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LOS ORIGENES

El Pascal es un lenguaje de
programacién que fue
creado para la ensefianza.
Sin embargo, sus miltiples

dad de periléricos que exis-
te para su MSX. Mas ain,
desconocen las aplicacio-
nes que pueden tener,
como, por ejemplo, admi-
nistrar una bdascula para
camiones de 60 toneladas.
(Pag.16)

ventajas lo llevaron a si-
tuarse entre los favoritos de
los programadores. Para
ello fue decisivo el Turbo
Pascal, que aportd dos ti-
pos de mejoras: las pala-
bras clave y los procedi-
mientos incorporados.
(Pag.6)
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Aplicacion

meédica con MSX 2

Se trata del primer equipo de electro-
encefalografia computarizada basado
en una “home computer” como es la
MSX2.

El mercado de la electromedicina se
caracterizé siempre, segin informa-
ron profesionales del medio, por tener
que recurrir a equipos importados o
bien nacionales con un alto costo de
adquisicién y mantenimiento, ade-
maés de ser basicamente equipos de un
sélo propésito y dedicado.

A medida que se va almacenando la
informacién, se puede detener la cap-
tura de datos y obtener una amplifica-
cién en tiempo de la sefial almacena-
da, lo que permite ver con mds detalle
el electroencefalograma. Por pantalla
se visualizan 8 segundos simultdnea-
mente con los 8 canales; ademas se
puede ampliar la sefial para visualizar
4,2 y 1 segundos respectivamente.

El software incorpora las facilidades
de una pequefia base de datos (fiche-
ro) que permite guardar los datos del
paciente, los de la toma y diversos co-
mentarios que puedan servir como e-
valuacién del electroencefalograma.
Por otra parte, el software integra la
posibilidad de volcado por impresora
con capacidad de grafices (compati-

Finalmente, se puede realizar un his-
tograma de todo el registro, asi como
un completo Andlisis de Fourier del
mismo.

Durante las Jornadas de Pinamar, el
Doctor Peter Janetta, de Estados Uni-
dos, manifesté que ellos poseen un e-
quipamiento equivalente en su pais
basado en una Macintosh. Sin embar-
go, le parecio que este desarrollo inte-
gramente nacional es una solucién in-
teligente para nuestro pais y América
Latina, donde la escasez de recursos
parael 4rea suele detener muchos pro-
yectos.

EMAC S.R.L. ofrece la interfase con
el software y el equipo completo, o se-
a computadora Talent MSX2 Turbo,
una unidad de disquete Talent DPF-

Con el adveni-
miento de la
computacién
hogarefia se hi-
Z0 patente que
lamisma podri-
a prestar una
gran cantidad
de servicios en
esta rama, so-
bre todo para
profesionales
con inquietu-
desenel campo
de la electro-
medicina.

Con motivo de
las XXX Jorna-
das de Neuroci-
rugia de la Pro-
vincia de Bue-
nos Aires , rea-

rSd2 TPC-310

lizadas en Pinamar del 8 al 12 de di-
ciembre de 1988, Telemdtica S.A. -
Talent MSX. y EMAC S.R.L. presen-
taron el equipo mencionado. A dicho
CONgreso concurrieron neurociruja-
nos de todo el pais y del exterior.

La Interfase CAD-3 permite presen-
tar en pantalla las sefiales analdgicas
enviadas por un electroencefalégrafo
EMAC EE-3, o bien de otra marca.
Posibilita almacenar en memoria 10
minutos de sesidn, con &8 canales se-
parados.

ble MSX o Epson) de toda la sesién o
de eventos seleccionables por el ope-
rador, en formato normal o ampliado.
Ademas, el operador tiene la posibili-
dad de copiar o descartar partes de la
toma, lo que pone al alcance del pro-
fesional la potencia de un procesador
de textos. Con la metodologia emple-
ada hasta el momento podria decirse
que este equipo brinda las facilidades
de un procesador de texto en un &mbi-
to profesional habituado a trabajar
con una maquina de escribir.

555, un monitor Talent y una impre-
sora que puede ser Epson o cualquie-
ra compatible, segiin desee el profe-
sional.

Este equipamiento demuestra que la
norma MSX brinda al mercadoun sis-
tema que por su modularidad facilita
el desarrollo de sistemas de software
y hardware para mercados verticales
de gran especializacién, y la Interfase
CAD-3 es una opcién mas que intere-
sante para el neurélogo.



Sin duda Chance ya ha sido consagrado como el juego més popuia
en fodo el pais.

Pero, detrds de todo gran éxito hay una muy buena razén. Por eso detrds .

de Chance, usted siempre encontrard a El Cronista Comercial.
Un éxito editorial que se escribe con la mas completa informacién.
Desarrollada através de un lenguaije claro y abierto.

Y con la perspectiva econémica necesaria para comprender mejor

la actualidad.
Hoy, quienes juegan con Chance, saben que la mejor informacion
no es uego.

El Cronista Comercial

Su chance de asociarse al éxito.




LOS ORIGENES

El Pascal es un lenguaje de programacion que fue creado para la ensefianza. Sin embargo, sus
multiples ventajas lo llevaron a situarse entre los favoritos de los programadores. Para ello fue
decisivo el Turbo Pascal, que aporto dos tipos de mejoras: las palabras clave y los procedimientos

I ascal fue inventado por Niklaus

Wirth en el comienzo de la década del
*70. (Sunombre es en honor de Blaise
Pascal, un fildsofo del siglo X VII). El
lenguaje de programacién Pascal se
pensd inicialmente para la ensefianza
-ayudaria a los programadores princi-
piantes a desarrollar buenos hébitos al
permitirles escribir programas claros,
concisos y estructurados.
Antes del Pascal, lo que aprendian los
estudiantes era FORTRAN, un len-
guaje previo y no estructurado.
El profesor Wirth crey6é que muchos
errores comunes de programacion
podian evitarse si se utilizaba un len-
guaje estructurado en bloques que
* fuera estricto en el tipo de variables
utilizadas.
Pascal es un lenguaje de 1os que en
inglés se suelen denominar “strongly
typed”, algo asi como “fuertemente
tipificado”. Traducido a algo mas
comprensible, esto significa que las
variables y constantes de un tipo no
puede ser mezcladas libremente con
variables y constantes de cualquier
otro tipo. En otras palabras, a ambos
lados de una asignacién se deben
colocar variables y constantes del
mismo tipo. Latinicaexcepcidn acep-
tada es asignar a una variable real una
expresion de tipo entero. La verifica-
cién querealizan los compiladores de
Pascal sobre el tipo de variables utili-
zadas en una expresién permite evitar
errores de programacién al forzar al
programador para que emplee varia-
bles compatibles.
En Turbo Pascal, los nombres de
variables consisten en letras o subra-
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incorporados.

yado (_) seguido por letras, digitos o
subrayados. La longitud méxima de
unnombre de variable permitidoesde
127 caracteres pero no es muy practi-
co poner nombres tales como:
Esta_variable_tiene_por_mision_contar
pues si tenemos que contar, la senten-
cia seria:
Esta_variable_tiene_por_mision_contar
:=FEsta_variable_tiene_por_mision_contar
+ 1;1o cual permite practicar mecano-
grafia pero entorpece la programa-
cién.

Todos los strings en Turbo Pascal se
encierran entre comillas simples (°).

Estodifiere de lenguajes talescomoel -

C o el BASIC donde se utilizan las
comillas dobles ().

Pascal utiliza cinco tipos de datos
escalares:

Palabra clave

char:Un caricter, longitud 1 bytc
byte : Un entero, de un byte de

longitud cuyo valor vade 0 a 255.

integer : Un entero con un valor

de -32768 a 32767.

real.: Un nimero decimal con 11

digitos de precisién

Boolean: TRUE o FALSE (ver-

dad o falso).

Aunque a simple vista los tipos byte
y char parecen ser lo mismo, la verifi-
cacidn estricta de tipo que hace Pascal
impide utilizarlos indiscriminada-
mente. Las variables byte se usan
como nimeros enteros pequefios que
aceleran la ejecucién de un programa,

:



mientras que las tipo char son simples
caracteres. Ademads de estos tipos de
variables, Pascal permite generar
arreglos de cada tipo escalar.
Aunque Pascal se desarroll6 inicial-
mente para uso educativo, su facili-
dad de empleo y enfoque altamente
estructurado ganaron muchos adep-
tos que habian programado en otros
lenguajes. A medida que Pascal
comenz0 a ser utilizado para el desa-
rrollo de software comercial, se nece-
sit0 extender el lenguaje que, entre
otras cosas, no proveia de un buen
manejo de archivos. Antes del Turbo
Pascal, cada empresa de software que
desarrollaba un compilador creaba su
propio conjunto de extensiones, lo
que dificultaba la portabilidad (esto
es pasar un programa de una maquina
aotra, o de una versién de un lenguaje
a otro). Sin embargo, debido a que
Turbo Pascal se convirtié en el estdn-
dar “de facto”, muchas de las exten-
siones pueden ser utilizadas libre-
mente hoy en dia.

Respecto ala portabilidad, aqui surge
una de las posibles aplicaciones, ya
que hay una versién del Turbo Pascal
en MSX (la 3.01 del CP/M-80) y es
casi totalmente compatible con la
existente en IBM PC y compatibles
(previasala4.0de PC). Latransferen-
cia entre una PC y una MSX de un
programa escrito en Turbo Pascal es
directa: basta tener en cuenta laexten-
sién de la pantalla (80 columnas o 40
columnas) y recompilar el programa
fuente (se puede cargar tranquila-
mente en cualquiera de las dos maqui-
nas), que el programa en cuestién
funciona sin problemas una vez reali-
zado el “transplante”. Otra de las
ventajas del MSXDOS y van...

PASCAL COMO
LENGUAJE
ESTRUCTURADO

El lenguaje Pascal es estructurado y
tiene ciertas similitudes conel Algol y
el C.Lacaracteristica distintiva de los
lenguajes estructurados es su capaci-

dad de armar bloques separados de
datos y cdédigo. Esto significa que
cada seccién puede trabajar “por las
suyas”, ocultando toda la informa-
cién del resto del programa para evi-
tar incémodos efectos secundarios al
efectuar una tarea especifica. Solo se
conocen los datos minimos entre cada
compartimiento y no se confunden
entre si. Cuando trabajamos en BA-
SIC, més de una vez nos encontramos
pensando si ya utilizamos esta varia-
ble 0 vemos c6mo un ciclo termina de
forma algo extrafia y descubrimos
que el indice del FOR..NEXT, por
ejemplo, quedé modificado en la
subrutina de la lineal0000, llamada
dentro del ciclo.

Generalmente, la compartamentali-
zacion se formaliza a través de subru-
tinas, cominmente denominadas
“subprogramas”, con “variablesloca-
les”, que son temporarias. De esta
forma, es posible escribir subrutinas
que no causen efectos secundarios en
otras partes de un programa. El uso
excesivo de las variables globales
(variables “conocidas” a través de
todo el programa) har4 que los "bugs”
trepen por nuestros programas al per-
mitir laexistencia de efectos secunda-
rios (de por si, lo més dificil de loca-
lizar cuando “debugueamos”, o sea,
buscamos errores). En Pascal, todos
los subprogramas son funciones o
procedimientos (procedure) discre-

tos.
Las funciones y los procedimientos

son los bloques constructivos de Pas-
cal. Una tarea especifica dentro de un
programa puede ser definida y codifi-
cada en funciones o procedimientos.
Luego de “debuguear” la funcién o
procedimiento, un programador
podra confiar en la misma, ya que
trabajard adecuadamente y sin efec-
tos indeseables dentro del programa.
Todas las variables declaradas en una
funcién o procedimientos son reco-
nocidas y admitidas tinicamente por
esa subrutina.

En Pascal, utilizar bloques de c6digo
crea lo que se llaman “estructuras de
programa”. Un “bloque de c6digo” es

un conjunto de sentencias Pascal
conectadas l6gicamente que pueden
ser tratadas como una unidad. Se
crean colocando lineas de cddigo
entre las palabras clave “begin” y
“2nd”. Por ejemplo, en BASIC escri-
birfamos:

100 IF X<10 THEN PRINT “Error.
Intente de nuevo”:X=-1:GOSUB
10000 donde 10000 podria ser una
rutina que utilizaa X como bandera de
algun proceso.

En Pascal queda mucho mis visible la
estructura.

if x < 10 then begin
WriteLn(‘Error. Intente de nuevo’);
Anular(-1); _end;

En este caso, 1a misma funcién reali-
zada en BASIC se obtiene en Pascal
en forma mucho més visible y, al
utilizar una funcién, es innecesario
tener disponible la variable X para la
tarea de “mensajero”, ya que se traba-
jacon una funcién de la misma mane-
ra que lo hacemos con las funciones
estdndares en BASIC: SIN, SQR,
etcétera.

Vemos que el conjunto WriteLn..
Anular forma un bloque de programa
que se ejecuta cuando se cumple la
condicién “x < 10” y puede ser pensa-
do como una unidad -un bloque de c6-
digo. Una sentencia no puede ejecu-
tarse sin que se invoque la otra. En
Pascal, cualquier sentencia puede ser
tinica o un bloque de sentencias. El
uso de los bloques de cédigo genera
programas legibles, con légica facil
de seguir. Los bloques de cdédigo
también permiten escribir programas
mejores, libres de errores, porque el
significado de cada sentenciaesclaro.
Esto nos lleva a lo que se conoce
como programacién estructurada.

UN POCO DE
PROGRAMACION
ESTRUCTURADA

La forma en que la programacién
lineal o tradicional nos ensefia aresol-
ver problemas es tratar de obtener los
algoritmos de cada procedimiento-a

Pio ™



medida que vamos “creando” el pro-
grama. Esto nos lleva a estancarnos
quiz4s en una rutina que muestra un
mensaje de error y nos impide conti-
nuar con el programa, sin saber si al
finalizar el mismo y verlo funcionan-
do nos parecera mejor utilizar otro
tipo de algoritmo en una parte deter-
minada del programa. Los "yanquis”
denominan esta forma de programa-
cién “down-top“ (de abajo hacia arri-
ba), 0 sea de lo particular a lo general.
El enfoque estructurado se conoce
también como “top-down” (de arriba
hacia abajo), es decir de lo general a
lo particular. Primero resolvemos el
problema general, dejando para mas
adelante (una vez resuelto lo general)
lo particular, los detalles. Este enfo-
que nos muestra cada procedimiento
o conjunto de procedimientos como
bloques estructurados, que se com-
portan como cajas negras que sabe-
mos que hacen tal o cual tarea, perono
c6mo la hacen.

Otra de las “maximas” de la progra-
macién estructurada es la abolicién
del GOTO. Nosotros, los curtidos
programadores BASIC y Assembler,
no podemos imaginarnos a veces qué
seria la vida sin un GOTO salvador,
pero... a veces los diagramas lineales
de un programa quedan como la
Avenida Libertador de nuestra Capi-
tal a las seis de la tarde: un nudo
descomunal.

(Cémo reemplazamos los GOTO?
Muy fécil, con estructuras de control:
FOR.NEXT, WHILE, REPEAT
UNTIL, etcétera.

Todo esto nos lleva nuevamente al
Pascal: si sumamos la posibilidad de
utilizar subprogramas*‘estancos” ,es-
tructuras de control que permiten
obviar los GOTO y una forma de
encarar la programacién del tipo es-
tructurado, nos encontraremos pro-
gramando mucho mas eficientemen-
te, y, aunque no lo parezca, con mu-
cha més rapidez.

Un programador Turbo Pascal puede
crear y mantener una biblioteca per-
sonal de funciones que se ajustena su
personalidad. Ya que Turbo Pascal
permite incluir distintos archivos-
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fuente dentro de un programa, los
proyectos grandes se pueden manejar
muy facilmente.

A medida que el Pascal se fue hacien-
do m4s popular, muchos programa-
dores comenzaron a utilizarlo en
cualquier tarea (de programacién, no
les servia mucho para afeitarse, por
ejemplo...). Yaque hay virtualmente
al menos un compilador Pascal por
cada computadora conocida (jinclu-
yendo la venerable TI99/4A!), se
puede tomar un programa escrito en
una maquina, compilarlo y correrlo
€n otra con pocos cambios, 0 ninguno.
Esto ahorra mucho tiempo y dinero.

Veamos ahora qué nos trae el Turbo
Pascal para los usuarios MSX.

MEJORAS
INCORPORADAS

AL TURBO PASCAL

En esta descripcion sobre las mejoras
del Turbo Pascal, presuponemos que
el lector estd familiarizado con el
lenguaje y que conoce la version
estandar y sus limitaciones. Al que no
lo conozca, igualmente le resultardn
interesantes algunas consideraciones
que se aplican a las generales de la
programacion.

La decisién de mejorar un lenguaje
debe basarse en una buena razén.
Cada extensién que se incorpore dis-
minuye “per se” 1a portabilidad de los
programas que la utilicen. Por otra
parte, las extensiones hacen al len-
guaje no estindar. Usualmente las
extensiones se agregan porque la
version estandar del mismo carece de
alguna funcién necesaria. En cuanto
al Pascal estindar, las carencias que
se observan son la falta-de manejo de
strings, direccionamiento absoluto, y
manejo de overlays. Recordemos que
el Pascal se creé como lenguaje de
ensefianza y Borland, los creadores
del Turbo Pascal, lo convirtieron en
un lenguaje de proposito genera‘f,
apto para el programador profesional.
Las mejoras introducidas por Borland
caen en dos categorias: sentencias del
lenguaje (palabras clave) y procedi-

mientos incorporados. Veamos pri-
mero las sentencias.

a) Absolute

La primera mejora sustancial que
encontramos en el Turbo Pascal es el
modificador “absolute”. El Pascal
estdndar no permite fijar un lugar de
memoria determinado para una varia-
ble dada. Esta posibilidad era innece-
saria en el 4rea de aprendizaje de la
programacién, sin embargo, cuando
se desarrollé software comercial o
profesional, fue esencial.
Por e¢jemplo, supongamos que quere-
mos modificaralgin valor de la work-
area del MSX mds alla de 1a posicién
&HF380, digamos el que cuenta la
cantidad de lineas de la pantalla (ver
el truco que permite reservar unas
lineas de la parte final de la misma).
En este caso, bastara con definir una
variable de la siguiente forma:
lineas: byte absolute $F3B1
y luego, para poner 4 lineas reserva-
das, serd suficiente con hacer la si-
guiente asignacion:
lineas:=20;
Un ejemplo de aplicacién de lo ante-
rior es el siguiente programa:
program Lineas;
(*

Este programa usa la variable del
sistema

CRTCNT para reservar las ultimas
lineas

aprovechando el ‘absolute’

5!

var
CrtCnt: byte absolute SF3B1;
i: byte;
begin
ClrScr;
GotoXY(1,23);
Write(‘Linea 24
e
GotoXY(1,21);
Write(‘Linea 22
==");
CrtCnt:=20;
GotoXY(1,1);
for i:=1 to 100 do
WriteLn(‘i=",i:3);




CrtCnt:=24;
end.

Notese cémo se indican las variables
en hexadecimal en Turbo Pascal.
Siempre hay que recordar que el uso
de variables absolutas debe hacerse
con sumo cuidado para evitar que el
sistema operativo y el programa cho-
quen y “cuelguen” la computadora.
También se puede utilizar la senten-
cia absolute para hacer que dos varia-
bles compartan el mismo lugar de
memoria. El siguiente ejemplo hace
que las variables ‘suma’ y ‘sigue’
compartan la misma area:

suma : integer
sigue: integer absolute suma;

b) External

Con el Pascal estdndar no es posible
utilizar funciones o procedimientos
que no estén escritos en Pascal. Sin
embargo, hay muchas ocasiones en
que es necesario que esto sea posible.
Por ejemplo, si tenemos que controlar
una interfase robdtica que requiera
alta velocidad de ejecucién, lo mas
probable es que haya una rutina en
c6digo maquina que permita manejar
el dispositivo.

En el Turbo Pascal para MSX, se
permite declarar una subrutina escrita
en cédigo maquina a través de su
direcciéon de memoria absoluta. Su-
pongamos que utilizamos la clasica
posicién SDO00 para almacenar nues-
tra rutina en Assembler. En este caso,
la llamada a una supuesta rutina que
maneje un interruptor seria:

procedure Enciende(cual: integer);
external $D000

El modificador ‘external’ le informa
al Turbo Pascal que una rutina en
Assembler serd utilizada y en qué
posicién de memoria reside.

Se debe declarar un subprograma
externo sin el cuerpo en nuestro pro-
grama Pascal; sélo es necesario espe-
cificar los pardmetros del subprogra-
ma.

El problema que tiene external es que
antes deberemos ‘pokear’ el subpro-
grama en cddigo maquina de alguna
forma y analizar en qué posicién de
memoria lo colocamos para que no
interfiera con el sistema operativo.
La forma en que se le pasan los para-
metros a una rutina external en Turbo
Pascal estd mas alld de estanota, pero
podriamos mas adelante realizar
algin ejemplo de aplicacion. Para
poder utilizar esta facilidad se debe
conocer el lenguaje Assembler y la
arquitectura de las MSX.

¢) Inline

El Turbo Pascal permite insertar cédi-
go mdquina directamente en nuestro
programa Pascal utilizando inline.
Esta facilidad puede ser muy util para

realizar interfases con dispositivos
especiales y escribir rutinas rapidas
que empleen las facilidades del Turbo
Pascal.

El cédigo de méquina que se desea
insertar en el programa se incluye a
continuac ién de la palabra clave inli-
ne entre paréntesis. Cada byte o pala-
bra se separa con la barra transversal
(). Se pueden utilizar los signos mas
(+) y menos (-) para sumar O restar.

- Un asterisco especifica una referen-

cia al contador de posicion dentro del
programa Assembler. Como inline es
una sentencia, termina con punto y
coma (;). El siguiente ejemplo es una
rutina que pasa a mayusculas el string
que se le envia. Allado de los cédigos
se colocd como comentario el cédigo
fuente.
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program Pinline; cenan en disco hasta
que se necesiten para
(% la ejecucién del pro-
Este programa utiliza la extension‘inline’ Sratd:
del Turbo Pascal para crear un procedimiento Generalmente, para
que pasa a mayusculas un string Gt ufl overla}:, 56
) pone ‘overlay’ al
principio de la fun-
type cién o "p_rocedure"
L Home : que se quiera usar.
oSS Cuando el Turbo Pas-
s cal encuentra el co-
Alfa: Str; manflp ‘overlay’, au-
tomaticamente com-
procedure Mayusculas(var Strg: Str); pila ese Su})progr ang
en un archivo separa-
do. Véase en el ma-
s nual del Turbo Pascal
begin la implementacidn de
inline ($2A/Strg/ { LD HL(Strg) ) los ovsarlays en este
$46/ { LDB,HL) ) lenguaje.
$04/ { TINCB }
$05/ (. EEDECH e) shr y shi
SCA/*+20/{ JPZ)L2 }
$23/ { INCHL } Shr viene de ‘shift
S7E/ { 1D AMHL) ) right’ y shl de ‘shift
SFE/$61/ { CP‘a’ } left’. Estas operacio-
$DA/*-9/ { JPCL1 } nes pueden utilizarse
SFE/$7B/ { CP ‘z’+1 ] s6lo con variables del
$D2/%-14/ { JP NCL1 ) tipo "integer". BAsi-
$D6/$20/ { SUB 20H } camente cumplen la
$77/ { LD (HL)A "} misma funcién que
$C3/*-20); { JP L1 ) los comandos de
(L2: EQU $ ) ‘shifteo’ que tiene el
Z-80 con relacién a
end; los bytes.
begin f) String
Write(‘Ingrese el string:’);
ReadLn(alfa); Cuando utilizamos el
Mayusculas(alfa); Pascal estindar real-
WriteLn(alfa); mente no es muy facil
end. usar los strings como
en, por ejemplo, el
MSX BASIC. El Tur-
d) Overlay bo Pascal agrega el tipo string, con

Una de las mejoras mas importantes

en el Turbo Pascal es la posibilidad

del manejo de overlay. Este comando
permite crear programas que son
mayores que la capacidad de memo-
ria de la méaquina. Esto se hace au-
tomaticamente cargando subprogra-
mas, llamados overlays, que se alma-
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funciones que permiten manipularlos
con la misma facilidad que en BA-
SIC. En oposicitén a los arreglos de
caracteres, que deben tener una longi-
tud fija, los string tienen longitud
variable, que puede ir de 1 a la canti-
dad méxima especificada en la decla-
racién de la variable (mdximo 255
caracteres).

g) XOR

Turbo Pascal también agrega el ope-
rador XOR aplicable tanto a operan-
dos del tipo "integer” como a los del
tipo Boolean. Para los operandos”
integer", se realiza la operacién XOR
entre los bits de cada "integer". Para
los operandos Boolean, se obtiene
TRUE o FALSE de acuerdo al resul-
tado de la operacion.

PROCEDIMIENTOS
INCORPORADOS

Turbo Pascal incorpora un buen pa-
quete de procedimientos que facilitan
en gran medida la programacién. Se
pueden dividir en tres categorias:
manejo de pantalla, strings y manejo
del sistema operativo.

a) Procedimientos para manejo de
pantalla
Estos son algunos de los procedi-

mientos incorporados al Turbo Pas-
cal:

Procedimiento Efecto
CrtEol Borra hasta el fin
: de la linea
[ CrtExit Envia un string
de reset a la pantalla
CrtInit Envia un string de
inicio a la pantalla
ClrScr Borra pantalla
DelLine Borra una linea
GotoXY Equivale al LOCA
TE del BASIC
InsLine Inserta una linea en
blanco.

b) Funciones para strings

Como quedd dicho anteriormente, el
Turbo Pascal incorpora el tipo
‘string’ y funciones para manejarlos.
Algunos de estos procedimientos
som:



Procedimiento Efecto
Delete Borra una parte
de un string,

dada la posicién
inicial y la
cantidadde
caracteres.
Inserta un string
dentro de otro
Str Convierte un inte-
ger o real a string
Convierte un string
areal o integer

Insert

Val

Las siguientes funciones también
soportan los strings:

Funcion Efecto
Copy Retorna un substring,
copia de un string
Concat Retorna un string que
es el resultado de la
concatenacion de
dos strings
Length |Equivale al LEN de
BASIC
Pos Equivale al INSTR de
BASIC

¢) Procedimientos para interfase
con el sistema operativo

Turbo Pascal permite acceder al sis-
tema operativo a través de dos proce-

dimientos especiales: Bdos y Bios.
En general, para que todo funcione
correctamente en MSXDOS, debere-
mos utilizar el procedimiento Bdos,
pues el Bios emplea parte del CP/M
que es incompatible con el
MSXDOS.

DIFERENCIAS ENTRE EL
TURBO PASCAL Y EL
PASCAL ESTANDAR

Aparte de las extensiones y mejoras
incluidas por el Turbo Pascal, presen-
ta algunas diferencias con el estandar.
Los programadores experimentados
de Pascal que desean utilizar el MSX
con el Turbo deberan tenerlas en
cuenta para evitar problemas.

a) El procedimiento ‘new’, que per-
mite alojar variables dindmicas para
utilizar con punteros, no acepta espe-
cificar un registro variante. Si se ne-
cesita trabajar con ellos, se deberd
utilizar el procedimiento ‘getmem’.
b} No se permite que un ‘goto’ salte
fuera del bloque que se especifica.
Esto implica que tanto el ‘goto’ como
laetiqueta a donde se salta deben estar
en el mismo bloque. (Pero si usamos
programacion estructurada, estono es
ningin problema... pues jnuestros
programas no tienen ‘goto’!)

¢) No podremos utilizar pardmetros
tipo ‘var’ en rutinas recursivas (en la
version de PC esto estd permitido).
d) No estdn implementadas ‘get’ ni

‘put’; se debe usar ‘read’ y *write’ que
fueron extendidas para su utilizacién
con disquete.

e) Se puede utilizar la palabra clave
‘packed’, pero no tiene efecto.
Asimismo,’pack’ y ‘unpack’ no fue-
ron implementados.

f) El procedimiento ‘page’ no estd
implementado.

CONCLUSIONES

El MSXDOS permite acceder a la
gran biblioteca de programas existen-
te para CP/M-80, incluyendo famo-
sos lenguajes como el Turbo Pascal.
Viendo tanto su facilidad de usocomo
sus extensiones, es facil ver cémo se
convirtid en un estandar ‘de facto’ de
los compiladores Pascal y como se ha
extendido su uso a nivel profesional.
{(Como chimento final, diremos que la
linea ‘Agropack’ -sistemas de aplica-
cion para el agro que comercializa
Telematica S.A.- fue desarrolladé en
Turbo Pascal).

Hugo Daniel Caro
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Tipo:Utilitario
Autor:Arq.Eduardo G.Armanino

E ste programa es un utilitario des-
tinado a arquitectos, ingenieros,
constructores, etcétera que permite
realizar el cémputo métrico y el pre-
supuesto de una construccion a partir
de cada una de sus partes, aunque con
leves variantes podria ser utilizado
por otras disciplinas.

Este programa esta dividido en dos
partes, una la correspondiente al
cémputo y la otra al presupuesto. En
la primera se ingresan los datos co-
rrespondientes a cada uno de los
items, es decir las dimensiones, y la
computadora nos imprimira el volu-
men o la superficie de los mismos,
segun lo que corresponda. En la se-
gunda se ingresan los precios parcia-
les y totales. Esta divisién permite
que pueda realizarse, si asi se desea,
solamente el cOmputo.

El manejo del programaes sencillo ya
que en el mend aparecen las distintas
operaciones posibles, y a medida que
se va ejecutando se visualizan las
instrucciones para ir continuando
con el mismo.

La estructura general estd marcada
por esa divisién entre las dos partes, si
bien en algunos sectores se mezclan
las rutinas. Esto es debido a dos moti-
vos: 1%) a que surgié como un progra-
ma simple. y luego se le fueron agre-
gando mas operaciones y 2°) a que
con la finalidad de aprovechar al
mdximo las rutina que se repiten en
las distintas operaciones, hay bastan-
te cantidad de ‘gosub’ y ‘goto’.

INSTRUCCIONES:
Computo y presupuesto

Primeramente aparece en pantalla la
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ROGRAMAS

COMPUTO Y
PRESUPUESTO

......

o i

i
i
]

presentacién. En este punto se debe
esperar unos instantes, ya que aqui se
realizan los pokes correspondientes a
las lecturas de la pantallas, se dimen-
sionan las matrices, se redefinen los
caracteres ‘$’ y ‘?’, ysecolocaung a
partir de la direccién 60000! hasta la
direccién 61100!. Esto ultimo es ne-
cesario debido a que las variables
alfanimericas no se ingresan ni se
imprimen en pantalla como tales, sino
que se van almacenando a partir de la
direccién 60000! letra por letra, por
su cédigo ASCIL. Esto permite ingre-
sar todos los subitems que necesite-
mos sin alterar lamemoria disponible
para cadena de caracteres. Se pueden
ingresar hasta diez subitems de seis
caracteres cada uno, por cada uno de
los dieciocho items. Esta cantidad de
items puede ser variada, de acuerdo a
las necesidades de cada uno teniendo
las siguientes precauciones: 1°) di-
mensionar las matrices en lalinea 200
reemplazando el N° 18 por el que
corresponda, 2°) cambiar el bucle de
la linea 210 con el valor que corres-
ponda y 39) cambiar el bucle de la
linea 500 con el mismo valor y agre-

gar o eliminar los datos de las lineas
510 y 520. Se debe tener la precau-
cuién de no agregar demasiada canti-
dad de items ya que se puede agotar la
memoria disponible.

Luego de la presentacién se inicia con
el cémputo métrico. Oprimiendo
cualquier tecla se visualiza el mend.
Oprimiendo la letra ‘K’ se inicia des-
de el item 0. En cada item se pueden
ingresar hasta diez subitems de seis
caracteres cada uno. Estos pueden ser
mayusculas o mindsculas 0 nimeros.
Si algiin subitem tuviera menos de
seis caracteres, los faltantes se deben
completar con espacios. Una vez
ingresados los seis caracteres se pasa
directamente a ingresar las dimensio-
nes, sin oprimir ‘enter’. El oprimir
‘enter’ mientras estamos ingresando
¢l nombre de algin subitem ocasio-
nard que borre el mismo y nos permita
realizar correcciones en caso de haber
ingresado un dato erréneo, también
nos permite pasar al item siguiente 0
abandonar el cémputo.

Para cada subitem se pueden ingresar
hasta tres dimesiones: largo, ancho y
alto. Si fuera un subitem que no tiene



dimensién sino que se mide por uni-
dades se debe colocar la cantidad de
las mismas en la primera dimensién y
0 en las otras dos. Una vez ingreadas
las dimensiones de un subitem la
computadora imprimir4 la superficie,
volumen, unidades del mismo, segiin
lo que corresponda.

La primer dimensién de un subitem
siempre debe ser mayor que cero, ya
que de lo contrario ocurre lo mismo
que al oprimir ‘enter’ mientras ingre-
sabamos el nombre del subitem.

En el caso de que un item tenga
menos de diez subitems, una vez in-
gresado el ultimo necesario, se opri-
men las teclas ‘graph’ + ‘p’ y se pasa
automdticamente al item siguiente.
Una vez finalizado el cémputo métri-
co se pueden visualizar en el menii las
distintas operaciones que se pueden
realizar, y que son las siguientes:

1) Listar los nombres de los items.
Oprimiendo ‘L’ aparecera toda la lis-
ta.

2) Listar un item. Oprimiendo ‘I’
aparecerd el item correspondiente
con todos los datos ingresados hasta
el momento.

3) Maodificar un item. Oprimiendo
‘A’ se podrd agregar o quitar cual-
quier subitem. Primero la computa-
dora preguntara si se desea agregar o
quitar, debiéndose ingresar ‘a’ o ‘d’
segin el caso. Luego preguntarda que
item corresponde la modificaciény lo
listard, preguntando por el subitem a
agregar o quitar. En el caso de que
algin subitem ya existente se desee
modificar parcialmente, primero se
debe anular y luego se debe agregar
nuevamente.

4) Realizar otro computo. Oprimir
16 3

5) Finalizar. Oprimir ‘F’.

6) Pasar al presupuesto. Oprimir‘P’.
En el presupuesto se inicia de forma
similar al cémputo, apareciendo pri-
meramente todas las opciones dispo-
nibles.

Oprimiendo ‘K’ se comienza con el

primer item. Se visualizardn en la
pantalla todos los subitems corres-
pondientes con sus correspondientes
superficies, volimenes o unidades,
segiin corresponda. La visualizacién
de los subitems se ird haciendo uno
por uno, debiéndos ingresar el precio
unitario de cada uno y lacomputadora
imprimird el precio parcial. Asi se
debe realizar con todos los subitems
hasta llegar al dltimo. Si algin item
tiene menos de diez subitems basta
con oprimir ‘graph’ + ‘p’ y se impri-
mira en la pantalla el precio total del
item y se pasard al siguiente.

Una vez finalizado el presupuesto
ocurre lo mismo que con el cémputo,
es decir que aparecen todas las opcio-
nes.

Una vez realizado el presupuesto
cualquier modificacién de algiin item
que se quiera realizar, se deber4 hacer
tanto en el cémputo como en el presu-
puesto, tarea que la computadora nos
indicara automaticamente.

Para listar un item, igual que en el caso
anterior, el listado se realizard del
item indicado en el cémputo y en el
presupuesto.

Enel caso de modificar alguin item, ya
sea agregando o quitando algin subi-
tem, se modificard automéaticamente
el precio total del item, imprimiéndo-
se el mismo en lapantalla. También se
modificara en este caso el precio total
de la obra.

En el presupuesto también tenemos la
opcién ‘C’ que nos permite visualizar
en pantalla el nombre de todos los
item con sus correspondientes precios
y €l porcentaje que le corresponde a
cada uno en el total de la obra y se
imprimira en la parte inferior de la
pantalla el costo total de la misma.

ESTRUCTURA
DEL PROGRAMA:

10-240: Preparacién: dimensiona-
miento de vectores y matrices,  re-

definicién de caracteres, pokes.
250-390:Preparacién computo mé-
trico.

400-490:Eleccién de opciones.
500-540:Lista de items.
550-1040:Inicio de cémputo métrico.
1050-1410:Modificacién de item:
agregar o eliminar subitem.
1420-1710:Lista un item completo
(cémputo solamente).
1720-1810:Preparacién presupuesto.
1820-1910:Eleccién de opciones.
1920-2280:Inicio de presupuesto.
2290-2420:Costo total de la obra.
2430-2650:Modificacién de item
(c6mputo y presupuesto).
2660-2840:Listade unitem completo
(con presupuesto).
2850-3030:Rutinas que se repiten en
varias operaciones.

LISTA DE

VARIABLES:

I=N?de item.

G = N? de subitem,

VC = Cddigo ASCII del caracter in-
gresado.

NN = Direccién de memoria donde
se almacena VC.

PE =Peek de unadireccion de memo-
ria.

CA (I,G) = Dimensidn a de un subi-
tem.

CB(LG) = b=
CCILG)=""c..

continda la lista de variables de
Coémputo y Presupuesto.

VD (I1,G) = Volumen, superficie o
cantidad de un subitem.

PP (I,G) = Precio unitario de un subi-
tem.,

V (I,G) = Precio total de un subitem.
PIT (I) = Precio total de un item.
FIN = Precio total de la obra

M = Posici6én para imprimir en panta-
lla.

B$ (I) = Nombre de un item.

Z$ = Opcion elegida.
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Q ‘computo y presupuesto
‘1789 eduardo g. armanino
‘preparacion
10 KEYOFF:SCREENO: WIDTH40:VDP(7)
=49
20 CLEARZ00
30 CLS:E$S="33322530000353 3823334
CHELL4LLL{LL<LLLL"IPRINTES$: LOCA
TEQ,21:FPRINTE#
40 LOCATE10,10: PRINT"un 'minuto p
or favor"
S0 PRINT:PRINT:PRINT'"C OM P UT
Oy PR RESIUGR W EES T-0
60 T=BASE (2)+8%63: FORH=TTOT+7
70 READA:VPOKEH,A:NEXT
80 T=BASE (2)+8*34: FORH=TTOT+7
F0 READA
© 100 VPOKEH,A: MEXT )
110 DATALZ28,192,224,240,240,224,
192,128,32,32,112,248,80,248,1346
;0
120 "lectura de pantallas
130 DEFUSR8=51770!:DEFUSRT=51810
1

a

140 FORR=51750!TOS1B39!

150 READD:FOKER,D:NEXTR 2

1460 DATA&4,68,72,76,80,84,88,92,

26,100,104,108,112,1146,120,124,0

701090

170 DATAL,12,0,33,0,0,62,32,205,

86,0,33,38,202,58,248,247,133,11

1,30,0,86,33,0,0,1,192

180 DATAZ,62,84,211,168,205,82,0

:62,80,211,168,201,33,38,202,58,

248,247 ,133,111,126,103,446,0,17,

0,0,1,192,3,62,84,211,168,205,92

,0,52,80,211,168,201

190 FORI=60000!TO61100! :POKEI,O:

NEXT :

200 DIMB$(18) ,v(18,10),CA(18,10)

,CR{18,10) ,PIT{18) ,CC(18,10) ,VD(

18,10) ,FP(18,10) ,P0O(18)

210 FORI=0TO17:READB¥{I):NEXT

220 C#="descrip. a b
c : v

230 D¥="presione cualquier tecla

para continuar"

240 WH="
":U=16:CLS
250 LOCATEZ,S:PRINT!" *xx *xx *
X OEXE K K KRR EE *

* R X KX X W TR G R

* OB K OB oK NXK X % ¥
® %"

260 LOCATES,B8:PRINT"* ®*  ® %
% * ® B M XM K%
¥ ® * *® g # *x"

270 LOCATEQ,146: PRINTDS

280
290

IFINKEY$=""THEN280

CLS: A=t ——mm—m e m e
— —~—": PRINT
PRINT"M E N U":PRINTA%

300

310. PRINT"K comienza" i PRINT
320 PRINT"L lista items":PRINT
330 PRINT"A agrega o desagrega
item" :PRINT

340 PRINT"I lista un item”:PRI
NT

350 PRINT"F finaliza" :PRINT
360 PRINT"O otro c”mputo”:PRIN
T

J70 PRINT"F presupuesta" : PRINT
FB0 PRINT"C . costo total y porc
entajes” : ¥
320 LOCATEOQ,ZZ2:FRINTE#:EC=USR8(0
) :

400 Z#=INKEY#: IFZI®=""THEN40QO

410 IFZ#="K"THENSOO

420 IFZ%="I1"THEN1430

430 IFZ$="L"THENSOO

440 IFZ$="P"THEN1730

450 IFZ$="A"THEN10&0

-

460 IFI$="0"THEN20

470 IFZ$="F"THENEND

480 IFZ$="M"THENLEC=USRY(Q)

490 GOTO400

S00 CLS:FORI=0TO17:PRINTE$(I):NE
XT

DATACQ derechos y honorarios
,1 trabajos preliminares,2 mam
posteria,3 hormigon y losas cer
am.,4 aislaciones,S cubiertas,
& revogues,7 cielorrasos

520 DATA8 contrapisos,? pisos
y zocalos,10 revestimientos,i1 c
arpinteria,i12 inst. sanitarias,1
3 inst. gas,14 inst. electricas,
15 pintura,l1é6 vidrios,17 varios
530 IFZI$="K"THENSS0

540 GOTO1570

550 LOCATEQ,20:FRINTDS,E$

560 IFINKEY$=""THENS&LO

570 FORI=0TO17:G08UR14670

580 GOSUB295Q

590 FORG=0TO9

600 ‘escribir subitem

610 LOCATEO,U: PRINTD®

620 KE=INKEY$: IFK$=""THEN&LZ0O
&30 LOCATEO,U:PRINTWS

&40 IFK$=CHR$(230) THENGOSUR10201
GOTOA10

650 IFK$=CHR# (148) THENLC=USR? (0)
:30TO 400

660 IFK#=CHR$ (219) THENY80

&70 YPOKEM,G+48

&80 M=M+1:1BEEF:VPDKEM, 63

490 FORD=1T0&: M=M+1:VFOKEM,219
700 VE=INKEY#: IFV$=""THEN7QO
710 IFV$=CHR#$(217) THEN?40

720 IFV$<>CHR$ (13) THEN7S0

730 M=M-D-1:FORW=1TO0&: VPOKEW+M, O
sNEXT

740 FORW=NN-{D-2) TONN: POKEW, Oz NE
XT:LOCATEO,G+5: PRINTWS: GOTO 610
750 VC=ASC(V$):VPOKEM,VC

760 GOSUBZ020: POKENN,YC: BEEF: NEX
TD: VPOKEM—&,0 ;

770 LOCATE10,6+5: BEEF: INPUTCA(I,
G) ;

780 LOCATEL1Q,B+5:PRINTSPC(9)

790 LOCATELOQ,G+5:PRINTUSING" ##3#.
##"3;CACT1,6) -

800 IFCA{I,B)=0THEN1SS0

810 ‘ingreso b

820 LOCATEL7,B+5:BEEP: INFUTCRB(I,
G) |

830 LOCATEL17,G+3:PRINTSPC (%)

840 LOCATEL17,6+S:FRINTUSING" ####
#.#%"3;CB(1,B6)

850 IFCB(I,B)=0THENVD(I,G()=CA(I,
6):60TO 230

860 "ingreso c

870 LOCATEZ2S5,G6+5:BEEP: INPUTCC(I,
@) i

880 LOCATEZ2S,G+S:PRINTSPC(10)
890 LOCATEZS,G+5: PRINTUSING" ###3#
#.H3"3CC(1,6)

00 IFCC(I,B)=0THENVD(I ,G)=CA(I,
G)*CR{(I,B6):60T0 230

210 ‘v subitem

20 VD(1,8)=CA(I,B)*CB({I,G)*CC(I
+B) -

930 LOCATESE ,,G+S: PRINTUSING" ###3#
SHHIVD(IL6)

940 M=M+33
950 IFZ#="A"THENU=16:60TO 1570
960 NEXTG

P70 IFINKEY#=""THENY70

780 BEEP:iNEXTI

90 IFINKEY#=""THEN920

1000 BEEP:LC=USR%?(0):60T0400
1010 ‘escrit pantalla actual
1020 EC=USRB8(1) :LC=USR?{0)

1030 FORJ=1TO1500:NEXT:LC=UBR? (1

) tRETURN
1040 GOTO 400

1050 'modif item

1060 CLS:PRINTA$:U=18

1070 BEEP: INPUT"agrega o desagre
ga f{(a/d)";AG*

1080 IFAG$="a" THENBG$="agregar":
GOTO 1110 g :
1090 IFAG$="d" THENBG$="desagrega
r*:607T0 1110

1100 CLS:60TO 1070

1110 FRINT:BEEFP:FRINT"ingrese el
n#mero de item a modificar®: INP

UTI .

1120 IFIX17THEN1OGOELSECLS: FRINT
PRINTEBE(ID) :PRINTAS$;

1130 PRINTC#,A%

1140 M=200

1150 FORG=0T0O9

1160 YFOKEM,G+48

1170 FORD=1T06&: GOSUBZOI0

1180 IFPE=OTHEN1Z210

1190 VPOKEM+D+1 ,PE:NEXT

1200 GOSUR1&40

1210 M=M+40:NEXTG

1220 LOCATEO,15:PRINTAS;

1230 BEEP:LOCATEOQ,20:FPRINT"ingre

se n#mero de subitem a "3;BG¥:BEE

F: INPUTG

1240 IFG*FTHENLOCATEO ,20: FRINTWS
:6OTO 1230

1250 IFB>9THEN1Z30ELSEMG=0G ,

1260 IFAGH="d"THEN1Z10

1270 'agregar subitem

1280 LOCATEO,20: PRINTWS ,E$

1290 M=(G+5) #40:60T0&610

1300 ‘desagregar subitem

1310 LOCATEOD,20: PRINTWS ,E$

1320 FORD=1TO6

1330 GOSURZ0Z20: POKENM,O: BEEF

1340 NEXTD

1350 CA(I,B)=0:CB(I,G)=0:CC(I,B)

=0:VD{I,G)=0

13460 LOCATEO,16:PRINTD#: LOCATEL,

G+S: PRINTWS & .

1370 IFINKEY#$=""THENi370

1380 IFFR<1THENCLS:LC=USR7 (0): GO0

TO 400

1290 PIT(I)=FIT(I)-V(I,G):tFIN=FI

N-V(I,86)

1400 IFINKEY$=""THEN1400

1410 GOTO 2870

1420 'lista un item

1430 .CLS

1440 PRINT:BEEP: INFUT"que item q

uwiere listar”3I

1450 IFI>17THENI430ELBEM=200
1440 GOSURL&F0

1470 FORG=0TOF: VEOKEM,G+48

1480 FORD=1T04: BOSUBIOZ0

1450 IFFE=0THEN1520

1500 YPOKEM£D+1,PE: NEXT

1510 GOSUR1640.

1520 M=M+40:NEXTG

1530 LOEATEO, 15:PRINTAS;

1540 GOTO 1570

1550 LOCATEQ,G+S: PRINTWE

1560 M=M-7:G0TO &10

1570 LOCATEO,21:PRINTDS

1580 IFINKEY#$=""THEN1S80

1590 IFZ4$="1"ANDFR>OTHENZ670
1600 IFZ$="A"ANDFR>OTHENZ440
1610 LC=USRT(O)

1620 IFPR>OTHEN1820

1630 GOTO 400

1640 LOCATELIQ,G+5: PFRINTUSING" ###
H#"3CACI,B)

1650 LOCATEL19,G+5: PRINTUSING" ##4#
R ICR(ILB)

1660 LOCATEZ? ,G+5: PRINTUSING" $#4#
BT I0C(T,L,E)

1670 LOCATEZS,B+5: PRINTUSING " ##4




1680

2000
2010
2020
2030
2040
2030
2060
2070

2080
2090

#.##";;VDA(I,LG)

RETURN

14690 CLS:PRINT:BEEF:FPRINTR$(I):F

RINTAS$;
1700 FRINTCS,A$
1710 RETURN
1720 ‘inicioc presup
1730 CLS:PR=1
1740 LDCATES,Z:PRINT"®#%  wxx %
EEE  NEE R O* *
R I I * % *®
RRR KRR KR T
* * % * *
*  * * * ® ¥
KHE R "
1730 LOCATE4 ,2:FRINT "#%%x % % *
EEE  REE REX KX *
x % ¥ % * B T T
XEE KK EEX *% *  *
* * ¥ % *® *
* % ® * % *®
N LR 2.1 LI
1760 LOCATEC,19: PRINTD® ;
1770 S$="tipo cant.
/0 $total”
1780 U=16 :
1790 F#="precio total del item:
*ll s
1800 IFINKEY#=""THEN1800
1810 LEC=USRY (0)
1820 I$=INKEY#: IFZ$=""THEN1820
1830 IFZ$="K"THENCLS:G0TO 1920
1840 IFZ#$="1"THEN1430
1850 IFZ$="A"THEN10&0
1840 IFZ$="0"THENZ20
1870 IFZ$="L"THENSQOO
1880 IFZ$="C"THENZZI0O0
1890 IFZ$="F" THENEND
1200 IFZ#="M"THENLC=USR?(0)
1210 80OTO1820
1920 FORI=0T017:GOSUB2920
1930 GOSUBR2950
1940 FORG=0TO9
1950 ‘eseribir subitem
1960 LOCATEO,U: PRINTD®
1970 K$=INKEY®: IFK$=""THEN1970
1980 LOCATEO,U:PRINTWS
1990 IFK#$=CHR#$ (230) THENGOSURZ270

1BOTO 1960 i

IFK$=CHR% (148) THEN2840
IFK$=CHR$(219) THEN2180
VPOKEM, G+48

FORD=1T0&: GOSUBRZOZ0
IFPE=0THEN2150 .
YPOKEM+D+1 ,PE: NEXT

‘cant subitem
LDCATEI3,G+E=PRINTUSING"###

LHETIVDIT,LG)

IFVD{I,B) =0THENZ2800
‘precio unit

2100 LOCATE20,6+5: BEEP: INPUTPP (1
,5) e

-2110 LOCATEZO,G+5:PRINTSPC(10)

2120 LOCATEZ2O,G+5:PRINTUSING" #3##
#4. 88" ; PP(I,B)

2130 ‘precioc subitem 3

2140 V(I,G)=VD(I,B)*PP(1,5):L0OCA
TEIOQ,G+5: PRINTUSING" ######. ##" 3 V
(I,6) :

2130 M=M+40

2160 IFZ$="A"THEN2&620
2170 NEXTG
2180 FORN=0OTOG:PIT(I)=PIT{(I)+V(L
SN s NEXT
2190 LOCATEO,15: PRINTAS$; : GOSUE28
0
2200 LOCATED,22:PRINTDS
2210 IFINKEY#="“"THENZ2210
2220 FIN=FIN+PIT(I)
2230 NEXTI
2240 IFINKEY$=""THENZ2240
2250 BEEP:LEC=USR?(0):60T01820
2260 ‘escrit pantalla actual
2270 EC=USRB8(1):LC=USR? (0)
2280 FORJ=1TO1500:NEXT:LC=UBR? (1
JIRETURN
2290 ‘costp total
2300 CLS
2310 BEEP:PRINT"desaripci”n

™ %n
FORI=0TO17
BEEP:PRINTB$(1)
IFPIT(I)=0THENZ2370Q
2750 PO(I)=PIT(I)/FIN*10Q0
2360 LOCATE22,I+1:PRINTUSING" ###
HH44.HH"3PIT(I); : PRINTTAB(34)USIN
G'##.#4"3POCI)
2370 NEXT
2380 PRINT"costo total de obra:”
3 PRINTTAB(22)USING" ######. . #8" 3 F
IN; : PRINTTAB(33) "100.00" A%
2390 LOCATEOQ,21:PRINTD$,E$
2400 IFINKEY$=""THEN2400
2410 LC=USR?(0)
2420 GOTO 1820
2430 ‘modif . item
2440 CLS:PRINT:PRINTES(1):PRINTA
*3
2450
2459
2470
2480
2490
2500
2510
2520
2530

2320
2330
2340

PRINTSS,A%

M=200

FORG=0TO9

VPOKEM, G+48

FORD=1T0&: GOSURIO30
IFPE=0THENZ530
VPOKEM+D+1 ,PE: NEXT
608UB2850

M=M+40:NEXTG

2540 LOCATEO,1S5:PRINTAS$; -
2T%0. BEEP: PRINTF$; : PRINTTAR (SO U
SING"HHHHHH . HH " IPIT(D)

LOAD

2560 FINSFIN-PIT(I)sPIT(I)=FIT(I

Y-V(I L6 .

2570 ‘modif subitem

2580 LOCATEC,20:PRINTWS,EF

2590 G6=MG

2600 LOCATEZO,G6+3:PRINTSFC(19)

2610 M=(G+5) #40: 650702100

2620 PIT()=PIT(I)+V(I,B)

2630 GOSUB2890

2640 FIN=FIN4+PIT(I)

2650 U=156:60T0 2820

2660 ‘lista un item

2670 CLS

2680 M=2Z00

2690 GOSURZFZ0

2700 FORB=0TO09

2710 VPOKEM,G+48 ;

2720 FORD=1T0&4: GOSURIOZE0

2730 IFPE=0THEN27&0 .

2740 VPOKEM+D+1 ,PE:NEXT

2790 BOSUR28S0

2760 M=M+40:NEXTG

2770 LOCATEO,15:PRINTAS;

2780 BOSURZBI0

2790 GOTO 2820

2800 LOCATEO,G+S:PRINTWS

2810 GOTO 1960

2820 LOCATEO,21:PRINTD®

2830 IFINKEY#$=""THENZ2830

2840 LC=USR?(0) :60OTO 1820

2850 LOCATEL13Z,G+5: PRINTUSING" #4##
CHBYEVDIOILB)

2860 LOCATEZ20,G+5: PRINTUSING" #3##

#4. B#" PP (1,06)

2870 LOCATEIO,G+5: PRINTUSING" ###

H$H.#403V(1,6)

288¢ RETURN

2890 BEEP:LOCATEQ,16:PRINTF#

2900 LOCATEIO, 163 PRINTUSING" #i#

BE.OHH"IPIT(D

2910 RETURN

2920 CLS:PRINT:BEEF:FRINTEF(I):F

RINTA$;

2930 PRINTS$,A%

2740 RETURN

2950 LOCATEQ,17:FRINTA¥

2960 LOCATED,18:PRINT"code + f

=. finaliza comp. o presup."”

2970 PRINT"enter reingres
a subitem”

2980. PRINT"code + m =

2990 PRINT"graph + p =
al item siguiente”

3000 BEEP:PRINTE®#

3010 M=2003: RETURN

F020 NN=6000O! +I*450+G%5+D-1: RETU

RN

2030 PE=PEEK (60000 ! + I #&0+G*&+D~1
) :RETURN

men#"
contin#a

A partir del 21 de marzo la nueva direccion de LOAD MSX es
Méjico 625 - Piso 3° (1097) - Buenos Aires
Tel: 30 0991 y 331 7185




INCON DEL USUARIO
DE TALENT MSX

PERIFERICOS TALENT

~ No todos los usuarios conocen realmente la variedad de periféricos que existen para su MSX.
M4s atin,desconocen las aplicaciones que pueder: tener,como por ejemplo administrar una bascula
para camiones de 60 toneladas.

n general, lo primero que ob-

servael usuario potencial de unacom-
putadoraesla gamade periféricos que
puede disponer para su posible adqui-
sicién.
Enelcasodelas Talent MSX, 1a gama
es amplia y estd pensada para un
conjunto muy interesante de aplica-
ciones dentro de las computadoras
hogarefias. Demds estd decir que
como son equipos désarrollados para
la norma MSX, cualquier equipo in-
cluido en la misma podr4 utilizar es-
tos periféricos sin problemas.

a) Unidad de discos

El primer gran paso que suele dar el
usuario novato es comprar una uni-
dad de discos, yaque luego de trabajar
con un datasete, las ventajas en cuan-
to a confiabilidad y velocidad son im-
portantes.

En el caso de las unidades Talent, la
DPF-550/555 es la que actualmente
se encuentra disponible en plaza y
permite almacenar 360 kbytes en dis-
quetes de 5 1/4 pulgadas. Su veloci-
dad de transferencia permite que la
carga y grabacién de datos sea muy
rapida y confiable. Ademads es com-
patible en lectura y grabacién con las

PC via el MS-DOS lo que permite in-
tercambiar datos entre esas computa-
doras y nuestra MSX.

Por otra parte, si somos felices posee-
dor de una MSX2 Turbo, podra utili-
zar sin modificaciones el CP/M Plus,
otro sistema operativo mas veloz que
funciona en estas computadoras.
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b) Monitor

La segunda adquisicién suele ser el
monitor monocromatico, sobre todo
si el usuario tiene intencién de usar su
computadora en aplicaciones “profe-
sionales”, es decir, en contabilidad,
ingenieria y ciencias. La necesidad
del monitor surge de que, aunque los
colores que nos brinda la computado-
ra son muy bonitos, para trabajar
durante un tiempo medianamente
prolongado no son muy recomenda-
bles para la vista, pues generalmente
producen fatiga ocular.

¢) Modem

En los ultimos dos afios hemos visto
surgir el furor por la telemdtica, que
eslaconjuncién de la informatica con
las telecomunicaciones. En nuestro
pais comenzaron a surgir diversas
bases de datos y mensajerias electré-
nicas que hacen de este periférico el
punto central de atencién.

Gracias al mismo, un usuario de La
Quiaca podra enviar sus datos en for-
ma instantdnea a otro ubicado en
Ushuaia, si ambos poseen modem (y
teléfono, por supuesto).

El dmbito de aplicacién de la tele-
maética se va extendiendo dia adiay
cada vez son mas los usuarios que

piensan que este periférico debe for-
mar parte de su equipamiento.

d) Teclado numérico

Cuando hablamos de aplicaciones
“serias” comunmente nos viene a la
mente la utilizacion de una Talent
MSX en el ambito de la pequefia y
mediana empresa, donde los sistemas
de contabilidad, sueldos y jornales,
stock, gestion de ventas, etcétera
campean sin problemas.

El usuario que utiliza estas aplicacio-
nes suele ser un administrativo que,
acostumbrado a usar calculadoras de
tira de papel, realiza sus ingresos
numéricos en forma més eficiente si
posee un teclado similar al de estos
equipos.

De alli 1a utilidad del teclado numéri-
coen la administracién y en planillas
de célculo.

Nota: En general la pregunta mas
realizada respecto al teclado numéri-
co es si es posible utilizarlo con el
MSX Plan o el Multiplan. Larespues-
ta es no y si. No se puede usar con el
MS X Plan por una limitacién que este
software posee respecto a instalar
rutinas externas al mismo. Y si, pues
el Multiplan trabajaen el MSXDOS y
las rutinas implementadas en él fun-
cionan sin problemas, ya sea en Mul-
tiplan, Wordstar,Calcstar, MBASIC,

FORTRAN, COBOL, Turbo Pascal,
etcétera.

e) Interfase RS-232C

En general, se desconoce la aplica-
cién que puede tener este periférico
en el entorno MSX (o en cualquier
computadora). Su principal utilidad
es la de brindar un vinculo estandar
con otros periféricos o cualquier dis-
positivo que lo incorpore, incluyendo
obviamente las computadoras.
Entre otras posibilidades, una
RS232C permite interconectar su
MSX a una impresora, a un modem
(tipo Hayes compatible, que son los
que utilizan las computadoras PC),
equipos de distinto calibre (por ejem-
plo BaireSoft implement6 un sistema
para administrar una bdscula para
camiones de 60 tn a una empresa
contratista de SOMISA) etcétera.
Realmente la mayor utilidad que se le
puede dar a una RS232C con la MSX
es trabajar como terminal de una
computadora (mayor). Por ejemplo,
con una PC AT trabajando en Xenix,
es muy fécil utilizar un software
“emulador de terminal”. La MSX se
comporta como un teclado mdas de
dicha computadora, con la ventaja de
ser una computadora en si misma. En
plaza no se ha aprovechado mucho
esta variante, pero realmente es algo

INTERIOR DEL PAIS

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Mendoza -Mendoza
Rivadavia 76 - ler. piso - Tel. (061)

b

291348/293151

Viedma - Rio Negro
San Martin 24 - Tel. (0920) 21888

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

Santa Fe - Santa Fe 2
Rivadavia 2553 - Loc.22 - Tel. (042)
41832

San Juan- San Juan
Santa Fe 409 Este

S.M.de Tucuman - Tucuman
Bolivar 374 - Tel. (081) 245007

Pag. 17



muy interesante y econémico para las
grandes instalaciones.

f) Mouse

Es uno de esos periféricos que estan
dirigidos a un mercado mas especifi-
co: aquellos que utilizan sus compu-
tadoras en aplicaciones graficas o en
un entorno grifico al estilo Apple
Macintosh.

Para los que se mueven en este 4mbi-
to, un periférico como el mouse de
MSX es imprescindible para trabajar
con soltura. Es uno de los que los

yanquis denominan “pointing devi-
ce” (dispositivo puntero) y tiene apli-
cacion para dibujantes, grafistas, au-
toedicién, arquitectos, etcétera.

g) MiniLAN

En realidad 1a MiniLAN II configura
un conjunto de periféricos que unidos
permiten un mejor aprovechamiento
de una instalacién informaética, gene-
ralmente en el 4mbito educativo.

Dados los costos actuales del hardwa-
re, no es nada despreciable la posibi-
lidad de que hasta 10 consolas puedan

compartir una o dos disqueteras vy,
opcionalmente, una impresora, con
muy pocas diferencias respecto a la
utilizacién directa de estos periféri-
COS.

En una nota posterior nos extendere-
mos sobre estos periféricos educacio-
nales, que permiten el acceso de todos
los alumnos a aplicaciones del
MSXDOS y MSX BASIC 0o LOGO,
incluyendo compiladores de otros
lenguajes como C, Turbo Pascal,
COBOL y FORTRAN.

TALENT MSX
EN MAR DEL HOP

G racias a un acuerdo celebrado
entre Telemética S.A. y la produccién

del programa Mar del Hop! que con-

duce Raiil Portal, los equipos Talent
MSX vuelven alos sets de television.

En un esfuerzo importante se han
facilitado en préstamo cerca de 9
equipos completos para su uso en el
programa.

El encargado de computacién que
colabora con Rail Portal, Osvaldo
Esp6sito, nos comentd que en el pri-
mer tramo del programa solo se utili-
zaron nuestros equipos en dos tareas:
el juego “Kenio”, que no es ni mas ni
menos que el viejo y querido Simon,
y el seguimiento de los mimeros del
“Mambo”, versién portalesca del
Bingo que utiliza modelos femeninos
como bolillas (j!).

Para cuando estas lineas ganen la
calle se incorporaré el uso de la digi-
talizadora, que ya se encuentra en
venta para el piblico. Se tomarin
“fotos digitalizadas” de los artistas
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que suelen visitar el programa y luego
se les entregard una copia impresa
autografiada.

Por ultimo esta previsto ampliar el
“Kenio” con una interfase para mane-
jar siete luces de 220v en un tablero
que incorporar4 pulsadores.

No es la primera vez que Telemética
S.A. colabora con la television.

Hemos estado en programas como
“La hora de los juegos” en Canal 11,
“Magazine” con Silvia Martinez y
Luisa Delfino a principios del afio
pasado en ATC, “Onda Joven” en
Canal 11,y “Todoal Nueve” en Canal
9, en donde las pantallas de preguntas
se manejan con equipos MSX.



CONTESTANDO A LA HOT LINE

Planillas

¢ Cudl es la diferencia entre el MSX
Plan y el Multiplan para MSX? He
visto que son muy similares y que
pueden intercambiar planillas.

Respuesta

Ladiferencia principal es que el MSX
Plan es un subconjunto del Multiplan
y tiene algunas extensiones que per-
miten utilizarlo con casete. Por otra
parte, el MSX Plan viene en cartucho,
mientras que el Multiplan se consigue
en disquete. Algunas de las posibili-
dades que incorpora el Multiplan,y
queno vienen con el MSX Plan, son el
uso de planillas externas (external),

ancho variable de las columnas, posi- -

bilidad de uso ventanas para dividir la
pantalla, ayuda en linea, etcétera. Por
otra parte, el MSX Plan es comercia-
lizado por Telemdtica S.A., lo que
implica la existencia de manual en
castellano, cursos en los Centros de
Asistencia, etcétera.

Como conclusién, si ya tiene expe-
riencia con el Multiplan y posee dis-
quetera, lo mas conveniente es usar el
Multiplan de MSX. En cambio si no
tiene disquetera,0 no tiene experien-

4
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cia en el uso de planillas de cdlculo, la
mejor opcion es usar el MSX Plan,ya
que permite el empleo de casetes y su

manejo es mucho mas sencillo que el.

del Multiplan.
Procesadores de texto

(Cudles son los procesadores de tex-
to existentes en el mercado para
MSX?

Respuesta

Los procesadores de texto existentes
en el mercado son los siguientes:

MSX1y2

MSX Write
Idea Text
MS Text
Tasword

Wordstar (con 80 columnas)
MSX 2

Wordstar

Tasword II

Melbrane Notes

Philips Home Office 1 (paquete que
incluye un procesador de texto)
Philips Home Office 2 (paquete que
incluye un procesador de texto)
Philips Ease (paquete que incluye un
procesador de texto)y algunos més .

Cobol

¢ Qué compiladores COBOL hay dis-
ponibles para MSX? ;Viene alguno
en cartucho?

Respuesta

Los compiladores COBOL disponi-
bles para MSX vienen en disquete
tinicamente y son 3 (los que conoce-
mos):

RM COBOL

Microsoft COBOL 80

Nevada COBOL (s6loen MSX2 - CP/
M Plus)

INFORMA:

J
N

hard y computacion srl
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CLASE: Utilitario

AUTOR: Gonzalo Rodriguez Mir
Participo en el 4° Concurso de
programas

1 programa simula el sonido de
una bateria; puede programar dos rit-
mos distintos a la vez, con sus ondas
de sonido, y combinarlos.
Inicialmente las ondas estdn progra-
madas simulando un redoblante, un
bombo y un charleston (representa-
dos respectivamente por los dibujos),
sin embargo las ondas de volumen y
tono del redoblante y del charleston
pueden programarse a voluntad, pues
son exactamente iguales en su trata-
miento. El sonido de bombo no puede
ser modificado y es el iinico realizado
con el tono del PSG, los otros dos
estdn hechos con ruido.

La variedad de sonidos que se logra
programando las ondas se puede
apreciar mucho mejor conectando la
salida de audio de la computadora a
un equipo de alta fidelidad.
El.programa puede ser til para aque-
llos miisicos que deseen tocar o reali-
zar grabaciones con este tipo de
acompafiamiento. También puede
resultar interesante para quienes
quieran aprender a dominar los tiem-
pos en musica.

El programa carece de cualquier tipo
de efectos sonoros y también se ha
desactivado el sonido “clik” de pulsa-
cién de teclado debido a que esto
resulta molesto cuando se trabaja con
volumen muy alto.

FUNCIONAMIENTO

En primer lugar se seleccionan las
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longitudes de ambos ritmos con las
cuatro teclas de cursor. Si se quiere
hacer unritmo de 3x4, se escogerd 12,
para uno de 2x4 se pondri 8 o 16,
etcétera. Una vez elegidos, se presio-
na la barra espaciadora y se pasa a la
pantalla principal.

En esta pantalla se dibujalaestructura
del ritmo deseado moviendo el cursor
en las cuatro direcciones y oprimien-
do la barra para imprimir o borrar un
punto en el lugar correspondiente.
Presionando la tecla “ESC”, el cursor
pasa a la parte derecha de la pantalla.
Una vez ahi, si se mueve hacia arriba
0 abajo, el cursor se desplaza, y hacia
la izquierda o derecha, se modifican
los niimeros de repeticién, velocidad
del ritmo y velocidad de las ondas.
A la derecha de cada ritmo figura la
cantidad de repeticiones del ritmo
correspondiente, y mds abajo la canti-
dad general. de repeticiones.
VELOCIDAD RITMO: Cuanto
menor es el nimero, mayor es la velo-
cidad con que se ejecuta.
VELOCIDAD ONDA: Similar a los
registros 11 y 12 del comando
SOUND. Cuanto menor es el nime-
ro, mas se “acorta” el sonido del gol-

pe.

‘Volviendoapresionarlatecla“ESC”,

el cursor vuelve alaparte de dibujo de
los ritmos.

Teclas de funcion:

* F1- EJEC: Se realiza automética-

mente una introduccién de 3 golpes
para marcar la entrada y a continua-
cidn se ejecuta el ritmo, que puede ser
interrumpido con CTRL+STOP.
*F2- ONDAS: Se visualizan las ondas
de sonido. La de arriba es la de volu-
men, lade abajo de tono, y correspon-
den al sonido indicado por el dibujo.
Con las teclas hacia la izquierda y.
derecha se desplaza el cursor. Hacia
arriba y abajo se modifica la onda en
el punto correspondiente. Con la ba-
rra espaciadora se pasa a la onda si-
guiente o vuelve a la pantalla princi-
pal.

*F3- INICIO: Vuelve al inicio (se
borran el ritmo y las ondas que hay en
memoria).

*F4- SAVE: Sealmacena en casete un
ritmo con sus valores y ondas. Prime-
1o se ingresa el nombre (hasta 6 carac-
teres) y luego se pulsa RETURN.
*F5- LOAD: Carga un ritmo previa-
mente grabado en casete.

CARGADOR BASIC

Se carga con CLOAD, después de
teclear RUN, el programa tarda un
minuto aproximadamente hasta ter-
minar su ejecucion.

“Para ejecutar el programa en c6digo

maquina se debe teclear: DEFUSR=

&HDPOG: X= USR (D).

El listado del cargador basic tiene al

principio,para quienes quieran te-
Continila en pdg 22



10 FOR A=0 TO 51

20 $=0:DI=&HDO00+A%*82:DF=DI+81
30 FOR N=DI TO DF:READ A$:POKE N
, VAL( "&H"+A$) : 5=S+PEEK(N)

40 NEXT .

50 READ T$

80 IF S<>VAL("&H"+T¢$) THEN BEEP:
PRINT " ERROR EN LINEA"; (A%2+48)%
10; "0"; (A%249) %10

70 NEXT

80 DATA 3E, 00, 32, DB, F3, CD, CC, 00,
OE, 01, 06,E2, CD, 47, 00, 3E, 01, 32, 7F
,F8, 3E, 00, 32, 80, F8, 3E, 05,32, 8F,F
8, 3E, 00, 32, 90, F8, 3E, 02, 32, 9F, F8,
3E, 00, 32, A0, F8, 3E, 06, 32, AF, F8, 3E
,00, 32, B0, F8, 3E, 04, 32,BF,F8,3E, 0
0, 32,Co,F8, 21, 00, 38, 3E, 00, CD, 4D,
00, 23, 3E, 00, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00

90 DATA 1DCC

100 DATA CD, 4D, 00, 23, 3E, 00, CD, 4D
, 00, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 30,C
D, 4D, 00, 23, 3E, C0, CD, 4D, 00, 23, 3E,
BO, CD, 4D, 00, 23, 3E, AF, CD, 4D, 00, 23
, 3E, A1, CD, 4D, 00, 23, 3E, A1,CD, 4D, 0
0,23, 3E, 81, CD, 4D, 00, 23, 3K, 80, CD,
4D, 00, 23, 3E, 70, CD, 4D, 00, 23, 3E, OF
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 00, CD, 4D, 00, 23
110 DATA 188C

120 DATA 3E, 00, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 00,CD, 4D, 00, 23,3
E, 00, CD, 4D, 00, 23, 3E, EO, CD, 4D, 00,
23, 3E, 18, CD, 4D, 00, 23, 3E, 06, CD, 4D
, 00,23, 3E, 1A, CD, 4D, 00, 23, 3E, EA, C
D, 4D, 00, 23, 3E, 0A, CD, 4D, 00, 23, 3E,
0A, CD, 4D, 00, 23, 3E, 02, CD, 4D, 00, 23
, 3E, 02, CD, 4D, 00, 23, 3E, 1C,CD, 4D
130 DATA 16CD

140 DATA 00, 23, 3E, EO, CD, 4D, 00, 23
, 3E, 00, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00,CD, 4D, 0
0, 23, 3E, 01, CD, 4D, 00, 23, 3E, OF, CD,
4D, 00, 23, 3E, 10, CD, 4D, 00, 23, 3E, 20
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 40, CD, 4D, 00,23, 3
E, 40, CD, 4D, 00, 23, 3E, 80, CD, 4D, 00,
23, 3E, 80, CD, 4D, 00, 23, 3E, 80, CD, 4D
,00, 23, 3E, 80,CD, 4D, 00, 23, 3E, 40
150 DATA 1780

160 DATA CD, 4D, 00, 23, 3E, 40, CD, 4D
, 00, 23, 3E, 20, CD, 4D, 00, 23, 3K, 10,C
D, 4D, 00, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3k,
00, CD, 4D, 00, 23, 3E, CO, CD, 4D, 00, 23
, 3E, 20,CD, 4D, 00, 23, 3E, 90,CD, 4D, 0
0,23, 3E, 48, CD, 4D, 00, 23, 3E, 1C, CD,
4D, 00, 23, 3E, 24, CD, 4D, 00, 23, 3E, 14
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 14, CD, 4D, 00, 23
170 DATA 171B

180 DATA 3E, 14,CD, 4D, 00, 23, 3E, 14
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 28, CD, 4D, 00, 23, 3
E, 28,CD, 4D, 00, 23, 3E, 50, CD, 4D, 00,
23, 3E, A0, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00, CD, 4D
, 00, 23, 3E, 00, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00, C
D, 4D, 00, 23, 3E, 01, CD, 4D, 00, 23, 3E,
01, CD, 4D, 00, 23, 3E, 07,CD, 4D, 00, 23
» 3E, 18, CD, 4D, 00, 23, 3K, FF,CD, 4D
180 DATA 171F
' 200 DATA 00, 23, 3E, 30,CD, 4D, 00, 23
, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 03,CD, 4D, 0
0, 23, 3E, 01,CD, 4D, 00, 23, 3E, 01, CD,
4D, 00, 23, 3E, 01, CD, 4D, 00, 23, 3E, 01
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 01, CD, 4D, 00, 23, 3
E, 01,CD, 4D, 00, 23, 23, 23, 23, 23, 3E,
Co, CD, 4D, 00, 23, 3E, 30,CD, 4D, 00, 23
, 3E, FE, CD, 4D, 00, 23, 3E, 18,CD, 4D
210 DATA 1819

220 DATA 00, 23, 3E,EO0, CD, 4D, 00, 23
, 3E, 80, CD, 4D, 00, 21, 60, 38, 3E,C6,C
D, 4D, 00, 23, 3E, 82, CD, 4D, 00, 21, 68,
38, 3E, 82, CD, 4D, 00, 23, 3E, C6, CD, 4D
, 00, 21,E0, 38, 3E, 18, CD, 4D, 00, 23, 3
E, 24,CD, 4D, 00, 23, 3E, 42, CD, 4D, 00,

3E, OF, 32,E9,F3, 3E, 04, 32,EA, F3, 3E
,04,32,EB,F3,CD, 82,00, 3E, 01, 32
230 DATA 1CA7

240 DATA AF,FC, CD, 5F, 00,06, 07, 3E
,D1, 21,00, 1B, CD, 4D, 00, 23, 23, 23,2
3,10,F7, 21, 00, CO, 08, 60, 23, 36, C8,
10, FB, 26,01, 2E, 08,CD, C6, 00,21, 11
,DA, CD, 0A, DA, 26,01, 2E, 0A,CD,C6,0
0,21, 29,DA, CD, OA, DA, 3E, 08, 32, 00,
Co0, 32, FF,BF, 3E, 48, 32, 62, CO, 3A, FF
,BF,CD, C7,D9, 3E, 38, 32,62, CO, 3A
250 DATA 1F2E

260 DATA 00, CO,CD,C7,D9,21,00,1B
,3E, 37,CD, 4D, 00, 23, 3E, C4,CD, 4D, 0
0, 23, 3E, 0C, CD, 4D, 00, 23, 3E, 01, CD,
4D, 00, 3E, 38, 32,62, C0, 21, 00, 1B, 3E
,37,CD, 4D, 00, 3E, 02, 32, AF,FC,CD, 9
F,00,F5, 3E, 01, 32, AF, FC, F1, 1E, 20,
BB, CA, B1,D3, 1E, 1C, BB, 28, 0C, 1E, 1D
, BB, 28, 18, 1E, 1F, BB, 28,27, 18, CD
270 DATA 1D2C

280 DATA 3A,FF,BF, 1E, 10,BB, 28,C5
,3C, 32, FF, BF,CD, C7,D9, 18,BC, 3A,F
F,BF, 1E, 02, BB, 28, B4, 3D, 32, FF, BF,
34, FF, BF,CD,C7,D9, 18, A8, 3E, 48, 32
,62,C0,21,00, 1B, 3E, 47,CD, 4D, 00, 3
E, 02, 32, AF,FC,CD, 9F, 00, F5, 3E, 01,
32, AF,FC,F1, 1E, 20, BB, 28,37, 1E, 1C
,BB, 28, 0D, 1E, 1D, BB, 28, 19, 1E, 1E
290 DATA 2371 .
300 DATA BB, CA, 01,D3, 18, CD, 34, 00
,C0, 1E, 10, BB, 28, C5, 3C, 32, 00,C0, C
D, C7,D9, 18, BC, 34, 00, CO, 1E, 02, BB,
28, B4, 3D, 32, 00, CO, 34, 00, CO, CD, C7
,D8, 18, A8, 3E, 01, 32, 64, C0, 32,EB, C
0, 3E, 32, 32, 68, CO, 32, EC, CO, 3E, 00,
32,85,C0,21,67,C0, 06, OF, 70, 23, 10
,FC, 086,11, 38,00, 23, 10,FB, 06, 20
310 DATA 1FCE

320 DATA 386,17,23,10,FB,086,08,70
,23,10,FC, 06, 18, 36, 00, 23, 10,FB, 0
6,20, 36, 1E, 23, 10, FB, 3E, OF, 32, E9,
F3,CD, 62, 00, 3E, 01, 32, AF, FC, CD, 5F
,00, 21, 40, 086, 3E, 10, CD, 4D, 00, 23, 3
E, 10,CD, 4D, 00, 23, 3E, 10, CD, 4D, 00,
23, 3K, 10,CD, 4D, 00, 23, 3E, 10,CD, 4D
, 00,23, 3E, 10,CD, 4D, 00, 23, 3E, 10
330 DATA 171B

340 DATA CD, 4D, 00, 23, 3E, 10,CD, 4D
, 00, 23, 3E, 10, CD, 4D, 00, 23, 3E, 10,C
D, 4D, 00, 23, 3E, 38, CD, 4D, 00, 23, 3E,
7¢C, CD, 4D, 00, 23, 3E, 7C, CD, 4D, 00, 23
, 3E, 38,CD, 4D, 00, 23, 3E, 10,CD, 4D, 0
0,23, 3E, 10,CD, 4D, 00, 21, 19, 20, 3E,
iF, CD, 4D, 00, 21, 00, 1B, 3E, 1A, CD, 4D
, 00, 23, 3E, 0A, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00
350 DATA 158A

360 DATA CD, 4D, 00, 23, 3E, OF, CD, 4D
.00, 23, 3E, 24, CD, 4D, 00, 23, 3E, 0A, C
D, 4D, 00, 23, 3E, 04, CD, 4D, 00, 23, 3E,
OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 3A,CD, 4D, 00, 23
, 3E, 0A, CD, 4D, 00, 23, 3E, 08,CD, 4D, 0
0, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 52, CD,
4D, 00, 23, 3E, 0A, CD, 4D, 00, 23, 3E, 00
,CD, 4D, 00, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23
370 DATA 1598

380 DATA 3E, 62,CD, 4D, 00, 23, 3E, OA
,CD, 4D, 00, 23, 3E, 04, CD, 4D, 00, 23, 3
E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 72, CD, 4D, 00,
23, 3E, 04,CD, 4D, 00, 23, 3E, 08,CD, 4D
, 00, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 23, 3E, 1F, C
D, 4D, 00, 23, 3E, 20, CD, 4D, 00, 23, 3E,
0C, CD, 4D, 00, 23, 3E, 01, CD, 4D, 00, 3A
,FF,BF,CB, 27,CB, 27,CB, 27,C6, 18
390 DATA 18AB

400 DATA 32,63, CO, 34, 00, CO,CB, 27
,CB, 27,CB, 27,C8, 18,32,ED, C0, 26,0
3, 2E, 05, CD, C6, 00, 3A,FF, BF, 47, 21,
00, Co, 23, 7E, DF, 10, FB, 26, 03, 2E, 07
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,CD, C6,00, 3A,FF, BF, 47, 21,10,C0, 2
3, 7E, DF, 10, FB, 28, 03, 2E, 09, CD, C6,
00, 3A,FF, BF, 47, 21, 20, CO, 23, 7E, DF
,10,FB, 28, 03, 2E, 0C,CD, C8, 00, 3A
410 DATA 2116

420 DATA 00, CO, 47, 21, 30,C0, 23, 7E
,DF,10,FB, 26, 03, 2E, OE, CD, C6, 00, 3
A, 00, CO, 47, 21, 40, C0, 23, 7E, DF, 10,
FB, 28, 03, 2E, 10, CD, C8, 00, 3A, 00, CO
,47,21,50,C0,23,7E,DF, 10,FB, 21,D
6,18, 3K, C8, CD, 4D, 00, 21, B8, 19, 3E,
C8, CD, 4D, 00, 21, 36, 1A, 3E,C8,CD, 4D
,00,21,76, 14, 3K, C8, CD, 4D, 00, 21
430 DATA 1E41

440 DATA BS6, 1A, 3E, C8,CD, 4D, 00, 26
»14,2E,03,CD,C6,00,21,41,DA,CD, 0
A,DA, 26,01, 2E, 12, CD, C6, 00, 21, 44,
DA, CD, OA, DA, 26,01, 2E, 14,CD, C6, 00
,21,6D,DA,CD, 0A,DA, 26,01, 2E, 16,C
D,Cs, 00, 21, 5A, DA, CD, OA, DA, 26, 01,
2E, 13,CD, C6, 00, 21, 81, DA, CD, OA, DA
,26,01,2E, 15,CD, C6, 00, 21,88, DA
450 DATA 1F8D

460 DATA CD, OA, DA, 3E, 30, 32, 62, CO
, 3A,64,C0,CD,C7,D9, 3E, 68,32,62,C
0, 34,65, C0,CD, C7,D9, 3E, 88, 32, 62,
Co, 3A, EB, C0O, CD, C7, D9, 3E, 98, 32, 62
,CO, 3A,66,C0,CD,C7,D8, 3E, A8, 32,6
2, CO, 34, EC, CO, CD, C7, D9, 3E, 20, 32,
61, CO, 3E, 20, 32,62, CO, 3E, 07, 1E, FF
,CD, 93,00, 3E, 02, 32, AF, FC, CD, 9F
470 DATA 29A2

480 DATA 00,F5, 3E, 01, 32, AF,FC,F1
.87, 3E, 08, BC, CA, BA, DF, 3E, 04, BC, C
A, 3E, EO, 3E, 01, BC, CA, BO, DD, 3E, 05,
BC,CA, 91, DA, 3E, 02, BC, CA, 7B, D2, 3E
,20,BC,C2,21,D7,3A,81,C0,47,3E,9
8, B8, 38, BC, 21, 00, 00, 34, 62, CO, 6F,
CB, 25,CB, 14,CB, 25,CB, 14,E5, 01,00
, 00, 34, 61, C0, 4F,CB, 39,CB, 39,CB
490 DATA 2630

500 DATA 39,E1,09,01,00, 18,09, CD
, 44, 00, 47, 3E, C8, B8, 28, 04, 3E, C8, 1
8,02, 3E, C8,F5, CD, 4D, 00, 34, 62, CO,
5F, 3E, 20, BB, 20, 05, 21, 01, CO, 18, 2B
, 3E, 30, BB, 20,05, 21,11, C0, 18,21, 3
E, 40, BB, 20, 05, 21, 21, CO, 18, 17, 3E,
58, BB, 20,05, 21, 31, CO, 18, 0D, 3E, 68
,BB, 20,05, 21, 41, C0, 18,03, 21, 51
510 DATA 17CB

520 DATA CO, 3A,61,C0,CB, 3F, CB, 3F
,CB, 3F, D8, 04, 4F, 06,00,09,F1,77,C
3,5A,D86, 3K, 1B, BC, 20, 21, 34,61, CO,
47, 3E, BO, B8, 28, 0D, 3E, B0, 32,61, CO
, 3E, 30, 32,62, C0,C3, 4E, D8, 3E, 20,3
2,61,C0,32,62,C0,C3, 4E, D8, 34,61,
Co0, 47, 3K, BO, B8, CA, 62, D8, 3E, 1E, BC
,20,4C, 34, 62, CO, 47, 3E, 20, B8, 20
530 DATA 2322 '

540 DATA 18, 3A,61,C0, 47, 3A,ED, CO
,B8,D2,70,D7, 3A,ED, €0, 32,81,C0, 3
E, 78, 32,62, CO,C3, 4E, D8, 3E, 58, B8,
20, 19, 34,61, CO, 47, 3A, 63, CO, B8, D2
, BE, D7, 34,63, C0, 32, 61,C0, 3E, 40,3
2,62,C0,C3, 4E, D8, 34,62, CO, 0K, 10,
91, 32, 62, CO, C3, 4E, D8, 3E, 1F, BC, 20
,49, 34,862, CO, 47, 3E, 78, B8, 20, 19
550 DATA 25894

560 DATA 3A,61,C0,47,3A,63,C0,B8
,D2,C1,D7, 3A,63,C0,32,61,C0,3E,2
0,32,62,C0,C3, 4E, D8, 3E, 40, B8, 20,
18, 3A,61,C0, 47, 34, ED, C0, B8, D2, DF
,D7,3A,ED, €0, 32,61, CO, 3K, 58,32,6
2,Co0, 18,68, 34,62,C0,C6, 10,32, 62,
€0, 18, 5E, 3E, 1D, BC, 20, 24, 34,61, C0
, 47, 3E, 20, B8, 20, 15, 34,62, CO, 1E
570 DATA 240B




clearlo, una rutina que detecta en qué
nimero de linea hay error .
Es importante grabarlo antes de eje-

cutarlo. El programa en cdédigo
méquina se graba con BSAVE,
“CAS: RITMOS”, &HDOOO,

&HE@98, y se carga con BLOAD
“CAS:”,R.

580 DATA 4B, BB, 30,05, 34, 63, C0, 18
, 03, 3A, ED, CO, 32, 81, CO, 18, 3B, 34, 8
1,0, OE, 08, 91, 32, 81, CO, C3, 4K, D8,
3K, 1C, BC, C2, 5A, D8, 34, 81, CO, 47, 3A
.82, CO, 1E, 4B, BB, 30, 05, 21, 83, CO, 1
8,03, 21, ED, CO, 7E, B8, 20, 07, 3E, 20,
32,81, CO, 18, OA, 34, 81, CO, C8, 08, 32
"81, CO, 18, 00, 21, 18, 1B, 34, 82, CO
590 DATA 1E7E

800 DATA 3D, CD, 4D, 00, 23, 34, 81, CO
,CD, 4D, 00, C3, 54, D8, 3K, 1E, BC, 20, 3
0, 34, 82, CO, 47, 3E, 30, B8, 20, 07, 3E,
AB, 32,82, CO, 18, D7, 34, 82, CO, 1E, 68
.BB, 20, 04, OE, 38, 18, OB, 1E, 88, BB, 2
0, 04, OF, 20, 18, 02, OE, 10, 3A, 82, CO,
99, 32, 82, CO, 18, B7, 3E, 1F, BC, 20, 30
. 3A, 82, CO, 47, 3E, A8, B8, 20, 07, 3E
610 DATA 1B9F

820 DATA 30, 32,62, CO, 18, A2, 34, 62
, €O, 1E, 30, BB, 20, 04, OF, 38, 18, OB, 1
E, 88, BB, 20, 04, O, 20, 18, 02, OE, 10,
34, 82, CO, 81, 32, 62, CO, 18, 82, 3E, 1C
,BC, 20, 78, 3A, 82, CO, 1E, 30, BB, 28, 1
1, 1E, 88, BB, 28, 1F, 1E, 88, BB, 28, 2D,
1E, 98, BB, 28, 3B, 18, 4C, 34, 84, CO, 08
,83, B8, CA, 5A, D8, 3C, 32, 84, CO, CD
830 DATA 1B60

840 DATA C7,D8,C3,5A,D8, 34, 65, CO
, 08, 63, B8, CA, 5A, D8, 3C, 32, 85, CO, C
D, C7,D8, C3, 64, D8, 3A, EB, CO, 08, 63,
BB, CA, 5A, D8, 3C, 32, EB, CO, CD, C7, D9
~C3, 5A, DB, 3A, 68, CO, 08, 83, B8, CA, 5
A, DS, 3C, 32, 88, CO, CD, C7, D9, C3, 54,
D8, 34, EC, CO, 08, 83, BB, CA, 54, D8, 3C
,32, EC, CO, CD, C7, D9, C3, 5A, D6, 3E
650 DATA 2FAl

680 DATA 1D, BC, C2, 5A, D8, 34, 62, CO
J1E, 30,BB, 28, 11, 1E, 88, BB, 28, 1F, 1
E, 88, BB, 28, 2D, 1K, 98, BB, 28, 3B, 18,
4C, 34, 84, CO, 06, 01, BS, CA, 5A, D8, 3D
,32,84, CO, CD, C7,D9, C3, 5A, DB, 34, 6
5, CO, 08, 00, BS, CA, 5A, D6, 3D, 32, 85,
€0, CD, C7, D9, C3, 5A, D8, 34, EB, CO, 08
01, B8, CA, 5A, D8, 3D, 32, EB, CO, CD
870 DATA 2679

680 DATA C7,D9,C3,5A, D8, 34, 68, CO
,08, 01, B8, CA, 5A, D8, 3D, 32, 88, CO, C
D, C7,D8, C3, 6A, DB, 34, EC, CO, 08, 01,
B8, CA, 5A, D8, 3D, 32, EC, CO, CD, C7, D9
,C3, 5A, D8, F5, 34, 62, CO, CB, 3F, CB, 3
¥, CB, 3F, 3C, 8F, 28, 18, CD, C8, 00, F1,
8F, 3K, 00, 28, 00, OE, OA, 08, 08, CB, 25
,17,B9,F5, 3F, CB, 14, F1, 38, 01, 91
890 DATA 281F

700 DATA 10,F2,FS5, 3E, 30, 84, DF, 3A
,82, CO, CB, 3F, CB, 3F, CB, 3F, 3C, 6F, 2
8, 1A, CD, C8, 00, F1, C8, 30, DF, C9, 7E,
23, DF, B7, 20, FA, C9, 4C, 4F, 4E, 47, 49
, 54, 55, 44, 20, 43, 4F, 4D, 50, 41, 53, 2
D, 52, 49, 54, 4D, 4F, 31, 20, 00, 4C, 4F,
4E, 47, 48, 54, 55, 44, 20, 43, 4F, 4D, 50
,41, 53, 2D, 52, 49, 54, 4D, 4F, 32, 20
710 DATA 1FOE

720 DATA 00, 52, 45, 50, 45, 54, 49, 43
, 2E, 00, 48, 31, 2D, 45, 8A, 85, 63, 20, 2
0, 20, 54, 4F, 54, 41, 4C, 00, 48, 35, 2D,
4C, 6F, 81, 84, 20, 20, 20, 58, 45, 4C, 2E
,4F, 4K, 44, 41, 00, 48, 33, 2D, 49, 6E, 6
9, 83, 20, 20, 20, 58, 45, 4C, 2K, 52, 49,
54, 4D, 4F, 00, 48, 32, 2D, 4F, 6E, 64, 81
|00, 46, 34, 2D, 53, 61, 76, 65, 00, 08
730 DATA 1484

740 DATA 07, 3E, D1, 21, 00, 1B, CD, 4D

,00, 23,23, 23,23, 10,F7,3E, 01, 32,E

7,€C0, 3K, 01, 32, E9, F3, CD, 82, 00, 3E,
02, 32, AF, FC, CD, 5F, 00, CD, C3, 00, 21
, 00, 1B, 3E, D1, CD, 4D, 00, 3E, 07, 32, F
2,F3,21,FF,FF, 23,E5, 11, 45, 00, 19,
44, 4D, 11, 00, 00, CD, 11,01, CD, 20,01
, 08, BD, CD, 08, 01, CD, 20,01, 10, F8
750 DATA 1CC1

760 DATA Ei, 3E, 01,BD, 20,DF, 11, 40
, 00,01, 45,00,CD, 11,01,CD, 20,01,0
8,84, Cb, FC, 00,€D, 20,01, 10,F8, 21,
FF,FF, 11, BD, 00,01, 45, 00,CD, 11,01
. CD, 20, 01, 08, 84, CD, FC, 00,CD, 20,0
i,10,¥8, 3E, 47, 32, 81, CO, 3K, 3D, 32,
62, C0, 21, 1¢, 1B, 3E, 3F, CD, 4D, 00,23
, 3E, 48, CD, 4D, 00, 23, 3E, 1C,CD, 4D
770 DATA 1BCO

780 DATA 00, 23, 3E, OF, CD, 4D, 00, 21
» 03, 1B, 34, E7, CO, 1E, 01, BB, 28, 03, 2
1, 0B, 1B, 3E, OF, CD, 4D, 00, 2B, 2B, 3E,
20, CD, 4D, 00, 2B, 3E, 32, CD, 4D, 00, 3E
,1C, 32,B7,FC, 3E, 1C, 32,B9,FC, 3E, §
8, CD, 8D, 00, 3E, 4F, CD, 8D, 00, 3E, 4C,
CD, 8D, 00, 3E, 2E, CD, 8D, 00, 3E, 1C, 32
,B7,FC, 3E, 8E, 32, B9, FC, 3K, 54, CD
790 DATA 1C10

800 DATA 8D, 00, 3E, 4F, CD, 8D, 00, 3E
, 4E, CD, 8D, 00, 3E, 4F, CD, 8D, 00, 21,8
7,C0, 3A,E7,CO, 1E, 01, BB, 28, 03, 21,
A7,C0, 08, 20,C5, 7E, E5, 21, 20, 00, 48
,08,00,ED, 42, CB, 25,CB, 25,11, 48,0
0,19,CB, 27,CB, 27, 2F, CE, 3D, 44, 4D,
5F, 16, 00, CD, 2A,DD, E1, 23,C1,10,D9
,08,20,C5,7E,E5, 21, 20, 00, 48, 06
810 DATA 1DD8

820 DATA 00,ED, 42, CB, 25, CB, 25,11
, 48,00, 19, CB, 27,CB, 27, 2F,CE, BA, 4
4, 4D, 5F, 18, 00, CD, 2A,DD, E1, 23, C1,
10, D9, CD, 9F, 00, 87, 3E, 20, BC, 20, 23
,34,62,C0, 1K, 3D, BB, 20, 0A, 3E,BA, 1
E, 01, 32,62,C0,C3, 14, DD, 34, E7, CO,
1E, 01, BB, C2,F1, D3, 3E, 02, 32, K7, CO
,C3,B8,DA, 3E, 1D, BC, 20, 1D, 34, 61
830 DATA 222B

840 DATA CO, 47, 3E, 47, B8, 20, 08, 3E
,C3,32,861,C€0,C3,14,DD, 3A,61,C0,0
E, 04,91, 32, 61, C0, C3, 14, DD, 3E, 1C,
BC, 20, 1C, 3A, 81, C0, 47, 3E, C3, BS, 20
,08, 3K, 47, 32,61, C0,C3, 14,DD, 3A, 86
1, Co, Cs, 04, 32,61,C0,C3, 14,DD, 3E,
1E, BC, 20, 07, 3K, F9, 32,EE, C0, 18, 0B
,3E, 1F, BC,C2, F9, DB, 3E, 01, 32, EE
850 DATA 228D

860 DATA CoO, 21,87,CO0, 3A,E7,CO, 1E
,01,BB, 28,03, 21, A7, CO0, 34A,62,C0, 1
E, 3D, BB, 28, 04, 11, 20, 00, 19, 34, 81,
Cco, CB, 3F,CB, 3F, D8, 11, 4F, 086, 00, 09
,E5, 3A,EE, CO, 1E,F9,BB, 28,04, 7E, 1
E, 00, BB, 20, 19, E1,C3,F9, DB, 16, 1E,
3A,62,C0, 1E, 3D, BB, 20,02, 16, OF, 7E
, 5A, BB, 20,04,E1,C3,F9, DB, 7E, CB
870 DATA 2150

880 DATA 27,CB, 27, 2F, 3C,3C,F5, 3A
,82,C0, 4F, F1, 89, 3D, 3D, 5F, 16,00,3
A, 81, CO, 3C, 4F, 06, 00, CD, 58, DD, El,
7E,F5, 3A,ER, CO, 1E, F9, BB, 20, 04, F1
,3C,18,02,F1,3D,77,2A,E8,C0,26,0
0, ED, 4B, EE, C0, 09, 54, 5D, ED, 4B, E8,
C0, CD, 2A, DD, C3,F9,DB, 21, 1C, 1B, 3A
,62,C0,C8,02,CD, 4D, 00, 23, 3A, 861
890 DATA 250D

900 DATA Co, 3D, CD, 4D, 00, C3,F8,DB
,ED, 43,E8,CO,ED, 53,E9,C0, 06,04, C
5,ED, 4B, E8, €0, 08, 00, CD, 11, 01, CD,
20, 01, CD, FC, 00, CD, 20, 01, CD, FC, 00
,Cb, 20, 01, CD, FC, 00,CD, 20,01,C1,1
3,10,DD, C9, ED, 43, E8, CO, ED, 53, E9,
c0, 08, 04, C5, ED, 53, E9, CO, ED, 4B, E8
.C0,08,00,CD, 11, 01, CD, 44, 00, 2F
910 DATA 29824

920 DATA CD, 4D, 00, ED, 4B, E8, CO, ED
, 5B, E9, C0, 08, 00, 16,00,CD, 11,01, C
D, 20, 01, CD, FC, 00, CD, 20, 01, CD, FC,
00, CD, 20, 01, CD, FC, 00, CD, 20,01, CD
,11,01,CD, 4A, 00,CD, 11,01, CD, 44,0
0, 2F, CD, 4D, 00, C1, 13, 10, B3, C9, 3E,
07, 1E, EE, CD, 93, 00, 3E, 01, 32, F0, CO
,32,F3,C0,32,F2,C0, 3E,00,32,F1
930 DATA 228A

940 DATA CO, 3A, FF, BF, 2E, 10, BD, C2
,D5, DD, 3E, 04, C3, E2, DD, 2E, OC, BD, C
2, E0, DD, 3E, 03, C3, E2, DD, 3E, 02, 4F,
3E, 09, 1K, 10, CD, 83, 00, 3E, 08, 1E, 00
,CD, 93, 00, 3E, 0C, 1E, 00, CD, 83, 00, 3
E, OB, 1E, 1E, CD, 93, 00, 3E, 08, 1E, 00,
CD, 93, 00, 3E, 00, F5, 3E, OD, 1E, 00, CD
, 93,00, 41, 3E, 00, 32, 9E, FC, 34, 86
850 DATA 1EA2

980 DATA CO, CB, 3F, CB, 3F, 6F, 34, SE
,FC,BD, DA, 1E, DE, 10, EA, F1,3C, F5, 1
E, 03, BB, C2, 09, DE, CD, B7, 00, DA, 54,
D8, 21, FF, BF, 34, F0, CO, 1E, 01, BB, 28
,03, 21, 00, CO, 7E, 5F, 34, F1, CO, BB, 2
8, 08, 3C, 32,F1, CO, 18, 52, 3K, 01, 32,
F1, CO, 3A, FO, CO, 1E, 01, BB, 20, 1C, 3A
, 84, CO, 5F, 3A, F3, CO, BB, 28, 08, 3C
970 DATA 26B3

980 DATA 32,F3,CO, 18, 35, 3E, 02, 32
,F0, CO, 3E, 00, 32, F3, CO, 18, DC, 34, 6
5, CO, 5F, 3A, F3, CO, BB, 28, 08, 3C, 32,
F3,C0, 18, 18, 3E, 01, 32, F0, CO, 3E, 01
,32,F3, CO, 34, EB, CO, 5F, 34, F2, CO, B
B, CA, 5A, D8, 3C, 32, F2, C0, 3E, 00, 32
9E, FC, 21, 10, C0, 34, FO, CO, 1E, 01, BB
, 28, 03, 21, 40, CO, 3A, F1, CO, 5F, 16
990 DATA 2506

1000 DATA00, 19, 7E, 1E, C8, BB, 28, 1C
. 3E, 01, 1E, OF, CD, 93, 00, 3E, 08, 1E, 1
0, CD, 83, 00, 3E, OC, 1E, 04, CD, 83, 00,
3E, OD. 1E, 00, CD, 93, 00. 7D, D8, 10, 6F
, 186,00, 7E, 1E, C8, BB, CA, EF, DE, 18, 0
1,7A,32,F4, CO, 7D, C8, 20, 6F, 16, 00,
7E, 1E, C8, BB, CA, 02, DF, 16, 01, 74, 32
,F5,C0, 3E, 00, 32, FA, CO, 34, FA, CO
1010 DATA 1FOE

1020 DATA3C, 32, FA, CO, 3E, 00, 32, F6
,C0, 32, F7, CO, 3A, F4, CO, 1E, 01, BB, 2
0, 14,21, 86, CO, 34, FA, CO, 85, 6F, 7E,
32,F8, CO, 7D, C8, 20, 8F, 7E, 32,F7, CO
.3A,F5, CO, 1E, 01, BB, 20, 1D, 21, A8, C
0, 3A,FA, CO, 85, 6F, 7E, 5F, 3A, F8, CO,
BB, D2, 5B, DF, 7B, 32, F8, CO, 7D, C§, 20
, 8F, 7E, 32, F7, CO, 3A, F7, CO, 5F, 3E
1030 DATA 2A34

1040 DATAI1E, 93, 32,F7, CO, 34,F7, CO
, 5F, 3E, 08, CD, 93, 00, 34, F8, CO, 5F, 3
E, 09, CD, 93, 00, 3A, EC, CO, 16, 00, 5F,
08, 03, CB, 23, CB, 12, 10, FA, 21, 00, 00
, 34,88, CO, CB, 3F, CB, 3F, 47, 34, 9E, F
C, B8, D2, 30, DE, 23, CD, 20, 00, 28, 02,
18,F1, 34, FA, CO, 4F, 3E, 20, B9, C2, OB
,DF, 3A, 88, CO, CB, 3F, CB, 3F, 47, 3A
1050 DATA 2343

1080 DATASE, FC, B8, D2, 30, DE, 18, F7
,21,F9, BF, 08, 08, 36, 20, 23, 10, FB, 2
6,01, 2E, 01, CD, C8, 00, 21, 91, EO, CD,
OA,DA,21,F9, BF, 08, 08, 3E, 02, 32, AF
,FC, CD, 9F, 00, F5, 3E, 01, 32, AF, FC, F
1, 1E, OD, BB, CA, OB, EO, 1E, 20, BB, DA,
D8, DF, 77, DF, 23, 10, EO, 3E, 02, 32, AF
,FC, CD, 9F, 00, F'5, 3E, 01, 32, AF, FC
1070 DATA 286C ,

1080 DATAF1, 1K, 0D, BB, C2, F8, DF, 3E
, 00, CD, EA, 00, 21, F9, BF, 06, 08, C5, E
5, 7E, CD, ED, 00, E1, C1, 23, 10, F5, CD,
F0, 00, 3E, 00, CD, EA, 00, 21, FF, BF, 08
,EE, C5,ES, 7E, CD, ED, 00, E1,C1,23,1
0, F5,CD, FO, 00, C3,F1, D3, 3E, 07, 1E,
B8, CD, 93, 00, CD, E1, 00, 21, F9, BF, 08
,08,C5,E5, CD, E4, 00, DA, 7B, D2, E1
1090 DATA 2CDA

1100 DATAC1, 77,23, 10,F2, CD,E7, 00
, 28,01, 2E, 01, CD, C8, 00, 21, 91, E0, C
D, OA, DA, 08, 08, 21, F9, BF, 7K, DF, 23,
10, FB, CD, E1, 00, 21, FF, BF, 08, EE, C5
,E5,CD, E4, 00, DA, 7B, D2,E1,C1, 77,2
3,10,F2,CD, E7, 00, C3, F1, D3, 4E, 4F,
4D, 42, 52, 45, 34, 00, 00, 00, 00, 00, 00
, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00
1110 DATA 2128
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SACANDO CONEJOS DE LAS I

Como si fuera la galera de un mago, nuestra computadora brinda la
oportunidad de sacar un truco tras otro. Desde provocar y anular sonidos hasta
escribir en"italic" pasando por la decoracién de las carétulas de pantallas.

frecemos en estas pagi-
nas una coleccidn de trucos, rutinas y
pequefios programas para ias compu-
tadoras MSX. Los mismos nos permi-
tirdn conocer muchas posibilidades
que nos brinda nuestra computadora.

1)Pantalla por paginas

Con este truco podremos ver la panta-
1la en el modo texto, pagina por pagi-
na, exceptuando las paginas 2 y 3.

10 INPUT “ENTRA UN VALOR
DEL 0 AL 15, PERO QUE SEA
DISTINTO A2y 3";X

20 BASE(0)=X*1024 : VDP(2)=X :
POKE&HF23,X*4

2)Rapidez en alta resolucion
Veamos las diferencias entre el tiem-
po de ejecucién de estos dos listados.
Laclave de larapidez estien la
instruccion VPOKE

LISTADO 1

10 SCREEN 2

20 FOR J=1 TO 192

30 FOR I=1 TO 255 STEP 8

40 LINE(L,))-STEP(8,0),X

50 X=X+1 : IF X>15 THEN X=1
60 NEXT LJ

70 X $=INPUT$(1)

Pag. 24

LISTADO 2

10 SCREEN 2

20 COLOR 1,1

30 X=0

40 FOR 1=8192 TO 14335 STEP 8
50FOR J=0TO 7

60 VPOKE I+],X+J
TONEXT J

80 X=X+1

90 IF X+248 THEN X=0
100 NEXT I

110 X$=INPUT4$(1)

3)Visualizacién de Ias teclas de fun-
cion

Para ver las sentencias definidas para
las teclas de funcion debemos colocar
POKE&HF3DE,1. Para que desapa-
rezcan, el truco es POKE&HF3DE, 0.
Laaparicién y desaparicion se produ-
ce recién después de colocar CLS o
presionar la tecla SHIFT.

4)Cuestion de ruidos
Con POKE&HF3DB, 1 escuchare-



mos un eco luego de apretar cada
tecla. Con POKE&HF3DB, O ese rui-
do desaparece.

5)Secuencias de escape

Estas funciones estdn disponibles
desde el PRINT del BASIC, larutina
de BIOS CHPUT, CONOUT del
BIOS del MSX-DOS llamado direc-
tamente y CONSOLE OUTPUT de la
funcion del MSX-DOS.

[ESC] A Cursor arriba

[ESC] B Cursor abajo

[ESC] C Cursor derecha

[ESC] D Cursor izquierda

[ESC] H Cursor a home

[ESC]Y [Fila+20H] [Columna+20H]
funcién locate

[ESC] E Borrar pantalla

[ESC] K Borrar hasta el finde lalinea

[ESC] J Borrar hasta el fin de la pan-,_

talla:

[ESC] U Borrar toda la linea
[ESC] L Insertar una linea

[ESC] M Eliminar una linea
[ESC]x4 Coloca el cursor relleno
[ESC]x5 Apaga cursor

[ESC]y4 Coloca el cursor pequeno
[ESCly5 Prende cursor

6)Locate

Si queremos utilizar el MBASIC y su
respectivo compilador, nos encontra-
mos que no tenemos la sentencia
LOCATE que permite ubicar el-cur-
sor en la pantalla. Para poder simular
esta sentencia podemos definir la
siguiente funcién:
10DEFFNCURS(X,Y)=CHRS(27)
+7Y”"+CHRS(X+32)+CHRS(Y +32)
y luego utilizarla con la sentencia
PRINT:

18PRINT FNCURS(10,10);”"ESTO
ES LIN TEST™

TInput diferente

Esta rutina anula la aparicion del sig-
no ? en el INPUT. Para recuperar el
INPUT normal debemos colocar
POKE &HFDEQ,&HC9

10 POKE &HFDE1,&HC3

20 POKE&HFDE2,&HD2

30 POKE &HFDE3,&H23

40 POKE &HFDEOQ,&HF1

8)Codigo de caracteres
Conestarutinapodemos ver el cédigo
decimal de cada tecla que pulsemos.
10 CLS:KEY OFF:SCREEN 0:CO-
LOR 11,1,1

20 AS=INKEY$:IF A$="" THEN20
30 FOR I=0 TO 255

40 IF AS=CHRS(I) THEN PRINT
“El CODIGO DECIMAL DE
“.CHRS(I): PRINT “ES: I

50 NEXT

60 GOTO 20

9)Interrupciones
Sinosencontramoscon algun progra-
ma largo, para ahorrar tiempo corte-
mos las interrupciones a fin de leer el
tecladoy, en consecuencia, la actuali-
zacion de la variable TIME.

Estas funciones, si bien sonrealizadas
conrapidez, también devoran nuestro
tiempo. Con VDP(1)=208 se desacti-
van las lecturas del teclado. Aqui el
sistemanorecibe ninguna instruccion
desde el teclado, por lo tanto las teclas
STOP o CONTROL/STOP no provo-
cardn ningin efecto.

Para volver a activar las lecturas del
teclado, hace falta introducir
VDP(1)=204

10)Grafico I:

Este grifico nos puede resultar (til
para decorar cardtulas de pantallas.
10AS="s3m7800c4r803q18al8b18c
4r803q18a18b18c4r2r805¢c8c4.b8d4.c
8q2f4™

20 PLAY AS

30 GOTO 30

11)Grafico II:

Para mejorar la presentacion de los
programas podemos utilizar el si-
guiente listado.

10 SCREEN2: DEFINT A-Z: CO

LOR 1,15,11

20FOR A=1TO 255 STEP 19: FOR
B=1TO 191 STEP 11

30 FOR C=A/2 TO B STEP 7: FOR
D=B#2. TO.1-STER.38

40 LINE STEP (A,C)-(D,B),13

50 LINE STEP (D,C)-(B,A),12

60 LINE STEP (C,A)-(B,D),11

70 LINE STEP (A,C)-(B,D),10

80 NEXT

90 NEXT

100 NEXT

110 NEXT

120 ZS=INPUTS(1)

12)Paleta

BASE es el nombre de una instruc-
cién poco usada. Se puede utilizar,
entre otras funciones, paracrear nues-
tra propia configuracién de la memo-
ria RAM de visualizacién. Por ejem-
plo, la paleta de colores comienza en
ladireccién 8192 dela VRAM y tiene
una longitud de 32 caracteres. Este
programita nos permitird ver la panta-
11a con varios caracteres de diferentes
colores.

10 COLOR 1,15

20 SCREEN1

30 FOR N=8192 TO 8192*32

40 VPOKE N,INT(RND(1)*255)
50 NEXT N

13)Caracteres

Esta rutina nos permite modificar la
definicion de los caracteres. De esta
manera, podremos tener siempre car-
gados en nuestra computadora los
mis diversos disefios de letras y
nimeros.

10 SCREENO

20 PRINT “Esto es una prueba”

30 FOR T=1 TO 1300: NEXT

40 FORF=0TO 7

50 READN

60 VPOKE(BASE(2)+(97*8+F)),N
70 NEXT

80 PRINT “Se cambio la definicion
del caracter -a-” :

90 DATA 0,255,255,0,0,31,31,0

14)16K mas

Esta rutina le d uso a 16K de memo-
ria de la pagina 1 del slot 1, que no se
emplea y permanece oculta cuando se
trabaja con BASIC.

Una vez ejecutada, quedan definidas
dos teclas: F3 y F8.

Una funcién nos permite grabar el
contenido de la memoria de video en
modo texto; la otra lee dicho conteni-
do y lo presenta en pantalla. Al tipear
F8 el cursor espera que ingresemos ¢l
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nimero de pantalla que se ha de escri-
bir o leer. En total se pueden almace-
nar 16 pantallas (de 0 a 15).

La rutina se puede usar con el drive
conectado, ya que no produce ningu-
na interferencia. Ademds, permite
trabajar con dos o més programas en
BASIC simultdneamente, sin necesi-
dad de acceder al disco o casete.

10 WIDTH 38

20 DEF USR8=51770!

30 DEF USR9=51810!

40 KEY3,”"LEC=USR9(0)"+CHRS$
(29)+CHRS$(29)

S0 KEY 8,”ESC=USRS8(0)"+CHRS$
(29)+CHRS$(29)

110 FOR R=51750! TO 51839!

120 READ D: POKE R,D: NEXT R
130 NEW

140 DATAG64,68,72,76,80,84,88,92,
96,100,104,108,112,116,120,124,0,0,0,0
150 DATA1,12,0,33,0,0,62,32,205,
86,0,33,38,202,58,248,247,133,111,30,0
,86,33,0,0,1,192

160 DATA3,62,84,211,168,205,89,
0,62,80,211,168,201,33,38,202,58,248,
247,133,111,126,103,46,0,17,0,0,1,192,
3,62,84,211,168,205,92,0,62,80,211,
168,201

15)Multiplicacién
Coneste programita podremos ver las
tablas de multiplicacién

10 CLS

20 FOR K=10 TO 20
30 CLS

40 FOR I=1TO 20
50 J=K*I

GO0 BRINTHIC . x|, ]
70 FOR D=1 TO 100

80 NEXTD

90 NEXTI

100 FOR A=1 TO 400

110 NEXT A

120 NEXT K

16)Sprite sin sprite

Con el siguiente listado mostramos
otro camino para que los programa-
dores puedan manejar sprites. En la
linea 50, el valor 195 define la forma
del carécter que se va a mover luego
como un sprite. Este valor puede ser
modificado para cambiar su forma.

DS .. OVN

En tantola variable F define cudl es el
byte que serd definido. Para definir
todo un carécter esnecesario utilizar 8
bytes, de ahi el bucle “FOR F=A TO
A+7”

El sprite definido est4 en las 8 prime-
ras posiciones de la tabla de disefio de
sprites (BASE 9).

Para correr el sprite modifiquemos las
dos primeras posiciones de la tabla de
atributos de sprites (BASE 8). Con la
primera posicién se consigue variar la
coordenada “X” del sprite, mientras
que la segunda varia la coordenada
YD

10 SCREEN 1

20 KEY OFF

30 A=BASE(9)

40 FOR F=A TO A+7

50 VPOKE F,195

60 NEXT

70 S=BASE(8)

80 FOR I=0 TO 200

90 VPOKE §.1

100 VPOKE S+1,1

110 NEXT

120 GOTO 80

17)Redefiniendo teclas

Al comenzar a manejar nuestra MSX,
las teclas de funcién se encuentran
definidas con funciones como RUN,
COLOR, LIST, etcétera . Con este
listadito redefiniremos las funciones
que les asignamos a dichas teclas. Las
nuevas funciones serdn:
Fl=moverd el curso siguiente.
F3=mover4 el cursor al tltimo caréc-
ter de la linea actual.

F4=Dborra la linea actual. ,
F5=borra el carécter siguiente al cur-
sor.

F6=genera un “bip”.

F7=borra el caricter anterior al cur-
sor.

F8=mueve el cursor a la préxima
tabulacién horizontal, borrando por
donde pasdé.

F9=borra la pantalla y el cursor se
coloca en el dngulo superior izquier-
do.

F10=borra el cardcter donde est4 el
cursor.

Estas definiciones son muy tiles

cuando nos encontramos editando
programas.

10 CLS

20 FOR F=1TO 10

30 READ A

40 KEY F,CHR$(A)

50 NEXT

60 DATA 2,6,14,21,5,7,8,9,12,127

18)Caracteres invertidos

Este programa convierte todos los
carcteres en efecto invertido. Funcio-
na inicamente mientras no pasemos
del modo de pantalla 1 a cualquier
otro:

10 SCREEN 1

20 CLS

30 FOR F=0 TO 2048

40 IF F=256 THEN F=264

50 D'$="00000000"
60AS=RIGHT$(D$+BIN S(VPEEK(F)),
8)

70 FOR B=110:NEXT B
120GS$=VS(1)+VS(2)+VS(3)+VS@4)+
V(5)+V$(6)+VS(7)+VS(8)

130 VPOKE F,VAL(* &b"+GS)
140 NEXTF

19)Rétulos

Con esta pequefia rutina podemos
darnos cuenta de la utilidad de la
sentencia MID$ . Hace que un rétulo
se desplace de derecha a izquiertruc-
ciones de los programas.

10 CLS

20 KEY OFF

30 SCREEN 0: WIDTH 40

40 AS="ESTO LO PUEDES IN-
CORPORAR A TUSPROGRAMAS
- LOAD MSX"

60 LOCATE 0,10

70 PRINT MIDS$(AS,B,40)

80 FOR F=1 TO 30: NEXT

90 B=B+1

100 IF B=43 THEN B=1

110 GOTO 60

20) Efecto

Vemos con este listado un bonito
efecto de pantalla, con lineas de dife-
rentes colores. Los puntos aleatorios
de las rayas se definen en las lineas
40,50,60 y 70

10 SCREEN 2



20 A=1
30 FOR T=1 TO 50000!
40 X=INT(RND(1)*255)
50 Z=INT(RND(1)*255)
60 C=INT(RND(1)*190)
70 S=INT(RND(1)*190)
80 LINE (X,0)-(Z.S).A
90 A=A+1

100 IF A=16 THEN A=1
110 NEXT T

21)Enfilar y encolumnar

Esta rutina permite numerar en los
margenes izquierdo e inferior de la
pantalla del modo texto O las filas y
columnas en que puede dividirse la
pantalla normalmente

10 SCREEN 0 : WIDTH 37

20 CES=: Y ON

30 FOR F=0 TO 23

40 VPOKEF*40,VAL(MIDS(STRS
(F),LEN(STRS(F)),1))+48

S50 NEXTF

60 FOR C=0TO 39
70VPOKE920+C,VAL(MIDS(STRS
(C),LEN(STRS$(C)),1))+48

80 NEXT C

22)Proteccion:

Para proteger los programas de los
piratas tengamos en cuenta los si-
guientes POKES:

POKE 65297,195

POKE 65298,0

POKE 65299,0

23)Nombres I
Con este listado podremos averiguar

el nombre del dltimo programa que
hemos cargado

10 FOR I=63600! TO 63607!

20 N=PEEK(I)

30 PRINT CHRS(N)

40 NEXT I

24)Nombres IT:

Siqueremos saber el nombre del dlti-
mo programa que hemos grabado,
probemos con el siguiente listado.

10 FOR 1=63590! TO 63596!
20 N=PEEK (I)

30 PRINT CHRS (N)

40 NEXT 1

25) Ventana

Es sabido que la pantalla tiene 23
lineas.”Pero esta cantidad podemos
cambiarla facilmente con la senten-
cia: POKE 62385N donde N es la
cantidad de lineas que tendrd de iargo
la pantalla.

26) CLS

Para borrar la pantalla (CLS) de una
manera diferente podémos ingresar la
siguiente sentencia.
DEFUSR=&HC3

A=USR (0)

27) Efecto luz

Con esta rutina podemos cambiar el
estado de la luz de la tecla CAPS.
OUT 170,103 apaga la luz y OUT
170,7 la enciende. Pero esto no cam-

bia el modo de escritura, soélo el esta-
do del led indicador.

10 OUT 107,103

20 A=A+9: FOR I=1TO A: NEXT 1:
BEEP

30 OUT 170,7

40 E=E+20: FOR I=1 TO E: NEXT I

28) OFF-ON-

Paraeliminar o escribir la tiltima linea
de la pantalla con las teclas de fun-
cion, el BASIC cuenta con las senten-
cias KEY OFF,KEY ON, respectiva-
mente.

Otra forma es con:
DEFUSR=&HCA : A=USR (0), que
elimina la linea y
DEFUSR=&HCD: A=USR1(0) que
la vuelve a escribir.

29) FONT

Con esta rutina se¢ puede cambiar la
definicién de los caracteres.

Para recuperarla, ingresemos:
SCREEN 0

10 FOR N=BASE (2)+8*33 TO
(BASE(2)+8*64)+255

20 PRINT “Revista K-64”

30 VPOKE N,248 : NEXT N

30) Bloqueo

Para provocar un bloqueo intencional
de la computadora utilicemos la si-
guiente instruccion:

POKE 64922, 195.

Para recuperar el control de la méqui-
na deberemos apagarla.

31) Italic

Esta rutina permite escribir en panta-
lla con tipografia “italic”, al tiempo
que mantiene la cldsica tipografia de
la computadora.

Asegurémonos que la computadora
estd en modo mindsculas.

Para escribir con letras “italic minus-
culas” se debe presionar simultinea-
mente GRAPH vy la tecla deseada.
Para lograr letras “italic mayisculas”
se debe presionar simultineamente
CODE vy la letra deseada.

10 SCREEN 1

20 FOR F=0TO 93
30Q=8:W=0:E=1:READM:FOR

DL OF



C=0TO 7: VPOKE
M*8+C,VPEEK((F+33)*8+C) /0

40 IF W=1 THEN Q+Q/2

50 SWAP W.E

60 NEXT

70 NEXT

80 END

90 DATA159,185,191,155,152,225,
5,135,235,231,233,243,23,242,299,172,
171,186,239,189,244,251,236,7,183,6,
134,241,166,167
100DATA217,132,151,141,139,140,
148,129,177,161,145,179,181,230,164,162,
163,131,147,137,150,10,149,136,138,160,133,
1.30,13.224,238,187,196,17,188,199,205,20,
21,19,220,198,221,200,11,27

110 DATA194,219,204,24,210,18,
192,26,207,28,25,15,237,173,218,229

32) Buscadora

La sentencia

10 DEFUSR=&HDF : A=USR(0) :
MOTOR OFF .

busca programas grabados en cinta.

33) Mayisculas I

Con estarutina los programas se inde-
pendizandel tipo de letras que ingrese
el usuario, pues ya sean mayisculas o
minudsculas, indistintamente, son
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controladas en forma automatica,
garantizando el ingreso en mayuscu-
las.
10 PRINT “Mensaje pidiendo ingre-
so por teclado”
20 LINE INPUT AS
30 FOR L=1 TO LEN (AS)
40LET COD=ASC (MIDS(AS,L,1))
50 IF COD>=97 AND COD<=122
THEN LET COD=COD-32
60LETAUXS=AUX$+CHRS$(COD)
7J0NEXTL
80 LET A$=AUXS
90 PRINT AS

, 100 REM RETURN

34) Mayisculas II

En aquellos casos en que se necesite
que tanto las entradas de datos por
teclado como la salida por pantalla
sea en maytisculas podemos emplear
el siguiente poke.

POKE 64683,255 fija las mayuscu-
las.

POKE 64683,0 retorna al modo nor-
mal.

35) Pantalla invisible I
DEFUSR=63:U=USR(0) desactiva
la pantalla y no podemos ver lo que

estamos escribiendo, a pesar de que el
teclado sigue tomando nuestra infor-
macién. Con SCREEN 0 volvemos a
la normalidad.

36) Pantalla invisible II
DEFUSR=121: U=USR (0) también
apaga la pantalla, pero en este caso si
escribimos “a ciegas”.

Con DEFUSR=120:U=USR(0) vol-
vemos a la normalidad sin que se
borre lo que habiamos escrito.

37) BEEP

Para lograr un efecto similar al del
comando BEEP tendremos que colo-
car: DEFUSR=192:U=USR(0)

38)Modos de pantalla

Con DEFUSR=106:U=USR(0) pasa-
mos al modo de pantalla 1.

Con DEFUSR=108:U=USR(0) vol-
vemos al modo de pantalla 0.

39) Nada se pierde

Supongamos que tenemos un progra-
ma en la memoria y luego lo borra-
mos, ya seacon el clasico NEW o con
la rutina de RESET (DEFUSR=0:
PRINT USR(0)).

Ahora supongamos que luego de*bo-
rrarlo” queremos recuperarlo. Lo
conseguiremos ingresando las si-
guientes sentencias en este orden:
POKE 32768,0

POKE 32769,255

POKE 32770,255

LIST

1 REM

SAVE“CAS:NAME”

40) Direcciones

En las direcciones 64586 y 64587 se
almacena el valor del comienzo del
drea del sistema. Esta se calcula con
PRINTPEEK (64586+256*PEEK (64587).
En las direcciones 64584 y 64585 se
almacena el valor del comienzo de la
RAM que usa el BASIC. Se calcula
por el mismo procedimiento que la
anterior. En las direcciones 64670 y
64671 se guardael valor de la variable
TIME. Se calcula de la misma forma.
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Autor: Patricio G. Expdsito
Tipo: Utilitario
Computadora: MSX

esde el surgimiento de la nor-
ma MSX ya ha pasado bastante tiem-
poy cada dia son maés los usuarios de
estas computadoras que poseen una
unidad de discos. Cuando se encaran
trabajos de cierta seriedad hay dos
ventajas por las que conviene pagar la
diferencia entre la disquetera y la
unidad de casete: velocidad y seguri-
dad.
Sin embargo, no son pocos los usua-
rios que siguen usando su computa-
dora en forma “casera” y, para mu-
chos de ellos, no se justifica pagar el
precio de la disquetera.
Un problema que se les suele presen-
tar es que muchos utilitarios estin

10 KEY 1,"DEFUSR=0:;A=USR("
Z0 CEXFLORADOR DE CINTAS

S0 CLEAR 1000 ,%HDYFF
&0 ON STOP GOSUR 1400
70 SCREENO:WIDTH 40:PRINT"
LORADOR DE CABECERAS PATOSOFT"

NOL100) JFI(100) ;EJ(L100)

TFE(3)="CLOAD"
100 FOR T=%HDAOCO TO HDA44:READ

H"+A%) t NEXT : DEFUSR=&HDAOO
110 IF 85-8%%65 THEN FPRINT "ERROR
EN DATAS":STOF

120 KEY OFF
130 "MENU
140 GOSUR 270

150 FPRINT "MENU DE
155 PRINT "=

OFPCIONES"
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EXF
80 DIM TP£(4) ,PRE(100) , TP (100) , 1

F0 TRPE(L)="BLOAD": TRP$(2)="L0AD":

AE:POKE T,YAL ("&H"+A%) : S=5+YAL. ("

ROGRAMAS

EXPLORADOR DE
CABEZALES

hechos exclusivamente para ser usa-
dos con disquetera, o bien no pueden
seraprovechadosal cienporcientode
su capacidad si vienen en casete.

El utilitario que presentamos aqui
rompe laregla, ya que estd hecho para
los “sufridos” usuarios de casetes.
El programa bésicamente puede ha-
cer cuatro cosas: explorar, dar infor-
macion de la unidad de cinta, leer un
archivo y grabar un archivo.

La exploracion, a su vez, se divide en
lectura y busqueda.

160 -X=30:Y=10:GOBUR 106
170 LOCATE S5,10:PRINT " 1
AR

EXPLOR

180 LOCATE 5,12:PRINT " 2 INFORM
ACION U. C."

190 LOCATE 5,14:PRINT " 3 LEER A
RCHIVO"

200 LOCATE S,146:PRINT " 4
ARCHIVO"

210 LOCATE S, 18:PRINT " S
220 NO=5:G60SUR 1210

230 ON OP GOSUR 270,560,1440,147
Q
240
250
260
270
280
270 GOSUR 970:FRINT
"3 LQCATE ,8

I00 X=30:Y=6£: 608U 1060

310 LOCATE 6,10:PRINT "1 LEE"
320 LOCATE &,12:FPRINT "2 BUBCA"

SALVAR

FIN"

IF OP-5 THEN 130
KEY ON:CLS:END

‘EXFLORA

"EXFLORACION

La informacién de la unidad de cinta
puede ser dada por pantalla o impre-
sora, a requerimiento del usuario.
Consta de listados de programas, in-
formacién del programa, busqueda
del mismo mas una opcidn adicional
de borrar datos.

Este programa, por su extension y
utilidad, seguramente serd muy bien-
venido por la numerosa grey de

MSX.

330 LOCATE 6,14:FRINT "3 S8ALIDA"
340 MO=3:E08UR 1210
ID0°IF OF=3 THEN OF=0:RETURN

360 NE=""3IF OP=2 THEN BOBUR 131
L8]
370 CLS:PRINT"PLAY":PRINT ""

380 IF NP=100 THEN BEEF:FRINT "M
EMORIA LLENA":MOTOR OFF:GOSUR 12
70: RETURN

390 AF=USR(STRINGE (20,0))

400 IF ASC{A$) =0 THEN 390

410 T=ASC{AF)

420 IF T=%HD THEN MOTOR
RN

470
440
450
4 &0

OFF:sRETU

NP=NF+1: TP (NP) =0

IF T=%HDO THEN. TP (NP) =1

IF T=&HEA THEN TP (NP)=2

IF T=%HD3 THEN TF (NF)=3

470 PR$(NP)=MID$(A%,2,&)

480 IN(NP)=ASC(MIDE{A$,8,1)) +ASE
(MID$(A%,9,1)) %254

490 FI(NF)=ASC(MIDF (AF,10,1))+AS
CAMIDF (A.11.1)) %256




500 EJ(NPI=ASCIMIDE(A¥,12,1))+AB
C(MID¥ (AF,13,1)) *256

510 FRINT “FOUND: "PRFNF)Y vk
P& TR (MF) )

520 IF NP=100 GOTO 38O

530 IF N FPRENP) GOTO 390

540 PRINT "HALLADO":MOTOR OFF:GO
SUR 1270

S50 RETURNM

560 CINFORMACION ULTIMA CINTA
570 GOSUER F70: PRINT "INFORMACION

u.c."
580 X=3F:Y=10:G0OSUR 10460

590 LOCATE 1,10:PRINT " 1 LISTA

PROGRAMAS"

600 LOCATE 1,12:PRINT " 2 INFORM
ACION FROGRAMA"

&£10 LOCATE 1,14:PRINT " 3 BUSCA

PROGRAMA"

620 LOCATE 1,16:FRINT " 4 BORRAR
DATOS"

630 LOCATE 1,18:PRINT " 5 SALIDA

640 NO=5:B0OSUE 1210

&£50 ON OF GOSUE 680,820,1110,118
Q
b60
&70

IF OP-5 GOTO S60

OF=03: RETURN

680 CLS: IF NP=0 THEN REEF:FPRINT
"NO HAY FROGRAMAS EN MEMORIA": GO
TO 800

690 PRINT"(I)mpresora o
1a?"

700 JF=INEEYF

710 IFJIHF<>"I"ANDI#< >"1
"ANDJIF F"F"THEN7 QO

(F)antal

i "ANDJI#< >"p

720 IFJ%="i"0ORJ%="I1"THENGOSUR1SO
]

730 CLS

739 PRINT "PROG. MOMBRE CARGA":
PRINT

740 FOR T=1 TU NF

7650 LOCATEO, sFRINTT

770 LDEQTE&;T+2:PRINTPR${T)

780 LOCATEL4, T+2: FRINTTFE(TF(T))
790 -NEXT T

00 BO8SUR. 1270

810 RETURN

820 LOCATE 26,12:FPRINT "NO. L
830 LOCATE 30,12:P= UPL(INPUFs(l)

) PRINT USINB“#";P

840 LOCATE 31,12:P=F*10+VAL (INPU

TH(1)):FRINT USING"#":F MOD 10

850 CLS: IF P=0 OR F>NF THEN BEEP
:PRINT "FROG. INEXISTENTE":GOSUR
12703 RETURN

840 GOSUR 270:FPRINT

870 LOCATE 2,8:PRINT

RE(P)" ("3

"PROG. "F

"TITULO: "F

880 FOR T=1 TO &:PRINT HEX$(ASC(
MIDE(PR¥E(P).T,1)))BPACES (1)}

3 NEX

////

T T3
B#70
¥(TF
FOO
710
&H"
20
$(FI
F3I0
$(EJ
40
A
FE0
G40
70
980
FF0
1000
1010

FRINT" 2"
LOCATE 2,10:PRINT
(P

IF TR(F)-1 GOTO
LOCATE 2,121
HEX# (IN(F)) "
LOCATE &:PRINT
(PY)"  "FI(P)
LOCATE &:FRINT
(P PRI
PRINT:FRINT” M. O
INCF)Y) £1024) "iKb "
GOSUR 1270

RE TURN

© DIEUJA CABECERA
CLS
PRINT STRING$(39,42)

FOR T=0 TO 2

PRINT CHR#$ (42) SPACES (37) CHR

"CARGA: "TF

FE0

FRINT "DIR:I_
"INCF)

Lz EH"HEX

e o SRR EHE Y

- AHETNC(ET

$(42)

1020
1030
1040
1050

1060
1070
=-¥X)/
1080
a8-X
{124
1090

BEIX,

1100
1110
1120
DO":
1130
1140
O6.
1150
1160
1170
1180
"7"-
ll?o
=hg
1200
1210
1220

NE OFCION <

1230
1240
NG"#
1250
1260
1270
1280

NEXT T

PRINT STRING#(39,42)

LOCATE 12,2

RETURN

‘DIBUJIA CUADRADD

LOCATE 0,8:FRINT SFACEF( (3£
Z)5TRING$ (X ,45)

FOR T=0 TQ Y:FRINT SFACE$((
Y/2YCHR®(124) SFACES (X—~-2) CHR$
YENEXT T
PRINT SPACE#F ((38--X) /2)8TRIN
45)

RETURN
GOSUR 1310
LOCATE ©0,15:
LUCATE 0,15

FOR T=1 TO NF

IF PR$(T)=N% THEN PRINT
NS AT

NEXT T:FRINT

BOSUR 1270

RETURN

LOCATE 17,16:FRINT " (SEGURO

FRINT "NO HALLA

NER

AE=INFUTE(1) : IF A$="g"
" THEN NP=0

RETURN

‘SELECCION DE OFCION
LOCATE 8,22: PRINT" (S8ELECCIO
3ym

LOCATE 28,22

OP=YAL (INFUT$ (1)) s PRINT USI
"y OF

IF 0P=0
RETURM
"ESFERA TECLA
LOCATE 12,22:PRINT

OrR A

OR OP>ND THEN 12230

"PULSE U

NA TECLA"

1290
1300
1310

IF INKEY$=""
.RETURN
‘ESFERA TITULOD

THEN 1290

Anunaamos las 31gu1entes notas de BYTE

GOSUB 9703 PRINT "EUSCA PR,

1330 X=17:V=21 BOSUER 1060

LOCATE 12,10:PRINT
" N

350 FOR T=1 TO &:LOCATE 19+7,10

AF=TNPUTH (1)

IF ASC(AE) <32 THEM 1360

FRINT A%z NE=N$+AS: MEXT

RETURN

n RETURN 150

1410 DATA 13,1A,6F,13,18,67,E5,C

D,E1,0,CD,E4,0,4F ,6,9,05,00,E4,0

,C1,B89,28,2,E1

1420 DATA C9,10,F4,FE,D0,28,0,FE

,EA,28, Q,FE,D,AH 4,FE,D3,20,EC,E

VA7 23,60, 37

1470 DATA DA,ES,CD,EL,0,E1,6,6,E

cD,E4,0,C1,E1 7!,¢~,10 FS,C

"NOMBRE:

5,05,
q
1440
1441 OFEN"cas:arch"FORINPUTASHL
INFUT#1,NF

FORI=1T0O NP

INFUT#H1 ,FRE (D)

INFUT#1, TRECIP (D))
INPUT#L, INCI)
INFUTH#1,FI(D)
INPUT#1,EJ(1)

NEXT

CLOSE

RETURN

OFEN"cas: arch"FOROUTFUTASH
PRINTH#1,NF

2 FORI=1TO NP
FPRINTH#1 ,FPR¥(I)
PRINTH#1,TP$(TF(I))
PRINTH#H1,IN(I)
PRIMT#H#1,FI(I)
PRINTH#1,E3(I)

MEXT

CL.OSE

RETURN

1479
1480

1490

1499 impresora

1500 FOR T=1 TO NF

1510 LPRINT "FROG. NOMBRE CARGA
D.INC. D.FIN. D.EJC. MEM.REE.":

LPRINT

1520 LOCATEO, T+2
1530 LOCATET ,T+2
1540 LOCATELS,
12,

1550 LOCATERZL ,T+2:LPRINTIMN(T)
1560 LOCATEZ8, T+2: LFRINTFILT)
1570 LOCATEIS  T+2: LFRINTEI(T)
1580 LOCATE42 , T+2: LPRINTFIXL{(FI(
T)—IN(T)}/1024)“kb."

1890 NEXT T

1600 RETURN

T LPRINTT
LPRINTPREL(T)
T+2: LPRINTTRS (TP OV

Gorrrrrg i
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* Lo que vendré: opinan los visionarios.

* Byte elige los mejores productos para PC de 1988.
* Bandidos de datos: virus, robo y destruccién accidental son todos enemigos
. peligrosos cuando llegan a los datos de una red.

i
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HAUNTED HOUSE

Estamos en una casa embrujada y
debemos hallar la salida. Para ello
tendremos que sortear toda clase de
personajes dignos de una galeria del
terror: cerebros, esqueletos, fantas-
mas, pisos que se derrumban, goteras
con 4cido, etcétera.

Nuevamente, Eurosoft, haciendo gala
de un amplio conocimiento de las
capacidades graficasy desonidodela
norma, obtiene unos resultados muy
interesantes. Por ejemplo, el estado
de nuestro personaje se indica con un
esqueletocuyo corazén (muy bien lo-
grado) late y,amedida que nos hieren,
va cambiando el color y la velocidad
de loslatidos. Sinos matan, labocade
la calavera se abre (presumiblemente
dice “jAy!™).

Aquellos entusiastas de los juegos de
aventuras en laberintos, como “Ma-
nic Miner * o “Misterio en el Nilo”
estardn de parabienes con éste, yaque
para resolver cada pantalla se debe
demostrar ingenio y velocidad.

En algunos casos un salto bastara para
lograr “zafar”, pero en otros debemos
coordinar nuestro movimiento con el
del monstruo de turno (cuyo simple
contacto es mortal).

Los controles son sencillos: con los
cursores movemos nuestro personaje
y vamos recogiendo llaves, fuentes de
poder, cruces (para repeler fantas-
mas), rosarios y demdés implementos
que nos permitirdn Iuchar contra las
fuerzas del mal que controlan la casa.
Tiene todos los ingredientes que
harén las delicias de los “aventurama-
niacos”. (Distribuyen: Red Point /
Real Time)

BLOW UP

El amigo Joe Kowalski debe cumplir
una misién peligrosa: recorrer las
galerias subterrdneas para solucionar
un problema en el tendido del gas de
la zona.

Para ello debera excavar sus propios

caminos, enfrentarse a enemigos y
seguir avanzando hasta llegar al des-
tino. :

Aquellos memoriosos de la norma

veran que “Blow Up” es una version
muy sofisticada del conocido “Boul-
der Dash”, con sus galerias, rocas que
se deslizan y pueden aplastamnos,
algunas zonas con gas “lentificante”,
que nos hacen avanzar a paso tortuga,
etcétera.

Es un juego muy interesante y que
realmente atrapa, pues lograr vencer
los obstaculos no es nada fécil.

La calidad gréfica y los efectos de
sonido son de primer nivel y estdn
acordes con el resto de los juegos
pertenecientes a la linea de Eurosoft.
(Distribuye: Real Time)

TETRIS

Microsoft pone a nuestro alcance este
programa largamente esperado por
los amantes de los juegos de ingenio.
A nuestro pais llegd primero como un
programa de PC y se gener6 inmedia-
tamente el clan de los “tetrismania-
COs".

A simple vista, el juego no promete
mucho: piezas geométricas formadas
al azar con 4 cuadrados llamados te-
trominos (de alli el nombre del pro-
grama) caen en cualquier posicion.

Nosotros debemos ubicar estas piezas
en un contenedor a medida que bajan.
Si logramos completar una linea de
cuadrados, el conjunto desciende una

linea y nos libera espacio en el conte-
nedor. Gana quien mantiene maés
tiempo en funcionamiento el sistema.
Las piezas se manejan rotandolas y
moviéndolas horizontalmente. EI
puntaje se otorga en funcién de tres
factores: el nivel corriente, la veloci-
dad para acomodar las piezas y si
espiamos la pieza siguiente.

Seelige el nivel al comenzar el juego.
Luego, el nivel aumenta cada vez que
eliminamos 10 filas; pero si, por
ejemplo, se comenzd en el nivel 3, se
permanecera en ese nivel hastaque se
eliminen 30 filas.

Se puede mejorar el puntaje dejando
caer instantdneamente las piezas tan
pronto como se las tenga alineadas.
Este juego fue desarrollado en la
Unién Soviética por Viktor Gerasi-
mov y Andrei Pajitnov. La primera
versién para PC estaba escrita en
Turbo Pascal 4.0. Fue traducida al
inglés (lastima, hubiera sido lindo
verlo escrito en ruso), por David
Howorth.

Dicha versién es de dominio ptiblico
y no puede ser vendida comercial-
mente. S6lo puede incluirse en BBS’s
con un archivo de explicaciones.
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El archivo de explicaciones rezaba el
siguiente mensaje:

Si usted encuentra este juego intere-
sante y lo utiliza, rogamos enviar 20
rublos a:

Viktor Gerasimov

Gorki Av.212F 4

Moscow

Soviet Union

¢ Alguien sabe a cudntos australes
equivale un rublo?

Rublos aparte, la version de MSX es
de primer nivel. Tiene un buen acom-
pafiamiento musical, los colores de
las piezas estdn bien definidos y se
nos muestra la sumatoria de las piezas
colocadas, el estado, el nivel del juga-
dor y cudntas filas completamos.
Los comandos son algo extrafios,
tanto para juegos MSX en general (no
se usan los cursores) y como para la
version PC (las teclas son diferentes a
dicha version) .

Como conclusién decimos que esta -

versién no defraudari a los ya inicia-
dos. A los principiantes les sugeri-
mos jugar un par de minutos. Si a las
tres horas de juego se percatan de que
siguen jugando, no digan que no les
advertimos... (Distribuye: Real
Time)

PORTFOLIO - AGENDA
PERSONAL

Basandose en los utilitarios para

MSX2
tales
como el
Philips
Home
Office o
el Philips
E-ase .
surge
esta version de un paquete de agenda
personal, telefénica y calculadora
para MSX1.

Lo que se nos presenta en pantalla es
la imagen del popular “taco” de ofici-
na, en donde generalmente se puede
ver el calendario, la fecha de hoy y un
espacio en donde se hacen anotacio-
nes y se apuntan las citas. El funcio-
namiento de este programa es muy si-
milar al taco, con ¢l agregado de la
agenda telefénica, calendario perpe-
tuoy calculadora.
Los graficos del

Las distintas opciones disponibles
son:

D - Escribe en la agenda diaria (el
texto del taco)

T - Agenda telefénica (muestra agru-
pado por letra)

P - Seleccionar el mes que se mostrara
(con calendario perpetuo)

G - Genera una agenda anual

: mENY

— ETEL - Si0F

C - Opcién calculadora

E - Permite buscar un texto dentro del
taco.

El uso es bastante sencillo, aunque
algunas traducciones no estan muy de
acuerdo con la Real Academia Es-
pafiola (donde dice “Tecle una tecla”
debe decir “Pulse . ..”) En resumen,
un utilitario interesante y practico
para ¢l hogar o la oficina moderna.
(Distribuye: Real Time)

programa son
muy ilustrativos,
ya que cada op-
¢ién esta simboli-
zada con un ico-
no, y se van pre-
sentando los dis-
tintos mensajes
con ‘“‘ventanas”
escritas en 64 co-
lumnas (modo
grafico, letra pe-
quefia, como el
Tasword).

RAI-PQP SOFT

— LOS ESPECIALISTAS —

MAS DE 10.000 TITULOS EN DISCO Y CASSETTE
PARA MSX1-MSX2-SPECTRUM-COMMODORE DESDE A 2

EXCLUSIVO:MSX2 EN CASSETTE TURBO
TIEMPO DE CARGA PROM. 7MIN
LAS NOVEDADES ANTES QUE NADIE
TODOS LOS UTILITARIOS PARA MASX1,2 /4
SPECTRUM- COMMODORE
CASSETTE 12 JUEGOS MSX A 35
CASSETTE 12 JUEGOS SPECTRUM A 35
§ CASSETTE 20 JUEGGCS COMMODORE A 35
DISKETTES 31/2-51/2- 8 - TODAS LAS
MARCAS A LOS MEJORES PRECIOS
COMPRA - VENTA DE MAQUINAS
MEJORAMOS CUALQUIER OFERTA

_AV. SANTA FE 3117 Loc. 1- Tel.: 825-0977
&0 LUNES ASABADO-DE 9 A.21HS.
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LECTOR CON
PROBLEMAS

Les quiero hacer conocer
una inquietud personal
con el fin de que me pro-
pongan una solucion den-
tro de sus posibilidades.
Soy lector de MSX desde
junio de 1987 y poseo una
MSX2, con varios perifé-
ricos.
Recientemente compré el
software de SUELDOS Y
JORNALES producido
por ISM (Informatica
San Martin S.A.) que vie-
ne en disquete y con un
cartucho llave.
Al aprender el uso del
programa comprobé que
el mismo liquida e impri-
me los distintos items con
milésimas de austral, sin
poder cambiarse a centé-
simas o décimas, es decir,
estono es modificable por
el usuario.
Ante este problema me
dirigi al comercio donde
adquiri el programa. Alli
me dijeron que las milési-
mas no tienen importan-
cia. Yo pienso lo contra-
rio ya que una contabili-
dad que se registre con
_centésimas de austral no
puede mezclarse una vez
al mes con cifras que lle-
van milésimas. Ademas,
en un futuro no muy leja-
no probablemente no se
van a utilizar mas las
centenas ni las decenas de
austral.

También me dijeron que
. ésas son las desventaja
del “software enlatado™ y
que ellos no pueden hacer
nada,luego me propusie-
ron que “yo” consultaraa
“su” proveedor.

Para comunicarse con nosotros
deben escribirnos a '"Load MSX',
Méjico 625 - 3° piso (1097)
Capital Federal.

Al consultar al distribui-
dor me comunicaron que
ya no representaban mas
aISMy que “perdieron el
rastro” de dicha empresa
porque se cambié de
domicilio. Sin embargo,
me prometieron intentar
conseguir el nuevo domi-
cilio y telefonearme.

Me pregunto si LOAD
MSX puede proponerme
algiin tipo de solucion. No
creo que un soft que vale
110 dolares tenga un
tiempo de vida tan limita-
do y sin niguna garantia.
El problema que se plan-
tea debio ser previsto por
los disenadores ya que
nuestro pais se caracteri-
za por su elevada infla-
cion.

Lamento que mi primera
carta a la revista sea por
este motivo, pero prome-
to escribirles nuevamen-
te para dilucidar inquie-
tudes que tengo sobre
diversos temas informa-
ticos.

Damian R. Castano
San Miguel de Tucuman

LOAD MSX

Lamentablemente no te
podemos ayudar a resolver

el problema, ya que no
podemos “meter mano”
dentro del soft enlatado.
Sinembargo publicamos tu
carta para advertir a nues-

tros lectores sobre los pro-.

blemas que enfrentds y que
no les ocurra lo mismo.

PREGUNTA BOOLEANA

Quisiera que me infor-
men sobre los siguientes
términos y conceptos:
logica de Boole, algorit-
mo, network y CAD. Des-
de ya, muchas gracias por
sacarme de miignorancia
computacional.

Pablo Uberti
San Fernando

LOAD MSX

La l6gica de Boole o bina-
ria es el concepto primario
en el disefio de computado-
ras. Las reglas que rigen el
comportamiento de. las
compuertas de un circuito
fueron desarrolladas por el
matema4tico inglés George
Boole,amediados del siglo
XIX.

Algoritmo es el método

para resolver un problema.
Es un conjunto de opera-
ciones que deben ejecutar-
se en un orden especifico.
Network o red es la trayec-
toria de las comunicacio-
nes entre terminales vy
computadoras, o entre
computadoras. La red pue-
de ser una mezcla de distin-
tas formas de canales de
comunicaciones.
Finalmente, CAD son las
siglas d¢’ Computer Aided
Design (Disefio asistido
por computadora). Los sis-
temas CAD se utilizan para
disefiar una infinidad de
productos industriales y de
consumo.

MSX2

Tengo una MSX2 y perdi
el manual de la computa-
dora. Quisiera me comu-
nicaran donde puedo
conseguir uno nuevo. De
paso una pregunta:
;como puedo acceder a
las herramientas que tie-
ne la MSX2?

Martin Cabanas
Tristan Suarez

LOAD MSX

El manual lo podés conse-
guir en cualquier Centro de
Asistencia al usuario.

En cuanto a las herramien-
tas de la MSX2 hay que
apretar, simultdneamente
las teclas CTRL y SHIFT
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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, seinales
auditivas, mensajes, etc., y
password para control reservado de
acceso.

Teclado profesional ergondomico de
73 teclas.

Nuevos modos graficos incluyendo
texto de 80 columnas y resolucion
de 512 x 212 pixels multicolor. .
Reloj con dos alarmas y calendario
permanente con bateria de backup.
Capacidad de sobreimpresion de
imagenes y digitalizacion de video.
Grabacion de imagenes en diskette.
Soporte de RAM-Disk.

Soporte de Light Pen.

Conector para periféricos de
digitalizacion de imagenes.

Salida a TV PAL-N y NTSC con
modulador incorporado.

Salidas para impresora paralela,
video compuesto y RGB analdgico
incorporadas.

Totalmente compatible con
software, accesorios y periféricos
de MSX1.

o

Conozca Talent MSX 2 Turbo.

La ventaja de un equipo
profesional de super-tecnologia.
Y la simplicidad de una maquina
de pensar domeéstica.

Con abundante memoria. Un buen
lenguaje basic incorporado.
Amplias posibilidades de
conexion a periféricos.

Y mas. Por menos. -

Porque el futuro esta cerca.
Téngalo ya.

urbo
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