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A la computadora personal

Talentysx

nada le es imposible

«l (1 - oboeip

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

pro_fesional Mas una amplia variedad de
periféricos como el Mouse, Lapiz Optico.
Tableta gratica, Track-ball, etc.

DIVERTIDA

La mas genial para Video-Juegos. Por la
amplisima biblioteca dé 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

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesamiento de datos:

e Planillas de calculo.

® Procesadores de palabra.

« Graficos de negocics.

® 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 conexidn a linea
telefonica permite la transferencia y

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. Porque los distintos equipos y
sistemas no eran compatibles entre si.

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

la Microsoft Corp. de EE.UU. y la ASCII del Japon se

pusieron de acuerdo para crear una norma standard:
“la MSX. Que se expandid también répidamente en
Europa. Y que hoy TALENT presenta por primera vez
en la Argentina. :
Mientras que lamayoria de las computadoras de su tipo:
que se ofrecen en el mercado nacional, han sido
discontinuadas por obsoletas en sus lugares de origen,

consulta de datos entre computadoras
personales, profesionales o bancos de
datos.

La grabacidn de archivos es en formato
MS-DO0S, haciéndola compatible con las
computadoras profesionales.

e Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB.

e Memoria de video: 16 KB RAM.

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

o Graficos completos, hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos.

DIDACTICA

Dispone de tres lenguajes para la
ensefianza de computacion; LOGO como
lenguaje de induccion para fos mas
chicos. Lenguaje de Programacion en o Conectores para cartuchos
castellano, para todos los que quieran y expansiones.

aprender a programar sin conocimientos e Fuente para 220 V

previos. Y Basic MSX como lenguaje y modulador PAL-N incorporado.

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 periféricos llega a ser una auténtica computadora
profesional.

® Generador de sonido de 3 voces
y 8 octavas.
o Conexion para cualquier grabador.
o Interfaz para salidaimpresora paralela.

DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS: CAPITAL FEDERAL: AMATRIX, Bolivar 173 - ARGECINT, Av. de Mayo 1402 - BAIDAT COMPUTACION, Juramento 2349 - COMPUPRANDQ, Av. de
Mayo 965 - COMPUSHOP, Cdrdoba 1464 - COMPUTIQUE, Cdrdoba 1111, E. P. - COMPUTRONIC, Viamonte 2096 - CP67 CLUB, Florida 683, L.. 18 - DALTON COMPUTACION,
Cabildo 2283 - ELAB, Cabildo 730 - MICROSTAR, Callao 462 - Q.S.P., Bartolomé Mitre 864 - SERVICIOS EN INFORMATICA, Parana 164 - DISTRIBUIDORA CONCALES, Tucumén
1458 - MICROMATICA, Av. Pueyrreddn 1135 - ACASSUSO: MICROSTAR ACASSUSO, Eduardo Costa 892 - AVELLANEDA: ARGOS, Av. Mitre 1755 - BOULOGNE: COMPUTIQUE
CARREFOUR, Bernardo de Irigoyen 2647 - CASTELAR: HOT BIT COMPUTACION, Carlos Casares 997 - LANUS: COMPUTACION LANUS, Caaguazi 2186 - LOMAS DE ZAMORA:
ARGESIS COMPUTACION, Av. Meeks 269 - MARTINEZ: VIDEO BYTE, Hipdlito Yrigoyen 32 - RAMOS MEJIA: MANIAC COMPUTACION, Rivadavia 13734 - SAN ISIDRO: FERNANDO
CORATELLA, Cosme Beccar 249 - VICENTE LOPEZ: SERVICIOS EN INFORMATICA, Av. del Libertador 882 - BAHIA BLANCA: SERCOM, Donado 327 - SUMASUR, Alsina 236 - LA
PLATA: CADEMA, Calle 7 N° 1240 - CERO-UNO INFORMATICA, Calle 48 N° 529 - MAR DEL PLATA: FAST, Catamarca 1755 - NECOCHEA: CAFAL, Calle 57 N° 2920 - SERCOM, Calle 57
Ne 2216 - TRENQUE LAUQUEN: COMPUQUEN, Villegas 231 - CORDOBA: AUTODATA, Pasaje Santa Catalina 27 - TEGSIEM, Santa Rosa 715 - ROSARIO: 2001 COMPUTACION, Santa
Fe 1468 - MINICOMP, Maipti 862 - SISOR, Urquiza 1062 - SANTA FE: ARGECINT, P. San Martin 2433, L. 36 -SISOR, Rivadavia 2553- INFORMATICA, San Gergnimo 2721/25 -
VILLA MARIA: JUAN CARLOS TRENTO, 9 de Julio 80 - MENDOZA: INTERFACE, Sarmiento 98 - BIT & BYTE, 9 de Julio 1030 - COMODORO RIVADAVIA: COMPUSER, 25 de Mayo 827 -
GENERAL ROCA: DISTRIBUIDORA VECCHI, 25 de Mayo 762 - LA PAMPA: MARINELLI, Pellegrini 155 - NEUQUEN: MEGA, Perito Moreno 383 - EDISA, Roca esq. Fotheringham - RIO
GRANDE: INFORMATICA M & B, Perito Moreno 290 - SAN CARLOS DE BARILOCHE: L. ROBLEDO & ASQCIADOS, Elfein 13, Piso 1° - TRELEW: SISTENOVA, Sarmiento 456 -
PARANA: MARIO GARCIA, Laprida y Santa Fe - POSADAS: CENTRO DE COMPUTOS ELDORADO, Coldn 2429 - RESISTENCIA: FRANCO SANTI, Carlos Pellegrini 761 - SAN
SALVADgR DE JUJUY: DELTA COMPUTACION, Salta 1108 - SALTA: DELTA COMPUTACION, Caseros 873 - SAN MIGUEL DE TUCUMAN: LEXICON, 9 de Julio 85 - ELECTRONICA
"VALLE, Crisdstomo Alvarez 264.
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COMO SE USA

UN SISTEMA
DE BASE DE

DATOS
e

Al principio no pudimos'
esperar para comenzar a
utilizar nuestro sistema de
base de datos... y ahora,
con el disquete casi lleno,
nos damos cuenta de que
el formato armado con
tanto trabajo sencillamen-
te no sirve... Trataremos
de evitar esta clase de
problemas aclarando algu-
nos puntos importantes en
el uso de esta importante
herramienta. (Pag. 5)

[ESRETe o )
DISENO DE
CARACTERES
RS

comprension nos servira
cuando necesitemos dise-
nar alguna letra o simbolo
en particular. (Pag. 7)
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R R
POSIBILIDA-
DES DEL PRO-
CESADOR DE

TEXTOS

Les mostramos coémo
podemos escribir nuestros

Se presenta un utilitario
que permite leer archivos
generados por el dBASE II
desde el MSX BASIC y
generar un programita de
ejemplo que arma los
campos del archivo. (Pag.
20)

R s SRR
CORREO
ELECTRONI-

CO GRATUITO
A T WS

Explicamos cémo enviar
un archivo previamente

—_— ]

FIsURA 1: [TABLA DE DISERO DE CARACTERES]|

o 28ep TABLA

359
2848

4895

j6383 L1

4855

HOTa: La longited de la VRANM

VPEEK(2B48+8345C(*a*)+3]

25687 32 @9138088
2569 | z8 #1pigass
2578 | 136 [8881868
2571 [ 136 88681888
2572 [ 248 11111888
25731 136 18981888
2574 { 136 188916868
25Y5 8 28888888

16 Kbytes ¥ 1824 = 163
se refiere al modelo 1
de las TALENT ANSX

Mostramos cdémo una
_parte de la memoria alma-

cena los caracteres. Su

almacenado en ACAmati-
ca utilizando un modem
Talent TMX-510. (Pag. 24)

programas en el MSX-
WRITE. (Pag. 30)

L
PROGRAMAS
AT ST SRR

i _m sara salir

Sprites (Pag. 10) - El
juego de los detectives
(Pag. 14)

SECCIONES

FIJAS
R

Noticias MSX (Pag. 4) -
Soft al dia (Pag. 32) - Bu-
z6n (Pag. 34)



JOYSTICKS
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Laempresal.S.F.P. acabade
lanzar al mercado local dos
nuevos joysticks que sirven
para todas las computado-
ras.

El TOUCH-JOY es un joys-
tick electronico, que funciona
altacto, y por lo tanto sin des-
gaste.Su funcionamiento es
sumamente sencillo, para “ir”
en una direccion determina-
da se debe tocar (no apretar)
el contacto correspondiente

Ademas de ser digital, como
el TOUCH-JOY, este joystick
incorpora un autodisparador
cuya velocidad de disparo se
puede regular por medio de
un potenciémetro ubicado
sobre la parte superior de la
caja.

Lavelocidad dedisparo sein-
dicapor mediode un LED cu-
yo parpadeo nos mostrara
cuando el joystick dalaorden
de disparo.

VIRUS

Uno de los males que estan
sufriendo los sistemas de
computacién complejos de

grandes empresas o institu-
ciones pul-

blicas son
los virus.

Estos son
programas
que se in-
troducen en
las grandes
redes con el
fin de des-
truir o alte-

a esa direccién. No mas re-
sortes, palancas ni micro-
switches que se puedanrom-
per. i

En la parte superior del josy-
tick, hay un LED que nos indi-
ca que el mismo esta encen-
dido y listo para funcionar.
Elotro joystick es el OMNI-FI-
RE, con una innovacién que
puede llegar a resultar muy

divertida. Su accionamiento

es por la voz humana.

" rar informa-
cién, por lo general secreta o
reservada.
Los virus han sido introduci-
dos en instituciones como
IBM, laNASAYy el Providence
Journal-Bulletin.
Si bien las empresas dicen
que los virus de las computa-
doras no son males impor-
tantes, el peligro potencial e-
xiste, sobre todo en los espi-
as industriales. Existen ca-
sos enque un espfaindustrial

se infiltrd en los sistemas de
computacién de companias
competidoras, para colocar
programas que destruyen
parte de la informacién alma-
cenada o producen errores
constantes en la facturacién
o descienden la calidad del
producto que se fabrica.

NUEVO
CONCURSO

El certdmen “Una computa-
dora para mi escuela”, orga-
nizado por el programa de
ATC Historias de la Argen-
tina Secreta con el auspicio
de la revista K-64 fue un éxi-

Ahora, debido al eco obteni-
do, Historias... vuelve a la
carga €On un nuevo cer-
tamen.

Esta vez se trata de El viaje
de Historias de la Argenti-
na Secreta.

Consiste en una seleccién
entre quienes hayan partici-
pado del concurso “El Pro-
gramador del Ano” para for-
mar un equipo que disefara
un juego educativo sobre la
base de la temética del pro-
gramade T.V. y radio.

DELPHI

R e e S S
Los usuarios de Delphi Ar-
gentina podran usar el corre-
o electrénico, via Mail, desde
los Estados Unidos. También
usando Delphi USA tendran
acceso directo a Delphi de
nuestro pais. Si un usuario
quisiera enviar un mensaje a
algln otro debera usar la op-
cién correspondiente, dejan-
do constancia del nombre del
destinatario.

to. Prueba
deelloes el
ndmero im-
portante de
concursan- |__
tes que par- [
ticiparon
con el obje-
to de ganar §
un equipo
completo
de Talent
MSX para
su escuela.

=L TA % tron

taller de computacion

BASIC-LOGO-UTILITARIOS

CURSOQOS DE:

H Introduccion a la
Informatica
Programacion BASIC

Director: § A Planillas de Calculo
Gustavo O. Delfino CON I HEAH Procesador de Textos
651-4027 s Bases de Datos
Talleres LOGO para
CURSOS DE COMP UTACION nifios y docentes
para adultos docentes SeRBATEIL,
s ucacion Informatica
adolescentes y niNos a Escuelas Primarias

Y Secundarias

Pag. 4




COMO SE USA
UN SISTEMA DE
BASE DE DATOS

Al principiono pudimos esperar para co-
menzar a utilizar nuestro sistema de ba-
se de datos... y ahora, con el disquete ca-
st lleno, nos damos cuenta de que el for-
mato armado con tanto trabajo sencilla-
mente no sirve... Trataremos de evitar es-
ta clase de problemas aclarando algu-
nos puntos importantes en el uso de esta
importante Herramienta.

i somos usuarios que utiliza-
mos la microcomputadora co-

’ mo una ayuda en el manejo de
las finanzas hogarefas, clubs o peque-

fos negocios (lo que generalmente de-
nominamos "uso serio”) generalmente
necesitaremos tres programas para ma-
nejar todas las rutinarias tareas manua-
les: un procesador de texto, una planilla
electrénica y un programa de almacena-
miento y recuperacién de informacién
{(conocidos en el circulo de computacién
como un “sistema de manejo de base de
datos”).

Se ha escrito bastante sobre el uso apro-
piado de los procesadores de texto y las
planillas de céalculo, mientras que los
principiantes enbases de datos no tienen
tanta bibliografia. Excepto por un minimo
‘know how” (saber cémo) que viene con
elmanual del programa, el usuario de ba-
se de datos queda librado a sus propias
fuerzas, rodeado de términos pocos co-
nocidos y comandos confusos.

Este articulo brinda una breve introduc-
cién a las bases de datos y su jerga. Lue-
go avanza paso a paso en el proceso de
resolver un problema usando una tipica
base de datos. La informacién que brin-
daremos servira para que el lector se en-
cuentre mas “armado” para poder decidir
la compra de uno de estos programas.
La informacién contenida en este articu-
lo se aplica a cualquier programa de ba-
se de datos y a cualquier computadora
(pero desde la 6ptica MSX, naturalmen-
te).

LAS BASES DE LAS
BASES DE DATOS...

¢Qué es un programa de base de datos .

y para qué puede servirnos? Una “base

guia telefénica.

Si estamos lidiando con un volumen im-
portante de informacién, o si la informa-
cibn cambia con bastante frecuencia,
nos podremos beneficiar usando un pro-
grama de base de datos.
Cualquieraque haya intentado mantener
un listado de correos -"mailing list™ o
(¢, se imaginan?) llevar amano laguiate-
lefénica puede testificar sobre la necesi-
dad de tener alguna forma facil de agre-
gar y remover nombres, cambiar direc-
ciones y ordenar répidamente la lista en
orden alfabético o por cédigo postal. Un
programa de base de datos bueno nos
permitira hacer todo esto.

Parailustrar el proceso de creacién de u-
na base de datos tipica, disefaremos un
inventario hipotético paraungranclubde
usuarios de computadoras... MSX. En
nuestro club imaginario, compramos al-
gunos productos en liquidaciones u obte-
nemos programas de "dominio publico”y
luego los prestamos a nuestros miem-
bros. Nuestro ejemplo sélo sugiere lo que
se puede hacer con este tipo de material,
pero no es un tratamiento exhaustivo de
la situacién.

TERMINOLOGIA

Toda 4rea del conocimiento humano tie-

de datos” es una coleccién de informa-
cién organizada alrededor de algtn tépi-
co o tema. Tenemos muchas bases de
datos no computadorizadas en nusstras
vidas. Algunos ejemplos obvios son una
agendapersonal, unlistado delos bienes
de unacasaparaelseguroo unalistacon
las tarjetas que se deben enviar en Navi-
dad. Un ejemplo de un producto de una
base de datos computadorizada es la

ne sus propias palabras que nos permi-
ten hablar especificamente de lo que es-
tamos haciendo. Lacomputaciénnoesla
excepcion. Siqueremos aplicar realmen-
te lo que estamos aprendiendo en un pro-
grama de base de datos verdadero, de-
beremos familiarizarnos con los pocos
términos que describiremos a continua-
cién. :

Si por el trabajo llevamos registros (fi-

Pig.5
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chas) de algun tipo, probablemente este-
mos familiarizados con los objetos fisi-
cos utilizados.
La informacién puede mantenerse en'un
formulario que consiste de una o varias
péginas. El formulario debera incluir un
numero de preguntas, cada una seguida
por un espacio en blanco en donde pode-
mos escribir la respuesta. El espacio en
blanco puede ser corto si esté previsto
para contenter un cédigo postal. Podria
ser muy largo, si esté destinado a alma-
cenar un nombre de calle. Todos los for-
mularios del mismo tipo pueden guardar-
se en una carpeta de archivo. O, si real-
mente son muchos, se pueden almace-
nar en dos 0 més carpetas.
De tiempo en tiempo, podriamos desear
recorrertodos los formularios y resumir la
informacién contenida en ellos. También
podriamos desear sacar una lista de to-
dos los formularios de cierto tipo en or-
den alfabético y sumar varios tipos de in-
formacién, proveyendo los totales al final
de los resimenes. Este tipo de resumen
es el producto principal derivado de un
ordenamiento de formularios dado, y se
denomina “reporte” (report).
Un sistema de ficheros electrénico es si-
milar, pero utiliza su propio lenguaje es-
pecial. Tenemos el “archivo” (file) como
la unidad mas grande de almacenamien-
to de datos en nuestro sistema. Un archi-
vo de datos contiene toda la informacién
~de un individuo que la computadora pue-
de manejar a la vez. Por lo tanto, nuestro
club de usuarios podria tener un archive
con su inventario y otro para el listado de
tarjetas de Navidad. Si nuestro archivo
es muy grande, podriamos tenerlos en
dos 0 mas disquetes de datos.

Los archivos de datos est4n compuestos

por “registros”. Sifuéramos la secretaria
de un club de usuarios grande y tuviéra-
mos un archivo que contiene toda la in-
formacién de todos nuestros socios, en-
tonces todo lo que necesitariamos saber
sobre un socio serfa un solo registro. Un
registro es el equivalente légico de unfor-
mulario. Asi como un formulario puede
componerse de varias paginas, algunos
programas de bases de datos permiten
tener informacién de mas de una pégina
de pantalla en un registro. Unapégina de
pantalla consiste en toda la informacién
que se puede ver en la pantalla de la
computadora simultdneamente.

Y asi como un formulario esta compues-
to de diversas preguntas y espacios en
blanco para rellenar, un registro esta
compuesto de ‘“campos” (fields). Un
campo es un ftem de informacién de un

Pag. 6

registro. Los campos tipicos de un regis-
tro de un miembro pueden ser su apelli-
do, nimerotelefénico o cédigo postal. Un
item de un formulario puede tener lugar
como para una respuesta amplia o pe-
quefia. Un campo trabaja de la misma
forma.

De hecho, la persona que inicializa una
base de datos debe especificar el nime-
ro maximo de caracteres que puede exis-
tirencada campo. La unidad utilizada pa-
ra medir la “longitud de campo” es el “ca-
racter”. Un carécter es una letra, nimero
o espacio. Un numero telefénico podria
tener 14 caracteres de longitud:
(0320)628-8752.

PASOS EN EL DISENO

Siempre debemos seguir 10 pasos basi-
cos al crear un sistema de mantenimien-
to de datos en una computadora. Estos
pasos se aplican también sise utiliza una
base de datos comercial (un programa
como el IdeaBase, el fichero de Bitgame
o el dBASE Il). Si se siguen con cuidado,
estos pasos aseguraran que nuestro sis-
tema nos brindard los resultados que de-
seamosy neceasitamos. A pesarde haber
utilizado personalmente bases de datos
e incluso haber escrito algunos progra-
mas de base de datos por afios, debo se-
guirtodavia los mismos pasos de disefio
que listamos a continuacién. No hay nin-
guna clase de atajos.

1. LEAMOS EL MANUAL

Apesarde que el primer paso deberiaser
obvio, rara vez se cumple.

“Lea el manual primero y realice los ejer-
cicios religiosamente”. No hay mucho
que preguntar cuando se esta apren-
diendo a usar un programa nuevo, pero
mucha gente comienza su periplo inser-
tando el disco, encendiendo la computa-
dora e intentando inicializar un archivo.

Es aconsejable usar un block de apuntes
mientras setrabajacon el manual. Tome-
mos nota sobre cualquier limitacién del
programa (por ejemplo, un maximo de 32
campos por registro) o problemas. Trate-
mos de encontrar las respuestas a las
preguntas con el vendedor que nos pro-
veyd el soft (o recurra a la Hot-Line - 38-
6601, si el producto es de Talent). Des-
pués de todo, sitenemos problemas ha-
ciendo los ejemplos del manual, imagi-
nemos los que podriamos tener si trata-
mos de resolver un problema real con el
programa.

2. EFECTUEMOS EL

TRABAJO DE DISENO EN EL PAPEL
“¢,Para qué molestarnos en escribif todo
en papel? ;Para qué tenemos una com-
putadora?” El mayor problema en cual-
quier &rea de lacomputacién "seria”es la
tendencia a saltar a la mitad del proceso
antes de tomarse tiempo paratrabajaren
papel siquiera lo que deseamos hacer. Si
poseemos un procesador de texto, pode-
mos utilizarlo en el trabajo de disefio so-
bre papel. No comencemos atrabajar en
la inicializacién de la base de datos has-
ta haber cumplido todos los pasos hasta
el noveno. Si no los cumplimos, segura-
mente tendremos problemas.

3. DETERMINEMOS LOS RESULTA-
DOS DESEADOS Y TRABAJEMOS
“REMONTANDO LA CORRIENTE"

Lo méas natural es hacer una lista de los
campos que deseamos incluir en la base
de datos y luego setearlos. En este caso, -
lomas natural es lo incorrecto. Siencara-
mos el problema de esta forma, lo m&s
probable es que tengamos un campo o
dos que nunca necesitemos y nos olvide-
mos de algin campo vital de cierto repor-
te.

Estamos usando un programa de admi-
nistracién de base de datos porque que-
remos obtener alguna clase de resulta-
do, generalmente impreso en papel, un
reporte de algun tipo.

Sicomenzamos con una listade reportes
disefiada cuidadosamente y trabajamos
“remontando la corriente” hacia los cam-
pOs necesario para obtener ese resulta-
do, seguramente ahorraremos espacio
de méaquinavalioso eliminado en el archi-
vo con informacién innecesaria.

Si necesitamos duplicar un reporte ma-
nual existente, las opciones son simples.
Si es un reporte nuevo o queremos rea-
lizar cambios en un sistema existente,

_podriamos desear sentarnos frente a u-

na maquina de escribir (o procesador de
texto) y escribir el reporte con datos de e-
jemplo (Ver la Figura 1 ).

Unavez que tenemos el reporte de ejem-
plo en la mano, el resto del proceso se e-
jecutara con facilidad. Si también plane-

‘amos que los datos se vean en pantalla,

podemos crear pantallas de reporte de e-
jemplo en papel, tomando en considera-
cién el tamano y capacidad de la panta-
lla de la computadora (por ejemplo,
40x24 caracteres en MSX1 u 80x24 ca-
racteres en MSX2).

4. HAGAMOS UNALISTADECAMPOS
Si no se utiliza en la pantalla o en un re-
porte impreso, no lo necesitamos. Escri-



Figural

Reportes sobre Software y Equipamiento (Ejemplos)

Figura 3

Inventario (Reporte 1)

Producto Inventario Unit. Unit.

Nombre Numero

Nombre Numero
Producto Inventario

Nombre Numero En

Nombre NuUmero Costo Precio En

Lista de Precios (Reporte 2)

Precio
Producto Inventario . Unitario

Compras propuestas (Reporte 3)

Necesidad Costo
Unitario

Valor da Inventario (Reporte 4)

Costo
Producto Inventario Stock Unitario

En PRESTAMO
Stock Préstamo TOTAL = COMPRA PROPUESTA veces COSTO
(CP * COSTO)
VALOR = EN STOCK veces COSTO

: ‘Férmulas utllizadas en los campos calculados
R N S T P T e ¥ 1 B B L R R R D R T

NECESIDAD = MAXIMO menos EN STOCK menos EN

ma para poder calcu-
lar estos items. ; Esta
incluida en la lista de
campos? Si no lo es-
ta, agreguémosla. A-
hora escribamos
cualquier férmula ne-
cesaria (PRECIO =
STOCK veces COS-
TO UNITARIO) (Ver
la Figura 3). § Nuestro
sistema de base de

Total

Valor

Figura 2

datos puede efectuar
este tipo de operaciones? Si no

Nombre Producto

Nimero Inventario Total
Costo Valor
Precio

En stock

En préstamo

ltems maximos en

stock (no se imprime, pero se usa en el
Reporte Compra Propuesta)

Campos Ingresados Campos calculados
R T R RS

Compra propuesta

estamos seguros, fijémonos en el
manual y verifiguémoslo.

5. HAGAMOS UNA LISTA CON
LAS CARACTERISTICAS DE
LOS

CAMPOS

La mayoria de los programas de
base de datos quieren que deter-
minemos como minimo dos co-
sas sobre cada campo: unaes la
longitud maxima del mismo. Al-

bamos cada item en cada reporte. Si es
un dato que se necesita ingresar, ponga-
moslo en unallista. Si es un dato que pue-
de ser calculado por el programa, ponga-
moslo en otra lista. (Ver Figura 2).

Ahora observemos la lista de los campos
calculados por la computadora. Escriba-
mos la informacién que necesitarala mis-

gunas longitudes de campo son
faciles de determinar. Un campo

" que contiene el cédigo postal tendrd una

longitud de 4 caracteres y un teléfono lo-
cal, de ocho.

Pero, j,qué sucede con un apellido o una
direccién postal? Estos campos requeri-
ran una pequena investigacion estadisti-
ca. Si se especifica una longitud dema-
siado corta, deberemos usar abre-

EL PAPELEO PARA SU MSX LAS VENTAS

Ahora, orgamce su empresa en forma rapida,simple y econdmica ton nuestros sistemas, y usted solodediquese a vender

PARA USTED.

viaturas para los datos de mayor longi-
tud. Y poca gente ve con agrado que se
abrevie su apellido.

Y si esa longitud es excesiva, se desper-
diciaréd espacio de almacenamiento y es
pocsible que no quepa en el formulario im-
preso o etiqueta de mailing. Tratemos de
buscar en los registros para averiguar
qué longitud tienen los ejemplos mas ex-
tensos. También tengamos en cuenta las
limitaciones de impresién de la impreso-
ra o del formulario de impresién (por e-
jemplo, si usamos una etiqueta de 6 cm,
ninguna linea de direccién postal podra
exceder un totalde 35 caracteres en letra
normal de impresora).

El otro item que se debe determinar es si
el campo estara disefiado para aceptar
datos numéricos (campo numérico) o si
un campo puede contener tanto letras
como numeros (campo alfanumérico o
de caracter, a veces denominado
“string”).

Como una regla general, todos los cam-
pos deben setearse como alfanuméricos
a menos que necesitemos utilizar mate-
maticas con ellos. Por el sélo hecho de
contener nimeros, esto no hace que au-
tométicamente deba ser un campo nu-
mérico. Es muy dificil que necesitemos
multiplicar un ndmero telefénico por un
cédigo postal. Algunos programas pre-
definen los tipos de campos de acuerdo
al tipo de datos que éstos van a albergar
(como el signo $ o la fecha).

MSX STOCK i APLICACIONES | [DISENADO ESPECIALMENTE PARA!
LISTADOS - IMPRESIORN Control de existencias (500 culos
Articulos # Precios | oroeNAMIENTO Faturs ReaEat S oratice porhaen
Stock valonizado »Movimientas | POR Henito rango’y categnria
Estadisticas de venta ’ (—37‘390"3"’"'4""-'9“’-’ Nota de débito Detalles de movimientio por
EMISION DE 1 LS I M i Mota de crédito articulo (3500 movimientus) _...»'*“_‘“\
ROTULOS AUTOADHESIVOS | Cataioge ~ Proveedor Manejo da IVA ,,,,/—j"(’os \
2 g T e piD
VS NUANSN | APLICACIONES | tssmoo FETMPLEE RS o ¢ sty
LISTADOS - ORDENAMIENTO  IMPRESION |ESPECIALMENTE PARA e ‘-'““'P“’.(eitau.u”‘e“ pantal'®}
Chientes*Saldos ’ POR Factura Cartera de clientes Cong\aﬁ\ ge datos %
GampraDanteate Ly Co e N ObTe Remito (500 cuentas) vahdacion 7 oo up?‘a“"é‘ &5 \
RS g : (500 ¢ i e [OTes
Sonveﬁ\ﬂ n;ufl)aéera(j (\:’gg;jg;d(r.( e gFgatflle Detalle de movimiento por (O“j‘;I;‘L = LC!‘-'"_’ ss iir‘.gfdu 5
encimientos eu oreSJ Caiegorwé r\iitla Jde mun FSéJb[O\O rIlU\'\H‘tlefliUSj Ljr;mla' de Updff :;——_,_:::::
. 1 {3 A — —
EMISION DE MAILING | Numero crédito SOk : N

Fabrica y garantiza COMPUTAR S.R.L. Julian Alvarez 2010, 6°
Distribuye en todo el pais ORGANIZACION MARO C.C. N°

21 (1826) Prov. Bs.As. - Tel.:

piso A (1425) Buenos Aires - Argentina Teléfono: 824-5953
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cuando lacompu-

Campos Tipo Campo

Nombre Producto Alfa

Presentacion Alfa L
NUmero de orden Alfa -

Costo Unit. Numérico 5

Precio Unit. Numérico 5

En stock Numérico 5

En préstamo Numérico 5

tems maximos

en stock Numérico 2

Calculados: :

et e e i SRR s
Necesidad Numérico 2
(Max-En stock-En préstamo)

Total

(Necesidad * Costo) 6
Valor
(En stock * Costo) : 6

Longitud

L e e S A R T R G Y o L e R
20 <- Clave primaria

15 <- Clave secundaria

tadora hace todo
el trabajo para u-
no.

Algunos progra-
mas de base de

datos requieren
que se determi-
nen los campos
que utilizaremos
al disefar el ar-
chivo. Si es asi,
pensemos dete-
nidamente qué
campo utilizare-
mos para el orde-
namiento. Los
programas de es-
te tipo “se achan-
chan” terrible-
mente cuando e-
xisten numerosas

6. LISTEMOS LOS CAMPOS EN UN
ORDEN LOGICO

El truco en el disefio de un formulario es
armarlo en el orden mas natural posible.
El siguiente formulario seria muy dificil
de completar:

NOmBIe:....ccicioviin R
e R R e i e

Es mucho mas probable que la informa-
cién nos llegue en el orden: Nombre, A-
pellido, Calle, Cédigo Postal, Ciudad,
Provincia. Cualquier variacion en este or-
den confundiria a la personaquedebe in-
gresar los datos. Lo mismo puede decir-
se de cualquier bloque de datos, en ma-
yor o menor grado. Algunos arreglos se-
ran mas claros y mas naturales que o-
tros. Re-arreglemos los campos enunor-
den que pensemos mas logico y facil de
usar.

7. DETERMINEMOS LOS CAMPOS
PARA ORDENAR

Unade las tareas mas utiles que se pue-
de ejecutar en cualquier programa de ba-
se de datos es arreglar la informacién en
orden especifico, cominmente denomi-
nado "sort”. Podriamos necesitar impri-
mir etiquetas postales ordenadas por cé-
digo postal para el correo. O también po-
driamos tener la misma informacion or-
denada por apellido. Se pueden encon-
trar muchas formas de arreglar los datos,

Pig. 8

clavesde ordena-
miento, que tam-
bién devoran rapidamente el.espacio del
disquete (Ver la Figura 4 para el armado
final de campos).

8. DISCUTAMOS LOS RESULTADOS
CON OTRAS PERSONAS

Por aquello de que “cuatro ojos ven mas
que dos”, siempre otros podran ver deta-
lles que no vimos y necesidades que ol-
vidamos considerar, por mas experto
que nos consideremos. Por lo tanto, aun-
que es bueno involucrar a todas las per-
sonas que necesitan la informacién que
estamos almacenando en cada paso del
diseno, es imperativo que otros también
“se metan”.

El préoximo paso es inicializar el archivo
en la computadora. Las cosas que sélo
son ideas en este momento pueden ser
muy dificiles de cambiar una vez que la
informacién sea ingresada en la compu-
tadora. Una hora en este momento pue-
de ahorrar dias mas adselante.

9. INICIALIZAR EL ARCHIVO
Por fin podemos encender la computa-
dora. Ahora es tiempo de revisar los pa-

sos que nos brinda el manual e inicializar

el archivo y los reportes. Si hemos com-
pletado los ocho pasos anteriores y tene-
mos a mano todas las notas, este paso
deberia ser facil.

10. PROBEMOSLO

Hagamos una copia del disco de datos e
ingresemos una docena de registros.
Luego probemos todos los reportes y ve-
rifiguemos que muestren lo que desea-
mos. Sicometimos un error grueso de di-

sefio, no Nos preocupemos por comen-
zarde nuevo. Es masfacilredisefar el ar-
chivo de datos en este punto que cuando
ya tenemos una gran cantidad de datos
almacenados y tenemos que rehacer to-
do mas tarde.

Si trabajamos bien, continuemos ingre-
sando el resto de los datos. Guardemos
una copia del disco de datos cuando no
tengamos adn ninguno ingresado. De
estaforma, cada vez que necesitemos o-
tracopiade esta base de datos, por ejem-
plo con datos del aio siguiente, bastara
con copiar este disco de datos en blanco
y usarlo.

UNA APLICACION PERSONAL

Ahora que hemos seguido el proceso en
la teoria, podriamos tomarnos un poco
de tiempo y aplicarlo a un problema par-
ticular. Tenemos que llevar cuenta de
muchas cosas, pero veamos algo rela-
cionado con computadoras.

Ya que no toma mucho tiempo llenar
nuestros escritorios con una cantidad “e-
norme” de discos (o cintas), muchos con
unagrancantidad de programas, es muy
facil perder lanocién de qué hay y enqué
disco.

Sitrabajamos con una MSX podremos u-
sar alguna de las bases de datos dispo-
nibles: dBASE Il, ldeaBASE, MS BASE,
CardBox, Citation (para MSX2), etcéte-
ra.

A pesar de usar un programa simple de
base de datos, no encontramos ninguna
limitacién que pueda causar problemas
para esta aplicacién. Si usamos el Idea-
BASE, la ficha puede tener tantos cam-
pos y caracteres como entran en la pan-
talla; mas que suficiente para nuestro ca-

so.
Llevamos nuestro trabajo prolijamente
organizado en papel, listando en los si-
guientes pasos las cosas que necesita-
remos incluirenlabase de datos y las de-
cisiones que tomamos.

Queremos tres productos diferentes de
nuestra base de datos. Primero, un lista-
do alfabético de nuestros programas y el
numero de disco en que se encuentran.
Previamente, decidimos numerar los dis-
cos secuencialmente y almacenarlos en
cajas con un rétulo donde se indicaclara-
mente el rango de discos almacenados
en ellas.

Segundo, queremos un listado de nues-
tros programas por categoria. Si quere-
mos usar un programa educativo, pode-
mos buscar qué opciones tenemos y
donde encontrarlas.

Tercero, podriamos valuar nuestro soft-



ware para poder asegurarlo. Muchos
programas fueron comprados y serfa ca-
ro reemplazarlos. Algunos son software
de “dominio publico”, que se distribuyen
gratis en nuestro club de usuarios (o por
poco dinero).

Los reportes tendrian el siguiente forma-
to:

POR NOMBRE

Nombre Programa: NUmero Disco: Co-
mentarios:

POR CATEGORIA
Categoria: Sub-Categorfa: Nombre Pro-
grama: Numero Disco: Comentarios

REPORTE COSTO
Nombre Programa: Costo:

Ahora veamos nuestros reportes y haga-
mos una lista de los campos utilizados.

Quedaria algo asi:

Nombre Programa

Numero Disco

Comentarios

Categoria

Sub-Categoria

Costo

Los pasos finales son:

Listar las caracteristicas de los campos.

s Arreglar los
Rigura b campos en
Campo Tipo Longitud Clave para ordenar un orden 16-

R A T R T S N B T TR SRR S gico.
Ndmero Disco Numérico 3 No Elegir las
Nombre programa Alfa 20 5] claves de or-
Categoriz Afa 15 Si denamiento.
Sub-categoria - Alfa 15 Si Estas tres
Costo ~ Numérico 5 No opciones se
~ Comentarios ~  Alfa 40 No reflejan enel
e listado de
Fl gura 6 campos (Fi

gura 5)

Ahora podemos
charlar con la gente
que compartira el u-
8o de nuestro siste-
ma. Si se ve bien,
podemos ir iniciali-
zando nuestra base
de datos y verificar-
la con algunos da-
tos reales. Lafigura
6 muestra‘parte de
un reporte.

CONCLUSION

La administracién de una base de datos
es una de las tareas mas (tiles de las
computadoras. Su potencial queda limi-
tado (nicamente por la imaginacién del
usuario y la relativa falta de familiaridad
en el proceso.
Lamentablemente, la forma correcta de
utilizar un programa de base de datos no
es obvia. El usuario necesita pensar todo
el proceso con cuidado antes de ir a la
computadora. El tiempo que se invierta
trabajando en papel se vera recompen-
sado con creces en la facilidad con que
se creara la base de datos y en su utili-
dad.
Podremos verificar que al encarar la re-
solucién de problemas en formasistema-
tica con nuestra computadora siempre
implicara una mejora en el producto obte-
nido y menores pérdidas de tiempo. El
proceso aquf

Archlvo MIS DISCOS
- Reporte: Ejemplo 5

Planet Radar
Hammurabi
Invierte y gana
Dcopy
MSX Utilities
Extensiones Logo

- A WO N

Numero Disco NOMBRE PROGRAMA CATEGORIA SUB-CATEGORIA COSTO COMENTARIOS
B . T s e B TN e s =57 I ST S i e s Trmeonass

Juego Naves 0

Juego Aventuras 0
Juego Educativo 51
Utilitario Programacién 0
Utilitario Programacién 120
Utilitario Programacién 320

descripto ha

sido probado

y verificado

reiterada-

mente, y ga-

Muy lento rantiza el a-

D provecha-

Entretenido midate total

 Diskeopy de nuestra

TIpO Norton! base de da-
Excelente tos.

REAL:

\"../ :

JUEGOS MSX EN DISCO Y CASSETTES: :
INDIANA JONES - HUNDRA - CALIFORNIA
GAMES - TAIPAN - MATCH DAY 2 - BLACK BEARD
- MADMIX GAMES.
JUEGOS MSX2: METAL GEAR - GAME OF GA-

LLIOUS - 1942 - NEMESIS IV - ETC.

UTILITARIOS MSX: GEOS - HALOS - VIDEOGRA-
FICS - EASY - LOTUS - CPM3.0 Y 1000 MAS.
HORARIO CORRIDO LUNES A SABADO 9 A 20

OFERTA DISCO CON 10 NOVEDADES A 5031/2Y51/4
MSX'Y SPECTRUM CADA 4 PROGRAMAS 1 DE REGALO

LAS NOVEDADES LAS TRAE 12 REAL TIME
SIMPRE LO ULTIMO Y LO MEJOR
AV. STA. FE 2450 LOC. 40 CP (1425) ENVIOS AL INTERIO

IMPRESCINDIBLE!!
ARGOS

Conjunto de herramientas para diskette

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

* TRADUCE SUS PROGRAMAS
S DESEA MAS INFORMACION COMUNIQUESE CON:

E=ZE (1067) Capital

ZONAS DISPONIBLES PARA DISTRIBUIDORES

PERU 359, 4to. of. 406
Tel. 331-4175
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ROGRAMAS

SPRITES

Autor: Diego Herndan Conde

Tipo: Utilitario

PARTICIPADEL CUARTO CONCURSO DE PROGRAMAS

anecesidad detener un método

sencillo de crear SPRITES sin

tener que recurrir a las hojas
cuadriculadas y a la engorrosa tarea de
transcribir ios valores correspondientes
endecimalo hexadecimalfue labase pa-
ra la creacién de este programa, de mu-
cha utilidad para los programadores de
juegos.
Desde la presentacion hasta la salidapor
impresora este programa ofrece diver-
sos aspectos destacables.
La portada del juego es superior a mu-
chas de juegos comerciales, hecho que
se repite en la mayoria da los participan-
tes del 4to. Concurso. En ella se puede
destacar la rutina de rotacion de sprites.
El seguimiento del programa es muy
simple, ya que se maneja mediante me-
nues, y tiene la posibilidad de pedirinfor-

macién para saber qué orden se debe

seguir para llegar al objetivo propuesto.
FORMA DE USO

La creacion del sprite se reahza median-

te la pulsacién de:

a) la barra espaciadora, para que el cur-

sor (mano) cambie de trazo. Es decirque

si estaba escribiendo pase a borrar, y vi-
. ceversa.

b) las teclas del cursor en todas sus di-

recciones.

c) RETURN para ver el menu principal o

regresar al cuadro de trabajo.

d) los nimeros del 1 al 9.

MENUES

1.CUADROQO: "blanco” o “negro”, pinta el
cuadro de uno de esos colores y queda
listo para comenzar a definir un nuevo
sprite. “Manejo del cursor” permite con-
trolar la velocidad de la mano.

2.SPRITES: “rotar” gira la figura 90 gra-
dos alaizquierda o a la derecha. “Inver-
so” invierte la figura, es decir que lo que
estaba en blanco pasara asernegroy vi-
ceversa, "Espejo horizontal” o “vertical”
modifica el sprite, creando la figura simé-
trica respecto a un eje horizontal o verti-
cal. “Mover” mueve lafiguraunafilaen la
direccién indicada. “Cambiar”, con tres

Pag.10

posibilidades mas: a) volver sprite a (1):
para comenzar nuevamante con el spri-
te 1. b) ver sprites: permite chequear los
sprites creados. ¢) sumar sprites: suma
un sprite para poder trabajar con otro.
3.TAMANO DEL SPRITE: tenemos la
posibilidad de ver nuestra creacion en
cinco tamanos diferentes.

4.DATOS: "binario”, “decimal” o "hexa-
decimal”. Los datos aparecen en panta-
lla en forma ordenaday en el sistema de

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-70: datos del autor. )

80-220: inicializa pantalla y variables.
230-480: bucle principal-movimiento del
cursor.

490-690: menul general.

700-760: dibuja figura-sprite pequefio.
770-970: imprime menl para cambiar el
cuadro.

980-1090: velocidad del cursor.
1100-1260: ment de opcién “SPRITES".
1270-1360: rotar.

1370-1450: inverso.

1460-1550: espejo horizontal.
1560-1650: espejo vertical.

1660-2020: menu de opcién "“MOVER”.

numeracién que especifiguemos. “Im-
presora” hace lo mismo que el anterior,
pero tendremos una copia impresa.
“Merge” permite intercalar los datos de
los sprites en nuestros programas.
Para eluso del “merge” veamos un ejem-
plo:

- Terminemos de crear los sprites nece-
sarios.

- Imgresemos en la opcién "merge”.

- Coloquemos los numeros de las lineas
donde queremos ubicar los datos.

- Presionemos RETURN en cada unade
las lineas para guardarlas en memoria.
- De estamanera estaremos en condicio-
nes de mezclar el programa con los da-
tos de los sprites utilizando MERGE
“CAS:” o MERGE “nombre del progra-
ma”, segln necesitemos datasete o dis-
guetera.

2030-2180: menu para cambiar de spri-
te.

2190-2510: sumar un. sprite; guardar
sprite; ver sprite.

2520-2600: impresién de puntos.
2610-2750: tamaiio del sprite.
2760-2950: ampliar-reducir sprite.
2960-3180: datos.

3190-3300: binario.

3310-3410: decimal.

3420-3520: hexadecimal.

3530-3730: imprimir.

3740-4080: merge.

4090-4310: cuadro borrar opciones
cambiar color return letras.

4320-4700: informacién.

4880-5060: movimiento sprites.
5070-5260: presentacion.

5270-5440: rotacién sprites.
5450-5580: musicas.



5590-5740: definicién de sprites.
LISTA DE VARIABLES

S$,P$: conjunto para establecer valores
sobre las coordenadas.

CO: indica el color de los dos cuadros.
X%,Y%,X1%,Y 1%: coordenadas para el
desplazamiento del cursor.

D%: cambia el cursor para que borre o
escriba.

MO%,Z,D1%: auxiliares utilizados en el
movimiento de sprites.

OC%: indica el color de la mano.

IN%: verifica si ha entrado en la opcién
impresion.

FR%,T1%,L1%: indica el color de tinta,
borde y frente de la palabra RETURN.
A%: movimiento de cursor mediante te-
clas. '

C$,E$: variable auxiliar para utilizar el

sistema bi-
nario.

V%: deter-
mina la ve-
locidad del
cursor.

A: direccio-
na lugares
donde tiene
que ir a par-
tir del ingre-
so de datos
mediante
menues.
A$: variable
utilizada pa-
raelingreso
de datos mediante el teclado.

H: conjunto utilizado para la rotacién de
sprites.

M%,N%: variables utilizadas en lazos y

auxiliares.

NS%: nimero de sprite.
G%: conjunto para cargar datos de spri-
tes.

JLF(F2)
120 GOSURBR 5600
130 GOSUB 5070

0: 0C%=4: IN%.=0: NS¥=1

150 C#$="1":G0SUEB 970

160 GOSUR 5500

170 GOSUB 4100

190 GOSUB 4260

200 GOSUB 710

210 IF INZ=1 THEN IN%=0:60T0 3720
220 FRY%=13:T1%=1:L1I%=11:6G0SUR 4200
230
240
250 °
260
05L30"
270
280
290
300
310
320
330
A%-3) *SGN (7-A%L)
340 IF
350 IF
360 IF

BUCLE FRINCIPAL

IF PLAY(O) THEN 280

ON STRIG GOSUB 450:STRIG(Q)
AZ=BSTICK{(O)

IF INKEY#=CHR$(13) THEN S00
IF A%=0 THEN 300

ON m

X%<1 THEN Xi=1&

X%>16 THEN X¥%=1

Y7%<{3 THEN YXZ=18

370 IF Y¥>18 THEN Yi=3

380 IF D%=1 THEN Es$="0"
390 SH(YV-2,X%)=E¥$

400 PSET
#1,"C":COLOR 15

ELSE E$="1"

430 FOR NX=1 TO VZ:NEXT N%

440 GOTO 270 -
450 CAMBIA CURSOR

440 IF D¥=1 THEN D%=15:0C%=6:ELSE
Ch=4
STRIG(0)DON: RETURN 380

470

480 RETURN

490

500 MENU GENERAL
510

520 PUT SPRITE 1, (0,209)

© 530
540
550
560
2HBU104™

S8TRIG(O)OFF:GOSUR 4170
FR%=4:TI%=15:LI1%=2:60SUB 4200

INT(168,57),12

PSET (187 ,564) . 1:PRINT#1 ,"MENU"

DZ%=1:

s gy e@ECEdEn @

20 ‘@ (]
30 '@ 5-P-RI.T EG @
40 ‘@ @
S0 ‘@ DIEGO H.CONDE - SANTA ROSA — L.FP @
b0 ‘@ REVISTA << LOAD MBX >> @
7Q. ¢ eee c]

80 SCREEN 2,2,0:COLOR 15,1,1:CLS:KEY OFF
:WIDTH 32

20 OPEN "GRP:” AS#1

100 ° INICIALIZACION-VARIABLES

110 DIM S$(16,16) ,P$(16,16) ,H{B) ,GL(480)

140 CO=15:X%=9: Yi=9:D%=1:V¥=1: MO%=0:D1%=

PLAY" T200MS00082061.9D05BGR 1 006EDT 255

PUT SPRITE 1, (X%*8-10,Y%*8+6) ,0C%,0

XA=X%U+ECN (AY—1) *SBN(S—A%) : YA=Y%+BBN{(

(X%*8,Y%#8+4) ,D%: COLOR D¥%:PRINT

410 PUT SPRITE 1, (X%*B-10,Y%*8+4) ,0C%,0
420 PSET (191+X%,56+Y%) ,D%: PLAY"MS00S1YVIA"

(a}

PLAY" T200MS00052V12056B046DR1005606C"
PSET(158,64) : DRAW"C12EBR72FBD104GBLY

570 PSET(159,64) :DRAW'C12ESR71F8D104":PA

580 COLOR 10:LINE(180,560)~(217,78) ,4,BF:

590 PSE(168,88) ,1:PRINT#1,"1-CUADRO": FS
ET(168,104) ,1:PRINTH#1,"2-GPRITES":PSET (1
£8,120) ,1:PRINT#1, "3-TAMAZO"

&00 PSET(168,136) ,1:PRINT#1,"4-DATOS":FPS
ET(168,152) ,1: PRINT#1, "S- INFORM. "

410 COLOR 15

620 MO%Z=1:DI%=1
&30 AS=INKEY¥

640 IF A$=CHR#$ (13}
240
650
560
670 A=VAL (A%) :FOR N=2 TO 12:LINE(163,67+
(A%16))—(240,85+ (A¥1&6)) ,N,B: LINE (164 ,58+
(A%16))—(239,84+ (A*16) ) ,N,B:NEXT N

680 PLAY"T120MS000S2L605DCO4BREL 10ABOSCO
4AG"

THEN GOSUEB 4170:G0DTO

IF A$<{"1" OR AF>"5SY THEN 630
PLAY"T255V120415M5000836GR0SDL4GR10DG

490 ON A GOTO 780,1110,2620,2970,4710
700 *

710 * SPRITE PEQUEZD

RO

730 LINE(192,9)-(207,24) ,C0,EF

740 LINE{188,5)-(211,28) ,4,R:LINE(189,4)

—(210,27) ,4,B

750 COLOR 1S5:LINE(160,35)-(255,43),1,EF:
PSET (160,35) ,1:PRINT#1,"SPRITE=";N5%
760 RETURN

T7O
780
730
800

CAMBIAR CUADROD

GOSUR 4170

810 FR%=6:TI%=15:L1%=10:G0OSUR 4200

820 PSET(140,56) : DRAW"C10R80D10SHSGEHSGEE
HEBEHBGBHEGBU105" : PAINT (162,57) ,10

830 LINE{(171,40)—(227,75) ,4,BF

840 PSET(174,44) ,4: PRINT#1, "CUADRO" : COLD
R 1

850 PSET(168,88) ,10:PRINT#1,"1—BLANCO": P
SET (168,104) ,10: PRINT#1, "2-NEGRO" : PSET (1
68,120) ,10: PRINT#1 ,"3-"

860 PSET(184,115) ,10:PRINT#1, "MANEJO": PS
E1(184,125), 10: PRINT#1, "CURSOR": PSET (168
,136) ,10: PRINT#1, "4-MENU"

870 COLOR 15

880 AF=INKEY$

- B0 IF A$#=CHR$(13) THEN GOSUB 4170:G0TO
240

00 IF A$<"1" DR A%$>"4" THEN BBC

210 GOSUB 5460

220 A=VAL(A%):0ON A GOTO 930,950,990,500
F30 LINE(1564,84)—(233,99) ,4,B:C0=15:C%="

1":D%=1:0CY=4: 6G0OSUE 4140

940 GOSUB 710:G0OSUER 970:GOSUR 4170:G0TO
240

950 LINE(164,100)~-(233,113),4,B:C0=1:C$=
"Q':DY%=15:0CY%=46: GOSUB 4140

960 GOSUB 710:G08UR 970:G0SUE 4170:G0OTO
240

970 FOR MZ=1 T0 16:FOR N%=1 TO 16:S% (M%,

N%) =C#: P¥ (MZ,NX)=""1NEXT N%,M%Z: RETURN
T80 °
990 VELOCIDAD CURSOR

1000 -

1010 GOSUR 4170

1020 FSET(158,58) : DRAW"C2ZDI0F10DASF10E10
F10E10F10E10U4SEL1QUIOLB0" : PAINT (159,59) ,

2

1030 LINE(158,56)—-(238,57),6,BF:FOR N%=1
57 TO 238 STEP &6:LINE(NYZ,52)—(N%+3,55) ,6
JBF: NEXT NZ%

1040 COLOR1:FSET (165,70) :PRINT#1,"VELOCI
DAD":PSET (190,86) ,2: PRINTH#1,"DEL": PSET (1
78,102) ,2: PRINT#1 , "CURSOR"

1050 PSET(181,120) ,2: PRINT#1,"(1-9) ":COL
OR 15

1060 AS=INKEY#:IF A$=""
1070 IF A%=CHR#$(13)
240

1080 IF A$<{"1" DR. A%>"7"
IVI2L4C": GOTO 1060

THEN 1060
THEN GQSUB 4170:60TO

THEN PLAY"T1200

1090 VZ=VAL (A%) *5: GDSUE 4170:G0TO 240
1100 ° ;

1110 SPRITES

1120 °

1130 FRY%=1:TI%=15:L1%=10:GOSUE 4200

1140 GOSUE 4170

1150 PSET(162,61):FOR N=1 TO S:DRAW"C13E
8F8":NEXT N

1160 DRAW"C13D120":FOR N=1 TO S:DRAW"CI13
GB8HB":NEXT N:DRAW"C13U120":PAINT (165,561)
13

1170 LINE(172,64)—-(234,79) ,12,BF:PSET (17
6,67) ;12: PRINT#H#1 ,"SPRITES"

1180 COLOR 1

1190 PSET(168,88) ,13:PRINT#1,"1-ROTAR":P
SET(148,104) ,13:PRINT#1,"2-INVERSQ": PSET
{168,120) ,13: PRINT#1 ,"3-ESPEJ.H"

1200 PSET (168,134) ,13:PRINT#1,"4-ESPEJ.V
"iPSET(168,152) ,13:PRINT#1 ,"5-MOVER": PSE
T(168,168) ,13: PRINT#1,"4-CAMBIAR"

1210 COLOR 15

1220 A$=INKEY$

1230 IF A$=CHR$(13) THEN GOSUB 4170:G0TO
240

1240 IF A$<"1" OR A$>"46" THEN 1220

1250 GOSUEB 5440

1260 A=VAL (A$) :LINE (164, 68+ (A*146) ) — (241,

84+ (A*16)) ,1,B:L INE(164,68+(A%x146))—-(241,
84+(A%*16)),1,B:ON A GOTO 1280,1380,1470,
1570,1670,2040

1270 °

1280 ROTAR
26050
1300 GOSUE 4140:G0OSUB 710

1310 FOR M%=1 TO 1&6:FOR N¥%=1 TO 16

1320 P#(M%,N%) =5% (17-N%, M%)

1330 SWAFP S%(M%,N%Z) ,P# (MZ,N%) 1 GOSUB 2550
1 SWAP P# (M7, N%) , 5% (M% N7

1340 NEXT N%,M%

1350 FOR M%=1 TO 16:FOR N¥=1 TO 16:SWAP
S# (ML, N%) ,P$ (M%,NY) sNEXT NZ,M%

1360 COLOR 15:G0SUB 4170:G0TO 240

1370
1380
1390 *
1400 FOR M%=1 TO 16:FOR N¥=1 TO. 16

1310 IF S$(M%,NZ)="0" THEN S#(ML,N%Z}="1"
ELSE 8% (M ,N%)="0"

1420 BOSUR 2550

1430 NEXT N%,M%

1440 IF D%=1 THEN D%Z=15:CO0=1:ELSE D%=1:C

0=15

1450 COLOR 15:GOSUR 4170:G0TO

INVERSD

240
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1460
1470 °
1480 °
1490 GOSUE 4140:B0SUB 710

1500 FOR M%=1 TO 16:FOR N%=1 TO 1&

1510 P$ (M%,N%) =S$ (17-M% ,N%)

1520 SWAP S% (M%,N%) ,F$ (M%,N%) : GOSUB 2550
:SWAF P (M7, N%) , S% (MY, N¥%)

1530 NEXT N%,M%

1540 FOR M%=1 TO 16:FOR N%=1 TO 1&6:SWAP

S# (M7, N%) , P (M7, N%) s NEXT NY%,M%

1550 COLOR 15:B0SUR 4170:G0TO 240

1560 °
570
1580
1590 GOSUE 4140:GOSUR 710

1600 FOR M%=1 TO 16:FOR N%=1 TO 1&

1610 P$(M%,N%) =8 (M%, 1 7-N%)

1620 SWAP S3% (MY%,N%Z) ,P$(M%,N%) : BOSUR 2550
:SWAF P$ (M%,N%) ,S% (M¥%,N¥%)

1630 NEXT NY,M%

1640 FOR M%=1 TO 1&6:FOR NZ=1 TO 15:SWAP

S (MZ ,N%) ,PE (ML, N%) s NEXT N%,M%

ESPEJO HORIZONTAL

ESPEJO VERTICAL

1650 COLOR 15:G0OSUB 4170:60T0 240

1660 °

1870 ° MOVER

1680 °

1690 GOSUER 4170

1700 FSET(158,58) : DRAW"C7R2Z6ESHSR2Z66GSFSR

J1D1SG7D76F10LR1E1OU76H7ULISRE"

1710 COLOR 1:PAINT(15%,5%9) ,7:LINE(175,64
) —(220,78) ,6,BF:PSET (179,67) : PRINT#1 , "MO
VER":COLOR 4

1720 PSET(168,88) ,7:PRINT#H#1,"1-ARRIBA":P
SET(1468,104) ,7:PRINT#1,"2-ABAJO": PSET (146
8,120) ,7:PRINT#1, "3-DERECH"

1730 PSET(168,1346) ,7:PRINT#1,"4-1Z0OUIE"
1740 As=INKEYS$

1750 IF A#=CHR$(13) THEN GDSUE 4170:GOTO
240

1760 IF A$<"1" DR A$>"4" THEN 1740

1770 GOSUR 54460

1780 IF A$="2"0R A%="3"THEN MO%=0:;DI%=—1

ELSE MO%=1:DI%=1

1790 A=VAL (A$):LINE(165,68+ (A*156))—- (233,
84+ (A*16)),1,B:0N A GOTO 1930,1930,1810,
1810

1800

1810 MOVER DER. IZE

1820 -

1830 GOSUE 4140:GOSUR 710

1840 FGR MZ=1 TO 1&

1850 FOR NZ%=1 TO 16

1860 Z=N%L+DIX

1870 IF MO%=0 AND Z=0 THEN Z=16 ELSE IF
Z=17 THEN Z=1

18BO P& (MY, NX) =85 (M%,Z)

1890 NEXT N%Z,M%

1200 FOR MZ=1 TO 16:FOR N¥=1 TO 1&4:SWAFP

SF (MZ ,N%) ,P% (M%,N%) : GOSUR 2550: NEXT N%,M
%
1910 COLOR 15:G0SUER 4170:60T0 240

1920

1930 MOVER ABA. ARRI
1940

1950 GOSUR 4140:60SUR 710

1960 FOR M%Z=1 TO 1&

1270 FOR N¥Z=1 TO 16

1980 Z=M¥i+DI%"

1990 IF MO%=0 AND Z=0 THEN I=1&6 ELSE IF
Z=17 THEN Z=1

2000 P$(ML,NX)=S$(Z,N%)

2010 NEXT N¥%,M%

2020 6OTO 1900

2030 .

2040 CAMBIAR DE SPRITE

2050

2060 GOSUR 4170

2070 PSET{152,61) : DRAW"c4E4H4E4R15FSB5RS

8HSESR15F5GSF3D102F2D7L9U7E2U102" : PAINT
{155,562) 4

2080 LINE(169,70)-(232,83) ,2,BF:PSET(176
2 73) 4 2: FRINT#1, "CAMBIAR"

2090 FPBET(163,93) ,4:PRINT#1,"1-VOLVER":P
SET(170,105) ,4: PRINT#1,"SF. A (1) "

2100 PSET(163,120) ,4: PRINT#1,"2-VER" : FSE
T(176,131) ,4:PRINT#1,"SPRITES"

2110 FSET(163,145) ,4:PRINT#1,"3-SUMAR": F

SET(176,156) ,9:PRINT#1,"SPRITE"

2120 A$=INKEY#:1F A%="" THEN 2120

2130 IF A$¥=CHR$(13) THEN GOSUE 4170:GOT0
2480
2140

2150
a4AG"
2160 AZ=VAL (A%): 0N A% GOSUEB 2180,2320,22
20

2170 GOSUR 4170:60TO 220

2180 NS%=1:G608UB 75031 RETURN

2120
2200

IF AF<"1" DR A%>"3" THEN 2120
FLAY"T120MS00052L 605DCO4BRSL 1 0ABISC

SUMAR SF.

2210

2220 LINE(160,93)—-(240,13%9),1,BF1PSET (146
3,100) sPRINT#1, "GUARDANDD": PSET(175,115)
tPRINT#1,"SPRITE"

2230

2240 ' BUARDAR

2250 °

2260 B$="":E$="":G6R%=1

2270 GOSUB 3320

2280 C#="1":608UB 970:C0O=15: G0SUB 4140
2290 NSL=NSZ+1:IF NSY>1S THEN NS¥=15
2300 BRY%=0:B0BUE 710:G0SUB 4170:60T0 220
2310

2320 VER SPRITE

2330 °

2340 Fs="":Q%=""

2350 LINE(160,145)~(240,166) ,1,BF:PSET (1

63,150) ,1:PRINT#1,"Nro.: "

2360 A$=INKEYS$:IF A$="" THEN 2360

2370 IF AS<"1" OR A%>"9" THEN 2340

2380 BEEP: PSET (210,150) ,1: PRINT#1,A%

2I90 FH=INKEY$:IF F$="" THEN 2390

2400 IF F$=CHR$(13) THEN F$="":B0TO 2430

2410 IF F$<"0" OR F$3"S" THEN 2390

2420 BEEF:PSET(218,150) ,1:PRINT#1,F$
2430 C$=A$+F$: IF VAL(CSH) »>15 THEN As="":F
F="":LINE(210,150)-(226,158) ,1,BF:60TO 2

3460

2440 F$="":Mi={(VAL (C$)-1) *32+1:FOR NZ%=M%Z
TO M%+32:F$=F$+CHR$ (B% (N%) ) s NEXT N%
2450 SPRITES (15)=F$:00=1:G0SUR 710:PUT S

FRITE 5, (192,8) ,15,15

2460 A$=INKEYS$: IF A$="" THEN

2470 PUT SFRITE 5, (0,209)
2480 FOR M%Z=1 TO 146:FOR NY=1 TO 1é

2490 IF S#$(M¥%,N%)="0" THEN CU%=1:C%=4 EL
SE CU%=15:C¥%=6

2500 GOSUB 2580:NEXT NY%,MY

2510 RETURN

2520 °

2530

2540 °

2550 PSET (NZ*8, MA*8+20)

2560 IF S$(M%Z,N%)="0" THEN CU%=1:C%=4 EL
SE CU%=15:C%=6

2570 COLOR CUZ%:PRINT#1,"[":PUT SPRITE 1,
(N%*8-10,ML*8+20) ,C%,0

2460

IMPRESION FUNTOS

2580 X2%U=191+N%: Y2%=8+M%

2590 PSET{(X2%,Y2%) ,CU%

2600 RETURN :

2610 °

2620 TAMAZO -

2630 °

2640 BOSUE 4170

2650 FR%=13:TI%=15:L1%=11:G05UB 4200
2660 PSET(158,58) : DRAW"CZD30F10DS3F10E10Q

F10E10F10E10US3E1OUI0OLBO" : PAINT (159,59) ,
2 5

2670 LINE(158,56)—-(238,57) ,6,BF:FOR NZ=1
57 TO 238 STEP &:LINE(N%,S2)-(N%L+3,55) ,&6
sBFINEXT NZ

2680 COLDR1:PSET(168,70) ;2:PRINT#1," TAM
A%ZD ":FSET(1%0,86),2: PRINT#1,"DEL":PSET
(178,102) ,2: PRINT#1, "SPRITE"

2690 PSET(180,120) ,2: PRINT#1," (1-5) ": 0L
OR 15

2700 AS=INKEY#$: IF As=""

THEN 2700

2710 IF A$=CHR$(13) THEN GOSURB 4170:G0T0
240

2720 IF A$<"1" OR A%>"S5" THEN PLAY"T1200
1V12L 4C": GOTO 2700

2730 GOSUB 5460

2740 CU=VAL (A%)

2750 GOSUR 4170

27460 °

2770 AMPLIAR/REDUCIR

2780

2790 LINE(150,0)-(255,50),1,BF

2800 X2%=191—(CL*C%L) : Y2%=8

2810 FOR M%=1 TO 1&6:FOR N¥%=1 TO 16

2820 IF S$(MZL,N%Z)="0" THEN CO=1 ELSE CO=

15
2830 LINE (X2%+N%-C%, Y2%+HM%) — (X2%+NZ, Y2%+
M%+C%—1} ,CO,BF

2840 X2%=X2%+C%—1

2850 NEXT N%:X2%=191— (CL*CYL) : Y2U=Y2%+CY—
1:NEXTMY

2860 X2%=191-(C%L*C%L) : Y2%=8

2870 LINE (X2%—3-C%,5) = (X2%+(16%C%) +(5-C
%) Y2+ (16%CL)+4) ,15,B

2880 AF=INKEY#:1F A$<{>CHR#(13) THEN 2880
2890 LINE(155,0)-(255,100),1,BF

2900 GOSUB 740

2910 FOR M¥=1 TO 16:FOR NZ%Z=1 TO 16

2920 IF S$(MZ,N¥)="0" THEN CU¥%=1 ELSE C

U%=15

25930 GOSUR 2580

2940 NEXT NZ%Z,M%

2950 GOTD 240

2960 -

2970 ° DATOS

2980

2990 BOSUB 4170:B$="":E$="":G6RYU=0

3I000 FRA=2:TI1%=1:L1%=4:G0OSUB 4200

3010 PSET $160,65) : DRAW"COREZH7RI0ETF7R10

1 B7R32D116G10H10L 166G6H6L16G10HIOUL16"

I020 PAINT(161,67) .4
3030 LINE(181,69)-(224,83) ,12,BF
3040 PSET(184,72):PRINT#1, " "DATOS"
3050 COLOR 1:PSET(147,97) ,6:PRINT#1,"1-R
INARIO":FSET (167,113) ,6: PRINT#1, "2~DECIM
AL":PEET (1467 ,129) ,6: PRINT#1 , " 3-HEXADEC. "
3060 FSET(167,145) ,6: PRINT#1,"4—IMPRIM. "
1PSET (167 ,161) ,6:PRINT#1, "S-MERGE" : COLOR
15

IO70 AF=INKEY$

30B0 IF A$=CHR$(13) THEN GOSUE 4170:GOTO
280

3090 IF A$<"1" OR A$>"S5" THEN 3070

3100 GOSUR S460

3110 A%=VAL(A$):LINE(161,77+(A%*16))-(24

3,93+ (A%*18)) ,1,B

3120 IF A$="4" THEN INX%=1:60T0 3540

3130 CO=1:B0SUR 4140

3140

3150 ON A% GOSUE 3200,3320,3430

FSET (71,28) : DRAW"CAD127C1H63C1GR127

3160 =4 THEN 3540

3170 =8 THEN 3750

3180 3560

Sl G0

3200 ¢ BINARID

524 Qb

3220 FOR M%=1 70 156

3230 GOSUB 3280

3240 IF BRY%=1 THEN LPRINT TAB(1);CHR$(14

) $B$; CHR$ (13) : GOTO 3260

3250 PSET(9,21+M%*8) ,1:PRINT#1,B$

3260 B$=""iNEXT M%

3270 RETURN

3280 °

3290
T

3300 RETURN

3310 -

3320 -

550

3340 FOR Mi=1 TO 16:GOSUB 3280:ES="SR"+L

EFT$ (B#,8) : 0$=5TR$ (VAL (E$))

IIS0 IF GR%=1 THEN GBI (MLtNSYL*16+(NS%L—1)*
16—-16) =YAL (0%) : BOTQ 3370

3360 PSET(25,21+M%*8) ,1:PRINTH1 ,0%

3370 E$="¥B"+RIGHTE(B$,0) : Q$=STR$ (VAL (E$
))

IIBO IF GR%=1 THEN G%(ML+NSZL®16+(NSZL—1)*
16) =VAL (@$) : B0TO 3300

II90 PSET(BB,21+M%*8) ,1:PRINT#1,03

3400 BF="":E$="":NEXT M%

CONVERSION RIN
FOR T%=1 TO 16:B#¥=B$+8% (M%,T%) : NEXT

DECIMAL

- 3410 RETURN

3820 °
3430
3440 °
3450 FOR MZ=1 TO 14:G0OSUB 3290:E$="&R"+L
EFT$ (B#,8) : O$=RIGHT$ ("O"+HEX$ (VAL (E$)) ,2
)

3460 IF BRZ=1 THEN L% (MX)=0%:G0TO
3470 PSET(34,21+MV*8) ,1:FRINT#1,0%
3480 E#="&R"+RIGHT# (B$,8) : @$=RIGHT#H (" 0"+
HEX# (VAL (E$)) ,2)

HEXADECIMAL

3480

3490 IF GRY%=1 THEN L#(MZ+146)=0%:60T0 351
o -

3500 PSET(F6,21+M%%*8) , 1:PRINTH#1,0%

3510 BH="":@%="":1E$F=""I1NEXT MZL

3520 RETURN

3530

3540 IMPRIMIR

3550

3560 GOSUB 4170:R$="";E$="":G6RY=0

3570 FRYU=2:TI1%=1:L1%=4:6G0SUB 4200

3580 PSET (160,65) : DRAW"C4RI2ZH7RI0E7F7R10
G7R32D92G10H10L16G4H6L 1661 0H10US2"

3590 PAINT(161,67) ,6

34600 LINE(173,589)—-(2435,83) ,12,BF

3610 PSET(176,72) ,12: PRINT#1," IMPRIMIR"
3620 COLOR 1:PSET(147,97),6:PRINT#1,"1-k
INARID":PSET (167,113) ,6:PRINT#1,"2~-DECINM
AL":PSET (1467,129) ,4: PRINT#1,"3-HEXADEC. "
:COLOR 15

3630 AF=INKEY#

3640 IF A$¥=CHR$(13) THEN 34690

3650 IF AF<"1" OR A$>"3" THEN 3430

3660 GOSUE 5460

3670 AL=VAL (A%) :LINE(161,77+ (A%*1646) )~ (24
3,73+ (A%*16)) ,1,H

3680 GOTO 4320

3690 GAOSUB 4170

3700 IF INY%=1 THEN IN%=0:B0TO 240

3710 GOSUE 4140

3720 FOR MZ=1 TO 16:FOR N%=1 TO 164:GOSUH
2550: NEXT NiL,M%

3730 GOTO 220

3740
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\]50_‘ MERGE
3760
Z770 CO=1:GOSUER 4140

Z780 PSET(10,30) ,1: PRiNT#l,"MERGE*":PSET
(10,45) ,1:PRINT#1 ;"FPERMITE INTER~":FPBET(
10 54),1 PRINT#1,"CALAR LOS DATOS"
3790 PSET(10,61),1:PRINT#1,"DE LOS SPRIT
ES":PSETCIO,&?},i:PRINT#l,"EN SU PROGRAM
A
X800 PSET(10,B83) ,1:FRINT#1,"<{SU PROGRAMA
DE ":PSET(10,%91),1:PRINT#1,"BE ESTAR GR
ARADO": PSET (10,59) ,1: PRINT#1,"EN ASCII."
3810 PSET(10,113) ,1:PRINT#1,"EL PROGRAMA
" PSET(10,121) ,1:PRINT#1," <<-SFRITEE >>

"iPSET(10,129) ,1:PRINT#1,"SE AUTODESTRUI

RA"

3820 PSET(18,143) ,1:FRINT#1,"CONTINUA (S
N

3830 AS=INKEY#:IF A$="" THEN 3830

3840 IF A$="3" OR A¥="g" THEN 3880

3850 CO=15:6G08UB 4140

3IB&0 FOR MYA=1 TO 16:FOR N%=1 TO 146:GOSUBE
Z5S50: NEXT N%Z,M%4

3870 GOSUER 4170:G60T0 220

3880 LINE(18,143)-(138,151),1,BF:PSET (18
,143) ,1:PRINT#1,"UN MOMENTO!!!":B$="":E%$
=""3BR%=1: G0SUB 3320

3890 SCREEN 1:WIDTH 32:CLS:B$=""

3900 CLS:LOCATE 0,0:PRINT"Nro. DE COMIEN
Z0 DE LAS LINEAS":LOCATE O,1:PRINT"DE LO
S DATDS (MAYDR DE 9999)"

3910 AY=0:LOCATE 10,3:LINE INPUT A%

AP20 FOR N%=1 TO N8¥:LOCATE O,N%L*S
3930 IF NY%>4 THEN 4030
3940 PRINT VAL (A$) +N%Z*10-10; "DATA "3

3950 FOR M¥=1 TO 32:A%=A%+11B$=STR$ (B%(A
%)) s PRINT MID$(BE$,2,3);",": tNEXT M%

3960 A=POS (X) : B=CERL.IN: LOCATE A-1,B:FPRIN
T “INEXT NX

3970 PRINT"BOTO 39B0":GO0TO 4080

3980 CLS:LDCATE 0,0:PRINT"DELETE 10-3980
":PRINT: FRINT"DELETE 4090-5740":FPRINT:FR
INT"GOTO 3990":END

3990 CLS:LOCATE 0,0:PRINT"PARA MEZCLAR S
U PROGRAMA TECLEE: "

4000 PRINT:PRINT"MERGE" ; CHR$ (34) ; "CAS: "3

CHR$(34);" .....FARA DATASSETTE"
4010 PRINT"MERGE™;CHR# (34) ; "NOMBRE DEL F
ROG. ";CHR¥(34) ;" ...PARA DISKETERA"
4020 DELETE 3990-4080:END
4030 IF N%=5 THEN 4070
_ 4040 IF N%=9 THEN 4070
4050 IF N¥%=13 THEN 4070
4060 BOTO 3940
4070 LOCATE O,23:FRINTYCLS: LOCATE 0,24:6
aTto 3240"

4080 LOCATE ©,24:PRINT"*PRESIONE RETURN
EN CADA LINEA*":END

4090 °

4100 CUADRD

4110 -

4120 LINE(0,20)-(144,163) ,4,B:LINE(1,21)
~(143,162) ,4,B

4130 LINE(2,22)-(142,161) ,4,B:LINE (4,24)
~(140,159) ,4,B

4140 LINE(B,2B)-{135,155) ,C0,BF
4150 LINE(7,27)-(136,156) ,4,B
41460 RETURN
4170 ° BORRA OPCIONES
4180 LINE{145,47)-(255,192) ,1,BF
4190 RETURN
4200 CAMBIA COLOR RETURN
4210 LINE(O,174)—(164,186) ,1,BF
220 LINE(Q,174)—(562,186) ,FR%,BF
4230 COLOR TIX:PSET(8,177):PRINT#1,"RETU
RN":COLOR 15:FSET(&68,177) ,1:PRINT#1, "par
a salir"
4240 LINE(1,173)-(&63,187) ,LI%,B:LINE(O,1
72)-464,188) ,L1%Z,B
4250 RETURN
4260 ° LETRAS AMFLIADAS
4270 PRESET(0,180) :FRINT#1,"SPRITES »"
4280 FOR N%Z=0 TO 80:FOR M%=180 70 192:7T=
Jfo
4290 IF POINT(N%,MZ)=15 THEN LINE (N%*2,T
*2) — (NU®2+6, TH2+2) ;15 ,B
4300 NEXT MAL:T=0:NEXT N%
4710 RETURN
4320 °
4330 IMFPRESION
4340 ¢
4350 LPRINT:LFPRINT STRING$(7%,"-")
4360 LPRINT CHR#%(14) 3 TAR(10) "DATOS DE LO

ﬂ SPRITES";CHR$ (13)

370 LPRINT:LFRINT
4580 IF A%Z=1 THEN A$="BINARIO"
4390 IF A%=2 THEN A%="DECIMAL"
4400 IF A%Z=3 THEN A$="HEXADECIMAL"
4410 LPRINT:LFRINT"SISTEMA NUMERICO: ":;A
£
4420 LPRINT"Sprite Nro.: ";NBX:LPRINT
4430 GOSUEB 4170

' 4440 LINE(145,68)-(240,118) ,4,BF

4450 PBET(172,72) ,11FRINT#1, "ESPERE" : FSE
T(190,88) ,1: FRINT#1,"UN":PBET (172,104) ,1

:PRINT#1, "MOMENTO"

4460 BR%Z=1:IF A¥=1 THEN GDSUE QZEG'GSTU
4600

4470 Af="—— ":LFRINT CHR
#${(14) ;A%

~4480 ON A% GOBUR ,3340,3450

4420 IF A%=2 THEN 4510

4500 IF A%=3 THEN 4410

4510 FOR M%Z=1 TO 14

4520 LPRINT CHR#(14)3;"!";

4530 LPRINT TAB(3) ;USING"###" ; G4 (MY ANSYL*

16+ (NS%~1) ®*16-164) §

4540 LPRINT CHR$(14);TAB(F)3"!";

4550 LPRINT TAB(13); USING“###";GA(MZ+NSZ
®16+(NSYU—-1)%16) ;

4560 LPRINT CHR$(14);TAB(18);"!"

4570 IF M%=8 THEN LFRINT CHR#$(14);A%
4580 NEXT M%

4590 LPRINT CHR$(14) ;A%

4600 BRY%=0:60TO 3690

44610 FOR MZ=1 TO 1&

4620 LPRINT CHR$(14)3"!";

4630 LPRINT TAB(4);L${MZ);

45640 LPRINT CHR#(14)3TAB(B) ;" !";

4650 LPRINT TAE(12);L$(MA+16);

4660 LPRINT CHR#(14);TAB(18)3"!"

44670 IF M%Z=8 THENM LPRINT CHR${14);A$
4480 NEXT M7

4620 LPRINT CHR${14);A%

4700 GOTO 4600
4710

4720 °

4730 °

4740 CLS

4750 LINE(6,6)—(30,186) ,11,BF:LINE(O,0)~
(36,192) ;6,B:LINE(1,1)—(35,191) ,6,B

47&0 PEBET (40,0) ,1:PRINT#1, " INFORMACION: *
4770 PSET(40,24) ,1:PRINTHI,
GRO. "

4780 PSET(120,14),1:PRINT#1,"BLANCO. ": P8
ET(120,32) ,1:PRINT#1, "MANEJD CURSOR."
4790 PSET(il6,10),15: DRAW"GID10GIF3DI0OFS

INFORMAC ION

4800 PSET(120,48),1:PRINTH#1,"ROTAR. ":FSE
T{120,56) ,1:PRINT#1," INVERSOD. "

4810 PSET(40,64),1:PRINT#1,"2-5PRITES ES
P.HORIZONTAL.":PSET(120,72) ,1:FRINT#1,"E
SPEJ.VERICAL" ]

4820 FSET(117,46) ,15: DRAW"GIDISG3F3DIGF3
"1PSET(120,80) ,1:PRINT#1, "CAMBIAR=0/+/VE
4830 PSET(120,88),1:FRINT#1, "MOVER. ":F5E
T(74,112),1:PRINT#1,"ARRIBA - ABAJO":FSE
T(74,120) ,1:PRINT#1, "DERECHA-IZBUIERDA"
4840 PSET(71,108) ,15:DRAW"EIRGIEIFIRGLFS
u

4850 PSET(40,136) ,1:PRINT#1,"3-TAMA%O DE
I SERETE %

4860 PSET(120,152) ,1:PRINT#1,"BINARIO. ":
FSET (120,160) ,1: PRINT#1 ,"HEXADECIMAL. ": F
SET (40,168) ,1: PRINT#1, "4-DATOS DECIMAL
.":1F8 Er(l 0,1746) ,1:PRINT#1, " IMPRIMIR."
4870 PSBET(120,184) ;1:PRINT#1,"MERGE. ": F&
ET{115,148),15: DRAN"G3ID1SGIF3D1ISF3”

4880

4890 MOV.SPRITES

4900

4910 MA=0:N%Z=5: IN%=1

4920 IF MY=0 THEN N%=NY%+1:IF N%Z=23 THEN
M%Z=1:G0TQ 4940:ELSE 4950

4930 GOTO 4950

4940 AF=INKEY#$:IF A#="" THEN 4250 ELSE o5
&0

4950 IF M¥=1 THEN N¥=N%-1:IF NZ=5 THEN M
%=0

4940 PUT SPRITE 1, (10,N%) il

4970 PUT SPRITE 2,{10,N%*2-2) ,4 ,2

4980 PUT SPRITE 3, (10,N%Z%3-3),6 ,3

4990 PUT SPRITE 4, (10,NZ%4-4) ,4 ,4

S000 PUT SPRITE 5, (10,N%#5-5) ,6 ,5

S010 PUT SPRITE &6, (10,N4Z*6-4) ,4 ,6

5020 PUT SPRITE 7, (10,N%x7-7) ,6 ,7

5030 PUT SPRITE 8, (10,NZ*7-7) ,4 ,1

5040 FOR M=1 TO 10:NEXT M

5050 GATO 4920

5060 FOR N=1 TO 8:FUT SFRITE N, (0,209):N
EXT N:CLS:60TO 170

5070 °

5080 ¢ FRESENTACION

5090

5100 LINE(128,64)-(128,192),3

5110 FORI=1TO6:LINE(128-I%8,64)—(128-I%

20,191) ,3:LINE(128+1%8, 54]—(128+I*°U 191
) , 31 NEXT

5120 RESTORE S5130:FORI=1T07:READA:L INE (1
78+1%8,64) —(255,A) ,3:LINE(82-1%8,64) — (0,
A) I NEXT

5130 DATA 170,142,121,104,%0,78,70
5140 FORI=2TOSSTEP.3: Y=EXP{(1)+57:LINE(0

"1-CUADRO NE

S Y)—(255,Y) ,Z:NEXT

5150 FORI=0TO&C:X=INT{(RND(1)*254):Y=INT
(RND (1) #63) : C=INT (RND (1) #15+1) : PSET (X, Y)
sC2NEXT

5160 CIRCLE{(O,0),50, 10-PAINT(1 1,10
5170 SOUND. 7,%B11111110: SOUND 8 15: B=50:
C=200:FOR N=7 TO 1 STEP —1=C=D¥20:H=BA4
5180 FOR M=0Q TO C:PUT SPRITE N, (M,R),15,
N: SDUND ©,M:NEXT M:MNEXT N

5190 SOUND 8,0

5200 GOSUR 5540

5210 CIRCLE(200,137) ,21,4:PAINT (200, 137)
4

3

5220 PSET(200,154) : DRAW"UIhiuZhiuZhilihl
uthiuleuih2lib2ulhiuZe2ulh2l 2g1"

5230 DRAW"uleZr2Zetr2"

5240 PSET(200,151) :DRAW"r 1u3e2u2hZulil 1h
11h eZrifldiuieluieluZeiuih2gZl ihielZhllz

JLSO PAINT (201,147) ,15:PAINT (200,130) ,15
260 A$="FPOR DIEGO CONDE":PFPSET(20,180),1

-PRINT#l A$:PSET(21,180) ,1: PRINTH1,A$

5270

5280 ° ROTACION

5290 *

5300 FOR M=1 TO 8:H(M)=M—13NEXT, M

5310 FOR P=0 TO 7:FOR N=1 TO 32

5320 PUT SPRITE H(1),(161,96+N) ,15,H{1)

5330 PUT SPRITE H(2), (161,128+N) ,H(2)+2,

H(2)

5340 PUT SPRITE H(3), (161+N,160) ,H(3)+2,

H(3)

S350 PUT SPRITE H(4), (193+N,140) ,H{4)+2,

H4)

5360 PUT SPRITE H(5),(225,160-N) ,H(5)+2,

H{S) - .

5470 PUT SPRITE H(6&),(225,128-N) ,H(6)+2,

H(&)

5380 PUT SPRITE H(7),(225-N,9&) ,H(7)+2,H
(7)

5390 PUT SPRITE H(B), (193-N,98) ,H(B)+2,H
(8)

5400 A$=INKEY$:IF A$<>"" THEN FOR N=0 TO
15:PUT SPRITE N, (0,209) :NEXT N:CLS:BEEP

: RETURN

5410 NEXT N

5420 FPROV=H (&)

5430 FOR T=8 TO 2 STEP-1:H(T)=H(T-1) :NEX

ToF

5440 H(1)=PROV:BOTO 5310

5450 °

5460 MUSICAS

5470

5480 PLAY"T220MS00052L 606DOSEL46ER2Z0L6GA

RO&CL3IDDDOSE"

5490 RETURN
S500 AF="T25504V10M5000611 ZGROSDLE6LSGEGE6
L3RBDLSDDDD4L3RBBDSDD4BGR2"

9010 B#="T25303V1ZMI00051L 36BO4DL3GLEG66
LTRSDLJDDDDSLSRBBD4dD SBGR2"
S52¢ PLAY A$,BF

¢ 5530 RETURN

5540 AF="1t180v10m7000s2041 Sggggl 4br11bosS
1Zdr10l 4dedcl3dodbr41Sggggl4bri1boSl 3dril
01 5dedcl 3drs"

SE50 B$="150499g9qoS12f#13dr5"

8560 C#="15p04ggggoSdcdodl ZoSendrSl4ggggy
lig"”

5570
5580
5590
5600 °
5610
5420 RESTORE 5680: FDR MY%=0 TO 6:FOR NY=1
TO 32

5630 READ A%:BFE=EF+CHR$ (VAL ("SH"+A$) ) i NE
XT N%Z-

5640 BEPRITES (MX)=E%

S450 AF="":RF=""1NEXT ML

56460 SPRITE#$(7)=5PRITE#(1)

5670 RETURN

5680 DATA 00,00,00,046,02,0E,0F,1F,1F,1F,

OF ,0F ,03,00,00,00,04,08,1E,3C,58,F0,F0,E

C,F&,FB,FE,FC,F8,E0,00,00

S&670 DATA 07,00,18,18,10,0F,00,00,08,10,
18,1F ,07,00,00,00,E0,30,10,20,00,E0,30,1

0,10,30,70,F0,C0,00,00,00

5700 DATA 00,0F,1C,18,18,18,18,18, 1F,1E,
18,18,30,30,60,00,00,E0,70,10,10,10,30,46

0,C0,00,00,00,00,00,00,00

3710 DATA 00,0F,1C,18,18,18,18,1C,1F,19,
18,18,10,30,00,00,00,C0,50,20,20,20,20,C

0,80,C0,40,60,20,38,00,00

S720 DATA 00,01,03,01,01,01,01,01,01,01,

01,03,07,03,00,00,00,80,C0,80,80,00,00,0

0,00,00,00,80,C0,80,00,00

S730 DATA 00,0F,3F,13,01,01,01,01,01,01,

01,03,07,03,00,00,00,E0,F0,%8,10,00,00,0

0,00,00,00,80,C0,80,00,00

5740 DATA 00,07,0E,0C,0C,0C,0F,0F ,0C,0C,

0C,08,07,03,00,00,00,E0,30,00,00,80,C0,0

0,00,00,60,30,E0,80,00,00

PLAY Af+B$:PLAY B$+Cs
RETURN

DEF}NICIDN DE SFRITES
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EL JUEGO DE
LOS DETECTIVES

| juego de los de-

j rigen a este pro-

grama escrito en BASIC,
consiste en descubrir tres
cartas desconocidas (ha-

tectives, quedao- Autor: Esteban Garcia
Tipo: Juego
Participa del 4° concurso de programas

bitacién, arma, asesino),
cada una de ellas ex-
traida al azar de series de
nueve. Las 24 cartas res-
tantes, una vez baraja-
das, son repartidas entre
tres jugadores, que en es-
te caso son el operador y
dos jugadores movidos
por la maquina. Los juga-
dores tienen, a su turno,
que desplazarse por un
tablero y, de acuerdo a la
habitacién en que se en-
cuentran, formular unaftri-
ple pregunta: “sospecha”.
El siguiente jugador debe
mostrar una de esas tres

cartas, si la tiene, pero sélo al que pre-

gunta, en caso contrario la obligacién es
del otro jugador. De esta manera se van
descartando los posibles culpables has-
ta llegar a poder afirmar con certeza
cudles son las cartas ocultas, teniendo
en cuenta siempre la obligacién de estar
en la habitacién correspondiente. En ca-
so de no acertar al “afirmar”, se pierde el
juego.

Para agilizar el juego y evitar errores en
elingreso de datos, el operador participa
mediante menles controlados por las te-
clasdelcursory labarra espaciadorao el
joystick.

Larutina principal del programa consiste
en un bucle cerrado, dividido en bloques
que pueden alternarse segin qué juga-
dor responde, pero volviendo a la se-
cuencia del juego mediante el flag "H”
que devuelve la ejecucién al turno que
corresponde.

Cada uno de los jugadores controlados
por la maquina (2)-(Holmes) y (3)-(Poi-
rot), poseen una subrutinaque comprue-
ba y anota las respuestas. Un contador
para cada tipo de serie suma los acier-
tos, poniéndose 8 en caso de no obtener
respuestade los otros jugadoresy no po-
seerla é] tampoco. Cuando la suma de
los contadores de un jugador es igual a

—— R >

24 significa que ha descubierto a los cul-
pables y esta en condiciones de afirmar.
Para ello necesita estar en la habitacién
en que se cometid el crimen. Se dirige a
ella mediante una subrutina que calcula
la ruta mas cortay, unavezalli, vaa una
rutina de “final”.

Los jugadores (2) y (3) se desplazan por
el tablero durante el juego por medio de
rutas almacenadas en “DATAS” y elegi-
das al azar.

Eljugadorque operala maquina, al optar
por “afirmar”, se dirige a una subrutina
que comprueba la veracidad, y depende
de ello la rutina final.

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

140-170: Desviaciones a subrutinas de
presentacién, instrucciones, carga de
matrices y dibujo del tablero.

230-780: JUEGA (1)-(operador)
240-260: Define flag, contadores, etcé-
tera

270-380: Opcién “sospecha”-"afirma”
390-540: Selecciona habitacién
550-780: Elige arma y sospechoso
790-990: CONTESTA (2) (Holmes)
1000-1250: JUEGA(2) (Holmes)

.

iz

1260-1450: CONTESTA (3) (Poirot)
146C-1720: JUEGA (3) (Poirot)
1730-2120: CONTESTA (3) (operador)
1730-1910: Menu de respuesta
1939-2100: Comprueba respuesta
2110-2120: Cierre del bucle principal
2130-2600: Anota respuestas jugadores
2y (3)

2610-2980: Elige ruta més corta a habi
tacién culpable

2990-3040: Comprueba acusacion juga-
dor (1)

3050-3340: Final-Afirmacién equivoca:
da

3370-3650: Final-Afirmacién cierta
3660-4000: Instrucciones y selecciér
cursor o joystick

4010-4730: Carga de matrices
4740-5270: Dibuja tablero

5280-5670: Caratula presentacion
5680-6250: DATAS

LISTA DE VARIABLES
NUMERICAS

Q= contador de jugadas.

R= contador. Fija secuencia de ruta.
H= flag. Controla qué jugador efectud &
pregunta.

SD= flag. Indica si el operador afirma ¢



sospecha.

W= stick.

JO= indica sijuega con joystick o cursor.
C= nUmero de cuarto culpable.

ZH= es igual a la suma de los valores de
la matriz Z.

KP= es igual a la suma de los valores de
la matriz K.

N2= guarda numero de habitacién en
que se encuentra (2).

N3= guarda nimero de habitacién en
gue se encuentra (3).

R2= indica el nimero de ruta del jugador
(2).

R3= indica sl nimero de ruta del jugador
(3).

N= carga indistintamente el valor de N2
o N3 para uso de la rutina ruta mas cor-
ta a habitacién culpable.

YMz= coordenada Y del sprite “mano”.
X1, Y1=coordenadas X e Y del sprite del
jugador 1.

X2, Y2=coordenadas X e Y del sprite del
jugador 2.

X3, Y3=coordenadas X e Y del sprite del
jugador 3.
S= numero RND.

LISTA DE VARIABLES
ALFANUMERICAS

A1$, A2%,A3%= musica.
A$= Draw.
B$= mensaje en pantalla presentacién.

LISTA DE MATRICES
NUMERICAS

2(3)=cuenta los aciertos de cada una de
las series usadas por jugador (2).
K(3)=cuenta los aciertos de cadaunade
las series usadas por jugador (3).
RU(8,10)= en esta matriz se encuentran
9 rutas posibles de 10 elementos cada u-
na.

X(9)= guarda las coordenadas X de las

habitaciones.
Y(9)= guarda las coordenadas Y de las
habitaciones.

MATRICES
ALFANUMERICAS

S0$(3)= carga las sospechas.
L$(27)=carga las 27 cartas. Después de
descontar los 3 culpables, reparte mez-
cladas 8 cartas a cada jugador.
F$(3,9)=carga las 27 clasificadas en se-
ries: habitacién, arma, sospechoso.
G2%$(3,9)=similaraF$. De ellavaborran-
do las cartas que le muestran al jugador
(2).

G3%(3,9)=similaraF$. De ellavaborran-
do las cartas que le muestran al jugador
(3).

C$(3)= almacena los culpables.
J1$(8)= almacena cartas jugador (1).
J2$(8)= almacena cartas jugador (2).
J3$(8)= almacena cartas jugador (3).
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EL JUEGO DE LOS DETECTIVES
FOR

_ESTEEAN H. GARCIA

1988

KoK koK K K K K K
ok KK K K Kk &

B R T R

GOSURS340:
GOSUBI&60:
160 GOBUBE4010:
170 GOSUB4740: ‘DIB. TABRLERO
180 7 REEEEREEREERRRERREENR KRR R RN
196 80 % *
200 * RUT. PRINCIFAL DE JUEGO * 5,
2100 eac S
220 4 B L
20 ¢ JUEGA(L) it
240 G=G+1:H=1
250 R=R+1: IFR=11THENR=1
260 YM=20:COLOR 1
270 LINE(150,0)-(250,135) ,12,BF
280 LINE(150,0)-(250,135) ,15,B
290 PBET(170,720) :PRINT#1, "JUGADA":FSET {1
80,100 sFRINTH1,"Nx"; @
300 PBET(170,50) :PRINT#1,
310 PSET(170,20):PRINT#H1
OR 15
J20 IFSTICK (JO) =1THENYM=YM-403:5D=0
330 IFYM=<20THENYM=20
340 IFSTICK (J0)=STHENYM=YM+40:5D=1
IS0 IFYM=360THENYM=560
360 PUTBPRITEO, (151,YM-3)
370 IFSTRIG(J0)=0THEN3ZO0
380 FUTSFRITEQ, (0,209) ,15,0
390 LINE(152,10)—(247,80) ,12,BF
400 FSET (160,20) :PRINT#1,"JUEGAS TU: "
410 PSET(150,40) :PRINT#H#1,"DIRIGETE A"
420 PSET (160,60) : PRINT#1 ,"UN CUARTO"
430 W=STICK (JO): IFW=0THEN440OELSE450
440 IFSTRIG (J0)=0THEN4I0ELSES40
450 IFY1=20THEN470
460 IFW=1THENY1=Y1-45:N1=Ni1-3
470 IFX1=120THEN49G
480 IFW=ZTHENX1=X1+45
490 IFY1=110THENS1O
D00 IFW=STHENY1=Y1+45: N1=N1+3
s 910 IFX1=30THENS3O
G20 IFW=7THENX1=X1-45:N1=Ni-1
=30 FPUT SPRITEL, (X1-15,Y1) ,1

FANTALLA FRESENT.
CINSTRUCC [ONES
‘CARGA MATRICES

"AFIRMAR

"SOSPECHAR" : COL

ey

sNi=Ni+1

540 BOE(1)=F%(1,N1)

S50

D60 “ELIGE ARMA Y SOSFECHOSO
STk

80 Ak=" ARMA"

- 990

590
f-tala}
&£10
620

FORA=2TO3

LINE (150,0)—-(250,135) ,12,BF
LINE(150,0)-(250,135),15,B

FEET (160,10) : PRINTH#1,"JUEGAS Tu: "

630 PSET(160,20) : PRINT#1," ELIGE UN"
640 PSET (160,30) :PRINT#1,A%

&350 FGRU—ITDQ

660 FPEET (166,U*10+30) s PRINTHI ,F$ (A, U)
&£70 NEXTU

680 IFSTICK (J0)=1THENYM=YM-10: FORT=1TD5
sNEXT T

670 IFYM=<40THENYM=40

700 IFSTICK (JO)=STHENYM=YM+10:FORT=1T050
sNEXT T

710 IF YM=3120 THENYM=120

720 PUT SPRITEQ, {150,YM-3),1,0

730 IFSTRIG(J0) =0THEN&BO

740 S0%(A)=F$(A, (YM-30) /10)

750 A$="SOSFECHOSD"

760 NEXTA :

770 PUTSPRITEO, (0,209),1,0

780 IFSD=1THENGOTO 2980

790 ¢

800
810
820
a30
B840
as50
860
870
880
870
00
710
920
230
940
950
960
970
280

‘CONTESTA(Z)

IFH=2THENGOTO2320

LINE(150,0) -{250,135) ,12,BF
LINE (150, 0) - (250, 135) , 15,8
PSET(163,20) : PRINT#1 , “SHERLOCK®
FSET (163,30) : PRINT#1,” HOLMES”
PSET (163 ,40) : PRINT#1 , "CONTESTA"
FORU=1TO3: FORA=1T08B

IFSO0$ (1) =J2% (A) THENBOTOZ40
NEXTA: NEXTU

PSET (163,60} : PRINT#1, "NO TENGO"
PSET (163,70) : FRINT#1, "NINGUNO"
GOSUE 1250

FSET (163,55) : FRINT#1, " TENGO"
IFH< >1 THEN970
PSET(163,70) : PRINT#1,32%(A)
IFH=3ITHENGOSUE 2470:G0T0 240
IFSTRIG (JO) =0THEN?80

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170

“JUEGA (2)

H=2: ZH=Z (1} +Z (2) +Z (3}
IFZH=24THENN=N2: GOTO 2520
N2=RU(R2,R)

SO$(1)=F$(1,N2)

FORA=2TOZ

T=INT (RND(-TIME) #F}+1

IFG2% (A, T)="I"THEN1070

S0%(A) F$(A 153

NEXTA

2=X {N2) : Y2=Y (N2)

PUT SPRITEZ2, (X2,Y2),1,
LINE{(150,0)-(250,135) ,12,BF
LINE(150,0)—(250,135),15,B
PSET (163,20) : PRINT#1 , "SHERLOCK"
PSET (163,30) s PRINT#1," HOLMES"
PSET {163,40) : PRINTH#1 ," JUEGA: "

1180 LINE(160,48)~-(230,59) ,11,BF:COLOR 1
1190 IFZH=24ANDN2=CTHENFSET (163,50) : PRIN
T#1,"AFIRMO": 60TD 1210

1200 FSET(163,50) :PRINT#1, "SOSPECHO"
1205 COLOR 15

1210 PSET(163,70) :PRINT#1,80%(1)
1220 PSET(163,80) :PRINTH#1,50%(2)
1230 PSET (163,90):PRINTH#1,50%(3)
1240 IFZH=24ANDN2=CTHENFORT=1TO3000: NEXT
T:60TO0 3350

1250 IFSTRIG(JO)=0THEN1250

12460 ‘CONTESTA{3)

| hel i

12B0 IFH=3THENGOTO 2550

1290 LINE(150,0)-(250,135) ,12,BF
1300 LINE(150,0)—(250,135),15,B

1310 PSET(163,20) :PRINT#1 , "HERCULES"
1320 PSET(1&63,30) :PRINTH#1," POIROT"
1330 PSET(163,40): PRINT#l,“CDNTESTﬁ"
1340 FDRU-iTDS:FDRA 1108

1350 IFSO0#{(U)=J3% (A) THENGOTO1400
1360 NEXTA:NEXTU

1370 FSET(163,460):PRINT#H1,"NO TENGO"
13B0 PSET (163,70) : PRINT#1, "NINGUND"
1390 GOTO 1720

1400 PSET(1463,55) :PRINT#1," TENGD"
1410 IFH<*1THEN1430

1420 PSET(163,70) :FRINT#1,J3%(A)
1430 IFH=ZTHENGOSUBZ2130C

1440 IFH=1THENGOTO 280

1450 IFSTRIG(JO)=0THEN1450

1460

1470 "JUEGA(3)

1480 -

1490 H=3:KP=K (1) +K(2) +K(3)

1500 IFKP=24THENN=N3:G0TO24620

1510 NI=RU(RI,R)

1520 SO%(1)=F$(1,N3)

1530 FORA=2TO3

1540 T=INT(RND(-TIME)*9) +1

1550 IFG3$(A,T)="I"THEN1540

1560 S0%(A) =F$(A,T)

1570 NEXTA :

1580 X3=X{N3): Y3=Y (N3)

1590 PUT SFRITES, (X3,Y3),1,3

1600 LINE {150,0)-(250,135),12,BF

1610 LINE(150,0)—{250,135),15,8

1620 PSET (163,20) s PRINT#1, "HERCULES"
1630 PSET (163,30) :PRINT#1," POIROT"

1640 PSET(163,40) s PRINTH1," JUEGA:"

1650 LINE(160,48)-(230,59) ,11,BF:COLOR 1
1660 IFKP=24ANDN3=CTHENFSET (1463,50) :PRIN
T#1,"AFIRMO" : GOTO 1480

1670 PSET (163,500 : FRINT#1, "SOSPECHD"
1675 COLOR 15

1680 PSET (163,70) : PRINTH1 ,S504(1)

1690 PSET (163,800 :PRINT#1,S0$(2)

1700 FBET (163,90) : PRINTH#1,50% (3)

1710 IFKP=24ANDNI=CTHENFORT=1TO3000: NEXT
T:BOTO 3350

1720 IFSTRIG(JO) =0THEN1720
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1730

1740 ‘CONTESTA{1?
1750 -
1760
1770
1780
1790
1800

IFH=1THEN?B80
LINE{150,0)-(250,135) ,12,BF
LINE(150,0)-(250,135) ,15,B

PSET (153,20) : FRINT#1,"CUAL TIENES?"
PSET (166,40) : PRINT#1,"NO TENGO"

1810 PSET(144,50) :FRINT#1,50%(1)

1820 PSET(166,80) :FRINT#1,50%(2)

1830 PSET(166,100) : PRINT#1,50%(3)

1B40 YM=40

1850 IFSTICK (10) =1 THENYM=YM-20: FORT=1T0S5
O:NEXTT

1860 IFYM=<40THENYM=40

1870 IFSTICK(JO)=STHENYM=YM+20:FORT=1T0O5
Q: NEXTT

1880 IFYM=>100THENYM=100

1890 PUT SPRITEOQ, (150,YM~3),1,0

1900 IFSTRIG(JO)=0THEN1850

1210 PUT SPRITEO, {(0,209) ,0,0

1970 ¢
1930
1940
1950
192460
1970
1280
1290
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060

‘COMPROEBACION RESFUESTAS

LV=YM/20~-1

ON LV GOSUR1960,1990,2020,2050
FORU=1TO3: FORA=1TODB

IFS0# (W) =J1% (A) THENZ2080
NEXTA:NEXTU: BGOTO 2100

FORA=1TO8

IFS0£(1)=J1%<A) THEN2110

NEXTA: GOTO 2080

FORA=1TO8

IFSO$ (2)=J1% (A) THEN2110

NEXTA:GOTO 2080

FORA=1TOB

IFSO# (3)=J1#%{A) THEN2110

2070 NEXTA:GODTD 2080

2080 LINE(152,118)—-(245,130) ,11,BF:PSET(
155,120) : COLOR 1:PRIMTH#1,"FIJATE BIEN":F
ORT=1TO250: NEXTT:LINE(152,118) —(245,130)
212,BF:COLOR 15

2090 GOTO 1850

2100 GOTO 800

2110 IFH=2THENGOSUE2240:G50T0 1470

2120 IFH=3ZTHENGOSUBZZ90:G0TO 240

2130

2140 ‘RUTINA ANOTA RESFUESTAS

2150 -

2160 ‘ST TIENE(Z)LO QUE PIDIO(Z
‘2170

2180 FORU=1TO3:FORE=1T0O?

2190'IFG2$(U,B)=J3$(A)THENGZi!U,E]="I":E
aro 2210

2200 NEXTR:NEXTU

2210 Z (W =Z{W +1:IFZ (W) >BTHENZ (L) =8

2220 RETURN

2230 '

2240 'S TIENE(1) LO QUE PIDIG(Z)

2250 ¢

2260 FORU=1TO3: FORB=1T0O9

2270 IFG2% (U,B)=J1%(A) THENG2% (U,B)="1":G
arTo 2290

2280 NEXTE:NEXTU

2290 Z{W=Z (U +1:1FZ (L) >8THENZ (U)=8

2300 RETURN

2310

2320
2330 ¢

2340 FORU=1TO3

2350 IFS0% () =C%(U) THENZ (U) =8
2360 NEXTU

2370 GOTO 1450

2380
23790
2400
2410 FORU=1TO3:FORB=1T09

2420 IFG3%{(U,R)=J1%(A) THENG3# (U ,B)="1":06
0TO 2440

2430 NEXTE:NEXTU

2440 KA =KW +1: IFK (U) >BTHENEK (U)=8

2450 RETURN

2460

2470
2480
2490 FORU=1TOZ: FORE=1T0O9

2500 IFG3E$(U,B)=J2%(A) THENG3#$(U,B)="1":1G
OTo 2520

2510 NEXTB:NEXTU

2520 K=K (U)+1: IFK (U) >BTHENK (U)=8

2530 RETURN

2540

2550

NO TIENE NADIE LO QUE FIDE(Z2)

‘81 TIENE(1)LO QUE FPIDIO(3)

‘51 TIENE(2) {0 GQUE FPIDIO(3)

‘N0 TIENE NADIE LO @UE PIDE(Z)

2560

2570 FORU=1TO3

2580 IFB0# (U)=C#{U) THENK (U)=8
2590 NEXTU

2600 GOTO 240

2610

2620 'ELIGE RUTA MAS CORTA A "C“
2630

2640 IFN=CTHENGDTO 2920

2650 IFN<CTHENGOTD 26.  ZLSE2670
2660 ON N BOTO 26B0,2700,2720,2730,2750,

| 2770,2780,2750

2670 ON N GOTOD ©,2800,2810,2820,2830,285
0,2870,2880,2900

2680 IFC=4DRC=7THENN=4EL SEN=2

690 GOTO 2920

2700 IFC=3THENN=ZELEBEN=5

2710 6BOTO 2920

2720 N=46:60TO 2920

2730 IFC=7THENN=7EL.SEN=5

2740 GOTO 2920

2750 IFC=6THENN=&ELSEN=8

2760 60OTO 2920
2770 N=9:G0TO
2780 N=8:G60TO
2790 N=9:G0T0
2800 N=1:G0OTO
2810 N=2:60T0 2920

2820 N=1:60T0 2920

2830 IFC=4THENN=4E|.SEN=2
2840 BOTO 2220

2850 IFC=3THENN=ZELSEN=5

2860 GOTO 2920

2870 N=4:60T0 2920

Z880 IFC=7THENN=7ELSEN=5
2890 GOTO 2920

2900 IFC=40RC=3THENN=4ELSEN=8
2910 GOTO 2920

2920 IFH=2THENNZ2=N:GOTO 1050
2930 IFH=3THENNZ3=N:G0TO 1520
2940 °
2950
2960
2T
2980
2990
2000
3010
I020
030
3040
3050

2920
2920
2920
2920

‘'COMPRUEBA ACUSACION JUG. (1)

FORA=1TOx
IFS0%$ (A) < >C# (A) THENTOSO

NEXTA

GOTO 3350

SCREENO, 0,03 WIDTH346: COLOR 15,4,4
3060 AlF="T15050M6000LB"

I070 AZ$="05C4C.C16.C4D+.D16.D.C16.C. D4R
16.05C2"

3080 AZ$="04C4C.C146.C4D+.D14.D.C16.C.03B
16.04C2"

3090 PLAYAL1%,A1%:PLAYARS , ATH

3100 PLAYASH

3110 FORA=S5TO31:L0OCATEA,1:PRINT"L": NEXT
3120 FORA=STO31:LOCATEA,20:PRINT " : NEXT
3130 FORA=1TOZ0:LOCATES,A: PRINT (" LOCAT
E31,A:PRINT"[": NEXT

3140 LOCATE?,3:FRINT"!'ESTAS EQUIVOCADO!”
3150 LOCATE7,5:PRINT"EN REALIDAD EL CRIM

EN"

3160 LOCATE?,6: PRINT"FUE EJECUTADO EN:"
3170 LOCATEL13,8:PRINTCS(1)

3180 LOCATEB,10:PRINT”EL ARMA EMPLEADA F
UE:"

3190 LOCATELZ,12:PRINTCH(2)

3200 LOCATE11,14:PRINT"EL ASESINO FUE:"
3210 LOCATEL1ZE, 16:PRINTCS (3)

3220 FORA=1TOZ000:NEXTA

3230 FORA=4TO30: FORE=2TO1%:L0OCATEA,B:FRI

NTCHR#(32) :NEXTE,A

3240 LOCATE7,4:PRINT"TU ACUSACION ES FAL
SA"
3250
AS"
3260
N=*
3270
3280
3290
g
I3Q0
3310
3320
. tuda]
3340
3350
3360
IZ70
3380
330

LOCATE7 ,6:PRINT"Y FPOR LO TANTO QUED
LOCATE7 ,8: FRINT"FUERA DE LA COMFETE

LOCATEZ  10: PRINT"CIA. "
LOCATE7 ,12: PRINT"LO LAMENTO.”
LOCATES, 14: FRINT" (OTRA FPARTIDAZ (S/N

FLAYRAZE ,ASS: PLAYARS ASH
AF=INKEY$: IFA$=""THEN3Z10
iF A$="5"0RA$="s5"THENRUN1&0
IFA$="N"0ORA$="n"THENEND
60TO 3310

‘FINAL

SCREENO,O,0:COLOR 15,4,4
Al$="TZ20080M2000V12": PLAYAL1$

AZF="05A2F+. GBADZEBF+8GBABGF+E2. "
3400 AZ$="0SF+2D.E9F2D2C+B8DBESF+8EDC+2"
3410 PLAYAZ$:PLAYASSE

3420 FORA=5TO31:LOCATEA,1:PRINT" " NEXT
3470 FORA=STOZ1:LOCATEA,21:PRINT" " NEXT
3440 FORA=1TO21:LOCATES,A:PRINT"[":LOCAT
EZ1,A:PRINT"[" i NEXT

3450 LOCATE12,4:PRINT"!!ES CIERTO!!'"

‘3460 LOCATE7,46:PRINT"EL CRIMEN FUE EJECU

TADOD"

3470 LOCATEL1Z,8:PRINT"EN:z";C$(1)

3480 LOCATEB,10:PRINT"EL ARMA EMFLEADA F
UEz "

3490 LOCATELZ,12:PRINTCS(2)

3500 LOCATEL1,14:PRINT"EL ASESINO FUE:"

3510 LOCATELZ,16:PRINTCS (3)

3520 LOCATE,1B:PRINT"ND EXISTE EL CRIME
N

JI530 LOCATEL4,19:FRINT"FERFECTO"

3540 FORA=1TO2000:NEXTA

3530 FORA=4TO30:FORE=2T019:LOCATEA,B: PRI
NTCHR#(32) : NEXTE,A

3560 PLAYAZ$:PLAYASS

3570 1IFH=1THENLOCATE10,4:FPRINT"TU SAGAZ

CEREERRO"

3580 IFH=2THENLOCATE10,4:PRINT"SHERLOCK

HOLMES"

JIT90 IFH=3THENLOCATE10,4: PRINT"HERCULES

POIROT"

3600 LOCATEB,B:PRINT"HA SIDO EL PRIMERD
EN"

3610 LOCATES, 10:PRINT"DESCUBRIR LA VERDA
D"

3620 LOCATES,12:PRINT"EN ";Q; "MOVIMIENTO
g

3630 LOCATES, 14:PRINT" ! !FELICITACIONES!® !
3640 1.OCATEB,17:PRINT" (OTRA FPARTIDAT (S/N
yn

3650 GOTO 3310

B660

TETO 7 Kot 3N R

34680 "x *

3670 ‘% INSTRUCCIONES *

3700 ‘% *

EVSEP IR 2 I R RS R R S

STt

3730 KEYOFF:SCREENO,0,0:WIDTHE6:CLS

3740 LOCATEL8,0:PRINT" INSTRUCCIONES"
3750 FORA=1TO36: PRINTCHR$ (1) +CHR$(87) 33N
EXE

37460 LOCATEOQ,Z:PRINT" En despiadada com

petencia con las famosos detectives MIS
TER HOLMES y MONSIEUR FPOIROT se debe es
clarecer el horrendo crimen de la MANSIO
N ADAMS averiguando:"

3770 PRINT:FRINT"1) La HABITACION del cr
imen"

3780 PRINT"2) El1 ARMA homicida"
3790 PRINT™3) El ASESINO."
3800 FRINT" Cada uno de los competidores

tiene una lista con 8 diferentes coarta
dasque descartan la posible culpabildad
¥ gQue deberan compsrar mediante sa-gaces
preguntas.”
3810 FPRINT"Cada jugador a su turno avent
ura unatriple sospecha,dirigiendose a la
HABITACION correspondiente siendo oblig
acion del jugador que sigue admitirsi fi
gura en su lista uno de los 3"
3820 PRINT"nombres,aclarando cual es,per
o soloc al que le pregunt”.PRESIONE SPACE
3830 AS=INKEY#: IFA$<>" "THEN3BIO
3840 CLS:PRINT"En caso de no tener ningu
no,la obli—gaci”n es del jugador siguie
te."
3850 PRINT"Al conocer la soluci”n y una
vez que se est en la HABITACION que cor
responde se afirma la culpabilidad, gued
ando fuera del juego de no ser ciertao.”
3860 PRINT"Si tu memoria no es de elefan
te usa papel y lap/z."
3870 LOCATEL1l,135:PRINT"SELECCIONE"
3880 LOCATEL11l,15:PRINT"CURSOR"
3890 LOCATE11,17:PRINT"JOYSTICK (1) "
3700 LOCATE11,19:PRINT"JOYSTICK (2)"
3910 LOCATEL10,21:PRINT"PRESIONE SPACE"
3920 ¥Y=15:J0=0
3930 W=STICK(0):LOCATES,Y:PRINT" "
3940 [FW=1THENY=Y-2: IFY=<15THENY=15
3930 IFW=1THENJO=J0-1: IFJO0=<0THENJO=0
3960 IFW=STHENY=Y+2: IFY=>19THENY=19
3270 IFW=STHENJO=J0O+1: IFJ0=>2THENJO=2
3980 LOCATE?,Y:PRINT"—-2"
3990 IFSTRIB(O)=0THENFORT=1TO100: NEXT: G0
TO 3920
4000 RETURN

RO S O s S R R R
402G ‘% *
4030 “* CARGA DE MATRICES *
4040 ‘% *
BOTO " W W 3 W 336996 3 906 H KRR R
140460

4070 DIML#(27) ,F#(3,9),62%(3,9) ,63%(3,9)
,RU(2,10) : RESTORES740

4080 FORA=1TOZ27

4090 READ D%

4100 L¥(A)=D$

4110 NEXT A

4120 RESTORES740

4130 FORA=1TO3:FORU=1TO9

4140 READD#

4150 FF{A,UW=D¥:G2% (A, =D$:63F (A, ) =DF
4150 NEXTU:NEXTA

4170 °

Pag.16




DISENO
CARACTERES

Mostramos como una parte de la memoria almace-

na los caracteres. Su c

DE

omprenswn nos servird

cuando necesitemos diseriar alguna letra o simbo-

lo en particular.

as microcomputadoras que han
-+ adoptado la norma MSX en el
mundo poseen una memoria
RAM dedicada exclusivamente a alma-
cenar los datos relativos a la pantalla. De
tal modo TEXTOS (cédigos de los carac-
teres y sus disefos), GRAFICOS (ima-
gen de pantalla, colores y disefios) y

TALENT puede manejar caracteres con
dos colores (sobre un total de 16 en la
MSX 1 0 sobre 512 enlaMSX 2), uno pa-
ra el frente y otro para el fondo de la pan-

talla. La resolucién maxima es de 40 co-
lumnas (u 80 en la MSX 2) por 24 filas, es
decir que podemos llegar a ver hasta 40
caracteres en cada una de las 23 o 24 fi-
las.

En este modo de pantalla no pueden tra-
zarse graficos con los comandos especi-
ficos (LINE, CIRCLE, PSET, etcétera) ni
utilizarse SPRITES, aunque con un poco
de imaginacién pueden hacerse ciertos
dibujos simples con lo caracteres prede-
finidos, o simular alguna movilidad cam-
bidndolos de posicién con LOCATEs y
PRINTSs.

La VRAM tiene dos zonas destinadas al
manejo de este modo 0 de pantalla: a) la

SPRITES (disefios y

SISTEMA DE NUMERACION BINARIS - LoAd Aox ‘ﬁ,

atributos) son con-
servados en ladeno- ?6‘543223 ' 765432418 76543218
minada VRAM o Me- ii 8 22% 144
moria RAM de VIDE- : 251 22
0. — 32 283
Esta memoria extra - 3 158 164
libera el resto de la & = : 86 36
RAM comin de esa = 5 ': - 228 74
tarea, y agrega al - & = : 82 147
sistema 16 Kbytes =F ESat 188 131
enla TALENT MSX 1 8 Lt 285 244
y nada menos que 3 s 228 164
128 Kbytes en la TA- i BEEEE =
e 11 231 198
LENT MSX 2 TUR- = S 38
BO, llevandolas a un 13 133 29
total de 80 Kbytes en = 15 48 247
el primer caso, y a £5 52 14?’1‘
256 Kbytes en el se-
gundo.
La memoria™VRAM . - Apellido .y nombre:. ...ttt DIrSCCION: oot b s i T - -

no es manejada di-
rectamente por el microprocesador
Z80A, sino por un chip especifico de vi-
deo que recibe el nombre de VDP (Vide-
o Display Processor), el TMS 9919 en |a
MSX 1y el TMS 9938A en la MSX 2.

El hecho de tener un chip dedicado al
procesamiento de las salidas por panta-
lla no solo libra al Z8OA de este pesado
trabajo, sino que ademas permite un ma-
nejo de GRAFICOS y SPRITES de exce-
lentes prestaciones y sumamente simple
derealizar. Esto le otorga al equipamien-
to MSX especiales aptitudes para su uso
en el &mbito educativo tanto en nivel pri-
mario con el uso de ACTORES en LO-
GO, cuanto en el secundario con los
SPRITES del BASIC.

EL MODO 0 DE TEXTOS
En el modo 0 de textos (SCREEN 0), la

: A modo de desaf:o y con e! objeto de'i*'
~desentumecer un poco las neuronasy
: practicar eI SIstema da numerac:ton bl- o

:*tearemos un libro. E[cterre de 1a com-f__:.

petencia es el 31/1 2/88. .
~'Laactividad consiste en com pletar con
"-_'unos o sxmplemente plntar (como esta‘.'--

...........

e pondlentas al nlimero’ BiNARIO cuya'f
equwalenma en DECIMAL flgura asu

lado: :
‘Para aquenos que en forma habltual u-:* :
tlllcen el redlseno de caracteres en sus

- . dieciséis primeros nimeros. :
Enla parte operativa, recomendamos Vi
alredisenar unaletrao simbolo, noper-

de las cuales la sexta se reserva como
- separacién, lo que produce un solapa-
_ Solo nos resta sugerirles que nos envi- -

‘sobre el tema para que podamos com-
- partirlos con todos nuestros lectores, y

programas sugenmos preparar una
tabla con los 256 patrones BINARIOS
posubles para facilitar esa tarea. En el
ejemplo presentado, ya tenemos los

er de vista sl hecho de que en el mo-:
o 0 da textos solo se utilizan las seis
primeras columnas de cada caracter,

miento de las dos Ultimas con las dos
primeras del caracter siguiente.

en por correo sus propios desarrolios

asfcontribuir alengrandecimientode la
legion de usuarios MSX. :




denominada TABLA DE IMAGEN DE pme== B |

PANTALLA y b) la TABLA DE GENERA-
CION DE DISENOS o PATRONES DE

CARACTERES. _ _
TABLA DE IMAGEN DE FIGURA 1: |[TABLA BE BISERD BE CARACTERES]
PANTALLA LLL 5g4g TABLA

En estatabla, queyacomentamosenun |,g44 ¥PE£§£23§848:QSC( "R+

articulo en LOAD de octubre del 87 (Nu- : = SRR 881830688
mero 18), se almacenan los cédigos AS- | 4gas 2563} BB | [migi1eees|
Cllde los 960 caracteres que constituyen 2578 1367 (1sseiees
la cuadricula en que podemos dividir la - 25711136 (ismpsiess
pantalla (40 columnas x 24 filas). 257212487 (11111888}
La direccién de comienzo de latabla pue- = g;;i __i_%%_ - %g.%%ig%g.
de conocerse por medio del comando 251%!5 ._._..T_ . W

BASE(0) o mediante VDP(2)*1024, en
ambos casos precedidos por un PRINT;
es 0, y se extiende, obviamente, hasta la
direccién 959 para completar los 960
bytes necesarios. : :
Solo agregaremos sobre esta tabla que 16383 4895
si deseamos conocer - en un programa -
cudl es el caracter que esta ocupando un

lugar determinado en la pantalla, tene-
mos el operador VPEEK(N), siendo N un  cer el caracter que ocupa la tercera co- récter en una celda determinada de la

numero natural dentro del rango determi-  lumna de la cuarta fila: —> PRINT VPE-  pantalla, recurriremos a VPOKE fila * 40
nado por 0y 959. Porejemplo, paracono- EK(3*40+4). Siqueremos colocarunca-  + columna, cédigo ASCII del caracter.

CONCURSO
EL PROGRAMADOR DEL ANO

>ia iangziﬂi de la vimn
16 ¥butes % 1824 = 16384
5@ patfiere al modelo 1
de las TALENT NSX

12 PREMIO: US$S 400 DIPLOMAS PARA
22 PREMIO: US$S 200 TODOS LOS
32 PREMIO: US$S 100 CONCURSANTES
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APLICACIONES

TABLA GENERADORA
DE DISENOS O
PATRONES DE LOS
CARACTERES

En estatablade la VRAM, se almacenan
los patrones de los 256 caracteres dispo-
nibles en el modo 0 de las MSX. Estos pa-
trones son la informacién que el VDP ne-
cesita para 'encender’ en la pantalla los
pixeles (o puntos) que configuran el dise-
fio con que identificamos cada unade las
letras, niumeros o simbolos.

Cada uno de los caracteres esta definido
porocho bytes. Ello determina una longi-
tud o espacio de memoria de 2.048 bytes
(256 caracteres x 8 bytes cada uno). (Ver
pantalla 1)

La direccién de comienzo de esta tabla
podemos conocerla tipeando PRINT BA-
SE (2) o bien PRINT VDP (4) *2048. Es

2048 en SCREEN 0, y se extiende hasta
la direccién 4095 inclusive.

Para poder comprender mejor cémo
nuestra amiga cibernética almacena un
caracter (letra, numero, simbolo o espa-
cio vacio), imaginemos que cada letra es
dibujada en una cuadricula de 8 filas
(bytes) por 8 columnas (bits). Cada con-
junto de 8 bits (1 o 0) horizontales, pasa-
dos al sistema numérico decimal, consti-
tuye un byte. Ocho bytes consecutivos
forman el patrén numérico con que la
MSX ‘conoce’ un caracter. Poco romén-

tico, 4no?.

Para poder conocer los 8 bytes de un ca-
racter en particular, debemos ubicar la di-
reccién inicial de la Tabla de Disefios y a-
plicar sucesivos PRINT VPEEK(...), y pa-
ra ello utilizamos la férmula: 2048 + AS-
Cll * 8. Para la letra ‘A", como ejemplo,
2048 + 65 * 8 = 2568.

Notemos que laletra ‘A’ para nuestro e-
quipo esla secuencia 32 80136 136 248
136 136 0. Y...;,.como sera que almace-
namos "nosotros” el caracter ‘A’ en nues-
tro cerebro...?

Para facilitar ain mas la compren-
sién del tema y a modo de utilitario,

direccion dec binario
PRINT VPEEK (2568 + 0) = 32 00100000
PRINT VPEEK (2568 + 1) = 80 01010000

PRINT VPEEK (2568 + 3) = 136 10001000
. PRINT VPEEK (2568 + 4) =248 11111000
PRINT VPEEK (2568 + 5) = 136 10001000
PRINT VPEEK (2568 + 6) = 136 10001000
PRINT VPEEK (2568 + 7) = 0 00000000

PRINT VPEEK (2568 + 2) = 136 10001000 -

preparamos un programa que nos
da toda la informacién necesaria
para cada caracter, incluyendo las
direcciones de memoria, el valor al-
macenado en cada uno de los 8
bytes en los sistemas decimal y bi-
nario y el disefio grafico de pantalla
e impresora. (Ver listado 1)
Gustavo O. Delfino

REM XCKKEKEKKKKRKRKKKAOKKK KA KO K
REM X X
REM x DISENO DE CARACTERES X
REM * *
REM  okkckokok ook ok ok kok ok 0k kok koo koK
REM
REM Por Gustavo 0. Delfino
REM
REM X ASIGNACIONES %
REM
SCREEN ©
LET DI =
FOR D =
READ N
VPOKE D , N
NEXT D
DATA &b11111111
DATA &b10000000
DATA &bl0000000
DATA &bl10000000
DATA &bl0000000
DATA &Db10000000
DATA %Db10000000
DATA &b11111111
REM
LET DI=2048 + 217%8
FOR D = DI TQ DL + 7
READ N
VPOKE D , N
NEXT D
DATA &b10000000
DATA &bl10000000
DATA &blQ000000 .
DATA &bl0000000
DATA %b10000000
DATA &b10000000
DATA &b10000000
DATA &bl0000000
REM
LET DI=2048 + 155 x 8
FOR D = DI TO DI + 7
READ N
VPOCKE D , N
NEXT D
DATA &b000Q00000
DATA &b01110000
DATA &b11111000
DATA &b11111000
DATA &b11111000
DATA &b01110000
DATA &b00000000
DATA &b0000C0OOC

100
105
110
115
120

‘125
130
135
140
145
150
155
160
165
170
175
180
185
190
195
200
205
210
215
220
225
230
235
240
245
250
255
260
265
270
275
280
285
290
295
300
305
310

315
320
325
330
335
340
345
350
355

2048 + 191 % 8
DISTE DI

360
365
370
375
380
385
390
365
400
405
410
415
420
425
430
435
440
445
450
455
460
465
470
475
480
485
490
495
500
505
510
515
520
525
530
535
540
545
550

REM
LET DI=2048 + 152 % 8
FOR D = DI TO DI + 7
READ N
VPOKE D , N
NEXT D
DATA &b0000000Q0
DATA &b01110000
DATA &b10001000
DATA &b10001000
DATA &b10001000
DATA &b01110000
DATA &b00000Q00O0O
DATA &b00000000
REM
LET DI=2048 + 158 X 8
FOR D = DI TO PI + 7
READ N
VPOKE D , N
NEXT D
DATA &b00110000
DATA &b01001000
DATA &b01001000
DATA &b11111100
DATA &b01001000
DATA &b11111100
DATA &b01001000
DATA &b00000000
REM
REM *x ACONRDICIONAMIENTO X
REM =
VIDTH 40
KEY OFF
COLOR . = 3
REM
REM x RUTINA OPERATIVA X
REM
CLS
LOCATE 1,2 : PRINT "Pulse
cualquier tecla:”;
LOCATE 26,2;1
LET K$ = INKEY$ : IF Ks$
THEN GOTO 560 ELSE LOCATE,, 0
IF ASC(K$)><32 OR ASC(K$)>255
THEN GOTO 555 ELSE PRINT K$
570 LET DI = 2048 + ASC(K3) X 8
575 LOCATE 0, 3:PRINT "XWRWWWRWWV
VVWVWWWWWWWVVVWVVVVWVWWVVWVVVWVWVVY
580 LOCATE 0, 4:PRINT "VcVASCV Pa
trén en decimal (8 bytes) v
585 LOCATE 0,5:PRINT " TWUWWWUWWV
VVWVWVWVWVWVVVWWWVWVVVVVWWWWWS
590 LOCATE 0,6:PRINT "V V 'V

555
560

—1831

565

v

505 LOCATE 0, 7:PRINT "ZVQWWWQWWW

VWV VWV WV W WV WV
600 REM
605 LOCATE 1,6 : PRINT K$ ;
610 LOCATE 3 : PRINT USING "###"

; ASC(K$) ;

615 LOCATE 7
620 FOR B = 0 TO 7

LET C = VPEEK(DI+B)
PRINT STR$(C) ;
635 NEXT B
640 LOCATE 0,9:PRINT " b dir de
¢ binario pantalla impresora
645 FOR B = 0 TO 7
650 LET F& = "00000000"
655 LET C = VPEEK(DI+E}
660 LOCATE 0,11+B : PRINT B ;
665 LOCATE 2 : PRINT DI+B ;
670 LOCATE 8 : PRINT USING
n#;**n ; C ;
MIDS$ (F$,9-LEN (BINS(C))) =
BINS(C)
LOCATE 12 :
LOCATE 21
FOR BIT = 1 TO 8
IF MID$ (F$,BIT,1)> = "0"
THEN PRINT CHR$(191)> ;
ELSE PRINT CHR$(200) ;
NEXT BIT
PRINT CHR$(217) ;
LOCATE 30
FOR BIT = 1 TO 8
IF MID$(F$,BIT,1> = "O"
THEN PRINT CHR$(152) ;
ELSE PRINT CHR$(155) ;
NEXT BIT
NEXT B
LOCATE

625
630

675

680
685
690
695

PRINT F$ ;

700
705
710
715
720

725
730
735 0,20:PRINT "Pulse cua
lguier tecla para continuar”
LOCATE 6,21 PRINT 'O 'ESC’
para finalizar"
LET K$ = INKEYS :
THER GOTO 745

IF NOT K$ = CHR$ (27> THEN
GOTO 545

REM

REM * RESTAURACION X

REM
CLS
KEY ON
COLOR 15 , 4
ERD

740

745 IF K$ = "*

750

755
760
765
770
7785
780
785




INCON DEL USUARIO
DE TALENT MSX

INTERCAMBIANDO ARCHIVOS EN-

TRE EL DBASE Y EL. MSX BASIC.

n este caso, se trata de un utilita-
% b rio que permite leer archivos ge-
nerados por eldBASE Il (progra-
ma que se ha descripto en esta revista
con bastante detalle) desde el MSX BA-
SIC, e incluso generar un programita de
ejemplo que arma los campos del archi-
vo y realiza un ciclo para mostrar todos
los registros. A partir del programa gene-
rado se podran armar programas mas
sofisticados para el intercambio de la in-
formacion entre BASIC y dBASE.

UN POCO DE TEORIA

Los archivos dBASE Il generados tanto
en MSX como en las IBM PC compati-
bles se arman de una forma estandar.
Supongamos que tenemos un archivo
llamado SOFT.DBF. Si hacemos un
dumpdel mismo veremos lo queindicala
figura 1 (en los primeros 500 bytes).

En |la primera columna se indica la posi-
cién relativa dentro del archivo en hexa-
decimal. En las 8 si-

guientes, el cédigo FIGURA 1
ASCII (!ambién en A:SOFT.DEF:

0038: 4E 55 4D 45 52 4F 00 00 NUMERO..

hexadecimal) de los | 0000: 02 53 00 OA 08 58 64 00 .S...Xd. 0040: 00 00 00 43 03 09 71 00 ...C..q.
caracteres que com- 0008: 54 49 54 55 4C 4F 00 00 TITULO.. 0048: 4D 53 58 00 00 00 00 00 MSX.....
ponen esa lineay en 0010: 00 00 00 43 23 B9 70 00 ...C;9. 0050: 00 00 00 43 02 OC 71 00 ...C..q.
o i a e rhles: 0018: 54 49 50 4F 00 00 00 00 TIPO.... 0058: 4D 53 58 3A 38 30 00 00 MSX:80..

) 0020: 00 00 00 43 19 DC 70 00 ...C.Rp. 0060: 00 00 00 43 02 OE 71 00 ...C..q.
tran los caracteres | 0028: 43 41 4a 41 00 00 00°00 CAJA.... 0068: 4D 53 58 32 00 00 00 00 MSX2....
propiamente dichos, § 0030: 00 00 00 43 14 F5 70 00 ...C.up. 0070: 00 00 00 43 02 10 71 00 ...C..q.

CENTROS DE ASISTENCIA AL USUARIO DE TALENT MSX

Flores Lanus
CAPITAL FEDERAL 3
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3902 Caaguazi 2186 - Tel. 240-0378
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Guatemala 4733 - Tel. 71-4124 Solgfano 1505 Tolios s
Centro de Computacion Clinica Quilmes
Asistencia al Usuario Discapacitado San Telmo Moreno 609 - Tel. 253-6086 al 89
Ramsay 2250 - Pabellén F Chile 1345 - Tel. 37-0051 al 54
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0078: 4D 41 4E 55 41 4C 00 00 MANUAL.. 0198: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ si su cédigo ASCII
0080: 00 00 00 4C 01 12 71 00 ...L..q. O1AO0: 00 00 00 00 00 00 00 00 - ........ supera el valor
0088: 43 41 4E 54 49 44 41 44 CANTIDAD O1A8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ &H1F.
0090: 00 00 00 4E 03 13 71 00 ...N..g. O01BO: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ I Ghse s
0098: 56 41 4C 4F 52 00 00 00 VALOR... O01B8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ tal f?rmaco indi
OOAO: 00 00 00 4E 06 16 71 02 ...N..q. 01CO: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ aalommaots g
OOA8: OD 00 00 00 00 00 00 00 ........ 01c8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ calafigura2 (toman-
00BO: 00 00 00 00 00 00 00 00 s o e3201D0: 00.00.00.00.002:00.00500 .. . : do como primer byte
00B8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 01D8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ el nimero 0)
00CO: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 01E0: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ e
00C8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 01E8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ Los siguientes bytes
00D0: 00 00 00 00 00 00 00 00 ..... ... OLF0: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ describen cada
00D8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ...... .. 0O1F8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ campo. (ver figura 3)
0OEO: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0200: 00 00 00 00 00 00 00 00 ....... Se admiten hasta
OOE8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0208: 00 20 41 42 53 54 41 54 . ABSTAT :
OOF0: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0210: 20 20 20 20 20 20 20 20 3.2 came’aos po(rj.re
0OF8: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0218: 20 20 20 20 20 20 20 20 gistro. Para indicar
0100: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0220: 20 20 20 20 20 20 20 20 el fin de los campos,
0108: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0228: 20 20 20 20 20 55 54 49 UTI la posicién que co-
0110: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0230: 4C 49 54 41 52 49 4F 20 LITARIO fresponderfaalcam-
0118: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0238: 20 20 20 20 20 20 20 20 SR
0120: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0240: 20 20 20 20 20 20 55 54 uT P2 SgUIeTe. el
0128: 00 00 00 00 00 00 00 00 ...... 0248: 49 4C 49 54 41 52 49 4F ILITARIO como primer carac-
0130: 00 00 00 00 00 00 00 00 ....... . 0250: 53 20 20 20 20 20 20 20 S ter el CR (ASCII 13).
0138: 00 00 00 00 00 00 00 00 ...... 0258: 20 20 30 31 31 2E 2E 53 011..8 Finalmente, los da-
0140: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0260: 49 53 49 46 20 20 30 20 ISIF O :
0148: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0268: 20 30 2E 30 30 20 42 41 0.00 BA lowde a b;se se‘zl
0150: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0270: 53 49 43 20 38 30 20 43 SIC 80 C MAacefal oo chlie
0158: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0278: 4F 4D 50 49 4C 45 52 20 OMPILER en forma similar al
0160: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0280: 20 20 20 20 20 20 20 20 MSX BASIC con ar-
0168: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0288: 20 20 20 20 20:20 20 20 : chivos relativos. en
0170: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0290: 20 4C 45 4E 47 55 41 4A  LENGUAJ ASCII :
0178: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ 0298: 45 20 20 20 20 20 20 20 E El 'd = :
0180: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ URA areadeaaios se i-
0188: 00 00 00 00 00 00 00 00 ........ FIG 3
G000 Y O 0 O 00 nioa Posicién relativa | Descripcién

FIGURA 2 0an9 Nombre campo (se completa con el carac-
Byte Indica ter ASCII 0 hasta llegar a 10 caracteres)

10 Caracter ASCII 0

00 Cédigo 02:Indica archivo dBASE 11 Tipo (en ASCII: “C" para caracter, “N” para
01-02 | Cantidad de registros numérico, "L” para légico)
03 Dia dltima actualizacién 12 Longitud (hasta 254)
04 Mes Ultima actualizacién 13-14 Direccion de memoria donde se almacena
05 Afo Ultima actualizacién en dBASE
06-07 | Cantidad de caracteres por registro + 1 15 Cantidad de decimales
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Av. Luro3071-130."A”-Tel. (023) 43430

Necochea - Buenos Aires
Calle 61 No. 2949 - Tel. (0262) 26583

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

Cérdoba - Cérdoba
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Villa Marfa - Cérdoba
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41832
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S.M.de Tucumaén - Tucuman
Bolivar 374 - Tel. (081) 245007
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INCON DEL USUARIO

DE TALENT MSX

nicia en la posicién &H20A dentro del ar-
chivo.

Para intercambiar datos con el BASIC se
usa la siguiente secuencia:

Siguiendo con el ejemplo del archivo
SOFT.DBF y estando en dBASE, ingre-
semos lo siguiente:

USE SOFT
COPY TO SOFT SDF
lo que generard el archivo SOFT.TXT

con todos los datos en ASCI|, separando
cada registro con la secuencia CR/LF
(caracter ASCIlI13/caracter ASCII 10).

El programa que se incluye en este ar-
ticulo es un pequefio utilitario que permi-
te tomar el archivo SOFT.DBF y analizar
su estructura aplicandolo visto, asicomo
generar un programa BASIC que leera el
archivo SOFT.TXT (o el que se indique)
y loimprimira en pantalla. A partirdel pro-
grama generado (que si se opta por gra-

barlo en disco, se podré cargar con un
simple LOAD), se deja librada a la imagi-
nacién del lector la aplicacién de inter-
cambio de datos que se le quiera dar al
susodicho programita.

Cuando se hace el listado final del pro-
grama generado, usamos el “truco” del
Prof. Gustavo Delfino que permite pre-
servar los Ultimos renglones de la panta-
lla contra el "scroll”.

8

A
1@ °
11@ *
1268
156
14
154
1 &40
17
184
196
2oE 7
214

A
sl

2EE 7
-"!4[2’ »
250 CLS:FPRINT:FRINT
260 ON ERROR GOTO 1368
278
28d
290
T
S

R 0]

¥ Menu principal

FRINT TAR(S) : "2)
FRINT TARB{(S);"3) Fin

IF OF%<1 OR OF%Z:E THEN
ON OF% GOTO 23d,230,

¥ Fin programa

OFEN AR% AS 1 [LEN=1
FIELD 1.1 AB A%
GET#1,1:IF A%
CL.S
FRINT
IIE GETH1:L.O0=ABC(A%) 1 GETHI
Z44 NR=LO+25&%HI

356 FPRINT

CHR$ (2)

I7E FRINT
FNCERDS (AN, 2) 1 GE

TIFO LONG DEC" : NC=@

41 GETH1:GETHIL: Lﬂ%(NC,
428 GETHI: CA% (NC,3)

4755

-v-q\

44 ;A

s 2A%S(NC, 4)
GOTO 293

ELSE FRINT

c A4&E IF OFY%=1 THEN 74

)iDIM CA$(32,4) EQ$(I2) ,FEE(I8)

LOCATE @,53:FRINT TAB(S);"1)
Muestra y genera programa BAGIC

OFEN AR$ FOR INFUT AS 1:CLOSE

"Estructura del archivo:
:HI=ASC (A%)

"Numero de Registros:
26 GETH1:DI=ASC(AS) :GET#H1 =
"Fecha de uwltima actualizacion:
TH1: L O=ASC(AF) :BETHLI:HI=ASC (A%) : TT= LG*:%&*HI

2B PRINT"Longitud Registro: ":FNCERD$(TT-1,5) :PRINT: FRINT

i@ ° X

2 * ¥ Analizador dBASE II

@ T ¥ Revista: Load MBX

4% * ¥ FRincon del wusuario Talent

S ° % Autor: Hugo Caro

& X 3

7@ CLEAR 1824:CLS: WIDTHA4®: KFEYOFF: FRINT

Eoe (52 FLY(S

Muestra estructura

LOCATE @,22: INFUT "Su opcion (l—w):“'DFA

7

211

CLS: FRINT"Adios. .. " END
¥ Analirador estructura dBASE

"Nombre del Archiwvo:”: INFUTARS

*Cheguea si

THEN FRINT

" ARS

" FNCERDS (NR, 5)
ME=ASC (A%} : GETH#1: AN=ASC (A%)

294 GOSUR 1ig@: IF ASBC (NO%)=1% THEN 45@
43 NC=NC+1:CA% (NC, 1) =NO$: FRINT FNCERO® (NC,Z) ; TAR(8) ; CA%(
) =A% FRINTTAB (21) s CA% (NC, 2 3
=ENCERO% (ASC (A%) , 3) : FRINT TQBf”&D'Cﬁ$(NC‘T):
GET#1:GET#1: GET#1: CA% (NC, 4) =FNCEROS$ (ASC (A%) , 3) : IF ASC (A%) <

456 FRINT "%k TOTAL X" :TAR(24) s FNCERD$(TT,S) : TT=TT-1: FRINT: GOSUE 1@&e: CLOSE

"Analizador de archivos dEASE 11"
DEF FNCERO$ (NU, CU) =RIGHT® (STRING% (CU, “0")+RIGHT$(STR$£NU),LEN(STR$(NU))—1),CU

existe gl

"No es un archivo dBAEBE":

" FNCERQOS (DI, 2) 3

archivo

CL.OSE: END

i FNCERO$S (ME 2) 3" /"3

"EMP MOMEBRE

\.411.)'

= THEN FRINT TAE{
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47 *

483 ° ¥ Generar programa BASIC

493 *°

Se CLS: PRINT "Generando programa BASIC..."

S1@ XX=INSTR(1,AR®,"."): IF XX THEN AR$=LEFT® (AR%,XX-1):PRINT: PRINT"FPrograma: ":A
R&+" . BAS" : PRINT

S2@ FRINT: FRINT "Generando encaberado...":

S33 AE="0FEN "+CHR$ (Z4) +AR%$+" . TXT"+CHR$(34)+" AS #1 LEN="+STR$ (TT+2) : NL=: NF =
248 BOSUER 118e: FRINT "Completo"

SEE 7

o6 ¥ Analizar variables (por compatibilidad BASIC)

579 7 :

S8# FRINT "Analizando variables:":FRINT " Faze D iy

S92@ FOR I=1 TO NC

6@E EQS(I)=LEFTH (CA%(I,1),2) :FL%L(I)=VAL (CA$(I,3))

1 XX=INSTR({1,EQ$(I),":")sIF XX THEN EUE (D) =LEFTS(EQ% (I}, XX-1)+RIGHTS (EQ% (I) ,L
EN(EQS (1)) -XX) :
&2 NEXT I:FPRINT"Completa®
&3 TP=@:PRINT " Fase 1I...";
648 TR=TE+1:IF TF:NC THEN FRINT"Completa":GOTO72@

&5EH CC=@: CH=1 1 BF=@

6hd IF EC$(TF)="IF" OR EQ%(TF)="FN" OR EG$(TF)="0R" OR EQ$(TF)="0N" OR EQ%(TE)="
TO" THEN 00=1:60T0 7@

&7@ O0=@:FOR J=1 TO TF

&8¢ IF EZE(J)=E0%(TF) THEN 00=1:G0T07@%

6@ NEXT J

7Ed IF 00 THEN GOSUE 1226:E0DT0 460

718 EZ$(TR)=EQS(TF):6OTO &4

720

733 ° X Construye linea de FIELD

743

758 FRINT "Construyendo linea FIELD...";

7@ As="FIELD #1,"

77@ FOR I=1 TD NC :

788 AF=AFFETRE(FLAL (1)) +" A4S "+ER$(I)+"$":IF T<NC THEN Af=A%+" "

79@ NEXT I:GOSUERL1I8#:FRINT. "Completo®

8ad IF NR=@ THEN A$="" HNo hay registros":60SUERL1B6: FRINT"No hay registros...":60
T0O B8@

818 A%="FOR I¥%=1 TO"+5TR% (NR) : GOSUERL 189

823 AF="GET#1:FPRINT ":FRINT "Construyenda ciclo leettiEantes s

838 FOR I=1 TO NC:A$=AS+ERS(I)+"g"

84 IF I4NC THEN A%=Ag+'"y"

85 NEXT I:FRINMT "Completo”

86 GOSUR 1184

878 A%="NEXT I%:CLOSE#1:END”:GHE0SUE 1189

88@ FRINT "Construyendo tabla squivalencias..."

890 NL=9@:A%="" Tabla de squivalencias":E05UE 1186

F@¢ FOR I=1 TO NC

F1d AS="" ¥ "+ERS(I)+"$ = "+CAH(I,1):GOSUE 1183

PR NEXT I

i

246 CLS:FRINT "Graba el programa? CEANY i

FOE AF=INFUTE (1) : PRINTA%: IF INSTR(1,"SsNrn",A$)=@ THEN %44

P66 IF A%="N" OR A$="n" THEN SN=@ ELSE SN=1

P78 IF 8N THEN OFEN AR$+".BAS" FOR OUTFUT AS #1

280 FO=FEEFK{%HFZBE1) : POKERHFZEL, 22: FOR I=1 TO NF

P94 FRINT FPR$(I):IF SN THEN PRINTH#1,FE$:(I)

1 NEXT I:1IF SN THEN CLOSE#1

letg GOSUR 1#@6@: FOKERHFZRL, FO

13823 GOTO 76

1z °

13483 % Fausa

1358 °

1@ow LOCATE @, 22: PRINT "FPulse una tecla..."::A3=INFUTS$ (1) :LOCATE B 221 FRINTOHRS (
27) "E": RETURN

1@7@ °

189 * % Obtiene nombre campo

-
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DE TALENT MSX

INCON DEL USUARIO

1a93 *
1193 ND%="":FDR I=1 TO 14

1113 GET#1: IF ASC(A$%)=@ THEN 113d

1120 NO$=NOD$+A%

1133 NEXT I

114@ RETURN

1158 *°

1168 "% Genera Linea BASIC

117@ °

1186 NL=NL+1@: NF=NF+1:FB$ (NF)=5TR$ (NL) +"
119@ ° ;
1208
1219”7
122@ IF BF THEN 1254

123¢@ CH=CH+1: IF CH:LEN(CA$(TF,
12443 EQ$(TP)—LEFT$(EQ$(TP),1)+MID$(CQ$(TP 1).CH 1)«
1250 LC=LC+1:IF LC=58 THEN LC=4%5

1268 EQ$(TP)=LEFT$(EQ$(TF) , 1) +CHR$(LC) : RETURN
127¢ °
1289 °
1294 °
1366 1F ERL=27@ THEN FPRINT:FRINT
1318 PRINT

"+A%: RETURN

¥ Analizador de variables BASIC

¥ Rutinas de ERROR

1)) THEN BF=1:;LC=47:60T0 1250
RETURN

"No existe ese archivo!":LH08SUR 1¢@é66: RESUME 79
"Error:":ERR: "Linea: ";ERL:ON ERROR GOTO @:END

ENVIANDO MENSAJES
ALMACENADOS EN UN

(ya que aunque esta en ROM, el progra-
materminal estd en BASICy en ASSEM-
BLER) que se puede usar con ACAmati-
ca.

La forma de utilizarlo es la siguiente:

ARCHIVO EN AC AB/IATIC Ae!) 521?23" en MSX BASIC, ingresemos

os usuarios del modem Talent
_ TMX-510 generalmente se co-

munican con ACAmética y
cuando entran adicha base de datos co-
mienzan a intercambiar informacién con
otros socios o nos consultan a INFOTA-
LENT en ACAmatica, al nimero T10003.
Cuando se utiliza este sistemay se quie-
re enviar un mensaje, se puede optar por
dos caminos:
1) Ingresar desde el teclado el mensaje
en el momento en que ACAmatica lo so-
licita.
2) Enviar un archivo previamente alma-
cenado en disco o casete.
El primer camino requiere saber dactilo-
grafia, si no se desea perder demasiado
tiempo en linea, y se trabaja como una
maquina de escribir: si me equivoqué en
algo y me doy cuenta luego de pulsar
<RETURNS>..., deberé dejarlo asf o abor-
tar el mensaje.
El segundo camino, con el soft que incor-
porael modem TMX-510 no se puede re-
alizar directamente, pues noprevéque el
Host (la computadora que maneja la.
BBS) tenga alguna demora en ir acep-
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tando cada linea; lo que hace que ACA-
_mética reciba la cuarta parte del mensa-

je enviado.

Es por esto que incluimos a continuacion

una versién modificada del programa
"modem para Talent en su parte BASIC

CALL MENU

2) Una vez que nos encuentremos en el
mend, pulsemos <CTRL><STOP>

3) Carguemos el programa nuevo y eje-
cutémoslo.

Ya estaremos en condiciones de enviar
un archivo en ACAmail de la forma habi-




tual, teniendo en cuenta que: larlo) 4) No debera excedersede los 10renglo-
1) Se ird enviando un renglén por vez 3) El archivo debera tener un CR (Retor-  nes. :

2) Deberemos pulsar unatecla paraque no de carro, ASCIl 13) cada 38 caracte- Esperemos que esta nueva versién sea
continte el envio (0 <ESC> para cance- res o menos de utilidad para lo"ACAmaticos”.

S5&@ DEFINT A-Z
S7@ CLS:KEYOFF:LOCATE, ,®
583 B(#)=@:B(1)=1
&5@ DEFUSR=%HD@@% : DEFUSRI=&HDIHZ
71 IF PEEK (XHFD@A) =%HIZTHEN I=USRI(1)
728 IF FEEK (XHFD@A) < *%HIFTHEN FOKE&HFDEA, YHP9
738 A% (1)="-2"+CHR$ (29) +CHR$ (29) : AS (@) ="  "+CHR$(29) +CHRS (29) : IT=1
743 SCREEN®: WIDTHA4@: LOCATES, @: FRINT TAR(11);"MODEM TALENT MSX V.3.2":PRINT
TAR(12) 3 "MENU FRINCIFAL":FOR I=1T04@:FRINT"—"3:NEXT
75% LOCATES, 1@: FRINT"BASIC"
768 LOCATES, 11:FRINT"ACAMATICA., DELFHI Y OTROS®
779 10=3:G08UB1@##: IF OK=1THEN FRINTTAE(S):; "FPROCESADOR DE TEXTO":IT=IT+1:R(IT)=I
8]
783 10=9:60SUB1@@@: IF OK=1THEN FRINTTAE(S); "FLANILLA DE CALCULD":IT=IT+1:E(IT)=I
2 :
79% LOCATES, 1@: FRINT A% (@)
8@ A$=INEEYS$
81@ IF Kr17THEN K=@:N=1-N:LOCATED, 18+A: FRINT A%(N);
823 IF A$=""THEN K=K+1:G0TOS0®
3@ IF ASC (A%) =3pTHENB7®
B4@ IF ASC(A$)=71THENS 1@
B85@ IF ASC(A$) =1ZTHENSSH
86 GOTOSHH
87 LDCATED, 1#+A: PRINT A% (@)
88¢ A=A—1:IF A<ETHEN A=IT
896 LOCATED, 18+A: FRINT A$(1)
S@E GOTOSHH
916 LOCATES, 16+A: FRINT A% ()
920 A=A+1:IF A>IT THEN A=@
930 LOCATEZ, 1#+A: FRINT A% (1)
244 GOTOBEHH
95@ DUTHHBD, @: I=USKS (@) : I=USRI (2) : DUT (%HBD) , E(A)
9&@ IF B(A)=9THEN I[=USRZ(2):CALL MSXPLAN
976 IF E(A)=3THEN I=USRI(2):CALL WRITE
98 IF B(A)=@ETHEN I=USRI(@):CLS:NEW
99@ IF EB(A)=1THEN OUT%HBD,#: I=USRI (@) : RUN1#7H
16@@E OUT (2HBD) , 10
1313 D=USE (%HABHE)
1H23 IF HEX$(D)="41"THEN OK=1ELSE OK=f
128 RETURN
197¢ CLEAR1GZ4, *HCF®¢: DEFSNG A2
180 MAXFILES=2:0N ERROR GOTOZIZ20
139@ CSI=%HDE18: G5I=4HDB14: FTR=4HD@1 2 FR=4HDD1A
116 DEFUSR=%HD@EE: DEFUSRZ=%HD@HH : DEFUSR4=%HDBHC : DEFUSRS=%HDAGF
1146 CLS:KEY OFF
115@ DIM MA$(3,6) ,FR$(3,6) ,MXL (L) ,OFY%(5)
1160 RESTOREZ16@:FOR I1%=@TO&6: READ MX (I%),0F (I%),CL (I%) sNEXT I%:CURS (1)="—5":CURS
(;;j)—.ll £l
1178 FOR 1%=0TO&:FOR J%=@T0 MX(I%):READ MAS$(J%,I1%)
1188 PR$ (J%, I%) =MAS (J%, I%)
1190 IF OF (1%) =J%THEN A= MAS (J%, 1%) : GOSUB2S6%: FR$ (J%, 1%) =B$
12008 NEXT J%:NEXT I%
1216 FOR I=1TD10: READ A%$:KEY I,A%:NEXT
1223 KEYZ2, STR (YH7FFF)
1233 IF FEEK (%HFAFC) THEN KEY?, "Ancho”
127@ EF%=2:CR%=@: EC%=0: OF%=0: NF%=0: WI=40: FOKE FTR,#: FOKE FTR+1,0:FOKE FTR+2,@:F0O
KE PTR+3,%:FOKE GSI,®:FOKE CSI,1:FOKE PR, #:GOSUE241@
128¢ GOSUBZB@®: OFEN"comd: "AS1
1320 AS=INKEY$
1338 IF A$=CHR$ (24) THENIZS#
134G IF LOC(1)THEN GOSURIS7@
1356 IF A$=""THEN1I2®

o

wan
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17299 IF CRYAND A%=CHR$ (13) THEN A$=A%$+CHR$ (1)

14¢@ IF OF (@) < >1THEN FRINT#1,A%;:G0TO1S50d

1435¢ IF (INF(&HBZ2)AND1) =@THEN13Z2@

144@ 1IF CMYAL=@ETHEN_COMDTR(,1) :CM%=1

1450 FRINT#1,A%;

1463 IF INSTR(1,A$,CHR$(13))THEN_COMDTR(, @) : CM¥=0@

15@@ IF ECY%THEN A%$=USRZ (A%$):G0SUR159¢

181¢ GDTO1Z2@

157¢ ReE=INFUT$(.0C(1),1)

158¢ EB$=USR2(E$)

159@ IF FEER(GSI)THEN FR=FEEK (FPTR)+FEEE (FTR+1) X256z IF FR<&H7FFF THEN KEY2,STR$ (%
H7FFF-FR)ELSE OF%=1:EKEYZ2, "@@@@" : CLOSEZ2: GOSURZ7 2@

166 RETURN

164 IF FEEE (FR)=@AND (INF (XHP#) AND2) < *2THEN KEY1, "Troff":REEF: FOKE FR, 1ELSE FOKE
FR,@:KEY1," Tron"

1658 RETURN

169E RETURN

1733 IF FEEK(GBSI)DOR(FEEE(FTR+1)=%HB#) THEN FORE GSI,#: PLY?,"Graba"'EEEF RETURN
1743 FORE 6GSI,1:KEYZE, "No Graba':RETURN

1786 CLS:RETURN :

182% IF ECYU=@THEN KEEYé6, "Eco:Si":ECAL=1ELSE KEYA, "Eco:No":EC%U=M@

187@ RETURN

i84@ IF CR¥=#ITHEN EEY7, "LF: 51“:CE”“1&LSE FEY7, "LF:No": CRY=@

1858 RETURN

19@@ CLOSE:CALL COMINI("8nin",3@d, 306 s WIDTHA4@: LOCATE, ,@: FOR I%=1TO%:EEY(I1%) OFF:
NEXT: A=USR (@) : KEYOFF: LOCATE, , @

121@ PRINTTAR(14) 1 "Farametros"

19238 FRINT

1936 FRINT"Velopocidad
194@ FRINT"
1958 FRINT™

| Modo
[
}
196 FRINT" |
|
|

Norma

1973 FPRINT"
198@ FRINT"
199@ FRINT"
2008 FRINT
231@ PRINT" i 1
2E29 FRINT" Xon/ 1 Long. Stepii]:
253 FRINT" Xoff | Datos Bits |*
2@84@ FPRINT" 1=
2056 PRINTY
2@&E PRINT!
2879 PRINT" e [

2@8@ FRINT" i e i

2094 FRINT! e

2168 LOCATE®D, 21:FRINT"Utilice: Cursores para cambiar de OFPCION";:FRINT TAB(?);:;"R
ETURN para seleccionar":FRINT TAR(?);"ESC para salir";

2119 GDSURZERZS@: X=@: Y=5: P=¢

2128 A$=INEEY$: IF Af=""THEN TXL=T%Z+1:IF T%=15THEN T¥%=@:LDCATE X,Y:FRINT CUR$(TI%)
i TI%=1-TI%: GOTOR12GELSE2123
21758 1LOCATE X, Y:FRINT CURS (@)

21438 IF A$=CHR%(Z7)THEN WIDTH WI1:GO0SUERZ241d: SAY=@: GOSURZ8GE: OFEN"com@: "A81: IF DA%
=6THEN _COMDTR (, @) : CM¥%=@: RETURN1ZZ2@JELSE RETURMN1ZZE

2188 IF A$=CHR% (13) THEM OF(F)=Y-5+9% (F:3) : GOSUBZZ29

2160 IF A$=CHR$ (Z1) THEN Y=Y+1:IF Y:>MX(F)+5-9% (F>3) THEN Y=5-%% (F:3)

217@ IF A$=CHR$ (28) THEN FX=1:G0SUBZSEHE

2188 IF A%=CHR$ (2%) THEN FX=-1:G0SUB25#HE

219@ IF AS=CHR% (3@) THEN Y=Y-1:IF Y<5-2%X{(FP:3)THEN Y=MX(F)+5-9% (F>3)

220 LDCATE X, Y:PRINT CUR%(1) :

2219 GOTOZ12@

2258 FOR I=@TD&:FOR J=@8TO MX(I)

2268 LOCATE CL(I).u+JwW#(£*T) FRINT FR%(J, I)

2E7@ NEXT JeNEXT I

228% RETURN

2326 IF OF (@) =1AND F=@THEN GOSUEZ&1d

2ZZ3@ IF OF (@) =@AND F=@AND FPR$ (@, @) ="Z@@" THEN GOSUR247E

2544 FOR J=@T0 MX(F):LOCATE CL(F) ,5-9% (F:>3)+J:FRINT MA$(J,.F):FR$(J,F)=MAS (I, F)
2I5@E IF OF(F)=J THEN A$=MA$ (J.F):GOSUB2SaM: PRS (J.F)=E%:LOCATE CL(F) il 9*(Pa7)+J=

|!!

— e ke e oud

I
|
|
!
|
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FPRINT E%

2368 NEXT J

257@ RETURN

2414¢ BA=VAL (MA% (OF (@) ,#) ) : OF$=MA%(DOF(Z) ,T) : IF OF%="F"THEN OF$="E"ELSE IF DF&="1"

THEN OF%="0"

242¢ OFP$=MA$ (OF (5) , 5) +OF$+RIGHT$(STR$ (OF (&) +1) , 1)

24Z@ IF DFP(4)=1THEN OF$=0F$+"N"

244@ IF OF (@) =1THEN DAX%=6ELSE IF OF (1)=8THEN IF OF(2)=@THEN DAX=8ELSE DAY%=1ELSE

IF OF(2)=ETHEN DAY=4ELSE DAX%=S5

245@ CALL COMINI (OF$, BA,BA) : OUT (%XHBC) , DAY

24468 RETURN

2503 F=F+FX: F=F+7X (F>&6) ~7X (F<@) : IF OF (@) =1 THEN F=F-2X(F=1)+2% (F=2):IF F=4THEN F=

F+FX ;

2819 IF P:ETHEN Y=14ELSE Y=35

2528 X=CL(F)~-2:RETURN

2569 BE="":FOR SA%=1TO LEN(A%$):EB$=RB$+CHRS$ (P6+ABC (MIDE (A%, SAY%, 1)) : NEXT: RETURN

261 QR (1) =1:0F(2)=@:A%="CCITT" : GOSUB2546@: FR$ (1, 1)=RB$: LOCATECL (1) ,&: FRINTE$: B$="
"tFR®(@, 1) =B4$: LOCATECL (1) ,5: FRINTE$: A%="Hal f-Dupl ": GOSUBZS4%: FR$ (@, 2) =E&: L0OC

ATECL (2) ,S:FRINT E$:RB$=" ":FR$(1,2)=B$: LOCATECL (2) ,6:FRINTES

2626 OF(4)=1: A%="No": GOSUBZS6W: FR$ (1,4) =B$: LOCATE CL (4),15: FRINT B$:E$=" "1FR$(

W, 4)=B$: LOCATE CL{(4),14:FRINT E$

2630 RETURN

2670 BFE="Bell":FR$ (@, 1)=B$: LOCATE CL(1),3:FRINT EB$: As="0riginate":GOSUBZSAMH: FRE (

#,2)=B%: LOCATE CL(2),5:FRINT B$:B$="Answer":FR$(1,2)=B$:LO0CATE CL(2),6:FRINT E%$

2689 OF(4)=1:B$="51i":FR$(#,4) =B%:L.OCATE CL(4),14:FRINT E%

F 2699 RETURN

273¢ SOUND®, 7¢5: SOUND1LZ, S5: SOUNDS, 6%: SOUNDLZ, XBEEH01 @@@: SOUND7, %B1#111118: RETURN

2778 CLS

2780 BN$="":FRINT: FRINT"Graba contenido":FPRINT: INFUT"Graba (S/N):";GN$: IF SNE="&

"OR SN#$="g"THENZ7F@ELSE IF SN$="N"0OR SN$="n"THEN FRY%=1:RETURN ELSE277#

279@ EF¥%=1: INFUT"Nombre archivo:':AR$ :

280F BEEF: OPEN AR$FOR OUTFUT ASZ2

2810 AF=STRINGS (255,32)

2820 A%=USR4 (A%)

2850 IF LEN{(A%) =@THENZ88%

2843 FRINTHZ,A%;

285@ 1F ERAUTHEN ERY=#:CLOSEZ: RETURN

286 IF FG THENZB8@

287% GOTOZR2E

288¢ CLOSE2

2894 GOBURZIU

2903 RETURN

2944 SA%=1:FOKE G5I,#:FDEE C8I, 1

2956 FRY.=@: RETURN

2999 BEEF:FOKE FTR,®:FOKE FTR+1,%:FOKE FTR+Z,@:FOKE FTR+3, 0: FOKE CSI, 1 8A%=g: KEY

2,8THRS (XH7FFF) : FR=@

IEEE RETURN

JEEE IF INEEYS$: »>""THENZESSE

SJEeE SN$="":CLE:FRINT"Va a salir de la base de datos":FRINT

JH78 FPRINT: INFUT"Confirma (S/N):";SN$

ZEB® IF SN$="n"0OR BN$="N"THEN FRYZ=#:RETURN

9@ IF BN$< ="s"AND SN« »USUTHENZ@ELE

Z1¢d CLOSE: KEYOFF : DEFUSR=%HIE: A=USR (@) : KEYON: BEEF: ON ERROR GOTOZ

3118 IF FR<>@THEN GOSUR278M

31268 RUN

Fled DATAL, @,2,1,1,12,1,0,23,2,2,37,1,1,9,3,3,20,2,9,29

F179 DQTAEmm,12@@,3&11,CCITT,Driginate,ﬁnswer,P,I,N,Si,No,S,é,?,B,1,1.5,3

3188 DATAY Tron'," ", Graba," Cls",Faram, "Eco:No", "LF:No",Status, [-1,[-]

IE2@ ON EFZGOTOZRZ78, 33448

S22 RESUME NEXT

227@ IF ERR<:7@AND ERR<>19THEN FRINT"Error. Intente Nuevamente":FOR I%=1T01@@@: N

EXT I[%:CLOSE2:ERY=1:RESUME NEXT

328# IF ERR=19THEN RESUME NEXT ;

2299 FRINT"Cologue el disco en la unidad":FRINT"Ful se una tecla para continuar"

IIBE AS=INEEY$: IF A$=""THENIZOIELSE RESUME

3344 IFERR=190RERR=S0ORERR=5P0RERR=S4THEN RESUME NEXT ELSE RESUME MNEXT

S8 CLS:LOCATE, ,#: CLOSE: FRINT"OFCIONES:

D39 FOR I=1TO9:EEY(I)DFF:NEXT
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ZdEE PRINT:FRINT:FRINT"1 ~ Grabar contenido de memoria"
3419 FRINT"Z -~ Limpiar memoria"
2426 PRINT"Z — Visualizar memoria”
J436 PRINT"4 — Epviar archivo®
F448 FPRINT'"S — Salir de la base de datos”
I45@ FRINT: FRINT TAE(4) s :FRINT"Ingrese su eleccidn (1-5)"
G468 AS=INEEYS$: IF As=""THENIZ46IELSE OF=VAL {(A%)
F473 IF AF=CHR$(27) THEN FRY=@: G0TOZS1&
2483 IF FR=GTHEN IF OF<4THEN BEEP:GOTOI4460
JI4R@ IF OF<10R OF>STHENZ4&40
Z9EE ON OF GOSURI778,299d9, 4184, 2550, 2050
Z201e IF FRATHEN FRY=i: GDTDZ?BMELBE EFA=2:CLE: OF¥=@: FOR I=1TO08~(FEEK (XHFAFLC) < >@) :
EEY (I)BON:NEXT I: LOCATE, , 1:GOTO128H
I55¢ CLS:SNE=""
356@ PRINT:FRINT"Enviar archivo"
I57@ EFY=1:1F FEEE(YXHFDEF) < »%HCFTHEN FILES:FRINT
S98% OFEN"comi@: "AS1
359@ IF (INF (&HBZ2) AND1 ) =@AND OF (@) =1THEN FRINT"May portadora en llnpa"*FDR I=1TO1
BEEd: NEXTI: FRYZ=1: RETURN ELSE CALL COMDTR(,1):CHM%i=1
J6@W INFUT"Nombre archivo:":AR$
FTH1E IF ARS=""THEN FRY%=1:RETURN
I611 CLS
I612 PRINT "FORMA DE ENVIO":FRINT
F61F PRINT "1) Envio normal®"
Z614 FRINT "2) Envio a ACAMATICA®
3615 PRINT:FRINT TAB(4);:FRINT"Ingrese su opcion (1-2)"
3616 AS=INEEY$: IF A%$="" THEN 3&1é6 ELBE DF=VAL (A%)
2617 ON OF GOTO 3624, S@Emd
Z62W OFEN ARSFOR INFUT asz
263 IF OF (@) AND FEEE (RHFDEF) < &HCSTHEN LFE=LOF (2)ELSE LF=-~1
S64E IF ERLUTHEN ERY={: CLG”EE:RETURN 5o
I6SE IF EOF (2) THENZZ7S@
3668 IF LF=—-1THENI&8H
3678 IF OF (@) THEN IF LF>1@@THEN A%= INFUTH (L@@, 2) : LF=LF~16d: GOTOZ&90
268 AF=INFUT$(1,2)
269E EFYU=2
I7HE PRINTH#1,A%;
37138 IF ERWTHEN ERY=#:CLOSEZ: RETURN
. 37249 IF LOC(1) THEN GOSURIS7H
I73E IF INEEY$=CHR${(27) THENZ7SH@
3740 EFX=1:G0TOZ65E
I75d@ CLOSE
E768 RETURN
8@y SCREEN®: WIDTHWI
FB1g LOCATE®, @, @: FRINT TAB(11-1S% (WI=B@)): "MODEM TALENT MSX v.o.h"'FRINTTA
BO1Z2-10X (WI=8@)) ; "BANCO DE DATOS":FOR I=1T0 WI:FRINT"—";:NEXT
IEEG .OCATE, .1
I83E ON HEY GOSURL &40, 14690, 1734, 1780, 1900, 1820, 1846, 2880, 41 19: FOR I%=1T08—-(FEEK(
EHFAFCY < >@#) s KEY (I%) ON: NEXT: EEYON
849 RETURN
Z88H EEYOFF
28599 FOR TI=1TO9:KEY(II)DFF:NEXT
FZ9EE XX=FOS5 (@) 1 YY=CSRLIN _
3914 AAS=FREF(OF (1), 1) : GOSUR4EEE: CC3=RBR$
A v AAE=FRE (OF (2) , 2) : GOSUR4ETE
S50 LOCATES, 22: PRINTOF$; ER;CCH; " "3 BB$: " i
FR4@ IF OF (@) =1THEN IF (INF (&H82)ANDI)=@BTHEN FRINT"Fort:Remoto” ;ELSE IF CM%THEN F
RINT"Fort:Local ";ELSE IF CMZ=@THEN FRINT"Fort:No":
IR5@ IF INKEY#®=""THENZ9S®
296@ LOCATE XX,YY
I97 EEYON
3980 FOR II=1TOB-(FEEK (XHFAFC) <2@) : KEY(II)DON: NEXT
I99d RETURN
4T BE$=""
443 FOR I1I=1T0O LEN(AAS)
4@5E BEE=RBE4+CHR$ (ASC(MIDS (AAS, I1,1) ) ~94)
4m&e NEXT 11
4573 RETURN
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4110
4120
417
4185
4196
AP
421

4220
AR
4240
4.;;.1!”
424
4276

3290
Rty
4310
4520
43I

4
4TS

4740
477

4999
B
Sl
L EE

S50
bl il ]
S
S1@a
520
S204
o205
INT
D286
5219
522@
225
5..:.1'.‘1
5240

4284

SH4E

IF WI=4@THEN WI=B#E| 5E WI=4d
WIDTH WI

GOTOZBEe

EEY (1) 0ON: EEYZ, BTR$ (XH7FFFE)
PORE FTR+2,#:FOKE FTR+Z, 3
Fl=FEEK (PTR) : F2=FEEE (FTR+1)

CLS:PRINT"Visualizar memaoria:":FRINT" Fulse <RETURN> para comenzar":FRINT:
FRINT :

AS=INKEY$: IF A$=CHR$(27) THEN4Z 16

IF A%< >CHRS (13) THENAD2M

A$=STRINGS (WI, " ")

A$=USR4 (A%)

IF LEN(A%)=@0R INKEY$=CHR$ (27) THENAZ 1

PRINT A$;

A%=USRS (A%) : : S
KEYZ, STR$ (¥H7FFF~FEEK (FTR+2) ~FEEE (FTR+3) X256)

GOTO4240

FOKE PTR+2,#:FOKE FTR+3, 0

FOKE PTR,Fl:FOKE PTR+1,F2

IF F2= 4H8ﬁTHEN KEYZ, " @

FRINT:z PRINT.PRINT"PuISE SRETURN: para volver"
IF INEEY$< *CHR$(13) THEN4ZS®

FRY=@: RETURN

END

4998 *

:

CLS:EF%Z=1: 0FEN AR$ FOR INFUT A5 2

IF ERY% THEN ERY=@:CLOSEZ: RETURN

LINE INFUTHZ,A%: IF LEN(A%) *Z8 THEN As=LEFT$(A%,28):7 INFUT$(IR,2)
ERFL=2 :

FRINT #1,A% R

IF LQG(l) THEN PRINT GOSUR 157@

IF EDF(2)=0 THEN GDSUB S20E: GOTO SE34d

RETURN

IF LDOC(1) THEN GOSUE 1570

PRINT: FRINT"
FRINT "Espere la reacczén de AEAMATICA”:FRINT "CRETURN:>: para continuar':FR

"JIESCx: para interrumpir envio"

FRINT"
AS=INEEY$

IF LOC{1) THEN BOSUR 1574

IF A%=CHR$(27) THEN CLOSE#2:RETURN
IF A%=CHR%(13) THEN FRINT:RETURN
GOTO 5216

INFORMA: hardy computacién srl

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

Q: SERVICE OFICIAL CZERWENY

SERVICE OFICIAL PARA TODO EL PAIS REPUESTOS
ORIGINALES PARA TODA LA LINEA CZY 2ZX
ASESORAMIENTO INTEGRAL (IBM - APPLE) EN SOFTWARE
HARDWARE Y TELEINFORMATICA
PRESUPUESTOS EN 48 hs. ENVIOS AL INTERIOR
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POSIBILIDADES DEL
PROCESADOR DE TEXTOS

Les mostramos como podemos escribir nuestros
programas en el MSX WRITE.

n informatica denominamos "e-

| dicién”al proceso por el cual re-
visamos el listado de un texto

creado previamente, con la posibilidad

de corregir, suprimir o insertar partes en
dicho texto.

En las microcomputadoras ex:sten dosti-
pos de aeditores: a) los de LINEA y b) los
de PANTALLA. Los primeros acttan li-
nea por linea, de modo tal que si quere-
mos modificar el contenido de una de e-
llas en particular, hay que indicarlo ex-
presamente por EDIT ndmero de linea.

EIBASIC de la norma MSX posee un ex-
celente editor del segundo tipo, en el
cual, previo al listado de una o mas line-
as, pueden hacerse las modificaciones
mucho mas facilmente.

LA EDICION CON
MSX-WRITE

En programas de reducida extensién, el
editor que trae el equipo es mas que su-
ficiente para resoiver cualquier proble-
ma, pero ..., Qué sucede con los muy lar-
gos? A medida que el usuario toma “altu-
ra de vuelo” y empieza a confeccionar
programas cada vez mas completos pa-
ra su propio uso, comienzan las dificulta-
des.

Tener que buscar por pantalla, tras un
LIST, un comando en particular para mo-
dificar su sintaxis, o una variable para
cambiarle el nombre, puede llegar a re-
presentar ... un dolor de cabeza.

Es en estos casos que recomendamos
emplear el MSX-Write de TELEMATICA
S.A.. Este procesador de textos nos per-
mite cargar un programa en BASIC que
haya sido almacenado en ASCII { SAVE
"PROGRAM.BAS”,A ) y modificarlo a
nuestro gusto con todas las herramien-
tas de que dispone.

Finalmente, sisolemos trabajar con el M-
BASIC para poder compilar posterior-
mente, el procesador de textos nos per-
mite almacenar el programa - una vez e-
ditado - en formato ASCI|, con lo cual es
asequible al compilador.

LA CREACION DEL
PROGRAMA

Otrade las posibilidades es creardirecta-
Pag.30

mente el programa con el MSX-Write, al-
macenarlo en disco o en casete, y luego
- desde el BASIC - cargarlo normalmen-
te y ejecutarlo. Esto es posible porque el
MSX-Write almacena directamente (sin
necesidad de especificarselo) en cédigo
ASCI, y por ello en formato equivalente
al SAVE "...",A.

Obviamente es un requisito para esta
modalidad operativa tener previamente
el programa “predigerido”, ya que no es-
t4 disponible la facilidad del intérprete
BASIC de ir probando -parcialmente- el
programa para ver si realmente hace lo
que deseamos...

(52 parte)

OTRA POSIBILIDAD
Incorporar en el programa rutinas o su-
brutinas que tengamos previamente al-
macenadas en formato ASCII, a las cua-
les podemos acceder con laopcién BLO-
QUE - CARGAR, sin necesidad de que la
numeracion de lineas sea la correcta es
otra posibilidad que se nos brinda con el
procesador de textos.
La ventaja que esto otorga es la de no
perder lineas del programa al cual le a-
gregamos una subrutina cuando hay su-
perposicién (coincidencia) en el nimero
de lineas, cosa que suele ocurrir al usar
el MERGE en BASIC.

Gustavo O. Delflno
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TEST

Un soft a
eleccion entre

: IDEA BASE, IDEA TEXT, o

C. O H:C U RS GEHEE N S U AL 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

{tem. Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cupdn. Los premios

se entregardn en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar

el envio pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podrdn ser reclamados dentro de los
120 dias después de haber sido anunciados.

Ganador del MSX-TEST N 6

Jorge Marcelo Linares, Brandsen (Buenos Aires)
BN RS T R R

Respuestas correctas

1- De informacion perfecta con movimientos del azar. 2- OPEN. 3- 1200 a
9600 baudios. 4- Bloque de Control de Archivo. 5- De estrategia.

- MSX-TESTN.10- CIERRE 1 DE DICIEMBRE DE 1988

1.¢Cudl eslaversionde MINI-  b) Fija el ancho de columnas. 4.180 es un programa que Si-

LAN que acaba de lanzar TE-  ¢) Hace un scroll de pantalla.  mula... :
LEMATICA? a) una carrera de autos.
a) Il 3.¢Qué significa CP/M? 'b) una carrera de motos.
b) 1. a) Programa de control para c) el juego de los dardos.
c) IV. microcomputadoras. .
b) Mantenimiento de computa- 5.ARGOS es un software...

2..Qué hace el comando doras personales. a) utilitario.

- WIDTH? c) Lenguaje C para microcom- b) de juegos.
a) Compara dos palabras. putadoras. c) educativo.

Nombre y apellido

Direccién:

Documento: Edad:_  Miquina:

Qué es lo que més me gusta de la revista:

Que le agregaria:

)
Que es lo que no me gusta:




INDIANA
JONES Y

EL TEMPLO
DE LA

PERDICION

Indiana Jones, Indy para los
amigos, es un personaje bien
conocido por el gran
suceso que tuvieron las peli-
culas de Spielberg en todo el
mundo.

Harrison Ford personifica en
elcine a este aventureroy sir-
ve como modelo para la pre-
sentacién del juego.

La historia comienza cuando
nuestro héroe llega a una po-
blacién que esta sufriendo
varias desgracias: malas co-
sechas, nifos raptados, et-
cétera. El origen de todos es-
tos males fue la desaparicion
de la piedra sagrada, que
protegia la ciudad.

Indy es un importante arque-
ologo y recuerda la leyenda
de las piedras sankara. Eran
cinco piedras que concedian
poderes magicos a sus pose-
edores. Hace mucho tiempo
esas piedras se desperdiga-
ron provocando la desapari-
cién de la tribu thuggee que
las adoraba.

Al

interior una luz, como si la
cercanfa aumentara su po-
der.

Luego de recabar datos, Indy
se dirige a la montana de
donde los ancianos le habian

dicho que provenia el mal.
Cuando se acerca a la mon-
tafia escucha unos alaridos
que lo ponen alerta. Los gri-
tos proveinen de unos bultos
que no consigue distinguir
por la distancia que lo separa
de ellos. Comprueba horrori-
zado que esos bultos eran
jaulas donde hay nifios ence-
rrados, cuya apariencia ex-
terna indica malos tratos y
desnutricion.

Cuando se acerca a una de
las jaulas para liberar a uno
de los pequeio ve como una
sombra se acerca peligrosa-
mente a él. Sin dudar un mo-
mento desenfunda el latigo y
dandose vuelta lo lanza con-

>8_VIDAaS
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Las piedras, segun la leyen-
da, eran de un tamafo infe-
rior a los veinte centimetros y
tenian forma de un dedal o-
valado. También se suponia
que al juntarse cada una con
su compafera brillaba en su
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tra la sombra que cae desva-
necida a unos pasos de él.

La vestimenta utilizada por a-
quel personaje le recuerda la
leyenda de los guerreros
thuggees; surge la posibili-
dad entonces de que la mis-

ma sea realidad.
Con un certero latigazo abre
la jaula en donde estaba en-
cerrado el nifio, luego vuelve
adesmayar alguardiay corre
montaia arriba.

Siempre armado con su lati-
go Indy rescata a otros nifios
y hace frente a los guardias y
a las serpientes que apare-
cen.

Finalmente un nifio le cuenta
lo que sucedia. Mola Ram ha-
bia logrado reunir tres de las
cinco piedras sankara, y con
ellas reunié nuevamente la
secta thuggee. Ahora utiliza-
ba a los nifios para encontrar
las dos restantes. A los que
intentaban escapar los en-
jaulaba para que sirvieran de
ejemplo atemorizador.

Este nifo, agradecido con
Indy, le indica la situacién e-
Xacta de la entrada a la mina
donde los nifos buscaban
las piedras sankara.

Indy se dirige a la entrada de
la mina y se introduce en ella
en una vagonseta. Los thug-
gees lo atacan tratando de
hacerlo descarrilar. Para su
desgracia la vagoneta tam-
poco tiene frenos. Tras algu-
nos contactos con los thug-
gees llega al final del recorri-
do, donde encuentra una
puerta que lleva al templo.
Para concluir la aventura tie-
ne que cruzaruntriode lavay
llegar al altar de los sacrifi-
cios, donde se encuentran
las piedras sankara. Tiene
que emplear una vez mas su
latigo para aprovechar una
saliente en laroca y salvar el
obstaculo.

Luego de tomar el talisméan

sale del templo perseguido
por los guerreros y consigue
retornar la piedra a su lugar
original. La paz, la felicidad y
los nifios retornan a la ciu-
dad. ;

El juego es reflejo de la pali-
cula. Indy con su latigo debe
luchar con los guerreros
thuggees y con Mola Ram.
Los nifios estan cautivos y él
es el encargado de rescatar-
los. (REAL TIME)

ALE HOP _

Ale es un muneqmto en for-
ma de pelota que tiene que
transitar por un laberinto enla
menor cantidad de tiempo
posible.

Debe enfrentarse con diver-
sastrampas que lo haran sal-
tar, retroceder y darse toda
clase de golpes.
Obviamente hay que tratar
de evitarlos. Para llegar al fi-
nal de la etapa, hay que pa-
sar por encima de unos foto-
nes. Como recompensa por
esta accién tendremos se-
gundos adicionales que se
transformaran en puntos
cuando hayamos logrado
nuestro objetivo.

Ale comienzasuviaje muy fe-
liz pero, a medida que recibe
los golpes, vemos que se
vuelve cada vez mas “cara-
culico”, y con razén, ya que
es dificil svitar el dolor de las
caldas. -

El juego consiste en una
combinacién de habilidad y
velocidad. Los graficos abar-
can casi toda la pantallay se
componen de una parte quie-
ta y otra que se mueve por
delante o detras de ella. Esto
seve sobretodo en el cambio
de etapa. Alli Ale se pone el
casco y se sube a una nave
que lo conduce al comienzo
de la siguiente etapa. Para
los programadores hacemos
notar este efecto, ya que con
el simple desplazamiento de
estrellas se consigue un
buen efecto.

Atencibn: para comenzar la
segunda etapa hay que pul-



sar la barra espaciadora, si
no el viaje sigue indefinida-
mente.

En la segunda etapa, nuevos
tropiezos esperan a nuestro
amigo: corrientes eléctricas,
cintas sinfin, etcétera. Las
caras de susto son entonces
comprensibles.

Siatodolodicho le sumamos
una pegadiza melodia, pode-
mos concluir que se trata de
un juego bien hecho, que to-
ma ideas de otros programas
y las perfecciona. Lo reco-
mendamos a los que quieren
poner a prueba sus reflejos.
(REAL TIME)

Este es un utilitario que nos
permite disponer de jcuaren-

ta y tres! tipos diferentes de
letras.

Podremos imprimir un archi-
vo en cualquiera de esos ti-
pos. Para ello es necesario
seguir los pasos 2,3y 4, que
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son los seteos de letras, im-
presora y archivos, para re-
cién después efectuar la im-
presién.

El sistema también cuenta
con una prueba de impresién
y con la opcién de ver el tipo
de letra por pantalla o no. En
algunos casos es convenien-
te, en otros (letras para titu-
los) se hace imposible leeren
la pantalla lo que esté escrito.
Muchas letras ofrecidas por
este sistema resultaran co-
nocidas a los usuarios fanati-
cos de los videogames, ya
que son las mismas de los
juegos. Alli estan, por ejem-
plo, Hunter, Nomad, Rocket,
Ghost y Beret, entre otras.
También tenemos tipos de
letras mas tradicionales co-
mo italica o de computacién.
Se pueden conseguir efectos
especiales con letras som-
breadas, locas, de “comics”,
etcétera.

La impresién de archivos se
puede hacer por una impre-
sora Epson compatible, Sei-
kosha GP-550 o Gemini.
Las alternativas que ofre-
ce este utilitario son lo sufi-
cientemente  interesantes
como para tenerlo entre
nuestros programas. (REAL
TIME)
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Quisiera felicitarlos por la
calidad de los trabajos
presentados en la revista y
aprovechar para hacerles
unas consultas. ¢ Como
tendria que hacer si qui-
siera tener la unidad de
disco y el modem encendi-
dos al mismo tiempo?
¢ Existen para MSX juegos
de estrategia en que uno
es un general y tiene que
planificar una guerra des-
plegando ejércitos?
Un ultimo pedido: ¢po-
drian publicar mi direccion
para poder cartearme con
otros usuarios? Desde ya
muchas gracias y sigan
adelante.
Guillermo A. Di Camillo
Rodriguez Pefia 1560
1663 San Miguel
Prov. de Buenos Aires

LOAD MS

El problema del modem vy
la unidad de disco se solu-
ciona con el adaptador de
Talent APT-950.

Con respecto a la consulta
sobre el juego, lamenta-
blemente no existen jue-
gos de este tipo disponi-
bles para MSX.
Publicamos tu direccién
para alentar el intercambio
de programas e’ informa-
cién entre los usuarios.

TR
AULTQO

Les escribo para que me

amplien el uso de la sen-

tencia AUTO y NEW,
Jpara qué sirven?

Carlos Maria Buitrago

Mar del Plata

LOAD MSX
AUTO es un comando que

genera los numeros de
linea automaticamente. La

forma de usdrlo es AUTO ~

n,m donde n es el primer
nimero de linea que que-
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Para comunicarse con nosotros
deben escribirnos a 'Load MSX')
Parana 720 ,5° Piso, (1017),

Capital Federal.

remos generar, mientras
que los siguientes nime-
ros estén separados por el

incremento m. Por ejem--

plo, AUTO 100,10 genera-
r4 ndmeros de linea 100,
110, 120, etcétera.

NEW es un comando que
borra el programa BASIC
residente en la memoria
de la maquina. Puede ser
en una linea de programa,
pero, como borra éste de

la memoria tan pronto

como es ejecutado, no
existen muchas aplicacio-
nes para él en este modo.
Los programadores exper-
tos lo pueden usar junto a
un condicional para prote-
ger sus programas.

Mi pregunta es muy corta,

pero desearia que me la

aclaren: {qué es un plot-
ter?

Danlel Sella

Santa Rosa - LA PAMPA

El plotter es un trazador
de gréficos, es decir un
dispositivo de salida para
traducir la informacién de
la computadora en forma
gréfica sobre papel o un
soporte similar.

Existen plotters para todas

& CERREN

TR

las necesidades de tama-
fios, exactitud, velocidad y
hasta color.

do al port 1 y n=2 al
conectado con el port 2.

El valor retornado por la
funcién depende de la
direcciéon en que el usua-
rio desplaza el joystick
que se esta examinando.
Si lo que utiliza son las
teclas de cursor, el valor
retornade indica la combi-

TR T

Me gustaria saber cémo
puedo hacer para manejar
o utilizar el joysticks en
mis programas. ¢Hay
alguna forma sencilla de
hacerlo? Por lo demas
aprovecho para feliclarlos
por la revista y enviarles
un gran saludo.
Marcos Fischer
Victoria
Prov. de Buenos Aires

El comando usado para
saber en qué direccién
estda manejando o simu-
lando el joystick es
STICK(n). n tiene un valor
entre 0 y 2; O indica que la
instruccién leera las teclas
del cursor, como si fueran
un joystick; n=1 hace refe-
rencia al joystick conecta-

o

nacién de teclas pulsadas
a la vez. En la figura se
muestra los valores retor-
nados para la diferentes
direcciones.

Si no se pulsa ninguna
tecla al evaluar la funcién,
o si el joystick no se
mueve, la funcién da el
valor 0.

BASIC vs
ASSEMBLER

He hecho varios progra-
mas en BASIC, y me gus-
tarfa aprender lenguaje .
ASSEMBLER. ¢Qué ven-
tajas pueder representar
el uso de este lenguaje?
Martin Cabezas
Bahia Blanca

LOAD MSX

Casi todas las computado-
ras estdn equipadas con
BASIC. La razén de esto
es que es un lenguaje
relativamente sencillo.
Especialmente el MSX
BASIC sobresale con su
gran variedad de coman-
dos.

Sin embargo, el ASSEM-

' BLER cuenta con dos

ventajas respecto al
BASIC:la velocidad de eje-
cucién de los programas y
el ahorro considerable de
memoria. -
A la hora de hacer los pro-
gramas hay que elegir qué
lenguaje conviene utilizar
de acuerdo a la caracteris-
ticas del mismo.



o

L

PARA SPECTRUM

f“_.__r SN [T iTJK".‘,'m!}%Titﬂ!{ﬁ:&ﬁl‘&”&'«

32 TPC-310



Encienda
una computadora

Talent ynsx

y sus periféricos.

MODEM UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

» Interfaz asincronica incorporada. * 5 1/4” de 360 Kb (DS-0D)
* Normas BELL y CCITT, 300 y « Velocidad transferencia

MINI-LAN ’

1.200 baudios. 250 Kb/sg. | S s it |
 Incluye en 80 Kb software * Formato grabacion EQUIPQ CENTRAL IMPRESORA
de comunicaciones, compatible PROFESOR

MSX-PLAN
y MSX-WRITE.

MS-DOS

1

h

EQUIPO ALUMNO

2
3
4
5

RS-232 . TECLADO NUMERICO MOUSE i =

# Velocidades programables desde e Codi b

! go DPM-220,
50 219.200 baudios. accesorio para graficar. S M

9

e Procesamiento de
comunicaciones

desde Basic. A )| 10
 Buffer de 128 ey
caracteres EQUIPO ALUMNO
para » Conexion a Joystick
thcapGich R (RED PARA USO EDUCACIONAL)

software que corre

* Comunicacion por linea compartida

?Eaqu rIS‘ISB)gs[nJEOIIS a30.000 baudios. :
(o etc'.) * Comparte unidades de disco

e impresoras de consola MSX maestro
con hasta 10 consolas MSX alumno

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

 Carga individual de maestro aalumno

* Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

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

MONITOR
MONOCROMATICO 127

= Anti-reflejo - Fdsforo verde.
» Apto para uso profesional.

® (80 caracteres x 25 lineas).
 Parlante con amplificador

« Hace posible la utilizacion de

EXPANSION 80 COLUMNAS Tl

MSX-Logo o cualquier programa que

incorporado. software estandar CP/M, corra desde Basic.
: emulando terminal tipo VT-52.  Estando activa, se dispone de todo el
 Incluye software para : MSX-Basic.
maneio de video.
Software
M

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

redaccion del Manual por
los Ings. Hilario Fernandez
Long y Horacio Reggini.

en castellano. del Multiplan.)

Talent

Tecnologiay Talerto M

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

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

* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporation.

* CP/M es marca registrada de Digital Research. MSX-LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. Telematica: 1986. Todos los derechos reservados.
Los datos y especificaciones que figuran en este aviso pueden ser modificados sin previo aviso.
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