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HACE ESCUELA.

Y una prueba de ello, son algunos de los establecimientos que han incorporado

CAPITAL FEDERAL:
COLEGIO DR. ANGEL GALLARDO
ESC. N° 10 NTRA. SRA. DEL CARMEN
ASOC. CRISTIANA DE JOVENES
INST. DE APREND. HOLISTICO
COLEGIO JESUS MARIA

ESC. N° 2 “D. F. SARMIENTO"
COLEGIO JESUS MARIA

ESC. MENTES SIN FRONTERA
UNIVERSIDAD DEL SALVADOR
EN.ET. N° 19 "ALEJANDRO VOLTA"
CTRO. DE EST. DE INF. CIPA
CODIGE

CENEA

CLALCE.

PROG. CULT. EN SINDICATOS
SUBSECRETARIA DE INF. Y DES.
FUND. NTRA. SRA. DE LA MERCED
INST. MARTIN M. DE GUEMES
CTRO. CULT. CDAD. DE BS. AS.
INSTITUTO DE ING. BIOMEDICA
ESC. N? 5 JOSE DE SAN MARTIN
CIR. SUBCF. DE LA POLICIA FED.
COL. SGDO. CORAZON DE JESUS
INST. TECNICO DE BS. AS
ESCUELA ARG. MODELO

CIDI

INST. ESTEBAN ECHEVERRIA

INST. JOSE MANUEL ESTRADA
COLEGIO S. JUAN EVANGELISTA
ENET N° 30

COLEGIC GRAL. BENITO NAZAR
ESC. DR. ANGEL GALLARDO
ASOCIACION ISRAELITA ARGENTINA
CESCOM

ENET N° 25 FRAY LUIS BELTRAN
ENET N° 11 “MANUEL BELGRANO"
INST. LA INMACULADA

UTN FAC. REGIONAL RECTORADO
ESC. N° 24

CTRO. DE INF. PSICOPEDAGOGICA
INST. SUDAMERICANO MODELO
LEICESTER COMPUTACION

ESC. N° 15 “GRAL. J.G. ARTIGAS"
INST. CAPACITAR DE E. BALLEJOS
NTRA. SRA. DE LA MISERICORDIA
ESC. REP. ORIENTAL DEL URUGUAY
ESC. N° 9 JOSE INGENIEROS
LICEQ CULTURAL DE INFORMATICA
COL NTRA. S5RA. DE LOURDES
CAPACITAR

ESC. N° 10 D.E. 13

ESC. MODELO D. F. SARMIENTO
INST. NTRA. SRA. DE LOS REMEDIOS
COLEGIO NTRA. SRA. DEL MILAGRO
INST. PRIV. SAN CAYETANO
LEICESTER COMPUTACION
COLEGIO SAN GREGORIO

COL. MARIE MANDOGIAN
ESCUELA N 11

COLEGIO SANTA BRIGIDA

ESC. N° 14 FRANCISCO BEIRO
INST. SAN JOSE

INST. SAN VICENTE DE PAUL

ESC. N° 11 POR LA NINEZ
COMERCIAL N2 19 JUAN MONTALVO
INSTITUTO BAYARD

LAB. DE COMP. CLINICA Y EDUC
ESC. N° 5 URSULA DE LAPUENTE
NEW MODEL SCHOOL

COLEGIO VICTORIA

« COLEGIO SANTA TERESA DE JESUS

COLEGIO INTEGRAL MARTIN BUBER
INSTITUTO ORAL MODELO
COLEGIO ISLAS MALVINAS

COL. CHARLES DE FOUCALD
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computadoras Talent MSX como herramienta de apoyo pedagogico.

COLEGIO MAXIMILIANO KOLBE
INSTITUTO SAN MATEO
PSICOLOGIA EDUCACIONAL

NTRA. SRA. DEL SAGRADO CORAZON
ESCUELA ARGENTINA 2000
COLEGIO ESTEBAN ECHEVERRIA
INST. STA. ANA Y SAN JOAQUIN
CENTRO DE COMPUTACION CLINICA
ESC. TEC. RAGGIO

BS. AS. ENGLISH HIGH SCHOOL
INST. SAN PATRICIO

COLEGIO TOMAS DEVOTO

ESCUELA N° 19

ESC. M. N. VIOLA

ESC. N° 14 "SAN LUIS"

ENET. N°13

INST. SAN PIO X

ESCUELA N° 5 D.E. 20

INST. MARIA ANA MOGAS

BUENOS AIRES:

INST. SAN GABRIEL - ADROGUE

ESC. ENS. MEDIA N° 4 - ALGARROBO
ESCUELA N° 28 - AVELLANEDA

INST. FRENCH - AVELLANEDA
INSTITUTO ARGOS - AVELLANEDA
EN.ET.N?6"DR. A. GALLARDO" - AVELL.
COLEG. M. AUXILIADORA - AVELLANEDA
EN.ET. N° 5 “J. HERNANDEZ" - AVELL.

“ESC. N 4D, F. SARMIENTO" - AYACUCHO

ESC. N°1D.F. SARMIENTO" - AYACUCHO
EN.ET. N° 1 V. PEREDA - AZUL

ESC.N° 10 N. SRA. DEL CARMEN - AZUL
INST. SAGRADA FAMILIA - AZUL

ESC. ENS. MEDIA N° 4 - BAHIA BLANCA
COLEGIO DON BOSCO - BAHIA BLANCA
ESC. SUP. DE COMERCIO - B. BLANCA
INST. SUP. JUAN XXIII - BAHIA BLANCA
CTRO. DE ED. AVANZADA - B. BLANCA
SEARCH S.A. - BAHIA BLANCA

COLEG. SANV. DEPAUL- BAHIA BLANCA
ESC. N26"JOSE B. CEREIJO" - BALCARCE
ESC. REP. ARG. N? 1103 - BALCARCE
ESC. N°1"D. F. SARMIENTO" - BALCARCE
ESC. N? 4 "B. RIVADAVIA" - BALCARCE
ESC. N° 3 MARCOS SASTRE - BALCARCE
COLEGIO SAN JUAN - BANFIELD
ESCUELA N° 23 - BECCAR

ESC. PROVINCIAL N° 3 - BECCAR
ESCUELA ALMA FUERTE - B. VISTA
ESCUELA N? 12 - BERAZATEGUI

JBS INFORMATICA - BERAZATEGUI
ESCUELA N° 3 - BERISSO

COMPUSISTEM - BERISSO

STA. MARIA DELAS LOMAS - BOULOGNE
COLEGIO GODSPELL - BOULOGNE
ESC.N? 7 “MARCELO UGARTE" - BOULOGNE
COL STA. M. DELASLOMAS - BOULOGNE
ESC. N5 “CNEL. E. DELBUSTQ" - BRAGADO
ESC. NAC. DE COMERCIO - BRAGADO
ESCUELA N° 10 - BRAGADO

CENTRO DE PERFEC. DOCENTE - BRANDSEN
INST. INM. CONCEPCION - BURZACO
INST. JUAN MANTOVANI - BURZACO
ESCUELA N° 12 - CADRET

DIREC. GRAL. DE ESCUELAS - CAMPANA
. SUP. DEF. DOCENTEN? 15 - CAMPANA
ESC. DE EDUC. MEDIA N 1 - CAMPANA
ENETN? 1 C. SARMIENTO - C. SARMIENTO
E.N°9N.S. DELCARMEN N. - C. CASARES
ENET. N° 1 - CARLOS CASARES
ESC.N°1"). M. ESTRADA" - C. CASARES
ESC. N3 M.M. DE GUEMES - C. CASARES
ESC.N?1J. C.DEALMIRON - C. TEJEDOR
NETWORK INFORMATICA - CASEROS
ESC. DE EDUC. MEDIA N° 15 - CITY BELL

T T Y]

ESC. NAC. NORMAL SUPERIOR - COLON
ESC.N°1D. F. SARMIENTO - C. PRINGLES
ESC. ENS. MEDIA N° 1 - CHASCOMUS
CENTRO INF. ESC. N° 5 - CHASCOMUS
COL. CORAZON DE MARIA - CHASCOMUS
COL. J. GALO DELAVALLE - CHASCOMUS
CTR. DE INF. - CEPROC - CHASCOMUS
E.N°4 G.J.S. MARTIN “N“N - DELAGARMA
COLEGIO CRISTO REY - DOCK SUD

ESC. ENS. MEDIAN? 5-DON TORCUATO
ESCUELA N° 28 - DON TORCUATO
ESCUELA N° 14 - ESCOBAR

COLEGIO JESUS MARIA - FCIO. VARELA
INSTITUTO SAN CARLOS - FCIO. VARELA
I. N. SRA. 5. CORAZON - FCIO. VARELA
INST. LA SALLE - FLORIDA

COL. CARMEN AMICHED - G. ALVEAR
E.E. MED. “FORT. MATRERO" - GRAL. CERRI
INST. GRAL. PACHECO - GRAL. PACHECO
INST. FADER - GRAL, PACHECO

UTN FAC. REG. PACHECO - GRAL PACHECO
AC. COM. BELGRANO - GRAL. RODRIGUEZ
ESC. MARIANO MORENQ - GRAND BOURG
COL. SHOLEM ALEIJEM - HAEDO

ESC. N? 8 "B. RIVADAVIA” - HAEDO
INST. DE LOS 5. CORAZONES - HAEDO
INST. DE LOS §. CORAZONES - HAEDO
INST. DEE.M. “A. BROWN" - HUANGUELEN
EN.ET. N? 2 - HURLINGHAM

SOC.E Y CULTURALROCA - HURLINGHAM
0.T.DECOMPUTACION - |. MASCHWITZ
ESC. EDUC. MEDIA N° 7 - |. CASANOVA
ESC. DEEDUC. TEC. N° 6 - |. CASANOVA
CTRO. COMUNITARIO N°5- ISLA MACIEL
ESC. CRISTIANA EVANG. - ITUZAINGO
INST. PRIV. A. LINCOLN - [TUZAINGO
EN.ET. N 1- JOSE C. PAZ

INST. GRAL. J. S. MARTIN - JOSE C. PAZ
ESCUELA SAN PEDRO - JOSE C. PAZ

ESC. N. DE COMERCIO - JOSE C. PAZ
ESCUELA DE EDUC. MEDIA N° 2 - JUNIN
INST. SUP. E F. DOC. N° 20 - JUNIN
COLEGIO MARIANISTA - JUNIN
ESCUELA N° 58 - LA ESPERANZA
INSTITUTO ATENEA - LANUS

INST. ECLESTON - LANUS

ESCUELA N° 69 - LANUS

ESCUELA N° 54 - LANUS

ESC. N? 12 “ANT. ARGENTINA" - LANUS
ESC. N? 5 "M. BORDOY" - LANUS

ler. C. PRIV. COMPUTACION - L. OESTE
INSTITUTO DE HIDROLOGIA - LA PLATA
INST. SAN VICENTE DE PAUL - LA PLATA
ESC. MUNICIPALCHASCOMUS - LA PLATA
ESCUELA MEDIA N° 3 - LA PLATA

ESC. DEEDUC. TEC. N°5 SAVIO - LAPLATA
ESC.ENSENANZAMEDIAN? | - LAPLATA
FAC. CIENCIAS VETERINARIAS - LA PLATA
FAC. CS. NATURALES - LA PLATA

INST. INV. BIOQUIMICAS - LA PLATA
ESC. CONCILIO VATICANO Il - LAPLATA
COLEGIO MA. AUXILIADORA - LA PLATA
UNIV. NAC. DE LA PLATA - LA PLATA
ESC. CADETES "GRAL. IRAMAIN" - L. PLATA
INST. ANTONIO PROBOLO - LA PLATA
INSTIT. DE CRIOTECNOLOGIA - L. PLATA
INST. DE LIMNOLOGIA - LA PLATA

ESC. EDUC. MEDIAN® 2 - LAS CARABELAS
ESC. ENS. MEDIA N 4 - LIBERTAD

ESC. N? 501 - LOBERIA

ESC. AGROPECUARIA N° 1 - LOBERIA
SIDEINCO - CTRO. CAPACITAC. - LOBOS
ASOC. M. 3 DENOVIEMBRE- L. DE ZAMORA
ASOC. COOP. NAC. UNIDAS - L. HORNOS
COL. MARIANO MORENQ - LUISGUILLON
INST. DON ORIONE - MAR DEL PLATA

COAIICIA AMAADRLC DI ATA AL NCIDIATA

COLEGIO SAN AGUSTIN - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 3 - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 14 - MAR DEL PLATA
INST. 5. VICENTE DE PAUL - M. DEL PLATA
INST. GRAL. PUEYRREDON - M. DEL PLATA
INST. SAN NICOLAS - MAR DEL PLATA
COLEG. "D. F. SARMIENTO" - M. DELPLATA
CONS. LUIS GIANNEO - MAR DEL PLATA
E.N°5"N. AVELLANEDA" - M. DEL PLATA
E.N°34 GRAL. PUEYRREDON - M. DEL PLATA
INST. PROF. UNIVERSIT. - M. DEL PLATA
ESC. MUNIC. CENTENARIO - M. DEL PLATA
INST. MARCOS SASTRE - M. DEL PLATA
COL. N. SRA. DEL CARMEN - M. DEL PLATA
INSTIT. ARG. MODELO - MAR DEL PLATA
J. DE INFANTES N° 3 - MAR DEL PLATA
GUARDERIAY J. DE INF. - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 61 - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 41 - MAR DEL PLATA
FUNDAC. B. DECOMERCIO - M. DELPLATA
C. NAC. ENS. INFORMATICA - M. DELPLATA
COLEGIO STELLA MARIS - MAR DEL PLATA
COLEGIO A. SCHWEITZER - M. DEL PLATA
ESCUELA N° 67 - MAR DEL PLATA
ESCUELA N? 62 - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 27 - MAR DEL PLATA
ESCUELA N° 31 - MAR DEL PLATA

J. INFANTES M. MANITOS - M. DEL PLATA
1. SUP. DEEST. ADMINISTRA - M. DELPLATA
CEFA. - MAR DEL PLATA

INST. 5. VICENTE DE PAUL- M. DELPLATA
JARDIN DE INFANTESN° 2 - M. DELPLATA
ESC. ENS. MEDIA N° 5 - MARTINEZ

C. STA. TERESA DEL N. JESUS - MARTINEZ
ESC.EDUC. MEDIAN® 2 - M. BURATOVICH
INST. JOSE M. ESTRADA - MAZA

INST. PRIVADO JUAN XXIII - MECHONGUE
ESCUELA MEDIA N° 3 - MEDANOS
CONSEJO ESCOLAR - MERCEDES
INSTITUTO RIVADAVIA - MERLO

INST. SAN PATRICIO - MERLO

INST. NTRA. SRA. DE FATIMA - MERLO
E.ED.TEC.N° 1 GRAL. SAVIO - MORENO
EN.ET. N° 1 - MORENO

LEICESTER COMPUTACION - MORON
INST. DE ENSENANZA SUPERIOR - MORON
INST. SAINT THOMAS BECKET - MUNRO
INST. ARG. DE IDIOMAS - NECOCHEA
ESCUELA N° 42 - NECOCHEA

ESC. ARG. DANESA A, MIRA - NECOCHEA
ESC. N° 14 H. IRIGOYEN - NECOCHEA
EN.ET.N°1- 9 DE JULIO

INST. TEC. ALIMENTARIA - 9 DE JULIO
ESC.N?3"JUANB. ALBERDI" - 9 DE JULIO
ESC. N° 3 - 9 DE JULIO

ESCUELA N 17 - OLAVARRIA
COL.CTRO. CULTURALITALIANO - OLIVOS
COL. ASUNCION DE LAVIRGEN -OLIVOS
ESC. N° 31 DR. A. ACUNA - OLIVOS
COLEGIO TARBUT - OLIVOS

INST. SUP. N° 39 - OLIVOS
ESC.N°1“V.LOPEZY PLANES" - OLIVOS
INST. D.F. SARMIENTO - OTAMENDI
ESCUELA N° 28 - PALOMAR

ESCUELAN? 38 “B. RIVADAVIA” - PEARSON
INST. JOSE MANUEL ESTRADA - PELLEGRINI
A. SUP. DE COMERC. HELLER - PERGAMINO
|. TEC. COMP. PERGAMINO - PERGAMINO
ESCUELA N° 49 - PERGAMINO
COLEGIO LA SALLE PIGUE - PIGUE

INST. CRISTO REY - QUILMES OESTE
COL. SANTO DOMINGO - RAMOS MEJIA
ESC. ARG. DEL QOESTE - RAMOS MEJIA
INST. DEENS. SUPERIOR - RAMOS MEJIA
TALLER DE COMP. DELTATRON - R, MEJIA
ESC. N° 10 “J.M. ESTRADA “ - R. MEJIA

INCT AL DAMOCATCIIA DANKICACIIA

INSTIT. SAN AGUSTIN - R. DEESCALADA
ESCUELA N° 16 - R. DE ESCALADA
ESCUELA N° 30 - SALADILLO

ESC. E.TEC. FRAY L. BELTRAN - SALLIQUELO
ESC. N° 7 D.F. SARMIENTO - SMITH

ESC. D.F. SARMIENTO - S. A. DE PADUA
COLEGIOS. FERNANDO - SAN FERNANDO
NTRA. SRA. DELA UNIDAD- SANISIDRO
C. CARDENAL SPINOLA - SAN ISIDRO
ESC.N° 1 DR. COSME BECCAR - 5. ISIDRO
ESCUELA N° 22 - SAN ISIDRO

INST. 20 DE JUNIO - SAN ISIDRO

COL. 5. GREGORIO MAGNO - SAN ISIDRO
INST. MARIANO MORENO - SAN ISIDRO
INST. INCORPORADON? 774 - 5. ISIDRO
ESCUELA MODELO - SAN JUSTO

INST. ENS. MEDIAW. MORRIS - 5. JUSTO
INST. N. SRA. DE FATIMA - SAN MANUEL
CENTRO DE ESTUDIOS - SAN MARTIN

1. LA SALLE SAN MARTIN - SAN MARTIN
E.N.ET. N° 3 E. MITRE - SAN MARTIN
LEICESTER COMPUTACION - SAN MARTIN
1. SUP. FORM. DOCENTE N° 42 - S. MIGUEL
ESCUELA JUANA MANSO - SAN MIGUEL
COL. PARR. STA. M. TRUJUI - SAN MIGUEL
LEICESTER COMPUTACION - SAN MIGUEL
E.N.S. DELA ASUNCION - SAN MIGUEL

|. SAN NICOLAS DE BARI - SAN NICOLAS
EN.ET. N° 1 - TANDIL

ESC. N°28 CNEL. ESTOMBA - TAPALQUE
APIA PARVIS - TAPIALES

COLEGIO ECLESTON - TEMPERLEY

ESC. N® 3 BME. MITRE - TIGRE

COLEGIO SAN RAMON - TIGRE
E.N°17"C. DE MADRES" - 30 DEAGOSTO
E.N.DECOM. M. BELGRANO - T. LAUQUEN
ESC. N° 8 GRAL. BARRISO - T. LAUQUEN
ESCUELA N° 17 - TRENQUE LAUQUEN
ESCUELA N° 2 - TRENQUE LAUQUEN
ENET. N’ 1 - TRENQUE LAUQUEN

ESC. N° 5 C. VILLEGAS - T. LAUQUEN
ESCUELA N° 35 - TRENQUE LAUQUEN
U.T.N. DEL T. LAUQUEN - T. LAUQUEN
CTRO. INF. DE COMPUT. - T. LAUQUEN
EN.ET. N° 1 - TRENQUE LAUQUEN
COLEGIONACIONAL - TRENQUE LAUQUEN
ESC. AGROPECUARIA - TRES ARROYOS
ENET. N° 1 - TRES ARROYOS

I. JESUS ADOLESCENTE - TRES ARROYOS
EN.ET. N° 1 - 25 DE MAYO

ESC. MEDIA N° | - 25 DE MAYO

. NUEVA ENSENANZA - VICENTE LOPEZ
INST. MIGUEL HAM - VICENTE LOPEZ
ESCUELA N? 12 - VILLA ADELINA
E.N.DEC. M. BELGRANO- V. BALLESTER

I. 5. LUIS GONZAGA - VILLA FLANDRIA
EN.ET.N?1J. NEWBERY - V. LUZURIAGA
I. N. SRA. DE LOURDES - VILLA MADERO

CATAMARCA:
5. DEC. YT. CATAMARCA - CATAMARCA

CHACO:
LT FAC. REG. RESISTENCIA - RESISTENCIA

CHUBUT:

INST. CREAR LOGO - C. RIVADAVIA
COLEGIO N° 11 - C. RIVADAVIA
MAGISTERIO N° 11 - C. RIVADAVIA

I. ENS. SEC.“G. FONTANA" - SARMIENTO
C.PRIV. COMPUTACION EDUC. - TRELEW

CORDOBA:
1. DE FORMAC. INTEGRAL - C. MARINA
COL. WILLIAM C. MORRIS - CORDOBA

VP SISTEMAS - CORDOBA
AAIECIN CARBIET TARADIN  ~ADNAR A



I PRIV DEM. INMACULADA -L. VARILLAS
ESC.“DAL. VELEZ SARSFIELD" - L. VARILLAS
COLEGIO JESUS MARIA-LOSNARANJOS
INST. DE ENS. SUPERIOR - RIO CUARTO
C. DE SAN FRANCISCO - RIO CUARTO
C. SAN BUENAVENTURA - RIO CUARTO
I. “JESUS MARIA Y JOSE” - RIO TERCERO
|. DE 2da. ENS. M. BELGRANO - SACANTA
SES.F. COMPUTACION - S. FRANCISCO
|. SUP. DEINFORMATICA - 5. FRANCISCO
INST. JOSE PENA - VILLA CABRERA

COL. ALEXIS CARRIER - VILLA MARIA

. DECOMP. EINFORMATICA- V. MARIA

CORRIENTES:

T. GALILEO GALILE! - CORRIENTES
ESCUELAN.S. M. MANTILLA - CORRIENTES
INST. LOOK AND LEARN - CORRIENTES

ENTRE RIOS:

CTRO. C.|. Y DELAPROD. - C. DELURUGUAY
UTNF. REG. CONCEPCION DELURUGUAY
ENET.N° | - CONCORDIA

ENET. N 2 - GUALEGUAY

ESC. NAC. DE COMERCIO - GUALEGUAY
ENET.N22 - O.V. ANDRADE- GUALEGUAY
FACULTAD DEBIOINGENIERIA - PARANA
ESC. INF. ENTRE RIOS - PARANA

ENET. N 1 P. ECHAGUE - PARANA
UNIV. NAC.F. DE INGENIERIA - PARANA
UTNFAC REGIONAL PARANA - PARANA

JUJUY:

£5C_ 11 GORRM - $5. DE JUJUY
v S BARBARA” - 5.5, DE JUJUY
® DEL ¥R DEC. ANDINA-S.S. DEJUJUY

LA PAMPA:

INSTITUTO AMIGO - GRAL, ACHA

E. NORMAL PROV. DES. LUIS - GRAL. PICO
INST. SUP. ENS. INFORMATICA - 5. ROSA

INST, DOMINGO SAVIO - SANTA ROSA
ENET. N° 1 - SANTA ROSA

C.SEC. PROV. DES.ROSA- SANTAROSA

LA RIOJA:

I. ARG, DE E. SECUNDARIOS - LA RIOJA
ESCUELA GABRIELA MISTRAL - LA RIOJA
PROF. MATEM. FIS. Y QUIM. - OLTA

MENDOZA:

E. N. DE COM. M. BELGRANO - G. CRUZ
ACAD. COMPUTER TIME - GODOY CRUZ
INST. TECN. PRIV. T. EDISON - MAIPU
CENTRO INF. COMP. EDUCATIVA - MAIPU
INST. PADRE VASQUEZ - MAIPU

COL. V. DEL CARMEN DE CUYO - MAIPU
|. CTRO. DE CAPACITACION - MENDOZA
A. PA.N. DO. - MENDOZA

COL. UNIVERSIT. CENTRAL - MENDOZA
INSTITUTO CERVANTES - MENDOZA

|. SUP. DE SEC. EJECUTIVO - MENDOZA
ESC. N° 1 “P. QUINTANA" - MENDOZA
CENTRO INF. DECOMP. EDUC. - MENDOZA
"UNIVERSIDAD DE MENDOZA - MENDOZA
E. DECOMERCIO M. ZAPATA - MENDOZA
INSTITUTO PRAXIS - MENDOZA
COLEGIO "SAN RAFAEL" - SAN RAFAEL
INST. COMERCIAL PIO X - TUNUYAN

MISIONES:
S.M. DE PROM. DE CIENCIAS - POSADAS
TALLER DECOMP. LAMPARITA - POSADAS

NEUQUEN:

ACT. G. ING. Y ARQUITECT. - NEUQUEN
C. ACT. GRAD.ING. Y ARQ. - NEUQUEN
ESCUELA N? 11 - NEUQUEN

J. DE INFANTES PIMPINELA - NEUQUEN
ESC. ENS. MEDIA N° 32 - P, DEL AGUILA
INST. PRIV. DEHIDRONOR - P. DEL AGUILA
CTRO. PROV. ENS. MEDIAN® 3 - ZAPALA
CENTROPRIV. DEINFORMATICA - ZAPALA

RIO NEGRO:

SOFT COMPUTACION - CINCO SALTOS
ESC. COMUN N¢ 95 - GRAL. ROCA
ESC. N° 168 FCO. RIVAL - GRAL ROCA

Talent ,
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J. INFANTES PAYASIN - GRAL ROCA
I.P.EA. - GRAL. ROCA

ESC.N?71S. MARTIN - 5.C. DE BARILOCHE
INT, CED.EL - S.C. DE BARILOCHE

C. SECUND. N° 20 - 8.C. DE BARILOCHE
S.DECIENCIAY TEC.-5.C. DE BARILOCHE
1.N?2DESTR. ARA. HERCULES" - VIEDMA
ESCUELA INDUSTRIAL N° 2 - VIEDMA
COLEGIO SECUNDARIONE 11- V. REGINA
1, NTRA. SRA. DEL ROSARIO - V. REGINA

SALTA:

INST. VACH - SALTA

INST. INF. COMP. APLICADA - SALTA
INST. SAN LUCAS - SALTA

SAN JUAN:

INSTIT. BIOINGENIERIA - SAN JUAN
INST. LA INMACULADA - SAN JUAN
INSTITUTO ICNA - SAN JUAN

INS. AUTOMAT. FAC. ING. - . JUAN OESTE

SANLUIS: ¢

I INFANTIL S. CATALINA - SAN LUIS
INST. CAUSAY - SAN LUIS

CENTRO DE EDUC. INTEGRAL - SAN LUIS
INSTITUTO MASTERSOFT - SAN LUIS
ENET.N°2QUIROGA- ViLLA MERCEDES

SANTA CRUZ:

ESC. N° 5 CAP. ONETO - PTO. DESEADO
COL. M. AUXILIADORA - R. GALLEGOS
MINIST. DE EDUC. - R. GALLEGOS

SANTA FE:

. DE E. SUPERIORES - ESPERANZA

E. DEE. TEC. “J. DE GARAY" - HELVECIA
COLEGIO DE LOS ARROYOS - ROSARIO
INST. POLIT. SAN MARTIN - ROSARIO
SERVIRAMA - ROSARIO

COL NAC. SAN LORENZO - ROSARIO
I. N. SRA. DE GUADALUPE - ROSARIO
MAGIC COMPUTACION - ROSARIO
COL. SALECIANO S. JOSE - ROSARIO
ESC. N° 55 D.F. SARMIENTO - ROSARIO
ENET. N? 638

ENET. N° 623 - ROSARIO

COLEGIO CRISTO REY - ROSARIO

ESC. COM. LICEO RO-NES - ROSARIO
COLEGIO MIRASOLES - ROSARIO

- DINEA-CENT. N2 16 “C. ROSARIC" - ROSARIO

ENET. N° 7 - ROSARIO

INSTITUTO 2001 COMP. - ROSARIO
COLEGIO SAN BARTOLOME - ROSARIO
LEN-COMP - ROSARIO

INST. SAGRADO CORAZON - SAN JORGE
I.PRIV. IRIONDO DELN. JESUS - S. JUSTO
COL.NAC. SANLORENZO - SANLORENZO
INSTITUTO CORDOBA - SANTA FE

ESC. EDUC. TECNICA N° 2 - SANTA FE
UNIV. NAC. DEL LITORAL - SANTA FE
INST. SUP. N° 21 - SANTA FE
INSTITUTO LA SALLE - SANTA FE
INSTITUTO INTERDISCIPLINA - SANTA FE
MINISTERIO DE EDUCACION - SANTA FE
ESTUDIO LOGO - VILLA CONSTITUCION
E.S.EDUC. TEC.C-235-V. GDOR. GALVEZ

SGO. DEL ESTERO:
M. DE EDUCACION - SGO. DEL ESTERO

TUCUMAN:

C.S. LUISGONZAGA - S.M. DETUCUMAN
E.C.N23"12DEQCT."-S.M. DETUCUMAN
M.DELOSA. BULACIO- S.M. TUCUMAN
1. DEC. DELNOROESTE- S.M. DETUCUMAN
INST. ING. SCHUABY TAPIA - TUCUMAN

Llene con sus datos el cuponal pie, envielo
por comeo y rebira en forma GRATUITA la
revista INFORMATICA Y EDUCACION

TELEMATICA S.A.
CHILE 1347 -

(1098) CAPITAL FEDERAL
TEL.: 37-0051/4 /

Surpeay

COMANDANDO LA MSX

SUMA R 1 Osvoznw

Unade las primeras “espinas”
es aqueila que nos clava el
manual cuando empieza a
hablar de las expresiones

alfanuméricas. Todo muy
lindo , pero... jqué es ?
(Pag. 6)

GEN MSX,

El manejo de un utilitario que
permite dar los primeros pa-
sos en la programacién en
cédigo de maquina. (Pag. 10)

DIBUJANDO EN LA MSX
A ST S A S SR T

Esta nota nos introduce en el
uso de instrucciones gréficas.
(Pag. 12)

CONTABILIDAD

Presentamos aaquiun sistema

que esté orientado a adminis-
trarlainformacion de laconta-
bilidad central. (Pag. 16).

RINCON DEL USUARIO

Resolvemos un problema ha-
bitual : la necesidad de im-
primir texto por una impre-
sora no MSX. Ademas, expli-
camog como utilizar el mouse
desde el MSX BASIC. (Pag.
17)

BASIC DE MSX Y DE PC
(2% parte)

Ahora, aprovechando la
semejanza entre ambos len-
guajes, adaptamos
los programas he-
chos en uno de ellos
al otro. (Pag. 23)

COMO ACELE-
RAR UN PRO-
GRAMA (22 parte)
S PIEE ERARRTy
Retomamos la idea
de acelerar la
ejecucién de los pro-
gramas BASIC em-
pleande algunos
trucos de pro
gramacién.  (Pag.
26)

GRAFICOS EN MSX2
B2 A L B ST e ot

Comenzamos a aprovechar

las ventajas de la nueva
. computadora. (Pag. 29)

PROGRAMAS

S A ey B ST i PN
Tipea-Mac (Pag. 8) - Globo
(Pég. 20)

SECCIONES FIJAS

S R R R S T IR R
Noticias MSX (Pag. 4) - Soft
aldia(Pag. 32) - Buzén (Pag.
34)



GANADOR DEL
CONCURSO
MENSUAL _

Eduardo Gustavo Ar-
manino es el Segundo Ga-
nador del Concurso Men-
sual Load MSX.

El trabajo por el que se hizo
merecedor del premio es un
programa que cambia la ti-
pografia de las mayusculas,
las minUsculas y los nime-
ros, del modo normal a la
llamada letra de computa-
dora.

Una vez ejecutado el pro-
grama, el set de caracteres
se modifica automatica-
mente, quedando en ese
estado hasta que se apa-
gue la computadora.
Eduardo vive en la ciudad
de Pergamino. Su programa
saldra publicado en nuestro
préximo nimero en el que
daremos a conocer también
al tercer ganador de este

IR

concurso.

Ademas se sabra quién es
el vencedor trimestral que
recibird un software de apli-
cacién provisto por Telema-
tica.

CUENTAS
CORRIENTES

Corrientes permite el in-
greso de 3500 movimientos
como maximo que reflejan la
situacién de la cartera de
deudores. Ademas, realiza
la impresién de comproban-
tes de facturas, notas de
débito, de crédito y remitos.
El sistema estd compuesto
por un cartucho ROM, un

Sres:

JUAN PEREZ
PARANA 720
(1047)8S. AS. |
Mro. GANANCIAS:
TIFD DE 1.V.A.:SIMFLIFICADD
Nro. 1.¥.A. 12344655
Nro.Cta.: 23

s 01 de Octubre de 1987

iz

DESCRIFCION -

IMPORTE

reloj
radig
auriculares

! 1756.00
3 150.00
£%.00

TOTAL GENERAL LEed

Computar presenté un
sistema de gestion comer-
cial para mantenimiento de
cuentas corrientes de hasta
500 clientes. Cuentas

L5 1§ 7 |

——— WAIL SOLUTIONS

12 organizacion de venta por correspondencia | |

_ B Software para MSX: Juegos y utilitarios en cas- |

[l sette, diskette o cartucho.

e bi iy : iferi

Complete, recorte y envie su ficha a:

2

Casilia de Correo n® 40
C.P. 1826 Buenos Ailres

)

calialégo.

A vuelta de correo recibirda GRATIS nuestro

Nombre y apellido : ......

Provincia :.

Edad ............. Actmdad
Direccion :........... TP % S R, S A
C.P. :eueeeeennnnLOcalidad : .....

Consola -marca- :

......

Disketera :

Datasette :

nnnnnnnnnn

Impresora :

“disquete "Sistema de Cuen-

tas Corrientes”, un disquete
"Manual de Operacién, cer-
tificado de garantia y tarjeta
de registro.

CONCURSO
MENSUAL DE
TELEMATICA

Se realizé un nuevo sorteo
de cupones auspiciado por
Telematica y los Centros de
Asistencias al Usuario. El
Primer Premio (una com-
putadora Talent MSX DPC-
200) fue para Paz Olivera
Wells, de San lIsidro. El
Segundo Premio (un kit
educativo cada uno) para
Marcela Nappe, de Ca-
seros, Magdalena Fu-
nes, de San lsidro, y Béar-
bara Vazquez, de Flori-
da. El Tercer Premio (u-
na beca para cada uno para
un curso en el Centro de A-
sistencia a eleccion), Mar-

celo Grigorven, de San

Isidro, Leonel Castoria-
no de Beccar, Alejandro
Revinskl de San Fernan-
do, Barbara Baranows-
ki de Florida, y Mariana
Momano de Olivos.

La némina de ganadores se
difundié en el programa In-
formatica y Sociedad del
Canal 3 de CableVision.

Quienes deseen participar
deberan dirigirse a cual-
quiera de las direcciones de
los Centros de Asistencia
para retirar los cupones y
recibir las indicaciones de
como llenarlos.

SEM]NARIO

oo S R A ) A T e e S

TELEMATICA inicia una se-
rie de seminarios destina-
dos a programadores y a
casas de software donde el
énfasis del trabajo no esta
puesto en la técnica de la
programacién, sino en el
conocimiento y dominio de
la herramienta de hardware:
la computadora.

A lo largo de once sesiones
de trabajo-taller, se adquiri-
ran los conocimientos ne-
cesarios e imprescindibles
para encarar de inmediato
cualquier emprendimiento
de desarrollo de software.
Todo programador o casa
de software interesada en

participar tiene la posibili-
dad de hacerlo con el Unico
requisito previo de aprobar
un examen de admisién.
Inscripcion: TELEMATICA
S.A., Chile 1347, Buenos
Aires.

Los interesados del interior
del pais pueden consultar
telefonicamente al 38-6601,
de lunes a viernes de 9:00 a
13:00 y de 14:00 a 16:00
hs.



PROGRAMAS EDUCATIVOS

Bajo Licencia de: IDEALOGIC , Fisher Price, SM, Alea, Spinnaker y Dimension News

Rehenes

LOGICOLOR

JUEGDS
EN
CASSETTE

BIOLOGIA

Idlea Bagse
* Serie Lexa * Serie Adolescentes 4 La Alfombra Mégica IT Télen Tubor
1K Duande Invierta y Gane 5 Viajando con Heli I = 'r"' Soa
2 El Tesoro Compra y Vende o : Telen Tarxic
3 El Torreon Rodvia: [inCenaqimta 6 Viajando con Heli IT : dll=2el 12250
4 El Oasis 7 El Cazador del Eapacfo I
* Serie Aprender Jugando 8 El Cazador del Espacio II
* Serie Logicolor 1 Aventuras en el Circo I 9 La Abejita Inquieta I
LAnt Looo; Gusaneg 2 Aventuras en el Circo I 10 La Abejita Inquieta IT Todos los derechos
\_ 3 Rehenes 3 La Alfombra Mégica I 11 La Abgjita Inquietall  j §{ ~ reservados.. =

12 La Moto Espacial I
13 La Moto Espacial II

* Serie Patdgoras

1 Los Gases (Ley Boyle-
Mariotte)

2 Espejos Planos (Reflexi6én
de la Luz)

WISX YWrite
WSX L

WIS Plan
WISX LPC

Edita y Distribuye SYSTEMAC S.A. ESMERALDA 320. 52 PISO, Capital Federal.
Teléfonos 35-1790/7942/1703/6179/9799.



COMANDANDO LA MSX

Una de las primeras "espinas’ es aquella que nos clava el manual
cuando empieza a hablar, por aquiy por alla, de las expresiones alfanu-
méricas. Nos enteramos que podemos manejar textos, dividir palabras
y otras cosas mds. Todo muy lindo pero... ;qué es una expresion alfa-

numérica?

Cuando llegamos a una computadora
lo habitual es tener como primer mate-
rial de consulta el manual del usuario.
Al comenzar a leerlo nos encontramos
con términos que no comprendemos
bien o no sabemos como aplicarlos en
el universo de nuestra maquina.

Es alli donde se producen los primeros
"choques" que detienen nuestro avan-
ce. Esos accidentes no sélo sen nor-
males sino que con ellos vamos a-
prendiendo y descubriendo trucos en
el afan de superar los obstaculos.

LAS "ALFANUMERICAS"

Hablando "facil" es una coleccién de
caracteres. Estos caracteres pueden
ser letras, nimeros o cualquiera de los
simbolos del teclado.

Estas expresiones estan encerradas
entre comillas ("") y ellas son, casi in-
defectiblemente, parte de nuestro pri-
mer contacto con la computadora. Por
ejemplo, colocando PRINT "Hola, yo
soy el nimero 1".

El manejo de estas expresiones es
relativamente sencillo. Solo basta con
encerrar los caracteres deseados en-
tre comillas y anteponerles la instruc-
cion (PRINT en este caso).

VARIABLES

Las variables alfanuméricas son luga-
res asignados en la memoria de la ma-
quina que se usan para guardar datos
alfanuméricos. Se distinguen por el
simbolo § al final del nombre.

La aclaracién que debe hacerse es
.con respecto a los nimeros. Cuando
colocamos una direccién (por ejemplo
"PARANA 720"), al nimero que forma
parte de la misma no tenemos ningln
interés en usarlo en una operacién a-
ritmética. Solo nos indica un dato y
esta relacionado con el resto del tex-
to.

CONCATENACION

_ Con esta palabrita se entiende el pro-
ceso de unién de dos variables. Pro-
bemos el siguiente ejemplo:

10 A$="LOAD"

o

20 B$="MSX"

30 PRINT A$

40 PRINT B$

50 PRINT A$+B$

El signo "+" es utilizado para unir las
dos variables que definimos al princi-
pio del programa. La concatenacién es
un proceso importante para darle fle-
xibilidad y capacidad de dialogo a la
computadora. j

LAS FUNCIONES
RELACIONADAS.

Para el tratamiento de ias variables al-

fanuméricas existen algunas funcio-
nes. Las mismas nos permiten cortar-
las y dividirlas a nuestro antojo.
Comencemos con el LEN. Esta fun-
cién recuenta los caracteres que po-
see una variable o expresion alfanu-
mérica y nos devuelve ese valor. La
forma usual de utilizarla es colocarla
dentro de una variable. Luego se usa-
ra esa variable en lo que le necesite-
mos. Por ejemplo:

10 A$="PROEDI"

20 A=LEN(A$)

30FOR =1 TOA



40 NEXT |

La linea 20 de este pequefio programa
averigua la longitud de A$ y guarda e-
se valor en la variable A, en este caso
6.

Luego se ejecuta seis veces un lazo
vacio. :

LEFT$ es otra funcién que nos puede
ser de mucha utilidad. Con la misma
nos quedamos con la parte inicial de
una variable alfanumérica, desechan-
do el resto.

Agreguemos al listado anterior las li-
neas:

33 B$=LEFT$(AS, I)

35 PRINT B$ .

Ahora ejecutemos el programa y apa-
receran los seis cortes de la palabra
PROEDI en la primera, segunda, ter-
cera, cuarta, quinta y sexta letra
(siempre tomadas desde el principio).
Si en vez de desechar la Gltima parte
de la variable quisiéramos sacar la pri-
mera, disponemos de otra funcién pa-
ra tal fin: RIGHTS$.

Veémosla en el mismo ejemplo:

33 B$=RIGHT$(A$,1)

Y ahora el centro... Nos falta ver iz
funcién MID$. Esta funcién nos ofrece
una porcion de la variable que le da-
mos como argumento.

Coloquemos en nuestro ya clasico e-
jemplo:

33 B$=MID$(AS$,1,1)

En esta funcién debemos poner ade-
mas de la variable sobre la que traba-
jamos, el lugar desde donde tomare-
mos la cadena (l), y la longitud de la
misma (1, en este caso).

Con el programa como nos quedd, po-
demos separar en letras cualquier
texto. Soélo debemos cambiar el con-
tenido de A$ en la linea 10.

OTRAS ALTERNATIVAS

;,Qué ocurre si queremos sumar dos
numeros que estan guardados en va-
riables alfanuméricas? Veamos:

10 Ag="12"

20 B$="34"

l MSX STOCK
LISTADOS
Articulos#” Precios

Stock valorizado~Movimientos
Estadisticas de venta

EMISION DE

ROTULOS AUTOADHESIVOS

MSX CTAS CTES-

LISTADOS —'
Clientes#”Saldos
Comprobantes4” | V. .A.
Convenio multilateral

POR

Vencimientos#*Deudores| Yendedor
Categoria
EMISION DE MAILING J Numero

Fabricay garantiza COMPUTAR S.R.L.

Categoria~ Numero
Descripcion
Cataiogo/ Proveedor

ORDENAMIENTO
POR

Nombre
Cddigo postal

Julian Alvarez 20 A oo

30 C$=A%+B$

40 PRINT C$

Como vimos mas arriba el signo "+" lo
utilizamos para concatenar dos ex-
presiones alfanuméricas. Por lo tanto
no es de extrafar que aparezca "1234"
cuando ejecutemos el programa.

Lo correcto para sumar esas dos can-
tidades es realizar previamente el pa-

saje a variables numéricas. Esto se
realiza con !a funcién VAL.

10 Ag="12"

20 B$="34"

30 A=VAL(A%)

40 B=VAL(B$)

50 C=A+B

60 PRINT C

Ahora si veremos aparecer el numero
46 que es el resultado correcto de la
operacién pedida.

Si queremos volver a pasar una varible
numérica a una alfanumérica, dicha
tarea se realiza con STR$.

PARA TERMINAR...

Las variables alfanuméricas, como las

IMPRESION
Factura
Remito
Nota de débito

Marca - Nota de crédito

Contro! de exustencms (500 artlculos)
Actualizacién de precios por

rango’y categoria.

Detalles de movimiento por

articulo (3500 movimientos)

Manejo de IVA.

numeéricas, se pueden comparar unas
con otras .

El "=" se cumple cuando dos variables
son idénticas. Pero es interesante
destacar que las relaciones ">" y "<"
también pueden aplicarse, aunque con
cierto cuidado.

Decimos esto porque el factor de or-
denacion es el codigo ASCII que asig-

naala"A"elvalor65yala"Z" el 90.
Hasta aqui no hay problemas, pero el
mismo puede surgir si introducimos le-
tras minUsculas en la variable. La "a"
minuscula tiene cédigo 97 y la "Z" el
122. Toda ordenacidén que queramos
efectuar debe tener en cuenta si exis-
te uniformidad en el juego de caracte-
res (mayusculas o minusculas).

Las posibilidades de "jugar” con estas
funciones son enormes y esperamos
gue este sea un buen inicio para quie-
nes quieran usar la computadora en
ramas humanisticas y no sélo en a-
quellas técnicas (con ndmeros, signos
y cosas por el estilo).

Fernando Pedré

~_ EL PAPELEO PARA SU MSX, LAS VENTAS PARA USTED.
Ahora, orgamce su_empresa en forma rapida,simple y econdmica con nuestros sistemas, y usted solo dedlquese ‘a vender
' [ APLICACIONES VER
ORDENAMIE_NTO

S

SIMPLES Y AP;ES talla
IMPRESION | Clave sect®' oy pes
Factura Cartera de clientes. onstan onod ciones
Remito (500 cuentas) Validac, acion @ [ errores
Nota de Detalle de movimiento por c,qnfg;“w” incluido
débito clientes (3500 movimientos) Rap! | de O
Ralade Manejo de I.V.A. Mants
crédito

piso A (1425) Bu

Distribuye en todo el pais ORGANIZACION MARO C.C. N" 21 (1826) Prov. Bs.As. - T




ste programa, enviado por el In-
geniero Carlos Atashian, geren-
te de Talent en Tierra del Fuego
y asiduo colaborador de nuestra revista,
puede sercompilado con el M80y el L80,
y asi generar el archivo TIPEA.COM.
Este Ultimo se puede utilizar como co-
mando interno TYPE. Realizado con el
fin de que los lectores puedan profundi-
zar sus conocimieritos sobre lenguaje
maquina y sistema operativo es, ade-
mas, la introduccién a otro programa,
maéas complejo, que simula el comando
DUMP del CP/M y que publicaremos en
nuestro préximo nimero.

Las primeras instrucciones vuelven a
ubicar el programa a partir de 4000H, le-
josde donde reside el COMAND.COM, a
fin de no molestarlo. Luego salta al start
del programa.

Lo primero que hace es verificar (CALL
VRFDRYV) si el drive especificado es co-
mecto. Para eso, lee del FCB (File Con-
trol Block) o bloque de control de archivo,
el nimero de drive (O=drive por defecto,
1=A, 2=B, FFH=error).

Al retomar cambia la direccion de trans-
ferencia (transfer address) a 0100H, que
se convierte en el comienzo de nuestra
area de trabajo.

Posteriormente abre el archivo a inspec-
cionar y mas adelante fija:

a) la extensién del registro en 1 byte.
b) el registro inicial en 0.
Seguidamente lee (o por lo menos inten-
ta leer)1536 registros. La cantidad ver-
dadera de registros que se han leido la
retoma lasubrutinaen HL. De ahienmas

JMAC

CLASE: UTILITARIO
AUTOR: C ATASHIAN

tenemos unlazo, en el cual HL es el con- Al terminar el lazo continla ]eyendo mas
tador, que imprime los registros que ya  registros hasta terminar (HL=0).

estan en RAM, es decir, los que se han Finalmente, y antes de salir, se restaura el
leido del disco.

valor original de la “Transfer address”.

TIPEA.

Z80

TRAADL
TRAADO
SETDMA
BDOS
FCB
OPENF
RNDEBRD
STROUT
CONQUT

3
ORIGEMN:
. PHASE
5

3
MASREG:

MAC Simula al comando TYPE del MSX-DOS

ASEG

ORG 100H

EQU 0L00H

EQU 0080H

EQU 1AH

EqU 0005H

EQU DOSCH

Eau OFH

EQU 27H

EQU O9H

EQU 0ZH

LD HL, ORIGEN
LD DE, 4000H
LD BC,FIM-ORIGEM#1
LDIR

Ip 4000H
4000H

caLL URFEDRY

1D DE, TRAAD1
LD C,SETDMA
CALL BDOS

LD DE,FCB

LD <, OPENF
CALL BDOS

OR A

LD DE, ERROR
ap NZ, IMPERR
LD HL , 0000H
LD (00ZDH)., HL
LD (GOZFH) , HL
INC HL

LD (DO6AH) , HL
LD DE, FCB

LD HL , 0600H

iFija la transter address &n 1COH

iAbra el archivo
jAcc=0 es apertura O.X. - Acc=FFH es erior

5 (HL) =1
jFija largo 4=l fsgistro en 1




LD

=0

iy los transfiere & la transfer address (O200H) .

fEn HL estaA la verdadera cantidad de registros

iLee 0600H registros del archivo apuntado por DE !
jgue sa leyeron

;Se fija si termind, es decir (HL)

C, RNDBRD

<
a
=
=4
0 9
(=] ek (7]
& - -
] <IN
L
=i £
< ArX o
L8] Pl e

(EOF)

Az
$5i e! contador no @s Cero, toma caracter sig.

sDecrementa el contador de impresidn
jVa a leer mas registros

jLee de RAM el byte a imprimir

;iSe fija si es

DE, TRAADL
Z,SALIDA
IMPRIM

HL
NZ, IMPRAM

A, tDE)
DE
1AH
A, L

H
MASREG

LD

IMPRAM: LD

o
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-
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jCartel de especificacion invalida de drive

DE , ERRDRY
¢, STROUT

LD

IMPERR: LD

sSubrutina que imprime en pantalla el caracter leldo del. archivo
jSubrutina que. imprime retorno de carro ¥ alimentacion de linea
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INFORMA:

SERVICE OFICIAL PARA TODO EL PAIS REPUESTOS
ORIGINALES PARA TODA LA LINEA CZ Y ZX
ASESORAMIENTO INTEGRAL (IBM - APPLE) EN SOFTWARE

HARDWARE Y TELEINFORMATICA

PRESUPUESTOS EN 48 hs.

USPALLATA 896 112 C-(1268)

ENVIOS AL INTERIOR

Tel.362-8208 DELPHI :ANGEL

ZX SPECTRUM

ZX/TS2068
WONDERBOY

JUDGE DRED
ZUB-F.15
EXOLON
QUARTET
PROHIBITION
SPIRITS

MSX (TODAS)

F. MARTIN BASKET
ARMY MOVES
CITY CONECTION
WONDERBOY
EXPRESS RAIDER
SPY VS. SPY 2

Y 1000 MASI

UTILITARIOS MSX

SISTEMAS-LENGUAJES
COMPILADORES
GRAFICADORES,ETC

UTILITARIOS ZX-TS
MAS DE 150 TITULOS

VENTAS POR MAYOR Y MENOR
CONSULTE!! ASESORAMIENTO - ENVIOS AL INTERIOR

COPIAMOS EN EL ACTO A SOLO A3.0 0C/PROGRAMA

QPueyrredén 1357/59 1°Pisc- Santa Fe 2450 Local 108

JUEGOS ORIGINALES...ULTIMAS NOVEDADES

TRAIDAS DE ESPANA...
EXCELENTE PRESENTACION

COLT 36 - COLONY - FOOT VOLLEY
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GEN MSX -
ENSAMBLADOR SIN
MISTERIOS

Muchos utilitarios presentan el problema de que no pueden
usarse si no se posee el manual de uso. Explicamos, en esta
sencilla introduccién, el manejo de un utilitario que permite dar
los primeros pasos en la programacion en cédigo de maquina.

El Lenguaje Ensamblador es visto mu-
chas veces como la solucion todopo-
derosa para toda clase de dolencias
informéticas. Estas son la rapidez de
proceso, la inviolabilidad relativamen-
te superior a cualquier otro lenguaje
interpretado como es el caso del BA-
SIC en las "home computers”, ademas
de una cierta sensacion de misterio y
mito que permite a sus dominadores
ascender a una especie de Elite den-
tro del ambiente computacional.

Sin tratar de confirmar ni desmentir los
conceptos anteriores, el presente ar-
ticulo estéd destinado a permitir a a-
quellos que alguna vez pensaron en
aventurarse por los rumbos "intimos"
del microprocesador Z80 tengan la o-
portunidad de comprobar por si mis-
mos las mencionadas caracteristicas.
Solamente deberan cumplir un requisi-
to los valientes luchadores contra el
byte rebelde: poseer una copia del
programa ensamblador GEN
MSX.

No son necesarios,(en absoluto ne-
cesarios)conocimientos relativos a la
programacién del Z80 en su propio
dialecto pero si son deseables algu-
nas ideas sdlidas sobre cualquier otro
lenguaje interpretado. Es frecuente
encontrarse con el pensamiento erré-
neo de que el BASIC y el lenguaje En-
samblador pueden amalgamarse facil-
mente, pero esto no es asi; cada nivel
de lenguaje debe utilizarse para la a-
plicacién justa y se debe tener en
cuenta que conjuntamente se arras-
tran sus defectos , virtudes y requeri-
mientos.

Por ejemplo, no tiene sentido una apli-
cacién en cddigo de maquina que este
dedicada en su mayor parte a manejar
entradas y salidas de un archivo en
disco ya que el tiempo de acceso a la
informacién depende principalmente
de la rapidez del periférico y no del
programa que la controla. Por el con-

trario, es muy aconsejable su uso en
rutinas de célculo y/o graficacion. Es
justamente en estos Ultimos campos
donde se presenta otra de las dificul-
tades de este tipo de programacion
que es la mayor dificultad para la
puesta a punto del funcionamiento de
una rutina, ademas de una mayor lon-
gitud equivalente, dado que no se po-
seen instrucciones de calculo directas
sino que deben armarse mediante
traspasos, acarreos y rotaciones va-
rias entre variables (registros) del Z80.

Precisamente el concepto de variable
es uno de los que mas firmemente de-
ben tenerse en claro. Todos los regis-
tros del microprocesador se compor-
tan como sus equivalentes de un len-
guaje interpretado. Cabe recordar ra-

pidamente la analogia existente entre
una variable, numérica o alfanumeérica,
y un contenedor dentro del cual se de-
posita un numero o cualquier mezcla
de letras y nUmeros respectivamente
en cada caso. Un registro solo puede
contener un valor numérico, y no debe
confundirse con la notacién hexadeci-
mal que lleva las letras de la A hasta la
F incorporadas. En realidad, un regis-
tro tiene guardado su valor en forma
binaria y la representacién hexadeci-
mal de su contenido es una conven-
cién con vistas a simplificar,aunque
no lo parezca, su escritura. De esta
manera se obvian los problemas de
encolumnamiento de las cifras deci-
males que entre 0 y 255 variande 1 a3
, mientras se mantienen constantes
en 2 para las hexadecimales.



TIEMBLA EL Z80

No es para menos; se acerca la hora
prometida,y la vamos a iniciar con la
carga del programa en cuestién. Te-
nemos diferentes opciones segun el
gusto de cada uno: para cargar el pro-
grama desde el BASIC se tecleara
RUN"CAS:", con lo cual se ubicara a
partir de la direccién hexadecimal
8100 (equivalente decimal 32768) eje-
cutandose automaticamente; o me-
diante BLOAD"CAS:GENMSX" que lo
colocara desde la direccion hexadeci-
mal 8800 (equivalente decimal 348186).
Con esta Ultima variante debe ejecu-
tarse el programa manualmente con:
DEF USR=&H8800

A=USR(0)

A este ultimo punto de entrada se lo
denomina "arranque en frio" a seme-
janza de un automévil puesto en mar-
cha por primera vez en el dia. En este
procedimiento se controlan e iniciali-
zan todos los parametros y variables
propios del manejo interno del ensam-
blador; hecho innecesario en las en-
tradas sucesivas desde el BASIC, por
lo cual se utiliza el "arranque en ca-
liente" conseguido mediante la si-
guiente secuencia:

DEF USR=&HFFFO

A=USR(0)

;PARA QUE ME HABRE
METIDO?

No desesperen, las siguientes lineas
nos reanimaran frente al desconcierto
de no saber qué hacer para derrotar al
byte rebelde que nos cambié el cursor
en pantalla (;lo habia notado?).

A partir de este momento el entorno ha
cambiado hacia un editor de lineas es-
tilo CP/M (para los memoriosos exper-
tos) y por lo tanto esto implica la impo-
sibilidad de efectuar nuestros acos-
tumbrados viajes y excursiones a tra-
vés de la vasta planicie de la pantalla,
teclas de cursor mediante.

Para comenzar a teclear una secuen-

 SOFTWARE MSX

VIDEO CLUB

SISTEMA ADMINISTRADOR
CONTABILIDAD GENERAL

En Capital Federal:

Amatrix Bolivar 173 - Bytronic Maipii 745 - Compubag
Cabildo 3648 - CompuClub Pasteur 277 3273
y en las mejores casas del ramo.

cia de lineas introduzca :

I 100,10

con lo cual habra iniciado una secuen-
cia de autonumeracién automatica que
se incrementara, en este caso, de 10
en 10 a partir de 100.

Nuestra primera instruccién sera la
que indica la direccién de comienzo
para depositar el cédigo hexadecimal,
es decir, traducido del mneménico que
escribiremos, al ensamblador:

ORG &H9DO00

a continuacién, salvaremos en el
stack del calculador los registros prin-
cipales del microprocesador mediante:
PUSH AF

PUSH BC

PUSH DE

PUSH HL

Para efectuar a continuacién una sen-
cilla impresién en pantalla previa lla-
mada a una rutina de la ROM:

ID HL,0000

ID A,65

CALL &H004D

finalizando con el restablecimiento de
los registros y posterior retorno a la
rutina desde donde fue llamado : POP
HL

POP DE

POP BC

POP AF

RET

Las lineas mencionadas deben tecle-
arse letra por letra, finalizandolas con
<ENTER>. Luego de escrito la Gltima
se abandona el modo automatico pre-
sionando <CTRL> conjuntamente con
<STOP>.

NO APTO PARA
CARDIOPATAS

Ha llegado el momento del supremo
ensamblaje. Presione la letra A segui-
da de <ENTER> y no empalidezca
frente al cuestionamiento de "TABLE
SIZE :" ya que mediante otro simple
<ENTER>, el byte rebelde se confor-
mara con preguntarnos "OPTIONS :" a
lo cual responderemos muy seguros

DISTRIBUYE: ORGANIZACION MARO

| F¥es
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de nosotros mismos con un 4 seguido
de <ENTER>. Con esto generamos el
cédigo hexadecimal a partir de la di-
reccién especificada.

Seguramente los menos afortunados
se veran en este momento ante un in-
descifrable mensaje de error y, lo que
es peor, también en la obligacién de
corregirlo. Recupere el animo teclean-
do la letra L seguida de <ENTER> con
lo cual vera aparecer en pantalla el lis-
tado completo del programa. Revise
cuidadosamente cada linea compa-
rando la sintaxis.

Una vez localizada la falla teclee la le-
tra E seguida del nimere de linea con
la fallay de <ENTER>; en la parte infe-
rior de la pantalla aparecera la culpa-
ble. Desplacese con las teclas de cur-
sor a través de ella hasta colocarse
encima de la falla; si su error fue un ol-
vido oprima la tecla <INS> e inserte lo
que falte. Por el contrario sobreescri-
ba o borre lo erréneo, termine la co-
rreccién con <ENTER> y reensamble.

/AHORA SI!

Luego de los emocionantes momentos
vividos vienen tiempos maés tranqui-
los. Una vez obtenido el cédigo; se
encuentra listo para su ejecucién des-
de fuera del ensamblador, el cual se
abandona tecleando la letra B sequida
de <ENTER>. De regreso en el BASIC,
nuestras ansias no podran contenerse
por observar el resultado ; teclee :
DEF USR=&H9D00O

A=USR(0)

con lo cual se vera aparecer en panta-
lla una maravillosa letra A. Sin tratar
de apabullarlo por el resultado obteni-
do, la presente nota solo pretende
quitarle el miedo frente al uso de len-
guajes foraneos (en computacion, se
entiende) y animarlo en el uso de este
utilitario mucho méas poderoso de lo
hasta aqui mostrado. ;Lo habra logra-
do?

Juan Pablo Bauer

MEBL R[]

el A R G
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una linea con origen en el primer punto y
terminacién en el segundo. Estos estén
determinados por las coordenadas entre
paréntesis que figuran en la instruccién
LINE. Probemos con estas tres posibili-
dades; no nos arrepentiremos.

Otra posibilidad es trabajar con circulos.
Para ello aprenderemos dos instruccio-
nes. La primera es CIRCLE (X,Y),5,V
que nos permite dibujar un ¢circulo de ra-
dio5y color V en las coordenadas X e Y.
Probemos con esta instruccién en lugar
de PSETY, al correr el programa, man-
tengamos presionada la barra espacia-
dora. Para pintar el circulo debemos uti-
lizar la instruccién PAINT(X,Y),V y colo-
rearemes el interior del circulo, mejor di-
cho el area encerrada que contenga las
coordenadas (X,Y), con el color V. Pro-
bemos con distintos radios y distintos co-
lores (entre 0 y 15). IF STRIG(0)=-1
THEN SWAP V,W: si se presionala barra
espaciadora, el valor de la funcién
STRIG(0) valdra menos uno, por lo tanto
cambiaremos el valor de V que es (blan-
co) 15 por el (negro) 1 y W pasaré a va-
ler 15. Si se presiona nuevameante 1a ba-

rra, volverd el blanco a V. SWAP inter-
cambia los valores de las variables Vy W.
Para utilizar el botén del Joystick tene-
mos que colocar en lugardecero: 1,2,30
4 segln elijamos algtin botén o el conec-
tor del joystick. Descubramos cuél es
cudl.

Linea 30.

IF INKEY$=CHR$(27) THEN SCREEN
O:LIST: esta linea ha sido incorporada
para su.comodidad. INKEY$ guarda la
tecla presionada, si esta coincide con
CHR$(27) (la tecla ESC), entonces pa-
sara a la pantalla de texto cero y listar4 el
programa para poder hacer los cambios
que se le sugieren. Probemos con
SCREEN 1.

Linea 40,

IF S=0 THEN 20: si las teclas del cursor
no han sido presionadas, el valor de S
sera cero, por lo tanto volvera a pregun-
tar si se presionaron las teclas antes
mancionadace an la linaa 20

Linea 50.

X=X+SGN(S-1)*SGN(5-S):SGN es la
funcién signo que da menos uno si el nd-
mero encerrado entra paréntesis es ne-
gativo, cero si es cero, y uno si es positi-
vo. El analisis de los resultados esta he-
cho en la figura 2. Y=Y+SGN(S-
3)*SGN(7-S): Ildem anterior. GOTO 20:
vuelve a la linea 20.

AGREGADOS

Si aln no hemos copiado la figura 3, to-
davfa estamos a tiempo. Estas dos line-
as nos permiten ubicarnos en el diijO a
pesar de que el punto se apague, ya que
utiliza figuras predefinidas llamadas
Sprite. Su definicién esta relacionada
con los nimeros binarios y estos con los
ndmeros incluidos en la funcién CHRS.
Para pasar un binario a decimal se pue-
de escribir por: e;emplo

PRINT VAL (“&B000100007)

16

De osta forma se pueden transformar los.
nameros binarios de nuestro dibujo ade-
cimales con lo que se alimentar4 la defi-
nicién de nuestro Sprita (ver figura 6).
Debemos aclarar que hay Sprites que se
pueden definir con 32 nimeros y ademas
podemos utilizar distintos tamafos. Para
interiorizarse en estos temas recomen-
damos releer la instruccién SCREEN y
ver SPRITE$. Algunas veces, cuando
manejamos, dos Sprites para dar una
sensacién de profundidad es necesario
que un Sprite pase sobte otre; por Io tan-
to se maneja la idea de plano; esto Gltimo
est4 desarrollado en la instruccién PUT
SPRITE.

La linea 15.

A$=CHR$(16): se reserva en A$, el valor
de CHR$(16) para svitar escribir seis
vecesCHR$(16).SPRITES$(0)
=A$+AS+A5+CHR$(238)+A$+AS+AS:
se define el Sprite cero (de 0 a 64, sison
utilizados los tamafios 00 1,y de 0 a 255
si el tamafo es 2 0 3). Aqui se utilizan 7
CHRS$ porque el Gitimo nimero dacero y
la maquina, al no tener ese valor, lo defi-
ne como CHR$(0) automaticamente.

La linea 25

PUT SPRITE 0,(X-3,Y-4),4,0: esta ins-
truccién nos permite ubicar el Sprite en el

plano cero (de 0 a 31) en las coordena-
Aae Y. QAaV.AInars niia al cantrs da Cori
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Esta nota nos introduce al uso de instrucciones grdficas. Solo
hace falta un pequerio programa,incluido en este trabajo reali-
zado por el ganador del concurso mensual del mes de octubre.

| ser este software muy corto e-

xisten pocas posibilidades de co-
meter errores, salvo los tradicio-
nales (poner punto y coma en lugar de
dos puntos, olvidarse la coma, etcétera).
También se puede copiar la figura 3 que
luego explicaremos.
Corregidos los errores, cuando se ejecu-
te el programa veremos un punto en la
pantalla. Este se moveradejando unras-
trosise presionan las teclas del cursor. Al
presionar la barra espaciadora desapa-
rece el punto y si hacemos pasar el pun-
to que hadesaparecido por las lineas tra-
zadas, ellas se borraran. Si por el contra-
rio no pasapor ellas, nodejararastro. Pa-
ra que vuelva a dejar rastro, hagamos a-
parecer el punto presionando nueva-
mente la barra espaciadora. También se
puede dibujar con lineas punteadas
manteniendo oprimida la barra espacia-
doray dibujando al mismo tiempo con las
teclas del cursor. Para finalizar presione-
mos ESC. Hasta ahora, todo fue diverti-
do; pero puede serlo mas ain cambian-
do algunos nimeros o instrucciones den-
tro del programa. Para ello desbemos co-
nocer cémo funciona. Por lo tanto pasa-
remos a describirlo:

Linea 10.

COLOR: esta instruccién tiene tres argu-
mentos, de los cuales tomaremos los ul-
timos, color de fondo y color de borde.
Cambiemos estos dos por valores com-
prendidos entre 0 y 15. Observaremos
que si el color de fondo no es blanco (15)
ni negro (1) no podremos borrar, sino que
escribiremos en esos colores con el fon-
do que ha decidido.

SCREEN: tiene varios argumentos de
los cuales vamos a ver solo el primero.
Para recabar mas informacién les reco-
mendamos consultar el manual. El argu-
mento mencionado nos permite elegir u-
na entre cuatro pantallas. Las dos prime-
ras (O y 1) no sirven para instrucciones
gréficas ya que son pantallas de texto.
En cambio la 2 (alta resolucién) y la 3
(multicolor) permiten el manejo de estas
instrucciones. Pongamos SCREEN 3 y

Sl A

veremos que los puntos son mas gran-
des porque no maneja alta resolucién.
V=15: es el color de impresién. Al princi-
pio es blanco, cuando se presiona la ba-
rra espaciadora pasa a ser negro.

W=1: este nimero debe coincidir con el
colordefondo. Siello no sucede, en lugar
de borrar imprimira un punto visible.
X=127: es la coordenada horizontal y su
valor esta comprendido entre 0 y 255,
que son el margen izquierdo y derecho
respectivamente. Esta coordenada per-
mite ubicar horizontalmente e inicialmen-
te el punto. Y=96: corresponde a la coor-
denada vertical y sus limites son Oy 191,
que son margen superior e inferior res-
pectivamente. Empecemos ahora en o-
tro lugar de la pantalla.

Linea 20.

S=STICK(0): aqui se asignaelvalordela
FIGURA 1

funcién STICK(0) que controla el con-
junto de teclas de cursor y toma valores
comprendidos entre 0 y 8 (ver figura 2-a)
Si se quiere, podemos usar Joystick
cambiando el valor de cero encerrado
entre paréntesis por un uno o un dos pa-
ra el Joystick en el conector uno o dos
respectivamente. Dibujemos con Joys-
tick si tenemos uno.
PSET(X,Y),V: imprime un punto en la
pantalla en las coordenadas XeY,
con el color V. Aquitenemos varias posi-
bilidades. Unade ellas es cambiar el pun-
to que imprimimos con PSET por un cua-
drado o rectangulo pintado, sin pintaro u-
na linea. La instruccién LINE (X-2, Y-2)-
(X+2, Y+2),V, BF nos dibujaré un rectan-
gulo de lados iguales (4 unidades de la-
do) con centro en las coordenadas Xe Y
y pintado. Si quitamos la F, no lo pintara,
y si quitamos también la B, nos dibujara

20
30 IF INEEYS=CHR#{(27)
40 IF S=0 THEM 20

10 COLDR 15,1,1:5CREEN 2:V=15:W=1: X=127:Y¥=%6&
S=8TICE(O) :FSET(X,Y) V2 IF STRIG(O)=-1 THEN SWAF V,UW
THEN SCREEN O3

S0 X=X+EEM(S-1) 286N (5-5) 1 Y=Y +3BN (8-3) #56M(7-5) : GOTO 20

LIST
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20 FOR I=1 TO 3:KEY (1) ON:NEXT
. 30 ON KEY BOSUE 50,60,70

40 GOTO 30

55 GOTO 50

&5 GOTO &0

75 GOTO 70

210° IF 8=0 THEN RETURN

10 COLDR 1S5,1,1:SCREEN 2:V=15:UW=1:X=127:Y=96
15 AF=CHR#* (1&) :SFRITES (0) =A$+AS+AT+CHRS (238) +A$+AF+AS

S0 PSET (X,Y),V:B0SUB 200: IF INKEY$=CHR$(27) THEN RETURN

60 LINE(X=2,Y—2)—(X+2,Y+2) ,V,BF: GOSUR 200: IF INKEY$=CHR$(27) THEN RETURN
70 CIRCLE (X,Y),5,V:B0SUE 200: IF INKEY3=CHR$(27) THEN RETURN

200 G=STICK(0):PUT SPRITE O, (X=3,Y—4) ,4,0: IF STRIG(0)=—1 THEN SWAP V,W

220 X=X+SEN(5—-1) *SBEN(5-5) : Y=Y+EGN (5-3) *SEN(7-S) : RETURN

=

‘te coincida con el punto a imprimir), con
el color 4 (azul oscuro) y el Gnico Sprite
que definimos: el cero.

TRANSFORMACIONES

Muchas personas en este momento pue-
den estar entusiasmadas con los descu-
brimientos hechos y ademé&s querran
combinartodos los efectos logrados. Ae-
llas les dedicamos el programa en lafigu-
ra 5. Este permitira ciertas libertades pa-
ra programar los efectos propios, como
por ejemplo escribir con punto, circulo o
cuadrado. Podremos elegir con las te-
clas de funciones (de 1 a 10) una forma
de escribir y, cuando necesitemos otra,
presionemos ESC y volvamos a elegir
con las mismas teclas. También pode-
mos escribir con puntos de distintos colo-
res: pero siempre debemos tener cuida-
do de que al apretar ESC, este se en-
cuentre precedido por el punto. (Verfigu-
ra 4).

Linea 10.

Idem anterior.

Linea 15.

Idem anterior.

Linea 20.

FOR I=1 TO 3: para cada valor de | (1,2
y 3) KEY (1) ON: prende o activa las teclas
| (F1,F2 Y F3). Si queremos activar las
diez teclas debemos poner en la instruc-
cién anterior 10 en lugar de 3.

NEXT: cierra el lazo de repeticién de las
tres veces.

Linea 30.

ONKEY GOSUB 50,60,70: sobre el valor
de la tecla de funcién presionada hara lo
que encuentre en la linea que le indica
hasta que encuentre la palabra RE-
TURN. En otras palabras, si presio-

nemos la tecla F1, ird a la linea 50, si fue
F2irdala60ysifue F3iraala70; cuan-
do encuentre la palabra RETURN retor-
naré a la linea 30, pero como no hay otra
instruccién en esa linea pasara a la si-
guiente.

Linea 40.

GOTO 30: obliga atomar nuevamente u-
na decisién sobre el trazo que vamos a u-
tilizar, si no lo hacemos no podremos di-
bujar nada.

Linea 50.

PSET(X,Y),V: imprime un punto en las
coordenadas X e Y con color V. GOSUB
200:rutina de control de las teclas de cur-
sor y posicionamiento del Sprite. Ade-
més permite borrar si se presiona la
barra espaciadora IF INKEY$=CHR$
(27)THEN RETURN: si la tecla
presionada es ESC, entonces retorna

Linea 55.

GOTO 50: obliga a regresar a la linea 50
porque no ha sido presionada la tecla
ESC.

Linea 60.

LINE(X-2,Y-2)-(X+2,Y+2),V,BF: otro e-
fecto para poder dibujar.

GOSUB 200: idem linea 50. :

IF INKEY$=CHR$(27) THE RETURN:
fdem linea 50.

Linea 65.

GOTO 60: retrocede a la 60 por las mis-
mas razones que en la 55.

Linea 70.

CIRCLE(X,Y),5,V: otro efecto para reali-
zar trazos.

GOSUB 200: idem linea 50.
IF INKEY$=CHR$(27) THEN RETURN:

idem linea 50

Linea 75.

GQTO70: retrocede a la Iin?,a 70 gor las
mismas razones que en la linea 55.

Linea 200.

S=STICK(0): controla las teclas de cur-
sor. PUT SPRITE 0,(X-3,Y-4),4,0: coloca
el Sprite en el plano 0 y las coordenadas
X-3 e Y-4 con el color 4 (azul) y el Gnico
Sprite definido el cero. IF STRIG(0)=-1
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10/10]0{010 (01010 CHR $ (0)

THEN SWAP V,W:cambiael colordeim- RETURN:retornaalalineadonde fuelia-
presién por el que tiene la variable W. mada la rutina, estas lineas son la 50, 60

Linea 210.

y 70.

IF S—0 THEN RETURN: sselva[ordeSes Siqueremos aumentar lacantidad de tra-

cero, vuelve a la linea donde fue llamada

la rutina.

Linea 220.

zos distintos a elegir tenemos que:

A-Definir cuantos trazos y colocar ese
nimero en la linea 20 en lugar del nime-
ro 3. (siempre tiene que ser menos que

X=X+SGN(S-1) SGN(5-S): Ver figura2. once).
Y=Y+SGN(S-3) SGN(7-S): idem ante- B-Agregar tantos numeros de lineas en
rior.

0800-HUNCH BACK ......c.cnsrsammrsssnssens
0801-ATHLETIC LAND .. £
0802-HYPER SPORT 1.
0803-HYPER SPORT 2.
0804-Mr, CHIN ....ouverereren
0806-ROAD FIGHTER ............

0808-BATALLA DE TANQUES .
0803-FLIGHT PATH 737 ........
0810-MONKEY ACADEMY
0812-SUPER COBRA
0813-SUPER CHESS
0814-YIE AR KUNG FU .

0816-GIRO ADVENTURE ..
0818-TRACK'NFIELD | .
0819-TRACK'N'FIELD It .
0820-BOMBERMAN .......
0824-BUCK ROGERS ...
0826-KONAMI'S SOCCER
0827-BOULDER DASH .........
08368-STOP THE EXPRESS .
0837-RIVER RAID ......covvereneee
0839-DECATHLON
0841-HE.RO. ..cocvetnrrrsrrimns
MGO)IEIFN(HOLE IN ONE) .

0850-ANTARTIC ADVENTURE
0851-BILLAR AMERICANO .......
0856-F-16

-0805-EXERION I

0847-TENNIS KONAMI ..... A0

0872-MANIC MINER ...........ccooeeiniiianas

0003-PENGUIN'S WAR .........oroo.r A0
0004-EGGERLAND MISTERY o.cr A10

la linea 30 como cantidad de trazos ha-

MONTEVIDEO 252 (1019) CAP. Tel: 38-0331

llamos contado (se recomienda definirlos
de diez en diez).
C-Crear las nuevas lineas con el tipo de |
trazo definido, luego dos puntos GOSUB |
200y, por Ultimo, luego de los dos puntos
el tradicional IF INKEY$=CHR$(27)
THEN RETURN
D-Colocar una linea que obligue a retro-
ceder a las lineas creadas, una por cada
linea. '

= Miguel Luis Kopec

SERVICIO PUERTA A PUERTA DE CASSETTES MSX

0967-BOSCONIAN ...
0968-KNIGHTMARE

0908-PIPPOLS...... 0969-Mr. DO

0966-HYPER RALLY ....coomiisrnsmamsrssanase

- A10 | 1011-SURVIVOR ...ovvvrnriersssssrassinassranens
. 1012-GAVULET ........
1013-DONKEY KONG ..
1014-PHANTOMAS 2

0917-B.C.QUEST | 0970-PINKY CHASE ........

...... 1015-INTERNATIONAL KARATE

0918-VOLGUARD............. A10
| 0971-SCION 1016-KNOCK OUT 3D v
e M SBTERS . ‘A1 [ 0972.CONGO BONGO..... - A10 | 1017-SPACE SHUTTLE ..
S R “A10 | 0973-SAMURAININGA I . ..A10 | 1018-DEMONIA (GHOSTN'
0825-RED ZONE = _A10 0975-BRUCE LEE ...... .. A10 mBLEUs) L Al2
e s A10 | ca7e-GYRODINE ... .10 | 1019-MASTER OF THE LAMPS .......A12
e A10 | 0977-THE WAY OF THE TIGER ......... A28 | 1020-KONAMIS BOXING ... A0
e 419 | 0978-THE GOONIES 1021-007-THE LIVING
0932-KNIGHT LORE 'A10 | 0879-SKYGALDO .... DAYLIGHTS
G HIGE AT “a10 | 09BOLAZY JONES 1022-TURBO CHESS
DAL A e “Ato | 0981-BLACK JACK ...... 1023-STARQUAKE ......
0835 TIME PILOT "A10 | 0983-DUNKSHOT (BASKETBALL) ... A10 | 1024-WZARD'SLAIR ..
0837 VALKYR o "210 | 9984-B.C. QUEST Il eovervcsssmsscsssine A10 | 1025-COSANOSTRA
e ATO | R COASTER RAGE. - A0 | e WIDLROEHEN
beseganl Sl o A0 | 0988 THEXDER........ A10 | MONTY ;
R A e L 00T EXOM BINGVA; 210 | 1027-SPIRITS oo emeerrearn
0842-MAGICAL TREE ..... "A10 | 0968-PROTECTOR A10 | 1028FEUD .....
o ST A1y | 0o83-BANK PANIC A0 | 1023-VESTRON
> ~A10 1 6o00 ZEXXAS 1. A10 | 1090-AVENGER ..
0945-FORMATION Z ..o rcees A10
B RALLN Ao | 0991-GUARDIC .. “'at0 | 1031-WINTER GAMES
0087 0N PATEGE A1y | 0982HANGON. ""A10 | 10322-FERNANDO MARTIN
........................... Yy - A10 | ST s
= 0995-LODE RUNNER Il cccccccvrrcanr. A10 | 1033-WHO DARES WINS Il ...oovvnvee A12
0896-FAIRY A
0097-HOLE IN ONE i UTILITARIOS
| PPOPESSIONAL ...ccvveeoA10 | OB DESENSAMBLADOR ... A30
0998-RABBIAN ....cocooeve e ceesssnsrsssns A10 | 0830 BLADOR
R A aLUcea e At0 | 099RAMBO A10 | 0831-CONTABILIDAD GENERAL .....A10
iy A10 | 1000STAR FORCE ... "7 A12 | 0BI2-FICHEROS ..ooocmmsssrrere
et A10 | 1001-MAGICAL KID WIZZARD ........ A12 | 0833-PASCAL
0085 SOARLET 7 e ATO | 1002 PAIRS Ate PAOCHL o
e 10 | 1003-ARKANOID............. """ A12 | 0835-PLANILLA DE CALCULO .
GANG MAN ... ATO | 1004 GREENBERET 1201, 0830 PLANLLADE CLoL
0961-EXOIDE Z ‘Ato | JOOS-FIRE HAWK .. A10 | 0911-CONTROL BANCARIO ..
RAID ON BUNGEL}N~BAY """ 1008-MOLE MOLE Il .. .. A10 | 0936-TASWORD Il (Pr. e fextos) ..
R 80 HO07 SATMAN - A12 | 0903-EDDY I (eicadr ..o
008-H .A12 | 1022-KIT DE ALINEACION DE
e B A10 | 1009-CABBAGE PATCHKIDS ._....... A12 A30

0965-CIRCUS CHARLIE .......crvviennreec A10 | 1010-DAMAS

GRABADOR
A10 | 1034-KNIGHT COMMANDEER ........ AtS

R
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CONTABILIDAD

Presentamos aqui un sistema que esta orientado a administrar la in-
formacién de la contabilidad central; esta hecho especialmente para los
profesionales del area.

Este flexible utilitario nos presenta un
Plan de Cuentas, cuya estructura per-
mite adaptarlo a cualquier aplicacion
sin necesidad de reprogramacion.

Al mismo tiempo, le permite al usuario
ser él mismo quien codifique los a-
sientos libremente.

Soporta cuatro niveles de clasifica-
cién, lo cual posibilita interrelaciones y
la emisién de listados en forma es-
fructurada.

Es interesante hacer notar que los
movimientos que afectan los saldos
de las cuentas no requieren ser ingre-
sados en un orden determinado; en
todo momento se mantienen actuali-
zados el Saldo y la Composicién del
mismo para cada cuenta.

La emisién de salidas, impresas o por
pantalla, puede ser solicitada en cual-
quier momento, sin necesidad de se-
guir secuencias de pasos de actuali-
Zacion.

Ademas, en todo momento el sistema
permite la incorporacién, o baja, de
cuentas o asjentos contables.

El Sistema de Contabilidad General
estd compuesto por un disquete con el
sistema administrativo, y otro disque-

te utilizado para almacenar los archi-

vos de datos del ejercicio.
Se necesita una unidad de discos y u-
na impresara de 80 o 132 columnas.

MODO DEMOSTRACION

Hasta que no se instale, el sistema
funcionara en modo demostracion.
Este modo nos permitira ejercitarnos
en el manejo {39! sistema, haciendo al-
gunos asientos en las cuentas que
creemos. .

La instalacién del sistema nos permiti-
ra incorporar los datos de la empresa,
del ejercicio y de la clase de impresora
que utilizaremos.

SELECCION DE PROCESOS

El Sistema de Contablidad General

permite la seleccién de distintos pro-
cesos, mediante un menu general. El
mismo tiene las siguientes opciones:
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1. Plan de cuentas de mayor.

2. Procesos de asientos de mayor.

3. Emisién de listados.

4. Creacién/Recreacién de archivas.
La opcién 1 nos permite altas de nue-
vas cuentas, bajas de cuentas ya e-
xistentes y modificacién de los datos
& una cuenta.

También podemas consultar los datos
de una cuenta o hacer la emisién del
plan de cuentas.

Proceso de asientos de Mayor (opcién
2) permite hacer altas, bajas y consul-
tas de datos de un asiento.

La emigién de listados se halla en la
opcién 3. Tenemos a nuestra disposi-
cion les listados: diario general, mayor
analitico, balance de sumas y saldos,
balance de presentacién y estado de
resultados ajustados por inflacién.
Por Gltimo, la opcion 4 se utiliza para la

creacién de nuevos archivos de dates

y el pase del plan de cuentas a un
nuevo ejercicia.

USO PROFESIONAL

El profesional de las ciencias econé-
micas encontrara en este software u-
na herramienta para sacarle el "jugo” a
su computadora de norma MSX. El
mismo le facilitara el trabajo contabla y
le abrira el camino a nuevos clientes.
Para las pequefias empresas también
es interesante poseer este utilitario
con capacidad de hasta 400 cuentas
de mayor, 99 asientos contables por
mes y 64 movimientos por asiento.

SDL(R) SOFTWARE presenta este uti-
litario en un sobre con ambos disque-
tes (el administrativo y el de datos).
Todo el programa esta autodocumen-
tado, por lo cual su uso es muy facil.

.Pero como si esto fuera poco, el ma-

nual del usuario estd incluido en el
mismo disco para ser |leido por panta-

- lla, o bien para ser impreso.

Distribuido por Organizacién Maro



"INCON DEL USUARIO

DE TALENT MSX

COMO UTILIZAR IMPRESORAS NO MSX.

n problema habitual entre los u-
suarios de la norma es la necesi-
dad de imprimir texto por una im-
presora no MSX.

El problema principal que surge es que

las efies y los acentos no aparecen en el

teclado de la impresora.

Es por eso que hemos generado estos

programitas que permiten solucionar el

problema mediante el empleo del HOOK

de impresora. Veamos de qué se trata

esto de los HOOKs.

Empleo de HOOKSs:

El dreaubicadaen FD9Ah aFFCShesla
llamada “area de hooks” y se utiliza para
expandir las funciones del MSX BASIC.
Un hook reserva 5 bytes, que general-
mente contienen ‘RET".

Cuando el MSX BASIC realiza unadeter-
minada funcién (por ejemplo enviar un
caracter a la impresora), lo primero que
hace el sistema es llamar al Hook corres-
pondiente. Si este no estd “seteado”,
simplemente le devuelve el control al BA-
SIC. Sin embargo, se puede modificar el
hook de tal maneraque seallamadalaru-
tina provista por el usuario, y de esta for-
ma, se llega a obtener el resultado dese-
ado.

En nuestro caso, lo que debemos hacer
es atrapar a las letras acentuadas y a la
i para reemplazarlas por la secuencia
<acento><retroceso><letra> ¢ <~><re-
troceso ><n>.

LISTADO 1:
Programa para MSX BASIC

10 CLS

20 PRINT "Imstalador del! programa
ACENTO"|

30 PRINT "“Un momenta por favor..."

40 GOSUER 10000

50 CLS:FRINT"ACENTO instalado”

60 END

10000 RESTORE 10020:FO0R  IZ4=LHI000
TO ~&HFO0B4: READ A$: POKE

{%, VAL C2H"+AS)  NEXT

16010 DEFUSR=&HFO00: I1%=USR (0) : RETURN
10020 DaTA F3,21,R6,FF,11,75,F9,3&
10030 DATA CD,23,73,23,72,21,1A,%90
10040 DATA 11,73,F%,01,6C,00,ED,BO
10050 DATA FE,C9,FS,3E,7E,32,E0,FF
10060 DATA Fi,FE,A4,20,046,CD,08,F9
10070 DATA 3E,&E,C9,FE,AS,20,06,CD
10080 DATA Cd,F9,3E,4E,C%,F5,3E,27
10070 DATA 32,E0,F9,F1,FE,A0,20,06
10100 DATA CD,C8®,F9,3E,61,C9,FE,82
1011G DATA 20,06,CD,CB,F9,3E,45,C%
10120 DATA FE,A1,20,06,CD,C8,F9,3E
10130 DATA 69,09,FE,AZ,20,06,CD,C8
10140 DATA F9,3E,&F,C9,FE,A3,C0,CD
10150 DATA CB,F%,3E,75,C9,3A,E0,F%
10160 DATA CD,D4,F%,3E,08,CD,D4,F9
10170 DATA C%,DD,2i,AS5,00,FD,2A,C0
10180 DATA FC.CD,1C,00,CY

LISTADO 2: ACENTO para MSX-DOS

IBUARID TALENT MRX

2 F una acentos v efes
304 aque los ace 5 v las efes
: puedan ser escritos por la impresord.
H |
. L80 !
BDOS EfU OOOEH
H.LPTO  EQU OFFB6H -3 HOOR LPTOUT
LETOUT Eau QOaSH . 1 LETOUT . (envia o un
impresora
EXPTEL  EQU R T
CALBLT  Edu Q01 OH HL
MEUEUE  BRU OFSF7ZSH . PLAY
: Inicializacion: envia mensajie via EDOS v carga el
£D DE ,MENS1
LD s
CALL BDOS
D1
LD HES SR ERT
LD DE , 8TART
L0 (HL.) 'QCOH
INE i
D (HL =
ING HL
LD THIS ST
LD HIL,BEGIN
(838) DE , MEAUELE
LD BO,FIN-START
LDIR
E¥
LD DE . MENSZ2
LD C,0%H
CalL RLOS
RET
MENS1:
DR ‘Frograma cargador acento’ ,00H, OAH
DE ‘Un momento por favor...  0DH,0nH, "
MENSZ:
DR ‘Frograma ACENTO inicializado.
BEGIN:
-FPHASE MEUEUE
STaRT:
FUSH AF
LD By iT
LD (GLIED &
FOF AF
CF 164 r Verifica si es "$Y
JR NZ, L2
CALL BACE
LD A, 'n’ : Retorna con MEY
RET
2 EF 165 ; VYeritica si es "%°
JR NZ,13
CALL BACK
iD A, N : Retorna con "%ZY de la
RET
FLISH B
LB A, 57
D (QUEY A
FaF ar
P 160 : Verifica si es " "
JR MZ,14
Atk BACK
LD A, 'a » Retorna can tal
RET
L4y CP 130 : Verifica si es ""

caracter a

del ROM ppal.

(No Uusarle. .l

FHGOR .

&

L ODH,08H,

de la impresara

impreEsora

ia




'DE TALENT MSX

INCON DEL USUARIO

Jk NZ,15
caLL BACK
LD A, &° 3 Retorna con "e"
RET 5

LS: e 161 > ; Verifica si es "/
JR MZ,14
CALL BQCK
LD Ay, i 3 Retorna con "i"
RET

Léz B 162 i Verifica si es "V
JR MNZ,17
CatL BACKE :
LD A, 'O ;- Retorna con "o
RET

L7z EF 163 ; Veritica si es "#Y
RET NZ
CALL BACK
LD A, ‘U i retorna con "u®
RET

BACK :

4 LD A, (QUE)

CAaLL LFRINT
LD A,8
CALL LPRINT
RET

; Llamada desde MSX-DOS al ROM RIOS

3 LFTOUT

A

LPRINT:= :
LR IX,LPTOUT sDireccion del ROM RIOS
LD IY , tEXPTBL-1) :Carga direccion slot' del ROM

BIOS

e CAaLL CALSLT

RET :

BUE: DR 1

FINz.
END

IMPLEMENTACION: control y no permite correr el programa

Hemos hecho dos versiones del progra-
ma acento, uno para sistema operativo
(del cual mostramos el fuente) y otro pa-
ra MSX BASIC.

El programa fuente esta preparado para
ensamblar y “linkeditar” con el paquete
M80 /L80.

En cuanto al programa BASIC, una vez
ejecutado ya esta disponible el usode a-
centos y efes.

Para usar el programa con MSX-WRITE,
se puede hacer lo siguiente: 1) Correr el
programa en®BASIC y luego ingresar
_WRITE.

2) Desde sistema operativo, ingresar A-
CENTO y luego ir al BASIC para usar el
MSX WRITE como de costumktre.

NOTA 1: Silaimpresora posee acentos
y efies cuyos cédigos ASCIIno coinciden
con el de MSX, se puede cambiar el pro-
grama eliminando el llamado a la rutina
BACK, y reemplazando la “n” por el cédi-
go de la “A” en su impresora, etcétera.

NOTA2: No utilizar este programa con el
WORDSTAR ya que el mismo se encar-
ga de imprimir los acentos y efies.

- NOTA 3: El IdeaText no permite utilizar
este programa ya que el cartuchotomasel

cargador.

NOTA 4: SiusalasentenciaPLAY en BA-
SIC, puede ocurrir un desastre... ya que
la rutina reside en el 4rea de almacena-
miente del PLAY.

PROGRAMA 1

- USO DEL MOUSE

DESDE BASIC.

ntre las consultas llegadas al Ser-
vicio de Consulta Telefonica IN-
=1 FO-TALENT se encuentra la du-
da sobre cémo poder utilizar el mouse
desde MSX BASIC.
Paratalfin hemos implementado una pe-
quefia rutina en cédigo de maquina que
obtiene los resultados de los movimien-

tos del mouse y los deposita en las direc-
ciones &HD000y &HDO0O1 paray y x res-
pectivamente.

En el programa 1, hemos aplicado la ru-
tina sobre un sprite en SCREEN 1 para
que se note como se debe programar el
uso de esta rutina.

Este programita permitiria (con esfuerzo
considerable) generar un entorno de tra-
bajo del tipo GEM (o sea como la Macin-
tosh de Apple), ya que el mouse se pres-
ta para ello.

Como siempre, ante cualquier duda (que
no sea “El programa me da error”) pue-
den llamarnos al Info-Talent.

10
nrRJFEU,\;OI 100} ,15: X=100:¥Y=100
20 5

20

410

S0 IF

GO X

70 Pl

80 -

A% SPE=5

F0 DATA ,JC,ILE- Q4,00

CLE: SCREEN1: COLDR1IS, 1,1:G05UR

CHR# ~‘~.a’fﬂu,( "RHUHAE) ) :NEXT: SPRITES (0) =SP#: RETURN

100 [%=HCO00
i .f,v!nll_{""l—l" A :

110 DEFUSRE=gH s RETURN

120 DATA s > ,,'.:"x' ﬁl"! JOR,AZ,E6
L3O DATA g T ul— L D3, A0
i40 DATA 7E

180 DATA

160 DATA

170 DATA D

180 DATA u? uz Q7 4 u/ &k.n& u;,;u
190 DATA F95~tﬂuh n“,hu DB, AQ,57
Z00 DATA ?HgF&,EO,SF,SE,OF,DE,AO
210 DATA YE,D3,AL1,3E,0F A2,B1 ,467
226 DATA 06,02,1Q;FE,EE,GE,D3,AO
220 DATA DR,AZ,S7,78B,E&,8F ,5F ,3E .
240 DATA OF,DE.AQ,7R,D3,A1 ,3E,0OF
260 LATA AZ,07,07 ,07 ,07 ,4F , 06,02
260 DATA 10,FE,3IE, G;:-.,uq.(-‘su DR, A2
270 DATA 97 ,.3E,0F ,AZ2,B1, br.cL,Qu
28O DATA QH‘EL*G

80: GOSURLIOO:FUT

FORI=1TO8: READ

TO  HCO82: READ At FORE




ACTIVIDADES Y SERVICIOS

| IDES -Instituto de Ensefanza
H b Superior- anuncia una serie de
{ actividadesy servicios, con |as si-

guientes caracteristicas:

Actividades:

-Dictado de seminarios de formacién do-
cente con certificados autenticados por
el Ministerio de Educacién y puntaje re-
conocido:

« Cursos para docentes de nivel
primario y secundario.

- Cursos especiales paradocentes de es-
cuelas comerciales.

- Asesoramiento a escuelas.

-Dictado de cursosy talleres de computa-

cién para ninos (LOGQ), adolescentes y
adultos:

Capacitacion para personal administra- - |
tivo de empresas y profesionales. '
-Manejo de utilitarios: !
» Base de datos, procesador de pala- |
bras, planilla electrénica, etcétera.
-Servicios gratuitos a la comunidad:

« Otorgamiento de becas para cursos de
introduccién a la informatica que se dic-
tan en forma regular en las instalacio- |
nes del Instituto.

Para mayor informacién los interesados
pueden dirigirse a: Bolivar 55 Ramos
Mejia, Tel. 658-4777, de lunes a viernes |
en los horariosde 9 a 13y de 14a21 hs !
y los sdbados de 9 a 13 horas. Otras Se- |
des: Belgrano 160, Morén, Mendoza '

2728, B 12 Belgrano, Cap. Fed. !
|

CAPITAL FEDERAL

Centro Culiural de la Ciudad
de Buenos Aires

Taller Logo de computacién
Junin 1930
Martes a Sdbados de 15 a 19.30
horas
Fundacién de Informatica y
Educacién
Centro de Computacién Clinica
Asistencia al Usuario Discapacitado
Ramsay 2250 - Pabellon F
Tel. 784-2018
Lunes a Viernes de 8 a 17 horas
Barrio Norte
Uriburu 1063 - Tel. 83-6892/826-
6692
Lunes a Viernes de 9 a 21 horas
Sédbados de 9 a 12 horas
Belgrano
Mendoza 2728 - Tel. 781-2271
Lunes a Viernes de 15 a 22 horas
Centro
Av. Cordoba 654 - Tel. 392-
5328/7611/8043/8051/8251
Lunes a Viernes de 12 a 21 horas
Sabados de 9 a 13 horas
Flores
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3902
Lunes a Viernes de 14 a 20 horas
Sabados de 10 a 13 horas
Palermo
Guatemala 4733 - Tel. 71-4124
Lunes a Viernes de 14 a 21 horas
Séabados de 9 a 13 horas
San Teimo

CENTROS DE ASISTENCIA AL
USUARIO DE TALENT MSX

Chile 1345 - Tel. 37-0051 al 54
Lunes a Viernesde 10 a 13y de 14 a
19 horas

GRAN BUENOS AIRES

Lanus

Caaguazt 2186 - Tel. 247-0678
Lunes a Viernesde 9a 13y de 16 a
20 horas

Sébados de 9 a 13 horas

Morén

Belgrano 160 - Tel. 629-3347
Lunes a Viernesde 9a 13y de 14 a
21 horas

Séabados de 9 a 13 horas

Ramos Mejia

Bolivar 55 - 1er. piso - Tel. 658-4777
Lunes a Viernesde 9a 13yde 14 a
21 horas

Sébados de 9 a 13 horas

San lIsidro

Av. Centenario 705 - Tel. 743-
9678/747-6094

Lunes a Viernes de 9 a 21 horas
Sabados de 9 a 12 horas

Vicente Lopez

Av. Maipt 625 - Tel. 797-6720
Lunes a Viernes de 10 a 19 horas

INTERIOR DEL PAIS

La Plata - Pcla.de Bs. As. |
Calle 48 No. 529 - Tel. (021) 249905 T
al 07
Lunes a Viernes de 9 a 21 horas
Sabados de 9 a 13 horas

- Bahla Blanca - Pcia.de |
Buenos Aires
Gral. Paz 257 - Tel. (091) 31582 i
Lunes a Viernes de 9a 12y de 16 a f
20 horas
Cordoba - Pcia.de Coérdoba |
9 de julio 533 |
Lunes a Viernesde 8a 12y de 16 a
20 horas

Villa Maria - Pcia.de Cérdoba
Corrientes 1159 - 2do. piso - Tel
(0535) 24311
Lunes a Viernes de 16 a 23 horas |
Sabadosde8a12yde 15a 18
Mendoza - Pcia.de Mendoza |
Rivadavia 76 - 1er. piso - Tel. (061) !
291348/293151
Lunes a Viernesde 8a 13yde 16 a
20 horas
Séabados de 8 a 13 horas
Santa Fe - Pcia.de Santa Fe
Rivadavia 2553 Loc.22 - (042) 41832
Lunes a Viernesde 8a 12y de 16 a
19 horas
Sabados de 9 a 12 horas

Rosario - Pcia.de Santa Fe
Barén de Mau 1088
Lunes a Viernesde 8a 12yde 15a
19 horas
Sabados de 9 a 12 horas
S.M.de Tucumian - Pcla.de
Tucuman
Bolivar 374 - Tel. (081) 245007
Lunes a Viernes de 9 a 18 horas E
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ROGRAMAS

GLOBO

AUTOR: ISMAEL ALBERTO NUNEZ
CLASE : JUEGO

a idea del juego es simple; tres

sobrevivientes de un naufragio

hanllegado aunaislay debemos
ir a rescatgglos con nuestro globo.
Tendremos que hacertres viajes pues no
podemos traer a mas de uno por vez.
Los inconvenientes que deberemos’sor-
tear son de dos tipos. Primero hay que e-
vitar que los pajaros que cruzan la panta-
lla choquen con nuestro globo, pues es-
te esta inflado con un gas muy volatily en
el momento de la colisién explota. Se-
gundo debemos controlar el combusti-
ble, que se mueggtra en la esquina inferior
izquierda de la pantalla, ya que si se nos
acaba, finaliza el juego.
Podemos recargar el mismo volando so-
bre el depésito de combustible, marcado
con laletra F, y arrojando bolsas sobre e-
se lugar, tarea que serealizacon labarra
espaciadora. El método de navegacion
es aprovechar las corrientes de aire, que

tienen .distintos sentidos y velocidades
segUn |4 altitud. Para elevar el globo po-
demos utilizar un joystick o, en su defec-
to, la tecla de cursor arriba; la caida se
produce por gravedad.

Luego de cumplir nuestra primera mi-
sion, con el rescate de los tres naufragos
obtenemos una condecoracién y pasa-
mos al nivel siguiente, en donde la difi-
cultad aumenta ya que hay mas pajaros
y éstos vuelan mas bajo.

El juego termina cuando obtenemos cin-
co condecoraciones. Entonces nos po-
dremos sentir héroes de la aeronavega-
cién,

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-80: comienzo ©
80-440: creacién de sprites

450-790: rutina principal
800-1070: subrutina de la calda de las
bolsas

1080-1200: subrutina de colision de spri-
tes

1210-1290: subrutina de impresién de
pantalla

1300-1350: subrutina de eleccion de la
fuerza del viento

1360-1550: preparacion de pantalla
1560-1660: final

1670-1690: recogida del naufrago
1700-1760: naufrago salvado
1770-1830: muerte del naufrago por ex-
plosion

1840-1910: tercer naufrago salvado
1920-1960: subrutina de borrado de
sprites

1970-2030: musicas

2040-2300: presentacién

2310-2420: instrucciones

2430-2440 : datos de sprites

VARIABLES

A: rescate de un naufrago

M: nro. de sprite del naufrago tomado
Q,W: coordenada de los pajaros
PX: rescate de los tres naufragos
X,Y: coordenadas del globo

D: stick

CX: variable de disparo

F: combustible

V(I): fuerza del viento

J,G,I, T: auxiliares de lazo

FE: aumenta combustible

G: vidas

1$: inkey$

R,C: coordenadas auxiliares

H: contador de explosiones

RC: nimero de condecoraciones
CO: impresion de condecoracion
SS: impresién de naufrago salvado
B: nimero de naufragos salvados
MUS,MES,

MF$,MR$,: mUsica

MTS

i

A
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 COMPATIBILIDAD

EL BASIC DE MSX Y
EL DE PC o

Continuamos la serie iniciada en el numero
pasado. Ahora, aprovechando el parecido entre

ambos lenguajes adaptamos los programas
hechos en uno de ellos al otro.

or el parecido entre ambos len-
guajes podemos adaptar los pro-
gramas hechos en uno de ellos al

Veremos las instrucciones DRAW,
SOUND y PLAY, que tienen un trata-
miento que difiere un poco de sus equi-
valentes MSX ya que en las computado-
ras personales no se necesitan con tan-
ta frecuencia graficos o sonidos. Se las
define como macros, es decir, que tienen
sus propios comandos para poder usar-
las.

La MSXtiene catorce comandos diferen-
tes en MSX BASIC que le permiten dibu-
jar en ocho direcciones variadas, con un
punto de referencia absoluto (el 0,0 de la
pantalla) o relativo (la coordenada del dl-
timo pixel iluminado) , moverse sin dibu-
jar, dibujary retornar al punto inicial, ini-
cializar en qué cuadrante lo hara , definir
el color y determinar la escala. Amén de
poder llevarle estos parametros a través
de unavariable. El modo de usarlayafue
explicado en otros articulos; lo que nos
importa ahora es su compatibilidad con
BASICA(el basic de IBM ) o cémo pode-
mos lograrla .

DRAW , UN LAPIZ
ELECTRONICO

DRAW en IBMtiene 15 comandos, cator-
ce son similares a los descriptos ante-
riormente y hay uno méas que permite re-
llenar la figura generada. Tal es la simili-
tud que podemos establecer latabla 1de
equivalencias:

A simple'vista parece directamente com-
patible, en cierto modo lo es, salvo que
BASICA permite otra forma de escritura;
porejemplo: M+=x;,=y;dondexeyson
las coordenadas.

SOUND

En el caso de nuestra computadora no
permite poner en los registros del PSG
(programable sound generator) directa-
mente el valor de las notas, envolventes,
etcétera.

Talent . o

Distinto tratamiento tienen las P.C. ya
que carecen de sintetizador y deben ge-
nerar sonidos por otros medios. El for-

TABLA 1: EQUIVALENCIAS

MSXBASIC BASICA

ARRIBA
ARRIBA
DERECHA
DERECHA
DERECHA
ABAJO
ABAJO
ABAJO
IZQUIERDA
IZQUIERDA
IZQUIERDA
ARRIBA
DIBUJA
LINEAS
COLOR
MOVER SIN
‘DIBUJAR
MUEVE Y
RETORNA
ANGULO (4
cuadrantes )
ESCALA 0-255
RELLENO DE
FIGURA

mato que tienen es :

SOUNDf,d (f-FRECUENCIA, d-DU-
RACION )

Esta instruccién permite emitir un tono
de alturay duracion programables; lafre-
cuencia se dadirectamente en HERTZy
tiene un rango que va desde 37Hz hasta
32767Hz redondeandose al entero mas
préximo. Como dato ilustrativo diré que
un LA equivale a 432Hz. La duracién es-
t4 medida en ciclos del relojinterno de la
méaquina, por ejemplo un segundo equi-
vale a 18 ciclos, un minuto a 1092 y
65535 ciclos son practicamente una
hora. Con valores inferiores a uno se pro-
duciran efectos curiosos.

PLAY

La MSX tiene ocho comandos que per-
miten definir: las notas que se van a emi-
tir, la octava correspondiente, la longitud
pausa, tempo, volumen, modulacién y
envolvente de cada uno de los tres cana-
les con que cuenta el chip de sonido.
También, como en DRAW, estos paréa-
metros se pueden transmitir como una
variable.

Como hemos dicho anteriormente BASI-
CA carece de chip de sonido pero pese
atodo selas ingeniapara ofrecerunains-
truccion de madltiples recursos ya que
dispone de una macroinstruccion similar
a la gue conocemos.Ver la La tabla 2 de
equivalencias.

- £y




 COMPATIBILIDAD

BASICA dispone de tres comandos que
le permiten programar los matices de e-
jecucién: ejecucion normal dado por MN,
las notas terminan con un pequeno si-
lencio de1/8 entre cada nota. Con el co-
mando ML (ligado) se obtiene un sonido
ligado; las notas picadas se obtienen
con el comando MS (stacatto) que intro-
duce silencios de 1/4 de nota entre cada
una. Observemos que la lbgica esta so-
fisticada al maximo en comparacién con
el hardware, que no permite matices ni
| en la intensidad sonora ni en el timbre.
ML y MS, utilizadas con habilidad, pue-
den dar lugar a cierto tipo de composi-
cién armonica.
Ahora estudiemos las instrucciones se-
micompatibles que vimos en la primera
parte.
La seleccién de la modalidad texto o mo-
do 0 se realiza por medio del comando
SCREEN 0. Este es el mismo que selec-
ciona la pagina visible (entre 4u 8),y la
pagina activa donde se escribe, aunque
no necesariamente, ia misma. Se puede
darlaimpresién de unapresentaciénins-
tantanea, preparando la pagina siguien-
te antes de hacerla visible:
SCREEN O, c, pe, pv ,
Otra modalidad es SCREEN 1, que per-
mite dibujar sobre una cuadriculade 200
x 320 pixels con 4 colores.
Y la modalidad final es el modo 2 de alta
resolucién, en el que se utiliza un bit por

LISTADO 1

TABLA 2 EQUIVALENCIAS

NOTAS

OCTAVAS

NOTAS ABSOLUTAS
TEMO

0(1-8)
N(0-96)
T(32-255)
R(1-64)
L(1-64)
(0-15)
M(1-65535)
S(1-15)

SILENCIOS
LONGITUD
VOLUMEN
MODULACION
FORMA

elemento de imagen, permitiendo asi, u-
na resolucién de 640 x 200 pixels, pero
con solo dos colores.

Vemos que en general es una instruc-
cién compatible si se toman las precau-
ciones de verificar el formato.

WIDTH también debe considerarse ya
que toma tres formas de instrucciona-
miento :

WIDTH n Fija la visualizacién
de la pantalla (40 o 80 columnas)
WIDTH #c, a Determina la “ anchu-
ra " del periférico ( ¢ =canal ; a = ancho )
WIDTH “lpt1”,a Establece el ancho a
imprimir

En PAINT se agregan un parametro mas
a la instruccidn y adquiere asi la sintaxis
PAINT (x,y), cll, cli; siendo este ditimo

A-aG+o G#

— MSXBASIC § BASICA

A-aG+o G#
O(0-6)
N(1-84)
T(32-255)
P(1-64)

color del limite de la figura en cuestion.
Hasta aquf vimos someramente la com-
patibilidad de ambos BASIC llegando a
la conclusién de que podemos emplear,
con las limitaciones del hardware, un
programa hecho en PC en una MSXy vi-
ceversa. Pero para demostrarlo, aqui
hay uno que existe en el disco DEMO de
las PERSONAL COMPUTERS.

El listado original es el listado 1.

Como comentario final se puede agre-
gar que no solo se deben verificar las
instrucciones y los parametros sino que
también hemos de tener en cuenta (so-
bre todo con 40 columnas y 192 x 256
pixels), las limitaciones de nuestra ma-
quina y asi poder mantener la estética
con la que originalmente cuenta.
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Programacion

COMO ACELERAR UN

PROGRAMA BASIC
CON LA MSX

Retomamos la idea de acelerar la ejecucion de los programas BASIC
empleando algunos trucos de programacién. Para los que recién nos
sintonizan, recordemos algunos conceptos vertidos en la nota anterior.

Si somos asiduos usuarios del intér-
prete BASIC, tarde o temprano nos
habremos hecho esta pregunta: ;Por
qué es lento mi programa?
Probablemente habremos pensado en
inyectarle combustible de avion para
acelerar el funcionamiento de su com-
putadora.

La velocidad de ejecucién de los pro-
gramas es un tema clasico dentro de
los usuarios de microcomputadoras
(como la MSX). El proceso que con-
siste en la medicién de velocidad de
un programa o sistema versus otro e-
quivalente se lleva a cabo mediante
programas que se denominan "bench-
marks" o pruebas de escritorio. En la
jerga informéatica de nuestro pais se
denomina "prueba de escritorio” a-
quella que se realiza sobre lapiz y pa-
pel, asi que dejaremos el término yan-
qui "benchmark”. Este proceso involu-
cra la ejecucién con tomas de tiempo
de dos programas similares funcional-
mente y la verificacién de las diferen-
cias de tiempo de corrida. Es una he-
rramienta valiosa para comparar a dos
computadoras, pero no sirve para mu-
cho mas.

En este articulo discutiremos diversas
reglas que la practica en el uso de
nuestro bienamado intérprete BASIC
nos ha dictado para acelerar el fun-
cionamiento de los programas..Para
verificar la diferencias de tiempo de
ejecucién usaremos un programita
sencillo que iremos modificando hasta
lograr una reduccion interesante.

Los tiempos y ejemplos se han tomado
del intérprete MSX- BASIC y del MBA-
SIC o BASIC 80 version 5.21, gue es
la versién de BASIC que acompana al
compilador BASIC 80 disponible en
plaza para nuestra norma. Sin embar-
go, aquel usuario que se tope con
nuestras lineas podra hacer uso de las
reglas aqui brindadas ya que se pue-
den aplicar en general a cualquier in-
térprete BASIC.

En el articulo anterior descubrimos 6
"reglas sagradas”, que reproducimos
aqui:

REGLA 1: ELIMINE TODOS LOS CO-
MENTARIOS (REM'S) DE LOS CI-
CLOS DEL PROGRAMA

REGLA 2: SIEMPRE QUE SEA POSI-
BLE, UTILICE CICLOS FOR-NEXT EN
VEZ DE CICLOS CONSTRUIDOS CON
SENTENCIAS GOTO.

REGLA 3: LOS CICLOS FOR-NEXT SE
EJECUTAN MAS RAPIDAMENTE
CUANDO NO SE ESPECIFICA LA VA-
RIABLE EN LA SENTENCIA NEXT
REGLA 4: S| EL MISMO CALCULO SE
EFECTUA MAS DE UNA VEZ, EL
TIEMPO DE EJECUCION PUEDE A-
BREVIARSE A VECES UTILIZANDO
UNA VARIABLE PARA ALMACENAR

"EL RESULTADO Y LUEGO APLICAR-

LA EN LA FORMULA, EN VEZ DE RE-
PETIR EL CALCULO.

REGLA 5: SI SE UTILIZA MUCHAS
VECES UNA CONSTANTE DENTRO
DE UN PROGRAMA, ENTONCES AL-
MACENE SU VALOR EN UNA VARIA-
BLE Y LUEGO USE LA VARIABLE EN
VEZ DE LA CONSTANTE.

REGLA 6: S| LAS REGLAS ANTERIO-
RES NO ACELERAN LO SUFICIENTE
A SU PROGRAMA, TRATE CON O-
TRO ALGORITMO

Continuemos, pues, con nuestra in-
vestigacion.

La siguiente regla que investigaremos

es:
REGLA 7: REMPLACE LA EXPONEN-
CIACION, COMO POR EJEMPLO R"2



Y R*3 POR LAS CORRESPONDIEN-
TES. MULTIPLICACIONES, R*R Y
R*R*R.

Esta regla surge del hecho de que la
funcién de exponente es una de las
que mas tiempo consume. Los progra-
mas que veremos a continuacion
muestran cuanto tiempo se puede lle-
gar a ahorrar. Ambos programas cal-
culan el area de un circulo con un radio
de14 en un ciclo de 1000 repeticiones.
La Tabla 1 indica la diferencia de velo-
cidad asi obtenida.

Antes de laregla 7

10 LET PI=3.14159
20 LET R=14

30 FOR N=1 TO 1000
40 LET AREA=PI"R"2
50 NEXT

Después de la regla 7

10 LET PI=3.14159
20 LET R=14

30 FOR N=1 TO 1000
40 LET AREA=PI'R*R
50 NEXT

TABLA 1: Aplicando la REGLA 7 (tiem-
po en segs).

MSX MBASIC
Antes 13.33 . 38.10
Después 1040 7.53

REGLA 8: ELIMINE LOS PARENTE-
SIS INNECESARIOS.

Cuando uno llega a captar cabalmente
el tema de la prioridad algebraica, o
sea, el orden de prioridades que utiliza
el BASIC para resolver un conjunto de
operaciones matematicas, es sencillo
eliminar los paréntesis que no se utili-
zan realmente. Por ejemplo, compare-
mos la velocidad de ejecucidn de los
siguientes programas:

Antes de la regla 8:

10 LET A=2

20 LET B=3

30 FOR N=1 TO 1000
40 LET C=(A*B)-N
50 NEXT

Después de la regla 8:

10 LET A=2

20 LET B=3

30 FOR N=1 TO 1000
40 LET C=A"B-N

50 NEXT

en segs.).

MSX MBASIC
Antes 9.12 7.41
Después 8.53 7.10

En este caso (ver Tabla 2), se obtiene

un 7 % de incremento en la velocidad,
sabiendo Unicamente que cuando no
existen paréntesis, las multiplicacio-
nes se calculan antes que las restas.
El orden de prioridad del MSX BASIC
es el siguiente:

1. Funciones (por ejemplo ABS, INT,
etcétera.)

2. Potencias.

3. Signo negativo.

4. Productos y cocientes.

5. Division entera.

6. Resto (MOD).

7. Sumas y restas.

8. Operaciones relacionales (<, >,
=,etcétera.)

9. Operaciones légicas (NOT, AND,
OR, XOR, EQV, IMP).

La regla @ muestra cémo usar las sen-
tencias condicionales (IF-THEN) en
forma mas eficiente. Supongamos por
ejemplo que deseamos verificar un
nimero A, para ver si es positivo y
luego imprimimos un mensaje "ad-hoc"
indicando el resultado. Existen varias
formas de implementar esta rutina:
SEGMENTO A:

10 IF A>0 THEN PRINT "A ES POSITI-
VO" ELSE PRINT "A NO ES POSITI-
vor

SEGMENTO B:

10 IF A>0 THEN PRINT "A ES POSITI-
vo"

20 [F A<=0 THEN PRINT "A NO ES
POSITIVO"

30

SEGMENTO C:

10 IF A>0 THEN 40

20 PRINT "A NO ES POSITIVO"
30 GOTO 50

40 PRINT "A ES POSITIVO"

50

SEGMENTO D:

10 IF A>0 THEN PRINT "A ES POSITI-
VO":GOTO 30

20 PRINT "A NO ES POSITIVC”

30

El segmento A es la mejor implemen-
tacién, ya que es facil de entender e
interpretar, y ademas es la mas veloz.
El segmento B también es facil de leer,
pero es el mas lento. El segmento C es
mas rapido, pero no se entiende tan
facilmente y el segmento D es una
buena solucién de compromiso entre
legibilidad y velocidad.

Sin embargo, de lo visto anteriormente
podemos plantear la REGLA "sagrada”
9:

REGLA 9: SIEMPRE QUE SE PUEDA,
LA FORMA MAS EFICIENTE DE
PLANTEAR UNA CONDICION ES "IF-
THEN-ELSE".

La situacién es mas compleja cuando

. se deben aplicar mas de dos condicio-

nes posibles. Supongamos, por ejem-

plo, que deseamos optimizar la por-
cién de programa que cuenta la canti-
dad de numeros positivos, de negati-
vos y de ceros. Analicemos el si-
guiente segmento:

SEGMENTO E:

0 "IE A20" THEN “"CERGS=CE-
ROS+1:GOTO 40

20 IF A<0 THEN NEG=NEG+1:GOTO
40

30 MAS=MAS+1

40

Ahora, si sabemos que la mayoria de
los nimeros seran positivos y existen
muy pocos ceros, seria interesante
reordenar el SEGMENTO F para obte-
ner:

SEGMENTO F:

10 IF A>0 THEN MAS=MAS+1:GOTO
40

20 IF A<0 THEN NEG=NEG+1:GOTO
40

30 CEROS=CEROS+1

40

En el segmento F, se dedica muy poco
tiempo a evaluar sentencias que tie-
nen pocas oportunidades de cumplir-
se. En una ejecucion real, el segmento
F se ejecuta un 25 % mas rapido que el
segmento E. Llegamos asf a la REGLA
"sagrada" 10:

REGLA 10: ORDENE LAS SENTEN-
CIAS "IF-THEN" DE TAL MANERA QUE
LAS CONDICIONES QUE SE CUM-
PLAN MAS FACILMENTE SE VERIFI-
QUEN PRIMERO.

Muy relacionada con la REGLA 10, y
lamentablemente con mas posibilida-
des de que asi ocurra, tenemos la si-
guiente regla:

REGLA 11: ORDENE LAS SENTEN-
CIAS "IF-THEN" DE MANERA QUE
LAS CONDICIONES QUE CONSUMAN
MENOS TIEMPO SE VERIFIQUEN
PRIMERO.

Veamos un ejemplo donde se aplica la
regla 11. Supongamos que tenemaos
que probar un cenjunto de alfanuméri-
cos para ver si cumplen con dos con-
diciones, de tal manera que si no cum-
plen con alguna de las dos, el alfanu-
mérico es considerado “ilegal". Las
pruebas que deben pasar son:
PRUEBA A: El alfanumérico debe es-
tar compuesto sélo por letras mayuUs-
culas.

PRUEBA B: La longitud del alfanumé-
rico debe ser menor que 9 caracteres.
Nétese que la PRUEBA A requiere la
ejecuciéon de un ciclo y la funcién
MID$, mientras la PRUEBA B sélo re-
quiere la ejecucion de la rapida funcién
LEN. A igualdad de condiciones, tiene
mas sentido aplicar primero la PRUE-
BA B. Si no se cumple la PRUEBA B,
se evita la ejecucidn de la PRUEBA A,
que tanto tiempo consume.



Para acercarnos a la siguiente regla,
supongamos que ha estado realizando
un ajuste fino de un programa y éste
ha determinado que el costo mayor en
tiempo de ejecucién esta relacionado
con un determinado ciclo. Dentro de
este ciclo, una variable es verificada
un cierto nimero de veces. Una forma
sencilla de acelerar la ejecucion de
este ciclo es iricializar simplemente la
variable al comienzo del programa.
Esta inicializacion temprana permite
que la variable se ubique al principio
de la tabla simbdlica de variables
cuando se inicializa la misma al princi-
pio de la ejecucién del programa. Cada
vez que se solicita el valor de esta va-
riable, la tabla simbdlica se revisa, y
las entradas que se ubican al principio
se encuentran (obviamente) mas rapi-
do.

Ccmo ejemplo de qué tan bien se me-
jora la performance, consideremos el
siguiente segmento de programa, que
obtiene un caracter de alguna fuente,
digamos un archivo, y cuenta la canti-
dad de vocales y consonantes. En
nuestro ejemplo, asumamos que se u-
tilizan diez variables alfanuméricas en
las lineas 10-90 (haciendo que se in-
corporen diez entradas a la tabla de
variables). Agregando

5LET Ag="A"

logramos ubicar la variable A$ al prin-
cipio de Ia tabla simbdlica, y asi recor-
tamos sin méas tramite 2 segundos de
tiempo de ejecucion del ciclo. Este es
un buen lugar para recordar la REGLA
3 que sugiere que un NEXT reemplaza
eficieniemente dentro de los ciclos
FOR a la sentencia NEXT N. Si se utili-
za NEXT N, como la variable N esta lo-
calizada al final de la tabla simbdlica
grande, la blisqueda de N puede hacer
perder ur tiempo considerable.

10 REM ASUMA QUE 10 VARIABLES
SE INTRODUCEN EN LAS LINEAS 10-
90

100 FOR N=1 TO 1000

110 REM ASUMA QUE A$ SE OBTU-
VO DE ALGUNA FORMA CON ESTA
LINEA

120 IF A$="A" OR A$="E" OR A$="I"
OR A$="0" OR A$="U" THEN VO-
CAL=VOCAL+1:GOTQO 140

130 CNS=CNS+1

140 NEXT

Para redondear:

REGLA 12: LAS VARIABLES QUE SE
REFERENCIAN MAS FRECUENTE-
MENTE DEBEN INICIALIZARSE AL
PRINCIPIO DEL PROGRAMA.

Es inevitable que un programa largo
requiera el uso de subrutinas. Si se u-
tilizan las mismas lineas varias veces
en un programa, tiene sentido incluir

estas lineas en una subrutina. La si-
guiente regla tiene que ver con la ubi-
cacién fisica de las subrutinas:
REGLA 13: COLOQUE LAS SUBRUTI-
NAS EN LAS LINEAS QUE SE BUS-
CAN PRIMERQO.

La aplicacién de esta regla varia de
sistema en sistema. Cuando el intér-
prete MBASIC encuentra un comando
tal como GOSUB 1000, las lineas de
programas se buscan -comenzando
desde la menor-del programa. Si el
programa debe revisar muchas lineas
antes de encontrar el nimerc de linea
deseado, el tiempo de ejecucién se in-
crementa bastante. Esto implica que
cuando una subrutina llamada fre-
cuentemente se ubica hacia el final de

un programa, puede requerir un tiempd
extra bastante importante. Sin embar-

go, el MSX BASIC emplea otro estilo-

de llamado: cuando encuentra por pri-
mera vez el nimero de linea del GO-
SUB, realiza la busqueda tal como se
dijo. Pero una vez que lo encontro,
cambia (internamente) el nimero de li-
nea por su equivalente en posicién de
memoria, evitando toda pérdida de
tiempo posterior.

La regla final que analizaremos tam-
bien involucra a las subrutinas. Es ob-
vio que la llamada a la subrutina invo-
lucra trabajo previo, por lo menos, dos
saltos deben realizarse -uno a la su-
brutina y otro para volver al programa
principal. Si deseamos sacrificar el a-
horro de espacio, y quizas perder algo
de legibilidad, entonces lo cual pone-
mos la subrutina dentro del programa
principal, puede permitir la obtencién
de reducciones de tiempo de ejecu-
cion.

REGLA 14: SE PUEDE AHORRAR
TIEMPO ELIMINANDO EL TRABAJO
PREVIO DE UNA LLAMADA A SU-
BRUTINA Y REEMPLAZANDOLA DI-
RECTAMENTE EN EL PROGRAMA
PRINCIPAL.

Un ejemplo sencillo de aplicaciéon nos
muestra los segmentos de programa
que listamos a continuacién. (Cada
segmento verifica el primer caracter
de A$ e incrementa un contador si el
caracter es igual a Z.)

Antes de la REGLA 14:

10 FOR N=1 TO 1000

15 REM ASUMAMOS QUE A$ SE OB-
TIENE EN ESTA LINEA

20 GOSUB 50

30 NEXT

40 END

50 IF LEFT$(A$,1)="2"
CTAZ=CTAZ+1

60 RETURN

THEN

Después de la REGLA 14:

10 FOR N=1 TO 1000

15 REM ASUMAMOS QUE A$ SE OB-
TIENE EN ESTA LINEA

20 1F- EER TS (ASHA="2" ~FHEN
CTAZ=CTAZ+1

30 NEXT

40 END

TABLA 3: Aplicando la REGLA 14
(tiempo en segs).

MSX MBASIC
Antes 12.03 11.84
Después 10.94 9.41
CONCLUSION.

A pesar de habernos referido al proce-
so de acelerar programas teniendo en
cuenta los ya existentes, queda claro
que estas mismas reglas permitiran
encarar nuevos programas mas efi-
cientes. Un programa "bueno” normal-
mente tiene que balancear la eficien-
cia con la estructura, pero las ideas
que vimos aquf no involucran inter-
cambios del tipo espacio/tiempo o
compromisos con estructuras buenas
de programacion. :

Las reglas que hemos presentado no
representan, ni mucho menos, los Uni-
cos métodos de reduccién de tiempo
de ejecucién. Queda por ver conside-
raciones relacionadas con las senten-
cias de entrada/salida (I/O), por ejem-
plo. Sin embargo, hemos cubierto las
reglas de eficiencia mas comunes que
son lo suficientemente amplias. Usted
mismo podra crear nuevas reglas de
eficiencia leyendo cuidadosamente el
manual de uso que acompafa a su
computadora.

Hugo Caro



USUARIOS

CERVEUX

GRAFICOS EN MSX2

Comenzamos a aprovechar las ventajas de la nueva computadora. En

relacion a su capacidad grdfica, sus cuailro modos graficos extra para
trabajar y la posibilidad de usar 80 columnas en SCREEN 0 explzcamos

como utilizarlos desde el

BASIC.

Como todos sabemos, muy pronto (tal
vez cuando lean esta nota) estara en
la calle la Talent MSX 2. Y sabemos
también que sus diferencias principa-

les en cuanto a "la uno" estan en su

capacidad grafica.

El chip de video V9938 de Yamaha nos
ofrece cuatro modos gréficos extra
para trabajar, ademas de permitirnos
usar ochenta columnas en SCREEN 0.
¢ Pero cémo utilizamos todo esto des-
de BASIC? Veamos de a poco:

LAS PANTALLAS

En SCREEN 0 basta con pedir WIDTH
80 para tener esa cantidad de carac-
teres por linea.

Siguen las SCREEN de 1 a 3 exacta-
mente igual que antes, y contindan:
SCREEN 4, que es exactamente igual
que SCREEN 2 pero con Sprites A-
vanzados(1).

SCREEN 5 nos eleva Ia resolucion
vertical a 212 (256 horizontal) y segui-
mos con 16 colores, pero a partir de a-
qui sea cual sea la cantidad de colores
de un mecdo, estos son selecciona-
bles entre 512.

SCREEN 86 duplica la resolucién hori-
zontal, y quedan 512 por 212 puntos,
con cuatro colores.

SCREEN 7 mantiene la resoiucién de
la anterior, pero con 16 colores.
SCREEN 8 vuelve a 256 por 212 pero
con 256 colores.

Las pantallas 7 y 8 sdlo estan disponi-
bles para computadoras con 128 K de
RAM de Video, pero a no preocuparse,
que la Talent la tiene.

Esto, ademas, nos permite manejar
mas de una pantalla a la vez; son las
llamadas "paginas". En SCREEN 5 y 6,
cuatro (de 0 a 3) y en SCREEN 7 y 8,
dos (0 y 1).

Hay una capacidad especial del gene-
rador de video que se controla desde
un nuevo parametro agregado a la or-
den SCREEN. Recordemos que detras
del modo vienen el tamafo de los spri-
tes, el click de las teclas, la velocidad
de grabacién de casete y la opcién de

' Talents. .. :

impresora. En MSX 2 se agrega el mo-
do de visualizacién, que puede ir de 0
ag.

0 es el modo normal.

1 es el modo "entrelazado”, en el que
se ven dos paginas a la vez en panta-
lla, duplicandose la resolucién verti-
cal. Pero ojo, esto no quiere decir que
yo pueda trabajar con el doble de altu-
ra, ya que las paginas siguen siendo
independientes.

2 indica modo no entrelazado, con vi-
sualizacién alternativa de paginas pa-
res e impares.

3 actia igual, pero en entrelazado. En
cualquiera de los dos Ultimos el nime-
ro de pagina activada como visible de-
be ser impar.

Las distintas paginas son selecciona-
das con el comando SET PAGE, al que
le decimos primero cuél activamos co-
mo visible y segundo cual comeo acti-
va, de manera que podemos, por e-
jemplo, mostrar una pantalla mientras
dibujamos en la otra.

LOS COLORES

La orden COLOR, ilustre habitante de

la tecla F1, permanece practicamente
inalterada. Sigue indicando los colores
para el frente, el fondo y los bordes.
Cambia apenas la cantidad de colores
que podemos utilizar, de acuerdo con
el modo en el que trabajamos.

En SCREEN 6 hay colores de 0 a 3,en
SCREEN 5y 7 siguen entre 0y 15, y
en SCREEN 8 entre 0y 255.

Sin embargo, dijimos que en todo mo-
mento podemos seleccionar esos co-
lores de entre 512. ; Cémo?

Aqui tenemos que ver la idea de RGB.
Esta es la sigla que designa el sistema
de colores generados a través de Ro-
jo, Verde y Azul (Red, Green, Blue).
Mezclandolos como si fueramos Da
Vinci obtenemos los matices que de-
seamos. Esta alusién a Leonardo no
es en vano, ya que segun las propor-
ciones en que mezclamos nuestros
tres componentes obtenemos lo que
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se llama una "paleta".

Nuestra tablita de mezcla se llama
COLOR= y es una funcién nueva que
no debemos confundir con su prede-
cesora COLOR. Con COLOR=(nGmero
de paleta, rojo, verde, azul ) definimos
qué color es realmente el que mencio-
namos en COLOR frente, fondo, bor-
de. Las cantidades que podemos po-
ner son de 0 a 7 para rojo, de 0 a 7 pa-
ra verde y de 0 a 3 para azul. Algo in-
teresante es que si variamos la mez-
cla de un color con el cual dibujamos
algo en la pantalla, vemos la variacién.
Esto da lugar a efectos interesantes
de brilio, etcétera.

Los colores de los sprites en las
SCREEN de 4 a 8 pueden tener un co-
lor diferente por linea, pero hablar de
ellos me llevaria otro articulo como es-

te, asi que lo dejo pendiente para un
préximo nlimero.

DIBUJANDO CON LOGICA

Para dibujar, los comandos siguen
siendo los mismos salvando, claro, las
distintas magnitudes que nos permite
la resolucién de cada modo. Pero ade-
mas, en las instrucciones LINE, PSET
y PRESET se nos agrega un parame-
tro extra: la funcién ldgica que se e-

R TR RN SRR i s M
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PROBANDO
EL SONIDO

Esta vez cambiamos un poco el tema
de nuestros programitas. Dejamos de
lado la parte "seria" de la cosa e in-
vestigamos un poco las posibilidades
de sonido de la MSX. Muchas veces
necesitamos para los juegos ruidos de
disparos, pasos, golpes o musica. En
general la parte melédica se resuelve
con algun amigo musico, pero la parte
ritmica nos crea el problema de tener
que "fabricar" el sonido de los par-
ches. Este programita utiliza uno de
los canales del PSG (Generador de
Sonido Programable): el canal "A", ha-
bilitado por el registro 7 para generar
ruido. El registro 8 con valor 16 habilita
la envolvente en lugar de un volumen
constante. El tipo de ruido se selec-
ciona con el 6, y en el programa lo voy
variando para probar diferentes gol-
pes. Los registros 12 y 1 3 regulan el
periodo de la envolvente, o sea cuénto
tarda en llegar desde el maximo de vo-
lumen hasta el minimo o viceversa.

La idea es que prueben sonidos, elijan
los que mas les gusten y le tomen la

fectla entre el nuevo color del punto y
el del punto viejo en pantalla, y que
puede ser:

OR, que suma los dos colores.

AND, que los multiplica.

XOR, donde se suma la negacién del
viejo multiplicado por el nuevo mas la
negacién del nuevo por el viejo.

PSET, quesustituye uno por el otro, y
seria el modo normal.

PRESET niega el color nuevo. Cual-
quiera de estas funciones puede tener
una "T" adelante (por ejemplo: TXOR),
que implica que si el color nuevo es
transparente, el color viejo nc es mo-
dificado.

COPIONES GRAFICOS

Otro "chiche" de la MSX2 es el coman-
do COPY en todas sus variantes.
Vayamos por partes:

Podemos copiar un area rectangular
cualquiera de la pantalla en otra posi-
cidn especificando: COPY (x1,y1)-
(x2,y2) to (x3,y3) donde obviamente
las coordenadas 1 y 2 son los vérti-
ces opuestos del rectangulo y las co-
ordenadas 3 son el punto de destino.
Pero la sintaxis completa incluye que,
después de (x1,y1)-(x2,y2) podemos
agregar el nimero de pagina a la que

pertenece esa porcién, y luego de TO
(x3,y8), la pagina de destino y la ope-
racién légica, de manera que puedo
copiar de una pagina a laotra .

Otra opcidn es indicarle en vez de co-
ordenadas de destino, el nombre de
variable dimensionada o un nombre de
archivo, o sea que puedo transferir a
RAM, casete o disquete, incluyendo
también cualquier combinacién entre
estos.

OTRAS POSIBILIDADES

Como ven hasta aqui, los gréaficos
crecieron bastante, pero uno de los
puntos mas interesantes y que nos a-
bre mas perspectivas en la norma 2 de
MSX es la digitalizaciéon de imagenes,
controlada por instrucciones sencillas
como COPY SCREEN, SET VIDEOQ,
etcétera. Tienen un trasfondo tedrico
mas complejo lo cual que me obliga
nuevamente a dejarlas para mas tar-
de.

Fanaticos de los graficos, me despido
de ustedes después de contarles el
"por qué" de MSX 2, y comprometién-
dome con esas dos notas: Sprites y
Digitalizacion.

Martin Salias.
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mano al "criptico” SOUND.

4 '-----Martin Salias----
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20 CLS

30FORQ=1TO 1 STEP O

40 LOCATE 0,2:PRINT"RUIDO:"
50 LOCATE 0,4:PRINT"FREQ:"
60 LOCATE 10,2:PRINT RU

70 LOCATE 10,4:PRINT F

80 LOCATE 9,2:INPUT RU

90 LOCATE 9,4:INPUT F

100 SOUND 6,RU

110 SOUND 7,247

120 SOUND 8,16

130 SOUND 12,F

140 SOUND 13,8

150 NEXT
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Entre los programas recibidos,

En caso de que el ganador no pueda
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B A S E S: No sélo sera indispensable que el programa enviado en caset 6

disket funcione correctamente, sino que ademas debe cumplir con ciertas reglas:

» Programacién estructurada en bloques facilmente diferenciables.

» Fécil seguimiento del mismo y detalle de éste como parte de su documentacién. (Diagrama de bloques con los niimeros de
linea que los identifiquen)’

* Aclaracién y clara explicacién de los algoritmos utilizados, deben figurar como parte de la documentacién.

» Las variables y/o direcciones de memoria utilizados también se deben incluir en esta documentacién.

» Listado de neménicos assembler y la localizacién en memoria si es que se utiliza este tipo de lenguaje.

» Calidad y originalidad de gréficos, sonidos y pantallas de ment.

L__os _t_rabéjpé._deber'an enviarse antes del 30 de noviembre préximo (cierre del
certamen) a: Parana 720, piso 5%, (1017) Capital Federal.
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En algin lugar del espacio, gi-
rando en torno a un viejo pla-
neta casi muerto, flota una in-
mensa astronave cargada
con todas las formas de vida
de un millar de mundos. La
nave es oscura, extranay po-
derosa, y dispone de energi-
as capaces de desgarrar la

propia textura del espacio.

Sus amos son duefios de se-
cretos tecnolégicos que estan
mas alla de toda imaginacidn,
y sus palabras son ley para
miles de razas en todas las
galaxias. Y sin embargo, es-
tos seres tan poderosos jtie-
nen un terrible problema.. !

En algin lugar de la enorme
estructura, arrastrdndose si-
nuosamente por cierto con-
ducto de ventilacién, o reco-
rriendo los invernaderos y sa-

las de control, o deslizandose .

por los transportadores, una
solitaria criatura lucha por su
supervivencia y por la de su
raza.

Lacriatura es el producto final
de un millén de afios de evo-
lucién sobre un mundo agoni-

VL e OO0

zante. Astutay llena de instin-
tos salvajes, con musculos
resistentes como el metal y o-
jos duros como el diamante,
se resiste a los altivos domi-
nadores.

El objetivo del juego es evitar
la extincién de las razas intro-
duciendo diez vainas en las
incubadoras repartidas por
toda la nave. El alienigena
dispone de una energfa que
se ir4 agotando poco a poco.
La Unica forma de reponer e-
nergia es soltando las vainas
en las incubadoras, o biende-
vorando a los nanoingenieros
que hay porlanave. Lacriatu-
ra puede defenderse escu-
piendo acido paralizante o es-
condiéndose en conductos
de ventilacién.

La nave constade 142 habita-
culos repartidos en cuatro

planos que se unen a través
de las puertas o de rejillas de
ventilacion. Cada plano tiene
varios niveles a los que se ac-
cede por medio de ascenso-
res. Para entrar en un ascen-
sor, una puerta o una rejilla,
bastara con colocarse frente
a ella y agacharse.
Lacriatura puede aumentar la
potencia de sus saltos aga-
chandose para tomar impul-
so. También puede lanzar el
acido a mayor distancia si se
mantiene pulsada la tecla de
disparo por mas tiempo.
Podemos encuadrar a este
entretenimiento dentro de los
juegos de aventuras en los
que hay que ir recogiendo co-
sas. Sélo que en este caso
hay que dejar las vainas en

las incubadoras. (MICROBY -
TE)

3D KNOCK OUT

Tenemos aqui un juego que
nos enfrenta en un ring ante
temibles y poderosos boxea-
dores. Sus nombres son Mad
Joe, Matt Black, Hammerhe-
ad, Doc Martin, Wyatt Thug,
Jo Violent, Eric T. Red y Big
Jin. Cada uno nos enfrenta a
un nivel de dificultad diferente
y para vencerlos tendremos
que poner toda nuestra sabi-
duria boxistica (y el poder de
nuestros punos). Las peleas
son de 8 rounds de 2 minutos
cada uno. Alfin de cada asal-
to la computadora dara la tar-
jeta del jurado. Gana quien
haya sumado mas asaltos a
su favor o puesto fuera de
combate al adversario.

Se puede jugar entre dos ju-
gadores, o bien contra la ma-
quina. El joystick da una ca-
pacidad de movimiento de
360 grados alrededor delring.
De esta manera se simula el
efecto de la pelea y uno pue-
de ir caminando en el ring, o
bailando como Mohamed Alj,
alrededor del adversario.
Conelbotén apretado se pue-
delanzarunaampliagamade
golpes al adversario y contro-
lar la defensa.

Enla parte superior de la pan-
talla se muestra la cantidad
de energia de ambos conten-
dientes, losgolpes que se han
dado y otras senales. Cada
combatiente tiene diez de e-

llas al principio, y las va per-
diendo a medida que recibe
golpes. Laenergiay las sefia-
les se recuperan con el paso
del tiempo.

Cuando se consigue batir a
un oponente se pasara auto-
maticamente a un nivel supe-
rior de habilidad. Exite un fac-
tor de atontamiento, que au-
menta la habilidad y que, si
esté activado, tiene en cuenta
los dafios que producen los
golpes a la cabeza. {Se apa-
gan las luces y comienza el
combate...! (MICROBYTE)

LA ABEJITA
INQUIETA 1

La serie APRENDER JU-
GANDO de SYSTEMAC, de
la que forma parte este pro-
grama, no pretende ser un
sistema autosuficiente de a-
prendizaje preescolar, sino
un instrumento mas dentro de
la gama de actividades que el
nifio debe realizar en esa eta-
pa. Entre ellas esta el movi-
miento corporal, la manipula-
cién directa de objetos y la ex-



nresion.
En LA ABEJITA INQUIETA 1,
el objetivo es que el nifio reco-
nozca las formas geométri-
cas que componen una figura
dada, a fin de desarollar su
capacidad de anadlisis y de
sintesis, requisitos impres-
cindibles para el aprendizaje
posterior de la lecto-escritura
y el calculo.
Consta de 5 figuras diferen-
tes, compuestas por distintos
elementos graficos, entre los
cuales el niflo debe reconocer
la forma geométrica que se
esta trabajando. Cuando se
complete con éxito uno de los
dibujos presentados, y antes
de comenzar con el siguiente,
el nifo tendra acceso a un
juego recreativo, que consis-
te en el recorrido de un labe-
rinto.
En cada laberinto se dispone
de dos oportunidades. El ma-
nejo puede hacerse tanto con
las teclas del cursor como con
joystick. (SYSTEMAC)

EL CAZADOR

DEL ESPACIO

en funcién de una sola carac-
teristica.

Asimismo, este juego contri-
buye a mejorar su habilidad
manual y su sentido de la o-
rientacion en el espacio, pues
en élhay que desplazar la na-
ve o la pantalla en todas las
direcciones y ademas enca-
jar, mediante el mando del
juego, cada objeto con preci-
sién dentro del recuadro del
mismo tamafo.

EL CAZADOR ESPACIAL 1
consiste en dos juegos que
muestran al nino un conjunto
de objetos de diferentes ta-
manos que éltiene que ubicar
en el recuadro que corres-
ponda, segln su tamafo.

El juego 1 es un conjunto de
16 objetos grandes y peque-
fios, mientras que en el 2 los
objetos son 125 y también

hay objetos medianos.
(SYSTEMAC)

LA ALFOMBRA
MAGICA 2

El objetivo de este juego es
gue el nifo diferencie objetos
en funcién de su tamano, in-
dependientemente de la for-
ma o color que tengan. Al al-
canzar este objetivo, el nifio
se prepara para la realizacion
de clasificaciones de objetos

Este juego presenta al nifio el
desafio de componer, ele-
mento por elemento, la canti-
dad de objetos expresada por
un nuimero dado.También el
proceso inverso, de familiari-
zarse con la descomposicién

del numero, y poder contar
progresivamente, del uno al
nueve. £

La realizacion del entreteni-
miento consiste en desplazar
por la pantalla LA ALFOM-
BRA MAGICA y ordenar que
Aladino corte con su sable, u-
na por una, tantas manzanas
de un arbol como indica la ci-
fra que aparece sobre el lomo

del camello. Una vez cortada

I

la cantidad correcta de man-
zanas, deber transportarlas
hasta el camello para deposi-
tarlas en su joroba. Entre ejer-
cicio y ejercicio hay un juego
recreativo en el que el nifio
debe acertar, mediante el lan-
zamiento de bolillas, a los ob-
jetos que se desplazan con
mayor o menor velocidad se-
gun la destreza manifestada
por el participante. (SYSTE-
MAC)

TOP ROLLER

Aqui nos debemos enfrentar
con una pista de patinaje para

atravesarla deslizandonos
sobre el hielo.

Claro que la tarea se ve difi-
cultada (;sinoquégraciaten-
dria el juego?) por dos com-
petidores que trataran de sa-
carnos de la pista por todos
los medios (golpeandonos,
obstruyendo el camino, etcé-
tera).

Con ellos no hay que tener mi-
sericordia. Debemos enfren-

tarlos con sus propias armas
y sacarlos de la pista; pero
esto sera temporal, ya que
volveran inmediatamente ala

carga.

Otras dificultades se presen-
tan por los obstaculos que
hay en la pista: una aplanado-
ra, unos cohetes, bombas
gue estallan y sectores en los
que hay que saltar para supe-
rar el cerco.

Los paisajes van variando a
medida que avanzamos Y,
obviamente, la dificultad se
va incrementando.

La melodia que acompana el
desarrollo del juego es agra-
dable y pegadiza. (VALEN-
TE)
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EL ARTE DE
COPIAR

En el nimero 13 de la revis-
ta se publicé un programa
para copiar de casete a dis-
co. Al listado nimero 1 (en
BASIC} lo grabé sin incon-
venientes, en cambioconel
de coédigo maquina tuve
problemas ya que no pude
grabarlo.

Intenté hacerlo colocando
numeros de linea delante
de cada POKE pero luego
no pude grabario en el dis-
co. '

Ademas me gustaria saber
como se hace para “poke-
ar” el listado de la figura 2.

HORACIO E.
MELNYCZAJKO
CAPITAL FEDERAL

Load MSX

Vamos a tratar de aclarar el
tema: la forma de grabar los
datos de la figura 1 esintrodu-
cirlos en primer lugar en la
memoria de la maquina. Eso
lo hacemos con la sentencia
POKE, que da el nimero de
posicién de la memoria a mo-
dificary el valor a introducir a-
lli. Esos valores estan dados
en el sistema de numeracion
hexadecimal para la figura 1
y endecimal para la 2. Lafor-
ma de introducirlos es, por e-
jemplo, POKE &HD®GOO,
&HCD para el primer caso y
POKE 32768, 237 para el se-
gundo. Luego se presiona re-
turn y ya esta modificada esa
memoria. Luego lo que hay
que hacer es grabar esa me-
moria modificada en el disco
BSAVE “DISK.ASM”,
&HDO000, &HDQ16. La figura
2 se graba en casete median-
te BSAVE “CAS:AFANO”,
32768, 34303, 32768.

Con referencia a esta Ultima
hay que tener en cuenta que
los diferentes numeros que
hay a la derecha de las direc-

Para comunicarse con nosotros
deben escribirnos

"Load Re-

vista para usuarios de MSX",
Parana 720, 52 Piso, (1017), Capital

Federal.

T T = TR R

ciones de memoria son los de
las memorias sucesivas. E-
jemplo: POKE 32768, 237:
POKE 32769, 115: POKE
32770, 201, etcétera.

CONSULTA

Hace aprox1madamente 60
dias adquiri una computa-
dora y una disquetera Ta-
lent.

Pese a haber tratado de leer
toda la bibliografia con la
que haber contado y con-
sultar a mucha gente no he
podido aclarar algunas co-
sas, y por lo tanto ruego si
es posible tengan a bien
explicdrmelas. Anterior-
mente yo contaba con una
computadora SINCLAIR
2068. En la misma, cuando
yo programaba utilizaba la
sentencia DIM como en el
siguiente ejemplo: DIM
A$(10,20) dimensionaba 10
renglones de 20 elementos
cada uno.

Leyendo y consultando ve-
o que no es lo mismo en las
MSX. Las preguntas son:
1.¢ Es lo mismo DIM A$(5,2)
que DIM A$(10)?

2.En un programa,luego de
darle DIM A$(5,2), traté de
ingresar datos de 20 carac-
teres acadaunade las posi-
ciones de la matriz. Esto lo
hizo sin problemas, pero

cuando quise ingresar da-

tos de 30 caracteres me dio
OUT OF STRING SPACE.
¢Como puedo solucionar-

lo?
Sergio D. Guida
Argliello - Cérdoba
Load MSX

1. No es lo mismo. Si bien la

cantidad de informacién que
podés almacenar es similar
en ambos casos, ladiferencia
radica en que son matrices de
dimensiones diferentes.

2. La memoria reservada pa-
ra variables alfanuméricas
tiene un tamafo normal de
200 bytes.

Cuando colocas 10 cadenas
de 20 caracteres, estas en el
limite de esamemoria. Obvia-
mente, cuando se intenta co-
locar cadenas mas largas sa-
le el error que mencionas.
La solucién es utilizar el co-
mando CLEAR antes de di-
mensionar la matriz. En tu ca-
so podrias colocar CLEAR
300

ESPERA

T D N, P O A PETES
Cuando cargo un programa
en mi computadora, una
TALENT MSX, para cambiar
luego de programa tengo
que mantener apagada la
maquina unoscinco segun-
dos aproximadamente. De
lo contrario queda un poco
delviejo programa en la me-
moria. Mi pregunta es sies-
to que me pasa es normal.

ALEJANDRO M.
ULANOSKY

Cérdoba
Load MSX

Lo que sucede es normal.
Cuando se ejecuta el progra-
ma se modifican muchas po-
siciones de memoria, que hay
que “volver a la normalidad”
cuando se “resetea” la maqui-
na. Por este motivo es que los
fabricantes de todas las mar-
cas recomiendan dejar pasar
un tiempo prudencial entre el
apagado y reencendido de la
computadora.

LOAD
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y sus periféricos.

MODEM UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES MINI-LAN

e Interfaz asincronica incorporada. ® 5 1/4"" de 360 Kb (DS-0D)
o Normas BELL y CCITT, 300y * Velocidad transferencia [
1.200 baudios. 250 Kb/sq.
® Incluye en 80 Kb software e Formato grabacion
de comunicaciones. compatible
MSX-PLAN MS-DOS.
y MSX-WRITE.

EQUIPO CENTRAL IMPRESORA
PROFESOR

EQUIPC ALUMNO

RS-232 TECLADO NUMERICO MOUSE

® e & @ 0 & 0 0
© ® N v B W N

» Velocidades programables desde o Codigo DPM-220,

50a 19.2q0 baudios. accesorio para graficar. ”'iﬂﬁ?s
* Procesamiento de

comunicaciones s

desde Basic. e

« Buffer de 128 e i b v f
caracteres \ : EQUIPO ALUMNO
PAME ¥ * Conexion a Joystick (RED PARA USO EDUCACIONAL)
recepcion * Seintegra a todo el

software que corre / X * Comunicacion por linea compartida
bajo MSX-D0S ; a 30.000 baudios.

(Ej.: D-Base l, » Comparte unidades de disco
MSX-Plan. etc.) ¢ impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno

» Carga simultanea de un programa a
todos los alumnos.

o Cargaindividual de maestro aalumno

» Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

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

MONITOR -
| MONOCROMATICO 12"

o Anti-reflejo - Fosforo verde.
* Apto para uso profesional.

spooling.
o (B0 caracteres x 25 iineas). EXPANSION 80 COLUMNAS o Funcioth desde MEX-Bask.
* Parlante con amplificador e Hace posible Ia utilizacion de MSX-Logo o cualquier programa que
incorporado. software estandar CP/M, corra desde Basic.
emulando terminal tipo VT-52. e Estando activa, se dispone de todo el

e Incluye software para MSX-Basic.

maneio de video.

Software

MSX-LOGO MSX-LPC MSX-PLAN MSX-WRITE
Desarroliado 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
redaccion del Manual por en castellano.
los Ings. Hilario Fernandez

Long y Horacio Reggini.

(Version para MSX

Corp. en castellano.
del Multiplan.)

Talent

Tecrologiay Talento,, ﬂCﬁ__

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 garantia 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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