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Cabe recordar que las palabras que se encuentran en el
cuadro, estan dispuestas tanto en diagonal, como

horizontal y vertical, y a su vez tanto de arriba hacia
abajo y viceversa, como de izquierda a derecha y

viceversa. Lo que podemos estar seguros es que una
palabra se encuentra siempre formando una linea
continua y no quebrada. Esto es: si comienza en
diagonal no continuara en forma horizontal.
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:QUE HAY EN UN DISCO?

En un disco alojado en un drive para MSX podremos encontrar distintas
estructuras, como programas, archivos aleatorios o secuenciales,
binarios, etcétera. Al fin y al cabo todos siguen siendo archzvos
algunos ejecutables por algiin lenguaje, o por ninguno, pero Jqué hay
realmente en un disco?

Para aclarar estas cuestiones
debemos pensar en el disco come o
gue realmente es, una parte méas de la
memoria de nusstra computadora Si
consideramos sus caracteristicas
podremos encontrar elementos para
pensar que su naturaleza es algo
ajena a nuestra computadora.
Repasemos entonces las calidades
de memoria que conocimos por el
hecho de poseer una computadora.
En primer lugar surge inevitablemete
la RAM, memoria que mas o menos ya
conoce mucha gente. Su capacidad
de almacenamiento se pierde si no es
permanentemente alimentada. En
segundo lugar surge la ROM, un tipo
de memoria un tanto particular, ya que
no pierde jamas lo que en ella se ha
almacenado en el momento de su
fabricacién. Ademas, no se puede

‘reprogramar o modificar. Una

verdadera roca de bits cincelada.
Pero ; existe una memoria que pueda
almacenar por tiempo indefinido la
informacién que contiene, que no
necesite en ningln momento ninguna
clase de alimentacién eléctrica, que
pueda ser modificada, reprogramada,
o borrada en el momento que se
desee, y a cuyo contenido podamos
acceder rapidamente? Si: se llama
disquete.

Su diferencia en lo que a resultados
corresponde, con respacto al casete
radica en la velocidad de
transferencia desde ese medic hacia
la RAM, o lo que es lo mismo, la
velocidad de acceso a la informacién
del disco es considerablemente
mayor a la del casete.

Esto quizas no sea un misterio para

muchos, tampoco es un misterio que
la velocidad de transferencia del
medio es directamente proporcional al
precio del aparatito que nos permite
lograr esa velocidad. Pero el hecho
cierto es que para "home computers”
y en particular para MSX todavia no
hay nada mas confiable y veléz que
los discos, en lo que a
almacenamiento externo se refiere.

LA ORGANIZACION
ANTE TODO

Ya hemos quedado en que un disco
no es mas que un espacio, 0 una
memoria, pero desgraciadamente
para los que gustan del desorden,
esta memoria tiene necesesariamente
que estar organizada u ordenada.
Esto es lo que realiza la instruccion
FORMAT que corresponde al sistema
operativo MSX-DOS.

Ella organiza esa circunferencia de
celuloide y hierro, y la divide en partes

_fundamentales, o sea la prepara para

gue se pueda trabajar ordenadamente
en ella. Y como tode orden, esta
asociado a valores numéricos.

Los genios responsables de ia

- creacién de este tipo de memoria

decidieron en su momento dividir a un
disco en pistas concéntricas
denominadas Tracks. A su vez
dividieron cada una de éstas en
"sectores” de 512 bytes, como se ve
en la figura 1. La cantidad de seciores
por track es variable. Esto surge a
simple vista, pues en el track mas
cercano al borde exterior del disco
eniraran mas sectores que en el mas
cercano al centro del disco, pues
siempre un sector es de 512 bytes.
En MSX, y en particular en la DPF-
550, un disco puede almacenar
informacién en las dos caras del
mismo. Y por cada cara habréa 40
tracks, o que suma un total de 80
pistas.

También sabemos que la capacidad
de almacenamiento de un disco
formateado para MSX es de 360
Kbytes, hecho nada despreciable,
dado que supera en mas de 5 veces la
capacidad de almacenamiento de
nuestra maquina de 64 Kbytes.

De dividir esta capacidad por la
capacidad de cada sector del disco,
que por otra parte sabemos que es



fija, surge que en el disco podremos
encontrar 720 sectores de 512 bytes.
En la figura 1 vemos también que el
disco tiene una perforaciéon pequena
que sirve para que el drive posea una
referencia mecénica para poder
localizar mas rapidamente la
informacién deseada.

Pero, a pesar de esta organizacién, el
disco sigue siendo una bolsa de bits
grande.

HUSMEANDO

Si bien todo lo que vimos hasta ahora
es sumamente importante (y muchos

Figura 1

ya tendran una idea de lo visto) para
poder dejar crecer libremente en
nosotros nuestro espiritu chusma,
pirata o hacker, habra que
concentrarse en la idea del "sector”.
Para poder tomar o guardar
informacién en un disco, podemos
utilizar los métodos convencionales
como escribir programas o abrir
archivos. Pero todo esto deberemos
efectuarlo respetando la estructura
del lenguaje BASIC, y no nos
enteraremos ni de casualidad, por
ejemplo, de cudl es el lugar fisico en el
que se encuentra ese archivo dentro
del disco.

PERFORACION
E

D
SINCRONIZACION

Figura 3

Direccién del
comienzo del =
buffer

Peek(&HF351)+256*Peek(&HF352)

Figura 4

1 POKE &HF351, (NN-256*INT(NN/256))
2 POKE &HF352, INT (NN/256)

Con nuestro método tampoco
podremos poner la punta del lapiz
sobre esta circunferencia magnética,
y decir "aqui dice PRINT", pero si
podremos lograr su ubicacién basada
en los conceptos de sector y track.
Veamos cémo es que se logra el paso
de la informacion desde el mismo
disco hasta nuestra RAM guiados por
la figura 2.

"Alli vemos que la informacién que sale

del disco, antes de llegar a la RAM
pasa por una ventana (a) que
determina la posicién de comienzo y
fin de lo que se esta pasando en la
RAM.

Ocurre que esa informacién puede ir a
parar a cualquier parte de la RAM,
pero siempre pasara por un lugar de la
RAM llamado BUFFER. Y la posicién
de dicho buffer en la RAM es variable.
Pero vayamos al ejemplo concreto de
la instruccién que nos perminte tomar
informacién del disco, sin tener que
hacer un programa, o archivo, ni nada
que se le parezca. Simplemente un
bloque de bytes, 0 mas precisamente
un sector.

Esta es DSKI$ y en realidad es una
funcién, pues debe ir acompanada por
una instruccién para que su
funcionamiento sea correcto. Por
ejemplo PRINT DSKI$(1,0) haré que
desde el drive 1 o A (el primero o
quizas el (inico que poseamos) se
tome todo el bloque de 512 bytes que
corresponden al secior 0, y se lo pase
al buffer de RAM dentro de nuestra
méquina. Si ejecutamos dicha
instruccibn, aparentemente no
ccurrira nada, salvo que el drive
funcionard menos de un segundo y se
detendra.

Pero la informacién esta alli, en el
buffer de la RAM. Habra pues que
buscarla.

Bien, aqui es donde comienza a
molestarnos la ventana (a) de la figura
2. Sabemos que el fin coherente de la
informacién que acabamos de tomar
se encuentra 512 bytes més alla del
comienzo del buffer, pues esa es la
longitud de un sector, y DSKI$ sélo
lee sectores. Pero, ;dénde
comienza?. No desesperen.

Segln el mismo manual de la DPF-
550, esa direccion de memoria RAM
esta almacenada en otro par de
direcciones de memoria RAM, y éstas
son F351 y F352 (en hexadecimal).
Por eso habra que efectuar la cuenta
de la figura 3 para hallar la bendita 'y
misteriosa direccién del comienzo del
buffer.

Entonces bastara con tomar cada uno
de los bytes (usando PEEKSs) desde
la direccién que resulte de la cuenta
de la figura 3, hasta 512 bytes méas



adelante.

También existe para nosostros, los
usuarios, la alternativa de cambiar el
buffer a la direccién que nos resulte
mas conveniente, o sea mover la
ventana de la figura 2 (a).

Para eso habra que elegir la direccién
de memoria que nos sirva a nuestros
fines (mapa de memoria de nuestra
maquina en mano) y efectuar la
ejecucion de la figura 4, y el buffer
habra cambiado de lugar. El valor NN
corresponde a la direccién que hemos
elegido.

Con esto y a partir del cambio de
direccién, todo traslado de
informacién entre el drive y la
computadora se hara atravesando el
buffer en la nueva posicién.

No recomendamos que se haga dicho
cambio si no se tiene alguna idea de
las areas disponibles dentro de la
RAM maquina, ademas porque todo lo
que hicimos y haremos en esta nota
funcionaré perfectamente bien con el
area inicial que le asigna el sistema
operativo al buffer.

Pero como hemos dejado traslucir, el
paso de informacién desde la
computadora hacia el disco también
ha de pasar por el buffer. Es asi como
podremos modificar el contenido de
un sector, simplemente modificando
el contenido del buffer.

Para ello podremos utilizar la
"instruccién” DSKO que al igual que a
DSKI$ debereemos especificarle el
numero de drive (1 si s6lo tenemos

uno) y el numero de sector en que
queremos que guarde el contenido del

buffer.

Por ejemplo, si quisiéramos grabar lo
que se encuentra en el buffer, en el
sector 5 de un disco, deberiamos
ejecutar la siguiente instruccién :
DSKO (1,5), aunque esto no es
muy recomendable pues el sector 5
corresponde a una parte fundamental
del directorio. Alli se encuentran
almacenados los nombres de los
archivos que existen en el disco, la
longitud de los mismos y alguna
informacién mas referente a los
mismos. Asi que si deseamos hacer
algin cambio aqui, deberemos
pensarlo suficientemente bien.

Para ver que esto es cierto podriamos
hacer un pequefio programa BASIC
que lea y muestre este sector. Pero
existen dos formas primordiales de
mostrarlo, una en los valores
numéricos de cada byte que el buffer
contiens y la otra en los caracteres
ASCII que representan.

En la figura 5 vemos un programa que
aplica lo que aquf vimos.

Si, por ejemplo, antes de leer el sector
5 del disco, efectuamos la instruccién
FILES y observamos lo que contiene

el buffer del que venimos hablando,
notaremos que, de haber efectuado,
DSKO(1,5), hubiéramos visto los
mismos valores.

Esto obviamente nos esté diciendo
que el sector 5 algo tiene que ver con
el directorio.

Por otro lado el programa de la figura 5
nos permitird observar tanto en
decimal como en hexadecimal o en
ASCI|, los valores que cualquier
sector de un disco contenga.
Seguramente cada cual lo modificara -
segln sea lo que desee investigar.
En la figura 6 vemos un programa que
muestra el directorio del disco pero
con la longitud asociada a cada
archivo del mismo, cosa que no
ocurre con la instruccién FILES.
También y utilizando la instruccién
DSKF nos mostrara el espacio libre en
el drive 1. Otra de las cosas que lo

Figura 5

10 *##* FIGURA 5 #**

20 COLOR 15:-1.1:WIDTH 40:CLS:KEY

OFF

30 LINE INPUT "Niamero de sector
gue desea ver:";A%:A=VAL (A%)

40 PRINT "En hexalH): en decimal
(D): o en ASCII(A) "

5C PRINT DSKI%(1.A):B=FEEK (BRHF35
1) +256+PEEK (&HF352)

&0 AF=INKEY$: IF A%$="H" THEN 100

70 IF A$="D" THEN 1Z0

20 IF A%$="A" THEN 140

20 GOTO &0

100 FOR F=B TO B+512

110 PRINT HEX$(FEEK(F}):" ";:NEX

T:60TO 170

120 FOR F=B TO B+512

130 PRINT PEEK(F);:NEXT:GOTO 170
140 FOR F=B T0 B+512

150 A=FEEK {F}:IF A>31 THEN PRINT
CHR% (A) 3

140 NEXT:GEOTO 170

170 PRINT CHR$(13):CHR$(10};"Ful
se una tecla”

120 IF INKEY$=""THENIZSOELSEZO

Figura 6

10 CLS:COLOR 15,1:1:WIDTH 40:W=35
:Y¥=0:KEY OFF
20 B=PEEK (&HF 351) +254+PEEK (2HF 35

30 C=PEEK (&HF 351} +254+PEEK (%HF 35

40 PRINT DSKI$(1.W)

30 X%="":FOR F=B TO B+10

£0 X$=X$+CHR$ (FEEK (F) ) :NEXT

70 IF ASC{MID®{(X%:1.1¥)=229 THEN
GOSUE 140

50 IF ASC(MIDS (X%$,1,1))=0 THEN 1
10

90 Y=Y+1:PRINT “SECTOR:"3zMW;" "sX
$:".a"3FPEEK (B+28)+2546+PEEK (B+27
3 FFRINT CHR$(13)+CHRE(10) 5

100 B=B+32:IF B{C+51i2 THEN 50 EL
SE W=W+i:G070 20

110-PRINT PLIBRES: ... ... cEE
sus"3DEKF (1) 5 "Kbytag®

120 PRINT "ARCHIVDS v wavsnsavens
Y

130 KEY ON:END

140 FOR F=2 TO 8

150 IF MID$(X%.F.F}<="Z" AND MID

${X$-F-F)>="A" THEN MID$(X$.F.F})=
CHR$ (ASC (MIDS (X$:-F:F))+32)

150 NEXT:MIDS (X$:1,1)="8:RETURN

caracterizan es que muestra todos
los archivos que hay y hubo en el
disco, es decir que mostrara (con un
cuadrado al comienzo y en
minudsculas) los nombres de los
archivos que hemos borrado del
mismo.

Asi, al indicar la cantidad total de
archivos que se muestra al final del
proceso, incluye también a los que
alguna vez tuvimos en el disco.
Seguramente, de lo que acabamos de
ver, muchos picaros trasnochados
podréan sacar buen provecho, pero si
todavia no se dan cuenta, nosotros
los ayudaremos un poquito.

FUNCIONAMIENTO
FINAL

‘Sobre el funcionamiento del programa

de la figura 5 no hay mucho que decir,
y sera facilmente comprensible ya
que aplica modestamente lo que
vimos en esta nota.

Dado que el cuerpo de un programa
que se encuentra en un disco no esta
a continuacién de su nombre, y

recordemos que éste est4 en el

directorio (sector 5 a 11), sera
interesante aplicar el programa para
investigar en qué lugar se encuentra
dicho cuerpo.

Lo més fécil sera que grabemos
cualquier programa en forma ASCII
con SAVE "nombre",A.y lo
busquemos. Por lo menos, su nombre
en el directorio lo sabremos
encontrar.

Viendo el sector que corresponde al
directorio en decimal, podremos
observar que, a continuacién de los
valores ASCII de un nombre de
programa o archivo, sigue una serie
de nimeros y ceros. Los dos valores
distintos de cero que terminan la lista
antes de comenzar otro nombre son
los que corrresponden a la extensién
que posee ese archivo, o sea cuan
largo es en bytes.

Esto se utiliza en el programa de la
figura 6.

Por dltimo el programa de la figura 6
busca a partir del sector 5 los
nombres de los archivos posibles,
hasta que encuentra un nombre de
archivo cuyo primer caracter tenga el
valor ASCII 0 (cero).

Y buscara hasta encontrar este 0
entre los sectores consecutivos al
cinco; por lo que hemos visto el
directorio puede llegar hasta el sector
11 de un disco.

El valor del sector que se esta
leyendo en el momento de mostrar
este peculiar directorio se ira
mostrando antes de cada nombre de
archivo.
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(a eleccién entre un monitor, una
diskettera y una impresora).
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obtenga el segundo premio, y si éste
tampoco pudiera aprovecharia se
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participantes del certamen que se
hubiera destacado.

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

B A S £ 5 No sélo sera indispensable que el programa enviado en caset 6
disket funcione correctamente, sino que ademas debe cumplir con ciertas reglas:

e Programacion estructurada en bloques fdcilmente diferenciables.

e Ficil seguimiento del mismo y detalle de éste como parte de su documentacion. (Diagra-
ma de blogues con los niimeros de linea que los identifiquen).

e Aclaracién y clara explicacion de los algoritmos utilizados, deben figurar como parte
de la documentacion. i

o Las variables y/o direcciones de memoria utilizados también se deben incluir en esta do-
cumentacion.

o g:’s;ado dq neméonicos assembler y la localizacion en memoria si es que se utiliza este tipo

e lenguaje.
e Calidad y originalidad de gréficos, sonidos y pantallas de menu.

Los trabajos deberan enviarse antes del 30 de julio préximo (cierre del
certamen) a: Parana 720, piso 5°, (1017) Capital Federal.
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Konami es una empresa que tiene
larga trayectoria en estas lides. Entre
sus més famosos titulos para todas
las marcas de "home computer”,
recordamos el maravilloso Ping-Pong,
un entretenimiento en el que
sobresalen los habilidosos.

La presentacién de sus desarrollos es
constante. Y hoy llegamos a
30CCER.

=ste programa de fltbol, que es el
>rimero en aparecer para MSX, va
iene algunos antecedentes en
algunas otras compaifias de software.
Algunos afos atras se vio el de
Sommodore que, por ser el Gnico,
narcd una época, pero no se
jjustaba exactamente a la realidad de
sste tipo de deporte. SOCCER si y
'eramos por qué.

Respeto a las regias ante
odo

‘odas las reglas de este popular

Pag. 8

comentamos

genial.

2: g

deporte son respetadas y aplicadas.
Tanto jugando contra la computadora
como contra otra persona, podremos
aplicar la ley del Offside, hacer
majestuosos y limpios pases entre los
jugadores de nuestro equipo, quitarle
habilmente la pelota a un
contrincante, y perforar el arco
enemigo, entre otras cosas.

El'juego comienza con un menu
grafico que nos permite elegir el color
de la camiseta, el cabello de nuestros
jugadores, y la duracién de cada
tiempo (entre 3, 5y 10 minutos por
cada uno).

También podremos elegir el nombre de
nuestro equipo, simplemente
escribiéndolo, utilizando los joysticks
o el teclado.

Si decidimos jugar contra la maquina,
podremos elegir el nivel de dificultad,
que en este juego se traduce en
Handicap. En la foto 1 vemos la
pantalla que contiene estas opciones.
Como obsevamos la presentacion
muestra una gran aptitud de sus

SOCCER, GOL
ELECTRONICO

En nuestras paginas

los mejores

desarrollos de software.
Y éste es el caso de

SOCCER, un programa de
KONAMI, que demuestra
que también los
entretenimientos
poseer la magnitud de lo

pueden

creadores en las lides graficas,
mostrandonos los disefios de los
jugadores por demés simpaticos.
Tenemos que mencionar también la
melodia deportiva e incitante con que
comienza este desarrollo y que
culmina al empezar el partido.

Las tacticas

Como sabemos hay unas cuantas
jugadas de pizarrén que pueden
llevarse a cabo en este tipo de
deponte, y de hecho Soccer nos lo
permite.

Por supuesto que hay una adaptacién
a las limitaciones electrénicas de las
computadoras, pero éstas son
minimas y no perceptibles.

El juego, como en la realidad, consta
de dos tiempos y, como en la realidad,
se saca del medio de la cancha.
Obviamente podremos mansjar un
jugador a la vez, y éste seré el que
vaya acompanado en su carrera por
una flecha. Pero siempre un grupo de



jugadores acompana la jugada,
mientras otros ocupan sus
posiciones, salvo que las cosas se
pongan tensas en el arco, ya que
entonces comienzan a bajar para
ocupar zonas de |la defensa.
Siempre que llevemos la pelota en
nuestros pies, y dependiendo del
lugar fisico de la cancha al que nos
desplacemos -y siempre que haya un
jugador de nuestro equipo delante de
‘nosotros- , éste titilara para
indicarnos que esta presto a recibir el
pase. En realidad una de las claves
para tener éxito en el juego es la
rapidez visual y convertirnos en
diestros lanzandores de pelota al mas
puro estilo Alonso o Bochini. Para
esto bastara con pulsar levemente el
disparador de nuestre joystick, y la
pelota se acercara a los pies del que
esperaba el pase.

Mientras un clasico sonido acompaia
la trayectoria del balén, es el
momento de cambiar el mando del
jugador por el que va a recibir.

Si no hacemos esto, de todos modos,
la computadora asumira el pase y nos
dard el mando de dicho futbolista,
pero perderemos tiempo y sorpresa.

Puede ocurrir, y de hecho es
frecuente, que un jugador contrario se
nos cruce poniendo el cuerpo en el
momento en que efectuamos el
disparo. Otro sonido identificara esta
accién que hara que la pelota quede
picando en el campo de juego. Como
ven este entretenimiento es de "de
locos".

Pero aqui no terminan las posibles
obstrucciones a nuestras jugadas. El
marcador contrario puede quitarnos la
pelota “tirandoss” literaimente a
nuesiros pies, "robandocla”
legitimamente. Y si esto no le fuera
posible, todavia le queda el recurso
de encimarnos como un verdadero
mediccampista "pegajoso™ y patear,
dejandonos absortos al ver cdmo se
escapa la pelota de nuestros pies.
Como es de suponer, nosotros
también contamos con todo este tipo
de artilugios para aduefarnos de la
pelota, todo es cuestién de habilidad.
Pero no siempre que disparemos la
pelota serd para efectuar un pase.
También podemos patear el balén con
potencia hacia el arco enemigo
aunque en ese momento no lo veamos
en pantalla.

Quizas la pelota, y esto es frecuente,
no llegue hasta el arco contrario, pero
si nuestros jugadores estan bien
plantados, con un hébil cambio de
mando del jugador podremos
capturarla antes que el defensor
contrincante.

Nunca veremos, por razones de

espacio, la totalidad del campo, pero
esta tan bien logrado el efecto de
camara que esto no molesta en
absoluto, es mas, resulta beneficioso
a los efectos de la concentracién.
Cada vez se ve aproximadamente un
tercio del campo completo. Y todo
esto transcurre en un estadio en tres
dimensiones colmado de fanéaticos
que aplaudiran y gritaran nuestros
goles.

En el drea

Tanto en el area contraria como en la
nuestra, las cosas pueden
complicarse y mucho.

Aquf no sélo tenemos el comando del
jugador que se encuentra con la
flechita indicadora, sino también el del
arquero, ese pobre sefor con cara de
despavorido que espera que lo
"fusilen” de un momento a otro.
Detras del arco, y para ayuda tando
del que dispara como para sl arquero,
una flecha recorrera de palo a palo el

arco. Asl, cuando el jugador que
posee el balén patee, la pelota ird
directamente hacia la flecha.

Sera entonces tarea del arquero
tirarse como Fillol para retenerla,
desviarla fuera del campo con la
punta de los dedos provocando el
"cornet”, atajarla paradito nomas o
llorar en el piso por el golazo que le
hicieron.

Por supuesto que podremos manejar
los defensores para tratar de quitar la
pelota, de las formas que
menciondbamos antes. Pero esto no
es muy facil, si pensamos que por
cada movimiento del joystick también
se mueve el arquero.

Pero puede pasar que el que dispara
sea muy "patadura” y mande la pelota
fuera del campo, lo que provoca el
sague de arquero.

Todo esté perfectamente calculado y,
dentro de un tiempo prudencial,
podremos elegir el jugador que reciba
la pelota.

Los saques desde el area chica
pueden ser efectuados por el arquero
o por un defensor como estipula el
reglamento de la F.I.F.A.. También
existen los saques laterales y los
tiros de esquina (corners).

Como dijimos antes, no todo esté
permitido.

Por ejemplo, si intentamos pasar la
pelota a un jugador que se encuentra
mas alla de la linea imaginaria en
donde se encuentra el balén, o sea
cometemos un alevoso "OFFSIDE", la
méquina -que en todos los casos
oficia de arbitro- nos penalizaré con
un tiro libre para el equipo ccntrario.

Mientras tanto el tiempo corre, y
habra que hacer goles.

Un solo detalle que lo aleja un poco de
la realidad esta dado por el hecho de
que, luego del primer tiempo, los
jugadores no cambian de campo,
cosa que si hemos visto en la pobre y
antigua versién de Commodore.
Recordemos que ya existen nuevos
desarrollos que lo superan
ampliamente (en lo que a Commodore
se refiere), pero nos estamos
refiriendo a la primera versién que se
vio en ambas computadoras.

El fin

Cuando el marcador de tiempos llega
a cero en el segundo tiempo y ambos
equipos estan empatados, nuestra
MSX, como excepcional arbitro, hara
que pueda haber un solo ganador.
Como'enelmejordelos
campeonatos, esta definicion se
realiza por medio de penales.

Aqui la visién cambia, ya que no
veremos el campo de costado, sino
que nos encontraremos frente a un
arco y un guardavalla que muestra su
preocupacion.

De espalda a nosotros y amenazante,
un jugador se dispone a patear la
pelota que se encuentra sobre el
punto del area chica.

Y otra vez la flecha, pero ahora con
mayor velocidad, se movera de palo a
palo. El arquero debera elegir un lugar
para "tirarse", y el ejecutante, una
posicién de la flecha para dirigir su
pelotazo. Por error puede mandar la
pelota fuera del campo, hacer que
pegue en algdn parante, o hacer
estremecer la red y las tribunas.

Y asi se define el partido, cuando la
diferencia de goles se haga notabie,
habiendo contado para ambos
equipos la misma cantidad de
oporiunidades.

El efecto que se logra con los
movimientos de estos personajes es
realista, por ejemplo, al ver cémo se
lanza de un palo a otro el arquero.
Ademas la limpieza de los disparos de
los jugadores, acompafados de un

. sonido adecuado a cada caso,

favorece su calidad.

En suma, es una de las mejores
opciones que hemos visto, y ocupa
para nosotros un lugar importante,
dado que permite la participacion y
reunién de varias personas entorno a
un mismo entretenimiento.

Y sobre todas las cosas, lo
recomendamos porque en la
redaccion de esta revista opinamos
que esta buenisimo (por algo sera).
Pero siempre fuera del horario de :
trabajo. (Distribuye: MICROBYTE) -



CATALOGO

ELECTRONICO DE

LIBROS

En el numero anterior vimos la forma de hacer un
Jichero electronico en BASIC para catalogar y

buscar

informacion contenida en libros.

Prometimos que hariamos lo mismo utilizando
asi que

las facilidades del dBASE,

El programa que vimos en el nimero
anterior era capaz de buscar la
informacion o, mejor dicho, todo lo
que hubiéramos almacenado acerca
de alguna publicacién, haciendo
mencidn del tema, nombre de la
publicacién, autor, o a alguna
referencia especial sobre el contenido
de la misma.

En los listados de dBASE que vemos
a continuacién, estan contempladas
este tipo de facilidades méas la
blsqueda por género. Ademas,
hemos hecho alguncs cambios con
respecto a la estructura general de
los archivos.

Seguimos utilizando solamente dos
archivos: FICHAS y LISTA.

En lafigura 1y 2 vemos cuél es la
estructura y cdmo deberemos
crearlos.

Recordemos que en dBASE hay que
crear los archivos previamente a su
utilizacién. Bastara con ingresar la
orden directa CREATE "nombre del
archivo en cuestién®, para que
podamos copiar las estructuras de ias

figuras 1y 2. Por supuesto, de a una
por vez. -

Los cambios

Aparte de haber implementado
también la bisqueda por género,
hemos hecho algunos derroches de la
memoria en disco, para facilitar la
programacién y ganar en prolijidad y
claridad a la hora de ver la informacién
que hayamos almacenado. En el
campo de género, definido en el
numero anterior, teniamos un solo
espacio para colocar un numerito que
hiciera referencia a la clase de
publicacién que almacenéaramos.

Figura 1

FLD NAME TYPE WIDTH  DEC
001 PUR B 030
002 AND € 003
003 EDT c . 020
004 AUT € . 030
005 EDI c 002
006 BEN € 5010
007 TEM . c 020
o008 PUNTO N 005
- %% TOTAL ** EenabhEs

aqui estd.

Ahora hemos dejado 10 espacios para
poder ingresar directamente en letras
el tipo de género asociado a la
publicacién. :

Otro de los derroches esta dado por el
agregado de un campo al archivo
lista. Este campo que, si se compara
con el nimero anterior, no estaba, es
el llamado ORG.

Alli se almacenara el nimero de
registro al que corresponde dentro del
archivo "FICHAS" esa determinada
referencia.

También han variado un poco los
nombres de los campos de cada
archivo, pero salvo lo especialmente
indicado, siguen siendo los mismos
que definiéramos en BASIC.

A los impacientes

Para aquellos que ya no pueden
esperar a copiar los listados, o que ya
los copiaron, aqui van los pasos a
seguir.

dBASE posee su propio editor de

* textos, pero podremos utilizar

cualquiera que trabaje con discos
(salvo el Tassword) para copiar tal
cual figuran los listados. Debemos
tener en cuenta que el nombre de
cada archivo de textos o programa
debe ser exactamente el que figura al
comienzo de cada listado. Por
ejemplo, copiaremos el listade que
esta encabezado por el nombre
LIBROS.CMD, luego lo grabaremos en
disco con ese mismo nombre.
Recordemos a los mas distraidos que
este nombre no debe figurar como
parte del listado sino simplemente
como su denominacién en el directorio
del disco.

El mismo procedimiento habra que
emplear para cargar los demas
médulos del programa. En la figura 3
vemos cOmo es que se asocian estos
mddulos a la estructura general del



Estructura general del programa - Figura 3

Libros. CMD
(menu general)

v

Y

Men(2.CMD Menu3 CMD
(Altas) (Busquedas)
|
METE.CMD MEGE.CMD MEPU.CMD MEAU.CMD MEREF.CMD
(Por ema) (Por género) (Por publicacién) (Por autor) (Por referencia)
Figura 4
"VA#%EABLE omee - b Lb‘ﬁalfhb'"'--" USADA EN o _ e :
opcton CARACTER | 1 'espaete  Libros.CMD/Menus3. GMDIMERE CMDIMEPU cmmmerz cmmmsee CMDIME&XU cMD
: : | NUMERICA | Libros.CMD/Ment3.CMD/Menti2.CMD =
. MPu CARACTER | 30 aspaeiask Ment2.CMD/MERE.CMD/MEPU.CMD/METE.CMD/MEGE.CMD/MEAU.CMD
~ MPI CARACTER | 30 espacios | Menu2.CMD/MERE.CMD/MEPU. CMD!METE cmmMEGE CMDIMEAU cmMD
MREF CARACTER | 30 espacios | Menu2.CMD/ _
- MAU - CARACTER | 20 espacios | Ment2.CMD/ : i
- MED CARACTER 2 espacios | Menu2.CMD/ = i . : : N
- MGE - | CARACTER 10 espacios | Menu2.CMD/ Pe vt S
~ CARACTER 20 espacios | Menu2.CMD/
| CARACTER 20 espaclos | Menu2.CMD/
+ CARACTER 4 espacios | Menu2.CMD/
- CABACTER 5 espacios Menu2.CMD/
-~ NUMERICA S ‘Meni2.CMD/MERE.CMD/ ot
 NUMERICA e Menti2. CMD/MERE.CMD/ o
- NUMERICA s Menu2.CMD/MERE.CMD/MEPU.CMD/METE. CMD}MEGE c n
: - NUMERICA |~ _ | Menu2.CMD/MEPU.CMD/METE.CMD/MEGE.C D/MEAU.CMD
: : 1 CARACTER 5 espaciecs | MERE.CMD
MPUN‘fO ~ CARACTER | 5 espacios | MEPU.CMD/METE. cummzas CMDIME :

programa y qué es lo que hace cada
uno.

Como ven, en dBASE |a cosa es mas
prolija y estructurada, y cada médulo
cumple con una determinada tarea.
No nos servira utilizar el Tassword,
deciamos, porque éste le agrega al
comienzo de cada registro o rengldén
una "t" para identificar que el archivo
fue generado con el mismo.

Ademas, no graba rengldn por renglén
sino por bloque de reglones, lo que

puede causar un desperdicio de
memoria en disco y, como todo
desperdicio, es indtil e indeseable
para nuestro archivo electrénico.
Para generar estos archivos de
textos o programas dBASE,
podremos utilizar, por ejemplo, la
version del MSX-WRITE que se
encuentra en disco, no la de cartucho
pues s6lo graba en casete. Como
ayuda para copiar los espacios que
se le asignan en cada programa a las
variables, usemos las figuras 1y 2,
pues la mayoria son variables
temporales que simulan a los campos
de los archivos. Y para més datos
podremos utilizar la tabla de la figura
4.

Hecho esto deberemos entrar ya en
dBASE y si todavia no creamos los

archivos maestros de las figuras 1y
2, hagamoslo.

Cuando hayamos copiado
convenientemente ambas estructuras
de archivos, copiemos (siempre en-
dBASE) las instrucciones de la figura
5 para crear los archivos indices que
van asociados a los programas.
Hecho esto ya podremos utilizar el
programa dando entrada al comando
DO LIBROS desde dBASE o, si nos
encontramos en el sistema operativo,
podremos darle ejecucién con

.
Figura 2
FLD NAME - TYPE WIDTH DEC
001 REF £ - 030
002 PAG c ac4
003 SIGUE N (ale}s]
004 ORG N 005
*% TOTAL *% Q0045
[]
Figura 5
- USE LISTA
. INDEX ON REF TO INRE
. CLEAR
. USE FICHAS
. INDEX ON PUB TO INPU
. INDEX ON AUT TO INAU
. INDEX ON GEN TO INGE
. INDEX ON TEM TO INTE
« CLEAR

A>DBASE LIBROS. No hace falta
aclarar que todos los médulos de
dBASE deben encontrarse en el
mismo disco que los archivos de
camandos que copidramos, y que los
archivos -"FICHAS.DBF",
"LIBROS.DBF", y los indices (.NDX).

Aspectos generales

Notaremos al ejecutar nuestro nuevo
programa, que en cualquier item en el
que estemos buscando bastara con
entrar la cantidad de letras que
queramos para identificarlos.

Por supuesto que de esta forma
también saltaran las publicaciones
que comiencen con los caracteres
gue hayamos ingresado en la peticién
de busqueda, viendo quizas cosas
que no deseabamos.

Por ejemplo, si decidimos buscar por
autor, e ingresamos a la peticién de
su nombre la letra "G", nos mostrara
(siempre que haya algo en la base con
esos autores) tanto la publicacién
cuyo autor sea GARCIA MARQUEZ
como la de GUILLEN, siempre y
cuando hubiéramos entrado el
apellido antes que el nombre.

Por eso es conveniente dar la mayor

, cantidad de datos a la computadora



Archivos

ara que la blisqueda sea més maravillosas facilidades que dBASE interesados en conocer un poco
parRg quoca. : : st
precisa. En nuestro ejemplo, si ofrece, podran hacer que todo dBASE, en nuesras paginas y desde
desedbanos encontrar lo publicado funcione correctamente con sélo el nimero anterior, sin ser un curso
por Gabriel Garcia Marquez, bastara seguir estrictamente las "plomazo”, venimos tratando este
con entrar las letras "GA" y, como instrucciones que hemos dado hasta tema, y siempre existen decenas de
vemos, ya no comienza igual que ahora. libros que tratan también sobre lo
"GUILLEN". Este programa esta pensado para la mismo.
Esta facilidad se da en todos los presentacién en pantalla de 80 Como Gltimo consejo veamos la
médulos de bisqueda. columnas, asf que habra que tener similitud entre los listados METE,
Obviamente a este programa le faltan  una interfase de 80 columnas, o MEAU, MEGE y MEPU. Son muy
rutinas de modificaciones y bajas o modificar unas pocas lineas de parecidos, asi que bastara con copiar
borrado. Pero con los datos y los impresién que aparecen en los uno entero, y efectuar sendas copias
modulos que vimos esto es tarea facil  listados. Esto no ofrece ninguna con los nombres de los restantes y
para aquellos a quienes les interesay  imposibilidad para los que no poseen las convenientes modificaciones para
que conocen algo de dBASE. dicha interfase. cada uno de ellos, que no son
Los que todavia no conocen las Por otro lado, para todos aquellos muchas.
MEGE.CMD MEAU.CMD
SET CONSOLE ON = SET CONSOLE ON
SET CONFIRM ON SET CONFIRM ON
SET COLON OFF : SET COLON OFF
SET FORMAT TO SCREEN SET FORMAT TO SCREEN
SET FPRINT OFF SET PRINT OFF
SET BELL ON SET BELL ON
SET TALK OFF SET TALK OFF
SET ESCAPE ON SET ESCAPE ON
SET EXACT OFF % SET EXACT OFF
CLEAR CLEAR
ERASE : ERASE
USE FICHAS INDEX INGE USE FICHAS INDEX INAU
SELECT SECONDARY SELECT SECONDARY
USE LISTA USE LISTA
SELECT PRIMARY 2 SELECT PRIMARY
STORE O TO P STORE O TO P
ERASE ERASE
STORE * " TO MPU STORE " TO MPU
STORE ™ " TO MPI STORE " - : " 70 MPI
@ 2,0 SAY "Genero que busca :" GET MPU € 2,0 SAY "Autor busca :" GET MPU
READ ¢ READ 3
IF MPU=MPI IF MPU=MPI
CLEAR CLEAR
RETURN RETURN
ENDIF ENDIF
STORE TRIM(MPU) TO MPU STORE TRIM(MPU) TO MPU
£ 2 3 =%
FIND &MPU FIND %MPU
IF #=0 IF #=0
250 . ' >
@ 22,1 SAY "NO TENGD NADA PARECIDO EN LA BASE" @ 22,1 SAY "NO TENGOD NADA PARECIDO EN LA BASE"
STORE " " TO OPCION - STORE " " TO OPCION
& 23,1 SAY “PULSE UNA TECLA:" GET OPCION € 23,1 SAY "PULSE UNA TECLA:" GET OPCION
READ J READ
CLEAR 'CLEAR
RETURN RETURN
ENDIF ENDIF
DO-WHILE P=0 .AND. MPU $ GEN .AND. .NOT. EOF DO WHILE P=0 .AND. MPU $ AUT .AND. .NOT. EOF
ERASE ERASE
€ 2,0 SAY PUB+" "+EDT @ 2,0 SAY PUB+" “+EDT : ;
€ 4,0 SAY AUT+" A#O:"+AND+" GBGENERO: "+BGEN @ 4.0 SAY AUT+" A¥O:"+AND+" GENERO: "+GEN
@ 5,0 SAY " TEMA:"+TEM+" EDICION: “+EDI € 6,0 SAY " TEMA:"+TEM+* EDICION: "+EDI
STORE *S" TO DPCION STORE “S" TO OPCION
.@ 21,0 SAY "ES LO QUE BUSCA... {(pulse una tecla)"” GET OPCIONg 21,0 SAY “ES LO QUE BUSCA... (pulse una tecla)"” GET OPCION
READ i REA =
IF OPCIONC>"S" IE gpcmt« sugn
SKIP SKIP
it : ; LODP
ENDIF : ENDIF
STORE PUNTO TC MPUNTO STORE PUNTO TO MPUNTO
SELECT, SECONDARY SELECT SECONDARY
S B0TO MPUNTO
STORE O 7O @ STORE O TO @
e 21,0 SAY * e 21,0 SAY
@ 8,0 SAY " " € 8,0 SAY * °
DO WHILE @=0 DO WHILE @=0
? REF+" PAGINA: "+PAB 2 REF+" PAGINA: "+PAG
HE e IF SIGUE=0
STORE 1 TO @ ‘STORE 1 TO @
STORE 1 .TO P STORE 1 TO P
LOOP LOOP
ENDIF e
GOTO SIGUE
ENDDO WHILE @ ENggguwﬁiﬁgEﬂ
SELECT: RETHARY SELECT PRIMARY
Seliat e doty ENDDO WHILE P
D e SET CONFIRM OFF
. 2 :
2, - 3 -
R ot sl S e L T @ 23,1 SAY "PULSE UNA TECLA...." GET OPCION
CLEAR EEEgR
REpORN RETURN




ETE.CMD'
SET CONSOLE ON ENE;::”RN
SET CONFIRM ON ehr =
GED E N sa E TRIM(MPU) TO MFU
SET FORMAT TO SCREEN FIND &MPU
SET PRINT OFF £
IF #=0
SET BELL ON >
SET TALK OFF @ 22,1 SAY "NO TENGO NADA PARECIDO EN LA BASE"
SET ESCAPE ON STORE " " TO DPCION
SET EXACT OFF @ 23,1 SAY “PULSE UNA TECLA:™ GET OPCION
CLEAR READ
ERASE - CLEAR
USE FICHAS INDEX INTE RETURN
SELECT SECONDARY ENDIF ;
USE LISTA DO WHILE P=0 .AND. MPU $ PUB .AND. .NOT. EOF
SELECT PRIMARY ERASE
STORE O TO P €@ 2,0 SAY PUR+" “4EDT
ERASE @ 4,0 SAY AUT+"' A#O: "+ANO+" GENERO: "+GEN
STORE " " TO MPU @ 6,0 SAY " TEMA: "+TEM+" EDICION: "+EDI
Sain s e T STORE "S" TO OPCION :
@ 2,0 SAY "Tema que busca :" BET MPU :Ezé-o SAY “ES LO QUE BUSCA... (pulse una tecla)” GET OPCION
i TR IF OPCIONCSS®
CLEAR SeiE
RETURN At
ENDIF

STORE PUNTO TO MPUNTO
SELECT SECONDARY
GOTO MPUNTO

STORE TRIM(MPL) TO MPU

*

FIND &HPU STORE 0 TO @

I $=0 e 21,0 say *
e e 8,0/ SAY " ¢
@ 22,1 SAY “NO TENGO NADA PARECIDO EN LA BASE" DO WHILE B=0
STORE " " TO OPCION ? REF+" ' PAGINA:"+PAG
@ 23,1 SAY "PULSE UNA TECLA:" GET OPCION IF SIGUE=0
READ STORE 1 TO @
CLEAR - STORE 1 TO P
RETURN LooP

ENDIF : : . ENDIF

DO WHILE P=0 .AND. MPU $ TEM .AND. .NOT. EOF GOTD SIGUE

ERASE ENDDO WHILE @

@ 2,0 SAY PUB+"  "+EDT SELECT PRIMARY

@ 4,0 SAY AUT+" AH#O: "+AND+" GENERO: "+GEN ENDDO WHILE P :

@ 6,0 SAY " TEMA:"+TEM+" EDICION: “+EDI SET CONFIRM OFF

STORE "S" TO OPCION : ?

@ 21,0 SAY "ES LO QUE BUSCA... (pulse una tecla)" GET OPCION 7

&EAD ; @ 23,1 SAY “PULSE UNA TECLA...." GET OPCION

IF DPCIONC>"S" : READ
SKIF - ; CLEAR
LOOP y RETURN

ENDIF - -

STORE PUNTO TO MPUNTO: MEREE.CMD

SELECT SECONDARY SET CONSOLE ON

GOTO MPUNTO SET CONFIRM ON

STORE 0 TO @ SET COLON OFF

@ 21,0 SAY * SET FORMAT TO SCREEN

SET PRINT OFF

@ 8,0 sAY " *
DO WHILE @=0 3E1T_ ?ﬁtt g::F
? REF+" PAGINA: "+PAG ; :

IF SIGUE=0 - SET ESCAPE ON

SET EXACT OFF
STORE 1 7O @ oG
STORE -1 70O P
LOoP : ERASE
ENDIF - USE LISTA INDEX INRE
GOTO SIGUE SELECT SECONDARY

ENDDD WHILE @ USE FICHAS
SELECT PRIMARY SELECT PRIMARY
ENDDO WHILE P STORE © TO P

ERASE
S?;T CONFIRM OFF STORE " * TO MPU
2 : STORE * : " TO MPI
& 23,1 SAY "PULSE UNA TECGLA...." GET OPCION . 1 @ 2,0 SAY "Referencia gque busca :" BET MPU
o READ
CLEAR IF MPU=MPI
RETURN . ﬁﬁﬁgn
MEPU.CMD . e
SET CONSOLE ON STORE TRIM(MPU) TO MPU
SET CONFIRM ON e
SET COLON OFF ;i |I=:_N:=gm=u
SET FORMAT TO SCREEN )
SET PRINT OFF @ 22,1 SAY “"NO TENGO NADA PARECIDO EN LA BASE"
SET BELL ON 5 STORE " * TO OPCION
SET TALK OFF sEzs,x SAY "PULSE UNA TECLA:" GET OPCION
AD
SET ESCAPE ON CLEAR
SET EXACT OFF ENgt;:I_URN
CLEAR : STORE # TO YO
ERASE STORE ORG TO MORG
USE FICHAS INDEX INFU DO WHILE P=0 .AND. MPU % REF .AND. .NOT. EOF
SELECT SECONDARY SELECT SECONDARY
GOTO MORG
USE LIBTA ERASE
SELECT PRIMARY ® 20 sav PURST. sann
STORE © TO P @ 4,0 SAY AUT+" A#0: "+AND+" BENERO: "+GEN
ERASE @ 6,0 SAY * TEMA:"+TEM+"® EDICICN: "+EDI
¥ 5 STORE PUNTO TO MPUNTO
STORE i - T SELECT PRIMARY
STORE TO MFPI GOTO MPUNTO
@ 2,0 SAY "Publicacion gue busca :" GET MPU STORE 0 10 @
READ € 21,0 sAy ¢
IF MPU=MPI A

CLEAR




D

E

STORE

0 WHILE @=0
? REF+"

IF SIGUE=0
STORE 1 TO &
LOOP

ENDIF

GOTO SIGUE

NDDO WHILE @
"S" TO OPCIDON

PAGINA: "+PAG

ENDIF

STORE O TO X

REPLACE SIGUE WITH X,

SELECT PRIMARY

APFPEND BLANK

ORG WITH YD

REPLACE PUB WITH MPU,ANO WITH MAN,EDT WITH MTO,EDI WITH MED,GEN WITH

REPLACE TEM WITH MTE, AUT WITH MAU, PUNTO WITH RPSEC

STORE YO+1 T
ENDDO WHILE P
CLEAR
RETURN

@ 21,0 SAY “ES LD GQUE BUSCA... (pulse una tecla)" GET OPCION

Ri
I

E

EAD
F OPCION<>"S™
SELECT PRIMARY
GOTO YO

SKIP

_STORE YO+1 TO YO
STORE DRG TO. MORG
LOOP
NDIF

STORE 1 TO P

END!
SET

DO WHILE F
CONFIRM OFF

e 21,0 SAY *
8 23,1 SAY "PULSE UNA TECLA...." GET OPCION

REA

D

CLEAR

RET

URN

MENTI2

SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
*

CONSOLE DN
CONFIRM ON
COLON OFF
FORMAT. TD SCREEN
PRINT OFF

BELL ON

TALK OFF -

ESCAPE ON

CLEAR
ERASE

Usg

FICHAS INDEX  INPU, INAU, INGE,INTE

60TO BOTTOM

STO
STO|
SEL
USE

RE # TO YO

Yo+1 TO YO
ECT SECONDARY
LISTA INDEX INRE

STORE O TO P

Do

WHILE P=0Q

GOTO BOTTOM
STORE # TO RSEC
STORE RSEC+1 TO RGBEC

ERASE
STORE "
STORE "
STORE
STORE "
STORE " " TO MED
STORE " " TO MBE
STORE " " TO0.MTE
STORE " " TO MTO
STORE " TO MAN
STORE " " TO MPN
*
@ 2,0 SAY "Publicacion:"™ BET MPU
@ 3,0 SAY “"Autor:" GET MAU
@ 4,0 SAY "A#o:" GET MAN
@ 4,11 SAY "Edicion:" GET MED
€ 5,0 SAY "Genero:" GET MGE
@ 6,0 SAY "Tema:" GET MTE
@ 7,0 SAY “Editorial:" BET MTO
READ
IF MPU=MPI
CLEAR
RETURN
ENDIF

STORE RSEC TO RPSEC
SELECT SECONDARY
GOTO BOTTOM

STORE # TO RSEC
STORE RSEC+i TO RSEC
STORE 1 TO @

DD WHILE Q=1

STORE "

STORE “

STORE " * TO MPA

ERASE

@ 2,0 SAY "REFERENCIA:" BET MREF

@ 2,50 SAY "PAGINA:" GET MPA

* TO MPU
" 70 MPI
" TO MREF

" TO MREF
" TO MPI1

@ 6,4 SAY "PARA TERMINAR INGRESE REFERENCIA EN BLANCO..."

READ

IF MREF=MPI
STORE O TO @
LOOP

ENDIF

APPEND BLANK

REPLACE REF WITH MREF,PAG WITH MPA

STORE # TO RSEC
STORE RSEC+1 TO RSEC

REFLACE SIGUE WITH RSEC,ORG WITH YO

ENDDD WHTLE 8

IF RSEC=RPSEC
CLEAR
RETURN

0O YD

MENU3

SET
SET
SET
SET
SET
SET
SET
*
xR
*
DO W
C
E

(-

STORE

CONSOLE ON

BELL ON

CONFIRM ON

TALK OFF

PRINT OFF
FORMAT TO SCREEN
COLON OFF

ROGRAMA ...

HILE T

LEAR

RASE

1,20 SAY "sxxxxxxxx
4,17 SAY
6,17 SAY
8,17 SAY
10,17 SAY
12,17 SAY
14,17 SAY "L[51
16,17 SAY "L[&63
20,0 SAY * "

"3I" TO OPCION

BUSRUEDAS
“ELIJA UNA OFCION"

"[1]
"[23
"£31]
"[41

WAIT TO OPCION
DO CASE

CASE OPCION="1"
DO MEFU

CASE OPCION="2"
DO MEAU

CASE OPCION="3"
DO MEREF

CASE OPCION="4"
DO MEGE

CASE OPCION="5"
DO METE

CASE OPCION="&"
CLEAR
RETURN

OTHERWISE

€ 21,0 SAY YOPCION ILEGAL..."

? CHR (7)

STORE O TO X

DO WHILE X<35
STORE X+1 TO X

ENDDO

@ 21,0 SAY *

€ 20,1 say " "

ENDCASE
DDO WHILE

LIBROS

SET CONSOLE ON

SET BELL ON

SET CONFIRM ON

SET TALK OFF

SET PRINT OFF

SET FORMAT TO SCREEN

SET COLON OFF

*

¢ PROGRAMA ...

*

DO WHILE T
CLEAR
ERASE

POR PUBLICACION..,....
POR AUTOR. oo inna

EERER cXHK"

€.1,20 GSAY "*xxkwxxxe MENU PRINCIPAL ¥3x%eexex"

€ 4,17 SAY "ELIJA UNA -OFCION"
@ 6,17 SAY “C11
e 8,17 SAY "[21

€ 10,17 SAY "[3] SALIR..:veecavn.
e 20,0 spY " ¢
STORE "3" TO OPCION
WAIT TO OPCION
DO CASE
CASE OPCION="1"
DO MENU2
CASE OPCION="2"
D0 MENUS
CASE OPCION="3"
UIT
OTHERWISE
@ 21,0 SAY "OPCION ILEGAL..."
? CHR (7)

STORE O TO X
DO WHILE X<35
STORE X+1 TO X
ENDDO
€@ 21,0 SAY “
€ 20,1 SAY " ©
ENDCASE
ENDDO WHILE

INGRESAR NUEVAS FICHAS..."
BUSCAR DATOS.....

MBE




ERRIGACIONCS

ELL. BANCO EN LA

PROPIA CASA

Con una computadora personal MSX y un modem
podremos tener acceso a la banca electronica

hogareiia del Banco

racias a una feliz iniciativa de

Telemética, fabricante de las

computadoras Talent MSX, y
del Banco del Buen Ayre, ahora es
posible efectuar una serie de
operaciones sin moverse de la propia
casa (ya son 800 personas las que
gozan de este servicio).
Sélo hace falta la maquina con su
modem (TMX-510), producido por
Telematica. También podra hacerse
uso de un drive de discos, aunque no
es imprescindible.
El software que acompaia a la
suscripcién de la banca domiciliaria
esta hecho especialmente para
comunicarse con la computadora
madre del banco.
Su comuncicacién basada en la
norma CCITT, se reuliza por medio de
cédigos y claves especiales conocida
por informacién codificada, para
prevenir posibles hackers o piratas
informaticos. Asl, si lograramos
comunicarnos con un soft de
comunicaciones estandar, como por
ejemplo el que acompana al modem
TMX-510, no veriamos nada
coherents.
El soft de comunicaciones, ademas
posee una clave asociada al nimero
de cuenta que cambia en cada copia
del programa que se entrega con
dicha cuenta. Por eso el manual
previene a los usuarios de que no se
preste el software a personas ajenas
a la cuenta personal del banco.

del Buen Apyre.

Como técnicaments nada es
imposible, es de esperar que los
usuarios de otras computadoras
puedan también acoplarse a este
sistema.

Miiltiples posibilidades

#Muchas son las posibilidades que
este sistema permite a los usuarios.
Algunas de sllas son: consulta de
saldos, transferencias, movimientos
del dfa, movimientos del dia anterior,
movimientos a debitar/acreditar,
detalle de inversiones a vencer,
detalle de compras a debitar, detalle -
de facturas a vencer, etcétera.
Todas estas opciones estan incluidas
en el primer menu de consultas que
ofrece el sistema al comenzar, luego
de la conexién.
En esa misma pantalla se incluyen
otras opciones: consulta del resumen

MES ANTERIOR, pedido de resumen
OTROS MESES, consulta de resumen
MES ACTUAL C.C. y C.A., pedido de
chequera de cuenta corriente, pedido
de libreta de caja de ahorro, pedido de
fotocopia de factura pagada, informar
cambio de domicilio particular y/o
comercial, solicitar cambio de envio
correspondiente, o ver otro mend. En
este Ultimo se ofrece informacién
general sobre tasas, cajeros de la
red, etcétera.

Por ejemplo, para demostrar que la
simpleza se transforma en eficiencia,
si pedimos una chequera de cuenta
corriente, lo Unico que habra que
ingresar es el cédigo de la sucursal en
donde se desea retirar la misma: toda
una comodidad.

El completo manual de 57 paginas
encuadernadas en una lujosa
carperta del banco posee la
informacién suficiente para que el
maés inexperto de los usuarios pueda
acceder al sistema y aprovecharlo
cien por ciento. Presenta, entre otras
cosas, practicamente todas las
pantallas que pueden presentarsele al
usuario con su raspectiva
explicacién, comenzando por el
conexionado y requerimientos del
sistema, y finalizando por un anexo
en el que se incluyen los cédigos de
las sucursales de este banco en las
diferentes zonas.

En suma, otro punto a favor de la
norma MSX.

= N ULTIMOS TITULOS
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s —H Mr.DO
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VENTAS AL POR MAYOR Y MENOR
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INCON DEL USUARIO

INTEFASE RS 232C: UNA
APLICACION INTERESANTE

Un poco de historia

La sigla RS-232¢c es muy nombrada
por los "expertos” informaticos para
indicar algo que para el usuario recién
iniciado (o para el futuro usuario) es
tan lejano como la terminologia
médica: parece creado mas para
impresionar y confundir que para
aclarar conceptos.

Veamos de dénde surge este término
y bajo qué entorno de aplicacion tiene
actuacién.

Cuando vamos a comprar un pasaje
de avién o de tren, es muy facil
imaginarse al personal que nos
atiende consultando con un teclado
sencillo y una pantalla el estado de
las reservas de los pasajes y
efectuando nuestra propia reserva.
La duda que siempre surge es:

¢ Dénde esta la computadora que
maneja todo esto?

Es sencillo: la gran computadora
puede estar en otra sala del
establecimiento o incluso en otro
punto de la ciudad o del pais. Esto se
logra mediante la comunicacién de
datos por via electrénica conocida
como telematica.

En este medio es donde hace su
aparicion la sigla RS-232c, un
estandar internacional que especifica
las caracteristicas eléctricas y
mecanicas de una interfase o nexo
que permite la interconexion de
equipos para transmitir datos "en
serie”. Este método de transmision,
para resumirlo brevemente, comunica
los datos uno detras del otro, bit por
bit, como contrapartida del método de
transmisién en paralelo, que transmite
varios bits, generalmente ocho, en
forma simultanea.

Aplicando la interfase RS-
232c

Cuando nos nombran la interfase RS-
232c, generalmente se la asocia con
una impresora. Esto se debe a que,
para la computadora, la impresora es
un elemento periférico méas con el que
debe comunicarse, y algunas
impresoras adoptaron la norma RS-
232c y reciben los datos transmitidos
en forma de "serie".

Pero la interfase RS-232c no esta
solamente asociada a la conexion de
su TALENT MSX con una simple
impresora: puede servir para todo tipo

de comunicaciones que utilicen esta
norma.

Vayames a un ejemplo:

Supongamos que Ud. posee un
negocio y quiere tener una terminal de
consulta en el mostrador y la
computadora TALENT MSX con su
configuracién completa, es decir,
consola, monitor, unidad de discos e
impresora para contabilidad y
movimiento.

Si no tuviera la posibilidad de
interconectar ambas consolas,
deberia utilizar otra unidad de discos
en la terminal de consulta corriendo el
riesgo de tener datos
desactualizados, ademas de tener 2
juegos de disquetes para almacenar
la informacién.

Lo mismo puede aplicarse para un
médico con su secretaria, un
bibliotecario, etcétera.

Esto puede realizarse con "software”
adecuado, y para no defraudarlos
incluimos un ejemplo muy interesante
de la uitlizacién de la interfase RS-
232c para compartir recursos con su
computadora TALENT MSX.

Interfase RS-232¢ y la
TALENT MSX: programa de
ejemplo

Con este ejemplo hemos querido
ilustrar la forma en que podria
implementarse la utilizacién de dos
consolas compartiendo una unidad de
disco para acceder a una base de
datos para efectuar consultas.

La base de datos uitlizada en este
ejemplo ha sido generada con el
programa dBASE Il y, mediante un
pequefio programa traductor, se ha
acomodado el archivo para que el
programa pueda interpretarlo,

Por supussto, siendo un programa de
demostracién para uso restringido (de
hecho, para un Gnico uso:
demostracién), se han utilizado
protocolos arbitrarios y un formato de
indexacion tal que hace el acceso al
archivo principal muy rapido (menos
de 5 segundos para cualquier
consulta) sacrificando la eficencia en
la administracién del disco.
Descripcién:

El sistema completo consiste en dos
programas: uno para la computadora
central (una TALENT MSX con una
unidad de disco y la interfase RS-
232c) y otro para la computadora
terminal (otra TALENT MSX con una

DE TALENT MSX

mlerfasa RS-232c).
Las interfases Rs-232c se comunican

. con su correspondiente cable, que

puede tener hasta 15 metros de
longitud sin utilizar amplificadores o
modems adicionales.

Al ejecutar los programas, el usuario
vera que son idénticos en apariencia,
pero internamente sélo tienen dos
modulos intercambiados:

En la computadora central tiene un
médulo de control de archivos para
acceder al disco y otro para enviar los
datos solicitados por la terminal. En la
terminal, en cambio, ese mddulo de
control de archivo para acceder a
discos ha sido reemplazado por un
médulo de comunicaciones para
solicitar archivos a la computadora
central.

La principal ventaja que tiene el MSX
BASIC para manejar la interfase RS-
232c¢ es que soporta un conjunto de
sentencias muy poderosas,
permitiendo manejar el acceso desde
datos recibidos pendientes de
interpretacién desde la terminal. Con
esta sentencia, cada vez que la
terminal solicita una comunicacién, se
interrumpe la tarea del computador
central para atender dicho pedido (se
ejecuta el médulo de comunicacion).
Por otra parte, MSX BASIC permite
establecer la comunicacién via RS-
232c con las clasicas sentencias de
manejo de archivo: OPEN, CLOSE,
PRINT#, INPUT#, etcétera. La Gnica
diferencia es que el nombre del
archivo utilizado es "COM:".

Consejos finales y listado:

Bajo este entorno, al acceder al
médulo de comunicacién es necesario
asegurarse de que no esté abierto
ningun archivo en el disquete, ya que
puede suceder una colisién entre lo
solicitado por el operador de la
terminal con lo que esta accediendo a
la computadora central. Es por esta
razén que no se utilizé la sentencia
CALL COM(GOSUB...) que salta ala
subrutina indicada apenas se recibe
un pedido de comunicacién y no
cuando se desea atenderlo.

Este es un programa de consulta. Si
se desea usar los conceptos para
generar programas utilizando este
entorno y que ademas permita las
actualizaciones de los archivos, se
debe prestar especial atencién en el
nexo que debe crearse entre médulo
de comunicacién y médulo de manejo
de archivos, pues cualquier error
puede hacer que se borre el archivo o
que se regraben datos en forma
errénea.



10 POKE %HFBBi-1
20 CLEAR 5000
30 CAll COMIMNI("Snin".2400.2400}
A0 MOXFILES=2:DIM ST$({(20}.Tis(20
]
S¢ OPEN"COMO:" AS 2
&0 SCREENO:WIDTHAO: KEYOFF
70 COLOR 15-1-1
20 PRINT "
sesteakoiolokokoteiofofokol
20 PRINT." 3
A
100 FRINT » * ESTABLECIMIENTO
S USUARIODS ¥
110 PRINT ™
A TALENT-MSX =
120 PRINT » %
- o
130 PRINT *
Accicicloiokeicioiokokl
140 PRINT:=PRINT
150 PRINT "1} Por Nombre
160 PRINT "2} Por Provincia
170 PRINT "3) Por Localidad
18C PRINTEPRINT
190 PRINT "Ingrese sSu opcidn de
basgqueda (1 a 3"
200 XA=39:Y4A=13:B$(0)= "+CHRS (
29} +CHRS (29} :B$(1)="—->"+CHR% (29) +
CHR% (29}
210 EFX=0:60EUB 210
220 IF B%$<"1" CR B$>"3" THEN BEE
P:00T0 210
230 ON VAL (B$) GOSUB 840.:700,770
240 *
250 ’ Rutina de ingresc principa
1 :
2560 *
270 LOCATE 0-.17
280 PRINT "Ingrese la primera le
tra
290 PRINT "del ":MG%:;" a buscar®
300 XX=LEN(MG$)+15:YX=18
310 EF4=1:00S5UB 910
320 IF EFX THEN &0
330 B$=CHR$ (ASC(B$)}AND &B1i101111
1) -
340 IF B$>"1I" OR B$<{"A" THEN 310
350 ST$="0":DT$=DS$+B$:GOSUB 10S
o :
360 IF HI=0 THEN FOR I=1 TO 5:L0
CATE C-21:PRINT "No existe ":MG$:
" en archivo":PRINT" con la inici
al "3;CHR$(22) ;B$;CHR$(22) :FOR J=1
TC 10Q:NEXT:BEEP:LOCATE 0.21:PRI
NT SPC(39):PRINT SPC(20):FOR J=1
TO 100:NEXT:NEXT:GOTCQ 270
370 U1X=HI-1 0+1:=RL.%=0
380 IF RLXZ+9>U1X THEN RHZ=U1X:LM
=U1%-RL%: 6070 400
390 L M£=9:RHZ=RL¥%+9
400 LOZ=LO+RLA:HIX=LO+RHZ
210 ST$="1":DT$=DS$+".":G0OSUB 10
50
420 GOSUB 1790
- 43¢ DN sSe%Z 60TO 470-60,660 £20
4430
450 * Se selecciond un item
440 ?
470 *
420 L0O=VAL (MID$(ST$.LEZ-7-3})
490 HI=VAL (MID${(ST$.LEX-4.3))}
S00 SKX=LO
. 510 ST$="R":DT$=DS$+".TXT.":60SU
B 1050
520 GOSUB 1510
530 AS=INKEYS$
540 IF LOC(2) THEN GOSUB 2060
550 IF {A$="S" 0OR A%$="s") AND SK
~ %<HI THEN SKX=SKX+1:G0TO 510
540 IF (A%="A" OR A%="a"} AND SK
%>L0 THEN SKX=SKZ-1:GOTQ S10
570 IF AS=CHR$(27) THEN &0
580 GOTO0 53¢
°9C 7 7
&00 * Siguiente pantalla de indi
ce
510 7
£20 RLY=RLZ+L MX:50T0Q 380

* DE L& COMPUTADOR

&20
&40
e
£50 7
660 RUY=RL Y- MA:GOTC 320

&70 : :
£2C * Seleccidn per praovincia
&90

7O0 LEX=23

710 DS$="PROV"

720 MGE="graovincia”

730 RETURN

7a0 7

730 7 Selesccifin por local idades
7LD T

770 LEX=28

Pantalla anterior de indic

780 DSs="idcaL"

790 MGFE="1ocal idad"

800 RETURN

810 * -

820 ’ Seleccién par nombres

830 ° /

840 LEX=38

£30 DS$="NOMBRE"

86C MOa$="establecimiento"

270 RETURN

880 *

820 ° Ingreso desde el teclade
700 *

210 AS(0)=" ":A${1)="F":I%=0
920 IF EFXZ THEN LOCA 0.22:PRIN
T"Tecla <ESC> para salir®

930 LOCATE XX.YX:PRINT A$(IX)
940 B$=INKEY$

2930 IF LOC(2) THEN GOSUR 2060
240 IF B$=CHR$(27) AND EFX THEN
RETURN

970 TI%A=TI¥%+1

ggO'IF TIX=10 THEN TIX=0:I%=1I% X

i :

990 IF B$="" OR B%<{" "THEN 930
1000 LOCATE XX.Y%:PRINT B$

1010 LOCATE 0-22:PRINT SPC{40):E

FZ=0:RETURN :

1020 °

1030 * Modulo control de archivo

s

1040 *

1050 *

1060 ON ERROR GOTO 1400

1070 N$=LEFT${DT$-LEN(DTS$)-1}
1080 F$=RIGHT$(DT%$-1):K%=1

109C IF ST$="0" THEN 1200

1100 IF ST$="R"™ THEN 1300

1110 OPEN N$ AS 1 LENSIFX

1120 FIELD 1.LEXZ AS A%

1130 FOR IX=10X TO HIX

1140 GET 1-,1IX :

1150 STS (KK)=A$: KX+

1160 NEXT IX%

1170 C1LOSE 1

1180 GOTO 1350

E190 20

1200 OPEN N$+".IND"™ FOR INPUT AS
1

- 1210 LO=0:HI=0

122¢ IF EOF (1) THEN 1270

1230 INPUT #1.A% :

1240 IF MID%(A%:>1,1)<{>F% THEN 12

20

1250 LO=VAl (LEFT${(RIGHT${A%,4).:3
1)

1256C HI=VAL (RIGHT$(A%-3)?)

1270 CLOSE 1

1280 GOTO 1350

1290 *

1300 OPEN N$ AS 1 LEN=121

1310 FIELD 1,121 AS A%

1320 GET 1.SKX

1330 ST$=A%

1340 CLOSE 1

1350 ON ERROR GOTO ©

13560 RETURN

1370 *

1380 * Error Handler de Disco
1390 %

1400 FOR I=1 TO 10

1410 LOCATE 0,23:PRINT "ERROR EN
DISCo";

1420 BEEP

1430 FOR J=1 TO 200:NEXT

1440 LOCATE 0.23:PRINT SPC(30);
1450 FOR J=1 TO 1Q0:NEXT

1440 NEXT I

1470 RESUME

1480 7 .

14%¢ * Display de la ficha

1500 ? -
1510 LOCATE 0.&5:PRINT CHRS$(27);:"

J7 :

1320 LOCATE ©,7:PRINT "Ficha";SK

Z-L0+1;"de"sHI-LO+1

1530 LOCATE 13:9:PRINT "ESTABLEC
IMIENTO"

1540 LOCATE 13, 10:PRINT }f}rff}

S5 ips cs7e, 1,30

1560 FOR IX=30 TO 1 STEP -1

1570 IF INSTRIX-AS:" "}<{>IX THE
N 14600

i580 A=LEFTE(A®: 141}

1390 NEXT IX

15G0 L OCATE {401 EM(A%T) ) /2 = PF
INT A% +11IPR
3610 LOCATE O-14:PRINT “DOMICILT
‘520 LOCATE Q. 15:PRINT “LLfrer%

iavo LOCATE 10.14:PRINT MID®{STs
+31.30)

'D: n

1440 LOCATE O, 146:PRINT VLOCAL IDA

1650 L OCATE
M

{440 LOCATE 10-16:PRINT MIDS(STS
L £5.20)

1670 LOCATE ©.12:PRINT “PROVINCI
A: n

1680 LOCATE 0. 19:PRINT "Lpbbritir

0, 172PRINT "f% FEEE %

t@?ﬁ { OCATE 10, 19:PRINT MIDS(S5TS

2 85:13)

1700 PRINT:PRINT

1710 IF INKEY$=CHR%(173) THEN PO

KE &HFBPRI-Q:END

1720 IF SKX<{HI THEN PRINT "Pulse
*S? para siguiente ficha”

1730 -IF SK%>1 0 THEN PRINT "Pulse
A’ para ficha anterior”

1740 PRINT "Pulse (ESC‘ para men

4 principal”s

1750 RETURN

176G 7

1770 * Display de indice

1780 °

1790 LOCATE 0.7:PRINT CHR$(27):"

=

1800 LOCATE 0.8

1210 FOR IX=1 TO LMK ;

1820 PRINT TAB(3);LEFT$(ST${(IX)-

LEN(STS(IX))—8) -

1830 NEXT IX%

1840 IF U1X>RHY THEN FHX=1 ELSE

FH%=0

185¢ IF RL%>0 THEN FL¥X=1 ELSE FL

=0

1840 LOCATE 0-18:YX=8:1X=0

1270 PRINT "Tecla <ESC> para sal
ip™

1880 PRINT “Barra espaciadora pa
ra seleccionar”

1890 IF FHX THEN PRINT "Tecla °S
’ para siguiente pantalla® i
1900 IF FLX THEN PRINT “"Tecla >n
* para pantalla anterior

1910 IF LMX>1 THEN PRINT “Utilic
e los cursares /% y \N/"

1920 LOCATEO, YX:PRINT B%$(IX)
1930 AS=INKEY%

1940 IF LOC(2) THEN GOSUB 2060
1950 TU=TA4+1:IF TA=5 THEN TX=0:1
%Z=1% XOR 1

1960 IF AS=CHR$(31) AND YX-7<LML
" THEN LOCATE O:YX:PRINT * "sYX=
Y%+1

1970 IF A$=CHRS$(30) AND YX-7>1 T
HEN LOCATE ©,YX:PRINT " " YE=Y:
=1

1980 IF (AS="A" OR A$="a") AND F
L% THEN SGZ=3*RETURN

1990 IF (A$="S" OR A%$="s") AND F
H% THEN SGY%=4:RETURN

2000 IF as=" " THEN SGX=121MZ=VZ%
—7:ST$=ST% (LMX) : RETURN

2010 IF AS=CHRS$(27) THEN SGX=2:R

ETURN

2020 60TO 1920

2030 ”

2040 *Modula cnntrol de comunica
cignes

205¢ *

2060 ON ERROR GOTO 2520

2070 LOCATE 15,7:PRINT"COMUNICAC
ION CON TERMINAL":

2080 T1X=SKX:T2X=LEX:T3L-HIZ:=T4%
=1 0% TS%= KXA:T6X= IXA:T1$=ST$:T2%:
A%:T3%= B$:T1i=10:T2=HI

2090 FOR IX=1 TO HIX-LOX%

2100 TIS(IX)=STS$(IX}

2110 NEXT IX% ;

212¢ INPUT 22.A%

Z130 IF LEFTS(AS,S)<>"UUUUU" THE
N 2410 _

2140 IF RIGHT$(A%$.1)="0" THEN 22
&0

2150 IF RIGHTS(A%$:1)="R" THEN 23
40

2160 INPUT #2,DT$: INPUT #2.LEX:I
NPUT #2.10%: INPUT #2.HIX

2170 ST$="1"

2180 GOSUB 1050

2190 PRINT #2,"0K"

2200 ON ERROR GOTO 23520

2210 FOR I%=1 TO K¥-1

2220 PRINT #2,ST$(IX)

. 2230 NEXT IX

2240 GOTR .2410
2250 *

2260 INPUT #2.DT$

2270 ST$="0"

2280 GOSUB 1050

2290 PRINT #2."0K"

2200 ON ERROR S0TO 2520
2210 PRINT #2.1G:PRINT #2.HI




S23L0F P 2R i)
2330 7

2340 INFUT #2-D7$: INPUT #2,5KX%
2250 ST$="R"

«2R80 GOSUB 1050

2370 PRINT #2."0K®"

2I%0 0N ERROR FDTG 2520

2390 PRINT #2:ST

Listado del programa de la

10 POKE &%HFBEL.1
20 CLEAR 35000
30 CALL COMINI("Snl".Z400.2400) -
40 MAXFILES=2:DIM ST${100)
90 OFEN"COMO:" AS 2
&G SCREENO: WIDTHAO:KEYOFF
70 COLOR 15:51.1
20 PRINT " 4
ek sboebsbeakodetooske B
FC PRINT " *
EJ
100 PRINT " #
& USUARIOS *
110 PRINT " * DE LA COMPUTADOR
A TALENT-MSX = 5
120 PRINT " *
*
130 PRINT "
serkertedebokbeto e okokokok
140 PRINT:PRINT
150 PRINT "1} Poar Nombre
16C PRINT "2} Por Pravincia
170 PRINT "3} Por Localidad
18C PRINMT:PRINT
;120 PRINT "Ingrese su apcién de
bisqueda (1 a 3"
200 X¥%=39:Y%X=13:B%(0)=" "+CHRS(
\29)+CHRE(29) 1 BE (1)} ="—>"+CHRE(29) ¢
CHR$ (29}
210 EF¥%=0:G0OSUB <00
220 IF B$<{"i" 0OR Bs>"3" THEN BEE
P:GOTO 210
230 ON VAL (B$) GOSUR 839;690,760
240 ’
250 ° Rutina de ingresc principa
1
260" 7
27C LOCATE 0:17
220 PRINT "Ingrese la primera le
tra
290 PRINT "del ";MG$:" a buscar”
300 X%=LEN(MG$)+1D:YX=12
310 EF%=1:G0SUR 200
320 IF EFZ THEN &€
230 Bs=CHRS (ASC (B$)AND &B1101111
1 f
3240 IF B£>"Z" OR B$<"AY THEN 310
350 ST$="0":DT$=DS$+B$:GOSUB 103
0
340 IF HI=0 THEN FOR I=1 TO 5:LO
CATE 0.21:PRINT "No existe =3 Ma%s
" en a"r%avu“'PRINT“ con 1la inici
al ":CHR${22): CHR%(22) tFOR J=1
TO 100:NEXT BEEP LOCATE 2-21¢ PH'
NT SPC(39):FRINT SPC(Z20):FOR J=
TO 100:NEXT:NEXT:&OTO 270
F70 LM Y=HI-LO+1:RLY=0
380 IF RLY+7>U1Y THEN RH%=U1X%:LM
%=t1%—RL % GOTO 200
3?0 LM=9t RHI=RL%+?
. 400 LO¥=L 0+RL ¥ HIX=L O+RHX
410 STE="I"IDTS=0CH+" Vi GOCUR 1C
30
420 G0SUUB 1730
430 ON SGX GOTD A70.460,450.410
44¢ *
450 * Se selgcciond un
/LG
470 :
-48C LO=VAL (MIDS(STS$.LEX-7,3}}
470 HI=VAL (MID$(ST$.LEX-4.3))
500 SK¥=! ;
S10 ST$="R":DT$=DSs+" TXT.":GOS
B 1030
520 GOSUER 1470
S30 As=INKEYS
540 IF {As="
AHI THENM
Soo IF (4
XHL0 THEN

ESTABLECIMIENTO

u

u

OR A%="s") AND SY
1G0T 510

bl T i SRR O

244Q0 7

2410 ON ERROR GOTO O

2420 SKA=TIM:LEXN=T2U-HIXK=TIX:LOX
=TA%: KA=TO4:ST$=T1%: A$=T2$: Bs$=
T3$:L O=TIi:HI=T2

2430 FOR I%=1 TOD HIZ—LO/

2440 ST$(IA)=T1$(1IX

{2450 NEXT IX%:IX%=0

computadora terminal

£40

£50 RLA=RLA-LMAIGCTO 380

AE0 7

470 7 Seleccidn por grevingia
£80 7

‘&20 LEX=23

700 DSE="PROV"

71C ME$="gravincia"
720 RETURN

73Ie *

740 ° Seleccidn por
750 7

760 LEX=28

77C DSs="LOCAL Y
780 MGEE="1local idad"
720 RETURN

-800 7

21¢ ° Seleccidn por nembres
gz0 *

830 LEX=38

840 DS$="NOMBRE"

250 MG$="establecimiento”
8460 RETURN

ocal idades

870 *

‘880 7 Ingreso desde el teclado
290 7

00 AF(0)=" ":AS(1)="R":I14=0

.210 IF EFX THEN LOCATE ©,22:PRIN
T"Tecla <ESC> para salir"

920 LOCATE XX-YXZ:PRINT A$(IX)
730 B$=INKEY$

24C IF B$=CHR$(27} AND EF% THEN
RETURN

50 TI/_TIV*l

940 IF TIX%=10 THEN TIX%=0:IX%=IX% X
OoR 1

@70 IF B$="" OR B%$<{" "THEN 9£b
280 LOCATE XX.YX:PRINT B%

920 LOCATE 0,22: PRINT SPC(40} EF
#Z=0:RETURN

100C ° :
101¢ * Modulo conirol de comunic
aciones -

-1020 °

1030 7

1040 LOCATE 20.7:PRINT "UN MOMEN
TO POR FAVOR"

1¢5¢ CN ERROR GOTC 1420

10460 AS="UUUUL"+STS

1070 NS=LEFTE{(DT$-LEN(DT$}—-1)
1080 F$=RIGHT$(DT$,1):K¥%=1

1090 IF ST$="D" THEN 124C

1100 IF ST$="R" THEN 1310

1110 PRINT #2.A0%

1120 PRINT #2.DT$:PRINT #2.1LFEX:P
RINT #2,L0¥%iPRINT #2,HIX

1130 FOR I=1 TOQ 2000:IF LOC(2Y T
HEN 1140 ELSE NEXT I:50T0 1110
1140 INPUT #2.K$:IF K$<{"OK" THE
N 11320

1150 KZ=1

11460 FOR IX=LOY TO HIX

1170 FOR I=1 TO 10:NEXT

112C¢ INPUT #2.A%

1190 ST (KXY =A% K=KH+1

1ZC0 IR STﬁixh“1;="“ THEN KX=KN—
121=1%-1

1210 NEXT IX

1220 E0TQ 1340

1220 ®

240 PRINT #2.A%

1250 PRINT #2.07¢

1260 FOR I=1 TO 2ZO0Q0:IF LOC(2) T
HE!\‘{ 'l ) '7(’5 El CL‘ i\JEKT 1' H 69‘!‘1‘_‘} 5 ‘140

1270 INPUT #2.K$:IF W$’\"°?" THE

M

¢ ERROR S0TD O

ATE 20.7:1PRINT SPC(20)

=
ETURM

244£C LOCATE 15:.7:
2470 RETURN

2480

2490 * :
2500 7 Evrror handler de ps232
2510 ?

2520 IF ERR=19% THEN RESUME
2530 sTOP

1440

‘1430 STOP

1450 Dlisplay de la ficha

‘1440 7

1470 L OCATE C.&:PRINT CHRE(27)3"
an

1420 LOCATE O.7:PRINT "Ficha':isK

H-LO+1s;"det s HI-LO+1

1490 LOCATE 13.9:PRINT “ESTABLEC

IMIENTO"

1500 LOCATE 13:10Q:PRINT "%F%%?f?
LipppLn

TETk

(T8 A Dy rpe e, 1,200

1520 FOR I%=30 TC 1 STEP -1

1530 IF INSTR{IZ.A%." "1<>I% THE

N 1540

1540 AS=LEFTS$(A$,I%—1)

1550 NEXT 1%

1540 LOCATE {(40-LEN(A$))/2,11:PR

INT A%

1570 LOCATE €, 14:PRINT "DOMICILI

Cl: L1

<1520 LOCATE 0, 15:PRINT “ff%}%rfr

Ln
1599 LOCATE 10, 14:PRINT MIDS{(STs
: 31,30}

1400 LOCATE Q. 154:PRINT "LOCALIDA

Dz
+17:PRINT *bpptbbt

1£10 LOCATE
£20 LOCATE 10, 145:PRINT MID$(STS

L]

. 65, 20)
1430 LOCATE O, 12:PRINT "PROVINCI
hzd -

1440 LOCATE 0,19:PRINT "LLRHHRHF

Lo
{250 LocaTE 10.12:PRINT MID$(STS
»85: 15)
16460 IF INKEY$=CHR$(173) THEN EN
D
1670 PRINT:PRINT
1680 IF SKX<HI THEN PRINT "Pulse
*S?* para siguients ficha"
1490 IF SKX> 0 THEM PRINT "Pulse
*A® para ficha anterior"
1700 FRINT "Pulse <ESC> para men
4 principal":
1?10 RETLIRN
720 °
1730 2
1740 °
1750 LOCATE 0,7:PRINT CHR$(27):"
Jv

Display de indice

1760 LOCATE 0-8
1770 FOR I%=1 TO LMK

1780 PRINT TAB(3):LEFT$(ST${I¥),
LEN(ST$(I%)) 8]

1790 NEXT I%

1200 IF ULX%>RH% THEN FHZ=1 ELSE -
FHZ=0

1210 IF RL%>0 THEM FLu=1 ELSE FL
%=0

1§20 LOCATE 0. 18:Y%=0:1%=0

1930 PRINT "Tecla <ESC> para sal
Hi

184¢ PRINT "Barra sspaciadora pa
ra seleccionar”

1°q0 IF FH% THEN PRINT "Tecla 'S
para siguiente pantalla”®
1940 IF .FL% THEN PRINT "Tecla ‘4
1talia anterigr
HENPRIMNE BESGie
v NI

‘Uz THEN S

1950 IF Af

LTS IET




CONCURSO msx

CRASH

Auspiciado por Telematica S.A.,
fabricante en Argentina de las computadoras personales

TALENT MSX.

E _ 10 GOSUB 130:SCREEN 2:CLS:COLOR
Cuando em medio de la oscuridad de los archivos aleatorios, 15,1,1
el cédigo de la maquina, los sombrios bits, y nuestro f° OPEN "GRP1MSX" FOR OUTPUT ABH
cansancio mental liegan al limite; esta pagina t_erminaré por 30 READ A$
agotar el Gltimo electrén de nuestro 6rgano racional. CRASH 43 FOR F=;303T01é50 STEP 10

& 1 50 X=(F/10-3)#12+1: B$=MID$ (A%, X,

es un programa pequeno, mezclado y singularmente cargado 12> sPRESET (70,F)
de inforamcién. 50 PRINT #1,B$

70 NEXT F

; _ , —~. MNARTTIC  ATO 80 DATA EHMASP=NROSIYY1TITESPORS

I N S I R l l C C I 0 N E S N_._ COSACXLO" [ DASRAMTEGOIRKCUKNANMARA
; 3 A1 A : 8 L IEOWDRIOMWMPMTNE IARREVOPENTNSBPP
o5 A S R S D A § UTRNRGVZWSAEOMD2B1 1 HAWKSSRISESSAK

ASXIFTDITTRHPAQUOCINAI
90 PRESET (460,20):DRAW "C4R112D1

Esa informacién codificada en forma humana, corresponde a una serie de 37L1120137" :
palabras mezcladas, todas ellas asociadas a la computacion. Ellas et (60,20) :DRAW “CAR112D1
habitan en la cuadricula efimera de nuestras pantallas. 100 PRESET (50,10):DRAW "CAR132D
Su disposicion dentro de la cuadricula varia en cada una de elias, 157L132U157": PAINT (55,15) ,4:CIRC
pudiéndolas encontrar escritas de abajo hacia arriba en diagonal, y en e 16)5, LIPSET. (58, LAY Divew
todas las combinaciones de posiciones posibles. 110 PRESET (52,9):DRAW "C4UZR133
Quiz4s estan bien escritas... D157L3":CIRCLE (176,161),3,1:1PRES
ET (178,159):DRAW "Ci1Ga"

it . 120 6OTO 120
Con cada numero de LOAD MSX, CRASH cambiara su forma, para que 130 RESTORE 80
siempre disfrutemos de este derroche de memoria. 140 X=0:READ A$:FOR F=0TD143:X=X

+ASC (MID$ (AF,F+1,1)) : NEXTF

150 IF X<>1082%9 THEN CLS:PRINT "
HAY UN ERROR EN LA LINEA B0":PRIN
T:PRINT:LIST B0:END

160 RESTORE 8031RETURN

Como todo tiene su parte buena, entre quienes descubran todas las palabras ocultas, sortearemos
mensualmente 3 programas provistos por Telemética: IDEA BASE, IDEA TEXT y BASIC TUTOR. Simplemente
bastara con enviar las soluciones en el mismo cupén que figura mas abajo.

Pero hay quienes a pesar de sufrir los martirios de la programacion, la busqueda, y la resolucién misma de
CRASH, todavia poseen energia en sus células vitales como para pensar juegos de esta naturaleza. Por eso
entre aquellos superenergéticos seres que propongan ideas aplicables a esta pagina, seleccionaremos al mejor,
cada tres meses. El premio sera un software de aplicacién provisto por Telematica, con su manual, pudiendo

optar el ganador entre el MSX LOGO, el MSX PLAN o el MSX WRITE. El cierre del certamen en este caso es el 30
de julio préximo. :

- _Incluye chequeo de errores. -

------------------------ dEmssEEEsEEESESESESNEEEEEEESEEEENES TSNS SN EEESAEEeEsEINE IO EE NS NSNS RN NN AN AR NSNS NSNS NN NI NN AR RN dSAd RSN Td s BRSANSERARS

Enviar este cupon a CONCURSO CRASH Parané 720, 5¢ piso (1017) Capital

Respuesta: las palabras escondidas son.............. e e AR e re s s L avasstan i i Y G e e

Nombre y apellido:.....ccccccevemaeiiirenrenns Sasteses L ARCRIDAT 2R ZADIreCRION S i s e itees A s Ny e e
Edadetsnsit eamilisewaass Maquina:.............. Waiang B A e it ruasaese Aot ey, Bt Bt ren
¢Qué es 1o que mas le gusta de Load MSX 2 ... i s
QU6 08I0 quENA SR Tl d ale e s R i

------------ e T Tt L L L L L L R L R L L L bRl bttt

,Qué le agregaria?:........ccceveeeee e e 2 B R L e bl i e R
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i
EDUCACION DE
AVANZADA

- Los programas de Alea y Bitgame nos permiten
conocer los intrincados mecanismos del cuerpo
humano, temas de logica o el mundo -a veces

sucio- de las finanzas.

SISTEMA DIGESTIVO __

e
a
ms
&
]
3
4
]
n
=
®

Corresponde a la serie CUERPO

| HUMANO y es el segundo de la

| misma.

« En el nimero anterior vimos el primero

| de esta serie, que trataba sobre el

; sistema reproductor humano.

. El programa comienza pidiéndonos el

: nombre, en mayusculas, que '

| ingresaremos bajo una excelente

- reproduccién en pantalla de las

: proporciones de oro del hombre que

: creara DA VINCI.

- A continuacién se nos permitira elegir
entre pasar directamente al test,

: revisar el programa completo, o

trevisar la digestién.

' El programa completo muestra todo el

1 proceso digestivo desde la

; masticacion hasta la excrecion.

; Gréficos de gran calidad sobre el

 hombre y sus érganos demuestran la
buena aptitud de los programadores.
En cuanto a la estructura general del

: programa, el disefio est4 basado en la
- antigua férmula -también utilizada en
libros de texto- de mostrar el tema en
rgeneral y luego pasar a una
evaluacion.

La participacién del alumno o usuario
en el tema se limita a leer y retener en
la memoria las imagenes. A lo sumo
debera pulsar alguna tecla para pasar
de pantalla.

Por poseer sélo el menu que
nombramos al principio, una vez
comenzada la explicacién, no se
podréa detener ni pasar a otro tema
mas alejado sin que el programa haya
mostrado todo los temas.

Este mismo método se utiliza para la
evaluacién, con buenos resultados,
dado que no podremos trampear a la
computadora. -

Como Gltima exposicién de todo el
sistema digestivo, al finalizar el
programa se presenta un pequefio
grafico que muestra el proceso de
digestion completo, desde la
masticacién hasta que el bolo
alimenticio se transforma en heces.
El grafico que posee movimiento (el
de la masticacién, etcétera) nos hace
deducir que el proceso de digestién
finaliza en el estémago, pues cuando
el pequerio bolo llega a este érgano, el
programa vuslve a mostrar la pantalla
inicial, pidiéndonos el nombre
nuevamente.

Cabe recalcar que este soft funciona
perfectamente tanto en la TOSHIBA ¢
HX-20 como en la TALENT DPC-200.
Este soft posee una muy buena
calidad grafica, y es una excelente
opcién como suplente de un docente,
mas aln si éste posee una clase de
revoltosos. (BITGAME-SYSTEMAC)

CELULA I

Correspondiente a la serie de
BIOLOGIA, éste ss el primero de la
misma.

Con idéntica filosofia que el anterior,
el programa es de ensefianza y
evaluacién. Lo caracterizan muy
buenos graficos y, como siempre,
presenta el texto explicativo en el
costado derecho de la pantalla.
Esta primera parte del tema analiza y
ensefa la estructura de una célula
general. Ve cada uno de sus
componentes, comanzando por la

membrana plasmaética y su estructura
intima, pasando por el hialoplasma, el
reticulo endoplasmatico, su corte
transversal y ubicacion en la célula,
los ribosomas y su asociacién al
reticulo endoplasmatico, las
subunidades, y formacion de
polisomas.

Con el uso de este magnifico método
continua siempre explicando y
demostrando graficamente lo
explicado.

Pero aqui no termina la cuestién, pues
la explicacién pasa también porel
aparato de Golgi, la mitocondria y su
corte longitudinal, las vacuolas, los
lisosomas, el nicleo, la membrana
nuclear, el nucleolo, el jugo nuclear o
carioplasma y la cromatina, hasta
llegar al centrosoma.

Acto seguido se pasara
automaticamente al test que, al igual
que el anterior, no podra supenderse,
lo que también ocurre con la
explicacion.

El test de conocimiento consta de una
evaluacion del tipo miltiple choice
con 20 segundos de tiempo por cada
pregunta, y tres posibles respuestas
también por cada una.

La puntacién se mostrara con una
cara blanca o roja seguin sea correcta
o no la respuesta que le dimos, ¥y
finalmente se promediaran los valores _
obtenidos a lo largo de las diez
preguntas, presentados por un

sprite con forma de marciano.

Al igual que el anterior, este desarrollo
sera de excelente utilidad en los
colegios que necesiten docentes
estrictos de biologia, en particular
sobre el tema células, y que ademas
hagan buenos graficos. (BITGAME-
SYSTEMAC)

MANZANAS Y
GUSANOS

Es el segundo desarrollo de la serie



LOGICOLOR que, como dijimos en la
nota anterior, es la dedicada a la
l6gica proposicional. En este nuevo
programa el subtema son "Los
operadores l6gicos".

Este excelente producto de Alea,
especialmente recomendado para
nifios entre los 12 y los 2000 afios, es
acompanado por un manual con
graficos en colores de 36 paginas.
Se podra elegir una de las opciones:
Manzanas, Torres, Globos y Anforas,
y todas ellas poseen una extensa

explicacién en el manual.
La diferencia entre las mismas radica
en la aplicacion de los distintos
operadores: AND, OR, NAND y NOR.
Con gran disefo, distintos mentes y
una, por demas, buena calidad grafica
y sonora, este programa podra
inclusive utilizarse como
entretenimiento. Esto es posible
gracias a que su desarrollo es
totalmente ameno y entretenido. Se
ha logrado un efecto realmente
atrapante gracias a la buena
combinacién entre el desarrolio del
mismo, sus ilustraciones y su musica,
‘bicadas, como era de esperarse, en
el momento justo.
El'manual de manzanas y gusanos
incluye ejercicios y ejemplos de
aplicacién, que lo hacen ( igual que al
programa), también interactivo con el
usuario. En suma, es una original y
divertida forma de aprendery
entretenerse. (ALEA-SYSTEMAC)

poder introducirnos en el misterioso
mundo de las finanzas?

¢, Qué significan los términos accion,
entero, dividendo, cartera de valores,
etcétera?”

Esto es exactamente lo que nos
presenta este entretenimiento
realista.

El juego, del que pueden participar
hasta cuatro jugadores, comienza
pidiéndonos el nombre de las
empresas participantes.

Luego se veran las distintas pantallas
que contienen los datos de cada una
de ellas; entre estos figuraran los
valores que poseemos en acciones,
el capital social, el capital disponible
tanto liquido como en caja, lo invertido
e inmovilizado, los préstamos
pendientes, etcétera.

Luego aparecera un jugoso menu
principal.

Este presenta las siguientes
opciones: 1) Compra/venta de
acciones, 2) Obtencién de
préstamos, 3) Operaciones legales,
4) Operaciones subterraneas, y 5)
Pasar turno de juego.

El juego es por demas entretenido.
Mas aln si participan varios
jugadores. Una de las caracteristicas

INVIERTE Y GANA

Mas que educativo, es de
entretenimiento, y atrapara a todos
aquellos entusiastas que gustan de
las actividades comerciales (aunque
més no sea en la pantalla de un
televisor).

Pero para ver qué es lo que ofrece
veamos lo que el manual del juego nos
dice: ";Quién no se ha sentido atraido
alguna vez por las cotizaciones de la
Bolsa que aparecen en las secciones
de economia de los periédicos?

¢, Cuantas veces hemos deseado

que contribuyen a la realidad que
ofrece el mismo son las operaciones.
Por ejemplo, las operaciones legales
que podremos efectuar con
sociedades industriales, bolsa de
metales, certificados de depésito o
piedras preciosas. Todas ellas nos
ofrecen porcentajes no mayores al
50% de ganancia sobre lo invertido,
pero no existe riesgo de perder nada
pues lo minimo a ganar estara
flotando no menos que al 10% de lo
invertido.

En todo este tipo de operaciones
debe acreditarse un monto minimo
bastante accesible para cualquier
jugador, salvo que esté en las "diez
de dltima".

Pero algo que nos sorprendié son las
operaciones "subterraneas”, como el

trafico de armas, elecciones
fraudulentas, el contrabando o tréfico
de drogas, para lo cual tenemos que
convertirnos en delincuentes.

Las caracteristicas que hacen méas
atractivas estas sucias inversiones
con respecto a las legales, son
varias.

Una, por ejemplo, la de poder efectuar
una inversién y que ésta rinda frutos o
no en el momento, mientras que con
las legales habria que esperar no
menos de 3 meses.

‘Otro atractivo es que los valores a

ganar pueden oscilar como maximo
alrededor de un 400% de lo invertido.
Por supuesto que también podremos
llegar a perder todo lo que invertimos.
Por ejemplo, invertimos en un fraude
de las elecciones que iban a
efectuarse en algln pais, y perdemos
lo invertido pues las fuerzas militares
del propio pais instauraron una
dictadura y chau platita.

También ocurrié que el candidato en
quien invertimos no pudo sacar la
mayoria de los votos porque algo fallé
en el fraude de las urnas.

La otra gran diferencia es que la
inversion minima requerida por estas
"empresas underground” es muy

superior a la minima de las legales.
Segln nos contd la computadora
cuando quisimos participar
modestamente del trafico de drogas,
nuestra mercaderia fue confiscada
por la policia por culpa de un
"chivatazo™ (vaya uno a saber qué
quiere decir, pero intuimos que hubo
algln soplén). El asunto es que
decidimos, a partir de esto, continuar
haciendo revistas, que es lo que
mejor nos sale, pues para ser malo
también hay que tener suficiente
dinero.

Es uno de los mejores
entretenimientos que hemos visto de
esta naturaleza. Tiene el gusto de lo
razonable y la emocién de lo
imprevisto. (DIMENSION NEW-
IDEALOGIC-SYSTEMAC)



MSX BOEING 737

Dada la gran cantidad de lectores que desea tener
las instrucciones del FLIGHT PATH 737,

reproducimos a continuacion las

dicho programa.
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Cabe recordar que éste es uno de los
-mejores simuladores de vuelo que
hemos visto en la generalidad de las
maquinas.

Las instrucciones que brindamos a
continuacién abarcan cada una de las
posibilidades que ofrece este
excelente programa.

1.FIRST SOLO:

Montana a 5000 pies , pista de
aterrizaje a 3 millas.

2.STUNT PILOT:

Mecntafias a 6000 pies , pista de

~FLP
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aterrizaje a 3 millas y un incendio en el
motor.

Presione "E" para poner en
funcionamiento el extintor de fuego
antes de perder demasiada energia.

3.PART TIME PILOT:

Montafias a 7000 pies, pista de
aterrizaje a 2,5 millas y se requiere un
aterrizaje muy suave.

4 EXPERIENCED:
Montafias a 8000 pies, pista de
aterrizaj_e a 2 millas y viento de

que acompanan a

costado durante el acercamiento
final. Espere a que el rumbo de su
avién cambie durante las Gltimas
millas. El presionar "R" es esencial a
partir de este nivel en adelante, a fin
de poder detenerse a tiempo.
5.PROFESSIONAL:

Montanas a 9000 pies, pista de
aterrizaje a 1,8 millas, vientos de
costado e incendios.

Como piloto de este avidn, debera
usted efectuar el despegue desde un
aeropuerto rodeado de montanas, y
luego de haberlas pasado, debera
prepararse para aterrizar en un valle
situado al pie de éstas.

Cuando esté preparado se le pedira
que seleccione un nivel de
experiencia de vuelo que varia entre:
Primer vuelo a solas, y piloto de
pruebas.

Comience usted con "primer vuelo a
solas”, nivel en el cual las montafias
son bajas y no ocurren incendios en
sus motores ni debe soportar vientos
de costado u otros peligros.
CARRETEO PARA EL
DESPEGUE:

Presione F1y empezara a carretear a
una velocidad de 20 nudos. Controle
el rumbo de pista de aterrizaje (R.H), y
conduzca su avion hacia ella hasta
situarlo frente a la misma de manera
tal que la pista quedara enfrente del
parabrisas de la cabina del piloto.
Coloque los flaps abajo presionando
"V" para el despegue y aumente la
velocidad hasta por lo menos 180
nudos, pero no a méas de 200 nudos,
ya que podria dafar los flaps.
DESPEGUE Y ASCENSO:

Tire de la palanca de gobierno del
avién y el mismo procedera a
despegar. Cuando se halle por encima
de los 300 pies, puede entonces
replegar el tren de aterrizaje "A" y los
flaps "F". Siempre que se retrae el tren
de aterrizaje

de un avién, la velocidad aumenta 5
nudos, por lo que debera tener
cuidado de no exceder, a esta altura,
la velocidad maxima permitida cuando
los flaps estan ain replegados (200
nudos).

Tenga en cuenta que al hallarse los
flaps replegados, hay un nuevo



minimo de velocidad minima (180
nudos), para evitar que se atasque el
motor, por lo que no puede permitir
que el avién baje de esta velocidad, o
de lo contrario los separaran.
ASCENSO:
Una vez replegados el tren de
aterrizaje y los flaps, puede usted

. incrementar la velocidad y ascender
hasta por lo menos 1A, altura de las
montanas que figuraban en el nivel
seleccionado. Una luz de advertencia
roja y alta, que indica la presencia de
tierra, emitira destellos a medida que
usted se acerque a las montanas, y
se tornara de color rojo constante una
vez que se halle fuera de peligro por
encima de las mismas. Cuando la luz
se apague podra comenzar el
descenso para el aterrizaje.
EN VUELO:
Durante su corto vuelo por encima de
las montanas, (R.H.: rumbo de pista
de aterrizaje) emitira destellos
intermitentes indicandole cual es su
nueva pista para el aterrizaje (son
diferentes para cada vuelo, por lo que
debera usted prestar mucha
atencién).
DESCENSO:
Mientras esté apagada la luz roja de
advertencia que indicaba la presencia

de tierra , a 5 millas del punto de
aterrizaje, presione la palanca de
gobierno del avién para descender
hacia la pista.
La velocidad aumentara al picar en
descenso, de manera que mantega
esto bajo control. :
ACERCAMIENTO A TIERRA:
A 10 millas del punto de aterrizaje,
aparecera una luz. Si es blanca,
usted estd demasiado alto para
aterrizar, si es roja, esta demasiado
bajo, y si es verde, su posicion es
mas o menos correcta. Debera
desplegar los flaps y el tren de
aterrizaje a una altura superior a los
300 pies, observando nuevamente la
velocidad méxima y minima para la
operacion de los mismos.
No olvide que al bajar el tren de
aterrizaje, la velocidad disminuira 20
nudos.
ATERRIZAJE:
Mantega la velocidad entre 160y 170
nudos, y cuando la distancia indique 0
(no antes), haga descender el avién a
la altitud 0.
Tan pronto como vea altitud 0, tire de
la palanca de gobierno del avién para
volar a nivel y habra aterrizado.
Presione "R" para producir un empuje
en direccién contraria a la del avién y

presione F4 rapidamente para reducir
la velocidad a menos de 20 nudos.
Debe detenerse antes del final de la
pista, cuya distancia (indicada por
medio de distancia negativa), le habra
sido senalada a usted al seleccionar
el nivel de habilidad.

Si comete algtn error en el manejo, se
le dira cudl ha sido el mismo. Al
aterrizar correctamente se le
otorgaran puntos y se le aconsejara
proceder al siguiente nivel.

El combustible con que cuenta el
avién es suficienta para intentar un
solo aterrizaje en cada vuelo.

Cuanto méas alto sea el nivel
seleccionado se debera ascender
mas rapido. Utilice el indicador de
velocidad de ascenso (Rate of Climb),
y la mejor velocidad de ascenso (420
nudos), a fin de pasar por encima de
las montanas sin correr ningdn
peligro.

Las teclas de funcién que vemos a
continuacién incrementan o
disminuyen la velocidad en las
unidades de velocidad
correspondientes.

Fi.....+ 20 nudos

F2......+ 10 nudos

F3..... .- 10 nudos

F4...... - 20 nudos
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EL ARTE DE COPIAR

Muchos somos los que sufrimos por la triste
realidad de tener que trabajar con casete,(y
aunque tengamos un drive, forzosamente debemos
hacerlo con programas que solo se consiguen en
casete). Para nuestro alivio aqui veremos dos
programas que haran las delicias de muchos.

De casete a disco

El primero de los programas que
ocupa' el listado 1y la figura 1
consta, como vemos, de dos partes.
Una pequeia en cédigo de maquinay
otra méas larga en BASIC.

Este nos servira para tomar
programas que se encuentren en
cbdigo de méaquina y almacenados en
casete. El mismo nos dara la
direccién de inicializacién del mismo,
la de finalizacion y la de ejecuccion.
Asi, con estos tres valores podremos
cargar dicho programa con BLOAD
"cas:"” obviando la "R" para que no se
ejecute y luego grabarlo con BSAVE
tanto en disco como en casete, con
los parametros que éste nos fijara.
Bastara con copiar el listado 1 y
grabarlo en disco, para luego, por
medio de pokes, grabar en memoria
los valores que se mencionan en la
figura 1. Por ejemplo, para cargar el
valor deberemos dar entrada al
siguiente poke: POKE
&HDO000,&HCD, y asi
sucesivamente.

Hecho esto grabaremos este pequefio
cédigo de méaquina en disco con la
siguiente instruccién: BSAVE
"DISK.ASM",&HD00,&HDO0186.

Este programa también nos dira qué
clase de archivo es el que estamos
leyendo, si ASCII, BASIC o
ASSEMBLER, y su nombre, aparte de
los datos que nombraramos al
comienzo.

Si el programa lefdo no esta hecho en
cddigo de maquina, los valores
asociados a la longitud, etcétera, no
tendran significado alguno.

Notemos que este software es
especialmente (til para pasar
programas de cédigo de maquina a
disco, aunque también sirve para
hacer copias en casete de los

, programas Assembler que queramos.

Desgraciadamente éste no funcionara

. si el programa est4 protegido con el

borrado de su encabezamiento, pues

' -es exactamente eso lo que lee para

darnos la preciada informacién,

Una vez que hayamos copiado ambos
listados y los hayamos pasado a
disco, podremos ejecutar la parte en
BASIC que cargara sola la parte
Assembler llamada DISK.ASM ( linea
10). Sigamos sus instrucciones
cuidadosamente.

Si no poseemos una disquetera,
podremos utilizar las facilidades de
este programa desde casete,
cambiando la lfnea 10 del listado 1 por
BLOAD"CAS:SET" y, luego de haber
pokeado la figura 1 en memoria,
grabandola en casete con BSAVE
"CAS:SET",&HD00,&HDO016.

O mejor utilicemos el siguiente
programa.

De casete a casete

El listado de la figura 2, que esta
enteramente hecho en cédigo de
maquina, debera copiarse
"tristemente” por medio de pokes, o -
habra que hacer un programa para
cargarlo en un 4rea distinta de aquella
en la que debe estar para luego,
cuando se carge, usar el offset o
corrimiento, para dejarlo en la
posicién adecuada (32768 es el
comienzo).

Esto se debe a que el drea donde se
carga este porgrama es la misma que

destina el sistema operativo para un
programa BASIC. De todos modos,
para aquellos que no se den mana
para realizar un cargador adecuado,
les queda la posibilidad de copiar uno
a uno con pokes a partir de la posicién
32768, los valores de la figura 2. Los
que hagan esto, ni se les ocurra hacer
un LIST y mucho menos un NEW,
pues peligrar la vida de lo que
hayamos copiado.

Es para facilitar la tarea de estos
altimos que mandamos la lista en

sus valores decimales.

El programa en cuestién nos mostrara
un mend de opciones que nos
permitira conectar y desconectar el
motor de nuestro grabador, buscar un
programa de cualquier clase y
copiarlo (si lo deseamos), o
simplemente copiarlo,
despreocupandonos de lo que se
trate.

Este tampoco sera capaz de leer los
programas que no poseen cabecera,
pero los mostrara como error de
carga.

Todos los demés los copiara sin més
aviso, y nos podremos desentender
por completo de cémo debe hacerse
esto.

Las copias s6lo se efectuaran de
casete a casete.

Si nos hemos tomado el trabajo de
pokearlo, podremos grabarlo en
casete con BSAVE
"CAS:AFANO",32768,34303,32768.
Para almacenarlo en disco usaremos
la misma instruccién y parametros
pero debemos obviar el "CAS:".

Figura 1

DO00=CD DOO1=E1 DQ02=00
D00O3=21 D004=00 DOOS=D1
- DOO6=06 DO07=10 DOO8=CS
D0O09=ES DOOA=CD DOOB=E4
DOOC=00 DOOD=E1 DOOE=C1
DOOF=77 D010=23 DO11=10
DO12=F5 DO13=CD DO14=E7
DO15=00 DO1&6=CH ;
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ROGRAMAS

‘ONTABILIDAD
GENERAL

Roberto A. Deponti, creador de este programa,
demuestra una vez mds la calidad de los
programadores que leen y participan de los

concursos de "Load MSX''.

En este caso, el

programa pertence a la gran carrera que ha
generado el segundo concurso de nuestra

revista.

Este programa, explica el mismo
Roberto, posee cualidades realmente
buenas y bien resueltas. Aclaramos
que al correrlo se efectia la apertura
del sistema, y la clave para ingresar a
él es RAD, aunque cada usuario podra
cambiarla, obviamente modificando el

Diagrama de flujo

programa.
Pasemos a su explicacién:

1) Luego de la presentacién aparece
en pantalla el ment general siendo la
Gnica opcién la apertura del sistema
(N2 1), donde se nos pedira el cédigo
de cliente, fecha, etcétera.

2) Se procede a ingresar los
movimientos del dia (N2 2) o arreglos
contables (N2 7) con la opcién de
corregir cualquier error de tipeo (N2 3)
anotando el nimero de secuencia.
En total se pueden ingresar hasta 200
movimientos.

3) Se apoya la tarea pudiendo
visualizar todos los movimientos (N2
4) o por numero de cuenta (N2 5), con
salida a impresora (N2 6), o los saldos
mediante la opcién 9. :

4) No se puede finalizar (opcién F) o
grabar los movimientos (N2 8), sin
consolidar los saldos, lo que nos da la
seguridad de haber ingresado bien
todos los datos.

Como dicen los norteamericanos, es
un programa hecho "a prueba de
tontos™.

Veamos cuales son los controles y
opciones que el programa presenta:
1) Nimero de cuenta con digito
verificador. El nimero clave es 1397,

OPCION 1

APERTURA

100-370

PRESENTA

CONTROL
APERTURA

I

CONTROL
CLAVE

450-660

coD
CLIENTE

670

OPCIONE
A

CONTROL

OPCION & OPCION &
MOV. POR MOV. POR
CUENTA IMPRESORA_
[ -opcion
PRESENT 2499 VUELVE
MENU
IMPRIME
MOV.
2580

2700

SEC,CTA
IMPORTE

N¢ SEC I

SUBRUTINA CONTROL APERTURA 4460-44_9-0

OPCION 2 OPCION 3 OPCION 4
INGRESO CORRIGE VISUALIZA MOV
MOVIMIENTOS SEC PANTALLA
800-820 —— ggiﬁﬁg; 1800 PRESENT 2250
o {(DEBE) |
— CTA.IMPOR
830-840 N2 FECHA 2350
cn\] 1360 el
: TA.IMPORTE
ECHA
- 850 IMPORTE | 1310 - 19501020
{HABER) ;
a1o PRESENTA| 1s00 ; :
CTA.IMPOR 4
i 2000-2180
900
1630 OPCION 8
A SALDOS PANT
: 5040
55 ot ise > PRESENT.
: : _ e :
- OPCION 7 OPCION 8 - L_saLpos e iEas
INGRESA ARRE GRABA MOV. : _ seromain
INGRESA . OPCION e S '
3320 4280 s
Sae DEBITOS :téﬁtVE OPCION F
. i FINALIZA
' : VUELVE ;
MP.FECHA | abhd s wov [ & MENU s1pe
2020 . -FECHA 3480-3650 : : GRAL. ;
| INGRESA | BORRA
# | CREDITOS | 3730 MOV. 1200
| cTA, SR A
A 1.53944053_ - FINALIZA | 4190

SUBRUTiNA CONTROL F_ECHA 4780- 4860

SUBRUTINA TITULOS OPCION 2.

CIOl 4500-4580
SUBRUTINA CONTROL DIGITO

SUBRUTINA CONTROL
14590-4770 s

CONSOL_IDADO e .4,.870-_4980 :




multiplicando cada digito de este
nimero por cada digito del nimero de
cuenta. De la suma de los factores se
extrae el Ultimo digito y se compara la
igualdad con el verificador.

2) Si tipeamos mal una opcién,
podremos volver siempre al menu
principal.

3) Clave de operador, en este caso es’

RAD.

4) Control de fecha por dia, mes y
ano.

5) La apertura se pueds volver a
realizar una vez que hayamos
terminado con los movimientos de un
deterrminado clients, con la opcién F
se borran los mismos y se vuelve al
men( general, pudiendo recomenzar.

Variables
Importantes

‘CTA: nimero de cuenta.
PESOS: importe.

N: incrementa vectores.
SECU: nimero de secuencia.
PYN: PYM(0)=débito-
PYN(1)=crédito.

DIGI: verifica digito.

DOS-UNO: control de apertura.
CUENTA: busqueda de cuentas.

HOJA: nimero de pagina de ingreso

de movimientos.
HI: nimero de pagina de ingreso da
arreglos.

- COD: cédigo de clientes.

AC: total haber diario.

AD: total debe diario.

TC: total haber arreglos contables.
TD: total debe arreglos contables.
SH: total general debe.

SD: total general haber.

FE: diferencia de saldos.

10
20
30
40
50
&0
70
20
20
100 7

110 =

120 COLOR 1-13,13 i
130 SCREEN Z:0PEN "GRP:" FOR OUT
PUT AS #1 -

140 PLAY "TZ00L&V1IZY. "T200L2V7"
150 PLAY “REO&GABO7DCCEDR”: "04GO5
EE 10

160 LINE (25:30)—{230,50),15:B
170 PRESETY (35,35)

180 PRINT #1."CONTABILI
D AaD"

190 FOR I=1 TO S00:NEXT

200 PRESET (105,90

210 PRINT #1."P O R"

220 PSET (105:98) :PRINT#1, "mexms"

CONTABILIDAD GENERAL
FOR ROBERTO A. DEPONTI
CORDDBA-REP. ARG.

MM W o4 N NN oW

Fresentacion

230 LINE(25,140)—(230,155),15,B

240 PRESET (40:144)

250 PRINT #1,"ROBERTO A. DEPONTI
260C PLAY "DGF#GDO&GBGAB": “04BOSED
4"

270 CIRCLE(207:148)-5 :
280 PRESET(205: 145} :PRINT #1:"R"

290 PLAY “O7CDEDCO4BGABGE . "O4ABO

SES

300 FOR I=1 TO S00:NEXT

310 LINE(60,160)~(180,175).15:B
320 PRESET(67,163) tPRINT #1,"C O
BDaRant

330 PLAY "FRGADF#AO7COEBA", "OSDF
#D "

34C PLAY "BGABO7DCCED"."GGC" -
350 PLAY "DGFRGDOLBGAB". "04BOSED

F50 PLAY "EO7DCOLBAGDGFH#GZ". "CCH#
EIChy

370 FOR I=0 TO 253 STEP &4:iPSET(I
O} EPRINT #1,"®"2NEXT

320 FOR I=0 TO 255 STEF &:PSET(I
: 180 sPRINT #1."#":NEXT:CLEAR

400 °

410 DIM SECU(200) ,CTA(200) ; PESOS
(200) s PYM(200) » FECHA (200)

420 DIGI=0:D1$="":D2$="":D3¢=""2
DQ;-—II " E Dss———ll "

230 DIGI=0:D1$="":D2$="":D3$=""1
.Dq_s_ll "W = Dss—ll "

440 SUMA=0:SUMA$="":D1=0:D2=0:D3
=0:D4=0

450 IF PLAY(0) THEN 450

460 °
470 *
480 *
490 FOR I=1 TO S00:NEXT

500 SCREEN ©

510 WIDTH 40 ,

520 KEY OFF:COLOR 1,7

530 CLS

540 LOCATE 11,0:PRINT "MENU GENE
RAL"

550 LOERTE $1, TSERINT ===
560 PRINT

570 PRINT " 1-APERTURA DEL SISTE
MA": PRINT

520 PRINT " 2-INGRESO DE MOVIMIE

menu

320 7

f;
i/

TODO EN CASSETTE

Y DISKETTE PARA

* MSX - COMMODORE
SPECTRUM - 2068

* FUNCIONAN EN TOSHIBA

-
N> VENTAS AL
POR MAYOR
Y MENOR

ENVIOS AL INTERIOR

‘ALSINA 1170 5° “511” :
‘T.E. 37-3932/3954/0825/0891/4120 int. 511

Pig. 27



NTOS" : PRINT

370 PRINT " 3.
UENCIAS":PRINT
£00 PRINT " 4-1LISTADO PDOR PANTAL

CORRECCION POR SEC

LA":2PRINT -

&10 PRINT " 5.-MOVIMIENTOS POR CU

ENTA":PRINT

620 PRINT " &-LISTADO POR IMPRES

ORA": PRINT ;
. 630 PRINT " 7-INGRESO DE ARREGLO

S®:zPRINT-

&40 PRINT " 2-GRABA MOVIMIENTOS"

tPRINT -
450 PRINT " 9-VISUALIZA SALDOS":
PRINT :

660 PRINT " F-FINALIZA —

e

470 BEEP:LOCATE 17.22:PRINT
> Ingrese opcion®

680 AS=INKEY$

£90 IF A%="" THEN &S0

700 BEEP

71C IF A%="1" THEN 7290

720 GOSUB 4460

730 IF A%="F" THEN 4110

740 ON VAL (A%) GOTO 790,1150.175
0, 2200.2440, 22103240, 42205000
750 *

T e OPCION 1 ===m=mms
FATAC IS

780 °

720 ° Apertura del sistema
800 *

810 IF DOS=1 THEN CLS ELSE 840
220 LOCATE 4:4:PRINT "YA HA REAL
I1ZADO LA APERTURA":L OCATE 4:2:PRI
NT "NO PUEDE ABRIR EL. SISTEMA OTR
A VEZ™

830 FOR I=1 TO 12:BEEP:NEXT:=FOR
I=1 TO 1000:NEXT:GOTC 53C

240 CLS:UNO=1:D0S=1:| OCATE 4.4:F
RINT "COLOQJE CLAVE...:":LOCATE 2
1:4:CLAVE$S=INPLUT$(3):IF CLAVES<>"
RAD" THEN CLS:L0OCATE 1.:4:PRINT “"O
PERADOR NO AUTORIZADD k#k":iFOR I

=} TO 12:BEEP:NEXT:FOR I=t TO 100

O:NEXT:60TD 240

850 CLS

260 INPUT "COLOGUE COD. CLIENTE:
200D 3

870 LOCATE 0-2:PRINT STRINGS (40

" $ 13 )
880 LOCATE G,4: INPUT

CHA DDMMAA ":FECHA(O)

290 IF FECHA(O)=0 THEM BEEP:LOCA
TE 21.4:PRINT "“Debe Ingresar fech
a":FOR I=1 TO AQO:NEXT:LOCATE 0.4
sPRINT SPC(40):60TD 220

700 GOSUB 4790

71C IF DIA<1 OR DIAME1 THEN BEEP
SLOCATE 25, 4:PRINT"Dia Incorrecto
"IFOR I=1 TO S00:NEXT:LOCATE Q,4:
PRINT SPLC(40):50T0 220

920 IF MES<{1 OR MES
2LOCATE 21.4:PRINT "Mes Incarrect
o"iFOR I=1 7O &LO0:NEXT:LOCATE 0.4
:PRINT STRINGS(40," "):G0T0O S20¢
230 IF AQ<S4 OR ADR>90 THEN BEEP:
LOCATE 21.4:FPRINT "A¥o Incorrecio
"IFOR I=1 TO &CCINEXT:I OCATE 0,43
PRINT SPL(40} o070 3 .

740 M=MES

UCOLOMIE FE

950 LOCATE G.56:PRINT STRI
5wy

70 LOCATE 0,S:PRINT "COLCRUE NO
. BE SECUENCTA 2%

270 PRINT:PRINT">0 para nusvos m
"*l para

NGS (40

ovimientos":FRINT:PRINT
sequir ingresandg”

780 LOCATE 27.2: INPUT N
220 IF N=1 THEN N=Q:i{} S:
SOSPRINT YA T F N &
Lic “:FRINT'DWTNT "5
ESTADD DE LECTURA™:E

CETO: " ROTO

"ATE 2,
OR I=1 TO 200:NEXT:LOCATE S:K:PRI

E LEERA ARCHIVO DE MOVIMIENTOS":P

RINT:PRINT "PRESIDNE *RETLIRN®

NDO SE ENCUENTRE":PRINT:PRINT

1010

1000 IF N<>0 THEN BEEP:! DCATE 2&
:8:PRINT "Sec incorrecta :FOR I=
TO LO00:NEXT:LOCATE 26.8:PRINT SP
C(40):G0T0 940 ELSE 1090 :

1010 LOCATE 2:13:LINE INPUT AS$
1020 OPEN "CAS:MOV" FOR INPUT AS
#1 :
1030 IF EOF (1) THEN 10820

1040 N=N+1:INPUT #1.C00.SECU.CTA
> PESOS: FECHA. PYN

1050 SECUN)=SECU

1060 CTA(N)=CTA

1070 ‘PESOS (N} =PESDS: FECHA (N) =FEC
HAIPYN{N}=PYN:GOTO 1030

1080 CLOSE #1:CL.S:BEEP:BEEP:L0OCA
TE S5:1C0:PRINT"ARCHIVO CARGADO. YA

PUEDE SEQUIR":LOCATE 5. 12:PRINT"I
NGRESANDO":=FOR I=1 T0O 1000:NEXT:G

‘o7T0 530

1090 LOCATE O:1&4:PRINT STRINGS (4

ciua
RICE

~-0 " " )
1100 LOCATE 0©.19: PRINT"LOS DATOS

INGRESADOS "
1110 LOCATE 0,21:LINE INPUT"ESTA
N BIEN S/N: ":SN%

1120 IF SN$="S" OR SN$="c
530
1130
250
114¢ GOTO 1100
1150 -

'j_ aC e —

E=======

1170 2
1ig0 *
1190 *
1200 *
1210 7
1220 ?ackiock INGRESA DEBITOS sk
1230 7

1240 CLS:HOJA=HOJA+1:1 OCATE 0,0:
PRINT HOJA;"-"

" THEN

IF SN$="N" OR SN$="n" THEN

OPCION 2

Ingreso de movimientos

125C¢ GOSUB 4510

1240 LOCATE 0,3:PRINT "-— D E B
Ldatis

1270 LOCATE 4:4-PRINT“===-======

e ¥

‘iZe¢ FOR I=4 TO 20 STEP 2

129C LDCATE 8- I:PRINT STRINGH(22

¥ ".-I|)

. 1300 NEXT

1310 LOCATE 0-2Z2:PRINT"total deb

ito:"

132C LOCATE 15:22:PRINT USING"#$#
SRERUL. (BRI ADICO

1330 FOR K=5 TO 19 STEP 2

13240 N=N+1:FECHA (NY=FECHA (O}
1350 SECIHNY=NIPYN(NI=Q

1360 LOCATE O K:PRINT USING"Sec#
HER" 2 SECLI{ND

137C LOCATE 2,K:2INPUT CTA{NI:IF
CTA(NY=9999 THEN N=N-1:G07T0 1490
1380 IF CTAIN)=0 THEN FECHA{N}=0

:SECU(N) =0: N=N—1:507T0 S30
1390 GOSUEB 4600
1400 IF Do$<>5MAS THEN BEEP:LOC

K:PRINT "cta inexistente":F
NT SPC{(Z20):G07T0 1370
1410 LOCATE 1G.KSPRINT USING"##
#u #":CTA(N) /10:LDCATE 9.K:PRINT
1420 LOCATE 235.K: INPUT FPESOS(N) =
IF PESQS(MN)=0C THEMN 1430 ELSE LOCA
TEZZ-K:PRINT LUSING" $8iadad. S#";
PESOS (N) /100: AD=AD+PESOS (N) : L OCAT
E 15:22:PRINT USING"SHHHHERE, (H#"
sAD/ 100 GOTO 1440
1430 REEP:BEEP:RBEEP: LOCATE 22.K:
PRINT" ingrese importe":FOR I=1 TO
SQO:INEXT:LOCATE 22, KIPRINT SPLC(1
Dr:OTO 1Z7C

134¢ NEXT K

1450 LOCATE 0. 23

1440 LINE INPUT ">Continua Graba
ndo  S/N "z ENE

1510

1470 1IF
1240
1480 GOTO S320
1490 *
1500 *

OR SN$="g" THEN

INGRESA CREDITOS

1320 CLS:HOJA=HOJA+1 L OCATE 0.0:
PRINT HOJAz"-—¢

1530 ROSUB 4510

1540 LOCATE 0,3:PRINT "—— C R E
DITOS A

-1560 FOR I=¢ TO 20 STEP 2

1570 LOCATE 2.1:PRINT STRINGS (22
2 T ENEXE

1520 L 0OCATE 0,22:PRINT
aed)to:™

1520 LOCATE 14.2Z:PRINT USING"##
HEEH4E, HH":AC/100

1400 FOR K=5 T0O 19 STEP 2
14610 N=N+1:FECHA (N)=FECHA (0}
1620 SECU(NI=N:PYN(N)=1

“"Total Cr

14630 |LOCATE O-K:PRINT USINf“SEc#

BH#E" s SECUIN)

1640 L OCATE 9-K: INPUT CTA(M):=IF

CTAIN)=9999 THEN N=N-1:G60TO 1240
1630 IF CTA(NY=0 THEN FECHA{(N)=0
FSECUIN)=0:N=N~-1:60T0 S30

16460 GOSUB 4400

1470 IF DS$<>SUMA%$ THEN BEEP:LOC

ATE S.KIPRINT “"cta inexistente":F

OR I=1 TO 200:NEXT:LOCATE 2,K:PRI

NT SPC (20} :00T0 14640

1680 LOCATE 10.K:PRINT USING"“###

. 8":CTAIN} /10:LOCATE 9.K:2PRINT"
u

1490 LOCATE Z3.K:INPUT PESOS{N):
IF PESDS(N)=0 THEN 1700 ELSE LOCA

TE 23:K:PRINT USINGU#EBHHBHER, . $4"
s PESOS (N} /100: AC=AC+PESOS (N) : LOCA

TE 14,22:PRINT USINGTHHHBHESS. B4
":AC/100:60TO 1710

1700 BEEFP:BEEP:LOCATE 22,K:PRINT
“ingrese importe”:FOR I=1 TO 800
INEXT:LOCATE 22,K:PRINTSPC(15) 160

TO- 1440

1710 NEXT

1720 LOCATE 0Q,23:LINE INPUT "3>Co

ntinua Grabando S/N "3 GN%
1730 IF SN$="S5S" OR SN$="s" THEN
1520

1740 GOTOD 530

1750 REM

1760

Corrige secusncias

LS
ac

ATE 4:0:PRINT STRINGS(14&

L ugn)

1830 LOCATE 20.0:PRINT STRINGS(1

PRI

1840 LOCATE 4,1'PRINT "ramvzy OCAT

E 34.1:PRINT “1in
1250 LOCATE 4,2:PRINT

E 34.2:PRINT “i1®
18460 LOCATE 4.3:FPRINT STRINGS(14
LUEn)

1870 LOCATE

PR

1880 LOCATE 7. 1:PRINT"ATENCION:C
alogue >999% en":l QCATE 7.2:PRINT
"n. de sec. para finalizar®

1890 LOCATE ©,82: INPUT"Ingress n.
de Sec. a copregir “3:Q

1900 IF @=999%2 THEN 530

1?10 IF Q>N THEN 1950

1920 FOR I=1 7O @

1930 IF SECU(IY=G THEN 1240

1940 NEXT

1950 LOCATE C-14:PRINT"N. DE SEC
UJENCIA: ";R:PRINT:PRINT“ND EXISTE
EN ARCHIVOU:LOCATE C.20:PRINT "V

ERIFIQUE No. DE SEC.. POR FAVOR":
FOR I=1 TO ZOCGO:NEXT:GOTO 1210
19460 IF PYN(I)=1 OR PYN{I)=3 THE
N LOCATE 3:1Z:PRINTCREDITO" Ei GE

Tddnzl DCAT

20:; 3:PRINT STRINGS(1




LOCATE 3.12:PRINT"DEBITO"

1970 PRINT:PRINT USING"N. DE CUE

NTA: #88#.4";CTA(I) /10:PRINT:PRINT
USINE“IHPURTE:#*#&####:=§#“;PESQ

S(1}/100

1980 LOCATE 22-.14:PRINT "FECHAZ

"sFECHA(I)

1990 LOCATE 3.20:LINE INPUT"ES S
U REGISTRO 7 S/N : “3;SN$

2000 IF SN$="S" DR SN#$="s" THEN

2010 ELSE 1810

2010 CLS:LOCATE (,4&: INPUT "INGRE
SE NUEVA CUENTA: ";CTA(I)

2020 DIGI=CTA(I)

2030 GOSUB 4640

2040 IF D5%<>SiUMA$ THEN BEEP:=LOC
ATE 22.:&:PRINT "cta inexistente®:
FOR J=1 TO S00:NEXT:LOCATE 22,46:PF

RINT SPC(20):60T6 2010

2050 IF PYN(IY=0 THEN AD=AD-PESO

S(I):=60T0 2090

2060 IF PYN(I)=1 THEN AC=AC—PESO

S(I):6G0TO 2090

2070 IF PYN(I}=2 THEN TD=TD-PESO

S(I}:60TO 2090

Z080 TC=TC—PESOS{(I)

2090 LOCATE ©-:10: INPUT"INGRESE N
UEVDO IMPORTE: "“:;PESOS(I)

2100 IF PYN(I)=0 THEN AD=AD+PESO

S{I):00T0 2140

2110 IF PYN(I)=1 THEN AC=AC+PESO

S(I1):GOTO 2140

2120 IF PYN(I)=2 THEN TD=TD+PESD
S(I):G0TO 2140

2130 TC=TC+PESDS (I}

2140 LOCATE 0-14: INPUT "“INGRESE

NUEVA FECHA: "3sFECHA(I)

2150 SWAP N-1I :

21460 GOSUB 4790

2170 SWAP I:N

2120 IF DIA<1 OR DIA>31 OR MESK1
OR MES>1Z OR AD<S4/ OR AO0>89 THEN
BEEP:LOCATE 21:14:PRINT “"Fecha I
ncarrecta”sFOR J=1 TO SO00:NEXT:LD
CATE 21:14:PRINT SPC(i2):60T0O 214

0
2190 FOR J=1 TO SO0INEXT:GHO0TO 18
10

2200 °

2710 ?===s===—=o

OPCION 4

Vizual iza por pantalla

I=0

2270 CLS:LOCATE 2,0:PRINT"=* VIS

UALIZACION DE MOVIMIENTOS "

2220 PRINT"0Q O.Debites

a4 i.Creditos"”

2290 LOCATE 0,2:PRINT STRINGS (30

T

2300 LOCATE 0,3:PRINT “SEC.®XCTA

CEOVEED/ Crmser ] MPORTESsesFECHAR Y

2210 LOCATE 0,4:PRINT STRINGS (40

Emiing

2320 LOCATE 0-20:PRINT STRINGS (4

0’ 11} “)

2330 FOR K=5 TO 19 STEP 2

2340 I=1+1

23250 IF SECU(IY=0 THEN 2400

360 LOCATE 0.K:PRINT USING"$###
HERGE ¥ § BRBSRBEEE. BE HUEH

$E"SECU(T) - CTACII /10, PYN(I) - PESD

(13 /100.FECHA(I}

2370 IF PYM{I)=3 THEN LOCATE 14

K:PRINT"1"

23Zp0 IF PYNM(I)=2 THEN LOCATE 1&:

K:PRINT"O"

2390 NEXT

2400 LOCATE O.21:LINE INPUT “"Sig

e visual izando S/N:Y;SNS$

5410 IF SN$="S" OR SN$="s" THEN

2270

2420

530

IF SN$="N" OR SN$="n" THEN

GOTC 2400

2470 °
2480 °
2490
2500 CLS :
2510 LOCATE 4-C:PRINT 00 MOV
IMIENTOS POR CUENTA DO"

Movimientos por cuenta

2520 LOCATE 4;1:PRINT STRING(30

ST Em)

2530 PRINT:PRINT STRING$(29:"—

2540 PRINT"T ATENCION: CUENTA O
VUELVE S*
2550 PRINT"T A MENU GENERAL
st TiEainls
. 2560 PRINT STRINGS (29."-")
2570 PRINT “?=#*°* Arreglos"

25280 C=0:T1=0

2590 LOCATE 1-.2:LINE INPUT “Colo

gue no. de cuenta > ";CUENTA$:CUE
NTA=VAL (CUENTA%)

2400 IF CUENTA=0 THEN 530

2610 DIGI=CUENTA

2620 GOSUB 44640

2630 IF DS5%<>SUMA%$ THEN BEEP:LOC

ATE 24.9:PRINT"cta
OR I=1 TO S00:NEXT:LOCATE 24:9:PR
INT SPC(135):607T0 2390

2540 PRINT STRINGS(40:-"_")

2650 LOCATE ©:-11:PRINT" SEC. D
EBITO CREDITO SALDOo"
2660 PRINT STRINGS$(40."_ ")

2670 L=11

2680 FOR J3=1 TO N

2690 IF CUENTA=CTA(J} THEN L=L+2
sC=1:60T0 2710

2700 NEXT:GO0TO 2780

2710 LOCATE O.L:PRINT USING"###"
s SECU(I)

2720 IF PYN(J}=0 THEN LOCATE 4,L
IPRINT USING"#E####8. . 4" ;PESOS(J
3/100:T1i=T1-PESQS(J) : 0TO 2740
2730 1IF PYN{J)=2 THEN LOCATE 3-.L
TPRINT USING"*#####8%. . $##";PESQOS(
J)/100: T1=T1-PESOS(J}:Q0T0 27460
2740 IF PYN{J}=3 THEN LOCATE 15
LEPRINT USIN&"*###%#R%;.##";PESOS
(3} /100 ELSE LOCATE 141 :PRINT LIS
LNG"######ﬁ,.##"'PESGSiJ)/lOG
2750 Ti=T1+PESOS(J) x

2760 IF L=19 THEN BEEP:L=11:L0CA
TE 28:17:PRINT USING"#d#i#dddE. 48
"sT1/100:L0OCATE 0,22:L1INE INPUT"({
Tipee ’Reiurn® para proseguir)™;A
$:FOR I=13 TO 20 :LOCATE 0, I1:PRIN
T SPC(40) : NEXT

2770 GOTO 2700

2780 IF C=0 THEN BEEP:LOCATE 3.1
S:PRINT "N. DE CUENTA ";CUENTA/1
O:PRINT:LOCATE 3-:17:PRINT"SIN MOV
IMIENTOS":FOR I=1 TO 1S500:NEXT:G0
TO 2300

2790 IF L=11 THEN 2500

2900 BEEP:LOCATE 22.L:PRINT USIN
SUEHEERSHE, BE8";T1/100:LOCATE 0,2
Z:LINE INPUT"{Tipee “Return® para
nueva cuental";A$:P=0:100TO0 2500
2810 7

R —

OPCION &

2850 7
presora

Lista movimientos por im

2860 7

2870 LS

2820 LOCATE O.5:PRINT
A MENU GRAL .Y

2870 LOCATE Q.3:PRINT
R DE MOVIMIENTOS®
2700 LOCATE 2:14:PRINT "Ingrese
opcion...> "

2710 AS=INKEY%$

2920 IF A%="" THEN 2210

2730 BEEP

2740 ON VAL (AS)
2950 EO0TO 2910
2240 CLE

2970 LDOCATE 10.4:PRINT
ToECN ST O N AT
2920 PRINT:PRINT:PRINT "SE LISTA
RAN LO= MOVIMIENTOS PORYIPRINT
2970 FRINT:PRINT "“IMPRESORA. CUA

"1 .VUELVE

"Z2.LISTADD

"00 A

inexistenta®:F

NDO SE ENCUENTRE LISTO "2PRINT
3000 PRINT:PRINT "PRESIONE *RETU
RNi n

3010 LOCATE 19:15:LINE INPUT A%

3020 I1=0
3030 LPRINT "“scisick  CONTABILIDAD
GENERAL stk

3040 LPRINT:LFRINT "Cod Cliente
"3 00D " Movimientps al:";FECHA(O
b

2050 LPRINT
30460 LPRINT
3070 LPRINT

STRINGS (40, "=")

BSEE RN TN P
IMFORTE FECHA *

2020 LPRINT STRING$(40,."=")

3090 FOR I=1 TO N

3100 IF SECU(I)=0 THEN 3130

311C LPRINT:LPRINT USING"#### #

i H# # EHEHEREEE. Y BERRT

sSECUCI)-CTAITI) /10, PYN(I)PESOS(I

Y /100 FECHA(I)

3120 NEXT

3130 LPRINT:LPRINT STRINGS(40."=

II)

2140 LPRINT:LPRINT "

3150 LPRINT *

-3140 LPRINT:LPRINT USING"Arreglo

= DEBE: ##a88#d4#4, . $#4":TD/100

3170 LPRINT:LPRINT USING"Arreglo

5 HABER: ####44484, . $4#": TC/100

3180 LPRINT:LPRINT USING"Movimie

ntaos del dia DEBE: ########E, HH#"

sAD/100D

3190 LPRINT:LPRINT USING"Movimie

ntos del dia HABER: ######E#E, ##"

sAC/100

TOTALES *

- 13200 SD=AD+TD: SH=ACHTC

"3210 LPRINT:LPRINT:LPRINT:LPRINT
USING" TOTAL GRAL . DEBE: H##
BHEHEE. LH8°:5D/100
3220 LPRINT:LPRINT:LPRINT USING"
TOTAL GRAL . HABER: ##Hiditis.
JB#"ISH/100
3230 GOTO 2810

3240 7

3250 ?==s======= OPCION 7 e
3260 °

270 °

3280 ° Ingresa Arreglos

32907

3300 °

3310 & Ingresa Debites

3320 7

3330 CLS

3340 LOCATE S,0:PRINT "GO INGR
ES0O DE ARREGLOS OO

3350 GOSUB 4550

33460 Hi=H1i+1

3370 LOCATE 1,0:PRINT Hiz"-—

33280 LOCATE 12,4:PRINT "D E B I
TR

3390 PRINT STRINGH(40."_")

3400 LOCATE O, &:PRINT "Sec. Cu
enta Importe Facha"

3410 PRINT STRINGS(40."_")

3420 LOCATE ©,20:PRINT STRINGS (4
0, u_u-’
2430 LOCATE 0.22:PRINT "Total De
be :*

3440 LOCATE 14:Z2Z:PRINT USING"##
HHREHEE, (HEY3TD/ 100

2450 FOR I=7 TO 20 STEP Z2
34460 N=N+1
247C PYN(N)=Z2:SECIH{N)=N

3420 LOCATE G, I:PRINT USING “#H#
" SECU (MY

3490 LOCATE &-:1:INPUT CTAIN)
3500 IF CTA(NI=92%97 THEN N=N-1:5
0To 3710

3510 IF CTA(NI=0 THEN FECHAN) =0
: SECU (N) =0:=N=N—1:G0TO 530

3520 GOSUR 3
3530 IF 0OS5$<>SUMAT THEN BEEP:LOC
ATE &-I:PRINT "Cita insxistenie®:F
OR J=1 TO BOO:NEXT: LOCATE S:1:PRI
NT SPC(20}:60T0 3420

3540 LOCATE & I:PRINT™ = .

3550 LOCATE 7.1:PRINT LSING “#8#
#.87:CTAIN) /10
3560 LOCATE 14, 1:INPUT PESOS(N

~ N



3570 TD=TD+PESOS (M)

3580 LOCATE 14, I:PRINT USING"###
#iH#E, (HHE"PESOS(N) /100

3290 LOCATE 14.22:PRINT USING"##
HE#ddR, #8875 (/100

3A00 L OCATE 31.1:2INPUT FECHAND
3610 GOSUR 4790

3620 IF DIA<1 DR DIAX31 DR MES<L
DR MES>12 OR MES>M OR AD<KS8& OR A
0>87 DR FECHA(N)=>FECHA(O) THEN B
EEF:LOCATE 31,I:PRINT "Fecha e

LOCATE 30 {I+1}:PRINT "Incorrecita
"iFOR J=1 TO 8S00:NMEXT ELSE LOCATE
31- I:PRINT " ":00TD 3640

3630 LOCATE 31:I:PRINT * o
3&£40 LOCATE 30, (I+1) sPRINTY

3650 GOTO 3400

3660 NEXT

34670 LOCATE 3,23:LINE INPUT “Con
tinua  Grabando S/N “;SN$

2680 IF SN$="S" DR SN$="s" THEN
3240

3490 IF SN&="N" OR SN#="n" THEN
230

3700 GOTD 34670

3710 °

3720 ° Ingresa Creditos

3730 *

3740 CLS

3750 LOCATE 8.0:PRINT "00 INGR
ESD DE ARREGLOS DOY

3760 GOSUB 4550

3770 Hi=H1+1

3780 LOCATE 1,0:PRINT Hiz;“-
3790 LOCATE 12,4:PRINT "C R E D

I 1053

3800 PRINT STRINGH(40." ")

3210 LOCATE O, 4&:PRINT “Sec. Cu
enta Importe Fecha”
3820 FRINT STRING$(40:"_ ")

F830 LOCATE 0,Z0:PRINT STRINGSH(4
0, " ll)

2240 LOCATE 0,22:PRINT "Toial Ha
ber 3"
2850 LOCATE 14.22:PRINT USING"##

HEREREHE, (BH";TC/100

3840 FOR I=2 TO 20 STEP 2
3870 N=N+1

3880 PYN(N)=3:SECU{N)=N
3890 LOCATE 0, I:PRINT USING
"s SECUIND

3900 LOCATE 4.I:INPUT CTAN)
3210 IF CTA(N)Y=9999 THEN N=N-1:G
070 3240

3920 IF CTA(M)=0 THEMN FECHA(N)=0
SECUINY=0:N=N-1:G0T0O 530

3220 G0OSUBR 4500

3740 IF DS$<>SUMA$ THEN BEEP:LOC
ATE &.1:PRINT "Cta inexistente":!
OR J=1 TO SCO:NEXT:LOCATE 5. I:PRI
NT SPC{Z0):G0T0O 3200

3950 LOCATE &, I1:PRINT" "
2960 LOCATE 7-I1:FPRINT USING
#.8":CTAMN /710

3970 LOCATE 14, 1:INPUT PESOS{ND
3980 TC=TCHPESOS (N2

32220C LOCATE 14 I:PRINT LSING"#8#
#AH8E. HE"PESOS (N /100

4000 LOCATE 14,.22:PRINT USING"##
HEHEEEH, B4 TC/100

4010 L OCATE 31.I:IMPUT FECHAN)
4020 OSUB 4730
4030 IF DIA<LI OR
5 t Sriz R ME

YRy

Vi

DIA>31 OR MES<!

A OR ADL86 OR 4
{ FECHA(MN)=>FECHA{Q) THEN B
EEP: LOCATE 31,I:PRINT “"Fecha sz
LOCATE 30, (I+1):PRINT “Incorrecta
"1FOR J=1 TO 20C:NEXT ELSE LOCATE
31, IPRINT " "“:4070 4070

4040 | 31,1I:PRINT "
4050 30- {IF1) s PRINT®

40560 (07
4070 N
4O

S/N ";SN$
OR SN¥="n

tinua Grabanda

4090 " THEN
530
4100 GOTO 4020

4110 *

IF SN$="N"

DFCICN F

Finaliza y borra movim

4130 * .

41460 CLS:LOCATE 0-4:PRINT "1.VUE
LVE A MENU GRAL .":LOCATE 0:6:PRIN
T "2.BORRA MOVIMIENTOS Y VUELVE A

MENU GRAL":LOCATE 0,8:PRINT “3.F
INALIZA"
4170 LOCATE 0,12:LINE INPUT- "ING

RESE OPCION...";A$

4180 ON VAL (A%) GOTO 530;4210;42
o0

4190 GOTO 4170

4200 GOSUB 4890:CLS:LOCATE 9-9:F
RINT™ kotsiesor FIN Heototok ™ 2 END
4210 GOSUR 45370:CLEAR:GOTO 410

4220 7

4230 *=====x=== QOPCION 8 ====—=
4240 *

4250 * :

4260 * Graba Movimientos

4270 * -

4280 °

4290 CLS

4300 LOCATE 1:4 PRINT "1 .VUELVE
A MENU GRAL .™

4310 LOCATE 1.7:PRINT "2Z.GRABA M
OVIMIENTOS™

4320 LOCATE 4,14:LINE INPUT "Ing
rese ogpcion > ":A%

4330 IF A$<"1" OR A%>"2" THEN 43
20

4340 ON VAL (A%$) GOTD 530, 4350
4350 G0OSUB 4890:CLS
43460 L OCATE O-4:PRINT "A T E N C
I ON COLOQUE EL":PRINT
4370 PRINT "GRABADOR EN ESTADOD D
E GRABACION":FRINT
43280 PRINT "PRESIONE
ANDO SE":PRINT
4390 PRINT "ENCUENTRE LISTD :=®
4400 LOCATE 18,10:LINE INPUT As
4410 OPEN "CAS:MOV" FOR OUTPUT A
S #1 ;
4420 FOR I=1 TO N
4430 PRINT #1,COD,SECU(I),CTA(I)
PESOS (I} .FECHA(I) .PYN(I)

TRETURN® CU

4440 NEXT

4450 CLOSE #1:60703 4220

4460 7

ﬂ4?0 *  Subrutina conirsl apertu
4480 ?

4490 IF UNO<>1 THEN BEEP BEEP:=CL
LOCATE Q. L£:PRINT "= DERE REAL T
ZAR LA APERTURA **"fFGR I=1 TO 15

‘QOINEXT:G0TD 5320

4500 RETURN
4510 °
4320 7 .Subrutina titulos aopcion
o

4530 ?

4340 LOCATE A-CIPRINT “#ek MOVIMI

ENTOS CONTABLES st

4350 LOCATE G, 1:PRINT “Caod.Clisn
te:";COD

4360 LOCATE 0.2:PRINT "Al: ":FEC
Ha (Q)

4370 LOCATE 15:1:PRINT"Cta 29292

Cambia de efacte®
A0 LOCATE 15.2
lve Menu Gral.”
4590 RETURN

SPRINT"Cia O WYuse

44500 °

4410 * fGubrutina control digito
44620 7

4530 DIGI=CTA(N)

AL40 DIGI=DIGI+1000C0!

4550 Dl$=MID£(STR$€DIEI‘:3r1}

A4&LD IDE(STRS(DIGI - 4. 1)
4L7¢ D3 “‘“*(CT S {DIGI)-5: 1)
45230 DAE=MIDE (STRE{DIGI),4: 1}

NSOLIDADO LOS"

‘5070 LOCATE 5. Z:PRINTSTRING$(Z27-

‘5170

-2120 PRINTUSING">>

D230 AS=INKEYZ

4520 DSE=MIDEI(STRE (D
4700 D1=VAL (D1%$)+1
4710 DZ=VAL (D2$)*3
4720 D3=VAL (D3%)*9
4730 DA=YAL (D4%) =7
474C¢ SUMA=D1+D2+D3+D4

4730 IF SUMAR2S THEM SUMAS=MIDS(
STR% (SUMAY - 4: 1) :RETURN
4750 IF SUMARZ THEN SUMAS=
TR$(SUMA) >3- 1) s RETURN

4770 SUMA$=MID$ (STR$(SUMA).2:1)

4780 RETURN
4790

4800 °*
4814 ¢
4820 DIA=FECHA(N) /10000

4830 IF DIA<10 THEN DIA=VAL (MID$
(STR$(FECHA(N)),»1,2)): MES=VY
AL {MID$ (STR$(FECHA(N) 2.3, 2) ) :

ETJA!{H?D$1CTQ$(FtFHA(N}) 232

I51)-7-12

MIDE (S

Subrutina cantrel faczha

URN
4840 DIA=VAL (MID$ (STR$(FECHA (N))
22:22)
4850 MES=VAL (MID®(STRE(FECHA(N)).
=4:2))
4860 AD= VAL(MIB*(QTR$(FEPHQ(N))?
&£:2))
4270 RETURN
4220
4890 * Subrutina cantrol consol
idadao
4900 ?
4910 IF AD=AC AND TD=TC THEMN RET
LIRN
4920 L S5:BEEP:BEEP
4930 LOCATE &.,5:PRINT "SR. OPERA
DOR=" .
4740 PRINT:PRINT:PRINT “UD. NO P

UEDE GRABAR 0 FINALIZAR® :
4930 PRINT:PRINT “LOS MOVIMIENTO-
S CONTABLES SIN® -

4960 PRINT:PRINT "ANTES HABER CO

4970 PRINT:PRINT “MISMOS. VERIFI
GUE LOS saLnost
4930 PRINT:PRINT “FOR FAVOR"

499C FOR J=1 TC ZSCC=NEXT:RETURN
330

OFCICON 7

S020 7
3030 7
3040 7
S030 CLS
S0&60 LOCATE T- 1:PRINTU"SALDOS CON
TABLES AL:";FECHA(O?

visual iza saldos

n_uy

5080 LOCATE 3,4:PRINTUSING"IERE

CTE. ==> A ﬂ##ﬂ#%%?::#*“‘ﬁﬂinQ
5090 LOCATE 2. 4£:PRINT USING"DEBE
ARR. ==> A #HFUSFEH. . #8":TL/100

5100 LOCATE 15:7:PRINTSTRINGS (1Y
LMy

3110 SD=TD+AD
3120 FRINTUSING"
A HEERREEE. e

a ¥

> TOTAL DEBE =

F100

S13C D?INTaTRINE$(3§r"L“)
5140 LGLQTE

3: 11:PRINTUSING"HABE

#EAHEEEE. JHH";AC/ 100
HCATE 3: 13:PRINTUSINGYHABE

R ARR.==3> A FARIFHHE BR"TC/100

S1&0 LOCATE 15. 14:PRINTSTRINGS (1

g_.n_n

= }:p—-r; CAc

TOTAL
A SSdEEidE. SY¥";CHA1C0
3170 PRINTSTRINGS (22." ")
S200 FE=SD-SH:LOCATE 3. 17:1PRINTU
SI DIFERENCIA A sigsdiad. 4§

” FLOC
IF FE<>0 THEM LOCATE 3Z2.17:

YETE

HARER ¢

5210
PRINT"<==":1 OCATE 3, 19:FRINT
ERENCIA DE MAS EN:":IF SD>SH THEN

LOCATE 26, 12:FRINTYDERE” EICSE LO
CATE 24, 19:PRINTYHABER"
S22¢ LOCATE 1.Z1:FPRINT"Fresiane

cualquier fecla.vuslve menu”

3240 IF Ag="n

SEEIDRE S




AL

S éste. zull, etcétera. B simulaciones de guerra.
Caminando por un paisaje Quizés sera la mejor opcmén (MICROBYTE)
: que cambia en cada nivel, para aquellos que gustan
EX OIDE-Z entre rios y tierras rojas, este tipo de juegos. BOSCONIAN
(MICROBYTE). | escenario es el

espacio infinito; sus

RAID ON =] pobladores, naves
BUNGELIN espaciales, meteoros, toda

clase de seres
BAY insospechados y, lo mas

ste juego, de cuya verdes jardines con
creacién es columnas y ruinas de estilo
‘ 2 responsable la romano, deberemos

mismisima firma japonesa- enfrentar toda clase de
CASIO, tiene algo de extrafios seres.
“transformer”, y algo de Vampiros, flacidas esferas, uchas veces hemos  importante, las bases
"guerra de las galaxias”. globos que nos permiten hablado de las espaciales con fines
Es una excelente opcién en cambiar las armas y presentaciones que  bélicos.
entretenimientos, que escudos, chinos, bolas de  ©ofrecen algunos Este sera nuestro objetivo:
comienza cuando un robot fuego, etcétera, se entretenimientos. Y ésta es  destruir todas estas bases
se transforma en nave Gruzaraa UGk paso una de esas que merecen espaciales, y todo cuanto
espacial y, con laser a peligrosamente. :

repeticién, destruye naves
y ciudades espaciales, y
todo cuanto se cruce a su
paso. También luchara
extendiendo su gran de y -
potente brazo con formade ~ ES uno de los primeros
robot contra otro de entretenimientos en el que
similares caracteristicas la masica es realmente
que aprecera al finalizar agradable y combina

cada nivel. Su calidad perfectamente con la
gréfica es realmente buena,  &ccién, adecuandose a

(MICROBYTE). cada circunstancia.
Cada paso o cambic hacia

un nivel superior esta

KNIGHTMARE protegido por un gran

Todo, visto desde arriba y
de espaldas a nuestro
vikingo, simula un buen
efecto en tres dimensiones.

una mencién especial. En se ponga en nuestro

ella se luce un helicéptero camino.

perfectamente disefiado y Nuestra nave: un poderoso
colorido que se asoma propulsor intergalactico de
desde la parte inferiorde la  bellas formas. Nuestras
pantalla, y sube con sus herramientas: unidades
paletas que giran lassr que disparan hacia
rapidamente, ocupando adelante y atras de nuestro
casi la totalidad de la imaginario horizonte, y un
pantalla. mapa estelar de la zona y

Este helicdptero, que en el disposicién de las bases
juego se ve mas pequefioy  atémicas.

desde arriba, deberd partir Para destruirias habra que
desde el helipuerto sito en pasar entre sus metalicos
una nave de guerra, hacia brazos y disparar a su

acia tiempo que no guardian. Entre ellos vemos las costas enemigas para atémico corazén central.
veiamos un juegode  una diabdlica mujer de destruir y evitar los ataques  Magistrales gréficos, al
: aventuras tan bien apariencia hindg, la de los opositores. Una mejor estilo STAR WARS,
logrado y atrapante como calavera de un indigena excelente opcién en coronan este recomendable



ALl

entretenimiento.
(MICROBYTE)

HYPER
RALLY

esquivando y escuchando
el rechinar de las gomas de
nuestra maquina,

provocado por las frenadas,

rebajes y curvas. Tan
recomendable como los
anteriores, éste se destaca
de sus antecesores, para

gréficos son tan buenos
como su sonido.
(MICROBYTE)

XYXOLOG

que deberemos pasar la
esfera evitando las
estrellas verdes.

Eso es todo, y aunque
parece simple, la

; uizas pariente del complicacién la ofrece el
n la historia de los los fanaticos de las Ball Blazer, este movimiento de la esfera. En
Bl cntretenimientos carreras. (MICROBYTE) entretenimiento se  realidad, sus movimientos

sale de los carriles
convencionales que
conociéramos.

Se trata de una cancha
simétrica, en la que
encontramos unas
aberturas luminosas por las

“liemm que incluyen la
simulacién de carreras
automovilisticas algo ha
¢ambiado.

Hyper Rally nos da la
posibilidad de competir en
este tipo de carreras

no tienen limites, pero se
necesita para ello la
propulsién que se logra
chocando contra las
paredes de este cibernético
estadio. Esto puede causar
que por momentos se torne

PINKY
CHASE

n este caso el

ajustandonos a un serie de
reglas para obtener la

clasificacién. Entre ellas,
gue no se nos acabe el
tiempo ni el combustible, y
sobre todo deberemos
"pasar” o adelantarnos a
una cantidad de
automdviles fijada con
anterioridad.

Este automovil de
excelente disefio que se ve
desde su parte posterior, y
que puede alcanzar
velocidades de mas de 300
kilbmetros horarios,
competira en los més
extranos y dificiles
circuitos.

Asi, entre desérticos
paisajes e interminables y
obscuros tineles,
pasaremos el juego

escenario sera la
Naturaleza, su

tierra, sus ralces y sus
frutos. Los personajes,
también naturales, se
repartirdn entre perros,
lombrices, sapos y otras
especies, que trataran de
atrapar al protagonista: un
hermoso cenejito.

El trataré de alimentarse
con las raices que
encuentra por ahi, y para
"zafar" de los agresores,
podra moverse tanto por
encima como por debajo de
la tierra, utilizando los
tuneles que comunican las
cuevas. Esta es una
moderna y poco agresiva
versiéon del Pacman que
nos atraparé al instante.
Esta muy bien logrado y sus

EL PRIMER JOYSTICK

100/ ARGENTING |

maommats

” GARANTIA TOTAL

# Disefic anatdmico
Doble disparoc
& Yentosas
| adherentes
¢ Ocho posiciones

{ AL GREWIO:

FABRICA ARGERTINA DE
PRODUCTOS PARA COMPUTACION

6 N° 665 Tei. (021)35990 LA PLATA
Av. de Mayo 1365 = Tel. 376238/386398 C. Foderal

_ YEN [0S MEJORES COMERCIOS DEL PAIS



incontrolable.

También se podra
autodestruir pulsando el
correspondiente botén de
disparo, lo que causara que
se destruyan algunas
estrellas. Realmente es
original y muy entretenido.

{MICROBYTE)

CHIMACHIMA

na gran ilustracién

sobre un hogar

oriental da
comienzo a este extrafio
entretenimiento.

Un ojo, sf, un ojo con patitas
se paseara intrigantemente
por los pasillos de un
aparente templo oriental.

En tanto unos, también,
orientales sefiores
intentaran atraparlo. Pero
este simpético ojo se
defendera con una no
sabemos bisn que, 0 bola
de fuego pequena o
espermatozoide rojo, que

se puede dirigir a distancia.

Su calidad gréfica, sonora y
desarrollo son buenos.
(MICROBYTE)

SCION

ste entretenimiento,
_ que quizas algunos
el ya vieron en una
revista en casete de origen
rosarino bajo el nombre
BIOS, trata nuevamente el
tema espacial. Con un
paisaje simétrico, de los
que abundan para MSX,
SCION representa una
buena opcién para los
amantes de los tiros y esa
cosas. (MICROBYTE)

S AT A S

5X5x

HI-SCoRE
- 00010000

MR. DO

tro extrafio ser

debera alimentarse
: de las frutitas que
encuentre en unos raros
jardines. Como siempre,

889808

otros no menos extrafos
seres haran que suvida
peligre, junto al motivo de la

tamosa ley de NEWTON.

Por este a razén habra pues
que evitar que las

manzanas le pénan la
cabeza. (MICROBYTE)

SWEET
ARCON

na especie de
rabanitc de cara
blanca y cuerpo rojo
deberé "amasijar” a unas
fantasmagéricas amebas
que hacen peligrar su
existencia. (MICROBYTE)

DIV. HOGARENAS

DIVISION P.C.

DIVISION SOFT

DIV. COMUNICACIONES

TODO EL HARD

PARA LA M SX
DISKETERAS
GRABADORES - TABLETAS"
GRAFICAS - JOYSTICKS
AMPLIACIONES -

MIODEN - CARTUCHOS
DISKETTES Y POR
SUPUESTO TECLADOS

Y LA FAMOSA

EXPRESS C/DISKETTERA
ENVIOS AL INTERIOR

BYTRONIC

MAIPU 745 392-4449

BYTRONIC

MAIPU 745
392-4449

Y LA UNICA
PORTATIL CON

512 K DISKETTERA
INCORPORADAY
SOLO 4,5 KG

de peso

EN SOFT TODO PARA
HOGARENAS Y P.C.

DESDE LOGO Y
MATEMATICAS - HASTA
LOTUS PASCAL O PILOT.
' JUEGOS Y PROGRAMAS
DE APLICAC!ON SOBRE

DE VENTAS. GESTION DE
MEDIANA INDUSTRIA.
CARTUCHOS PROGRAMABLES

BYTRONIC

MAIPU 745 392-4449

BYTRONIC

MAIPU 745 392-4449

MODEMS - PLAQUETAS
DE COMUNICACIONES
TRANSCEPTORES

DE DATOS CON
ACOPLE ACUSTICO

Y EL SENSACIONAL
TEXTLITE. CARTEL
PROGRAMABLE

CON 2 KDE MEMORIA
FACIL MANEJO Y
BAJO CONSUMO.
VEALC FUNCIONAR

Pig. 33



EXPLICACIONES

1) ¢Qué es un sistema
operativo?

2) ¢Cémo es la
sentencia RUN
"NOMBRE DEL
PROGRAMA"?

3) ¢Para qué sirven
las sentencias KILL,
WRITE y PSET?

4) ¢Hay impresoras
termicas para MSX?

Horacio Lépez
MERLO-BUENOS
AIRES

Load MSX

1) Un sistema operativo es
el programa que se
encuentra impreso de
fabrica en la ROM que se
incluye en la computadora,
y que también puede
incluirse en disco.
‘Generalmente este Gltimo
-es una coleccién de rutinas
a las que se accede desde
un CALL en Assembler. Una
parte del sistema operativo
se encarga de ejecutar la
rutina que queramos con
sélo especificarle el nimero
que a ella se le asocia.

Esta coleccién de rutinas
‘hace individualmente cosas
muy simples, como enviar
un caracter a pantalla, a
disco, etcétera.

2) En realidad no sabemos
como es, lo que si sabemos
es lo que hace. Y hace
exactamente lo mismo que
LOAD "...."+RUN.

3) La sentencia o
instruccién KILL seguida
del nombre de un archivo
que se encuentra el disco,
justamente "asesinard" al
archivo cuyo nombre le
entregamos como
parametro, o sea lo borrara
del disco. En BASIC no
existe ninguna sentencia
con el nombre WRITE, si en
Pascal, y es similar a
PRINT.

Y PSET es la encargada de
poner un puntito en la
pantalla en alta resolucién
(SCREEN 2).

4) No hasta el momento.

Pﬁg. 34

Para comunicarse con nosotros deben escribirnos a ‘‘Load

Revista para Usuarios de MSX”’, Parana 720, 5to. Piso, (1017)

Cap. Federal.

CURIOSOS
AVANZADOS

1) Tenemos entendido
que no se puede
correr el CP/M en la .
disquetera, por no
tener el sistema
incorporado en ROM.
¢Qué hay de cierto?
2) ¢Qué
compatibilidad
tenemos con los
programas en codigo
de maquina de
Spectrum?

3) ¢Se puede efectuar

‘una ventana de

gréaficos y texto
simultdneamente?

4) ¢Nos podrian pasar
la forma de
autoejecutar un
programa al encender
la disquetera, como el
MSX DOS y el

- COMMAND.COM?

5) Nos gustaria que
ensefiasen CM para
principiantes y
disefiaran algunos
circuitos para la
Talent.

Nelson y Hernén
Fernandez
HAEDO-BUENOS
AIRES

Load MSX

1) De cierto en esa
afirmacién no hay
absolutamente nada. No es
necesario que ninguna
disquetera para MSX traiga
incorporado en ROM el
sistema operativo CP/M. Es
mas, el MSX-DOS y su
COMMAND.COM son
practicamente iguales al
CP/M. Esto quiere decir que
las rutinas que componen
ambos sistemas operativos
son en un 90% compatibles
entre si.

De todos modos habra que
conseguir una versién de
CP/M en disco para utilizar
sus facilidades que, como
recordamos, son
practicamente idénticas a

las de nuestro MSX-DOS
(esto es en la versién 2.0
del CP/M). Lo de la version
viene a cuento, pues
versiones posteriores como
la 3.0 permiten que se creen
areas de usuarios
especiales dentro de un
mismo disco, entre otras
cosas.

Prueben sino correr el
programa dBASE Il que
esté disponible para los
drives de MSX, y veran que
en el comienzo aparece el
cartel CP/M 80, lo que nos
indica que se ha logrado la
adaptacion de un programa
tradicional de CP/M con las
"funciones-rutinas” del
MSX-DOS. De todos modos
en préximas notas
aclararemos un poco este
tema.

2) La compatibilidad en
lenguaje de maquina
estrictamente entre las
MSX y la Spectrum es del
100%. Los que no son
iguales son los sistemas
operativos vy la filosofia de
trabajo de ambas maquinas,
ya que disponen de areas
distintas de trabajo,
pantalla, rutinas, etcétera.
3) Lo que se dice ventana,
no. Pero estando en Screen
2 podras imprimir textos en
la parte de la pantalla que
quieras, haciendo algo
como lo que sigue:
OPEN"GRP:" AS #1
PRESET (10,10):PRINT
#1,"FLORES"

CLOSE

4) Deberan crear un archivo
AUTOEXEC.BAT de la
siguiente forma: estando en
el sistema operativo, esto
es si nos encontramos en
BASIC, pasar con CALL
SYSTEM, entraremos la
siguiente instruccién:
COPY CON
AUTOEXEC.BAT. Luego
deberemos entrar la
palabrita BASIC seguida del
nombre del programa BASIC
que queremos que se
autosjecute, y luego de un
Return pulsaremos

CONTROL-Z.
Hecho esto veremos que en
el directorio del disco

_aparece un nuevo archivo

llamado justamente
AUTOEXEC.BAT, y que es
el que hemos creado
directamente desde el
teclado.

Ya podremos apagary
volver a encender la
computadora con el disco
en el drive, y nuestro
programa arrancara
automaticamente. También
podremos probar entrar
desde el sistema operativo
la palabra AUTO" y
nuevamente el programa se
autoejecutara, y por Gltimo -
para quedar completamente
convencidos de que lo que
hay en ese archivo es lo
que nosostros tecleamos-
podremos ingresar la
palabreja TYPE AUTO".* y
nos mostrara lo que hemos
tecleado.

5) Todo es posible...

SIN NEXT

En la revista numero 9
han publicado el
programa FICHERO,
con el cual he tenido
un incoveniente; le
cargo perfectamente
los datos y la maquina
los graba, pero una
vez perdidos, al
querer recuperarlos
carga solamente una
informacion.

Lo he revisado varias

veces y no encuentro
ninguna falla. Yo les
pido que por favor se
fijen ustedes y me
digan si es un error
del programa o del
coplado.

Marcelo Laroz
SAN MIGUEL DE
TUCUMAN

Load MSX

Seguramente se te ha
pasado por alto algun
NEXT, revisalo.
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Y una prueba de ello, son algunos de los establecimientos que han incorporado j
computadoras Talent MSX como herramienta de apoyo pedagogico.

CAPITAL FEDERAL

ELA ARG, MODELO
COLEGIO ESTEBAN ECHEVERRIA
NST. JOSE MANUEL ESTRADA
ASOCIACION ISRAELITA ARGENTINA
INST. LA INMACULADA

ESC.N° 94

CTRO. DE INF. PSICOPEDAGOGICA
NTRA. SRA. DE LA MISERICORDIA
ESC. REP. ORIENTAL DEL URUGUAY
ESC.N° 10

ESC. MODELO DF. SARMIENTO
INST. NTRA_ SRA_ DE LOS REMEDIOS
INST PRIV. SAN CAYETANO
COLEGIO SAN GREGORIO

(O “A3|E MANOOGIAN

© 14 FRANCISCO BEIRO
SAN VICENTE DE PAUL
11 PORLANINEZ
NSTITUTO BAYARD
LAB. DE COMP. CLINICA Y EDUC.
ESC. N° 5 URSULA DE LAPUENTE
COLEGIO ISLAS MALVINAS
COL. CHARLES DE FOUCALD
CQESC:LIDA
NTRA. SRA. DEL SAGRADO CORAZON
ESCUELA ARGENTINA 2000
COLEGIO ESTEBAN ECHEVERRIA
ESC. TEC. RAGGIO
BS. AS. ENGLISH HIGH SCHOOL
«ESC M. N VIOLA
INST. SAN PIO X
ESCUELAN® 5
INST, MARIA ANA MOGAS
CIR. SUBOF. DE LA POLICIA FED.
PROG. CULT. EN SINDICATOS

PROVINCIA DE BUENOS AIRES:

ESC. ENS. MEDIA N° 4 - ALGARROBO

ESCUELA N® 98 - AVELLANEDA
ENET.N°1V.PEREDA - AZUL

ESC. ENSERANZA MEDIA N° 4 - BAHIA BLANCA
COLEGIO DON BOSCO - BAHIA BLANCA

ESC. SUP. DE COMERCIO - BAHIA BLANCA
ESCUELA N° 19 - BERAZATEGUI

JBS INFORMATICA - BERAZATEGUI

ESCUELAN® 3 - BERISSO

SANTA MARIA DE LAS LOMAS - BOULOGNE
EMET N°1C SARMIENTO- CAPITAM SARMIENTO
ESC. N® 9 NTRA. S. DEL CARMEN - CARLOS CASARES
ESC. N® 7 D.F. SARMIENTO - CARLOS CASARES
ENET N° 1 - CARLOS CASARES

ESC. ENSERANZA MEDIA N° 1 - CHASCOMUS
CENTRO INF. ESC. N° 5 - CHASCOMUS

COL. CORAZON DE MARIA - CHASCOMUS

COL JUAN GALO DE LAVALLE - CHASCOMUS
ESCUELAN® 1 D.F. SARMIENTO - CORONEL
PRINGLES

ESC. ENS. MEDIA N° 5 - DON TORCUATO
ESCUELA N° 14 - ESCOBAR

COLEGIO JESUS MARIA - FLORENCIO VARELA
INST. LA SALLE - FLORIDA

INST. GRAL . PACHECO - GRAL. PACHECO

INST. DE LOS SGDOS. CORAZONES - HAEDO
EN.ET N°5 - HURLINGHAM

ESC. EDUC. MEDIA N° 7 - ISIDRO CASANOVA
ESCUELA CRISTIANA EVANGELICA - ITUZAINGO

INST. PRIV. A. LINCOLN - ITUZAINGO
ENET.N°1-JOSE C.PAZ

INST. GRAL. J. DE SAN MARTIN - JOSE C. PAZ
ESCUELA DE EDUC. MEDIA N® © - JUNIN

INST. SUP. DE FORM. DOC. N° 20 - JUNIN
COLEGIO MARIANISTA - JUNIN

ESC. ENSENANZA MEDIA N® 1 - LA PLATA
FAC. CIENCIAS VETERNARIAS - LA PLATA
FAC. CS. NATURALES - LA PLATA

INST. INV. BIOQUIMICAS - LA PLATA

ESC. CONCIHO VATICANO Il - LA PLATA
COLEGIO MARIA AUXILIADORA - LA PLATA
UNIV. NAC. DE LA PLATA - LA PLATA
INSTITUTO ATENEA - LANUS

INST_ ECLESTON - LANUS

ESCUELA N° 69 - LANUS

U.T.N. PACHECO - LOS POLVORINES
FUNDACION BOLSA DE COMERCIO - MAR DEL

. PLATA

CTRO. NAC ENS. INFORMATICA - MAR DEL PLATA
COLEGIO STELLA MARIS - MAR DEL PLATA
COLEGIO ALBERTO SCHWEITZER - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 67 - MAR DEL PLATA

ESCUELA N 62 - MAR DEL PLATA

ESCUELA N° 97 - MAR DEL PLATA

ESCUELA N° 31 - MAR DEL PLATA

JARDIN DE INFANTES MIS MANITOS - MAR DEL PLATA
INST. SUP. DE EST. ADMINISTRATIVOS - MAR DEL
PLATA -

CEFA - MAR DEL PLATA

INST. SAN VICENTE DE PAUL - MAR DEL PLATA
JARDIN DE INFANTES N° 9 - MAR DEL PLATA
ESC. N1 D.F. SARMIENTO - MAR DEL PLATA
INST. DON ORIONE - MAR DEL PLATA

ESC ENS. MEDIA N° 5 - MARTINEZ

ESC EDUC. MEDIA N° 2 - MAYOR BURATOVICH
ESCUELA MEDIA N° 3 - MEDANOS

ESC. ENSENANZA MEDIA N° 4 - MERLO

ENET N° 1- MORENO

INST SAINT THOMAS BECKET - MUNRO

ESC. N° 14 H. YRIGOYEN - NECOCHEA

INST. ARGENTINO DE IDIOMAS - NECOCHEA
ESCUELA Ne 49 - NECOCHEA

ENET N°1-9DEJULO

ESCUELA N 17 - OLAVARRIA

COL. CENTRO CULTURAL ITALIANO - OLIVOS
COL. LA ASUNCION DE LA VIRGEN - OLIVOS
INST. DF. SARMIENTO - OTAMENDI

INST. JOSE MANUEL ESTRADA - PELLEGRINI

AC. SUP. DE COMERCIO HELLER - PERGAMINO
COL SANTO DOMINGO - RAMOS MEJIA
ESCUELA ARGENTINA DEL OESTE - RAMOS MEJIA
INST COMERCIAL RANCAGUA - RANCAGUA
ESCUELA N° 16 - REMEDICS DE ESCALADA
COLEGIO SAN FERNANDQ - SAN FERNANDO
NTRA. SRA. DE LA UNIDAD - SANISIDRO
COLEGIO CARDENAL SPINOLA - SAN ISIDRO
ESC. N° 1 DR. COSME BECCAR - SAN ISIDRO
ESCUELA N° 92 - SAN ISIDRO

INST. NTRA. SRA, DE FATIMA - SAN MIGUEL
ESCUELA JUANA MANSO - SAN MIGUEL

INST. SUP. DE FORM. DOCENTE N° 49 - SAN MIGUEL
INST. SAN NICOLAS DE BARI - SAN NICOLAS
ESCUELA N° 30 - SALADILLO

COLEGIO ECLESTON - TEMPERLEY

ESC. N° 6 BME. MITRE - TIGRE

COLEGIO SAN RAMON - TIGRE

ESC. NAC. DE COM. M. BELGRANQ - TRENQUE
LAUQUEN

ESCUELA N° 8 - TRENQUE LAUQUEN

ESCUELA N° 17 - TRENQUE LAUQUEN

ESCUELA N° 2 - TRENQUE LAUQUEN

ENET Ne 1 - TRENQUE LAUGUEN

ESC.N° 5 C VILLEGAS - TRENGUE LAUQUEN
ESC. AGROPECUARIA - TRES ARROYOS

ENET. N 1- TRES ARROYOS

BNET N°1-05DEMAYO

ESC. EDUC. MEDIA N° ¢ - VERONICA

INSTITUTO NUEVA ENSERANZA - VICENTE LOPEZ
INST_ MIGUEL HAN - VICENTE LOPEZ

ESC NAC DE COM MBELGRANO - VILLA BALLESTER
ENET.N°1J. NEWBERY - VILLA LUZURIAGA
INST. NTRA. SRA. DE LOURDES - VILLA MADERO

CORDOBA:

COLEGIO JESUS MARIA - LOS NARANJOS

COL WILLIAM C MORRIS - CORDOBA

INST. DE ENS. SUPERIOR - RIO CUARTO
CONVENTO DE SAN FRANCISCO - RIO CUARTO
INST _ JOSE PENA - VILLA CABRERA

INST. DE 2° ENS. M. BELGRANO - SACANTA

CORRIENTES
TALLER GALILEO GALILEI - CORRIENTES
ESCUELA N S M. MANTILLA - CORRIENTES

ENTRE RIOS

ENET N°9 - GUALEGUAY

FACULTAD DE BIOINGENIERIA - PARANA

UTN. - C DEL URUGUAY

ESC INF ENTRE RIOS - PARANA

ENET N°1-PARANA

UTN.PARANA - PARANA -~

CTRO. C. . ¥ DE LA PRODUCCION - C. DEL URUGUAY

JUJUY

ESCUELA J. 1. GORRITI - S. S. DE JuJuy

LA RIOJA

INST. ARG. DE E. SECUNDARIOS - LA RIOJA
MENDOZA

UNIVERSIDAD DE MENDOZA - MENDOZA

ESC. DE COMERCIO M. ZAPATA - MENDOZA
INSTITUTO PRAXIS - MENDOZA

INST. TECN. PRIV. T. EDISON - MENDOZA

ESC. NAC. DE COM. M. BELGRANO - GODQY CRUZ
CENTRO INF. COMP. EDUCATIVA - MAIPU

INST. PADRE VASQUEZ - MAIPU

COL. VIRGEN DEL CARMEN DE CUYO - MAIPU

INST, COMERCIAL PIO X - TUNUYAN

MISIONES
S. M. DE PROM. DE LAS CIENCIAS - POSADAS
TALLER DE COMP. LAMPARITA - POSADAS

NEUQUEN

ESCUELANC 11 - NEUQUEN

JARDIN DE INFANTES PIMPINELA - NEUQUEN
ESC. ENS. MEDIA N° 32 - PIEDRA DEL AGUILA
CTRO. PROV. ENS. MEDIA N° 3 - ZAPALA
ACT.G.ING. Y ARQUITECTURA - NEUQUEN

RIO NEGRO

ESC. COMUN N° 95 - GRAL ROCA

ESC. N°168 FCO. RIVAL - GRAL. ROCA
ESC. CORL. ISLAS MALVINAS - GRAL ROCA
COLEGIO SECUNDARIO N° 9 - GRAL. ROCA
ENET N°1-GRAL ROCA

JARDIN DE INFANTES PAYASIN - GRAL ROCA
COLEGIO SECUNDARIO N® 11 - VILLA REGINA
INST. NTRA. SRA. DEL ROSARIO - VILLA REGINA
ESC. N° 71 SAN MARTIN - S. C DE BARILOCHE

SAN JUAN
INSTITUTO BIOINGENIERIA - SAN JUAN

SAN LUIS
INST. INFANTIL STA. CATALINA - SAN LUIS
INST. CAUSAY - SAN LUIS

SANTA CRUZ

ESCUELA N° 5 CAPITAN ONETO - PUERTO DESEADO
COL.SEC. N° 8 NACIONES UNIDAS - PTO. DE
SANTA CRUZ

SANTAFE

COLEGIO DE LOS ARROYQS - ROSARIO
INST. POLIT. SAN MARTIN - ROSARIO
SERVIRAMA - ROSARIO

COLNAC SAN LORENZO - ROSARIO
INST. NTRA. SRA. DE GUADALUPE - ROSARIO
MAGIC COMPUTACION - ROSARIO

COL SALECIANO S. JOSE - ROSARIO
ESC. N° 55 D.F. SARMIENTO - ROSARIO
EN.ET.N°638 - ROSARIO

ENET N° 623 - ROSARIO

COLEGIO CRISTO REY - ROSARIO

ESC. COM. LICEO RO-NES - ROSARIO
INST. SAGRADO CORAZON - SAN JORGE
INSTITUTO CORDOBA - SANTA FE

ESC. DE EDUC. TECNICA N @ - SANTA FE

-~ ENETN®2- SANTAFE

* UNIV_NAC. DEL LITORAL - SANTA FE
ESC. EDUC. TECNICAN® - SANTAFE
INST. PRIV. IRIONDQ DEL N. JESUS - SAN JUSTO

Llene con sus datos el cupdn al
pie, envielo por correo y recibird .
en forma GRATUITA la Revista
INFORMATICA Y EDUCACION.
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Encienda
una computadora

Talent ysx

y sus periféricos.

MODEM UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

 Interfaz asincronica incorporada. # 5 1/4"" de 360 Kb (DS-DD)
e Normas BELL y CCITT, 300 y » Velocidad transferencia

MINI-LAN

1.200 baudios. 250 Kb/sg. l ol

* Incluye en 80 Kb software * Formato grabacion EQUIPQ CENTRAL IMPRESORA
de comunicaciones. compatible PROFESOR
MSX-PLAN MS-DOS. 1

y MSX-WRITE.

EQUIPO ALUMNO

L 2

° 3

. 4

. 5

° o
RS-232 MOUSE SYeg e
 Velocidades programables desde * Codigo DPM-220 :

i : el 8 DISKETTERAS

3 3?&;25?335%"&'05' accesorio para graficar. : 2% 360 KB

comunicaciones
desde Basic.
» Buffer de 128
caracteres
para
recepcion

EQUIPO ALUMNO

(RED PARA USO EDUCACIONAL)

« Gonexion a Joystick
e Se integra a todo el
software que corre

I S v : e Comunicacion por linea compartida
bajo_ MSX-D0S a 30.000 baudios.
kE]SXDPiEﬁSiIHc] « Comparte unidades de disco

e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno
// e Carga simultanea de un programa a
i M tados los alumnos
/ e (argaindividual de maestro a alumno
e Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

e Salida a impresora de maestro del
listado de programa alumno, en

MONITCR
MONOCROMATICO 12

e Anti-reflejo - Fosforo verde.
e Apto para uso profesional.

spoolin
® (B0 caracteres x 25 lineas). EXPANSION 80 COLUMNAS . Fﬂnciong.la desde MSX-Basic.
* Parlante con amplificador  Hace posible la utilizacion de MSX-Logo o cualquier programa que
incorporado. software estandar CP/M, corra desde Basic.
emulando terminal tipo VT-52 » Estando activa, se dispone de todo el
e Incluye software para MSX-Basic.

maneio de video.

Softwar

MSX-LOGO MSX-LPC MSX-PLAN MSX-WRITE
Desarrollado por Logo Lenguaje de Planilla de calculo Procesador de
Computer System Inc. con programacion de Microsoft Corp. palabra de ASCII
aplicacion de primitivas y estructurado y (Version para MSX Corp. en castellano.
redaccion del Manual por en castellano. del Multiplan.)

los Ings. Hilario Fernandez

Long y Horacio Reggini.

: 7
Tecnologiay Talento ., M_

Producida en San Luis por Telematica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCII Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.
6 meses de dgarantia y mensualmente en su quiosco la revista Load MSX.
* ® MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS. son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporation
= CP/M es marca registrada de Digital Research. MSX-LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. Telematica: 1986. Todos los derechos reservados.
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