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Encienda W
una computadora

Talentysx §

y sus periféricos.

MODEM

 Interfaz asincronica incorporada
« Normas BELL y CCITT, 300 y

UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES

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

MINI-LAN

1.200 baudios. 250 Kb/sg. | 2 ;
* Incluye en 80 Kb software e Formato grabacion EQUIPO CENTRAL IMPRESORA
de comunicaciones. compatible PROFESOR

MSX-PLAN
y MSX-WRITE.

MS-DOS.

EQUIPO ALUMNO

. 2 =]
. ~ i (N ﬂ
@ 4
@ 5
] 6
RS-232 MOUSE PR
e Velocidades programables desde e Cddigo DPM-
‘ g0 DPM-220, DISKETTERAS
- g[r)oac;gésnofgnbt%ug;os' accesorio para graficar. : : 2x360 K8
comunicaciones T
desde Basic. | g = °
o Buffer de 128 5 et
caracteres EQUIPO ALUMNO

para

* Conexion a Joystick
recepcion |

* Seintegra a todo el
software que corre

(RED PARA USO EDUCACIONAL)

e Comunicacion por linea compartida

bajo MSX-D0S : a a 30.000 baudios.
(Ej.: D-Base Il,  Comparte unidades de disco
MSX-Plan, etc.) e impresoras de consola MSX maestro

con hasta 10 consolas MSX alumno

« Carga simultanea de un programa a
todos los alumnos.

 (arga individual de maestro a alumno

* Salvado de programa alumno a unidad
de disco maestro.

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

MONITOR
MONOCROMATICG 12”

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

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

 Incluye software para
manejo de video.

MSX-Basic.

-

Software

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

los Ings. Hilario Ferndndez

Long y Horacio Reggini.

. 24
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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 ASCIl 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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Con un gran nimero de par-
ticipantes detodo el paisfina-
lizé el 4to. Concurso de Pro-
gramas organizado por
nuestra revista y auspiciado
por Telematica S.A. Un rosa-
rino y un necochense son los
ganadores. A cadauno le co-
rresponde un importante pre-
mio: un periférico a eleccién.
(Pag. 5)
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da por Talent se plantearon
problemas y soluciones en la
aplicacién de la computacién
en los colegios. Ademas se
intercambiaron experiencias
y programas. (Pag.17)

g w'-:- P

B

RINCON DEL
'*iJ ““9 U /‘miﬂ}

Como dijimos en numeros
anteriores de la revista, ire-

mos comentando los distin-
tos lengua-

Una de las preguntas que
mas se reciben en laHot-Line
es si existe una version del
Lotus 1-2-3 para MSX2. La
respuesta es “no existe un
Lotus, pero hay tres paque-
tes integrados en plaza que
responden a este tipo de sis-
temas: Philips Home Office 1
y 2,y Philips Ease, todos pa-
ra MSX2" (Pag 8)

En un una reunion orgamza-

jes y apli-
caciones
que existen
en plaza
paralanor-
ma. En es-
te - caso a-
nalizare-
mos el Mi-
cro Prolog
y su utiliza-
cién en la tan mentada Inteli-
genma Artificial. (Pag 22)
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Enelnimero 26 lanzamos un
desafio que consistia en cre-
ar una rutina que limpiara la
pantalla sin afectar el mensa-

jede lazonainferior. Les pre-
sentamos las mejores. (Pag.
27)

POSIPTLIDA-
DES DAL PRO-
CESADOR DE
TEXTOS

Con la descripcién y aprove-
chamiento de las funciones

de blsqueda y reemplazo fi-
nalizamos esta serie de arti-
culos dedicados al MSX-
WRITE. (Pag. 28)
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Matematicas veloz (Pag.12) -

Taky-Ongoy (Pag.18) - El
juego de los detectives (22
parte) (Pag. 30)
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Noticias MSX (Pag. 4) - Sor-
tilegios (Pag. 21) - Soft al di-
a(Pag. 31) - Buzén (Pag. 34)



CONCURSO

CANTIDAD MAS CALIDAD

Con un gran numero de participantes de todo el pais finalizo
el 4to Concurso de Programas organizado por nuestra revista
y auspiciado por TELEMATICA S.A. Un rosarino y un neco-
chense son los ganadores. A cada uno le corresponde un impor-
tante premio: un periférico a eleccion.

os trabajos enviados al certa-

men “LOAD MSX" ponen de ma-

nifiesto las excelentes posibili-
dades de los programadores argentinos.
El software llegé desde todos los rinco-
nes del pais: Cérdoba, Santa Fe, Us-
huaia, Rosario, Concordia, Maipu, Ezpe-
leta, Godoy Cruz, Buenos Aires, Merlo,
La Reja, Parana, Mendoza, Puerto
Madryn, Santa Rosa, Mar del Plata, Re-
sistencia, Comodoro Rivadavia, Hurling-
ham, Villa Valeria, Lomas de Zamora,
Necochea, La Plata, San Juan, Fighiera
y Neugquén.
En lineas generales, los programas se
caracterizaron por una excelente pre-
sentacién tanto grafica como musical,
por la completadocumentacién aportada
y por la facilidad de uso. Algunos alcan-
zaron a superar la calidad de muchos tra-
bajos comerciales.
Cabe mencionar que se presentaron en
este concurso numerosos programas
para MSX 2. Con el correr del tiempoy la
investigacién de la norma, seguramente
seguiremos sorprendiéndonos con las
nuevas ideas que lleguen en forma de
programas.
Y ahora corremos el telén para anunciar
que el ganador del Cuarto Concurso de
Programas fue Horaciol. Ferrari, de Ro-
sario, con el XBASIC.
Elsegundo premio correspondié a Pablo
Spies, de Necochea, por su programa
DIBUJO.
Eljurado, ademas, quiso otorgar mencio-
nes aotros participantes por lacalidad de
sus programas.
Comenzamos con Juan Livingston (Ca-
pital) que realizé un juego para MSX 2: A-
HORCADO, del que merecen destacar-
se sus excelentes gréficos y la original
presentacién.
SAMPLER, de Sergio Llorens (Mar del
Plata), es un programa que permite al-
macenar y reproducir cualquier sonido.
Edgar Melado (Santa Rosa) envié A-
JUSTV, para la calibracién de televiso-
res.
FANTASIA de Sergio Rodriguez (Capi-

ﬂ -
- -
XBASIC-
Horacio
Ferrari
(12 PREMIO)
UN PROGRAMA PARA EL
TRATAMIENTO DE TEXTO0S 6RIEcos | ZORBA-
PREFARADO POR PaATRICIO povLEe | Patricio
NENDBZQ 1988 Boyle
(MENCION)

tal), RITMOS del platense Gonzalo Ro-
driguez Miry DIR SORT V1.1 de Carlos
Francheri (San Juan) son otros utilitarios
que estuvieron cerca del premio final.
En EL JUEGO DE LA MEMORIA de Se-
bastian Rey Sumay se desarrolla una
vieja idea de una manera eficaz y prolija.
ZORBA es una muy buena ayuda para
los estudiantes de griego. Lo hizo Patri-
cio Boyle, de Mendoza. Taky Ongoy, so-
bre el disco de Victor Heredia, fue pro-
puesto por Sergio Daniel Clebafier, de
Alta Cérdoba. Los lectores lo pueden ver
en péginas de este mismo nimero.

IMPRESION DE CIRCULARES de José
Arostegui (Rosario), también se hizo me-
recedor de una mencidn.

En LOAD numero 27 publicamos otro tra-
bajo destacado de Lisandro y Luis Zaga-
ro, de Concordia: el programa se llama
GENERALA.

Otra mencién es para AGENDA, un utili-
tario muy completo creado porJorge Do-
mingo Griffo, de Capital Federal.
MEMOCARD de Juan Carlos Bruni (La
Reja), SPRITES de Diego Conde (Santa
Rosa), MATEMATICAS VELOCES de
Radl Koreiz (Comodoro Rivadavia) y EL

Pag. 5



CONECTANDO
LAS MSX CON
EL MUNDO
REAL

Tanto. los docentes que de-
seen utilizar un entorno en
donde la computadora con-
trola un conjunto de dispositi-
VoS que necesiten conmuta-
cién, como los usuarios de la
norma MSX que tengan in-
quietudes en electrénica po-
dran lograr sus objetivos con
esta interfase de control ro-
botica IBS-001 MSX.
Siempre se dijo que no.era
muy sencillo utilizar lo que se
conoce como “port del usua-
rio”en MSX pues lanormano
lo provee y construirlo no es
tan sencillo “prima facie”.
Esta interfase viene a prove-

ernos de este tipo de cone-

xién, en donde 8 entradasy 8
salidas digitales se manejan
directamente en cualquier
lenguaje de la MSX con total
sencillez.

En telacion al HARDWARE;
la configuracién consiste en
un cartucho con unidad de
potencia que permite utilizar
directamente conectores
“banana” para enchufar mo-
toresde 5y 9 v CC.

La secuencia de conexién es
la que tradicionalmente se u-
tiliza cuando se emplean car-
tuchos, debiéndose observar
las mismas precauciones.
Una vez encendida la com-
putadora, aparece el clasico
“Ok” del MSX BASIC (si no
tenemos el disco del MSX-
DOS) y a partir de alli pode-

Dl A

mos operar con nuestrainter-
fase.

Por supuesto, si deseamos
utilizar realmente la interfa-
se, tendremos que tener al-
gunos elementos de “bricola-
ge” para obtener algun resul-
tado.

En nuestro caso, contaba-
mos con algunos interrupto-
res, un par de fotorresisten-
cias (funcionan como inte-
rruptores cuando incide luz
sobre ellas) y un conjunto Le-
go con dos motores, ruedas,
etcétera.

Conectamos primero uno de
los motorcitos. Estos moto-
res requieren 5 v de corriente
continua. Una llave nos per-
mite seleccionar el voltaje de
cadaparde salidasen509v.
Colocamos el selectoren5v.
Una vez seleccionado el vol-
taje, con un par defichas “ba-
nana” conectamos dos ca-
bles a la interfase: uno en u-
na salida (la indicada con el
numero 1) y otro en una de
las conexiones a masa.
Finalmente, para encenderel
motor utilizamos una instruc-
cién poco conocida del MSX
BASIC: OUT 34,1
Paraencender cualquier sali-
da se debe utilizar siempre
esta instruccion, pensando
que las 8 salidas son los bits
que forman un byte al que se
puede acceder en el pértico
34 de la interfase.
Elmanualestaorientadoaun
publico no especializado, ya
que nos informaron que prin-
cipalmente esta dirigido para
gabinetes informatizados en
donde se realizan experi-
mentos en robética, automa-
tizacion, control de procesos
e incluso seguridad.

Un ejemplode aplicacién que
alli se describe es el mévil in-
teligente que se puede ma-
nejarcon los cursores yque a
medida que avanza recono-
ce sialguien lo esta iluminan-
do (y lo sigue) o si choco con
un objeto (y retrocede).

La interfase IBS-001 cumple
con los objetivosfijados, aun-
que si la quisiera emplear el
“usuario comln” no tiene

grandes aplicaciones, salvo
para aquellos “fanas” que
quieren tener conectada su
computadora a una alarma,
controlar la apertura de ven-
tanas y otras minucias.
Las caracteristicas de lacon-
figuracién completa (cartu-
cho + unidad de potencia)
son:
-Alimentacién : 220 v CA
-Consumo maximo: 50 W
-Entradas (8): Nivel TTL
10mA cada entrada
-Salidas (8):a5v -> 300 mA
c/salida

a9v->150 mA
c/salida
-Tensién seleccionable cada
2 salidas :
-Las entradas digitales fun-
cionan independientemente
de la alimentacién de la inter-
fase.

TURBOCOMP

La firma Red Point Soft ha
creado una rutina que acele-
ra la velocidad de carga de
los programas. La rutina sir-
ve tanto para computadoras
MSXcomo Spectrum. Lacar-
ga de programas, usando el
Turbocomp, se hace a 2.100
baudios, en cambio de los
1.200 normales.

El Turbocomp tiene una pan-
talla que informa al usuario
como va la carga del progra-
ma, a través de un contador
regresivo.

Ademas lanuevarutina apro-
vecha los tres canales de so-
nido para emitir una melodia
mientras se carga el progra-
ma.

MODEM PARA
MSX

Al contrario de lo que sucede
con otras normas, lade MSX
continla enriquéciendose
con la aparicién de nuevos
periféricos.

Ahorala empresa DTE Siste-
mas Electrénicos ha lanzado
al mercado un nuevo modem
para MSX, llamado MAX.

EIMAX es un modem de 300
baudios, binorma, autodial y
autoanswer; y es compatible
con cualquier computadora
de la norma MSX.

El nuevo modem incluye en
memoria EPROM un progra-
ma de comunicaciones que
facilita el uso de los usuarios
que no tienen disquetera.

CIBSO 11

La Camara de Empresas de
Software (CES) realizara en
la ciudad de Buenos Aires el
Il Congreso Ibeoramericano
de Software (CIBSO), entre
los dias 17 y 21 de octubre.
Simultdneamente se llevara
a cabo EXPOSOFT’88, pri-
mera muestra de la industria
del software y encuentro de
negocios entre usuarios-
clientes y proveedores.
CIBSO lly EXPOSOFT'88 se
encuentran dentro de los pro-
yectos de la CES, en cuanto
alapromociénde la actividad
comercialde las empresas a-
sociadas y a la actuacion en
contra de la pirateria del soft-
ware.

EXPOSOFT’88 contara con
visitas guiadas convocadas
por invitacién, a las cuales
tendran acceso los interesa-
dos. También habra un pro-
grama cultural diario con ac-
tuaciones de orquestas de
camara, coros, etcétera.

La base de EXPOSOFT'88
es mostrar los productos a-
poyados por computadoras
de diferentes tamafnios y mo-
delos, siendo los equipos el
soporte del software.




JUEGOde los DETECTIVES de Esteban
Garcia (Resistencia) son menciones que
los lectores de la revista ya conocen por
su publicacién en nimeros anteriores y
en esta edicién.

Angel W. Simoni con su EFECTOS DE
SONIDO sobresalié por el sencillo mane-
jo de la parte sonora de la computadora.
MASTER GO, de Alsjandro Toledo
(Puerto Madryn), fue uno de los que se
distinguié en la parte gréfica.

Gonzalo Montenegro (Parané) con unai-
dea algo trillada pero muy bien presenta-
datambién se hizo acreedor a una men-
cién del jurado; su programa: AGENDA
TELEFONICA.

Los mismos honores corresponden a
Héctor Olivera (Hurlingham) con DISE-
NADOR PUBLICITARIO y a Fernando
Kushnir, de Lomas de Zamora, con
MOMGAT. Otro EDITOR DE SPRITES
de buen nivel fue presentado por Lean-
dro Plaza, de Neugquén. AMERICA, de
Stella Santandrea (Fighiera), es un edu-
cativo que utiliza mapas para ensefiar la
geografia del continente.

Horacio y Diego Lista, de Capital Fede-
ral, enviaron varios programas entre los
que se destaca LUCES RITMICAS.

El lenguaje LOGO también se hizo pre-
sente. Entre los programas presentados
se destaca ROMPECABEZAS de Jorge
Larumbe (Capital).

Por Gltimo destacaremos el MSXEXT, de
Claudio Radil (Cérdoba), y el S..A.D.;de
Daniel A. Sanchez.

A los ganadores y a todos los menciona-
dos, felicitaciones por sus trabajos. Al
resto de los participantes, los alentamos
aseguir adelante con la programacién. A , :

todos, muchas gracias por participar. Juego de la memoria-Sebastian R. Sumay (Mencion)

Taky-Ongoy-Sergio Clebafier (Mencion)




El juego de los detectives - Esteban Garcia (Mencion)
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:1-2-3 PARA MSX2? ;EASE!

Unade las preguntas que mas se reciben en la Hot-Line es si e-
xiste una version del Lotus 1-2-3 para MSX2. La respuesta es
“no existe un Lotus, pero hay tres paquetes integrados en pla-
za que responden a este tipo de sistemas: Philips Home Office
1y 2, y Philips Ease, todos para MSX2”

n nuestro caso presentamos el

Philips Ease, un paquete inte-

grado que saca provecho de to-
das las bondades del MSX2. En él se a-
provechan toda la memoria de la méqui-
nay sus capacidades gréficas, aplicando
la filosofia Macintosh al entorno de nues-
tras computadoras.
EASE (Enhanced Applications Software
Environment) es un sistema especial di-
sefado para ayudar a controlar la com-
putadora. Este entorno consiste en ven-
tanas, fconosy un puntero que presentan
al usuario un sistema de operacién ami-
gable. Esto permite al inexperto ponerse
a tono en pocos minutos de uso.
El sistema incluye manejo de archivos, u-
nacalculadora (diferente de la que trae la
Turbo), una agendade citas, un procesa-
dor de texto, gréficos de gestién (torta,
barras, etcétera), una planilla electrénica
y una base de datos. Todo el sistema
puede controlar un "spooler” de impreso-
ra que permite enviar desde cualquier a-
plicacién el texto o gréficos que se dese-
en imprimir.Se puede conseguir en los
proveedores habituales, y en REAL
TYME.
Este sistema nos fue facilitado por el Ing.
Carlos Atashian de Talent Tierra del Fue-
go S.A,, quien primero se puso en con-
tacto (como usuario particular de MSX)
con la gente de Philips y luego adapté el
programa para su utilizacién con impre-
soras Epson compatibles (ya que estaba
preparado para emplear impresoras
MSX marca Philips, de alta resolucién).

PRIMEROS PASOS

La configuracién minima para utilizar el
EASE consta de una consola MSX2, una
unidad de discos, un T.V. o monitor y, si
queremos aprovechar todas sus capaci-
dades, unaimprasora. Cuando encende-
mos el equipo con-el disco del EASE co-
locado, una vez que se carga el sistema
operativo, se debe ingresar:
A>EASEXEC

y asi se nos presenta el EASE.

Pag. 8

Para controlar lacomputadora e indicara
qué objeto queremos enviar mensajes u-
tilizamos un cursor (flecha).

El movimiento del cursor por la pantalla
se realiza manteniendo pulsada la tecla
<CODE>, situada a la derecha de la ba-
rra espaciadora, mientras se emplean si-
multdneamente las teclas de cursor.
Siempre que se desee enviar un mensa-
je alacomputadora, debetemos pulsar la
tecla <CODE-> con la barra espaciadora.
A esta operacién la llamaremos "dispa-
rar”,

Sitenemos conectado un mouse MSX, la
operacién del EASE es mas sencilla atin,
ya que se utiliza el mismo directamente
para mover el cursor y disparar.

EASE ofrece tres tipos principales de ob-
jetos a los que pueden transmitirse men-
sajes (lconos, nombres y ventanas). A
continuacién los describiremos.

ICONOS, NOMBRES Y
VENTANAS

1) Iconos

El término “fcono” designa ciertos dibu-
jos pequeiios que vemos en pantalla. Es-
tos dibujos ayudan a recordar la funcién
del objeto. Son ejemplos de objstos ico-

no los dibujos de la PANTALLA, IMPRE-
SORA, CESTO DE PAPELES y DISCO.
Colocando el cuggor en un abjeto iconoy
disparando, le enviamos al sistema el
mensaje "Seleccionar este objeto”. Una
vez seleccionado, cambia el color del |-

cono y es posible continuar con el envio

de otros mensajes (por ejemplo, “Mover
este objeta”).

En la pantallainicial se presentan cinco i-
conos principales:

DISCO A: Representa el disquete carga-
do en la unidad A: y hace referencia a o-
peraciones tales como la creacién de un
directorio de archivos en disco.

DISCO B: Representa el disco de la uni-
dad B:, aun cuando se disponga de una
unidad de disquetes.

Sitrabaja con una sola unidad de discos,
el nombre de la unidad suele ser A: y la
computadora simula una segunda uni-
dad imaginaria (B:). Si, por ejemplo, el u-
suario hace referencia a la unidad B:, la
maquina pide la insercién de un disco en
la unidad B: pero el sistema simulaque la
unidad A: es en ese momento la B:.
Posteriormente, al referirse a la unidad
A:, la computadora pedir4 que se inserte
el disco en la unidad A..



PANTALLA: Este icono representa el
monitor del usuario y hace referencia a
las operaciones de pantalla.

IMPRESORA: Representa una impreso-
ra conectada a la computadora. En caso
de no tener impresora conectada, el ico-
no carece de funcién.

CESTO DE PAPELES: Representaope-
raciones de supresion o borrado.

Por ejemplo, si tenemos conectada una
impresora a la computadora, colocando
laPANTALLA sobre la IMPRESORA, se
obtiene un vuelco de pantalla (hard-
copy). Si se sitlia un DISCO en la impre-
sora, se producira un listado del directo-
rio del disco. Otra forma de hacer una co-
pia impresa del contenido de la pantalla

es pulsando las teclas <SHIFT> <CTRL>
<GRAPH>.

2) Nombres

Algunos objetos aparecen por nombres,
por ejemplo, todos los indicados a lo lar-
go de la linea superior de la pantalla (en
la.barra de menu). Son ejemplo de obje-
tos nombre: AREA DE TRABAJO (ME-
SA), ACCIONES, VISUALIZAR (VER),
OPCIONES e IDIOMA.

Si situamos el cursor en un nombre y dis-
paramos para “seleccionar el objeto”, se
pueden generardostipos de actividades:

- llustracién del nombre en blanco sobre
negro y la aparicién de una lista (menu)
de objetos nombre, 0

- La apaticién de una ventana con més
informacién.

Las distintas opciones nos dan acceso a
las siguientes funciones:

MESA (AREA DE TRABAJO): Com-
prende cinco mensajes, o0 seaofrece cin-
Co opciones:

VERSION: ;Cudl es la versién del pro-
grama? Produce una ventana que mues-
tra la versién en uso del sistema EASE.

RELOJ: Sino se indica la hora en la ba-
rra de mendy, el mensaje sera “mostrar la
hora”. Cuando se ilustra la hora, el men-

saje es "no mostrarla”.

CALCULADORA: Al seleccionar la op-
cién "MOSTRAR CALCULADORA", a-
parece una ventana con una calculadora
accionable a través del puntero o del te-
clado.

RAJ-PoP SOF T

— LOS ESPECIALISTAS —

MAS DE 10.000 TITULOS EN DISCO Y CASSETTE
PARA MSX1-MSX2-SPECTRUM-COMMODORE DESDE A2
VENI A GONocgnﬂh?c?é EI?%E?U%R@CTQT

... Y TE REGALARE-

MOS UN JUEGO iSIN OBLIGACION DE COMPRA!!!
OFERTAS
CASSETTE 12 JUEGOS MSX A 29,90
CASSETTE 26 JUEGOS COMMODORE & 55
MODORE
DISKETTES DYXI 5 1/4 DD A 125 2
DISKETTES NASHUA 3 1/2 DD A 390
DISKETTES BASF 5 1/4 DD A 149
LUNES A SABADO 9-21 HS

VENTAS POR MAYOR Y MENOR - ENVIOS AL INTERIOR

AV. SANTA FE 3117 Loc. 1 - Tel.: 825-0977

JUEGOS MSX EN DISCO Y CASSETTES
MADMIX GAMES - GAME OVER - ARKOS
VENOM (MASK III) - TURBO GIRL - BLACK BEARD
TAIPAN - MATCH DAY 2.

JUEGOS MSX2: PERRY MASON Iy II -
EGGERLAND MISTERY II - METAL GEAR -
L’AFFAIRE - NEMESIS IV - 1942
UTILITARIOS MSX: GEOS PRINT SHOP -
MICHELANGELO - EASY 2.0 -CP/M 3.0 -

VIDEOGRAPHICS y 1000 més...
ENVIOS AL INTERIOR

AV. STA FE 2450 LOC. 40 CP (1425)

Paoc O



UTILITARIOS

AGENDA: Esta opcién “ABRIR BLOCK
DE NOTAS” permite anotar aconteci-
mientos y sucesos del pasado, presente
y futuro. El block ofrece un méximo de
nueve paginas diarias.

FORMATEAR: La opcién “FORMATE-
AR DISCO” permite formatear el disco
con cuatro opciones diferentes, relativas
a la naturaleza del mismo.

ACCIONES: Después de seleccionar un

archivo en la ventana de directorio dsl’

disco, el objeto "ACCIONES” comprende
diversos mensajes relacionados con ese
archivo. Es imprescindible confirmar el
mensaje (a menos que en CONTROLES
hayamos indicado lo contrario) y el siste-
ma informa al usuario cuando sospecha
que se ha cometido un error.

Lamayoria de estas opciones no necesi-
tan explicacién:

EJECUTAR: Permite la ejecucién de ar-

chivos que lleven la extensién .COM,.

.PGM, .BAS o .BAT (por ejemplo, DESI-
PLUS.COM)

RENOMBRAR, COPIAR y BORRAR:
Cumplen las mismas funciones que las
del MSX-DOS o MSX Disk BASIC.

IMPRIMIR y VER: Permiten visualizar un
archivo de texto por impresora o por pan-
talla respectivamente.

VER: Todas las opciones de este menu
se refieren a la presentacién en la venta-
na de directorio.

OPCIONES: Los objetos de opciones del
menu OPCIONES pueden dividirse en
dos grupos.

El primero de ellos hace referencia a los
mensajes que envia el usuario al sistema
sobre el EASE propiamente dicho.

CONTROLES: Permite modificar el
comportamiento del EASE.

GRABAR MESA: Permite almacenar la
configuracién actual para que, cuando a-
rranque otra vez el sistema, quede sete-
ado de esta forma.

HARDCOPY: Si se dispone de impreso-
ra (conectada y activada), puede enviar
una copia de la imagen en pantalla a la
impresora.

Las dos opciones siguientes permiten
Pac 10

salir del sistema EASE.

MSX-BASIC: Con ello indicamos que
deseamos salir del EASE y convocamos
al MSX BASIC.

MSX-DOS: Con esta opcion se indica
que sedeseasalirde EASE eingresaren
el MSX-DOS. Para volver al EASE debe-
mos invocar el programa EASEXEC.

3) Ventana
La ventana es un objeto que podemos
mover (igual que un icono), con la dife-
rencia de que, contrariamente a éste,
contiene informacién visible.

La forma de las distintas ventanas vari-
a, pero todas ellas pueden moverse y ce-
rrarse. Para esto, basta con apuntar un
recuadro especial de la ventana y dispa-
rar. Las ventanas surgen como resultado
del envio de mensajes a un objeto nom-
bre o icono y la pantalla de trabajo basi-
ca no contiene ventana alguna.

Esta breve descripcién del entorno de
trabajo EASE, amén de ponernos en te-
ma, nos muestra'que aquellos que han
podido manejar alguna vez (aunque sea
en unaexposicion) las Apple Macintosho
Lisa, veran que este viejo suefio hecho
realidad: trabajar con este entorno, tan
sencillo y poderoso a la vez, en nuestras
computadoras MSX2.

DOCUMENTACION Y
PROGRAMAS
INCLUIDOS

Un manual muy sencillo (del cual extraji-
mos algunas de las definiciones anterio-
res) y escrito en castellano acompana el
paquete.

Ademds, el paquete permite seleccionar
el idioma en que se desea trabajar, con
varias opciones, incluido el castellano.
Los programas de aplicacién que contie-
ne el EASE son: '

CALCFORM: Programa de hoja de
célculo que permite controlar datos nu-
méricos y financieros, asf como producir
salida impresa con el formato que se de-
see.

CHARTS: Programa de graficos de ges-
tién con el que puede elaborarse salida
gréfica de diversos estilos, de manera
que se adapte a las necesidades indivi-
duales.

DATABASE: Programa sumamente fle-
xible de gestién de base de datos que al-
macena informacién de manera accesi-
ble y ofrece numerosas opciones para la
seleccion del formato de salida.

PRINTER: Programa utilizado para con-
trolar la disposicién de la salida proce-
dente del programa de tratamiento de
textos Word-pro.

WORD-PRO: Programa que combina el
tratamiento de textos con la elaboracién
gréafica de péginas. Este programa per-
mite sacar por impresora una imagen i-
déntica alaque aparece en pantalla. Los
documentos Word-pro admiten entre-
mezclar textos de diversos estilos con la
salida gréfica producida a través de
CHARTS. Asimismo, admite la introduc-
cién de datos provenientes de los progra-
mas CALCFORM y DATABASE.

Todo esto muestra que el sistema EASE
@s un paquete muy poderoso y puede
crear una prolija estacién de trabajo pro-
fesional que incluye el procesamiento de
textode alto nivel, ideal para las escuelas
que desean crear su periddico escolar.
Como conclusién podemos decir que an-
te un software de esta calidad no queda
otra opcién que esperar que se produz-
can mas sistemas en este estilo para un
aprovechamiento total de las bondades
de nuestra Talent MSX2 Turbo.

Hugo D. Caro
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IDEA BASE, IDEA TEXT, o

BASIC TUTOR.

Auspiciado por TELEMATICA S.A. fabricante en Argentina de las computadoras
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Para participar en este certamen deben sefialar cual es la informacién correcta que presenta cada
ftem. Junto con las respuestas deben remitir los datos en el correspondiente cupén. Los premios

se entregaran en la administracién de la editorial. Los que no puedan concurrir pueden solicitar

el envio pagando el franqueo contrareembolso. Los premios podrédn ser reclamados dentro de los

120 dfas despu de haber sido nunciados.

Ganadora del MSX-TEST Ne 7

Gladys Mabel Casella, Capital Federal

Respuestas correctas

1) b- ...de procedimientos. 2) a- si.

1., Qué es la VRAM?

a) Memoria RAM de video.

b) Memoria RAM de impresion.
¢) Memoria RAM de archivos.

2..Qué clase de utilitario es el
Newletters system?

a) Procesador de texto.

b) Tipografia para sacar archivos
por impresora.

Nombre y apellido

3) c- al sistema operativo. 4) b- KEY OFF. 5) c- directa.
. MSX{TESTN.I1-CIERRE | DEENERODE 1989

c) Analizador gramatical.

3.¢Qué tipo de editor es el BASIC
de la norma MSX?

a) De linea.

b) De pantalla.

c) De memoria.

4.;Qué es un plotter?
a) Una sefial de indicacién dentro de

un programa.
b) Un trazador de graficos.
c) Un gréfico estadistico.

5.¢Qué significan las siglas del
chip VDP?

a) Very Difficult Point.

b) Video Display Processor.

¢) Validate Disk Processor.

Direccioén;

Documento:

Edad: Méquina:

Qué es lo que méds me gusta de la revista:

Que le agregaria:

)
Que es lo que no me gusta:




ROGRAMAS

MATEMATICAS

VELOCES

Autor: Raul Gerardo Koreisz

Tipo: Educativo

PARTICIPO DEL CUARTO CONCURSO DE PROGRAMAS

ste programa tiene como fin au-
entar las posibilidades mate-
maticas y agudizar los reflejos. A-

yuda a sumar, restar, dividir y multiplicar
con una gran rapidez.

La base de este programa es el antiguo
método de la practica repetida, con un
contador de tiempo real. Tenemos la po-
sibilidad de elegir los mérgenes de los
nimeros empleadosy eltiempo que con-
sideremos necesario, ademas el mar-
gen de error de la respuesta.

MODO DE USO

Al comenzar, el programa muestra una
presentacién. Seguidamente aparece sl
menu principal con tres opciones:

[I] muestra las instrucciones y vuelve al
menu.

[F] finaliza el programa.

[E] muestra la pantalla de seleccién de
los ejercicios. Aqui es donde se determi-
na qué tipo de problema vamos a practi-
car y con qué limitaciones.

l.a pantalla muestra una serie de opcio-
nes a las que se puede acceder median-
te la tecla de funcién:

Opcién 1: indica el tipo de operacién.
Opcibn 2: indica los limites de los dos o-
perandos (desde 10 hasta 99).

Opcién 3: indica el margen de errorde la
respuesta. Un 0% indica que la respues-
ta debe ser exacta. Un 25% hace que la
respuesta se considere correcta si esta
dentro de un margen del 25% mayor o
menor que el resultado exacto.

Opcién 4: indica cuénto tiempo se dispo-
ne para resolver cada problema. El mis-
mo puede variar entre 1 segundoy 1 mi-
nuto 59 segundos, o ser ilimitado.
Opcién 5: empieza con los célculos, uti-
lizando los parametros basados en las
opciones anteriores.

[ESC] : apretando esta tecla vuelve a los
valores originales (por defecto).

El programa prevé errores de divisién
por cero, o que los resultados de las res-
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tas no sean negativos.

En las pantallas de célculos apareceran
otras opciones:

<A>: estd opcidn traslada a otra pantalla
donde se podran elegir los colores de los
caracteres y de fondo, mediante el codi-
go de color correspondiente. Sélo cam-

También tiene una rutina de control de
caracteres. Esto evita que se ingresen
caracteres alfanuméricos y por ende asf
se pueden evitar muchisimos proble-
mas.

_Paraborrar cualquier caracter ingresado
incorrectamente, ya sea al responder los
célculos, ingresar valores con los para-
metros o en la pantalla de alteracion del
color, se debe utilizar el cursor izquierdo.
Este programa puede ser usado tanto
por nifios como por jévenes o adultos, ya
que se puede regular la intensidad de la
préctica de acuerdo con las capacidades
individuales de cada uno de ellos.
Aconsejamos comenzar las préacticas

/. ;
/

LM

/—-‘Q TN
N (A WU ECORt

P S P, o bu““am.'—!%-w-

st

LY

bia la pantalla donde se realizan los cél-
culos.

<C>: esta opcién permite seguir con los
célculos (RETURN cumple lamismafun-
cién).

<E>: traslada a la pantalla de seleccion
(para modificar algGn pardmetro si es ne-
cesario).

<M>: vuelve al ment en el caso de que
se quisiera finalizar o ver nuevamente
las instrucciones.

<V>: traslada a la pantalla de estadisti-
cas donde podemos ver nuestro desem-
pefio.

En esta pantalla es posible “borrar” los
datos de |a tabla, por ejemplo en el caso
que otra persona quisiera practicar los e-
jercicios y deseara tener su propia esta-.
distica.

Este programa no se puede “brekear” de
la forma habitual (CTRL+STOP). Para
terminar hay que ir al menu y seleccionar
desde alli la opcién correspondiente.

seleccionando el tiempo ilimitado. cam-
biemos, de manera que podamos con-
testar al menos el 75% de las preguntas.
Mantengamos ese tiempo limite hasta
que mejoremos la velocidad.’'Después
reduzcamos paulatinamente el tiempo.

-De esta forma, reduciendo el tiempo y

contestando al menos el 75% de los cal-
culos, pronto veremos como adquirimos
velocidad y reflejos.

Estructura del programa

10 Salto a inicializacién y presentacion.
20-160 Subrutina control de entrada.,
170-220 Subrutina modifica caracteres.
230-270 Subrutina recodifica el caracter
espacio.

280-320 Subrutina recuadro de incenti-
VOS, errores. '

330-370 Subrutina borra la pantalla.
380-430 Subrutina sonido de las opcio-
nes. ;



440-530 Subrutina controla ERROR.
540-580 Subrutina controla CTRL+
STOP.

590-630 Subrutina anula e invalida te-
clas de funcién.

640-740 DATAS estrella (sprites).
750-800 DATAS lapiz (sprites).
810-970 DATAS “matematicas veloces”
(gréfico).

980-1030 DATAS “Creado”.

1040-1090 DATAS “por:”.

1100-1140 DATAS “"RAUL".

1150-1210 DATAS “KOREISZ".
1220-1280 DATAS “Sistemas”.
1290-1300 DATAS “MSX",

1340-1390 DATAS "-1988-".

1400-1650 Inicializacién. Carga de da-
tos. Gréficos.

1660-1790 Menu principal.

1800-1850 Opcién 3 - Finalizar.
1860-1960 DATAS Instrucciones.
1970-2080 Opcién 1 - Presenta instruc-
ciones.

2100-2350 Opcién 2 - Ejercicios (Panta-
lla de seleccién).

2360-2450 Parametro 1: OPERACION.
2460-2610 Parametro 2: LIMITES.
2620-2720 Parametro 3: MARGEN DE
ERROR.

2730-2850 Parametro 4: TIEMPO LIMI-
T1E.

2860-2940 Controla que las restas no
produzcan resultados negativos.
2950-2970 Controla la divisién por cero
(0).

2980-3020 Genera nimeros aleatorios
para Ay B.

3030-3090 Calcula el resultado de la o-
peracidn seleccionaday &l error real per-
mitido (ER).

3100-3110 Muestra el célculo por panta-
lla.

3120-3130 Averigua si se dispone de
tiempo.

3140-3260 Lee teclado, cuando se intro-

ducen datos.

3270-3570 Maneja respuestas, mensa-
jes y contadores.

3580-3620 Visualiza opciones.
3630-3670 Inicializa variables subindi-
cadas.

3680-3780 Dibuja tabla de estadisticas.
3790-3880 Visualiza datos y porcenta-
jes.

3890-3920 Pregunta si borra los datos y
porcentajes.

3930-4030 Visualiza pantalla de altera-
cién de color.

Variables numéricas
importantes

CO% cédigo de color de gréaficos

LI% linea de data errénea (control de da-
tos)

X%,Y% posicion de gréaficos
XA%,YA% posicién de sprites

$% suma de control (X+Y)

V% valor correcto de sumas (X+Y)
1%,J%,K%,L% auxiliares de lazo

CX% flag, sl CX%=1 se ha ido a ejerci-

cio

C% columna cursor

F% fila cursor

OE% operacién elegida (+-x/)

Mi% minutos

SE% segundos

TL% flag, controla tiempo limite
(TL%=0:si)

IT% intervalo de tiempo

N1 limite inferior

N2 limite superior

NR ndmero random

R resultado de los célculos
CS%,CR%,CM%,CD% contadores de
total de operaciones realizadas

Y% flag, controla tipo de operacion ele-
gida

ER error real permitido

CP% caracteres pulsados (posicién del
cursor). Contador

ZA% flag, sl ZA%=0 no imprime tiempo
SU%,RE%,MU%,DI% contadores de a-
ciertos en los respectivos calculos

PO calcula porcentaje

ME margen de error

Z respuesta ingresada

DELTA % tron| s

taller de computacion

Director: -
Gustavo Q. Delfino N
651-4027 i B
CURSOS DE COMPUTACION
para adultos docentes
adolescentes y nifios

BASIC-LOGO-UTILITARIOS

CURSOS DE:
Introduccion a la

Informatica
Programacion BASIC
Planillas de Calculo
Procesador de Textos
Bases de Datos
Talleres LOGO para
nifios y docentes
Servicio Integral de
Educacion Informatica
a Escuelas Primarias
Y Secundarias
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Q auxiliar de control de entrada (margen
de error)

Q%,QA% auxiliar de control de entrada
‘(tiempo limite)

Variables alfanumeéricas

X$,Y$ posicién de gréficos (nimeros he-
xadecimales)

D$ instrucciones

C$ caracter (descompone instruccio-
nes)

TF$ teclas de funcién (redefine)

K$ guarda pulsacién individual (IN-
KEYS$)

Z$ acumula digitos tecleados

RT$ CHR$(13) (RETURN)

CI$ cédigo de control cursor izquierdo
M$ mensajes

CBS$ cursor borra a la izquierda

Vectores
I() Limite inferior de los operandos

RESTH i
Miil T :

- — 5 = "
-‘L}E L4 z - : ?

$() Limite superior de los operandos
CC%() Total de célculos realizados
CO%() Total de célculos acertados

Q() Auxiliar de control de entrada (altera-
cién del color)

NC$() Nombre de las operaciones
OC$() Operandos (A,B)

A() Ndmero random entre N1y N2
Z%() Mensaje

10
20
30
40
50
&0
70
E10
S0
100
110
120
130
14Q
150
1450
170
180
120
200
210
220

GOTO1440

'CONTROL. DE ENTRADA

CPY%=1:Z$=""

K$=INKEYS$

IFLEN {}#$) =OTHEN7O

IFKE=RT$THENL &0
IFK$=C1$ANDCPY > 1 THEN1 40
IFINSTR (1, "012345678%" ,K$) =0THEN7Q
I$=Z6+HE: CPUSOP%+1

GOTO150
Z$=LEFTS (2%,0P%—2) s CP%=CP%—11 kK$=CE%
FRINTKS$; : BEEF: GOTO70
Z=VAL (Z$) s RETURN

'MEDIF. DE CARACTERES

DATAZA32,2511,2548,2778

Y} /23NEXT:NEXT: RETURN
230 '

240
250
260
270
RN
2B0 °

290

300 'RECUADRO
310

‘RECODIF.EL CARACT.EBFACIO

RESTOREZ10: FORI%=0TO1: READDLY D2%:FO
RI%=D14TOD2%: VFOKEJ Y%, VPEEK (J%) ORVFEEK (J%

FORI%=2304T0231 1: VPOKEIY,0: NEXT: RETU

IR0 ME="  TEMELT U LMA=LEN (M$) 8 X2%= (40~
LM%) /21 X3%=X2%-31 LRX=6+LM%: FOR1%=0T02: LO
CATEXEH, &+1%: PRINTSTRINGS (LR%, 249) s NEXT:
LOCATEX2%, 71 PRINTM$: RETURN

330

340
350
340
370 A$=SPACE$ (40) :FORI%=20TO0STEP-1:L0OCA
TEQ, 1%t PRINTA®3 NEXT: RETURN

380

390

400 ‘SONIDO(INGRESO DE OPCIONES)

410 °

420 FORI%=0TOZ2:80UND7,62: SOUNDB,15:FORJ%
HSSTUEESSTEP?E!SDUNDG,JZ!SDUNDI,G:NEXT
A0 FORIZ=255TOSSSTER 101 SOUNDG , 3% SOUND
1,41 NEXT: NEXT: SQUNDS, 0: RETURN

440

‘BORRA PANTALLA(INGRESO EQUIV.)

450 °

4460 ‘ERROR

470 '

480 COLOR1%5,6:CLS:LOCATEY, 71 BEEF: BEER: BE

EP:PRINT"* % % ERROR * % ®"

490 IFERR=&6THENLOCATE?,10:FRINT"Los DATO

S ingresados":FPRINT:FRINTTAE(8) "son dema
siados ELEVADOS':GOSURSZ0: REBUMERREO

500 IFERR=14THENLOCATES,10:FRINT"Al ingr

esar los DATDS excediste':PRINT:FRINTTAR
(3 "la cantidad de d/gitos permitidos.":

GOSURS20: RESUME2260

510 ONERRORGOTOO:END

520 LOCATEZ,17:FRINT"<<< VUELVE A INGRES

AR >>>'":PRINT:PRINT"OPulsa la tecla 'C‘f
.

530 BEEF:D#=INPUT# (1)1 IFO${>"C"THENSIO:E

LSERETURN

540 '

550

560

8970

580

590
400

&10 “ANULA Y DEBACTIVA
420

&30 FORIY%=1TD10:KEYI%,""sKEY (I%) OFF:NEXT
1 RETURN

640 '

&£50

&£60

670 WHWWWWWDATAS. PRESENTACIONW

WWWWW

&80 ¢
&90
700 ¢

710 ‘ESTRELLA

720 -°

730 DATAL,1,1,7,1,16,16,248,248,16,16,1,
7,1,1,1,128,128,128,224,128,8,8,31,31,8,
8,128,224,128,128,128

740 DATA0,0,48,56,28,14,4,0,0,4,14,28,56
,48,0,0,0,0,12,28,56,112,32,0,0,32,112,5

'CONTROLA CRTL+ETOP

RETURN

(T.DE FUNCION).

SPRITES

&,28,12,0,0
750 !

760

770 ‘LAPIZ
780 °

790 DATAO,0,0,1,3,6,12,24,48,97,227 55,2
8,14,8,0,32,112,252,152,24,30,48,96,240,
192,0,128,0,0,0,0

800 DATAG,0,0,0,0,0,1,3,6,12,24,0,0,192,
192,0,0,0,0,0,94,192,128,0,0,0,0,0,0,0,0

,0
810
820
B30
840
RS0
860
870 DATAL19,2D,23,2D,32,2D,41,20,44,2D,46
y2D,4%9,2D,4RB,2D,55,2D,58,2D,54,2D,5D, 2D,
5F,2D,69,2D,73,2D,82,2D,%1,2D, 94, 2D, 96,2
D,?9,2D,98,2D,A8,2D,AA, 2D, AD,2DBE; 2D, 38
39

880 DATACL,2D,D2,2D,E4,2D,E6,20,E?,20,17
I 19,31, 18, 31,21, 31,2D, 81 ;R840 31,
53,31,67,31,69,31 66,31 ,71,%1,7D,31,02,3
1,94,31,A8,31,89,31,01,31,6D,31,D2,31,44
51

890 DATADF,31,E9,381,14,35,19,358,1E,35,28
,35,32,35,41,35,50,35,44, 535,49, 35, 6E , 35,
78,35,82,35,91,35,A5,35,B4,35,08,35,D2,3
5,DC,55,12,39,17,39,1C,39,26,39,30,39, 39
43

900 DATAZF,39,4E,3%,50,39,55,59, 55,59, 62
,39,67,39,60,39,74,39,80,39,8F ,39,A3,39,
B2,39,06,39,D0,39,00,39,DF ;. 39,E1 .39, F 31
,19,3D,23,3D,24,3D,28,3D,28,3D,2D,3D,419
b

%1¢ DATAZC,3D,4B,3D,5F,30,69,3D,73,3D,76
¢+3D,789,3D,78,3D,7D,3D,8C,3D,A0,3D,AF, 3D,
¢3,3b,Cs,3D,C8,3D,CR,3D,CD,3D,E1,30,D,41
,17,41,21,41,2R,41,3A,41,49,41,5D,41 ,452
&

920 DATAL7,41,71,41,78,41,8A0,41,9E,41,AF
,41,87,41,C1,41,CR,41,D5,41,DF,41 ,A,45,1
4,45,1E,45,728,45,37,45,46,45,49,45,4R,45
L4E,45,50,45,5A,45,64,45,6E,45,78,45, 445
7

930 DATAB7,45,99,45,9R,45,9E,45,AF,45, B2
,48,BE,45,C8,45,D5,45,07,45,DA,45,DC,45,
0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
Q,0,0,0,0,0,3038

40 DATASS,69,3F ,69,5F 69,42,69,32,60,3C
16D, 5F 6D, 30,71 ,30,71,46,71,49,71 48,71,
8D,71,6E,71,71,71,73,71,82,71,85,71 ,87,7
1,96,71,99,71,98,71 ,AA,71,AD,71,AF, 71,54
24

950 DATABR,71,2D,75,37,75,41,75,4B, 75,54
1 75,69,75,73,75,7D,75,87,75,91,75,9K, 75,
AS,75,2D, 79,532,779 ,3F , 79,41 ;79,844,779 ,46,7
9,49,79,50,79,67,79,71,79,78,79,8F , 79,54
26

Y40 DATADL,79,94,75,96,79,99,79,A%, 79, A%
+79,A8,79,AA,79,2R,7D,30,7D,3C,7D,55,7D,
&4,7D,6E,7D,78,7D,82,7D,80C,7D,AA, 7D, 2R, 8

‘Br fice

‘MATEMATICAS UELDCES




1,3c,81,3F,B81,41,81,50,81,53,81,55,81,58
58

970 DATA&L4,B1,47,B1,569,81,78,81,7R,81,7D
,81,8C,81,8F,81,%1,81,9E,81,R0,81,A3,81,
as5,81,A8,81,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
G,0,0,0,0,0,0,0,3724 :

98O

390 ‘Creado

1000 °

1010 DATA11,5,11,6,11,7,11,12,13,4,13,8,
13512,156,3,15,9,15:12,1745,17,9,17,12,19
,3,19,8,19,12,21,12,23,12,25,12,27,5,27,
6,27 T4 274842719427 512,29,6,29,12,31,5,3
112,33,5,83,12,55,6,35,12,37,12,3%,12,4
1,12,4%,6,43%,7,43%,8,45,12,45,5,45,7,45,9
A5 12,87 .5,47

1020 DATA7,47,7,47,12,49,5,49,7,49,9,49,
19,51,6,51,7,51,12,53,12,55,12,57,12,59,
8,59,12,61,5,61,7,61,9,61,12,63,5,43,7,6
3,9 ,63,12,85,5,65,7,65,9,65,12,67,6,67,7
157 ,B,87,%,67,12,69,12,71,12,73,12,75,6,
75,7475,8,75412,77,5,77,9,77,12,79,5,79,
9,79512

1030 DATAB1,6,81,8,81,12,83,3,83,4,83,5,
g3,4,8%,7,83,8.83,9,683,12,85,12,87,12,89
,12,91,6,91,7,91,8,91,12,93,5,93,9,93,12
,95,5,95,9,95,12,97,5,97,9,97,12,99,6,99
17499,8,99,12,101,12,121

1040 °

1050 ’'por:

1060 *

1070 DATA12,123,5,123,6,123,7,123,8,123,
O IR G IR 12 1256, 125,7,125,12,127
1080 DATAS,127,8,127,12,129,5,129,8,129,
12,131,6,131,7,131,12,133,12,135,12,137,
12,139,6,139,7,139,8,139,12,141,5,141,9,
141,12,143%,5,143,9,143,12,145,5,145,9,14
5,12,147,46,147,7,147,8,147,12,149,12,151
3 Lo 12 IRG naE T 1R5 7, 155,85 1559
,155,12,157 6

1090 DATALS7,12,159,5,159,12,161,5,161,1
2,163,6,183,12,165,12,167,12,169,12,171,
12 78,12, 175,5,175,8,175,12,177,12

1100 °

1110 "RAUL

1120 °

1130 DATASS,25,54,26,53,27,52,28,51,29,5
0,30,49,31 ,57,25,54,28,56,28,55,29,61,25
,58,28,56,30,62,26,61,27,57,31,69,27,68,
28,67 ,29,86,30,65,31,72,26,469,29,75,25,7
1,29,746,26,73,29,77,27,76,28,75,29,74,30
,73,31,87,25,86,26,66,27,84,28,83,29,82,
30,83,31,85,31

1140 DATAB7,31,95,25,94,26,93,27,92,28,9
1,29,90,30,103,25,102,26,101,27,100,28,9
9,29,98,30,97,31,99,31,101,31,103,31,105
EE50=2

1160 *KOREISZ

1170 °

1180 DATAS1,135,25,134,26,133,27,132,28,
131,29,130,30,129,31,134,28,137,27,135,2
9,140,246,136,530,143,25,137,31,150,26,149
,27,148,28,147,29

1190 DATA146,30,153,25,147,31,155,25,149
S31, 157, 25,151, 31,158,26,157,27,156,28,1
55,29, 154,30,167,25,166,26,165,27,144,28
,163,29,162,30,161,31,169,25,166,28,171,
25,168,28,167,29,173,25,170,28,168,30,17
4,26,173,27,169,31,183,25,182,26,181,27,
180,28,179,29

1200 DATA178,30,177,31,185,25,182,28,179
,31,187,25,184,28,181,31,189,25,186,25,1
8%,31,191,25,185,31,201,25,195,31,20%,25
,202,26,201,27,200,28,199,29,198,30,197,
31,205,25,199,31,214,26,213,27,210,30,21
7,25,214,28,211,31,219;25,216,28,213,31,
221,25,218,28

1210 DATAZ15,31,222,26,219,29,218,30,231
125,228 ,30,225,31,233,25,229,29,227,31,2
35,20, PA2, PRLP29, 3, 237,25, 235, 27,231,351
,239,25,238,26,233,31

1220 ¢

1230 ‘Sistemas

1240 -

1250 DATAL7,157,17,159,17,165,18,155,18,
161,18,167,19,155,19,161,19,1467,20,155,2
0,161 ,20,167,21,157,21,163,21,1465,26,159
J2h ABT 27 G A5G, 27 159,27, 161,27 ,163,27 ,1
&5, 27, 167 ,28,167 ,33,161,33,163,33, 167,34
,159,34,163,54,167,35,159,35,163,35, 1467,
36,159,34,163

1260 DATASL,167,37,159,37,1465,41,159,42,
155,42,157,42,159,42,161,42,1463,42,1465,4
X, 159,43,1467,44,159,44,167,45,165,49,161
LA9, 163,49, 1465,50,159,50,163,50,167,51,1
59,51,14%,51,147,52,159,52,1463,52,167,53
,161,53,163,57,159,57,161,57,163,57,165,
57,167,558, 159 -

1270 DATASY,161,59,163,59,165,59,147,60,
159,061,181 ,61,163,61,165,61,167,65,165,6
Gy 159 ,06,163,486,167,67,159,67 163,467,167
L, 68,159 ,68,163,68,167,69,161,69,163,69,1

£5,69,167,73,161,73,163,73,167,74,159,74
,163,78,167,75,159,75,163,75, 167,746,159,
7h,163

1280 DATA7E,167,77,159,77,165

1290

1300 'MSX

1216 "

1320 DATA100,152,114,152,136,152,140,152

,144,152,164,152,180,152,99,154, 103, 154,
111,154,115,154,131,154,147,154,163, 154,
179,154,98,157,106,157,114,157,130,157,1
66,157,174,157,97,159,105,159,113,159,13
3,159,137,159,141,159,169,159,98,162,112
,162,144,162

1330 DATA164,162,172,162,95,165,111,165,
127,165,143,165,159,165,176,165,94,167,1
10,167 ,130,167,134,167,138,167,158,167,1
74,167

1340 °

1350 ‘-1988~

1360 !

1370 DATAL75,178,189,178,191,178,193,178
,205,178,207,178,209,178,221,178,223,178
,225,178,173,179,175,179,187,179,195,179
,203,179,211,179,219,179,227,179,171,180
,175,180,187, 180,195, 180,205, 180,211,180
,219,180,227,180,175,181,189,181,191,181
,193,181

1380 DATAL95,181,205,181,207,181,209,181

. 221,1681,223,181,225,181,159,182,161,182, can to permitir

,175,182,195, 182,203, 182,211,182,219,182
,227,182,239,182,175,183,193,183,203,183
,211,183,219,183,227,183,171,184,173, 184
.175,184,177,184,179,184,189,184,191,184
,205, 184

1350 DATAZO7,1B4,209,184,221,184,223,1684
,225,184

1400

1410 °

1420 ‘W CARBA DE DATAS y PRESENT.W

1430

1440 CLEAR:DNSTOFGOSURSEO0: STOFON: COLOR, 1
,1:5CREEN2,2,0: DEFINTA-Z:CO=15:L1=870
1450 SOUNDO,255: SDUNDI ,0: SOUNDZ, 0 SOUNDS
, 11 SOUND4, 9: SOUNDS, O: SOUNDB, 161 S0UND?, 16
: SOUND10, 16: SOUNDL2, 1: SOUNDIS, 14: BOUND7Z,

=123 5 =

1460 RESTORE730:FORI=0TO1:FORJI=0T0O31:REA
DSP: SFP#=5P$+CHR¥ (SP) :NEXT: SPRITE$ (1) =SP%
s GP$H="" NEXT

1470 RESTOREB70;FUORI=0T010:FORJ=0TO24
1480 READX$,Y$: X=VAL ("&h"+X$) : Y=VAL ("&h"
+Y%$)

1490 IFX=0THENCO=15:G0TO1550: ELSECIRCLE(
X4¥),2,C0,,,.5:PAINT(X,Y) ,CO: X1=X-62Y1=Y
-8 :
1500 PUTSPRITEOQ, (X1,Y1),15,0:PUTSPRITEL,
(X1,¥1) 12,1

1510 IFI=2ANDJ=ITHENCO=7

1520 IFI=4ANDJ=17THENCO=4

1530 IFI=7ANDJ=6THENCO=7

1340 IFI=9ANDJ=7THENCO=4

1550 B=8+X+Y:NEXT:READV: IFS< >VTHENBEEF: B
EEP: SCREENO: KEYOFF : COLOR15,4: LOCATES , 10:
PRINT"Error de DATA en la 1/nea®LI:STOFO
FF: ONERRORGOTOO: FOKES4683! ,0: END

1560 LI=LI+10:8=0:NEXT:PUTSPRITEC, (C,208
) :SOUNDLS, O

1570 RESTORE790: FORI=0TO1: FORJ=0TO31:REA
DEP: 5P$=5F$+CHR% (EF) :NEXT: SPRITE$ (1) =SP#%
1 5FP$=" "1 NEXT

1580 RESTORE1010:C0=13:1RA=11E#=.2: FORI=0
TOS71:READX,Y: X1=X+2:Y1=Y—-12:CIRCLE(X,Y)
SRA,CO,ATH, ,E¥: PUTSPRITED, (X1,Y1),12,0:P
UTSPRITEL, (X1,Y1),C0,1

1590 IFI=188THENCO=15:RA=3:1E#=.1

1600 IFI=Z53THENCO=10:RA=1:E#=3

1610 IFI=4560THENRA=2: Al#==3.14:EH#=. 3
1620 IFI=S05THENCO=6:RA=1: Al#=0:E#=.1
1630 NEXT:PUTSPRITEQ, (0,208)

1640 VDP{0Q)=Z:FORI=1TOS00:VDP (Q)=1:FORJ=
OTOZ: VDP (0)=2: NEXT: VDR (Q)=2:NEXT: FORI=1T
0Q3000: NEXT

1650 FORI=1TO10:KEYI,"":NEXT

1660 °

1670

1680 WHWHWWWHWWHWMENUNWR

WHWWWWWHWKRK

1690

1700 CLEAR: ONSTOPGOSUBS80: STOPON: SCREENO

1 WIDTHAO: POKESG46E3 !, | : BOSURZZ0

1710 DATA252,132,132,132,132,132,132,252
1720 CLS:RESTORE1710:FORI%=2304T02311:RE
ADD%: VPOKE T, D%t NEXT

1730 FORI%=4064T040713: VPOKEL%,0: NEXT
1740 KEYOFF:COLOR10,1

1750 S$=STRING$(16,252) 1 LOCATEL1,2: PRINT
5%: LOCATEL 1,3 PRINT" /MENU/PRINCIPAL " LO
CATE11,4: PRINT" / ====/=========/"; | OCATE1
1,5:PRINTSS

1760 S$=STRINGE(18,252) : FORI%=7T013: LOCA
TEL10, [%: PRINTS$: NEXT: LOCATEL1 ,8: PRINT"LI

Instrucciones. ":LOCATELL , 10: PRINT"LE] jer

cicios.":LOCATELL ,12: PRINT"[Flinalizar."

1770 8$=GTRING$ (20,252)  FORI%=17TO19:LQC
ATES, 1% PRINTS$: NEXT: LOCATE4S, 18: PRINT"0E
lige/tu/0Opci“ns s

1780 DF=INPUTH (1)1 SU=INBTR(1,"IEF",0%) 1

FS}'.-“—‘-CIEHENEEEP: GOTD1 780ELSE Irsuwmncxxz; =
THENFRINTOS$: GOSUR420: BOSURL/Q: BOTOZ2200
1790 PRINTOS$: B0OSUB420: FORI%=1T0400: NEXT:

GOSURB270: ONBYGOTOZ010,2140, 1840

1800 .

1810 ° :

1820 ‘OPCION 3: FINALIZAR WWWWWWK

Wi ;

1830

1840 STOPOFF: ONERRORGOTOO: POKESAGES ], QiR

T$=CHR$ (13)
1850 KEY1,"color":KEY2,"auto"+RT$:1 KEYS, "

‘goto" :KEY4,"1ist "t KEYS, "run"+RT$: KEYb,"c

oloriS,4,4"+RT$1KEY7, "cload"+CHR# (34) 1 KE

Y8, "cont"+RT$1KEY?,"list. "+RT$:KEY10,CHR

$(12)+"run"+RT$: CLEAR: SCREENO, 0, 1: WIDTH3

7:COLOR 15,4,4:KEYON: END

18460 °

1870 ‘WWWWWWDATAS (INSTRUCC. ) Wil

WiWW

1880 °

1890

1900 DATA El programa "MATEMATICAS VELOC

resclver con gran rapid
ez,las . 4 OPERACIONES FUNDAMENTALES /.,

Se puede definir el margen de n#meros,us
ados y €1 tiempo 1/mite por c lculo,y si
est s m s interesado en hacer es—
1910 DATA timaciones r pidas que en obte

ner res—,puestas exactas pods elegir un
margen,de error entre 0% y 257 .

1920 DATA"- FORMA DE UTILIZAR LOS PARAME

TROS:","La OPCION 1: te indica el tipo d

e ope-","raci”n actual: (A+R).","La OPCIOD
N 2 te indica los l/mites de",los dos O

perandos A vy B (desde 10 hasta, 99).,'"La
OFCION 3: te indica el margen de",error

1930 DATA"Un 0% : no se permite error en
la res=","puesta.Un 25% : la respuesta
puede ser',un 257 mayor o menor que la c
orrecta.,Y tambin se la considerar v 1
ida.,"La OPCION 4: te indica el tiempo d
ispo=","nible para contestar cada ¢ lcul

o."

1940 DATA"ALl iniciar el programa se disp
ohe de:","{(0 min ,5 seq):significa § seg
undos de",tiempo real.,TODOS LOS PARAMET
ROS DE LAS OPCIONES,S0N MODIFICABLES MED
IANTE SU CORRESPON-,DIENTE *% TECLA DE

FUNCION *%.,"La OPCION S: te permite . C
OMENZAR / "

1950 DATAlos EJERCICIOS.

1960 DATA"AL . COMENZIAR / dichos Ejercic
ios ten-","dr s que ingresar las respues
tas me-","diante las TECLAS NUMERICAS,fi
nalizan—",do con la tecla * RETURN * v p
ara co—,rregir tus errores de tipeo debe
r syutilizar la tecla de CONTROL DEL CUR
S0R, IZRUIERDA.

nbrirdalii.

1980 '

_&390 'OPCION 1: INSTRUCCIONESHWWWWW

2000

2010 FORI%=0TD13:S0UNDI%,0:NEXT:COLOR1S,
13:CLS

2020 RESTORE1900:LOCATEQ,2: 8$=STRINGS (40
,195) : FORL%=1T010: PRINTS#: NEXT

2030 LOCATE13,0:PRINT" INSTRUCCIONES": PRI
NTTAE (13) STRING# (13, 187)

2040 F%=0:C%=2:{FORI%=1TO38: READD$: F%=F%+
2:LOCATECY , 1 +F%: FORJ%=1TOLEN{D#%) : C$=M1D%
(D$,3%,1) sPRINTC$; ¢ IFC#=" "THENZ0&0

2050 SOUND&,S5:S0OUND7,54: S0UNDL2, 21 SOUND1L
3, 1:S0UNDB, 16

2060 FORK%=1T0&0: NEXT:NEXT

2070 IFI%=90RI%=200R1%=2%0RI%=38THENLDCA
TES,22: PRINT". FULSA LA BARRA ESPACIADOR
A /"ELSE2090

2080 IFSTRIG (0)=0THENZOBOELBECL 81 F%=~3:C
%=1: IFI1%=38THENZ2090ELSELOCATED, 1: FORL%=1
TO11:PRINTS®$:NEXT

2090 NEXT:BOTO1720

2100
2110

2120 ‘OPCION 2:PANT.DE SELECCIONWWRW
2130 *
2140 CLEARZO0: ONERRORGOTO480: ONSTOPGOSUR
5801 STOPON

2150 CX%=1:ZC%(0)=15: ZCh(1)=4

2160 OE%=1:1RESTORE2170:READOPS,I (1) ,8(1)
,142) ,8(2)

2170 DATA+,10,99,10,99

2180 ME=0:MI%=018E%=5: T$=" (TIEMPO DEFINI
Do) "

Pigo. 15




Z190 TLZ=0x ITA=(SEX*S50) £ (MIZ*3000) : “calc
ula btiempo l/mite

#2300 COLOR 13,1:CL5S

2210 DATAO,0,0,127,464,127,0,0,0,64,96,24
0, 8,240,96,64

2220 DATAOperacd,L/mitd,M.de E&R,T.L/ni g,
GComenzd,Operacd,lL/mito, M. de ER,T.L/mid,C
(Sh &

2230 NOF(O)="5UMA" s NOF (1) ="RESTA" 1 NOS(2)
=UMULT. " s NOE{3)="DIVI. "

2240 OCE(L)="A":0CE(2) =" " RT$=CHRE(13) 2
CI¥=CHR$ (29) : CBF=CI$+CHR$ (32) +CI %

2250 REBTOREZZ210:FORIZ=0T01: D1%=2048+ (25
341%4) ¥B: FORJU=0TO7; READDY: VROKED1%4+J% , D%
sNEXTENEXT: FLE=CHR$ (253) +CHRE (L54) 1 "‘codi
fica flecha

2260 COLOR 13,1:CLB:SF=GTRINGS (40,204) 1L
OCATE? ,O: PRINT"EJERCICIOS MATEMATICOS™
2270 PRINTTABA(Y) STRING® (22,223) s PRINT: PR
INTS#

2280 PRINT"LF1] OPERACION(+-—x/) A
B" 3y PRINT

2290 PRINT'LF2] LIMITES:"I(1)"<=A<="6(1)
MEMILR2) "d=R{="8(2)Y 1 FRINT

2300 FPRINT"LF3] MARGEN DE ERROR:" (ME#100
YR IPRINT

2310 FRINT"[F41 TIEMPO LIMEITE:"" ."MIZA'"m
in,"SE%X"seg /":PRINT: :FPRINTTAR(18) TH: PRI
NT:FPRINT"LESE] = Vuelve a VALORES de DEF
ECTU. ": PRINT: PRINTS®

2320 LOCATEQ,192:PRINT"OPuls [F11-[F4] p
ara camhiar de OPCION. O <FS> para COMEN
ZAR. "1 PRINT: REBTOREZ220: FORI%=1T010: READ
TR KEYIZ, TF$:KEY (I1Z) ON:NEXT: KEYON

2330 ONKEYBOBUBZ2400,2500,26560,2770,2900,
2400, 2500, 2660, 2770, 2900

"R

2340 OF=INEKEY#: IFO#=""THEN2340

2350 IFABC(0%) =27 THENZ2160ELSE2TI0

2360

2370

2380 ‘====PARAMETRO 1:0PERACTION=====
2390 °

2400 CL8: BOSUBSLZO: LOCATELZ,G:FRINT"D OFE

RACIONES D":LOCATEQ,7: BEEF:PRINTFL%"Sele
ccion una operaci’n: {(+ - x /).°

2410 LOCATEO2:PRINT"?":LOCATEL ;9: OF$=IN
FUT$ (1)

2420 OEZ=INSTR(1,"+-X/" ,0P%$)

2430 IFOEY=0THENBEEF:BEEP:BEEP:BOTOZ410
2440 1FOP$="X"THENOP#$="x"

2450 LOCATEL ;2:PRINTOF®: RETURNZ24O
et

2470

2480 '=====PARAMETRO 2% L IMITES=====

2490 ¢

2500 CLS:BOSUBS30: LOCATEL4 ,,S: PRINT"D LIM
ITES D":PRINT

2510 FORIZ=1TO2
2520 BEEF:FPRINTFL#"L/mite inferior de

CHOIL) "1 "3 1 BOSUBAO: T(I) =236 (14) =2
2530 BEEF:PRINT:FRINTFL#"L/mite superior
de "OCHLIZ) ":'::GOSURSO: S(I%)=2:PRINT
2540 IF1%=10RDEZ<40RS (1%) *O0THEN2S70

2580 BEEF:BEEF:BEEP:PRINT:PRINT"Operando
B(DIVISOR}) debe ser > O."

2560 GOTOZS30

2870 IFI(I7)<=8(1%) THENZ2&600

2580 BEEP:BEEP: REEF:FRINT:PRINT"Dehe ser
o= "ILIA)8(IN)=T(IA)

2590 GOTOZ530

2600 NEXT

L2610 RETURNZ2260

24620

2630
2640
2650
2660 CLS:GOSUBSE0

2670 LOCATELO,S:PRINT"D MARGEN DE ERROR
D" PRINT:PRINT: PRINTFL#"M ximo margen de
ercor :0-25%4" :PRINT

2680 BEEF:PRIMNT" (0%= No hay margen de er
rorj st

24690 GOSUBRLL: Q=17

2700 [FE<O0RE>2ETHENC=ME: BEEF : BEEF: BEEP:
LOCATEZ,20: PRINT"<<< RESPETA EL MARGEN D
E ERROR >>>":FORI%=1TO1000:NEXT:G0OBUBS70
1 GOTO2670

2710 ME=@:ME=ME/ 100

2720 RETURNZ2260

230

2740 ¢

2750 '==PARAMETRO 4:TIEMPO LIMITE==

2760 -

2770 CLS5: GOSURSLEO: REEF: LOCATEL L, S: PRINT"

B TIEMPO LIMITE D":FRINT:PRINT:PRINTFL$"

(Buers tener TIEMPD LIMITE? (S/N).":1PRI

MT" 2" s TLF=INPUTS (1)

X780 IFTLF="5"THENLOCATEL ,2: FRINT"S5": BOT

G800 ELSETLY=1 s MI%=0: 8{M=0: T$=" {TIEMPO

18DEF INIDOY "

2770 RETURNZ2260

ZEO0 PRINT:PRINT"GMINUTOS

ng

‘==PARAMETRO Z:MARB. DE ERROR==

{0-1) . SEGUNDOS

(O-=5092y":FRINT"NG. GE
©3.) " PRINT
7810 BEEFyFPRINTFL#"Ingr es MINUTOS: "§:60
SUB&LO: O%=Z: IF (@Y% >1) THENQYZ=MI : BEEF: BEEP:1 R
EEF: PRINT: GOTO2810
£ sPRINT: PRINTFL$" Ingres
SUBLO: 1 %=2
IF (D%=0ANDR1Y

ACERPTA: (O Min, D © 8

SEGUNDO

=) OREL%E59) THE

2820

MI%%3000)
2850 RETURNZ240

2860

2870 7

2880  WWHWWHWWHEJERC T T OSKHWW

W WK

2890

2900 GOSURSLZ0: IFOEXLS »R20RE (1) >=1 (2) THENZ2Z
S0

2910 CLS:LOCATEL4,5: BEEFyPRINT"D LIMITES
DU PRINT:PRINT"L/m. Sup. A debe ser
Lsme Inf. BY:LOCATEO, 10

2920 BEEP:FRINTFL®"Introduce nuevos
tes. ":LOCATEL10,21: PRINT".
PRVAT

2930 IFINKEY#=""THENZ293I0
2940 GOTO2500

2950 IFOE%s 40RS (2) *OTHENZ29BO

2960 CLS:LOCATELS4,5:BEEFP: PRINT"D LIMITES
DU PRINT:PRINT L /mite superior operando
B(DIVISOR) . ": BEEP: PRINT: PRINT : PRINT"DER
E BER > 0.";PRINT:PRINT"INTRODUCE NUEVD
LIMITE SUPERIOR:"::GOSUBSO:S(2)=2

2970 IFS(2)=0THENZR&LOELSEZ2200

2780 RD=RND{~TIME) : FORI%=1TO2:N1=1 (I%):N
2=8(1%)

2990 RNZ=RND (~TIME) : NR=INT ( (N2-N1+1) ®#RND
(I%—1))+N1

2000 IFIZ=2ANDDE%=4ANDNR=0THENZ?90

3010 ACI%)=NR

JI020 NEXT

3030 ONDEYXGOTO3040,3050, 3070, T080

3040 N¥="SUMA DD":R=A(1)+A(2) 1 (8Y%=08%+11

Y%=0: 5O0TAI090

S050 N$="RESTA DD":1IFA(1)<A(2) THENRZIBO

3060 R=A(1)-A(2) :CRY=CRY%+1: Y%=1: BUTOIOR0

3070 N$E="MULTIFLICACION DO":R=A(1)*A(2):

CMY%=CM%+1: Y¥=2: GOTO3I0F0

3080 N$="DIVISION DD":R=A(1)/A(2):CD%=CD

%+1:Y4=3

3090 ER=R*ME

3100 COLORZCZ(Q) ,ZCA (1) :CL8: BEEP:N2$="DD

Operaci”n:"

3110 LOCATE (40-LEN(NS+N2%) ) /2: PRINTNZ$NS
:LOCATEO, J: PRINTY * RESUELVE: ("A(1)0OPHA(
2yty=ry

3120 IFTLA=1THENE140

2130 ONINTERVAL=ITLGOSURIZEZ0: INTERVALON
3140 CPY=1:Z%="" TF%=0: TIME=0

3150 KE=INKEY$

3160 T=TIME/S0:ML=T /&0t 5%=TMOD&L0O1 CEXA=TIM
EMOD100

3170 IFLENM{K#$)=0THENZ150

3180 IFK#=RT$THEN32460

3190 IFK$=CI#ANDCRY%>1THENT230

3200 IFINSTR(1,"0123456789.",K#$)=0THEN31
50
3210
3220
323
3240
3250
3260
3270
3280
EXT
3290
3300
40
3310
3320
40
3350
3340

1/mi
FULSA UNA TECL

IF=75+K%: CP%U=CP%+1

GOTO3240
LH=LEFT#(Z%,CP%-2) t CPZ=CP%—1: K$=CHE%$
PRINTK®: t BEEP

GOTO3150

ZA%=1: INTERVALOFF

Z=VAL (Z%) 1 IFABS (Z-R) {=ERTHENZ400
PLAY"s5BmiS01 1607br&4c " : FORP=1TOS0: N

RN%Z=(RND {-TIME) #4) +1
IFRNZ=1THENM$="~INCORRECTO! ": GOTO33

IFRNYZ=2THENM$="-FALLASTE ! " : BOTO3Z40
IFRNYZ=3THENM$="-EQUIVOCADO ! ": GOTOZ3

M#="-ERRONEOD! "
BOSURZ20
3350 LOCATEL,10:FPRINT"La respuesta corre
cta es:"R
A360 BOTDASEO
3370 INTERVALOFF: ZAZ=0
2380 PRINT
3390 LOCATES,12:PRINT"LO SIENTO. TERMINO
EL TIEMPO":G0TO3I270
3400 IFYY=0THENSUX=8U%+1
3410 IFY%4=1THENREZ=RE%+1
3420 IFYZ=2THENMUYX=MUZ%+1
3430 IFYZ=3THENDIY%=DI%+1_
3440 IFR<>ZTHENZS530
3450 PLAY"11&o&eo7+"
Z460 RNZ=INT (RND{=TIME)%*4) +1
3470 IFRNY%=1THENM#="-CORRECTO! ": BOTOE510
3480 IFRNY=2THENM$="—ACERTABTE ! ": BOTOZG1
0}
3490
Z500

IFRN%=3THENM#="--MUY BIEN'“:GOTOZE510
ME="-EXACTO! "

1 BEU=01%: TLY%=038 I T4 (BEXL%50) +{

3510 BOSURZZ0: PRINT: PRINT: IFZA%=1THENLOC
ATEL, 10:FRINT" Ju TIEMPO: "USING"## Min. #
Seg. #% Cent.";M%;S%;CEX

0 GOTO3S80

FLAY"11406en7+"

RNZ=INT (RND (~TIME) 2) +1 :
IFRN%Z=1THENM$="~CAST EXACTO! " GOTOS

M#="-APROXIMADO !

: GOSUB3201 PRINT: PRINT: IFZAY=1THENLOC

ATEL, 10t PRINTTu TIEMPO: "USING"## Min. #

¥ Seg. #¥ Cent."iMi;B4i;CE%L

ANE0 LDCATEZ L 1S PRINT"<A> Alterar el COL

OR. " PRINTTABL7) "<C> Para CONTINUAR.":FR

INTTAB(7) "<E> Cambiar de EJERCICIO.":PRI

NTTARIZ) "CM> Yolver al MENU. s FRINTTAEB(7

INEVE Ver ESTADISTICAS. "

3890 LOCATEZ 21 PRINTFLS" INGRESA OPCION:

Ty s (= INPUTE (L) 3 IFOS=RT$THENOS="C"

IH00 BYU=INBTR (L, "ACEMV" ,0%) +

610 IF THENBEEF : GOTO3590

3620 LOCATEZQ, 21 :PRINTOS: BOSUR420: FORIY=

1TO200¥NEXT: ONBXEOTOER70,2900, 2250, 1720,

3670

3630

3640

2650

Wil

IHLHO

JI670 CC%(0) =C8%1 CO%L (1) =CR%: COZL (2) =CMY%: CC

ZAB)=CDY: COZ (O =BUY%I COZ (1Y =REX: COZ%(2) =MU -

%3 CO%(3)=DI%

3680 BCREENZ:0PEN"grp: "A51:COLOR,14,14:C

LS:LINE(38,22) - (210,33) ,4,BF

3690 COLOR1S:PBET (42,25) s PRINT#1,"TABELA

DE ESTADISTICAS"

A700 COLOR1:LINE(B,46)-(244,74) (12,BF

3710 LINE(B,76)-(2456,154) ,10,BF

3720 LINE(7,45)~(247,95) ,,B

JT3I0 LINE(T 4 75)=-(247,135) ,,B

3740 LINE(7,115)-(247,155) ,,B

A7S0 LINE(65,45) ~(122,155) , K

A74H0 LINE(LI77,45) - (177,185 ,,B

3770 PRESET(15,50) :PRINT#1,"0PERA CALCU
CORREC  ACIER "

I780 PRESET(17,60) tPRINTH#1,"CIONES LOS
TOS TOS" :

A7H0 AR=80: BA=20: BOUND7 , 60

AB0O0 FORI%=0TO3 :

3810 SOUNDB, 15: BOUND?,15

3820 FORS=245TOL0S5STEP-10: SOUNDO,S/7: 50U

ND1,0: SOUND2,8/8: SOUNDS,0: NEXT: SOUNDB, Oz

SOUNDZ 4 Q

3HI0 COLORS:PRESET (15 ,A%+ (I%%BU) ) s PRINT#H

1,NOS(I%)

3840 COLOR1S:PRESET (20,A%+ (I%*B%)) s FRINT

#1,CC%(I%)

3IBS0 PRESET(145,A%+(I%%B%) ) sPRINTH#1,C0%(

1%4)

3860 IFCOY (IX)=0THENFO=0ELSEFO=CO%Z(I%) /C

CA(I%) #1000

3870 FPRESET (185, A%+ (I%*R%Z) ) s PRINT#H#1,USIN

[cRET A s

3880 NEXT

3890 FORI%=1TO800:NEXT:LINE (B%, 180) - (225

$192) J13,BF

3900 COLORIS:FPRESET (25,183) s PRINTH#1 ,"(RE

SETEAS LA TABLA?=(S/N)":0$=INPUT# (1) :COL

OR1S:PRESET (183,182) : PRINTH#1 ,"LLLLL" 1 COL

OR1: PRESET (186,183)

3910 IFO%="S"THENPRINT#H#1,"{811":1C5%=0:CR

¥%=01 CD%=0: CM%=0: 8U%=0: RE%=0: MU%=0: DI1%=0:

GOSUB420:ELSE: PRINT#1 ,"IND1": GOBURB420

E920 CLOSE: SCREENO: GOSURZ220: BOTO2250

I9E0

3940

950 WWWWWWALTERACION DEL COLORW

W

5960 7

3970 COLOR12,1:CLS:Z#(0)="de los CARACTE

RES:":Z%(1)="del FONDO:"

3980 RESTORE4QI0: LOCATELO,0: PRINT"COLORE

5 DIBFONIBLES":FRINTTAE(10Q)STRING#(1%,22

)t LOCATEL 3 PRINT"* C”digos de los colo

res: "iPRINTTAB{1) BTRINGS (25,223)

3990 FORIZ=1T08: READD$: LOCATEC,4+1%: PRIN

TIR"="" MLE NEXT:FORIZ=9TOL15: LOCATELS, 1%

=4: READD#: PRINTIZ"="" "D$:NEXT: LOCATEO,1

4:PRINT"Ingres el/los c”“digo/s a cambia

r:": PRINTSTRINGS (34 ,223) : PRINT :

4000 FORI%=0TO1:PRINT"Color "Z#(I1%);:508

UB&AO: PRINT :

4010 O(I%)=Z: IF@(I%) <10RA{IZ) >1GTHENR (0)

=20%40) s ({4 =ZC% (1) : LLOCATED, 20: PRINT"
————— CODIGO ILEGAL

0: BEEP: NEXT: GOSUB3I70: GOTO3780

4020 ZC%A (M =0(0) e ZC% (1) =0{(1) s NEXT: GOTD22

S0

4030 DATANEGRO,VERDE MEDIANO,VERDE CLARD

JAZUL MARINO,AZUL CLARO,ROJO OSCURO,CIAN

yROJ0 MEDIANO,ROBA,0CRE,AMARILLO CLARO,Y

ERDE 0OSCURO,MAGENTA,GBRIS, BLANCO

‘WWWWWTARLA DE ESTADISTICASW




EDUCACION

ENCUENTRO DE
GABINETES
INFORMATICOS

En una reunion organizada por
TALENT se plantearon problemas y
soluciones en la aplicacion de la
computacion en los colegios.

Ademas se intercambiaron experiencias

y programas.

nmarcado en el objetivo de facili-
tar la tarea de los responsables
del Area de Informatica Educati-
va de Colegios Primarios, Secundarios y
Terciarios, asistimos al PRIMER EN-
CUENTRO DE RESPONSABLES DE
GABINETES INFORMATICOS, que se

aspectos comprobados que mas valora-
ron los docentes.

Se efectuaron pruebas simultaneas en
varios equipos con LOGO, BASIC, MSX-
Plan y MSX-Write, tratando de “forzar” la
red (... especialmente la impresora), y se
obtuvieron resultados positivos en todos

mente nos permitir4 trabajar en dptima: |
condiciones de aimacenamiento’y dispo, |
ner de la impresora desde cada puestc i
de trabajo. .

SOFTWARE. PARA MSX 1
Y MSX 2

No menos importante fue comprobar l¢| |
gran cantidad de softwre disponible par:
los equipos de la norma MSX.

Lo que mas sorprendid fue la calidad §
cantidad de utilitarios de graficacién que
existen parala TALENT 2 Turbo que, cor
sus 512 colores y varios modos de pan | '
talla, fue la "vedete” de la jornada.

Por nuestra parte, aprovechamos la o
portunidad para mostrar a algunos cole
gas laformade trabajo que hemos imple:
mentado para confeccionar las figuras
gréficas que acompafian nuestros articu-
los. Los dibujos son efectuados er
SCREEN 7 del BASIC de la TALENT
MSX 2y, unavez almacenados, se com-
portan como un archivo mas en el dis-
quete.

Luego se ejecuta el programa y se saca

efectué en la Sede de lo que serd la - una foto
"FUNDAC'ON TALENT". FIGURA 1 ITABLA BE BISEaD }E CARACTERES ] directa-/
La reunién, organi.z.ada por TALENT E- JRGE sg4g TABLA mente de
DUCACION, permitié a los asistentes re- .3:_2 i : ; la pantalla
cibir informacién sobre congresos y con- |53 | VPEEK(2848+8245Cc*a")+3) | del moni-
ferencias de Informatica Educativa y o- 256877 32 EEEELLLT tor. Pen-
tros temas de interés en el ambiente. 4895 2569 88 81919988 semos en
El lugar y el clima célido que nos ofrecié \ gg;g J:kg iggg;g;g loque esto |
la gente de TELEMATICA S.A. permitié 2572 [ D48 11411689 represen-
el intercambio de experiencias ... jy de \\ 2573 { 436 | (18881888 ta: la infor- |
programas! entre docentes. Asimismo, 25741 136 | |[12881389 matiza-|
nos permitié detectar dificultades comu- \\ 2575 81 ioseosese ciénde los |
nes y se plantearon propuestas concre- \ e Nl i g dibujos.
tas para solucionarlas. ; e e

los casos. NOVEDADES TALENT

LA RED MINILAN II

Los asistentes al encuentro pudimos pro-
bar una MiniLAN Il prototipo, que desper-

t6 el entusiasmo de los que por primera

vez tomabamos contacto con esta herra-
mienta educativa que permite compartir
una o dos disqueteras y una impresora
por varios equipos; pero interesé mas a-
Un a quienes ya posefan experiencia con
la MiniLAN 1.

Las diferencias operativas encontradas
entre unay otraversién sontan importan-
tes que los comentarios volcados fueron
por demés elogiosos.

La mayor transparencia de uso para el a-
lumno, que siente como si su propio equi-
po poseyera unadisqueteray una impre-
soracolocadas, y laposibilidad de utilizar
el Procesador de Textos MSX-Write y la
Planilla de Calculo MSX-Plan fueron los

Seguramente habra llamado la atencion
el parrafo anterior; podriamos pensar
que hay un error. Pues no, no lo hay, si-
multdneamente probamos en sendos e-
quipos, un LOGO, un MSX-Write, un
MSX-Plan y en la restante trabajamos
con BASIC. Si bien esta modalidad “plu-
ralista” no se da habitualmente en el am-
bito educativo al mismo tiempo, lo impor-
tante es que el equipo lo soporta perfec-
tamente.

También probamos del mismo modo la
salida impresa desde el procesador de
textos MSX-Write, LOGOy BASIC, con i-
déntico buen resultado.

El especial empefio puesto por los do-
centes en tratar de encontrarle un “bug”,
aunque fuera un “buguito”, a la red, y el
hecho de que esto no se haya producido,
nos preanuncia que estamos frente a un
producto de primer nivel, que segura-

Personalmente, lo que mas me entusias-|
md de lareunién fue el enterarme de que
ademas del Modem en cartucho, de pro-||
xima aparicién en el mercado local, TA-|
LENT esté trabajando en el desarrollo de|
una RS232, también en cartucho, en una
disqueterade 3y 1/2y 720 kbytes forma-
teadosy en laimplementacién deun BBS
educativo.

Como puede verse, la Ingenieria de De-
sarrollo de TALENT se mueve, y esacre-
atividad es de sumo interés para los u-|
suarios. Nuevos productos y versiones |
mejoradas de otros ya existentes, solo
pueden ser indicios de algo muy impor- |
tante: CONTINUIDAD Y EVOLUCION, |
que aseguran respaldo al usuario, sea
éste particular o establecimiento educa- |
tivo. :

Gustavo O. Delfino
Pag. 17 |



ROGRAMAS

TAKY ONGOY

Autor: Sergio Clebaiier

Clase: Juego

MENCION DEL 4° CONCURSO

a idea de este programa nacié
luego que el cantante Victor He-
redia compuso las canciones de
“TAKY ONGOY". La obra cuenta suce-
sos referidos a los aborigenes ante la lle-
gada de los espafioles.
Es por eso que nacié la idea de este jue-
go en el que nosotros mismos somos los
indios y donde transcurren hechos dife-
rentes como son:
1- La llegada de los espafioles.
2- Trabajo de la tierra de los indios.
3- Escape del indio ante el espariol en un
templo indigena.
Todo esta desarrollado en pantallas dife-
rentes, lo que posibilita una diversidad
de graficos y de sonido.
Obviamente ese sonido corresponde a
canciones de la obra ya mencionada.

OBJETIVO

Pantalla nimero 1

En un paisaje costero comienza a apare-
cer un barcoy el indio comienza a juntar
ramas o arboles pequefios para hacer u-
nafogatay asi realizar sefiales de humo
para avisar a sus companeros que algo
ocurre.

Una vez que se termina de ver el barco,
desembarcan dos botes y nosotros ten-
dremos que haber juntado todas las ra-
mas y haberlas llevado la fogata.

Si llegan los botes a la costa antes que
nosotros hagamos la fogata, perdere-
mos y de lo contrario pasaremos a la
pantalla siguiente.

Pantalla nimero dos

En esta pantalla deberemos defender el
cultivo del pajaro que vuela sobre noso-
tros.

En esta etapa el juego tendra tres mo-
mentos del dia y el tiempo estara dado
por el riego mediante los canales que ha-
bia en ese entonces.

Este juego podria tomar las caracteristi-
cas de un juego educativo ya que nos
brinda algunos conocimientos sobre la
vida indigena.

Pao IR

Pantalla nimero tres

A este nivel lo podemos llamar evasion
0 escape.

Deberemos recorrertoda la superficie de
una piramide para hacer una ofrenda al

Dios del Sol. No seré tan facil porque ha-
bra tres serpientes y un espafol que nos
perseguiran y nos acosaran permanen-
temente. Si nos alcanza el espafiol, per-
deremos una vida; si lo hace una ser-
piente, perderemos energia y si una ser-
piente atrapa tres veces al espafiol, ten-
dremos una vida mas.

El objetivo es escapar para poder hacer
la ofrenda.

Presentacion

Antes de estas pantallas hay una que
nos muestra un paisaje montafoso simi-
lar a los del Alto Pert en la zona del Cuz-
co, donde vivian los Incas.

Esta presentacion aparece una vez, pe-
ro queda otra que nos permite comenzar
a jugar.

COMO JUGAR

Primer nivel: en las tres pantallas po-
dran usarse tanto los cursores como el

joystick. También se podran usar los dis-
paradores excepto cuando diga “APRIE-
TE LA BARRA". En esta pantalla tendre-
mos que buscar la ruta mas corta parato-
mar la totalidad de arbustos y regresar
hasta la fogata. Habré que hacerlo en un
tiempo breve y cuidar de que no nos ma-
ten las serpientes.

Una vez que tengamos todas las ramas
y hayamos vuelto hasta |a fogata, debe-
remos apretar la barra o el botén para
que se realicen las sefales de humo.
Todo esto antes de que lleguen los que
intentan desembarcar.

Segundo nivel: el indio debera tocar el

pajaro para espantarlo.

Podremos saltar los arbolitos que van
creciendo con el paso del dia. Esto lore-
alizaremos con la barra o el botén.
Sise come tres veces el cultivo o lo pisa-
mos nosotros perderemos una vida.
Otro dato para destacar es que en cada
nivel comenzaremos con tres vidas.
Existen arboles que el pajaro no podra
alcanzar, es por eso que tendremos que
cuidar 12 arboles por momento del dia.

Tercer nivel: en esta pantalla debemos
recorrer la piramide. Como siempre nos
seguiran. Nuestro objetivo es quitarle e-
nergiaal espafol. Es un nivelrapidoyca-
da vez que perdamos (no que nos quite
energfa) habra que apretar Unicamente
la barra espaciadora.

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA

10-320: Presentacion.



330-410: Comienzo y aparicién de pan-
talla.

520-740: Movimiento.

750-860: Barco.

870-980: Fin primer nivel.

990-1150: Comienzo y aparicién 22 pan-
talla.

1160-1420: Movimiento.

1430-1500: Intervalo y barra espaciado-
ra.

1510-1660:
1670-1860:

pantalla.

1870-2060:
2070-2110:
2120-2160:
2170-2340:
2340-2450:
2450-2500:

VARIBLES

IMPORTAN-

Chogue y fin.
Comienzo y aparicién 3¢ TES

X: coordenada horizontal.
Movimiento. Y: coordenada vertical.
Intervalo. A: nimero de patrén del sprite.
Final. P(1): puntos.
Choque. P(2): nivel.
Montanas. P(3): vidas.
Mar. M$: canciones de Taky Ongoy.

S, S1, S2: serpientes.

10
20
Aadf dadr &4
a494d493a‘
gat.tl, a2t
IO FPLAY
40 COLOR 15,2 4
RF:"A5 #1

80 BOSUR 2350
éO FLAY “XM$-“

!1( Al MMl
="viialalclihb:

"xnjﬁy";

£

5
20 ( lR( =
i—AIN1 (| g :.U)

WA FIHLL
LA FPATNT (258
100 LINE(LF7,
E(S,35)—-(15,10),
110 CIRCLE{100 sl B E R
120 CIRCLE(100,20) ,85,1,3.14,,.17
T30 LR A=Al F0 oSS SFERP L1575
TNE (B85®EIN (I +100, 18008 (1) +20) (B
FRBINGI)+100, 1EXCOS 4T +30) , LiNEXT
140 LINE(S AR FINEt
200 HO)~(; :
2R7,80)
234, 7%) 41
180 FOR Is=1
(230-G%5, 4841 %5
FENEXT:NEXT

PO PEAY "XMEe ", " XMIEy " XM
170 LINE(40, 1QU)A<I~U,1?f1,14 CIRC
LE(42,170) ,40,14,1.67,4.71 , 28 FAINT
(45,180 ,14

180 LINE(196,82)—(40,150) ,15:LINE~
(130,122 y15: LINE{238,82)— (130, 150
Iy B LINE-(190,192) , 16 LINE (196,82

:5»_i197,10),1,ﬂ
1.BF

27 v aa) ¢ 1 FsLINE ¢
INE-{(200,80) ,

TO 7:FOR
b e4)

1 TO T:LINE
GXE, 48+ 15D ,

1= (2E8,83).,15

190 PQIN?(mOOWQO).lﬁ

200 FOR G=1 TO 12 STEF 4: ﬂh I=1 7T
0 10:LINE{(Z205-G%4,120+1+G%4) ~ (255,
120+I+G%4) , 14 NEXT: NEXT

210 PSET{(220,93) ,11:DRAW" Ccl 1r34d10

125h10" sPAINT (2246 ,96) , 113 PSET (220,
FI3) 4 14x DPRN“&14QIG910{1Q 201 200u20"

220 PAINT(220,99) ,14:LINE(R230,103)
SRR J1I2E) ,15,BT:
230 I-—&‘.-;i:FDE‘ I=165 TO 174:L=L-,08&

:GIRCLESO, I} ,24,7,4.81,L,.0:NEXT
240 FLAY “XME:", XMiF; ", "XME$: "1 FO

R I=1 TO 200:NEXT:RUN 250
250 COLOR 15,1,1:SCREFN Z:0FEN "gr
pr RS H1eCey S
260 PBET(O,0) , 12 PRINT #1,"TAKY":FS
ET(2%,10) , L PRINT #1,"ONGOY"
270 IDR A=0 1O 16:C=C+1:IF A=7 THE
N A=10:
2B0 FOR H
290 IF POINT(B,A THEN FPSET (B®*3
LR ARbER0) 1'i ln-Lf!Q CERRENE R
=T (R, ﬁ)

.,\{.E) PRESET (T:l Y e NEXTe NEXT

Lo P hal o i R 1 0) ,1:PRINT #1,"AFPRIE

(f LA BARRA": y LEFRINTH

ET (50, $80)
1,"FPOR SERGID CLEBRZER"
320 IF BTRIG(O)=0 THEN 320 ELSE RU
N 330

30 rézmra11+:,Lﬂm<J,j
15

340 PRINT %1,

15:PRINT #1,USING"##"

ot
§ i

450 FOR I=

14g2 1824r¢@4.494r“”.¥$—"r4F*r4f2%8
h4l2h4l4h412"
460 CIRCLE{L,K) 50,1

TEL KD B0, 1,5, , 7 LINELLS, K+ —(L+1 W3, R), 15: NEXT:BOTO 890

PLRAL) L LINE (LAT, K+50) — (L+7,K+50) 820 SPRITE OFF:FOR Q=1 TO 11:IF 01
S LI PATNT (L+9, k43 , 1 (B S SOTHEN NEXT ELSE IF X1 (R)>X+9

470 LINE(L#E,K) = (L+13,K) ,2:PEET(L+ OR X1(@)+9<X THEN NEXT ELSE PUT &P

S R 21 DRAK “dOy
" a0y
TiL+1
HAFE s N
SET U R-11) 03
N1fl+:,a'6\3‘
A
1LL@u4p {“d41r“-FAINT(70,1

D r‘il"-E
4&@

LrkEsk

f
00 F
Oh10d6us
073,49
e

570 INTERVAL ON:ON INTERVAL=100 GO ,1S:PRINT #1,USING"##":F(3):SPRITE
SUR 7EO 0Nz RETURN

540 STRIGOON:STRIG(IION: BTRIG(2) 870 "finales n.l

ON:ON BTRIG GOSUER 800,800,800 ga0 INTERVAL OFF:SPRITE OFF:FSET (8
550 SPRITE ON:OM SFRITE GOSUB BZ0 »43) , 1:PRINT #1,"L0OS BOTES LLEGARD

=114}

L40 , 650, 560 9,43) ,1:PRINT #1,"LLOGRO HACER SEY%A
580 GOTO &70 LES.DE HUMD":FOR I=1 TO 20003NEXT:
=520 8 RUN 70

LHOO 00 INTERVAL OFF:B8FPRITE OFF:PSET(R
&10 F,43) ,1:FRINT #1,"FPERDISTE TODAS T
H20 US VIDAS":FOR I=1 TO 20003 NEXT:RUN
L300 Y ‘f +2: 60TO & fU 250

H40
£5I0
L&
670

IF

H$(U}WN[\
ku(«.nl alla

FOR I=1 TO 11:READ X1(I),Y¥i:PU
T e 1ETy

‘monvimi entos

IF STICK {030
ELSE K=STICK(1)
570 ON K GOTO S90,600,610,620,630,

=

190 THEN Si=1 ELSE IF S<i 930 DATA 0,0,0,0,0,124,56,16
740 DATA 2,7,12,76,140,134,195,126
THEN Si=1 ELSE IF S2 950 DATA &0,40,60,24, aﬁ,1A7,Le1 15

"H'(A ,}),4 H[‘\l \t =Y+
=] OR POINT(X,¥)=
IF F"l’“NT\X*"" Y=
"\i'l (X+7,Yr=2 THEN X=X-

GOTO 540

Hae-q_.c

» THEN 780

770 C=0+1:F0R J=1 TO C:FOR I=1 TO
JrLINE (1281, 6500 ~0128+1,865-d) , 12
MEXT: NEXT: RETURN

780 D=D+ F D>7 THEN 720:ELSE FOR
J=1 TO D:FOR I=1 TO J:L INE(128+1,
SO+~ (128+1,50+0) , 15 NEXT:NEXT:RE
TURN
2790

ik

| Imbe F0 -5
FACHRE (B s NEXT:

SPRITE

e

CR2+3: IF C2=24 THEN INTERVAL
T 880:ELSE FUT SPRITE 12, ¢
F2,00RER) 1 T BUT SRERITE 1%,
%E,éOiCq} 1,2: RETURN

PHJ IF CL<11 THEN RETURN ELSE IF X
<90 OR X+9:8B5 THEMN RETURN ELSE IF
Y24 OR Y+163130 THEN RETURN

8210 FOR R=103 TO 18 STEP-1:W=INT{R
ND(=-TIME) ¥3) +67:PSET {W,R) ; 15 PEET (

sREET UL 10
L3S PEET (h 1~

Eil
=1 TO J:READ L,k XF='

25y TICIRCLE (L

By SIPSET (LRI, R =RITE G, (0,209, 1

830 IF R>11 THEN B850 ELSE INTERVAL
OFF: PLAY"154m1200s10n35" : Q1 (R) =0z
CL=CL+1:P{2)=F (2)+20

840 LINE(22,20)-{42,32),15,BF:F8ET
(24,27 15 PRINT #1,USING"H#H##":P (2
JESFRITE O INTERVQL Oz RETURN

850 PLAY"s1m2000Ff4+f4F8FSg+4gBaafas

Beff8" i P(3)=P{3) -1 X=15:¥=90: PUT S
FRITE Q45X ¥).6

860 IF P(3)<1 THEN 900 ELSE LINE({1

FoR 10 =C95¢e2) 15 R PEETUEAG (TS

JH—-12) ,2: DRAW Ya2nnE;
-12) ,2: DRAW "aZuyFi":P
DRAK "alxyE; "
EREEETT

&: DRAW"adgioelOfl

110y,

LY1) , 12, LiNEXT

N A LA COSTA":FOR I=1
sRUN 250
£190 INTERVAL OFF:SFPRITE

THEN K=STICK(O) T ROOO:NEXT

OFF:PSET (2

%10 DATA 15,5,15,6,63,254
,31,%1,18,18,34,102,0,0,0,0,
2,9, 192,0,0,0,0,0,0,0,0,0
920 DATA 1446,84,185,82,181,24,16,4
Q

30,14 .34
128,19

~2:A=0: GOTO &70

LG UPOKE 4914

TITEO, (X,Y)
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FI0 nﬁtﬁ : L 150,200,
980 DATA 2Z4,1 2, 165,202,182.95
3 127,180,140, 12 25115,160,40,-10

=2

¢ 74--1‘3 THERM 1350
(1) 1Sk =l+

E H,l?‘

5, 156,125,70,120,221,93 i1IF THENM © : 1540
990 ‘pantal 1350 VPOKE &928,209: (13599 TH

1000 Ma«=-"=. FN FP{1)y=0:G0SUE 15
edridedos
adobodeddie
ofeddicdcdadr ni-}ailr (1—1&51'61-—-:; :
1010 FLAY "XM#;"

1020

& g M s MEXT R FOR
1 READ G AF=0F+CHRE () s NEXT
Zy=fd
Y pE g
i E1n] l; alla
~TIME) #2) +1:IF FlI=

132 80K

25 N1 s P (2

A0 RES TGHF 1870: FOR A INTflUPFE¥f591°‘43J)/H))+m144 1 THEN hﬂ;ﬂﬁ 2ot ELSE s T=0 T e
I=1 TO ZZ:READ @:id +LHR$(D)~NE 1390 IF VPEEK(W)=147+N THEN VFOKE N GOSUER 2470
XT:SPRITE®(J)=A%: AF=""1NEXT W,176:D=D+1:FP{1)=F {1120z =t +1:IF 1740 IF FIml THEN FLAY "XME3"
1040 ‘prep.pantalla L2 THEM L=0:GOSUE 1540 iSrodn E e 1L “ (I TO J:@=1
1050 FOR I=1088 TO 1127:READ G:VPO 1400 IF F(1)<-99 THEN P(1)=0:808UE 21-1 I RZ0
KE I,G:NEXT:FOR I=1152 TO 1157:REA 1540 1780 LINE(Z,81)~ (U¢.1H7 Bi+10) ,15,8
D G:WFOKE I,0:MEXT 1440 IF D THEN GOBUE 1540 ELSE L F
1060 FOR I=1216 TO 1239:READ (VPO OCATE 3,22:PRINTFL4) 1790 Af= £ Shat: als="y 1 5edl
KE I,G:NEXT:FOR I=1280 TO 1287:REA 1420 GOTO 1200 ge": AZE="d: ' PEET (0-9,01) ,10
D @:VYFPOKE I,68:NEXT 1430 ‘intervalo sDRAW zalEg P (G- 01-@),1U"Dh

1070 FOR I=1344 TO 1367:READ G:YPO 1440 FOR J=6464+31 TO 4804 STEP 96 AW'xaf;”
KE 1,0:NEXT:FOR I=1408B TO 1415:VP0 :FOR I=J TO J+J1:VPOKE I,160:NEXT: 1800 PAINT(0+6,01-5) ,10: PAINT (BR-1

KE I,255:NEXT MEXTedi=d1+1:1F Ji>14 THEN INTERVA ,81-3),10
1080 YPOKE 8209,4Z:VPOKE 8210,19:y L OFF ELSE RETURM 16810 NEXT:NEXT
POKE B8211,181:VFOEE 8212,113:¥P0KE 1450 N=N+ijIF N=2 THEM VPOKE €209, 1820 LINE(11f :3,#,HF:F

B?iE,ES.UPDKE 8214,51 157: VPOKE 8211,217 ELSE IF N=3 THE QR U=35 70O FPEET (132,43,
1090 FOR J=1 TO 2:FORI=A11Z+J%32 T N YPOKE B209,320:VFOKE 8211,225 11:DRANYAZT 1702 i/”-HEXr"lINE(F
0 6147+ (I+1) 32 VPOKE 1,151+J:MEXT 1460 D=0:IF N THEM 1850 ELSE Jil= 13%7)-(255,191) ,8E,8F

P MEXT O GOTE 1120 1870 PSET (0,180 s PRINT #1," FUNTO
1100 FOR J=1 TO Z:FOR I=6208+J%32 1470 ‘boton e MIVEL WIDAR" s FPSET (O, 165) 1
TO 6271+ (J+1) %32 YPOKE I,151+J:pNEX 1480 IF K=3 THEM X=¥420:VPOKE 6914 PRINTHI," GE R TER(2)
T:MEXT 1 20: RETURN H Ua PR
1110 FOR I=6368 TO &399:VPOKE I,IN: 1490 IF K=Y THEM X=X-20:VFOKE 6914 1840 FOR H=i TO SslLINE(Z20=H+10, 150
TIRMD (1) ¥4+136) s NEXT:FOR [=63%99 TO 5203 RETURM : }MCEO*H+ED,1&Q)16gBF.LINF(’O*H41qﬂ
HAFRLVPOKE T, 1403 NEXT 1500 VFPOKE 6914 ,20: RETURN L1E0) = (20%HFL 60, 1600 o1, BF i NEXT: PSE
1120 Ni=167+N 1510 ‘chogque : T(I00,152) ,5E:PRINT #1,"ENERGIA"

926,20 1850 PHET (60, 140) tPRINT #1,"APRIET

1170 FOR J=6438 TO 6806 STEF 9&:F0 1520 SPRITE OFF:BEEP:VPOKE
SRS A LA BARREA"

R I=3 70 J+31 STEP 7:VFOKE I,Ni:NE g:Ci=0:R2
AXTeNEXT 1530 LOCA

IAMTE L) s BFRITE 1860 IF S8TRIG(O) =0 THENM 1860 ELSE

1140 FOR J=6464 TO &80& BTEF 94:F0 (ON:RETURN L TNE (O, 140) (255, 150) ,8E,BF
f I=3 TO J+&63:VFOKE 1,144:NEXT:NEX 1540 D=0:F (2 =F(2)~1: T 1870 ‘movimientos

28 M 1560 ELBE LIHATE 22 1880 SPRITE ON:ON SPRITE GOSUR 217
1150 LOCATE 1.21:+PRINT " PUNTOS : RETURN O

NIVEL VIDAS" : LOCATE Z,22:PHRINT 550 FOR I=1 TO 1CG00:MEXT:CLS:VPOK 1890 INTERYAL BN o INTERVAL=10 GO
FL) s LOCATE 135,22:PRINTRLZ2):LOCATE E 6912,208:FRUN 1570 SUR 2070

2222 PRINTF (X)) 1560 FOR I=t 1T0 1000:NMEXT:CLS: VRO

1‘?00 H: HTlE 0) ¥0 THEM E=8TICK (0)

11460 ‘movimientos E &912,208 3
1170 SPRITE ON:ON SPRITE GOSUBR 151 1570 DATA Gy 05 254,30, 14 .7

o s R e 02,0, 0001281

1180 INTERVAL ONM:sON INTERVAL=IO00 G 92,96,192,0 u O 0Oy () 0,0 O

OSUE 14730 : o.ga.g4,,L,127,,L <1

1190 STRIGOIOM: STRIG1ION: BTRIG(Z PR

JOM: O STH tx GBOSUB 1470,1470,1470 :
£ G -'n) O THENM E=5TICK (0)

]

=Y—-243F0OR 1=1 TO

1 "’JH IF - THE! cam by Aed e GOTO 12

THEN X=i¥-2 ERR R S
230 IF
G MEXT
1240 1F
=
1250 FPUT SPRITEO, (X,Y) ,6:VPOK
4B
J268- TFE VI
ik e
Y484 THEN A
127¢ IF VFEE
S 24
THEN WVF

THEN Y=Y+24:FOR I=1 T0O
1ITO 1250
THEM X=X-8:5 =02 G0T0 12

=0 (X, YD) 6 VRBRE 691

(0 =VFEEK (69

:VF.“. e

L CBTE2L)

=0 THEN Wi=INT (RND{(-TIME
INT (RMD (=TIME) %41
71 THEN 1360 b
#722) s R1={VFE

1:FUT SFRITE 4,
(27, INT (UFEEK




FOH0 THEN IF wpl-i?

L ERAe
1
fe b S G T e
AsHOTO 19200

: i llt'eu' ek o
THEN R

(X

RN

ETURN E

1 THERN 2
=] 14 +N1
: [)hf%w“

A0 LINE 110,40) -
4 T 44 .-1|'L'I"

= s('? I'l
s APAINTLL
s DREAW s al
2160 CIRC

(1,s,.>xus”
1267
DO MEXT 3 RUN
‘choguea

a1 Jagbs e T o
RITE DFEEsIF X—-15<8(N=11
S (N=1)  THEN GOSUE- Z280

=Ml T

VO YPORE 69

100 ELBE HfN M1

‘4 B
15 M,U)

THEN RETURN ELSE
AND X+H15:3

'sl._ % Hlj.(l/'i

g
14,

a4, i‘?i) 200, 4

t TR

2l AtRY s PRINT

§|'F| G014 ‘3gf:-')
f‘.‘l\:,.
FES R i {)_ '1*?;,.,0,,{)10,,CJ,,{‘),,Q,«.,,

SRIMT
- )

#1081
PR

nAR T

24y

(270,71l
sLINE (194

DESMAGNETIZA-

DOR

[P SRR D ]
Los siguientes trucos fueron
enviados por Daniel Walter
Pérez, de Miramar. El prime-
ro de ellos se trata de un des-
magnetizador de cabezales.
(Ver listado 1)

Lateoria es que hay que en-
viarle tensién al cabezal y
luego sacérsela. Esto se lo-
gra con un poco de lenguaje
mégquina, como se ve en las
lineas 60-90. Con OUT &H
AB,8 activamos el relé de la
maquina, el cual hace funcio-
nar el motor del data. Con
OUT &HAB,11 mandamos
tensién al cabezal, y con
&HAB,10 la desconecta-
mos. Entre la primeray las o-
tras, hay un lazo for-next con
el que simulamos la escritu-

ra. Por dltimo, con OUT
&HAB,9 desconectamos el
motor del data.

Un hallazgo interesante seri-
a acelerar la grabaciény car-
ga de programas con la Ta-
lent DPC-200. Lo podemos
lograr tipeando SCREEN,,,2
antes de efectuar la opera-
cién de carga o grabacion.
Si queremos dejar libre un
sector de memoria para
nuestros experimentos en
lenguaje maquina, tipeamos

lo siguiente: OUT &HAB,
&HCC. Lo que logramos con
esto es desplazar el comien-
zo del BASIC hacia &HC000.
De esta manera dejamos li-
bre la pagina 3 (direcciones
&H8000-&HCO00) para

Con POKE &HFBBO,1 pode-
- mos “desproteger” cualquier
programa protegido con la
instruccién ON-STOP. Para
poder salir del programa de-
bemos pulsar simultanea-
mente SHIFT + CODE +

nuestros experimentos. GRAF + CTRL.
10 CLSsWIDTH 40
20 PRIMT TAB(7): "DEBMAGMNETIZADOR DE CABEZAL"

PRINT: PR
FOR A=0
s}

&y QLT 2HAR, 8

70 FOR A=0. T0 200

80 OUT AR, 11 0uUT

G NEXT: OUT :HAHR,9

100 PRIMT:

110 END

INT:FPRINT: "Presiane

T 700 NMEXT

PRINT: FRINT"Desmagnetis

LHAEL, 10O

FRIMT" Termino e

REDN

z aricha’

eid 2




MICRO PROLO

INCON DEL USUARIO
DE TALENT MSX

G:

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

sew ”r

Como dijimos en numeros anteriores de la revista, iremos comentando los
distintos lenguajes y aplicaciones que existen en plaza para la norma. En es-

te caso, analizaremos el Micro Prolog y su utilizacion en la tan mentada In-

teligencia Artificial.

na computadora es una maqui-
ﬂ na creada para resolver proble-

mas de informacién, es una he-
rramienta que expande el poder de la
mente, tal como otras herramientas -la
palanca, la maquina de vapor y el avién,
_por ejemplo - han expandido el poder del
cuerpo humano.
Para poder utilizar una computadora en
laresolucién de problemas tenemos que
comunicarnos con ella. Justamente esta
comunicacién constituye laraizde lo que
llamamos “programacién”.

DOS ESTILOS DE
PROGRAMACION

Una forma de programacion es decirle a
la computadora exactamente lo que de-
be hacer. Le presentamos el problema
con una secuencia de instrucciones que
sabemos que nos llevara a la solucién
del problema en que estamos interesa-
dos. Un programa de este tipo seria algo
asl:

10 FOR I=3 TO 100

20 LET I=2

30 IF N/I=INT(N/I) THEN 60
40 IF I<SQR(N) THEN LET I=1+1:GOTO
30

50 PRINT N

60 NEXT N

La computadora obedece las instruccio-

nes en forma mas o menos literal, como
un esclavo que ha recibido sus 6rdenes.
Este es el estilo “imperativo” de progra-
macién, que se ha empleado con las
cuatro primeras generaciones de com-
putadoras, desde las primeras maquinas
de tubos de vacio en los '40 hasta las de

CAPITAL FEDERAL

Taller Logo de computacién
Junin 1930

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

Tel. 784-2018

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

Belgrano
Cabildo 735 - Tel. 772-9088

Flores
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3902

Palermo
Guatemala 4733 - Tel. 71-4124

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

GRAN BUENOS AIRES

Caseros

Medina y Alberdi - 1er piso - Tel. 750-
8016.

Castelar

C. Casares 997 - Tel. 629-2247

CENTROS DE ASISTENCIA AL USUARIO DE TALENT MSX

Lanus

Caaguazl 2186 - Tel. 240-0378
Morén

Belgrano 160 - Tel. 629-3347
Quilmes

Moreno 609 - Tel. 253-6086 al 89

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

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

San Justo
Pert 2515 (esq. Arieta)

4

i
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transistor, chips y microprocesadores de
hoy. Se ha desarrollado una gran varie-
dad de lenguajes imperativos, por ejem-
plo, BASIC, LOGO, COBOL y Pascal;
estos lenguajes reflejan diferentes ideas
sobre cuél es la mejor forma de escribir
las instrucciones.

El estilo imperativo ha estado vigente por
tanto tiempo que mucha gente (en espe-
cial los programadores de computado-
ras) encuentran dificil de imaginar una
alternativa. Pero esta alternativa se vuel-
ve obvia cuando nos hacemos una sim-
ple pregunta. Supongamos que tenemos
un problema y tenemos la suficiente
suerte de poder acceder a una poderosa
maquina “resuelve-problemas”. ;Cémo
nos gustaria poder comunicarnos con
esta maquina? La mayoria de la gente
coincide en decir que serfa agradable
poder plantearle ala computadora el pro-
blema simplemente describiéndolo, en
lo posibie en castellano. La computado-
ra deberia respondernos en consecuen-
cia. Asi es como nos comunicamos con
algun “resuelve-problemas” humano, o
sea, doctores, abogados, arquitectos,
etcétera.

Por el momanto, dejemos a un lado el te-
ma de comunicarnos en castellano y
concentrémonos en la idea de comuni-
car cualquier tipo de descripcién del pro-
blema. ;Esfactible estaidea? ;,Puede u-
na computadora resolver un problema
basandose Unicamente en una descrip-
cién? En teoria, si. Al proveer una des-
cripcién que contenga toda la informa-
cién necesaria para resolver el proble-
ma, entonces una computadora lo. sufi-
cientemente inteligente deberia poder u-
tilizarlaparaobtenerlarespuesta. Con u-

na computadora de este tipo, no serfa
necesario proveer instrucciones sobre
cémo utilizar la informacion: serfa sufi-
ciente con declarar todos los aspectos
relevantes del problema que se quiere
resolver, y dejar que la computadora co-
mience a trabajar. Esta es la esencia del
estilo “declarativo” de programacién.

EL METODO
DECLARATIVO

¢, Cémo seria un programa escrito en es-
tilo declarativo? No deberia ser muy dife-
rente del tipo de descripciones que le da-
mos a los “resuelve-problemas” huma-
nos. Por ejemplo, cuando un paciente le
comunica un problema al doctor, gene-
ralmente da una descripcion de este tipo:
“El dolor esté situado a la izquierda de mi
omdplato”.

“Me da un ligero mareo si subo rapida-
mente las escaleras”.

Estas oraciones comunican un hecho y
una regla, respectivamente. Un progra-
ma declarativo escrito para una compu-
tadora es exactamente esto: una des-
cripcién que toma la forma de un conjun-
to de hechos y reglas.

Veamos un ejemplo de uno de estos pro-
gramas. Lo que sigue es una parte de un
programa de computadora declarativo
disefiado para resolver problemas médi-
cos.

1 Los asmaticos deben evitar toda at-
mésfera llena de humo.

2 Elbar “El bodegén”y “El byte perdido”
tienen atmésfera llena de humo.

3 Enrique sufre de asma.
Si el problema es:

¢ Qué debe evitar Enrique?

entonces al usar este programa se debe-

ria obtener por respuesta “Bar ‘El bode-
gon' y 'El byte perdido". Es muy razona-
ble esperar que la computadora pueda

hallar esta respuesta aplicando una de- |

duccién légica a la descripcién. Este

punto es donde las computadoras inteli-

gentes deben ser buenas.

Notemos que, sin embargo, no debemos | =
esperar mas de lo que es razonable. El |
paciente puede confundir los sintomas o |

brindar datos erréneos que deben ser
corregidos por el doctor para no llegar a
conclusiones equivocadas. Seria una
tonteria poner este tipo de obstaculos a

unacomputadora. El método declarativo |

es mas exitoso si los programas son muy
precisos, escritos en alguin lenguaje que
puede ajustarse a una descripcién légica
exacta.

Asimismo vemos que el doctor agrega u-
na cantidad adicional, bastante grande,
de conocimientos adquiridos por él a la
descripcién del paciente; y la deduccién
légica se aplica sobre la combinacién de
ambos. Un programa declarativo debera
proveercadadetalle, por minimo que pa-
rezca, para poder resolver el problema.
Podemos suponer que la maquina “re-
suelve-problemas” es capaz de realizar
deducciones légicas, pero no debemos
asumir que puede acceder a cualquier
conocimiento extra que no esté conteni-
do en el programa.

Sin embargo, con sélo observar los dos
programas anteriores queda claro que
es mucho mas atractivo el método decla-
rativo que el imperativo. Los programas
declarativos deben ser mas faciles de
entender. Y como son simples descrip-

Vicente Lépez
Av. Maipul 625 - Tel. 797-672

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

INTERIOR DEL PAIS

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

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

La Plata - Buenos Aires
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ciones de problemas y, no recetas para
solucionarlas, deberian ser mas faciles
de escribir. El significado de un progra-
madeclarativo es evidente por si mismo,
mientras que un programa imperativo
nos fuerza a pensar en los términos del

comportamiento que el programa produ-

ce en la computadora. Y las conexiones
entre el comportamiento de la maquinay
el problema que se quiere resolver pue-
den ser muy oscuras.

El resultado final del método declarativo,
por supuesto, deberia ser una computa-
dora que sea mas efectiva como maqui-
na resuelve-problemas al servicio de la
humanidad.

PROLOG Y LA QUINTA
GENERACION
¢,Por qué las primeras cuatro generacio-

nes de computadoras fueron programa-
das en forma imperativa? La respuesta

méas sencilla es que las computadoras

han sido muy pequefas, muy lentas y,
sobre todo, muy estlpidas para soportar
el estilo declarativo (incluyendo a las
PC's). Perolaquintageneracién, que es-
t4 siendo desarrollada en este momento,
promete superar estas limitaciones. Cé-
mo van a ser estas computadoras exac-
tamente, nadie lo sabe por el momento,
pero podemos apostar que, aunque la

INCON DEL
DE TALENT MSX

programacién imperativa no va a desa-
parecer, el método declarativo crecera
en importancia.

Ellenguaje de programacién que estaen
el centro de algunos de los mas impor-
tantes desarrollos de quinta generacién
se llama PROLOG. PROLOG -su hom-
bre quiere decir 'PROgramming in LO-

Gic’ (programando con légica)- es el len--

guaje declarativo mas exitoso de los de-
sarrollados hasta la fecha. Ya ha sido u-
tilizado para construir sistemas exper-
tos, anélisis del lenguaje natural, probar
teoremas matematicos, construirtraduc-
tores para computadoras y para resolver
problemas en una amplia variedad de &-
reas. Es necesario aclarar que el PRO-
LOG, como existe hoy endia, cumple s6-
lo con algunos objetivos del “ideal decla-
rativo” que hemos descripto. Su limita-
cidn principal es que los programadores
no pueden ignorar la forma en que la
computadora debe utilizar las descrip-
ciones. A pesar de esto, un sistema rea-
lizado en PROLOG es una herramienta
muy poderosa para la resolucién de pro-
blemas.

Finalmente, establezcamos * algunas
convenciones para utilizar en el entorno
PROLOG. Un conjunto de hechos y re-
glas que hacen a la descripcién de un
problema se denominan “programa” o
“base de datos” (ambos términos se pue-

USUARIO

den usar indistintamente). Las senten-
cias deben ingresarse en una forma es-
pecifica conocida como “formato de sen-
tencia”. Una pregunta a la computadora
se denomina "query” (consulta). La con-
sulta es en realidad solicitar a la compu-
tadora que resuelva un problema. La re-
solucién se obtendra aplicando deduc-
cién légica sobre las sentencias enla ba-
se de datos.

LA QUINTA
GENERACION SE
PRESENTA EN MSX

Laimplementacién disponible para MSX
-es la de Micro PROLOG que surge de la
que en su momento se realizé para CP/
M 80.

No es objetivo de esta nota dar una des-
cripcién detallada del lenguaje, sino indi-
car a los fanéticos del PROLOG que la
implementacién de MSX responde a los
canones minimos. Se pueden lograr re-
sultados en el campo de sistemas exper-
tos e inteligencia artificial que demues-
tran, cada vez mas, que las computado-
ras MSX son PC de 8 bits.

Bibliografia:
Learning Micro ProIoP - Tom Conlon
Manual de Micro Prolog

CONTESTANDO LA HOT-LINE

PINCELADAS

Tengo una MSX2 y cuando trabajo con
gréficos con MSX BASIC se me presen-
ta un problema: si quiero utilizar la sen-
tencia PAINT para pintar recintos de un
color diferente al que esta utilizado en el
mismo, se pinta toda la pantalla. Me su-
cede tanto en SCREEN 2 como en
SCREEN 7, por ejemplo. 4, Cuél es el pro-
blema?

Respuesta

La respuesta se divide en dos: para
SCREEN 7 (MSX2)y SCREEN 2 (MSX1
y MSX2).

Para el primer caso, es muy sencillo: se
debe agregar un parametro méas a la sen-
tencia PAINT indicando el color del bor-
de del recinto. Veamos un ejemplo:
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10 SCREEN 7:COLOR 15,1,1
20 FOR I= 140 TO 10 STEP-10
30 CIRCLE (2586,100),1,15

40 PAINT (256,100),1/10,15

50 NEXT |

60 GOTO 60

Con este ejemplo, se dibuja un “tiro al
blanco” de distintos colores.

En SCREEN 2, sin embargo, no es posi-
ble indicar el color del borde, con lo que
se debe utilizar el siguiente truco:

1) Dibujar un circulo con el color que se
utilizaré para PAINT.

2) Utilizar la sentencia PAINT.

3) Dibujar el mismo cfrculo con elcolor de
borde deseado.

Al hacer esto, se notara la limitacién en
SCREEN 2.

Se genera un efecto de "serrucho” acau-
sa del método que utiliza para mostrar
los colores. El programa anterior queda
asi:

10 SCREEN 2:COLOR 15,1,1

20 FOR I= 90 TO 10 STEP -10

30 CIRCLE (128,100),1,i/10

40 PAINT (128,100),I/10

45 CIRCLE (128,100),1,15 ‘Ponemos el
borde

50 NEXT |

60 GOTO 60

Justamente, en la siguiente pregunta
mostramos cédmo evitar este "serrucho”,

SERRUCHOS MOLESTOS

Cuando aplico el siguiente programa, se
me presenta (en SCREEN 2) un defecto
en lalinea: se forman cuadraditos de co-
lores que dejan un efecto de “serrucho”.
¢ Se debe a unafallade miméquinao es
asi? Se puede solucionar?

Respuesta

El programa que nos acercé el usuario
(por carta) es el siguiente:

10 COLOR15,4,4:SCREEN2
20 LINE (0,0) - (255,191), 7: PAINT
(10,0), 7

30 LINE (0,191) - (127,95), 1: LINE
(127,95) - (255,191), 1: PAINT (20,191),
1

40 LINE (0,0) - (127,95), 15: LINE (0,191)
- (127,95): PAINT (2,95), 15

50 GOTO 50

En el modo SCREEN 2 |a pantalla se di-
vide en bloques de 8 puntos por linea ho-

rizontal y se pueden utilizar solamente 2
colores por bloque (por ejemplo, dos
puntos rojos sobre un fondo verde). Siin-
tentamos utilizar un tercer color (por e-
jemplo, un punto azul al lado del rojo), el
segundo color (los puntos rojos) se vol-
veran del mismo color que el tercero (los
puntos rojos se tornan azules).

Para solucionar esta limitacién, se debe
pintar primero toda el 4rea con un color,
y luego pintar el segundo color sobre el
primero. De esta forma se tienen dos co-
lores por blogue.

En nuestro ejemplo, bastara con replan-
tear el programa de manara tal que res-
pete io antedicho (cambiando incluso el
orden y la longitud de las lineas) y se ob-
tendra el siguiente programa con el re-
sultado deseado:

10 COLOR 15,4,4:SCREEN2

20 PAINT(0,0),7

30 LINE(0,0)-(255,191),7

40 LINE (0,0) - (255,191),15: PAINT
(0,191), 15

50 LINE (0,191) - (127,95), 1: LINE
(127,95) - (255,191), 1: PAINT
(127,191), 1

60 GOTO 60

LOCATE EN MBASIC

Estuve utilizando el MBASIC (Basic de
Microsoft version 5.4 para CP/M -
MSXDOS) y noté que entre las diferen-
cias que existen con el MSX BASIC hay
una que no logro solucionar: jcomo ha-
gopararealizar el equivalente del LOCA-
TE?

Respuesta

Para realizar esta funcién se debe recu-
rrir a las “secuencias de escape” de la
terminal.

En CP/M, gracias a la compatibilidad, e-
ra costumbre definir alguna secuencia
de caracteres paracomandar lapantalla,
de maneraque cualquier soft pudiera co-
rrer con cualquier terminal. Estas se-
cuencias se denominan "secuencias de
escape” pues generalmente comienzan
con el caracter ESCape del cédigo ASCII
(en BASIC, CHR$(27)).

En el caso de la MSX, ya que el
MSXDOS permite ejecutar programas
CP/M-80, la terminal definida por la nor-
ma es compatible con las “DEC-VT 52”0
“Heath 89", El conjunto de secuencias
con que se puede manejar laterminal es
el siguiente:

* Para movimientos del cursor:

<ESC> A Mueve el cursor para arriba
<ESC>B Mueve el cursor para abajo
<ESC>C Mueveelcursoraladerecha
<ESC>D Mueve el cursor a la izquier-
da '
<ESC>H Mueve el cursor a “Home”

(Borde superior izquierdo)
<ESC> Y <coordenada-Y + 32> <coor-
denada-X + 32>

Mueve el cursor a (X,Y)

* Edicién, borrado:

<ESCs> j Borra pantalla

<ESC> E Borra pantalia

<ESC> K Borra hasta fin de linea
<ES5C> . Borra hasta fin de pantaliz
<ESC> L Inserta unalinea
<ESC>M Borraunalinea

* Misceléneas:

<ESC> x4 Pone cursor completo
<ESC> x5 Oculta cursor

<ESC> y4 Pone cursor subrayado
<ESC>y5 Muestra cursor

Desde MBASIC, para ejecutar cualquie-
ra de estas secuencias de escape pon-
driamos:

PRINT CHR$(27)+"x5"

para apagar el cursor, por ejemplo.
Para generar la sentencia LOCATE en
MBASIC, podriamos definir la siguiente
funcién:

10 DEF FNLOCATES$ (X,Y) = CHR$ (27)
+7Y" + CHR$ (Y + 32) + CHR$ (X + 32)
Luego, la sentencia de MSX BASIC:
100 LOCATE 3,5:PRINT “HOLA”
tendria su equivalente en MBASIC:
100 PRINT FNLOCATE$(3,5);"HOLA”
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ARCHIVOS DBASE

¢, Cémo puedo hacer para intercambiar

datos entre el dBASE Il y un programa
BASIC? Lo he intentado usando la rutina
COPY SDF del dBASE pero no logro le-
er con acceso directo el archivo, y tengo
que usar archivos secuenciales.

Respuesta

Lo que sucede es que el dBASE agrega
acadaregistro SDF lasecuenciaCR - LF
(caracteres ASCIl 13 y 10 respectiva-
mente), y esto suma 2 bytes a la longitud
- del registro que se debe declarar.

Para mas detalle, ver la nota "Intercam-
biando archivos entre el DBASEYsI MSX
BASIC" (LOAD MSX N2 29), en laque se
~ describe un programa BASIC que anali-
za la estructura de un archivo dBASE y
genera un programa para leerlo.

APLICACION CON EL MULTIPLAN

¢ Cémo puedo hacer paracambiar aletra
condensada desde el Multiplan con una
IBM ProPrinter?

Respuesta

Usando la opcién PRINT, la sub-opcién
OPTIONS permite ingresar una secuen-
cia de caracteres para inicializar la im-
presora.

Esta secuencia se escribe como
<CTRL>algo, donde “algo” es una letra
que equivale al caracter que deseamos
enviar (en ASCII). Por ejemplo, para el
caracter 1, se coloca <CTRL><A>, para
elcaracter2, <CTRL><B>, parael carac-
ter 15 (letra condensada) <CTRL><0O>.
Para ingresar la secuencia, debemos u-
sar el simbolo potencia (*) que represen-
ta el <CTRL>.

Por ejemplo, <CTRL><O> se ingresa
A0.

MSX WRITE Y EPSON LX-800

Tengo una impresora Epson LX-800 y
con el MSX-WRITE he intentado hacer
los “trucos” para letra comprimida, ex-
pandida, étcétera que salieron en las no-
tas del Lic. Delfino y no tuve éxito cuan-
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La siguiente ta-
bla grafica la
cuestién:
Conclusién:
con este méto-
do, la LX-800
imprime el sim-
bolo de centa-
VOS Y no se ob-
tiene el resulta-
do deseado.
Toda esta odi-
sea se debe a
que para sim-
bolizar un ca-
racter cuyo cé-
digo ASCII sea
menor al 32 se

do usaba la secuencia <CODE><4> y u-
na letra. ;A qué se debe?

Respuesta

Generalmente no respondemos pregun-
tas referidas a notas que no correspon-
dan a nuestro rincén, ya que la redaccién
de la revista o el mismo autor se encar-
gan de ello.

Sinembargo, en el caso del Lic. Gustavo
Delfino existe una relacién que nos per-
mitié consultarlo y solucionar el proble-
ma “con su bendicion™.

La nota se aplica a las impresoras com-
patibles con la Epson FX-80, como la

utiliza la se-

cuencia <CTRL><letra>, tal como se ha-
ce en el Multiplan (ver pregunta 2).Sin
embargo, si se pulsa <ESC><[>, lo toma
comosisepulsaralatecla<ESC>yseva
al menu principal.

Ya que el truco del amigo Delfino, no fun-
ciona en la LX-800 la solucién ser4 cre-
ar con un programa BASIC distintos ar-
chivos para los comandos de laimpreso-
ra que requieran ESC.

Porejemplo, en estaimpresora se puede
pasar al modo Superescritura usando la
siguiente secuencia (desde el BASIC):
LPRINT CHR$(27)+"S0"

y para modo normal:

LPRINT CHR$(27)+T"

que Ud. indica. Sin embargo, la mencio-
nada impresora es un modelo anterior a
la LX-800 y no reconoce los caracteres
mayores que 127, con lo cual, sise le en-
via el caracter 128, es lo mismo que sise
enviara el caracter 0.

Si analizaramos los patrones de bits de
cada caracter, verfamos que el bit mas
significativo (el primero a la izquierda) no
se toma en cuenta.

En el caso del <CODE><4>, el cardcter
en cuestién tiene por cédigo ASCII 155,
que equivale al caracter ESC (escape)
cuyo cédigo es 27,

Crearfamos un archivo
llamado, por ejemplo, SU-
PER:

10 OPEN "SUPER” FOR
OUTPUT AS #1

20 PRINT #1,CHR$(27
+"80";

30 CLOSE#1:END

Y para el modo normal:

10 OPEN “NOSUPER"” FOR OQUTPUT
AS #1

20 PRINT#1,CHR$(27)+"T";

30 CLOSE#1:END

Y luego usarfamos <SELECT><BLO-

QUE><CARGAR-> (ver la nota en cues-

tién).

NOTA:

Sise debe usar una secuencia que inclu-

ya el carécter 0, este método no funcio-

napues dara formato de texto incorrecto,



GANADORES

DEL DES

n el nimero 26 lanzamos

un desafio que consistia

en crear una rutina que e-
fectuara la limpieza de la pantalla
sin afectar elmensaje de la zona in-
ferior.
Habfamos determinado que el pre-
mio serfa un libro para el ganador.
Debido a la cantidad de propuestas
recibidas hemos decidido extender
el premio a un segundo concursan-
te. De esta manera los ganadores
de este concurso fueron: Pablo E.
Guerreiro de San Luis y Luis Al-
berto Casalini de Villa Regina, Ri-
o Negro. A ambos felicitaciones y a-
quf publicamos sus trabajos.
La primera de ellas, la podemos
emplear colocando U=USR(0). La
segunda viene con una demostra-
cién que limpiara la pantalla auto-

AFIO

maticamente luego de mostrar
todo el set de caracteres.
DESAFIO 1
10O REM ®XXEEXXXEERXXXEREXRXLEREKS ,06,28,3€,20,d5,98,10,fc,ci,10,§4, 590 REM # COLOCADDR DE CARTELES #
110 REM * * £9,09,09,09,09,09,09,c9 610 REM # BLANGQUEAR ZONA FIN DE FPA
20 REM % MENSAJES SIN SCROLL  * 310 DEFUSR=42236! NTALLA #
130 REM % ¥ EE0 REM # DEFINE 80740 COLUMNAS # 430 FOR F=21 TO 23
140 REM * CON *  EEO CO=40 640 FOR ) TO CO-1
150 REM * ¥ 260 POKE 622346'+21,C0 650 VPOKEE F*CO+C,217
160 REM *  FUNCION DE RORRADO % 370 POKE HF3HO,CO He0 NEXT ©
170 REM % *  Z50 REM # NO DISFLAY KEY 'S # &70 NEXT F
180 REM * FOR PABLO GUERREIRO  * 410 POKE %HF3IDE,C 690 REM # DISFLAY MEMBAJES EN VRAM
190 REM * ¥ 420 REM # FIJA ANCHO DE PANTALLA #
PO0 FREM 96936596 56 93 96 36 50 3 5 363 06 0 % 6961 K % % 450 POKE &H T:E{HQ,CD 710 FOR I=1 TO =
220 REM # ACONDICIONAMIENTO # 470 REM # FIJA LONGITUD SCREEN # 720 IF ME®(I)="" THEN 8OTO 770
240 SCREEN ©0:CLS:COLORLZ, 15 4590 POKE &HF3IBL1,21 TEQ CI=(C0O/2) ~INT(LEN(ME® (1)) /2)~1
260 REM # CARGADOR CODIGO MAGUINA 510 REM # DEFINE MENSAJES # 740 FOR L=1 TO LEN(ME$(I))
# SR0 MES (1) ="mensaje numerc 1" 750 VPOKE (20+1)%CO+L+CT,ASC(MIDE(
280 FOR I=6223&6! TO 62236!+35:READ =40 MES(2)="mensaje numero 2" MES(I) ,L,1))
AF:POEE I,VAL("WH"+A%) sNEXT I BED MEF (3)="mensaje numero 3" 760 NEXT L
300 DATA af,d3,97,3e,40,d3,99,21,b 540 GOSUR &30 779 NEXT I
1,¥3,46,21 . .de.f3.af ,be,28,01,05,¢5 570 END 780 RETURN
DESAFIO 2
lgﬁgﬁr**************************** &0 PRINT "chr$f("R")="CHR% (R) 10720 VPOKE 857,69
2 KEM % * 70 FOR T=1 TO 300z NEXT T 1100 VPOEE 858,83
3 REM # DELIMITADOR DE FANTALLAS * 80 IF INKEY$=CHFR$(27) THEN END 1110 VFOEE 859,47
4 REM * *o o NEXT=R 1120 VPOKE 861,112
= REM * FOR * 100 GOTO 10 1130 VPOEE 862,97
6 REM * ¥ 1000 POKE &HF2E1,18 1140 VPOEE 863,114
7 REM #* LUTIS ALBERTO CABSALINI * 1010 FOR R=760 TO 849 1150 VRPOREE 864,97
8 REM * : ¥ 1020 VPOKE R,S 1160 YRORE 866,102
7 REM ¥ERERERREEEXXEEEXRERXRXXXXERE  {OZ0 NEXT R 1170 VFPORE 867,105
1? CLS 1040 VFOKE 851,80 1180 VFOKE 868,110
20 REM # URICACION DE LETRAS CON V 1050 VFOEE 852,117 1190 FOR R=870 TO 1000
FPOEE # : 1060 VFPOKE B53,108 1200 VPOEE R,S
A0 GOBUR 1000 1070 VRORE 854,115 1210 NEXT R
40 REM # PROGRAMA # 1080 VPOKE 855,101 1220 RETURN

s o el

T W ) 7 A
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MSX-Write

POSIBILIDADES DEL i perto
PROCESADOR DE TEXTOS

Con la descripcion y aprovechamiento de las

funciones de busqueda y reemplazo
mos esta serie de articulos dedicados al MSX-

WRITE.

na de las posibilidades mas in-
teresantes, y por demas Utiles,

2 que brindan los procesadores
de textos es la de poder ubicar una pala-
bra, frase o fragmento dentro de un tex-
to e introducir cambios.

FUNCIONES DE BUS-
QUEDA Y REEMPLAZO

Esta busqueda puede tener como objeti-
vo efectuar correcciones de ortografia,
modificaciones en el estilo, agregados
{(de caracteres de control, por ejemplo) y,
fundamentalmente, REEMPLAZOS.
Los ‘objetos’ sobre los cuales pueden o-
perar estas funciones son los equivalen-
tes al concepto de ‘STRING’ en BASIC,
es decir, una ‘cadena’ o secuenciadeca-
racteres. Estos objetos, pueden ser una
letra, una palabra, un nimero, unafrase,
parte de una palabra, un espacio vacio,
etcétera.

REEMPLAZO

Dado que por su funcionamianto BUS-
QUEDAy REEMPLAZO funcionande un
modo semejante, solo trataremos esta
altima funcién.

Cuando deseamos REEMPLAZAR algo,
solo tenemos que pulsar la tecla SE-
LECT para que cambien las funciones a-
tribuidas a las 5 teclas de funcién que em-
plea el MSX-Write.

Al hacerlo, al pie de la pagina aparecen
las 5 nuevas opciones, que son BLO-
QUE, BUSCA, CAMBIA, FORMATO Y
REGLA, y que quedan asignadas, en e-
seorden, alasteclas F1,F2,F3,F4Y F5,
respectivamente.

Con solo pulsar F3 entramos en la rutina
de REEMPLAZO (Cambia) que nos pide,
en la parte superior de la pantalla, el in-
greso del objeto de la operacién. (,Qué
busco? ...). Una vez que hemos ingresa-
do la letra, palabra o frase, se nos pide
que ingresemos el objeto que va areem-
plazar al anterior.

Cumplidos los pasos anteriores, MSX-
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finaliza-

Write nos ofrece 4 opciones: NO / TO-
DOS / ANT(erior) / CONFIRMA.
a) NO. Equivale a NO SABEMOS QUE

- PONER, (ser amigo del traductor tiene

sus desventajas...). Deberia haber sido
designada por PRIM o PRIMERO. Esta
opcién significa que deseamos ENCON-
TRAR Y REEMPLAZAR la primera apa-
ricibn del objetoy lablisquedavaDESDE
donde esté posicionado el cursor HASTA
el final del texto.

b) TODOS. Permite reemplazar el objeto
todas la veces que se encuentre entre |a
posicién del cursor y el final deltexto. Es-
ta opcién tiene una aplicacién especial
extra: nos permite emplear coédigos pre-
establecidos breves, que al finalizar la
creacién del texto pueden cambiarse por
el objeto definitivo.

Veamos, a través de un ejemplo, el uso
de esta facilidad. Supongamos que va-
mos a necesitar mencionar en repetidas
ocasiones un nombre o frase excesiva-
mente largo, tal como ‘DELTA*tron - ta-
ller de computacién’ o cualquier otro. Pa-

raevitarnostener quetipeartantas veces
secuencias largas como ésta, emplea-
mos en el texto original (borrador) el sim-
bolo 4, o &1, o cualquier otro (siempre a
modo de ejemplo). Una vez finalizada su
redaccién, utilizando esta opcién reem-
plazamos en TODOS los casos que se
presente la letra & por el objeto definitivo.
¢) ANT. Equivale a ANTERIOR y nos po-
sibilita reemplazar la primera aparicién
del objeto buscado, DESDE donde esta
el cursor HASTA el comienzo del texto.
d) CONFIRMA. Esta opcién nos permite
buscar un caso entre varios que necesi-
temos cambiar. Para ello |a busqueda
previa al reemplazo se sfectia entre la
posicién actual del cursor y el final del
texto. Cada vez que el MSX-Write en-
cuentra un objeto idéntico al pedido, nos
pregunta si es el que buscamos (;Es és-
te (S/N)?)y nos ofrece No como respues-
ta. Si pulsaramos S (por sf), efectuarfa el
cambio y abandonaria este modo. Enca-
so contrario, continuaria buscando hasta
finalizar el texto.



Supongamos que una de las veces que
pusimos “algo” en un borrador, deberia
haber ido “alguien”. Con esta opcién po-
driamos efectuar ese reemplazo sin difi-
cultades.

LA POSICION DEL
CURSOR

Hemos mencionado en cada caso que la
bisqueda se efectiia en dos segmentos
posibles dentro del texto: DESDE donde
esté posicionado el cursor HACIA el final
del texto, o bien DESDE la posicién del
cursor HACIA el comienzo del texto.
Este detalle no es para dejarlo pasar por
alto. Suele ocurrir que la bisqueda pre-
via al reemplazo la efectuamos con el
CURSOR ubicado al final del texto que
hemos escrito. En estos casos solo po-
driamos emplear la opcién ANT(erior)
que nos permite cambiar la primera vez
que se presente el objeto. No estarian
disponibles ni TODOS, ni CONFIRMA.
Conviene efectuar, SIEMPRE que hace-
mos un reemplazo, un reposicionamien-
to del cursor en el comienzo del texto, lo
cual en MSX-Write es sumamente senci-
llo. Basta con pulsar simultineamente
F1yb (de BEGUIN, comienzo). Una vez
efectuada la operacién de cambio, pode-
mos volver alfinalcon F1 y e (de END, fi-
nal).

MAS APLICACIONES

Otra de las posibilidades que tenemos
con lafunciénde REEMPLAZO del MSX-
Write es la de EDITAR PROGRAMAS
BASIC.

Esto, que en parte hemos comentado en
notas anteriores, puede ser efectuado
con programas que hayamos archivado
en formato ASCII (SAVE “PROGR.BAS”
A).

FIGURA 1 tario en uno de los mas a-
: : decuados para usuarios |

desde hacia opcion reemplazo comunes y estudiantes.
No—— ELPRIMERO | o 8 o e ay

/Adeiante Todos — TODOS necesidad de incorporar

CURSOR Confirma—UNO A CONF ; . g

oo ciertas mejoras que loper

atras Ant EL PRIMERO fosniaah.
Una de las mejoras debe-

Como ejemplo de los cambios que pode-
mos realizar en este caso, mencionemos
la transformacién de rutina de salida por
pantalla a salida por impresora. El cam-
bio que queremos efectuar, simplemente
de PRINT a LPRINT, puede llegar a ser
tedioso, en el caso de rutinas de cierta
extensién. Con MSX-Write procederia-
mos asi:

a) GRABAR el programa BASIC en for-
mato ASCII

b) LLAMAR al MSX-Write (CALL MSX-
WRITE)

c) SELECCIONAR A - ARCHIVOS

d) CARGAR el programa BASIC

e) PULSAR ‘SELECT para las funciones
f) PULSAR F3 para CAMBIAR

g) INGRESAR PRINT como objsto que
vamos a cambiar y LPRINT como objeto
de reemplazo

h) SELECCIONAR la opcién TODOS y
i) ... nada mas.

Este procedimiento es tan solo un ejem-
plo de edicién, pero puede aplicarse tam-
bién para reemplazar TABs() por LOCA-
TEs, modificar coordenadas de gréficos,
cambiar datos de TABs(), LOCATEs, et-
cétera.

POSIBILIDADES DE
MEJORAMIENTO

Unade las cosas sobre |las cuales hemos
insistido en estas notas sobre el procesa-
dor de textos MSX-Write es la facilidad
de uso, hecho que convierte a este utili-

ria ser la relativa al MENU de opciones

que no aprovecha las diez (10) teclas de

funcién disponibles. Otra es la relativa a !l

la funcién BUSQUEDA, cuyas alternati-
vas no han sido bien pensadas.

La existencia de un cartucho de expan-
sién a 80 columnas para las MSX 1o la
disponibilidad directa que tienen las MSX

2 TURBO estan reclamando la posibili- |
dad de expandir el ANCHO de linea de

texto a 80 columnas en el MSX-Write.
Otra mejora necesaria es lade tener una
sefal del limite entre paginas colocada
en forma automética por el sistema.
También podria agregarse una funcion
que exhibiera en pantalla la misma can-
tidad de caracteres por linea que las fija-
das porelusuario (sise cuentaconlas 80
columnas), o el valor que se establezca
por defecto, 64 por ejemplo.

Otra mejora que los usuarios apreciarian
mucho, seria la de contar con facilidades
para fijar tipos de letras expandidas,
comprimidas, suby super-escritura, itali-
cas, etcétera, y que el formato o tipo ele-
gido se exhibiera en la pantalla TAL
CUAL VA A SALIR POR LA IMPRESO-
RA, de acuerdo al principio de "sale lo
gue se ve”.

La calidad del utilitario merece la ‘evolu-
cion’ del MSX-Write, lo cual unido a sus
mas que aceptables prestaciones, su
sencillezde uso y ladifusion de las MSX2
TURBO le asegurarian algc esencial hoy
dia en informética: continuidad.

INFORMA:

ITUZAINGO 884 CAP. (1272)

SERVICE OFICIAL PARA TODO EL PAIS REPUESTOS
ORIGINALES PARA TODA LA LINEA CZY 2ZX
ASESORAMIENTO INTEGRAL (IBM -
HARDWARE Y TELEINFORMATICA
PRESUPUESTOS EN 48 hs.

APPLE) EN SOFTWARE

ENVIOS AL INTERIOR

TE.362-5876/361-4748 DELPHI:ANGEL
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| Autor: Esteban Garcia Tipo: Juego

ROGRAMAS

EL JUEGO DE

OS DETECTIVES

(dltima parte)

Participo del 4° concurso del programa

herlock Holmes y Hércules Poi-
rot son los dos detectives que in-

[ tentan develar el misterio de un

asesinato antes que lo hagamos noso-
tros. Para el perfecto esclarecimiento del
crimen se debe declarar en que habita-

cién se cometi6 el crimen, quien locome-
tidy cuél fue el arma homicida.

Este es un juego de tablero, dénde hay
nueve habitaciones y veintisiete cartas
que indicaran a los culpables. Se repar-
ten ocho cartas a cada uno de los detec-
tives y por medio de preguntas se tiene
que aclarar la situacién.

En este nimero concluimos la puinca—
cién del listado.

T100 BELECCIONA CULFPABLES T Y

4190 ° 4990 FORA=1T04 5730

4200 FORA=1TOS 5000 PSET(25,143+A*10) :PRINT#1,J1£(A) 5740 DATALIVING,HALL ,BIBLIOTECA,COMEDOR,
4210 T=INT (RND(-TIME) %) +1 5010 NEXT A JARDIN,DORMITORIO,COCINA ,GARAGE ,BAZO
4220 CH(A)=F$(A,T):C(AM=T 5020 FORA=1TO4 750 DATAFIBTOLA,PU%LAL  GARRDOTE ,HACHA , VEN
4230 NEXT A 5030 PSET{130,143+A%10) :PRINT#1,J1% (A+4) ENO,RIFLE,DARDOS,GAS,S0GA

42480 C=C{1) 5040 NEXT A $760 DATAMAYORDOMO, MUCAMA, CHOFER , JARDINE
4250 EORU=1TOX:FORA=1TO27 5045 ‘CREACION DE SFRITES RO, MR. ADAMS ,MRS. ADAMS s SIR ARTHUR,MISS LA
4260 IFL$(A)=CH(U) THENL$ (8)Y="1" 5050 RESTORES870:FORA=0TO3:D$="" ND,MR. LEDNQﬁD

4270 NEXTA:NEXTU 5060 FORU=1T032 5770 DATAS0,20,75,20,120,20,30,65,75,65,
4280 5070 READD 120.65,30,110,75,110,120,110

4290 ‘SELECCIONA SDSPECHOSDS (1) 5080 D$=D$+CHR$ (D) S780 DATA4,5,2,3,6,948,7,4,1

4300 5090 NEXTU 5790 DATAL,4,7 9,9,5,5,2.3,2

4310 FORA=1T08 5100 SPRITE$(A)=D$ 5800 Dﬂrﬂ2,u, ,9,8,7.4,1,2,3

4320 S=INT(RND(-TIME)*27)+1 5110 NEXTA 5810 DATAS,2,3,6,9,8,7,4,1,4

4330 FORU=1TOA 5120 ° 5820 DATAB,7,4,1,2,3,6,7,8,5

4340 IFL#$(S)="I"THEN4320 5130 ‘SITUAR JUGADDRES AL COMIENZO 5830 DATAS,4,9,8:7,4,1,2,5,4

4350 NEXTU 5140 ° 5840 DATA4,1,2,3,6,9,8,5,4,7

4360 J1$(A)=L${S) 5150 ‘JUGADOR (1) 5850 DRTA9,6,3,2,1,4,5,8,7,8

4370 L$(8)="1" 5140 N1=INT (RND{(-TIME)*9) +1 S840 DATAR,7,4,1,2,3,4,5,8,9

4380 NEXTA 5170 X1=X(N1):Yi=Y(N1) . 5870 DATAD,0,0,0,83,255,255,255

4390 - 5180 PUTSPRITEL, (X1-15,Y¥1),1,1 5880 DATAEﬁq,2qE,25§,25 4 31,0,0,0

4400 ‘SELECCIONA SOSFECHOS0S (2) 5190 'JUGADOR(2) 5890 DATA0,0,0,0,128,254,254,192

4410 ° 5200 N2=INT (RND(—TIME)#9)+1 5900 DATAI?B,128,128,0,0,0,0,0

4420 FORA=1TO8 5210 X2=X(N2):Y2=Y (N2) : R2=N2 G910 DATAS,S,7,3,3,1,3,7

4430 S=INT(RND(-TIME)*27) +1 5220 PUT SPRITEZ, (X2,Y2),1,2 5920 DATA11,19,34,2,2,2,2,6

4440 FORU=1TOA 5230 ‘JUGADDR(X) : 5930 DATA128,128,192,128,128,0,128,192
4450 IFL#$(S)="I"THEN4430 5240 N3I=INT (RND(~TIME) *3) +1 5940 DATAL&0,144,156,128,128,128,128,192
4460 NEXTU 5250 X3I=X (N3) 1 Y3=Y (N3) 1 RS=N3 5950 DATAS,7,15,15,15,7,4,6

4470 J2%(A)=L$(S) 260 PUT SPRITES, (X3,Y3),1,3 5960 DATAS,4,6,5,8,16,32,96

4480 L$(B)="1" 5270 RETURN : 5970 DATA0,128,192,0,128,0,17,49

4490 NEXTA 5280 * 5980 DaTﬁBl 145 17,31,145,145, 145,209
4500 SDDE * KK I KNI NI R 5970 DATA252 194 195 195 19 ,194,252,192
4510 ’'SELECCIONA SOSPECHOSO0S (3) 5300 ‘% * 46000 DATA192,2071192,192s192,1?2q192 192
4520 ° 5310 ‘% PANTALLA DE PRESENTACION * &£010 DATAZ28,28,60,28,24,12,460,92

4530 §=0 5320 "% % 6020 DATALS6,28,28,114,68,68,68,204

4540 FORA=1TOS SE30 CREEEEEERRERREERRREEEERRREERR 6030 DATA142,144,e2,e2,e2

4550 S=5+1: IFS>27THENS=0 5340 COLOR 15,4,4:SCREEN1:CLS:KEYOFF:WID 6040 DATAL73,177,e2,e2,e2,82,82

4540 IFL#(S)="I"THENS=S+1:G0T0 45460 THZR: RESTORELZ0O0 6050 DATAZ04,213,e2,82,e82,82,02,82,82,20
4570 J3$(A)=L$(S) 5350 Al$="T15080M&000L8":PLAYALS 120,82

4580 L$(S)="1" 5340 A$="D3FIEIFSDIEICIDIR4F2GIFAE4DACAE 6060 DATAZ3S,245,e2,e2,e2,82,82,82,82,02
4590 NEXTA 4F 4E4D4R4C4D4" ,e2,20,e2 :

4600 5370 LOCATE1L,23:PRINT"EL JUEGC DE LOS DE 6070 DATAZ63,279,f0,db,db,db,e2,e2,db,e2
4610 ' CARGA COORDENADAS TECTIVES" ;e2,e2,db,e2,e2,db, db db i1

45620 S380 FORA=1T028:L0OCATEA; 1:PRINTCHR$ (1)+C 6080 DATAZ94,312, fﬂ db db db,db 22;62 db
45630 FORU=1T09 HR£(87) : LOCATEA,3: PRINTCHR#$ (1) +CHR$(87) ; .e2,e2,e2,db,e2,e2, db ﬁb dh db f1

44640 READ DX ,DY sNEXT 6090 DATA325,345,+o,db,db,dh,db,db,ez,ez
4550 X (U)=DX:Y (U)=DY 5390 FORA=%HE2TOLHE4 ,db,e2,e2,e2,db,e2,e2,db,db,db,db,db,f1
4660 NEXT 5400 FORE=0TO7 6100 DATAZS6,378,0,db,db,db,db,db,db,e2
4670 ° 5410 READC:VFOKEB*A+E,C ,e2,db,e2,e2,e2,db,e2,e2,db,db,db,db,db,
44580 ' CARGA RUTAS 5420 NEXTE:NEXTA db,f1

3450 ° S430 VPOKEH220, YHBF : VPOKEB21Y,%HIF: VFOKE 4110 DATA3SB,410,e2,e2,e2,82,02,82,04,82
4700 FORA=1TOY:FORU=1TO10 8217 ,4H1F: VFOKEB216, XHFF e2,e82,e2,02,02,02,82,82,e3,e2,082,82,e2,
4710 READ D:RU{A,W) =D 5440 FORA=HFOTORHF1 el,es

4720 NEXTU:NEXTA 5450 FORE=0TO7 6120 DATA420,442,e2,e02,02,02,02,82,e4,e2
4730 RETURN 5460 READC:VFOREB#*A+E,C ,e2,e2,02,82,82,e2,82,82,e3,e2,e2,82,02,
S T = R R R R 5470 NEXTE:NEXTA:VFOKES222,%H14 e2,e2

4750 ‘% * 5480 RESTORE&OZ0:FORA=1TO17 6513%0 DATA452,474,e2,db,e2,db,e2,db,ed,e2
4760 ‘%  TABLERO DE JUEGO * 5490 READT,E ,e2,e2 e‘,ek,eﬁ,ER,ez,e2,93,db,92,db.92‘
4770 ‘% * 5500 FORC=TTOR db,e2

LTEOQ W W W H AR I NN AR 5510 READD# 6140 DATA4B4,506,e2,db,e2,db,e2,db,e4,e2
4790 ° 5520 VPOKEG144+C, VAL ("&H"+D%) ,e2,e2,ca,db,c8,e2,e2,e2,e3,db,e2,db,e2,
4800 SCREEN2,2 SE30 NEXTC:NEXTA db ,e2

4810 OFEN"GRP:"A5#1 5540 PLAYAS:FLAYAS 6150 DATAS16,538,e2,db,e2,db,e2,db,ed,e?
4820 A$="R40DIORSUI0R40D10RSUIOR40D40L 10 S950 RESTORE&LZE0 E2,82,ca, dh sc8,e2,e2,e2,e3,db, E‘,db ez
DSR10D40L10D5R10D40LA0OUL0LED10L40UL0LED] 5560 FORA=1TO8: READC: VE (A) =C: NEXTA db,e2

OL40LI40OR 1 0USL 10U40R 1 OUSL 1 0U40" 5570 B$="...(EN BUE CUARTO SE COMETIO EL 6160 DATAS4B,570,e2,db,e2,db,e2,db,ed,e2

S
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4830 PSET(10,0) : DRAWAE CRIMEN?...(CGN GUE ARMA?... (QUIEN ES EL ,e2,e2,ca,db,c8,e2,e2,e82,e3,db,e2,db,e2,
4840 AF="L10DSR10D1ORSULIORIOUSL10UL0LSD1 SESINO?...!LEA INSTRUCCIONES!." db,e2

o .usn FORA=1TOLEN (B$) s E=32 &£170 DATASB0,602,82,e2,82,02,02,82,04,02
4850 PBET (50,40) : DRAWAS 590 LOCATEQ,2:FRINTMIDS (B$,A,28) ,e2,e2,ca,db,c8,e2,e82,02,3,82,82,02,82,
48560 FSET(95,40) : DRAWAS 5&00 B=INT (RND{(-TIME) #8) +1 e2,e2

4870 PSET (50.85) 1 DRAWAT 5610 T=VE(R):FORC=1T04 6180 DATALIZ,434,82,82,e2,82,02,82,04 02
4880 PSET(95,85) : DRAWAS D620 T=T+I2 ,82,dc,de,dc,de,dc,e2,e2,e3,e2,e2,e2,8%,
4890 FOR A=15 TO 105 STEP 45 5630 VFOKE&144+4T,194 e2,e2

4900 FOR U=1% TO 105 STEF 85 5440 NEXTC:FORW=1TO40: NEXTW &£190 DATAL44 ,666,4db ,db,db,db,db,db,ca,db
4910 I=I+1:L=LENC(F$(1,1)) 5650 T=VE(E) :FORC=1T04: T=T+32:VPOKE6144+ ,dc,dc,dc,dc,de,de,dc,db,c8,db,db,db,db,
4920 =4THENA$=F%(1,1):80T0 4940 T, %HDE: NEXTC db,db

4930 AF=LEFTEFF1,1) ,4) +CHRE (LH2E) 5660 MEXTA 4200 DATAZZ3,223,223,0,251,251,251,0
4940 PSET(U,A) :PRINT#1,A% 5470 RETURN 6210 DATA9S,95,95,0,123,123,123,0

4950 NEXTU: NEXTA T T e 6220 DATRZAL,EER,EE ,0,2580,250,250,0
4960 LINE(10,140)-4245,190) ,6 B¢ 5690 ‘% * 6230 DATAL,3,7,15,31,63,127, 255

4970 LINE(10,140)-(245,190) ,15,R 5700 & 2D A T A =} * 6240 DATﬁlﬂB 192 A24.240 248,252 254 5 205
4980 FSET(70,142) s PRINT#1,"TUS CARTAS S0 5710 ‘% L3 6250 DATAZZ7 241,421 423,425, 437,439,441
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El juego toma su nombre de
un planeta gemelo de la Tie-
rra, que se encuentra ame-
nazado por un invasor prove-
niente de BACTERION.

Los terricolas enviamos una
nave espacial en ayuda de
nuestros hermanos. Nuestra
misién, como comandantes
de esta nave, consiste en
destruir la base central del e-
nemigo.

Eljuego se componede ocho
niveles diferentes. Dentro de
cadanivel se puedendiferen-
ciar tres partes.

En la primera hay que inten-
tar aniquilar las naves enemi-
gas y conseguir cdpsulas de
fuerza que aumentaran
nuestro poder. Hay dos tipos
de capsulas: las rojas nos
dan mas potencia y las azu-
les destruyen todas las na-
ves que hay en la pantalla.
En la segunda parte nos ata-
carén desde todos flancos;
para poder obtener capsulas
de fuerza debemos destruir
las naves de color rojo.

La tercera es una pantalla de
BONUS en la cual hay que
acabar con el mayor numero
posible de naves enemigas
para luego hacer frente al “je-
fe de etapa” enemigo. Al des-
truirlo pasaremos al nivel si-
guiente,

En la parte inferior de la pan-
talla encontramos una serie

ALl

de indicadores que sefialan
la cantidad de capsulas.
SPEED UP (1 cépsula) au-
menta la velocidad de nues-
tra nave. MISSILE (2) nos e-
quipa con misiles aire-tierra.
DOUBLE (3) nosdaunrayoi-
deal para defendernos de los
ataques que llegan desde a-
rriba. LASER (4) nos da esa
arma y OPTION (5) nos per-
mite combatir con nuestra
segunda nave, que tiene el
mismo poder de disparo pe-
ro, ademas, es indestructi-
ble.

Se puede disponer al mismo
tiempo de varios efectos de
fuerza, exceptoelrayoy el la-
ser.

El juego puede ser cargado
en las MSX 2 gracias a la ru-

A:F.lf' Lo
'.A-‘k‘ 4Lt

tina de carga TURBOCOMP,
ya que este juego esta origi-
nalmente disefado para 256
K.

NEMESIS sorprende por la
calidad de sus graficos y so-
nido. (Distribuye: RED
POINT)

MS BASE

Este es un programade base

de datos que nos brinda mu-
chas ventajas respecto a o-
tros de sutipo; por ejemplo, la
facil manipulacién de los da-
tos, todas las opciones que
tiene para ordenar, seleccio-
nar, editar registros e interac-
tuarcon el procesador de tex-
tos MS TEXT.

Entre las opciones que ofre-
ce este programa comenza-

mos por la de “introducir los
nombres decampo”. Con ella
podremos hacer laficha para
luego ir llenando los diferen-

~ tes registros.

La segunda opcién es preci-
samente ‘introducir regis-
tros”. Con ella debemos in-
gresar todos los datos para
su posterior tratamiento.
Con “"seleccionar registros”
elegimos a los mismos to-
mando como base alguno de
los campos.

Luego tenemos “ordenar ar-
chivos”. Esta funcién se pue-
de hacer en base a cualquie-
ra de los campos, lo que re-
sulta sumamente Util para
luego realizar listados.

Las funciones siguientes son
“borrar registros” y “editar re-
gistros”.

“Carga de archivo” y “alma-
cenamiento” controlan el ma-
nejo de la informacién en dis-
quete.

Finalmente, la funcién “im-
presion” habilita |la salida por
la impresora.

El conjunto de programas

MS BASE y MS TEXT es una
poderosa herramienta para
los usuarios de MSX. Espe-
ramos ver pronto la aparicién
deun MS PLAN paracomple-
tar una estupenda trilogia
(Distribuye: REAL TIME)

Estamosfrente aunprocesa-
dordetextoque como, carac-
teristica principal permite vi-
sualizar la pagina completa
antes que se imprimay, ade-
mas, puede intercambiar da-
tos con el MS-BASE.

La gestién de archivos cuen-
ta con dos opciones de carga
y grabacién de archivos: tex-
to completo o desde donde

- esté elcursoren ese momen-

to. Ademas, se puede borrar,
copiar o cambiarle el nombre
a los archivos e inicializar el
disco.

En impresora podemos ele-
gir el formato de la hoja y o-
tras opciones como, por e-
jemplo, numeracién de pagi-
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nas. Aqui también tenemaos
la opcién para visualizar
cémovaasalirimpresala ho-
jao poner un encabezamien-
to.Como todo procesador de
texto que se precie de bueno,
éste también tiene la posibili-
dad de hacer una blsqueda
por palabras y reemplazarlas
por otras. Si se lo pedimos,
nosda el nimero de palabras
que hemos escrito en un tex-
to.

El procesador cuenta con
hasta 20 tabuladores que po-
demos colocar a discrecién.
Felizmente, también permite
elegir el color de tinta y de
fondo para conseguir la com-
binacién que mas nos con-
venga de acuerdo a nuestro
monitor o T.V.

Para |a edicién de texto con-
tamos con la tecla SELECT,
de la que obtenemos ayuda.
Publicamos en el cuadro 11
la lista de comandos.

En resumen, éste es un muy
interesante procesador de
texto, del que destacamos
sobre todo que puede inte-
ractuar con el MS-BASE.
(Distribuye: REAL TIME)

CLUEDO

Este es el nombre de uno de

CUADRO1

programa va in-
formando el turno

HOME: Comienzo
SHIFT+HOME: Final
F1: Pagina anterior
F2: Préxima palabra
F3: Insertar linea

F6: Pagina siguiente
F7: P4gina anterior
F8: Borrar linea
F9: Sustitucién

DEL: Borrar caracter
BS: Borrar atras
CTRL+F: Mover bloque
CTRL+Q: Borrar bloque
CTRL+G: Copiar bloque
CTRL+W: Separador

F4: Comienzo/Fin de linea
F5: Buscar proxima palabra

F10: Buscar palabra previa
INS: Insertar/Sobreimprimir

CTRL+U: Borrar separador
CTRL+E: Mayusculas/minusculas

de cada uno de
los jugadores con
una musica ca-
racteristica. Por
ejemplo, cuando
aparece el Reve-
rendo Green se
escucha una mu-
sica sacra.

Las opciones que
tiene cada juga-
dor son muchas:
tirar los dados
(para avanzar por
el tablero), tomar
notas, consultar
las cartas del jue-
go, hacer acusa-
ciones y pasar el
turno.

La acusacién de-
be ser hecha con

fue?”. Pero ninguno alcanzé
la popularidad que tienen,
por ejemplo, el “TEG” o “El
estanciero”.

Con respecto a los Estados
Unidos, su popularidad es
tan grande que Hollywood hi-
20 dos peliculas basadas en
el juego y sus personajes:
“Cluedo” y “Cluedo, los siete
sospechosos”, En ellas, al i-
gual que en el juego, los per-
sonajes se acusan, tejen in-

[Cons?r 1
valory g
‘--‘EE}‘L

Ball root:—l

| Kitohen
5

= HIGHEST
= THROW

_____q 3

I5
DEALER
=
§
=

§f PRESS ANY
KEY TO
= | THRO

los juegos de tablero mas po-
pulares en los Estados Uni-
dos. En Argentina se lo cono-
ce con varios nombres dife-
rentes, ademas del original:
“; Quiénes el asesino?”, "Los
siete sospechosos”, ' Quién
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trigas y dan coartadas.

Los jugadores adoptan la
personalidad de cada uno de
los personajes: Miss Scarlett,
Mrs. Peacock, Mrs. White,
Profesor Plum, Coronel Mus-
tard y el Reverendo Green. El

toda precision: autor del cri-
men, habitacién en donde se

cometié y arma asesina. Pe--

ro jcuidado! si la acusacién
llegaaserfalsa, quedaremos
automaticamente fuera del
juego.

Deberemos poner a prueba
toda nuestra astucia y poder
de deduccidén para determi-
nar el asesino antes que lo
hagan nuestros rivales.

Esta es una buena alternati-
vaparaque se acerquen aju-
gar con la computadora a-
quellos a quienes no les gus-
tan los juegos de arcade.
(Distribuye: REAL TIME)

CAPITAN

SEVILLA

EEm s e e ]
Un nuevo superhéroe apare-
ce entre nosotros. Por su
nombre, Capitan Sevilla, es
facil imaginar su origen ibéri-
co.

La historia de este personaje
comienza cuando Mariano
Lépez, un modesto transpor-
tistade embutidos se ve afec-
tado por una explosién nucle-
ar. Cuando recobra el cono-
cimiento ve el paisaje desola-
dor que lo acompana. Su es-
témago le reclama alimentos

y lo Unico que tiene a manc
son sus embutidos. Toma u-
na morcilla y la come. Este
hecho le cambia el metabo-
lismo y le da superpoderes.
Desde ese momento cada
vez que come una de esas
morcillas Mariano se trans-
forma. Se duplica su tamano,
sus musculos crecen hastalo
inimaginable y ademas pue-
de volar. Es el Capitan Sevi-
lla, también conocido como
Hombre Morcilla.

El juego consiste en recorrer
todas las pantallas evitando
los multiples peligros. Es de-
cir que todo dependera de
nuestra habilidad para esqui-
varalos enemigosy de nues-
tra rapidez de disparo. Solo
un objeto debemos recoger a
lo largo del trayecto: las mor-
cillas capaces de convertir a
Mariano en el Capitan Sevi-
lla. .

Comenzamos la misién con
Mariano. Debido a la esca-
sez de morcillas tendremos
que cuidarlas y recorrer algu-
nas pantallas del juego como
un simple mortal. Reserva-
mos las morcillas para las e-
tapas dificiles y esas si las
podremos superar como el
Capitan Sevilla.

Mariano puede andar, saltar
y golpear. Esto tltimo es la G-
nica manera de evitar el con-
tacto con los enemigos, que
en su caso es mortal.
Algunos de ellos transportan
una morcilla en su mano, por:
lo que, al eliminarlos, obten-
dremos uno de los preciados
embutidos.

En cuanto al Capitan, puede
andar, disparar morcillas, so-
plar, utilizar su escudo de in-
munidad radioactivo y, por
supuesto, volar. Para esto Ul-
timo basta con saltar y apre-
tar repetidamente la tecla de
disparo cuando el capitan es-
té en el aire. En cuanto al so-
plidoy al escudo, deberemos
seleccionar el icono adecua-
do para, a continuacién, a-
pretar fuego. Para el Capitan
el contacto con los enemigos
no es mortal, aunque si le



restara energia, representa-
da a la izquierda de la panta-
lla por una gigantesca morci-
lla.

Existen en el juego ciertas
pantallas que requieren ac-
ciones especiales para atra-
vesarlas. En la primera fase
llegaremos a un punto en
que aparentemente no hay
saliday no podemos avanzar
mas hacia la derecha. Sin
embargo, si observamos
bien el techo, percibiremos
que una de sus zonas tiene
un color distinto. Por ahi es
por donde podremos acce-
der a la pantalla superior.
En lasegundafase encontra-
remos una zona con dos gi-
gantescos monitores que
pertenecen a otras tantas
computadoras. En esa mis-
ma pantalla y en la esquina
inferior derecha observare-
mos una puerta cerrada. Lo
que debemos hacer es lograr
que en ambos monitores a-
parezca la imagen de la Tie-
rra. Hecho esto, la puerta se
abrird y podremos continuar
la misién.

Asi se va llegando al final, y
en la Ultima pantalla encon-
traremos la misteriosa arma
con la que el profesor Tore-
bruno pensaba conquistar el
mundo: el cafién de plasma.
Al final aparece un mensaje
de felicitacién, con lo que se
da por terminada esta intere-
sante y asombrosa aventura.
(Distribuye: REAL TIME)

MAD MIX GAME

T AR et 73 T

Lavidade MAD era muy abu-

ek

rrida y falta de emociones.
Siempre de un lado paraotro
enbusca decompaneroscon
quienes jugary pasar un rato
divertido. Pero eso a él no le
bastaba.

Su padre le habia contado
muchas veces historias so-
bre su abuelo, el gran MAD
ELDER, el miembro mas
destacado de lafamiliade los
comecocos Yy, ademas, el
que con mayor éxito habia

licité la ayuda de Mad padre
pero éste confes6 que siem-
pre les habia temido a los
fantasmas. MAD no podia
soportar esa humillaciény se
dispuso a acabar él mismo
con los invasores, repitiendo
las hazanas de su abuelo.
Nuestra misién consiste en
conducir a Mad a través de
quince etapas donde, para
dar cada paso, es necesario
conocer los secretos de los
laberintos y a nuestros ami-
gos y enemigos.

Para brindar una ayuda va-
mos a presentar a todos los
personajes.

El comecocos es el persona-
je principal del juego. Con él
podemos movernos por todo
el laberinto, comiéndonos las
bolas que los componen.
Cuando come uno de los ico-
nos se transforma en el su-
percomecoco y entonces se
puede comer a los fantas-
mas. El hipococo es otro de

continuado con la tradicién
de acabar con los molestos
fantasmas merodeadores de

casas.

Una tradicién que, para des-
graciade MAD, no habiacon-
tinuado su padre, un come-
cocos de caracter afable y
tranquilo, vigilante en una fa-
brica de golosinas.

Pero, por suerte para MAD,
ocurrié algo que cambiaria
su vida. Segun parece unos
fantasmas habrian arribado
a la ciudad y provocado se-
rios destrozos, amén de a-
sustar a la poblacién. Se so-

los aspectos que puede a-
doptar el comecoco al pasar
por los iconos. Se parece a
un hipopétamoy es capaz de
aplastar a todo personaje
que se le cruce. A éstos ha-
bréa que recogerlos mas tarde
con la excavacoco, una ex-
cavadoraque, aligual que los
otros, conseguimos al pasar
sobre un icono.

La coconave es un arma que
podemos utilizar para des-
truir a cualquier enemigo y
desplazarnos por el tablero.
También esté el cocotanque
que dispara en dos direccio-

nes y se puede mover sola-
mente en una.

Para evitar nuestra tarea se
encuentran los fantasmas
que hay que destruir, y sus a-
liados: el molescoco y el re-
pugcoco. El primero se en-
carga de reponer las bolas
que ya hemos comido, mien-
tras que el segundo las a-
plasta para que nosotros no
las podamos comer.
También hay autococos, u-
nas fichas de direccién obli-
gatoria que hacen que nues-
tro personaje se mueva en
forma automaética por un re-
corrido predefinido.

Por Gltimo también es impor-
tante hacer notar la existen-
ciade unas puertas en forma
de L, que se abren o cierran
segun pasemaos por sobre e-
llas. Pueden ser de gran utili-
dad para evitar el acoso de
nuestros enemigos.

Por todo lo visto hasta ahora
ya se sospechara que el
MAD MIX GAME se tra-
ta de un super Pacman,
con cosas nuevas para
revitalizar a este tradi-
cional jueguito.

Para tener mas proba-
bilidades de éxito con-
viene utilizar los moles-
cocos sélo cuando sea
estrictamente necesa-
rio. De este modo evita-
remos quedarnos sin
ninguno antes de que
termine la fase.

Las coconaves pueden
ser unbuen refugio e in-
clusive se puede liqui-
dar con ellas a unos cuantos
enemigos, pero no hay que
confiarse demasiado ya que
los enemigos se esconderan.
En algunas etapas es nece-
sario entrar en la casa de los
fantasmas para comer algu-
nabola. Alli hay que tener es-
pecial cuidado, ya que sinos
matan en st territorio tendre-
mos graves problemas para
continuar el juego. Por Gltimo
conviene utilizar los autoco-
cos sblo cuando estemos se-
guros de que ningin enemi-
go interceptara nuestra ruta.
(Distribuye: REAL TIME)
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TECLADO
NUMERICO
B R L ST T

1. ¢, Donde es posible con-
seguir el teclado numérico
parala Talent MSX Il y otros
periféricos utiles? Mi tra-
bajo exige elingreso de nu-
meros en gran cantidad y
me es imprescindible.

2. Con mis hijos hemos co-
piado diversos programas
y hemos tenido un proble-
macon “Elcazador”, que a-
parece en el nimero 25 del
mes de mayo de 1988. El
listado se ha controlado
exhaustivamente y no hay
errores pero, al hacerlo co-
rrer, aparece en el paso
1070 un mensaje de error
de READ (OUT OF DATA).
El inico data del programa
esta en el paso 130y el tni-
co READ en 1070. Hemos
probado todas las alterna-
tivas que conocemosy que
brinda el manual y no se
puede salvar el problema.
Si fuera posible nos gusta-
rfa conocer cuél es el error
en el listado que produce
tal problema y/o c6mo ope-
rar para que no se produz-
ca.

Aldo R. Cicero
Godoy Cruz - Mendoza

v

LOAD MSX

1. Te aconsejamos dirigirte a
TELEMATICA para conse-
guir ese periférico.

2. Sitefijas bien, el READ se
utiliza 16 veces (el lazo j re-
petido i veces, 8 y 2 respecti-
vamente). Esa es la cantidad
de datos que hay en la linea

Pae. 34

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

Capital Federal.

130, por lo que el error supo-
nemos que pueds estar en la
falta de una coma o un valor.
Te recomendamos volver a
tipear esa linea con sumo
cuidado.

PIDE AYUDA
e e e

Les escribo para solicitar
informacién acerca del ma-
nejo de sensores a través
de la Talent MSX DPC-200.
Soy bi6logo marino y tra-
bajo en el Instituto Nacio-
nal de Investigacién y De-.
sarrollo Pesquero (INI-
DEP). Poseo un acuario en
el que necesito medir oxI-
geno, temperatura, salini-
dad y tiempo, para lo cual
desearfa conectar mi com-
putadora al mismo y moni-
torear e imprimir mis da-
tos.

En elnimero 15 de larevis-
ta LOADMSX delmesde ju-
lio de 1987 salié un articulo
escrito por Luis Tolocka de
la provincia de Cérdoba.
No sé si posteriormente
Luis publicé algun otro tra-
bajo. Lamentablemente no
salio su direccion para es-
cribirle directamente.
Desearia saber si pueden
ayudarme en la construc-
cion de algun tipo de inter-
fase para hacer las medi-
ciones que les planteo méas
arriba, o darme alguna di-
reccién de un computéma-
no aficionado a los senso-
res o a la robética.

Desde ya les agradezco su
atenciony los felicito por la
revista.

Lic. Eddie O. Aristizabal
Abud
Lab. Ecologia Trofica

Instituto Nacional de Inves-

tigacién y Desarrollo
Pesquero

Playa Grande CC 175
7600 Mar del Plata

LOAD MSX

Podés comunicarte con el
Rincén del Usuario de Tele-
mética, con BAIRES SOFT
(632-7963) o con nuestro
colaborador Hugo Caro,
Casillade Correos 25, Sucur-
sal 11, Cédigo Postal 1411,
Capital Federal.

Publicamos tu direccién para
que puedan conectarse con
vos otras personas que pue-
dan ayudarte. Esperamos te-
ner noticias de estaposible a-
plicacién de la MSX muy
pronto, y asi podercompatrtir-
la con todos los usuarios de
la norma.

NUEVOS

BRUJOS
R S T ST

1. En el nimero 16, corres-
pondiente al mes de agos-
to de 1987, en la seccién
Rincén del Usuario y conel
titulo de “Los nuevos A-
prendices de Brujos” pu-
blican un programa que
permite ingresar en una a-
genda nombre, apellido y
teléfono. Lo he copiado co-
rrectamente y verificado,
he intentado modificarlo,
pero no consegul hacerlo
correr en forma correcta. El
problema se presenta
cuando lo hago correr. Me-
diante el GOSUB de la line-
a 15 me manda a la linea
7000 donde se inicia la car-
ga de datos, pero como no
tengo ningun dato en el ca-
sete, éste gira hasta el final

sin detenerse. Por esto
pregunto qué hay que ha-
cer para comenzar el ingre-
so de datos y que éstos
puedan quedar archivados
en el casete para luego in-
gresarlos normalmente.

2. En el numero 21 del mes
de enero de 1988 publican
una lista de programas uti-
litarios recibidos con moti-
vo del Tercer Concurso de
software, donde figuran
los enviados por Horacio .
Ferrarl (RTTY - Invasién de
letras y Dump de disco). Me
interesa, al igual que a va-
rios amigos, el programa
de RTTY, pues hace tiempo
que estamos esperando la
aparicién de algo de este ti-
po y tenemos sumo interés
en comenzar a probar con
el programa de Ferrari, por
lo que aguardamos su apa-
ricién en las paginas de la
revista. De ser posiblé me
gustarfa conectarme direc-
tamente con él, si pueden
darme sudireccion o publi-
car lamia para que él se co-
munique conmigo.

Mario Enrique Mufioz
Vicente Lépez y Planes
7600 Mar del Plata

LOAD MSX

1. Para solucionar el proble-
ma hay que eliminar la linea
15 en la primera corrida del
programa. De esta manera,
evitaremos la utilizacién de la
rutina de carga. Debemos in-
gresar algunasfichasy cuan-
do hagamos FIN, se creara el
archivo en el casete. Las pré-
ximas veces que lo usemos
no tendremos inconvenien-
tes.

2. Lamentablemente se nos
hace dificil publicar dicho
programa por su longitud.
En este nimero publicamos
el resultado del Cuarto Con-
curso de Programas, cuyo
ganador ha sido justamente
el Sr. Ferrari, a quien proxi-
mamente le haremos una no-
ta.
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Talent 532 Turbo |

Computadora
Personal TPC-310

Caracteristicas:

Microprocesador Z80A - 3,58 MHz.
128 KB de memoria principal.

128 KB de memoria de video.

48 KB de MSX-BASIC Extendido,
Version 2.0.

32 KB de compilador Turbo BASIC.
Inciuye programa en ROM con
cuatro funciones de accesorios:
calculadora, reloj, calendario y
juego de quince.
Almacenamiento permanente de
parametros preferidos: modo de
pantalla, color de fondo, seiiales
auditivas, mensajes, etc., y
password para control reservado de

acceso. Soporte de Light Pen. Conozca Talent MSX 2 Turbo.
Teclado profesional ergonémico de Conector para periféricos de La ventaja de un equipo

73 teclas. digitalizacion de imagenes. profesional de super-tecnologia.
Nuevos modos graficos incluyendo Salida a TV PAL-N y NTSC con Y la simplicidad de una maquina
texto de 80 columnas y resolucion moduladorincorporado. de pensar doméstica.

de 512 x 212 pixels multicolor. Salidas para impresora paralela, Con abundante memoria. Un buen
Reloj con dos alarmas y calendario video compuesto y RGB anzlégico lenguaje basic incorporado.
permanente con bateria de backup. incorporadas. Amplias posibilidades de
Capacidad de sobreimpresion de Totalmente compatible con conexioén a periféricos.
imagenes y digitalizacion de video. software, accesorios y periféricos Y mas. Por menos.

Grabacion de imagenes en diskette. de MSX1. Porque el futuro esta cerca.
Soporte de RAM-Disk. Téngalo ya.

2 Turbo
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