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A la computadora personal

Talentywsx

nada le es imposible

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

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

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

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

Mientras que la mayoria de las computadoras de su tipo
que se ofrecen en el mercado nacional, han sido
discontinuadas porobsoletas en sus lugares de origen,
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
sus periféericos llega a ser una auténtica computadora
profesional.
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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 Il. 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
MS-DOS. haciendola compatible con las
computadoras profesionales.

DIDACTICA

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

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

(] - oBojelp

el %

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
e Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB.
o Memoria de video: 16 KB RAM.
e ROM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft.
¢ Graficos completos. hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos.
e Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas.
e Conexion para cualquier grabador.
e nterfaz para salidaimpresora paralela.
e Conectores para cartuchos
y expansiones.
e Fuente para 220V
y modulador PAL-N incorporado.
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Un desarrollo de Telemética
ofrece una propuesta atracti-
va para abaratar el costo del
equipamiento informatico de
una escuela. Esta versién de
MINI Lan permite a diez com-
putadoras compartir disque-
teras e impresoras sin perder
funcionalidad. (P4g.6)

UN MODO
ORIGINAL PA-
RA INGRESAR
DATOS
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Presentamos un programa
demostrativo de un modo de
ingreso de datos no conven-
cional en BASIC MSX y de
NUMEerosos recursos practi-
cos. (P4g.8)

S TSR
LA INFORMA-
TICA EN LA
ESCUELA

La experiencia recogida en
los primeros intentos de in-
serciénde lainformatica en el
ambiente educativo esta de-

terminando cambios de me-
dios y de métodos. Les co-
mentamos lo ocurrido en el
Instituto Juan Santos Gay-
nor. (Pag.12)

POSIBILIDA-
DES DEL
PROCESADOR

DE TEXTOS
R R

Un tema que deblamos a
nuestros lectores era el refe-
rido a los acentos con el Pro-
cesador de Textos MSX-Wri-
te. Es bien sabido por los u-
suarios experimentados que
este tipo de utilitarios, casien
su totalidad de origen extran-
jero, no trae acentos ni los
demas signos propios de la
lengua castellana. (P4ag.18)

RINCON DEL
USUARIO

Varios usuarios de la MSX2
Turbo nos han consultado
sobre el uso de los 128
kbytes de RAM que incorpo-
ra esta computadora. En es-

T
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ta nota explicaremos cémo
se pueden aprovechar los 64
kbytes a los que no se acce-
de en la forma tradicional, o
sea a través de los “slots”.
(Pag.20)

CP/M PLUS

PARA MSX2
T R S AN
Muchos nos han consultado
sobre la posibilidad de utilizar
el CPM con la MSX. Incluso
preguntan porqué algunas u-
nidades de disco no lo traen
incorporado, sin tener muy
en claro de qué se trata o pa-
ra qué sirve. En estanotatra-
taremos de dilucidar su utili-

dad y su aplicacién en el en-
torno MSX, y comentaremos
la nueva versién que se edité

en Europa para MSX2 y que
ya estd en la Argentina.
(Pég.24)

PROGRAMAS
R R TR

Memocard (P4g.14) - La ca-
za de helicopteros (Péag.28)

SECCIONES
FIJAS

RPN N
Noticias MSX (Pag.4) - Sorti-
legios (P&g.30) - Soft al dia
(Pag.32) - Buzén (Pag.34)



SIMULTANEO CON EE.UU.
SUPLEMENTO BYTE EN K64
COMPUTACION

EARA T ODOS

La revista lider de computacion de la Argentina se
asocia con

BVIL

La revista lider mundial en computacién

AHORA EN CASTELLANO

Suplemento

BYTE /=

A partir de esta asociacion los
lectores de K64 podran acceder f3
L a los mejores articulos sobre £
software, hardware, notas,
novedades sorpren-
dentes y todo lo
ultimo sobre
PC publica-
do por L
s S | PAll{&TIR
(U.S.A.). ¢ DEL 1t
DE
SETIEMBRE

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




FDUGACION |

EI Departame nto de Educa-
ciébnde Telematica S.A. inici6
lostramites legales para con-
vertirse en Fundacién Talent.
Ofrecera nuevos servicios a
los establecimientos educati-
VOS.

OTICIAS MSX

La propuesta consiste en
presentar una serie de activi-
dades que se iniciarfan con
un Taller Introductorio gratui-
toy en seis horas. Serfa el pri-
mer paso una formacién ba-
sica del tipo “seminario-ta-
ller” de 120 horas, divididas
en tres médulos de 40 horas
cada uno.

La tarea se refuerza con ho-
rarios gratuitos de préacticas

en maquinay
consulta a la
bibliotecay la
“Softeca” pa-
ra actualiza-
cién de los
estableci-
mientos.
Para obtener
asesora-
miento e in-
formes hay
que dirigirse
a 'Talent E-

Los docentes y aquellas per-
sonas interesadas en temas
educativos tendran un lugar
abierto de consulta, perfec-
cionamiento e intercambio
de experiencias.

Elobjetivo de ia institucién es
ofrecer un espacio de enri-
quecimiento para quienes u-
san la computadora como u-
na herramienta educativa.
Muchas de las actividades
que se ofrecen son de carac-
ter gratuito y los costos de o-
tras son minimos. Ademas,
hay un sistema de becas pa-
ra aquellos docentes que
provengan de instituciones
ya equipadas.

ducacuén
Chile 1345, 1er.Piso, (1 097)
Capital, Tel. 37-0051/54
(int.232).

GABINETES

ESCOLARES
RN
Se realizar4 el Encuentro de
Responsables de Gabinetes
Informéaticos en Escuelas.Se
llevaré a cabo el sabado 27
de agosto,de 10a 13, en Chi-
le 1345, Capital, y esté auspi-
ciado por el Departamento
de Educacién de Telemética
S.A.

El objetivo del encuentro es
facilitar la tarea de los res-

ponsables en las aulas e in-
tercambiar aplicaciones, pro-
gramasy experiencias cono-
tros colegas que estan en ac-
tividad. Ademas, se dara in-
formacién acerca de activi-
dades, congresos, hard, soft
y bibliografia.

Lainvitacion se hace extensi-
va a todos los gabinetes es-
colares que sean usuarios
tanto de computadoras Ta-
lent como de cualquier otra
marca.

Lainscripcién parala jornada
es gratuita y el requisito pri-
mordial es que los concu-
rrentes confirmen su asisten-
cia por correo.

Para mayor informacién, diri-
girse a la direccién citadao a
los teléfonos 37-0051 al 54
(int.254 o0 232).

C QNCURSQ

Cuando en eI numero pasa-
dode LOAD MSX apareci6 el
aviso del 4to. Concurso con
una banda que anunciaba u-

na nueva fecha de cierre, a
muchos les habra sonado a
excusa para ganar tiempo.
Tuvimos que prolongar la re-
cepcién de trabajos porque la
respuesta de los lectoresfue
mejorque lade los concursos
anteriores.

Para quienes todavia se
muestren escepticos aqui
van algunos datos sobre los
trabajos recibidos.

Al 1ro. de agosto superamos
la cantidad de participantes
del concurso anterior y es un
récord desde la aparicién de
la revista.

Se han recibido utilitarios,
juegos, educativos y hasta
ampliaciones del BASIC de
MSX, con un nivel creativo
que habla de la excelente ca-
lidad de los programadores.
Finalmente, cabe destacar
que el eco de nuestra pro-
puesta recibié respuesta de
casi todas las provincias de
nuestra republica. En estos
momentos el jurado esta tra-
bajando arduamente. En el
nimerode octubre de "LOAD
MSX" daremos a conocer los
resultados.

BASIC-LOGO-UTILITARIOS

r -"'"I A * tPOh | acas Incf‘rgoﬁgcgggg
taller de com infopnes
P utacion : Programacion BASIC
Director: ‘ - A Planillas de Calculo
Gustavo O. Delfino RN AT Procesador de Textos
651-4027 L Lt Bases de Dalos
Talleres LOGO para
CU RSOS DE COMPUTACION nifios y docentes
para adultos docentes ggfw'cfo fnffgfa’ de
- ucacion Informatica
ad0|escentes y ninos a Escuelas Primarias

Y Secundarias




MINI-LAN II

Un desarrollo de TELEMATICA ofrece
una propuesta atractiva para abaratar
el costo del equipamiento mformatlco
de una escuela. Esta version de MINI-
LAN permite a diez computadoras com-
partzr disqueteras e impresoras sin per-

n una reunién con los gerentes

der funcionalidad.
i de software y hardware de TE-
: LEMATICA, Marcelo Rocha y
Eduardo Pumaregarespectivaments, tu-
vimos oportunidad de apreciar la nueva
MINI-LAN II.
El objetivo principal del proyecto MINI-
LAN consiste en lograr el desarrollo de
un hardware simple y econémico quse le
permita a uh conjunto de consolas MSX
compartir los recursos que pudieran es-
tar disponibles en otras consolas, tam-
bién MSX. Estos recursos son, general-
mente, de alto costo debido a sus compo-

nentes mecénicos (disquetera e impre-
sora, o plotter).

LOS ENTORNOS EDUCA-
TIVOS DE LA MSX

Dentrode lanorma MSX, y trabajando en
un ambiente educativo, podemos distin-
guir tres grandes entornos:

1. MSX BASIC. Lo mencionamos porque
no solo es el lenguaje mas difundido sino
que dispone de instrucciones expandi-
das que posibilitan en formasimple hacer
uso de tcdas las capacidades graficas y
de sonido.

2. MSX LOGO.

3. MSX DOS.

EI MINI-LAN I sélo le permitia a los alum-
nos grabar o recuperar programas. En el
caso especifico de LOGO se implemen-
taron dos nuevas primitivas para realizar
estas funciones. Por otra parte, un pro-
grama en BASIC no podia hacer uso de
archivos.

Por estos problemas surgi6 la necesidad
de actualizar el software de manejo de
MINI-LAN. La idea ahora es que cada a-
lumno trabaje como si tuviese una dis-
quetera e impresora conectada a su ma-
quina. Podra usarse el entorno MSX
DOSy el BASICy Logo sin restriccionss.
Luego de analizar otras alternativas, co-
mo modificar el hardware para obtener

Péag. 6

los requerimientos que llegan al disco
sean transformados en pedidos al profe-
sor.

EL MODELO DE
UNA RED

Dijimos que el objetivo de la red es com-
partir recursos. El desafio era conseguir
esto de una forma simple y econémica.
Para atacar el problema se partié de un
objetivo: que todas las consolas MSX
compartan los recur-
sos disponibles en
una Unica consola.
Esta es laque se co-
noce generalmente
como maestro.
Alahorade definir el
hardware, es decir el
elemento fisico que
le va a permitir a ca-
da alumno dialogar
con el maestro, se
opté por una interfa-
se ya estandarizada
RS 422. Estainterfa-
se posee dos cana-
les: uno de transmi-
sién, el cual es ma-
nejado por el maes-
tro, y el otro de re-
cepcién. Através del
primero el maestro
envia informacién
que es escuchada
por todos los alum-
nos de la red. Me-
diante el segundo,
los alumnos pueden
comunicarse con el
maestro.

El tipo de configura-
ci6én de hardware.
elegido que permite

Marcelo Rocha, gerente de software de Telematica

una mejora de la performance o poner un
PC como maestro, TELEMATICA se de-
cidié por la opcién que le reportara un
menor costo a las escuelas. La misma
consiste en dejar la misma instalacién
(hardware) y modificar el software. Esta
modificacién consiste en el reemplazo de
una EPROM que es la que contiene el
software dentro del cartucho Mini-Lan.
En este desarrollo tuvieron principal pa-
pel Carlitos Ranalli y Fabién Jofré, quie-
nes se encargaron del arduo trabajo de
desensamblaje de la ROM de la disque-
tera y la reconstruccién de lafuente para
su posterior indentificacion de forma que

la comunicacién de
alumno con el maestroy viceversase de-
nomina técnicamente TOPOLOGIA DE
BUS. La idea es simple, cada nuevo
alumno que quiera compartir los recur-
sos del maestro debera simplemente
“colgarse” a los canales de transmisiény
recepcién. La cantidad maxima de alum-
no que pueden conectarse esté limitada
por la norma RS 422, y es de diez unida-
des.

La linea de transmisién es manejada
Gnicamente por el maestro, en cambio
por la linea de recepcién puede transmi-
tir cualquiera de los alumnos. La pregun-
ta es obvia. ;Coémo se evita que los pedi-




dos de un alumno choquen con los de o-
#o?

Hay alguien que debe mantener un con-
trol: el maestro. Este fija el momento en el
que cada alumno va a poder hacer uso
del canal. Ademas, es necesario imple-
mentar cierto “lenguaje” comun al maes-
fro y a los alumnos para que el primero
pueda determinarlaoperacion que esre-
querida por el alumno y a su vez, éste
‘comprenda” la respuesta. Este lenguaje
se conoce técnicamente como “protoco-
lo de comunicacion”.

Los alumnos estén identificados con una
letra que vade la A hasta la J. El maestro
envia por el canal de transmisién un
mensaje preguntando si el alumno A de-
sea realizar algin pedido. Este mensaje
llega atodas los alumnos, pero solamen-
te responderd el alumno A si es que tie-
ne algin pedido pendiente, ds lo contra-
rio no respondera nada; con lo cual el
maestro enviard un mensaje preguntan-
dole al alumno B si desea realizar algin
pedido y asi hasta completar la ronda.
Luego vuelve a comenzar por el alumno
A.

Supongamos que el alumno C desea re-
alizar un pedido. Comenzara por esperar
que le llegue el turno de interrogacion y
luego enviara el mensaje con el tipo de
transaccién que desea realizar. Por su
parte el maestro debera chequear si sl
mensaje llegé correctamente. De ser as|,
efectivizara el pedido para luego enviar-
le a el alumno el resultado de la opera-
cién, ademas de alguna otra informacién
que le pudiera haber sido solicitada.

COMPARTIR UNA
IMPRESORA

La MINI-LAN II permite compartir tam-
bién una impresora. Los alumnos envian
eltexto que quieran imprimiry silaimpre-

sora estd ocupada todo el texto quedara
“en listade espera” hasta que se desocu-
pe. Laprioridad estéd dadapor elorden de
llegada. De todas maneras, el profesor
podra, desde su consola, visualizar el lis-
tado de espera y modificar las priorida-
des.

MSX DOS

Un sistema operativo es un programa
que supervisa la ejecucion de otros pro-
gramas y se encarga de la administra-
cién de recursos. En MSX DOS, esta su-
pervisién es minima, pero hay un punto
importante y s la creacién de un entorno
estandarizado. Dicho de otra manera, los
programas que hagan uso de los perifé-
ricos de esa maquinano lo hacen progra-
mando controladores espacificos (no
manejan el hardware directamente), sino
que lo hacen a través del sistema opera-
tivo. Este concepto, aparentemente tan
simple, es el que hace posible la trans-
portabilidad del soft. MSX DOS ha apro-
vechado otra ventaja y es su compatibili-

dad con un sistema
operativo anterior, el
CP/M. Paraesto hay
escritos muchos pa-
quetes de software
bien conocidos por
todos nosotros co-
mo son el dBASE,
Multiplan, WordS-
tar, etcétera, ade-
mas de una gran
cantidad de lengua-
jes y otros utilitarios.
Resumiendo, cada
alumno de la Lan |l
podréa ahora hacer
uso de todo este
software. Hay que
“aclarar que un alum-
% no puede estar ce-
rriendo WordStar, otro con Logo, otro con
BASIC y otro con dBASE. Todo esto es
importante en la escuela secundaria
donde quedan a disposicién todos los
lenguajes de programacién pra usar con
Mini-Lan |l. Ademas se pueden intercalar
MSX1 y MSX2.
MSX DOS no es un sistema operativo
pensado paratrabajar en multiprograma-
cién. Debido a esto el software del maes-
tro debera resolver problemas como los
siguientes : ¢ Qué ocurre si dos alumnos
desean escribir un mismo archivo al mis-
mo tiempo?;,Cémo se maneja lasalidaa
impresora de cada alumno?;Cémo ac-
cede un alumno a otro alumno conectado
al maestro? Probablemente hayamasde
una sofucién a estos problemas y es po-
sible que ninguna de estas soluciones
sea 6ptima. Pero con seguridad la mejor
solucién va a plantearla sl conjunto de u-
suarios de lared (profesores, pedagégos
y alumnos). TELEMATICA es conciente
de ello y esta abierta a escuchar las opi-
niones y trabajar en conjunto para lograr
un producto satisfactorio para todos.

) HEIM“ ?uf-Tl.Edez.socxmonAMi\

Jones, Athena 2°,

"ATENCION: oferta disco 10 novedades MSX A 35.3, 1/2y 51/4
interfases, joysticks desde A 30 y muchos mas

l
|
IMSX Y SPECTRUM CADA 4 PROGRAMAS UNO DE REGALO
1 LAS NOVEDADES LAS TRAE 1* REAI.TiM

Santa Fe 2450 Local 40

&._ wve@ D&m (EXVALENTE COMPUTACION)

JUEGOS SPECTRUM CZ 2068 TK 90
Match Day 2. Starwars 2. Rampaace. Califomia Games. Combat School.
Driller, Outrun (baja), Rygar 720°, Desperado, Supermangan 2 y 3, Indiana

JUEGOS MSX en discos v casseltes
Phcmﬂs Sc:boteur Prohibition, Scrabble, Go, Volley, Future ngh'f Dustin,
Mr DO 2* @bert (Konami), Merlin Regatas Dwish 3y 1000 mds.
(Todos compatibles con Toshiba'y Gradiente y MSX 2)
Utilitarios MSX: 300 utilitarios en disco y cassette
Sistema graficadores, lenguajes, compiladores

ZONAS

IMPRESCIND
ARGOS

Conjunto de herramientas para diskette

* MODIFICA SECTORES O ARCHIVOS
* ORDENA EL DIRECTORIO PERMANENTEMENTE
* RECUPERA ARCHIVOS BORRADOS

* TRADUCE SUS PROGRAMAS
Sl DESEA MAS INFORMACION COMUNIQUESE CON:

LE!

PERU 359, 4to. of. 406
(1067) Caprtal
Tel. 331-4175

DISPONIBLES PARA DISTRIBUIDORES
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UN MODO ORIGINAL
PARA INGRESAR DATOS

Presentamos un programa demostrativo de un modo de Ingre-
so De Datos no convencional en BASIC MSX y de numerosos re-

cursos practicos .
ste articulo esta destinado a los
usuarios de lanormaMSX 1y 2

i que preparan sus propios pro-
gramas en BASIC, y trata de demostrar
un modo no convencional de ingresarda-
tos por teclado, aplicando un conjunto de
instrucciones y funciones propias del po-
deroso BASIC MSX.

El programa fue desarrollado para ejem-
plificar eltema es un caso de ELECCION
DE HORARIO de clases para un grupo
de alumnos. La finalidad del trabajo es la
seleccién del turno correspondiente al
grupo, por simple mayoria de aceptacio-
nes.

Con algunas modificaciones, este pro-
grama puede adaptarse a PRUEBAS DE
SELECCION MULTIPLE (multiple choi-
se), TARJETAS DE PRODE y cualquier
otro caso que requiera elegir items que

tienen DOS elementos discriminatorios
(tablas de doble entrada).

INGRESO DE DATOS
POR TECLADO

Podriamus diferenciar dos tipos de datos
en cuanto al momento en el que son de-
finidos: a) aquellos que se conocen en el
momento de programar, y b) los que so-
lo se pueden conocer al sjecutar el pro-
grama.

En el primer caso, la asignacién de los
datos se efectlia a través de LET, cuan-
do son datos SIMPLES, y de READ / DA-
TA, cuando se trata de datos ESTRUC-
TURADOS (vectores y matrices).

En el segundo caso, la asignacién puede
efectuarse por medio de varias instruc-
ciones diferentes, tales como INPUT, LI-
NE' INPUT, INPUTS, INKEYS$, KEY,
STICKy STRIG, todas vinculadas al prin-
cipalperiférico de entrada que es eltecla-
do. Las dos Ultimas sestan relacionadas
también con el joystick.

En este ejemplo, para el ingreso del da-
to que hace cada alumno, esté previsto
que se utilicen las teclas de CONTROL
DEL CURSOR (flechas azules en la TA-

DiZe O

LENT) para desplazarlo por la pantalla y
ubicarlo en el casillero correspondiente y
que se pulse el RETURN para fijar el ho-
rario slegido.

Ladstecciénde lateclapulsadase hahe-
cho mediante el INKEY$, que sirve tanto
para recibir informacién del RETURN
(CHR$(13)) como de las flechas
(CHR$(28, 29, 30y 31); pero podrian ha-
berse utilizado el STICK (0) para las fle-
chas y STRIG (0) para la deteccién de la
barra espaciadora a modo de RETURN.
Observemos en la FIGURA 6 como se
controla que el cursor “salte” de una po-
sicién a otray no se escape de los limi-
tes previstos.

El sumum de este modo operativo esta-
rfa dado por el uso de pantallas sensibles
al tacto, que cumplirfan con el mismo co-
metido pero mucho mas sencillamente.

LA POSICION DEL
CURSOR

Unavez ubicado elcursoren lacasillaco-
rrespondiente, la cuestién es determinar
la posicién que ocupa en la pantalla y

transformar luego esa informacién en el
dato querequiere el programa: DIAy HO-
RA.

Para conocer lafila en que se halla el cur-
sor se ha empleado CSRLIN, y para la
columna se usé POS(X) (X es un argu-
mento ficticio’). Ver FIGURA 5.

Los valores posibles de fila, 3,5y 7, son

FIGURA 1

165 DEF FN F$ (P)=STRINGS$ (LEN (
STRE  CINE (P) -1 850+ Lol
+ STRINGS (2,35) + " %"

‘835 LOCATE 7,17:PRINT "Alumnos .
" ORC(XX, YY) CHR$(240)
CHR$ (32> USING FN ESP)> ; P

FIGURA 2

335 POKE &HF3B1, 1%

900 POKE &HF3Bl,24

FIGURA 3
350 REM * TRANSF CHR$ 64 X
355 REM @ —————=———— o
360 FOR BYTE = 2560 TO 2567
365 VPOKE BYTE, 255
370 NEXT BYTE




transformados en los horarios 1,2y 3
mediante lafuncién INSTR (Ver FIGURA
7), que suele utilizarse también para va-
lidar ingreso de datos. (IF INSTR (“Slsi-
NOno”,r$)=0 THEN volver al LET R$=IN-
KEY$).

Los valores de columna posibles, 19, 23,

— e =]

tidad de
decimales
que dese-
amos solo
sirve para
recortar
exceden-
tes, pero
no agrega
ceros
cuando el
resultado
es un nu-
mero ente-
ro.

= Para estos

FIGURA 4

380 REM X DISPLAY MENSAJE VRAM X

385 REM = ——=moo——————

415 FOR M = 1 TO 2

420 READ M$ (D

425 FOR L = 1 TO 26

430 VPOKE (18+M*2)X40+L+7,

ASC (MIDS (M$(M),L,1))

435 NEXT L

440 NEXT M

445 DATA " Use las flechas y ret
urn *

450 DATA " Pulse ESC para finali
zar ¥ '

FIGURA §

' 500 IF K$3=CHRS$(¢13) THEN LET COL=
POS¢(X):LET FIL=CSRLIN:LOCATE
COL, FIL: PRINT "¥":GOTO 645

FIGURA 6

NOT POSXD
POS (X)) +4
NOT POS{XD
POS<{X) -4
NOT CSRLIN

605 IF ASC(K$)>=28 AND
+4>35 THEN LOCATE
IF ASC(K$>=29 AND
-4<19 THEN LOCATE
IF ASC(K$>=30 AND
—2<3 THEN LOCATE ,CSRLIF-2

IF ASC(K$>=31 AND NOT CSRLIN
+2>7 THEN LOCATE ,CSRLIN+2

610

615

620

FIGURA 7

645 LET Y=INSTR<{"357",RIGHTS$ (
STR$ (FIL),12)
650 LET X=(COL-15)/4

775 REM X CALCULO PORCENTAJE %
780 REM = ———— e
795 LET P=INT (<((E(XX,YY) % 100

# ALUMNO) + S5E-03)>%100)./100

FIGURA 9

960
965
970

REM ¥ Subr ESCR COMPRIMIDA X
REM
FOR L=1 TO LEN (M$)

75 PSR SGX 1. 330 Yoo, 9
980 PRINT #1,MID$ <M$,L,1>
985 LET X = X + 20
' 990 NEXT L
995 RETURN
FIGURA 10
iE e iy
I = e s —
z L.. Q _1_ ? &J
v o— v o

27, 31 y 35, se convierten en los dias 1,
2,3,4y5, mediante la férmula (COL-15)/
4. SiCOL=19 —> (19-15)/4=1, etcétera.

CANTIDAD DE
DECIMALES Y REDON-
DEO DE UN NUMERO

En muchas ocasiones es necesario "for-
matear” un resultado numérico para po-
der encolumnarlo correctamente o para
que entre en un casillero de dimensiones
reducidas.
Para determinar la cantidad de decima-
les con que queremos que quede, debe-
mos multiplicarlo por la unidad seguida
de tantos ceros como cifras decimales
necesitemos, al efecto de correr la coma
hacia la derecha. A ese producto debe-
mos aplicarle la funcién ‘serrucho’ PAR-
TE ENTERA (INT). Alresultado de INT le
volvemos a colocar la coma en su lugar,
dividiendo por el mismo factor utilizado
previamente. Ver FIGURA 8.
Ej. Sideseamos emplear a Pl con 3 deci-
males:

a) 3.14159 * 1000 —> 3141.59

b) INT (3141.59) — 3141

c) 3141 /1000 > 3.141
Para redondear el nimero se le agrega,
simplemente, 0.5 si deseamos solo la
parte entera, 0.05 si necesitamos un de-
cimal, 0.005 para dos decimales, etcéte-
ra. Es decir, un CERC después de la co-
ma por cada decimal que queramos.
Notemos que la MSX expresa esta can-
tidad como 5E-N, siendo N la cantidad de
decimales mas 1 (Notacién Exponencial
o de Coma Flotante)
Ej. SE-03 =5"* 10 * (-3) = 0.005.

UNAFORMULA PARAEL
‘USING’

La férmula empleada para limitar la can-

casos definimos una funcién previamen-
te (Ver FIGURA 1), que calcula la canti-
dad de cifras enteras, pone el punto de-
cimal, fija en dos las cifras decimales (co-
herente con laférmula anterior) y le agre-
ga por Ultimo el signo “%” de porcentaje.
Observemos que no solo pueden definir-
sefunciones numéricas. F$ (de Formato)
es una tipica funcién alfanumérica del u-
suario.
Con el uso de esta funcién asociada al U-
SING, podemos formatear el promedio
agregandole uno o dos ceros cuando el
numero no los tenga.
Ej. 185 — 18.50 %

36 —> 36.00 %

LONGITUD DE
PANTALLA Y MENSAJES
NO-SCROLL

Para delimitar una pantallaen el modode
TEXTOS 0 (40 u 80 columnas por 24 fi-
las) tenemos WIDTH para fijar el ancho
(nimero de columnas) y POKE ih
F3B1,N para limitar el alto (nUmero de fi-
las).Ver FIGURA 2.

En el ejemplo nuestro, lafinalidad de limi-
tar la cantidad de lineas disponibles y a-
fectables por el SCROLL (desplazamien-
to vertical de los textos) fue la de permi-
tir la exhibicién de un mensaje para el u-
suario que no se desplazara conjunta-
mente con las cuadriculas de seleccién.
El acondicionamiento de la parte inferior
de la pantalla se hizo blanqueando pre-
viamente con el caracter 64 (&) redefini-
do como un bloque compacto (Ver FIGU-
RA 3), y el display del mensaje se logré
trabajando directamente en la Memoria
de Video RAM ( o VRAM) del sistema,
mediante VPOKES. Ver FIGURA 4.

La sintaxis de VPOKE para este caso es
VPOKE fila* 40 + columna, cédigo ASCI|
del caréacter.
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NOTA SOBRE EL
LISTADO

Dado que la impresora que hemos utili-
zado para sacar una copia del listado del

programa no es compatible con la norma
MSX, solo puede imprimir los caracteres
alfanuméricos, pero no los caracteres
gréficos. Estos aparecen en el listado
transformados en letras que pueden re-
sultar un jeroglifico.

Para salvar la dificultad, hemos agrega-
do la FIGURA 10, que detalla la corres-
pondencia entre las letras que figuran en
los PRINT y los simbolos graficos emple-
ados.

Gustavo O. Delfino

100 REM kokokkKokoK ok K ok ok ok ok ok ok ok kKoK ok

105 REM X *
110 REM X INGRESO POR PANTALLA X
115 REM X *

120 REM CKKOKK K K KKK K K KKK X XK OKKR KX K

125 REM

130 REM Por Gustavo O. Delfino

135 REM

140 REM Version para MSX 1&2

145 REM

150 REM X ASIGNACIONES X

IEEREN S =

160 DIM E(5;3)

165 DEF FN F$(P)=STRINGS (LEN <
STRS CINT  WPYH) -1 Shohat R e
+ STRINGS (2:88) + M %Y

170  DEFINT A-Z

175 DEFSNG P

180 LET B$=STRING$ (14,32)

185 FOR D = 1 TO 5

190 READ DIAS (D)

185 NEXT D

200 DATA LUNES, MARTES, MIERCOLES

205 DATA JUEVES, VIERNES

210 FOR H = 1 TO 3

215 READ HS$ (H)

220 NEXT H

225 DATA 13.30 2 15 hs

230 DATA 15 a 16.30 bs

235 DATA 16.30 a 18 hs

240 REM

245 REM % PRESENTACION x

Pyl M L e s 2

255 COLOR 4,9,8: SCREEN 3

260 OPEN "GRP:" AS #1

265 LET X=30:LET Y=20

270 LET M$=" INGRESQO”

275 GOSUB 970

280 LET X=70:LET Y=80

285 LET M$="POR”

290 GOSUB 970 .

295 LET X=20:LET Y=140

300 LET Ms$="PANTALLA"

305 GOSUB 970

310 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 310

315 REM

320 REM *x ACONDICIONAMIENTO *

325 REM e e

330 SCREEN 0:VIDTH 40

335 POKE &HF3B1, 1%

340 KEY OFF:COLOR 12, 15

345 REM

350 REM X TRANSF CHR$ 64 X

siotal aHmil e oo e s ne s

360 FOR BYTE = 2560 TO 2567

365 VPOKE BYTE, 255

370 NEXT BYTE

375 REM

380 REM % DISPLAY MENSAJE VRAM X

285 REM  —————————————— =

390 FOR F = 19 TC 23

395 FOR C = 0 TO 39

400 VPOKE F%40+C, 64

405 NEXT C

410 NEXT F

415 FOR M = 1 TO 2

420 READ M$ (M)

425 FOR L = 1 TC 26

430 VPOKE (18+MX2)*%40+L+7,

ASC (MID$ (MsM)>,L,13>
435 NEXT L
440 NEXT M
445 DATA " Use las flechas y ret
urn: '
450 DATA " Pulse ESC para finali
zar:
455 REM

460 REM >> RUTINA OPERATIVA <<

e e R R

470 LET ALUMNO = O

475 REM

480 REM * DISPLAY CUADRICULAS X

ABERRENE S —on —aae-- - ———— =

490 LET ALUMNO = ALUMNC + 1

495 LOCCATE ,18,0

500 PRINT CHR$<{124, STRINGS (37,
45) CHR$(124)

505 PRINT CHR$(124) "XWWWWWWWWW¥W
VWWWWRVWWRWWWVRWWWRWWWRWWWY"
CHRS$ (124>

510 PRINT CHR$<(124) "V horarios

VLUNVMARVMIEVJUEVVIEV"
CHRS$ (124>

515 PRINT CHR$(124) " TWVVWWWWWWV
WWWWWVUWWWUWWWVUWWWUWWWOWWWS"
CHR$ (124>

520 PRINT CHR$¢(124) "V 13.30 a1
5 hs V v v v v WV
CHR$ (124>

525 PRINT CHR$(124) "TWWVWWWWWWWW
VWVVVUWWVUWVWVUWWWUWWWUIWWWS!
CHR$ (124> ;

530 PRINT CHR$<(124> "V 15 a 16.3
0 hs V v v v v Vi
CHR$ (124)

535 PRINT CHR$(124) " TWWWWWWWWWV¥

3 VWVWWUWVWVUWWWUWYWVUWWWVUWVWS!
CHR$(124)

540 PRINT CHR$(124) "V 16.30 a 1
8 hs V v v v v N
CHRS$ (124)

545 PRINT CHR$(124) " TWWWWWWWWWV
WWWWWUVWVQWVWVQUWWQWWWQWWW; "
CHR$ (124>

550 PRINT CHR$<(124) "V =" ALUMNO

TABC17) V" TAB(38) CHR$(124)

555 PRINT CHR$(124) "ZWWWWWWWWWW
WWWWW;" TAB(38> CHR$(124)

560 LET FA=1:LET FZ=7

565 GOSUB 935

570 REM '

575 REM * INGRESO HORARIOS ¥

BEQRREM o e e

585 LOCATE 19,3,1

590 LET K$=INKEY$:IF K$="" THEN
GOTO 590

595 IF K$=CHR$(27) THEN GOTO 740

600 IF K$=CHR$(13) THEN LET COL=
POS(X):LET FIL=CSRLIN:LOCATE
COL, FIL: PRINT "X?:GOTO 645 ,

605 IF ASC(K$>=28 AND NOT POS(X)
+4>35 THEN :-LOCATE POS(X)+4

610 IF ASC(K$)=29 AND NOT POS(X)
—-4<19 THEN LOCATE POS(X)>-4

615 IF ASC(K$>=30 AND NOT CSRLIN
—-2<3 THEN LOCATE ,CSRLIN-2

620 IF ASC(K$)>=31 AND NOT CSRLIN
+2>7 THEN LOCATE ,CSRLIN+Z2

625 GOTC 590

630 REM

635 REM % CONFIRMACION INGRESO *x

BAOBREN . = - =

645 LET Y=INSTR (357" ,RIGHTS (
STRS (EIL), 1))

650 LET X=<(COL-15)/4

6855 LEEATE 8 11 QCRERINT L Udhat e
legido el turmna:"

660 LOCATE 7,13:PRINT "Dias

....... " DIAS XD

665 LOCATE 7,15:PRINT "Horario
....... " H$(Y)

670 EECATE 7, 17: PRINT Lo confir
ma ? (S/N)”

675 LET L$=INKEY$: IF L$="'" THEN

GOTO 675
680 IF NOT (L$="n" OR L$="N")
THEN GOTO 705
685 LOCATE 24, 13:PRINT BE$
690 LOCATE 24,15:PRINT B$
695 LOCATE COL,FIL:PRINT " ¥
700 GODTO 585
705 LET E<X,Y)=E<X, Y>+1
710 LET FA=0:LET FZ=20
715 GOSUB 935
720 GOTO 490
725 REM
730 REM % CALCULO MAYOR X
735 REM  —————————————
740 LET XX¥=1:LET YY=1
745 FOR D=1 TO 5

750 FOR H=1 TO 3

755 IF E(D,H)>ECXX, YY)
THEN LET XX=D:LET YY=H

760 NEXT H

765 NEXT D

770 REM

775 REM * CALCULO PORCENTAJE X

780 REM  ——————————————

785 LET ALUMNO=ALUMNO-1

700 IF ALUMNO=0 THEN END

795 LET P=INT (((E(XX,YY> gk 100
/ ALUMNO) + S5E-03)%100)/100

800 REM

805 REM x DISPLAY RESULTADOS

810 REM  ————————————

815 LOCATE 4,9, 0:PRINT ALUMNO

820 LOCATE 3,11, 0:PRINT “El hora
rio preferido es:”

8265 LOCATE 7,13:PRINT "Dias ....
....... " DIAS (XX

830 LOCATE 7,15:PRINT "Horario .
e HSYYY :

835 LOCATE 7,17:PRINT "Alumnos .
ol " E(XX,YY) CHR$(240)
CHR$(32) USING FN F$(P) ; P

840 LOCATE 15 + XX*4:, 1 + Y¥x2
, 0:PRINT CHRS$(216)

845 FOR D=1 TO 60

850 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 900

855 NEXT D : :

860 LOCATE 15 + XXx4 , 1 + YYx2
;+ Dit PRITND, o v

865 FOR D=1 TO 60

870 IF INKEY$<>"" THEN GOTO 900

875 NEXT D

880 GOTO 840

885 REM

800 REM % RESTAURACION X

895 REM  ————————————

300 ,POKE &HF3BR1, 24

905 COLOR 15,4:KEY ON

910 CLS:WIDTH 37

915 END

920 REM - — - = — = = — — — — —

625 REM X Subr SCROLL *

930 REM = ———————————

935 FOR F=FA TO FZ

340 PRINT CHR$(124) TAB(38)

CHRS (124)

945 NEXT F

950 RETURN

955 REM

960 REM X Subr ESCR COMPRIMIDA X

965 REM  —=———————————

970 FOR L=1 TC LEN (M$)

975 BSRIL ek 51 S35 aNay . 5 0
280 PRINT #1,MID$ <Ms,L, 1>
985 LET X = X + 20

990 NEXT L

985 RETURN
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Sin duda Chance ya ha sido consagrado como el juego més popuiai
entodo el pais.
Pero, detrds de todo gran éxito hay una muy buena razén. Por eso detrds
de Chance, usted siempre encontrard a El Cronista Comercial.
Un éxito editorial que se escribe con la més cempleta informacién.
Desarrollada através de un lenguaie claro y abierto.
Y con la perspectiva econdmica necesaria para comprender mejor
la actualidad.
Hoy, quienes juegan con Chance, saben que la mejor informacién
no es juego.

El Cronista Comercial

Su chance de asociarse al éxito.




LA INFORMATICA EN
LA ESCUELA

La experiencia recogida en los primeros intentos de insercion
de la informdtica en el ambiente educativo esta determinando
cambios de medios yde métodos. Les comentamos el ocurridoen
el Instituto Juan Santos Gaynor

oncientes de la importancia
g que tiene una correcta inser-
1 <ién de la informética en el 4m-
bito escolar, las autoridades del Instituto
JUAN SANTOS GAYNOR, del barrio de
Belgrano, dispusieron reestructurar esta
actividad, y a tal efecto, solicitaron nues-
tro asesoramiento y servicios.

Al margen del nuevo enfoque con que se
encaré el proyecto de Informética Educa-
tiva en los niveles primario y secundario,
que no es el motivo de esta nota, se vio la
necesidad de un cambio en el equipa-
miento con que contaba el colegio.

La conviccién de que la computadora es
solo una herramienta dentro del contex-
to educativo, pero que tiene que ser ap-
ta para el uso que se le va a dar, determi-
né el reemplazo de las C64 por la TA-
LENT MSX 1.

LAS CAUSAS DEL
CAMBIO

Lasrazones de peso que determinaron el
cambio pueden ser agrupadas entres ru-
bros: HARDWARE, SOFTWARE y PE-
DAGOGICAS.

En cuanto a HARDWARE (o equipa-
miento en sf), fueron varios los factores
que influyeron.

Lacompatibilidad del equipo con otros de
prestigiosas marcas en el marco interna-
cional, tales como SONY, PIONEER,
JVC, TOSHIBA, MITSUBISHI, HITACHI,
SANYO, CANON, NATIONAL, YAMA-
HA, KYOCERA, CASIO, YASHICAyY GE-
NERAL (japonesas), DAEWOO vy

GOLDSTAR (coreanas), GRADIENTE y-

SHARP (brasilefias) y cierto grado de

compatibilidad conlas SPECTRAVIDEO

(estadounidenss).

La confiabilidad del equipo en cuanto a
su buen funcionamiento, lo que asegura
un reducido porcentaje de fallas e indis-
ponibilidad de maquinas.

La continuidad de la produccién y desa-
rrollo en el &mbito mundial. Es de conoci-
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miento generalizado que ya se dispone
de las MSX 2, tanto en JAPON y EURO-
PA, como en la ARGENTINA con la TA-
LENT MSX 2 TURBO.

La existencia de una MINI-LAN que per-
mite la interconexién de hasta 10 (jdiez!)
equipos de alumnos con el del profesor,
que a su vez tiene conectadas 1 6 2 dis-
queteras de 360 kb cada una y una im-
presora. Se ha anunciado un nuevo de-
sarrollo que posibilitara el acceso a archi-
vos convirtiéndola en un recurso indis-
pensable para colegios.

SOFTWARE
DISPONIBLE

Encuanto a lo “intangible”, dos fueron las
razones mas importantes para el cam-

. bio: los LENGUAJES y el SOFT DE BA-

SE disponibles.

El LOGO con que se cuenta en la linea
MSX es laversién traducida al castellano
por el estudio de REGGINI y FERNAN-
DEZ LONG, del L.C.S.I. (LOGO Compu-

_ter System Inc.) fundado por el mismisi-

......
cccc
.......

. iy e UL S E e

mo SEYMOUR PAPERT. Esta version
es por lejos, la mas poderosa y desarro-
llada que existe en el mercado mundial, e
incluye, entre otras cualidades, manejo

de listas de propiedades, hasta 50 for--
mas diferentes de actores (figuras), ma-
sicay sonidos, etcétera. Si esto no fuese
suficiente, le podriamos agregar el desa-
rrollo local (TELEMATICA) de las EX-

TENSIONES DE ARCHIVO, que permi-
ten: a) sacar copias por impresora de las
pantallas gréficas, b) efectuar dibujos tri-
dimensionales y ¢) manejar archivos se-
cuenciales en casetes o disquetes.

La excelencia del MSX BASIC y su com-
patibilidad con el BASIC de MICRO-
SOFT paraPC no necesitan mayores co-
mentarios, pues mucho es lo que se ha
escrito al respecto. Lo que debe recalcar-
se es la facilidad de esta versién para e-
fectuar graficos y misica, y un sinnime-
ro de comandos realmente Utiles en el
momento de trabajar con adolescentes.

El SOFT de BASE (léase utilitarios de a-
plicacién general) merecerfa una nota a-
parte por su importanciay extensién. So-
lo mencionaremos brevemente, entre o-



Milagros Roda De Greloni,
Directora del instituto

tros disponibles: a) PROCESADORES
DE TEXTO: en cartuchos existe el MSX-
WRITE, en castellano, de buen nivel y f4-
cil aplicabilidad en el &mbito educativo.
En disquete se tiene el afamado
WORDSTAR. b) PLANILLAS ELEC-
TRONICAS DE CALCULO: en cartucho
se dispone del MSX-PLAN, una adapta-
cién del famoso MULTIPLAN, que tam-
bién viene en disquete. Los utilitarios
mencionados en el primer término de ca-
dacaso, tienen dos cualidades claves: el
estar soportados en cartucho (no se re-
quiere disquetera) y el poder almacenar
en casetes (no se requiere disquetera).
Considerando el factor costos, esta ca-
racteristica es, actualmente, esencial. ¢)
BASES DE DATOS: en disquetes se
cuenta con latambién famosa y eficiente
dBASE Il que puede emplearse en 4to y
5to afos de la secundaria.

ASPECTOS
PEDAGOGICOS

A lo ya mencionado en cuanto a hardwa-
re (equipamiento) y software (lenguajes
y utilitarios), se le suman finalmente con-
sideraciones de tipo funcional.

Por el nivel alcanzado en nuestro medio
en la actualidad, el equipamiento y los
lenguajes que se van a utilizar deben ser
lo mas transparentes posibles. Esta
transparencia permite ‘concentrar la a-
tencion de los “aprendices” en aquello
sobre lo cual se esté4 trabajando y facilita
la creatividad y el desarrollo de estrate-
gias cognitivas. Con TALENT MSX esto
es posible.

Por “transparencia” entendemos la habi-
lidad de un equipo noble que permita lo-
grar los objetivos que se persiguen, sin a-
portar dificultades extras a la labor crea-
tiva o recreativa docents, y alenguajes y
utilitarios que faciliten la consecucién de
los propésitos deseados.

Otro factor decisivo es la continuidad que
existe entre el BASIC y los UTILITARIOS
delanorma MSX, con los correspondien-

tes a los equipos PC. No hay un “salto al
vacio” entre uno y otro nivel, sino una
transicion gradual y progresiva, que faci-
lita la adaptacién al estadio laboral.

NUEVA DINAMICA

Tras una profunda reestructuracién de
TELEMATICA S.A,, una nueva dindmica
operativa se ha impuesto en el drea edu-
cacién.

Como resultado de estos cambios, las
nuevas autoridades han introducido me-
joras sustanciales en la relacién con Co-
legios, que han facilitado notablemente
el equipamiento, lo cual no acaba en las
adquisiciones que se efectdan, sino que
incluyen asesoramiento, respaldo técni-
co, aporte gratuito de software educati-
vo, etcétera.

Pero tal vez lo més notable de las modi-
ficaciones instauradas es la drastica dis-
minucién del PLAZO DE ENTREGA de
las maquinas, que ha pasado de hasta 3

6 4 meses aescasos 106 15 dias, y quie-
nes somos los responsables dei drea en
los Colegios sabemos laimportanciaque
esto tiene.

Gustavo 0. Delfino

NOTA:El original de este articulo fue confec-

cionado por el autor con un equipo SEMI-
PROFESIONAL de |a linea MSX, compuesto
por una microcomputadora hogarefia TA-
LENT MSX DPC-200, Unidad de Discos Fle-
xibles TALENT DPF-550 de 360 Kb, pantalla
de TV color e Impresora SEIKOSHA SP-
1000AS de 100 cps y tipografia NLQ. Como
Procesador de Textos se ha utilizado un
MSX-Write en cartucho de ASCII Corp tradu-
cido al castellano y producido localmente por
TELEMATICA S.A.

El autor de esta nota es Director de DEL-
TA*tron - taller de computacién, Asesor de
Establecimiento Educativos primarios y se-
cundarios en el 4rea de Informéatica Educati-
va y Coordinador de Institutos de Educacién
Informatica de esta Capital y Gran Buenos
Aires.
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ROGRAMAS

MEMOCARD

Autor: Juan Carlos Bruni. Clase: Juego
PARTICIPA DEL CUARTO CONCURSO DE PROGRAMAS

Un juego entretenido, capaz de hacer desarro-
llar nuestra memoria visual. La presentacion
grdfica y musical es muestra del ingenio pues-
to de manifiesto por los participantes de nues-

tro concurso.
| juego consiste en un mazo de
naipes de pdker ubicados boca

i abajo. El jugador tiene que ir

déndolos vuelta de a pares. Si ambas
cartas tienen el mismo nimero quedaran
boca arriba; de lo contrario se daran
vuelta nuevamente. Y ahf es donde inter-
viene lamemoria del jugador, para recor-
dar en qué posici6n estaba cada una de
las cartas que habfa movido anterior-
mente. De esta manera, cuantas menos
jugadas utilice el jugador para encontrar
los 26 pares, mejor memoria visual ten-
dra.

El programa

En este programa hay varios puntos o ru-
tinas interesantes que vale lapenaresal-
tar.

Para que los nimeros y figuras de las
cartas estuvieran escritos sobre ellas,
fue necesario invertir los caracteres. Pa-
ra ello se utilizaron dos breves rutinas en
cédigo méaquina. La primera invierte to-
dos los caracteres ASClly los ubicaenla
tabla de patrones de caracteres de la
VRAM a partir del cédigo 128. Asi ten-
dremos los cédigos ASCIl de 0 a 127,
normales; de 128 a 255, los mismos pe-
ro invertidos.

La segunda rutina toma como parame-
tros los caracteres normales que se van
aimprimir en pantalla y los escribe inver-
tidos.

Estas rutinas trabajan solamente en
SCREEN 1. Si deseamos usarlas en
SCREEN 0, debemos cambiar el segun-
do nimero de la linea 1990 (183 por
193).

Cuando la carta es mostrada boca arriba
los palos aparecen del color adecuado
(corazones y diamantes rojos, tréboles y
picas negras). Para ello se aprovecha-
ron las caracteristicas de la tabla de co-
lores en SCREEN 1 de la VRAM, que
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permite asignar un color dado a grupos
de ocho caracteres.

Se redefinieron entonces en esa zona
los gréficos de las figuras de las cartas
que llevan las letras v,w,x e y (ver lineas
1810-1820). De estas letras, las dos pri-
meras pertenacen a un sector de color, y

El tercer vector es V(52) que contiens
trece veces los nimeros del 1 al 4 (hay
cuatro palos). Estos numeros, también
mezclados al azar, se usaran para frag-
mentar la variable S$ que contiene el pa-
lo correspondiente. :
También es interesante el algoritmo usa-
do para crear los vectores J() y V() (line-
a 270).

El programa trata de evitar errores en la
pulsacién de las teclas. Por ello se bo-
rran los contenidos de las teclas funcién
y se borra dos veces el buffer del teclado
(linea 160y 240), yaque a veces nos im-
pacientamos y comenzamos a pulsar te-
clas, que mas tarde originan un error en
la entrada de datos.

También se redefine lateclafuncién KEY
7 para que si detenemos el programa,

podamos volver a SCREEN 0 (caracte-
res normales).

Con respecto a las melodias, la primera
es la “Marcha a la turca” de Beethoven

las dos Ultimas a otro. De este modo,
cuando se definen los colores en la line-
a 180, quedan los dos primeros de color
rojo sobre fondo amarillo, y los dos Gtti-
mos de color negro sobre el mismo fon-
do.

Hay que recordar que BASE (") se refie-
re a la direccién de la tabla de colores de
la VRAM en modo SCREEN 1.

Para almacenar las cartas se hancreado
tres vectores: C(52) contiene las cartas
ordenadas del 1 al 52; J(52) contiene los
numeros del 1 al 13 ordenados cuatro
veces (corresponden a las treces cartas
de cada palo). Estas cartas estan mez-
cladas al azar y luego se usaran para
fragmentar la variable V$ y elegir el ver-
dadero nimero de la carta. De esta ma-
nera siJ(1) es 1, corresponderé la "A”, y
si es 13 corresponderd la “K”.

tocada a dos voces usando control de
envolvente 0. La segundacorresponde a
un trozo de un tema en boga hacs algu-
nos anos, llamado “Happy Children”. Es-
tatocado atres voces y, mediante un bu-
cle, cambiamos la forma de la envolven-
te para simular que es tocada con dos
instrumentos distintos.

NOTA: Como este programa redefine al-
gunos caracteres es importante teclear-
lo como estd, especialmente las letras
minusculas de las lineas 200, 350, 400,
410, 870, 880 y 940.

VARIABLES USADAS

C(52) cartas del 1 al 52

J(52) 4 veces los nimerosdel 1 al 13 (nd-
mero de carta)

V(52) 13 veces los nimeros del 1 al 4



(palo de la carta)

J1 primera carta elegida

J2 segunda carta elegida

AC cantidad de pares de cartas acerta-
das

J cantidad de jugadas hechas (pares de
cartas movidas)

C1, C2 columna de ubicacién donde se
imprimira el nUmero o palo de la carta
L1, L2, L3 linea de ubicacién donde se
imprimiré el nimero o palo de la carta
Z1 columna de ubicacién de la carta
Z2 linea de ubicacién de la carta

A$, B$, C$, D$, M$, US$ notas de las me-
lodias

F,XY,Z D,Slazos

V$ contiene los nimeros de las cartas,
del2alaA

S$ contiene los palos de las cartas

Analisis del programa

10-50 cartel presentacion

60 reservamos espacio para la rutina en
cédigo maquina

70 borramos las teclas de funcién

80 vamos a la rutina de presentacién del
juego y a la melodia

100 definimos la tecla de funcién 7

110 vamos a la rutina de definicién de ca-
racteres y cédigo de maquina

120 definimos como enteras todas las
variables para darle mayor velocidad al
programa

130 se dimensionan los vectores dondes
estaran ubicadas las cartas

140 se asigna color a la pantalla y “poke-
amos” la variable de sistema CAPST pa-
ra trabajar con mayusculas

150 borramos el buffer del teclado

180 asignamos color a la pantalla y da-
mos color a los caracteres especiales co-
rrespondientes a los palos de las cartas
200 en V$ almacenamos los nimeros de
las cartas; y en S§, los palos

250 EN C() estan ordenadas las cartas
del 1 al 52

260 las barajamos, intercambiando sus
posiciones al azar

270 en J() estan almacenados los cédi-

gos correspondientes a los nimeros de
las cartas (del 2 al 10,J, Q, Ky A); y en
V() esta el cédigo del palo correspon-
diente a cada carta

320-390 presentamos las cartas en pan-
talla en grupos de diez, con su respecti-
vo nimero encima (del 1 al 50)
400-410 se completa la pantalla con las
cartas niumero 51y 52

420 borramos nuevamente el buffer del
teclado

460-470 elegimos la primera carta
480-490 comprueba si la carta es correc-
ta

500 va a la rutina “carta boca arriba”
510-520 elegimos la segunda opcién
530-540 valida la eleccién

550 la coloca boca arriba

570 comprusba si son iguales

580-620 acierto; las cartas quedan boca
arriba y se borran de la matriz; se suma
un acierto y lo imprime en pantalla

630 sitodas las cartas estan boca arriba,
vamos a la rutina de fin de juego
640-670 no acierto; las cartas se ponen
boca abajo y volvemos a la eleccién de
cartas

710-770 rutina de fin de juego

730 se programan las interrupciones pa-
ra poder salir de la rutina al puisar F1
740-770 bucle para tocar la melodia con
dos formas de envolvente distintas de a-
cuerdo al valor de la variable S

810-820 rutina de error al elegir una car-
ta

860-920 rutina que dibuja la carta boca
abajo y vuelve a ponerle encima el nu-
mero de orden. Para escribir este nume-
ro tomamos los dos Ultimos caracteres
de la derecha para evitar el espacio en
blanco correspondiente al signo del mis-
mo

930-970 rutina que dibuja la carta boca
arriba

940 borra el nimero de orden

950 dibuja el nimero de la carta

960 dibuja el palo de la carta
1010-1050 segin el valor de N (nGmero
de la carta elegida), busca la ubicacion
de dicha carta en la pantalla, Z2 corres-
ponde a lafilay Z1 a la columna
1090-1160 melodia de presentacion del
juego

1200-1280 melodia de fin de juego. Se
cambia la forma de la envolvente

1320 pantalla de presentacién (SCRE-
EN 2 con sprites de 16*16 ampliados)
1340-1350 definimos los sprites “poke-
ando’ directamente los datos en la zona
de sprites de la VRAM

1430-1510 ponemos los sprites en pan-
talla (palos de las cartas)

1520-1550 DATAs definicién de sprites
1590-1770 instrucciones del juego
1590 se usan las interrupciones para po-
der salir de la subrutina en el momento
deseado

1640 hay cinco mensajes

1740-1770 rutina que lee cada mensaje
y lo va escribiendo letra por letra, hacien-
do sonar un BEEP

1810-1880 definicién de caracteres es-
peciales

1810-1820 redefine los palos de las car-
tas ubicandolas en las letras v, w, x e ¥
1840-1880 define en la letra “a” el niUme-
ro “10”y en la "b” el espacio invertido
1920 rutina de interrupciones
1960-2040 rutina de inversién de carac-
teres

2050 definimos la rutina ROM “KILL-
BUFF” encargada de borrar el buffer del
teclado antes de un INPUT

1O EEREEEEERREEEEEEEEEEEEERER

PO ek M B MR E s RRARR D
B0 ‘= JUAN CARLOS BRUNI =
40 % igag o *

el R S S R
- 50 CLEAR 200,57000! :

70, EOR £=1 10 SoREY B, SUSNEXT
B0 BOSUR 1300:GDSUR 1070

F0 SCREEN 1:WIDTH 30:KEY OFF

100 KEY 7,"SCREEN O"+CHR#(13)

110 BOSUR 1810 :BOSUR 1960

120 DEFINT A-Z

E20 DM G2 31520 3 VI52) :
140 COLOR 15,4,4 : FOKE &64683!,25
=

150 LOCATE O,10:PRINT"DESEA INSTR -
UCCIONES? S/N";

160 A=USRZ(0) ’

170 RE=INPUT$(1}:IF R#=“8" THEN G
OsuR 1570

180 COLOR 10,1,1 :VYPORE BASE(6)+1
4,166:VPOKE BASE(S) +15,1561

120 LOCATE O,10:PRINT"ESFERE LN M
OMENTO, FOR FAVOR"

200 VE="234548787aJ0KA" : SE=" vy "
240977 L

220 ° BARAJAR LAS CARTAS

R S
240 R=RND{-TIME}
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250 FOR F=1 TO SZ:C{F)=F:NEXT

260 FOR F=1 TO SZ2:R=INT (32*RND (1)
Y+1:SWAFP CI(F) ,C(R) :NEXT

270 FOR F=1 TO S2:J(F)=INT({C(F)—
/IS 1 VIR ) =BUE) 132 (J(E) =1) :NE
XT

PROEE o e e e e e e

2290 UBRICAR LAS CARTAS

RO P e e e e e

310 CLS:N=0

320 FOR X=0 TO 1% STEF 4

330 FOR Y=1 TO 2% 8TEF 3

340
350
360
370
380
390
400
X
410
)
420
430
440 -
450 ¢
4560 LOCATE 7,22: INFUT"FRIMERA CAR
TA";di$: J1=VAL (J1$) : Jis=""

470 LOCATE 7,22:PRINT SPC(20)

480 IF J1<>INT(J1) DR J1»52 OR J1

‘<1 THEN GOSUB 810:E0TO 4460
490 TF ViJI7=0 THEN GOSUR Bi0:GOT~

0 460

S00 N=J1:GOSUEB 1010:B0DSUE 930

510 LOCATE 7,22: INFUT"SEGUNDA CAR

TA": J2%: J2=VAL (J2%) : J2F=""

520 LOCATE 7,22:FPRINT SFC(20)

530 IF J2<»>INT(JZ) OR J2352 OR J2

<1 OR J2=J1 THEN GOSUER 810:G0T0 5
10

‘5407 TF V(J2)=0 THEN GDSUE 810:60T

0 510

550 N=J2:GB0SUR 1010:GOSUR 930

560 J=J+1:L0OCATE 7,20:FRINT USING
"JUGADAS ###H";J

570 IF V(J1)£»V(J2) THEN &40

580 LOCATE 10,22:FRINT"CORRECTO!"
:PLAY"T200V1205CEFG" |

520 FOR D=1 TO 3000:NEXT

&00 LOCATE 10,22:FRINT SPC(10)

610 V(J1)=0:V{J2)=0

620 AC=AC+1:LOCATE 19,

-ING"PARESH###": AC

630 IF AC=24 THEN 710 ELSE 4640

640 PLAY"T200V1203 EECD"-FGR DEARAT

0 3000:NEXT :

FOR Z=0 TO 2

LOCATE Y, X+Z:FRINT"bb"

NEXT Z

Ne=N+1 2 NE=RIGHT¥ (STR¥(N) ,2)
LOCATE ¥,X+1:PRINT USR(N$E) 3
NEXT Y,X :FRINT:PRINT

FOR F=1 TO F:PRINT®" bb bb":NE
LOCATE 1,21:PRINT USR("Sihs2"
A=USR2 (D)

PROGRAMA FRINCIFAL

20: PRINT US

650 6GOSUR B&O

&60 N=J1:6G0SUR 1010:GOSUE 860

670 GOTO 440

GHO: S e s it

690 ° FIN DEL JUEGO

UG S R e

710'CDLDR1 13,13

720 LOCATE 10,21: PRINT"JUEGD TERM
INADO™

730 LOCATE 7,22:PRINT"PULSE ‘F1°
FARA JUGAR":ON KEY GOSUB 1920:kKEY

(1) ON

740 FOR S8=B TO 10 STEF 2

760 GOSUB 1180

770 NEXT S:60T0 740

780 ¢ - -

790 ERROR EN ENTRADA

800 ¢ ————mm————m— e

810 LOCATE 10,22:PRINT"ERROR!!!":

BEEP:FOR D=1 70O BOO:NEXT

820 LOCATE 10,22:FPRINT SFC(8):1RET
URN

830 '
' 840 ‘' CARTA BOCA ABAJD

BS0 © e

860 LOCATE Ci,L2:PRINT USK(RIGHTE
(STR$ (N) ,2)) :

870 LOCATE C2,L3:FRINT "b"

BB0 LOCATE C1,L1:PRINT "b"

820 RETURN

- #1, "MEMO-CARD"

QOO

CARTA BOCA ARKIBA

10

DR 7 e

QIO AVN=V (NI s R=J (N2 P=R

940 LOCATE 0i,L2: FTINE"bh“

50 LOCATE €1, Ll FRINT USSR MIDEY
F,VN, 1))

260 LOCATE C2,L3:PRINT HMIDE(S$:,.P,
1) ;
970 RETURM

980 ' - - ——— -

PO URICACION LINEA Y COLUMNA
10O e e e e e e
1010 ZZ2=INT(N/10) :Z1=N-10%712

1020 IF Z1=0 THEM Z2=FZ2-1:Z1=10
1030 L1 A%I2:C1=0%Z1-2

1040 =L1+1:Cx Tt =] P

1050 RETURN

OGOt e

1070 MUSICA t

TUEE S o S

1090 UF="T200L430M5000" : MF="04GEE

EGEEOSELBDCO4BAL4G"
1100 FLAY Us, Us$
1110 PLAYMF+"FEFGR",
AACGG. 5

1120 PLAY MF+"EBOSC104"
ARALC2Y

1130 PLAY"OSCO4AAAROBDO4ARER" ,
DGGGE"

1140 FPLAY"OSDD4BOSDO4AROSECEC" ,
DGCGCGE" :

1150 PLAY M$+"RBOSCL0O4",
ARACEY

1140 IF FLAY
TURN
1170
1180
1170
1200 PLAY'"T230S=8;MP00" (" T2Z0Ua"
"T2I0Ven

1210 Ai:“D4QFCQBGDROMCD#AEUSCDABG
EB"
1".!".!()

"OECE6GEEGEEDA
, 'CEGECEGEED
e T
"DG
"CEEGCEEGED

(0) THEN 1160 ELSE RE

B$="LI102FGAAN"

1230 D3="03FAFAGEGEAD4COSAB4COZA0

4COZAD4COI" :
1240 C3="FADSCFU4GROSDGO4AOSCEAGE
EDO4"

1250 FOR F=1 TO 3:PLAY A%,B$,DH:N
EXT

1240 FOR F=1 T0O 2:FLAY C%, B$ D:N
EXT :

1270 PLAY"FADSCCCO4BAGA",
BAY, "O3FAFAGEGREZ"

1280 IF FLAY (0) THEN 1280
ETURN
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
13460
1370
1380
1390

"L102FGL

ELSE"R

SEREEN 2,3 S E0L OR: 15,3, 3: BLS
RESTORE 1430

FOR X=BASE(9) TO BASE(9) +127
READ A:VFPOKE X,A:NEXT

OFEN "GRF:" FOR OUTFUT AS #1
LINE (0,0)-(255,1%90) ,6,BF
LINE (5,5)—(250,185),2,EF
FRESET (20,50):COLOR 1:PRINT

1400 PRESET (91,50):COLOR 1:FRINT
#1, "MEMO-CARD"

1410 PREBET (&0,100):COLOR 15:FRI
NT#1,"JUAN CARLOS EBRUNI"

1420 FRESET (108,120):PRINT#1,"19
88 1]

1430 PUT BFRITE 0, (15,25) ,6,0
1440 PUT SPRITE 1, (205,25),1,2
1450 PUT SFRITE 2, (15,140) ,1,3
1460 PUT SFRITE 3, (205,140) ,6,1
1470 LINE (10,12)-{(50,70),15,BF
1480 LINE (200,12)-{240,70) ,15,EF
1450 LINE (10,12%)-(50,175),15,BF
1500 LINE (200, 12%)—(240,175) ,15,
BF

1510 RETURN

1520 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255,

127,863,531 ,15,7;3,1.0; 0,128,192,22

1900 °

,E4ﬂ1?48 ””?,

254,252,248, 240,22

8,240,224,192,128,0,0

1540 DATA 1,5 7,15,31,@3,12?,127,

127, 65551, 05, 8,5, 750,0,128 o5 5

4,240,248, 252,952 252,248, 280,204

JA28,128,192,0

DATA 3,7, 15, 15,47 1ﬂ7 255,25

bttt b A S bl o e
; 2,254, 254 , 254 , 252 4 24

TRUCCIONES

1590 ON KEY GOSUR 1920:KEY(1) ON
1600 CLS:LOCATE 8,0:FRINT"MEMD-CA
RD"

1610 LOCATE 8,11 PRINTI=mo=aeaar
1620 LOCATE 0,21:FRINT ”PULSE i

FARA SALIRY

1630 RESTORE 1450

1640 FOR M=1 TQ 5

1650 GOSUE 1740

1660 FOR D=1 TO J000:NEXT .
1670 LOCATE 0,Z:PRINT SPC(150) .
1680 NEXT M:GOTO 1630 : 5
1690 DATA "HAY S2 CARTAS UBICADAS?V
EOCA  ABAJD"

1700 DATA "DEEES IR DANDOLAS VUEL
TA DE A DOS, TRATANDO DE ENCONT
RAR LOS PARES DE CARTAS IGUALES

(SIN IMPDRTAR LA FIGURA) " L5
1710 DATA "S81 LAS CARTAS SON DIST
INTRAS, SE DARAN VUELTA Y QUEDARA

N BOCA ABAJD NUEVAMENTE" -
1720 DATA "SI LAS CARTAS SON Iruani
LES QUE-DARAN EBOCA ARRIBA"
1720 DATA "LO IMFORTANTE ES RECOR
DAR- DON-DE ESTAN URICADAS LAS CAR
TAS, Y DARLAS VUELTA EN EL MENDR
NUMERO DE JUGADAS."

1740 READ M$:LOCATE 0,3

1750 FOR F=1 TO LEN{M$)

1760 PRINT MID#(M#,F,1);::EEEF
1770 NEXT:RETURN
1780 -
1790 ‘ CARACTERES ESFECIALES
1800 :

- 1810 FOR C=1 TO 22

1820 VROKE $434C, vPEEh(C+21> XOR

255: NEXT

1830 RESTORE 1870 s
1840 FOR X=BASE(7)+776 TD BASE(?)
+792

1850 READ A:VFOKE X,A:NEXT

1860 RETURN
1870 DATA O,
1880 DATA
LERELaEE

1890

94,82,82,82,82,94,0

255,255, 255,255,255, 255

INTERHUPDIDNES‘

OFF: J=03 ACMQQCLS R

1910
1920 KEY (1)
RN 140 ;
1930 - —;

1940 ° CM Ivens, DARQCTERES

1950 * —— - e e

1960 RESTORE 1990

1970 FOR F=57344!7057405!

1980, READ A:POKE F,A:NEXT

1990 DATA 4L,19¢,A4~,1 0,8,229, 9,
229,209,225,1,255,0,%, 229 S 21Ty 22N
1505452 e0g 7

2000 DATA 205,74,0,238,255,217,20
5,77,0,95,417,JJ,A¢1 194,23,224,2
01,42,248,247,70 e
2010 DATA 35,94,35,86,213,224,126'U-
+55,254,127,208,198,128,119,35, 15
L 245201 ] ;
2020 DEFUSRO=57384 "
2030 DEFUSR1=57344!
2040 A=USR1 (0)
2050 DEFUSRZ=342

: RETURN
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CONCURSO MENSURL 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 cupén. Los premios

se entregardn en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar
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‘Ganador del MSX-TEST N2 5

Luis Maria Petriz,Capital Federal
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Respuestas correctas

1- Silicio. 2- Tabla de ubicacion de archivos. 3- When/Next.
4- Esta compilado. 5- PASA.

MSX-TEST N* 9 - CIERRE 1" DE I\()VII '\’lliRl DE I‘)88

4.EI WHAM es un programa de.
- a..estrategia :
~ b..basededatos
~ c...misica : ‘
5.2Qué ficha hay que conectar a.
la computadora para poder usar
el datasete?
a. RCA
b. RGB
c. DIN




Un tema que debiamos a nuestros lectores era el
referido a los ACENTOS con el Procesador de

Textos MSX-Write. Es bien sabido
rios experimentados

de

casi en su totalidad

en acentos ni los demas sig

lengua castellana.

{ imprimir un texto en una impre-
sora “no MSX”, sin acentos, e-
fes, etcétera, se necesita recu-

rrir al “terminado a mano”, que contraria-
mente a ciertos articulos a los cuales es-
ta forma de elaboracién le agrega valor,
en nuestro caso, sélo consigue causar
malhumor o fastidio.

Con el optimismo propio de la edad, he
visto trabajos de alumnos en los cuales
resmplazaban la “i” por “gn™ para salir
delpaso. Asi, por ejemplo, lapalabra “ba-
fiadera” era transformada en “bagnade-
ra”ll,

La justificacién que me daban, por de-
mas risueiia, provenia de la pronuncia-
cién del vocablo COGNAC... como soy
un empedernido alentador de los recur-
sos que brinda laimaginacién, me costa-
ba mucho desautorizar la solucién pro-
pusesta, asi que hubo que buscar una so-
lucién efectiva y adecuada a los intere-
ses de los grupos que tenfa.

Después de probar varias opciones de
diverso tipo, la solucién al tema acentos
llegd con el articulo “COMO UTILIZAR
IMPRESORAS NO MSX” publicado en e
Rincén del Usuario de la Revista LOAD
MSX de noviembre pasado.

LA PROPUESTA
CONCRETA

El procedimiento que proponemos para
incorporar los acentos al Procesador de
Textos (WP) MSX-Write se basa en el
programa que acompana el articulo
mencionado previamente.

Dado que siempre que vayamos a utilizar
el WP, necesitaremos incorporarle los a-
centos, propongo - para quienes dispon-
gan de Unidad de Discos - la siguiente o-
peratoria:

1 - Formatear un disquete, que se desti-
nara exclusivamente a almacenar traba-
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jos hechos con el MSX-Write.
2.a - Si se requiere tener almacenado el
MSX-DOS (archivos COMMAND.COMy
MSXDOS.SYS) en el disco:

a.1) Desde el BASIC copiemos el pro-
grama de la Figura 1y archivémoslo con
SAVE "MSXWRITE (R).

a.2) Llamemos al MSX-DOS con CALL
SYSTEM.

a.3) Creemos un programa AUTOE-
XEC.BAT tipeando literalmente io que in-
dica la Figura 2.

2.b - Sino se necesitatener el MSX-DOS
en el disquete:

b.1) Desde el BASIC copiemos el pro-
grama de la Figura 1 y archivémoslo con
SAVE "AUTOEXEC.BAS (R).

En ambos casos el resultado operativo
es simiiar.

El programa INSTALADOR del MSX-
Write se autosjecuta al encender el equi-
po (siempre y cuando prendamos la dis-
quetera ANTES que la consola). Selec-
ciona color de textos y de fondo, que por
ser algo muy personal cada uno puede
cambiarlo a su gusto, carga en memoria
la rutina de instalacién del acento y la e-

fie, exhibe en pantalla los archivos resi--

dentes en el disco (FILES) y la cantidad
de espacio disponible en esa unidad, y
por ultimo nos brinda dos opciones: pul-
sar cualquier tecla para ir al MSX-Write o
la ESPACIADORA para quedarnos en el
BASIC.

or los usua-
ue este tipo de utilitarios,
e origen extranjero, no tra-
nos propios de la

(42 parte)

PROCESADOR DE TEXTOS

Resulta mas que obvio, a esta altura del
partido, destacar que debe estar coloca-
do el CARTUCHO del MSX-Write con an-
ticipacién al encendido del equipo... Lo
que no resultatanobvio es laimportancia
de insertar el CARTUCHO con la conso-
la APAGADA; de no seguirse esta se-
cuencia, las consecuencias pueden ser
lamentables. e
Una vez que esté instalada la rutina en
Cédigo Maquina, olvidémonos del “ter-
minado amario”de los originales que sal-
gan de nuestraimpresora. Bastaratipear
lateclade acento antes de lavocal recep-
toray para las “efes” la tecla “CODE” si-
multaneamente a la “ene” y listo...

SELECCIONANDO
MODOS

Hemos mencionado en articulos anterio-
res que el Procesador de Textos MSX
Write permite -a pesar de que el manual
ni lo mencione-seleccionar diversos ti-
pos de letras y modos de escritura.
Dentro de los tipos de letras de que pode-
mos disponer, figuran ESTANDAR e |-
TALICA, PICA y ELITE, ESTANDAR y
ALTA CALIDAD (N.L.Q. de Near Letter
Quality).

Dentro de los diversos modos de escritu-
ra encontramos DOBLE ANCHO, DO-
BLE GOLPE, BOLD (Negrita), PRO-



FIGURA 1
100 REMN K3KkOKOKAOKHORK KK K0k Kok ok X 240 FILES 350 DATA F1,FE, A4,20,06,CD,C8,F9
110 REM X : : X 250 PRINT:PRINT: PRINT DSKF(0); 360 DATA 3E,6e,C9, FE, A5,20, 06,CD
120 REM X INSTALADOR MSX.Write X "kbytes disponibles" 370 DATA C8,F9,3E, 4E,CS, F5, 3E, 27
130 REM X % 260 PRINT:PRINT "Pulsa cualquier 380 DATA 32,E0,F9,F1,FE, A0, 20,06
140 REM XRKKRRRRERF KKK LRI KK KKK tecla para MSX, Vrite" 390 DATA CD,C8,F9,3E,61,C9,FE, 82
150 REM 270 PRINT:PRINT "0 la BARRA ESPA 400 DATA 20,06,CD,C8, F9, 3E, 65, C9
160 REM por Gustavo 0. Delfina CIADORA para BASIC"”:PRINT 410 DATA FE, Al1,20,06,CD,C8,F9,3E
170 REM : . 280 IF INRKEY$ = '"" THEN GOTO 280 420 DATA 69,C9,FE, A2,20,06,CD,C8
180 ON STRIG GOSUB300:STRIG(0)ON 290 CALL WRITE 430 DATA F9, 3E, 6F, C9, FE, A3,C0,CD
190 CLS:COLOR 4,15 300 CLS : NEW 440 DATA C8,F9,3E,75,C9,3A,E0, F9
goo'FQR;I% = ZHOOO00 TO &HOO084 310 DATA FE3,21,B6,FF,11,75,F9,36 450 DATA CD,D4,FS, 3E, 08,CD, D4, FQ
210 READ A$:POKE 1%, VAL ("&H+A3%) 320 DATA CD,23,73,28,72,21, 14,90 460 DATA C9,DD, 21, A5, 00, FD, 2A,CO
220 NEXT 1% 330 DATA 11,75,F9, 01,6C, 00,ED, BO 470 DATA FC,CD, 1C, 00,C9
340

230 DEF USR = &H9000:U = USR(O)

DATA FB,C9,F5, 3E, 7E, 32, E0,F9

PORCIONADO, CONDENSADO, SuU-
PER y SUBESCRITO y SUBRAYADO.
La seleccidn de alguno de estos tipos de
letras y modos de impresién esta relacio-
nada con las necesidades del texto, y
puede adoptarse de acuerdo a las cir-
cunstancias en las palabras o frases que
las requieran, disponiendo y eliminando-
las tantas veces como sea necesario.
Ya hemos visto cémo hacer para selec-
cionar algunos de estos tipos y modos in-
dividualmente. Lo que en este nimero
trataremos es la forma de fijar modos
mixtos (mezclados), lo cual puede simpli-
ficar notablemente la seleccién de varios
tipos 0 modos simultdneamente.

MODOS MIXTOS DE
IMPRESION

La forma de implementar la seleccién de
alguno o todos los modos (ELITE, PRO-
PORCIONAL, CONDENSADO, BOLD -
negrita-, DOBLE GOLPE, DOBLE AN-
CHO, ITALICO y SUBRAYADO AUTO-
MATICO) es la que se indica a continua-
cién: “ ¢” “I” "n”.

El primero de ios simbolos es un indica-
tivo de "ATENCION" que debe ser acom-
pafiado por algln otro cédigo de selec-
cién. El cédigo ASCll correspondiente es
27 (ESCape) o su equivalente ASCII 155
que se obtiene pulsando simultdnea-
mente CODE vy 4.

El segundo simbolo, el “I", indica que se
va aseleccionarun MODO MIXTOde en-
tre los que se han mencionado en el pri-
mer pérrafo de este punto.

El dltimo simbolo, la “n”, representa un
numero natural (enteros positivos) com-
prendido dentro del rango de 0.a 255, cu-
yo valor le indica al equipo los tipos de le-
tras y modos de escritura seleccionados.
Es necesario aclarar que cuando selec-
cionamos un modo mixto de impresién
cualquier modo previamente designado
es eliminado y reemplazado por el nuevo
modo.

FIGURA 2

COPY CON AUTOEXEC.BAT (R)

DATE BASIC MSXWRITE (R)

<CTRL> Y <Z> (R

EL VALOR DE “n”

Elnimero “n” es dado a la maquina en el
sistema DECIMAL dentro de los valores
0y 255, ambos incluidos. Pero interna-
mente, dicho valor corresponde a un nud-
mero de 8 cifras BINARIAS.
n=76543210

De los 8 bits que conforman “n”, 0 es de-
nominado el MENOS SIGNIFICATIVO, y
el 7, el MAS SIGNIFICATIVO; los demas
no tienen una denominacién especifica.
Cada uno de esos 8 bits puede adoptar
dos estados o valores: 16 0. Siestden,
el modo que le corresponde es activado,
por el contrario si estd en 0, ese modo es

Otro ejemplo. Si desedsemos destacar
una frase importante, fijariamos un tipo
de letramas grande, méas oscuray subra-
yada, lo cual nos daria un valor para “n”
de10111010, es decirn =186, co-
rrespondiente a los modos SUBRAYA-
DO + DOBLE ANCHO + DOBLE GOLPE
+ BOLD + PROPORCIONAL. El mensa-
je anterior se veria asi:

NUEVA DIRECCION = Gaona 2355 -
Ramos

FORMA DE OPERAR

En la practica esta forma de selecciénde
MODOS MIXTOS que proponemos es
bastante engorrosa de efectuar, dado
que es necesario colocar, no el valor de
“n” en sl, sino el carécter de cédigo ASCII
correspondiente. Esto requiere un traba-
jo extra en el modo directo de BASIC, o
un pequefo programita que nos permita
ubicar el caracter cuyo cédigo busca-

FIGURA 3 Hags
En los ca-
sosenque
n=76543210 Gaona 2355 PICA STANDARD si puede
L Gaona 2355 ELITE resultar a-
——— Gaona 2355 PROPORCIONAL decuado
este. pro-
————— Gaona 2355 CONDENSADO Cedim ien"
——————— Gaona 2355 BOLD . to, es
—————————— Gaona 2355 DOBLE GOLPE cuando el
P Gaona 2355 DOBLE ANCHO MODO
; MIXTO se
b———————————=— Gapna 2355 ITALICO establece
———————————————— Gaona 2355 SUBRA.YA-DU para un
2 texto Inte-
gro.Enes-

desactivado.(Ver Figura 3)

Veamos cémo funciona este comando,
mediante un ejemplo. Si deseamos fijar
los modos ITALICO (inclinado) + ELITE +
BOLD (negrita), deberiamos dar a “n” el
siguiente valor:n=0100100 1 equiva-
lente en decimalan=73. Un mensaje de
prueba, quedarfia asi: NUEVA DIREC-
CION = Gaona 2355 - Ramos

tos casos la fijacién del modo puede ha-
cerse ANTES de llamar al MSX-Write o
AL COMIENZO del texto.
Para el primer caso, mucho mas simple
de hacer es tipear en el Modo Directo de
BASIC:

LPRINT ¢ !+CHR$(n)

Gustavo O. Delfino
Pag.19
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DE TALENT MSX

MSX2: ESPECIFICACIONES DEL
MEMORY MAPPER

Varios usuarios de la MSX2 Turbo nos han consultado sobre el uso de
los 128 kbytes de RAM que incorpora esta computadora. En esta nota
explicaremos como se puede sacar jugo a los 64 kbytes a los que no se
accede en la forma tradicional, o sea a través de los “slots”.

| Memory Mapper es un dispo-

sitivo que esta ubicado en un

slot para cambiar direcciones
de memoria de CPU “légicas” a direccio-
nes ‘fisicas” y expandir la memoria has-
ta 4 Mbytes. Se pueden “mapear” hasta
256 paginas de 16 kbytes cada una. El
“mapeo” de las paginas légicas se deter-
mina con el contenido de los registros de
“mapeo”. Estos registros estan ubicados
en los pérticos de &HFC a &HFF del ma-
pa de I/O. Son direcciones de lectura y
escritura.
Paraque una MSX2 traiga Memory Map-
per se raquiere como minimo 64 kbytes.
En el caso de nuestra MSX2, hemos in-
corporado 128 kbytes.

Direccién VO | Pagina
&HFC 0
&HFD 1
&HFE 2
&HFF 3

Con la configuracién tradicional de ma-
nejo de slots, cada pagina de 16 kbytes
cada una podia presentarse al CPU to-

mando la que correspondiese en un slot
determinado, y pudiéndose asf utilizar
hasta 4 slots. Por ejemplo, en el MSX BA-
SIC el CPU “ve” lo siguiente: (Ver figura
1)

Lo que el CPU “ve” se denomina distribu-

cién l6gica. Vemos en este caso que las
paginas 0y 1 de la RAM quedan desco-
nectadas del CPU cuando se usa este
entorno, y ya hemos explicado que de-
ben utilizarse las rutinas de lecturay gra-
bacién entre slots para acceder a la mis-
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Figura 1: Disposicién de slots sin

Memory Mapper (MSX1)

El CPU ve Slot 0 Slot 1
FFFF + + +——t
| pagina 3 del slot 1 |« | RAM |
C000 +—— ‘ -+ P
2 | pagina 2 del slot 1 |< { RAM |
8000 + ~+ + + + +
| pagina 1 del slot 0 fi<- | ROM | | RAM |
4000 + + + + + +
| pagina 0 del slot 0 fi<- | ROM | | RAM |
0000 + —~ +————+ + +

ma.

Sicontamos con que cada slot puede ex-
pandirse a su vez, tenemos que, por ca-
da pagina, pueden setearse hasta 16
bancos de 16 kbytes cadauno, 0 sea256
kbytes por cada pégina, lo que sumando
todos los slots nos da 1 Mbyte “teérica-
mente posible”.

Ahora bien, el hardware de la MSX1 per-
mite utilizar los slots 2 y 3 para incorpo-
rar ROM y RAM externa (como es el ca-
so de la disquetera que incorpora una
ROM). Sitomamos que por cada slot se
incorporan 256 kbytes (si estan expandi-
dos), aparecen los tedricos 512 kbytes
de ampliacién para la MSX1.

Sin embargo, si utilizamos slot expandi-
do, hay que usar la posicién de memoria
&HFFFF como registro de slot expandi-
do, y su manejo es bastante engorroso.
Ahora, con el Memory Mapper se puede
asignar cualquier banco de 16 kbytes de
la memoria “mapeada” a la pagina que
mejor nos parezca, con sélo efectuar un
OUT al registro de Memory Mapperde la

pagina que dese-
emos utilizar.

En el caso de la
MSX2 Turbo, los
bancos utilizados
vandel0al 7. En
este caso, la es-
tructura légica es
la siguiente (usa-
mos el mismo e-
jemplo, o sea,
desde MSX BA-
SIC): (Ver figura
2)

La configuracién
que mostramos
corresponde a la

Talent MSX2 Turbo. Cuando el sistema
se inicializa, la configuracién utilizada es
la siguiente (Ver figura 3)

La inicializacién del Memory Mapper sé-
lo escribe los valores de la tabla en los
pérticos I/0, lo que no afecta al hardwa-
re que no lo tiene. Esta inicializacién no
detecta si existe 0 no Memory Mapper.
Luegodeinicializar el mapper, el sistema
continda con la busqueda de ROM y
RAM. Si el RAM esta “mapeado” o no,
depende del hardware del slot que lo po-
sea.

El slot y la cantidad de memoria “mape-
ada” dependen del hardware, por lo tan-
to el software de aplicacién que necesite
utilizarlo debera encontrarlo por si mis-

Figura 2: Disposicién de slots con Memory Mapper (MSX2).

El CPU ve

pag 3 | Del slot 1

pag 2 | Del slot 1

pag 1| Del slot 0

Slot 0 Slot 1 Registros Memoria
(normal) (M. Mapper) M.Mapper mapeada

+ S +—t —
|<=——| banco7 |<-FF| 7 |<- |banco0|
+ +—t — ——t
|e———| banco3 |<-FE | 3 |<-|banco1 |
+ t——t — +—t +—
|<-|ROM| | banco?2 [<-FD | 2 |<-|banco2 |
+ +——+ +— —t +—t

pag G | Del siot 0

|<- |[ROM| | banco5 |<FC | 5 |<|banco3 |

-+

+ —t

+—t
<- | banco 4 |
+—t

<-| banco 5 |
—t

<- | banco 6 |
+—————1

<- | banco 7 |
A+
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Figura 3: Inicializacién de los registros de g:chBc'Jo DE
mapeo en la MSX2. —c— Si S6 intenta el
Direceién 10| Dato inicial] Pégina Légica PaginaFisica | S2moo Ge banco
Bl SIC,ynodesdeu-
::::f._.g gg ? ' g na rutina en cédi-
&HFE 01 2 7 go de maAaquina,
&HFF 00' '3 : '.0 se puede bloque-
, (g o ar la computado-
ra.

mo. UN BIT ESPECIAL

DIRECCIONAMIENTO En la Talent Turbo, si se leen los regis-

Todo software de aplicacién que use el
mapper debe inicializar el direcciona-
miento de mapeo como muestra la figu-
ra 3, cuando le devuelve el control al BA-
SIC o al MSX DOS.

tros del mapper, se vera que el bit 7 es-
t4d en uno, dando asi el valor &H81 envez
de 1. Los OUTs se pueden hacer sin te-
ner en cuenta este hit.

SOFTWARE DISPONIBLE

El lector avezado ya se habra pregunta-
do: ;Qué software soporta el Memory
Mapper? En este nimero comentamos
el CP/M Plus para MSX2 que utiliza un
RAMdisky se instala en 64 kbytes dejan-
do libres 61 kbytes para programas (?!).
En el préximo nimero comentaremos un
utilitario que salié en Europa editado por
Philips en, mayo de 1988: el “Philips Ea-
se”. Este brinda al usuario todas las po-
sibilidades de laMSX2 através de unen-
torno similar al de las Apple Macintosh y
trae un paquete integrado de Procesa-
dor de Texto, Planilla de Calculos, Base
de Datos, Gréficos en Torta, Barra, etcé-
tera, loque permitiria usarla MSX2como
estacién de trabajo para un “Periédico
Escolar”. .

ATENEO DE DIVULGACION
INFORMATICA

a Municipalidad de Tres de Fe-
brero, a través de este Ateneo,

esté llevando a cabo una tarea

de difusién de los diversos usos de la he-
rramienta informatica.

Dentro de ese plan se realizé el “SEMI-
NARIO DE PROPUESTAS EDUCATI-
VAS CON INFORMATICA” con la asis-
tencia de autoridades nacionales, pro-
vinciales y municipales, del &mbito edu-
cativo oficial y privado, a cargo del CLAI-
CE, organismo de investigacién de la U-
niversidad de Buenos Aires.

Merece ser destacada la enorme acogi-
da del primer curso de “INTRODUC-
CION A LA INFORMATICA PARA DO-
CENTES" con la participacién de algo
mas de 300 asistentes, que se reunieron
en una jornada de trabajo a los efectos
de plasmar las experiencias vividas. Re-
cibieron, por la mafiana, la visita de es-
pecialistas y por la tarde se llevé a cabo
una variada exposicién de talleres, don-
de se pudieron apreciar distintas aplica-
ciones didacticas de la informatica en la
educacién:

El4&reade capacitaciéndictatodos los lu-
nes de 19 a 21 hs un curso de INTRO-
DUCCICN AL LENGUAJE COBOL con
participacion abierta y gratuita.

A partir de agosto se iniciaron los si-
guientes cursos

-"LOGO, un lenguaje computacional pa-
ra nifios y jovenes”

-"INFORMATICA PARA ADULTOS”
-INTRODUCCION A LA COMPUTA-
CION Y AL LENGUAJE BASIC”

El 4rea de Ciencia y Técnica ha lanzado
la realizacién de EXPOCIENCIA’88 que
sellevard acaboentre losdias 14y 17 de
octubre en la ciudad de Caseros. Reuni-
ra a la comunidad educativa, cientificay
productiva en torno a la primera “FERIA
REGIONAL DE CIENCIAS DEL NORO-
ESTE DEL CONURBANO BONAEREN-
SE" y el primer “SEMINARIO DE EX-

TENSION DE LAS ACTIVIDADES
CIENTIFICAS Y TECNOLOGICAS EN
LA EDUCACION".

Se ha concretado con lafirma TELEMA-
TICA S.A. un acuerdo de préstamo de e-
quipamiento que posibilita la instalacién
de un aula informética al servicio de la
comunidad, mediante la cual se pondra
en marcha un Centro de Atencién al U-
suario de computadoras de la norma
MSX.



CONTESTANDO A LA HOT-LINE

TR PSRRI R T A R e R B R S TR S B AR LSS SR 5T,

MSX BASIC vs BASICA IBM

Tengo la posibilidad de acceder a una
PC compatible y he notado que el BASI-
CA de IBM no lee directamente los pro-
gramas del MSX BASIC. ;Qué pasos
debo seguir para que lo haga? ;O no es
posible?

Respuesta:

En efecto, el BASICA no codifica igual
los programas BASIC que el MSX cuan-
do se los almacena en formato compac-
to (o tokenizado). La solucién es muy

me la situacién respecto a los BASIC's
disponibles para MSXy para PC respec-
to al manejo de archivos, ya que ambas
computadoras son compatibles en ese
aspecto.

Lenguaje en MSX Lenguajeen PC

MSX BASIC ~¥ compatible =¥»GWBASIC

!

incompatible

!

BASIC 80 =¥ compatible =3 BASICA

sirmple: utilice la opcién *,A” del comando
SAVE. Esta opcién hace que el progra-
ma BASIC se almacene en formato AS-
Cll (o seacomo un texto). Lo mismo se a-
plica al GWBASIC de PC y al BASIC-80
o MBASIC de CP/M ,en su versién para
MSX.

MBASIC vs MSX BASIC

He utilizado el BASIC-80 de Microsoft y
he notado que cuando utilizo archivos re-
lativos existen problemas con los nime-
ros almacenados con MKI, MKS o MKD.
¢ Es asi 0 tengo una versién que no fun-
ciona?

Respuesta:

En efecto, existen diferencias entre el
MBASIC y el MSX BASIC respecto al
manejo del formato compacto de nime-
ros en archivos relativos. La misma in-
compatibilidad se da respecto al BASI-
CA de IBM PC. La siguiente tabla resu-

En préximos nimeros iremos comentan-
do los distintos lenguajes y utilitarios dis-
ponibles, y cuando nos refiramos al
MBASIC se veran las diferencias y, en lo
posible, cémo salvarlas.

DISQUETERA CONECTADA
Si intento desconectar la disquetera es-

tando en MSX BASIC, la maquina se blo-
quea. jA qué se debe?

Respuesta:

Se debe a que ladisquetera Talent DPF-
550 y en general las de la norma MSX
instalan en RAM una llamada que se uti-
liza por interrupciones (se la llama cada
1/50 seg.) y si se desconecta la disque-
tera, busca la ROM de la misma y no la
encuentra, con_la consiguiente “colga-
da”. La disquetera MSX, ademas, traba-
ja en paralelo, lo que hace que siempre
esté “On-Line” (disponible) para la com-
putadora. En otras computadoras esto
no sucede pues son de acceso serie, pe-
ro el usuaric paga esta facilidad con
tiempo de acceso, hasta 10 veces mas
lento que las disqueteras MSX.

Si desea desconectar la disqueteray no
lava a usar més, puede hacer lo siguien-
te:

1) Cargue su programa:
LOAD “PEPE

2) En modo comando, ingrese lo siguien-
te:

FOR I=&HFD9A TO &HFFBA:POKE |,&
HC9:NEXT

3) Apague la disquetera y desconéctela.

Si lo que carga es un juego en formato
BLOAD, puede apagar la disquetera y
desconectarla directamente (si el juego
no la usa...).
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F
QUE ES EL CP/M PLUS

Muchos usuarios han consultado sobre la posibilidad de utili-
zar el CP/M con la MSX. Incluso preguntan por qué algunas u-
nidades de disco no lo traen incorporado, sin tener muy en cla-
ro de qué se trata o para qué sirve. En esta nota trataremos de
dilucidar su utilidad y su aplicacién en el entorno MSX, y co-
mentaremos la nueva versiéon que se edito en Europa para

MSX?2 y que ya esta en la Argentina

P/M (Control Program
for Microcomputers -
Programade Control pa-

ra Microcomputadoras) fue desa-
rrollado por Gary Kidall, fundador
de Digital Research Inc., para el
microprocesador 8080 de Intel.
Desde aquella época, se han cre-
ado versiones del CP/M que tam-
bién trabajaban con los micropro-
cesadores Zilog Z80 (elde MSX)y
con el Intel 8085.

Todos estos microprocesadores
son de ocho bits, y las versiones
de CP/M que trabajan con estos
chips se conocen genéricamente
como CP/M-80.

cQué es CP/M?

El CP/M propiamente dicho es conside-
rado usualmente como un sistema ope-
rativo. Un sistema operativo, en general,
estd pensado para actuar simultanea-
mente como aislacién e interfase entre el
hardware de la computadora y el softwa-
re de aplicacién (como, por ejemplo, los
lenguajes BASIC y Pascal, software co-
mercial, o incluso video juegos).

El sistema operativo se encarga de eje-
cutar todas las tareas requeridas para
acceder o catalogar los archivos de un
disquete, enviar informacién de la me-
moria a la pantalla, controlar la interfase
de impresora del sistema, y otras tareas
mundanas.

Unade las mayores ventajas que propor-
ciona el CP/M-80 es que genera un en-
torno comun para los programas de apli-
cacién que se utilizan en computadoras
armadas por distintos fabricantes.

Las diferencias entre las distintas com-
putadoras en el entorno CP/M-80 se en-
cuentra en dos areas: el formato de dis-
cos y las rutinas de bajo nivel (kernel o
nlcleo) que se conoce como Basic Input/
Output System (Sistema Béasico de En-

trada/Salida - BIOS).
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LAS PC COMPATIBLES Y
ELCPM

Digital Research también ha desarrolla-
do una versién del CP/M que trabaja con
el microprocesador Intel 8086 y 8088 de
16 bits. Esta versién del CP/M se conoce
como CP/M-86. Este sistema operativo
trabaja en las computadoras de 16 bits,
como la familia IBM PC (la IBM y sus
compatibles), Texas Instruments Profes-
sional Computer, y varias maquinas del
tipo PC.

El software no se puede transferir desde
maquinas que utilizan CP/M-80. En mu-
chos casos, sin embargo, un “cédigo
fuente” de un programa (el archivo origi-
nal que lo almacena) puede ser transfe-
rido de una computadora CP/M-80 y re-
compilarse.

En el mundo de las PC/compatibles, el
sistema operativo MS-DOS de Microsoft
(IBM PC-DOS) es de Igjos el sistema o-
perativo dominante. CP/M-86 encuentra
eco en los usuarios que anteriormente u-
tilizaban el CP/M-80, ya que el entorno

de uso es totalmente similar.

LAS MSX, LAS PC COM-
PATIBLES YEL CP/M

En la serie que publicamos en nimeros
anteriores decfamos lo siguiente del sis-
tema MSX-DOS:

* Compatibilidad con MS-DOS.

El MSX-DOS, basado en el MS-DOS
(versién 1.25) que es un sistema opera-
tivo para las computadoras personales
de 16 bits, utiliza el mismo formato de
grabacién y lectura de archivos del MS-
DOS. Por lo tanto, es compatible a nivel
archivos con el MS-DOS; esto significa
que el MSX-DOS puede leery escribir ar-
chivos escritos en discos del MS-DOS.
Porotraparte, MS-DOS puede leery gra-
bar los archivos creados por el MSX-
DOS. Ambos sistemas operativos usan
comandos similares, lo que hace que los
usuarios que estan familiarizados con el
MSX-DOS puedan utilizar rédpidamente
el MS-DOS cuando pasan a una méaqui-

na més grande tipo PC compatible.

Utilizando aplicaciones
enCP/M. :
El MSX-DOS posee compatibilidad de



“lamados al sistema” con CP/M y puede
ejecutar la mayorfa de los programas
creados sobre CP/M-80 sin modifica-
cién. La mayorfa de las aplicaciones de
CP/M-80 pueden utilizarse con MSX-
DOS. Esto abre la posibilidad de utilizar
‘una gran librerfa de programas ya exis-
tentes que se pueden ejecutar en las ma-
quinas MSX.

Ahora bien, como dijimos anteriormente,
ladiferencia entre los CP/M-80 utilizados
en distintas computadoras consistia en
elformato de disco. Siconseguimos pro-
gramas del CP/M-80, estos programas
pueden transferirse al sistema MSX-
DOS sin modificacién, con algin progra-
ma conversor de formato (al formato MS-
DOS compatible).

Esto hace que la utilizacién del CP/M-80
en las MSX sea realmente poco (til,
siempre que utilicemos una MSX1, ya
- que el MSX-DOS es compatible con el
CP/M-80 versién 2.2 y con el tramite an-
teriormente descrito se obtiene el objeti-
vo deseado: usar software de CP/M-80
en MSX.

Sin embargo, Digital Research ha desa-
rrollado una versién mas poderosa del
CP/M-80 que el 2.2, llamado CP/M Plus
(versién 3.0). Este incorpora varias faci-
lidades que permiten aprovechar al mé-
ximo la mayor capacidad de RAM de las
computadoras de 8 bits que utilizan “ma-
peo” de memoria (como nuestras Talent

MSX2 Turbo).

CP/MPLUS PARA MSX2

La firma RVS Datentechnik present6 en
junio de 1987 en Alemania, y para toda
Europa, la versién de CP/M Plus para las
computadoras MSX2 con Memery Map-
per (ver Rincén del Usuario de este mes)
y 128 kbytes de Video RAM como mini-
mo. Los resultados de este desarrollo
son los siguientes:

* Impresién de pantalla tres veces mas
veloz que en MSX-DOS.

* Un RAM-disk répido (el drive M:) que u-
tiliza la VRAM y la memoria libre del
“‘mapper” (120 kbytes de capacidad con
la configuracién minima).

* Video inverso para programas como el
Wordstar y el Multiplan.

* Control del video compatible con la ter-
minal DEC VT-52 para una facil instala-
cién de los programas de aplicacién.

* Area de trabajo méxima para los pro-
gramas de aplicacién (61 kbytes de TPA,
versus 41 kbytes que brinda el CP/M 2.2
y el MSX-DOS).

* Conjunto de caracteres ISO para distin-

tos idiomas con propésitos de comunica-
cién y programas como el Wordstar y
Multiplan.

* Control de la RS232 desde el sistemao-
perativo (si esta conectada).

* Los mensajes de error de la BIOS apa-
recen en una ventana que no destruye
las pantallas de los programas de aplica-
cién.

* Colores diferentes para el texto y el cur-
sor (opcional).

La estructura bésica del MSX-DOS y el
CP/M Plus es muy similar, pero el CP/M
incorpora nuevas funciones: el sistema
del Help (ayuda) para usuarios sin expe-
riencia, proteccién con contrasefia para
discos y archivos, redireccién de entra-
da/salida desde y hacia archivos de dis-
co, etcétera.

Los usuarios del CP/M Plus disponen de
muchos programas de aplicacién como
el Wordstar, dBASE, Multiplan, intérpre-
tes y compiladores para BASIC, PAS-
CAL, MODULA, C, FORTRAN, COBOL,

FORTH, LISP.

REQUERIMIENTOS DEL
CPMPLUS

Para ejecutar, el CP/M Plus requiere el
siguiente equipamiento:

* Una computadora MSX2 con 128
kbytes de Video RAM, una capacidad mi-
nima de 128 kbytes de memoria de pro-
grama y un “mapper” incorporado.

* Como minimo una unidad de discos.

* Un monitor de video, capaz de mostrar
80 columnas de texto en la pantalla.
Para mejorar su aprovechamiento podri-
amos agregar:

Una impresora paralela (MSX o No
MSX).

Mas unidades de disco. Este sistema CP/
M soporta hasta 6 unidades de disco
MSX. ‘
Una interfase RS232 MSX que debe
cumplir las especificaciones de hardwa-
re de la norma, pero no se requiere la u-

tilizacién del soft residente.

CARACTERISTICAS DEL
CPMPLUS

Supongamos que ya estamos familiari-
zados con el MSX-DOS o con el CP/M
2.2 0 MS-DOS, y por consiguiente ya sa-
bemos qué es un archivo y un nombre de
archivo. Si no es asi, deberfamos leer el
manual de la unidad de disco o material
similar.

¢, Qué es similar al MSX-DOS?

Comparando el MSX-DOS con el CP/M
existen muchas cosas similares o idénti-
cas entre ambos sistemas.
Unidades de disco: En CP/M y en el
MSX-DOS las unidades de disco tienen
por denominacién A, B, ... El. nombre de
la unidad activa siempre se muestraenel
indicador del sistema. Por ejemplo:
A>
Si deseamos cambiar a otra unidad, sim-
plemente ingresemos el nombre seguido
de dos puntos (:). Por ejemplo:
A>B:
B>
Simulador de unidad: Como en MSX-
DOS, el CP/M Plus para MSX2 utiliza un
simulador de unidad para la unidad B, si
se esté trabajando con un sistema de un
solo disco. Si se selecciona el disco B, el
simulador le pedira que inserte el disco
parala unidad B, y si vuelve aseleccionar
launidad A, el simulador le pediré que in-
serte el disco de dicha unidad. Todos los
programas de aplicacién “creen” que el
sistema posee dos unidades de disco, lo
que es Util para copiar datos.
RAM disk: El sistema CP/M Plus incor-
pora un RAM disk cuyo nombre de uni-
dad es M (M de Memoria). Dado que los
datos de la unidad M se almacenan en la
RAM de la computadora, el acceso a es-
taunidad es mucho mas rapido que las u-
nidades de disco reales. Sin embargo, si
se apaga la computadora o se resetea el
sistema, los datos almacenados en esta
unidad se pierden totalmente.
Archivos y nombres de archivo: Los
nombres de los archivos se integran en
ambos sistemas con tres elementos:
1) Nombre de la unidad de disco: se co-
loca A:, B:, etcétera. Esta parte del nom-
bre es opcional y si no se coloca el CP/M
asume la unidad activa.
2) El segundo componente es el nombre,
que incluye de 1 a 8 caracterses (letras,
numeros y algunos caracteres especia-
les).
3) Eltercertipo es la extensiény general-
mente se utiliza para identificar el tipo de
archivo. Por ejemplo, .TXT para textos y
.COM para comandos o programas. Se
debe separar la extensién del nombre
con un punto (.).
Caracteres comodines: Su utilizacién
permite referirse a un grupo de archivos
(por ejemplo, para la copia). Estos carac-
teres son el signo de pregunta (?) parain-
dicar que se espera un caracter (sin im-
portar cuél) en esa posicién y el asteris-
co (*) para una secuencia arbitraria de
caracteres.
Ejemplos: VER?.COM para todos los
archivos del tipo .COM que comienzan
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con VER seguido con un caréacter.

*.COM
.COM.

e todos los archivos

DA*.COM todos los archivos del tipo
.COM que comienzan con DA
Archivos de programas (o ejecuta-
bles): Los archivos ejecutables en am-
bos sistemas deben tener por extensién
.COM. Ademas, estos programas pue-
den tomar pardametros de la linea de co-
mandos. Para més detalles, veamos el
manual del MSX-DOS.
Archivos Batch (para procesamliento
por lotes): Los archivos batch son archi-
vos de texto que contienen lineas de co-
mando del CP/M (o MSX-DOS). Cuando
se ejecuta un archivo batch, las lineas
que el mismo tenga almacenadas se van
ejecutando en orden consecutivo. La ex-
tensién de los archivos batch es .SUB (y
en MSX-DOS es .BAT). Para ejecutar un
archivo batch en CP/M se debe ingresar
el siguiente comando:
A>SUBMIT XXX
debiendo estar almacenado en eldisco el
programa SUBMIT.COM y el archivo
XXX.SUB
Luego de inicializarse el sistema, el CP/
M busca el archivo batch PROFILE.SUB
y, silo encuentra, lo ejecuta automética-
mente. (En MSX-DOS el nombre equiva-
lente es AUTOEXEC.BAT).
Nétese que la ejecucién de los archivos
batch requiere en CP/M que el programa
SUBMIT.COM esté disponible en el dis-
co. El CP/M carga este programa antes
de ejecutar los archivos batch. El disco

FIGURA1

todos los archivos del tipo-

activo no debe estar protegido contra es-
critura, ya que el CP/Mcrea un archivoin-

termedio para el proceso por lotes.

Comandos del CP/M

El CP/M Plus ofrece varios comandos ¥
programas de aplicacién. Describiremos
en la figura 1 algunos de los comandos
més utilizados (y su equivalente en MSX-
DOS)

Si no se especifica unidad, el comando
trabaja sobre la unidad activa. Tenga-
mos en cuenta la diferencia en los para-
metros de los comandos REN y PIP.
Los comandos DIR, ERA, REN y TYPE
son comandos residentes. Se encuen-
tran presentes en la memoria de la com-
putadora cuando se ingresan comandos
del CP/M.

En cambio, los comandos PIP y DATE
son, a diferencia del MSX-DOS, no resi-
dentes y se deben cargar del disco cada
vez que se los desea ejecutar, como
cualquier otro programa. Estos coman-
dos sedenominan “transientcommands”
(comandos transelntes o “de paso”). Pa-
ra usar estos comandos, el archivo que
corresponda a dicho comando (.COM)
debe estar disponible en el disco activo o
en el disco que se especifique.

En algunos casos, los comandos resi-
dentes que se empleen con opciones es-
peciales requieren la carga de una parte
transiente.

Nuevas funciones del CP/
M Plus.

Las siguientes funciones son exclusivas

Comando CP/M Propésito: Comando MSX-DOS
DIR especificacién Muestra todos los archi- | DIR especificacién
vos que cumplen la es-
pecificacién.
ERA especificacién Borra el/los archivo(s) es | DEL especificacion

pecificados del disco.

REN nuevo.ext=viejo.ext

PIP destino=fuente

TYPE especificacién

DATE

Cambia el nombre del
archivo “viejo” a "nuevo”.

Copia los archivos de es-

. pecificacién “fuente” al

archivo destino.

Muestra por pantalla el
archivo de texto especifi-
cado

Muestra la fecha actual

REN viejo.ext nuevo.ext

COPY fuente destino
TYPE especificacién

DATE

Pig. 26

del CP/M Plus y no estén disponibles en
el MSX-DOS.

Obteniendo ayuda: Utilizando el pro-
grama HELP se puede pedir informacién
sobre los comandos CP/M y sus opcio-
nes. Cuando comienza el programa
HELP se muestra una lista de los tépicos
disponibles. Cuando necesitemos infor-
macién, ingresemos el tépico y obtendre-
mos por pantalla la respuesta.
Atributos de archivos: Se pueden mar-
car los archivos con “banderas” o “atribu-
tos” especiales. Algunos de estos atribu-
tos tienen significados especiales, mien-
tras que otros se pueden usar como de-
seemos. Para cambiar o colocar atribu-
tos, utilizar el comando SET.

Los atributos disponibles son:

RO: Read Only: sélo para lectura, prote-
ge al archivo contra cambios o su borra-
do.

RW:Read Write: Es loopuestode RO. El
archivo puede ser cambiado o borrado.
Por defecto, todos los archivos son RW.
SYS: Archivo del sistema: El archivo es
invisible y no sera mostrado por el co-
mando DIR.

DIR: Archivo que no es del sistema: el ar-
chivo se muestra con el comando DIR
{por defecto).

ARCHIVE ON/OFF: Este atributo brinda
un mecanismo sofisticado de backup
(copia de respaldo), que trabaja en con-
junto con el PIP. Una opcién especial del
PIP copia Unicamente los archivos que
no han variado desde la Gltima copia.
Luego de la copia, este atributo se activa
para indicar que la ha realizado. .
F1..F4 ON/OFF: Atributos definidos por
el usuario.

Areasde usuario: Undisco de CP/Mtie-
ne hasta 16 4reas diferentes de usuario.
Las 4reas de usuario son discos dentro
de un disco (como los subdirectorios del
MS-DOS) y se numeran de 0 a 15.
Todos los archivos del disco se pueden
transferir, usando el PIP, aunade esas &-
reas de usuario. Al inicializarse el siste-
ma, se activa el &rea de usuario 0. Con el
comando USER se puede cambiar a o-
ira.

Sélo se tiene acceso al area de usuario
activa. Existe una excepcién Util a esta
regla: a los archivos del sistema en el a-
rea de usuario 0 (Atributo SYS) se acce-
de desde todas las &reas de usuario.
Almacenamiento defechay hora: Sise
prepara un disco con el comando INIT-
DIR, se le puede pedir al CP/M que alma-
cene la fecha y hora en que fue creado,
accedido o modificado un archivo utili-
zando el comando SET. Una opcifn es-
pecial del comando DIR nos muestra es-



te dato.

Protecclién de contrasefia: Con el co-
mando SET se pueden incorporar con-
trasefias (passwords) a discos y archi-
wos. Sélo los usuarios que conozcan la
contrasefiatendrari acceso al disco o sus
archivos. En la espacificacion del archivo
sie debe agregar, separado por punto y
coma (;), la contrasena (P.ej: DATE;SE-
CRETO).

Parametros de busqueda: Cuando no
s especificalaunidad dedisco paralae-

jecucién de un comando o un archivo
batch, el sistema busca en la unidad ac-
tiva. Con el comando SETDEF se le pue-
de pedir al CP/M que busque en mas de
una unidad.
Dispositives: El CP/M hace una distin-
cién entre los dispositivos l6gicos y fisi-
cos. Los dispositivos l6gicos sonlosde la
figura 2.
El dispositivo CON: se utiliza para in-
gresar comandos y mostrar resultados.
El dispositivo LST: se utiliza para im-
presiones. Se puede acce-

EIG__U_B_A_2 der a todos los dispositivos
Dispositivo Légico Nombre | !6gicos con el comando PIP
& ; como fuente o destinatario
Cionsola CON: dedatos. _
Dispositivo de Listado (impresora) LST: ~ Todos los dispositivos 16gi-
Diispositivo Auxiliar AUX: cos se asignan a uno o mas

‘ : dispositivos fisicos. Los dis-

FIGURA 3

Disspositivo Fisico Nombre | Dispositivo Légico Asignado
Tec:lado y Pantalla CRT CON:

Impresora MSX LR LST:

Imp resora No-MSX LPT1

Inteifase RS232 (si esta disponible) | RS232 AUX:

Ni eintrada ni salida NULL

positivos fisicos difieren entre sistema y
sistema.

Estandisponibles en lafigura3 los dispo-
sitivos fisicos.

EL CP/M permite cambiar esta asigna-
cién con el comando DEVICE. Por ejem-
plo, se puede utilizar una RS232 como
dispositivo consola (CON:) o una impre-
sora serie con el dispositivo LST:
Intercambio de archivos entre CP/My
MSX: Algunos programas corren en CP/
M y también en MSX-DOS. Es posible
procesar datos con programas CP/M y
MSX. Porlo tanto es posible transferir da-
tos entre MSXy CP/My viceversa. Sede-
ben emplear los utilitarios MSXTOCPMy
CPMTOMSX para latransferencia de ar-
chivos y programas, pues el formato de
discos CP/M no es compatible con el
MSX-DOS.

CONCLUSIONES

El CP/M Plus es un sistema operativo po-
deroso que amplialas posibilidades de u-
so y que, empleando los mejores recur-
sos de las MSX2, lleva al usuario “serio”
las prestaciones de las PC de 8 bits al en-
torno MSX2.

Hugo Danlel Caro

CONCURSO

EIL PROGRAMADOR DEL ANO

12 PREMIO: US$S 400
22 PREMIO: US$S 200
32 PREMIO: U$S 100

DIPLOMAS PARA
TODOS LOS
CONCURSANTES




ROGRAMAS

LA CAZA DE
HELICOPTEROS

resentamos un juego que mues- © Una serie de caracteristicas que lo ha-
tra las posibilidades del LOGO ¢cen sumamente flexible y estructurado.

MSX en la animacién de graficos El propésito de esta nota es demostrar, a
y el uso de vectores través de un procedimiento de juegos, Dentrode los recursos que se han utili:za-

Ya hemos mencionado en varias notas ©6mo pueden conjugarse un buen nl-  do no estan los gréaficos de tortuga, |por
sobre el tema que LOGO es un podero- Mero de las posibilidades que se ofrecen  considerarse que es éste el aspecto nnas
so lenguaje de programacién, que pose- ©N la version MSX. difundido del lenguaije (y el Gnico que co-

LISTADO DE LOS PROCEDIMIENTOS

para ca=a

S1 no nombre? "ya {ref 10 24
preparar hacer "ya 1]

bp avion esperar 150

helicoptero cazar

fin

para re e b TR

Ss D loh, [parar]

ponfig :d cosa (palabra “fig :d)
raf td +41 Th
fin

para preparar
fcolorf 14 ftexto 23 ot bp
activar mp tgdas sp fcolor O mt
hacer "list Ti 2 825617 8.8
hacer "misil [8 9]
fin

para avion

activar 1 ffig 12

fx 0 fy —40 fcolor 1
activar 2 ffig 13

Fx 0t =515 feolor.1
activar 3 fiig 14

fx 0 fy —63 fcolor 1
activar 4 ffig 11

fx 0 fy —40 fcolor 4
activar 5 ffig 15

fx -16 fy -51,5 fcolor 1
activar 6 ffig 16

fx 16 fy -51,5 fcolor 1
activar 7 f£fig 23

fx 0 fy -64 fcolor ©
activar 8 ffig 10

Ix -9 fy -48 fcolor 8
activar 9 ffig 23

fxe=0 fy 52 fcolpr 0

activar :list mt
fin £t

para helicoptero
activar 10 ffig 7 fx -125 fy 60
fcolor 4 frumbo G0 fvel 7 mt
fin

pPara cazar
activar 7 fcolor 38
activar :list palanca
fin

Para palanca
hacer "k mando 1
sl no :k = 0 mDver.avion]
si boton? 1 [ disparo.misil parar]
palanca
fin
para mover . avion

si :k = 3 [cada [fx coorx + 1]]
si :k = 7 {cada [fx coorx - 1}]
si :k = 1 [pedir [5 6]

{si no fig > 19
fcada [ffig fig + 211]]
si :k = 5 (pedir [5 6]
el no fig = 2 ¢ 15
{cada [ffig fig - 2}1}]

fin

Para disparo. misil
pedir 2 [hacer "x2 coorx
hacer "y2 caoory)
activar 8 £y :y2 + 2,5
activar 9 fy :y2 - 1,5
activar :misil fx :x2 - 9
cada [fcolar quien] esperar 10

frumbo 0 fvel 12 control.misil
in

para control. misd4 1
si coory > 64 [desactivar :misil
palanca parar]
pedir 10 bhacer "xy pos
si abs(coorx - primero :xy) < 8
[s1i abs(coory - ultimo :xy) < 6

[desactivar :misil explosion
restaurar parar]]

control. misil

fin

para desactiwvar : acit-
activar :act

fcolor O fvel 0 fx -128

fin

pPara explosion
activar 10 ffig 24 fcolor 8
caida parar

fin

para —aida

si coory < -60 [fvel 0O Pararl
frumbo rumbo + 1,7 esperar 5
calda

fin

para restaurar
bp ftexto 18 foolorf 12
activar 0 mt

fin

para abs s =¥

si :n < 0 (respuesta - :n]
{respuesta :nj

fin

LISTADOS DE LAS FIGURAS

hacer "£figl0Q [1 et b e b b Ji s B R o B 1l o)
00000 128 000000 128 128 0 0
005010

hacer "figill [o 350D 0N0I0 00
112 112 96 64 0 0 128 192 192 0 8 8 8
8 16 0 14 14 6 2 o]

hacer "figl2 [0 0 0 0 36 4 4 4 7 7 7
15 31 63 127 0 0 0 0 192 96 32 32 32
224 224 224 240 248 252 254

hacer "figl3 [ 255 255 255 255 7 7 7 7
7 777 7 15 31 63 255 255 255 255
224 224 224 224 224 224 224 224 224
240 248 252]

hacer "figld [127 255 243 103 0 0
000O0O0 OO O 254 255 207 131 O
000000O0O0O0 ]

o0
00

acer "figl5 [0 3 127 127 0 0 0 0 0 0
1

il
0 00 3% 25 255:265.0 0 6 0.0
(OERleR e8]

S o

c
0
(o}

(=Nl

£igl6 | 248 255 255 255
0 00 0.0 192 254 254
0000

e 0 00
Q00

oog
con
S o
{ofe]

%)
(] 0
0 0

£ig17 {0 0 0 1 7 31 63 56 0 0

=3 igl
0 0 31 127 255 252 224 0 0
00 0

a

oo
[oR=N5}
S oH
(<) (=)

i
0
hacer "figld [224 248 254 255 63 7 O

0000CO0OCOO0O0O0 OO0 128 224 248
252 28 00 0 00 0 0 o]

bacer "figl9 [o 00,0 60D, 95 8 ¥ 14
120 0.0 03 7 1531 o2rl2d 240-224
192 0 0 0 0 0 © 0]

hacer "fig20 {102 224 240 248 124 62
15° 7830 0000000000000
128 192 224 112 48 0 0 O 0]

hacer "fig21 |0 0 0 0 00 00 00 0 0
2 11 07 % 15 15 30 30 60.56 120 112
224 224 192 128 128 oj

hacer "fig22 [224 224 240 240 120 120
60 2880 44 77 3 1.1 0 .00 05000 0
00000 128 128 128 o]

hacer "£ig23 [0 000137 it 777
31110000 128 1092 224 ;224 224
224 224 102 192 128 128 128]

3

hacer "fig24 [128 2 42 0 33 20 6 67 25
51 35 4 192 8 34 8 136 2 96 72 80 208
132 212 160 200 168 2 160 1t53 0 68]
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noce el lego), pero si se han empleado
los ACTORES, las VARIABLES, el uso
del JOYSTICK (tanto la palanca de man-
do como el botén de disparo), las ES-
TRUCTURAS ALTERNATIVAS, la RE-

CURSIVIDAD, los procedimientos tipo
OPERADORES (que dan una respuesta
al comando que lo llama), mansjo de
LISTAS, etcétera.

’

=

'

4

DE-L*T*g £ & r on

15 A5 A§ AR A3

-

%
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ESTRUCTURA DE CAZA

USO DE
VECTORES

Dado que la computadora es una méaqui-
nade simulary que LOGO no puede ma-
nejar VECTORES con la mismafacilidad
del BASIC, hemos hecho ‘como si’ la po-
sibilidad existiera, y para dicho fin crea-
mos “REF” (REasignar Figuras).

El procedimiento REF actla recursiva-
mente sobre los cédigos de las figuras
previamente almacenadas con OBFIG,
reasignandolos mediante PONFIG.
Observemos en el listado adjunto que
para lograr el cometido propuesto se uti-
liza—> COSA (PALABRA FIG :D). CO-
SA es una primitiva que da por respues-
ta el CONTENIDO de una variable cuyo
nombre debe darse como argumento.
Como puede verse, las soluciones son
faciles... {No?

UNA SORPRESA

Quienes se tomen el trabajo de copiar
correctamente todo el listado (procedi-
mientos y figuras), podran descubrir que
elavién no sélo puede desplazarse porla
pantalla y disparar sus misiles, sino que,
ademas, es del tipo de GEOMETRIA VA-
RIABLE en sus alas.

Esto se logra moviendo la palanca del
joystick hacia adelante, con lo cual las a-
las se pliegan y aumenta la velocidad, o
hacia atras, con lo que vuelven a su po-
sicién natural.

Gustavo 0. Delfino

= Vam = ane) o

==REF 10 24
PREPARAR

hacer ”

MOVER. AVION

ya 1

AVION
HELICOPTERQ

CAZAR

DISFPARO. MISIL

CONTROL. MISIL :

acierto

DESACTIVAR DESACTIVAR :

EXPLOSION

RESTAURAR

e TN
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Todos nosotros sabemos lo
queesjugary nollegaralfinal
del entretenimiento.
Nuestros nervios crecen y la
curiosidad es enorme, pero
la pantalla dibuja el tragico.
mensaje: GAME OVER.
Lacomputadora sufre golpes
de todo tipo, nos tranguiii-
zamos, y luego nos dirigi-
mos a la cocina para almor-
zar.

Este articulo no esté4 destina-
do a convertir un programa
en “facil”, pero nos dara “ayu-
das” para llegar a una sec-
cién del mismo que se mere-
ce el titulo de “muy dificil”.
Para ofrecer un sjemplo el
STOP enun juego nos puede
dar:

- Tiempo para pensar (;c6-
mo contintio?).

- Tiempo para descansar.

Y para otras cosas que se
nos ocurran. '
Personalmente creo que in-
gresar en el programa (sin
ningln fin “piratesco”) es fa-
vorable para ¢l usuario. Este
ha pagado por el programay,
si desea conocer ‘todo” el
soft, seguramente necesita-
ra un “truco” para observar el
final de lo adquirido.

Los quince programas anali-
zados son de entretenimien-
tos.

Los programas educativos y
utilitarios, generalmente, no
encienden el mismo entu-
siasmo que un juego. Existen
algunas alternativas;
SYSTEMAC difunde exce-
lentes programas educati-
vos, por ejemplo.

Aqui tendran los trucos que
hemos encontrado en estos
entretenimientos.

GALAGA

st e R e S E S
Soporte: casete, disco.

Para producir una interrup-
cién, pulsar STOP.

Para continuar pulsar nueva-
mente STOP.

Este juego posee disparo
continuo es decir, matenien-

Tt i i -

ORTILEGIOS

do el pulsador presionado,
dispararéa hasta que dejemos
de pulsarlo.

Posee tres clases de dispa-
radores:

- Joystick (cualquier dispara-
dor).

- Barra espaciadora.

- Tecla “Z" 0 “X".

OIL’S WELL
mEEpES ST T IR
Soporte: casete, disco.

Para interrumpirlo: RE-
TURN.

Pulsando nuevamente RE-

TURN eliminaremos el
STOP.

tal !:hﬁl it atatl Ll

Movimientos:

- Cuatro teclas del cursor.
- Joystick.

Paradevolver la manguera al
punto de partida, pulsar:

- Barra espaciadora.

- Botén del disparo (joystick).

VOLGUARD
e e

Soporte: disco.
Disparadores:

- Joystick (disparamos ba-
las).

- Barra espaciadora (elimina-
mos balas y bombas en tie-
rra).

CHOPLIFTER

Soporte: casete.
Interrupcién: STOP.

Pulsar STOP para continuar.
Para cambiar de direccion,
pulsar GRAPH.

DRAGON’S
LAIR

Soporte: casete.
Para suicidarnos: CTRL-

STOP.

Es posible “apagar” la melo-
dia que posee el juego, pul-
sando SELECT, si la pulsa-
mos nuevamente la mudsica
regresara.

CHAMPION

SOCCER
e

Soporte: casete.

Para interrumpir el juego:
STOP.

Pulsar nuevamente STOP
para continuar el partido.
Este juego no es el Soccer de
la empresa japolalesa KONA-

Por el sopor-
te utilizado,
casete, este
entreteni-
miento es de
menores ca-
racteristicas
que el Soc-
cer Konami,
; que se en-
cuentra en cartucho.

STAR

AVENGER
.

Soporte: disco.

Con latecla“P” logramos una
PAUSE. Con CTRL-STOP
desactivamos el STOP im-
puesto anteriormente.
Existe un menu en el que ele-
gimos el escenario en donde
jugaremos (opciones: A has-
ta la J). Si pulsamos F4-F9,
en vez de una tecla, comen-
zaremos en una pantalla i-
déntica a la opcién G (City).

MIDWAY
BATTLE

Soporte: casete.

Antes de comenzar la parti-
da, habré que elegir:

- Nivel del juego.

- Velocidad del juego.
Cuando nos encontramos en
el juego y pulsamos ESC,
saldremos del mismo y, re-
gresaremos acolocar el nivel
y velocidad del juego.

La “mira” de la pantalla del
programa se puede contro-
lar:

- Con el joystick.

- Con las teclas del cursor.

- Conteclas delteclado, asa-
ber:

W: arriba.

A: izquierda.

J: derecha.

Z: abajo.

TIME PILOT
e AT

Soporte: casete.

En el menu elegiremos la op-
cién 3 (KEYBOARD), es de-
cir jugar con el teclado. Para
disparar utilizamos la barra
espaciadora, pero también la
tecla SELECT es un excelen-
te disparador.

HUNCHBACK

IT
DR T RSO0

Soporte: casete.

Para lograr una interrupcién:
CTRL-STOP.

Para desactivar el STOP:
presionar el botén FIRE del
joystick.

TAN TAN

Soporte: disco.

Para suicidarnos: CTRL-
STOP.

El TAN TAN es un juego de
laberinto (el PAC-MAN co-
menzd con esta modalidad
de juego), pero dedicado a
los nifios de 6 a 10 afos, por
su sencillez.

(Aunque los méas grandes
pueden jugar, sin tener nin-
gun tipo de problemas.)

BOULDER-

DASH
]

Soporte: casete.
Interrupcién del juego: RE-
TURN.

Para continuar, pulsar RE-
TURN, nuevamente.

Para suicidarnos, pulsar
ESC o cualquier tecla de fun-
cién (F1, F2, F3, F4, etcéte-
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ra).

El “hombrecito” posee la ca-
pacidad de “empujar las pie-
dras” que encuentra en su
pantalla, solamente una pie-
dra, es decir no podremos
trasladar dos o mas “piedras”
con un solo movimiento cor-

poral.

KEYSTONE
KAPERS

Soporte: casete.

Para eliminar la melodfa, pul-
sar STOP. Para que regrese,
pulsar nuevamente STOP.
Con ESC logramos interrum-
pir el juego, continuamos pul-
sandola nuevamente.

BACK TO THE
FUTURE

PRSI R R
Soporte: disco.

Para interrumpir el “match”,
pulsar STOP. Pulsandola
nuevamente, continuamos
con nuestro juego.

PARA OPCION

NUMEROF 8.
ST SR RN R

Este truco para la opcién F3
del programa que viene en la
computadora Talent MSX
DPC-200.

Su nombre: DPC-200 (por el
modelo de la computadora).
Se divide en tres secciones:
F1 Organo.

F2 Graficador.

F3 Juego.

Este programa se puede bre-
kear o “cortar”, pulsando si-
multaneamente CTRL-
STOP.

Nos concentraremos en el
juego o “Game” (opcién F3).
Pulsando STOP, logramos u-
na interrupcién en el juego.
Pulséndola nuevaments,
continuamos la partida.

Si pulsamos CTRL-STOP,
saldremos del entreteni-
miento. Después coloque-
mos RUN 1610y comenzaré
el juego nuevaments. Pero
nuestro personaje se desfi-
gura al ser conducido por la

pantalla, y nuestros enemi-
gos al encontrarnos no nos
producen absolutamente na-
da.

Con esto obtendremos:

- Juego facil (sin “enemigos”,
ni obstaculos, salvo el TIEM-
PO).

- La misién es facil de com-
pletar. (Misién: obtener los
nimeros que figuran en la
pantalla. Nota: tendremos
que ir tomandolos por orden
de menor a mayor; ejemplo:
primero el cero, después el u-
no, etcétera).

En la linea 1840 recibimos el
BONUS, aqul encontramos
L-L+1 .

Esto es que el Bonus nos ob-
sequia una vida.

Sienvezde 1 colocamos otro
numero, obtendremos tantas
vidas como indique el nime-
ro colocado.

Es decir, si poseemos 1 vida
y en la linea 1840 colocamos

A=

L=L+19, después del BO-
NUS tendremos 20 (veinte)
vidas para nuestro persona-
je.

Pequefiadescripciéndel pro-
grama:

Linea 630: Comienza el me-
nu principal (F1, F2 y F3).
Linea 1610: Comienza eljue-
go (opcidén F3).

Linea 730: Comienza el 6r-
gano {opcién F1).

Linea 1270: Comienza el
graficador (opcién F2).
Linea 10: Comienza la pre-
sentacién del programa (que
posee gréficos, formando
TALENT MSX DPC-200).
Eso es todo lo que hemos a-
veriguado, es para ustedes.
Ojala aprochemos estas “a-
yuditas” y cumplamos con el
suefio de realizar por com-
pleto el juego que mas dese-
a.
Nota: los trucos que incluyen
nominacién de teclas solo
fueron realizados sobrs el te-
clado de una computadora:
TALENT MSX DPC-200.
Ello significa que la utiliza-
cioén de teclas para cumplir
con un determinado “truco”
solo es asegurada para la
computadora MSX DPC-
200.

También la denominacién
del soporte asegura el fun-
cionamiento del “truquito”. Si
se prueba un juego en case-
te cuando eltruco fue realiza-
do en disco, no se asegura el
buen funcionamiento del tru-
co. Aunque el hecho de que
un truco en disco no funcione
en casete es dificil, dado que
la mayoria de los juegos
cambian de formato (disco a
casete, por ejemplo), pero no
se transforma su forma natu-
ral de programacién, es decir
no se “rompe” el esquemadel
juego, porque éste haya sido
“pasado” de formato.

Gonzalo Diego Pefia
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BREAK IN

Break out, Arkanoid, Krac-
kout, ;cuéntos programas se
han hechoy se han mejorado
en este estilo, uno de los cla-
sicos de video juegos?

Sin embargo, como todo clé-
sico que se precie, sigue go-
zando de especial acepta-
cién y se siguen introducien-

do variantes para hacerlo
mas entretenido y sorpren-
dente. Este es el caso de
BREAK IN.

No sabemos, a pesar de que
en nuestra redaccién lo he-
mos probado hasta el can-
sancio, cuantas pantallas tie-
ne, ya que no hemos podido
llegar a un final de juego.
En cada nivel debemos atra-
vesarvarias pantallas. Lapa-
leta con que se golpea a la
pelotita es llevada por un ra-
toncito (del que solo vemos
los ojos), que se puede tras-
ladar por toda la pantallay no
solamente de izquierda a de-
recha como en otros juegos
de este tipo. El objetivo es ir
alcanzando llaves que nos a-
briran el paso hacia la si-
guiente pantalla. En la dltima
de cada serie no hay llaves
sino bolsas de dinero, dia-
mantes, monedas, que nues-
tro amigo roedor debe reco-
ger (vil materialista) para lue-
go comprar su plato preferi-
do: queso.

Lapaletase puede agrandar,
convertir en un guante que a-
garre la bola en juego o en u-
na ametralladora para termi-
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nar mas rapido con los ladriy
llitos. Todo estode acuerdo a
qué “bola sorpresa” pase de-
lante de nosotros. Otra posi-
bilidad es triplicar las peloti-
tas para nuestro bien y de-
sesperacion (suele ser dificil
mantener las tres en juego
por mucho tiempo).

En niveles superiores hay un
timbre. Debemos evitar pe-
garle ya que su ruido desper-
tard alamoscatse tsey ésta
nos comenzaré a seguir. Si
nos agarra, caeremos en un

suefito que nos haré perder
la bola en juego.

Por sus caracteristicas cree-
mos que estamos ante un in-
faltable en cualquier colec-
cién de video juegos.(REAL
TIME)

L L 1 80 e e

feozia e e s
EnelReino Unidoy enlos Es-
tados Unidos es muy popular

eljuego de los dardos. Quien
haya visitado una taberna a-
lif sabe lapasién que despier-
ta este juego entre los parro-
quianos, mientras beben ale
(cerveza ligera inglesa, se-
gun los crucigramas).

Nos trasladamos a una ta-

berna de Chelsea donde se
disputa el campeonato mun-
dial de dardos. Alli nos esps-
ran los especialistas que nos
daran una dura batalla en
nuestro camino a la copa.
Vamos a explicar brevemen-
te las reglas para aquellos
que no conozcan este pasa-
tiempo. El tablero esta dividi-
do en 20 sectores radiales
numerados del 1 al 20, e indi-
can el puntaje que se obtiene
cuando el dardo cae dentro
de ellos.

Ademas, existen dos aros. El
exterior duplica el puntaje ob-
tenido, y el interior lo triplica.
Elcentrovale 25,y el area os-
cura duplica este puntaje.
Cada participante comienza
con 501 puntos, y el objetivo
es descontarlos hasta llegar
a cero, sin pasarse.
Conestovemosque elcentro
no es el lugar donde se dan
més puntos. Alli podemos
conseguir como maximo 50
puntos. En cambio con el tri-
ple 20 conseguimos 60 pun-
tos.

Una regla mas: el Gitimo tiro,
es decir con el que llegare-
mos a cero, debe tener un
puntaje duplicado o triplica-
do. En otras palabras, no se
debe tratar de un tiro simple.
Aprendidas estas reglas, in-
gresemos a “"Royal Lion”,
donde se celebra el campeo-

nato. Los ocho mejores juga-
dores de dardos se han reu-
nido, y nosotros estamos en-
tre ellos.

Por sorteo nos asignan un ri-
val para los cuartos de final.
El match se hace al mejor de
tres partidos, es decir que el

ganador es el primero que
gana dos.

Cada jugador arroja tres dar-
dos por vuelta, y el puntaje se
va anotando en una pizarra.
Para arrojar el dardo tene-
mos que movaer la mano que
esta dibujada en la pantalla
(no lapodemos detener), y a-
pretar el botén en el momen-
to en que se halle en la mejor
posicién.

Cuando el turno es de nues-
tro rival, lo observamos arro-
jar los dardos con el mostra-
dor de fondo, donde se ven
un borracho y Toby, la mas-
cota del local.

Vencer a estos rivales no es
cosa facil; debemos tener re-
flejos y buena punteria. Si lo-
gramos salir airosos, enton-
ces lucharemos por un pues-
to en lafinal contraotrode los
participantes.

La final tiene las caracterfsti-
cas de las rondas anteriores
con toda la carga de emocion
que el evento implica.

Este es un lindo juego, con el
que podemos divertirnos a-
hora con la computadora.
(REAL TIME)

SUPERGALLO

Estamos frente a un juego
sumamente original, de ori-
gen italiano. Se trata de com-
portarnos como un gallito y,
como tal, defender nuestro
sagrado territorio: el gallinero
(no confundir con la cancha
de River).

El juego comienza con una
musica que acompada la en-
trada del gallo. Lo primero
que debemos hacer es ir a vi-
sitar a la gallina para “encar-
garle” que ponga los huevos.
De la visita salimos agotados -
y debemos recuperar las
fuerzas comiendo los granos
que se hallan dispersos en el
suelo.

Mientras tanto la sefioragalli-
na va a dejar los huevos y
vuelve a su cuartito. Noso-
tros deberemos cuidar los
huevos de las alimafas que
hacen incursiones por el ga-



llinero.

Aparecerdn ratas, viboras, a-
rafas y comadrejas. Tene-
mos que espantarlas colo-
céndonos e ntre ellasy el nido
y picoteanciolas. En el caso

de que alguno de estos bi-
charracos consiga su propo-
sito, se escuchara una mar-
chaflnebre mientras se lleva
Su presa.

Obviamente no debemos ol-
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vidarnos de lagallina que nos
esta esperando, ni tampoco
de alimentarnos para reco-
brarenergias. Sino hacemos
esto, se notara que los movi-
mientos del gallo se volveran
paulatinamente mas lentos.
El nacimiento de los pollue-
los es festejado con una fan-
farria y ellos corren al abrigo
de su madre.

El juego finaliza cuando nos
quedamos sin vidas. La
muerte se produce cuando
no hay més huevos en los ni-
dos. Si esto ocurre, la gallina
se levantaycon unpalode a-
masar nos pega en la cabe-
za.

Un juego original y divertido,
ideal para variar entre tantos
Rambos que andan sueltos.
(REAL TIME)

10 YARD
FIGHT

Fuatbol americano. Las porris-
tas alientan incesantemente
a los jugadores. Las tribunas
braman con las acciones de

sus jugadores. Y nosotros te-
nemos la responsabilidad de
serellanzadory estrategade

| nuestro equipo.
| El juego se desarrolla con

nuestros jugadores en ofen-

| siva tratando de llegar al “in-

goal” rival. Podemos intentar
corridas o pases largos.

De apocotenemos que ir ga-
nando terreno. Las jugadas
comienzan con la clasica for-
maciénde forwards enfrenta-
dos, que tantas veces vimos
en los films de Hollywood. Un
insider corre detras de la for-
macién y en el momento en

que apretamos el disparador
sale proyectado hacia el
campo rival. Al mismo tiem-
po, uno de los fowards lanza
la pelota hacia atras donde la
recibimos nosotros. Aqui es
donde tenemos que decidir
qué hacer: intentar correr ha-
cia adelante, o lanzar el pase
al insider.

Por cada jugada nos dan
puntos de acuerdo a la difi-
cultady alarapidezde I:\'nis-
ma. Enelcasodellegaral*in-
goal” existe la posibilidad de
conseguir puntos extra inten-
tando la conversién por enci-
ma de los postes.

Si nuestro pase es intercep-
tado, tendremos que retroce-
der 20 yardas.

Se cumplen los niveles de
juego cuando llegamos al “in-
goal” en el tiempo reglamen-
tario (existen también “bo-
nus” especiales de tiempo).

En la sucesién de niveles de-
bemos enfrentarnos dos ve-
ces con equipos de la “High
School®, del “College”, con
un team profesional y, final-
mente, con los campeones

de la SUPERBOWL.

Los tiempos para enfrentar a
estos equipos se van redu-
ciendo (de 60 a 10 segundos)
y, ademas, el pateador rival
es cada vez mas fuerte. Esto
implica que tendremos que
comenzar a jugar cada tiem-
po desde mas atrés porquela
salida es precisamente por
medio de un “kick” del rival.
Este juego sirve paraque nos
interioricemos en las reglas y
el espiritu de este deporte tan
popular en los Estados Uni-
dos de América.(REAL TI-
ME)
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DEFINIR
FUNCIONES

B TR N b SRR S SR e R T
Fellcitaciones por los ulti-
mos numeros de la revista.
En el nimero pasado co-
mentaron en la pagina 10
que se podian definir fun-
ciones, y he visto en otros
programas que se usa un
comando llamado DEF.
¢{Como se usa?

Gustavo Cardozo
B. Gral. Savio

LOAD MSX

Efectivamente se puedende-
finir desde el BASIC funcio-
nes para utilizar en el resto
del programa. Para ello se u-
sa, generalmente al comien-
zo del programa, el comando
DEF FN. El nombre de lafun-
cién debe ir inmediatamente
después del FN.

Hay que colocar entre parén-
tesis los pardmetros que se
van aingresar, y del otro lado
del signo “=" la férmula dese-
ada. Luego en el programa
llamamos a la funcién, le da-
mos los parametros y la mis-
ma nos devuelve el resulta-
do.

Por ejemplo, definamos la
funcién del perimetro de un
circulo:

10 DEF FNPERCIR(R)=
2*>'R

Cuando queramos saber en
otro punto del programa el
perimetro de uncirculo de ra-
dio 3 nos bastara con colo-
car:

70 A=FNPERCIR(3)

80 PRINT A

Elcomando DEF FN también
se puede emplear para defi-
nirfunciones con cadenas al-
fanuméricas.

DESAFIO
e R T TR TN

Soy aficionado a la compu-
tacion desde que aparecié

Pag. 34

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

Capital Federal.

LOAD MSX en plaza. En
principlo ia compré como
curiosidad, luego como
“revista de cabecera” has-
ta que opté por la compra
de una computadora de la
norma.

Sinceramente los felicito
por el “avance” que han lo-
grado en los articulos pu-
blicados y me satisface es-
ta tendencia, porque con
esto lograréan que los “a-
dictos” a este tan apasio-
nante métier vayamos pro-
fundizando y conociendo
més a nuestra inmutable a-
miga.

Resultado de este avance
son programas como el de-
dicado a “Delimitacién de
pantallas”, el cual me pare-
cié muy Interesante pues
se pueden lograr efectos
similares a los de equipos
de mayor capacidad.

Les envio un par de rutinas
contestando al desafio
planteado. Felicitaciones,
pues con la participacién
apuntalan el camino de la
comunicacién y conse-
cuentements la vida propla
de su objetivo.

Justo Tarcisio Verén

Villa Tesel - Buenos Alres

LOAD MSX

Agradecemos tus conceptos
y aprovechamos para comu-
nicar a nuestros lectores que
el desaffo planteado en el nu-
mero 26 sigus en pie. Recor-
damos que el mismo consis-
tiaenunarutinade “Limpieza
de pantalla”, sin afectar el
mensaje de la zona inferior.
Al autor de la mas eficiente,
satisfactoria e ingeniosa le
regalaremos un libro.

Ya hemos recibido algunos

trabajos. El plazo para parti-
cipar vence el 15 de septiem-
bre.

MEMORIA

DISPONIBLE
S R PR RS A

Me gustaria saber qué zona
de memoria no tengo que
ocupar con programas en
coédigo maquina, previ-
niendo de problemas en el
uso de la disquetera.
Por uitimo me gustaria fell-
citarlos por su revista, ya
que es un buen medio de
comunicar trucos y nove-
dades para la gente que po-
see MSX.
Pablo Guerreiro
San Luis

LOAD MSX

Para evitar problemas te re-
comendamos usar el area
que va desde la D000 hasta
la DFFF. En el resto de la
“High memory” hay algunas
cositas que son tocadas
cuando estd conectada la
disquetera. Tendrfas que
consultar un mapa de memo-
ria para trabajar sobre esa
zona.

LOGO

Soy, junto a mi hijo Federi-
co (6 afios), un ferviente u-
suario de la Talent DPC 200
y fanético de Logo. Coincl-
do plenamente con los
conceptos del Sr. Delfino
vertidos en nimeros ante-
riores en cuanto a los pre-
Juicios con respecto a este
lenguaje (“solo para chi-
cos”).

Hace aproximadamente un
afio que tomé contacto con

Logo y cada dfa nos entu-
slasmamos mias con las In-
numerables posibilidades
que ofrece (gi'aficos, soni-
do, etcétera).
Por mi profesién (soy ar-
quitecto), me) Interesan
fundamentalmente las po-
siblliidades gridficas y he
trabajado con @l programa
tridimensional del Ing.
Regginl (tan Interesante
como poco diftindido).
Quisiera al respecto hacer
una critica constructiva:
¢{No sera tal vez que el des-
conocimiento de las posi-
bilidades del Lo(jo sea pro-
ducto de una faita de difu-
slén a nivel de piublicacio-
nes como la de uste-
des?¢Dénde sl rno en pro-
gramas y notas sobre Logo
pueden competir en Inte-
rés con otros Idiomas? Al
decir compsetencia me re-
fiero a que sean prrogramas
que aprovechen las posibi-
lidades de Logo (y'a sean u-
tilitarios o juegos).
Les reitero mis felicitacio-
nesporlarevistay los salu-
do atentamente. -
Jorge Larumbe
Capiltal

LOAD MSX

Hay que destacar que este
lector participa del 4to. Con-
CUrso con un progriama en
LOGO.

El objetivo de la revista es
que sea de utilidad pzira el u-
suario de la norma M{X. So-
bre Logo hemos publicado, y
lo seguiremos haciendo, no-
tas, programas y novedades.
Indudablemente que noenla
misma cantidad que E3ASIC.
Si es poco o0 mucho lo sabre-
mos con la opinién de |os lec-
tores.

Agradecemos cartas criticas
como ésta ya que marcan u-
na mayor participaci¢in del
lector en larevista. Asipodre-
mos seguir mejorando para
beneficio de todos.
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Encienda
una computadora

Talentmnsx

y sus periféricos.

MODEM

e |nterfaz asincronica incorporada.
® Normas BELL y CCITT, 300y
1.200 baudios.

250 Kb/sg
® Incluye en 80 Kb software

de comunicaciones. compatible
MSX-PLAN MS-DOS.
y MSX-WRITE.

* Formato grabacion

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

* 5 1/4" de 360 Kb (DS-DD)
= Velocidad transferencia

RS-232
 Velocidades programables desde
50 a19.200 baudios.
* Procesamiento de
comunicaciones
desde Basic.
» Buffer de 128
caracteres
para
recepcion

» Conexion a Joystick

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

MOUSE

e Codigo DPM-220,
accesorio para graficar.

MONITOR .
MONOCROMATICO 12° ||

® Anti-reflejo - Fasforo verde.

* Apto para uso profesional.

® (80 caracteres x 25 lineas).

# Parlante con amplificador
incorporado.

Software
MSX-LOGO

MSX-LPC

MSX-PLAN

Desarrollado por Logo Lenguaje de Planilla de calculo
Computer System Inc. con programacion de Microsoft Corp
aplicacion de primitivas y estructuradoy (Versidn para MSX
redaccion del Manual por en castellano. del Multiplan.)

los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini.

EXPANSION 80 COLUMNAS

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

» Incluye software para

maneio de video.

MSX-WRITE

Procesador de
palabra de ASCII
Corp. en castellano.

Talent

Tecriologiay Talento 5/0!%,5_@

Producida en San Luis por Telematica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCII Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.

6 meses de garantia y mensualmente en su quiosco la revista Load MSX.

* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCI| Corpora‘tionA

MINI-LAN

—

IMPRESORA

E£QUIPO CENTRAL
PROFESOR

£QUIPO ALUMNO

DISKETTERAS
2x360KB

EQUIPO ALUMNO
(RED PARA USO EDUCACIONAL)

* Comunicacion por linea compartida
2 30.000 baudios.

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

e Carga simulténea de un programa a
todos los alumnos. |

e Carga individual de maestro a alumno

« Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

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

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

# Estando activa, se dispone de todo el

MSX-Basic.
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