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El Club de Usuarios de MSX

ya funciona en sus tres direcciones: CABILDO 2027 - 1° A

ESMERALDA 320 - 3° y TUCUMAN 2044 - 1° - CAPITAL
Invitamaos a los felices usuariosde  Podra probar todos los accesonos
la TALENT MSX al curso gratuito  de la linea MSX, jjdesde disketteras
de introduccion al fabuloso mundo  hasta robots!!
de MSX. Podra very leer todo lo que le interese
Participe del Club de Usuarios sobre la norma MSX: catalogos,
de MSX y encuéntrese con sus libros y revistas de todo el mundo.
amigos que también tienen la Todo con la seguridad, respaldo
TALENT MSX; e intercambiara y seriedad que solo TALENT puede
programas, datos y chimentos. brindarle.

jPara inscribirse, no olvide traer su factura de compra!

ClubTalent ysx

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION.
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SPRITES VIVOS

Abramos bien los ojos y
aceitemos nuestra mente
porque aqui va la palabra
magica que hara posible
todo este desarrollo:
Hook! (pag. 5)

,QUE ES LA VRAM?

Para aprovechar al maximo
las posibilidades del Basic, es
muy importante no
programar siempre con las
mismas instrucciones. (pag.
6)
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Comenzaremos viendo
algunas funciones
complementarias a los
comandos disponibles de
este sistema operativo,
desde Basic. (pag. 10)

TALENT MSX
DPC-200 VS. EL
RESTO

Industria

Argentina

La produccion nacional de computadoras
personales ya es una realidad indiscutible, como
lo podemos observar con la Talent MSX.
La mayor parte del proceso de fabricacion estd
hecho en Argentina, con componentes
comprados aqui. Entre ellos podemos citar:
circuitos impresos, resistores, capacitores,
transformadores, algunos conectores , fuentes
de poder, piezas plasticas, disipadores,
tornilleria, cables, manuales y embalajes.
Los procesos locales son la insercion y soldado
de componentes en las plaquetas de circuito
impreso, asi como el armado final y pruebas.
La fabricacion de las Talent MSX se realiza en
- una planta en la ciudad de San Luis que
mantiene un ritmo de fabricacién de «40.000
computadoras por afio y 2.500 periféricos.
Ademas, las perspectivas son promisorias:
espera duplicar estas cifras en breve tiempo.

LOS EDITORES

por TALENT, y el resto de
las computadoras. (pag. 18)

MSX LOGO

Otra vez la empresa
TELEMATICA extiende sus
desarrollos a las manos de
los uysuarios de sus
computadoras. Se trata esta
vez del programa que nos
permitira trabajar en
lenguaje LOGO. Pero esta

" vez no viene solo, lo

acompafia un manual
preparado por Hilario
Fernandez Long y Horacio
Reggini. (pag. 16)

Es un cuadro de las
especiales caracteristicas de

la primera maquina lanzada

tiene nuestra computadora
y veamos algunos ajemplos.

(pag. 26)

SECCIONES FIJAS

File (pag. 4) - Trucos (pag.
7 y 25) - Club de Usuarios
(pag. 30) - Critica de Libros
(pag. 31) - Raiting Soft (pag.
32) - Mailing (pag. 34)

PROGRAMAS

ALTA RESOLUCION

Aprendamos a aplicar todas

la< facilidades graficas que

Ta-Te-Ti (pag. 8) -
Movimiento Armdnico
(pag. 14) - Juego de la Oca
(pag. 20) - Cajero (pag. 23)
- Editor Assembler (pag. 24)



TAMBIEN SONY ES

MSX

Esta compaiiia japonesa mostrod su modelo MSX-2.
Una ampliacion en todo sentido acompana a es-
tas computadoras, desde una ROM de 64K y una
RAM de 192K, de los cuales 128K son destina-
dos para realizar graficos.

IBM HACIA MSX

Como se pudo conocer en INFORMAT 86, IBM
lanzara pronto los nuevos modelos de computa-
doras que incorporan el sistema MSX.

Esto no significa que los nuevos ordenadores sean
totalmente MSX, pero si se sabe que habra com-
patibilidad sobre el software de gestion y
aplicaciones. :

No hubo demasiada informacién de este tema, so-
bre todo de la parte técnica que formarn a es-
tos ordenadores,

Se marca, con esto, el avance del nueyo sistema,
que se expande rapidamente, y ha seducido a una
de |as marcas mas importantes del mundo de la
informitica.

— UN MOUSE PARA MSX.

Parece que la compania TELEMATICA esta
decidida a informatizarnes a todos y con el

mejor nivel posible. :

Cada vez nuestra Talent se parece mas a una
PC. Al borde del infarto programatico, nos
puso la noticia que llegd hasta nuestros oidos,
y la presencia de este ratdn electronico que’ -
no tiene absolutamente nada que envidiarle a
los de otras maquinolas.

Talent

it

Este peguefic ser, que pesa 200 gramos con
cola y toda, viene acompariado por un

programa que nos permitird disefiar, almacenar

¢ imprimir todas las pantallas que nuestra
imaginacion nos sugiera.

Ademas, puede ser usado simplemente como
joystick y mil utilidades més que veremos en
una préxima nota dedicada a este hermoso
roedor de pantallas.

* Este nuevo periférico es compatible con las MSX

CompuPrando

Av. de Mayo 965 - 1084 - Bs. As.

Tel.:

CONOZCA LA

DIFERENCIA. ..

UN TEACH-ROBOT
DE VIETA

La firma VIETA —esta compariia es mds conocida |
por su comercializacién de los equipos Pioneer—
ha creado un novedoso brazo-robot que ayudaré
a ensefiar y resolver los problemas de robética més
frecuentes e importantes.

y su manejo se realiza desde el software.

La venta de este kit permite a los usuarios fami-
liarizarse con este tipo de monstruos electroni-
€OS que Suponemos en poco tiempo se comer-
cializaran de tal forma que pasardn a ser un inte-
grante més de cada casa.

38-0295

HARDWARE
.EQUIPOS
.PERIFERICOS |
.ACCESORIOS

SOF TWARE

LUTILITARIOS
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Basie ‘

SPRITES VIVOS

Abramos bien los ojos y aceitemos
-nuestra mente, porque aqui va la pa-
Ilabra magica que hara posible todo

este desarrollo: Hook!

amos a mostrar la forma de
darles movimiento automati-
co a nuestros SPRITES. Esto
quiere decir que los sprites
van a circular por la panta-
lla a la velocidad y con la direccién que
uno quiera, sin tener que hacer una in-
finidad de PUT SPRITES. El encargado
‘de este trabajo va a ser un programita
en Assembler. Pero a no desesperar
pues aunque no sepamos Assembler, es-
te método de movimiento automatico
nos resultard muy sencillo.
Las primeras lineas de todo programa
que utilice este sistema deben ser las si-
guientes:

10 CLEAR 200, ~6016 LD HL, 6912
0 FORA = -6016 TO -6005 "CALL 74
30READ A § ADD A,0
40 POKE A, VAL (“8H" + AS)  CALL77

60 DATA 21,0,1B,CD,4A,0,C5,0,CD,4D,0

70 DATA C9

{Qué hicimos? Muy facil: cargamos el
programa Assembler, que estd en las li-
neas DATA, en un lugar de la memoria
en que no ‘“‘moleste’. Para eso, en la
linea 10 el CLEAR reserva’ese lugar de
la memoria, para que nuestro progra-
ma no pueda ser borrado. El programa
es cargado desde la posicion de memo-
ria —6016 hasta la —6005. Pero no nos
preocupamos Si no logramos entender
todo, de cualquier manera podremos
hacer andar nuestro programa. Las si-
guientes lineas son:

80 POKE -607,232
90 POKE -608,128
100 POKE -609,205

Estas tres lineas colocan una orden en
un lugar por el que la maquina pasa muy
seguido, exactamente cada /50 de se-
gundo. La orden es la siguiente: realice
el programa en Assembler. O sea que
cincuenta veces por segundo la maqui-
na leerd esa orden y correri nuestro
programita. Pero no tenemos de qué
preocuparnos, pues la cantidad de tiem-
po que se pierde es minima.

Luego de esto podremos realizar nues-
tro programa. Cuandoya estemos en un
modo de pantalla que nos permita Spri-
tes, hayamos definido los sprites y ten-

CALL 59520

gamos colocado uno en la pantalla con
una orden PUT SPRITE podremos ha-
cer lo siguiente:

300 POKE -6015, N 4 + M

310 POKE -6009, K

En realidad no se debe teclear realmen-
te M, N ni K, sino lo siguiente:

— En lugar de N, el nimero del sprite
que deseamos mover.

— La M debe ser reemplazada por un
0 cuando se quiera darle el movimien-
to vertical (o directamente no poner
nada en lugar de + M) y por un |
cuando queremos darle movimiento
horizontal.

— La K es la velocidad de desplazamien-
to. | es el movimiento mas lento de

los crecientes (hacia la derecha o ha- .

cia abajo) y 255 es el movimiento
mas lento decreciente (hacia la iz-
quierda o hacia arriba). Los nimeros
intermedios dan velocidades mas
altas.

Lo que hacen estas dos lineas es cam-
biar al programa en Assembler, que has-
ta ahora no se referia a nada en especial,
para que se refiera a un Sprite, una di-
reccién y una velocidad concretas. Has-

ta ahora el programa ya estaba |

funcionando, pero sin modificar nada
que podamos ver en la pantalla, o que
importe en nuestro programa. Ahora
los Sprites ya tienen movimiento.

Es muy importante anular esa orden que
llama a nuestro programa Assembler
cuando querramos volver a una panta-
lla de texto, si no queremos ver bellas
obras de arte abstracto en la pantalla.
Para eso basta con neutralizar a la linea
100 con la siguiente:

600 POKE -609,201

Finalmente, podemos darle a nuestros
Sprites no sélo- movimiento vertical u
horizontal, sino también diagonal. Para
eso modificaremos nuestro programa
inicial, creando una segunda orden data
similar a la de la linea 60. También po-
demos crear dos érdenes mis como las
de las lineas 300 y 310, porque hay que
aclarar la direccion y la velocidad del
movimiento vertical y el horizontal, que

en realidad actdan en forma indepen-
diente, pero al hacerlo al mismo tiem-
po nos dan el efecto de un movimiento
en diagonal. Aqui va un programa de
ejemplo:

|0 CLEAR 200, -6016
20 FOR A = -6016 TO -5994

30 READ AS

40 POKE A, VAL (“&H" + AS)

50 NEXT :
60 DATA 21,0,1B,CD,4A,0,C6,0,CD4D0
70 DATA 21,0,1B,CD,4A.,0,C6,0,CD,4D,0
80 DATA C9

90 POKE - 607,232

100 POKE - 608,128

110 POKE - 609,205

120 SCREEN 2,1

130 SPRITES (1) = STRINGS (8,255)

140 PUT SPRITE 1, (127,100)

150 POKE - 6015, | * 4+1

160 POKE -6009,2

170 POKE - 6004, * 4

180 POKE -59983

190 A$ = INPUTS(1)

200 POKE -609,201

Entre laslineas 10 y 110 cargamos, pro-
tegemos y ponemos a andar al progra-
ma Assembler. En la 120 vamos a la.
pantalla de SPRITES, en la 130 creamos
uno (un cuadrado) y en la 140 lo pone-
mos. En la 150 orientamos la primera
parte del programa Assembler hacia
nuestro Sprite en movimiento horizon-
tal, y en la 170 cargamos la velocidad
de ese movimiento (2). Enla 170 y la
180 hacemos lo mismo para la segunda
parte del programa y el movimiento ver-
tical, con velocidad 3. La 190 sélo es-
pera que toquemos una tecla: fijémonos
que aunque no ejecutemos ninguna or-
den nuestro Sprite se sigue moviendo.
En la 200 “‘apagamos’’ nuestro progra-
ma Assembler para volver a la pantalla
de texto sin problemas.

En sintesis, esta es una forma rapida y
sencilla de darle un movimiento oblicuo
y automdtico a nuestro sprite, lo que les
dard mids velocidad y precisidn a nues-
tros-programas.

Gustavo FAIGENBAUN
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LQUE ES

LA VRAM?

Para aprovechar al

maximo las

posibilidades del Basic,

es muy importante no _
programar siempre

con las mismas

{

instrucciones.

ara descubrir las posibilidades
ocultas de nuestra MSX que
nos permitan hacer mas cosas
y mas rapido hay que apren-
der a usar algunas instrucciones que
no nos resultan muy familiares.
Entre esas instrucciones estan VPEEK
y VPOKE (Video PEEK y Video POKE).
Tecleemos lo siguiente:
VPOKE 1000,4
-RETURN-
Aparentemente no pasé nada. Ahora
tecleemos:
PRINT VPEEK (1000)
-RETURN-
Si lo hicimos bien, en la pantalla apa-
recio un 4. ;Qué pasé? La orden VPO-
KE 1000, 4 es la forma correcta de de-
cirle a nuestra MSX “guarda el nime-
ro 4 en la posicion de memoria de vi-
deo numero 1000”. La posicion de me-
moria de video nimero 1000 es una
pequeiia variable, una variable que s6-
lo puede guardar nimeros entre O y
255. Si hubiéramos tecleado VPOKE
1000,300 se hubiera producido un
error. PRINT VPEEK (1000} le indica a
la maquina que escriba en la pantalla el
-contenido de la posicion nimero 1000.
Nuestra maquina tiene 16384 posicio-
nes de memoria igualitas a la 1000 en
donde guarda nimeros entre 0 y 255.
Todas estas posiciones juntas se lla-
man VRAM (Video Random Acces Me-
mory). Cada una de estas “variables”
-tiene por nombre a un niimero entre el
Ovyel 16383 y en todas ellas podemos
escribir o leer datos con VPEEKS y
VPOKES. Pero a diferencia de las ver-
daderas variables, los datos que guar-
damos en la VRAM tienen una funcion
muy importante: en esos numeritos es-
ta escrito lo que vemos en la pantalla.
Por ejemplo:
SCREEN O
-RETURN-
VPOKE 0,100
-RETURN-

o P ke

YA A D T A

LI 13

—
<4

¢{Aparecio una “d” arriba y a la izquier- .

da de la pantalla? Es muy simple: enla
memoria nimero O se guarda lo que
aparece en el primer cuadradito de la
pantalla. Lo que le dijimos a la maqui-
na es “‘poné en el primer cuadradito de
la pantalla el caracter cuyo cédigo es el
ndmero 100”. El caracter niimero 100
en el codigo de nuestra maquina (codi-
go ASCII) es una “d”.

entremos pues el siguiente programa,
y hagamoslo correr.

10 FOR A=0 TO 960

20 VPOKE A.32

30 NEXT

El caracter 32 es el espacio en blanco,

- >
, —”

y la “SCREEN 0" (pantalla nimero, 0)
tiene 960 posiciones. Por eso nos ha
borrado todos los cuadraditos de la
pantalla, incluso los de las teclas de
funcién (tltimo renglén) que no se van
con un CLS normal. Para que aparez-
ca en pantalla nuevamente el conteni-
do de las teclas de funcion debemos
pulsar SHIFT.

Veamos otro ejemplo:

10 FOR A=0 TO 960

20 B=VPEEK(A) :
30 IFB =97 THEN VPOKE A,B-32
40 NEXT

Una vez que hayamos entrado el pro-
grama, tecleemos unas cuantas letras

Figura 1

rrilla de 8x8.

=&B 00110000=48
=&B 01001000=72
—&B 01001000=72
=&B 11111100=252
=&B 01001000=72
=&B 11111100=252

| |=&B 01001000=72 =
=&B 01001000=72

-32

A8 2056, 2064 14 e ?gg G
G 'N° O Caracter N° 1 Caracter N° 2 ‘zzgg -
~ Dibujemos el caracter “A” en unapa- 136 |
' 0




mintdsculas y hagdmoslo carrer. Si to-
do va bien, todas las letras mintscu-
las de la pantalla seran cambiadas por
mayusculas, incluseo las de las teclas
de funcion. Lo que hace este progra-
ma es:
-En la linea 20, lee los datos de las po-
siciones de memoria y los guardaen la
variable b.
- En la linea 30, se fija si el dato es ma-
yor o igual que noventay siete. Siloes,
en el cuadradito de la pantalla corres-
pondiente hay una letra mintscula, por-
gue los cédigos de las mintisculas van
desde 97 hasta 122 y los de las mayus-
culas desde 65 hasta 90. Si la letra es
mindscula la reemplaza por la maytis-
cula correspondiente, cuyo codigo es
el de la mindscula menos 32.
a=codigo 97 d=cédigo 100
—-32 —32
A=cddigo 65 =cadigo 68
Borremos pues, el programa anterior y
hagamos correr éste:
10 FOR A=0 TO 255
20 VPOKE A*2,A
30 NEXT
Los caracteres que aparecieron en la
pantalla son todos los que podemos
mostrar por este método, a menos que
creemos caracteres nuevos. ¢(Coémo
hacerlo?
Observemos que para la imagen de la
pantalla, hasta ahora sélo usamos 960

CARACTERES
INVERTIDOS

Con el programita de la figura 1, se in-
vierten los caracteres. Tenemos la op-
cién de invertir sélo algunos caracteres
o bien todos. Al principio del programa,
se preguntarz qué caracteres queremos
invertir, pero si escribimos la palabra
“todos’’ (no interesa si esta en mayus-
culas o mindsculas), invertird caracter a
caracter todo el set. Esto tardara un po-
co (o mejor dicho bastante), pero vale
la pena esperar. \

El programa busca en memoria la defi-
nicion del caracter a invertir. Lee los
ochc bytes que lo definen y luego lee
bit por bit de cada byte. Al realizar esta
ultima lectura, cambia los unos por ce-
ros. Es decir, si el byte a tratar es
10010111, entonces al invertirlo que-
dara: 01101000. Y el resultado de
hacer el cambio de los ocho bytes de
cada caracter producird el efecto de
invertirlos.,

posiciones de memoria de las 16384
que dijimos que tenia la VRAM. El con-
junto de estas 960 posiciones se llama
“Tabla de imagen de pantalla”. Pero
ademas hay otra tabla que se llama
“Tabla de diseiio de caracteres”, con
la cual podemos redefinir, es decir, dar-
le una forma distinta, a cualquiera de
los caracteres de la maquina. La tabla
de disefio de caracteres se encuentra
desde la posicion de memoria 2048,
Ocho posiciones de memoria, es decir,
ocho numeritos entre 0 y 255 nos di-
cen cémo esta formado el caracter.

Igual que con los sprites, por cada li-
nea tenemos un nimero entre 0 y 265
(gue es el equivalente al niimero bina-
rio que se haria si cada cuadradito en
blanco lo reemplaziaramos por un O y
cada cuadradito en negro por un uno).

Redefinamos la “A’ paratener el signo
del austral. (figura 1)

NOTA: Cuando estamos en “Screen
0” no podemos usar las dos ultimas
columnas de la parrilla.

Ya tenemos los datos. {En qué posi-
ciones de memoria paonerlos? Para sa-
ber la posicion inicial de la VRAM a
partir de la cual entramos los ocho nu-
meros tenemos que aplicar la siguien-
te férmula:

LIMPIEZA MISTERIOSA

Cada vez que hacemos un listado, las li-
neas del mismo suelen mezclarse con
mensajes que ya existian en pantalla.
Esto se puede salvar de dos formas dis-
tintas: definiendo alguna tecla de funcién
para que limpie la pantalla y luego liste,
o bien haciendo correr el programita de
la figura 2.

Este utilitario primero limpiara la pan-
talla y luego listara las lineas del progra-
ma en memoria.

En realidad aqui se usan las dos rutinas
Assembler de LIST y CLS. Copiemos el
programa, hagamoslo correr y borre-

2048+(cddigo del caracter™8)

Por lo tanto, el listado del programa
es éste:

10 A=2048+ASC("A”)*8

20 FOR A=A TO A+7

30 READ B

40 VPOKE A,B

50 NEXT

60 DATA 48,72,72,252,72,252,72,72
Una vez que lo ejecutemos, vemos la
nueva forma de las “A"” de la pantalla.
Finalmente, el siguiente programa nos
permite ver “en gigante” cémo estan
hechos los caracteres.

10 FOR A=2048 TO 4096
20 BS=BINS (VPEEK(A))

30 B=LEN(BS)

40 BS=STRINGS (8—B.,”’0")+B$

50 FOR C=1TO 8

60 IF MIDS (BS,C.1)="1" THEN PRIN
T

CHR$(219);ELSE PRINT"";
70 NEXT

80 PRINT

90 NEXT

Quedan atin muchas cosas para ver en
Screen 0 y en otras pantallas. Gracias
a los VPEEKs y VPOKEs podremos
dibujar, disefiar y mover sprites, y mu-
chas otras cosas.

Gustavo Faigenbaum

mos linea por linea sin entrar NEW. Ca-
da vez que querramos listar, se
efectuaran las dos operaciones que men-
cionamos antes.

VELOCIDAD + AHORRO

DE MEMORIA

Para que nuestros programas se realizen
con mayor rapidez, es conveniente te-
ner en cuenta algunos secretos:

* eliminemos las instrucciones REM
siempre y cuando ninguna instruccidn
GOTO salta a dicho REM. Y si reem-
plazamos esta instruccion por apdstro-
fe *“ ' "', ahorraremos memoria.

* comprimir las instrucciones (lineas con
multisentencias) todo lo que sea posible.
De esta forma el sistema ahorra tiem-
po porque no hace falta saltar a distin-
tas lineas para ejecutar la siguiente
instruccion.

* para pintar rectangulos, es mas rapi-
do hacerlo con LINE..., BF que con
PAINT.

* tratar de evitar usar matrices cuando
sea posible porgue éstas consumen mas
tiempo que las variables.

* colocar las rutinas que llamamos va-
rias veces al principio del programa prin-
cipal. Asi también se ahorra tiempo.
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Clase: juego
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HISH R

ste programa lo enviaron tres

lectores de nuestra revista. Los

autores fueron: Diego Ruiz,
Axel Mori y su hermano Martin.
Nuestros amigos han realizado un muy
buen programa aplicando ventajas de las
MSX como SCREEN 3, PLAY y LINE.
Este entretenimiento es para dos ju-
gadores.
Agradecemos a estos tres lectores por
habernos enviado este listado porque de-
muestra que ellos también quieren com-
partir los programas que escriben.

VARIABLES
IMPORTANTES

T(3,3)= coordenadas del tablero.
X(9)= jugadas del participante A.
Y(9)= jugadas del B.

XX(9)= coordenadas impresion de A.
YY(9)= coordenadas de impresién de B.
DD= jugadas generales.

W= ficha a jugar.

A$(l) y A$(2)= nombre de los ju-
gadores.

A$= mensajes.

10 CLS:KEYOFF
20 °

—TA——TE
—TI—-

20 LOCATELS-O:PRINT"TA-TE-TI":LO
CASE10: 1:PRINT"Hecho por ‘AXDI®":
LOCATE1C: 3:PRINT"para K—-&4":LOCAT
Ei10.S5:PRINT"COPYRIGHT *&&"

40 FORI=1TO3000:NEXT

50 COLOR1S:1.13:SCREEN3: OPEN"GRP
=MASL

&0 D=2Z:1W=1

70 DIMX(?)-Y(F}-T(3-3)

50 A$="05BGBO4CEGOSBGBOLCEGOSBGE

0 B%="04BGBOSCEGO4BGBOSCEGDABGE
100 C$="03BGBO4ACEGO3BGBO4CEGO3EG
B"

110 FORI=1TOZ:READ X(I)-Y(I):XX(
I}-YY(I):NEXTI

120 PLAY"TZOOL2XA%:": "T200LZXC%;5
130 PRESET(5:70) :PRINT#1."TA®TE®
Ti!l

140 FORIX=2TO1S5:LINE(0:40)— (256
40) - I4:LINE (0, 150)— (254, 150) - IX:P
AINT (0,0}, I%:PAINT (0, 190) - IX=NEXT
150 GOSUB 700

160 PLAY"T200L24XB%; "

170 SCREEN3

180 LINE(100,20)—(100:140)-13
190 LINE(132.:20)—(132.140}:13
200 LINE(75.52)—-(161.52).13

210 PRESET (78-20) :PRINT#1."1"
220 PRESET (110,20} :PRINT#1.,"2"
230 PRESET (140.20) :PRINT#1."3"
240 LINE(75,100)-(1461,100),13
250 PRESET(78-64) :PRINT#1-"4"

260 PRESET(110,44) :PRINT#1,"3"
270 PRESET (140.44) tPRINT#1-"46"
280 PRESET(140,112) :PRINT#1,"9"
290 PRESET(110.112) :PRINT#1."8"
300 PRESET(78.112):PRINT#1-"7"
310 A$=INKEY$: IFA$=""THEN310

320 IFAS<{"1i"DRA$>"9"THEN310 ELSE
A=VAL (A%)

330 IFT(XX{A),YY(A)}<>O0THENBEEF:

ROTO310

340C DD=DD+1: IFDD=%THENS10

350 S=XX(A):SS=YY (A}

360 IFW=1THENT (XX (A),YY (A))=1

370 IFW=2THENT (XX (A}.YY (A) =2

320 IFT(1.1)=1ANDT(1-2)=1ANDT (1,

3)=1THEN&ED

390 IFT(1,1)=2ANDT (1,2)=2ANDT (1,

3)=2THEN&AD

400 IFT(1:1)=1ANDT(Z,1)=1ANDT(3;
1¥=1THEN&AG

410 IFT(1,1)=2ANDT (2, 1)=2ANDT (3;
1Y=2THENALAOD

420 IFT(1,1)=1ANDT (2,2)=1ANDT (3-

3¥=1THEN&&D

430 IFT(1,1)=2ANDT (2,2}=2aNDT (3.

3¥=2THEN&&0O

440 IFT(1,2)=1ANDT(2,2)=1ANDT(3;

2y =1THEN&LO

450 IFT(1,2)=2ANDT (2,2)=2ANDT(3-

2)=2THEN&LELD

440 IFT(1,3)=1ANDT (2,3)=1ANDT (3.

3)=1THEN&ALO

470 IFT(1,3)=ZANDT (2.3)=2ANDT(3:

3)=2ZTHEN&LALO

420 LINE(X(A)-Y(A)I—(X(AI+20.Y (A

1+28) . 1.BF

490 IFT(1,3)=1ANDT (2,2)=1ANDT(3-
1) =1THEN&LO

S00 IFT(1.3)=2ANDT (2,2)=2ANDT (3,
1)=2THEN&LO

510 PRESET (X (A).Y(A))

S20 IFW=1THENFRINT#1."X"

530 IFW=2THENPRINT#1i."0"

240 SWAFW. D

590 GOTO 310

540 QOTO S&0

570 DATA 785:20:1,1

580 DATA 110.20:1.2

570 DATA 140,20:,1.3

&00 DATA 78.64:2:1

&10 DATA 110:464,2:2

&£20 DATA 140G.64-.2.3

320 DATA 78-.112:3:1

&40 DATA 110-112-3F:2

&350 DATA 140:112:32:3

&&0 CLS: SCREENQ

&70 PRINT "Te felicito ":A% (W)
&20 PRINT "hiciste TA-TE-TI."
690 EOTO 240

700 SCREENO

710 A$="Bienvenido al TA-TE-TI":
X=0:Y=0: GOSURES00

720 A%$="Instrucciones...":X=0:Y=
1: GOSUB200

730 LOCATEG,3: INFUT"Nombre del j
ugador A:":;AH(1)}

740 LOCATEQ-4: INPUT"Nombre del j
ugador B:":A%(Z)

730 A$="Cada posicidén tiene un n
amero": X=0: Y=&6£: GOSUBR0O0

760 A%$="pualselo para colocar su
ficha.":X=0:Y=7:G0SURB00O

770 A%$="-PRESIONE UNA TECLA-":X=
0:Y=15: GOSUEBE00

780 IFINKEY$=""THEN720

790 RETURN

800 FORP=1TOLEN(A%$):LOCATEX+P.Y:
PRINTMIDS (A%$.P- 1) : :NEXTF: RETURN
210 CLS:SCREENO

-?20 FRINT"Lo siento-empataron...

2830 GOTO 240

840 PRINT:PRINT: INPUT"Jusgan de
nuevos:"s WS

850 IFW%$="si"THENRLIN

240 IFW$="no"THENEND

870 GOTOS40
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il
EL SISTEMA

OPERATIVO DOS

El dos no es cualquier cosa, sus
comandos no son precisamente
pocos. Comenzaremos viendo al-
gunas funciones complementa-
rias a los comandos disponibles
de este sistema operativo, desde

BASIC.

Talent rioeey osx oRvE OPF 880

CVI, CVS, CVD: Estas tres instruc-
ciones cumplen la funcién de convertir
valores alfanuméricos en numéricos, que
se encuentren archivados de forma tal
que puedan ser leidos en forma aleato-

ria por las instrucciones asociadas a es-
te modo.

CVI significa: convertir en valor ente-
ro. Por este motivo sélo como argu-

mento soporta dos bytes cualesquiera,
del archivo que se esté tratando.
CVS significa: convertir en valor de sim-
ple presicién. Asi es como soporta

4 bytes como argumento, que deben,
sin lugar a dudas, ser leidos del archivo
de acceso aleatorio que se estd uti-
lizando.
CVD significa: convertir a valor de do-
ble presicion. Entonces, por las carac-
teristicas de este tipo de numeros,
soporta como argumento a ocho bytes.
En todos los casos estos bytes figuran
bajo el nombre de alguna variable alfa-
numeérica. _
Veamos un ejemplo. Supongamos que
dentro de un programa, en el que se
abrié un archivo de acceso aleatorio
(que por supuesto, figuraba en el dis-
quette), figuran las siguientes lineas:
50 FIELD:H‘-I, 2 AS AS, 4 AS B, 8 AS C§
60 GETHHI
70 ENTERO = CVI (AS$)
80 SIMPLE = CVS (BS)
90 DOBLE = CVD (C$)

Como sabemos (quiero creer que es asi)
la instruccién FIELD ha habilitado al buf-
fer para aceptar tres campos llamados
A$, B$ y C§ cuyas longitudes son 2, 4
y 8 respectivamente.

iOh casualidad!, corresponden a las lon-
gitudes de los strings o cadenas alfanu-
méricas aceptables por las tres funciones
que vimos-antes. Seguramente algo
nos traemos.debajo del poncho.

Y asi es, nuestra sagaz mente ha prepa-
rado de esta forma al buffer para asig-
nar a cada valor leido un tipo de variable
distinto y de caracteristicas numéricas.
El resto del programa es claro y lo com-
prendemos perfectamente si es que he-
mos leido los nimeros anteriores.

DSKF: esta funcion es de utilizacién
simple, y sirve para averiguar la canti-
dad de bytes que quedan libres en un de-
terminado disquette, en unidades de
kilo.

El argumento que necesita para alimen-
tarse es el nimero correspondiente al
drive en que se encuentra dicho dis-
quette.

Estos nimeros identifican a los drives o
unidades de disco de la siguiente forma:
0 corresponde al dltimo drive con que
se trabajo, sin importar cual de ellos era.
| corresponde al identificador del drive
A.

2 corresponde al identificador del drive
B.

. Por lo visto, un ejemplo vilido seria:

PRINT DSKF(2) que imprimira en pan-
talla la cantidad de kbytes libres en el dis-
quette del drive B.



DSKI$: como dijimos en el nimero |
de esta publicacion, al referirnos a la ins-
truccidon DSKO, un disco es formatea-
do para soportar 360 kbytes de
informacion repartidos en sectores de
512 bytes.

En cierta forma esta funcion recorre el
camino inverso al de la funcién DSKO.
Pues, dado un nombre de drive y un nu-
mero de sector vidlido, ésta transfiere
dicho sector al bloque de memoria al
cual apuntan el par de bytes F351H y
F352H.

Supongamos que queremos ver el con-
tenido del sector 5 de un disco que con-
tiene cierta informacion y se aloja en el
drive A.

En primer lugar deberemos elegir en que
lugar de la memoria queremos ubicar
esos 512 bytes de informacion, asuma-
mos que éste es el valor 40000 decimal.
Entonces haremos que F351 y F352
“apunten’’ a esa direccién de la memo-
ria por medio de los siguientes coman-
dos: POKE &HOF351,64 y POKE
&HOF352,156.

Asi, si efectuamos la siguiente verifica-
cion obtendremos como respuesta el
valor 40000:

PRINT PEEK (&HF351) + 256*PEEK
(&HF352).

Ahora si,podemos efectuar la instruc-
cion DSKI$ (1,5) y el bloque correspon-
diente al sector 5 del drive | (A) habra
pasado a la memoria a partir de la posi-
cién 40000.

Para verificar este (ltimo proceso po-
driamos efectuar el siguiente progra-
musculo:

10 FOR F=40000 TO 40511:
PRINT PEEK (F);: NEXT

Para ver algo mas interesante aln, po-
driamos cambiar la instruccion PEEK del
programa anterior por CHRS
(PEEK(F)); y asi veriamos la representa-
cion ASCII de los valores que se encon-
traban en ese sector.

Obviamente tendremos algunos proble-
mas cuando este comando interprete a
los valores que corresponden a carac-
teres especiales como Line Feed, Return
o Home. Por este motivo sera mucho
mas (til separar el programa en diferen-
tes lineas con el fin de insertar una que
contenga una instruccién IF que haga
traducir solamente a los caracteres que
corresponden a simbolos legibles.

Asi veremos que en esa pantalla sucia
aparecen algunos nombres que sélo no-
SOLros reconoceremos.

Este truquito fue de regalo, todo por
el mismo precio.

EOF: significa fin de un archivo (End Of
File). Y asi es nomas. nos indicara si un

archivo de texto secuencial se ha ter-
minado. ,

Por supuesto que para indicar el fin del
archivo deberemos estar leyéndolo.
Asi devolvera el valor — | si es que es-
to ocurre.

Veamos un ejemplo:

10 OPEN “‘ARIEL.PAT" FOR INPUT AS:H:I
26 IF EOF(1) THEN GOTO 1000
30 :

La linea 20 pasara el control a la linea
1000 cuando el archivo se haya termi-
nado. Por supuesto, debemos pasar el
control a la linea donde se encuentra es-
ta instruccion, antes de hacer cada lec-
tura de un registro.

El nimero que figura entre paréntesis
luego de EOF, es el que se correspon-
de con el nimero de archivo que se ha
abierto y se quiere comprobar.

INPUTS: se lo utiliza tanto para leer
un dato determinado desde el teclado
como desde un archivo secuencial.

Su sorprendente caracteristica (*'§:<?)
es la de leer todos los caracteres que
se le presenten, salvo el Control-STOP.
Para ver las diferencias del INPUT s6-
lo, veamos la primer entrega de esta pu-
blicacién. Su utilizacién y sintixis es
idéntica a ésta, se escribe INPUT § #:n,
donde n es el nimero de archivo se-
cuencial que se ha abierto para lectura
de datos.

Sin el simbolo de numeral, asumira que
nos estamos refiriendo a la entrada de
datos desde el teclado. Por supuesto,
siempre debe ir acompafiado de una va-
riable de algin tipo conocido.

LOC: esta funcion se usa tanto en el
tratamiento de archivos abiertos para
tratamiento aleatorio como para se-
cuencial.

Nos indica el nimero de registro que es-
ta listo para ser leido o escrito por me-
dio de las instrucciones destinadas a tal
fin.

Debe seguirse del nimero de archivo
encerrado por paréntesis, al que se ha-
ce referencia.

LOF: retorna el tamafio en bytes, del
archivo al que hace referencia por me-
dio del nimero encerrado entre parén-
tesis, que lo sucede.

MKIS, MKS$ y MKDS: se las utili-
za para convertir valores numéricos en-
teros, de simple presicion y de doble
precision respectivamente a valores al-
fanumeéricos.

Se las suele usar en conjuncién con las
instrucciones LSET y RSET. Algo asi:
LSET D§ =MKS$ (valor o variable nu-
meérica) donde D$ corresponde al nom-
bre de un campo definide en el huffer

por medio de FIELD (por ejemplo) pa-
ra un fin determinado.

Estas son las Gltimas funciones que ve-
remos y que pueden accederse desde
Basic.

Lo que sigue es una lista descriptiva de
una serie de comandos disponibles des-
de el mismisimo DOS.

Recordemos que la instruccién CALL
SYSTEM era la llave para ingresar al
mundo de fantasia de los archivos.

En este celeste e infinito espacio de co-
mandos increibles, podremos comandar
esta poderosa nave visitando, observan-
do, sacando informacién y modificando
cada uno de los archivos que pueblan es-
ta informitica galaxia.

Una vez que hayamos entrado en este
universo, ya desde BASIC o por haber
inicializado el sistema, nuestro indicador
de drive activo estard permanentemen-
te cumpliendo su funcién.

Asi veremos todo el tiempo alguno de
los siguientes indicadores:

A>o0 B>

Entonces si nos proponemos trabajar
con el disco que se encuentra en el dri-
ve B, y nuestro indicador es ‘A>' de-
beremos efectuar la siguiente
operacién: A>B:, donde A > es el in-
dicador, asi que solamente deberemos
digitar B: y Return.

Comencemos viendo algunos co-
mandos.

BASIC: entrando solamente esta pa-
labrita, luego de la ‘A>’ pasaremos al
conocido universo del intérprete Basic
en el cual ya estamos acostumbrados a
viajar.

COPY: esta es la instruccién mas dis-
cutida de este sistema, pues se usa para
lo que ya estamos intuyendo: copiar
uno, alguno o simplemente todos Jos ar-
chives, incluyendo los programas, tan-
to en Basic como en Assembler, que se
encuentren en un disco en otro sopor-
te magnético de las mismas caracteris-
ticas, entre otras cosas.

En realidad se lo utiliza para copiar al-
gun archivo de cualquiera de los perifé-
ricos, incluyendo el teclado, a otro
periférico, incluyendo la impresora y el
monitor.

Para comenzar a estimular nuestro ena-
no pirata probemos la siguiente forma
de esta potente instruccién:

COPY *.* B: Una vez que hayamos
descubierto su uso y aplicacion y este-
mos dispuestos a conocer las otras for-
mas y posibilidades de esta instruccién,
y del DOS,consigamonos un conforta-
ble almohadén para sentarnos frente al
kiosco de revistas mas cercano, porque
como dice un osado y prestigioso pe-
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- CONCURSO DE
PROGRAMAS

auspiciado por TELEMATICA S.A. que proveera los siguientes Premios:

P R: I M E R P R E M | O

el aan (a eleccion entre un monitor, para trabajar en el
U" pen'enco una diskettera y una impresora). U"a Beca Departamenta de Investigacién
y Desarrollo de TeleméaticaS.A.

un 'f LéA {a eleccién entre un manitor,

pen enco una diskettera y una impresora).

En caso de que el ganador no pueda utilizar la beca serd ofrecida a quien obtenga el segundo premio, y si este
tampoco pudiera aprovecharla se otorgara a alguno de los participantes del certamen que se hubiera destacado.

Es PECIAL Entre los programas recibidos, algunos de ellos podran ser editados por
Prosoft, reconociéndose los derechos de autor.

Temas_ : THU[: Premiaremos al programador que logre la mejor version de este
: s tradicional juego de saldn.

n E I NTE I.l G E N CI Los juegos que nos inspiren podrén ser “El Es-~
: stanciero’’ o temas originales que sigan la linea
Tema: @ I_IBRE.

U.T I LI T ARTIO :
Tema: @ INTELIGENCIA ARTIFICIALS:: aimene nes naiore-

tir sobre el limite entre la simulacion y la inteligencia de la computadora.
Obviamente la unica forma de lograr esto serd siguiendo las reglas propuestas de la Inteligencia
artificial. Por esto se considerardn para premiar esta categoria, ademds de las reglas detalladas
mads abajo, la capacidad de auto-aprendizaje del programa, el nivel de inferencia del mismo, la ca-
pacidad y modo de almacenamiento de su base de datos, y principalmente su analizador sintactico
dado que hasta el momento no se ha logrado uno que dé suficiente credibilidad de que estamos
frente a un ser racional que entiende nuestre idioma y no frente a una mdquina a la que debemos
hablarle con verbos en infinitivo al mejor estilo Tarzan (sin menospreciar a este ltimao).

PROFESIONALOGESTION:

T 3 I-I B H Dentro de este tema podrdn figurar programas de las més diversas
ema: = aplicaciones.

BASES: No sdlo serd indispensable que el programa enviado funcione correctamente sino que adgmas
debe cumplir con ciertas reglas.
® Programacidn estructurada en blogues facilmente diferenciables.
@® Fdcil seguimiento del mismo y detalle de éste como parte de su documentacion. (Diagrama de
blogues con los niimeros de linea que los identifiquen).
@ Aclaracion y clara explicacidn de ios algoritmos utilizados, deben figurar como parte de fa documentacion.
@ Las variables y/o direcciones de memaoria utilizados también se deben incluir en esta documentacicn.
@ Listado de nemonicos assembler y la localizacion en memoria si es gue se utiliza este tipo de lenguaje.
® Calidad y originalidad de grdficos, sonidos y pantailas de mend.
® E/ programa debe ajustarse a alguno de los temas propuestos mds arriba. Esto es ELIMINATORIO.

Los trabajos deberan enviarse antes del 30 de noviembre préximo (cierre del certdmen) a: Parana 720, piso 5°,
(1017) Capital Federal.
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Clase: Utilitario

Por el titulo, los que tienen
el mismo vicio que Einstein,
se habran dado cuenta de
qué se trata. Por otra parte
el programa ofrece una cla-
ra explicacion del tema.

tema, por la explicacion que
el mismo programa da, que-
daremos atrapados por la
interesante demostracion
que ofrece.

. También sera de utilidad pa-
los alumnos de escuelas

Nos queda por decir que es  técnicas especializadas en

Estructura
del programa

100-285 Presentacion y

una lograda aplicacion del electrénica, y que estén

movimiento armodnico pro-
ducido por masas en sus-
pension. De no conocer el

viendo el desarrollo de las
figuras del benemeérito se-
nor Lissajous.

P e a— explicacidn
290-440 Estructura
principal
460-580 Subrutina de
movimiento

ol

ETRIMGE (1%, 2235
Lone Lea Talla DE EzFAcIo
ITHEEY S 2ttt THERN 20
TNEEY®: =" v THEN 205
ZiE RETLIRM
NT “EL DIBLLIG FRODUCIING DERENDE DE: ™

=

EL FERIDODD TE RAZON
8 RELACTON DEL
I:'t"\l

SRINT

FRIMT:F
E:l_ _'. LI i]i Eil’
HCICION RELATIVE

g i

ORI
SRTE AL

ESCALON OE O
—=oal 0N DE

T

TSCRER AN l &1
DISCRE ]
174 OF

B4

i i
e

LIk I—-ENIZ!? L

%QQ E +MHXIE E Tﬁ_%ﬁﬂ&ﬁ{ﬁﬂ*m
05 = e ol
11{3 '}imF'\IZ‘.'.EILII‘LJI : Wr"i 1 |
115 CcoLoR 1.14
10 BEEY OFF
125 LOCATE 10.0
130 PRINT "M 1\,”!"[1[;1\1”{"!' ARMONICO" S FOR F=1 TO 1000:MEXT
135 LOCATE 10.0
140 FRINT STRINGE(1 72232t
145 PRINTY MIRAR LN LITBRD DE FIGURAES LISSAJOUS. FUEDE TRADUCIRCE A OBSERVAR DIRLLT
s RARDE FERO ATRAYENTES: . ¢
147 PRINT )
130 PRINT" ESTOS DIBUJOS SON SIMPLES MOVIMIEN- TOS ARMONICOS INDEFPENDIENTES. OUE
1215;: ki'_’I;_IEIZng\I ATRAVEZ DE DS ARSISHS ¢
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DATA =2 ~Fs =S 7

S2ra e Ve RIGHTS (STRE (B2 - (LEN(ETRS (G2 ) =13

S
43
4
£
4 B
4.7 = Tl 1Yk (fE—1
47 I:ilNTnRND£1}+13})f:
4. SUSLRE 445
440 GOTD 400
f45 7
45 °
ArmlE 7
440 IF B20 THEN G=—0l2 FOR T=0 TO 20002 NEXTR2COLE
465 F=RA
470 =P Iiees
475 C=Cbili=(I+iIMOn 5
450 ReRIslsda
qEn
dbmag B relEil e HET
495 VRRKE T.9
=00 VRFOEE T+104.0
anE SERT
cEule malET . i sl g o]l
515 FPRINT #1i-"RAZON=":RIGHT$ (5TRE (F? .
OPESET (1L 1
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MSX-LOGO

Se trata del programa que nos
permitira trabajar en LOGO, lo
acompana un manual por demas
explicativo, del cual ofrecemos un
anticipo, escrito por Hilario
Fernandez Long y Horacio Reggini.

sta obra introduce al lector a

una nueva implementacién de

Logo.
MSX-Logo significa otro hito en el ca-
mino del desarrollo de versiones de Lo-
go cada vez mds poderosas. Incluye la
posibilidad de dibujar en la totalidad de
la pantalla, pintar o sombrear recintos,
utilizar distintos colores simultdneamen-
te, el control de tortugas méviles, la ma-
nipulacién de palabras y listas, el empleo
de listas de propiedades y la generacién
de musica.
Pueden activarse treinta tortugas simul-
téneamente (antes llamadas ‘‘actores’
en otras versiones de Logo), con distin-
tas figuras y colores y cada una de ellas
puede dejar rastro al moverse. Existen
ademas las 6rdenes cuando y al contac-
to, que desencadenan una serie de ac-
ciones si se produce un suceso deter-
minado. Es como si un diablillo o ‘‘de-
monio’’ estuviera al acecho mientras se
ejecuta un procedimiento cualquiera;
cuando ve que se produce el hecho es-
pecificado, hace que se cumplan las or-
denes consignadas. '

La sigla MSX designa un conjunto de
normas que hacen posible que un pro-
grama pueda operar en distintos mode-
los de computadoras, siempre que hayan
adoptado las normas MSX citadas.

POR QUE LOGO

El aprendizaje del lenguaje Logo es una
de las puertas mas interesantes para ac-
ceder al mundo de la computacién. Su
sencillez, su potencia y la posibilidad de
emplearlo en todos los campos de la ac-
tividad humana pueden llegar a conver-
tirlo en el lenguaje de programacién més
difundido y aceptado en los préximos
anos.

La potencia de logo se debe a tres ra-
zones fundamentales. En primer lugar,
sus principios son faciles de aprender y

los que se inician logran de inmediato re-
sultados interesantes, sin necesidad de
preparacion esmerada. Por ello, inclu-
so los nifios pueden usarlo y, de hecho,
millares de ellos lo estdn haciendo ac-
tualmente. Es por esta circunstancia que
las computadoras, con Logo, se convier-
ten en herramientas utiles para el pro-
ceso educativo. Sin embargo, Logo no
es un lenguaje solo para nifios. Esta ima-
gen, que existe en algunos circulos, se
debe al hecho de que los primeros ejem-
plos de su empleo ilustran procedimien-
tos elementales para nifios y/o
principiantes adultos carentes de cono-
cimientos previos de computacion. Uti-
lizarlo luego en aplicaciones importantes
requiere, por supuesto, estudios orga-
nizados.

La segunda razén reside en su ‘‘exten-
sibilidad™’, que hace de él un lenguaje
descriptivo de extraordinaria utilidad. Asi
mismo, la formulacién de programas en
Logo no solo imparte una jerarquizacién
I6gica, sino que hace sencilla la busque-
da de los errores que inexorablemente
aparecen en la programacion. '
La tercera razén tiene que ver con el
uso de estructuras de datos muy gene-
rales como las listas, y las posibilidades
que brinda la recursién.

Las nuevas versiones de Logo disponi-
bles, como la presente, nos acercan hoy
mds a la posibilidad de su uso en cam-
pos diversos.

‘

LAS COMPUTADORAS
EN LA EDUCACION

El uso de Logo en la educacién presu-
pone una visién distinta de las maquinas.
Logo se relaciona intimamente —como
modalidad educativa— con la creatividad
y la libertad, valores que hay que ree-
contrar y reconstruir permanentemen-
te en todo ambito.

La implementacidn de Logo en las aulas
no puede improvisarse, sino que requie-
re por parte de los docentes y de los
directivos un reconocimiento cabal de
los principios congnitivos en que esta ins-
pirado. Los educadores deben compren-
der que la filosofia de su uso es mas
importante que los productos que se
pueden obtener de la maquina. Como
instrumento delicado, Logo torna més
rico y eficaz el proceso educativo pe-
ro, al mismo tiempo, lo vuelve mas com-
plicado y dificil de encaminar si no existe
una concepcidn clara de sus fundamen-
tos y alcances.

Es preciso comprender que un aprendi-
zaje verdadero y profundo solo se alcan-
za cuando el conocimiento formal se
relaciona con el conocimiento personal
de manera variada y diversa. En un pro-
ceso educativo genuino, los temas tra-
tados deben poseer puntos de contacto
con el mundo circundante y relevancia
personal para el alumno. El didlogo
ensefanza-aprendizaje debe alentar y fa-
vorecer la actividad autoconstructiva del
educando, a fin de que éste se encuen-
tre con su propio yo, saque partido de
sus recursos intelectuales y perciba que
lo que aprende lo habilita para interac-
tuar con su alrededor. Deben existir la-
zos de afectividad con lo que se apren-
de; es necesario que lo conceptual se
vincule claramente con lo instrumental
Yy que todo ambiente de aprendizaje per-
mita convertir las ideas en hechos, con
la posibilidad de corregir errores y de
modificar rumbos. Logo solo puede
arraigar y crecer en un ambito donde
se aceptan y practican las premisas an-
teriores.

Logo puede ser considerado como un
aporte filosdfico a la educacion™ lo que
agrega a sus posibilidades poderosas en
el campo de la computacién, una com-
ponente social trascendente. En un ca-
mino del pensamiento que busca que la
ciencia y [a tecnologia estén mis al ser-
vicio de las personas y de la cultura.

HORACIO C. REGGINI

" Desafio a la mente, Seymour Papert, Buenos
Aires, Galdpago, 1981, Dist. Emecé.
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MSX DPC-200 VS. EL RESTO

El siguiente es un cuadro comparativo de las
especiales caracteristicas de la primera maquina
lanzada por Talent y el resto de las computadoras.

TAIeNt o cowvrnonc-200

DPC-200

SOFTWARE
Commodore Texas Sinclair Apple Il E Microdigital Sinclair
64 TI99 Spectrum TK 2000 2068

Lenguajes:
*Basic elemental Standard Standard
*Basic extendido Standard Opcional Opcional
*Logo elemental (espafiol) Standard Opcional Opcional Opcional
*Logo extendido Opcional Opcional Opcional Opcional
*Forth Opcional Opcional
*Pilot Opcional Opcional :
*Pascal Opcional i
*Assembler Opcional Opcional §
*C Opcional
Caracteristicas del Basic:
*Editor Basic Pantalla Pantalla Linea Linea
*Control pardmetros musicales SI Sl ~ NO i NO
*Funcién linea SI NO NO
*Funcidn circulo Sl NO NO
*Funcidn pintar Sl NO NO
*Funcion dibujar Sl NO NO
*Detector colision sprites Si NO . NO NO NO
*Programacion de dibujos :

desde Basic ' Sencilla Compleja Compleja
*Programacion de musica

desde Basic Sencilla Compleja Compleja
*Largo de lineas 255 80 112

*Compatibilidad CP/M | Opcional NO




HARDWARE

Commodore Texas Sinclair Apple ll E Microdigital Sinclair
64 T Spectrum TK-2000 2068
Procesador Z-80 A 6510 TMS 9900 Z-80 6502 6502 Z-80 3
Reloj 3.6 MHz 1 MHz 3.5 MHz 1 MHz 1 MHz 3,6 M Hz
Capacidad de memoria:
*ROM incorporada 32 KB 20 KB 8 KB 16 KB 16 KB 24 KB
*ROM incorporada video 16 KB : :
*RAM incorporada . 64 KB 64 KB 16 KB 438 KB 64 KB 64 KB 48 KB
*RAM ampliable hasta 1 MB 48 KB 128 KB 128 KB 1,3 MB
Caracteristicas teclado:
*Cantidad total teclas 730 66 48 40 62 . 54 40
*Cantidad teclas definibles 10 8 - — — — — —
*Cantidad teclas cursor 4 4 4 4 1 4 4
*Cantidad direcciones cursor 8 4 4 4 4 4 4
*Teclas p/may./min. | Si | Sl | NO S
*Teclas p/gréaficos Sl Sl NO Si NO SI Si
*Teclas p/editor textos Sl NO NO NO NG NO NO
*Buffer teclado 39¢ 10 ¢ NO NO NO NO NO
*Tipo teclas Mecénico Mecanico Mecdnico Goma Mecanico Mecanico Mecanico
Caracteristicas sonido:
*Canales sonido 3 3 3 1 4
*Octavas por canal 8 8 4 8
*Capacidad de ADSR Sl NO
Caracteristicas video: :
*Resolucién grafica (PIXEL) 256x192 320x200 256x192 256x176 280x180 280x192 256x172
*Resolucién multic (PIXEL) 64x48 160x200 40x43
*Resolucion textos 40x24 40x25 32x24 32x24 40x24 40x24 32x23
*Colores . 16 16 16 8 15 296 8
*Sprites 32 16 16 — : —
Caracteristicas interfaces:
*Impresora paralela Standard Opcional Opcional Opcional Opcional Standard Opcional
*mpresora serial Opcional Opcional Opcional Opcional Opcional Opcional Opcional
*TV color PAL-N Incorporada . Externa Incorporada NO Incorporada NO
*Salida monitor Si Sl Si Si Si Si |
*Salida audio Sl SI Sl Si SI Sl Sl
*Cassette audio (cable) Standard Opcional Opcional Standard NO Standard Standard
*Joystick (conectores) Sl1 (2) = =ST(2) S (2) Si (2) Opcional SI (2) Sl (2)
*RS-232C Opcional Opeional Opcional Opcional Opcional Opcional Opcional
*Para expansiones (SLOT) Sl (2) Sl (2) Si(1) NO NO NO Sl (1)
Accesorios opcionales:
*Mouse Opcional NO Opcional NO
*Track Ball 3 Opcional j NO NO NO
*Lapiz 6ptico Opcional '
*Lector cédigo barras Opcional
*Tableta gréafica Opcional | : Opcional
*Modem c/asincrénico Opcional ' Opcional
*Caja expansiones Opcional Opcional NO NO
*Lector tarj. magnéticas Opcional NO NO
*Teclado numérico Opcional NO NO Opcional NO NO
Caracteristicas archivos:
*Grabador
-Canales
-Velocidad " 1200/2400 1200 1500 3400 1500
-Cable p/grabador comiin Standard Opcional Opcional NO Standard Standard
*Disketera : 3
-Formato 51/4" 51/4” 51/4” 51/4" 51/4”
-Capacidad almacenamiento 4x180 KB 2x170 KB 1x140 KB 6x140 KB 2x140 KB
: y 4x3§0 KB — — — — —_ —
-Compatib. arch. MS-DOS Sl NO NO NO NO NO NO
-Velocidad 2
" Otras caracteristicas
*Fuente 220 V incorporada Si NO NO NO NO © NO NO
*Timer SI Sl Si Sl NO NO Sl
*Ranura p/cartridge soft Si Si SI NO NO NO Si
*Expansion Sl Sl NO Sl Sl NO NO




JUEGO DE LA OCA

s un juego donde deberemos
contestar sobre operaciones
matematicas.

Hay un tablero cuadriculado
con escaleras y toboganes, y el objeti-
vo es llegar a la salida.

Las escaleras nos permiten adelantar ca-
silleros, pero si nos detenemos en algu-
no con tobogan, volveremos hacia atris.
Para avanzar,primero hay que contes-
tar BIEN la cuenta que nos pregunte la
computadora y segundo: lanzar un dado.
Si nuestra respuesta es incorrecta o tar-
damos mucho tiempo para contestar,
entonces perderemos el turno y en con-
secuencia no podrernos tirar el dado. La
computadora nunca pierde su turno.
El nimero que hayamos obtenido con
el dato serd la cantidad de cuadros que
avanzaremos y si este nlimero coincide
con seis, podremos tirar dos veces el da-
do. La computadora no tiene esta ven-
taja porque ella tiene otra. La de no per-
der nunca el turno.

El juego estd acompafiado por sonido y
es optativo agregarlo.

Al principio del juego se nos pregunta
si queremos o no escuchar ruidos du-
rante la ejecucion del programa.
Hay nueve niveles, la maquina graduara
la dificultad de las preguntas. Esto signi-
fica que podremos subir o bajar de ni-
vel dependiendo de nuestras respuestas.

Las preguntas pueden ser sobre multi-

plicaciones o bien cuentas sobre las cua-
tro operaciones basicas (multiplicacién,
divisién, suma y resta) con cantidades
sencillas o con nUumeros mas
complicados.

Este programa estd realizado totalmen-
te en BASIC y es sorprendente la rapi-
dez con que se realizan los cambios de
pantallas.

Pero aunque parezca que ganaremos,
podemos llevarnos un chasco porque
hast a el dltimo momento no es seguro
que el que se encuentre mds avanzado
sea el ganador.

Variables IMPORTANTES:

$0: sonido encendido o apagado

©P: opcion del menu

DE: nimero de dificultad (es igual a la
resta entre 10 y el digito entrado)

' CLASE: EDUCATIVO
: |

PY(l): coordenada X para graficar en
el tablero los munecos en cual-
quiera de los 63 espacios

PY(lI): coordenada Y

SOS, S18: define los dos mufiecos

como sprites

PP. CP: posicidn del jugador y de la

computadora sobre el
tablero

TR: nimero de tentativas

OK: nimero de respuestas correctas

Si$: operacion matematica.

ejemplo: suma, resta, etc.

CA: respuesta correcta

PAS$: respuesta del jugador

PT, CT: posicion temporaria durante
el chequeo

$C: tiro del dado

Li%: tiempo limite

Estructura del pregrama:

10- 100: pantaila de presenta-
cion.

450: comentarios sobre el
programa que saldran
por pantalla.

450: cuerpo principal del
programa.

800: dimensiona y carga las
coordenadas X e Y pa-

: ra cuadrilar el tablero.

820-1050: dibuja la cuadricula de 9

casilleros por siete con
los graficos completos

1i10-

460-

650-

1070-1320:

1340-1370:
1390-1420:
1440-1460:
1480-1500:
1520-1580:
1600-1790:

1810-1990:

2010-2040:

1060-2100:

de los toboganes, las
escaleras y el simbolo
de salida del tablero.
organiza las operacio-
nes matematicas, lla-
mando otras :ubruti-
nas. En esta seccion se
tiene en cuenta el limi-
te de tiempo contenido
en la variable DI.
sumas

restas

multiplicaciones
divisiones

tiro del dado

movida del jugador. En
las lineas 1660 hasta la
1760 se fija si el sprite
cae en algunos de los
dibujos del tablero (te-
bogan, escalera o sali-
da). Si esto sucede de-
bemos ajustar las varia-
bles y realizar las ope-
raciones
correspondientes.
movida de la computa-
dora con las verificacio-
nes y operaciones simi-
lares a las anteriores.
mensajes si gana el ju-
gador.

mensajes si gana la
computadora.



10 GhsUe £50:CLS
Z0 COLOR.1,1:SCREEN 3:C

L 23 FOR T=3Z TO 1%= u1tr5_-
Al TH
Z0 CERND{-TIME)=*12+1:TF C=1 THEN
—_L';J
—— AC COLDR CIPRESET {7,16)
=0 PRINT#I.CHRS(CHY:=:FOR DL=1 TO
EDQ:NEKT:NEKT:PR (4:44) :FOR
c— Z2 T8 192 STEFR 3Z:READ EH
C=RND(-TINM :J+1 +1:IF C=1 THEN

CIOLDR
(CH
FOR T TEF
rC= LOR
=)
RINTH®#I.LH
O NEXT 2 HERT
D 78,2
7 52, 796745
i TO

EFECTOS 3
F:PRINTVENTRE 5 D N
126 TE INKEYS<H " T 1
120 AS=INKEYS: IF AS<H"S

1 s
' THEN

F As="3

50 PRINT A%: F
K"F "LGR 2. 1.1

180 LDWﬁTE » JTFRINT"GQUE
FREGUNTAS "‘FRINT‘FPINT
EUEREBT“
170 LOCATE

2, 91PRINT"1 -

0, 10z
ROS?": PRIN

DR DL=1 TO

sPRESET
RE

(T:&4) sFRINT®1

S5, 89, 7177, 32 6867

SO00:NEXT: COLOR
LOCATE

&50: NE

FIPDSDE
TAB(3 5"

TABLAS
DE MULTIPLICAR":PRINT:FRINT TAB(2
1:"2 — TDDAS LAS OPERACIDNES™

FR

240 PRINT TAB(Z)"ELERl EL NIVEL
DE DIFICUL- TAD 7 (1—2)":PRINT:
FRINT TAB(3)"1 ES DIFICIL - 7 ES
FACIL." :
250 LDCATE 4.14:FPRINT "PERD YD &
RADUARE EL NIVEL":FPRINT TAB(4} "&
UE W05 NECESITAS.®
260 IF INKEYs<>"" THEN 240
270 AS=INKEY$: IF VAL(A$)I<1 THEN
270
280 DI=VAL (A%$):DI=10-DI:LOCATE 1
2,.5:PRINT A%: FOR DL=1 TO 1000: N
EXT
290 SCREEN O COLOR 1,7: LDCATE
0. S:PRINT "“EN ESTE JUEGD DEBES CO
NTESTAR"
300 PRINT "“PREGUNTAS ARITMETICAS
JUEIPRINT :FPRINT SFRINT
310 FRINT “31 TE ER@MIVOCAS O TAR
DAS MUCHD, ":FRINT "FIERDES EL TUR
ND.

20 LOCATE &:Z20:FRINT"FRESIONA L
a BARRA DE ESFACID...": IF INKEYS$
<>" " THEN 320
330 COLOR 14, 1:SCREEN 2,Z2:3SFRITE
$ (0} =50%:PUT SPRITE 0, (11Z2,54),11
340 PRESET (144,72) :FRINTH1,"VOS"
: SPRITES(1)=S1%$: PUT SPRITE 1. (1
12.38).5
350 FRESET (144:74) :PRINT #1.,"YD"
340 LINE(S6,120)—(120,123),13,BF
IPRESET (144, 120} :PRINT #1."TOBOGA
n

370 LINE(54,1423—(120,142),3:LIN
E(S54:144)-(1205144),3
320 PRESET (144:134) :PRINT#1, "ESC
ALERA":FOR DL=1 TO7000:NEXT
390 CCLOR 1, 11:SCREEN O LOCATE

430 PRINT:PRINT:PRINT:FRINT"JUGE
MOS . . ":PRINT:FPRINT" PRESIONE LA
BARRA DE ESFACID..."

240 IF INKEY$<>»“" THEN 440
450 IF INKEYS<:>" " THEN 4350
440 REM

470 CLS:COLDR10, LiLOCATE 7, 22:FR
INT"NIVEL DE DIFICYHLTAD ="3510-DI
4z0 QOSUB 1070

490 IF NOT GO THEN LOCATE 12,20:
PRINT"PERDIO UN TURND":FOR DL =1
TO SCOO:INEXT

SO0 CLS: IF NOT GD THEN S&0

510 LOCATE 14, 12:PRINT"TY TURND"
: EOSUB 1520

SzC GOSUB 1500

SZ0 IF FPP=43 THEN 400

5S40 IF SC=4& THEN LOCATE 14,11:FR
INT"TIRA OTRA VEZ": IF =0 THEMN FL
AY"S1IMIPOOVEECEDY

S50 IF SC=4& THEN BOSUB 1520: BOT
0 520
540 FOR DL=1 TO 1S00:nNEXT: COLOR

5= CiLS: LOCATE 14-12: PRINTUMI T

URNO": GOSUB 1520

570 GOSUB 1510

SS0 IF CP=463 THEN 400

570 FOR DL= 1 TO 15003

0O 470

&00 IF PP=43 THEN GOSUB 2010 ELS

E IF CF=£3 THEN GDSUB 2040

410 FOR DL=1 TD 2000: NEXT: LLS®
tOCATE 2.7: FRINT“RUIERE VOLVER

A JUGART(S/N) "
'O AS=INKEYS$:

:“N" THEN &20

NEXT: G0OT

IF As{>"S" AND A%

THEN RUN ELSE CLS=

5
5

MSX

120 PRINT TAEB(4):" (NUMERDOS FACIL 0, 2: PRINT"FRESIONA SPACE PARA LAN 440 “====== =
FS)": PRIMT:FRINT TAB(Z)}:"3 - Top ZAR LOS DADOS.":PRINT =

AS LAS OPERACIDNES" 400 FRINT:FPRINT "PARA SALIR DEL 450 SCREEN C:DEFINT A-Z: KEY OFF
120 PRINT TAB(&):" (MUMERODS DIFIC TABLERD TENDRAS RUE": PRINT:PRINT 650 DPEN"SRP:" AS#1: PP=1: CP=1
TIECH: “OBTEMER EN LA ULTIMA TIRADA DE 470 DIM PX(&£4), PY(&4): AX=E: AY
200 IF INKEYS$C>"" THEN 200 DADDS: " =1460:Z1=1

210 AS=INMEY$: IF VAL(A%}<1 OR VA 410 PRINT “"EL NUMERO EXACTO DE C &80 FOR J=1 T3 4: FOR I=Z1 T0O ZI
L {A%} >3 THEN 210 ASILI FROS RUE":PRINT:PRINT"TE FAL +5

ZZ20 DFP=VAL (A%):LOCATE 11,S:PRINT TAN PARA SALIR.": PRINT L90 PX(I)=AX: PY(I)=AY:AX=AX+24:
rat-1 42¢G FRINT:FPRINT “"TE PERMITIRE W NENET

Z30 FOR DL=1 TC 1000:NEXT:CLS:CO E TIRES DENUEVD LOS"“:PRINT:FPRINT" 700 ZI=ZI+1E8: AX=8: AY=AY-45:NEX
IOR S DADOS SI SACAS UN SEISY

\y

LA NORMA INTERNACIONAL
EN MICROCOMPUTACION

DPC
200

CONTADO # 495

PLANES DE FINANCIACION

"-" 2 CmP S.R.L.

MAIPU 862 (2000) ROSARIO

Te: (041) 64-4417
63-091 y 21-1266

APLICACIONES PARA:
LA EMPRESA

eEL HOGAR

eEL PROFESIONAL

LA ESCUELA

*JUEGOS

ADEMAS DISPONEMOS DE:

*INSTITUTO DE ENSENANZA PROPIO
*LABORATORIO TECNICO PROPIO
*ASESORAMIENTO A ESCUELAS




710
+£
720 PX{L)=AR:F{ (1)=AY:AX=8X-24:N
EXT
720

T:21=M: ax=zc0 AY=
3=

FOR J=1 %a

ZI=ZI+i2:AX=000: AY=AY—4C: NEX

740 M=205&4:FOR J=1 To Z:
T0 2:B=VFEEK (M}

730 SO$=SOH+CHR$(B) sii=m+1z

760 M=20546:NEXT: M=2044

770 FDOR J=1 TD 2: FOR I=1 TO &£:B

=VFEEK (M)

750 S1$=S1$+CHRS (B) 1M=M+1

790 M=20L£4:NEXT

200 SOUND &-1:

N

St ===

520 SCREEN Z,2: COLOR 7:.1.1: CLS
830 FOR Y=12 TO 180 STEPZ24:LINE(

FOR I=1

NEXT

NEXT

SOUND 7.44: RETUR

4:Y)—(220,Y): NEXT

540 FOR X=4 7O 220 STEP 24: LINE
(X120 -(X;180) 3 NEXT

550 LINE(112.,120)-(160.72),3:LIN

E(110,118)~-(158,70},3

B840 LINE(IIO,16&)—(158,118),3=LI
NE(112,168)-(1460,120),3

870 LINE(44,94)—(14,48).3:LINE(A
&£:94)—(18,44),3

8250 LINE(14,120)—(14,72),3:LINE(
16:120)—(16572),3

110, 98) — (86.74) » 3

900 LINE(44,48) - (40,24}, 3:LINE (&
&> 86— (A2,22) 3

910 LINE(134,72)—(112,48),3:LINE
(138,70)~-(114,46),3

920 LINE(184,96)— (208,72}, 13:LIN
E(183,95) - (207,71) , 13

930 LINE(182,94)—(204,70),13

P40 LINE(Z207,144)—(207,9&).13:L1
NE (208, 144)— (208, 96) , 13

950 LINE (207 144)—(20%,96),13
960 LINE(87,48)— (87,24}, 13:LINE(
£8.48) - (88,24), 13

970 LINE(S9,48)—(89,24),13

980 LINE(&3,168) (63, 120), 13:LIN
E(54,168)— (64,120) ,13

990 LINE (45 168)~(45,120),13

1000 PRESET(200,14) :COLOR 1S: PR
INT #1,“#*": PRESET (200,24) : PRINT
#1’ It**ll

1010 Y=1&8: FOR J=1 TO 2
1 TO 3:FPRESET (224, Y):PRINT#1.,
1020 Y=Y—-48:NEXT :Y=160: NEXT
1030 SPRITE$(0)=S0%: PUT SPRITE
O (PX(PP)-PY(PF))>11
1040 SPRITE$(1)=51%:
1, (PX (CP)+8,PY(CP)) >S5
1050 RETURN

1050 ° ===

1070 LOCATE 7:22:PRINT"NIVEL DE

DIFICULTAD= "“;10-DI:G0=0

1080 IF OF=1 THEN GOSUB 1440: G0

TO 1100

1090 RR=RND (-TIME)*4+13

SUB 1340, 1390, 1440, 1420
1100 LOCATE 7.S5:PRINT"QUE ES
1:SI$;N2

1110 PRINT :PRINT TAB(7)"RESPUES

TA ="::PAS="":TIME=0

1120 IF DI<4 THEN LI!=875/DI ELS

E LI'=32*%DI+3732
1130 AAS=INKEY$:
1130

1140 ZZ$=INKEYS$:
1140

1150 IF TIME>LT!

oTO 1210

1160 PRINT ZZ%:
1170 PAS=PAS+Z7Z%: IF LEN(PAS)I< L

EN(STR$(CA))—1 THEN 1140

1180 TR=TR+1

1190 IF VAL (PA$)=CA THEN GO=-1:

OK=0K+1: LOCATE 7,10: FPRINT"CORRE

FOR I=

T

PUT SPRITE

ON RR GO

";N

IF AASL{>"" THEN

IF ZZ%="" THEN

THEN TR=TR+1: &

290 LINE(112:96)—(88=72J-3=LINE(.

k) !

ol

: EI= Q) = 0 B v 7T - -
MA NG ATNO =TT

S|
3]

D=2 THEN DI=DI

)
(o M ey

:HLN TR=0: OK=0: RE

1270
TLURN 5

iZ5C RETURN
1290 TR=0:3K=0:1F DI<1
ELSE IF DI>7 THEN DI=

T00 LOCATE 7.22: PRINT"MIVEL DE

THEN DI=1

DIP CULTAD =":77=10-DI:FCR I=1 TO
& LDCATE 27,22 i

1310 PRINT™ ": FOR DL=1 TO 250:

NEXT: LOCATE 2&,22:PRINT ZZ: FOR

Di=1 TC SC0: NEXT: NEXT

1320 RETURN

1332¢ ° = === =
134C IF CP=2 THEN NI=RND(-TIME}!=*
10+1: NZ=RND(-TIME)#*10+1i: GUOTO 13
&0

1350 N1=RND(-TIME)#*79+1: N2Z=RND(
1r499+1

13460 SI%=" MAS ": CA=NI1+NZ

1270 RETURN

13280 === mmammemme == anm

1390 IF DP=2 THEN N1=RND(-TIME}#*
10+1: N2=RND(S)*10+1:IF N2>=N1 TH
EN 1390 ELSE GOTO 1410

1400 NiI=RND(-TIME)}=*79+1:N2=RND(1

Y#29+1: IF N2>=N1 THEN 1400
1410 SI%$=" MENOS": CA=NI-NZ
1420 RETURN

1430 *

1440 N1=RND(-TIME)*12+1:N2=RND (&
) 1241 :
1450 SI$=" VECES
1460 RETURN

1470 7 =
1420 N2=RND(9)#12+1: IF OP=2 THE
N CA=RND(5)*S+1 ELSE CA=RND(7)*20

"2 CASNTENZ

=i
1490 SIs="

"+CHR$ (246)+" “:N1=Nz
=LA
1500 RETURN
1510 ° ====
1520 LOCATE 14:15: PRINT- STRINGS
(5-CHR$ (217}
i530¢ LOCATE 15:19: PRINT STRINGS

(5,;CHR$(219))

1540 FOR I=1 TO 3:
Is PRINT CHR$(Z19)
F¥s NEXT

1550 LOCATE 7,68
LA BARRA DE ESPACIO.":
""" THEN 1350

1540 IF INKEY$<{>" " THEN 1540
1570 FOR I=1 TO 40:SC=INT(RND(-T

LOCATE 14:15+
SPC(3) CHR%$(21

PRINT"PRESIONA
IF INKEY$<

TME})#&+1): LOCATE 17.17: PRINT SC
3 INEXT

1580 FOR DL?I T 2000: NEXT: SCR
EENO: RETURN

siirlel

1600 IF PP+SC>63 AND S0 THEM PLA
Y"O2ViIOEC" 4
1410 IF PP+SC>A3 THEN LOCATE 15,
2:PRINT "DEMASIADO GRANDE":RETUR
N

14620 G0OSUB S20:
(FPY,PY(FPF}}>11
1630 FOR DL=1 TO 1000:NEXT:FOR I
=1 TO SC:= PP=FP+1

1440 PUT SPRITEO, (PX (PP} PY(FP))

PUT SPRITE .C, (FX

-11:IF SO THEN BEEP j
1650 FOR DL=1 TO 10003 NEXT: NEX
T:FT=FF

14640 RESTORE 2120:FOR I=1 TO 113
READ AA.BB: IF PP=AA THEN PP=EB
1670 NEXT

i&80 IF FP<FT THEN 1740 ELSE IF
PP=PT THEN 1750

OR I=PY(PT}

FERITE 05

P
(AKX 1),

R
et ] B )

TEN XX=KX

FT=34 OR PT=42

BT=57 TUEN

EEaENE T R SOUND 2, 158
SOUND 5,0:
17 £
SLF e PY{PT: TO F
e oo ITE O, (XX. 1)
%
157 = xx~$
7 M SDUND S, 15
H QDJND P lq TO 1: FOR I
177} IF SD THEN SOUND O-I: SOUND
1, J:NEXT: NEXT: SOUND 8.0: SOUND
7:0
1720 IF PP=43 AND SO THEN PLAY"M
SC0O0LECECECECY
179% FOR DL=1 30 3000: MEXT: CLS
: SCREEN O: RETURM
1200 2 = ====

1510 IF CP+S5SCH
¥ D2W10ECT
1320 IF CP3SC:63 THEN LOCATE 1S5
1Z2:FPRINT"DEMASIADD GRANDE":RETURN
1830 GOSUB 2Z0: PUT SPRITE 1, (PX
(CPY+E.PY(CP)}.5
1240 FOR DL=1 T0O 1000:
I=1 TO SC: CFP=CP+1
1850 PUT SPRITE 1, (PX(CP}+S.PY(C

&2 AND SO THEN FLA

NEXT: FOR

FY),5: IF S0 THEN BEEP

IRAC FOR TN =1 Tl 10002 NFYT:NFYXT
:,1_FF

1270 RESTLORE 21¢0. FOR I=1 TO 11
* READ AA.BE: IF CP=AA THEN CF=HEB
1280 NEXT

1890 IF CP<CT THEN 1930 ELSE IF
CP=CT THEN 1920

1700 XX=FX(CT)+2: FOR I=PY(CT) T
O PY{(CP) STEP-8: PUT SPRITE 1., (XX
2 1):95

1910 IF CT=5 OR CT=23 THEN XX=XX
+3 :

1920 IF CT=3Z OR CT=34 OR CT=42
DR CT=52 THEN XX=XX-8
1730 MEXT: IF S0 THEN
: SDUND 9,15: FOR J=1
= FOR I=250 TO 1 STEP
O,I: SOUND 1,J: NEXT:
2-0: SOUND 9,0
1940 G0OTO 1780
1950 XX=PX(CT}+S:
0O PY(CP) STEF 8&:
1.3

1960 IF CT=435 THEN XX=XX-8

1970 NEXT: IF S2 THEN SOUND 2,15
: SOUND 9,15: FOR J=0 TO 1: FOR I

SOUND 8,15
™0 O STEP-1
—14 SOUND
NEXT2 SOUND

FOR I=PY(CT}! T
PUT SPRITE 1, (XX

=i TO 250 STEP 14: SOUND 0,.1I:= SOU
ND 1.J: NEXT =:NEXT: SOUND 8,0: SO
LIND 2,0

1920 IF CP=43 AND SD THEN FLAY"M
SOOCOLECECECECY

1990 FOR DL=1 TO 3000: NEXT: CLS
: SCREENO: RETURN

2000 ° = =c=

2010 COLDR 10: LOCATE 13.7: PRIN

TUUSTED GANA"

2020 IF CP>53 THEN LOCATE 7.12:
PRINT"FERD RASFANDO....": GBOTO 21
00

2038 IF CP<3% THEN LOCATE 7.12:
"RINT"YD ESTUVE BASTANTE ATRAS.":

a0To 2100 USTED GANA
2040 LOCATE 12,15: FRINT “BIEN H
ECHO": GOTO 2100

2050 ° ====

2040 LOCATE 13.7: FPRINT"YD GANE!

L

2070 IF PP>33 THEN LOCATE 7.12:
FRINT"FERD ME PISASTE LDC TALDNES
": GQOTD 2090

202C IF PP<39 THEM LOCATE 7,12:

PRINT “QUE LEJOS QUE ESTABAS!!!":
G0TD 2090

2090 LOCATE 1;:15- PRINT"HQLR suU
EEARE SL

2100 LOCATE 3:18: PRINT"TU ULTIM
0O NIVEL FUE: "510-DI

2110 RETURN

2120C DATA 5:25.19.37:21:3,23:43;
28,10,32,40,34,54,42,50, 45, 29,52,
54£:.58:51




CAJERO

COMERCIAL

nsistiendo en tratar de demos-
trar que las computadoras no
se inventaron solo para que las
disfrutemos jugando, aqui te-
nemos un programa que nos ayudard a
llevar la caja. Si, por ejemplo, un cole-
gio realiza un espectéculo para los alum-
nos, padres y profesores y el valor de
la entrada varia de acuerdo a los distin-
tos niveles en que se encuentra el alum-
no (secundario, primario y jardin de in-
fantes) y ademas se diferencia entre pro-
fesores y padres, entonces este progra-
ma es ideal para facilitarnos el “‘doloro-
so'’ trabajo de recolectar el dinero.
Pero obviamente el programa se puede
ajustar a cada necesidad especifica co-
mo controlar la caja de un cine o
exposicion.
Y para las MSX que tengan conectada
una impresora, saldrd el resimen de las
entradas vendidas.
La entrada de datos se efectiia presio-
nando las teclas de funcion.
I — padres
2 — secundario
3 — primario
4 — jardin de infantes
6 — cancela la entrada de datos
10 — imprime los resultados del dia

Para imprimir la cantidad de personas
que ingresaron a ver el espectaculo, pe-

ro sin detallar el dinero recolectado, una
vez que se termind de ingresar los da-
tos, presionar RETURN.

También nos puede decir cual es el vuel-
to que debemos dar.

Pero si no tenemos impresora y quere-
mos que el procesamiento de los datos
se muestre por pantalla, podemos reem-
plazar en el programa las instrucciones
LPRINT por PRINT. Como en la linea
430, que al cambiar las instrucciones que
mencionamos antes serda: 430 PRINT
“TOTALES DEL DIA”

Los valores de las entradas que tiene el
programa estan en centavos, pero se
pueden modificar. En la linea 50, A% es
el valor para los padres, c% para los
alumnos del secundario, 0% para prima-
rio y p% para jardin de infantes. Noso-

tros hemos cargado estas variables con

20,12,10,10 respectivamente.
Otra opcién seria agregar a la salida por

impresora el nombre del lugar donde es-
tamos contabilizando.

Para esto agreguemos la linea 685
LPRINT: LPRINT “COLEGIO..."

VYariables IMPORTANTES:

TA% nimero de padres

TC% nimero de alumnos
secundario

TS% numero de alumnos del primario

TP% nimero de alumnos de jardin de
infantes

TT% total de dinero recolectado

0% valor de la entrada para primario

A% valor para los padres

€% entrada para los del secundario

P% valor de la entrada para los del
jardin

Estructura del programa:
10- 30:selecciona modo y color

del

50 sinicializa valores de las
entradas
60 _sinicializa variables

70- 1 60zinicializa teclas de funcién
170-210:loop principal
220-360:meni con las posibles

entradas
370-4 I O:verifica que la entrada de los
datos sea correcta
420-550:s2lida de los datos entrados
durante el dia
560-600:calcula el vuelto, mensaje
para continuar la siguiente
operacion
610-660:actualiza la cantidad de en-
tradas vendidas
670-750¢imprime la concurrencia

10 KEY OFF

20 SCREEN O

30 COLOR 15,1:15

40 REM Fokaork

S50 AL=Z0:CY=1Z2:DX=10:P%=10
L£0 NAZ=0:NCX=0:NOZXL=0:NFAL=0
70 CLS

20 KEY 1."aQ"

0 KEY Z,%c*

100 KEY 3,"s"

110 KEY" &% p"

12K BN

130 KEY &:"g"

140 KEY 7:"m"

150 KEY 8:"y"

140 KEY 9,."n":KEY 10,"e"
170 a0suB 220

180 BOSUE 540

170 GOSUE &30

200 @OTO 70

210 END

220 CLS:TAX%=0:TCX=0:TS%=0: TP%=0
230 AS=INKEYS

240 IF aA%="a" OR A%="A" THEN TA%
=TAX+1

250 IF A%="c" OR A%$="C" THEN TCX
=TCX%+1
2L0 IF Ag="s" OR A$="S" THEN TSX%
=TS¥%+1

270 IF A$="p" OR A$="P" THEN TPX
=TF%+1

220 IF As="a" OR A%="E" THEN RGOS
UE £20: GOSUB 430

29C¢ IF A%="qg" OR A$="B" THEN GOT
o 220

300 LDCATE 2,S:PRINT TAX%:" Padre

- U3 TAXRAL Y c°

=1
210 LOCATE 2,7:PRINT TC%:" Secun

dario S B A B A e
320 LOCATE 2,9:PRINT TS%:" Prima
rio O oL A o i AL
330 LOCATE 2,11:PRINT TP%s" Jard

in de infan ..."3TPX*PX:' c"

340 TTZA=TANFAXFTCHURCLITSH*OX+TPL
H=PY

350 LOCATE 5, 15:PRINT"TOTAL
"sTTA/L00

360 IF AS<{>CHR$(13) THEN GOTO 23
0 e

370 REM stk

380 LOCATE 1,189:FRINT"Es esto co

rrecto (S/N)7

390 AF=INKEY$: IF A%="N" OR A%="n
" THEN 220

400 IF A%="5" DR A%="s" THEN RET
URN

410 GOTO 390

420 REM kbbb

430 LPRINT “ssokkokkktds TOTALES DE
L DIA sekdokcksddor!

240 LPRINT “Tipo",“nimero® “vent
as"

450 LPRINT "Fadres ":NAX>NAXEAKL/
100

440 LPRINT “Secundario".NCX%,NCk*
CX/100

470 LPRINT "Primario",NOX,NOX*0X
/100

450 LFRINT "J/de infan.":NP%:NPX%
*FP7 /100

490 TNZ=NAX+NCX+NOZ

SO0 TMZ=(NAXH#AX) + (NCH+CXL) + (NDXK+D
%)+ (NPUAPXL)
510 LFPRINT
/100

520 CLS:PRINT"Quiere vblver al p

“"TOTALES =-— ", TNA, TMX

rograma <S/N» T

530 AAS=INKEY$: IF AA$="S" DR AA

$="s" THEN RUN

540 IF AA$="N" OR AA%$="n" THEN C
LS: PRINT "Adios...":END

550 GOTO 530

560 CLS: LOCATE Z2,2: INFUT“SE PA
G0 CON:—- “:CA

570 IF CALTTA/100 THEN GOTD 240

580 PRINT: PRINT: FRINT: PRINT"H
ay que devolver ";CA-TTA/100

570 LOCATE 1,10:PRINT "Presione

la barra espaciadora cuando este
listo para la préxima operacién"
&00 AE=INKEY$: IF A%<>" " THEN &
(ele]

610 REM skskdor

620 NAX=NAY+TAL

630 NCA=NCX+TCX

640 NOX=NDXA+TSX

£330 NPX=NPZ+TPXL

5640 RETURN

E70 REM shoksdokokior

620 LFRINT :ZLPRINT" Coancurrencia
690 LFRINT:ILFRINT *sokokskokiohokoloiokiok
ook e

700 IF TAXZ>0 THEN LPRINT TAX%:" P
adres"

710 IF TCZ>0 THEN LPRINT TCX:" S
ecundario"

720 IF TSX>0 THEN LPRINT TS¥:" P
rimario"

730 IF TPX>0 THEN LPRINT TP%:" J
ardin de infan." .
740 LPRINT " b oo ek
sesfook sk

750 RETURN




ara escribir datos en Assembler
en la memoria de la computa-
dora, existen diversos métodos
'y este es uno.
En el ambiente de los programadores,
este programa es un editor Z80, pues
es utilizado para programar el micropro-
cesador Z80 —cerebro de las MSX—.
Este editor permite leer, escribir, gra-
bar y cargar rutinas en cdédigo de
maquina.
Cuando consideramos terminado el in-
greso de datos, presionemos la tecla de
FUNCTION 5 seguida por RETURN.
Aparecera el mensaje: “‘Ejecucién abor-
tada...”’ y nos marcara, en el renglén in-
ferior, en que modo nos hallamos.
Cuando estemos en el modo ““CTRL”’
podemos seleccionar la proxima opera-
cién que realizara la computadora, pu-
diéndose escoger entre: leer direccio-
nes de memoria (Fl), grabar en cinta
(F2), cargar desde cinta (F3) o escribir
cédigo de maquina en la memoria (F5).
Las direcciones, como los datos, debe-
ran ser entrados en hexadecimal.
Para almacenar las rutinas en Assembler
que construyamos con este editor, po-
demos también usar la disketera, modi-
ficando las lineas: 550 y 600. La primer
linea se podra modificar de la siguiente
forma: 550 BSAVE*‘‘Z-80"",
&HDOOO, MX y la segunda por: 600
BLOAD'"Z-80". Pero de esta manera,
cada subrutina en Assembler serd car-
gada con el mismo nombre. La linea 510
se puede borrar si trabajamos con la dis-
ketera y no con el cassette.

EDITOR

ASSEMBLER

CLASE:

UTILITARIO

.LDHL,NN
-LDA,C

Variables IMPORTANTES

PC: Direccion de memoria inicial
FA: Direccién de memoria final para la
lectura

M3 Ultima direccion donde escribimos

Estructura del programa:

160: Inicializacidn de variables.
230: Prepara teclas de funcion.
480: Rutina que permite leer di-

i0-
170-
240-

recciones de memoria.

570: Rutina para grabar en cinta.

620: Carga desde cinta, cédigo
de maquina.

640: Corta la actividad que es-
taba realizando y vuelve a
aceptar un modo.

650- 900: Acepta cddigo de maquina.

910- 970: Pantalla del comienzo.

980-1260: Operaciones y datos.

490-
580-

630-

KEY OFF

DEFINT A-2Z
CLEAR 5172, &HDOOO
GOSUB 210
FRINT "ESFERE.....
DIM L (255} . X (233}
DA=0: PC=127: MX=&HDOOO
READ D$>FI%
Wi=1

FOR F=DA TO PC

L(P)=VAL (MID$(D%-W1-1))

X (P}=VAL (MIDS(FIs-Wi-1))
Wi=Wi+1

NEXT P

150 DA=DA+128:PC=PC+128

140 IF DA=25& THEM &OTO 170 EL“E
GOTO £0

170 LOCATE 0.CSRLIN-1:PRINT"LIST
0....MODO CONTROL “

120 GOSUB 1210

120 KEY ON

10
20
30
40
50
£Q
70
=20
70
1G0
110
120
130
140

FOR FAVOR"

200 KEY(1) ON:KEY(2) ON:KEY(3) O
N: KEY(4) ON:KEY(5) ON

210 OM KEY GOSUB 240,490,580, 630
» 650

220 KEY4, ">CTRLLY
230 50TO 180

240 GOSUB 1210
250 KEY1,">LEERL"

2460 PRINT :PRINT
CION DE COMIENZO"
270 INPUT PC

280 IF PC<0O THEN
290 PRINT "ENMTRE
CION (OPCIONAL)™
200 INFUT FA

310 IF FA=0 THEN FA=%HFFFF

320 IF FALO THEM FA=4553&6!+FA°
330 PRINT"ENTRE EL CODIGO A BUSC

"ENTRE LA DIREC

PC=65534 ! +PC
LA ULTIMA DIREC

AR (H PARA EXFLICACID
N DE AYUDA} - { OPCIONAL)"
340 FIe="":INPUT FIS

" 410

350 IF LEFT$(FI%.1)="H"
UB 460

360 IF FIS<O"" THEN FI$=FIs$+" *
ELSE LET FI$="XX"

370 GOSUB 980

320 PC=PC+LE

390 PRINT A$

400 IF MID$(A$.7.LEN(FI$))I=FI$ T
HEN GOSUB 440

IF PC<FA THEN GOTO 370

PRINT" FIN DEL LISTADO"

430 RETURN 210

440 PRINT:PRINT:LOCATE 20,19:PRI
NT"ENCONTRADO"

450 IF INKEY$<>"" THEN RETURN:FI
=0:PRINT ELSE GOTO 450

460 PRINT:PRINT" USTED PUEDE PED
IRLE A LA COMPUTADORA BUSCAR EN E
L LISTADD HASTA QUE EN-  CUENTRE
EL CODIGD DE MAGUINA QUE usT

ED ESPECIFICO. ESTO PODRA .DETE— .
NERCE ©OM PRECIONAD CHA OUTER TE

praiier S8 T e

THEN GOS

420




cLaA "
445 PRINT"ESTO LE PERMITIRA HACE
R LAS ANOTACIOD-NES QUE USTED DESE
a»
470 FRINT "EL CODIGD QUE RUIERE
BUSCAR DEBE SER ENTRADD EN LA FOR
MA Z1 00 D3 (RETURN) .LA COMPUTADOR
A FUEDE ACEPTAR FARTE DEL CODIG
0 e.g. 21 (RETURN} Y PUEDE PARAR
EN CUALGQUIER COMIENZIO DE INS- T
RUCCION COMENZANDO CON 21.

TODOS LOS CODIGOS DE"
475 FRINT “INTRUCCIONES DEBEN EN
TRAR EN HEXA.™
430 PRINT:RETURN 330
420 GOSUB 1Z10:KEY 2, " >GRABARLM
500 TIME=O
510 MOTOR ON
520 PRINT "PRECIOW{E —RECORD— EN
St} GRABADOR"
530 IF TIME<Z00 THEN GOTO 530
540 PRINT"AHORA GRAVANDD..."
S50 BSAVE"CAS: Z-50";&HDOO0, MX
5460 PRINT"TERNIME..."
570 RETURN
S20 GOSUB 1210:KEY 3, ">CARGARL"
570 PRINT "COMIENZE LA GRABACION

&£00 BLOAD"CAS: "

£10 PRINTYHECHO..."

&Z20 RETURN

£30 PRINT"EJECUCION ABORTADA...™
440 RETURN 210

&50 GOSUB 1210

660 KEYS, ">ESCRIBIR<"

&£565 PRINT"PARA ESCAPAR DEL MODOD
ESCRIBIR- DEBERA PRESIONAR C
TRL (RETURNY ™

670 PRINT,-"ENTRE LA DIRECCION D
EL COMIENZO “;

&Z0 INPUT PC

£90 PRINT: PRINT “"LISTO PARA ING
RESAR LOS DATOS-"

700 PRINT:PRINT:PRINT

710 CR=0

720 LO=PC

730 IF LO>MX THEN MX=LOD

740 IF LO>=REHFO00 OR LO<&HDOOO T
HEN PRINT "USTED TRATA DE ESCRIBI

R FUERA DEL
TO 2?50

750 D$=INFUT$(1}

760 IF DH="#*x" THEN GODSUB 860

770 D$=D$+INFUTS (1)

780 GOSUB 1150

7790 POKE LO.DA

S00 GOSUB 920

510 LOCATE 0,Z0:PRINT A%

520 IF LE<>CR+1 THEN LOCATE (LO-
PC)#3+11,20: PRINT <"

230 CR=CR+1

240 IF LE=CR THEN PRINT:PRINT:PR
INT: PC=PC+LE:GOTO 710

850 LO=LO+1:607T0 750

860 D$=INPUTH (1)

870 IF Ds$="#x" THEN RETURN 710
220 POKE PC,ASC(D$)

290 GOSUB 980:FPRINT LEFT$(A%.8):

AREA DESPEJADA":GO

" Il;=PRINTIl ll;Ds
200 PC=PC+1:G0TO 240
210 CL'S

920 PRINT"

#k 780 CARGADOR

DE CODIGO DE MAQUIINA =%
Fokkkkkek

$30 PRINT:*PRINT®*PRINT “"USE L&S I
ECLAS UE FUNCION FARA CAMBI
AR EL MODO. ASEGURESE DE ESCRI- B
IR CON MAYUSCULAS":PRINT:PRINT
740 PRINT"SAVE Y LOAD SON PARA G
RAVAR EL CODIGODE MAGQUINA SOLAMEN
TE Y NO PARA LA PARTE DE BASIC
-":PRINT:PRINT
950 PRINT"EL ESFACID PARA CODIGO
DE MARUINA RESERVADO VA DESDE
&HDOOO AL %HEFFF. EN TOTAL 8K DE
CODIGO DE MAGUINA."
2460 PRINT
2?70 RETURN
920 Bl=FPEEK(PC)
990 B2=PEEK(PC+1)
iOOO LET A$=RIGHTS (“Q00"+HEX$ (PC
JAY+" ou
1010 IF HEX$(B1}="DD"OR HEX$ (Bi)
="FD" THEN &0OSUB 1020
1020 IF HEX$(B1)="ED" THEN GOSUB

1090
1030 LE=L (B1)

1040 FOR P=LE T0 1 STEP -1

1050 A$=A$+RIGHTS ("0"+HEX$ (PEEK (
PC+LE-F))+" “,3)

1060 NEXT P

1070 RETURN

1080 L (B1)=X(B2):RETURN

1090 F$=LEFT$ (HEX$ (B2), 1)

1100 S$=RIGHTS (HEX$(B2), 1)

1110 IF F$="4" OR F$="S" OR F$="
&" OR F$="7" THEN GOTO 1130 ELSE
L(B1)=2:RETURN

1120 IF F$="4" DR F$="5" OR Fs$="
&" OR F$="7" THEN GOTO 1130 ELSE
L(B1)=2:RETURN

1130 IF S%$="3" DR S$="B" THEN L(
B1)=4:RETURN ELSE L (B1)=2:RETURN
1150 W1=ASC(LEFT$(D$>1))

11460 W2=ASC(RIGHT$(D%-1)}

1170 IF W2>64 THEN W2=W2-7

1180 IF W1»64 THEN Wi=W1i-7

1190 DA=W1*16+W2-816

1200 RETURN

1210 KEY1," READ ":KEY 2," SAVE
“iKEY 3," LOAD ":KEY 4." CTRL ":K
EY 5." WRITE ":KEY &,"“:KEY 7,"“"&
KEY 8,“":KEY 9,"":KEY 10,""

1220 RETURN

1230 DATA “131111211111112123111
121211111212331112121311121233111
212131112111111111111111111111111
11111141111134211113313111113131111
t1111111"

1240 DATA "222222222222222222222
PRI R222228442222222422222222233
4222722222333333333333355333333333
333333333333333333333333333333333
33333333"

1250 DATA "111111111111111111111
1111111421111433114111114141111111
111111111111333121113233211132312
111323421113131211131342111313121
11313421

1260 DATA "“333333333333333333333
333333333333333333333333333333333
333333333322222222222422220222227
2222222222 PR P22 22RO RRRRDD2D
22222222

PROCESADOR DE

PALABRAS

El ingeniero C. Atashian y el
sefor A. Capo, gente de Ta-
lent Rio Grande (Tierra del
Fuego), a pesar de la distan-
cia, no se olvidan de los usua-
rios de sus computadoras ni
de esta publicacién dedica-
exclusivamente a ellos.

Es asi como nos han enviado
la siguiente carta, explicando
su trucazo para transformar,
con un par de lineas, a nues-

tra computadora en un pro-
cesador de textos.
Rio Grande, 1!
1986

Sres. LOAD MSX:
Para todos aquellos que no
posean un wordprocessor o
editor de textos les enviamos
este programa, el cual les
permite escribir cualquier co-
sa en pantalla (una carta, for-
mulario, etc.) y volcarlo
luego en impresora (screen-
dump) presionando solamen-
te Fi.

Sin otro particular, saludamos
a Uds. atte.

Ing. C. Atashian y Sr. A.
Capo

La posdata aclara que esta
carta fue escrita por medio
de este artilugio.

de junio

Inverse video

Los caracteres tienen un co-
lor de fondo y otro de frente
o tinta. Con la instruccidn
COLOR 15,1 pedimos que el
color de frente sea blanca y
el de fondo negro; pero des-
pués de ejecutar el progra-
ma de la figura cinco, el
color de frente sera negro y
el de fondo obviamente blan-
co. De manera que el pro-
grama invierte los colores
de los caracteres.

Se puede cambiartodos los
caracteres o s6lo un par de
ellos. Para seleccionar al-
guna de las dos formas,
cuando el ordenador nos
pregunta “CARACTER A
CONVERTIR"”, debemos

contestar con “TODOS” ¢
presionar la tecla que que-
remos cambiar.

Si entramos “TODOS", no
interrumpamos la ejecu-
cion del programa pensan-
do que la maquina volvio a
tomarse un descanso dejan-
donos sentados en el ban-
quito de espera. Pasaran va-
rios segundos hasta que ha-
ya solucionado la mision
gue le encomendamos. A
medida que se produzcan
las conversiones, los carac-
teres de la pantalla aparece-
ran cambiados.

Ahora podemos obtener un
INVERSE VIDEQ para todos
los caracteres o solo para
una parte de ellos.

10 KEY OFF:
13):CLS:
20 DEFINT A-Z:
R £C=0 7O 32:
40+C} ) s s NEXT:
XT: LOCATE 0,22

EKEY 1.CHR${(30)+CHRS(
LOCATE OG.0:LINE INPUT A%
FOR F=0 TO 23:
LPFRINT CHR$ (VPEEK (F*x
LFRINT

FO

CHR$(13): RNE
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ALTA RESOLUCION

Aprendamos a aplicar todas Ias
facilidades graficas que tiene
nuestra computadora y veamos

algunos ejemplos.

ay cuatro modos distintos de

pantalla,dos para textos y dos

para graficos. Pero ;para qué
dos de cada uno y no menos?
Como dijimos, los cuatro tipos de pan-
talla son diferentes, el modo 0 es de tex-
to y permite escribir 24 lineas de 37
caracteres cada una; mientras que el
otro modo de texto, el uno, admite 24
lineas de 29 caracteres cada uno. Enton-
ces notemos que la capacidad del modo
| es menor que la del 0. Por eso decimos.
mos que el modo | es de baja resolu-
cién para textos.
Y para graficos, el modo 2 es de alta re-
solucién porque se pueden ubicar 192
filas y cada una contiene 256 ‘‘pun-
titos’".
El nombre “‘puntitos’’ no es el correc-
to, en realidad se denominan pixels. Un
pixel es la unidad mas pequefia de una
pantalla de video. El término pixel co-
rresponde a PIX de picture (dibujo, cua-
dro) y EL de element (elemento), o sea
elemento de la imagen.
El dltimo modo, el tres, corresponde a
grificos pero tiene la posibilidad de po-
sicionar solamente 48 filas por 64 pixels
cada una. Las filas en los modos gréfi-
cos también son pixels.
Observemos que para los modos de tex-
tos hablamos de capacidad de caracte-
res, mientras que en los graficos
destacamos la cantidad de pixels que en-
tran por pantalla.

Cada caracter esta formado por pixels,
como se ve en la figura uno. Si nos en-
contramos trabajando en el modo 0, ca-
da caracter se identifica por 5 pixels
horizontales y 7 verticales. En cambio
en el modo de texto |, los caracteres
estan definidos por 8 pixels verticales y
8 horizontales.

Para graficar, es necesario trabajar en
cualquiera de los modos dos o tres.
Para el tipo de alta resolucién grafica,
la pantalla esta cuadriculada como se
muestra en la figura 2. La figura tres re-
presenta la division de video para el mo-
do 3, de baja resolucién grifica.

A pesar que los modos dos y tres son
para dibujar, también es posible escribir
en ellos, pero no con la instruccién
PRINT directamente.

Hay que agregar la sentencia OPEN
““GRP:” AS# | al principio del progra-
ma e incorporarles a las instrucciones
PRINT el simbolo numeral seguido por
el 1. Entonces las instrucciones para es-
cribir serian de esta for: PRINTEEI,
Pero llegé el momento de ver detalla-
damente cada una de las instrucciones;

Figura 2

que nos permitirdn dibujar.

Si queremos graficar en alta resolucién
(modo 2) hay que declararlo al princi-
pio del programa con la instruccién
SCREEN seguido por el nimero del mo-
do donde queremos trabajar. Por ejem-
plo SCREEN 2.

PSET

Esta sentencia es simple porque tiene la
forma: PSET (X,Y), color. Esta orden
pinta el pixel ubicado en la columna X,
fila Y —ver figura 4 para ver cudles son
las filas y cudles las columnas—. _
El pardametro color no es obligatorio es--
pecificarlo. En este caso la compuado-
ra —el sistema— pintara el pixel con el
tltimo color declarado.

El punto a partir del cual se cuentan las
posiciones, es el vértice superior izquier-
do. Entonces este vértice es el que tie-
ne valor cero para X y cero para Y.
Si entramos la instruccién PSET
(150,150),8 visualizaremos un punto
pintado de rojo en la columna 150, fila
150. Y si entramos PSET (2,4) veremos
el pixel de la segunda columna, cuarta
fila, pintado también de rojo porque co-
mo dijimos antes, utiliza el dltimo color
declarado.

En cada uno de los casos que vimos an-
teriormente, la computadora utiliza co-
mo punto de referencia el (0,0), o sea

Figura 1
= —Pixel

— Pixel

® & © ©

253

254 | 255




 Figura 3 Figura 4, _
lo|1]2]|3]4|5|6 ... 59/60/61/6263 aPixelZA - =
0 e === Pixel
; .[: e e “'. 5? ii8?%1?
3 '
4 F
i [ [
L : :
. A
- S
44 : L =
45 __
46 : :
47 COLUMNAS Pixel {(255,191) J
Figura 5 Figura 8 Figura 11
10 SCREEN 2
10 SCREEN 2: COLOR 1-1.1 20 FOR I=1 70O 200 STEP 10
14 COLOR 15-1 320 FOR C=1 TO 100 STEP 10
20 X=INT(RND(1)#%14}+1 40 T=INT(RND(1}:x15)
i?*a;;ﬂrmumn*zsm: C=INT (RND( S0 T=T+1
40 PSET(F.C).X &0 BEEF
50 GOTO 20 70 LINE(I-O)—(C-190}-T
80 NEXT C-1I
- = 90 GOTO S0
igura
S —— Figura 9
10 SCREENZ Lixy)

Figura 7

(X1,¥4) =

(xy)

se desplaza hacia la derecha (desde el an-
gulo superior izquierdo) |50 pixels y a
partir de ahi, baja 150 posiciones. Esto
es para el primer ejemplo, para el segun-
do, vuelve a tomar como referencia el
cero, cero y se desplaza 2 pixels para
la derecha y 4 para abajo.

Si en cambio agregamos la palabra STEP
de la siguiente manera: ‘‘PSET STEP
(X,Y), color’ entonces pintaremos el

20 LINE (61-4)}—(150,150):LINE —(
S5:60) :LINE —(&0-4):PAINT (70,70)
30 &OTO 30

Figura 10

10 SCREEN 2:0PEN"GRP: “AS#1

20 FOR I=230 70 O STEP -5

20 I=I+1

40 C=INT(RND{(1)}*1i5}

20 PSET (100, I+20)

&0 LINE-(I-30,100}:15

70 PRESET (150.70) : PRINT#1. “LOAD"
20 FRESET (&0 150} tPRINT#H1 . "MSX"
F0 NEXTI

100 FOR I=0 TO 230 STEP 5

110 PSET(100: I+20)

120 LINE—(I-30,10C).C

130 NEXT I

140 GOTO 140

pixel que se encuentre X lugares hori-
zontales e Y verticales del ditimo pixel
ubicado. Por ejemplo PSET (10,10) pi-
na el pixel de la décima columna, déci-
ma fila y si a continuacién entramos
PSET STEP (- 3,3), pinta el pixel de la
séptima columna, fila |3 del mismo co-
lor que el anterior.

Como demostramos con este ejemplo,
los valores de X y de Y, pueden ser tan-
to positivos como negativos.

Se pueden escoger cualquiera de los 16
colores disponibles para pintar los pun-
tos, pero si lo hacemos con el transpa-
rente (cuyo cédigo es cero), no po-
dremos visualizar la operacién. O sea
que el cédigo de color cero simula es-
cribir con tinta invisible.

En la figura cinco, ese listado marcari
puntos en cualquier lugar de la pantalla
con diferentes colores.

POINT

Con esta instrucciéon podemos saber de
qué color estd pintado un pixel deter-
minado. Y se utiliza de la siguiente for-
ma: POINT (X,Y). Veamos un ejemplo:
POINT (10,10) que nos devolvera un
ocho si este “‘puntito’ estaba pintado
de rojo mediano.

Esta sentencia también se puede utilizar
con el STEP.

PRESET

Se emplea para cambiar el color del pi-
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Figura 12

Figura 15

SCREEM Z: COLOR S-.1.1
CIRCLE (100.100).50
PAINT (100:100).8.4

GOTO 40

Figura 13

10
20
20
40

SCREEN 3: COLOR 2.1-1
CIRCLE (100:100}.50
FAINT (100.100):4.%2
GRTO 40

Figura 14

10 SCREEN 2:COLOR 11-1-7
20 PAINT (255.96)-1

30 DEF FNR(X)=4%OTN(1)
40 FOR T=0 TO 90

S0 TIME=O

&0 A=T/30FNR (A)

70 X=128+20:kC0S5 (A)

B0 Y=924+80%SIN(A)

¢ BEEP

100 LINE (128:986)—(X-Y)
110 NEXT T

120 LINE (128:96)—(X.Y)
130 OPEN "GRP:" AS#1

140 PRESET(118-93)

150 COLOR 1

140 PRINT #1."MSX"

170 LINE (32.0)—(223,191).1Z.B
180 PAINT(1,1):12

190 PAINT (255-.1).12

200 GOTD 200

xel especificado en la instruccién. La for-
ma es PRESET (X,Y), color. Aqui el
color tampoco es obligatorio y STEP
también es utilizable de la misma forma
que en la orden PSET.

LINE

Con esta instruccion se trazan lineas o
rectdngulos. Primero veamos cémo se
hacen las lineas.

La forma LINE (X1,Y1) - (X,Y), co-
lor, tipo de dibujo.

El pardmetro “‘tipo de dibujo”’ puede ser
B o BF (mas adelante veremos para qué
son estos pardmetros) y no son obliga-
torios.

Al obviarse este parametro, el sistema
dibujara lineas. Veamos la figura seis para
entender las posiciones que representan
X, Y,, Xe Y. Como podemos obser-
var, LINE une los puntos (X,,Y,) con el
(X,Y). Si no le damos valores a los dos
primeros, entonces uniremos el Gltimo
punto al que tuvo acceso el sistema con
el punto (X,Y). Para ésto, la orden es
LINE - (X,Y). Pero si declaramos como
tipo de dibujo: B, entonces dibujard un
rectangulo cuya diagonal es la linea que
une los puntos (X,,Y) con (X,Y) como
se observa en la figura 7.

Pero supongamos que queremos pintar
el rectangulo, esto se podria efectuar
pintando pixel por pixel, con las instruc-

ciones que vimos antes, pero desde el
BASIC esto tardard demasiado. Si en la
sentencia LINE le damos el pardmetro
“‘tipo de dibujo’’, el valor BF, en reali-
dad estamos ordenando dibujar un rec-
tangulo (como vimos antes) y ademas
pintarlo.

Al igual que en todas las sentencias para
graficar, se puede utilizar el STEP y de
la misma forma.

Programemos un ejemplo: como podria
ser trazar lineas desde la fila de pixels
superior hasta la fila 190. Pero tratemos
que las lineas no sean perpendiculares si-
no oblicuas. Entonces lo graficaremos
con LINE (1,0) — (C,190) donde | y C
crecen. Para incrementar estas dos va-
riables, podemos emplear dos sentencias
FOR, con distintos topes. Como por
ejemplo FOR 1=0 TO 200 STEP 10 y
otra FOR C=0 TO 100 STEP 10. Las
dos sentencias incrementarin los valo-
res de | y de C de diez en diez hasta que

la posibilidad de escribir con tinta trans-

‘parente (color de cédigo 0). Pasemos

en limpio todas estas sentencias copian-
do el listado-de la figura 8.

Con LINE también podemos dibujar
tridngulos como se muestra con el lis-
tado de la figura 9.

El listado de la figura 10 es un poco mas
interesante y aplica todas las instruccio-
nes que vimos hasta ahora. No explica-
mos este programita porgue lo dejamos
como ejercicio para el lector pues no
hemos ingresado ninglin conocimiento
nuevo.

PAINT

Se utiliza para pintar regiones. Tiene la
forma: PAINT (X,Y), color de superfi-

Figura 16
90° = 1,57 rad 90° = 1,57 rad
- ‘\\ ’/r’* -
i i {s} — d i Oﬂ - O ra
" CIRCLE (xy)r,1.57 CIRCLE (x,y)1,,0,1,57

4
J b

 CIRCLE x84

180° = 314 rad4 s +0°=0rad 180°
e S E e (x.y)

il

90°

1,57 rad

= 3,14 rad +0° = 0 rad
270° = 471 rad
CIRCLE {(xy).r

| alcance el valor 200 y C el 100. Seria
interesante pintar cada linea de un co-
lor diferente y aleatorio. Sabemos que
los cédigos de colores varian entre 0 y
I5. La funcion RND(1)*15 genera na-
meros al azar entre 0 y 14, en conse-
cuencia si le sumamos | al resultado,
obtendremos entre | y 15 salvando asi

cie, color de borde. Hay que indicarle
a la computadora qué regién queremos
colorear y para eso, X e Y es un punto
dentro de la zona que queremos pintar.
En la figura | | mostramos que si el pun-
to se halla en el interior del circulo, en-
tonces se pinta la superficie del mismo.
En cambio, si el punto es externo a la




Figura 18
10 SCREEN 2:COLOR &4:;15-4: CLS
Z0 S=50
30 FOR R=0 TO S STEP 2: GOSUB 70
tQOSUB 90 GOSUB 110

40 CIRCLE (RND(1)#250,RND(1)*1%0
}:R-AND(1)*15,; .3,3.1-1.4

50 NEXT

&0 GOTO &0

70 CIRCLE (RND(1}#250,RND(1}#190)
»R-RND(1}#15.-,.1.4

20 RETURM

70 CIRCLE(RND(1}#250,RND(1}*190}
>R>RND(1}%15,,.2.8

100 RETURN

110 CIRCLE (RND(1)#250, RND{1)*190
}-R-RND(1)#15,,, .2

120 RETURN

Figura 19

10 CL=RND{(-TIME)}

20 COLOR 14,0,0

30 SCREEN 2:CLS

40 S=INT(RND{1)=22}+8

20 XX=RND{1}#100

&0 YY=RND(1)*100

70 CO=RND{(1)#100

80 A=RND(1)+40+13

0 FOR X=A+1 TO 125 STEPS

100 CL=INT(RND(1)}*13)+2

110 V=ABS(SIMN(X/XX)*TAN(X/YY)*CD
S(X/CO}}

120 CIRCLE(128:967:X-Cl,--V

130 CIRCLE(128,96) . X-A;CL:-.V
140 IF V>1 THEN IF 94—-A/2+X>1%71
THEN PAINT(128,191).CL:PAINT (128,
0} .CL ELSE PAINT(128.%46+X-A/2)-CL
SPAINT (128.96-X+A/2).CL ELSE PAI
NT (128-A/Z+X-96)CLEPAINT (128+A/
2-X-96)-CL

150 NEXT

140 FOR X=1 TO 4000: NEXT:
D(1)>1.5 THEN 40 ELSE 30

IF RN

Figura 20

Figura 21

(12,50)

S

329_0: -

figura, se colorea el complemento de la
misma. Si no te interesa saber como tra-
baja este comando, segui el siguiente pa-
rrafo. PAINT va pintando pixel por pixel
sobre la misma fila que Y hasta encon-
trar un pixel pintade con el color que
se especifica en color de superficie. Si
este pardmetro no se declara, el siste-
ma tomara como referencia al dltimo
cédigo de color declarado. Una vez que
encontré los limites, se va corriendo ha-
cia arriba y hacia abajo del punto (X.Y),
fila por fila. Y en cada fila se vuelven a
buscar los limites de la misma forma que
explicamos arriba. ‘

Cuando trabajamos con SCREEN 2, al-
ta resolucidn, el color de borde es ig-
norado. En cambio en el modo de
pantalla 3, se puede pintar las superfi-
cies de un color y los bordes de otro.
A pesar que los listados de las figuras 12
y |3 son semejantes, los resultados di-
fieren porque un programa trabaja en
alta resolucién y el otro en baja.

El listado de la figura 14 es un ejemplo
de los grificos que se pueden realizar
con la sentencia que acabamos de ver.

CIRCLE

Dibuja circulos, arcos y elipses. Es de la
forma CIRCLE (X,Y), radio, color, an-
gulo inicial, angulo final, razén axial.

El punto (X,Y) representa al centro de
la circunsferencia, veamos la figura I5.
El circulo se dibujara en sentido contra-

rio al de las agujas del reloj. El angulo
inicial y final marca los limites del arco
a graficar. Pero los angulos no estan ex-
presados en grados sino en radianes. Pe-
ro esto no significa demasiadas
complicaciones, porque para pasar un
angulo de grados a radianes basta con
multiplicar los grados por 3.14 y dividirlo
por 180. En la figura |16 marcamos al-
gunos ejemplos.

Faltaria ver que es la razén axial. Esta
razén mide cuan achatada o alargada es
la elipse con respecto al circulo que se
formaria con el radio. Esta razén estd
dada por la division entre la proporcion
del radio vertical que queremos achicar
o agrandar y el radio horizontal. En la
figura |7 mostramos ejemplos.

Esta instruccion también permite usar el
STEP y se coloca entre la orden CIR-
CLE y el punto (X,Y).

Programemos un ejemplo que grafique
toda clase de circulos, elipses y arcos al
azar en cualquier lugar de la pantalla y
con distintos colores. Esto puede pare-
cer complicado, pero es muy sencillo,
veamoslo.

La primera instruccién que debemos en-
trar, es declarar el modo de alta reso-
lucion, o sea SCREEN 2. Para obtener
cualquier valor de X entre 0 y 250 use-
mos: RND(1)*250 y para los valores
aleatorios de Y: RND(1)*190. Si que-

Figura 23

Figura 22

e ﬁﬂ -

2700

1 =90° 3

2 = 180°

remos elegir cualquier color también al
azar, lo obtendremos con : RND(1)715.
Y para tener distintos dngulos iniciales
y verticales declaramos: RND(1)"6 que
generara angulos en radianes entre 0 y
6, que equivaldria mas o menos a angu-
los entre 0 y 360 grados.

Pasemos en limpio lo que acabamos de
comentar y copiemos el listado de la fi-
gura 18. Como programa demostrati- -
vo de otros efectos, tipierhos el listado
de la figura 19.

DRAW

Se utiliza para graficar pero emplea un
lenguaje particular.

En la figura 20 se puede ver qué letra
le corresponde a cada direccién. Enton-
ces U10 marcara diez pixels hacia arri-
ba del dltimo punto dibujado y F20
bajard en diagonal 20 posiciones.

Si queremos dibujar un triangulo aplican-
do esta sentencia, primero ubiquemos
el punto inicial con PRESET (120,50) y
color verde mediano, luego bajemos en
diagonal hacia la izquierda 100 posicio-
nes con G100, movamosnos hacia la de-
recha 200 pixels con R200 y por dltimo
subamos en diagonal y hacia la izquier-
da 100 puntitos usando H100. Con es-
tos movimientos hemos dibujado un
triangulo (ver figura 21) que como ins-
truccidn seria: DRAWY ““G100R200H100",
notemos que los movimientos se colo-
can entre comillas y todas a conti-
nuacion.

Pero hay muchas opcicnes aplicables con
el DRAW:

— M X, Y: dibuja lineas. Une el ulti-
mo pixel ubicado con el punto (X,Y).
Si agregamos un signo **+ " oun ="
adelante de los valoresde X ode Y, en-

(10 SCREEN 2: COLOR Z.1-1

20 PRESET (100.100).2

|30 A$="C2ZD50ES0H506140R1Z20F&0HLS
0"

40 DRAW "XA$:"

50 G070 S0

10 SCREEN 2: COLOR Z.1.1 -
20 PRESET (100, 100} 2

30 A$="C2DSOEBOHS0G140R120F60H1S
40 DRAW "XAS: "

50 &O0TO 50
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Figura 24
10 Z=0
20 SCREEN 2
30 COLOR 15,1,1

40
50
&0
70
20
20
100
110
120
130
140
150
1&0
170
180
190
200
2190

X=INT (RND (1) *128) %2
Y=INT (RND (1) %96) %2
C=INT (RND(1)*15)
PSET(X,Y)-C
DRAW"U100R12001 001 120"
PAINT (X+2.Y-2).C
D=C—4:IF 0<0 THEN &0
A=INT (RND (1) #230)
B=INT (RND{1) %170}
R=INT (RND (1) +50)
CIRCLE{(A:-B}):R-0::-1.5
PAINT (A-B).0
@=C—8: IF Q{0 THEN &0
PSET(A>Y).Q
DRAW"R100HSOGS0"
PAINT (A+25.Y-5), @
Z=Z+1:IF Z<>10 THEN 40
&OTO 10

tonces se realizaran los movimientos re-
lativos de dichas coordenadas. Por
ejemplo, si tenemos M + 100,50 se mo-
vera 100 columnas de pixels contando
desde la ultima que se marcé un punto
y 50 pixels contando desde la Gltima que
se marco un punto y 50 pixels contan-
do desde el (0,0). Este titimo punto al
no tener signo es contado desde el ori-
gen. Si los signos son positivos quiere de-
cir que X e Y aumentan. En cambio si
son negativos, disminuyen.

— €n: pintara con el color que se de-
clara con n, siendo n un cédigo de co-
lor. C2 pintara en verde claro.

— B¢ mueve pero sin dibujar. Esta let-
gra debera colocarse delante del movi-
miento que querramos efectuar.
DRAW *‘BR50’' se desplazara 50 luga-
res a la derecha sin dibujar.

— N mueve y regresa al punto donde
se encontraba antes de mover.
DRAW*“R50NU20"" dibujara 50 puntos
para la derecha, desde ahi sube 20 y ba-
ja para volverse a ubicar en la misma po-
sicion.

— Ang indica cuantos grados se rotara
la figura. En este caso “‘n’’ puede ser un
valor entre cero y tres. La figura 22
muestra que para girar una figura 90 gra-
dos hay que colocar Al, pero para gi-
rarla 270 se escribe A3.

— Sn: es el factor de escala con que
queremos agl.'andar o achicar el dibujo.
“n’’ puede ser un valor entre 0 y 255.
La division n/4 indica el factor de esca-
la. Si n=8 entonces el dibujo sera el do-
ble del que se dibujaria comunmente.
(8/4=2)

En vez de escribir todas las opciones
dentro de la sentencia DRAW, se pue-
den declarar aparte en una variable al-
fanumérica y luego agregdrsela a la
orden de dibujar. Esto se demuestra en
la figura 23. Si observamos los dos lista-
dos notaremos que delante de la varia-

ble se coloca la letra “‘X".
Para tratar variables en esta sentencia
de dibujo, primero se declara la varia-

Figura 25

10 SCREEN 2

20 FOR I=1 TO 130

30 FOR C=1 TO 190

40 I= INT(RND(1)*190)
90 C=C+1

L&O T=INT(RND{(1}x15)+1
70 PSET(C+20, I1+20)

20 LINE-(C-I}.T.BF
0 FSET (100, 100}

100 LINE-(C-1I)-1

110 MEXT C51

120 GOTO 120

ble y luego la utiliza con DRAW de la
siguiente manera:

VAR=183
DRAW**U50R = VAR;L50"

T 2]

Las variables se separan con *;"”" y se
agrega el signo ‘="' antes de colocar
la variable.

En el listado 24 usamos todas las opcio-
nes que explicamos, y en la figura 25 ve-
mos un ejemplo con muchas de las
utilidades que se pueden aplicar para gra-
ficos MSX.

———ﬂc"ﬁ""a de Libros

CODIGO MAQUINA

PROGRAMACION PRACTICA

STEVE WEBB ®

MSX

Codigo maquina.

Programacion practica

Autor:

= 0y ST,
0 ) i 1 )
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Steve Webb
Editorial:
RA-MA

Este libro supone que el lector no
posee conocimientos previos sobre el
codigo de maquina. Comienza expli-
cando las equivalencias en codigo ma-
quina de las principales instrucciones
BASIC, tales como IF, FOR/NEXT,
PRINT, GOTO, GOSUB, eftc...

Continda con la explicacion detallada
de las rutinas individuales de un sim-
ple juego: “INVASORES DEL ESPA-
Cl0”, y como se enlazan éstas para

“aprovecharlas en programas BASIC.

También hay, a lo largo del libro, nu-
merosas preguntas que autoevaluan
nuestros conocimientos sobre la pro-
gramacion en lenguaje Assembler.
Se trata de una informal y divertida for-
ma de aprender un tema que puede
resultar escabroso y decepcionante.
Es una buena opcién para aquellos que
nunca hayan tenido relaciones con es-
te asombroso lenguaje.




Dentro del Club de Usuarios MSX ya
funciona un nuevo sistema para adquirir
programas. Cuando el socio envie el
programa, -€ste sera evaluado por su
originalidad, calidad grafica y sonora,
velocidad de ejecucion, estructuracion del
programa y otros atributos que hacen a
la calidad del disefio.

Una vez determinado el valor del
programa (por puntos), el autor podra
intercambiarlo por algun otro (del mismo
puntaje) que figure en la lista.

Esta modalidad de intercambio, hara que
se vaya incrementando dicha lista.

INTERCAMBIO ENTRE
SOCIOS

Cerillas para varios
Calendario perpetuo
Batalla naval

Golf

Solfeo

El juego del 21

Par - Impar

Adivinar una cifra

El juego de witthof
Rebotes

Jackpot

Ruleta

Pasillos

El juego del haba

Juego de la oca aleatorio
Diménsionamiento de una
tabla

Cadena

El electricista loco

La carrera al 20

Musica

Poker

El juego de la pidola
Letras

Maquina de palabras
Espia ‘
Juego de Ia loteria
Tirada de un dado trucado
El juego de marienbad
Componer

Dia de la semana

Juego de cartas

El indeseable

El juego de la vida

El ahorcado

Belote

Un calculo fastidioso
Ahorcado al reves

Nicomaque

Palabras
Permutaciones

La diana de Robin Hood
Adivina el Numero

El gorila matematico
Minotauro Mastermind

- Minotauro Mastermind Jr.

Disenos

Cocodrilo

Convoy

Dragster

Batalla laser

Invasion de robots
OIVIN.I.

Ataque astral

Las cucarachas cosmicas
Concentracion

Test de inteligencia
En busca del tesoro
Treinta y una
Acrobata aereo

El saltarin del rio
Emboscada de tanques
Bridge

Hanoi

Carrera de caballos
Enganchar los vagones
El lobo y los corderos
Combate aereo

Caza del submarino
Eljuego del misil

El mono

Destreza

Submarino

Zombies

Calculadora

Pizarra magica
Evasion

Reloj 2

Repeticiones
A través

El lagarto de Alicia

El juego del 15

Tic Tac Toc

Carrera de coches
Peligro espacial
Anagramas

Huevos

Revoltijo de letras
Obstaculos

Capturas en el espacio
Varios en uno ‘
Pared de ladrillos
Othello

Damas

De cuatro en cuatro

B Ajedrez

La Gallina ciega

Codificador de resistencias

Satélite espacial

| Salta cubos

Graficos aleatorios
Lapiz msx

Caracteres especiales
Gestion de datos y de
discos de larga duraciéon
Calendario

Diagrama de barras
Tablas deportivas
Hollow - el juego de las
cerezas

Reaccion

Descifrador de coédigos
Espanta intrusos
Hagamos musica
Objetivo: Nueva York
Iindianapolis

Breakout

El archivo en casa

La entrelia de la Muerte
Alienigenas del espacio
Como disenhar un sprite
Solfeo

Cross

Curso de mecanografia
Rescate aereo

Caseta de tiro

Globos

Harrier

Naves secretas de
investigacion
Planetoide

Prueba de futbol
Editor grafico

Editor de sonido
Graficos

Tron

El borra

Matematicas

Poker

Diseiador de sprites
Artista

Cavernous

Pareja




CREATIVIDAD: 9
PRESENTACION: 6
ATRACCION: 9
GRAFICOS: 8
SONIDO: 9

TIPO: ENTRET.
PRODUCE: BITGAME

e trata de un pingliinito muy simpatico que
recorre la Antartida. Durante el trayecto,
tiene que recoger la mayor cantidad de pe-
ces que sea posible para poder alimentarse.
Tiene un tiempo limiado para recorrer el camino entre
estacion y estacion de este continente frio. Cada esta-
cién pertenece a una colonia antértica diferente.

AVENTURE

ANTARTIC

Si cae en un pozo perderd tiempo y lo mismo sucede si
choca contra una foca.

Este entretenimiento sale de lo comiin porque nadie co-
me a nadie ni hay matanzas como suele suceder en la ma-
yoria de los juegos.

Es un pasatiempo inofensivo y tierno.

$i queremos tomar velocidad, hay que avanzar, pero caer
en los pozos implicard disminuir la rapidez.

Este simpatico pinguino, al llegar a la estacién antartica,
nos saludard y seguird el recorrido sefialado en el mapa
que aparece al comienzo de juego.

Es muy dificil que nos cansemos de usar este programa
porque tiene varios niveles y seguramente nadie parard

hasta saber que nos encontraremos en el Gltimo.
Para dificultarnos las cosas, 2 medida que pasamos esta-
ciones, el tiempo para jugar es menor.

Tiene una pequefia demostracion que nos facilitard en-
tender como se juega.

El programa nos permite usar las teclas de cursor o los
joysticks.

Estan cuidados todos los detalles como bigotes en las fo-
cas, peces saltarines con movimiento, nubes, y lo mas
atractivo, una misica muy parecida a la de los organitos
antiguos.

Pero no hemos podido averiguar que busca este simpati-
co personaje por fa Antartida.

MAPPY

CREATIVIDAD: 8
PRESENTACION: 7
ATRACCION: 8
GRAFICOS: 9
SONIDO: 8

TIPO: ENTRET.
PRODUCE: BITGAME

appy es el nombre de un elefante que de-
beré recoger la mdxima cantidad de obje-
tos de una casa como radios, muebles y
otros aparatos.
Hay puertas que las tendremos que abrir para poder pa-
sar, eso lo conseguimos presionando la barra de espacio
o el boton de disparo del joystick, depende con que
juguemos.
Hay algunas puertas que al abrirfas, el elefante grita y con
eso mata a los ratones.

Pag 32

Las sogas haran que subamos pisos ya que 2 la casa se
olvidaron de fabricarle escaleras.

Pero si saltamos mas de tres veces seguidas sobre estas
sogas, se romperan y caeremos perdiendo una vida.
Hay muchos ratones que perseguiran a Mappy, si consi-
guen alcanzarlo, Mappy morira de susto porque les tie-
ne panico a los ratones.

Entre todos los ratones hay mezclado también un gato,
que si se encuentra en alguno de los objetos que tiene
que recoger el elefante, serd inofensivo. Entonces Mappy
podri tomar dicho objeto y sumar més puntos.

En el nivel siete, apareceran muchos ratones y todos son

muy veloces, mds que el elefantito. En el siguiente nivel,
el piso se rompe por secciones y esto producird graves
consecuencias porque no nos permitira volver a pasar
por esas Zonas.

La barra de los costados nos protegen de salir de la casa.
Si llegaramos a saltar cuando no estan dichas barras, per-
deremos una vida.

Cuando los objetos titilan, es la oportunidad de juntar
mids cantidad de puntos.

El disefio de cada nivel es variado, y la mdsica de fondo
es tan entretenida que pasaremos varias horas frente a
este juego antes de abandonarlo.



CREATIVIDAD: 5
'PRESENTACION: 6
ATRACCION: 7
GRAFICOS: 7
SONIDO: 6
TIPO:ENTRET.
PRODUCE: BITGAME

ste juego esta dirigido para aquellos jugado-
res que le gusten las aventuras espaciales
agresivas.
Se trata de una nave que debe destruir todo tipo de ob-
jetos extrafios como misiles, bases enemigas, ramifica-
ciones de frutas, vampiros extraterrestes y bolas de
fuego.
También hay tanques de gas oil y al destruirlos, abaste-
ceremos a nuestra nave.
La batalla tiene varios escenarios que puden ser en pla-
netas, tuneles, cuidades, cavernas, laberintos, o con aero-
planos enemigos que nos dispararan.
Los grificos no son demasiado originales, pero son
agradables.
Tiene algunos efectos que nos marearan y no sabremos
por donde anda nuestra nave.

STAR AVENGER

El sonido se escucha durante el juego, pero tiene una op-
cion que permite eliminarlo. Si presionamos “'P", pro-
duciremos una pausa durante la ejecucion del programa.
La nave se maneja con elteclado, y no tiene [a opcion
joystick.

La tecla “R"" mueve la nave hacia arriba, “V" la baja,
“H" retrocede la nave y “K" la adelanta.

Pero insistimos que se trata de un entretenimientc muy
agresivo, que poco sale de lo comin de los jue 05 de
masacres espaciales.

MONKEY ACADEMY

CREATIVIDAD: 9

PRESENTACION: 6

ATRACCION: 7
GRAFICOS: 9

SONIDQO: §
TIPO: EDUCATIVO

PRODUCE: BITGAME

ste gracioso entretenimiento consiste en un
meno que deberd responder correctamen-

te las operaciones matematicas, pero serd
persegmdo PO UN cangrejo que intentaré atraparlo con
sus afiladas pinzas. Para defenderse de ataque del can-
grejo, el mono dispone de frutas.

Para tomar las frutas deberd ubicarse debajo de alguna
y saltar, lo mismo se hace si quiere bajr las cortinas para
ver si el resultado que busca se encuentra en ese lugar.
Para disparar la fruta contra el perseguidor, también se
debera saltar y de esa forma la fruta que hayamos reco-
lectado sera lanzada.

Una vez que hayamos encontrado la cortina que tiene
el resultado, presionamos la tecla de SELECT y caerd un
lapiz. Este debe ser llevado al mono que aguarda impa-
ciente en la parte superior de la pantalla, para que lo ubi-
que en el casillero correcto.

Hay varios niveles de dificultad, y en cada uno varfa el
escenario siendo en algunos casos bastante dificil llegar
hasta el otro mono que nos espera.

En el nivel uno y dos, las operaciones son relativamente
sencillas, mientras que en los niveles superiores las cuen-
tas se complican hasta tener que resclver ecuaciones con
paréntesis.

Este juego es ideal para poder adquirir rapidez en calcu-
los mentales.

Durante todo el juego una musica suave y entretenida
nos acompaiard.

No se aceptard que erremos mas de tres veces las res-
puestas de las cuentas, si esto sucede, perderemos el tur-
no. Y al llegar a los 30.000, obtendremos una vida extra.
Para subir pisos, hay que tomar envién, y si consegui-
mos tener en la mano 8| Iaplz no podremos recoger
frutas.

Este es uno de los entretenimientos que mientras nos
permite jugar, no nos hacen sentir que desperdiciamos
demasiado el tiempo.

Obervemos bien las cantidades y tengamos a mano pa-
pel y ldpiz, porque algunas cuentas no son tan ficiles.



UBICACION DEL
CURSOR

En algunos programas, al es-
tar trabajando con grificos,
traté varias veces de ubicar
el cursor con LOCATE, en al-
gun lugar determinado de Ia
pantalia y no lo he consegui-
do. Por esto, dejo que los
mensajes salgan en cual-
quier lugar de la pantalia,
segiin sea el antojo de Ja
computadora. ¥ lo mas ex-
traiio es que ¢on otras ins-
trucciones como PSET, Ia
siguiente impresion serd a
partir de ese punto.

No me digan que abro mal el
archivo de pantalla, porque
lo hice como aparece en los
listados de los programas
que ustedes publican. Pero
no puedo agregar el capri-
cho que les conté, Les agra-
deceria que me den alguna
sugerencia porque me cansé
de leer los mensajes por
cualquier lugar de Ia
pantalla.

Martin Soto, Capital
LOAD MSX

Tu problema es bastante co-
mun a todos los programado-
res que comienzan con este
sistema standard. Pero todo
es cuestiéon de familiarizarse
con el manejo de las instruc-
ciones. Hay algunas diferen-
cias que deberds tener
presente cada vez que reali-
ces un programa. Como te
habrds dado cuenta hay mo-
dos de texto y modos grafi-
cos. Algunas instrucciones
solo se pueden ejecutar para
uno de esos dos tipos dife-
rentes de pantalla. Por ejem-
plo, es imposible ejecutar una

Para comunicarse con noso-

tros deben escribirnos a Re-
vista para usuarios de MSX,
Parana 720, 5to. Piso, (1017)

Cap. Federal.

instruccion de dibujo en los
modos de texto (0 o I). Lo
mismo sucede si intentamos
imprimir directamente cuan-
do trabajamos con SCREEN
2

La instruccién que intentaste
usar en el modo grdfico, no
es aplicable para éste. Si que-
rés ubicar el cursor, te acon-
sejamos hacerlo con PRESET
para cualquiera de los
graficos  dos o tres.
Habras notado que al hacer-
lo con PSET, te pinta un pi-
xel, esto se evita con la
instruccioén que te recomen-
damos. Y no te aconsejamos
rendirte ante los caprichos d=
la computadora, consulta tus
dudas y juntos las solucio-
naremos.

IMPRESORA
PARA MSX

Ante todo los saludo y feli-
cito por ser los primeros en
guiar a los usuarios argenti-
nos de MSX y les deseo el
mayor de los éxitos. Soy un
principiante de MSX ya que
recién he adquirido una TA-
LENT MSX DPC 200 y me
gustaria saber:

* iCudndo estaran a disposi-
cion de los usuarios de estas
mdquinas las ampliaciones
de memoria? ya que segiin el
manual y los folletos es ex-
tendible a 576K.

* 1Qué impresora podria
usar para confeccionar reci-
bos de sueldo, listados de
stock, facturas, etc.?, ya que
Ia impresora TALENT es de-
masiado pequena para lo
que necesito.

- Jorge Caldoli - 25 de Mayo

426, Bernal
LOAD MSX

Seria muy interesante dispo-
ner de los cartuchos expan-

sores de memoria que
mencionaste, nosotros tam-
bién los esperamos. Pero eso
depende de los fabricantes de
HARDWARE como TA-
LENT, que todavia no nos

han confirmado nada sobre
este tema.

En relacién a tu segunda pre-
gunta, la impresora de TA-
LENT es mas que eso, es un
ploter. Esto quiere decir que
esta impresora te permitira
graficar circulos, rectangulos
o cualquier figura que desees.
Es cierto que es pequeiia, pe-
ro si no querés dibujar con la
impresora, no es necesario
alguna mdquina especial.En
tonces cualquier impresora
con salida paralela te sirve.

MEMORIA
Tengo una TALENT MSX y mi
 problema es gue solaments
puedo encontrar 28 K libres
para BASIC. ;Podrian uste-
des decirme donde estan los
restantes KBYTES y como se
puede acceder a effos? .
César Alcaraz, Capital

"LOAD MSX
16 bits de direcciones, co-
me usa la Talent MSX, pue-

64 K dlrectamen“ke

En el apéndice C del manuai
de la computadora, encon-
tramos el mapa de memoria.
(Ver figura 1).

FIGURA 1

PERDIDA DE

Los microprocesadores de

den accederaun maxqmo eje

Las paginas cero y uno del
slot 0 es ocupado por ROM,
En el slot 2, hay 64 K de
RAM disponibles, pero al
encender la computadora,
paf‘te de esta memoriano es
accesible porque el siste-
ma las reserva para opera-
ciones. o
Esto deja sélo los 28 K de
RAM libres para el BASIC.
Esta cantidad de memoria
libre es la misma para las
maquinas con 32K que pa«-
ra las de 64K. 4
La ventaja de tener mayor
capacidad de memoria se
nota cuando se quiere utili-
zar el cédigo de maquina,
porque esto puede ir en el
area ocupada normalmen-
te por el BASIC. En conse-
cuencia, al trabajar con As-
sembler, contamos con los .
64K disponibles para nues-
tros programas. '

SLOT 0 SLOT 1SLOT2SLOT3

"

)

ROM
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didlogo - D. P.

Computacion,
una oportunidad para que
todos ensenen y aprendan.

Un lugar para

Actividades ’86

desarrollar el pensamiento.
descubrir una vocacién.

manejar lenguajes de
computacion.

comprender los miltiples usos
de un computador.

capacitar y perfeccionar al
docente.

incorporar los avances
tecnolagicos.

que el profesional domine el
uso de nuevas herramientas.

que los padres se reencuentren
con sus hijos.

““No se trata solamente de
adquirir en forma puntual
conocimientos definitivos,
sino prepararse a elaborar a lo
largo de toda la vida, un saber
en constante evolucion y de
aprender a ser.”

UNESCO

Talent ysx

inteligencia en crecimiento.

Para Ninos, Adolescentes,
Adultos, Docentes,
Profesionales y
Establecimientos educativos.

Como?

INTRODUCCION A
MICROCOMPUTADORES

DIAGRAMACION
ESTRUCTURADA

LOGO

BASIC

COLOR - SPRITE - SONIDO

COBOL

PASCAL

ASSEMBLER

MS - DOS Y MSX - DOS

D BASE Il - MULTIPLAN

PROCESADOR DE LA PALABRA

INSTALACION DE
LABORATORIOS

en Establecimientos educativos
con formacion de multiplicadores
y apoyo a la comunidad.

@ Taller en grupos de 12 a 15
personas.

® Clases de 2 horas diarias.

® 2 6 3 alumnos por equipo.

® Equipos disponibles para
practicas adicionales en horarios
libres.

@ Becas rentadas en el
Departamento de investigacion
y desarrollo de Talent MSX.

@ Becas rentadas para
docentes en Laboratorios
de Estabiecimientos Educativos.

Informes, Inscripcion y Cursos

Lunes a Viernes de 8 a 22 hs.

Sabados de 8 a 13 hs.
CENTRAL:

Cabildo 2027 1er. Piso “A”
(1428)

Capital Federal

FILIALES:

Centro: Esmeralda 320 - 3°
(1343)

Capital Federal

Lands: Caaguazu 2186
L. Este

Capital: Tucuman 2044 - 1°
(1650) Capital Federal

Centro para
el desarrolic de
la inteligencia.

Descubramos y construyamos juntos los
caminos que nos permitiran el uso inteligente
de los productos de la creatividad humana.

S3|BI21}0 OU SO|N3I |




A la computadora personal

Talentynsx

Porque gracias a la norma internacional MSX, la
TALENT MSX trasciende sus propios limites.

Hasta ahora, cuando usted compraba una
computadora personal de cualguier marca, quedaba
automaticamente desconectado del resto del mundo
de la computacion. Porgue los distintos equipos y
sistemas no eran compatibles entre si.

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

la Microsoft Corp. de EE.UU. y la ASCII del Japon se
pusieron de acuerdo para crear una norma standard:
la MSX. Que se expandio también rapidamente en
Europa. Y que hoy TALENT presenta por primera vez
en la Argentina:

Mientras que la mayoria de las computadoras de su tipo
que se ofrecen en el mercado nacional, han sido
discontinuadas por obsoletas en sus lugares de origen,
TALENT MSX tiene casi ilimitadas posibilidades

de desarrollo. Porgue la norma MSX es en todo el
mundo inteligencia en crecimiento.

La TALENT MSX pone a su disposicion un mundo de
software para elegir. Y con la incorporacion de todos
sus periféricos llega a ser una autentica computadora
profesional.

e es imposible

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesamiento de datos:

e Planillas de calculo.

o Procesadores de palabra.

e Graficos de negocios

e Bases de datos (d Base ll. etc.)

e Contabilidad general, sueldos, y
jornales, costos, etc.. desarrollados
bajo CP/M en Basic. Cobol. Pascal o C.

Con la posibilidad de conexion a linea .
telefonica permite la transferencia y
consulta de datos entre computadoras
personales, profesionales o bancos de
datos.

La grabacion de archivos es en formato
MS-DOS, haciendola compatible con las
computadoras profesionales.

DIDACTICA

Dispone de tres lenguajes para la
ensenanza de computacion: LOGO como
lenguaje de induccion para los mas
chicos. Lenguaje de Programacion en
castellano, para todos los que quieran
aprender a programar sin conocimientos
previos. Y Basic MSX como lenguaje

o (] - oBojeip

profesmné! Mas una amplia variedad de
perifericos como el Mouse, Lapiz Optico.
Tableta gratica. Track-ball. etc.

DIVERTIDA

La mas genial para Video-Juegos. Por la
amplisima biblioteca de programas
—ltodos nuevos— de la norma MSX en el
mundo. Y ademas, el Basic MSX permite
al usuario generar sus propios juegos
¢on un manejo tan simple, como solo
TALENT MSX puede ofrecer.

CARACTERISTICAS TECNICAS
o [Vlemoria principal 64 KB ampliable
nasta 576 KB.
e [Memoria de video: 16 KB RAM .
e ROM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft.
® Graficos completos. hasta 32 sprites
v 16 colores simultaneos.
e Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas.
e Conexion para cualquier grabador.
e |nterfaz para salida impresora paralela.
e Conectores para cartuchos
y expansiones.
e Fuente para 220 V
y modulador PAL-N incorporado.
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PI.ATA: 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
Ne 2216 - TRENQUE LAUQUEN: COMPUQUEN, Viliegas 231 - CORDOBA: AUTODATA, Pasaje Santa Catalina 27 - TECSIEM, Santa Rosa 715 - ROSARIO: 2001 COMPUTACION, Santa
Fe 1468 - MINICOMP, Maipu 862 - SISOR, Urquiza 1062 - SANTA FE: ARGECINT -P. San Martin 2433, L. 36 -SISOR, Rivadavia 2553- INFORMATICA. San Gerdnimo 2721/25 -
VILLA MARIA: JUAN CARLOSTHENTO 9 de Julio 80 - MENDOZA: INTERFACE, Sarmiento 98 - BIT & BYTE, 3 de Julio 1030 - COMODORO 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 - RIO
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 - SAN
SALVADOR DE JUJUY: DELTA COMPUTAGION, Salta 1108 - SALTA: DELTA COMPUTACION, Caseros 873 - SAN MIGUEL DE TUCUMAN: LEXICON, 9 de Julio 85 - ELECTRONICA



