necesita preparacion previa.

48 anos de experiencia docente

\ Ref.. 46

computer
school

Av. SANTA FE 2653,
Buenos Aires - Argentina
Tel.: 821-7580

COMPUTACION Una profunda y activa reflexion
PARA sobre el propio pensamiento.
NINOS, JOVENES Y ADULTOS
LOGO y BASIC Excelente nivel técnico y pedagégico

b "oy
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hace cudntos segundos fue puesto el reloj en cero
(el reloj vuelve a comenzar también después de un
NEW o cuando se prende la maquina).

Con el siguiente programa veremos en cuanto
tiempo cuenta la maquina hasta 1986:

10 DEF FN T () = (PEEK 236724-256 - PEEK
23673+ 65536 - PEEK 23674)/50

20 REM print FN T () nos dice el tiempo

30 POKE 23672,0 : POKE 23673,0: POKE 23674,0
40 FOR X=1T0 1986: NEXT X

50 PRINT FN T (); "'seg

60 REM tardara entre 10 y 15 segundos.

Nota: este truco también se puede efectuarenlas
CZ 1000, TS 1500 y similares del siguiente modo:
se resetea el reloj con POKE 16436,0 y POKE
16437,0. Para ver el tiempo se usa PRINT (65535 -
PEEK 16436 - 256 - PEEK 16437)/50. Nota: todas
estas instrucciones deben ir con su correspondien-
te niimero de linea. Aclaraciones: el reloj en ambas
computadoras tiene una precision de 0.02 seg; el
reloj en TS 1000 vuelve a 0 luego de 21 min 50 seg
72/100.

10 REM PROGRAMA EXPERIMENTAL

20 POKE 16436,0

30 POKE 16437,0

40 FOR X=1T0 1986

50 NEXT X

60 PRINT (65535 - PEEK 16436 - 256 - 16437)/50;
También se puede intercalar 5 FAST y 65 SLOW.

4) Cémo hacer la linea 0 en un programa: se
copia la linea a proteger, se toca ENTER y POKE
26711 (16510),0. Para revertir: POKE 26711
(16510),1. En la Spectrum y TK90 X se debe reem-
plazar 26711 por PEEK 23635+256 - PEEK
2363611,

5) Cémo detectar si se puls6 CAPS SHIFT o
SYMBOL SHIFT (como INKEY):

a) Para detectar CAPS SHIFT: IF IN 65278=30
THEN...

b) Para detectar SYMBOL SHIFT: IF IN 32766-29
THEN

Nota; esto no funciona en Spectrum o TK 90.

Sebastian Sajariff
Florida, PBA

Muchas gracias por tu colaboracién, Sebastian.
Recordamos a los no avezados, como vos lo
hiciste més arriba, que los sistemas operativos
y direcciones de memoria de la TS 2068 y las
demés Sinclair (Spectrum y TK-90 X) son dife-
rentes y por lo tanto algunos de estos POKES
que envian no daréan el resultado esperado en
estas ltimas. No nos quedd espacio para tus
otras sugerencias. Mil gracias mil...

———

Nuestro amigo Gabriel Zurschmitten, de Ra-
fael Calzada, P.B.A., nos envia dos pequefias
rutinas que nos permitirdn hacer rapidamente la
conversién entre nimeros decimales y bina-
rios. Sirven, en principio, para todas las maqui-
nas de la linea Sinclair (chicas y grandes), pero
con leves adaptaciones a nuestros lectores po-
drén hacerlas correr en todas las computado-,
ras. La rutina “BIN/DEC” convertira binarios a
decimales y su compafiera “DEC/BIN” lo hard a
la inversa.

1@ PRINT "INGRESE NUMERD BINRR

28 INFUT HS
38 LET O=LEN RS

R0 e e e g3 g
o S0 00 = TR £
COOORGGHE

L
i
GGG'G

S e s e S
10000 = J 1T 4= LA
SOUSQeGE

D~~D
ol |

T

Zo To

=u= o n-
o

LET 5

R
TROT
IF INKEYS§="S'
IF_INKEYS
GOTO 180

PRINT

INFUT A
LET X=/

LET Bg=
IF Rs2= INT (R72) THEN LET B

"INGRESE NUMEROC DECIM

R
ﬁBsIFlHI=< +INT (Ars2) THEN LET
LET A=INT (A~/

IF &=l THEN GUTD ieo

GOTO 5@

LET Es%= B!+5TR$ A

FRIN

FOR N= LEN 85 TO 1 STEP -1
FRINT EsiN}

HEXT M

PRINT

PRINT “OTROTI(S/MN)°

IF INKEYs="35" HEN LU
IF INREY$="N" THEH STOP
GOTO 17@

LDB, 10
RET

2690 en pantalla?

hay un ejemplo propuesto:

¢ Por qué al hacer PRINT USR 16514 obtengo un

iGracias, Gabriel!
PREGUNTA HECHA POR
Enel Curso de LM I, P.P. N° 6, pag. 46, punto 7.2, | Sergio Pili

Tres Arroyos, PBA

Porque vos cargas con 70el registro B, que es la “mitad superior del

SUSCRIBITE A P.P.

Numeros del 13 al 25

& Numeros GRATIS
13 Ejemplares de P.P.
al precio de 11

LLAMANDO AL 393-8456/8560

v % 25,30

punto & - Ref. 99




o Serwuo grmmw de anuncios breves para los
_'_'Iec‘fores (no comerciales) de Programacion
Papular

| ';__"ff?a_ra- COMPRAR, VENDER, CANJEAR, PRESTAR,
. BUSCAR | OFRECER TRABAJO, etc.

e

Para publicar tu aviso en esta seccién (mdximo 20
palabras) sélo tienes que llamarnos al TE.
393-8456 6 393-8560 (Adriana), o escribirnos a
Ediciones del Futuro, S.A. - Seccién Avisofti -
Maipi, 464, Piso &, Oficina 801 -

(1.006), Capital.

“@®DESEQ lao Cebalios 227. Lonquimay (6352)
‘Comunicarme con Juan M. Etchega-  La Pampa.

1y, queenPPN° 10pidid unprograma @ VENDO

de truco. Escribir a: Pablo Mercado,  Apple Il ¢, 128 K adaptado para televi-
 Caseros 902, Godoy Cruz, Mendoza  sion, monitor BMC, 4080 columnas
; impresora Epson MX 80. Enrique 52-
6672,

® VENDO

TK 83, 16 K y juegos para la misma.
Tratar al 657-2805 Ramoén.

e VENDO

Sinclair 1000 mas pack 16K mas re-
vistas - Victor - 48-1704 Hasta 12
horas.

e DESEQO

Cartearme con usuarios de Commo-
dore 64. Fernando Duarte - Belgrano
367 (3100) Parana, Entre Rios.

‘@ RECIBO

Programas en especial de juegos pa-

ra CZ 1500. Ceferino de Mari, San

Martin 983 (6550) Bolivar.

000, 16 K nueva con garantia

la, Juegos # 100, Radl - Her- ® COMPRO
4 - Pcia, de Para T1 99 Moden y extended Basnc
392-0340/4845
@ DESEQ

:bﬁeﬁ:éstadn'con 5case- Intercambiar informacion y progra-
; un libro con 7 juegos  mas con chicos que posean CZ 1000
# 100. Marcelo Bajo. Estanis- 6 1500. Guillermo Paniaga. Palliere

2329 - Monoblock 28/2, 3 Piso C - e DESEQ

Rosario - Santa Fe Comunicarme con usuanusdeTK&ﬁ
e VENDO Clemente 51-8857.

Largelist of foreign computer magazi- @ VENDO

nes foru$s 3,00. Contactsto C64/128 CZ 1000 con ampliador a 16 K y 3
users wanted. casetes y 3 libros. JcseM_a_r_:gaﬁ
F. Engelberts, box 1422, 2970 Em- 0649 e
den, W. Germany. ® VENDO
O Canjeo juego de TK Bsymmpatz-
bles. Sergio o Dario 623—0186
® DESEO

Cartearme con chicas y chicos que
estén bastante avanzados en el ma-
nejo de Commodore 64, Drive e im-

@ VENDO

CZ 1000, con ampliador de memoria
16K, manual basic en castellano 12
juegos, casi nueva # 90, Guillermo
658-3161,

@ COMPRO

Disketera para Commodore 64, usa-
da, con facilidades. Horacio 53-0230

presora. Rodolfo Bianchi. Sobremon- |

AVISO AGRUPADO (1/186).
MAS ECONOMICO
ANUNCIESE POR MODULOS

NINOS - ADOLESCENTES - ADULTOS - DOCENTES
CURSOS DE LOGO ¥ BASIC
* Grupos Reducidos * Docentes Altamente Capacitados
* Modernos Equipos * Amplitud de Horarios (14-21.30)
* Precios Promocionales

393-84856 / 8560 INSTITUTO SUDAMERICANG MODELO (A-827) %
RI0O DE JANEIRO 663 CAPITAL TEL 9852-9736 &
COMMODORE 16-64-128. Disk Drive Drean M
Commodore 1541. Drive 1571. Joiystick. YALE (?03 l,’-UTAF-ION
Datasette. Fast Load c/Reset inc. Interfaces p/ ar;(:{ :;:;f ‘::’ij;; 3:;:;::; o
C16 y C 64. Cintas para impres. 1000 y 803. i e .
Manuales en castellano p/128 y gran cantidad obtendrd un 5% de descuento. e
de juegos y utilitarios. Cursos Basic : e =
p/Commodore. Grupos de 5 a 8 personas. Florida 683. Maipu 625. Tel. 392-6820/6816.
Programas p/128 y C 64. Lo iltimo de EE.UU, y
Europa. Perforadora de diskette. Diskette DD y
todo lo que usted necesita para su Commodore. CENTRO DE CAPACITACION INTEGRAL
PEEK & POKE S.R.L. Instituto de ensefianza. Computacion Basic. Centro de o
: o o computos propio. Plan becario promocional. ik
Nueva direccion V. Arredondo 2285 = Hipélito Yrigoyen 4177 (1280). 5
o o

(1426) Cap. Fed. 783-7621.
(alt. Cabildo 1500). Envios al interior.

Capital Federal. Tel. 981-0524.

e

e T e

e R

——




Pregunta Hecha por

Pregunta Hecha por

* registro BC, cuyo valor te devuelve USR. Al llamar al programa en LM,
BCse carga con el numero 16574, byte alto.en B, byte bajo en CCargar
Bcomuncontenido no altera el valor'de C. y el numero resultante es lo
que imprime USR. ;Aclarado, Sergio?

después ordenas PRINT . Hace la prueba siguiente para ver otra_"::-"
forma de uso: PRINT 1. “SOFTI", Saludos.

Miguel Fernandez
Lorenzo. Sta

Les envio algunos de mis chistes graficos, con per-
sonajes creados por mi. San
Fe

¢ Qué es el lenguaje MINI-LOGO? Roberto Denapole

Capital Federal

; '.Gra_cias, Miguel, estan muy lindos, pero por favor envianos algo con
* mas definicion grafica (mas legible) para que podamos publicarlos.
: No dejes de hacerlo...

- mientos a !a manera de las

Deseo sabersi existe algun lioro que explique como | Javier Ruiz
hacer Robots controlables desde una Talent MSX | Mariano Acosta,
PBA

Es un intérprete de LOGOﬁecho 9;1 Basic para las CZ 1000y 1500, Te .
permite dar ordenes a la tradicional “fortuga del Logo -que en este
caso dibujara conuna resolu fante menor- y crear procedi-
jo para maquinas con mas
ibconjunto de comandos dedi-
mas lento en ejecucion, pero
4 facilidad de aprendi-

capacidad. Falta, en esta version,
cado a manejo de listas y palabra
conserva toda la filosofia del Log
zaje y programacion.

: Di_riéite_perspnalmente al Club de Usuarios de MSX, en su nueva
 direccion de Cabildo 2027, 1° piso, Capital Federal. Todo lo que sea
novedad en MSX esta alli, y la atencion es estupenda. ;Suerte Javier!

Carlos Saffe
San Juan

El mddulo de sonido para TK-85 ;también agrega
color?

Javier, Gabriel e
Ignacio
Capital

Somos un grupo de estudiantes de arquitectura y
disponemos de una C364. Queremos saber que
posibilidades tenemos de aprovecharla como he-
rramienta de dibujo y diseno.

No, Carlos. Para agregar color haria faltsmod%f
solo el software incorporado (el sistema oper;
hardware en la etapa de salida de senai a T.V.

-.Biﬂjanse aMB 11, Mario Bravo 11 de esta Capital, donde funciona un
verdadero centro de difusion ce aplicaciones de esa poderosa compu-
: _tadora Esta dirigido por colegas uyos, amlgos

¢Se puede cambiar la velocidad en baudios de la | Sebastian Saja-
computadora TS 2068 para cargar y grabar progra- | roff
mas y ofro tipo de informacion? Florida, PBA

compatibles con al- | Edgar O. Franco

S.M. de Tucuman

Las computadoras IBM. ;son
guna octra?

_ .punto critico: la fidelidad de los grabadores de que dispone la gr
- mayoria del ptlbﬂcn no da para m ucho, tan solo es operativamen

Los archivos grabados por /BM-PC, Edgar, los lee la Talent MSX sin

~ problemas. Los programas Basic pueden ser leidos de diskette pero

_ existen algunas diferencias entre ambos Basic's. Son facilmente sub-

- sanables. Las direcciones de memoria son distintas: los archivos
Assembler deberan ser reubicados y corregidos.

Si se puede, Sebastidn. Algunos programas’comerciales incll.i_'yf
rutinas de carga veloz para incorporar blogues de bytes a la RAM. En
Argentina, Leuco-Softdesarroll¢ el sistema “Concord”, que llego at

factible la carga al dnhle de velocidad que la normal. Actualmen
Lauco-Sof esta a la espera de una mejora masiva, bien en la sensibi
dad del hard encargado de recibir la informacion grabada en Iz
computadoras, bien en la posibilidad de acceso de publico o dtspos

vos de audio mas sofisticados.

Carlos Bianco
Avellaneda. PBA

Quisera saber si el programa ""Costos de fabrica-
+ cion", aparecido en P.P. N° 8, puede correrse en
una CZ Spectrum, y de ser posible, como lograrlo

Diego Hermann
Gral. Roca
Rio Negro

Solicito a uds. quieran informarme que versiones
existen de LOGO para C-64

- Efectivamente, Carlos, podes hacer funcionar ese programa en tu CZ

- Spectrum, TK-90 X o TS 2068 simplemente eliminando las instruccio-

- nes SCROLL, FAST y SLOW que encuentres. Probablemente debas
arreglar un poco las salidas por pantalla con PRINT AT.

Existen dos versiones, Diego, ambas oficiales, La inglesa {Gommodo-'
re Logo) y la espaniola, importada por Drean desde Espana. Esta
ultima tiene peculiaridades reaimente pintorescas: el clasico SI..EN-

TONCES del logo se ha implementado como Sl...PUES. Ambas versio-
nes se consiguen normalmente en esas especializadas en Commo-

En mi maquina, una TK-90 X, tengo unateclaconel
simbolo ", cuya funcion no me explica el ma-

Hector Takaichi
Nogues, PBA

4 Existe algun programa que le haga reproducir so-

Guillermo Pa-

nual. ;Vos podés, Softi?

Encantado, Héctor. El simbolo al que te referis —corrientemente llama-
~ do “signo numeral” (equivalente a N° en inglés), tambien sirve para
~ decirle a la maquina por cual canal debe entrar o salir la informacion.

‘Por ejemplo, si usas Microdrive o diskettera, para "‘imprimir” informa-

cidnenla cinta del cartucho microdrive o en el diskette, previamente
 abris comunicacion con el periférico en cuestion (con OPEN )y

nidos a la CZ 10007 niaga

Rosario. Sta. Fe

Si, Guillermo. Hemos publicado dos exceientasmngramas ambos de; e
Daniel Weselka, todo un especialista al respec{o‘ en PP.Ns4y10,
llamados, respectivamente, “Organo y efat:tas“ y “Grabador digital”, = .
Si te interesa, podés adquirir el Generador de sonido de M:crodfg.-rar
que es compatible con tu maquina.

rigss [programacion] 2
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Computador personal

Talentysx

Inteligencia
en crecimiento

DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS: CAPITAL FEDERAL: AMATRIX, Bolivar 173 - ARGECINT, Av. de Mayo 1402 -
BAIDAT COMPUTACION, Juramento 2349 - COMPUPRANDO, Av. de Mayo 965 - COMPUSHOP, Caordoba 1464 -
COMPUTIQUE, Cordoba 1111, E. P. - COMPUTRONIC, Viamonte 2096 - CP 67 CLUB, Florida 683, L.18 - DALTON
COMPUTACION, Cabildo 2283 - ELAB, Cabildo 730 - MICROSTAR, Callao 462 - Q.S.P., Bartolomé Mitre 864 -
SERVICIOS EN INFORMATICA, Parana 164 - DISTRIBUIDORA CONCALES, Tucuman 1458 - MICROMATICA, Av.
Pueyrredon 1135 - ACASSUSO: MICROSTAR ACASSUSO, Eduardo Costa 892 - AVELLANEDA: ARGOS, Av. Mitre
1755 - BOULOGNE: COMPUTIQUE CARREFOUR, Bernardo de Irigoyen 2647 - LANUS: COMPUTACION LANUS,
Caaguazu 2186 - LOMAS DE ZAMORA: ARGESIS COMPUTACION, Av. Meeks 269 - MARTINEZ: VIDEQ BYTE,
Hipolito Yrigoyen 32 - RAMOS MEJIA: MANIAC COMPUTACION, Rivadavia 13734 - SAN ISIDRO: FERNANDO
CORATELLA, Cosme Beccar 249 - VICENTE LOPEZ: SERVICIOS EN INFORMATICA, Av. del Libertador 882 - BAHIA
BLANCA: SERCOM, Donado 327 - SUMASUR, Alsina 236 - LA PLATA: CADEMA, Calle 7 N° 1240 - CERO-UNO
INFORMATICA, Calle 48 N° 529 - MAR DEL PLATA: FAST, Catamarca 1755 - NECOCHEA: CAFAL, Calle 57 N° 2920 -
SERCOM, Calle 57 N° 2216 - CORDOBA: AUTODATA, Pasaje Santa Catalina 27 - TECSIEM, Santa Rosa 715 -
ROSARIO: 2001 COMPUTACION, Santa Fe 1468 - MINICOMP, Maipt 862 - SISOR, Urquiza 1062 - SANTA FE:

ARGECINT, P. San Martin 2433, L. 36 - SISOR, Rivadavia 1062 - INFORMATICA, San Gerdnimo 2721/25 - VILLA

MARIA: JUAN CARLOS TRENTO, 9 de Julio 80 - MENDOZA: INTERFACE, Sarmiento 98 - BIT & BYTE, 9 de Julio 1030 -
COMODDORO RIVADAVIA: COMPUSER, 25 de Mayo 827 - GENERAL ROCA: DISTRIBUIDORA VECCHI, 25 de Mayo
762 - LA PAMPA: MARINELLI, Pellegrini 155 - NEUQUEN: MEGA, Perito Moreno 383 - EDISA, Roca esq.
Fotheringham - RI0O GRANDE: INFORMATICA M & B, Perito Moreno 290 - SAN CARLOS DE BARILOCHE:
L. ROBLEDO & ASOCIADOS, Elfein 13, Piso 1°- TRELEW: SISTENOVA, Sarmiento 456 - PARANA: MARIO GARCIA,
Laprida y Santa Fe - POSADAS: CENTRO DE COMPUTOS ELDORADO, Colon 2429 - RESISTENCIA: FRANCO SANTI.
Carlos Pellegrini 761 - LA RIOJA: DANTE CASTAGNO, Pelagio B. Luna 321/329 - SALTA: DELTA COMPUTACION.
Caseros 873 - SAN MIGUEL DE TUCUMAN: LEXICON, 9 de Julio 85 - ELECTRONICA VALLE, Crisostomo Alvarez 264 .




el microcomputador

que Ud puede usar

« JOYSTICK

(6rgano de comando externo)

(opcional )

GARANTIA: 6 MESES

EXPANSOR
DE MEMORIA

Wl

85, fue especialmente disefiado y

ra que Ud. lo use con extrema simplicidad.
lo basta consultar su ameno y completo manual &
rucciones, en Castellano por supuesto, y Ud. podr4 3
pmputacion en forma fécil, ripida y préctica y en lenguaje BASIC.
S e A partir de allf Ud. podrd preparar sus propios programas, o también
lizar centenares de programas que existen en el mercado para estudiar:
matemdticas; fisica; quimica; biologia; musica; catalogar clientes; controlar stocks;
programar compras y ventas; controlar su cuenta bancaria; poner en orden gastos e
impuestos en su hogar; jugar ajedrez; backgamond; y ;por qué no? coa su exclusivo
joystick disfrutar de los mds fantdsticos video juegos: guerra de las gal-.ias, vasores
espaciales; etc. y todo lo que Ud. puede imaginar.

El tinico limite del microcomputador MICRODIGITAL TK85 es *SU lMAGINAClON”

OPCIONALES: i

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

s Expansor de memoria de 64 Kbytes RAM e Impresora directa o Programador de
EPROM e Interface para conexién de impresora profesional ( paralela). :

/MICRODIGITAL TK-05

Importa y distribuye: ARVOC s.alo i
Tte. Gral. Juan D. Peron 1563 (ex Cangallo] C.P. 1037 - Capital. Tel, 35-2400 / 2511/ B241.

Ref 1

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