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Encienda
una computadora

Talentynsx

y sus periféricos.

MODEM
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1.200 baudios. 250 Kb/sg.
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de comunicaciones, compatible
MSX-PLAN MS-D0S.

y MSX-WRITE. .
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i @ 5
RS-232 MOUSE e ’@
o Velocidades programables desde * Cddigo DPM-220,
50 a19.200 baudios. aucegonu para graficar. - g D'sz':sagosxnaks
® Procesamiento de Sren 9
comunicaciones : :
desde Basic. ;
(] g:::::::;za EQUIPO ALUMNO
ra » Conexion a Joystick

* Seintegraatodo el (RED PARA USO EDUCACIONAL)

sbua;mrsuxq% gorre . c%%abc;on por linea compartida
! E a udios.
(Ej.: D-Base I, o Comparte unidades de disco

Ms;-Plan. etc.) & impresoras de consola MSX maestro

con hasta 10 consolas MSX alumno
. Ca;rga l%mmlltamm de un programa a
= todos los alumnes.
A cfﬂf « Carga individual de maestro a alumno
MONITOR 2" . gaf:ado de prot%ama alumno a unidad
e disco maestro.
Momm“”“m 2 N « Salida a impresora de maestro del
[] An{tmﬂ;:gtsuhg l:en'a‘lh listadlp de programa alumno, en
8 §| ;
© (80 caracteres x 25 Wneas). EXPANSION 80 COLUMNAS . Fgongi:)r:?l desde MSX-Basic,
* Parfante con amplificador ® Hace posible la utilizacion de MSX-Logo 0 cualquier programa que
incorparado. software estandar CP/M, corra desde Basic.
emulando terminal tipo VT-52. o Estando activa, se dispone de todo el
® Incluye software para MSX-Basic.
maneio de video.

Software

MSX-LPC

MSX-PLAN

Lenguaije de Planilla de calculo Procesador de
programacion de Microsoh Corp. palabra de ASCII
estructurado y (Versian para MSX Corp. en casteano.
en castellano. -del Multiplan.)

MSX-WRITE

Producida en San Luis por Telemitica S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCH Corp. para uso de la norma MSX en Argentina.
6 meses de garantia y mensuaiments on su Quiosco la revista Load MSX,

* MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, M8-008, son marcas
© CP/M s marca registrada de Digital Research
WMymﬁmMmmMMwm

de Microsoft Corporation. MSX WIRITE es marca registrada de ASCH Corporation,
mm"umwawmsw:umm 1908 ‘Ibdulosm”vm
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DIGITALIZAR
IMAGENES CON
MSX

El esperado digitalizador
de imigenes Talent TDV-
256 para computadoras
MSX2 finalmente ha sido
lanzado por Telemitica.
(Pag. 6)

PHILIPS
VIDEOGRAPHICS:
UN GRAFICADOR
QUE SE LAS TRAE

La norma MSX2 prevee
un conjunto de sentencias
en BASIC que hacen sen-
cilla la tarea del manejo
de video. Sin embargo, es
necesario contar con un

SUMARIO

buen graficador para po-
der realizar trabajos inte-
resantes en video (ya que
no todos los "video ma-
kers" tienen que ser pro-

gramadores BASIC). (Pag.
10)

RINCON DEL

USUARIO

El procesador de pantalla
de video (VDP) de la
MSX2 cuenta con caracte-
risticas que pusieron esta
maquina al tope. Las nue-

vas funciones gréficas
brindan capacidad para di-
gitalizar, incorporar spri-
tes y mezclar imédgenes
entre otras cosas. (Pag.

20)
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Geometria espacial (Pag.14).
Leobas. El Logo "no sélo
sirve para dibujar", sino
que su poderoso manejo
de palabras vy listas le. per-
miten llevar a cabo tareas
lo bastante sofisticadas
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(Pag.24).
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LOGO aprender a

pensar

El LOGO es un lenguaje que muchos
docentes prefieren para introducir a
sus alumnos en la programacién de
computadoras.

Este libro para usuarios de TI99/4A,
MSX, Commodore y Spectrum de
Nufiez-Garcia-Collado- Herndndez,
no sélo ayudard en esta tarea sino
también en el desarrollo intelectual
del alumno a lo largo de su proceso
educativo.

Se analizan las partes principales de
las computadoras y sus funciones, asi
como sus antecedentes.

Se enfoca el LOGO no s6lo como un
lenguaje de programacién, sino como
una filosofia de pensamiento y apren-
dizaje llevada al mundo de la compu-
tacién. Sintesis y andlisis, como téc-
nicas ttiles para la resolucién de
problemas, y otros conceptos peda-
gbgicos hacen del LOGO un buen
punto de arranque: la informdtica al
servicio de la educacién.

A lo largo de todo el libro, las expli-
caciones estan acompafiadas por ilus-
traciones. Estos dibujos cortan un po-
co las explicaciones técnicas
volcadas en las paginas.

Paso a paso, desde cémo leer, escri-
bir, dibujar, repetir, etcétera, el alum-
no ir realizando tareas con su com-
putadora que le permitirdn ver
resultados inmediatamente.

Cada capitulo termina con algunos e-
jercicios donde se aplican los conoci-
mientos recién incorporados, y un re-
sumen con los comandos explicados,
sus abreviaturas y una sintética des-
cripcion.

Se insiste particularmente en el ma-
nejo de figuras geométricas (tridngu-
los, cuadrados y poligonos), listas y
recursividad.

Si bien las versiones de LOGO de las

computadoras mencionadas arriba
son diferentes, el libro explica deta-
lladamente qué hace cada primitiva y
el lector no tendrd inconvenientes en
encontrar el equivalente en su ver-
si6én. (Edita: Paraninfo. Distribuye:
Cuspide.)

MSX graficos y

sonido

En este libro de Liiers se ven detalla-
damente las dos funciones mis im-
portantes de las MSX: los gréficos y
los sonidos.Ambos temas permiten
destacar las MSX de las demas com-
putadoras.

Se presentan las definiciones de las
instrucciones con referencias sobre
las correspondientes variables del sis-
tema, interesantes para el principiante
pero vitales para el profesional.

El libro tiene un nivel medio, es decir
que podra ser comprendido. tanto por
los no expertos en computacion (pero
con una idea del tema) como por los
que ya hayan realizado programas
complejos.

Cada comando viene acompaiiado de
programas que ilustran c6mo se los
puede aplicar y luego se dan algunos

@l concurso "Una

consejos y trucos sobre c6mo aprove-
charlos mejor.

Veremos la forma més sencilla de
conseguir efectos sonoros y graficos
atractivos.

Muchos de los programas impresos
en este libro, ademéds de mostrarnos
c6mo aplicar las sentencias aprendi-
das, son utilitarios con rutinas en len-
guaje de méaquina, como es el caso
del editor grafico, editor de sonido
con grabacion, etcétera.

El broche de oro lo dan dos juegos
muy divertidos, llenos de pantallas
coloridas, sprites y sonido. (Edita:
Data Becker. Distribuye: Hasa.)

Solucién al
concurso "Una
propuesta
educativa”

Presentamos el trabajo vencedor
sobre el concurso "Una propuest:
educativa” publicado en Load MSX
niimero 29, de septiembre pasado.

El ganador fue Daniel Pablo Curt
de Capital Federal, quien podrd pasa
por-nuestra editorial en la call
México 625, 32 piso, Capital, par:
retirar el libro a que se hizo acreedor.
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propuesta educativa”




Sin duda Chance ya ha sido consagrado como el juego mas popuia

entodo el pais.
Pero, detrds de fodo gran éxito hay una muy buena razon. Por eso detras
de Chance, usted siempre encontrard a El Cronista Comercial.
Un éxito editorial que se escribe con la mas completa informacion.
Desarrollada através de un lenguaie claro y abierto.

Y con la perspectiva econémica necesaria para comprender mejor
; lo actualidad.

Hoy, quienes juegan con Chance, saben que la mejor informacion

no es juego.

El Cronista Comercial

Su chance de asociarse al éxito.




'DIGITALIZAR IMAGENES CON

MSX

Ei esperado digitalizador de imagenes Talent TVD-256 para computadoras MSX2 fi-
nalmente ha sido lanzado por Telemdtica

E ste dispositivo permite tomar

una sefial de video externa, prove-
niente de un videoreproductor, una
cdmara, otra computadora, etcétera, y
almacenarla en la memoria de la
MSX2, o bien superponer a la sefial
de video externa, la de la computado-
ra.

Se puede digitalizar en los modos de
pantalla SCREEN 5 a §, aprovechan-
do las caracteristicas de cada uno de
ellos (colores, resolucién, cantidad
de péginas). :
Esto puede hacerse ficilmente me-
diante instrucciones BASIC ousando
cualquiera de los editores de gréaficos
disponibles en el mercado para com-
putadoras MSX2 que incluyan fun-
ciones de digitalizacién.

Las imégenes, una vez tomadas y
guardadas en la memoria de 1a com-
putadora, pueden ser grabadas en ca-
sete o disquete, aunque es convenien-
te, por cuestiones de velocidad y con-
fiabilidad, utilizar el segundo medio.
Como se menciond anteriormente,
este dispositivo también permite su-
perponer graficos o texto de la com-
putadora a la sefial de video. Esto per-
mite editar grabaciones para agregar
presentaciones o subtitular. Para este
ultimo propdésito se ha desarrollado el
programa TITULA, que acompafia el
producto. Mediante este programa es
posible editar el texto de los subtitu-
los y sobreimponerlos sobre la ima-
gen de video externa.

En resimen, el digitalizador es 'ina

L s W

A R R 6

herramienta, junto con el software de
edicién, de amplias posibilidades en
el campo de la produccion visual. Po-
dremos cambiar colores, ampliar par-

tes de unaimégen, bajar laresolucion,
lograr fundidos entre la sefial de vide-
oexterna y la imagen digitalizada, et-
cétera.

cién minima compuesta por:

Un televisor o Monitor

REQUERIMIENTOS

Para utilizar el Digitalizador TVD-256 debe contarse con una configura-
Una computadora Talent MSX2 TPC-310.

Una fuente de Video externa. (Video Reproductor, Cdmara, TV con sali-
da de Video Compuesto u otra Computadora)

No es necesario, pero si recomendable, el uso de una unidad de disque-
tes, debido a que el grabar imdgenes digitalizadas en casete insume mu-
cho tiempo, y la mayor parte del software de edicién disponible en el mer-
cado se encuentra y trabaja sobre disquetes.




SU COMPOSICION

El digitalizador consiste basicamente
de los siguientes conjuntos:
Oscilador

Este bloque se encarga de generar la
sefial de clock tomando como patrén
la sefial de video externo con la cual se
sincroniza el procesador de video de
laMSX2, logrando que estén en fase.
Separador

En este bloque se separa de la sefial
externa de video la informacion de
color de la de luminancia, mediante
filtros pasivos

Conversor RGB

Toma la sefial de color proveniente
del bloque anterior, y la separa en tres
sefiales independientes que contienen
cada una, la informacién de la canti-
dad de color rojo, verde o azul que co-
rresponden a un punto determinado.
Ademais este bloque separa los sin-
cronismos horizontales y verticales
de la sefial de luminancia del video
externo.

Conversor AID

Convierte las seiiales de RGB anal6-
gicas, a valores digitales mediante
conversores de alta velocidad, com-
poniendo 8 bits de los cuales tres co-
rresponden a Rojo, tres a Verde y dos
a Azul. Este conversor se comunica
directamente con el procesador de vi-
deo de la MSX2 (VDP), a través del
Bus de Color, que se compone de 8 li-
neas de datos y 8 de control y sincro-
nismo.

Conmutador

A este bloque ingresan las sefiales
RGB del videoexterno y de laMSX2,
y mediante una sefial de control del
procesador de video, selecciona entre
las sefiales de la MSX2 y video exter-
no. Esta seleccién es lo que se deno-
mina superposicién de imagenes. La
sefial seleccionada, junto con los sin-
cronismos estin presentes en las sali-
das del Digitalizador como RGB, 0 se
compone nuevamente para obtener
video compuesto.

CONEXIONES

INCLUIDAS

ENTRADAS

Video Externo: Donde se conecta la
fuente de video externa.

Audio Externo: Donde se conecta la
fuente de audio externa.

RGB MSX: Es el cable terminado en
una ficha DIN de 8 terminales. Se co-
necta a la salida RGB de la consola
(panel posterior).

Color Bus: Es el cable plano de 20
conductores. Se conecta a la entrada
de Color Bus (panel posterior) de la
consola.

Sincronismo Externo: (Opcional) Se
utiliza en aplicaciones especiales (ge-
neralmente, profesionales del video
que trabajan en canales de television o
productoras).

SALIDAS
Video RGB: Es una ficha DIN hem-
bra de 8 terminales. Se conecta al mo-

DIAGRAMA DE BLOQUES
VIDEO EXTERNG
? 1 OSCILADOR CLDCK}
VIDED CONTROL <
, - /)
SEPARADOR \U/ M SX-
COLOR/LUMINANCIA CONVERSOR >
' DATOS
LUMINANCIA COLOR A/D 7/
R
CONVERSOR G
RGB
s> R
G
E B
CONMUTADOR 3 VIDED
> RF
ol |
Lol
MSX >3




nitor mediante el cable que sale de la
salida RGB de la consola.

RF: Se conecta a la entrada de antena
del televisor, mediante el cable que
sale de la salida de RF de la consola.

LOS CONTROLES

En el frente del digitalizador se en-
cuentran los siguientes controles:
Ganancia de Video: Es semejante al
control de brillo del televisor. Se uti-
liza paracompensar la iluminacién de
la imagen a digitalizar.

Ganancia de Color: Controla la inten-
sidad del color desde blanco y negro
hasta un méximo. Se utiliza de acuer-
do a la iluminaci6n de la imagen, pa-
ra destacar los colores o evitar la satu-
racién,

Video: Consta de dos pulsadores que
permiten seleccionar qué sefial se ve
en la pantalla (Interna o Externa), y si
esta sefial se ve en forma Pura o Mez-
cla. Junto al primer pulsador hay un
indicador luminoso. Cuando se pren-
de indica que el digitalizador esta re-
cibiendo sefial externa.

Modo: Debe colocarse en una u otra
posicién segiin el modo de pantallaen
que se va a digitalizar. Para los modos

de mayor resolucioén (Screen 6y 7),

- deberi seleccionarse 512, y para los
de menor resolucion (Screen Sy 8) en
256.

Audio: Selecciona si el audio es el de
lacomputadora o el delafuente exter-
na que se haya conectado.

EL SINCRONISMO

La computadora emite una sefial de
video que estd sincronizada por un
circuito interno. Al trabajar con una
fuente de video externa, que tiene su
propio sincronismo, debe haber una
referencia comiin, porque sino los
cuadros se desfasarian (se desengan-
cha la imagen).

Enel digitalizador esto se logra, cam-
biandoel controlde VideoaEXT, con
locual se indica que el sincronismo de
las dos sefiales se basard en el de la
fuente externa.

Pero también se debe avisar a la com-
putadora del cambio de sincronismo.
Los editores de graficos con capaci-
dad de digitalizacién suelen tener una
opcién para controlarlo.

Desde MSX-BASIC se utiliza la ins-
truccién SET VIDEO que controla el
digitalizador a través del procesador
de video de la computadora.

Todos los pardmetros con excepcion
del primero son opcionales, y gene-
ralmente no se utilizan.

La sintaxis completa es:

SET VIDEO modo [,Ym [,CB [,sinc
[,voz [,ent.video [,control AV]1111]
Donde los valores de los pardmetros
indican:

modo: Selecciona la sefial que se ve
en pantalla.

« en 0 computadora en forma normal.
» en 1 computadora sincronizada ex-
ternamente.

* en 2 superpuesta al video externo.

» en 3 video externo. -

Ym: No se utiliza en el digitalizador
TVD-256. Normalmente controla el
brillo del video externo.

CB: « en 1 prepara el Color Bus para
leer.

» en () prepara el Color Bus para escri-
bir.

sinc: * en 1 selecciona sincronismo
externo.

» en (0 selecciona sincronismo interno.
voz: No se utiliza en el digitalizador
TVD-256.

Normalmente regula la mezcla de so-
nido interno y extemno.

ent.video: No se utiliza en el digitali-
zador TVD-256. Normalmente alter-
na entre las entradas de RGB o vide-
0 externo. .
control AV: No se utiliza en el digita-
lizador TVD-256. Normalmente con-
trola la salida del conector RGB.

CAPTURAR UNA
IMAGEN

Digitalizar unaimagen de televisiéno
de una cidmara es sencillo. S6lo debe-
mos decidir en qué modo gréfico vaa
capturarse, y en que pagina de las dis-
ponibles de la memoria de video que-
dari alojada. :

Se siguen los siguientes pasos:

1) Se coloca el control de MODO del
digitalizador de acuerdo a la resolu-
c¢ién (512 o0 256), que va a manejar.
2) Desde MSX-BASIC se copiaame-
moria de video laimagen externa me-
diante las instrucciones:

SET VIDEO 2 * para seleccionar sin-
Cronismo externo

COPY SCREEN modo

Donde modo es 0 o 1 y controla el ti-
po de sefial externa.

¢ () debe usarse para fuentes de video
norma PAL,

* 1 debe usarse para fuentes de video
norma NTSC.

Luego de ejecutada la instruccién, la
imagen queda en la memoria de vide-
0 y puede procesarse como cualquier

otro g!éflCO.

10 SCREEN 8

20 SET VIDEO 2,,1 .

30 LINE (0,0)-(255,211),192,BF
40 CIRCLE (100,100),70,0

50 PAINT (100,100),0

60 IF INKEY$="" THEN 60

El siguiente programa sirve para ver con qué sencillez se puede (me-
diante el digitalizador) obtener una mezcla de imédgenes en la MSX2:

Una vez ejecutado el programa, de acuerdo a la posicién de la perilla de
Video, en PURO o0 MEZCLA, el circulo se verd negro o contendré una
porcién de la entrada de video externo.

‘ Pasa a modo gréfico

* Setea sinc. externo y superpos.

‘ Pinta la pantalla de azul

* Dibuja un circulo con color cero
* Pinta el circulo con color cero.




SUPERPOSICION

Este proceso permite mezclar en for-
ma controlada las dos fuentes de Vi-
deo, interna y externa.
De esta forma puede combinarse una
secuencia de video con gréficos o di-
gitalizaciones previas.

Elmétodo es sencillo. EnlaMSX2los

colores se forman por RGB, o sea sus
componentes de Rojo, Verde y Azul.
Cuando mencionamos el color O (ce-
r0), estamos diciendo en realidad que
ese color no posee ninguno de los tres
primarios, y por lo tanto, se define co-
mo transparente. :
Este color se ve normalmente como
negro, pero cuando cambiamos el
pulsador de Video ala posicion MEZ-
CLA, y seteamos la computadora en
superimposicién, donde esté el color
transparente veremos la sefial de vide-
0 externo.

SOFTWARE
DISPONIBLE

EDITORES GRAFICOS

Los editores graficos que disponen la
opcién de digitalizacién son los si-
guientes:

.SONY Graphic Editor

PHILLIPS Video Graphic
NATIONAL Video Graphic

Victor Graphics Editor (Sha-ga-ra-
ku)

EL PROGRAMA TITULA

El paquete del Digitalizador TVD-
256incluye un programade subtitula-
do para edici6n de videofilms. Con €l
se pueden editar y guardar en disque-
tes los didlogos comentarios sepa-
randolos por cuadro, en el orden en
que deben aparecer a través de las dis-
tintas tomas.

Una vez ingresado y ordenado el tex-
to, se utiliza el digitalizador para su-
perponer el texto sobre el video y gra-
bar el conjunto, insertando los carte-
les desde el teclado.

Las letras de los subtitulos tienen un
color de borde y otro de relleno para
que se distingan mejor sobre cual-
quier fondo. El espaciado es propor-
cional, es decir que la letra “m,’ tiene
un ancho diferente que el dela “1”. Es-
to mejora la presentacién general, y
hace que 1a cantidad de caracteres por
rengl6n sea variable (segiin su ancho)
hasta un méaximo de 32.

Se puede controlar el color de las le-
tras y el reborde, pero s6lo a través de
un archivo de inicializacién, lo que
significa que se debe apagar el equipo
paracambiar el color de las letras (7!).
Por otra parte, podemos decir que el
programa presenta unas letras agra-
dables y de fécil lectura, aiin mejores
que el de algunos videos subtitulados.
Sin embargo tiene algunos aspectos
oscuros que pueden mejorarse.

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Alimentacién: 220V CA 50 Hz
Consumo: 20 mA
Entradas de video: 1,5 Vpp

. Entradas de RGB: 1,5 Vpp
Salida de video: 1,5 Vpp
Salida de RGB: 1,5 Vpp

CONCLUSIONES

El digitalizador Talent TVD-256
MSX abre un nuevo campo de utiliza-
cién poco explotado en la Argentina:
el de procesamiento de imégenes.
Sus aplicaciones obvias son para la
gente que trabajaen video, talescomo
los denominados “Video Makers”
que se encargan de realizar videos do-
cumentales o de celebraciones tales
como casamientos 0 bautismos.

Sin embargo, como toda nueva herra-
mienta, no se limita sélo a los profe-
sionales, sino que se pone al alcance
de todos los usuarios de 1a norma, so-
bre todo para aplicaciones audiovi-
suales en la educacion, en las artes vi-
suales, etcétera.

Este periférico nos demuestra una vez
més la potencialidad de la norma
MSX como computadora personal.

Hugo Daniel Caro
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PHILIPS VIDEOGRAPHICS: UN
GRAFICADOR QUE SE LAS TRAE

La norma MSX2 provee un conjunto de sentencias en BASIC que hacen sencilla Ia ta-
rea del manejo de video. Sin embargo, es necesario contar con un buen graficador
para poder realizar trabajos interesantes en video (ya que no todos los "video ma-

kers" tienen que ser programadores BASIC...)

unto con el lanzamiento del digi-
talizador de imdgenes Talent TVD-
256, surge la necesidad de contar con
software para su mdximo aprovecha-
miento. En este caso daremos un vista-
zo al graficador Philips, que es uno de
los "clasicos" en la graficacién de
MSX2. Sin embargo, ain el usuario a-
vanzado desconoce algunas de sus ca-
racteristicas que s6lo pueden utilizarse
con el digitalizador. :

PRESENTACION

Este programa estd preparado especial-
mente para computadoras MSX2 que
se utilicen en una instalacién de video,
constituyendo un paso importante para
integrar los aparatos de video, ya sea
un televisor color, una videocasetera o
una videocdmara con la computadora,
en un sistema completo de video.

Ofrece la posibilidad de tomar imdge-
nes fijas del televisor, de la videocase-
tera o de la cdmara y registrarlas en la
computadora y en disquete en forma
digitalizada. Con las extensas posibili-
dades de composicion gréfica se alte-
ran las imdgenes "fotogréficas” del ori-
ginal (;recuerdan el "monstruo”
famoso en "Los Juegos del Terror” de
Portal?: estaba hecho con el Video-
graphics), se pueden superponer im4-
genes dibujadas por computadora o di-
gitalizadas en grabaciones de video en
movimiento, y se pueden agregar nues-

tros titulos propios y efectos especiales
a las peliculas, en caso de poseer una
videocdmara o una cdmara grabadora
(camcorder).

Pero para los humildes mortales que no
trabajamos en el medio del video, este
soft nos ofrece una herramienta muy.
poderosa con infinitas oportunidades
creativas, al convertir la pantalla del te-
levisor 0 monitor en mesa de dibujo y
lienzo electrénico.

CONFIGURACIONES

UTILIZADAS CON EL MSX

VIDEOGRAPHICS

Las configuraciones posibles para utili-
zar est¢c programa son varias, y de a-
cuerdo a ellas podremos utilizar todas
las opciones que nos ofrece.

La configuracién minima requiere una
Talent MSX2 Turbo, un televisor color
0 monitor y una unidad de discos. Un
mouse no estaria de mds para trabajar
"a mano alzada".

En la siguiente tabla describimos las
configuraciones posibles:

A) Televisor color sin salidas de video.
B) Digitalizador, TV color o monitor °
con salidas de video.

C) TV color y una videocasetera con
sintonizador.

D) Digitalizador, TV color, videocase-
tera y videocdmara.

E) Digitalizador, TV color sin salida de
video y dos videocaseteras.

F) Digitalizador, TV color con salida
de video y dos videocaseteras.

En caso de agregar una impresora de
matriz de puntos con graficacion (o sea



una Epson o similar) a cualquiera de
las configuraciones, es posible obtener
copias impresas de los dibujos o im4-
genes digitalizadas en papel normal y
en blanco y negro.

Los submeniies existentes son:
Modo geométrico

Dibujo artistico (a mano)

Modo de pluma y p1nceI

Texto - - :
Animacién '

Funciones de video
Pantalla y entrada/salida.

MENU PRINCIPAL :

En el meni principal apa;recen‘ di-

ner acceso a los distintos subre-

nues (ver figura 1).

Las opciones que aparecen son las

siguientes (de arriba hacia- abajo,

de izquierda a derecha).

a) Modo pluma corriente (indica-

ci6én de pluma).

Permite visualizar el tamafio del

trazo seleccionado y su color. -
b) Modo de dibujo elegido.

Muestra la opcién de dibujo acti-

va en ese momento.
¢) Paleta de colores principales.

‘primarios.

“TRABAJANDO CON EL

VIDquiﬁAP.chs

El programa que probamos incluye un
prolijo manual en castellano que nos
explica las distintas posibilidades del
mismo.

. Cuando se carga el programa, tras unos

instantes aparece el meni principal.

Este mend nos recuerda a los utilizados

por computadoras ¢omo la Macintosh

que trabajan con iconos, ya.que estd to--

talmente. integrada por los mismos y
para seleccionar alguna opcidn, se de-
be posicionar un cursor y "disparar”
(pulsar la barra espaciadora, el boton
del mouse o el del joystick).

Al comenzar el programa, el menu
principal (MAIN MENU) aparece au-
tom4ticamente en pantalla y da acceso
a los diversos submenies.

d) Paleta de colores secundarios.
Los colores primarios de la paleta ¢) no
permite representar todos los colores
posibles (en SCREEN 8: 256 colores).
Para seleccionar las tonahdades se usa
esta paleta.

e) Modo geométrico.

Seleccionando este sector se accede al
submeni de modo geométrico. En este
modo se trazan ficilmente diversas for-
mas geométricas.

- f) Modo de dibujo artistico.

Seleccionando este sector se accede al
modo de dibujo artistico. Se hacen en

éste textos escritos a mano y-dibujos, -

con varios efectos de colores.

) Modo de pluma o pincel

Cuando se selecciona este subment, se
accede a la parte del programa que per-
mite elegir la estructura de las lineas y
su anchura, aparte de las posibilidades
de las lineas de contorno i sombreado.
h) Modo de texto.

Da acceso a numerosos estilos de escri-

versos indicadores 'y se puede te-.

Con ella se. ehgen los 16 colores.

tura y algunas posibilidades de tréta-

‘mientos de texto

i) Modo de-animacién.

Ofrece la posibilidad de crear dos figu-
ras animadas por separado en la panta-
lla, durante periodos de 30 segundos.

J) Modo de funciones de video

Abre muchas posibilidades, en caso de
emplear la debida configuracién permi-

“te, entre otras cosas:

* Digitalizacién de imdgenes

* Superposicién :

» Superposicién ¢on efectos de transi-
cién st

» Superposicion con efectos de mezcla
k) Funciones de pantalla y entrada/sali-
da et :

: "Esta parte del mend da acceso a diver-
-sas funciones especiales de la pantalla,

COmo son:
* Ajuste de la pantalla (SET ADJUST
del BASIC)

"= Borrado

* Multiplicacién de imdgenes

» Creacidn de Imagenes idénticas en
pantalla

» Transformacién de imdgenes

* Biisqueda de colores

« Etcétera.

Por su parte, las funciones de entra-
da/salida incluyen: :

« Impresion de copias en papel

» Grabar y cargar pantallas en disquete
» Repeticién de secuencias de dibujos

DIBUJO Y DISENO

Recorriendo los distintos submenies,
nos encontramos con estas opciones:

1) Seleccién de pluma y pincel.

El submeni aparece en la parte ipferior
de la barra de mend, y sus opciones
son:

» Seleccidn de trazo: normal, ancho y
doble ancho, mds alto que ancho, mds
ancho que alto, triple trazo, linea blCO-
lor y de cuatro colores.

Las dos funciones siguientes se emple-
an combinadas con todo$ los modos de
pluma y pincel en todas las actividades
de disefio, debiendo activarse una vez
seleccionado el modo de pluma o pin-
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cels

« Efecto de rociado

Crea trazos y efectos de pintura motea-
dos irregularmente en el color deseado.
» Modo carbonilla 0 mezcla

Al activarse, la computadora producird
lineas transparentes y efectos de pintu-
ra que se mezclan con el fondo, inde-
pendiente del color elegido.

Y las dos siguientes permiten crear e-
fectos especiales de trazados:

*» Sombreado

+» Contorneado

2) Modo geométrico.

En este modo se pueden trazar fécil-
mente lineas rectas, verticales horizon-
tales y en cualquier direccién, en modo
simple o "enganchado” (el final de una
linea es el principio de la otra), rectdn-
gulos, paralelogramos, tridngulos, rom-
bos (regulares e irregulares), circulos y
elipses.

3) Modo de dibujo artistico

Las distintas opciones del modo dibujo
artistico son:

3.1) Dibujo Libre

» Mano alzada: pulsando el "disparo”,
se dibuja el trazo segiin movamos el
Cursor.

» Mano alzada con simetria en dos ejes:
permite crear formas simétricas par-
tiendo del dibujo realizado en 1/4 de la
pantalla.

» Mano alzada con simetria horizontal:
idem anterior pero la imdgen es espe-
cular en el sentido horizontal.

» Mano alzada con simetria vertical: i-
dem anterior pero la imdgen es especu-
lar en €] sentido vertical.

« Efecto de haz

» Lineas rectas unidas (curiosa repeti-
cién de funcién - aparece también en el
submeni geométrico)

3.2) Seleccidn de colores.

En este caso, podemos:

» Cambio de imdgen color a monocro-
madtico (eligiendo el color a pintar)

» Inversién de color (efecto negativo de
fotografia)

» Compensacién de color

Permite cambiar un color determinado
a otro.

3.3) Modos de pintura

* Pintar con bordes distintos del color
utilizado

» Pintar con color de borde igual al uti-
lizado

» Pintar en forma gradual (degradée)
Este efecto es bastante espectacular y
dentro de la gama del color elegido re-
aliza la pintura en forma de franjas.

ESCRIBIENDO CON EL

VIDEOGRAPHICS

En el modo texto se pueden introducir
textos tipeados con el teclado. Hay do-
ce estilos y tamafios que se eligen a vo-
luntad al aplicar los distintos trazos de
pluma a los dos tipos de letra funda-
mentales. Se puede emplear cualquier
color. También incluye funciones de
tratamiento de texto para crear efectos
especiales.

Estos facilitan el "desfile” del texto en
forma horizontal en la pantalla. Se pue-
de hacer que pasen en forma continua
o0 una sola vez. Mientras el texto desfi-
la, puede cambiar su color.

Es especialmente indicado para subti-
tulado de peliculas o presentaciones.
Hay, ademds, dos efectos especiales a-
gregados: cuadricula y rompecabezas.
Ambos imprimen los dibujos corres-
pondientes en pantalla.

ANIMACION

El modo animacién permite crear dos
figuras con movimiento en la pantalla
durante 30 segundos.

Se deben seguir distintos pasos para
obtener la animacién:

« Seleccionar las figuras que dardn for-
ma a la animacién.

Se toma una parte de la pantalla que
serd el objeto animado. En general, es
recomendable modificar un mismo di-
bujo para que tenga un movimiento
mds verosimil.

» Carga de la trayectoria de cada figura.
Con esta opcién es posible indicar la
trayectoria que seguird la figura, inclu-
yendo aceleraciones y detenciones se-
gin se dibuje el recorrido.

» Secuencia de animacién.

Se debe indicar a la computadora el or-
den en que deberd mostrar las figuras
para poder realizar la animacion.

Con estos pasos estamos en condicio-
nes de ver la animacién.

Este submeni permite, también, cargar
y almacenar las secuencias para su uso
posterior en disquete.

DIGITALIZACION DE

IMAGENES

Este meni permite acceder a una pecu-
liaridad muy interesante de las MSX2,
siempre que se tenga la configuracién
minima necesaria (léase digitalizado-
ra).

Se denomina "digitalizacién” al proce-
dimiento de tomar una sola imagen de
una fuente de video exterior, ya sea TV
color, cdmara, VCR, o una combina-
cién de éstas, y tratarla de modo que
sirva y se registre en la computadora y
en el disquete en forma de valores nu-
méricos (digitalizada).

Una vez digitalizada la imagen, se pue-
den hacer muchas cosas con ella, entre
otras:

» Registrar y usar imégenes de video en
la computadora (para ilustrar un pro-
grama, por ejemplo).

» Hacer una copia por impresora de la
misma en blanco y negro.

» Agregar textos a la imagen en el mo-
do correspondiente. Se logran asf invi-
taciones originales y personalisimas
para fiestas, ocasiones especiales, etcé-
tera.

« Superponer y mezclar las imégenes
digitalizadas con otras de video.

» Alterar la imagen original con las
funciones de dibujo.

 Usar una imagen digitalizada como
fondo de una animacién (como un cie-
lo nublado en el que vuelan pajari-
tos...).

* Servirse del modo de animacion para
animar parte de la imagen digitalizada
(por ejemplo, lograr que la Mona Lisa
guifie un 0jo).

» Transformar la imagen original por




medio de la funcién de transformacién.
» Usar la funcién de superposicién para
la digitalizacién de combinaciones de
imdgenes, como las de una persona
"fotografiada” varias veces en una sola
imagen definitiva (;Se acuerdan de las
"caritas" de los afios '60?).

Las distintas opciones ofrecidas permi-
ten digitalizar cuadro por cuadro, en
forma automdtica o manual, tomar cua-
tro imégenes y, reducidas, armarlas en
pantalla, realizar efectos de mosaico
(bajando la resolucién), etcétera.

SUPERPOSICION Y

MEZCLA

Se trata de una funcién importante que
no est4 identificada con un icono espe-
cial.

Por "superponer” se entiende la impre-
sién de nuevos elementos visuales
(preparados aparte) sobre una imagen o
dibujo ya existente (mévil o no).
Pensemos en algunos ejemplos comu-
nes que se ven en la televisién. Los r6-
tulos y subtitulos de peliculas, los di-
bujos animados que se mezclan con
personajes reaies y los casos en los que
la imagen fotogréfica (el primer plano
de un actor) aparece en una "ventana"
de una secuencia se hicieron después
de haberse realizado la pelicula. Los ti-
tulos y demds sustituyen partes del fon-
do. :

Con este programa y la computadora
MSX2 es posible superponer textos o i-

mégenes graficas sobre las procedentes
de otras fuentes de video, siempre que
se cuente con la configuracién debida.
Para manejar la superposicién se utili-
zan 3 teclas de funci6n:

F8: Activa y desactiva la superposicién
de imédgenes.

F7: Anula la imagen de la computadora
y deja sélo 1a de la fuente de video.

F6: Oculta el cursor.

También es posible superponer imdge-
nes digitalizadas a las de video, pero
para que éstas sean visibles se debe
pintar de negro (transparente) alguna
parte de la imagen digitalizada.

Se pueden realizar digitalizaciones de
imédgenes de video ya digitalizadas. Es-
to permite mezclar dentro de un mismo
dibujo varias imédgenes.

Asimismo se pueden realizar efectos
de cortina (aparicién y desaparicién de
la imagen) en las distintas modalida-
des.

FUNCIONES DE PANTALLA

En este sector se encuentran las herra-
mientas que permiten realizar efectos
especiales sobre la imagen en pantalla
(copias, reducciones, ampliaciones de
sectores, etcétera) y el tratamiento de
disquetes.

Es de destacar que las imdgenes que u-
tiliza el VIDEOGRAPHICS son de
SCREEN 8 y, por ¢l formato utilizado,
es muy sencillo cargarlas desde BA-
SIC. Asi es que nos permite usarlas en

nuestros programas sin inconvenientes.
Un ejemplo trivial de uso es:

10 SCREEN 8

20 BLOAD "PRUEBA.PIC".S

30 GOTO 30

También podemos grabar imdgenes di-
bujadas en MSX BASIC para que las
interprete el VIDEOGRAPHICS.

En ese caso se debe ingresar la siguien-
te linea de programa:

xxx BSAVE "PRUEBA.PIC" ,0;° -

&HD400, S

También se incluye en este mend la sa-
lida a impresora, que permite seleccio-
nar entre varias (disponibles en Euro-
pa). Como tenemos la Epson LX800,
se utiliza la opcién "Epson Compat."” y
asunto solucionado.

CONCLUSIONES

Con este software se pueden lograr e-
fectos impresionantes que demuestran
las capacidades grédficas de la MSX2
(su fuerte, por otra parte). Realmente
es una herramienta para el usuario con
inclinaciones artisticas o relacionado
con el video.

Asimismo, las escuelas que tienen un
gabinete para desarrollo de software e
incluso las casas de software, con este
programa y el Digitalizador TVD 256,
observan que se abre un espectro im-
portante de uso. Sin duda ésta es una
nueva dimensién del software para
nuestras computadoras.

INFORMA:
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ROGRAMAS

I T MR R P LR P REa R
- Tipo: Utilitario
Autor: Ariel Uehara

Con este programa podemos

calcular y graficar cualquier cuerpo
en tres dimensiones.

Muchas veces vimos programas sen-
cillos que calculaban férmulas de vo-
limenes o superficies de cuerpos. Sin
embargo 1a mayoria de las veces son
programas que se hicieron para salir
del paso y no ofrecen una prescma-
cién prolija.

Este programa en cambio, tiene lavir-

tud de facilitar los cdlculos de nume-

rosos cuerpos. S61o debemos ingresar
“los datos que nos indican las figuras
que van apareciendo en pantalla.
Los cuerpos que se pueden calcular
con este programa sen los siguientes:
cubo, paralelepipedo rectangular y o-
blicuo, prisma recto y oblicuo, tetrae-
dro irregular, pirdmide, tronco de pi-
rdmide, cilindro recto.de base circu-
1ar, cilindro oblicuo, cilindro recto de
-seccién oblicua, conorecto y oblicuo,
tronco de cono de bases paralelas,

esfera, casquete esférico, sector esfé--

rico, zona y segmento esférico, elip-
soide de tres ejes, toro, tonel y parabo-
loide de revolucién.

Los graficos geométricos fueron sa-

cados de la Enciclopedia Quillet, To-
 mo II. El tema musical que acompaiia
~ lapresentacién del programa es “The
final countdown” del grupo Europe.

Variables

W$ = volumen de cuerpos.
X$ = de superficie plana.

GEOMETRIA

3

'ESPACIAL

Y$ = volumen de cuerpos redondos. -
En la linea 70 hay una rutina para que
la pantalla quede desactivada hastala
linea 200.

Estructura del programa

70-200 Presentacién

210-250 Miisica

260-340 Ventana 1y 2

350-400 Introduccién

410 Definici6n de variables
420-440 Gréficos del cubo

470-490 Graficos del pa'ralelepipcdo
rectanguiar

520-540 Graficos del paraleleplpedo
oblicuo :

570-590 Grificos del prisma recto -
620-670 Gréficos del prisma oblicuo
700-730 Gréficos del tetraedro irre-
gular ;
760-790 Gréﬁcos del pirdmide
820-860 Grificos del trouco de pira-
mide

890-920 Gréficos del cilindro recto
de base circular

950-970 Gréficos del cilindro oblicuo
1000-1030 Graficos del cilindro rec-
to de seccién oblicua

1060-1080 Gréficos del cono recto

~ 1110-1130 Grificos del cono oblicuo

1160-1200 Gréficos del tronco de co-
no de bases paralelas

1230-1240 Gréficos del esfera
1270-1300 Grificos del casquete es-
férico

- 1330-1380 Graficos del sector esféri-

co -, :
1410-1440 Gré.ﬁcos del zona y seg-

. mento esférico

1470-1520 Grificos del elipsoide de
tres ejes

1550-1570 Gréficos ‘del toro
1600-1620 Gréficos del tonel
1650-1660 Graficos del parabol(nde
de revolucién -

1700-1770 Calculos del cubo
1780-1890 Graficos del paral€lepipe-
do rectangular

1900-1950.Gréficos del paralelepipe-
do oblicuo :

1960-2010 Graficos del prisma recto
2020-2100 Gréficos del prisma obli-
cuo

2110-2190 Graficos del tetraedro i-
mregular

2200-2250 Griéficos del pirdmide
2260-2310 Gréficos del tronco de pi-
ramide

. 2320-2430 Gréficos del_ cilindro rec-

to de base circular

2440-2490 Graficos del cilindro obli-
cuo

2500-2580 Grificos del cilindro rec-
to de seccién oblicua

2590-2700 Graficos del cono recto
2710-2760 Grificos del cono oblicuo
2770-2880 Graficos del tronco de co-
no de bases paralelas

2890-2970 Gréficos del esfera
2980-3060 Graficos del casquete es-
férico

3070-3120 Gréficos del sector esféri-
co

3130-3210 Grificos del zona y seg-
mento esférico’

3220-3270 Grificos del elipsoide de
tres ejes ;

3280-3360 Grificos del toro
3370-3420 Grificos del tonel
3430-3480 Graficos del parabolmde
de revolucién



1O TEEREREREEEREREKEERERRR -
20 ‘% GEOMETRIA ESFACIAL *
30 ‘¥ REVISTA LOAD MBX *
40 ‘¥ FOR ARIEL UEHARQ *
S0 ‘% SAN MARTIN HS. AS. *
COAD RERR R KRR
70 KEYOFF:CLS: SCREENZ: OFEN"GRF: "AS

#1: DEFUSR=2H41: U=USR (0) : LINE (70,40
Y- (185, 160) ,15,BF

80 COLORE: LINE (94,%56) ~ (94 ,62) s DRAW
"DPGZLRDSL1D1 761 D261 D2G6DSFIRIF1D1
FIRIFSRID7G2DEF2R6" L INE-(107,144)
:LINE-{100,14%) : DRAW"LBEZRIEIRIUGH
A PEET (93, 150) : DRAW" G2DIF IRSD2UZE
IRPEIRSERUZHL ZLSHRLZH2" s PSET (90,11
5) : DRAW"R7ULIH2LSG1D1 .

90 PSET(94,72) : DRAW" DIRAUIEIRAE IR
273 LINE-(125,73) : DRAW"FSDEF 1R 13D7L
15" LINE- (125, 110) : DRAW"GSLIOHILEF
- 2D4GZLZRZE2U4H2" 1 LINE={100,100) : LI
NE- (100,79 : DRAW"L4G1DIOBIES" : LINE
- (95,80 o :

100 PSET(103,80) : DRAW"UIEARS" 1 L INE
—(122,78) : DRAW"D7F1D851D7G1D2G1 D26
4LE": L INE- (103, 107) : DRAW"UZ7": PAIN
T(95,135) s PAINT (135,90)

110 COLOR11:LINE(90,40)~(80,47) DR
AW RSDIG61 DSESESDIGIEZR2DSE 1 OF SHSRS
UZDSRIUSF 4E4F THSRADEUSF SESFSUSFSD1
OGSESULOFSDERZESDEESGE 1 OFSDSESESFSL
SGESESREFSDZOUI OF BRESFIDIESESDIF D26
SEIFIDSGIDIF 2RIGILIRGFIRBUL 1L 100"
:PAINT (170,70)

120 COLORB:CIRCLE (157,130) ,9:FAINT
(157,131) : COLOR7: PSET (20,0 : DRAW"R
.- SESD8RSU1IRSFSDIOLSHSU10LSD1SLSHSU
30" :PSET (40,0) : DRAW"DIOFSHSLS" : PSE
T(35,20) : DRAW"U3L 1 OFSHSD 1 SFSHSLS" :
FSET(25,0) : DRAW"D13RS" 1 PAINT (35, 15
) : :

130 PSET (50,0) : DRAW"RZOFSDIOLSHSUS

LSD10LSHSUS0" : FSET (70,0) : DRAW" DIOF -

SHSLS" : PSET (65,25) : DRAW"USL 10F SREL.
SHSD1OFSHSLS" s L INE (55,5) ~(65,15) ,,
B:PSET (55,5) : DRAW"FSRSLSDS" : PAINT (
65,18) :

140 FSET(80,0) : DRAW"R2ZOFSDSL15D15R
10FSDSL20HSUZ0" 1 PSET (100,0) 1 DRAWYD
SFSHSL 1 SFSHSD20RS " t FBET (100 ,25) 1 DR
AW"DSFSHSL20" : PAINT (81 ,25) : PSET (11
0,0) : DRAW"RSFSESRSFSDSG1OF 1 0DSLSH1
OD10LSHSUZO" : FEET (115,0) s DRAW"DI1OE
S":PSET (130,00 : DRAW"DSFSHEGTOFS" 1 7
SET (130,25)

', 150 DRAW'DSFSHSLS":PSET (120,25) : DR
AWTHSD1OFSHSLS " : PAINT (111, 25) s PSET
(140,0) : DRAW" RZOFSDSL 1 SD2ZR7F4DSL10
DER10FSDSL2ZHSUZO" 1 PSET (160,0) : DRA
W DEFSHSL 1 SFEHSD7RA" s PSET (156, 13) &
DRAW"DAFZHIL10F4HADTRE" : FSET (160,72
5) : DRAW"DSFSHSL20" : PAINT (141 ,20)
160 FSET(170,0) : DRAW"RZOFSDZOLSFSD

ELEHIODIOLSHSUSGRZODEOFﬂHﬁLSFﬁDSF5'

HSLSH10D1OFSHSLS " s LINE{175,5) ~ {185

$19) 5, B:POET (175, 5) : DRAW"FSRELEDS",

PAINT(171,20)
170 FSET(200,0) : DRAW"RZOFSDSL 15D3R
10FSD17L20HSUSR 1 SUZL 1 OHSUZ0" s PSET ¢
220,0) : DRAW"DEFAHAL 1 SFSHSD7R4 " : FSE
T(220,13) : DRAW"D17ESHSL20" : PSET (20
0,17) :DRAW'RISDS" s PAINT (201, 1)
180 LINE(205,45)-(215,65), ,H: LINE(
200,40) - (220,70) , JB;FSET (220,40) : D
RAW"FSDIOHSFSL20HS " : FSET (205,45) 1D
RAW"FSRSLED1S" s PAINT (201 ,60) 1 PSET (
200,80) : DRAW"R20FSDSL20D3R10FSDSL L
0D1ZELSHSUZ0" : PSET (220,B0) : DRAW"DSF
- GHSL1SDS":FSET(215,93) : DRAW" DSFSHS
L1OFSHSD1 2FSHELLS
190 PAINT(211,83) :PSET (200, 120) : DR
AW "R20DSL BRBUSFSDSHSF SLBHSFSD25HSU
25D25L SREFSLSHSUZSLBUSDSFSRI" s FAIN
T(201,121):E0LOR1:CIRCLE (196,166) ;

7:PRESET (194, 167) :PRINT#1,"C

200 FRESET(70,185):PRINT#1,"POR AR
IEL UEHARA":DEFUSR=&H44: Ui=USR(0):F
CRA=0TO10002 NEXT

210 AF="VIST20005EDEQ4AA. . . .. ... as
FEFEDD. .. .. «vFEFO4AA. .. .. OZRD4CDC
O03B04DCC. . ... OZBO4CDEDCO3BAA. . ...
CO4FEE. v s v v n T210FEFEFEEE. ., "

220 B¥="VI5T20004EDEQ3IAA. .. ... . .04
FEFEDD: »« o s uus FEFO3AA. . .. . OZBOECDC
O2BO3DCC. .. .. OZBOSCDEDCOZEAA. . ... :
COFFEE. . ... . T21OFEFEFEEE. . . "

230 PLAYA%,BE. . -«

240 IFFLAY (0O) THEN240

250 FORA=0TO20003: NEXT

260 LINE(70,40)—-{(185,160),15,EF:CQ
LOR1: FRESET (100 ,50) t PRINT#1 ,"L0AD
MSX": PRESET (130, 60) s PRINTH#1,"%": PR
ESET(80,70) : PRINT#1, "HACKERS SOFT
270 FSET(72,110) : DRAWEIORLOBSL 10"
1FPSET(95,110) : DRAW"HSGSE1OR10GSL10
"rPSET(108,110) : DRAN"LIOESRELSESR1
O":FSET(111,110) :DRAW'RIOESLIOESR]
0

280 PSET(134,110):DRAW"LIOESRELSES
R10O":PSET(137,110) : DRAW"ELIODIOELIOQ"
:PSET(154,110) : DRAW"EL1OLSRI1O":PSET
{(162,110) : DRAW"ESRIOL1OESRIOG10"
290 FORA=0TOZOO0:NEXT >

00 LINE(70,80)-(185,160) ,15,BF:CO
LOR1:PSET (81, 60) : DRAW"ESLSBDSL10E1
OR10":PSET (24 ,460) : DRAW"LIOESRSLSES
RIO":PSET (107,60) s DRAW L 10E10RI0G1
O":PSET(120,60) :DRAWELIO" s LINE~(12
0,55) :DRAW"USG10" : FSET {(133,60) : DRA
W"L10ESRSLSESR10" 1 FSET (140,60) : DRA
WYELORSL1O

310 PSET(158,60) : DRAW"HEGSE1OR10GS
L10":PBET(161,60) :DRAWEIO"1FSET (1
74 ,460) :DRAW"ESLIORIOESLIOGIO" : PSET,
122,80) : DRAW"L1OHSRSLEHSR10" : FSET ¢
95 ,80) : DRAW"RIOHSL10HSR10 ":FPSET(1
08,80) :DRAW"HIORLOFSLIO

320 PSET(131,80) 1 DRAWHSL10R10HSL 1
CF10r1FBET(145,80) : DRAW"L10OHIOR10O"

':FBET(148,80) : DRAW"HIO0":PSET(161,8

) : DRAW"HSLLOR1OHSL10F 10" : PSET (174
,80) : DRAW"LI1OHIO
330 LINE(180,70)-{90,120) : DRAW"RIO
DI0": LINE~ (130, 120) : DRAW"R30" t LINE
~{180,70) 1LINE-{120,150) : LINE (130,
120)—(180,90) : LINE-(120,12Q)
340 FORA=OTOZ000:MEXT _
350 SCREENC:WIDTH37:COLOR1S,4,4:FR
INTTAE(9)."BEOMETRIA ESPACIAL":PRIN
TTAE(T) "WWWWWWWNY  WRWWHWNWW" s PRINT
FRINT"LA GEOMETRIA ESTUDIA LAS FIG
URAS Y. SUS PROFIEDRDES, COMPREND
E LA GEOME- TRIA PLANA Y LA GEOWMET
RIA ESPACIAL." 5
360 PRINT"SE LLAMA CUERFPO SOLIDO A
TODO LO QUE OCUFA UNA POSICION DE
TERMINADA EN EL "ESPACIO.":PRINT"EN
LA BEOMETRIA SE LO CONSIDERA ‘DESD
EEL PUNTO DE VISTA DEL LUGAR QUE 0O
CU~ PAN EN EL ESFACIO. :
370 PRINT"VOLUMEN: PORCION DE ESFA
CICU QUE OCUFAUN CUERPO.":PRINT"SUF
ERFICIE: EL ESPACIO ESTA DIVIDIDO
EN DOS PARTES: UNA, GQUE ES EL INTE
- RIOR AL SDLIDO, Y LA OTRA, EXTE,
RIOR. ESTAS DOS FARTES QUEDAN SEFA
RADAS FORLA SUFERFICIE DEL CUERFO.
380 AS=INKEY$: IFA$=" "THENI9QELSEZ
80O g
390 CLS:PRINTTAE(?) "GEOMETRIA ESFEA
CIAL":PRINTTAE () "WWWWWWHWW WelkbWW

WW'": PRINT : PRINT " SPACE ELIGE F1I
GURA": PRINT"RETURN CALCULD DE F
IGURAS"

400 AF=INKEYS$: IFA$=". "THEN410ELSE4
00

410 CLS:R$="CALCULD DE ":885="8UFER

CFICIE™: T#="VOLUMEN" : U$="BRAFICOS" ;

VE=" LATERAL" sWH=TH+" DE CUERFOS":
X$="DE “"+S$+" PLANAS":YE=T$+" DE C
UERPOS REDONDOS"
420 SDREENE:PSET(llQ,SG)=DRAN“DﬁBD
SDSED5DSBDSDSEBSDSBDSBSBGSGEBBEGEB
GSBE30R55R5RSBREREERSRSBRﬁREERSBLS
QRUZS
430 DRQNPBUiSRSOGEOLEOR50DSOU50E30
'DSOGGOLSOUSOESO":PRESET(83,100):PR
INT#I,“a“:PRESET(?O,SS):PRINT#l,“a
":PRESET(130,40):PRINT#},“&":PRESE
T(4Ey9):PRINT#},Nt:PRESET(Bﬁ;IO):P
RINT#i,x$:PRESET(:do,1SO):PRINT§1,
“SU?Q“:PRESET(iO,ibﬁ):PRINT#i,S$"
= ”» .
440 RRESET(]G,I?S):PRINT#!,T$“
a":PSET(122,174):DRAW”HlFiGlLlRi
FiG1iL1 3 s
450 AF=INKEY$: IFA$=" "THENGOTOD470
4?0 !FAG=CHR$(13)THENGDT01?OOELSE4
Lirf o)
470 CLS=PRESET(4S,D):PRINT%I,ui:FR
ESET(ES,!O):PRINT#i,X#:PSET(?O¢SO)
:DSAWWUSBDﬁDﬁBDSDSEDEDEHDSDSBDSGSE
GSGSEBSGEEGSEE3GR5ERER5BRERSHRSRSB
RSHSHRSRSBRERSBRSBL?OEUSO":DHAW“R?
UGIOL7OR70DSOUSOEZODSO i
480 DRQN“GSOL?GUEOEEO":PHEBETc?S,1
20):PRINT#l,“a":PRESET(lSO,IIS):PR

INTH#1,"b": PRESET (43,100) s PRINT#1, "
£"IPRESET (110,110) :PRINT#1, "B" : PRE

SET (10,145) : PRINT#1, "PARALELEPIFED
0 RECTANGULAR":PRESET(10,165) : PRIN
T#1,5%" 2(ab + bc + ac)":FRESET(1
0,175) . :
470 PRINTH#1,S%;V$" 2(a+th) c":FRESE
T(10,185) : PRINT#1,T$"  abc

500 AF=INKEY$: IFA$="
510 IFA$=CHR$ (13) THENGOTO1780ELSES
[¢14]

520 CLS:PRESET (45,(0) :PRINT#1,W$: PR
ESET(35,10) : PRINT#1,X$: PSET (85, 460)
: DRAW" B20E20RBOGB20E20" 1L INE- (150, 1
00) 1 DRAW"GZ0" : LINE-(145,80) : DRAW"L
80" :LINE-(50,120) : DRAW"RBO" : PSET (7
0, 100) : DRAW"REBRSRSERSRSERSRSBRSRS
BRESRSBRERSBRSRS" : FEET (70, 100) : DRAW
"GSBGSGS" ' :

530 LINE(70,100)-(72,95) :LINE (74,9
0)=(76,89).: LINE(78,80)~(79,75) :LIN
E(81,70)=(B3,65) 1 PSET (105,70) : DRAW
"E2F 2H2DSRDSDSEDSDSEDSDSEDSDSE2G2H
2":PRESET(110,85) : PRINT#1, "h": FRES
ET(85,105) tFRINT#1 ,"R": PRESET (10,1

a»
5S40 PRESET (10,165) : PRINT#1,T$"
G320 AF=INKEY$: IFA$=" "THENS70
S60 IFAF=CHR# (13) THEN100ELSESS0 |

570 CLS:PRESET(45,0) s PRINT#1 ,W$:FR
ESET (35,10) : PRINT#1 ,X$:PSET (110,40
) :DRAW"R20" 1 LINE-{150,80) : DRAW"DIS
"3LINE-(120,130) : DRAW"US0DA0" s L INE
H(?ﬂ,llﬁ):DHAM"USS":LINE—(IIO,&O):
LINE(90,80)-(120,90) t LINE-(150,80)
:FSET (110,460) : DRAW" DSEDSDSEDSDSED
aps”

580 LINE-(105,104) :LINE (100, 108) -
95,112):PSET(110,100) : DRAW"RSER1OR
S"rLINE-(138,104): LINE(140,108) (1
45,112) :PSET (130,80) : DRAW"DSEDSDSH
DEDSEDSEDSDS" s FRESET (123, 105) : PRIN
TH#1,"B":PRESET(143,95) : PRINT#1,"a"

Eh

L :PRESET(70,145) : PRINT#H#1, "PRISMA RE

cTa"

o990 PRESET(10,168) :PRINT#1,T$" Ha

BOO AS=INKEYS: IFA$=" " THEN&Z0

610 IFAF=CHR¥ (13) THEN12&60FEL SELOO

620 CLS:PRESET(45,0) s PRINT#1 ,WH: PR
ESET (35, 10) s PRINT#1 , X$r FGET (115,25
) :DRAW"RAOF IO s LINE- (1465, 135) : LINE

=(120,1860) :LINE-{20,14%) 1 L.INE~ (75,

"THENGOTOS20

45) :PRINT#1, "FARALELEFIFPEDQ ORLICU

1
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65) :LINE-(115,25) :LINE(75,65) - (145
L7S)tLINE-(120,160) :LINE(145,75) —(
1 185,55):COLOR14: LINE(49,85)~-(108,8
Q) : DRAW"R4Q"

630 LINE-(176,85) 1 LINE-(139,90):LI
NE- (&9 ,85) : PAINT (130,85) : COLOR1IS: P
SETIIIJ,¢5).DRQN“DSGIDJBD&BGiDSGID
3BDAEG1D3G1DIEDSEG1D3G1DIEDSRG1IDIG
1DIED&EG L D361 DARSBRSRSBRSRSBRSRSER
S":PSET(155,25) : DRAW"D3IG1D3IBDSRG1D
3G1D3BD&BRGID3G1DIRD6RG1D3G1 DIBDARG
1D3G1D3IBDSEG1IDI

640 LINE(145,102)—-(148,106):LINE(1
S51,110)-(154,115) 1LINE(157,120) - (1
60,125) :LINE(163,130) —(165,135) LI
NE(105,100)~-(99,105) : LINE(93,110) -
(88,115) :LINE(81,120)—(75,125) : LIN
E{69,130) -(483,135) 1 LINE(56,140) (5
0,145)

b‘O PRESET(BO,@O)LFRINT#& "§Y:PSET
(60,40) : DRAW"F3SL4RAU4
660 PRESET (5,50) : PRINT#1, "SECCION"

tPRESET(5,60) : PRINT#1 , "RECTA": FSET
(120,60) : DRAW"EZF2HZ2DSEDSDSEBDSDESED
SDSBDSDSEDSDSEDSDSBDSEZ2G2H2" : PRESE
T(125,93) : PRINT#1,"h":PRESET(110,1
I0) :PRINT#1,"B":PRESET (55,90) i FRIN
T#1,"a":PRESET(50,165) : PRINTH#1 ,"PR
I15MA OBLICUO

&70 FRESET(10,180) : PRINTH#1 ,T$"
= 8a

680 A$=INKEY#: IFA$=" "THEN7OOD
&0 IFA$=CHR$ (13) THENZ2QOZ0ELSEAL80
700 CLS:PRESET(45,0) :PRINT#1,W$: PR
ESET(35,10) : PRINT#1 ,X$:LINE (125,50
Y= (70,130) s LINE-(100,150) : LINE-(15
Q, 1o0)‘LINE-(1 25,50) :LINE- (100,150
YiPSET (70,130) : DRAW"RSERSREERERSER
SRSBRSRSBROSRSBRSRSBRSRS" 1 FSET (123,
65) 1 DRAW"EZF2HZ2DSEDSDSBDSDSEDSDSED
SDSBEDSDSEDSDSED

710 DRAW"D4E2GZHZ2":PRESET (128, 100)
720 PRINT#1,"h":PRESET (100,100):PR
INT#1,"a":PRESET(85,90) : PRINT#1,"a
"3 PRESET(130,120) : PRINT#1,"a":PRES
ET(145,90):PRINT#1,"a":PRESET (70,1
40) :PRINT#1,"a":PRESET (140,140):FR
INT#1,"a":PRESET (50,155) :PRINT#1,
TETRAEDRO IRREGBULAR":PSET(35,180)
730 DRAW"R20b1 10buSh4f4u7r10": PRES
ET(10,171):PRINT#1,"h a & s e
" a 2":PRESET(43,182) 1PRINT#1,
HE"IPSET(178,170) : DRAW'"RIFIGILIRIF
1G1L1":PSET(180,180) : DRAW"L10R30b1
10buSh4f4u7r 10" :PRESET(178,182) :FR
INT#H#1,"12"

740 A¥=INKEY#$: IFA$="" "THEN740

750 IFA$=CHR$ (13) THEN2110ELSE740Q
760 CLS:PRESET(45,0) :PRINT#1 ,W$: PR
ESET(35,10) :PRINTH#1 ,X$: LINE (130,50
Y=(170,1258) s LINE-(100,150) : LINE—-(7
S,135) s LINE-{55,115) s LINE-(130,30)
tLINE-(75,135) : LINE(130,50) (130,85
S):LINE(132,60)-(134,65) s LINE(13S,
70)—-(138,75) : LINE(140,80)-(142,85)
770 LINE{(130,50)-(100,150)

780 LINE(144,90)~-(1446,95) :LINE(148
S 100)—-(150,105):LINE(150,110)-{154
2 113)LINEC(IS7 ,1158)—{160,117) :LINE
(164 ,120)~-(168,124) :1PSET(150,110) ¢
DRAW"LSRD1BLSLSBD1BLSLSEBLSL SED1EBLS
LSBLSLSEDIBLSLSEDIBLSLSRLSLSBD1EL 4
LS":PBET(128,70)

790 DRAW"EZF21_2DSBEDSDSBDSDSEDSDSED
SDSBDSDSEZ2G2ZHZ2 " : PRESET (135,95) 1 PRI
NT#1,"h":PRESET(135,125) : PRINT#1,
E“:FRESET(EO 155) : PRINT#1 , "PIRAMID
E"3PRESET(10,170) :FRINT#1,T$" B h
":PSET (97 ,180) : DRAW"RB" : PRESET (99,
184) s PRINT#1,"3

800 AS=INKEY#$: IFA$=" "THENBZO

810 IFA$=CHR#$ (13) THENZZ200EL SESOU
820 CLS:FRESET(45,0) :PRINT#1,W$:FPR

Bh

ESET(35,10) 1PRINT#1,X$1LINE (125,43
)= {(150,110) : LINE- (130, 150) rDRAW'LS
0”3 LINE- (S 55,110) 1 LINE-(85,43) 1LINE
~(95,80) 1 DRAW"R20" s LINE-(125,63)1D
RAN"L40":LINE(?S,BO)—(BO,ISQ}iLINE
(106,30)-(102,35) : LINE(99,40) - (95,
44)
830 LINE(92,50)—(89,55) 1 LINE (86,40
) =(85,63) 1 LINE(106,30) —(103,35) : LI
NE (102,40) - (101 ,45) s LINE(100,50) —(
99,55) 1LINE(98,60) —(97,65) :LINE(96
,70)—(95,75) : PSET (60, 110) : DRAW"RSE
RSRSERSRSRSBRSRSBRSRSBRSRSBRSRSERS
RSERSR3": PSET (105,30) : DRAW"DS"
840 LINE(107,40) - (108,45) ;LINE(109
,50)=(110,55) s LINE(111,60)— (112,65
Y:LINE{(114,70)—(115,75) :LINE(105,3
0)~(107,35) : LINE(111,40)—(114,45) :
LINE(118,50) - (120,55) : LINE (124, 60)
~(125,63) :PSET (103, 75) : DRAW"E2F 2H2
DSBDSDSEDSDSEDSDSEDSDSBDSDSEDSE2G2
H2
850 LINE(115,80)-{130,150) s PRESET (
110,100) :PRINT#1,"h": PRESET (100,45
)t FRINT#1,"b" s PRESET(110,125) : PRIN
TH1,"B":PRESET(S0,155) : PRINT#1,"TR
ONCO DE PIRAMIDE":PSET (8¢, 181):DRA
W"R10BRBIRUSHIFIUIRZ0" : PRESET (10, 1
72) :PRINTH1 ,T$" h (B + b +  Bh)"
860 PRESET(83,185) :PRINT#1,"3
870 A$=INKEYS$: IFA$=" "“"THENB90
880 IFA$=CHR#$ (13) THEN2240ELSEST70
890 CLS:PRESET(10,0) :PRINT#1,Y$:CI
RCLE (120,40) ,30, ,,,.8:PSET (90,40) :
DRAW"D70": PSET (150, 40) : DRAW"D70": C
IRCLE(120,110) ,30,,0,.5,.4: CIRCLE(
120,110 ,30,,.7,.9,.4:CIRCLE (120, 1
103 ,30,,1.1,1.3,.4:CIRCLE(120,110)
30 1 5. 7,.4=CIRCLE(1“0 110) ,30
Tiioea gy
900 CIRCLE (120,110) /30, ,2.%,2.5,.4
:CIRCLE(120;110) ,30, ,2.742.9,.8:CI
RcLE<1zo,11O),3a,,3,¢.25,.4=PSETt1
18,40) : DRAW" E2F 2HZDSBDSDSEDSDSBDSD
SEDSDSEDSDSEDSDSRDSE2G2H2F 2BRIBDIE
2G2F 2H2RZBR2R3BRIRIBRIRIBRIHZF 262
910 PRESET (125,70) t PRINT#1,"h": PRE
SET(130,112) : PRINT#1,"R" 1 PRESET (70
,130) : PRINT#1, "CILINDRO RECTO":PRE
SET(40,140) : PRINT#1,"DE BASE CIRCU
LAR": PRESET (5,160) t PRINT#1 ,S$; V$"
2 > Rh"1PRESET(S,170) 1PRINT#1,5%"
2 3R (R + h)"
920 PRESET(S,180) 1PRINT#1,T$" 3 R
*h
930 A$=INKEY$: IFA$=" "THEN9SO
240 IFA$=CHR${13) THEN23I20ELSEF30
950 CL8:PRESET (10,0) : PRINT#1,Y$:CI
RCLE (130,50) ,30, ,,,.4:LINE (100,50)
= (70,130): LINE(160,50)~(130,130):C
IRCLE(100,130) ,30,,0,.5,.4:CIRCLE(
100,130) ,30,,.7,.9,.8: CIRCLE(100, 1
30),30,,1.1,1.3,.4:CIRCLE (100, 130)
,30,,1.5,1.7,.4: CIRCLE{100,130) ,30
S R
960 CIRCLE(100,130),30,,2.3,2.5,.4
:CIRCLE (100,130) ,30,,2.7,2.9,.4:CI
RCLE (100, 130) 130, + 316, 28, » 41 PSET (1
10,50) : DRAW"E2F 2H2DSBEDSDSBDSDSEDSD
SBDSDSEDSDSEDSDSEDSDSEDSE2G2HZ" : PS
ET (100, 130) : DRAW"H2F 2G2E 21 2RL 2L 2BL
2L2RL2L 2BL 2L 2BL 2L 2BL 21 2Bl 2E2G2F2H2
970 PRESET(115,90) :PRINT#1,"h"1PRE
SET (B5,132) : PRINT#1, "R": PRESET (50,
150) : PRINT#1, "CILINDRO OBLICUG":PR
ESET(10,170) :PRINT#1,T$" > R}h
980 A$=INKEY$: IFAS=" "THEN1000
990 IFA$=CHR$ (13) THENZ440ELSETB0
1000 CLS:PRESET (10,0) :PRINT#1,Y$:C
IRCLE(130,40) ,40,,1.45,3.14,.6:CIR
CLE(95,35) ,40,,4.5,6.28,.5: PSET{(90
,60) : DRAW"DS0" : PSET ( 135, 40) : DRAW"D
70":CIRCLE(112,110) ,22,,0,.5,.5:CI

RCLE(112,110) ,22,,.7,.9,.51CIRCLE(
112,110) ,22,,1.1,1.3,.5%
1010 CIRCLE(112,110),22,,1.5,1.7,.
Si1CIRCLE(112,110),22,,1.9,2.1,.5:1C
IRCLE(112,110),22,,2.3,2.5,.5:CIRC,
LE(112,110),22,,2.7,2.9,.5:CIRCLE(
112,110) 2;,,3.2,6.28,.5=PSET(112,.
110) : DRAW"H2F2G2ZE2L2BL2L2BL 2L 2BL 2L
2BL2L2F2H2E2 -
1020 PRESET(103,102) : PRINT#1,"R": P
RESET(75,80) 1PRINT#1,"h1":PRESET (1
40,80) :PRINT#1,"h2": PRESET (70, 125)
:PRINT#1,"CILINDRO RECTO":PRESET(S
0,135) :PRINT#1,"DE SECCION OBLICUA
Y:PRESET(S5,155) :PRINT#1,8%;Vs$" > R
(hi+h2) ":PRESET (5, 145) .
1030 PRINT#1,T$" > R2(hl + h2)":P
SET (110, 174):DRAu"RﬁS":PREBET(140,
190)=PRINT#1,"2 :
1040 A$=INKEY$: IFA$=" "“THEN1060
1050 IFA$=CHR#$ (13) THEN2S0O0ELSE1040
1060 CLS:PRESET{(10,0) : PRINT#1,Y$:L
INE(80,120)~(110,30) : LINE- (140,120
Y:CIRCLE(110,120),30,,0,.5,.5:CIRC
LE(110,120),30,,.7,.9,.5:1CIRCLE(11
0,120),30,,1.1,1.3,.5:CIRCLE(110,1
20),30,,1.5,1.7,.5:CIRCLE(110,120)
330,,1.9,2.1,.5:CIRCLE(110,120) ,30
,,L.E,L.S..ﬁ -
1070 CIRCLE(110,120),30,,2:.7,2.9,.
5:CIRCLE(110,120) ,30,,3.14,6.28,.5
: PSET (108,50) : DRAW"E2F 2ZH2DSRDSDSED
SDSBDEDSBDSDSEDSDSEDSDSEDSE2G2H2ER
3BDSE2B2F 2H2RSBRERSBRERSHZF 262" 1 PR
ESET(115,80) s PRINT#1,"h"1PRESET (12
0,112)sPRINT#1,"R
1080 PRESET(70,140):PRINT#1,"CONO
RECTO"”:PRESET (10, 150) : PRINT#1 ,5%;V
$" MR R}+h}";PRESET (10,160) iPRINT#
1,8¢" > Ra + 3 }":PSET(181,155):DR
AW"HIFIU7R40BDI2BL 1 32L9" s PRESET (10
y170) :PRINT#1,T#"” 1 » R*h":PRESET
(az 183): PRINT*i vy d
1090 AS=INKEY$: JFAs-" "THEN1110
1100 IFA$=CHR$ (13) THEN2S90ELSE 1090
1110 CLS:PRESET(10,0) rPRINT#1,Y$:L
INE(B0,110)-(120,20) : LINE-(140,110
):CIRCLE(110,110),30,,0,.5,.5:CIRC
LE(110,110) ,%0,,.7,.9,.5:CIRCLE(11
0,110),30,,1.1,1.3,.5:CIRCLE(110,1
10) ,30,,1.5,1.7,.5:CIRCLE(110,110)
130,,1.9,2.1,.5:CIRCLE(110,110) ,30
332.5,2.5,.5
1120 CIRCLE(110,11() ,30,,2.7,2.9,.
S5:CIRCLE(110,110),30,,3.14,6.28,.5
$PSET(116,40) : DRAW"E2F 2H2DSBDSDSED
SDSBDSDSBDSDSEDSDSEDSDSRDSE262H2BL
3BDSH2F 262E2LSRLSLSELSLSBLSE2G2F2"
yPRESET(110,70) :PRINTH#1,"h" s PRESET
(103,102) : PRINT#1,"R
1130 PRESET (65,130) : PRINT#1, "CONO
OBLICUD":PRESET (10, 150) :PRINT#1,T$
“Bh =1 > RM":PSET(87,159) : DRAW
"R1OBR22ZR10" : PRESET (90, 163) t FRINT#
s R
1140 A$=INKEYS$: IFA$=" "THEN11&0
1150 IFA$=CHR$ (13) THEN2710ELSE1140
1160 CLS:PRESET(10,0) tPRINT#1,Y#$:L
INE(77,11Q)-(110,20) :LINE-(143,110
):CIRCLE(110,110),32,,0,.5,.5:CIRC
LE(110), 110>,¢L,,.7 .9,.5:CIRCLE(11
0,110),32,,1.1,1.3,.5:CIRCLE(110,1
10),‘L,,1 S,1.7,.5:CIRCLE(110, 110)
»32,,1.9,2.1,.5:CIRCLE(110,110) ,32
Gy BBy it S
1170 CIRCLE(110,110),32,,2.7,2.9,.
1CIRCLE (110, 1iu),3¢,, .14,6.28,.5
.PSET(iOB 40) DRAW"E2F 2H2DSBDSDSED
EnﬁﬂDED5EDEDEBDSDEBDSDSBDSEBBZHZBR
IBDSE262F 2H2R2ER2RZBR2RZBR2ZR2BR2R2
BR2R2BR2R2ZH2F 262" : FSET(110,55) s DRA
AV BR2ZE2B2F 2H2ZRBH2F 2G2
1180 CIRCLE(110, o SO TR I o 4 -

o9,

Pag. 16




CrH=A®»E*C: LBE&TEiS,lO'PRINTH

1820 6070185 i

1900 SCREENG PRINTTAB(?)”FQRRLELEP
IPEDG OBLICUO":PRINT:PRINT:PRINT"1
- "3TH:PRINT"2. "3;U$ ;

1910 AF=INKEY$: IFA¥="1"THEN1740
1920 IFA$="2"THENSCREENZ2:G0OTOS20
1930 60T01210

1940 CLS: FRINTTQH(?).RS T$:PRINT: T

NFUT"INGRESE BASE EB.Y ALTURA h ";BR
yH: I=B*H: LOCATE1S,10: PRINTI
1950 ﬁ$=INFEY$'IFQ$=" " THEN1900ELS"

E1950

1940 SCREENO: PHINTTAEt!l)"PRISHA C
ELICUQ”:PRINT:PRINT:PRINT"1. ";T$:
PRINT"2. ";U$ :
1970 AF=INKEY$: [FA®=" 1" THEN2000
1980 IFA$="2" THENSCREENZ: GOTOS70 -
1990 BOTOL1970

2000 CLS:PRINTTAR(S) jRé; TH:PRINT: I

NFUT"INGRESBE BASE B Y ALTURA & "3B
sA:H=A*B: LOCATE1S5,10: FRINTH

2010 A¥=INKEY#: IFA$=" "THEN19&0ELS
E2010 i 1

2020 SCREENO:PRINTTAR(11) "PRISMA O
BLICUD" :PRINT:PRINT:PRINT"1. ";T#:
PRINT"2. ";T#;" CON SECCION RECTA!
SPRINT"3. MiUs .

2030 AF=INKEY#: IFA$="1"THEN2070

2040 IFAF="2"THENZ090

2050 IFA$="3"THENSCREENZ: GOTO6Z0
2060 BOTOZOIO

2070 CLS:PRINTTAB(Y)R$:; T$:PRINT: IN
PUT"INGRESE BASE B Y- ALTURA h ":BR,
H: I=B*H:LOCATE1S, 10: PRINTI

2080 A$=INKEY$: [FA$=" "THENZ20Z0ELS
E2080 :
2090 CLS:PRINTR$;S%:;" CON SEC. REC
TA":PRINT: INPUT" INGRESE SEC. RECTA

S Y ALTURA a
s 102 PRINTH
2100 GOTDZ0BO
2110 SCREENO: PRINTTHB(?)“TETRAEDRD
IRREGULAR" i FRINT:PRINT: FRINT"L. A
LTURA": PRINT"2.
2120 AF=INKEYS$: IFAF="1"THEN21560

"38,A:H=8*A: LOCATEILS

2130 IFA$="2"THENZ2180

2140 IFA%="3"THENSCREENZ2:GOTO700
2150 GOTO2120

2160 CLS:PRINTTAB(B)R%;:"ALTURA":FR

INT: INPUT"INGRESE LADD a ":A:H=A*2
L45: I=H/3: LOCATELS, 10: PRINTI
L17u,ﬂs=1mktvs IFA$=" "THENZ110ELS
E2170
2180 CLS: PRINTTAE(Q)RS T$:PRINT: IN
- PUT"INBRESE LADO a "jA:H=A"3:I=H*1
.41:J=1/12:LOCATELS, 10:PRINTJ
21?0 GOTO2170
200 SCREENO: PRINTTAER(14) "FIRAMIDE
:PRINT:PRINT: PRINT"l. " TE:PRINT”
2. "jU$
2210 AF=INKEY$: IFAS="1"THEN2240
2220 IFA$="2"THENSCREENZ: GOTO7&0
2230 GOTOZ210 3
2240 CLS:PRINTTAB(?)R$; T$: PRINT: IN
FUT"INGRESE BASE B Y ALTURA h
H: I=H/3: J=1%B: LOCATELS, 10: PRINTJ
2250 AF=INKEY®: IFA$=" "THEN2Z00ELS
E2250
2260 SCREENO: PRINTTAB(?)"TRDNTO DE
PIRAMIDE" :PRINT: PRINT: PRINT"1. ";
T#:PRINT"2, “3Us$
2270 AF=INKEY$: IFA$="1"THEN23O0
2230 IFA$="2" THENSCREENZ: BOTO820
270 60T02270
2 100 CLS:PRINTTAB(9)R$; T#1PRINT: IN
PUT" INGRESE EASE MAYOR E, BASE MEN
OR b Y ALTURA h ";A,B,C:H=C/3: I=A+
B: J=A%B: K=SOR (JJ:L=I1+K:M=L*H:LOCAT
E1S,10: PRINTM .
2710 AS=INKEY#: IFA$="
E2310 : ;
2320 SCREENO:CLS:PRINTTAEB(3) "CILIN

STHEN2260ELS

'DRO RECTO DE BASE CIRCULAR"

* 2500 SCREENO:

"ITHIPRINT"I. ";U$

IR

"eE,

-=8@RK) 1 M=

sPRINT:
PRINT:PRINT"1. ";S%:PRINT"2. ";8%;
VEIPRINT"3., "3T$:PRINT"4, ";U$
I3Z0 AF=INKEY#: IFAF="1"THENZ3BO
2340 IFA®R="2"THENZ2400

2350 IFA$="3"THEN2420

2360 IFA$="4"THENSCREENZ:GOTO890
2370 GOTOZIZO

23BO CLS:PRINTTAB(7)R$;S$:PRINT: IN

FUT"INGRESE RADIO R Y ALTURA h ":A
JBi1H=6,28%A: I=A+EB: J=H*I: LOCATELS, 1
Q:FRINTJ ;
2390 A$=INKEY#: IFA$="
E2370

2400 CLS:PRINTTAE(4)RE;S$; VE:FRINT
: INFUT"INGRESE RADIO R Y ALTURA h
"iA,BrH=6,28%A; I=H*B; LOCATELS, 10:F
RINTI

2410 GOTOZ2390

2420 CLS:PRINTTAB(9)IR$; TH:FRINT: IN
FUT"INBRESE RADIO R Y ALTURA h ":A
sHBiH=A"2:1=3. 14%H: I=1*B:LOCATE1S, 1
0:PRINTJ :

2430 BOTO2390

2440 SCREENQ: PRINTTAB (10) "CILINDRO

"THENZIZO0ELS

( OBLICUO":PRINT:PRINT:PRINT"1. ";T
£:PRINT"Z. ";U$
2450 AS=INKEY#: IFA$="1"THEN2480

2460 IFA$="2"THENSCREENZ2:GOTO950
2370 GOTOZ450

2480 CLS:PRINTTAB(F)R$: T$:FRINT: IN
FUT"INGRESE RADIO R Y ALTURA h "3A

sBrH=A"2: I1=3, 144H: J=1#B: LOCATELS, |
0: PRINTJ

2490 AF=INKEY#: IFA$=" "THENZ440ELS
E2490

FRINTTAER(Z) "CILINDRO

RECTQ DE SECCION OBLICUO":PRINT:FR
INT:PRINT"1.. ";S$; VS PRINTY2, ":T%
tPRINTY3, ":Us$ ’

2510 A$=INKEY®: IFA$="1"THENZSS0

2520 IFA$="2"THEN2S70

2530 IFA$="3"THENSCREENZ: GOTO1000

2540 GOTD2510

2550 CLS:PRINTTAR(4)R$;SF;VE: PRINT
: INPUT" INGRESE RADIOC R, ALTURA-HMAY

OR hi Y ALTURA MENDR h2Z ";A,E,C:

H=3. 14%A: [=R+C: J=H*I:1 . OCATELS,10:F

RINTJ |

2560 AS=INKEY$: IFAF="
2560 3

2570 CLS:PRINTTRAE(F)IR$; THF: PRINTz IN

PUT" INGRESE RADIO R, ALTURA MAYOR

hi Y ALTURA MENOR h2Z "3;A,B,C:H=A
23 1=3.14*H: J=R+C:K=Jd/2: L=1*K: LOCA
TE1S5,10: PRINTL

2580 GOTNZS60

2590 SCREENO: PRINTTAE(13) "CONO REC

PPRINT:PRINT:PRINT"1. ";S$:PRIN

T'2. ":8%; VE:PRINT"3. "3 T$:PRINT"4
oL T

Z600 AF=INKEY$: IFﬁz "1 " THENZGS0

2610 IFA$="2"THEN2&70

2620 IFA$="3"THEN26%0

2630 IFA$="4"THENSCREENZ: GDTO10460

2640 GOTOZL00

2650 CLS:PRINTTAER(7)R#$;S$:PRINT: IN

PUT"INGRESE RADIO R Y AREA a "3;A,E
1H=3.14#A;: I=H*B: J=A"21 K=J%*3.

"THENZSOQOELS

HELOCATELS,10: PRINTL

2660
E25660
2670 CLS:PRINTTAE(4)R$;SF;VHIPRINT
: INPUT" INGRESE RADIO R, ALTURA h
"sA,BiH=3 14%A: IsAT 2 I=B2 k=140 L
H»L: LOCATEL1S, 10: PRINTM
2680 GOTOZ2660

2690 CLS:FRINTTAB(PIRS; TH:PRINT: IN
FUT"INGRESE RADIO R Y ALTURA h ";A
sBiH=A"2: 1=1.0471973C1#xH: J=I1%H: L0
CATELS,10:PRINTJ

2700 GOTOZ660

2710 SCREENO: PRINTTAR(1Z2) "CONO OBL

AF=INKEY®$: IFA$=" "THENZS 9OEL5

14:L=1"

ICUC" : PRINT: PRINT FRINT“!.
INT"2.- ";U$

2720 AF=INKEY#: IFA$="1"THENZ730Q
2730 IFA¥="2"THENSCREEN2:G0TO1110
2740 G0OTO2720 .

2750 CLB:PRINTTABR(?)R$: TH:PRINT: IN
FUT"INGRESE RADID R Y ALTURA-h "3;A
GEIH=A"2:1=1.0471975514%H: J=1#B: LO
CATE1S,10:PRINTI .
2760 A%= iNKEY$‘IFA$*"

"3 TH1FR

"THEN2710ELS

E2780

2770 SCREENO: PRINTTAB(Z2) "TRONCO DE
CONO DE BASES PARALELAS":PRINT:FR
INT:PRINT"1. ";SS:PRINT"E; "318%; Ve
sPRINT"Z. "3 T$:PRINT"4. “iU$

2780 AF=INKEY#®: IFA$= “1“THEN2B 30
2790 IFA%$="2"THENZ2830 .

2800 IFAi""3"THEN28?O

2810 IFA$= “4"THENSCREEN 1GOTOL160
2820 G0OTOZ780
2830 CLS:PRINTTAB{(7)R$;5#: FRINT: IN

PUT"INGRESE RADIO MAYOR R, RADIO M
ENDR r Y AREA a "3;A,B,CiH=3.14%C: 1
=A+H: J=H* 11 K=A"2: L=B"2: M=K+L : N=M*3
.14:0=0+N:LOCATE1S, 10: PRINTO
2840 A$=INKEY#$: IFA$=" "THENZ770ELS
E2840
2850 CLS:PRINTTAE(4)R$:S5$3VE: PRINT
: INPUT" INGRESE RADIO MAYOR R, RADI
O MENOR r Y AREA a "3A,B,CiH=3.14%
C:I=A+E:J=H*1:L.OCATE1S, 10: PRINTJ
2B60 GOTO2840
2870 CLS:PRINTTAE(7)R$s TH:PRINT: IN
FUT" INGRESE RADIO MAYOR R, RADID M
ENOR r Y ALTURA h ";&,H,C:H=1.05%C
1 1=A"2: J=R"2: K=A%B: L= I+J+w M=L%H3 L
DCATELS, 10t PRINTM
2880 GOTOZ840
2890 SCREENO: PRINTTAB(15)"ESFERA";
FRINT:PRINT:FRINT"1. "3;S$:PRINT"2.
"ITEIPRINT™S, ";U$
2900 A=INKEY$: IFA$="1"THENZ2940
2910 IFA$="2"THENZ960 .
2920 IFﬁs—“’"THENSCREENL.GDT012oU
2930 BOTOZ00
2940 CLS: PRINTTAB<7>R$;5$:PR1NT:IN
PUT" INGRESE RADID R "j;Ai1H=A"2: I=H*
12.56:LOCATELS, 10; PRINTI

2950 AF=INKEY#: I?ﬁt—" "THENZB87F0ELS
E2930
2960 CLS:PRINTTAR(F)IR$;S$: PRINT: IN-

PUT" INGRESE RADIO R ":A:H=A"3:I=H#*
2.36:LOCATELS, 10: PRINTI

2970 GOTO2950

2980 SCREENO: PRINTTAB(!O)"CASQUETE
ESFERIGO": PRINT: PRINT: PRINT"1. "3
SE;VEIPRINT"Z. ";T$:PRINT"3. ";U$
2990 AE=INKEY$: IFA$="1"THEN3O30
I000 IFAS="2"THENIOSO

I010 IFA$="3"THENSCREENZ: GOTO1270
2020 BOTOZ990

3030 CLS: PRINTTﬁB(4)R$;S$:V$ PRINT
: INFUT" INGRESE RADIO MAYOR R Y ALT

URA h ";A,BiH=6.28%A: [=H%B: LOCATEL

5,10:PRINTI

3040 AF=INKEY#$: IFA$="

" THENZ9BOELS

_E3040

I080 CLS: PRINTTAE(9)R$; T#: PRINT: IN

PUT" INGRESE RADIO MAYOR R Y ALTURA
h "3A,BiH=R"2; I=1.005%H; J=3xAr K=J~

BiL=Kx*I;LOCATELS, 10: PRINTL

3060 GOTOF040

3070 'SCREENO: PRINTTAE (11) "SECTOR E

SFERICO":PRINT:PRINT:PRINT"1. "3T%
1PRINT"2, ";U$

3080 As=INKEY#$: IFA$="1"THEN3110
S0F0 IFAF="2"THENSCREENZ: GOTO1330
3100 GOTOI08O

3110 CLE:PRINTTAB(9)R$;S$: PRINT: IN
FUT" INGRESE RADIO R Y ALTURA h ";A

,8:H=ﬁ“2:i=H*B:J=I*2.0?:LOCATEIS,1
O:PRINTJ J
F120- AF=INKEY#: IFA¥=" "THENJIQ70ELS




RCLE(110,55) ,12,,.7,.9,.5: CIRCLE (1
10,55) ,12,,1.4,1.3,.5:CIRCLE(110,5
5) y12,,1.5,1.7,.S5:CIRCLE (110,55) ,1
2,,1.9,2.1,.5:CIRCLE (110,55) ,12,,2
.3,2.5,.5:CIRCLE¢110,55) ,12,,3. 14,
6.28,.5 ‘

1190 PRESET (115,70 sFRINT#I,"h": PR
ESET(120,102) s PRINT#1, "R" : PRESET (1
28,50) :PRINT#1,"r "t PRESET (60, 130) :
FRINT#1,"TRONCD DE CONO":FPRESET (45
,140) :PRINT#1,"DE EASES PARALELAS"
s PRESET (10, 153) : PRINT#H#1,8%" Sa(R+r
Y M{RF4rF) "IPRESET(10,163)

1200 PRINT#1,5%;V$" Ja(R+r)":PRESE
T{10,173) :PRINT#1,T$" 1 3 h(R}+FI+
Rr)":PSET(72,182) : DRAW"r8" : PRESET ¢
74,1685) :PRINT#1,"3

1210 AS=INKEYS$: IFA$=" "THEN1230
1220 IFA$=CHR$ (13) THEN2770ELSEL1210
1230 CLS:PRESET(10,0) :PRINTH#1,Y$:C
IRCLE (120,80) ,50:FSET (118,80) : DRAW
"HPF2EZE2L SRLSLSELSLERLSLSELSLSEZE
2F2": PRESET (90,70) s PRINT#1, "R": PRE
SET(100,140) : PRINT#1 , "ESFERA" : PRES
ET(10,160): PRINT#1,5%" 4 > R}":PRE
SET(10,170) : PRINT#1,T$" I 3R h
1240 PSET(138,170) :DRAW"'RIFIGIL IR
FIG1L1":FSET (96,179) : DRAW"RE" : PRES
ET(98,182) t PRINT#1,"4

1250 AS=INKEY$: IFA$=" "THEN1270
1260 IFA$=CHR#$ (13) THENZ289U0EL SE1250
1270 CLS:PRESET(10,0) :PRINT#1,Y$:C
OLOR14:CIRCLE (120,80) ,50,,0,3.5:CI
RCLE(120,80),50, ,5.95,4. 28: CIRCLE(
120,60) ,45, ,3.14,46.28,.2: FAINT (120
,60) 1 COLOR15: CIRCLE(120,60) ,45,,.5
o9 y.25CIRCLE (120,60) ,45, ,1.1,1.3,
.2:CIRCLE (120,40) ,45,,1.5,1.7,.2
1280 CIRCLE(120,60),45,,1.9,2.1,.2
:CIRCLE (120,60) ,45,,2.3,2.7,.2: PSE
T(125,80) 1 DRAW"E2G2F 2H2RSERSRSBRSR
SERSRSBRSHZF2G2" 1 PSET(115,60) : DRAW
"HRF2G2EZLSBLELEBLSLSBLEL SERE2F 2"
PSET (120,55) : DRAW"H2F 2E 262USRBUSUSE
_USUSBZE2F2"

1290 PSET(100,561) sPRINT#1,"r": PSET
(125,40) s PRINT#1,"h": PRESET (145,85
)y : PRINT#1, "R" : PRESET (60, 120) : PRINT
#1,"CASAUETE ESFERICO":PRESET(S,14
0):PRINT#1,8%:V$" 2 > R h"sPRESET
(5,150) sPRINT#1,T$" 1 > h} (3R -
h) "1 PBET (75, 158) : DRAW"RBED20L8"
1300 PRESET (77,160) :PRINTH#1,"3":PR
ESET(61,170) :PRINT#1,"= 1 > h (3R}

+ h})":PRESET(77,180) : PRINT#1,"6
1310 A$=INKEY$: IFA$=" "THEN1330
1320 IFA$=CHR$ (13) THENZ9B0ELSE1310
1330 CLS:PRESET(10,0) :PRINT#1,Y$:C
OLOR14:CIRCLE {120,100} ,60,,0,3.5:C
IRCLE (120, 100) ,60,,5.95,6.28: CIRCL
E(120,75),55,,3.14,6.28,.2: CIRCLE(
120,53) 38, ,,,. 15 PAINT (120,80) : CO
LORLS

1340 CIRCLE(120,53) ,34,,,,.15:CIRC
LE(120,75),55,,.5,.9,-2:CIRCLE(120
,75) ,55,,1.1,1.3,.2:CIRCLE(120,75)
+55,,4.5,1.7,.2:CIRCLE(120,75) ,55,
,1.9,2.1,.2:CIRCLE{120,75) ,55,,2.3
42.5,.2:CIRCLE (120,79) ,55, ,3.5,6.2
8,.2

1350 COLOR14:LINE(&5,78)~(120,100)
:LINE-(175,78) s PAINT {100,90) : COLOR
15:CIRCLE (120,75) ,55, ,3.5,6.28,.2
1360 LINE(B6,53)~(91,60) s LINE(95,6
5)-(58,70) t LINE (102, 75) - (1056,80) :L
INE(109,85)—(113,90) s LINE(116,96) ~
(120,100) sLINE~(124,9%) : LINE(127,9
M -{(131,85) s LINE(135,80) - (139,75) :
LIN. "142,69)—(146,65) s LINE (150,59)
-(154,53)

1370 PRESET(127,60) :FRINTH#1,"h":FS
ET(118,54) : DRAW"EZF2H2DSEDSDSBDSDS
H2F2E2": PSET (110, 100) : DRAW"H2F2G2E

ZLSBELSLSBELSLSELSLSBLSL2E262F 2" : PRE
SET(85,105) : PRINT#1 ,"R
1380 PRESET(40,150) : PRINT#1,"SECTO
R ESFERICO":PRESET(10,170) s PRINT#1
,TH" 2 > RIMU:PSET(80,178) : DRAW'R
8" PRESET (82, 180) : PRINT#1, "3
1390 A=INKEY$: IFA$=" "THEN1410
1400 IFA$=CHR$ (13) THENSO7OELSE 1390
1410 CLS:PRESET (10,0) :PRINT#1,Y$:C
OLOR14:CIRCLEC120,100) ,60, ,0,3.5:C
IRCLE {120,100) ,40,,5.95,6. 281 CIRCL
E(120,55) ,38,4,,.25: CIRCLE (120,80)
LS55, ,3.14,6.28, . 2: PAINT (120,80) : CO
LOR1S
1420 CIRCLE (120,80),55,,.%,.5,.2:C
IRCLE(120,80) ,55,,.7,.9,.2: CIRCLE(
20,80),55,,1.1,1.3,.2: CIRCLE (120,
80),55,,1.5,1.7,.2: CIRCLE(120,80) ,
55,,1.9,2.1,.2: CIRCLE (120,80) ,55, ,
DS LD :
1430 PSET (75,B80) : DRAW"E2GZF ZH2ZRSER
SRSBRSRSBRSRSBRSHZF 2GRERBRIF2E2GZU
SBUZUSEUZUSGR2E2F 2BL.7HZF2G2E2L.SBL.51L
SELSLSE2G2F2" : PRESET (70,82) : PRINT#
1,"r":PSET(90,82) ,14:PSET(99,47) : F
RINT#1,"r1":PRESET(99,47) ,4: FSET (1
25,65) : PRINT#1,"h
1440 PRESET(20,130) :PRINT#1,"Z0NA
Y SEGMENTO ESFERICOS":PRESET(S, 150
)i PRINTHL,55;V$" 2> Rh":PRESET(S,
165) sPRINTH#1,T$" 1 > h(3ri+3rik+h
2)":PBET(75,173) : DRAW"RKS" : PRESET (7
7,175) :PRINTH1,"6
1450 A%=INKEY$: IFA$=" "THEN1470
1440 IFA$=CHR$ (13) THENZ130ELSE1450
1470 CLS:PRESET(10,0) : FRINT#1,Y$:C
IRCLE (120,80) ,50,,,,. 73 CIRCLE (120,
80y ,50,,0,.5,.35: CIRCLE(120,80) ,50
va+74.9,.35:CIRCLE (120,80) ,50, ,1.1
,1.3,.35:CIRCLE (120,80) ,50,,1.5,1.
7,.35:CIRCLE (120,80) ,50,,1.9,2.1,.
35
1480 CIRCLE(120,80),50,,2.3,2.5,.3
S:CIRCLE (120,80) ,50,,2.7,2.9,.35:C
IRCLE (120,80) ,50,,%.14,6.28,.35:C1
RCLE(120,80) ,35,,0,.5,2:CIRCLE (120
vBO) ,35,,.7,.9,2
1490 CIRCLE (120,80),35,,1.1,1.3,2:
CIRCLE (120,80) ,35,,1.5,1.7,2: CIRCL
E(120,80) ,35,,1.57,4.7,2: CIRCLE (12
0,80),35,,5,5.3,2: CIRCLE(120,80) ,3
5,,5.5,5.7,2:CIRCLE (120,80) ,35, ,5.
9,6.1,2
1500 PSET (118,80) : DRAW"H2F2G2E2L 45
E2G2F2" 3 PSET (120,78) : DRAW"HZF2E2G2
UZ0BZEZF2": FSET (122, 80) : DRAW"E2G2F
2HIRSERSRSBRSRSERSRSBRSRSH2F 262" 1 P
SET (120, 82) : DRAW" GZE2F 2HZDSEDSDSED
SDSEDSE2G2H2" : PSET(115,85) : DRAW'L2
R2D2U2B7U2D2R2"
1510 PSET(125,75) : DRAW"UZD2ZR2ZL2E7L
2PR2D2" t FRESET (90,70) s PRINT#1,"a" 1P
RESET (125,57) : PRINT#1,"b": PRESET (1
05,80) 1 PRINT#1,"¢c
1520 PRESET (30,130) :PRINTH1, "ELIFS
OIDE DE TRES EJES":PRESET(5,150):7
RINT#1,T$" 3 > abc’:PSET(75,159):
DRAW"RB": PRESET{77,162) : PRINT#1,"4
1530 A$=INKEY$: IFA$=" "THEN1S50
1540 IFA$=CHR$ (13) THENI220ELSE1S30
1550 CLS:PRESET(10,0) : PRINT#1,Y$:C
IRCLE (60,80) ,30: CIRCLE (160,B0) ,30:
PSET (60,50) : DRAW" USEUSUSED 1 SRSOUSE
USUSED1SDSEDSDSEDSDSEDSDSEDSDSEDSD
SEDSDSEDSDSEU7SRS0" : PSET (40,110) 3D
RAW"R100
1560 PSET (65,40) : DRAW'E2G2ZF 2H2RSER
SRSERSRSERSRSERSH2F2G2" 1 PSET (60,80
) : DRAWE 2B2F PHPRSERERSBRSREH2E 262"
tPRESET (70,70) tFPRINT#1, "r " : PRESET ¢
85,30) s PRINT#1, "R": PRESET (115,55) :
PRINT#1,"EJE
1570 PRESET(100.135) : PRINT#1, " TORD

"3 PRESET(10,160) :PRINTH#1,S%" 4 »
Rr":PRESET(10,170) :PRINT#1,T$" 2
>} Rr}

1580 As=INKEY$: IFA$=" "THEN1600
1590 IFA$=CHR$ (13) THENZ280EL.SE1580
1600 CLS:PRESET (10,00 :PRINT#1,Y$:C
IRCLE (120,70) ,50,,.6,2.5,.5:CIRCLE
(120,110 ,50,,3%.8,5.7, .5: CIRCLE (80
,90) ,35,,0,.5,4:CIRCLE (80,90 ,35,,
.7,.9,4:CIRCLE (80,90) ,35,,1.1,1.5,
4:CIRCLE(80,90) ,35,,1.7,4.7,4:CIRC
LE(80,90) ,35,,4.9,5.3,4: CIRCLE (80,
90 ,35,,5.5,5.7,4

1610 CIRCLE(80,90),35,,5.9,6.1,4:C
IRCLE (160,90) ,35,,,,8: PSET (158 ,45)
: DRAW" E2F 2H2DSEDSDSEDSDSEDSDSRDSDS
BDSDSH2F2E2" 1 PSET (115, 50) 1 DRAWIEDF
Z2HZDSEDSDSEDSDSRDSDSEDESDSEDSDSEBDSD
SRDSDSEDSDSHZFZER" : FSET (B0 ,55) : DRA
W USBUSUSBUSUSBRSE 262F 2H2RSBRSRSER
SRS

1620 DRAW"BR7RSERSRSER7RSERSRSHRF2
GZERBEUZDSEDSDSADSDS " : PRESET (117 ,2
0) : PRINT#1,"L" : FRESET (123,85) : PRIN
T#H1,"D":PRESET (153,85) s PRINT#1,"d"
:PRESET (100, 150) : PRINT#1, "TONEL " : P

RESET(10,170) : PRINT#1 ,T$" 0.2621
L (2D +d})
1630 AS=INKEY#$: [FA%¥=" "THEN1650Q

1640 IFA$=CHRS (13) THENIZ70ELSEL 630
1650 CLS:PRESET(10,0): PRINT#1,Y$:C
IRCLE (140,80) ,80,,1.4,4.71,.5:CIRC
LE(14G,EG},40,,,,3=PSET(140,45):DR
A" GREZF 2H2DSEDSDSEDSDSHDSDSE2G2H2
EDZBL 3IH2F262E2L SELSLSBLSLSBELSLESRLS
LERLALSEL 3L SBLSLSERG2F2" s PRESET (10
©,70) :PRINT#1, "h": PRESET (145, 60) 1 P
RINTH#1,"R

1660 PRESET (20,140) : PRINT#1, "FARAE
OLOIDE DE REVOLUCION":PRESET (10,16
0) tPRINTH#1,T$" 1 > R}h":PSET(BO,1
&8) : DRAW"RB" : PRESET (82, 170) : PRINT#
1,"2
1670
1680

AF=INKEYS: IFA$=" "THENGOTO420
IFA¥=CHR¥(13) THENZ4Z0

1690 GOTOL1&670

1700 SCREENO: FRINTTAB(16) "CUBD":FR
INT:PRINT:PRINT"1. ";S®:1PRINT"2. "
sTH:PRINT"3. ":U%

1710 AF=INKEY$: IFA¥="1"THEN1740
1720 IFA$="2"THEN17&0

1730 IFAS$="3"THENGOTO420ELSEL710
1740 CLE:FRINTTAB{(&) jR$¥;SF:PRINT: 1
NPUT" INGRESE LADO a "3A:B=A"2:C=R*
6:LOCATELS, 10: PRINTC
1730 AF=INKEYS$: IFAs="
E1750

1760 CLS:PRINTTAR(?) :RF; TH:PRINT: I
NPUT" INGRESE LADO a "j;A:B=A"3:L0OCA
TE1S5,10:PRINTE

1770 GOTO1750

1780 SCREENO:FRINTTAB(S) "FARALELEF
IFEDO RECTANMGULAR": PRINT: PRINT:FRI
NT"1. "3;S#:PRINT"2. "3;S#;VF#F:PRINT"
3. "3THEIPRINT"4. "3U$

1790 A$=INKEY#$: IFA$="1"THEN1840
1800 IFA%="2"THEN18&0

1810 IFA$="3"THEN1880

1820 IFA%$="4"THENSCREENZ:GOTO470
1830 GOTO1790

1840 CLS:PRINTTAE(L) jR¥E;SFFRINT: I
NPUT"INGRESE LADOS a, b Y ¢ “3A,B,
CiH=A¥H: I=B¥C: J=U¥A1 K=H+ [+ T L=K%21
LOCATELS, 10:PRINTL
1850 A$=INKEY$: IFA$="
E1850

1860 CLS:PRINTTAB(R) sRE;SE3VEIFRIN
T: INFUT"INGRESE LADOS a, b ¥ ¢ "iA
yBy,CiH=A+H: I=H#*2: I=1#C: LOCATEIS, 10
tPRINTJ

1870 GOTO18%50

18B0 CLE:FRINTTAR(Y) sRE3TH:PRINT: I
NFUT" INGRESE LADOS a, b Y ¢ "i1A,R,

"THEN1700ELS

"THEN1780ELS

5.




7 SCREENG: FRINTTAE (&) "ZONA Y SE
GMENTD ESFERICO": PRINT:PRINT: PRINT
'"1 srEs; VETPRINTYZ, "3 TH:PRINT"I.
s
14“ OF=INEEYS: Ii—ﬁ!«"'l"iHLN 180

:GOTO1L4 O

"RINTTF";BHp-id:\:\i VE:PRINT
lNHH"lNLJRLEvt RADIO MAYOR R ¥ ALY

URA b "3;A,BrH=6.28#0¥F: LOCATELS, 10
sPRINTH

“1“?1’ AF=INEEY®: If'#‘«i«‘” "THENJ130ELS
190,

_!l‘..U LL"'PRINTTQH(QH\i T#: I RINT: IN
FUT" INGRESE RADIC MﬁYl’.}F’ Ey RADIO ™
LN(‘F\ i Y ALTURA h " S52%C

s I=A"2: J=I%3:K=R"2: L= H 2
+L+M O=N#H: LGLATE:E:AH'FMN'IU
210 GOTO3L?0

3220 SCREEMO: PRINTTAR(7) "ELIFSOIDE _,E( H¥xA"2: I=1, 57%Hr J=1*R:
DE TRES EJES":PRINT:FRIMT:PRINT"L MENOR r "3f,H:iH= B2: I=19. 74%AxH: LO Uz |"PIN1\"
. "rTHE:PRINTV2. "jUs CATE1S,10: FRINTI Z460 Af=INKEY#$: IFA%=" “THENI4ZOELEL
3 O Ak=TNE t Y#: IF AE=" 1 THENS260 0 GOTO3ZZ40 E3Z480
A240  IFAF="2"THENSCREENZ: GUTO1470 RE70 SCREENO:PRINTTAB(16) "TONEL":F

"MENOR

3250 GOTOSZI0

260 CLSIFRINTTARCZ)RE; T PRINT: IN
INGRESE LADO a, ALTURA b Y FRO
FUNDI DaD c "3a,RB,CiH=A%b*C: I=H%2
. 35:LOCATELS, 10z FEINTI 3

2 U G‘i INKEY#: 1F-§’—‘1$"" "THENIZZO0ELS

INT %R!NT f—‘[-\I.NT"i
FRINT"3. "ili%
0 A= TN%E:’S IF

D IFAF="2"THEN

" ,.3%' PRIMTYZ..%

(awe

=LY THENIZZO
18]

I-’RINT TAB(7)R¥$;8%: F’F:I'NT IN
F’UT“INEREBE RADIO MAYOR R Y RADIO
" A, B H=AREXAY, 48: LOCATELS
s 103 F’F’INTH

mi}u AE=INKEY#: IFA%=" " THENZ280ELS
10

AEEO CLS:PRINTTAB(IRS; TE: PRINT: IN
FUT" INGRESE RADIO MQ YOR R Y RADIO

RINT:PRINT:PRINT"1. ";TE:PRINT"Z.

=14 ﬁsriNIZ[“r"ﬁ ]imi-—'i”lh‘[N 3410
J AOTOLHQ0

CLS: fRINleEf‘?H'\
14884 FRIMT: INPUT"INGRE

\41()

Ly DIAMETRO I"!HY“H By

NOR d “iA,B,CoH=.2&620%8:

k=0 q..t —.Ht 3 M=Lo®H: LOCAT 1q,

NTM

S42 U Ps$ INKEY®: LFf5=" "H--ItNI.“l‘\f‘“EL‘--'
EZ42

\4""1 SEF\EEN'! PRINTTAR (&) "F #!F\F1E<LIH 1
DE DE REVOLUCION":PRINT:PRINT:PRIN
T94. "3TH:iPRINT 2, ° £3 ]
F440 AE=INEEYS®: IFF
Z450 IFAE="2"THENSCREENZ : GOTOL &G0
3450 GOTO3440

3470 CLS:FRINTTAR(9)IRE;TH:
F‘UT“INGRECH: RADIC i ; ]

FRINT: IN
e "3 A
LOCATELS A

SORTILEGIOS

" GRAFICOS EN TRES DIMENSIONES

Con gl listado de la figura 1 podremos
ver el grifico de una superficie curva
entres dimensiones. El secretode este
gréfico estd en las siguientes lineas:

40 define la funci6n que se va a grafi-
car,120 WX es el 4ngulo que forma el

eje X con la horizontal, 130 WZ es el
dngulo que forma el eje Z con la

* horizontal, 430 en los DATA se leen .

las limitaciones de los ejes.

~Aqui se determina el séctor de la

10 REM GRAFICO EN 3 DI-
MENSIONES

20 CLEAR 500, ;HEFFF

30 DEFUSR1=;HF000

40 DEFFENF (X, Z)=SIN(SQR
(X*X+Z*Z) )

50 SCREEN 2

60 AP=18 ‘

70 DIM X(AP+1),Y(AP+1)
80 READ XA, XE, YA, YE, ZA,
e

90 MX=170/(XE-XA)

100 MY=130/ (YE-YA)

130 Mz=150/ (ZE= ZA)

120 WX=22

130 wWz=52

140 DE=3.141592;/180
150 ZX=COS (WZ*DE) ~2

gk

XX=COS (WX*DE) ~2
ZP=SIN(WZ*DE) ~2
XY=SIN (WX*DE) ~2
XO0=XA/ (XA-XE) *256
YO=YA/ (YE-YA) *192
J=0 '

160
170
180
190
200

220 FOR Z=ZE TO ZA STEP
(ZA-ZE) /AP
230 I=0

- 240-"EOR - X=HE. TO . XA (STEE

(XA-XE) /AP

250 Y=FNF (X, 2)

260 XK=XX*MX*X-ZX*MZ*2Z
270 YK=MY*Y-ZY*MZ *Z-
XY*MX*X

280 XK=XK+X0: YK=YK+YO
290 IF I=0 THEN 310

300 LINE (XK, YK) (X(I),

funcién que ha de reprcscm;arse

El resto de las lineas calcula los pun-
tos de los diferentes planos de corte,
las escalas y las diferentes transfor-

‘maciones que se realizan antes de

dibujar en las lineas 300 y 330.

Y (EY)

310 I=I+1

320 IF J=0 THEN 340

330 LINE (XK, YK) -
(X(I),Y(I)).
340 X(I)=XK
350 Y(I)=YK
360 NEXT X
370 J=J+1

380 NEXT 2
390 AS$S=INKEYS
THEN 390

400 IF AS$="f"
THEN END

410 X=USR1 (1)
420 END :

430 PAIRS [1,271,0,1.3,~
65

IF AS=""

OR A$="F"

Paoc 16



INCON DEL USUARIO

DE

FALENT MSX

MSX2: VDP Y PANTALLA

El procesador de pantalla de video (VDP) de la MSX2 cuenta con caracteristicas que
pusieron esta maquina al tope. Las nuevas funciones gréficas brindan capacidad para
digitalizar, incorporar sprites y mezclar imagenes entre otras cosas.

a MSX2 utiliza una avanza-
da VDP (Video Display Processor -
Procesador de Pantalla de Video) pa-
ra su pantalla: la V9938 (MSX-VI-
DEO). El chip LSI permite obtener
nuevas funciones gréficas y es asi-
mismo compatible con el TMS9918A
usado por la MSX1.

Las siguientes caracteristicas del
MSX-VIDEO mejoran las prestacio-
nes del TMS9918A:

- 512 colores con una paleta de 9
bits.

- Resoluciéon maxima de 512 x 424
puntos (cuando se utiliza modo entre-
lazado).

- Méxima cantidad de colores simul-
tineos: 256.

- Modo bitmap total, lo que hace las
operaciones graficas més sencillas.

- Modo texto con 80 columnas.

- LINE, SEARCH, AREA-MOVE e-
jecutables por el hardware.

- Hasta 8 sprites en la misma linea
horizontal.

- Se pueden especi-
ficar diferentes co-
lores por cada linea
i del sprite.

B - Capacidad de di-
gitalizacién de se-
™ fial de video incor-
porada.

- Capacidad de
mezcla de imégenes
externas con la de
8 la computadora (su-
perimpose) incor-
porada.

= a) Registros
MSX-VIDEO utiliza 49 registros in-
ternos para las operaciones con la
pantalla. Estos registros se denomi-
nan "registros VDP" y se clasifican
segun su funcién en tres grupos como

CAPITAL FEDERAL

Taller Logo de computacién
Junin 1930

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

Tel. 784-2018
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Uriburu 1063 - Tel. 83-6892/826-
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Flores
Gral. Artigas 354 - Tel. 612-3902
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Guatemala 4733 - Tel. 71-4124
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Chile 1345 - Tel. 37-0051 al 54

GRAN BUENOS AIRES
Caseros

Medina y Alberdi - ler piso - Tel. 750-
8016.
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Bolivar 55 - ler. piso - Tel. 658-4777

San Justo
Peri 2515 (esq. Arieta)

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

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




se describe més adelante. Al grupo
de registros de control y al de estado
se puede acceder utilizando las varia-
bles del sistema VDP(n) del MSX
BASIC.

a.1) Grupo de registros de control
(R#0 al R#23, R#32 al R#46)

Estos registros "write-only" (escritu-
ra solamente), de 8 bits, controlan las
acciones del MSX-VIDEO. Los re-
gistros se representan con la notacién
R#n. R#0 a R#23 se utilizan para se-
tear el modo de pantalla. R#32 al
R#46 se usan para ejecutar comandos
de VDP. Estos comandos de VDP se-
rdn descriptos en un Rincén futuro.
Los registros de control R#24 a R#31
no existen. Los roles de los registros
de control se listan en la tabla 1.

a.2) Grupo de registros de estado
(S#0 a S#9)

Estos registros de "read-only” (lectu-
ra solamente), de 8 bits, leen datos
desde el MSX-VIDEO. Los registros
se representan con la notacién S#n.
Las funciones de los registros se
muestran en la tabla 2.

a.3) Grupo de registros de paleta
de color
Estos registros se utilizan para setear
las paletas de colores. Se expresan
con la notacién P#n, donde 'n' es el
niimero de paleta que representa a u-

no de los 512
colores. Cada
registro de pa-
leta tiene 9
bits, con esto
se posibilita
que 3 bits se
empleen para
cada color del
RGB (rojo,
verde y azul).

VRAM

MSX-VIDEO
puede ser co-
nectado con
128 kbytes de
VRAM (Vide-
o RAM) y 64
kbytes de
RAM expan-
dida. También
tiene un con-
tador de direc-
ciones de 17
bits para acce-
der al 4rea de
128 kbytes de
VRAM. Es
para tener en
cuenta que a
esta RAM no

Tabla 1

Lista de registros de control
R#n VDP(n) Funcién

R#0 VDP(0) registro de modo #0

R#1 VDP(1) registro de modo #1

R#2 VDP(2) tabla de nombres de patrones

R#3 VDP(3) tabla de colores (LOW)

R#4 VDP(4) tabla de generador de patrones

R#5 VDP(5) tabla de atrbutos de sprites (LOW)

R#6 VDP(6) tabla de generador de patrones de sprites
R#7 VDP(7) colores de texto y borde en modo texto

R#8 VDP(9) registro de modo #2

R#9 VDP(10) registro de modo #3

R#10 VDP(11) tabla de colores (HIGH)

R#11 VDP(12) tabla de atributos de sprites (HIGH)

R#12 VDP(13) colores de caracteres para blinking de texto
R#13 VDP(14) periodo del blinking

R#14 VDP(15) direccion de acceso a VRAM (HIGH)

R#15 VDP(16) especificacion indirecta de S#n

R#16 VDP(17) especificacién indirecta de P#n

R#17 VDP(18) especificacién indirecta de R#n

R#18 VDP(19) ajuste de la ubicacién de la pantalla (ADJUST)
R#19 VDP(20) bisqueda del nimero de linea cuando hay interrupcién
R#20 VDP(21) senal de colour burst 1

R#21 VDP(22) senal de colour burst 2

R#22 VDP(23) senal de colour burst 3

R#23 VDP(24) scroll por hardware

R#32 VDP(33) SX: coordenada de origen X a transferir (LOW)

R#33 VDP(34) SX: coordenada de origen X a transferir (HIGH)

R#34 VDP(35) SY: coordenada de origen Y a transferir (LOW)

R#35 VDP(36) SY: coordenada de origen Y a transferir (HIGH)

R#36 VDP(37) DX: coordenada destino X a transferir (LOW)

R#37 VDP(38) DX: coordenada destino X a transferir (HIGH)

R#38 VDP(39) DY: coordenada destino Y a transferir (LOW)

R#39 VDP(40) DY: coordenada destino Y a transferir (HIGH)

R#40 VDP(41) NX: cantidad de puntos a transferir en la direccién X (LOW)
R#41 VDP(42) NX: cantidad de puntos a transferir en la direccién X (HIGH)
R#42 VDP(43) NY: cantidad de puntos a transferir en la direccién Y (LOW)
R#43 VDP(44) NY: cantidad de puntos a transferir en la direccién Y (HIGH)
R#44 VDP(45) CLR: para transferir datos al CPU

R#45 VDP(46) ARG: cambio de bancos entre VRAM y RAM expandida
R#46 VDP(47) CMR: enviar comando VDP

INTERIOR DEL PAIS

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

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

La Plata - Buenos Alres
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San Martin 263 - Local 22 - Tel.
(0967) 20794

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

Villa Maria - Cérdoba
Corrientes 1159 - 2do. piso - Tel.

Calle 48 No. 529 - Tel. (021) 249905 al (0535) 24311
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Mar del Plata - Buenos Aires

Av. Luro 3071 - 130. “A” -Tel. (023)

43430

Necochea - Buenos Aires

Calle 61 No. 2949 - Tel. (0262) 26583

22

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

Parand - Entre Rios
Cérdoba 67- Tel. (043) 225987
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Rivadavia 76 - ler. piso - Tel. (061)

Bar6n de Maua 1088 - Tel. (041)
210747

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

San Juan- San Juan

291348/293151

Viedma - Rio Negro

San Martin 24 - Tel. (0920) 21888
Rosario - Santa Fe

Santa Fe 409 Este
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-Mandoza Bolivar 374 - Tel. (081) 245007 |3}
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: : RAM expan-
Tabla 2 dida, asi que
! : , cuando se la
Lista de registros de estado utiliza se pue-
: ; den crear pro-
S#n VDP(n) Funcién DISInAsc ot
compatibili-
S#0 VDP(8) informacién de interrupcion da_d con ma-
S#1 VDP(-1) informacién de interrupcién : quinas que no
"S#2 VDP(-2) control del comando DP (informacién, etcétera) traigan esta
S#3 VDP(-3) deteccién de coordenada (LOW) RAM.
S#4 VDP(-4) deteccioén de coordenada (HIGH) T s
S#5 VDP(-5) deteccién de coordenada (LOW) No*debe con
S#6 VDP(-6) deteccién de coordenada (HIGH) fundirse esta
S#7 VDP(-7) datos obtenidos por el comando de VDP | RAM expan-
S#8 VDP(-8) coordenada X obtenida por €l comando search (LOW) dida con la
S#9 VDP(-9) coordenada X obtenida por el comando search (HIGH) RAM normal

. se puede acceder directamente por el
CPU, ya que es propia del MSX-VI-
DEO.

La RAM expahdida no puede mos- -

trarse directamente en pantalla como

la VRAM. Sin embargo, puede ser
manipulada de la misma forma que la .

VRAM cuando s¢ utilizan los co-
mandos del procesador de video. Es-
ta gran drea de trabajo es muy itil
cuando se procesan datos de pantalla.
Nétese que el estAndar MSX2 no in-
~ cluye instrucciones pensadas para-la

de la maqui-
na. La VDP permite agregar 64
kbytes para si, y en el caso de la Ta-
lent MSX2 TPC-310 no est4 incluido.

PORTICOS DE ENTRADA/
SALIDA e

MSX-VIDEO tiene cuatro .pérticos
I/O que envian y reciben datos desde
el CPU. Las funciones de estas puer-
tas se listan en la-tabla 3. A ellas s¢
accede a través del I/O del CPU (ins-
trucciones OUT e IN del Z80). En la

tabla, las direcciones expresadas co-

mo n y. n' estdn almacenadas en la

MAIN-ROM en las direcciones 6 y 7

(para obtenerlas, poner desde BASIC:

PRINT PEEK(6);PEEK(7) ). Aunque

n =n' = &H98. normalmente, puede -
ser diferente en algunas maquinas, asi

que es recomendable acceder a estas

direcciones.

En general se aconseja emplear la

BIOS para las operaciones de 1/O con -
el objeto de mantener la compatibili-

dad. Sin embargo, la pantalla requiere .
a menud alta velocidad, asi que es-

tas direcciones I/O permiten acceder

"al MSX-VIDEO directamente.

Tabla 3.

Porticos del
MSX-VIDEO

port#0 (READ) n leer datos de VRAM
port#0 (WRITE) n' escribir datos en VRAM
port#1 (READ) n+1 leer registro de estado
port#l (WRITE) n'+1 escribir a registro de
control :

port#2:(WRITE) n'+2 escribir a registro de
paleta : :
port#3 (WRITE) n'+3 escribir a registro espe-
cificado indirectamente

NUEVA TALENT PGC/2

Se realiz6 1a 15a. Exposicién y Feria de
material did4ctico y equipamiento escolar
- paralelo al curso de rectores del Consudec
(Consejo Superior de Educacién Cat6lica)
en el Colegio San José (Azcuénaga 158,
Capital Federal). '
En dicha exposici6n estuvo presente Tele-
mética S.A. .con un stand. Allf se presen-
taron la nueva Talent PC/2 (PC XT com-
patible), el digitalizador de imégenes para
MSX2 (ampliamente comentado dentro
de este mimero) y la MiniLAN II (nueva
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version de la MiniLAN).

En el transcurso de la muestra se pudo ver
el renovado interés que la informética e-
ducativa despierta en el dmbito escolar,
ya que las nuevas prestaciones permiten
un mejor uso de esta herramienta en el .
campo. : '
La gran afluencia de publico (mayor que
en afios anteriores) garantizé el éxito de
la muestra y manifestd, una vez mds, la
repercusién de la tarea de Telemética S.A.
en el drea educativa.

Por supueswo que el lector avispado habré -
notado que nombramos la Talent PC/2.
Aunque su venta sale de lo que es la re-
vista (Load MSX), podemos adelantar
que ‘su lanzamiento es inminente (més o
menos para cuando estas lineas ganen la
calle) y que se estd estudiando la posibili-

“"dad de usar los recursos de la PC con una

red compatible con MSX.
En los pr6ximos nimeros iremos desarro-
llando m4s el tema.



CONTESTANDO A LA HOT-LINE

MENSAJE

Cuando utilizo el modem
Talent TMX-520 en cartu-
cho y luego de grabar o ha-
ber almacenado en el buf-
fer del soft de telecomuni-
caciones
" (CALL MODEM) con un
procesador de texto
(SCED) obtengo el mensa-
je ‘INVALID TEXT’, ;¢6-
mo puedo solucionarlo?

- Respuesta

El problema surge debido a

~ que ni el SCED ni el MED

ni el MSX-Write admiten

. textos con caracteres de .

control (cuyo c6digo AS-

CII sea menor que 32), sal-

vo algunas excepciones.

La solucién a este proble-
ma consiste en realizar un
programita que se encar-
gue de filtrar estos caracte-
res, colocando en su lugar,
por ¢jemplo, un espacio.

Se puede realizar tranqui-

~ lamente con MSX-BASIC.

SENTENCIA

'_ ¢ Existe alguna forma de e-
jecutar la sentencia INPUT
en SCREEN 27

Respuesta

. No, pero se puede progra-
mar. Esto significa que se
deberd realizar-un progra-
rha que muestre el texto, u-
tilice el INKEY$ yactiieen
consecuencia (cuando se
pulsa <BS>, que borre el
caracter anterior; si se pul-
sa<RETURN>, que acepte
el texto ingresado, etcéte-
my

incorporado’

VIDEO

(Como puedo conseguir

. video inverso en mi MSX?

Anteriormente tenia una
Commodore 64 y se ingre-
saba directamente por te-
diado... i :

Respuesta

Hay 3 formas de conseguir
video inverso. :

a) Redefiniendo caracte-
res.- Con esta forma, que
sirve para MSX1 y MSX2,
basta con redefinir los ca-
racteres cuyo codigo AS-

- ClIseamayoral27,dema-

nera tal que el caricter in-
verso se obtenga sumando
al cédigo ASCII original

- uncierto valor de desplaza-

miento. Por ejemplo, el re-
verso del caricter 65 se ob-
tendria sumando 65+96 ->
161. :

El que sigue es un ejemplo
en MSX BASIC de dicho
programa para SCREEN 0.
Siencontrds muy lenta lae-

jecucién y tenés una
- MSX2, utilizd el Turbo

BASIC. .

Listado:
10
20 ¢ Caracteres inversos

- 30 *BASE(1)=2048 : TA-

BLA DE PATRONES EN
SCREEN 0

405 :

50 FOR 1=32 TO 127:FOR
J=0 TO 7:A=VPEEK (I*8
+ J + 2048) XOR 255:
VPOKE 2048 + 96*8 + I*8
+J A:NEXTJ:NEXT I

60 INPUT '“INGRESE
TEXTO:";A$

70 FOR I=1 TO LEN(AS) °

80 PRINT CHRS$ (ASC
(MIDS$ (AS.L,1)) +96);

90 NEXT LPRINT:GOTO
60

_ b) Utilizando el cartucho

expansor 80 columnas (ac-
tualmente discontinuado).

En este caso, se deben utili-

zar ias secuencias de esca-
pe. Por ejemplo, si se tiene

un MBASIC, se debe in-.

gresar lo siguiente:
PRINT CHR$(27)+"1” pa-

. ra INVerso,
PRINT CHR$(27)+”N”'

para normal.
c) Si se posee una MSX2
se puede setear la tabla de

blinking para lograr el e- -
fecto inverso. Para ello, re-

ferirse al MSX?2 Technical
Handbook.

ARPAC

Tengo elnuevo modem Ta-
lent TMX-520 en cartucho
y cuando me comunico con

- Arpac lotinico que obtengo

es un conjunto de caracte-
res sin sentido... (A qué se
puede deber? ‘

Respuesta

El problema es que el mo-
dem viene seteado de fabri-
ca en el siguiente modo:
Longitud de palabra: 8 b:ts
Paridad: N

Stop bit: 1,

y Arpac trabaja, en reah—
dad, en este modo:

‘Longitud de palabra: 7 bits

Paridad: E (Par)

Stop bit: 1.

En consecuencia, para po-
der trabajar con Arpac de-
bera colocar la opcion de
cancelar el bit 7 y cambiar
la paridad de N a E (par).

Para ello, realice la modifi-

cacién del programa como
se indica en el manual del
Modem.



OGRAMAS

AUTOR: Jorge A. Cadoni
TIPO: Utilitarios

Participo en el 4° Concurso
de programas

I—a idea de realizar este programa
surgio en el Instituto Virgen del Car-
men de Cuyo de la ciudad de Maipu
en la pcia. de Mendoza.

Su creacién pretende demostrar una
vez mas que Logo “no sélo sirve para
dibujar”, sino que su poderoso mane-
jo de palabras y listas le permiten lle-
var a cabo tareas lo bastante sofistica-
das como para echar por tierra aquella
infundada opinién.
Seaprovechdlacapacidad de Logode
guardar el contenido de todas las va-
riables en disco cuando se le ordena
guardar los procedimientos y asi las a-
lumnas pueden armar sus ficheros,
cambiar sus contenidos, consultar in-
formacién y, finalmente, archivarla
en disco y recuperarla cuando y para
lo que les plazca, utilizando la tnica
disquetera disponible mediante el tra-
bajo con Mini-LAN.

En realidad, decir que “LEOBAS”
constituye una base de datos resulta
quizds aventurado. Verdaderamente
es un administrador de ficheros pues
s6lo puede manejar un archivo por
vez, pero las actividades que se reali-
zan con las alumnas tienden, en este
aspecto, a la formacién de usuarios
inteligentes que sepan valerse de pro-
gramas realizados por personal espe-
cializado para atender y solucionar
sus propios problemas. En el caso es-
pecifico de “LEOBAS?” el programa
les demuestra cudn facil es manejar
grandes voliimenes de informaci6n y
qué simple es realizar con ella tareas
que serian sumamente engorrosas si
se las encarara manualmente, sin au-
xilio de la herramienta informatica.

Al

El manejo del programa es sumamen-
te simple y el meni principal permite
elegir facilmente la tarea que se dese-
a llevar a cabo. Cuando los usuarios
ya estin suficientemente familiariza-
das con el programa pueden utilizar la
opcién nimero 1- “Crear archivo
nuevo” para crear su propia base de
datos. Estailtima fue creada anticipa-
damente en forma manual y trabajada
de la misma manera para luego poder
comparar y descubrir las ventajas del
manejo computarizado de la informa-
cién. Antes de explicar el funciona-
miento del programa, se hace una ne-
cesidad destacar la importante cola-
boracién de las alumnas de cuarto afio
bachiiler y comercial del ya mencio-
nado instituto, las cuales con sus cri-
ticas constructivas ayudaron a ir de-
purando y mejorando el programa
desde el punto de vista de facilidad de
utilizacién por parte del usuario.
También debe agradecer el autor la
colaboracién prestada por egresadas
del instituto que colaboraron en el di-
sefio de algunas partes del programa,;
a las sefioritas Marta Fiumecaldo y
Mabel Di Mattia vaya el més profun-
do agradecimiento.

FUNCIONAMIENTO DE

LOS PROCEDIMIENTOS

UTILIZADOS

. CREAR ARCHIVO NUEVO
Elprocedimiento p s6lo sirve paralla-
mar a creararchivo (sirvi6 al progra-
mador para operar directamente la
opcién 1 en la fase de prueba, sin ne-
cesidad de tener que escribir mucho.
Quedé incorporado al programa sélo
por gusto de las nifias que asistieron al
programador en sus tareas).
El procedimiento creararchivo sirve
para borrar la pantalla, colocar el fon-
do de la misma en negro, ocultar la
tortuga y elegir tinta amarilla. Tam-
bién solicita el nombre del archivo a
crear.

Variables que utiliza: arch: nombre
del archivo a crear.
Llamaareadkey2 y anombrarcam-
pos.

El procedimiento readkey2 escribe
el nombre del archivo nuevo y pre-
gunta de cudntos campos constaré ca-
daregistro, limitando a 20 la cantidad
maxima de campos.

Variables que utiliza: campos: canti-



dad de campos por registro.

El procedimiento nombrarcampos
simplemente limpia la pantalla de
texto, solicitalos nombres de los cam-
pos e inicializa las siguientes varia-
bles:

nomcamps: listade los nombres y ex-
tensiones maximas de los campos.
listcampos: lista de los nombres de
los campos.

Luegollama aingnom: veces con ve-
ces=1.

El procedimiento ingnom va reco-
giendo los nombres de los campos y
confeccionando con ellos una lista y
también recoge sus extensiones (€sto
dltimo a través del procedimiento ve-
rifext que verdaderamente recoge el
valor de laextension en la variable ext
y le pone a ésta un limite superior de
38).

Luego el propio ingnom forma frases
con el nombre de cada campo junto a
su extension y los va colocando en u-
na lista.

Variables que utiliza: veces: cuenta
los campos ingresados.

noml: atrapa cada nombre de campo
que se ingresa.

nom: contiene una frase formada por:
noml y :ext.

nomcamps: lista de los nombres y ex-
tensiones maximas de los campos.
El procedimiento ingnom es recursi-
vo (cada llamado lo hace con :veces
aumentada en uno) y se detiene, lla-
mando a ingsino, cuando :veces es
superior a :campos.

El procedimiento ingsino pregunta si
se desea ingresar datos inmediata-
mente que fue creada la estructura del
archivo y verifica la respuestapermi-
tiendo sélo S o N. En caso afirmativo
llama a altas y en caso negativo ini-
cializa a flumreg y archi y vuelve al
MENU.

Variables que utiliza: r: guarda la
respuesta a INGRESA DATOS A-
HORA?

flumreg: conservara el contenido de
numreg (ver més abajo).

archi: lista de todos los registros de la
Base de Datos.

El procedimiento altas inicializa va-
rias variables que luego se usardn y

llama a altass primero :nomcamps
1. :
Variables que utiliza: m: centinela
que vigila el rumbo que debe tomar el
programa cuando pasa por bifurcar.
Sies 1 se ird por cambios y si es 0 se
ira por altass.

numreg: es utilizado para contar los
campos ingresados.

reg: lista de los contenidos de cadare-
gistro (salvo 1 mimero de registro).
archi: lista de todos los registros de la
Base de Datos.

n: guarda el valor de nomcamps.

El procedimiento altass :ca :veces va
pidiendo el contenido de cada campo
de un registro y por medio de los pro-
cedimientos verifum y unirpal (y los
subprocedimientos que de estos dos
se derivan) se comprueba que: En el
caso de campos numéricos el conteni-
do de los mismos no supere 10e36 y
en el caso de campos alfabéticos que
el dato recogido como una lista se
transforme en una palabra.

Luego va formando en reg una lista
que agrega por el final el contenido de
cada campo que se introduce. Por otra
parte la variable numreg cuenta la
cantidad de campos introducidos y la
variable regi va formando ¢l verdade-
ro registro mediante 1a unién del nd-
mero de registro y su contenido. El
nimero de registro se obtiene divi-
diendo la cantidad de campos ingre-
sada sobre la cantidad de campos pre-
vista por registro.

A continuacién se van tomando uno
por uno los campos, pidiendo su con-
tenido (altass es recursivo) y verifi-
cando los mismos. Cuando no quedan
mas campos por introduciren el regis-
tro en cuestién son llamados los pro-
cedimientos apilar y elegir.
Variables que utiliza: veces: sirve pa-
ra ubicar la fila donde se imprime el
nombre de cada campo y la fila don-
de se solicita que se ingrese su conte-
nido.

al: recoge el contenido de cada campo
que se solicita al usuario.

regi: lista formada por el numera de
registro y los contenidos de sus cam-
Pos.

El procedimiento apilar va formando

la Base de Datos al ir colocando los
registros uno tras otro en una lista lla-
mada archi. También vacia el conte-
nido de reg.
El procedimiento elegir limpia la
pantallay pregunta si se desearealizar
otro ingreso, verificando la respuesta
que si es S volverd a altass y sino es
S volverd a MENU.
Variables que utiliza: v: guarda la
respuesta a la pregunta OTRO IN-
GRESO MAS?

ALTAS

El procedimiento agregar inicializa

ciertas variables y arranca el procedi-
miento altass primero :nomcamps
1, a partir de donde todo funciona co-
mo ya se explicé desde altass en la
opcién anterior.

BAJAS
El procedimiento probar solicita el
num. de registro a eliminar y llama a
probarl :lista.
Variables que utiliza: baja: atrapa el
num. de registro a eliminar.
lista: guarda el contenido de archi pa-
ra trasladarlo a probarl :lista.
El procedimiento probar1 recorre el
archivo buscando el registro pedido.
Si alcanza el final del archivo sin re-
sultado, avisa diciendo “REGISTRO
INEXISTENTE”; si, en cambio, en-
cuentra el registro pedido lo muestra
en pantalla (esto lo hace el procedi-
miento presentar y sus subprocedi-
mientos present y readkeyl) y pide
la confirmacién de si efectivamente
se lo desea eliminar. Guarda la res-
puestaa LOELIMINA? enla variable
re y llama al procedimiento verre.
Variables que utiliza: lista: contiene
el archivo bajo tratamiento. En ella se
van analizando los registros buscan-
do el solicitado por el usuario.
El procedimiento verre confirma la
respuesta a LO ELIMINA? vy si la
misma no es S regresa al MENU. En
caso afirmativo llama al proce-
dimiento eliminar :archi.
archisfi: inicializada como lista vaci-

_ apara ser usada como variable auxi-

liar de archi en eliminar.

El procedimiento eliminar va co-
piando uno a uno los elementos (re-
gistros) de archi en la variable archisfi
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pero cuando alcanza el registro a eli-

minar lo saltea (utilizando recursivi-
dad) y asi hasta alcanzar el fin de ar-

chivo, momento este en que copia en .

archi el contenido de archisfi y regre-
sa al MENU.

. MODIFICACIONES

El procedimiento modi funciona co-
mo probar solicitando el nimero de
registro amodificary llamandoa pro-
bar0 :lista. :
Variables que utiliza: medif: guarda
el num. de registro a modificar.

m: variable centinela que se inicializa
en 1 para que el procedimiento bifur-
car derive el control del programa al
procedimiento cambios (Ver mas de-
talles en altas).

El procedimiento probar0 funcmna
andlogamente a probarl recorriendo
el archivo en busca del registro pedi-
do. Si no lo encuentra, avisa y regre-
sa al MENU; pero en caso afirrativo,
lo muestra en pantalla (mediarnte pre-
sentar y “asociados”) y pide la confir-
macion sobre si se lo desea modificar
.0 no (LO MODIFICA?), Guarda la
respuesta en re y llama a verre0.

El procedimiento verre0 confirma la
respuesta a LO MODIFICA? y si no
es Sregresa al MENU, pero en caso a-
firmativo 1lama al procedimiento mo-
dificar :archi. ,

El procedimiento modificar funcio-
na de manera similar a eliminar, co-
piando unoaunolos registros de archi
en archisfi pero cuando alcanza el re-
gistro a modificar llama al procedi-
miento cambio, éste a su vez llama a
cambios donde se introducen las mo-
dificaciones por parte del usuario y se
copia el registro modificado al final
de archisfi. Luego se contindian co-
piando los dem4s registros hasta al-
canzar el final de archivo, momento
este en que copia el contenido de ar-
chisfi en arthi y regresa al MENU.

El procedimiento cambio inicializa

ciertas variables funcionando de ma-
nera parecida a altas. Llama al proce-
dimiento cambios :ca :campos :ve-
cés (con :vecesen 1) .

Variables que utiliza: reg yn:veren :

- altas.
ca: guarda el primer elemento de
nomcamps.

L5

El procedimiento cambios permite
ingresar en forma completa el conte-
nido del registro a modificar, lo copia
como un registro més en la variable
auxiliar archisfi y regresa (con una or-
den pararQ a cambio, de aqui a modi-
ficar, que, como ya se explic6, conti-
niia su tarea propia hasta volver al
MENU.
CONSULTAS

El procedimiento cons solicita la cla-

ve de bisqueda de lainformacién que
puede ser un nimero de registro o el
contenido de un campo cualquiera y
llama a consu :archi. '
Variables que utiliza: clave: guarda la
informacién que seré la clave de biis-
queda.

archiaux: mantiene la mforma(nén
guardadaenarchi(todalaBase de Da-
tos). :

inf: variable centinela inicializada en
0 (luego se ver4 su uso).

El procedimiento consu recorre el ar-
chivo almacenando en regis el conte-
nido de cada registro. En ese momen-

to llama a consulta :vec (con :vec en.

1) el cual compara la clave con el con-
tenido del nimero de registro y de to-
dos los campos del registro bajo exa-
men. Si hay coincidencia, presenta el
registro completo en pantalla, pone el
centinelainfen 1y vuelve a consu pa-
ra seguir recorriendo el archivo en
busca de nuevas coincidencias. Sino
hubiera logrado encontrar ninguna
coincidencia, vuelve a cons (con inf
en 0) y sigue 1a bisqueda. El procedi-
miento consu finaliza al alcanzar el
final del archivo y de acuerdo al valor
de inf coloca un mensaje de carencia
de informacién o no lo coloca y regre-
sa al MENU.

Variables que utilizan:

‘El procedimiento cons: archi, ar-

chiaux, inf: ya fueron explicadas. -
regis: guarda el contenido de cadare-
gistro.

-cu: almacena la cuenta de los elemen-

tos de regis.

El procedimiento consulta: vec:

cuenta las oportunidades en que in-

tenta hacer “MATCH” en cada regis-
tro. Cuando :vec > :cu (donde cu es la
cantidad de elementos para hacer
“MATCH?”), el procedimiento con-

sulta cede el control al procedimiento
consu, :
CLASIFICACION

El procedimiento orden muestra to-
das las alternativas de ordenamiento
posibles (NUMERO DE REGISTRO
Y NOMBRES DE TODOS LOS
CAMPOS) para que el usuario decida
cudl serd laclave de ordenamiento. A-
demds coloca un mensaje de aviso al
usuario para que éste sepa como ac-
tuar si el programa se “detiene” por

falta de espacio en memoria.

Este procedimiento llama a most que .
visualiza los textos “NUM. DE RE-
GISTRO” y los correspondientes a
los nombres de cada campo acompa-
flados cada uno de un nimero para
que el usuario elija la opcién por la
cual desea ordenar. _
Variables que utiliza: opcién: guarda
la elecci6n del usuario.

cent: variable centinela, inicializada

“en 0, que decide el final del ordena-

miento por burbuja.
Elprocedimiento ordenar, que es lla-
mado por orden, inicializa una serie
de variables, llama a comprob que se
encarga de desencadenar el ordena--
miento alfabético, y siel campo quee-
ligi6 el usuario no es alfanumérico,
devuelve el control del programa a
ordenar que desencadena, por si mis--
mo, el ordenamiento numérico.
Todos los procedimientos que se uti-

- lizan durante el ordenamiento termi-
.nan llamando a ciclos que es el iltimo

y principal responsable de realizar el
ordenamiento.

Variables que utiliza: cuen: almacena

la cantidad de registros de la Base de
Datos.

- cont: contador de ‘pasadas’ por el or-

denamiento por burbuja.

centl: centinela que indica el tipo de
ordenamiento (numérico o-.alfabéti-
co).

 X1: guarda el primer registro a orde-

nar.
yl: guardael segundo registroa orde-
nar.

aa: lista en la cual se va almacenando
el contenido ordenado de la Base de
Datos si ésta es ordenada por un cam-
po numérico. ;

. Elprocedimiento comprob almacena



enx2 e y2 el contenido de los campos
a ordenar (provenientes del Iro. y
2do. registros) y verifica si el ordena-
miento serd numérico (regresando el
control del programa a ordenar) oal-
fabético (pasando el control a nose).
En este 1iltimo caso, centl pasa a va-
lor 1.

El procedimientonose cuenta los ele-
mentos del contenido de los campos a
comparar para saber cuantas veces
debe realizar comparaciones (carac-
ter a caracter) entre los contenidos
que se comparan con el fin de orde-
narlos. : -

Variables que utiliza: a02: cuenta los
elementos del contenido de uno de los
campos a comparar. '

b02: cuenta los elementos del conte-
nido del otro campo a comparar.

cic: guarda el menor valor entre a02 y
b02.

cuid: centinela que indica si los cam-
POS a comparar son exactamente i-
guales o no.

El procedimiento nose llama a nose(
:bezez (con bezez en 1).

El procedimiento nose( compara ca-
racter a caracter los contenidos de Ios
dos campos bajo comparacién y en
funcién de los resultados, llama a
- swap y a algomas o solamente llama
a algomas. El primero de estos inter-
cambiaelcontenidoentre x1 eyl (que

contienen los dos registros bajo com-

paracién) y coloca cent en 1. El se-
gundo (algomas) va formando una
nueva lista de “registros ordenados”
colocando siempre al final de estalis-
ta el registro contenido en x1 (que
siempre es el de menor “orden” entre
los dos comparados).

Variables que utilizan:

Proced nose0: bezez: cuenta el niime-
ro de comparaciones caracter a carac-
ter que se realizan en los elementos
bajo prueba.

x3 ey3: guardan loscaracteresalfabé-
ticos que se van comparando uno a u-
no para decidir cudl contenido tiene
mayor “peso”.

z1: variable auxiliar necesaria para
realizar el intercambio de contenidos
entre x1 e yl.

cent: centinela que con valor unoindi-
ca que se ha realizado una inversién.
El procedimiento nose( finaliza

cuando se intenta seguir haciendo
comparaciones més alld del nimero
de elementos alfanuméricos que po-
see el contenido del més corto de los
campos en cuestion. En todos los ca-
sos se recurre al procedimiento ciclos
(ya sea desde algomas o desde algo-
masl; este 1ltimo se activa cuando
los campos que se comparan son e-
xactamente iguales).

El procedimiento ciclos vacolocando
en x1 e y1 los registros siguientes de
la Base de Datos que se estd ordenan-
do y va llamando en cada ocasion a
comprob. Debe notarse que ciclos lo
que verdaderamente hace es tomar el
iltimo registro analizado que haya
quedado como idltimo en la nueva Ba-
se de Datos que se. estd formando y
compararlo con el siguiente registro
de la vieja Base de Datos. jQUE FA-
CIL HUBIERA SIDO TODO CON
VARIABLES CON SUBINDICE!
Elmismo ciclos se encarga de parar el
ordenamiento cuando se han compa-
rado todos los registros y de llamar a
decidir que en funcién del valor del
centinela cent permitird regresar al
MENU (ordenamiento finalizado) o
realizar una nueva ‘pasada’ por toda
la Base de Datos nueva (“semiorde-
nada”) para seguir el ordenamiento
desde el procedimiento ordenar. Es
decir, en este tltimo caso, comienza
nuevamente el oroceso descrinto en

todo lo relacionado a la opcién 6.
CLASIFICACIONtal ycomoloindi-
ca ¢l algoritmo de ordenamiento por
burbuja.

Variables que utilizan:

ac: guarda el contenido de a (Base de
Datos con nuevo orden).

NOTA: S| LA CLASIFICACION
SE DETIENE POR FALTA DE
ESPACIO DEBE ACTIVARSE EL
PROCEDIMIENTO: SEGUIR.

~ El procedimiento SEGUIR llama al

procedimiento arreglar luego de pa-
sar el contenido de ac a aa. El proce-
dimiento arreglar pone en ab el con-
tenido de aa y llama a arreglar1 :hv.
Este tltimo es un procedimiento re-
cursivo que va llamando a arreglar2
y entre ambos procedimientos (arre-
glarly arreglar2) van reconstruyen-
do la Base de Datos semiordenada pa-
ra reiniciar el ordenamiento desde el
punto donde habia quedado cuando se
produjo ladetencién por falta de espa-
cio. Todo esto es necesario para recu-
perar variables que se “pierden” del
control del programa cuando la falta
de espacio produce la detencién. Una
vez reconstruida la Base de Datos, el
procedimiento SEGUIR da lugar a
que continie el ordenamiento lla-
mando a ordenar o a ordenarl, se-
giin el valor del centinela cuid. Justa-
mente segin este valor el ordena-
miento emnieza desde el orimer re-



gistro de la Base de Datos o desde el PROGRAMA en 0 a todas las variables y luego las

registro siguiente al que indique la va- PRINCIPAL borra). ;Para qué crearlas? ;Por qué
riable cs, inicializada en menu y au- no horrarlas directamente? Pues, por-
mentada en uno cada vez que se pasa S ; que la primera vez que se corre el pro-
a SEGUIR. El procedimiento MENU comienza  grama no se pueden borrar variables
llamando al subprocedimiento inicia-- que todavia no existen.

PANTALLA DE lizar queactivatodaslasvariablesne- g} procedimiento MENU luego crea
PRESENTACION cesarias durante [a ejecucion del pro-  y presenta la pantalla de MENU
grama pero que al principio del mis-  pRINCIPAL y permite elegir la tare-
mo pueden NO EXISTIR. a que se desea realizar cediendo el
Esto se hace para que cadavezque e ¢oniro] del programa a los procedi-

pase por MENU se libere lamemoria  pyjen o necesarios para la tarea elegi-
de variables innecesarias (atravésdel 4,

procedimiento ponval que inicializa

Elprocedimiento IVCC pone en mar-
cha el programa con la pantalla de
presentacién ayudado por los subpro-
cedimientos tri y pint, y luego llama
a MENU.

para IVCC hacer "v primero :v para altass :ca :veces

bp cambiar.color 15 1 i npo numero? :v [MENU] si :veces > 20 [segalt hacer "vece
P Sioo:v <1 :v > 10 [MENU] s 1]

s ot fpos [—6&6 &51 de 90 cp bg fcolorf 10 cambiar.color 15 1 e 0 2 + rveces esc primero :ca
repetir 2 L[ad 152 de 90 ad 9 de 90 si :v = 1 [reciclar p pararl e 0 3 + :veces Hacer "al 11 .

3 si :v = 2 [reciclar agregar parar] si :al = [] [altass :ca :veces par
sp de S5 ad &0 cp fcolorp 10 pintar si :v = 3 [reciclar probar pararl arl :
sp centro si 1v = 4 [reciclar modi parar] si numero? primero :al [verifnpuml
e 74 si v = 5 [reciclar cons pararl funirpall
esc [—-— BIENVENIDOS !!'!3 si :v = 6 [reciclar hacer "hv :arc hacer “reg ponult primerc ;al ireg
ot fcolorf 1 fcolorp 11 hi nacer "cs 1 orden pararl hacer "numreg :numreg + 1
sp at 10 iz 90 ad SO de 90 si v = 7 [reciclar listord 1 para hacer “regi fr numreg / :icampos :
cp repetir 360 [ad § de 11 sp i reg
de 90 ad 2O cp fcolorp 11 pintar si :v = 8 [reciclar cargar parar]l hacer "$umreg :numreg
cambiar.color 15 2 si.iv = 9 [reciclar grabar pararl hacer "nomcamps mp :nomcamps
cambiar.color 2 1 si sv = 10 [bp 8 5 10 cambiar.colc Si :nomcamps = [J [apilar hacer "n
e 13 10 esc [B A 5 E] r 15 1 esc [HASTA FRONTO...] nivel Omcamps :n elegirl
e 15 13 esc [D E3J superiorl altass primero :nomcamps :vecoes +
e 12 16 esc (DA T O 51 fin #:4
sp activar 1 sp fpos [—110 301 +ru fin
mbo 90 activar 2 sp fpos [—-110 —&0 para SEBUIR
1 frumbo 0 hacer "aa :ac para apilar
activar I sp fpos [P0 30] frumbo 9 reciclar hacer "archi ponult :regi :archi
O activar 4 sp fpos {90 —-&60]1 frumb arreglar hacer "reg (1
o F0 hacer "archi :aa fin
activar [1 2 3 41 bt
cp fenlorp 8-trl pint-1 bon [aa ab acl para arreglar
MENU esperar JI00 hacer "ab :aa
finm hacer "hv sarchi arreglarl :hv
hacer "cs i1cs + 1 fin

para MENU si :cuid = 1 {ordenar] [ordenarl :
inicializar | para arreglarl :hv
reciclar MENU parar si thv = [1 [pararl
bp frolorf 10 cambiar.color 15 1 fin arreglar2 :ab
e 10 2 esc M E N HI arreglari mp thv
g 10 3T esc L " .. 7 para agregar fin
e S5 6 ( escribirs "1. [CREAR ARCHI hacer "m O
YO NUEVOT ) hacer "numreg :s$umreg para arreglar2 :ab
e 5 7 ( escribirs "2. [ALTAS] ) hacer "reg [1] si tab = [1 Chacer "hvl primero :
e 53 ( escribirs "3. (BAJAS] ) bt fcursor [7 0] esc "ALTAS hv hacer "aa ponult thvl 1aa par
e 5 7 ( escribire "4. (MODIFICACI focursor (7 13 esc “_____ arl
ONEST ) hacer "n :nomcamps =i { primero thv ) = ( primero :a
e 5 10 ( escribirg "3. [CONSULTAS] altass primeroc :nomcamps 1 B ) [parar]

) fin arreglar mp :ab
e 5 11 ( escribirs "6. [CLASIFICAC fin

I0ONT ) para algomas
e 5 12 ( escribirs "7. L[LISTADOS O hacer "aa ponult :xi :ag para bifurcar :
RDENADOS] ) ciclos si tm = 1 [hacer "m O cambios :ca
e 5 13 ( escribirs "8. [CARGAR ARC fin icampos :veces parar]
HIVO3 ) altass :ca :veces
e 5 14 ( escribirs "9. [GRARAR ARC para algomasi fin
HIVO1 ) hacer "aa ponult :x{ :aa
e 4 15 ( escribirs "10. [SBALIR DEL ciclos para cambio

FROGRAMAT ) fin hacer "reg []
ot sp fpos [—-110 —-601 frumbo C cp hacer "n :nomcamps
repetir 2 [ad 10 de 90 ad 215 de 9 para altas hacer "ca primero :nomcamps
01 sp fpos [ hacer "m O cambios :ca icampos 1
O -55]1 cp fcolorp 8 pintar sp hacer "numreg 0 fin
e 2 21 esc [* ¥ 1.V.C.C. SOFT CLUF hacer "reg [

* #] hacer "archi [3 para cambios :ca tcampos :Vveces

e & 18 esc [ELIJA OFCION:] bt fcursor {7 01 esc “ALTAS ai :veces > 20 [hacer "veces 1]

sp fpos [-110 421 ffig 7 fcolor 4 feursor [7 11 esc " e 0 2 + 1veces esC primero :ca
frumbo 90 fvel 30 mt hacer “n :nomcamps e 03 + :veces hacer "al 11

e 20 18 hacer "v 11 fvel O ot camb altass primero :nomcamps 1 si tal = [] [cambios :ca :campos :
i1ar.color 8 10 fin veces pararl

=i v = [1 [MENU] 3i numero? primeroc :al [verifnuml

DS OQ

e I———




Cunirpall ]
hacer "reg ponult primero tal :ire
hacer "numreg :modif :
hacer "regi fr :numreg :reg

hacer "nomcamps mp !nomcamps

si :nomcamps = [1 [hacer "archis#$
( ponult :regi :archiss$ ) hacer "r

eqg {1 hacer
"nomcamps N pararl

hacer "ca primero rnomcamps
cambios :ca :campos :veces .+ 2

f£im

para cargar

bt e 6 4

escribir [* CARGAR ARCHIVO =]
RN ean b0 e amre e ]

e 38 i

escribir [(QUE NOMBRE LE FUSISTE?]
e 5 12 hacer "v 11 .

si :v = [] [cargar pararl

si ( cuenta primero :v ) » 5 [car

gar pararl

hacer "v primero iv
e 0 15 esc [(DE DONDE LO GQUIERES C
ARBAR? ]

[1.CABETTE]
[2.DISRUETERA LOCALJ
e 5 19 esc [3.DISAUETERA REMOTAI]
e S5 21 esc [ELIJE OPCION:]

e 20 21 hacer "vv 1l

e 5 17 esc
e 5 18 esc

si :vv = [1 [cargar pararl
hacer "vv primero :vv

si ( o 31vv < 1 1vw * 3 ) [cargar p
ararl

bt

e 5 15

escribir [ESTOY CARGANDO...1
8i tvv = 1 [recordarc :v]

si :vv = 2 [recordar :vl

si 1vv = I [recordarr vl
MENU

fin

para ciclos

hacer "cont :cont + 1

si tcont > ( :cuen ~ 1 ) [ hacer "

aa ponult :yl :aa decidir MENU par
arl

hacer “»1 3yl

hacer "y1 ( item scont + 1 sarchi
) :

hacer "centl O comprob

si scentl = 1 [pararl

{ item ropcion :x1 ) > ( item 3
tyl ) Cswapl
"aa ponult =xl

1yl

si
opcion
hacer
esc Ml esc
ciclos

fin

raa

para comparar
fin

para comprob

hacer "x2 ( item :opcion xi )

hacer "y2 ( item 3jopciop iyl )

si no numero? ( item :opcion :
Lhacer "centl 1 nose parar]l

fin

para cons
bt

e 7 0 esc "CONBULTAS e 9 1 esc [_

e 0 4

esc [1 esc [INGRESA CLAVE: ]
e 16 5

hacer "clave 11

si tclave = [1 [cons pararl
hacer "inf @

hacer "clave primero :clave
hacer "archiaux :archi
consu rarchi

fin

para consu sarchi

si y sarchi = [] :inf = 0 [esc [1

esc [NO TENGD INFORMACION] hacer “

archi sarchi
aux MENU parar]
si y sarchi = [1 :1inf = 1 [hacer "

archi zarchiaux MENU parar]

hacer "regis primero :archi
hacer '"cu cuenta iregis
consulta 1

consu mp tarchi

fin

para consulta :vec

si tvec » icu [pararl

ai ( item :vec :reqis ) = :clave [
hacer "lista [1 hacer "lista ponul
t sregis :li

sta bt e 7 0 esc "CONSULTAS presen
tar esperar 250 hacer "inf 11
consulta ivec + 1

fin

para creararchivo

bp fcolorf i ot
cambiar.color 15 10

fcursor [S 10]

esc [NOMBRE DEL ARCHIVO3]
fcursor [7 121 hacer "arch 11
esperar 100 bt

readkey2

nombr arcampos

fin

para decidir

si scent = 1 [hacer
"archi :aa hacer "ac
HASTA AHORA

"cent 0 hacer
taa esc [* =

ORDEND ASI: *1 esc 1ac ordenar par

arl

si :cent = 0 [esc raa esc [J hacer
"archi taa es¢ 1archil

fin

para e :c :f

hacer "$ fr :c 1f

fcursor ¥

fin

para elegir

e 0 19 repetir 116 [escribirs cara
cter 321

e 2 20 esc [OTRO INGRESO MAS? § /
Nz 1] g

e 26 20 hacer "v 11

si 3v = [] [elegir]

si ( no igual? v [S] ) [MENU para
rl [hacer "veces -11]

fin

para eliminar :archi

i 3archi = [] [hacer "archi :arch
is$ esc sarchi MENU pararl
si ( primero primero :archi ) = 1b

aja 'Celiminar mp tarchil

hacer "archis$ ( ponult primero :a
rchi :archiss$ )

eliminar mp :archi

fin

para grabar

bt e 6 4

escribir (% GRABAR ARCHIVO *1

ed3 8

escribir [(QUE NOMBRE LE PDNDRAS?]
e 5 12 hacer "v 11

si :v' = []1 [grabar parar]
si ( cuenta primero :v )
bar pararl

>S5 [gra

hacer "v primero :v

e 2 15 esc [(DONDE LO QUIERES BRAE
AR?1

e 5 17 esc [L1.CASETTE]

e 5 18 esc [2.DISGUETERA LOCALI]

e 5 19 esc [3.DISRUETERA REMOTAI]

e 5 21 esc [ELIJE OPCION:]

e 20 21 hacer "wvv 11

si :vv = [1 [grabar pararl

hacer "vv primero :vv

si (o z:vw {1 :vw > 3 ) [grabar p
arar]

bt

e 5 15

escribir [ESTOY GRABANDO...]

si :vv = 1 [guardarc :v]
si svv = 2 [guardar :v]
si :vv = 3 [guardarr :=:v1
MENU

fin

“

para ingnom iveces

8i :veces > icampos [ingsinol

e O sveces + 2

hacer "nomi 11

hacer "listcampos ( ponult primero
tnoml :listcampos )

e 19 tveces + 2 )

esc "EXT:

verifext

hacer “nom fr tnoml :ext

hacer "nomcamps ponult inom :nomca
mps

ingnom :veces + 1

fin

para ingegino

bt

e 0 10

esc [INGRESA DATOS AHORA? § / N:1l
e 13 15 hacer "r 11

8i (o tr =[] ( y no igual? ir [S
1 no igual? :1r [Nl ) ) (ingsinol
si tr = [N] [bon "r hacer "$umreg
O hacer "archi [] MENU pararl

si :r = [81 [bon “r altasl

fin

para inicializar
hacer "vars [a02 al a2 a3 aa ac ar
ch archiaux archis$ b0Z baja bezez
ca cantdig
cent centl cic clave cont core cs
cu cuen cuid ext g hv inf lcam lis
ta m modif n
nom noml opcion re reg regi regis
v vy veces xl u2 u3 yi y2 y3 z1 $
]
ponval :vars
jo0n “vars
fin

para listord :core

i icore > ( cuenta
pararl

registro 1core

e 3 22 esc [(PULSE BARRA ESPACIADOR

Al readkey

fin

tarchi ) [MENU

para modi

bt e 7 0 esc "MODIFICACIONES e 7 1

(T o A e SR 1l esc L[]
esc [1]
esc [INGRESE NUM. REG. A MODIFICAR
]
e 14 11
hacer "modif primero 11
hacer "lista :archi
hacer "m 1
probarQ :3lista
fin

para modificar :archi
si tarchi = [] C[hacer
cer "archi
U parari
si ( primero primeroc :archi ) = 1m
odif C[cambio modificar mp zarchil
hacer "archis$ ¢ ponult primerc :a
rchi  :archis$ )

modificar mp rarchi

fin

"archi
tarchis$ esc

L1 ha
tarchi MEN

para most :listcampos :inca
si :listcampos = [1 [hatcer
mpos :lcam pararl

"listca

( esc :nca (.3 primero :listcampos
)

most mp :listcampos inca + 1

fin

para nombrarcampos
bt
esc [INGRESA NOMBRES DE CAMPOS]

hacer "nomcamps []
hacer “"listcampos ()
ingnom 1

fin

para nose

hacer "a02 cuenta :x2
hacer "b02 cuenta :y2
si :a02 > :b02 [hacer "cic tho21 [




hacer "cic :a02]
s hacer "cuid ©

nose0 1

fin

para noseQ :ibezez

si ( y :bezez > :cic icuid = 0 ) €
reciclar swap algomasi pararl

si ibezez > :icic [pararl

hacer "3 ( item :bezez :x2 )
hacer "y3 ( item :bezez :y2 )

si ( ascii ( :x3 ) ) > ( ascii ( @

¥3 ) ) [hacer "cuid 1 swap algomas
pararl

=i ( ascii ( 3x3 ) ) € ( ascii (
1¥3 ) ) [hacer "cuid 1 algomas par
arl ‘

i ( ascii ( :x3 ) )} = ( ascii (
:y3 ) ) [noseQ rbezez + 11

fin

para nounirpal

si { primero :al ) >
2]

fin

:tg [bifurca

para orden
bt
esc [ELIJA CAMPO CLAVE]

e 0 2 { escribirs {1 .1 ( caracter

32 ) [NUM.REGISTRO] ) esc {3
hacer "lcam :listcampos most :list
campos 2
esc [1]

hacer "opcion 11

si :opcion = [] [orden pararl
hacer "opcion primerc :opcion
hacer "archi :archi

hacer "cent ¢

e 5 11 esc [ESTOY ORDENANDO...1]

e 1 13 esc [SI ME DETENGO POR FALT
A DEJ] 3
e 1 14
UIR" "]
e 1 15
i)

e 3 18
ordenar
fin

esc, [ESPACIO, ESCRIBE °°'SEG

!
esc [Y OPRIME ‘'RETURN® ‘...

para ordenar

hacer "cuen cuenta :archi

hacer '"cont 1

hacer “aa [1]

hacer "x1 ( item.1 z2archi )
hacer "yi ( item 2 :archi )
hacer "centl O comprob

si :centl = 1 [pararl

si ( item :opcion :xni-) > ( item :
opcion 1yl ) [swapl

hacer "aa ponult :x1 :aa

hacer "cuen cuenta :archi

hacer "cont 1

ciclos

fin

para prdenaril :hv

hacer "cuen cuenta :archi

hacer "cecnt :cs

hacer "aa [1

ordenar2 :hv 1

hacer "»1 { item :cs :archi ?
hacer "yl ( item :cs + 1 sarchi )
hacer "centl O comprob

si :centl = I [pararl

si ( item :opcion :x1 ) > ( item :
ppcion :yl ) [swapl

hacer "aa ponult :»1 :aa

hacer "cuen <cuenta :archi

hacer "cont 1

ciclos

fin e
para ordenar?2 :hv :xs

si 1ve > i1cs — 1 [esc :1aa pararl

hacer thv ) 3
aa
ordenar?2 mp thv xs + 1

fin

"aa ponult ( primero

péra P-
bons
creararchivo

fin

para pint :veces

si iveces > 14 ([pararl
fcolorp i1veces + 1

cp 3

pintar esperar 40

pint :veces + 1

fin

para ponval :ivars

si tvars = [1 [parar]l
hacer primero tvars 0
bon primero :vars

, "nval mp :vars

fin
para present :vez :fila
si :fila > 20 [hacer "fila 3 e 3 Z

2 esc [PULSE BARRA ESPACIADORA] re

adkeyl]

si :vez > :campos + 1 [pararl

e 1 :fila

si :vez = 1 [( escribirs [#:] itenm
:vez primero :lista )]

S1 no igual? :vez 1 [esc item :vez
= 1 :listcampos e |1 #fila + 1 esc
item :vez p

rimero :listal

present ivez + 1

fin

sfila + 2

para presentar
present 1 1
fin

para probar

bt e.11 0 esc "BAJAS e 11 | esc [_
el esc L1 esc L[]
esc [INGRESE MNUM. REG.
e 135 11

hacer "baja primero 11
hacer "lista sarchi
probaril :lista

fin :

A ELIMINAR]

para probarQ :lista

si :lista = [] [esc [REGISTRO INEX
ISTENTE] esperar 100 MENU parar]
si ( primerg primero :lista ) = :m
odif [bt @ 7 O esc "MODIFICACIONES
presentar e

sc [] esc [LO MODIFICA? S / N] hac
er "re 11 verre0 MENU pararl’
probar(O mp :lista

fin

para probarl :lista
si rlista = [] [esc [REGISTRO INEX
ISTENTE] esperar 100 MENU pararl
si ( primero primero ilista ) =
aja (bt e 11 0 esc
r esc [] esc

[LO ELIMINA? S / N1 hacer
verre MENU pararl
probarl mp :lista
fin ] :

ib
"BAJAS presenta

"ra 11

para readkey

s5i lc = caracter 32
e + 1] [readkeyl]
fip

[listord :cor

para readkeyil

si no igual? lc caracter 32
keyi]

hacer "lb X repetir 20 [e O :1b re
petir 28 [escribirs caracter 321 h
acer "lb :1b

+ 11 bon "lb

fin

[read

para readkey2

e 0 1 ( escribirs [ARCHIVO:1
)

e 1 13 esc [CTOS.

TRO7?1

e 14 16 hacer "campos 11

si itcampos = [] [readkey2 pararl

si ( primero :campos ) > 20 [readk

ey2 pararl

hacer "campos primero :campos

fin

sarch

CAMPOS POR REGIS

‘'para registro :nr

bt e 9 0 ( escribirs "REBISTRO:
r2)

in

hacer "lista (1 hacer "lista ponu
1t ( item :nr :archi ) :lista
presentar ;

fin

para segalt
bt

e 7 0 esc "ALTAS
e 7 1 esc “_____
fin

para swap

hacer "z1 :xi
hacer "xi :yl
hacer "yi 1z1
hacer "cent 1
fin -

para tri

repetir 3 Cad 30 iz 1201
sp ad 15 iz 90 ad 1S
fin

para unir :al
si tal = £1 [ verif pararl

hacer "a2 palabra :a2 primero :al
unir mp :al
fin

para dnirpal

hacer "a2 "
unir :al
fin

para verif

si ( cuenta a2 ) > primero mp :ca
[bifurcarl

fin

para verifext
e 24 3veces + 2.

hacer "ext 11

si ( primero :ext ) > 38 [verifex
t1l

fin

para verifnum

hacer "cantdig primero mp :ca
hacer "a3 "

verifnume 0O

fin

para verifnume :beces

hacer "beces :beces + 1

si :beces > tcantdig { hacer
3 * 2 nounirpal pararl

"g sa

hacer "a3 palabra :a3 "1
verifnume :beces
fin

para verre

si no igual? :re ES] [MENU pararl

hacer "archiss$ [1]
eliminar :archi
fin

para verrel

si no igual? :re [S1 [MENU parar]

hacer "archis$ []

modificar tarchi

hacer "archi sarchis$

fin

hacer "archi [[& ABBAR MARTIN 353 [

S5 ALLEMAND ALFONSO.JOSE 431 [2 CAD

ONI LEONARDO ;
.EXEQUIEL 11 [4 LAMANUZZI.DE.CADON
I MARIA.NUNCIA &31 {1 PEREZ JORGE.
ALBERTO 301

[3 RIOS.DE.CADONI SILVIA.ELENA 313
L7 ROSTA JORGELINA 1211

hacer "campos 3

hacer "listcampos [APELLIDO NOMBRE

S EDAD]J

nacer "nomcamps [LAFPELLIDO 253 [NO
MBRES 201 L[EDAD 211

hacer "numreg 27

hacer "v 10

hacer "$ [5 10]

hacer "$umreg 27
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Un soft a
eleccion entre
IDEA BASE, IDEA TEXT, o

Cosl M B UisaRieS oo MecBr HS U R L BASIC TUTOR.
Auspiciado por TELEMATICA S.A. fabricante en Argentina de las computadoras
personales TALENT MSX

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

Ganador del MSX-TEST N2
Luis A. Pérez Castelli, EI Bolson, Rio Negro
[ e T T T e e

Respuestas correctas

1) b. declarativo. 2) a. ...integrado
3) b. SELECT y F3. 4) c.la quinta. 5) a. juego de accion.

MSX TEST N°16 - CIERRE 1 DE JUNIO DE 1989

1. {Quién invento el lenguaje b. START y STOP 4. ;De qué pais es originario el
Pascal? c. BEGIN y END juego TETRIS?
a. Bl.as Pascal- - a. Estados Unidos
b. Niklaus Wirth 3. ;(Cuantos Kbytes se pueden b. Unién Soviética
¢. Seymour Papert almacenar en disquetes de 5 1/4 c. Espafia
: i3 pulgadas con la Talent DPF-550? , :
2. {Qué palabras clave delimi- a. 360 : ' 5. { Qué significa la sigla CAD?
tan un “bloque de c6digo” en b.512 a. Disefio asistido por computadora
Pascal? : c. 720 b. Adaptador digital comprimido
a. FOR y NEXT c. Computacidn aplicada al deporte
Nombre y apellido
Direccién:
Documento: Edad: Miquina:
Qué es lo que mas me gusta de la revista:
Que le agregaria:
Que es lo que no me gusta:




Payload
(Juggernaut)
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Somos propietarios de un
camién con acoplado, y
nuestra tarea consiste en
llevar cargas de un lado a o-
tro del pais, en este caso,
Japon.

Nuestro camién es de los
grandes e incluye caja auto-
mética. La empresa que nos
contrata, la TTC, nos ird
brindando distintas oportu-
nidades de trabajo en cada
ciudad o pueblo que visite-
mos.

Luego de la presentacion,
debemes pulsar <F2> para
comenzar ¢l juego. Si pul-
samos <F1> obtendremos
la versién japonesa del mis-
mo y los textos japoneses
son un tanto dificultosos de
leer... para quienes no son
japoneses.

Se nos presenta entonces el
primer trabajo. En cada ciu-
dad existen 4-tipos de insta-
laciones de la firma TTC:
TTC WORK: son los cen-
tros donde nos dan las car-
gas para transportar y nos
reparan el camién en caso
de choque.

TTC GAS: estaciones de
servicio para cargar com-
bustible
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ra mejorar la performance

TTC DRIVE-IN: comedo-
res en donde podremos re-
poner energia

TTC TUNE-PARTS: casas
de repuesto donde podre-
'MOS comprar accesorios pa-

gggggggg

;;;;;;;;;
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de nuestro camién.

Si ingresamos a TTC
WORK (s lo primero que
hacemos al comenzar el jue-
g0), vemos la planilla del
trabajo que nos ofrecen de
la siguiente forma:
Ubicacién actual: Ciudad en
donde estamos
Assignement: Desde-hacia
(ciudades que debemos u-
nir)

Carga: tipo de carga, gene-
ralmente frutas, acero, la-
16n, etcétera.

Peso de la carga: total de to-
neladas que vamos a trans-
portar. La carga méxima
permitida para el camién es
31 t, si nos ofrecen més es-
tamos con sobrepeso...
Tiempo limite de entrega:
cudnto tiempo, en horas y
minutos, nos queda para en-
tregar la mercaderia.
Distancia: distancia por re-
correr (en km)

Pago: cuanto nos pagan por
el trabajo

Y nos pregunta si acepta-
mos.

El tablero principal del ca-
mién nos muestra el "Infor-
mation board", que es una

pizarra donde hallamos
mensajes, "Fatigue", la fati-
ga que siente nuestro ca-
mionero (si supera el 100
%, no responder4 a nuestros
comandos), L.P. (License
Points) indica cuantos pun-

tos de licencia tenemos (si -

bajan de 10, nos quitan el
registro y perdemos). "Fuel"
es el indicador del tanque de
gas-oil, "Time/Limit" mues-
tra la hora y cuanto tiempo
nos queda para entregar la
mercaderfa. "Trip" es el
cuentakilémetros

A la derecha se encuentra la
caja de cambios (que se co-
manda con los cursores arri-
ba-abajo) y finalmente, el
mapa de Japén, que nos
muestra en que ciudad nos
encontramos y hacia dénde
debemos dirigirnos.

Cuando comenzamos el jue-
go, tenemos 20000 puntos
(;0 yenes?) para realizar la
tarea. Estos puntos se utili-
zan para pagar ¢l gas-oil, las
comidas, los repuestos, el
peaje de la autopista (que u-
ne ciertas ciudades del.Ja-
pén) y las reparaciones del
camién. Hay que tener cui-
dado de no quedarse sin
puntos porque termina el
juego...

Cuando circulamos por ciu-
dades, debemos respetar los
seméforos, frenar cuando el
resto frena (o chocaremos),
estar atentos a la llegada de
los patrulleros (que nos de-
tendrdn y verificardn si no
excedimos la velocidad, el
peso de carga permitido, si
no tomamos cerveza, etcéte-
ra) Si nos hacen una boleta,
perdemos L.P., lo que puede
hacernos perder el juego e-
ventualmente.

Cuando chocamos, el ca-
mién entra en reparaciones
en el TTC WORK de la ciu-
dad en que nos hallamos.
Estas reparaciones nos ha-
cen perder tiempo y dinero.
Si el tiempo expira, todo lo
que demoremos de alli en
mds serd descontado del pa-
£0.

Cuando se hace de noche la
pantalla se pone negra, y se
deja ver sélo las luces de
nuestro camién y la de otros
coches.

De acuerdo a las luces que

" tengamos, podremos ver

més o menos el camino.

Si nuestro camionero estd
muy cansado, podemos de-
tener €l camién y descansar,
o ingresar a TTC DRIVE-
IN y comer algo. Podemos
tomar cerveza y café, pero
no reducen la fatiga como la
comida (meal).

Algunos pueblos tienen par-
que industrial y, si nos en-
contramos cerca-a las 17:00

.hs, nos veremos en medio

de un gran embotellamiento
que nos puede demorar.
Otros son pueblos rurales;
no hay més que un TTC
WORK vy puede ser critico
si estamos escasos de com-
bustible.

Este es un juego educativo
y realmente nos brinda la
posibilidad de conocer la
geografia de Japén, las dis-
tintas caracterfsticas de las
ciudades que visitamos, qué
ciudad limita cudl, etcétera
de una forma divertida y a-
mena.

Veamos este juego y luego
imaginémonos qué intere-
sante seria que nos enviaran
de Buenos Aires a Rio
Cuarto a entregar un carga-
mento de computadoras, y



deberemos elegir la Ruta 8
ola9.
Realmente excelente.

Vortex raider

Este juego integra un con-
junto de juegos que disefié

la misma casa de software

europea: Eurosoft. Sus pro-
ductos han demostrado te-
ner una alta calidad y gran
mane jo. de los gréficos y
sonido de las MSX; no es

una simple "importacién"
de algin soft preexistente
en Spectrum.

En el caso del "Vortex Rai-
der", se trata de una version
actualizada del "Warroid ",
en donde dos androides se
tirotean desde distintas te-
rrazas de un escenario de-
terminado (que en este caso
estd muy bien logrado: son
naves estelares como las
que se ven en las revistas
de ciencia ficcién). La fina-
lidad es acabar con la ener-
gfa del enemigo a punta de
pistola antes que el mismo
nos extermine.

A medida que se desarrolla
el juego van apareciendo
distintos elementos flotan-
tes que pueden ser favora-
bles (nos dan energia) o
bien bombas (nos quitan e-

nergfa) .

El manejo es sencillo y se
utiliza la cldsica combina-
cién de teclado: cursores y
disparador.

Si estamos logrando nuestro

- objetivo, debemos tener cui-

dado, ya que cuando ¢l ene-

migo se ve en apuros (le

queda poca energia y la
nuestra es mayor), directa-
mente se suicida chocando

‘contra nosotros. Nos con-

viene esquivarlo.
Realmente es un programa
muy 4gil y logrado, con e-

fectos v1suales de calidad
(1as explosiones "son explo-
siones") que nos muestra las
capacidades excelentes de
gréficos y sonido de la nor-
ma.

Gutt Blaster

Este juego es la versién
europea de un cldsico de
los juegos de MSX: el
"Zanac". Por supuesto,
se trata de una nave que a-
vanza en territorio enemi-
go y que debe destruir a
los contrincantes que se
presentan, antes de que e-
llos la destruyan.

Nuevamente se ve el buen
manejo de graficos que
tiene esta casa de soft en
la norma MSX, ya que la

nave, el paisaje y los enemi-
gos estdn bien logrados.

Por supuesto no falta la
cuota de humor en el juego.
Algunos enemigos son casi
ridiculos y, por lo que vi-
mos, pensamos que trataron
de poner todas las sefiales
que aparecen en algunos
carteles e incluso en el ho-
réscopo: manos que hacen
la V de la victoria, simbolo
de radioactividad, arcos que
disparan flechas, balanzas,
es decir toda la parafernalia
enemiga que se nos pueda
ocurrir.

El problema principal radica
en que los enemigos tienen
un patrén de conducta bas-
tante errtico: pueden apare-
cer por detrds, girar en cir-
culos, subi y bajar
rdpidamente; en fin, real-
mente pegarles es una pe-
quefla hazafia.

Pero no estamos indefensos.
Como en el "Zanac", apare-
cen "medallones” (con un
nimero de 1 a 4) con los
que, tocdndolos, se pueden
obtener distintos tipos de ar-
mas.

Con el niimero 1 obtenemos
un misil estdndar (con éste
arranca el juego); conel 2, 3
misiles; con el 3, super
bombas semejantes a bolea-
doras (que se accionan
cuando se dispara; en el
"Zanac" el arma equivalente
quedaba siempre activada);
y con ¢l 4, super bombas
delanteras y posteriores.
Como conclusién podemos
decir que no es f4cil mante-
nerse con la nave intacta por
mucho tiempo. Buen juego.

DISKETTES31/2-51/2-8' -

Teclados MSX1

RAJ-RQF> 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. 7M
LAS NOVEDADES ANTES QUE NADIE
TODOS LOS UTILITARIOS PARA MASX1,2
SPECTRUM- COMMODORE
CASSETTE 12 JUEGOS MSX A 45
CASSETTE 12 JUEGOS SPECTRUM A 45
CASSETTE 20 JUEGOS COMMODORE A 45

DISTRIBUIDOR AUTORIZADO TALENT
- MSX2 - Disketteras -Monitores
COMPRA - VENTA DE MAQUINAS MEJORAMOS CUALQUIER OFERTA

AAV. SANTA FE 3117 Loc. 1 - Tel.:

825-0977

LUNES A SABADO DE 9A 21HS..




COMPUTADORAS
TELEFONICAS

Quiero decirles que su
revista es genial, anica,
diez puntos, buenisima y
me quedo corto. A esto no
lo digo por cumplido
para que publiquen mi
pregunta sino porque
realmente se lo merecen
ya que la revista tiene de
todo y para todos.

Tengo una Talent MSX
DPC-200 y un datasete.
He leido y siempre me ha
interesado unir la compu-
tadora a la linea telef6ni-
ca y as[ conectarme con
un banco de datos.

He leido lo que ustedes
han publicado sobre la te-
lematica y quisiera saber
qué elementos preciso pa-
ra conectar la computa-
dora al teléfono.
Felicitaciones por la re-
vista.

Alejandro Pica
25 de Mayo
Buenos Aires

LOAD MSX

Antes que nada debemos
agradecer tus elogios que
nos motivan para seguir
adelante.

Respecto de la pregunta,
puedes conectar la compu-
tadora a la linea telefénica
a través de un modem. Para
ello tienes que unir el mo-
dem con un cable con la fi-
cha telefénica y con otro al
aparato.

En el caso que quisieras po-
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Para comunicarse con nosotros

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

ner una disquetera para lue-
go grabar lo que recibiste
tendrias que tener el adap-
tador APT-950 MSX asi el
modem se conecta al port
trasero.

CONEXIONES
PELIGROSAS

Les escribo para elogiar-
les la revista y para pre-
guntarles una cosa. Un a-
migo mio que es técnico,
me comentd que es peli-
groso poner los enchufes
de la computadora la dis-
quetera y el monitor en
un mismo triple ya que se
pueden quemar, ;es cierto
esto?

Mario Klainer
Capital Federal

LOAD MSX

Tu amigo tiene razén. El
problema de los triples es
que generalmente hacen
mucho "juego” y es mais
probable que se produzca
un falso contacto. En ese
caso la vida de los equipos
corre peligro. Es por eso
que generalmente se reco-
mienda el uso de enchufes
diferentes o usar "lengue-

tas" en lugar de triples.

SISTEMAS DE
NUMERACION

He visto en muchos pro-
gramas en donde apare-
cen pokes seguidos de &H
y una serie de letras. Co-
mo recién comienzo en
programacion me gustari-
a que me expliquen que
significa esta notacion.
Desde ya muchas gracias.

Juan Loyola
San Miguel
Buenos Aires

LOAD MSX

Tus dudas se refieren al sis-
tema de numeracién hexa-
decimal. El mismo consta
de 16 cifras o caracteres (de
0a9yde A aF).La nota-
cién &H justamente indica
que se esta trabajando en e-
se sistema.

Otros sistemas de numera-
cién utilizados son el deci-
mal, que usamos en la vida
cotidiana, y el binario que
solo trabaja con dos cifras,
elOyel 1.

Menos habitual es el siste-
ma octal (cifras de 0 a 7)

RATONES UTILES

Felicitaciones por su re-
vista. ;Es lo mejor que
hay!

Quisiera que me digan si
me conviene comprar un
mouse para mi computa-
dora.

Nadia Ballina
Gerli

LOAD MSX

Tu pregunta no tiene una
contestacion directa sino
que se debe contestar sa-
biendo que tipo de trabajo
realizas y con que software
trabajas.

El mouse es sumamente
itil y aumenta la efectivi-
dad y productividad del o-
perador cuando se trabaja
con programas con venta-
nas y menues que se cuel-
gan. (Entorno tipo Macin-
tosh)

En cambio si hay que in-
gresar texto este periférico
no es de mucha utilidad.
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El fuuro ya.

‘_,«;'-5'- - -4 . : . - —

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, senales
auditivas, mensajes, etc., y
password para control reservado de

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

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

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

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

g1 N

32 Turbo
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