REVISTA PARA USUARIOS DE LA NORMA

JULIO 19 838

A{8 REP. ARGENTINA




A la computadora personal

Talent ysx

nada le es imposible

o (] - oBojeip

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesamiento de datos:

e Planillas de calculo.

e Procesadores de palabra.

e Graficos de negocios.

e Bases de datos (d Base I, etc.)

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

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

La grabacion de archivos es en formato

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

DIVERTIDA

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

CARACTERISTICAS TECNICAS

o Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB.

e Memoria de video: 16 KB RAM.

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

Hasta ahora, cuando usted compraba una
computadora pérsonal de cualquier marca, guedaba
automaticamente desconectado del resto del mundo
de la computacion. Porque los distintos equipos y
sistemas no eran compatibles entre si.

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

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

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

MS-DOS. haciendola compatible con las
computadoras profesionales.

e ROM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft.

e Graficos completos. hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos.

DIDACTICA
Dispone de tres lenguajes para la

ensenanza de computacion: LOGO como
lenguaje de ind

e Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas.
e Conexion para cualquier grabador.
o |nterfaz parasalidaimpresora paralela.

TALENT MSX tiene casi ilimitadas posibilidades

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

La TALENT MSX pone a su disposicion un mundo de

software para elegir. Y con la incorporacion de todos 52'5‘325 -; * Eg:g?”o;%?]ggra cartuchos

iféri Sti tellano. p 2
susfpe_nfenlcos llega a ser una autgnhca computadora aprende o Fuente para 220V
profesional. previos. Y y modulador PAL-N incorporado.
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APLICACIO-
NES EN LA
TALENT MSX2

AR

Enelsistemadela MSX2 hay
un software de aplicacién
que incluye un panel de con-
trol, unacalculadora, unreloj,
un juego y un calendario per-
petuo. En la nota presenta-
mos las ventajas que brindan
al usuario de esta computa-
dora. (Pag 6)

J UEGOS DE
CARTAS:
BARAJAR Y
REPARTIR

SRS

¢Cudntas veces quisimos
hacer que lacomputadora ju-
gara alas cartas? ;En cuan-
tas oportunidades nos en-
frentamos con el inconve-
niente de que el mazo no es-
tuviera bien mezclado? Con
las rutinas y trucos que ofre-
cemos en esta nota podre-
mos comenzar a hacer cual-
quier programa de este ti-
po.(Pag.10)

POSIBILIDA-
DES DEL PRO-
CESADOR DE
TEXTOS(Bra parte)

Este articulo, de unaserie co-
menzada en el nimeroc de

mayo pasado de ‘“Load
MSX”, esta destinado a acer-
caralos usuarios de lanorma
MSX al procesador de textos
MSX WRITE (Pag 12)

COMO USAR
LAS
LLAMADAS AL
SISTEMA

Completamos la coleccién
de subrutinas para manejar
las operaciones de entrada/
salida del MSX-DOS. Con e-
llas es facil acceder a las fun-
ciones basicas del sistema
de discos MSX.(Pag.16)

DIBUJOS EN
TRES DIMEN-
SIONES

En el corazén del MSX-BA-
SIC existe un sistemade gra-
ficacién extremadamente fle-
xible. Esto, sumado a la gran
potencia del mismo, hace
que realizar programas gréafi-
cos sea muy sencillo. El soft
que incluimos en esta nota,
‘Ondas”, ilustra este pun-
to.(Pag.18)

B
~ SCROLLING
g st

Un texto que se desplace ho-
rizontal y recursivamente por
la pantalla, puede llamar
mucho la atencién del desti-
natario del mensaje. Esta no-
ta demuestra cémo efectuar
este [lamativotruco y mejorar
asi la presentacion de nues-
tros programas.(Pag.20)

e
RINCON DEL
USUARIO

Sindudalapregunta mas po-
pular de la Hot Line es: “Re-
cién compré la computadora
Y quisiera saber ;qué debo
hacer para poder cargar un
juego?(Pag.22)

WHAM! MUSI-
CA EN MSX

Este poderoso programa nos
permitira lograr melodfas de
manera rapida y efectiva,
aun si no tenemos conoci-
mientos de mUsica o progra-
macion.(Pag.30)

PROGRAMAS

Funciones trigonométricas
(Pag.8) - Generala (P4g.26)

R e
SECCIONES

FIJAS

R SRR R TR
Noticias MSX (Pég.4) -Sorti-
legios (Pag. 29)- Soft al dia
(Pag.32) - Buzdn (Pag.34)



través de los afios -que ya son
muchos- el programa Historias
y de la Argentina Secreta parece
destinado arecordarle sucesos y realida-
des a los argentinos. Hechos que a pesar
de ser cotidianos, son ignorados por la
gran mayoria que habita la Capital Fede-
ral, el Gran Buenos Aires o cualquier
centro urbano.

Hace un tiempo, el programa, dirigido
por sus creadores, Roberto Vacca y O-
telo Borroni, fijo sus objetivos en la e-
ducacion. Conocedores de la fuerza que
“Historias...” tiene, se dedicaron a fun-
dar y apadrinar nuevas escuelas en los lu-
gares mas necesitados del pais.
El éxito obtenido tras lainiciativa los de-
safié a buscar nuevas metas. Esta vez fue
el material didactico.
Roberto Vacca se acostumbro a utilizar
una Talent MSX para almacenar los
datos de los miles de cartas que recibié
en los afios que lleva el programa. Y su
utilidad no se agotaba en esa tarea sino
que también la usa para contestar la

correspondencia. Los conductores com- - &

prendieron el valor que puede tener una
computadora para una escuela, tanto en
la tarea docente como en la administrati-
va. Asi, se fijaron un nuevo objetivo: una
computadora para una escuela.

Ycon el auspicio de la revista K-64
“Computacion para todos” de Edito-
rial Proedi, organizaron el concurso
“Una computadora para mi escuela”.
El permitié que dos escuelas argentinas
posean un equipo completo de computa-
ci6n Talent MSX ademas de suscripcio-
nes de la revista K-64.

Las casi 50 mil cartas enviadas por los a-
lumnos de todas partes del pais confir-
maron el éxito de la propuesta lanzada
por “Historias de la Argentina Secre-
ta”.

Aun antes de realizarse el sorteo, la ini-
ciativa yahabia sidoun éxito, Tantoen la
respuesta del piblico como en los bene-
ficios que recibieron todos los que se
acercaron a “Historias...”.

Todas las escuelas que solicitaron la
coleccién de “K-64" recibieron los

-w s

ejemplares. Ademds, por un convenio
realizado con la Universidad Tecnoldgi-
ca Nacional, el programa de Vacca y
Borronidistribuyé K-64 en las faculta-
des regionales, de manera que llego a
manos de alumnos y profesores sin car-
go.

En la emisién de ATC del sabado 11 de
junio se realizg el esperado sorteo.

A lapresencia de Vacca y Borroni se a-
gregaron las de Cecilia Charré y el Di-

rector Periodistico de K-64, Fernando
Flores, Alfonso; el perro de Cecilia fue
el encargado de elegir a los ganadores.

Los afortunados fueron Enrique Mei-
ller, de 7° grado de la Escuela N® 13
“Gabriela Mistral” de Facundo Quiro-
ga, Prov. de Buenos Aires, y Shirley
Martinez, de la Escuela N2 371 “Juan
Bautista Alberdi” de Villa Mercedes,
Prov. de San Luis.

Roberto Vacca y Otelo
Fernando Flores.

En el sorteo, el perro Alfonso tomo al vuelo los sobres ganadores



SIMULTANEO CON EE.UU.
SUPLEMENTO BYTE EN K64

COMPUTACION

PARA TODOS

La revista lider de computacion de la Argentina se
asocia con

BVTE

La revista lider mundial en computacion

AHORA EN CASTELLANO

Suplemento

BYTE

L A partir de esta asociacion Ios  jes
l lectores de K64 podran acceder S
a los mejores articulos sobre P
software, hardware, notas,
novedades sorpren-
dentes y todo lo
ultimo sobre
PC publica-
do por
BYTE
(U.S.A.).

SETIEMB_RE“

K64 COMPUTACION PARA TODOS - Editorial Proedi S.A., Parana 720, 5° piso,
: (1017) Buenos Aires, Tel. 46-2886/49-7130




APLICACIONES EN
LA TALENT MSX 2

Enelsistemadela MSX2 hay un software de aplicacion quein-
cluye un panel de control, una calculadora, un reloj, un juego
y un calendario perpetuo. En esta nota presentamos las venta-
Jjas que brindan al usuario de esta computadora.

este software incorporado pode-

mos acceder facilimente con sélo

pulsar, al mismo tiempo, las te-
cias SHIFT y CTRL, siempre que e! mo-
do grafico de aplicacién que se encuen-
tra ejecutando sea menor o igual a
SCREEN 3. Al salir de los accesorios, la
aplicacién contina su ejecucién.
Los accesorios no restan memoria ni
destruyen ningln parametro de la aplica-
cién que esta corriendo cuando son invo-
cados.
El software de los accesorios ha sidc di-
sefado respetando estrictamente la nor-
ma MSX, de manera que cualquier apli-
cacién que haya respetado estas normas
no entrara en conflicto con los mismos.
Sin embargo, éstos pueden seranulados
si al encender la maquina se mantiene
presionada la tecla <CODE>.
Al ingresar a los accesorios aparece un
cursor en el extremo superior izquierdo
delapantallay unaserie de simbolos que
representan cada una de las aplicacio-
nes.
Este cursor puede desplazarse con las
teclas de cursor, el mouse o joystick.
Inicialmente los accesorios estan prepa-
rados para desplazar el cursor usando
mouse o teclado. Si se desea usar joys-
tick, debe especificarse en el panel de
control.
Para abrir una aplicacién basta colocar el
cursor sobre el simbolo de la aplicacién
deseada y pulsar la barra espaciadora o
el botén disparador.

Panel de control

Desde este panel se pueden alterar una
serie de parametros que no se pierden
cuando se apaga lacomputadora. De es-
ta manera podemos ajustar la pantalla,
centrandola perfectamente en nuestro
monitor. También podemos modificar el
dia, mes, afo, minutos y seguncos, el co-
lor de frente, fondo y borde. Estos cam-
bios se hacen efectivos recién cuandec se

Pag. 6

vuelva a encender la computadora.
Existen cuatro tonos de BEEP diferen-
tes, como para elegir el que mas le agra-
de a cada uno; con el volumen ocurre o-
tro tanto.

Es desde este panel que debemos esta-

blecer qué periférico va a usarse para el
manejo de los accesorios.

Calculadora y juego

La calculadora permite el calculo de las



operaciones béasicas y funciones
trigonométricas, ademas dispone
de una memoria a la cual se le
pueden sumar o restar valores.
El entretenimiento que viene in-
corporado es el famosc “juego del
quince”.Fue creado a fines del si-
glo pasado por el norteamericano
Sam Lloyd y se convirtié, con el
correr del tiempo, en uno de los
entretenimientos solitarios mas
populares del mundo, eclipsado
recién con la aparicién del cubo
mzagico en la década del setenta.
Con el advenimiento de la compu-
12cion parece que este juego se
havuelto a poner de moda, yaque
son varias las computadoras que
lo traen incorporado.

Reloj y calendario

El reloj da la hora, el dia de la se-

manay del mes. Setratade unre-
loj bien logrado estéticamente y
del que, como el resto de las apli-
caciones, podemos disponer en
cualquier momento.

Con respecto al calendario pode-
mos decir que el mismo se abre
con el mes y el afio corriente. Con
el cursor y la barra espaciadora
podremos ir hacia adelante o ha-
cia atrds en blsqueda de cual-
quier mes de cualquier afio. De
mas esta decir que distingue per-
fectamente los bisiestos, incluso
en los casos especiales como los
fines de siglo.

En resumen: Talent ha tenido la
feliz idea de incorporar estos ac-
cesorios directamente en la ma-
quina. Con esto brinda una venta-
ja mas al usuario creandole un
entorno de trabajo mas agrada-
ble.

INFORMA:

SERVICE OFICIAL CZERWENY

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

HARDWARE Y TELEINFORMATICA

PRESUPUESTOS EN 48 hs. ENVIOS AL INTERIOR

ITUZAINGO 884 CAP.(1272) TE.362-5876/361-4748 DELPHI:ANGEL

Page. 7



ROGRAMAS

FUNCIONES

TRIGONOMETRICAS

Clase:Utilitario educativo Autor:Pablo F. Reppucci

Para los estudiantes de colegios secundarios, se acabé el martirio de
los cdlculos con éste programa. Los universitarios también podran
usarlo como subrutina de otro software

ntodas las maquinas hogarefias

las funciones trigonométricas se

calculan en radianes. Este pro-
grama, que es facilmente adaptable a u-
na subrutina que se puede colocar en
cualquier programa, permite el ingreso
del 4ngulo en grados héxagesimales y
hace el célculo directo de la funcién de-
seada.
El programa es corto y simple. Sin em-
bargo sus utilidades son mdltiples.
Primero hay que citar a los estudiantes
secundarios, que “padecen” un martirio
cada vez que tienen que calcular una de
estas funciones. Luego, la aplicacién co-
mo subrutina de otro programa permite
su uso por parte de estudiantes universi-
tarios e incluso de profesionales.
Por tltimo el hecho de ser facil de copiar
y de entender implica una muy buena po-
sibilidad para los que recién se inician en
meter sus narices en un programa ajeno,
hacer agregados, pruebas, incluso me-
joras. No hay que olvidarse quetodo pro-
grama puede ser mejorado, asi que ani-
mamos a todos los "beginners” a hacer-
lo y que nos hagan llegar sus logros.

Estructura del programa

10-50: Presentacion.
60: Blanqueo de variables.
70: Definicién de PL.
80-130: Menu de opciones.

140-160: Habilitacion de teclas de fun-
cion. Eleccién de funcién a realizar.
170-230: Célculo de funciones.
240-270: Subrutina de ingreso del angu-
lo. i

280: Fin. T

Thkkkhkkhkhkhxhkhkhkkkkhkkhkkk

20 ‘* Autor *

30 “* PABLO REPPUCCI *

40 * 1988 *

50 Y okok ok okok ok ok ok ok ko ok ok ke ok ok ok

60 CLS:KEY OFF: GRA=0: MIN=0:
SEG=0

70 PI=3.141592654%#
80 AS=" ** MENU **
,1:PRINT AS

90 BS$="F1-SENO F2-COSENO”:
LOCATE 4,5: PRINT BS

100 C$="F3-TANGENTE F4-COTAN-
GENTE”: LOCATE4, 7:PRINT C$
110 D$="F5-SECANTE F6-COSE-
CANTE " :LOCATE4, 9:PRINT D$
120 E$="F7-FIN”:LOCATE4,11:
PRINT ES$

130 F$="PULSE [ESPACIO]PARA

10

“:LOCATE 9

" PRINT”COTANGENTE="; : PRINT

BORRAR” : LOCATE4, 24 : PRINT F$

140 ON KEY GOSUB 170, 180,
190,- 200 = 210 222107 =230

150 FOR H=1 TO
T:KEY (H) ON:NEXT H

160 JS$S=INKEYS$:IFJ$=" “THEN 60
ELSE 160

170 GOSUB 240: LOCATE4, 16:

PRINT”SENO="; : PRINT SIN(L*PI/
180) :RETURN

180 GOSUB 240: LOCATE 4,16:
PRINT#COSENO="; : PRINT

COS (L*PI/180) :RETURN

190 GOSUB 240: LOCATE 4,16:
PRINT” TANGENTE="; : PRINT
TAN(L*PI/180) : RETURN

200 GOSUB 240: LOCATE 4,16:
(1/
TAN (L*PI/180)) :RETURN

210 GOSUB 240: LOCATE 4,16:
PRINT”SECANTE="; : PRINT (1/COS
(L*PI/180)) :RETURN

220 GOSUB 240: LOCATE 4,16:
PRINT”COSECANTE = ”; :PRINT
(1/SIN (L*PI/180)) :RETURN

230 CLS:END

240 LOCATE 4,13: INPUT” Gra-
dos”; GRA
250 LOCATE 4,14: INPUT ”“Minu-

tos”; MIN:IF MIN>59 THEN 250
260 LOCATE 4,15: INPUT “Se-
gundos” ;SEG:IF SEG>59 THEN
260

270L=((SEG/60)} +MIN+
(GRA*60)) /60:RETURN

280 Ykkxx FIN ***%
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No sb6lo sera indispensable que el programa enviado en casete 6 disquete funcione correctamentc sino que ademas
“}’ debe cumplir con clertas reglas: -
.Programacién estructurada en bloques facilmente diferenciables. %
.Facil seguimiento del mismo y detalle de éste como parte de su documentacién. (Diagrama de bloques con los nt-
B) meros de linea que los identifiquen).

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

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

? .Listado de nem6nicos assembler y la localizacién en memoria si es que se utiliza este tipo de lenguaje.
Calldad y oﬂglnalidad de graﬁcos. sonldos y pantallas de menﬁ ?
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JUEGOS DE CARTAS:
BARAJAR y REPARTIR

sCudntas veces quisimos hacer que la computadora jugara a
las cartas? ;En cuantas oportunidades nos enfrentamos con el
inconveniente de que el mazo no estuviera bien mezclado? Con
las rutinas y trucos que ofrecemos en esta nota podremos co-
menzar a hacer cualquier programa de este tipo.

e terminé el asado. La sombra

invitaba a algunos a dormir la

siesta. Otros continuaban arre-
glando el mundo en la sobremesa. Los fi-
l6sofos de ocasién discutian todo, desde
la interna justicialista hasta la consagra-
cion de Racing en la Supercopa.
Alguien, llamémoslo Sr. R., dijo que las
computadoras no serfan capaces de al-
canzar en los préximos cien anos el nivel
del jugador humano en los llamados jue-
gos inteligentes (ajedrez, go, etcétera).
Hasta ese momento yo estaba en silen-
cio, escuchando la nueva versién de
Cambalache. Entonces no tuve mas re-
medio que meterme en la discusion. Al
ritmo con que avanza la computacion, yo
no me animo normalmente a hacer pro-
ndsticos a tres afos. Se imaginaran por
esto cémo miré al Sr. R. cuando dio su o-
pinién.
Lo més curioso es que aqui no hace fal-
ta hacer pronésticos, pues las computa-
doras ya han alcanzado el nivel de juego
de los mejores del mundo en backgam-
mon, othello o damas (y consideremos
que hay un gran nimero de personas
que sostienen gue este Gltimo juego es
mucho mas profundo que el ajedrez).
Con referencia a este Gltimo, o al go, es
cierto que los programas que juegan a
estos juegos aun no han derrotado a los
campeones mundiales, pero ya han al-
canzado un nivel que es muy superior al
de la gran mayoria de los jugadores.
Considerando el puntaje internacional-
mente aceptado, Kasparov y Karpov ron-
dan los 2.700 puntos y los 15 jugadores
que los siguen llegan a alcanzar los
2.600. Ellos confoerman la élite del aje-
drez mundial. Un maestro internacional
anda por los 2.400, y uno nacional, por
los 2.200. Los jugadores comunestienen
unpromedio de 1.800-1.900 puntos. Par-
tiendo de estas consideraciones, ;cémo
estan las computadoras o, mejor dicho,
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los programas de ajedrez? Los mejores
de ellos oscilan entre los 2.300 y 2.400
puntos, ranking mucho mas alto, por su-
puesto, que el del Sr. R.

LA PASION POR EL
JUEGO

Fue dificil salir deltema de la computado-
ray los juegos después de esto. Es mas,
no lo pudimos hacer.

Obviamente |a discusion paso por todo
entretenimiento conocido, hasta recaer
en aquellos en los que debe intervenir de
alguna manera el azar.

De esa reunion de programadores nove-
les me quedé enclaro que uno de los pro-
blemas con que se enfrenta el que quie-
re comenzar a programar un juego de

cartas es, precisamente, el acto de bara-
jar. Alli surgié esta nota. Pero ; cémo em-
pezamos?

Podemos asignar a cada carta un nume-
ro entre el 1y el 40. Por ejemplo, que los
ases sean representados desde el 1 has-
ta el 4, los dos del 5 al 8, etcétera.
Dentro de esos periodos consideramos
que el primer nimero sea oros, el segun-
do espadas, el tercero bastos y el dltimo
copas. Luego, utilizando dos funciones
(nimeroy palo) podremos saber en cual-
quier momento lacarta a la que nos esta-
mos refiriendo con ese numero.

DEFINICION DE
FUNCIONES

Las funciones a las que nos referimos



mas arriba pueden tener varias formas,
de acuerdo con la forma en que coloca-
mos las cartas. Con ladistribucién que hi-
cimos mas arriba tendriamos que definir-
las de la siguiente manera.

10 DEF FNN(C)=INT((C+3)/4)

20 DEF FNP(C)=C-INT((C-1)/4)*4
Llega ahora el momento de barajar. Lo
haremos con |a siguiente rutina:

30 FOR I=1 TO 40

40 MC()=l

50 NEXT |

80 FOR 1=40 TO 1 STEP -1

70 K=INT(RND(TIME)*)+1

80 A=MC(K)

20 FOR J=K TO I-1 Tl
100 MC(J)=MC(J+1) i ’r;fw
110 NEXT J

120 MC(J)=A

130 NEXT |

Esta rutina desordena los numeros del 1
al40y los guardaen el mazo (vector MC).
Por Gltimo, nos falta repartir las cartas. A-

qui cada uno adoptara la distribucién y
los gréficos que mas le gusten; solo dare-
mos el procedimiento general:

140 CC=40

150 FOR |=1 TO 3
160 FOR J=1TO 2
170 CJ(J,1)=MC(CC)
180 CC=CC-1

190 NEXT J

200 NEXT |

Espero que con esto sean varios los que
se animenajugaralascartas conlacom-
putadora. Queda pendiente, porcierto, la
parte mas dificil que es encontrar la es-
trategia adecuada para cada juego; pero
todo viaje comienza por el primer paso.
Seguiremos con este tema y aguardare-
mos también cualquier sugerencia. Has-
ta la préxima.

Fernando Pedro

DELTA % tron| [=x

taller de computacion

Director:

Gustavo O. Delfino =

|

651-4027 =

CURSOS DE COMPUTACION
para adultos docentes
adolescentes y ninos

BASIC-LOGO-UTILITARIOS

CURSOS DE:

Introduccion a la
Informatica
Programacicn BASIC
Planillas de Calculo
Procesador de Textos
Bases de Datos
Talleres LOGO para
nifios y docentes
Servicio Integral de
Educacion Informatica
a Escuelas Primarias
Y Secundarias
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POSIBILIDADES DEL o

PROCESADOR DE TEXTOS

Este articulo, de una serie comenzada en el niumero de mayo pa-
sado de “LOAD MSX”, esta destinado a acercar a los usuarios

de la norma MSX al procesador de textos MSX-WRITE.

ainformacién y sugerencias que

agregamos en estas paginas tie-

nen el propésito de ayudar a sa-
carle el maximo de provecho a los pro-
gramas utilitarios de que se dispone en el
mercado local.
También apuntamos, a través de estas
notas, a propulsar un uso méas “serio” de
las microcomputadoras hogarefnas, ya
quelanormaMSX se prestamuy bien pa-
ra ello.
Uno de los muros que hay que derribar a
la hora de considerar el uso “profesional”
es la creencia - abonada por sectores
con intereses econémicos poderosos, o
por quienes por ignorancia lo sostienen -
de que las microcomputadoras “chicas”
solo sirven para ENTRETENIMIENTO
(Iéase “juegos”) y, como contrapartida,
solo sirven para tareas laborales, aun a-
quellas mas simples o modestas, las de-
nominadas PC o, mas comunmente aln,
las “compatibles”. '
Es evidente que para requerimientos
empresarios de gran volumen de trata-
miento de datos, las micro hogarefias no
resultarian adecuadas, pero para las ne-
cesidades de ciertos profesionales inde-
pendientes, comerciantes, empleados,
empresas muy pequenas, docentes de
los tres niveles de ensefianza, periodis-
tas, etcétera, el nivel de las prestaciones
que ofrecen es mas que adecuado.
Otro. de los factores a considerar en el
momento de decidirse por la adquisicién
de un equipamiento “computarizado” es
el de los costes. Para el caso que esta-
mos considerando de uso de un Proce-
sador de Textos, solo se requiere poseer
unaconsola MSX, Unidad de Almacena-
miento Externo de discos o de casetes,
pantalla de video (que puede ser un sim-
ple TV.comun B/N o color) y unaimpreso-
ra con interfase de Tipo CENTRONICS
(la mas comun).
Dado que el elemento mas caro de un e-
quipo como el mencionado precedente-
mente es la impresora, hemos sugerido
anteriormente, y lo repetimos aqui, que
una alternativa valida para suplir la ca-
rencia de una impresora la brindan los
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CLUBES DE USUARIOS MSX y los
CENTROS DE ASISTENCIA AL USUA-
RIO TALENT MSX, los cuales a un cos-
to verdaderamente reducido, permiten a
quienes aln no la poseen efectuar sus
copias impresas de informes, articulos,
etcétera.

Como ejemplos de los tipos de tareas
que pueden encararse con el Procesa-
dor de Textos MSX-Write de ASCII Corp,
traducidoy producido localmente por TE-
LEMATICA S.A., estan:

a) originales de formularios comerciales
o administrativos; b) originales de cartas
o impresos en general, que deban man-
darse a un cierto niUmero de personas
con solo cambiar los datos del destinata-
rio (MAILING); c) informes escritos de
multiples tipos; d) Curriculum Vitae que
pueda actualizarse facilmente para en-
viar adjunto a solicitudes de empleo; e)
articulos para diarios o revistas; f) apun-
tes, exdmenes escritos, trabajos practi-
cos, etcétera, de caracter docente; g) to-
do tipo de impresos de los cuales solo se
requieran unas pocas copias (especial-
mente cuando no se posee una fotoco-
piadora a mano...); etcétera.

(X

R
‘zll‘.[\li{4

s

LOS MODOS SOBRES-
CRITO Y SUBESCRITO

Unade las consultas mas frecuentes que
recibimos en aquellos ambientes educa-
tivos en los que esta empezando a utili-
zarse el Procesador de Textos es larela-
tiva a los INDICES superior (SUPRAIN-
DICES) e inferior (SUBINDICES).

La inmensa mayoria de material escrito
de difusién en Colegios, Profesorados,
Universidades y Empresas de diversos
tipos esta preparada con méaquinas de
escribir comunes, mecanicas o eléctri-
cas, que no permiten |a escritura de cier-
tas partes deltexto con letrade menor ta-
manoy en la posicién sobrealzada o infe-
rior caracteristica. Por eso es comunver:
a) FORMULAS QUIMICAS: H20O por
H,0 :

Tanto en estaya clasica férmula quimica
del agua, como en cualquier otra formu-
la quimica se utilizan subindices para in-
dicar la relacién de masas que existe en-
tre los distintos elementos que compo-
nen la sustancia.

b) POTENCIAS: SUP=PIxR2 por



SUP=PIxR?

Es frecuente ver en las férmulas mate-
méticas o fisicas, los exponentes de las
potencias expresados de modo tal que
dalugar a dudas en cuanto a su interpre-
tacién.

c) LLAMADAS DE NOTAS: (1)o
O *

Cuando en un texto debe recurrirse a
ampliar la informacién mediante notas
complementarias, como es elcaso delas
menciones a la bibliografia, suele indi-
carselo entre paréntesis cuando no se
dispone de un Procesador de Textos o u-
na Maquina de Escribir Electrénica, en
cuyo caso dichas llamadas van con su-
praindices.

d) UNIDADES DE MEDIDA: M2 o M3 por
m?o m?

Otra de las "aberraciones” de escritura
que se ven a diario son las medidas de
superficie o volumen, cuyas unidades se
expresan incorrectamente por falta de
este tipo de recursos.

Otra de las aplicaciones posibles del mo-
do SUBESCRITO, por su reducida “alza-
da”, es la de aquellas notas o comenta-
rios que se hacen normalmente entextos
con “letra chica”, también presentes en
las clausulas de los contratos, aunque en
estos casos el tamano de la letra no con-
dice con la importancia de lo que en ellas
se establece.

En el casode utilizar el Modo de SUBES-
CRITURA en parrafos, debe tenerse en
cuenta que es necesario variar la interli-
neacién, ... lo que sera tema de nuestra
préxima entrega. (Ver figura 1).

El modo de fijar el comienzo del Modo de
SUPERESCRITURA es pulsando simul-
taneamente la tecla CODE y 4, tras lo
cual aparece un simbolo especial en la
pantalla, y luego a continuacién, sin dejar
espacios ni entrecomillar, la letra S en
mayUscula seguida por un 0 (cero).
Este modo de escritura es compatible

(*) por’

con los modos: FIGURA 1
BOLD (ver articulo

anterior), CON- Una de
DENSADO, PRO- importantes
PORCIONADOyE- | Procesadores

LITE, y no lo es con
el Modo DOBLE
GOLPE (también en
el articulo anterior) y
con el tipo de letra
de ALTA CALIDAD
(N.L.Q = Near Letter
Quality).

NOTA :
@eliminar
completos .,

clwyrto

¥
ralabras .

posibilidad de efectuar correcciones
-y delfl‘na\_’angg Ver nota al pie
textc ya escrifo.

Cambiar wurna palabra por

modi Fficar w1
carraro o
atc

las ventajas mas
que brindan los
de Textos es la

saobre el

otra.,
PaRTrTratos
Parratos,
Para AT
BT &Yy @

imnsertar
indaerntar
tipo de letra
frase .

Para abandonar es-

FIGURA 2

te modo, debe pul-
sarse: CODE y 4,y
la letra T en mayus-
cula (sin espacios ni

Codigos Modo SUPERESCRITURA
CODE y 4 S 0 ———— > comienza SUPER

CODE y 4 T

——————— > finaliza SUPER

entrecomillados).

(Ver figura 2). FIGURA 3

Para establecer el

Cddigos Modo SUBESCRITURA

comienzo del Modo
de SUBESCRITU-

CODE y 4 S 1 ———> comienza SUB

CODE v 4 T ————— > finaliza SUB

RA, deben pulsarse
simultdneamente CODE y 4, y luego la
letra S en mayuscula, seguidade un 1 (u-
no), precediendo al texto en si.

Cuando se desea finalizar este modo de
escrituradebe pulsarse CODEy 4,y late-
cla T en mayUscula, como para el modo
anterior. (Figura 3).

Tal vez lo mas importante de estos mo-
dos de escritura es la posibilidad extra
que aparece cuando combinamos dife-
rentes tipos de letras y modos de escritu-
ra.

En la Figura 4 hemos colocado un ejem-
plo de cada combinacién posible, aun-
que esa lista no es de por si excluyente
de otras que puedan lograrse.
Obsérvese enlafigura 4, ladiferenciano-
toria de contraste entre el tipo PICA (el
estandar) SUBESCRITO con el combi-
nado con BOLD. El tipo ELITE no mejo-
ra en mucho la tipografia normal, mien-
tras que el PROPORCIONADO acorta

un tanto la longitud del mensaje.

La sorpresafue “mayuscula”con el resul-
tado obtenido al combinarla SUBESCRI-
TURA con el modo CONDENSADO. Un
“minGsculo” mensaje muy claro, de gran
definicién de caracteres, aunque ... no
apto para los cortos de vista carentes de
lupa.

Del modo EXPANDIDO combinado con
la SUBESCRITURA, solo puede mencio-
narse que resulta Util cuando se utiliza
conjuntamente con el EXPANDIDO de
tamafo normal.

Por (ltimo, debe notarse que las combi-
naciones con NLQ y DS no logran modi-
ficar al tipo PICA inicial en nada. De ello
puede faciimente deducirse que, si esta-
mos trabajando en modo de escritura AL-
TA CALIDAD (NLQ) y necesitamos im-
primir algo SOBRE o SUBESCRITO, no
obtendremos el mismotipo de letrade al-
ta calidad reducida de tamano.

Y REAL <

)TI'E #3,50 C/PROGRAMA

Match
Jones, Athena 2°,

Mr DO 2* Qbert (Konami), Meriin Regcﬂos

Santa Fe 2450 Local 40

& W%m (EX VALENTE COMPUTACION)

JUEGOS SPECTRUM CZ 2068 TK 90
Day 2. Starwars 2, Rampaae. Califomia Games. Combat School.
Driller, Outrun (baja), Rygar 720*, Desperado, Supermangen 2 y 3, Indiana

JUEGOS MSX en discos v casseltes
Phantis, Saboteur, Prohibition, Scrabble, Go, Volley, ﬁgure nght Dustin,
Dwish 3y 1
(Todos compatibles con Toshiba y Gradiente y MSX 2)
Utilitarios MSX: 300 utilitarios en disco y cassette
Sistema grcxﬁcc:dores lenguajes, compiladores

- ATENCION: oferta disco 10 novedades MSX A 35.3, 1/2y51/4
interfases, joysticks desde A 30 y muchos mas

{MSX Y SPECTRUM CADA 4 PROGRAMAS UNO DE REGALO —
| LAS NOVEDADES I.AS TRAE 1 REALT ME = 5...__5,5;;_—__5-_—-_5_

IMPRESCIND
ARGOS

Conjunto de herramientas para diskette

* MODIFICA SECTORES O ARCHIVOS
* ORDENA EL DIRECTORIO PERMANENTEMENTE
* RECUPERA ARCHIVOS BORRADOS
* TRADUCE SUS PROGRAMAS
S DESEA MAS INFORMACION COMUNIQUESE CON:

ZONAS DISPONIBLES PARA DISTRIBUIDORES

LEE

PERU 359, dto. of, 406
(1067) Capital
Tel. 331-4175
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COLOR DE TEXTO Y DE
PANTALLA

Una de las opciones del Menu Principal
del MSX-Write es la que nos permite va-
riar el color de fondo para la pantalla
mientras trabajamos.

Alpulsar latecla F de Fijar color fondo, a-
parece un SUBMENU DE COLORES DE
FONDO con solo cinco (5) opciones, que
son AZUL FUERTE (4), NEGRO (1),
VERDE INTENSO (12), ROJO (8) y
PURPURA (13) . Como se ver3, colores
sabiamente elegidos como fondo ...
Llama poderosamente la atencién que
en este “Otil” utilitario, no se hayan dis-
puesto de al menos diez (10) colores de
frente y de fondo de pantalla, habida
cuenta que TECLAS DE FUNCION la Ii-
nea MSX dispone de cinco (5) dobles.
También sorprende que se hayan elegi-
do como colores de fondo esas tonalida-
des tan oscuras,salvo que se trabaje con
tonalidades de texto claras.

Pero a no desesperar, que la solucién es
sumamente sencilla. Simplemente, AN-
TES de llamar al MSX-Write (CALL WRI-
TE), seleccionemos desde el BASIC la
combinaciénde colores alaque estamos

FIGURA 4

habituamos o simplemente dejemos el
formato que por “default” nos fija la ma-
quina (letras blancas sobre fondo azul
medio). Si es que queda algin desme-
moriado, el comando pertinente es "CO-
LOR frente, fondo, margen” (aunque es-
te Ultimo no es necesario). Veamos las
figuras 5y 6.

Alguna de las combinaciones que suge-
rimos probar son: LETRAS NEGRAS (1)
sobre FONDO VERDE CLARO (3); otra
es LETRAS EN AZUL OSCURO (4) so-
bre FONDO GRIS (14).

COMENTARIOS
FINALES

En la practica docente de los dos dltimos
afos, hemos podido observar numero-
sos casos de admiracién por parte de los
usuarios, ante el descubrimiento de es-
tos programas utilitarios que mas que fa-
cilitar, posibilitan el uso de lar microcom-
putadora hogarefia en tare-

FIGURA 5

un programa en BASIC utilizando un Pro-
cesador de Textos como el MSX-Write,
almacenarlo en casete o disco, y luego
cargarloy ejecutarlo normalmente, como
cualquierotro programa, pero con la ven-
taja que brinda poder, a modo de ejem-
plo, buscar nombres de variables que ha-
yan sido fijados inadecuadamente y sus-
tituirlos automaticamente por otros mas
adecuados o simplemente validos.
Debemos recordar que si un programa
en BASIC es almacenado con la clatsu-
la “A” correspondiente al cédigo ASCII
(SAVE “PROGR.BAS" A) puede ser lue-
go cargado desde el Procesador de Tex-
tos y modificado, corregido, formateado,
etcétera y luego, vuelto a almacenar.
Finalmente solo nos resta alentar a los
lectores de “LOAD MSX” para que se a-
nimen a probar el MSX-Write, un utilitario
que posee el poder de lo simple y que o-
frece numerosas facilidades para el tra-
tamiento computarizado de la palabra
escrita.

GUSTAVO O. DELFINO

as poco menos gue insos-
pechadas para el comin de
la gente. Los Procesadores
de Textos (Word Proces-
sor) abren una puerta muy
importante del mundo de

las prestaciones

(T A

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ

Rt T T T oo | N | e LI K |

ThesTTIN |

e L )

LG

Y BT DD B I b 1 DI G R PR T LN W XY p.U edesenigesls
cién de progra-
mas y procedi-

20LD

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWX Y Z

ARCIEF GH LI L MNOF QST LIVW XY Y

PO | |

IR TR B (Ll L g

F BT D B el 0 I L P EINECD B R T LN W Y
FERIE I S Rt G T L, FES
FOEES D BB G I b e IMEIND Y R GUFRER T L NA G) XYGE

de que son ca-
paces las micro,
inclusive en ta-
reas poco difun-
didas atin, como

mientos propios
de los Lengua-
jes de Progra-
macién y de o-
tros Utilitarios.

Como ejemplo,

PANTALLA del MERU PPAL.

MSX—-VWRITE Menu Generﬁl

bl lﬁ' k o BRI L |

(C> 1985 ASCII CORPORATION

ditar un texta
mprimir memoria
rchivos

orrar memoria
odo directo

ijar color fdndo

un BASIC

. Comando: B

ESERFE CIFLCT LEMNM D) podriamos

BT D BT Gl R N RGN W XY mencionar que
se puede crear

CONDENSADD FIGURA 6

ICDlDr.

Azul

Negro Verde "Rojo

PANRTALLA SUBMERU FIJAR COLORES

Pulse la tecla de funcicon B

Purpura
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SERVICIO PUERTA A PUERTA MSX

ACCESOROS | ~ PROGRAM!

i DE claundisparo ozl c,Has hecho agun programa
' o ¢Eres: disenador graﬁco‘?

gf ?47 (palan_c_a a : o
. mmate envia tu trabajo en un cassette y

ecibirds nuestra respuesta.

- Cable grabador MSX
 Diskefte 5 2D

0801-ATHLETIC LAND..... 0995-LODE RUNNER IL.. : 1068-DYNAMITE DAN.
0802-HYPER SPORT 1 .. o 0997-HOLE IN ONE PHOFESS ONAL.. : 1069-MUTANTMONTY. ...
0803-HYPER SPORT 2... A28 0999-RAMBO.. LA23 1070-HOWARD THE DUCK.. .........
0806-ROAD FIGHTER. .. .A23 1000-STAR FORGE e .A28 1071-COSMIC SHOCK ABSORVER.
0814- YIE AR KUNG FU- ... .A23 1001-MAGICAL KiD WIZZA .A23 1072-THINGS BOUNCES BACK ......
0826-KONAMI'S SOCCER.. LA 23 1003-ARKANOCID . A28 1073-PHANTIS. .
0827-BOULDER DASH....... ..A23 1004-GREEN BERET. . .A28 10?5-SCENTIPEDE
0836-STOP THE EXPRESS. .. ..A23 1006-MOLE MOLE IL.. woociieiieiiinresnencieiene A23 1077-POLICE ACADEMY.
0837-RIVER RAID.. .A23 1007-BATMAN . .... A28 1081-KILLER TOMATOES. .
0841-H.E.R.O. . .A23 1008-HEAD OVER HEELS . e A28 1082-ANTARES... ........
0847-TENNIS KONAMI. . . A23 1010-DAMAS. ............ .A23 1083-STOP BALL. ....
A28 1084-COBRA'S ARC.
A28 1085-ROCKY....
A28 1086-ALIENS "EL REGRESO"

A28 1087-BUBLLER........cccuiecvianene
. A28 1088-HIGHWAY ENCOUNTER..
A28 1089-ABADIA DEL CRIMEN...
A28 1090-MEANING OF LIFE.....
.A28 1091-BREAK IN........
.. A28 1092-10th. YARD FIGHT.
.A23 1093-KITTY PARK.......
..A28 1095-TERMINUS..........
..A28 1096-FREDDY HARDEST...

0850-ANTARTIC ADVENT s
0851-BILLAR AMERICANO ..
0873-FROGGER.................
0874-PINGUILANDIA.
0875-CHOPLIFTER. ...
0876-GALAGA. ....
0877-KUNG FU MASTER.
0881-FRUIT PANIC.....
0884-SUPER SINTH....
0892-GHOSTBUSTERS.
0898-PAC-MAN .
0904- EGGERLAND MlSTERY

....A23 1011-SURVIVOR .
..A23 1012-GAUNTLET ....
.LA23 1013-DONKEY KONG .
= A23 1014-PHANTOMAS I . ...

..A23 1015-INTERNATIONAL KARATE..
- 1016-KNOCK OUT 3D.. ......
s A23 1017-SPACE SHUTTLE .

....A23 1018-DEMONIA
.LA23 1019-MASTER OF THE LAMPS
..A23 1020-KONAMI'S BOXING..
..A23 1021-007 THE LIVING DAYLIGHTS
..A23 1022-TURBO CHESS ..
0908-PIPPOLS .. ..A23 1025-COSA NOSTRA .. ..A28 1097-WONDER BOY....
0920-THE DAM BUSTER ...A23 1026-AUF WIEDEHSEHEN MONTY ..A 28 1098-GOODY...
0922-GRAND PRIX......... ...A23 027 SRIRITS s ot ..A28 1099-BATTLE CHOPPER
0924-PING PONG....... ...A23 1028-FREUD.. ..... ..A28 1100-BALLBLAZER.........
0928-THUNDER BALL. ..A23 1029-VESTRON.. ..A28 1101-ARQUIMEDES XXI.
0929-COMIC BAKERY .. ..A23 1030-AVENGER . ..A28 1102-STARDUST.........
0932-KNIGHT LORE. .... ..A23 1031-WINTER GAMES ..A28 1103-DESPERADO..
0933-NIGHT SHADE. ...t A23 1032-FERNANDO MARTIN BASKET : ..A28 1104-KNIGHT GHOST.....
0935-TIME PILOT. ... .A23 1033-WHO DARES WINS II. ....... ..A28 1105-JHONY COMOMOLO.......
0937-VALKYR .... e Ty [ e 1 A23 1036-THE LAST MISSION .. .... ...A28 1106-APEMAN SRIKES AGAIN.
0938-ALIEN 8 ..... ..A23 1037-LIVINGSTONE SUPONGO.. ...A 28 1107-EL MUNDO PERDIDO..
0839-GUN FRIGHT. ... ..A23 1038-MARTIANOIDS .......cccoue. ...A 28 1108-TEMPTATIONS.........
0941-KING'S VALLEY ... ..A23 1039-COLT 36 .. ...cv.e. ...A 28 1108-SAILOR'S DELIGHT..
0942-MAGICAL TREE. .. ..A23 1040-BMX SIMULATOR ..A 28 1110-MAGIC PINBALL....
0947-MOON PATROL ..A23 1041-VIDEO POKER . ..A28 1111-CAR FIGHTER.......
0948-ZAXXON Il.. ..A23 1043-COLONY . ..... ..A28 1112-MONSTER FAIR.
0949-ELEVATOR ACTION. ..A23 1044-KRAKOUT . ... ..A28 1113-ALFA ROID.....
0950-BASEBALL. . = ..A23 1045-ARMY MOVES .. .. ..A28 1114-CASTLE Il...........
0951-YIE AR KUNG FU tI ..A23 1046-HYPERSPORTS 3 ..A23 1115-FUTURE KNIGHT......
0953-LAS TRES LUCES DE GLAURUNG.. ...... A 23 1047-MOPIRANGER.. ....... ..A23 1116-JACK THE NIPPER II
0954-T.Z.R .. ..A23 1048-JET SET WILLY L. . ...A28 1117-HE MAN......cccovnveee
09860-, ZANAC ..A23 1049-CHOROAQ.. .......... ..A28 1118-BKOOTER...c.cemrerrrrmrereccnnes
0962-RAID ON BUNGELIN BAY. . .. A23 1050-PENTAGRAM. ..A28 1119-ALE HOPI....
0965-CIRCUS CHARLIE.. ..A23 1051-NONAMED.. ...... ..A28 1120-AFTEROIDS
966-HYPER RALLY. ...... ..A23 1052- SUPER BOWL. ..A28 1121-MASK Il...........
0967-BOSCONIAN.. ... ..A23 1053-CYBERUM.. ....... ...A28 1122-WINTER EVENTS.....cciiieieeiceieieeciaianna A 28
0968-KNIGHTMARE. .. e A 23 1054-BEACH HEAD.. .... UTILITARIOS
0968-Mr. DO. ...... S ) 1055-CITY CONNECTION
0971-SCION. ...... ..A23 1056-SPIT FIRE 40 ....... ..A28 0829-DESENSAMBLADOR .................
0975-BRUCE LEE. . ..A23 1057-THE HEIST ........ ..A28 0830-ENSAMBLADOR ..
0976-GYRODINE. ..... ...A23 1058-TRAILBLAZER. . ..A28 0831-CONTABILIDAD GENEF\‘AL.
0978-THE GOONIES.. ..A23 1059-SEAKING.......... ..A28 0832-FICHEROS. .
0981-BLACK JACK. ... ...A23 1060-SPY vs. SPY Il . .... ..A28 0833-PASCAL .
0983-DUNKSHOT ..... ..A23 1061-SAMURAI NINJA 1II .. ..A28 0834-MINILOGO - oo ..A 35
0984-B.C.QUEST Il.. . ...A23 1063-DUSTIN .. ..A28 0835-PLANILLA DE CALCULO.. ..
0985-COASTER RACE. a-A23 1064-DEATH Wi ISH ..A28 0887-CONTROL DE STOCK. .......
0986-THEXDER. ....... ...-A23 1065-LEGEND OF KAGEE A28 0911-CONTROL BANCARIO.
0987-EXXA INNOVA . R Wreec 1066-FUZZBALL... ..A28 0936-TASWORD Il ..
0989-BANK PANIC. ...A 23 1067-10th F‘RAME A28 0993-EDDY 1i..

1034-KNIGHT COM MANDER

0902 HANG ON. A% Prec|os VIQentes al ]5/7/881035 KIT DE ALINEACION ... A 23

0992-HANG ON..
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COMO USAR LAS tercera parto
LLAMADAS AL SISTEMA

Completamos la coleccion de subrutinas para manejar las ope-
raciones de entrada/salida del MSX-DOS. Con ellas es facil ac-
ceder a las funciones basicas del sistema de discos MSX.

) Acceso a archivos utilizan-

do FCB

Para acceder a un archivo u-
sando las llamadas del sistema descritas
anteriormente se necesitan llamadas
que usen FCB y asi faciliten dicha tarea.
Existen tres categorias de llamadas al
sistema que usan FCB: acceso secuen-
cial, acceso aleatorio (ambos compati-
bles con CP/M) y acceso a bloque alea-
torio, agregado al MSX-DOS y que po-
tencia el uso del FCB con las siguientes
ventajas:
* Se pueden especificar registros de
cualquier tamafio.
* Se puede acceder a varios registros en
forma aleatoria.
* Se puede controlar el tamano de un ar-
chivo en bytes.
Describimos a continuacién estas llama-
das, con la aclaraciéon de que no debe-
mos utlizar el FCB en las direcciones que
abarcan de 4000h a 7FFFh para las si-
guientes llamadas:
1. Funcién 11h
2. Funcién 12h
3. Entrada/Salida a dispositivos (CON,
PRN, NUL, AUX)
D.1) Abriendo archivos
Funcién: OFH
Ingresa: Registro DE <- direccidn inicial
del FCB sin abrir.
Retorna: Registro A <- 0 si se logré abrir
el archivo, sino OFFH. Si se logra abrir el
archivo, se completa cada campo de
FCB.
Cuando se utiliza 00h como nimero de u-
nidad, se abre el archivo sobre la unidad
activa. Para abrir un archivo en una uni-
dad especifica, asignemos 01h parala u-
nidad A, 02h para la unidad B y asi suce-
sivamente.
Cuando abrimos un archivo utilizando
esta llamada al sistema, los campos del
FCB se completan con la informacién del
archivo que se halla en el directorio, ex-
cepto tamano de registro, bloque actual,
y registro random. Los campos que no se
completan debemos ingresarlos luego
de ejecutar esta llamada, sies necesario.
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El estado de cada campo del FCB se po-
ne en “estado de archivo en uso”, lo que
permite utilizar las llamadas del sistema
que describimos a continuacién.

D.2) Cerrando archivos

Funcién: 10H

Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
del FCB abierto.

Retorna: Registro A <- 0, si se logré ce-
rrar ei archivo, si no OFFH.

Al escribir el contenido actualizado del
FCB en memoria al area correspondien-
te del directorio en el disco, la informa-
cién del archivo se mantiene actualizada.
Cuando un archivo es de “lectura sola-
mente” (read only), no es necesario utili-
zar esta llamada para cerrar el archivo.
D.3) Buscar archivo - 1

Funcién: 11H

Ingresa: Registro DE <- direccidn inicial
del FCB sin abrir.

Retorna: Registro A <- 00h, si se encuen-
tra el archivo, si no OFFh. Cuando se en-
cuentra el archivo, la entrada de directo-
rio (32 bytes) se envia al area indicada
por el DMA y el nimero de unidad del
FCB también.

Se pueden utilizar “caracteres comodi-
nes” para el nombre de archivo. Por e-

hace que cualquier archivo con exten-

sién “.c” seabuscado, y lain-
formacion de directorio del
primer archivo encontrado
se cologue en el DMA.
Para hallar todos los archi-
vos que cumplan con la con-
dicién deseada, aunque se
encuentre uno solo, utilice-
mos la funcién 12h.

D.4) Buscar archivo - 2
Funcién: 12H

Ingresa: Nada

Retorna: Registro A <- 00h,
si se encuentra el archivo, si
no OFFh. Cuando se en-
cuentra el archivo, la entra-
dade directorio (32 bytes) se
envia al &rea indicada por el
DMA y el nimero de unidad

del FCB también.
Esta llamada esta prevista para buscar
muchos archivos que cumplan con la
condicién buscada con los “caracteres
comodines” y debemos utilizarla con la
funcién 11h (no debe utilizarse sola).
Permite obtener la informacion del direc-
torio de los archivos buscados en unallis-
ta ordenada, uno por uno.
D.5) Borrando archivos
Funcién: 13H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
de un FCB abierto.
Retorna: Registro A <- 00h, si se logré
borrar el archivo, si no OFFh.
Si se utiliza un FCB con “caracteres co-
modines”, se puede borrar mas de un ar-
chivo.
Utilicese con precaucion...
D.6) Lectura secuencial
Funcién: 14H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
de un FCB abierto.

FCB - bloque actual <- blogue ini-
cial a leer.

FCB - registro actual <- registro ini-
cial a leer.
Retorna: Registro A <- 00h, si se logré le-
er lo pedido, 01h en caso contrario.
Cuando se lograleer, los datos obtenidos
se colocan en memoria a partir de la di-



reccidn indicada por el DMA.
El bloque y registro actual se actualiza-
ran automaticamente luego de la lectura.
Osea, enlecturas sucesivas, no se nece-
sita actualizar el blogque y el registro ac-
tuales. El tamafio de registro se ajusta a
128 bytes.
D.7) Escritura secuencial al disco
Funcion: 15H
Ingresa: Registro DE <- direccion inicial
de un FCB abierto.

FCB - bloque actual <- bloque ini-
cial a escribir.

FCB - registro actual <- registro ini-
cial a escribir.

128 bytes comenzando en el DMA
<- datos a escribir.
Retorna: Registro A <- 00h, sise logré es-
cribir lo pedido, 01h en caso contrario.
El blogue y registro actual se actualiza-
ran autométicamente luego de la escritu-
ra.
D.8) Creando archivos
Funcién: 16H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
del FCB sin abrir.
Retorna: Registro A <- 0, si se logro cre-
ar el archivo, si no OFFH.
El tamafo de registro, el bloque y regis-
tro actuales y el registro random se de-
ben setear luego de ejecutar esta llama-
da.
D.9) Renombrando archivos
Funcién: 17H
Ingresa: El nombre nuevo debe colocar-
seenlos 11 bytes que siguen al byte 18a-
vo. del FCB y que corresponde con el
nombre anterior (o sea, debemos colo-
carlo del byte 18 al 28), y la direccién del
FCB se ingresa en el registro DE.
Retorna: Registro A <- 0, si se logré re-
nombrar el archivo, si no OFFH.
Podemos utilizar “caracteres comodi-
nes” en los nombres anterior y nuevo.
Por ejemplo, si se especifica

archivos cuya extensién sea “.0” se re-
nombraran como “.obj".
D.10) Lectura "random” desde el disco.
Funcién: 21H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
de un FCB abierto.

Registro random del FCB <- regis-
tro a leer.
Retorna: Registro A <- 00h, sise logrd le-
er lo pedido, 01h en caso contrario.
Cuando se logré leer el registro, su con-
tenido se vuelca a memoria a partir de la
direccién del DMA.
La longitud del registro se ajusta a 128
bytes.
D.11) Escritura “random” hacia el disco
Funcion: 22H

Ingresa: Registro DE <- direccion inicial
de un FCB abierto.

Registro random del FCB <- regis-
tro a escribir.

128 bytes comenzando en el DMA
<- datos a escribir.
Retorna: Registro A <-00h, sise logré es-
cribir lo pedido, 01h en caso contrario.
La longitud del registro se ajusta a 128
bytes.
D.12) Obtener tamafo del archivo
Funcién: 23H
Ingresa: Registro DE <- direccion inicial
de un FCB abierto.
Retorna: Registro A <- 00H si se logra lo
pedido, OFFH en el caso contrario. Sito-
do fue bien, el tamano se obtiene en “blo-
ques de 128 byte” en los primeros tres
bytes del campo “registro random”.
Eltamano del archivo se calculaenincre-
mentos de 128 bytes. O sea, se obtiene
2 sieltamano del archivovade 129 2256
bytes. Para un archivo de 257 bytes se
obtiene un 3.
D.13) Setear un registro random
Funcion: 24H
Ingresa: Registro DE <- direccion inicial
de un FCB abierto.

FCB - blogue actual <- bloque obje-
to.

FCB - registro actual <- registro ob-
jeto.
Retorna; La posicién actual del registro,
calculado desde el bloque actual y los
campos de registros del FCB especifica-
do, se coloca en el campo "registro ran-
dom”. :
D.14) Escritura aleatoria a disco - 2 (ac-
ceso a bloque random)
Funcién: 26H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
del DMA.

FCB - tamano del registro <- tama-
fio del registro a escribir.

FCB - registro random <- el nime-
ro identificador del registro.

Registro HL <- la cantidad de regis-
tros a escribir.

Buffer de memoria DMA <- los da-
tos a escribir.
Retorna: Registro A <- 00h, silogré escri-
bir, sino 01h.
Luego de escribir al disco, el valor del
campo "registro random” se actualiza au-
toméaticamente y apunta al siguiente re-
gistro. Eltamafo de un registro se puede
setear en cualquier valor de 1 byte a
65535 bytes colocando el valor deseado
en el campo ‘tamano de registro” del
FCB. Cuando debemos escribir 0 regis-
tros, la longitud del archivo se calcula
multiplicando el tamafo de registro por
numero de registro. El resto se descarta.
Esta llamada al sistema fue creada para

MSX-DOS y no es compatible con CP/M.
Siempre recomendamos utilizar esta lla-
mada y no las equivalentes compatibles
con CP/M, pues es mucho mas eficiente.
D.15) Lectura aleatoria de disco - 2 (ac-
ceso a bloque random)
Funcién: 27H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
de un FCB abierto.

FCB - tamano del registro < tama-
fio del registro a leer.

FCB - registro random <- registro

desde donde comenzar la lectiira.

Registro HL <- Cantidad de regis-
tros a leer.
Retorna: Registro A <- 00h, si logré leer,
sino 01h. La cantidad de registros leidos
realmente se obtiene en el registro HL.
Luego de la lectura, el valor del campo
“registro random” se actualiza automa-
ticamente. Después de ejecutar esta lla-
mada al sistema, la cantidad total de re-
gistros leidos realmente se coloca en el
registro HL. O sea, sise llega alfindel ar-
chivo antes de llegar a leer la cantidad
pedida, en el HL se carga la cantidad le-
ida.
Esta llamada al sistema fue creada para
MSX-DOS y no es compatible con CP/M.
Siempre recomendamos utilizar esta lla-
mada y no las equivalentes compatibles
con CP/M, pues es mucho mas eficiente.
D.16) Escritura aleatoria con llenado con
ceros -
Funcién: 28H
Ingresa: Registro DE <- direccién inicial
de un FCB abierto.

FCB - registro random <- registro a
escribir.

128 bytes en el buffer DMA <- datos
a escribir.
Retorna: Registro A <- 00h, silogré escri-
bir, si no 01h.
La longitud del registro se ajusta a 128
bytes.
Esta llamada es equivalente a 22H, exe-
cepto en un punto. Cuando se amplia el
archivo, se coloca 00H en los registros
que faltan hasta llegar al registro a escri-
bir.
* Consideraciones finales...
Como ejemplo de aplicacién, podriamos
emplear el programa DUMP creado por
el Ing. Atashian que publicamos en el nu-
mero 25 de la revista. :
Con esto finalizamos la descripcién del
MSX-DOS y su utilizacién desde Assem-
bler.

Bibliografia:
MSX Technical Data Book.
MSX2 Technical Handbook.

Hugo Daniel Caro
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DIBUJOS EN TRES
DIMENSIONES

En el corazon del MSX BASIC existe un sistema-de graficacion
extremadamente flexible. Esto, sumado a la gran potencia del
mismo, hace que realizar programas graficos sea muy senctllo.
El soft que incluimos en esta nota, “Ondas”, ilustra este punto.

on 4 lineas de programa BASIC
se pueden crear efectos especta-
culares como se ve en.el dibujo.

Dibujando en 3-D

Lahabilidad de representar unaformatri-
dimensional en una pantalla bidimensio-
nal requiere mas mana que fuerza.

Muchos programadores han pasado ar-
duas horas sentados frente asus compu-
tadoras tratando de obtener mejores al-
goritmos de 3-D. Uno de los problemas
mas antiguos que se encuentra al dibujar
un objeto tridimensional en la pantalla es:

.Qué hago con las lineas
ocultas?

Dado que la pantalla de la computadora
es bidimensional, no podemos colocar fi-
sicamente una linea detrés de otra. Se
debe determinar de alguna forma qué li-
neas u objetos se veran tapados por algo
en frente de ellos. Esta no es una tarea
sencilla. :

Un método consiste en dibujar los obje-
tos que estan mas alejados primero, y
luego dibujar sobre ellos los objetos méas
cercanos. Este método probablemente
sea el mas facil de implementar, pero tie-
ne muchas falencias. De hecho, los obje-
tos méas cercanos deben ser sélidos en
todas sus partes, o los objetos de atras se
veran a través de ellos, y es algo que no
deseamos.

El siguiente método seria dibujar prime-
ro esos objetos que estan mas cercanos
a nosotros. Luego se dibujan los objetos
que estan detréas. Mientras se vadibujan-
do cada punto del objeto, la pantalla de-
beria verificar si el pixel ya fue utilizado
por un objeto anterior. Si asi fuese, en-
tonces el objeto se discontinuara hasta
que se pueda dibujar nuevamente. Este
método, aunque mas limpio, tiene tam-
bién sus fallas - como cuando necesita
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que un objeto oculto reaparezca en el o-
tro lado del objeto en frente al mismo.
Enelprograma “Ondas”, sin embargo, se
empled una solucién mas sencilla al pro-
blema de la linea que reaparece. El Uni-
co objeto utilizado para dibujar es una li-
nea, asi que no nos preocuparemos so-
bre el llenado de objetos sélidos. Sin em-
bargo, se presenta un nuevo problema.
No podemos verificar simplemente la
pantalla buscando los pixels que ya han
sido encendidos, porque la nueva linea
puede atravesar detras de varias lineas
antes de emerger nuevamente.

La solucién aqui involucra almacenar el
pixel superior pintado en la pantalla para
cada columna de pixels. Dado que el ob-
jeto que estamos mostrando esta debajo
del horizonte, nos aparecera como si o
estuviésemos viendo por debajo.

Esto se traduce en que mientras mas a-

rriba subamos en la pantalla, méas esta-
mos avanzando hacia atras en el objeto.
Debido a esto, si comenzamos el dibujo
desde arriba, cada pixel dibujado no de-
be aparecer nunca debajo del pixel més
alto que se dibujé previamente en esaco-
lumna de pixels. Esto sélo trabaja si se
comienza a dibujar a partir de la parte in-
ferior de la pantalla (la posicién mas cer-
cana a nosotros).

Elvector MAP() se utilizapara almacenar
cada columna de pixel. Cada vez que el
programa se prepara a dibujar un pixel,
primero verifica el vector para ver si el
nuevo pixel esta sobre el pixel dibujado
previamente (la coordenada de pantalla
es menor que el valor del vector). Sies a-
si, luego se dibuja el nuevo pixel, y el vec-
tor se actualiza con la nueva posicion del
pixel. Esta actualizacién se ejecuta al fi-
nal de la linea 50.



Ondas en la pantalla

El algoritmo para producir el efecto de
onda en la pantalla es realmente sencillo
y permite emplear perfectamente el mé-
todo elegido para dibujar gréficos 3-D. El
programa comienza en la parte inferior
de la pantalla, dibujando cada linea de la
izduierda a la derecha hasta que Ilega al
borde. En cadaposicién calcula ladistan-
cia entre ese punto al centro de |la panta-
lla. Cuando las coordenadas del centro
se miden como 0,0 la distancia de cual-
quier punto de la pantalla puede medirse
de la siguiente forma:
Z=SQR((X*X)+(Y*"Y))
Para encontrar la posiciéon exacta del si-
guiente punto enlalinea que estamos di-
bujando, tomamos el coseno de la dis-
tancia y lo multiplicamos por un offset
(desplazamiento) para obtener un ajuste
de la posicién vertical actual:
ZA=COS(Z)*10
Con la posicién vertical actual contenida
en la variable Y, podemos calcular la co-
ordenada vertical de la pantalla con la e-
cuacién que mostramos a continuacion.
La variable Y tendra el valor en el rango
de -11 a 12, con un 0 en el centro de la
pantalla. Esta ecuacién calcula la coor-
denada vertical de la pantalla:
YP=191-(Y+12)*8+ZA
Este punto nuevo se compara con el vec-
tor MAP() para ver si debe dibujarse. La
variable XP contiene la columna horizo-
nal, mientras que YP marca la posicién
vertical: IF YP<MAX(XP) THEN
PSET(XP,YP):MAP(XP)=YP
Unas breves palabras respecto a la velo-
cidad de este programa. Debido alagran
cantidad de célculos que se realizany la
cantidad de puntos a dibujar, tendremos
tiempo de tomar una taza de café mien-
tras esperamos que se complete el dibu-
jo. El resultado, sin embargo, bien vale la
pena esperarlo.

Divirtamonos creando nuestros propios
graficos 3-D con nuestra computadora
MSX.

10"

20 ‘ Programa: Ondas

30"

40 CLS:SCREEN 2

50 DIM MAP(255):FOR Z=0 TO
255:MAP(Z)=199:NEXT:PQ=0:FOR

=-11 TO 12 STEP.5:FORX=-12TO 12
STEP.09:Z= SQR((Y*3)"2+
(X*3)"2):ZA=COS(Z)*10:YP=191-
(Y+12)*8+ZA:XP=(X+12)*10.6:IF
YP<MAP(XP) THEN
PSET(XP,YP):MAP(XP)=INT(YP)

60 NEXT:NEXT

70 GOTO 70

NOTA: Un poco de
teoria

La figura 1 ilustra el algoritmo utilizado al
dibujar la pantalla. Se dibuja unalineade
izquierda a derecha. En cada punto so-
bre lalinease determinaladistanciades-
de lalinea hasta A. El coseno de este va-
lor se utiliza para determinar el desplaza-
miento (offset) desde esa linea. La dis-
tancia de A a B1 produce un desplaza-
miento positivo que hace colocar el pun-
to en B2. A a C1 produce un desplaza-
miento negativo con un punto dibujado
en C2. '

Hugo Daniel .Caro
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SCROLLING
HORIZONTAL

Un texto que se desplace horizontal y re-
cursivamente por la pantalla, puede lla-
mar poderosamente la atencion del desti-
natario del mensaje. Esta nota demues-
tra como efectuar este llamativo truco y
mejorar asi la presentacion de nuestros
programas.

FIG _ __.1

emos sefalado en varias oportu-
nidades que simultdneamente

con la efectividad de los progra-
mas que preparamos en BASIC, debe-

mos tratar de crear una interfase méas “a-
mistosa con el usuario”.

Este postulado puede conseguirse recu-
rriendo al formateo de pantallas adecua-
das a cada paso del programa, a mensa-
jes claros y amables, a sonidos que ad-
viertan errores cometidos (por ejemplo,
valores fuera del rango esperado), a la
sintetizacién de la voz humana para emi-
tirinstrucciones o advertencias, etcétera.
En ndmeros anteriores de LOAD MSX,
tratamos el tema de formateo de panta-
llas, la manera de limitar el nimero de fi-
las disponibles para el scrolling (enrolla-
miento) venrtical, la exhibicién de mensa-
jes enlazonainferior de la pantalla no a-
fectables por el scroll, y la forma de de-
tectar la pulsacion del ESC para detener
la ejecucion de un programa de estructu-
ra ciclica.

En el presente articulo, veremos cémo
puede hacerse “desfilar” un mensaje por
la pantalla en forma horizontal.

EL SCROLLING
HORIZONTAL

Seguramente habremos visto esas mo-
dernas carteleras electronicas, en las
cuales un mensaje publicitario se despla-
za horizontalmente, de derecha a iz-

quierda, logrando resultados sumamen-

100 REM %Xk KKK A A A AHKAAAKK 285 PRINT CHRS(1); CHRS(86) 465 NEXT B2
105 REM % * 200 LOCATE 4 , 2 470 REM
110 REM x DESFILE DE TEXTO X 295 PRINT CHRS (1) ; CHR$ (20); A75 REM ¥ DESFILE DEL MENSAJE x
115 REM * ¥ 300 FOR C = 1 TO 27 A0 RN ee s e R
120 REM 0KCkoRok SRRk kR R R OO 305 PRINT CHR$<(1); CHRS$(87); 485 LET F = 10
125 REM 310 NEXT C 490 LET D = 10 & LEE A = 20
120 REM  por Gustavo DELFINO 315 PRINT CHRS$(1);CHR$(91) 405 FOR P = 0 TO A + LEN (M$)
135 REM 320 LOCAEE 0.5 5 500 LET X = FN XX (A,P)
140 REM X, INICIALIZACIONES * 325 PRINT "Ingrese el mensaje' 505 LET Y=FN YY <¢A,P,LEN(M$))
FADAREM: v s ams oo sen e 330 LOCATE O , 7 510 ERT 7 — BN 7267 (M Yy
150 DEF FN XX (A, P)=CA-P)*-(P<A) 3235 PRINT STRINGS (80,64) 515 LOCATE ' D: | ®
155 DEF FN YY (A, P, X)=X+(X-P)*% 340 LOCATE 0 , 7 520 PRINT STRINGS CX," ") +

(PLX)+(P-AD X CP2A) 345 LINE INPUT Ms MIDS <M$, 1+CA-PY*XC(PrA),Y>
160 DEF FN ZZ (A, X, Y)=A- (X+Y¥) 350 LET M$ = MIDS (M3, 1, INSTR + STRINGS ¢Z," ") ;
165 REM M, w005~ 1) 525 OUT &%HAA , 23
170 REM ¥ ACONDICIONAMIENTC X 355 REM 530 IF INP ¢&h A9) = 2517
TS nHE . 360 REM % BLAFNQUEAR ZONA SUR x* THEN GOTO 585
180 POKE &%h FE3Bl,21 s RN 535 LET S = STICK(O)
185 CLS : WIDTH 40 370 FOR Fl1 = 21 TO 23 540 IF 8§ = 0 THEN GOTO 565
190 KEY OFF : COLOR 12,15 575 FOR C = 0 TO 395 545 LOCATE 0 B
195 REM 280 VEPOKE F1 % 40 + C,64 550 PRINT STRINGS (40,64
200 REM % TRANSF CHR$ 64 X 285 HEXT & BEE IES - T OR S A
EOoREEN e e 390 NBXT F1 THEN LET F = F+1¥(S=1)
210 FOR BYTE = 2560 TO 2567 295 REM S e e
215 VPOKE BYTE , 255 400 REM % DISPLAY MENSAJE VRAM X THEN LET F = 18 ELSE
220 NEXT BYTE - N0 mnME s e S IF F<1 THEN LET F = 1
225 REM 410 LET N$=" Pulse ESC para fina 560 IFS=30RES=7
S b s SED IR PR lizar " THEN LET D = D+1%(S=7)
2S5 RBN .. =0 = = o s 415 LET I=INT<(¢{40-LEN(N$)),/2+.5) = 1 (5= il B0
240 LOCATE 4+ 0., 0 420 BFOR L = 1 TO LEN (N$)> THEN LET D = 19 ELSE
245 PRINT CHR$(1) ; CHR$<(88); - ADS YPOKR 22 % 404 L 4 1 IF D<i THEN LET D = 1
250 FOR € = 1 TO 27 3 ASE GMIDS (NS L 1)) 565 NEXT P
255 PRINT CHRS (1);CHRS$(87); 430 NEXT L 570 GOTO 465
260 NEXT C 435 REM 575 REM * RESTAURACION x
265 PRINT CHRS (1); CHR$ (89> 440 REM % BLANQUEAR PANTALLA X 580 REM  —-—rs=oreoo——
270 LOCATE 4 , 1 A4S PR = oot 585: POKE &h E3BL |, 24
275 PRINT CHRS (1); CHRS (86); 450 FOR F2 = O TO 10 590 CLS : KEY ON : COLOR 157, 4
280 PRINT " DESPLAZAMIENTO HORI 455 LOCATE 0 , F2 505 END

Ao L 460 PRINT STRINGS (40,64) ;
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te satisfactorios.

Dos son los aspectos destacables de es-
taforma publicitaria: el dinamismo de lai-
magen, que llama poderosamente la a-
tencién, y el espacio disponible para ex-
hibir el mensaje, que se incrementa nota-
blemente.

EL PROGRAMA
DEMOSTRATIVO

Para simular ese desfile horizontal que
mencionamos, hemos preparado un pro-
grama demostrativo que se encarga de
‘movilizar’ el mensaje que ingrese el u-
suario por teclado.

En élse utilizan una serie de recursostra-
tados en notas anteriores, por lo cual su-
gerimos a nuestros lectores consultar los
ejemplares de LOAD MSX que los con-
tienen. (Ver FIGURA 1)

El programa esta dividido en 9 médulos.
En el primero de ellos, se definen tres
funciones que son las que se encargan
de calcular las cantidades de caracteres
enblanco dellado izquierdo (X), del men-
saje (Y)y de caracteres en blanco del la-
do derecho (2).

En la figura 2, puede visualizarse cémo
van variando los valores X, Yy Z, y como
va apareciendo el mensaje publicitario.

Si deseamos emplear este 'truco’ en al-
gun programa propio, precedamos el
texto a SUBRAYAR con LPRINT CHR$
(27);"-17; ...y paradesactivar el subraya-
do: LPRINT CHRS$ (27) ; “-0"; (ver FIGU-
RA 2)

Observemos dentro del médulo de ingre-
so de datos la forma en que es delimita-

FIGURA 2

20 (¢] o}

19 i3 0 D
18 z 0 DE
17 3 (0] DEL
16 4 0 DELT
18 B 0 DELTA
14 ‘6 (6] DELTAX
13 7 0 DELTAXt
12 8 0 DELTAXtr
11 9 0 DELTAXtro
i6 - 10 o] DELTAXtron
9 10 1 DELTAXtran
Bs: =10 2 DELTAXtron

= B9 3 DELTAXtron

6 .10 4 DELTAXtron
Beail 5 DELTAXtron

4 10 6 DELTAXtron

SERIEY 7 DELTAXtron

Pt 0 8 DELTAXtron

g=caip S DELTAXtron

0 10 10 DELTAXtron

0 9 11 ELTAXtron

(o] 8 12 LTAXtron

0 7 13 TAXtron

0 6 14 A¥xtromn

0 5 15 X*tron

(4] 4 16 tron

0 3 17 ron

0 2 18 on

[} i 19 n

[0 & 20

do el campo en el cual se espera el men-
saje (lineas 330-340), y como se 'limpia’
de caracteres ‘d’ (linea 350) el mismo, u-
na vez pulsado el RETURN.

El quinto y el sexto médulos se encargan
de exhibir un mensaje no afectable por el
scroll, que indica como detener el progra-
ma, lo que se controla en las lineas 525-
530.

DESPLAZAMIENTO
VERTICAL

El programa esta preparado para res-
ponder a las teclas de control del cursor,
medificando la ubicacién del mensaje en
la pantalla. jProbémoslo!.

La forma de captar la pulsacién de las
cuatro teclas puede verse en la linea 535
y subsiguientes.

Si somos valientes y no tememos a in-
cursionar por los terrenos del razona-
miento, leamos detenidamente las for-
mulas utilizadas para modificar la fila (
LETF=F+1*(S=1)-1*(S=5) ) y lacolumna
1 desde la cual va a exhibirse el mensa-
je (LET D=D+1*(S=7)-1*(S=3) ). Los in-
vitamos a mandarnos, por escrito, el ana-
lisis detallado de las mismas .

Gustavo O. Delfino

CONCURSO
EL PROGRAMADOR DEL ANO

12 PREMIO:
22 PREMIO:
32 PREMIO:

U$S 100

DIPLOMAS PARA
TODOS LOS

CONCURSANTES




INCON DEL USUARIO

DE TALENT MSX

;COMO SE CARGAN
1.0OS CASETES?

Sin duda, la pregunta mas popular de la
Hot-Line es: “Recién compré la computa-
dorayquisiera saber ;qué debo hacer pa-
ra poder cargar un juego?”.

sta nota tratard de aclarar las
dudas que surgen de la lectura
delmanual, dandolos pasos mi-

nimos necesarios para cargar un,progra-
ma almacenado en casete.

Veamos primero como se conecta un
Datasete a su computadora.

CONECTANDO UN
DATASETE

Si poseemos un Datasete Talent o simi-
lar, deberemos cumplir los siguientes
pasos:

1) Conectemos el Datasete a untomaco-
rriente 220 v. :

2) Conectemos el Datasete a la compu-
tadora con el cable provisto “ad-hoc”, te-
niendo en cuenta que el cable rojo se co-
nectaalaentrada, el quetiene unconec-
tor mas chico al remoto y el restante ala
salida del Datasete. Por el lado de la
computadora, debemos conectar laficha
“DIN” (el conector de varias patitas) de
manera que quede firmemente insertado
enlacomputadora. No dudemos en ejer-
cer fuerza para la conexién.

3) Ya estamos en condiciones de cargar
un casete. Como recomendacion final
del conexionado: “No desconectemos
nunca elcable delcontrol remoto”. Cuan-
do encendamos la computadora, este
cable hace que no avance la cinta si pul-
samos latecla “PLAY”, pero cuando se i-
nicia la operacién de carga, la computa-
dora libera el casete en forma automati-
ca.

En cambio, si tenemos un grabador/re-
productor...

CONECTANDO UN
GRABADOR

Los pasos que debemos seguir sonidén-
ticos y las recomendaciones son las mis-
mas, aunque debemos agregar lo si-
guiente (como bien lo indica el Manual de
Uso de la maquina):

1) Regulemos el volumen a 3/4 de su ca-
pacidad.

2) Sitiene control de agudos (treble), co-
loquémoslo al maximo.

CENTROS DE ASISTENCIA AL USUARIO DE TALENT MSX

CAPITAL FEDERAL

Taller Logo de computacién
Junin 1930

Centro de Computacién Clinica
Asistencia al Usuario Discapacitado
Ramsay 2250 - Pabellén F

Tel. 784-2018

Barrio Norte
Uriburu 1063 - Tel. 83-6892/826-6692

Belgrano :
Cabildo 735 - Tel. 772-9088

Flores :
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3902

Palermo
Guatemala 4733 - Tel. 71-4124

San Telmo
Chile 1345 - Tel. 37-0051 al 54

GRAN BUENOS AIRES

Castelar - :
C. Casares 997 - Te|. 629-2247

Lanus :
Caaguazu 2186 - Tel. 240-0378

Moron
Belgrano 160 - Tel. 629-3347

Quilmes :
Moreno 609 - Tel. 253-6086 al 89

Ramos Mejia
Bolivar 55 - 1er. piso - Tel. 658-4777

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

San Justo
Pert 2515 (esqg. Arieta)

Vicente Lopez :
Av. Maipt 625 - Tel. 797-6720
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3) Revisemos el cabezal; si vemos que
estd muy desgastado, vayamos pensan-
do en comprar un Datasete para evitar
problemas de carga.

Ya estamos en condiciones de cargar un
casete.

COMO SE CARGA UN
JUEGO (o cualquier otro casete):

Los pasos a seguir son:

1) Cologquemos el casete en el Datasete
(o grabador) y cerremos la tapa del mis-
mo.

2) Verifiquemos laforma de cargadelca-
sete. Normalmente los casetes compra-
dos indican en su etiqueta las instruccio-
nes que se deben ingresar en la maqui-
na para que la misma pueda cargar el
programa. Estas instrucciones son:

a) FORMA DE CARGA:BLOAD “CAS :

"R ' :

b) FORMA DE CARGA:LOAD “CAS:",R
c) FORMA DE CARGA:RUN "CAS:”

d) FORMA DE CARGA:CLOAD y luego
pulsemos F5.

Si no esta indicada la forma de carga,
aun asi éstos son los comandos que de-
ben ingresarse en la computadora (si no
es uno, es el otro...).

3) Una vez verificada la forma de carga,
ingresemos en la computadora el co-
mando de carga (tipeemos el texto en la
misma como sifuera unamaquina de es-
cribir).

Por ejemplo, si el casete dice:

FORMA DE CARGA: BLOAD “CAS:",R
Deberemos ingresar:

bload “cas:”,r

y pulsar la tecla <RETURN>.

Enese momento, el cursor desaparecey
luego de unas diez vueltas de casete la
computadora nos responde:

Found: PACMAN

si el juego elegido es el conocido “Pac-
man”.

Llegado a este punto, deberemos espe-
rar unos 3 a 4 minutos hasta que finaliza
la carga. El programa se ejecutara enfor-
ma automatica. Si es un juego, normal-
mente las teclas de los cursores (las azu-
les enformade flecha) se utilizan parain-
dicar la direccion del movimiento y la ba-
rra espaciadora para disparar.

Todo lo antediche no es valido para la
forma de carga CLOAD que se explica
mas adelante.

NOTA: Si la forma de carga indica un
nombre de programa, por ejemplo:
BLOAD “CAS:GALAGA"R
recomendamos ignorar el nombre, pues
si se produce un error en el tipeo, puede
darse el caso que la computadora igno-
re el programa, pues no coincide el nom-
bre con elingresado (tipeamos minUscu-

las en lugar de mayusculas, falta un es-
pacio, sobra un espacio, etc.)

4) Silaforma de carga es CLOAD, luego
de finalizada la carga, no se ejecutara
automaticamente el programa. En este
caso aparecerd el clasico “Ok”y debere-
mos ingresar por teclado lo siguiente:
RUN

y luego pulsar <RETURN>.

5) Si a pesar de todo lo dicho no logra-

. mos cargar el casete, debemos cumplir

con los siguientes pasos:

a) Cambiemos el casete y probemos la
carga con otro. La mayoria de los case-
tes no presenta problemas pero lasfallas
mas frecuentes son debidas a un defec-
to en la cinta.

b) Verifiquemos la conexién con la com-
putadora. Sielcable no se conectafirme-
mente, se pueden suscitar problemas de
carga.

c) Alejemos el Datasete (o grabador) de
la pantalla del televisor. Si se encuentra
cerca es probable que interfiera con la
carga.

 _OPTION
LOoAD -
SAUE

Virreyes - Pdo. de San Fernando
Avellaneda 1697 - Tel. 745-7963

INTERIOR DEL PAIS

Bahfa Blanca - Buenos Aires
Gral. Paz 257 - Tel. (091) 31582

Junin - Buenos Aires
Gandini 75 - Tel. (0362) 27956

La Plata - Buenos Aires
Calle 48 No.529- Tel. (021) 249905 al 07

Mar del Plata - Buenos Aires
Av. Luro 3071 - 130. "A” - Tel. (023)
43430

Necochea - Buenos Aiz;es
Calle 61 No. 2949 - Tel. (0262) 26583

Comodoro Rivadavia - Chubut
San Martin 263 - Local 22 - Tel. (0967)
20794

Cérdoba - Cérdoba
9 de julio 533 - Tel. (051) 20083

Villa Maria - Cérdoba
Corrientes 1159 - 2do. piso - Tel. (0535)
24311

Concordia - Entre Rios
Urdinarrain 50 - Tel. (045) 213229

Parana - Entre Rios
Cérdoba 67- Tel. (043) 225987

Mendoza -Mendoza
Rivadavia 76 - ler. piso - Tel. (061)
291348/293151

Viedma - Rio Negro

- San Martin 24 - Tel. (0920) 21888

Rosario - Santa Fe
Barén de Maua 1088 - Tel. (041) 210747

Santa Fe - Santa Fe
Rivadavia 2553 - Loc.22 - Tel. (042)
41832

S.M.de Tucuman - Tucuman
Bolivar 374 - Tel. (081) 245007
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INCON DEL USUARIO
DE TALENT MSX

SOFTWARE DISPONIBLE

3 expasi’n es

4] ofwm e
= &mrw %

;Qué lenguajes y
utilitarios se

pueden obtener
para MSX?

n esta ocasion incluimos una lista
de lo que sabemos que existe en
el mercado como software en dis-
quete para MSX1 y MSX2. Este listado
no incluye sistemas de contabilidad ni
software comercializado por Talent en
disco.
Por lo que sabemos, el Unico software
que esta en la lista, que posee represen-
tante, es el dBASE lly se puede obtener
el producto original con su respectivo
manual. El resto, “chi lo sa”...
Las columnas indican lo siguiente:
NOMBRE: el titulo del soft .
MSX: sicorre en MSX1 con 40 columnas
(configuracién estandar).
MSX 80: si corre en MSX1 pero con el
cartucho ampliacién a 80 columnas.
MSX2: sicorre en MSX2 con 40 u 80 co-
lumnas.
SOFTWARE DISPONIBLE PARA MSX
EN DISQUETE
(Conocido como de “Dominio Publico”)
En los sucesivos nimeros iremos descri-
biendo el software incorporado en |a lis-
ta, de manera de guiar al usuario sobre
las posibilidades de MSX (;quién dijo
que no hay software para MSX?) y agre-
gando el soft que no se incluye aqui.




DESENCUENTRO

Usando un archivo random, cuando bus-
co por un campo sucede que casi nunca
encuentro elvalorbuscado. Por ejemplo,
si el archivo tiene el siguiente FIELD:
FIELD#1,20 AS A$,10 AS B$

y busco de la siguiente forma:

100 INPUT “Nombre a buscar:”;BU$
110 FOR I=1 TO N '‘N= cant. registros
120 IF BU$=A$ THEN ... 'lo encontrd
130 NEXT |

140 * No lo encontré

nunca lo encuentra. 4 Es falla de micom-
putadora?

Respuesta:

Lo que sucede es que el campo del archi-
vo relativo tiene un largo fijo, y cuando un
texto no completa ese largo, lo rellena
con espacios. De esta forma, cuando se
ingresa desde teclado el dato que va a
buscar, nunca lo encuentra pues:
“PEPE” es diferente de "PEPE :
La forma de solucionarlo es trivial:

120 IF BUS$=LEFT$(A$,LEN(BUS))
THEN ... * Lo encontrd

COMPATIBILIDAD

¢,Puedo ejecutar el Lotus 1-2-3 con una
Talent? Encasode no poder, jdénde es-
ta la compatibilidad con PC?

Respuesta:

En efecto, no se puede ejecutar el Lotus
1-2-3 partiendo de que las PC tienen un
CPU diferente del clasico Z80 de las
MSX.

La compatibilidad con las PC es a nivel
lecturay grabacién de archivos. Tal es a-
si que un archivo creado en MSX puede
ser procesado en PC y viceversa. La a-
plicacién principal de esta compatibili-
dad es la utilizacién de las MSX para el
ingreso de datos y el postericr procesa-
miento de dichos datos en una PC, aho-
rrando asi la instalacién de otras PC.

PERIFERICOS:

Tengo un modem Talent TMX-510y una
disquetera DPF-555 y cuando conecto
los dos equipos simultaneamente con el

adaptador C/E me presenta algunos pro-
blemas con el uso de disquetes. ;Cual
es el problema?

Respuesta:

Ei problema se presenta cuando se co-
necta el modem en el C/E y la disquete-
ra en el conector trasero. La forma co-
rrecta de utjlizarlo es con la disquetera
en el C/E y el modem en el conector tra-
sero. De esta forma los problemitas se
solucionan en forma inmediata.

Robots en excursion
B A R T I e Pt ST SRR R
Ellnstituto LICIN - Centro de Asisten-
cia al Usuario Talent de Flores - se
presenté en la ciudad de Parana,
Provincia de Entre Rios con sus Ro-
bots.

El motivo de lapresenciafue ellanza-
miento de sus Cursos de Robdtica
por el licenciatario exclusivo en dicha
ciudad: el Centro de Asistencia de
Parana- IER- informéatica Entre Rios.
Se realizé una célida recepcién en la
peatonal de dicha ciudad, con la par-
ticipacién de estudiantes de distintos
colegios a los que acompanaban sus
familiares, que quedaron asombra-
dos por lapresencia, por primera vez,
de los Robots en su ciudad.

En el préoximo nimero comentare-
mos extensamente la visita, que “le-
vanté mucha polvareda...”.

DIRECCIONES

;,Cémo puedo averiguar la direccién ini-
cial, final y de ejecucién de un archivo B
LOAD en disquete?

Respuesta:

Con el siguiente programa se puede ha-
cer . Lo que se debe ingresar es el nom-
bre del archivo que se quiere leer.

Listado:

10 SCREENO:WIDTH40

20 INPUT “Nombre del archivo:”;AR$
30 OPEN AR$ AS #1 LEN=1

40 FIELD 1,1 AS A%

50 GET#1,1:IF ASC(A$)<>&HFE THEN
PRINT “No es un archivo BLOAD”:GO-
TO 20

60 GET#1:LO=ASC(A$)

70 GET#1:HI=ASC(A$):IN1=LO+256*HI
80 GET#1:LO=ASC(A$)

90 GET#1:HI=ASC(A$):FIN=LO+256
“HlI

100 GET#1:LO=ASC(A$)

110 GET#1:HI=ASC(A$):EXE=LO+
256™HI

120 PRINT “Direccién inicial :";HEX$(I-
NI)

130 PRINT “Direccién final
(FIN)

140 PRINT “Direccién ejecucién:”;
HEX$(EXE)

150 END

- HEX$




ROGR AS

GENERALA

Tipo: Juego Autores: Lisandro y Daniel Zigaro

La computadora también puede jugar a
este juego. Prueba de ello es este progra-
ma que interviene en el 4to. Concurso de
Programas organizado por nuestra re-

vista.

i eltiempo es lluvioso y estamos
en rueda de amigos no falta

quien saque a luz un cubilete y
cinco dados para jugar a la generala.

Elorigen del juego es muy antiguo, y ca-
dacivilizacién tiene una variante distinta.
Este programa nos per-
mite jugar sin necesi-
dad de contar con da-
dos. La computadora,
ademas, tomaréa el lu-
gar de nuestro rival tra-
tando de vencernos en
la contienda. La pre-
sentaciéon gréafica del
programa es agradable
y cuenta también con
algunos efectos de so-
nido.

Estructura del
programa

1)Preparaciones va-
rias (1-31): Dimensio-
namiento de variables y
valorizacion de matriz
C.

2)Armado de pantalla-
(400-630): a)lnicio
(400-455): Ingresa nu-
mero y nombre de los
jugadores. b)Tabla
(460-630): Arma la ta-

naliza si se han formado figuras con los
dados tirados.

6)Opcién para el jugador (4199-4509):
a)lmpresién (4199-4223): Imprime las
opciones que van a anotarse. b)Llave
(4320-4509): Selecciona la opcidn y avi-

bla de resultados.
3)Rutina de juego (660-1134): a)Alea-
torios (662-700): Elige 5 nimeros aleato-
rios. b)impresién (739-830): Imprime los
valores del blogue a). ¢) Controles (835-
910): Controlanimero detiros y a qué ju-
gador le corresponde jugar. d)Eleccién
(929-1003): Opcidn de elegir o no los da-
dos. e)Llave (1120-1134): Acciona el
mecanismo para tirar los dados.
4)Subrutina de sonido (3000-3200): O-
rigina los sonidos y temas musicales.
BYAnilicie de fidurae 714A000.4108): A

miento de la palabra "generala”. c) Final
(9500-9770): Arma dados y pregunta si
se quiere o no instrucciones.
11)Instrucciones (9771-9786).
12)Lectura de datas (9798-10555):
a)lLectura (9798-9870). b)Datas (9870-
10555).

Variables alfanuméricas

K$ - Tema musical 1

L$ - Tema musical 2

M$ - Tema musical 3

P$ - Identifica sprite nimero 9
QS - Identifica sprite nimero 10
R$ - Identifica sprite numero 11
S$ - Identifica sprite nimero 12
T$ - Identifica sprite nimero 13
U$ - Identifica sprite namero 14
V$ - Identifica sprite nimero 0
Z$ - Llave de opcidn s/n (instrucciones)

sa si ya esta utilizada.

7)Sumatoria (4562-4575): Rutina de
conteo de puntos.

8)Maquina piensa (7000-8900): Anali-
sis para las resoluciones del juego de la
computadora.

9)Rutina de cierre (9000-9009): Cierra
el juego. Imprime el resultado y propone
otro partido.

10)Presentacion (9049-9770): a)For-
macion de sprites (9090-9180). b)Movi-

mionta Aas enritace 10400 GAQAY RAA~,

Z1$ - Llave de opcidn s/n (elegir dado)
22% - Llave de opcion s/n (tirar los dados)
Z3$ - Llave de opcidn a/k (anotacidn pun-
taje del jugador) :

Z4$ - Llave de opcién s/n (jugar de nue-
Vo)

GS$ - Formacioén de sprites de presenta-
cién

Variables numéricas

B Y e a e ey =



W - Valorizacién en ASCIl de la eleccién
del jugador

X -RND

I, Y,Z - Lazos “FOR-NEXT"

F, J, Q, CC, M, II, JI, KK, LL, MM, QR,
RR, UU, WW, TIRO - Contadores varios

Matrices

A$(20) - Identifica los nombres de las fi-
guras.

N$(3) - Identifica los nombres de los ju-
gadores.

X(5) - Identifica el nUmero de dados.
X$(5) - Identifica la validacién s/n de los

dados.

B(3) - Sumatoria de puntos de cadajuga-
dor.

C(33)- Identifica el puntaje que figurapor
jugador.

H(5) - Sumatoria de 5 puntos por “servi-
do”.

ST(6) - Cuenta individual de cadatipo de
nimero.

1 GRS

DIM AF(2Z0)

CLS: FRINT"Frogramas
FRINT:PRINT"Autores:
DANIEL ZUGARO

L b

GEMERALA":
LISANDRO Y

Direccion:
SAN LUIS &2F 3ro B

Localidad: CONCORDIA(ZZ00)

4 PRINT:FRINT"Provincia: ENTRE R
108

Telefono
: (045) 21-0354"
5 FORZ=1 TO 3S00:NMEXT Z
7 GOTO 9047
8 DIM RB(S0) ,C(50),D(20) 5T (20) ,F

(20) JH2OIINF (L) ="Maguina':J=1
9 SCREENOQ
1 FORZ=11T043:C(Z)=—-1:NEXT Z

400 RREREERRARERS
$E Fade ci a0
CECECEE
cece
410 CLS:LOCATE 0,5:FPRINT"NUMERD

DE JUGADORES": LOCATEZO
U= IF Ux2 THEN 410

420 LOCATE 0,5 :FPRINT"NOMERE DE
EL/LOS JUGADOR/ES": LOCATE O,7:IN
PUT NE(2)Y:IF U=2 THEN INPUT NE(Z
)
455
GEREE
esul tados
CCCLECCECCCEEE

440 SCREEN 2

470 FOR Z=1&0 TO 200+{Ux10) STEF
20:F0R I=1Z TO 144 STEF1Z2:LINE
(2 Ty 20 1) PO R
480 NMEXT 1.7
490 FSET(169,28+11) ,1:WW=WW+1: I
I=TI+12 :
500 PRINTHL LEFTHF (AF (WW) , 1)
550 IFWW<11l THEN 490

S60 PSET(189,16),1
570 PRINTHL,LEFTHF(NE(1) ,1)
580 FIET (209,16),1
500 PRINTH#1,LEFT®(NF(2) ,1)
SO0 RPSETRICOIGA G ] S
10 PRINTHI,LEFTH (NS (3) , 1)
630 PLAY"v1S1803","viSl 1405 " 1K=
"abag"ilF="atae":PLAY k¥

, 53 INFUT

AREERRECREEEREREERRBARRER
armado de tabla de r
CRCECECCECECEEE

GO CRECEERRAGERERER
Futina de juego
GOCEECECEEEEE
(835
Hb62 AERFREEAREERAGCEERCCRERARER
& elige numeros alea

coccaccecceceoee

{2 THEN
MT(RND (1) ®&)

700

QRERELERE

CECCrC

740 FOR Z=1 TG S

750 Q=0+25

751 IF X#%(Z)="8" THEN B2Z0

770 PSET(R,125) ,13: DRAW "DISR1SU
il 5 i

771 PSET(0,149) ,1:PRINT#1,2

780 IF Kik=0 THEN 810

760 LINE(Q+2,127)—-(0+12,137) ,1,B
F

800 FSET(R,130) ,13:PRINTH#1,X(Z)+
1

810 PSET(9+0,145): DRAW"G1ZRZ4H1
820 NEXT Z:E=0

830 KK=KE+1

835 RRRERRRRRRRBARRACALRERRRREE
e controla &l numero d
e tiros cCocccoceececececee
CCCocctecete

840 TIRO=TIRO+1

R48 PESET(10,10) :PRINT #1,"JUEGA
a=strNELT)

g=0 IF TIROD=1 THEN 1130

g0 IF TIRD>3 THEN 4000 ELSE 23
9]

00 FORZ=11T043

901 IFC{Z)=—1THEN 204

02 NEXT Z

9203F IF C(z)=—1 THEN 204 ELSE S00
(3]

904 BEEP:J=J+1:IF JxU+1 THEN J=1
905 LINE{10,10)—(155,18) ,1,BF:LI

NE (10,00 —(150,110) ,1,BF

906 TIRD=1: IFJ=1 THEN PLAY"V1S
18031, "v1S51 1605  t Ké="abag" :L$="a
fas":PLAY K$

507 FSET(10,10):PRINT #i,"JUEGA

. sNE ()

g TIRO=1

0% FORZ=1TO6: X$E(Z)="L":NEXT Z

210 GOTO 1130

P AAGREERRRREAECERRREE
eleccion del dad

[a] 3 GCCCCCCGECO

CCCCCC

gE0 FOR Z=1 TO 5

931 LL=LL+25

940 LINE{125,45)-(135,59) ,1,BF

41
FEO
EL

el

IF J=1 THEN GOTO 4000
FSET(10,45) :PRINT #1,"ELEGIS
DADO": Z3"?"

PSET (10,55) :PRINT #1,"S/N"

FE2 Z1F=INKEYF:

260 IF Zi%<:>"8" AND Zix{>"N" THE
N 952

970 IF Zi$="S" THEN 271 ELSE 990

971 X$(Z)="5"1REEP

972 FSET(LL,165) ,12:DRAW "D1SR1S
Bl t=] Bttt 2
973 PSET(LL,16B8) ,13:PRIMNTH#1,X(Z

1+1
974 LINE(LL,125)={LL+20,140} ,1,R

F.
975 J :IF JI=5 THEN 974 ELS
E 7

=0: GOTO 4000
1000
TELL,,125) ,15: DRAW "DISRI1S

F

P9I D=D+1:X& (Z)="N"; BEEF

1000 NEXT Z :

1002 LINE(10,120)-{150,140) ,1 ,8F

1003 LL=0:JI=0

163 kAo CREACRLCERAERAERAEARAEE
llave de tirar

S et CCCCCCCCCE

CCCCCCCCeC

1130 IF Jd=1 THENM &70

1131 FORZ=1TOZ:LINE{160,160) 425
0,250) ,1,BF: PSET (160,1460): COLOR
Z+11,1,1:PRINT #1,"TIRA CON(P).
"3 GOSLR F000:sNEXT Z
11=2

1134 Z2%=INKEY#:IF
7O EFSE 1132

3000 FOR X=250TOZOOSTEF-.35: SOUND
0,55: SOUND 8,X:NEXTX:S50UND 8,0:

RETURN

I100 LF="110fr&4" i ME="cr 64dr &4dr

S4crdar&darasqrbdgrbdf i PLAYLERL

F+LE+MF

2110 FORZ=1TO2000:NEXTZ :RETURN

F200 FOR X=250TOZ2005TEF-.5: S0UND
0,55:S0UND 1,12:50UND 8,X:NEXTX

:SOUND 8,0:RETURN

12$="F" THEN&

3999 REM
4000 CECROARRGCRRARRARRERAR
F4001l EN ADELANTES
r
3 X FMARUINA
SUDTIFRE". CEE

COCCCCCCCCCOCe

4001 FORZ=1TOS00:NEXTZ:IFJ<>t TH
EN LINE(10,10)—(155,140) ,1,BF
4002 IF J<>1 THEN FSET(10,0):FRI
NT #1,"FODES ANOTARTE"

4010 BEEE
GREREAAERFEEAE 4020 A 4105 TOTALI

A POR VALORES DE 1 A &

4104 A
4108 IMFRIME FOSIELES ANOTACION
ES B ECCGERE

cococoococcecoceccoecececceccect
4020 FOR Z=1 TO S

4070 IF XiZi+1=1 THEN BT (1)=8T{i
)+l

4040 IF X{(Z)+1=2 THEN BT(2)=8T(Z
y+1

4050 IF X{Z)+1=3 THEN ST (Z)=8T (3
y+1

4060 IF X{Zi+1=4 THEN ST (4)=5T(4
I+l

4070 IF X{(Z)+1=5 THEN ST(5)=8T (S
I+l

4080 IF X(Z)+1=& THEMN BT (&):

Y41

4090 NEXT Z

4095 IFST{1)42

T{3)<2 AND ST(4) <]
ND 8T {&)«2 THEN

1=0

4100 ¢ TO &

4109 =5 AND Z=1THEN 4110
ELSE

4110 GOTO 4198

4111 THEN 4112 ELSE 41
20

4113
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4145 GOTO 4198

4150 FORT=1TO&:

4151 IF ST(T)=2 THEN 4155

4152 NEXT T

4154 Fi8y=0:60T0 4198

4155 F{8)=30

41586 FORZ=1T0O&

4157 IF ST(T)=2 THEN NN=NN+1
4158 NEXT Z

4159 IF NN=2 THEN F(&)=1:NN=0
4198 IF J=1 THEN 7000

4199 ‘CERGEEEARARCEACERRRARRECEREARRE
GFREEE imprime las opciones
a anoctarse ccoeccececececeeee
cococceeceeceeeecee

4200 FOR Z=1 TO 11

201 IF C(J#11+7Z~1)=-1 THEN 4202

ELSE422% = ;

4202 IF Zx6 THEN 4212

4210 HI(Z)=5T{(Z)*Z:PBET(10,Z%10),
4: PRINT#H1 ,CHR¥(Z+64)3 ") ":H(Z) 3 "A
(S s

4211 GOTO 4Z23

4212 H{Z)=F(Z):1IF TIRO=2
YL FOTHEN H(Z)=H(Z)+5
4217 PSET(10,Z%10) ,4:FPRINT#1,CHR
FOZ+64) 3 ") "sHIZ) s "AL/A "3AF(Z)
4223 NEXTEZ

AND F ¢

4320 clelaldleleleleldlelelaldeldeldeleldeldd
BREER LLave para elegir

opciones a anotarse

ccec
CCCCCceccececcocecececececcecece
4330 ZEF=INKEY#: IF ZI3%<>"A" AND
3% < FUB" AND Z3F<>"C" AND Z3$<>
"D" AND ZZ£<>"E"AND Z3$<>"F"ANDZ
JIFECH"GE" AND ZEF<>"H" AND Z3#H>"1
" AND ZE#F<:"a" AND ZEFX"KUTHEN
4330
4796 W=ASC(Z3%)-64
4397 IF C(I*11+{W-1))=—1 THEN 44
25 ELGBE 4398
4798 FORZ=1 TO 2Z: LINE (160,160)
—-{250,250) ,1,BF:PSET (160,160) ,4:
FRINT#1,"ESA OFPCION ":FPSET(160,1
70) ,4:PRINT#1,"YA ESTA": 305UR 30
OO NEXT Z:G0OTO 4330
4475 PSET(1S7+20%3,16+12%W) ,1: PR
INTH1 H(W) :
4507 LINE(10,160)-(250,250) ,1,BF
4508 B{J)Y=B(J)+H W)
4509 CCI*®11+ (W~1))=H{W)

4582 GREGAEREERRCERRRERRRAAR
SUMATORIA FOR JUG
ADOR ceceeecececcee

CEEEECEEE

4571 BEEF:BEEF: BEEF: REEP: BEEP
4572 FOR =7 TO11:F(Z)=0:H(Z)=0:
MEXTZ:

4573 FOR 7Z=1 TO &:ST(Z)=0:H(Z)=0
tNEXTZ:

4574 CC=CC+1:IF CC=(U+1)%11 THEN
GOTO F000

4575 LINE(10,0)-(159,140) ,1,EF:G

0T 900

7000 EEEEEEFEEEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEE MAGBUINA PI
ENSA BEBERBBBEREBEESE
BEBBRBBBBELBERBER
7001 [elelelaldlelel el el el
OFPCION FIGURA
coceeceee
ccece
7003 RBEEF sLL=0:1JI=0:UU=0

7109 FORZ=1TO11

7120 IFF(Z)<*0 AND C{Z+10)=-1 TH
EN=7142

714G MNEXT 2
7141 GOTO 7150

7142 W=Z:H{Z)=F (1)
7143 IFF(Z)<>0 AND TIRO=2 THEN 7
14% ELSE
7145 HIZ)=H{Z)+35

71446 LINE(10,160)—-{180,250) ,1,BF
7147 GOTO 4435

7148 FEREARRERREEREEE

“CECOE

OFCION NUMEROS

7150 MM=%S

7160 FORW=1TO &

7165 IF RR<>QOTHEN 7180

7170 IF C(W+10)Y<>=1 THEN 7200
7180 IF ST{(W)=MM THEN 7310

7200 NEXT W -

7210 MM=MM-1:IFMM=0 THEN 7211 EL
SE 7160

7211 RR=1:60T0C 7150

7310 FORZI=1TOS

7I20 UU=UU+2S

7330 IF X{(Z)+1=W THEN 7340 ELSE
7350

7340 FSET(UU,165) ,12:DRAW "DI1SR1
SUISLLIS"

7341 PSET(UU,168) ,13:PRINTH1 ,X(Z
)+1 ;

7342 LINE(UU,125) - (UU+20,140) ,1,
BF

7343 XF(Z)="8"

7344 GOTO 7360

7350 FPSET(UU,125) ,13:DRAW "D18R1
SUlSL1IS"

7351 PSET(UU,130) ,13:PRINTHL (X (Z
1+1

7352 LINE(UU,165) -<(UU+20,180) ,1,
BF

7353 XE(Z)I="N"

7360 NEXT Z

7400 IF TIRO<4 THEN7490 ELSE 750
Q

7490 FOR Z=7 TO11:F(Z)=01H(Z)=0:
NEXTZ

7491 FOR Z=1 TO 6:8T(Z)=0:H{Z)=0
tNEXTZ:

7492 'LINE(10,0)-{(159,140) ,13,BF
749F% GOTO &70

7500 LINE(10,160)~(160,250) ,1,BF
7501 IF RR=1 THEN 7502 ELSE 7510
7502 RR=0

7505 FORZI=11 TO 7 STEF -1

7506 IF C{(Z+10)=-1 THEN 7509 ELS
E 7508

7508 NEXT Z

7509 H(Z)=0:W=Z:60T0 4435

7510 HW)=8T (W) *W

89200 GOTO 4435

000 CREAERRREREELERARBRAE

RUTINA DE CIERRE
ceceeeeeeceece

CECEC

2001 LINE(10,10)-(155,250) ,1,BF:

LINE(20,40)~(135,200) ,11,B:FSET(

30,50 7

002 FRINT #1i,"RESULTADO"

FOO3 IF U=1 THEN E=2Z ELSE E=3

004 FORZ=1 TO E:PSET(30,60+1646%Z

) ,1:COLOR Z#2,1,1:PRINT #1,N$(Z)

tFSET(104,40+16%7) ,1:FRINT#1 ,B(Z

JiNEXTZ . .

005 GOSUR 3100 :

RQO7 PSET (30,134) ,1:PRINT#1,"J

UEGAS

DE NUEVO(S/M)"

FOOB ZA4$=INKEY$:IF Z4£<>"8" AND
Z4%< >"N"THEN 2008

FO09 IF Z4%="3" THENRUNELSE END

049 CREOERRARERCRARAARREBRARERE
@ presentac
ian CCECEEECCCEE

oeceecececee

050 CLEAR 350

9051 DIM AF{20) G%U(224):F=9

FOSZ OPEN"grp: "FOROUTFUTASH#L:KEY
OFF ;

2080 GOSUR 9780

9083 ZISF=INKEY$: IFIS$<{>"C" THEN

083

020 SCREENZ,Z

Q120 SFRITE®(9)=F#%

2130 SFRITE#(10)=0%

7140 SPRITE#(11)=R%

150 SPRITE$(12)=5%

ceceececece

F160 SPRITE$(13)=T%

2170 SPRITE$(14)=U$

2180 SFRITEF(0)=V%

2181 CLS

2190 FOR Z=135 TO-105 STEP-Z:

2191 F=F+1:1F F=13 THEN F=X
200 _SOUND O,7Z+105: SOUNDS,S

Q220 IF Z<=0 THEN PUT SFRITEY, (1
0,0),9,9 ELBE PUT SFRITE 9, (10,2
8 T i

Q240 IF 1375 THEN 9279

9241 FUT SPRITE 10,(42,90) ,F-1,1
Q

QZE60 SOUND 0,199: SOUNDB,S5: 60T0 9
2920 E4

9279 PUTSFRITEL1O, (42,Z+15) ,9,10
G290 IF Z<=-20THEN FUT SPRITEl1l,
(71,0) ,11,11EL8E PUT SFRITEL1, (7
1,Z2+30) ;11,11 'n

FE10 IF Z:-45 THEN 934Z

9311 PUT SPRITELS, (102,70) ,F,10
G330 SOUND ©0,171:80UND 8,5:60T0
F3&40: "E{ 2
9342 PUT SPRITELS, (102,7+445) ,10,
10 .

9T60 IF Z4=-&OTHEN PUT SPRITE1Z,
(131,00 ,12,12ELSE FPUT SFRITEL12,(
131,2+460) ,12,12: ‘RS

380 IF Z3:15 THEN 9411

9E81 PUT SPRITEL13,(161,90) ,F~1,1

400 SOUND O, 199:50UND8,5:60TO74

30

9411 PUT SPRITELZ, (161,Z+73) ,12,
13s L

4730 IF Z<=—-90THEN PUT SFRITE14,
(191,0) ,14,14ELSE PUT SPRITE14, ¢
191,Z+90) ,14,14

450 IF Z:x-1%8 THEN 9481

7451 PUT SFRITEl&, (221,90 ,F,13

2470 SOUND O, 149:S0UNDB,S: GOTO94
g0

9481 FUT SPRITE16, (221,Z+105),14
LS

490 NEXT Z

9500 FOR Z=0 TO 75 STEFP 2

9510 PUTSFRITE 9, (10,2Z),2,9

9520 FUTSFRITEL1,(71,7),11,11
2530 PUTSFRITEL12,(131,7),12,12
2540 PUTSFRITE14,(191,Z),14,14
9550 SOUND ©,Z+10: SOUNDE, 10
2560 NEXT Z

Q570 SOUND 8,0 :

9580 FOR Z=8 TO 189 STEF 60

9590 PSET(Z,65) ,2:DRAW!r55dS55150
uss”

Q600 NEXTZ

9610 FSET(8,6%) ,2: DRAW"M2Z ,55R27
M63, HSBREMB2 ,S5R27M123, 465" : DRAW"
BREM142,55R27M183, 65" : DRAW"BRSM2

02, 55R27TM245, 65"

9411 FORZ=33TO215 STEF 60:FSET(Z
,60) JAS:PRINT#1,"C":NEXTZ

650 FOR Z=0 TO 75 STEF 1

4660 PUTSPRITE 1,(10,7Z),15,0
9670 PUTSFRITE 2,(71,2),15,0
9480 PUTSERITE 3,(131,7),18,0
9690 PUTSFRITE4,(191,%),15,0
TO0 SOUND 0,Z+10:S0UND 8, 10:NEX
IF7s

9710 FOR Z=150 T0 90 STEP-1

9720 PUTSPRITE 5,(42,2),15,0
730 PUTSPRITE &6, (102,2)4,15,0
2740 PUTSFRITE 7, (162,2),15,0
97E0 PUTSFRITES, (222,2) ,15,9
760 SOUND ©,Z+10:S0UND 8,10:1NEX
Ve

F7461 SOUND 8,0

7468 PSET(24,160) ,15:FPRINT#1,"DE
SEA INSTRUCCIONES (S/N) ":Zf=INKE
Y&

9769 IF L#43"8" AND Z#<3>"N" THEN
P78

977¢ IF I$="S"THEN 9771 ELSE 8

9771 ARERRARCERCRACCLLRERARRARRE
el RS e G e E e
one-=s

ceecocecoccocecec

T.? . OO




ccoeceecceeeee
F77E SCREENO:
F775 Al$=" Ju
EGA,EN CADA MANO,PRIMERC L& MADU
INA,LUEGO EL JUGADOR 1 Y SI HURI
ESE, EL 2. LOS DADOS SE TIRAN AP
KRETANDO LA LETRA ‘F' Y SE SELECC
I0ONAN CON S/N. EL PUNTAJE SE ANO
Ta DE ACUERDO A UM MENU DE OPCIO
NES "

9776 LOCATE OQ,10:FRINT MIDF(Al%,
IR, EF6)

?777 FOR F=1 TO6O iNEXT

7778 ER=ER+1:IF QR=220 THEN 8
9779 BEEF:BEEF:G0TO 9775

780 CLS5:S5CREENO

SAASRE S BREREREHECARARRRRRARERRE
@ instrucciones gen

BR=1

erales clccccoeeece
cocooceeececee
783 LOCATEO, 10: PRINT,

EL JUEGO ES COMO E
L DE DADOS PUEDEN JUGAR 1 0O 2 F
ERSONAS Y LA MSX. CADA JUG
ADOR JUEGA 11 VECES,TIRA TRESVUE
LTAS DE 5 DADOS CADA UNA,Y ELIGE
DE CADA MANO LOS DADOS QUE BUI
ERA.."
9784 LOCATEO,1&6:PRINT,"
EL ORJETIVO ES FOR
MAR CINCO FIGURAS YSEIS FUNTAJES
POR NUMERO DE DADO. o
785 LOCATEO,19:FPRINT,
LAS FIG. SON:
ESCALERA: S
dados diferentes CCoCCe
GC ; Ei
ULL: I dados iguales entre si oy
= Cece iguales entre si”
786 LOCATED , 30 FRINT , ¢

FOEER: cuatro da

dos = entre si CECEC
GENERA
LA cinco = entre si o3
CECECET
DOEBLE: igual gue GBENERALA pe
ro de CCCCC  unos.
97968 FOR I=1 T0 224
979% READ G
2800 IF I<33 THEN FF=F$+CHRF (BXL)
2810 IF I>32AND I<&5 THEN QOF=QF+
CHR# (G%) f
9820 IF I>&4AND 1497 THEN RF=RF+
CHR¥ (G%)
2830 IF I>96AND I<1Z9THEN S$H=5f+
CHRF (G%) ; :
9840 IF Ix128AND I<161THEN T#=T$
+CHRF (GX)
9850 IF I>160AND I 19ETHEN Us=Us$
+CHR$ (G%)
2860 IF I:192 THEMVE=VF+CHREF (GXL)
F870 NEXT I
gB77 GOSUR Z100: BEEF

10054 FOR Z=1 TO 1i:READ AF{(Z) N
EXT £
100460 LOCATEQ,3&: PRINT,"
FRESIONE C FARA
CONTINUAR" : RETURN
10070 " AEEEFEEEE (3 FEEEERREEEEE"
10080 DATA Q127,127 ,96,%6,96,96
pied
10090
FALO)
10100
10110
10120
10130
127
10140

b ee
27 .0

12

DATA 0,284,204,0,0,0,0,25%4

DATA 254,56,6:b,56,254,254,0
TREEEREFE® E O REXRREEEEEEEE

DATAQ,127,127,96,96,56,94&,

DATA 127,96,96,96,96,127, 1

10I50

DaTA O,AJ4,””4,U,U 0,0,224

10160 DATA 224,0,0,0,0,254,254,0
10170 '********% N9 0 0 B 0 2
10180 DATAG,120,120,108,108,102
102,99

10199 DATA9T,97,97 ,96,96,96,946,0
10200
wﬂw

DATAO b, b,b,b,6,h,134
DATALT4, 198,198,102,102,30

TEERERREERE R REEEEEEEEEER
DATAO, 127,127 ,96,96,96,96,
10240 DATALZ7,96, D6, B, T
(5

DATAD,
DATAZSA , 224,224 ,56,56,

254,254 ,6,6,6,6,254
1o

10250
10260
2,0

10270
10280
127

10290

TEEERREEEEE O EEREERREEEEERE
DATAO, 127,127 ,946,96,96,%6,
DATAL1Z27 ,96,94,96,96,96,96,
DATAQ 254,204 ,b6,8,6,46, 254
DATAZSA (6 ,6,6,6,6,6,0

CEREEEEEENR | KEEXEEEXEERRE"
DATAG, 94,56 ,96,96,746,76,6
DAETATE  FéE, ”é(;é,;b Rl

DATAOD.0,0,0
0 DATAG,O0,0,0,0,
O DataA

“*s‘-"ll“a ¥
254,254 ,0

:l,il,a.\_l\g‘ngl,.&_hs,.:_l!;z
==
55,285,200
10380 DATA 255 ,285,255,2585,255,2

s
E: S
L SR e e

GRAFICOS

Ellistadode lafigura 1 fue en-
viado por Luis Marcelo Fe-
trer, de Martinez, provincia
de Buenos Aires.

En esta pequefa rutina se
pueden apreciar algunas de
las bondades de las MSX en
el aspecto grafico y de color.
Luego de listar el programa,
grabémoslo, y con RUN ve-
remos aparecer diferentes fi-
guras en la pantalla.

TRUCOS
VARIOS

Nuestro amigo Alejandro M.
Ulanovsky, de la ciudad de
Coérdoba, nos acercéd algu-

FIGURA 1

1 SCREEN 2

2 LINE E:E«.;ln)-m('"""‘"".sHH),;,1'4

3 FOR J=1 TO 1%: IF J=4 THEN 21

4 FOR I=4% TO 203 STERF J+1

5 CEINE 7 G125 28 il "*-,i':')._,-fl
nos pokes que nos pueden G INE O] 2S5 000 0] ot
resultar de mucha utilidad: 7 NEXT I
POKE &HFF89,&H40 - pro- | g FOR =30 TO 163 <=;TE:F=' J+1
;ege programas contra lista- 9 LINE (125,95)~{203,1-1),4
0. . R MER IRy L Ay T
POKE &HFF89,201 - realiza i‘i’ ;:Jit;f[‘ ;1“” s {*"“ 2l
la funcién inversa al anterior. e S R s
POKE &HFFSQ,&HC?- alin- 2 FOR I=20X% TO 4% STEF ~J-1
tentar listar el programa FSCLINE (125 ._,‘? Dhee e T8 B T
nuestra maquina se resetea. 14 LINE {(125,93)-(1, 115’-») s
POKE32769,0-dejadelistar | 15 NEXT I
a partir de |la segunda linea | 146 FOR I=163 TO 30 8TEF ~J-1
de nuestro programa. 17 LINE (125,93)-444,1+1) ,4
POKE 32769,255 - anulala | 18 LINE (125,95)-(44,1),J
organizacion del programa 19 NEXT I: TIME=O
Quangg se el Usier. 20 IF TIME<120 THEN 20
Canula e STOP. |21 NEXT Ji IF =0 THEN COLOR 4,1
POKE 64683,1 - hace que a,18: A=1: GOTO 1 ELSE COLOR 15,
nuestra maquina escriba so- 4,4

lo en mayUsculas.
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WHAM! MUSICA EN MSX

Este poderoso programa nos permitira lograr melodias de manera ra-

pida y efectiva, aun si no tenemos cono

macion.

on WHAM! tenemos a nuestra

disposicidn una cajitade musica

con las melodias mas variadas.
Algunas seran compuestas por noso-
tros, otras no.

No vamos a exagerar. No nos converti-
remos en Mozart de la noche a la mana-
na pero, al menos, podremos escuchary
mejorar alguna melodia que las musas
hayan soplado a nuestros oidos.

EL TRABAJO DEL
COMPOSITOR

Uno de i0s aspectos mas dificiles para
quienes queremos incursionar en este
mundo de la musica “de oido”, es la co-
rreccién de la melodia. Con el WHAM!
esto es relativamente sencillo, ya que
podremos escucharla melodialas veces
que gueramoes. Presionando la nota de-
seada, éstareemplazardalaque estéen
memoria en el canal en que se esté tra-
bajando en ese momento.

Cuando estemos definitivamente segu-
ros de la melodia compuesta, vayamos
alfinal de la composicién y pongamos u-
na marca para simbolizar el final. Esto se
debe hacer en los dos canales.

Bien, hasta ahora hemos visto que con
WHAM! podemos componer melodias y
darle el acompanamiento de un bajo, a-
demas de poder corregir faciimente
nuestra tonada y ejecutarla nota por no-
ta o toda la pieza junta.

. Es eso todo lo que puede hacer este
programa? Veremos que no.

La melodia compuesta puede ser graba-
da directamente o compilada con el
WHAMPILER para ser utilizada como ru-
tina en nuestros propios programas.

LOS TAMBORES ESTAN
SONANDO

En cualquier momento podemos adicio-
nar untambor entre los sonidos bajos . A-
demas, y aqui viene una de las cosas in-
teresantes de este programa, podemos
disenar hasta tres efectos de sonido .

Pero debemos saber que podemos in-
cluirméas detres de estos efectos por me-
lodfa. Simplemente debemos crear los

Pdao 20

cimientos de musica o progra-
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tres primeros e incluirlos. Cuando quera-
mos utilizar el cuarto, estemos seguros
de que alguno de los anteriores no lo usa-
remos mas. Entonces lo modificamos e
incluimos. Si queremos utilizar més, sim-
plemente deberemos repetir el procedi-
miento.

La velocidad con que la mUsica es ejecu-
tada puede ser regulada y modificada a
voluntad usando la opcién SET TEMPO
del mend principal.

WHAMPILER, un
compilador a mano

La opcién WHAMP!LER del menu princi-
pal produce una rutina en cédigo maqui-
na que podremos utilizar en nuestros
propios programas para ejecutarla melo-
dia que hemos creado.

El WHAMPILER preguntara entonces
por una posicién en donde colocar la ru-
tina. Obviamente, no debe ser tan alta
como para que noquepadentrodelame-
moria.

También pregunta por una opcién de RE-
TURN. ; Qué significa esto? El programa
ejecutard normalmente la rutina pero re-
tornara en cuanto se presione cualquier
tecla. Como alternativa la rutina puede
volver luego de ejecutar cada nota. Esto
es muy Util ya que permite al programa
hacer otras cosas mientras se esta eje-
cutando la melodia.

Si cuando componemos la tonada le da-
mos diferente duraciéon a los dos canales,
la melodia se repetira indefinidamente.
Si colocamos, en cambio, en los dos ca-
nales melodias de igual duracién, la mu-
sica tendra un fin determinado.

El Whampiler graba la rutina que podre-
mos cargar sicolocamos elcomando LO-
AD xxxxx, donde xxxxx es la posicién ini-
cial que especificamos anteriormente.

LOS MUSICOS DE
PARABIENES

Las caracteristicas de este programa
brindan, como vimos, grandes posibilida-
des a todos los usuarios comunes, que
sélo han tenido contacto con la misica
de oido.

¢, Qué sucede con los otros, los misicos
de escuela, aquellos que tienen conoci-
mientos depurados por el estudio? 4 Les
servira este programa? La respuesta
creemos que sera afirmativa, con algu-
nas limitaciones.

Esta cajita de musica no brinda la posibi-
lidad de duplicartodas las complejidades
de la notacién musical. Todas las compo-
siciones deben ser compuestas en do
mayor y con semicorcheas. Para notas
de mayor duracién hay que colocar tan-
tas semicorcheas como sea necesario.
No se notara el espacio entre unay otra.
Ademas no se limita con esto la cantidad
de compases para componer.

Por todo esto podemos concluir que
WHAM! es un programa que, por sus
multiples aplicaciones, serébien acogido
por los usuarios que necesitaban un uti-
litario de estas caracteristicas.

Como nota adicional les contamos que
junto al programa vienen algunas de-
mostraciones con melodias de Johan
Sebastian Bach, y otros autores. Un dig-
no broche de oro para este utilitario.
(Distribuye:REAL TIME)



IDEA BASE, IDEA TEXT, o

BirDs N C USRS, 0o M-E cNaS-04R L BASIC TUTOR.

Auspiciado por TELEMATICA S.A. fabricante en Argentina de las computadoras
personales TALENT MSX

Para participar en este certamen deben sefialar cual es la informacién correcta que presenta cada
item. Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cupon. Los premios
se entregardn en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar
el envio pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podran ser reclamados dentro de los

Un soft a
eleccion entre

120 dias después de haber sido anunciados.

Ganador del MSX-TEST N2 4

Pablo Fernando Reppucci, Viedma, Rio Negro

Respuestas correctas

1) b- B.enoit Mandelbrot. 2) c- 1. 3) a- CCITT. 4) c- 9.
5) c- Frecuency Shift Keying.

1.;De qué origen es la version del
SENKU m4s conocida en la Argenti-
na? .

a. inglesa

b. francesa

c. japonesa

'MSX-TEST N* 8 - CIERRE 12 DE OCTUBRE DE 1988

b.24
c.32

3.;Qué teclas hay que presionar pa-
ra conseguir el modo expandido en el
MSX-WRITE?.

4.;Cudl es la instruccién para sacar
un listado por la impresora?

a. LIST

b. PLIST

¢. LLIST

S.EICYRUSSII es un programa de...

Que le agregaria:

Qué es lo que més me gusta de la revista:

- 2.;Cuéntas lineas de texto estdn dis- a. CTRL YE a..naves espaciales
_ponibles en los modos 0 y 1? b.CTRLyN b...laberinto
a. 16 ¢. SELECT yE c...ajedrez
Nombre y apellido
Direccién:
Documento: Edad: Migquina:

Que es lo que no me gusta:
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STAR SEEKER
Rt ]

Este es un programa de as-
tronomia que nos permite
‘ver el cielo desde cualquier
parte del mundo y a cual-
quier hora. El mismo puede
servir como guia introducto-
‘ria a la astronomia, o como
herramienta de trabajo para
localizar estrellas que que-
ramos observar. STAR SE-
EKER tiene informacién so-
bre 800 estrellas y 76 cons-
telaciones.

El programa nos pide la u-
bicacién desde donde que-
remos hacer la observa-
cién. Para ello debemos in-
troducir la latitud con res-
pecto al Ecuador (en el he-
misferio sur, en el que esta-
mos ubicados, se colocan
las coordenadas negativas)
y la longitud respecto del
- meridiano de Greenwich (al

Por ejemplo, ante nuestro
pedido, la computadora nos
dara los nombres de las
constelaciones mas impor-
tantes mostradas en panta-
lla. En el momento que las
nombra, las estrellas que
forman esa constelacién
comienzan a titilar para cue
las podamos localizar con
mayor facilidad.

Otra opcién es la construc-
cién del mapa de constela-
ciones. Las estrellas perte-
necientes a una misma
constelacién se unen por
medio de una linea forman-
do la figura mitolégica que
les dio nombre a cada una.
Desde el meni se puede
también pedir la informa-
cién sobre una estrella. Los

datos que nos brinda el

programa abarcan: la posi-
ciébn exacta de la estrella,
su brillo, la constelacién a
la que pertenece y las ho-
ras de salida y de puesta
del dia seleccionado ante-

oeste de este meridiano va-
le lo mismo que dijimos pa-
ra el hemisterio sur). Tam-
bién nos pide el dia y la ho-
ra en que lo haremos.
Luego se nos pregunta so-
bre la direccidon de nuestra
observacién (norte, sur, es-
te, oesta o el cenit).

Una vez introducidos todos
estos datos, la computado-
ra comienza a elaborar el
mapa estelar correspon-
diente. Cuando termina de
realizarlo con las estrellas y
constelaciones més impor-
tantes, un menl que apare-
ce en la parte inferior de la
pantalla nos permitira acce-
der a un grupo de opciones
que aumentaran nuestro
conocimiento del tema.

. .. DD

riormente.

Podemos actualizar la posi-
cién de las estrellas e intro-
ducir las coordenadas de
otra posicién, si lo desea-
mos.

El programa brinda, final-
mente, una opcién funda-
mental en este tipo de utili-
tarios, como es el volcado
del mapa estelar a la im-
presora.

Con el programa STAR SE-
EKER podremos tener un
importante acercamiento al
fascinante mundo de la as-
tronomia. (REAL TIME)

WORDSTORE

Este utilitario permite cons-
truir desde el modo editor

B W e TEBEERE B
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librerias de palabras o fra-
ses digitalizadas para su
posterior utilizacién desde
el BASIC.

También posibilita crear e-
fectos especiales como in-
version, eco y alteracién de
velocidad.

Al ser utilizado desde el
BASIC, los datos son alma-
cenados sin ocupar la me-
moria destinada al MSX-
BASIC. 2

Con este programa y un
grabador de buena calidad
podremos conseguir efec-
tos sorprendentes con
nuestra computadora. Por
ejemplo, determinamos sl
largo del drea de memoria
que queremos Y, con el co-
mando RECORD, el progra-
ma digitalizard el sonido
que esta reproduciendo el
casete hasta llenar el area
reservada anteriormente.
Luego, con PLAY podemos
escuchar el segmento digi-
talizado. El programa per-
mite digitalizar hasta veinti-
cinco frases. Es posible re-
vertir una frase utilizando el
comando REVERSE.
Podemos guardar los archi-
vos creados en disco, para
utilizarlos en otra ocasion.
Hay también una serie de
comandos para brindar a-
yudas, imprimir el listado de
pantalla, borrar uno o todos
los archivos, trasladar pala-
bras, recortarlas o pedir un
directorio de los archivos
disponibles, entre otras fun-
ciones.

Las teclas de funcién tienen
definidos diez comandos.
Antes de reproducir cada
frase es posible determinar
el volumen y la velocidad
de reproduccién.

Pero todo esto tiene su

SPEECH
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gran utilidad en el hecho de
que luego se pueden utili-
zar los archivos almacena-

. dos con el BASIC.

El WORDSTORE viene en
disquete y con archivos de
demostracién. (REAL TIME)

SAILOR'S
DELIGHT

Somos la tripulacién de un
barco mercante. Mas preci-
samente, los encargados
del mantenimiento del mis-
mo.

Nuestra tarea es solucionar
todos los desperfectos que
aparezcan. En el momento
en que veamos que una de
las bodegas se esta inun-
dando, debemos mandar a
nuestro robot inmediata-
mente al lugar del siniestro.
Y hay que tener cuidado de
dejar todas las puertas ce-
rradas.

Llegados a la bodega, de-
bemos tomar una tapa de la
pared, colocarnos arriba
del hueco y taparlo. Cuan-
do el hueco esta tapado
tendremos que bombear
para desagotar |la bodega.
A la bomba le puede faltar
la llave para bombear. En
ese caso, debemos buscar
la otra bomba, tomar la lla-
ve y, luego, ir y ponerla en
la bomba defectuosa.

El robot puede trabajar bajo
el agua, pero su energia
disminuye rapidamente.
Tendremos que ir entonces
a la planta energética y car-
gar las baterfas del robot.
Alli también esta el tarro de
aceite con el que podemos
enfriar el motor cuando la
temperatura sea muy alta.
En la pantalla principal te-



nemos indicadores de la e-
nergia del robot, un cursé-
metro, un termémetro, una
ventana de objetos, el tiem-
po, nivel del agua, mapa
del barco, sueldo por viaje
y puntaje total.

Para seleccionar los obje-
tos hay que colocarse junto
a ellos y presionar SE-
LECT.

Podemos corregir la direc-
cién destrabando la rueda
del timén.

Para finalizar, cuando ter-
minemos el viaje se contro-
laran todos los dafos y las
reparaciones seran hechas
con nuestro sueldo. Lo que
reste de nuestro sueldo se-
r4 sumado al puntaje total
para de terminar el salario
de nuestro préximo viaje.
(MICROBYTE)

EL MUNDO
PERDIDO

base en el planeta Tierra.

La Tierra se hallaba en su
prehistoria y los alienige-
nas ensenaron a los habi-
tantes de las cavernas mu-
chas cosas. Las relaciones
eran extraordinarias, y todo
el recelo con que los extra-
flos habitantes de Sirius
habfan sido recibidos,
pronto se convirtié en agra-
decimiento y admijracién al
aprender de ellos desde
cémo hacer fuego hasta

-construir las fabulosas pira-

mides de Egipto. Todo era
maravilloso.

Sin embargo, hace unos
cuantos siglos un extrano
virus atacé a los extrate-
rrestres causéndoles la
muerte.

La computadora central
instalada a bordo de la na-
ve cred entonces una espe-
cie de "maquina de la vida"
para intentar resucitarlos y
transportarlos nuevamente
a la Tierra. Debido al largo
periodo que habia perma-
necido inactiva la computa-
dora, sus circuitos fallaron y
los nuevos seres resultaron
malvados y crueles.

La aventura transcurre en
el presente. Un arquedlogo
halla una gran caverna ¥y
decide explorarla. Una vez
dentro, descubre que al-
guien ha blogqueado la en-
trada y que estan sucedien-
do cosas muy extranas...
Nuestro protagonista esta
en la base de los alienige-
nas.

Alli encuentra un gran nu-
mero de cosas que los
hombres han ido constru-
yendo a través de las pocas
y que le ayudan a estudiar
la raza humana.

Vamos a dar ahora algunas
ayudas para jugar esta a-
ventura.

Si nuestro h¥roe entra en la

By méaquina de la vida, se con-

Hace miles de afios un le-
jano planeta, llamado Si-
rius, cuya civilizaciéon pose-
fa conocimientos muy su-
periores a los del resto- del
Universo, decididé enviar u-
na nave tripulada que tenfia
la misién de establecer una

vertird en un superhombre
con fantasticos poderes.
Sin embargo, éstos son
temporales.

Hay que apretar dos veces
el botén disparador. La pri-
mera para disparar, la se-
gunda para que explote.

La armadura de nuestro
protagonista esta provista
de una antorcha eléctrica.
Cuando la bateria se agote
nos enfrentaremos a la os-

curidad. Para recargarla
debemos disparar a los
sensores de la computado-
ra que encontraremos revo-
loteando a lo largo de
nuestro recorrido.

El arqueélogo debe encon-
trar la salida de la caverna
para comunicar al mundo
su fantastico descubrimien-
to. La Gnica forma de con-
seguirlo es destruyendo la
computadora central que
estd a bordo de la nave.
Esto puede hacerse por
medio del teleportador, pe-
ro para hacerlo funcionar
tendremos que estar en po-
sesién de la "llave electré-
nica”.

Tenemos que ayudar a
nuestro héroe a encontrar
las cinco partes de la con-
trasefia de esta llave, las
cuales se hallan escondi-
das en la base, y luego uti-
lizar el teleportador para ir
a la nave. Una vez alli de-
bemos buscar la computa-
dora central y destruirla.
Luego, tenemos que apu-
rarnos en volver a la Tierra
ya que la nave cuenta con
un dispositivo de autodes-
truccién, cuya cuenta regre-
siva comenzard en el mo-
mento en que se detenga la
computadora.

Como consecuencia debe-
mos retornar a la caverna a
completar nuestra misién
antes de que explote para
no volar en pedazos. (M-
CROBYTE)

WORLD GOLF
TR R SR

Para MSX 2

Este juego, hecho para la
norma MSX 2, alcanza una

simulacién bastante efecti-
va del deports.

Podemos jugar en modo
torneo o entrenamiento.

En cada uno de los discio-
cho hoyos se nos presenta-
rén las dificultades propias
del terreno de juego: arbo-
les, lagunas, bunkers, lo-
mas, algunos sectores de
pasto alto y otros de pasto
corto.

El programa nos informa la
direccién y velocidad del
viento, el largo del hoyo y la
cantidad de golpes en que
lo tendriamos que hacer
(par).

Nosotros podemos elegir el
palo entre las maderas y
los hierros que tenemos en
nuestra bolsa. Luego, else-
gimos la direccion, el efecto
y, finalmente, la potencia
del tiro.

Cuando nos acercamos a
la bandera, se nos muestra
el "green” con més detalles.
Alli tendremos que ser muy
precisos con nuestro "put-
ter” para poder embocar la
pelotita en el hoyo.

Luego de la finalizacién de
cada hoyo, el programa nos
muestra nuestro resultado
parcial, en qué posicion es-
tamos en el torneo, y quié-
nes ocupan los diez prime-
ros lugares del mismo.

Este es posiblemente el
mejor golf que vimos para
MSX pero aun no llega a i-
gualar los existentes en o-
tras computadoras.

Como dato adicional nos
referiremos al jugador que,
en la parte inferior izquier-
da de la pantalla, ejecuta
ios tiros que realizamos. Se
trata de una nifa que eje-
cuta el golpe con un swing
muy especial. (REAL TIME)

T™” . O



SECCIONES
NUEVAS

Les escribo para felici-
tarlos por la revista y
para sugerirles que
dediquen una seccién
de la misma al manejo

de aparatos domésti-
cos y robots mediante
la computadora.

Ademas, me gustaria
ver en la revista mas
desarrollos de hardwa-
re.

Adrian Lando
Berisso

LOAD MSX

Debido a la gran cantidad
- de material que queremos
tratar, es dificil crear una
seccion fija sobre estos te-
mas que podriamos califi-
car como "para fanaticos".
De todas formas, cuando la
cantidad de paginas lo per-
mita, publicaremos, comc
lo hicimos antes en varias
oportunidades, desarrollos
sobre el tema. Ver, por
ejemplo, el numero de ju-
nio de 1988, pagina 22.

EL PSG

e = S S
Me agrada mucho su

revista, de la que soy
un fiel seguidor desde
hace dos numeros.
¢{Me podrian Iinformar
qué significan las si-
glas PSG?

Horacio Mastandrea
Capital

LOAD MSX

El PSG no es un partido
politico. Las MSX disponen
de un aenerador de soni-

dos programable que en
ingles se denomina "pro-
gramable sound generator”
gforma la sigla menciona-
a.

El PSG se pone en marcha
con los comandos SOUND
y PLAY. Tiene tres canales
de sonido independientes,
que pueden utilizarse si-
multaneamente, lo que
permite generar sonidos en
tres tonos. A cada canal se
le pueden enviar tonos mu-
sicales o cualquier clase de
sonido. Asi se logran efec-
tos de sonido muy intere-
santes. Finalmente, el PSG
nos permite controlar las
envolventes de la salida
del sonido para prefigurar
asi el ataque y el decai-
miento del sonido como
también, con algunas en-
volventes determinadas, el
ciclo de repeticién.

RAM Y ROM

R R
(Qué son la RAM y la

ROM? ¢(En qué se dife-
rencian?

Marfa P. Sanz
Rosario

LOAD MSX

Esta es una de las primeras
preguntas que se hacen los
recién llegados a la com-
putacion, por lo que dedu-
cimos que Maria lo es y le
damos la bienvenida a este
fascinante mundo.

RAM es la sigla de Random
Access Memory, o memoria
de acceso aleatorio. ROM

‘es Read Only Memory, o

memoria que sélo se pue-
de leer.
Cuando hacemos o carga-
mos un programa, el mismo
gueda guardado en la
AM, es decir que pode-
mos introducir y retirar in-
formacién de ella. Si apa-
gamos la maquina perde-
mos el contenido de Ia
RAM. La ROM en cambio
no puede modificarse bajo
control del software. Cuan-
do encendemos la mAaatli-

Para comunicarse con nosotros
deben escribirnos a '"Load MSX’,
Parana 720 ,5° Piso, (1017),
Capital Federal.

(Puedo ejecutar

na el contenido de la ROM
pasa a la RAM. Lo que esta
en la ROM no se pierde
aunque se apague la com-
putadora.

COMPATIBILI-
DAD

gramas de PC en la
MSX? Lel que esta méa-
quina es compatible
con los equipos de PC.
Les agradezco la infor-
macién y los felicito

por la excelente revista
que nos ofrecen.

Carlos Giuntini
Capital

LOAD MSX

No se pueden correr pro-
gramas de PC en la MSX.
La compatibilidad entre

ambos equipos es a nivel
archivos. Es decir que lo

que podemos hacer es cre-
ar y llenar un archivo de
datos en la MSX y luego
leerlo en la PC. En la ope-
racién inversa tenemos que
tener cuidado que el archi-
vo en PC no sea tan largo
que exceda la memoria de
nuestra MSX. '

HACER
PROGRAMAS

e PR
Tengo 16 afios y quiero
aprender a programar
con mi maquina. Si-
guiendo el manual ya
e hecho algunos pro-
gramas pero son muy
elementales. ¢Qué me
aconsejan, un libro o
un curso?

Pablo Martin
Capilla del Monte

LOAD MSX

Es dificil la pregunta por-
que depende de la facili-
dad que tenga para apren-
der cada persona.Loque si
podemos sugerir es que
tanto el libro como un curso
de computacién tienen que
tener algunos elementos
pedagé?icos claros. Por e-
Jemplo, llevar al alumno de
a poco, haciendo que com-
prenda cada uno de los te-
mas con abundante practi-
ca. Por otra parte sera fun-
damental el tiempo que le
dediques a la computadora
en tu casa. jNo te quedes
solamente con el curso o el
libro!

Recuerda algunos conse-
jos cuando comiences a
programar: 1. Usar papel y
lapiz para diagramar. 2.
Ser claro en la codificacién,
(usar REM para hacer co-
mentarios). 3. Establecer
objetivos sencillos para
Iue%o ir subiendo el nivel.
4, Tratar de programar en
blogques. 5. Probar, equivo-
carse y corregir.
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Encienda
una computadora

Talentysx

y sus periféricos.

MODEM

 |nterfaz asincronica incorporada.

* Normas BELL y CCITT, 300y
1.200 baudios.

® Incluye en 80 Kb software
de comunicaciones.
MSX-PLAN

y MSX-WRITE.

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

® 5 1/4" de 360 Kb (DS-0D)

« Velocidad transferencia
250 Kb/sg.

e Formato grabacion
compatible
MS-DOS.

. Velocmades programables desde
50 a19.200 baudios.

@ Procesamiento de
comunicaciones
desde Basic.

= Buffer de 128
caracteres
para
recepcion

MOUSE

e Codigo DPM-220,
accesorio para graficar.

* Conexion a Joystick

e Seintegra a todo el
software que corre
bajo MSX-D0S
(Ej.: D-Base I,
MSX-Plan, etc.)

MONITOR
MONOCROMATICO 12"

o Anti-reflejo - Fasforo verde.

* Apto para uso profesional.

® (80 caracteres x 25 lineas).

# Parlante con amplificador
incorporado.

EXPANSION 80 COLUMNAS

* Hace posible la utilizacion de
software estandar CP/M,
emulando terminal tipo V- 52.

. Incluve software para

maneio de video.

Software

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

los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini.

Talent

Tecnologiay Talento ,,s S 0480

/

MINI-LAN

EQUIPO CENTRAL IMPRESORA
PROFESOR

8 DISKETTERAS
% 9 2x360 KB

EQUIPO ALUMNO

(RED PARA USO EDUCACIONAL)

o Comunicacion por linea compartida
2 30.000 baudios.

¢ Comparte unidades de disco
e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno

 Carga simultanea de un programa a
todos los alumnos.

o Cargaindividual de maestro a alumno

e Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

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

e Funciona desde MSX-Basic,
MSX-Logo o cualquier programa que
corra desde Basic.

 Estando activa, se dispone de todo el

MSX-Basic.

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.
e« MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsotft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporailon
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