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ya funciona en sus tres direcciones: CABILDO 2027 - 1° A
CORDOBA 654 - P.B. (1054) y TUCUMAN 2044 - 1° - CAPITAL
Invitamos a los felices usuarios de  Podra probar todos los accesorios
la TALENT MSX al curso gratuito  de la linea MSX, jjdesde disketteras
de introduccion al fabuloso mundo  hasta robots!!

de MSX. Podra very leer todo lo que le interese
Participe del Club de Usuarios sobre la norma MSX: catalogos,

de MSX y encuéntrese con sus libros y revistas de todo el mundo.
amigos que también tienenla . Todo con la seguridad, respaldo
TALENT MSX; e intercambiara y seriedad que solo TALENT puede
programas, datos y chimentos. brindarle.

iPara inscribirse, no olvide traer su factura de compra!

ClubTadlent ysx

MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION.
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PARA ODONTOLOGOS
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Los movimientos contables|

del consultorio, la distribu-
cién de citas a los pacientes
o la actualizacion de una fi-
cha siempre fueron tareas
paralelas del dentista. Ahora,
un sistema de gestion realiza
estas ‘‘necesidades basicas’’ y
alivia las tareas del profesio-
nal. (Pag.8)
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Editorial PROEDI S.A., Parana 720, 5°
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;Cémo y por qué podemos
visualizar las letras y simbo-
los en la pantalia? Un tema
muy interesante, pero que
muy pocos conocemos. En
esta nota hablaremos de la
estructura de la parte de vi-
deo de las computadoras, pe-
ro en especial de nuestras
MSX. (Pag.14) -

TOSHIBA HX-20, EN
DATALLE

En estas paginas veremos los
cuadros de especificaciones
técnicas de esta nueva y po-
derosa maquina. (Pag.18)

EL CEREBRO DE LOS
CIRCUITOS

Es el encargado de llevar a
cabo y organizar las funcio-

nes para las cuales fue prepa-
rada la computadora. Estos
componentes no se encuen-
tran sélo en la maquina, sino
también en relojes, radios y
otros artefactos electréni-
cos. (Pag.26)

ocurre con nuestro conoci-
do Z-80. (pag. 30)

PROGRAMAS

LAS RIENDAS DEL
ASSEMBLER (3ra. Parte)

Saber el significado de cada
registro de este lenguaje es
importante si no se quiere li-
mitar la capacidad de trabajo.
Por eso les explicamos uno
por uno, y entre ellos el en-
cargado de mostrarnos qué

Despertando con musica
(Pag.12) - Control de Gastos
(Pag.17) - Repasando trigo-
nometria (Pag.21) - Salta,
Pucki (Pag.28).

SECCIONES FIJAS

File (pag.4) - Club de Usua-

rios (pag.107 - Sortilegios
(Pag.20) - Raiting Soft
(Pag.32) -

Mailing (Pag.34)

PARA CONECTAR ACCESORIOS

Les presentamos la interface
que posibilita la conexidén de
la MSX con modems, impre-
soras u otra computadora.

Se trata de un conector que
tiene 25 agujas por medio de
las que se establece la comu-
nicacion. (Pag. 5)



HX-F101

Este es el nombre del drive de discos que
ya se encuentra en los comercios, y que
podremos usar junto a la MSX de
TOSHIBA.

Como ya hemos mencionado, posee la
capacidad de formatear un disco de 3

archivos de programas, secuenciales, o
aleatorios, hasta el manejo mas sofisti-
cado del DOS, pasando por el detalle de
todas y cada una de las instrucciones que
ofrece este magnifico sistema operati-
vo para su manejo. Seglin personal de
Toshiba todos los periféricos, por res-
ponder estrictametne a la norma MSX,
son totalmente compatibles con cual-
quiera de la norma.

CONCURSO Load MSX

NUEVAS pulgadas y media —que dicho sea de pa-
—m— s0, sin ser los disquetes laser, son de la

mejor tecnologia en medios magnéticos
El Club de Usuarios MSX y el Centro  que se han desarrollado para este tipo
para el Desarrollo de la Inteligencia —  de computadoras— en 360 kbytes.

CEDI— informan cambios en sus direc-  Este espléndido y pequefio drive y no
ciones. Las mismas son: Cabildo 2027, por esto menos poderoso, viene acom-
Piso 1°; Cérdoba 654 P.B., y Tucumdn  pafiado por un manual en el que podre-
2044, Piso 1°, de Capital Federal. mos aprender desde el significado de los

Cassettes Virgenes

Profesional

Para Computacion

* Las Medidas Que Ud. Requiera

* El Mejor Servicio De Plaza

Dada la gran cantidad de programas que
fueron enviados, y su calidad, el jurado
ya estd tomando una temperatura no
precisamente comparable a la del Polo,
sino todo lo contrario.

Ardua sera la tarea de estos profesio-
nales que-haran posible que en nuestra
préxima publicacién podamos mostrar
a los programadores favorecidos y sus
obras.

TALENT Y LA
EDUCACION

Fue inaugurado el Centro de Formacién
Docente en Informatica con la organi-
zacién y el equipamiento de la Fundacién
Nuestra Sefiora de la Merced y Telemd-
tica S.A. El Centro, ubicado en Esme-
ralda 761, estd dotado de 10 equipos
Talent MSX y capacitara a docentes de
todo el pais con dictados de cursos y jor-
nadas a cargo de especialistas. Por otra
parte,sedesarrollan investigaciones so-
bre programas aplicables a la educacién
y se instrumentari la red nacional de es-
tablecimientos educativos del Consejo
Nacional de Educacién Catdlica (Con-
sudec). Al acto de inaug Jracién asistie-
ron el secretario del Consudec, herma-
no Septimio Walsh, el director de Te-
lematica S.A. Carlos Manzanedo, auto-
ridades de la educacién y docentes.

* Optima Calidad

* Cinta Nacional e Importada

* Entregas A Domicilio En 48 hs.

* Envios Al Interior ¢/cheque o Giro

* Atencion Permanente

Pedidos A los Tel:

. 798-4525 — 641-9156
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'PARA CONECTAR

ACCESORIOS

Les presentamos la interface que posibilita la co-
nexion de la MSX con modems, impresoras u otra
computadora. Se trata de un conector que tiene
25 agujas por medio de las que se establece la

comunicacion..

odas las computadoras permi-

ten que se les incorporen dis-

tintos periféricos como im-
presoras, disqueteras o al menos un gra-
bador de cinta. Para comunicarse con
el exterior, cuentan con entradas espe-
ciales para joystick tipo Atari, video,
etcétera,
Las MSX en particular se pueden conec-
tar con otros periféricos como robots
y modems telefénicos.

A las MSX también se les puede agre-
gar la interface RS-232. Se trata de un
conector de una una de las normas es-
téndar mds comunes para las comunica-
ciones entre la computadora y periféri-
cos, que tiene 25 agujas por medio de
las cuales se establece la comunicacién.

La transmision de los datos puede ser
unidireccional o bidireccional, depen-
diendo del artefacto con el cudl esté co-
nectada la computadora.

Los datos en nuestras MSX se pueden
transmitir de un punto a otro de dos
formas: como un solo bloque de 8 bits
en paralelo, enviados por 8 hilos, o bien
en forma serial. Cuando se transmiten
de esta ultima manera, los datos pasan
por un solo hilo y cada bit del octeto
sigue al otro.

Obviamente la transmisién en paralelo
de los datos es mas veloz que la serial.
Pero sin embargo, en ocasiones es con-
veniente utilizar el pasaje de datos se-
rialmente porque sélo se necesita de un
hilo.

Por ejemplo, la mayoria de las impre-
soras utilizan el modo paralelo para en-
viar informacién y en cambio los mo-
dems suelen manejar los datos
serialmente.

Si se emplea esta Ultima forma de trans-
misién de datos, es necesario separar ca-
da bit que pasa por el hilo. La forma mds
comuin, es enviar un cédigo especial en-
tre bit y bit, para que el equipo recep-
tor pueda distinguir entre dato y dato.
Son pocas las MSX que traen incorpo-

rada esta potente interface, pero se les
puede agregar ficilmente conectindo-
la, segun el modelo, por ejemplo en la
ranura destinada a los cartuchos. Como
aclaramos al comienzo, la RS-232 cuenta
con 25 agujas o ‘‘caminos’’.

FUNCION DE LOS

CAMINOS DE LA RS-232

De las 25 agujas conectoras disponibles
en esta interface, comentaremos la fun-
cién de las nueve mas importantes:

* Rl: es la sigla de las palabras Ring Indi-
cator. No es utilizada en la mayoria de
las MSX, pero estd incorporada en
los modems telefénicos que realizan la
contestacion automdtica de llamadas.

* FG: proveniente de las palabras Fra

me Ground. No es otra cosa que la des-
carga tierra.

* DCD: Data Carrier Detect. Se em-
plea al establecerse una comunicacién
entre dos modems telefénicos. A tra-
vés de este medio se envia una sefial des-
de un modem, para avisarie a la compu-
tadora que estd recibiendo una sefial
desde otro modem. Este puede estar

ubicado a distancia y preparado para en-
viar datos.

* DSR: Data Set Ready. Por medio de
este hilo se avisa a la computadora que
el periférico conectado estd listo para
recibir los datos.

* DTR: Data Terminal Ready. Sirve pa-
ra indicar que se encuentra dispuesto el
conector RS-232.

* CTS: Clear To Send. La sefial en este
camino se puede emplear para evitar
que la computadora trasmita los datos.
* RTS: Ready To Send. Con este hilo
se puede impedir que el periférico de-
vuelva datos al ordenador.

* TSD: (Trasmit Data) y RXC (Receive
Data) son utilizados cuando se conecta
la computadora con algln artefacto que
le pueda devolver informacién al
ordenador.

El flujo de datos se puede realizar en el
““modo medio duplex’’, es decir la trans-
misién de datos en una sola direccién,
y en ‘‘modo duplex pleno’’ que es cuan-
do se reciben y trasmiten los datos si-
multéneamente en dos direcciones.

El resto de los caminos controlan la fun-
cion entre los periféricos y el ordena-
dor con sefiales ON/OFF.

CARACTERISTICAS DE
LA RS-232 C.

La empresa Talent desarrollo lainter-
face RS-232 C TRX-700. Esta interfa-
ce incorpora el software necesario pa-
ra poder utilizaria desde programas rea-
lizados por el usuario. :

Posee un buffer de |28 caracteres, una

LINEAS DE CONTROL DE LA RS-232
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opcién de corte de transmisién de da-
tos por exceso de tiempo (timeout) y
permite ademas, controlar fa velocidad
de pasaje de los datos, que puede ser
desde 50 hasta 19200 baudios.

Con esta interface se pueden estable-

cer protocolos del tipo CTS o
XON/XOFF.

Otra de las sorprendentes ventajas de es--
ta entrada/salida RS-232 C es la posibili-
dad de procesar las comunicaciones por

medio de interrupciones por evento. En

otras palabras, si el programa esta eje-.
cutando cierta tarea y al mismo tiempo
recibe un cardcter enviado desde otro
modem, pasard a realizar otra accién pa-
ra responder al mensaje recibido.

ESPECIFICACIONES

TECNICAS DEL RS-232 C

Este cartucho se conecta directamente
al bus de expansién. La velocidad de
transmision de datos puede ser: 50, 75,
110, 300, 600, 1200, 1800, 2000,
2400, 3600, 4800, 7200, 9600 e inclu-
sive 19200 baudios.

Otra ventaja es que permite el proce-
samiento de las comunicaciones desde
Basic.

La capacidad del buffer es de |28 carac-
teres como mencicnamos anterior-
mente.

Por dltimo aclaramos que esta interfa-
ce trae memoria opcional para incorpo-
rar una planilla electrénica: MSX-PLAN,
un procesador de textos: MSX-WRITE
y software de aplicacién del usuario.
Como vimos, esta interface es un po-
deroso puente entre nuestra MSX y el
exterior, permitiéndonos aprovechar
hasta el Gitimo bit de la computadora.
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'UDONTOPACK

UTIL PROGRAMA

PARA ODONTOLOGOS

Los movimientos contables del
consultorio, Ia distribucion de citas
a los pacientes o la actualizacion de
una ficha siempre fueron tareas pa-
ralelas del dentista. Ahora un sis-
tema de gestion realiza estas ‘‘ne-
cesidades basicas’’ y alivia las ta-
reas del profesional.

ada vez que vamos al dentista,
sélo vemos una parte de la ta-
rea que este profesional reali-
za dentro del consultorio.

Los odontdlogos no sélo se dedican a
curar dientes sino que también deben
realizar tareas ajenas a su profesion pa-
ra dirigir el consuitorio.

No es sencillo distribuir los turnos a los
pacientes, como tampoco llevar un con-
trol con las obras sociales y al mismo
tiempo, una ficha médica por paciente.
Se debe ser muy ordenado para que el
consultorio funcione correctamente y
no tener en algin momento cuatro pa-
cientes a la vez, esperando ser
atendidos.

Die B

ODONTOPACK es un sistema de ges-

tién, que cumple estas necesidades ba-
sicas del odontdlogo.
Principalmente, sus funciones son:

* controlar los movimientos contables . ..
del consultorio, .como cobros, pagos,

deudas, etcétera.

* llevar una ficha odontolégica con re-
gistro grafico de los tratamientos
realizados.

* actualiza la agenda de citas del profe-
sional, llevando estadisticas de las citas
concertadas por semana y por dia.

En sintesis, se abarcan los principales
puntos que debe desarrollar un dentis-
ta para administrar su clinica dental.
Este sistema estd excelentemente pre-

sentado en una carpeta. En su interior
se encuentra un manual de instruccio-
nes, junto con dos discos y un cartucho.
Todos estos elementos forman
ODONTOPACK.

La firma HIPOCAMPO INFORMATI-
CAS.R.L. eslacreadora de este util sis-
tema. Ademas, es el primer soft dispo-
nible_ para los odontdlogos poseedores
de una MSX y la firma Cerveux lo
distribuye.

Para la creacion de este conjunto de
programas de gestién, Hipocampo se
basé en tres detalles fundamentales:

* que el odontdlogo, en general, no po-
see conocimientos profundos de la téc-
nica contable,

* que la generalidad de los dentistas no
tiene experiencia alguna en computa-
cién, y por dltimo

* que varias de las tareas previstas en el
ODONTOPACK puedan ser llevadas a
cabo por la asistente del profesional.
Respetando estos tres puntos, el siste-
ma se maneja facilmente, sin ser nece-
sario, practicamente, recurrir al manual
de instrucciones.

CAPACIDAD

Por medio de este sistema, podremos
llevar un registro de:

* 500 pacientes,

* 50 obras sociales,

* 30 cuentas contables,

* 450 eventos mensuales, y

* 200 ordenes de mecanico.

, MANUAL DE
INSTRUCCIONES:

Ademads de lo-facil que es trabajar con
este sistema, —sencillo de aprender—
el mismo viene acompaiiado por un cla-
ro manual.

En el mismo, se tratan los siguientes
temas:

* una introduccién al ODONTOPACK,
* un resumen del sistema donde se ven
globalmente las posibilidades de este
soft,’

* se explica cdmo comenzar a utilizar-
lo, dando un ejemplo. Se detallan paso
a paso las operaciones a realizar para po-
ner en marcha el sistema,

* la forma de sacar provecho a cada uno
de los tres médulos que componene a
ODONTOPACK: modulo |- contabi-




lidad del consultorio; médulo 2- ficha
odontolégica; médulo 3- agenda de
citas.

Para lograr entender ficilmente el em-
pleo de este utilitario, Hipocampo agre-
g6 un anexo (A) con datos para tomar
como ejemplo en las explicaciones.
Las operaciones que permiten manejar
el sistema son rapidamente asimiladas,
sin necesidad de tener experiencia en el
manejo de otro sistema similar. Esto
principalmente se debe a que la explica-
cién de cada item es clara y concisa.
Inclusive les ensefia a los que jamas han
tenido previamente una MSX, cémo se
enciende y se conecta.

UTILIZACION DEL
ODONTOPACK

El sistema se caracteriza por contar con
abundante cantidad de pantallas y por
la rapidez con que maneja los archivos.
Al comenzar a trabajar, nos encontra-
mos frente a un ment principal con las
siguientes opciones:
| - Datos del profesional
2 - Anotacién/consulta de ficheros
3 - Balance de cuentas
4 - Ingreso de eventos del mes
5 - Consulta de eventos
6 - Consulta de ficha odontolégica
7 - Agenda de citas
8 - Cierre del mes
9 - Fin de trabajo
Con esta pantalla sencilla de interpretar
y completa, podemos acceder a todas
las opciones que nos brinda el utilitario.
Como se puede advertir en este mend,
se puede llevar el registro con la infor-
macion referida al profesional, a los pa-
cientes, a cada obra social, a cuentas
contables y a érdenes de trabajos encar-
gadas a mecanicos.

Las ventajas de este sistema son:

* permitir actualizar los datos de cada
una de las fichas mencionadas
anteriormente,

* incorporar eventos acaecidos en el
consuitorio en relacién a esas fichas,
* consultar por pantalla datos de las fi-
chas y de los eventos del mes en rela-
cién a cada una de ellas, y también

* efectuar las mismas consultas impre-
sas en papel.

Cada vez que se nos requiera la entra-
da de un dato, apareceran en pantalla
los mensajes aclaratorios, que nos guia-
ran en la forma en que se debe entrar
la informacidn. 3
Reiteramos que se trata de un sistema
construido para ser utilizado sin la ne-
cesidad de contar con conocimientos de
computacion.

QRONTOPACK

FICHA ODONTOLOGICA

Se trata de una representacién grafica
en pantalla de las piezas dentales de ca-
da paciente.

Sobre cada una de ellas se puede repre-
sentar cada tratamiento realizado, co-
mo la eventual ausencia de la pieza.
Manejar esta parte es sumamente sen-
cillo. Sélo se deben seguir las instruccio-
nes que la misma computadora nos va
formulando. Inclusive nos aclara cuéles
son las posibles respuestas a ingresar, pa-
ra evitar confusiones.

Primeramente, el ordenador pregunta-
ra por el cédigo del paciente, (los pa-
cientes estan representados por cddigos
para agilizar el funcionamiento del
sistema).

Se puede incluir diversos tratamientos
como ortodoncia, endodoncia, trata-
mientos de conducto, obturacién con
amalgama, etcétera.

Una vez detallado el tratamiento, po-
dremos ver la ficha médica de ese pa-
ciente, actualizada.

Sélo debemos seguir las instrucciones
que nos va dando la computadora.

AGENDA DE CITAS

No es sencillo llevar una agenda para un
consultorio si pretendemos distribuir co-
rrectamente los horarios de atencion.
Para esta agenda, el afio estd dividido en
53 semanas de cinco dias habiles cada
una.

Por cada dia, se pueden registrar hasta
16 citas.

Veamos un ejemplo de este interesan-
te moddulo.

Una vez que hayamos conseguido ingre-
sar en este modulo (respondiendo con
“7’" al men( principal) y cambiar el dis-
co como lo pide la computadora, se de-
be entrar el mes a consultar.
Entonces aparecerd el calendario co-
rrespondiente al mes ingresado.

Se veran, ademas, los nimeros de se-
manas y la cantidad de pacientes citados
en cada una de ellas.

Inmediatamente, se preguntara al usua-
rio por el nimero de la semana que de-
sea ver. Y aparecerd cada uno de los
cinco dias habiles de la semana ingresa-
da, y los pacientes citados por cada dia.
Ahora, el ordenador preguntari qué dia
se quiere consultar.

Si nos equivocamos al ingresar alguin da-
to, o bien consideramos que mejor hu-
biera side entrar otra informacién, se
arregla simplemente presionando RE-
TURN. De esta manera pasaremos a la
pantalla anterior a la que nos encontra-
mos, volviéndonos a preguntar la com-
putadora como cuando nos equivoca-
mos, pero esta vez para corregir.

Al ingresar el nimero del dia, y siguien-
do los pasos que nos va marcando el sis-
tema, apareceran las citas realizadas para
ese dia.

La informacidn en este médulo es: “‘ho-
ra de la cita’’, “‘nombre del paciente’’.
A esta agenda se le pueden agregar ci-
tas, consultarlas simplemente, o cance-
larlas, actualizando automdticamente to-
das las variables relacionadas con estos
datos.




SALTA, P

Clase: Entretenimiento

|

ucki es el nombre del simpati-
co personaje de este juego. Es-
te extrafio animalito corre
sobre un murallén de ladrilios.

Pero este bloque de cemento y barro
cocido tiene desperfectos. Nuestra mi-
sién es ayudar a Pucki a saltar las fallas
del paredon.

No es'un juego tan sencillo como apa-
renta, especialmente en los niveles su-
periores, donde aumentan Ias
dificultades.

Se puede jugar con los cursores o con
un joystick conectado en el pértico 1.
Para saltar, se debe presionar la barra
del espacio o el botén disparador del
joystick.

Tenemos un tiempo limitado para reco-
rrer el paredén sin caernos. Sélo cuan-
do consigamos recorrerlo exitosamen-
te, pasaremos de nivel.

En el dngulo superior izquierdo apare-
cerd el puntaje de nuestro juego, y en
el derecho, el mayor puntaje alcanzado
desde que comenzé el juego.

Se trata de sumar la mayor cantidad de
puntos con sélo tres vidas.

Para recorrer el paredén, debemos mo-
vernos hacia el costado con los curso-
res o con el joystick.

60-90¢ sonido del comienzo

VARIABLES . inci
IMPORTANTES: ;.::ra;:o' parte principal del
SC: puntaje 320-3 50: aumenta el puntaje si salto
HS: record alcanzado el pozo
RO nivel 360-370: dibuja pared
RE: vidas 380-390: hace saltar al sprite

¢ coordenadas de la fila del sprite 400-410: imprime tiempo
T3 tiempo 420-430: hace desaparecer al sprite

440-460: maneja la pausa

ESTRUCTURA DEL 470-490: busca record
PROGRAMA 500-5 102 imprime cantidad de vidas

10-50: inicializacién de variables 520-530: imprime nivel

$40-560: dibuja la pantalla del juego
570-630: rutina de perder
640-700: reinicializa variables
710-750: fin del juego

760-810: fin del nivel y recompensa
820-970: pantalla inicial

980-1 I 1 0: define sprite, juego de ca-
racteres y rutina Assembler

I §20: datos de los colores

I 130-1 1 50: dato para los caracteres
I 160-1 | 802 datos para definir sprites
1190-1200: datos para la rutina
Assembler

+"EE"sGOTO 170
: =1 OR 5=2 OR 5=8
=Z: JH=3:FLAY P$+"DF"
170 IF JP=1 THEN IF

1 ELSE JP=—1 . ..

S0 JP=2 THEN IF §=1 OR !
N Y=Y—-1 ELSE JP=-2
7-Y»JH THEN JP=JP%#-

16 (0)) |
YRy

190 IE.

260 POKE %HEQOQ, X:GOSUR 34 e
S70 eI S0 S e
T o P2B0.TFE

- 290 7

200 IF JPKO THEN Y=Y+1:IF Y>16 T

[F S>1 AND S<5 THEN XX=XX=(X
2 DIFBREL FAGE Rs e e
20 IF S35 THEN XX=XX+{XX>-3):E"
org) o 0 ol SN
230 XX=XX—(SGEN(XX))
240 IF ABS(XX)>1 THEN X=X+

YIX=X—(X<OY

SEN (XX -
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3210 GOTO 130

320 V=VPEEK (£735):1F M GOTO 350
330 IF JP=0 AND V=104 GOTO 570
340 IF V=104 AND ABS(JP}<2 THEN
SC=5C+1:60SUB 470

350 RETURN

340 DEF USR=&HE100:A=USR (O}

3270 RETURN

380 PUT SPRITE 1:(120 Yok8-1),721

390 RETURN

400 LOCATE 13.3-PRINT USING"
MPOa###": T3

410 RETURN

420 PUT SPRITE 1. (0-209)

430 RETURN

440 FPLAY P$+"LLAFAFA":LOCATE 13-
Z1:PRINT"PAUSA":

450 IF INKEY$=CHR%$(13) THEN LOCA
TE 13,21:PRINT"aaaaa"; :RETURN
440 GOTO 450

470 IF SC>HS THEN HS=SC

4580 LOCATE 0.2:PRINT USING"PUNAT

TIE

JEa####0a MAYOR PUN.a####0":SCiHS

Ed

490 RETURN

500 LOCATE 30-LEN(STRINGS$(RE:"p"
)2 33PRINT STRINGS(RE."p"}3

510 RETURN

520 CLS:LOCATE 12,9:PRINT USING"
NIVEL ##":R0:

530 RETURN

540 CLS:LOCATE 0 1:PRINT STRINGS
(128,"a");

550 GOSUB 470:GOSUB 500:LOCATE O
> 15:PRINT STRING$(140,"a");

560 RETURN

570 PUT SPRITE 1, (120,Y%8-1),7,2
:G0T0 590

S280 PUT SPRITE 1:(120;Y*ﬂ-1):7 3

590 LOCATE 13.10:PRINT"PERDISTE!
i, £
400 PLAY $$+“BGEC"‘FDR I 1. T0 10
0Q: NEXT -
£10 GﬂSUB 420 E0R =110 EOOOINE

Bl

4£20 RE=RE-1:
630 L0TC 70 .
440 E=ZHEZ00:FOR I=1 TO 322 POKE
~E-97:E=E+1:NEXT

450 FOR I=1 7O 223

IE RE<0 GOTO 710

‘660 IF I MOD &=0 THEN A=97:60TO
4580

470 IF INT(RND(1)#R} THEN A=97 E
LSE A=104

420 POKE E-A:E=E+1:NEXT

490 FDR I=1 TO 32:FPOKE E,97:E=E+
1:NEXT -

700 RETURN

710 LOCATE 13:10:PRINT SPC(10)s:
LOCATE 11,11: FRINT"FINALIZB EL JU
EGO"3

720 PLAY P$+“T140L16FF+EE+BAG+BB
B8GO7CS .06G807CC4"

730 FOR I=1 TO 1500:1F STRIG(O)
OR STRIG(1) THEN I=1500

740 NEXT:=GOSUB 420

750 GOTO 40

760 PLAY"S3MZ000T150L1406EFFF+GS
EFSDESCDE05BOLCE .07CB06CE"

770 LOCATE B;?-PRINT“VAMGS TODAV
IR III.

780 IF T<1 ﬁOTD 300

790 FOR I=1 TO T: T"T-llﬁUSUB 400
£ SC=SC+1:GOSUB 470:NEXT :

800 GOSUB 420:RO=R0O+1: TT"TT+(TT>
300)#30: R=R+ (R>3)

all
40

LOCATE 2,17¢PRINT"PREIONA LA

BARRA DE EBPACiD“-
950 IF (STRIG{(0) OR STRIG(l))—O
0T 950
60 PLAY"S3H2000T150L1606$EGDFEO
FETE
270 RETURN
280 FOR I=0 TO 7:READ QS C(Iy=va
L{"Z2H"+Q%) =NEXT
990 FOR I=1 TO 3:READ A.G%:FOR J
=0 TO 2:FOR K=0 TO 7
1000 VPOKE J#&HS00+A*2+K. VAL ("&H
"+MID$ (G, K¥4+1-2})
1010 VPOKE %HZOOO0+J#ZRHS00+A®E+HK
VAL ("2H"+MID$ (X%, Kk4+3.2) )
1020 NEXT K,J.1
1030 FOR I=0 T0O 2:FOR J=&H100 TO
2HZFF
1040 V=PEEK (7103+J) :VPOKE I#%HS0
0+J:V OR VW/2 -
1050 IF J<&H1i20 OR J>%HICF THEN
A=C(J MOD 8) ELSE A=&%HF1 -
1060 VPOKE EHZ000+I#EHB00+J,A:NE
AT J-1
1070 FOR I=1 7O 3:S$="":FOR J=1
T2 S:READ &%
1080 S$=S4$+CHRS (VAL ("&H"+0%$) ) :NE
XT:SPRITE$(I)=5%:NEXT
1090 FOR I=%HE100 TL %HE111:READ
G$IPOKE I-VAL ("&H"+Q%)NEXT
1100 DEF USR=%H7E:A=LISR (0}
1110 RETURN
1120 DATA 41-51,71.F1.F1.71.51.4
i ;
1130 DATA 97.7EFL17EB17E&100&61E79
IE721E76£10041
1140 DATA 112,00714647124717E71EB
ZJIFF7146710371
1150 DATA 104, 00F700F720F750F704
F70AF700F700F7
11&0 DATA 0O0:&6&,24.7E,EB-FF: 4640

DATA 00-00,00,42,24,.81.42:0
DATA 42.24.00:03,00:24:42.0
DATA 21-00-EZ-ED:4B-00,EQ.0

1170
ilBQ

1190
St = :
1200 DATA 40.1A,01.20,00,C0,56,0
otre i - :

$10 BOTO éo

820 CLS

830 PRINT“ . daa a a aaa
840 PRINT" a aaa a

" . i

250 PRINT" a aaa a a
aaa” G !

8&0 PRINT" aaaa a

a a"

870 PRINT" aaa a a aaa a

a a" i S

880 PRINT:PRINT

890 PRINT" aa a a aaa a a
- an ¢ -
F00.PRINT" daaaas aa
G o :
910 PRINT" aa a aa aa

ali !

920 PRINT" a aaa a a
930 PRINT" a aaa aaa a a
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DESPERTANDONOS

CON MUSICA

)

CLASE:

UTILITARIO

hora, nos podremos despertar
por las mafanas escuchando
una agradable sinfonia. Se tra-
ta de un reloj que, ademds, a la hora que
querramos nos despertard.

En este programa estdn almacenadas cin-
co melodias diferentes. Y es sencillo
agregarle mds.

Una vez copiado el programa y verifica-
do, al ejecutario nos preguntari la hora
en que nos queremos despertar. Luego
nos pedira que sincronicemos nuestro
reloj pulsera con el de la computadora.
No es complicado manejarlo; sélo es ne-
cesario seguir las instrucciones que el
programa nos va dando.

Las teclas de funcidn estan definidas pa-
ra ayudarnos a dirigir el programa:
Fl - Cambia la hora de despertarnos
F2 - Cambia.Sincroniza los relojes
F3 - Elige melodia (con la tecla de cur-
sor izquierda y derecha se escoge una)
F4 - Muestra/borra la hora en panatalla
F5 - Vuelve a correr el programa
Con la barra de espacio, se detiene la
ejecucién de la melodia.

Y
IMPORTANTES:

MEL: melodia escogida (incrementada
en |)

SWEMA: si su valor es |, sonard la mu-
sica. Si es 0, no.

NOMS: nombre de las melodias
Di, D2, El, E2¢ forman la hora pa-
ra despertarse

Mi, M2, HI, Hi23 forman la hora
real

ESTRUCTURA DEL
ROGRAMA:

10-190: define sprites e inicializa
variables

200-250: inicializa los relojes
260-270: comienza a funcionar el
reloj

280-300: chequea la horareal con la
del despertador (porque si son iguales
hace sonar la musica)

310-330: actualiza la hora y los
segundos
340-360:
datos

rutina para aceptar los

370-450:
despertador
460-600:
reloj

6 10-6702 rutina para elegir melodia
6803 desactiva la masica
690-700: ejecuta la musica

T 10=-870: escribe o no los nimeros
de la hora en pantalla

880-920: clige desde que DATA se
debe leer la musica, seglin nuestra
eleccién

inicializa las variables del

inicializa las variables del

930-1050:¢ primera melodia
1060-1 1 40: segunda melodia
Ei50-1230¢ tercera melodia
[240-1480: cuarta melodia
[490-1 570: Gltima melodia

10 KEY @ﬁ?e-g;su:_aeﬁﬁéou'nSFus'mw.
H1S54&
20 SCREEN 1;32IRESTORE

20 LOCATE 1. 12:PRINTYESFERA UN M

DMENT. FOR FAVOR®
40 FOR SF%=0C TO 10:FOR LAZO=1 TO
3z

SC READ D%:D%=VAL ("&R"“+D5)

LD SP$=SP$+CHRSE (DY) s NEXT LAZO

70 SPRITES (SPY)=5P$:SPe="":NEXT
SPY :

50 DATA 3F,3F.F0.F0,F0.F0,F3,F3,
FI,FL:FO.FQ, 3F, 3F, 00, 00:FC.FQ, 30,
3. EC,FC, 30, 30-30. 30, 30, 30, F0-FO,
00, 00 ;

G DATA 03.03,0F:0F,03,03,03,03;
03: 0%, 03,03, 3F, 3F, 00,00, 00> C0-C0;
£0,C0, 00, 50, C0: £0, C0-C0:CO5 FC-FLC,
GG, 00,

100 DATA OF:OF, 3C»3C, 00.00, 0F; OF
,38 30,30, 30, 3F,3F, 00,00, F0,F0: 30

20, 20, 20, FO.FQ, 00: 00,3C:3C,FC-FC

3“:90
110 ODATA OF.GF.30,.30,00:00:03,03
200, 00,30, 30, 0F; OF - 00, 00, FB: F0, 30
B, A0, AL, FG.FO, 30, 30, 3030, F0,FO
SO0, OO

- -120 DATA 03.03.0F.0F.33,33.C3,C3

+FF:FF»03,03,0F:0F.00,00,C0.C0-C0
200- L0, C0-.C0,C0.FC.FC-C0:C0,F0:-FO
00,00

130 DATA 3F:3F:3C, 30, 30, 30, 0F - OF
200,00, 3C, 3C.0F, 0OF: 00,00 FC. FC, 00

-0, 00, OOsFO,FD,3B:36 BC,BC,FO FO

» 00, G0

140 DATA OF.0F-.3C, BC 3C. 30, 3F:-3F
»3C,3C, 3C, 3C. OF » OF , 00, 00, F0. F0O, 305
230, 00:00,F0, F0,30,3C 3C.3C.FO.FQ
00,00

150 DATA 3F,3F.30,30.00,00,00:00
203,03, 03, 03,03, 03:00,00:FC,FC, 3C

230, 3C:3C.FO-FO.L0- 0000, C0,C0,C0O

» 00500 :
160 DATA OF.OF»3C, 30,30, 30, OF , OF

2 3L, 30, 30,30, OF, OF : 00,00, FO, FO, 30
230, 3C.3C.FO-F0.3C,30,3C,3C,.F0-FO

200,00
170 DATA OF:0F:30.30:30: 30, 0F: OF

+ 00: 00,30, 30, 0F, OF , 00, 00, F0, FO- 30

s 20,30 B0, FL,FL, 30, 30: 30 30 FO-FO
=00, 00

150 DATA C0-00:00.00:03:03.03,03
00,00, 032,03: 03,03, 00,00,00,00.00

00, CO:CO: Cos EG: UO 00, L0 C0-C0.C0

S D000 B e L N e

190 FOR N=0 TD 4z REQD NDMs(N) NE
XT

200G DATA Singing in the Rain-Min
ues.Nana.Noche de piz,l’;huhs

210 CLS:=60SUB 370

220 GOSUB 4460

Z30 GOSUB 520

240 ON MEL+1 BOEUB 260&:20&& 202

. 0,2030.2040

250 LOCATE O, Z1:FPRINT"Pulse [RET

. URNI para smpezar"
250 K$=INKEY$:IF K$<>CHR$(13) TH
- EN 240 ELSE ON INTERVAL=3000 GOSU

B 310: INTERVAL ON:LOCATE Os Z1:PRI

| NT SFPACES(28):
270 ON KEY GOSUB 370,460,520, 110
0.10:FOR LLAVE=1 TO SiHEY(LLAVE)

0Nz NEXT LLAVE:ON STRIG GOSUB 2008
STRIG(O)ON
250 IF SUENA=1 THEN GOSUB 1000
290 IF Mz=DZ AND Mi=D1 AND HZ=EZ
AND Hi=E1 AND DES=1 AND SUENA=0
THEN ON MEL+1 GOSUB 2000.2010.202
0, 2080, 20401 SUENA=1 .
300-GOTH 280




J 310 pz=(M2+1) MOD 10:FPUT SPRITE

O, (180,70): 15, M2: IF M2<>0 THEN 33

O ELSE Mi=(MIi+1} MOD 4:FPUT SPRITE
12 (144703 15-M1L:IF M1<>0 THEN 3

30

20 HE=—({HI<Z2}#(HZ+1IMOD10)Y—{ (H
=21%(H2+1)MOD 4):1PUT SPRITE 2, (7

70515 H2: IF H2<>0 THEN 330 ELS

£ Hi=(H1+1)MDD 3:PUT SPRITE 3, (38
703 15-H1

330 RETURN

34C A=USRI (O LOCATE G.22:X=1:D%

=SPACES (L)

250 KE=INKEY$:IF K#$="" THEN 350

ELSE IF K$=CHR#$(2) AND X>1 THEN P

RINTCHRS (1271 2 X=X—1:2MID$(DE: X, 1)

=" ":30TO 350 ELSE IF R$=CHR$(13)
THEN LOCATE O,Z22:FRINTSPACES (L) :

RETURN ELSE IF K#$=CHR$(8) THEN 35

O ELSE MID%(D$,R.1)=K$2PRINTKS;:

350 IF X=L THEN LOCATE 0.22:PRIN

T SPACE$ (L) :RETURN ELSE X=X+1:G0T

3 350

F70 LOCATE 0,21:PRINT"Hora de ‘de

spertarse (HH/MM}?"

320 L=5:G0SUB 340:DH$=D%

390 LOCATE 0.21:PRINT SPACES$(30)

400 IF INSTR(DHS$." ")} THEN DES=0

:DH$="00/00" ELSE DES=1

410 D2=VAlL (MID$(DH$-5-113

420 D1=VAL (MID$(DH%$:4.1))

4320 EZ=VAL (MID$ (DH%.2.1))

440 El=VAL(MID®(DH$,1:1))

450 RETURN

As0 LOCATE 0.21:PRINT"Hora actua

1 (HH/MM) 2"

470 L=35:508UB 340:AH$=D%

420 IF INSTR(AH$,"™ ") THEN A=USR

1(0):LOCATE 0:224PRINT SAPCES$(L):

GOTO 470 ELSE LOCATE 0.21:PRINT S

PACES$ (50)

490 M2=vVaL (MID% (AH%-5-1))

S00 Mi=VAL (MID% (AH%$,4,1))

510 H2=VAL (MID$ (AH$-2:1))

520 Hi=VAL (MID$(AHS:1-1})

530 PUT SPRITE 0, (180,.70):15-M2

540 PUT SPRITE 1. (£44:70):15:M1

55C PUT SPRITE 2; (72,70}, 15:H2

540 PUT SPRITE 3; (38:70),15-H1
461 LOCATE 13, 9:PRINTCHRS (220)

5&2 LOCATE 13, 10:PRINTCHR$(223)
5463 LOCATE 13: 11:PRINTCHR®$(21%)
570 RETURN
380 LOCATE

elija una

520 LOCATE

0. 21:PRINT"Por favor:
melodiat " A=MEL
0, 2Z2: PRINT USING"##5%

fig+ls "Lt NOME (AR)
600 K$=INKEY$:IF K$="" THEN 400
610 IF K$=CHR$(28) THEN A=(A+1)

MOD 5

&20 IF K$=CHR$(29) THEN IF A T
HEN A=A-1:50T0 440 ELSE A=4:G0T0
540

A£30 IF K$=CHR%(13) THEN MEL=A:L0
CATE 0.21:PRINT SPACE$(S58)::RETUR
N

&40 LOCATE 0,22:PRINT SPACE$(28)
3:G0TO 90

700 A=USR (0) : SUENA=0: DES=0: RETUR
N

1000 READ A%$: IF VAL (A$)<0 THEN
ON MEL+1 GOSUB 2000.2010,2020,203
0, 2040: G0TO 1000

1010
TURN
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1140
1170
11580
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
2000
2010
2020
2030

READ B%$.CH:PLAY AF.B$,CE:RE

P=NOT P::IF P THEN 1200
PUT SPRITE 0, (130,70),13-M2
PUT SPRITE 1: (144,70):15-mM1
PUT ZPRITE 2; (72:70),15:-H2
PUT SPRITE 3, (38:70),15:-H1
LOCATE 13, 2:PRINTCHRS$ (220)
LOCATE 13, 10:PRINTCHRS (223)
LOCATE 13:11:PRINTCHR$(217)
RETURN

PUT SPRITE 0: (180,70),4,M2
FPUT SPRITE 1, (144.70):4-M1
PUT SPRITE 2:{(72,70):4:H2
FUT SPRITE 3; (38,70),4,H1
LOCATE 13, 9:PRINTCHRS (32)
LOCATE 13, 10:PRINTCHRS (32)
LOCATE 13:11:PRINTCHRS (32}
RETURN

RESTORE 3000:RETURN

RESTORE 4000:RETURN

RESTORE S5000C:RETURN

RESTORE 4&000:RETURN

2040 RESTORE 7000:RETURN

3000 DATA v7o4i200s13ml0g4..v703
1200s13mi0r4.: v7046t200s13mi0or4.
3010 DATA opSgleSd4ct.c2rB8c802g2.
:Tl.

3020 04A1RBG4.,03C2ZRBC802G2 .
SRAASGHAABRA .

3030 DATA oSclcSd4eS:o03c2r8c802g
2.s1l.

3040 DATA glrS8odg4..03c2r8c802g2
-2 r4dSe8gBa8o7c8rirs.

3050 DATA o5cldSedgZ.e2g4.-03clr
Sc802g2.03c2rSc802g4.03c+4 .- 4. Ch
c8r2.rd.04g4g8v2.

3060 DATA gZ.ed4.ddodal.r8,d2r8dS
24 . f4d2.d8p2g2 .- 06rl .rd4a8g+4g8r2.
3070 DATA oSré4gZe8rdddodal.r8,03
d2r2d802g2.03d2r8d80252.- rl .r4d8c
+4d8r2.

3020 DATA r4o05g2gd4efSdd4cdalrdgd..
03d2r2d8p2g2.03d2r8dSo2g2.-rl.rBa
14a+1&b2a3+4 .24Gg8

3090 DATA 0Sg4gSr2.04g4..03d2r3d
So2g2.>r2.7+4g8r4.

3100 DATA 035d4dSr4.ed4.04gd05cl.c
i1cdrd..03d2r802g8a4.b403c2.c802g2
:T2.04.T4e4 . c8d405a806C4 0584040
Se4c8d4o05aBobcd.vd.

3110 DATA e4c8diodasodcd.ob4adoSc
Sed4c28d404a805c4r8: 03c2r8c802g2 .03
cZr3c8o2g4rs. e4c8d405a806c4 .05ado
&HoB8ed4c8d4oS5asobcdrs

3120 DATA -1

4000 DATA t120s9m400007clbobblsbo
7clbdlés. 1120s9m4000r4, 112059m4000
rd4

4010 UATA 1t12059ml6000ctnbcdedngs
- t1120s9m14600004r8e4g9405c8. 1 12059m
14600004 r8cdedgs

4020 DATA gB8fe8f4symd000f1selbsfls
glé&. 03b8dSod4g2, 03g8bS04d2

4030 DATA s?mls000{805g406d44f8.
So3b4d4andgs, r8o3gdbdadds

4040 DATA fS8eBedn7c3.0balsé:-e28g80
Scard, cSeSgdrd

4050 DATA s7m2000g8f+2{+28f+8a07c8
.0balé: sIm4000rSf+23T+21 4814, s79m20
GOr2d42a248r4

4040 DATA s9m38000g28f+3f+8f+807cS
=04al1é,s9m4000r8f+3f+28{+38r4, sImB0

- R4A

Qoradsasdsrd

4070 DATA bSgSeSo7:o8s7m3200004a%
. 2 S7mA000044 T +4£4sTMAZ00004r 4, dded
f+457m3Z000g4r4, g4c4d4sTIm32000g4r
4

4030 DATA -1

S000 DATA v1Z2t100s7mE0000keSfa. t
100r4, t100r4

5010 DATA g4r4e2fd.s7m300005gde4d
c4,s7mEC00v1Zodcdrs

5020 DATA g4rdeffd.gbedcd, c4rz
5030 DATA o7cdobtbdad.gdedcd-c2rd
5040 DATA a4g4dSes, ddocdbdgd.vido
3garz
5650 DATA f4r4dSed,o5d4o04b4a4.94

3060 DATA f4r4d2fS,o5d404b4g4-04
4070 DATA bSasg4bdo7cé4rd.osidedd
Ac4rd.gdadbdviZodrs

5080 DATA -1

AQ0C DATA o5t120s7m2000g4 .a5g4-0
4112057mS000g4ed4cd, 03t120sYmlL000
LLs
AOQ10
&OZ0
&HO30
4240
&£0350
40560
AO70
L0880
5070
2 f2.
&£100
&£110
&120
£130
2.
£140
£150
&£160
&£170
2.
&180
£190
L2000
L2210
45220
L2330
4240 DATA -1

7000 DATA o0&tE0sTmA000gEes. 180sY
m4000r 4, t30s9mA4000r4

7010 DATA g4gSeBgdgB8eB.rl.odcdrd
o3g4rd

7020 DATA o7cdoétgdrdgBed, r4o05d32
,832.1T32.932.a32.b32 .04c4rd: 04cdo
3g4o0d4card

7030 DATA gd4gfeB8g4g8f8.rl.cidrdo3
g4rd

7040 DATA b4rzgefg.rd4o04a32.b32.0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

84r2:gbedcd 2.
g4.ag8g4-gdedcd, o2
edpr2,;g4edcd,c2.
04d2d4:d403b4g4, 0202,
05b4r2: 04d403b4g4,92.
obcZcd: o4gdedcd; o3c2.
o5g4rZ.gdedcd,cZ.
azad,oSc4oda4f4, f2.
o&cd . 05b2ad. 05c4obdadfd

a4 .agg4.gdedcd-c2.
edrZ.gdedcd,c2.
aZa4.o05cd4o0%a4fd. 2.
o4c4 .05b8ad. 05c404a4f4

DATA
DATA
DATA
DATA

g4.a8g4.-gdedcd.c2.
edrZ.gdedcld.c.
a&d2d8. d403b4g4. a2g2.
f4 .d805b4 . 04d403b4g4-g

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

pbcdrZ. ndgdedcd.03c2.
edrd,gdedcd.c2.

abcd .05g8ed.gldedcd. c2.
a4 .f8d44,d403b4g4- 02g2.
cl4r2;0d4c4edgld,o3c2.
gbcdr2: 05r2-C2.

5c32.d32.232.f32.g4r4:044403g4044d
4r4

7050 DATA g4g8f18g4g818,ri.d4o3ra
g4rd

70460 DATA o7d404fdr4d8el8.rdodailz
»b32,05¢32.432.232.f32.g4r4-04d40
3g4o04d4rd

7070 DATA f4gsfSeddSfSedrZ -rivrdo
Sd432.e32.f32.932.a32.b32.04c4- d4r
4p3g4rd4odcdo3giodch

7020 DATA -1
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LAS

¢Coémo y por gué

podemos

visualizar las letras y simbolos
en la pantalla? Un tema muy
interesante, pero que muy pPocos
conocemos. En esta nota
hablaremos de la estructura de

as MSX tienen dos modos pa-

la parte de video
ra textos. La diferencia entre

‘ ambos es la cantidad de carac-

teres que entran por linea y, al mismo
tiempo, la cantidad de lineas por panta-
lla. En el modo 0, se pueden visualizar
40 caracteres por linea y entran 24 fi-
las (o lineas). En el modo | esta cifra se
reduce a 24 filas de 32 caracteres cada
una.

Al encender la computadora, el sistema
se pone automdticamente en el modo
0 y no podremos escribir mas de 37 ca-
racteres por fila. Esto se debe sdlo a
efectos de estética de la presentacion.
Para entender esto, tipiemos la instruc-
cién WIDTH 40 presionando luego RE-
TURN. Hemos seleccionado asi, 40
caracteres por linea. Pero notaremos
que los caracteres ubicados en los mér-

Figura 1

de las MSX.

genes, no se ven integramente. Por eso
los disefiadores de este sistema MSX,
decidieron darle a la presentaciéon me-
nos cantidad de caracteres por linea para
que fueran legibles.

O sea, al encender la maquina, el modo

‘de pantalla presente es ‘0", pero con

37 caracteres por fila en vez de 40.

Muy bien, esta fue una introduccién,
ahora profundicemos un poco maés este
tema. -

La pantalla (y acd no interesa el mod

en que estemos), tiene 192 filas de pi-
xels (horizontales) donde a su vez en-
tran 256 pixels (columnas verticales).
La memoria de video, VRAM, tiene una
longitud de 16.384 bytes. Esta memo-
ria es para uso exclusivo del VDP (pro-
cesador de video). Es decir, que a esta
memoria no puede acceder la CPU; sé-

lo puede hacer modificar su contenido
el VDP.

La distribucién de esta memoria depen-
de para cada modo de pantalla.

Pero bisicamente, para todos los mo-
dos, las dreas de YRAM son:

* tabla de nombres: indica qué
imagen debe aparecer en cierta parte de
la pantalla.

* tabla de generaciéon de pa-
trones: es el drea donde se encuen-
tra el disefio de los caracteres a colocar
en la pantalla. A cada uno de estos ca-
racteres definidos les corresponde un
valor en la tabla nombres.

Por ejemplo, en la tabla de patrones se
encuentra detallado el disefio corres-
pondiente a la letra *a”’. Y al mismo
tiempo, esta letra tiene un nimero que
la identifica en la tabla de nombres.

* tabla de colores (sélo para
los medos I, 2 y 3): informa al
VDP los colores a usar para el modo que
estamos trabajando.

* tabla de atributos de sprites
(para los modos 1, 2 y 3): guar-
da las posiciones, el nimero de patrén
y el color para cada sprite.

* tabla de generacion de pa-
trones para sprites (modos I,
2 y 3): contiene las definiciones de los
sprites, o sea, el disefio de cada uno.
Cada drea de la VRAM, es diferente se-
gun el modo. No es lo mismo la tabla
de generacién de patrones en el modo
0 que en el 3.

6 pixeles 6 pixeles ¢, \pRo 1 _~CUADRO 2 CUADRO 39
" 1]

(=]
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—d

2 | © CUADROO
ol |
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En este nimero sélo abarcaremos la
memoria de video para los modos 0 y
. En nimeros siguientes, hablaremos
también de los restantes dos.

VRAM PARA EL MODOQO 0

Para este modo, los 192x256 pixels en
que se divide la pantalla se agrupan en
cuadros de 8 filas por 6 columnas co-
mo se puede ver en el esquema de la fi-
gura |.

Se forman asi un total de 24 filas (192/8)
con 40 columnas (256/6) de estos cua-
drados.

Contamos finalmente con un total de
960 cuadros (24*40=960). En cada
cuadro cabe uno solo de los caracteres
disponibles como por ejemplo, una le-
tra ‘‘a’’, o un signo “+"" o cualquier
otro simbolo del teclado o ASCII.
Para trabajar directamente sobre la
YRAM, es necesario conocer el comien-
zo de cada tabla. Esto se consigue a tra-
vés de la instruccién BASE.

TABLA DE NOMBRES

La sentencia BASE (O) nos daré la di-
reccién donde comienza la tabla de
nombres para este modo. Y la senten-
cia BASE (2) da la direccién donde co-
mienza la tabla de patrones.

Pero veamos un poco cémo se relacio-
na la tabla de nombres con la pantalla.
El byte 0 de la tabla de nombres defini-
ra qué imagen se debe visualizar en el
cuadro o casillero 0 de la pantalla. Si en
este byte se encuentra almacenado el
valor 65, significa que en el casillero 0
de la pantalla se visualizara el caracter
de cddigo 65.

El byte 30 tiene la informacién de qué
imagen se debe ver en el casillero 30 y
siguiendo asi, el tltimo byte de la tabla

se verd en el cuadro 960 (Ultimo) de la
pantalla.

La relacién entre la pantalla y esta ta-
bla, la hemos graficado en la figura 2. En
la figura 3 estd el listado de aplicacién
de la explicacién anterior. Te aconseja-
mos que antes de seguir leyendo, prue-
bes tipearlo y ejecutarlo. Te ayudard a
entender lo que viene a continuacién.
El byte 0 de la tabla de nombres corres-
ponde a la fila 0, columnna 0 de la pan-
talla; el byte | es el de fa fila 0, columna
| y asi sucesivamente. Entonces el byte
83 esla fila 2, columna 3 de la pantalla.
Esto nos lleva a concluir la siguiente
férmula:

Nimero de byte en la tabla
Numero de linea * 40
N

+

El valor que se almacene en estcs bytes,
indicard qué caracter se debe in"primir.
Por ejemplo, si el byte |18 tierie el va-
lor 67, indicara que en la fila 2, colum-
na 38 (2*40 + 38= 118), apareceri el
caracter cuyo cédigo ASCll es 67, o sea
la letra C.

TABLA DE PATRONES

0 DISENOS

Veamos un poco el uso de la tabla de

Figura‘3

de nombres (960) indicard qué imagen Gmero de columna
Figura 2
TABLA DE
NOMBRES PANTALLA
BYTE O @
BYTE1 __® 0 1 2 sataee ds
BTz o a0 | a1 PP i
BYTE40 o
|BYTE41 e 80 | &t 82 | 83 | 84 |-..
EW E"44_. 120
BYTE B0 9]
BYTE 81 __®
BYTE82 e 2

10 SCREEN o= REM seleccnuna uodo‘y
de pantalla O

15 KEY OFF: REM sacamos la impre

sidn en pantalla de las teclas de
funcién simplemente por estéﬂca.

20 A=BASE(0): REM A tomara €l va
lor del comienzo de la ‘ahla de n
ombres. o seas O
30 VPOKE A,77: REH cbiu

1 primer casilero de la pantalla,
el caracter cuy cddlg ASCII se

gr de Ay sera- 40+4ﬂ' O

| 70 YPOKE A.88: REM colac

- n el cuadro ndmerg f
lumna de la tercera

- ra X que carrespand

88.

- 80 LDCATEKO,ZO.PRIN
‘: el programa pragtn

REM mensaje final a

90 GOTO 90 :REM colo:
~znea para evitar que.

‘ursor al term!nae 1

1 grngrama.g g




' MEMORIA DE VIDEO

patrones para este modo. Aqui se en-
cuentran definidos cada caracter del ¢6-
digo ASCII. Lo mds interesante es que
los podemos medificar; ya veremos ¢6-
mo. Cada caracter esta definido en 8
bytes de la misma forma que definimos
sprites. Por esto, la longitud de esta ta-
bla para definir todos los caracteres (en
total 256} es de 2K bytes aproximada-
mente para el modo 0. Observemos que
los 2K se deducen de esta cuenta:

256*8=12.048.

El primer caracter de ASCII estd defini-
do en los primeros 8 bytes (del 0 al 7)
de la tabla de patrones. El segundo ca-
racter se encuentra definido entre los
bytes 8 y 15.

Intentemos directamente modificar es-
tos caracteres tipeando el programa de
la figura 4. Notemos que la forma de
redefinir los caracteres no es mas que
realizar las mismas operaciones que pa-
ra definir sprites. En el mismo listado en-
contraremos la explicacién de la
operacién que ejecuta cada linea. Segu-
ramente este programa te ayudard a
aclarar la forma de manejar la tabla de
disefio; cabe sélo experimentar. Para
volver a obtener las definiciones comu-
nes de los caracteres, puedes resetear
la computadora o simplemente cambiar
de modo de pantalla.

En este programa redefinimos la letra
A cuyo caracter ASCI| es 65. Esta se en-
cuentra definida entre las posiciones
520 + comienzo de la tabla,
(8*65="520), hasta la direccién 527 +
comienzo de la tabla. (527=8*65+7).
Por eso, el caracter cuyo cédigo ASCII

E‘i_gLura 4

10 SCREEN 0O: REM selecciona modo
de pantalla O

20 KEY OFF:REM sacamos la defini
cidn de las teclas de funcidn por
estética

30 VPOKE 98:65: REM coloca en la
columna 18 de la tercer fila. la
letra A.

40 A=BASE(2): REM la variable A
tomard 21 valor del inicio de la
tabla de diseRos para el modo O.

50 FOR H=1 TO S00:NEXT:REM hacem
os un retardo para ver la letra a
ntes de cambiarla.

&0 F=BASE(2)+8%45: REM buscamos
ddnde se encuentra la definicidn

de la letra A.

70 FOR I=F TO F+7 : VPOKE I.74:N

EXT:REM a cada uno de los 8 bytes
que definen la letra A. los modi
ficamos por la definicién 74 comg
lo hacidmos con los srites.

80 VPOKE 178,45:REM colocamos el
nuevo caracter definido. debaijo
de la A imprimida antes: pero dej

ando 2 filas libres.

90 LOCATE 0Q,20:PRINT"Para cortar
el prugrama. presiond CTRL/STOP"
100 GO0 100:REM evitamos con es
to gque aparezca 21 cCursor.

Figura 5§

10 SCREEN O

20 FOR I=0 TO 15 REM Muestra gu
e pasa al inicializar la tabla di
nombres en distintas direccione
—-desde O a 15—

30 VDP(2)=I=REM Cambia el comien

zo de la tabla de nombres para el
moda O

40 VYPOKE 450,77:REM Coloca la M
P

50 VPOKE 451,83:REM Coloca la °S
40 VPOKE 452,88:REM Coloca la *X

70 FOR F=1 TO 700:NEXT:REM Retar
do para leer cartel

80 NEXT I: REM vuelve a colocar
cartel pero con otro comienzo

90 GOTO 20:REM Vuelve a comenzar

Figura 6

MODO 1

Para este modo tenemos mds tablas: ta-
bla de nombres cuya direccion de co-
mienzo esta dada por BASE (5), tabla de
patrones dada por BASE (7), tabla de co-
lores que comienza en la direccién BA-
SE (6), tabla de atributos de sprites en
BASE (8) y por ultimo tabla de patro-
nes de sprites, desde la direccién BASE
(9.

Las tablas de nombres y patrones se uti-
lizan de la misma forma que en el modo
0, con la diferencia de que la longitud de
la tabla de nombres es de 768 bytes.
La definicién de los caracteres se reali-

BIT7 BIT 6 BIT 5 BIT 4 BIT 3 BIT 2 BIiT1 § BITO

 DATOS PARA COLOR DE TINTA

DATOS PARA COLOR
DE FONDO

es XX (nGimero ficticio), estard defini-
do entre ias posiciones:

 BASE(2) + (XX * 8) hasta
BASE(2) + ((XX*8) + 7)

Probemos con distintos valores para los
dos programitas (el de la figura 3 y 4),
donde usamos estas dos tablas, y obten-
dremos interesantes resultados.

En este modo no hay tabla de colores,
porque el color a usar de tinta y de fon-
do, se encuentra almacenado en el re-
gistro 7 del YDP.

Tampoco hay tabla para sprites, pues es-
te modo no permite usarlos.

No olvidemos que al modificar las tablas
de patrones, lo haces para el modo don-
de te encuentres trabajando.

Si las instrucciones para modificar la ta-
bla fueron entradas cuando la maquina
se encontraba en el modo 1, éstas no
alteran las tablas de ninguno de los res-
tantes modos, sélo del 1.

Otro detalle importante que debes te-
ner en cuenta cuando trabajes sobre la
VRAM, es que al ejecutar una senten-
cia SCREEN, por ejemplo SCREEN 0,
la VDP copia nuevamente las tablas des-
de la ROM, borrando asi todas las mo-
dificaciones que habias realizado.
También puedes modificar la direccién
de comienzo de la tabla de patrones.
Con esto podris tener dos clases dife-
rentes-de caracteres 65 por ejemplo.
Con el programa de la figura 5, te mos-

tramos cédmo se realiza.

za también de la misma forma que para
el modo 0, pero no te olvides que esta
tabla comienza en la direccién dada por

BASE (7).

TABLA DE COLORES

Veamos cémo se usa la tabla de colo-
res. Esta tiene 32 bytes de largo. El pri-
mer byte de la tabla tiene los colores
de tinta y de fondo, a usar para los pri-
meros 8 bytes definidos en la tabla de
patrones. O sea, son los colores para
los caracteres cuyo cédigo ASCII va des-
de el 0 al 7.

El segundo byte de la tabla de colores
indica cudles son los tonos para los ca-
racteres 8 al 15 y asi sucesivamente.

Los bits 7 al 4 tienen el color de tinta
y los bits 3 al 0 el de fondo a usar para
los 8 caracteres correspondientes. Vea-
mos el esquema de la figura 6.

Con el programa de la figura 7, propo-
nemos un ejemplo de cémo usar esta
tabla.

Figura 7

10 SCREEN 1:REM Selecciona modo

de pantalla

20 CO=BASE(4):REM La variable CO
toma el valor del comienzo de la
tabla.

30 FOR I=1 TO 14

40 VPOKE CO+I,I+1:REM Cambia los
colores para los primeros 14 gru

pos de caracteres

50 NEXT

&0 LOCATE ©0.10:REM Ubica el curs

or
70 PRINT"Esto en una prueba"
80 PRINT"Rueda claros no?"




CONTROL DE

) GASTOS

CLASE: COMERCIAL

on este programa podremos
llevar un control de los gastos
B2 de un hogar, pero se puede
mod|f1car segun las necesidades de cada
usuario.

Nos dird cudles fueron los gastos efec-
tuados y podremos justificarnos asi, por-
que llegaremos a fin de mes con poco
dinero.

Sélo se consideran gastos como impues-
tos, ropa, seguros, alimentos, etcétera..
Pero dada la sencillez con que se reali-
z6 éste programa, permite ser ficilmen-
te modificado para satisfacer las necesi-
dades de los diferentes usuarios.

Se trata de un software donde daremos
entrada a los gastos, detallando el im-
porte y el item al que responde.
Obtendremos una representacién gra-
fica sobre el porcentaje de cada gasto,
en un sistema de barras.

Gracias a la escasa longitud de este lis-
tado, es ideal para emplearlo como su-
brutina en una agenda (comeo la publica-
da en nuestro nimero 2). De este mo-

QVQ=IOVIBWNI

XS

1234567891

do podremos tener control de gastos y
de citas en un solo programa.

1

NN Bg

SHOMDALOD
OO WO MO -
TQ=DRTO0L"
wEbNB00 TS
Q7R QD
NOwLI W

DT: gasto total de los items
P2 porcentaje de cada item

VARIABLES

IMPORTANTES:

N $ ¢ matriz con los items de los gastos
R$: gasto ingresado

TDs valor del gasto total ingresado
D: matriz con el gasto para cada item

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA:

10-60: inicializa variables

70-280: entrada de datos y realizacién
de operaciones

290-430: grifico de barras

10 DATA Impuestos.Alquiler.Coche
-Vacaciones:Ropa-Al imentos

20 DATA Flestas,culegln,Seguros.
Varios

30 FOR I=1 TO 10

40 READ N$(I)

30 NEXT I

40 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS#1
70 SCREEN O:KEY OFF:COLOR 4.1.1
20 Re="":INPUT"Total de gastos "
sR$

20 IF VAL (R$)<>0 THEN TD=VAL(R%$)
100 IF TD=0 THEN 70

110 MX=0:DT=0

120 PRINT:PRINT:PRINT

130 FOR I=1 TO %

140 PRINT N$(I)s

150 R$="":1INPUT R%$

IF VAL (R$)<>0 THEN D{(I)=VAL ¢

160

R$)

170 IF D(I)<MX THEN 190
180 MX=D(I}

190 DT=DT+D(I)

200 IF DT<= TD THEN 230
210 PRINT"Total> Gastos"
220 TD=OT

230 NEXT I

=240 D(10)=TD-DT

250 IF D(10)>MX THEN MX=D(10)

2460
270
&
280 NEXT I

290 SCREEN 2:DRAW"bml7.S5":PRINT#
L, MU TAR¢CIN) Ga
stos z"

300 LINE(19,7)—(19.170):LINE—-(21
4,170}

FOR I=1 70 10C
PLI)=INT((D(I}/ (MX/100)))%1.

310
320
330
i

340
330

FOR I=1 TO 10
COLOR &
FOR J=170 TO 170-P(I) STEP -

LINE¢CIZ24T#10, J) = (18+I%10,.0)
NEXT J

360 COLOR 15

370 DRAW"bm1Z20, "+STRS (2%I+14) PR
INT#1. USING "##—-"313

380 PRINT#1,N$(I):DRAW"bm224, "+5
TRE (SkI+16) :PRINT#1,USING" : ##": IN
T(D(I}/(TD/100))

390 DRAW"bm"+STR$ (13+I1#10)+". 174
":PRINTH#1.MID$(STR$(I),2,1}

400 DRAW"bm"+STR$ (13+I+10)4-", 184
"IPRINT#1.MIDS (STR$ (1)} +" ", 3}

410 NEXT I
420 AS=INPUTS (1)
4320 GOTO 70

JUEGOS PARA SU COMPUTADORA MISX ;
Grabados y probados por computacion. Garantidos. Originales.

SPECTRAVIDEO 738 - 728 - 707 - 737
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COMMODORE 64 - 128 HARDWARE Y SOFTWARE
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¥ds INsLrucCiones i DasiC CALCNUIUO Ut

: rl‘ 'l‘“ la fabulosa HX-20. Como podemos ob-

servar —si es que tenemos alguna no-
cién previa sobre el manejo de
instrucciones del drive— éstas, salvo ex-
cepciones, son muy similares y de co-
rriente y facil utilizacion.

GLOSARIO:

TOSHIBA HX-20,
EN DETALLE

EH estas pa’ginas veremos IOS cuadros de CPU: (Central Procesor Unit), Unidad

Central de Proceso o microprocesador.

las especificaciones técnicas de esta nue- ROM: Memoria de lecura.
va maquina.

RAM: Memoria de lectura y escritura.
VDP: (Video Display Unit) Chip de
video.
PSG: (Program Sound Generator) Chlp
de sonido.
RF: Radio Frecuencia, salida para Te-
levisor Comuin.
RS 232C: conector de comunicacio-
nes estandarizadas, que cumple con la
norma del mismo nombre.

T - RGB: (Red Green Blue) salida para mo-
‘-ara comenzar vemos en la fi-  dltima, hermana de la anterior, todavia nitor con el mismo tipo de entrada.

gura | el cuadro comparativo  no se encuentra en el pais. €A: Corriente Alterna, es el tipo de
de la HX-20 y la HX-22. Esta  Enla figura 2, vemos la tabla con las nue-  corriente comin de la red domiciliaria.

Instrucciones (usadas en combinacién con la instruccion CALL)
extendidas : . s :
MEMINI - Inicializa la funcion RAM de disco.
MEMOFF Anuia la funcion RAM de disco.
MFILES Visualiza los nombres de fichero RAM.
MKILL -} Borra un fichero RAM.
- MNAME Redenomina un ficheroRAM
Comandos
SAVE Alamacena programas en un fichero RAM.
LOAD Carga programas de un fichero RAM a la memoria principal (Area del
usuario).
RUN Ejecuta los programas cargados desde un fichero RAM a la memoria
principal.
MERGE Combina programas de un fichero RAM con programas actualmente
en la memoria principal.
Instrucciones ‘ :
- OPEN ~ Abre un fichero RAM.
CLOSE Cierra un fichero RAM.
PRINT# Envia nameros y cadenas de caracteres a un fichero RAM.
~ PRINT#USING Envia nimeros y cadenas de caracteres a un fichero RAM en un
formato especmcado
INPUT £ Introduce niimeros y cadenas de caracteres desde un fichero RAM y
: los asigna a variables.
LINE INPUT# Introduce cadenas de caracteres desde un flchero RAM y las assgna
: a variables de cadena. :
Funciones
INPUT$ Lee en cadena de caracteres de una longitud especificada desde un
fichero RAM.
EOF Verifica el final de un fichero RAM.
LOC Verifica la posicion actual en un fichero RAM.
LOF Verifica la longitud del fichero RAM.

Mientras que los comandos, instrucciones y funciones usados en el BASIC extendido son los mismos que los mencionados en
el MSX BASIC o MSX DISK BASIC sus formatos o especificaciones estan modificados en el BASIC extendido vara que se pueda
acceder a los ficheros RAM.
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UNA REVOLUCION
EN COMPUTADORAS
PERSONALES

LaToshiba HX-20se entrega cop tres didacticos manuales en castellano. Y seis

para HX-20. ® Curso de inglés. ® Base de datos.

TOSHIBA Fibrica:
ARVOC S.ALC.F.I. Oficina: Tte. Gral. J.D. Perén 1563

=

El gran cambio ya esté en la Argentina: Toshiba HX-20. Tecnologia de (ltima generacién.
En la norma internacional con mas futuro: MSX.

Toshiba HX-20. Un concepto absolutamente nuevo y diferente en computadoras
personales. Que revoluciona todo lo conocido. §

Por su notable desarrollo. Avanzadas prestaciones exclusivas. Extraordinaria capacidad de
memoria. Y maxima velocidad de respuesta.

Por su Procesador de Textos incorporado. Por su funcién RAM-DISK, que le permite
almacenar datos en una memoria independiente igual que en un diskette.

Por sus dos slots MSX, que le otorgan enormes posibilidades de expansién. Y por sus -
espectaculares colores, identificables desde el comienzo en el exclusivo display-presentacion, con
la imagen de rascacielos. _

Por todo eso,'y muchas cosas més, Toshiba HX-20. Sencillamente,

incomparable.
Conézcala. Y sienta el poder de la tecnoseduccion.

programas en cassettes: ® Curso completo de operacion y de Basic MSX
® Facturacion. ® Contabilidad. @ Batalla de tanques.

San Fernando del Valle de Catamarca
(1037) Capital

Tel.

Federal Télex 17979 SELEL AR

35-2400/8241/2511

-

MS2T es marca reaistrada de ARl CORPOARATION _ IADNAN
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usuaria’87

V Congreso Nacional de Informatica, Teleinformaticay
Telecomunicaciones.

Informatica y Comunicaciones: Recursos para la excelencia.
Del 1° al 5 de Junio de 1987. Plaza Hotel.

En el marco de Usuaria '87 se llevara a cabo
Unimatica '87: Primer Encuentro de Integracion
entre la Universidad y la Empresa.

Presentacion de trabajos:
Los resimenes de los trabajos a presentar deberan ser remitidos
antes del 15-12-86 a Usuaria.

Areas de Interés (No Excluyentes)

1. Gobierno 7. Inteligencia artificial

2. Educacion 8. América Latina

3. Banca 9. Tecnologias informaticas

4. Produccion 10. Techologias

5. Derecho de telecomunlcaclones

6. Cultura y Sociedad 11. Pequena y mediana empresa

organiza USUArIA 1\

Asociacion Argentina de Usuarios
de ia Informatica y las Comunicaciones.

Rincon 326 (1081) Capital Federal.
T.E. 47-2631/2855 |
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ITEM

Z80A

32 KB (MSX BASIC)
64 KB : : e
32 KB (BASIC Extendido + Tratamiento de Textos)

80 KB

MSX BASIC

FUNCTION RAM DE
DISCOS DEL MSX BASIC

- BASIC Extendido
exclusivo de TOSHIBA para

; el RS232C
T6950 (Software TMS-9929A
equivalente al TMS-9918A) equivalente
Tipos de pantalla | Imagen patrén de caracteres 1 pantalla

Salida sprite (forma)

32 pantallas
Margen 1

Salida de imagen
patrén de carac-
teres

Texio
‘Grafico de alta
definicion

Multicolor

4 modos

32 caracteres x 24 lineas (29 diagonales)
40 caracteres X 24 lineas (37 diagonales)
256 x 192 puntos

64 % 48 bloques (1 bloque, 4 X 4 puntos)

Indicacién sprite

4 tipos de imagen patron

8 x 8 puntos (estandar),
X 8 puntos (ampliada)

8
16 X 16 puntos (estandar),
16 x 16 puntos (ampliada)

Color

16 colores

PSG

AY-3-8910 equivalente

Octavas

8 octavas

{ Acordes

Triple acorde

Estructura/Name-
o de teclas

Estructura de pasos cilindrica/73 teclas

Tipos de letras

alfanuméricas, caracteres graficos




ITEM

HX-20

& b HX-22 |

Interfaces Cassette de audio Método FSK (1200, 2400 baud)
incorporados PR :
Impresora . Especificaciones Centronics
Comunicaciones Ninguna Especificaciones del
RS232C
Conectores Zocalo del cartucho 2 (delantero, posterior)
Sl paics Conector de RF 1
Conector de video Ly
(compuesto) :
Conector de RGB Ninguno 1
Conector de audio 1
Conector del cassette 1
Conector de mando 2
para juegos
Conector de la 1
impresora
Conector del RS232C Ninguno 1

Temperatura y humedad

5-35°C 20-80%

Alimentacion

CA de 220V 50 Hz

Consumo 12W 19W
Dimensiones (AxAxP) 420x220x75 mm
Peso 2,7 kg 2,8 kg
Figura 1 g 2
10 SCREEN 1,3 10

MOVIMIENTO

DE SPRITES

Si bien los sprites se pueden
mover por la pantalla con la
instrucciéon de PUT SPRITE,
no se pueden hacer girar o
rotar con esta sentencia.
Seria muy util contar con es-
ta ventaja, especialmente pa-
ra los sprites de los juegos de
accion. it

En la figura 2 proponemos
una imagen sprite, pero que
puede ser redefinida con una
propia. Nosotros escogimos
que este sprite sea de |16x16
ampliado. Pero puede ser de
otro tamafo. Si modificamos
esta opcidn, en la linea 10 de
la figura 2, deberemos cam-
biar los parametros de la sen-
tencia SCREEN.

El listado de la figura I, co-
rresponde a una pequeiia ru-
tina, escrita en lenguaje de
maquina.

20 FOR Y=0 TO 3

30 FOR X=0 TO 7

40 AF(Y)=AF(Y)+CHRS (VPEEK (X+(Y+4
SYwT) )

S50 NEXT X.Y

&0 FOR X=0 TO 3

70 AS=A%+HA% (X

20 NEXT

Q¢ SFRITE®{(0)}=A%

100 PUT SPRITE Q- (1350:120)

110 Z$=INKEY$: IF Zs$="" THEN 110
120 DEF USR7=40000!:A=USR7 (NU}
130 GOTO 110

20 POKE X>VAL ("&H"+V$) : S=S+PEEK (
30 NEXT - e
40 IF S5<>8543 THEN BEEP:CLS:PRIN
T"hay un error”

50 DATA cd-Ba.2f.3a,18,f7-cd.94,
00:3a:80, 13:846:02,28:28.85::8b- 21,
10:00:45, 19:8b-cd-423-00-4f>eb-cd,
43,00, f5:79-cd.4d:00,eb, fl.cd:4d,
00:23:13;10:29:21:1!:04:ﬂd=78:9€:
1d:20; fa:c9-16:08:cd-4a,00:06:08,
ifcb-11:10,Ffb,79-Cd-4d- 00,2320,
ef.Cc%

Esta rutina cumple la funcién
de invertir una sprite en for-
ma vertical, provocando un
efecto similar a cuando nos
miramos en un espejo.

En la figura 3, mostramos el
resultado de la rutina.
Primero debemos copiar el
listado de la primera figura,
ejecutarlo, y luego el de la fi-
gura 2.

Observemos, que al hacer
ejecutar el primer listado, no
advertimos ningtin cambio.
Sucede que la ejecucién de
este listado, solo carga en
‘memoria los cédigos Assem-

bler, pero sin hacerlo correr.
En cambio la figura 2, define
un sprite para mover, y en la
linea 120 se llama a la rutina
de inversién.

Entonces, si queremos incor-
porar esta rutina en nuestros

Figura 3

programas, solo deberemos
entrar el listado | (como su-
brutina) y la sentencia: DEF
USR7 =4000!: A=USR7(NU),
donde NU es el nimero del
sprite 2 mover. En nuestro
ejemplo se mantiene en cero.

0| 2

Rutina

"




REPAS

TRIGONOMETRIA

)

CLASE: EDUCATIVO

as funciones trigonemétricas
suelen estudiarse en los Gltimos
afos de la secundaria. Para los
que han llegado a esta etapa, les damos
una mano para repasar este tema.
Algunos profesores escriben las férmu-
las que definen a estas funciones trigo-
nométricas y luego nos dan una pila de
ejercicios para resolver aplicando las
“formulitas’’

Sin comprender lo que estamos hablan-
do, incorporamos en nuestro archivo
neuronal conceptos ‘con pocos fun-
damentos.

Nosotros no les daremos una clase ma-
gistral de funciones circulares, pero en
este programa podremos encontrar los
datos principales para cada funcién y su
inversa como: seno, coseno, tangente,
secante, arcotangente, arcoseno, etc.
Lo mas importante es observar las dife-
rencias graficas entre cada funcién. Con
este software observaremos el gréfico
que representa cada una de las
funciones.

Y si se quiere profundizar mas adn, en-
contraremos explicado el dominio, re-
corrido, periodicidad, monotonia y con-
tinuidad de las mismas.

La primera vez que corramos el progra-
ma, es conveniente leer, antes que na-
da, la informacién general sobre este te-
ma. Para esto, se debe presionar ‘O’
cuando nos encontremos en el mend
inicial.

Luego, con sélo seguir las indicaciones
aclaradas en este item, sera facil mane-

Y=Tog x

[ SRy

jar el programa y podremos profundi-
zar los conocimientos de trigonometria.

VARIABLES

IMPORTANTES:

R$: opcién elegida para estudiar
XR: coordenada X de la funcién a
graficar

" ¥YR: coordenada Y de la funcién a

graficar

ESTRUCTURA DEL
PROGRAMA:

§©-20: inicializacién del sistema
30-160: pantalla inicial

170-260: musica
270-390: estudia respuesta ingresada
400-680: rutina para el seno y el

coseno

$90-1020: rutina para la tangente y
cotangente

[030-1210: rutina para
arcotangente

1220-1500: rutina para secante y
cosecante

i510-1680: rutina para arcoseno y
arcocoseno

1690-1800: grafica ejes cartesianos
i810-1920: ejes cartesianos para
funcién inversa

i930-2220: instrucciones

10 COLOR 1:13,.15

20 CLS:KEY OFF'DIM AR(1000) - YR(1
Q00)

30 SCREEN Q:CLS:0PEN"grp:" ASH#1:

PRINT" FUNCIONES TRIGONOMET
RICAS"
40 PRINT:PRINT:PRINT"
M E N U™
50 PRINT® 00000 e "

&0 PRINT:PRINT"1- Funcidn seno"
70 PRINT"2- Funcidn coseno"”

80 PRINT"3- Funcidn tangente®

20 PRINT:PRINT"4- Funcidén coseca
nte”

100 PRINT"S— Funcién secante”
110 PRINT"4&— Funcidn cotangente™
120 PRINT:PRINT"7- Funcién arces
eno"
130
140
e!l
150
140
170
i80
150
200

PRINT"S- Funcidn arcocoseno®
PRINT"%- Funcidn arcotangent

PRINT:PRINT"C= Infarmacidn"
PRINT:PRINT"F— Fin"
A%="v1504s1im100Ct100L40"
BE="ccfcfafr25ffafa”
C#="05cod4ar25fao5co4rzs"
De="afcr2S5ccfr25L30fr35L10f"

210 FOR I=1 TO 1

220 PLAY"xa$s"

230 PLAY"xb$:"

240 PLAY"xc%:"

250 PLAY"xd$s"

260 NEXT I

270 RS$=INKEY$

280 IF R$="1" THEN A$="Sen x":G0
TO 400

290 IF R$="2" THEN A%$="Cos x":G0O
TO 400

300 IF R$="3" THEN A$="Tg x":G60T
0 &90

310 IF R$="4&" THEN A$="coig x":G6
070 490

320 IF R$="4" THEN A%$="Cosec x":
G0TO 1220

330 IF R$="5" THEN A$="Sec x":G0
T0O 1220

340 IF R$="7" THEN A$="Arc sen x
“:1G0TO 1510

350 IF R$="8" THEN AS$="Arc cos X
":@OTO 1510

340 IF R$="9" THEN A$="Arc tg x"
1GO0TO 1030

370 IF R$="0" THEN 1930

380 IF R$="F" OR R$=“"f"

THEN END
390 GOTOD 170 .
400 GOSUB 16%0

410
420
430
440
450
460
470 i
420 SCREEN O:PRINT"
ncidn seno”

490 COLOR 4,10, 10:PRINT:PRINT"1-
Dominios los reales”

500 PRINT"2~- Recorrido! [=1,13.
El seno esta siempre comprendid
o entre 21 -1 1Y

510 PRINT"3- Periodicidad:
riddica vy su

FOR X=-4.2 TO 4.2 STEP .1

IF R%="1" THEN Y=SIN(X)

IF R$="2" THEN. Y=COS (X}
XR=(X#10}+125: YR={Y*—10)+95
PSET (XR-YR}:4&

NEXT X

H$=INKEY®: IF H$="" THEN 470
Fu

Es pe
periodo es de 2w.
Se repite indefi—- nidamente el g
rafico en el intervalo [2w.4wl "3 .
520 PRINT"los valores que tuvo e

n [0-2n].":PRINT"Es decir: s
eni{x+2Zw)=sen x"
530 PRINT"4- No es
suryectiva"

540 PRINT"5- Monotoniat

inyectiva ni

-Es crec

iente en (—w/2:w/2): (3n/2;5
W2 i

550 PRINT™" -Es decr
eciente en (w/2,3a/2), (5u/2,7
AN
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420 PRINTYEL

| 430 PRINT:PRINT"1-

S gt e 8.5 %R A Wk

PRINT:PRINT"Fulsa una tecla®
Y$=INKEY%$: IF Y$="" THEN 58¢
PRINT" Funcidn cosen

570
280
590
D i -
400 PRINT"Las propisdadses son la
s mismas salvo en lo referente a
la monotonia.”
410 PRINT®El1 coseno es creciente
en los inter- valaos (—w-.0), {w:2%w
i
cossng es decrecien
(O-w), (2P 3w} "
Seno
2_

te en

Coseno

3- Volwvsa
r al mend”

440 Y$=INKEY®$: IF Y$="" THEN 440
450 IF Y$="1" THEN R#%="1":COLOR
1.11,11:A%="SEN X":50T0 400

&A0 IF Y$="2" THEN R%="2":COLOR
1:11.11:A%="C08 X":50T0 400

&70 I Y$="3" THEN CLOSE:COLOR 1

211-11:60T0 30

6230 GOTO 640

4&9C BOSUB 1430

700 FOR X=—6.2 TO 4. 2 ETEP .i
710 C=C+1

720 IF R$="3" THEN Y=TAN(X)

730 IF TAN(X)=0 THEN 750

740 1IF R%$="4" THEN Y=1/TAN(X}
750 XR(C)=(X#10}+125: YR(C)=(Y#—1

Q)+95
760 IF YR(C)—YR{(C—-1)>95 THEN 300
770 IF YR(C-1)-YR(C)>35 THEN 800

| 1 780 IF XR(C—-1}=0 THEN 800

| 1 800

e

§ 860 PRINT"2- Recorrido:

1010 IF Y$="3"
LOR 1.11,11:60T0 30

790 LINE(XR(C-1}.YR(C—1})—(XR(T)
YR(C))- 6

PSET (XR(C)} - YR{C) )24

NEXT X

HE=INKEY%: IF Hs$="" THEN 820
SCREEN O:COLOR 11,1.1

PRINT™ Funcidn TAN

210
820
230
840

{ GENTE"
L] 820 PRINT:EPRINT"1-

DominiozR—> £

(2R+1)mw/2 con K per

teneciente a Z»"

los real

eS)t

870 PRINT"3-

riddica y su

220 PRINT"4- No

s suryectiva"

270 PRINT"S5- Es

00 PRINT"4&- Es

ando x no

minio"”

Y10 PRIMISFRINTY

n COTANGENTE"

720 PRINT:PRINT"1-

Kr con K

e a 7"

930 PRINT"2- Es siempre decrecie

nte”

240 PRINT"Las restantes propieda

des son iguales a las de 1

a funcidn Tangente”

950 PRINT:PRINT"FPulsa una tecla”

260 Y$=INKEY®: IF Y&$="" THEN 940

970 PRINT:FRINT:PRINT"i— Tangent

e 2= Cot

angente a5
Volver al mend”

20 Y$=INKEY®:IF Y&$="" THEN 280

@20 IF Y$="1" THEN R$="3":COLOR
1-11:11:A%="Th X":L0T0 4£90C

1000 IF Y4="2" THEN R$="4":COLOR
1,11-11:A%="0C0TG X":60T0O &90

THEN CLOSE:C=0:C0

Periodicidad: Es pe
perindo s "
s inysctiva.Si
Crecienta™
’discontinua’ cu
pertenece al dao

Furcid

Dominio:R-> 4
pertenecient

1020
1030
1040
1050

GOTO 920

SOSUER 1210

FOR Y=—64.2 TO

B=B+1

10460 X=TANC(Y)

1070 XR{BI={X+]10O}+120:YR(B)=(Y%—
103 IS

1020 IF
1110
1090 IF YR(B-1)=0 THEN 1110

1100 LINE(XR(B— 11~YR(B 1})3 =t XR (B
Y12 YR{B)) 4

1110 PSET(XR(B)-YR{B)): &

1120 NEXT Y

1130 H$=INKEY®$:IF H$="" THEN 113

o]

1140 SCREEN O:COLOR 101, 1:PRINT

Funcidon Arcotangente”

&.2 STEFP .1

XR(B—1)—(XR{E)}) 2125 THEN

e e et g S R T N ot N e S s B S R S

inye

ones circularas no son

ctivas. Por eso. sus inversas

no son funciones. sSino simplas
corrsspandencias.”

1140 PRINT:PRINT:PRINT"El domini

o de esta correspondencia es s
on los “reales’™

1170 PRINT:PRINT:PRINT"1- Arcota
ngentsa 2=\

lver al menda®
1180 Y$=INKEY$:
20

1120 IF Y$="1" THEN 8%="ARC TG X
":COLOR 1:15,15:60T0 1030

1200 IF Y$="2" THEN CLOSE:COLOR
1:15,: 15:B=Q: 60T 30

1210 GOTO 1120

1220 GOSUB 1490

1230 FOR X=-4£.2 TO 4£.2 STEP
1240 IF R$="4" AND SIN{X
N Y=1/SIN(X}:G0OTQ 1240
1250 IF R$="5" AND COS(X}<>0Q THE
N Y=1/C08(X}

1260 V=V+1

1270 XR{VI={(X#%10)+1
1G3+95

1280 IF YR{V)-YR{(V-1)2>95 THEN 13
20 v

1290 IF YR(V-1)-YR(V)}>95 THEN 13
20

1300 IF XR(V-1)=0 THEN 1320

1310 LINE(XR(V-1) . YR{V-1))}—{XR(V
}:YR(V)} . 4

1320 PSETIXR(V) YRV} ). 4

1330 NEXT X

1340 HE=INKEY%: IF H%="" THEN 133

IF Yé="" THEN 11

i

30 THE

25: YRV ={Yx~—

1350 SLCREEN 0Q:COL R 4 %0ﬂ10=PRIN

1t Fqﬁt n
1360 PRINT: FRINT"l— Duminiu: R—>
{(2K+1)w/2 con K pertenec

iente a los enteras:"
13270 PRINT:PRINT"2- Recorrido: ¢

desde menos infinito hasta el
—1 inclusive) U (desde 1 hast
a el + infinito)"

1330 PRINT:PRINT"3— Es periddica
de 2w"

1390 PRINT:PRINT"4-— Es discantin

ya cuanda X no pertenec
2 al Dominio”
1400 PRINT:PRINT:PRINT"
Funcidén COSECANTE"
1410 PRINT:PRINT"1- Dominio: R—%

Km canilc € 7l

1420 PRINT:PRINT"Las demds propi
edades son como las de y=sec "
1430 PRINT:PRINT"Pulsa una tecla

1440 Y$=INKEY%$: IF Y$="" THEN 144
8]

1450 PRINT:PRINT:PRINT"1- Secant
e P=s (50
secante =

= Volver al mena"
1450 Y$=INKEY%$:IF Y$="" THEN 144

8}

1470 IF Y$="1" THEN R$="5":As="g
ec x":COLOR 1,15.15:G07T0 1220
1480 IF Y$="2" THEN R$="4":As$="c
omsec x":COLOR 1,15,15:6G0TO 1220
1420 IF Y$="3" THEN CLOSE:V=0:C0
LOR 1.15,15:60T0 30

1500 GOTO 1440
1910 GOSUR 1810
1520 FOR Y=-4.2
1530 IF R#="7" THEN X=SIN(Y)
1540 IF R$="8" THEN X=COS(Y)
1550 XR=(X%10)+1Z25:YR=(Y%—10)+235
15860 PSET(XR.YR): 4

1570 NEXT Y

1520 Hs=INKEY$:IF H$="" THEN 153
L 5
1530

TO 6.2 STEP .1

SCREEN O:COLOR 15.4.4

1400 PRINT:PRINT:PRINT"

idn- Arcosenoc—Arcocogseno”

1510 PRINT:PRINT:PRINT"Las funci

ones Circulares no son inye

ctivas. For 2s50: SUS IinNVersas

na son funciones. sino simples
corresgondencias.”

14520 PRINT:PRINT"Tanto la carres

pondencia y=arc cos X COomo y=arc

senX tienen comc dominio el inte

rvals [-1.11" :

1430 PRINTZPRINT:PRINT"1- Arcsan

Func

ccas X
- Volver al mend"
14640 Y$=INKEY%$:IF Y&="" THEN 144

0

1650 JE-Y$=21"
rcsen x":COLOR
16460 IF Y3="2"
rccos x":COLOR

THEN R$="7":O$="a3
1,15, 15:60T0 1510
THEN R$="8":4%="a
1,15, 15: 6070 1510

1670 IF Y$="3" THEN CLOSE:COLOR
1, 15,15:60T0 30

1620 GOTO 1640

1690 SCREEN 2

1700 PSET(10,40),15:FRINT#1, "Y="
3 AS

1710 LINE(0.0)—(251.191).1.B
1720 LINE (125.0)-(125,191).6
1739 LINE (0:95)-(251,95).5

1726 FOR x=61 T0 185 57Er’15.5

1750 PSET(X.93),15
1740 NEXT X

1770 FOR Y=57 10 229 STER 12
1780 PSET(123.Y), 15:PRINT#1." "

SPRINT#1:

1790 NEXT Y

180C RETURN

1510 SEREEN 2

1520 PSET (10,39}, 15:PRINT#H1,"Y="
A%

1830 LINE(O-0)—(251,191),1,B
1840 LINE (125.0)-(125,1%1).4
1250 LINE (0,935)—(251:95)-5

1840 FOR X=88 TO 158 STEP 11

1570 PSET(X.72) - 15:PRINT#1."
1280 NEXT X
1890 FOR Y=30 TO 154 STEP 15.3
1700 PSET(123,Y), 15:PRINT#1."
1710 NEXT Y

1920 RETURN

1930 COLOR 4:10:10:SCREEN O:PRIN
] Funciones trigonaometric
asII

1240 PRINT:PRINT:PRINT"Los punto
s de corte con los ejes sans "
1950 PRINT" e

1940 PRINT" B
1770 ERINT: 2
1230 PRINT" I
1920 PRINT" 2
2000 PRINT"LLLLLLLLLLLLLER LLLLLL

LELELELE el Xou
2010 PRINT"~2n —30 —10 —7% |0 i
T ar 2nl

2020 FRINT" 2 211 =
2"

2030 PRINT" =

2040 PRINT" =

2050 PRINT:PRINT"En las funciane

s invarsas {(arc sens, Aarc CosS. ar
c tg) las coordenadas son contrar
ias:s ™

20460 PRINMT:PRINT"Eje x= —3 g =2
Gl 2 B

2070 PRINT"EJE y=—21 —3#/2 e
£ O

2080 PRINT"
ra continuar®

Pulsa una tecla pa

20?0 TH=INKEY$: IF T$="" THEN 209
2100 CLS:PRINT" Funcian
es trigonométricas"”

2110 PRINT" LLELELELE R

PP ECEL L P L LN

2120 CGLOR 11.1-.1

2130 PRINT"Al elegir un ndmero c
grrespondiente a alguna funcidn
trigonométrica, en”

2140 PRINT"pantalla saldrd la re
presentacidn grafica de dicha
funcidn. la cual se manfende a an

pantalla hasta gue se”

2150 PRIMT"presione alguna teula
2160 PRINT:PRINT"Al pulsar la te
cla: saldra en gantalla un
estudio de la funcidn represe

ntada.”

2170 PRINT"Después: podrds volve
r a ver la representacidn, o

ien. volver al meni”
2120 PRINT:PRINT™ 1- Volver al m
end 2— Repetir

Z190 VS=INKEY$:IF Vs="" THEN 217
2

2200 IF Vg$="1"

1.15:15: 60T 30
2210 IF ys="2"

2220 GOTO 2190

THEN CLOSE:CODLOR
THEN 1930




CHIP DE SON

Continuamos describiendo al res- ! > anterior hicime
ponsable de que nuestra MSX sea el
capaz de formar envolventes y mez- 2" D como recorcier.

cada patita del chip tiene una funcidn o

clar sonidos. Asi completamos Ia regsio que ke indica al semiconducor

qué debe hacer. Ahora continuamos

eXp.licaCién paI'a eﬂteﬂder qué S1I= describiendo esas funciones.
cede cuando creamos musica des- ——FoOoRMAR
de el BaSIC. _ i ENVOLVENTES A

Los envolventes se generan a través de
tres registros. El registro RI3 crea la .
forma del envolvente (ver formas en la
figura 6) y los registros Rl | y R12 mar-
can la duracion de las rampas.

El registro R13 utiliza los 4 bits de me-
nos peso llamados:

* HOLD (mantener): al estar en nivel |

2da. Parte

n el ndmero anterior hicimos

Flglll'a 6 I6gico | y si acaba el primer ciclo de va-
— R8s : riacién de la forma envolvente, manten-
B3 82 81 80| dré el valor con que finalice la rampa,

asi sea ascendente o descendente, en cu-
yos casos mantendrd el volumen maxi-
mo o silencio respectivamente.
Pero al ser el nivel légico 0, se repetird
ciclicamente la envolvente.
* ALT (alternancia): alterna las rampas
en ascendentes y descendentes en el ca-
\ so de estar con nivel légico |.
* ATT (ataque): indica de qué forma
A : . : S : debe comenzar la forma envolvente: as-
/1 : : L cendente si el nivel iégico dado es | y
b : descendente para nivel légico 0.
1]ojo]o \[\IW\I\N\N\ * CONT (continuacidn): al tener el ni-
: vel en | indica que la forma de la envol-
vente ser3 la definida por HOLD, pero

rfolofn \ Ve detalle en fig./ si es cero al terminar el primer ciclo,

CONTINUA
ATAQUE
ALTERNA
SOSTENIDA

o
. o
.-x
=

volvera a estar en silencio.

La duracién entre la primera y segunda
rampa estd dada por los registros R12
y Rl de la siguiente forma:

T=256 «R11+ 256*RI2
fr

donde fr (como antes) es la frecuencia
del reloj.

Para afectar a un canal por la envolven- |
te, habrad que colocar el bit 4 de su re-

1§ vliedio /\/\/\/\/\ gistro (R8 para A, R9 para B y R10 para

C) de control de envolvente a **1"". De
lo contrario su volumen sera el fijado
por los bits 0 a 3 de dicho registro que
, sustituiran a la entrada del convertidor
I : digital/analégico de envolvente a los 4
—a EP .
bits del segundo contador.




MEZCLA DE
SONIDOS

Hemos visto como se genera cada so-
nido, pero faltaria entender qué puede
pasar para que escuchemos el sonido fi-
nal. Vayamos uniendo las piezas de este
rompecabezas: tenemos un tono base,
al que se le “'suma’’ un ruido y al darle
volumen decimos que lo “‘multiplica-
mos’’, y a esto agregamos el ruido por
a envolvente de volumen o también
puede ser un volumen fijo. Todo esto

_se realiza dentro del generador de rui-

do y del generador de envolvente pro-
duciendo luego del sonido captado por
nuestros oidos.

Esquematizamos un poco mas técnica-
mente esta explicacién en la figura 8.

REGISTRO DE CONTROL,

El encargado de mezclar los ruidos y to-
nos que se generan es el registro R7.
Estd compuesto por tres blogues: ‘‘to-
no”’, “‘ruido’, ambos de tres bits (uno
para cada canal) y ‘‘entrada/salida’’ de
dos bits, uno para cada puerto (A y B).
Los tres primeros bits de este registro
(bit 0-bit 2) controlan el tono a ejecu-
tar por cada canal. Si el nivel Iégico es
I, el canal correspondiente impedira que
suene el tono fijado por los registros de
control de tono y si es cero el nivel 16-
gico, ejecutard el tono en el canal
asignado.

En cambio los bits 3 y 4 (siempre del re-
gistro R7) controlan el ruido. Si le da-'
mos nivel cero, haremos que se sume
el ruido al tono del canal.

Los dos restantes bits (bit 6 y bit 7), fi-
jan la direccién del puerto que se quie-
re operar. Se usa el bit 6 para el puerto
A y el bit 7 para el B.

Al valer alguno de estos bits |, hard que
al llegar un dato del procesador al puer-
to controlado por el bit correspondien-
te, este mantendra el valor del dato en
las lineas del bus de datos hasta que sea
leido.

En caso que el nivel légico sea 0, al que-
rer leer, el procesador, el registro del
puerto, leera en realidad un valor bina-
rio que se encuentra en las lineas del
bus exterior de datos.

Al primer modo se lo llama “'salida™ y
al segundo ‘‘de entrada’’. Tratar de es-
cribir en un puerto de entrada sera en
vano porque no reconocera la orden.
Cada puerto debe respetar su opera-
cién. Finalmente en la figura 9 represen-
tamos detalladamente la estructura
interna del PSG.

Asi hemos visto las funciones de cada pa-
tita del chip y podremos entender qué
sucede cuando creamos musica desde el
Basic.

e e
Figura 7
VOLTAJE -
NORMALIZADO
5 i5
1\' ﬂ =
707y L3 3
Sy 13 13
z VALOR DECIMAL
AsLA SALIDA
//DE_L CONTADOR
som) U2 o
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i25v |-
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CEREBR

O DE

LOS CIRCUITOS

tronicos.

|Es el encargado de llevar a cabo y organizar
las funciones para las cuales fue preparada
la computadora. Estos componentes no se en-
cuentran sdélo en las maquinas, sino también
en relojes, radios y otros artefactos elec-

n la fabricacién de una compu-
tadora intervienen varios com-
ponentes electrénicos como
transitores, resistencias e integrados.

Pero los mas importantes son los
CHIPS. Estos se encuentran en el inte-
rior de los integrados. Los chips vendrian
a ser como el cerebro de los circuitos
impresos porque son los encargados de
dirigir todas las funciones que debe rea-

iyt ) B270c0
T AM7aLsiaEe .

lizar la computadora.
El tamafio de estos cerebros electréni-

cos es de aproximadamente medio cen-.

timetro cuadrado de superficie, con es-
casas décimas de milimetro de espesor.
Como podemos notar, se trata de un
componente demasiado pequeiio como
para tener a su cargo el funcionamien-
to del sistema dondg se encuentra.

Una mini computadora puede llegar a

usar desde una docena o tal vez mas de
un centenar de estos chips de diferen-
tes tipos.

Cada chip se diferencia por la funcién
que debera llevar a cabo, enviando in-
formacion en forma de impulsos eléc-
tricos a través de la computadora.
Algunos chips sélo se limitan a aimace-
nar informacién, y son denominados
““chips de memoria’’, otros realizan cél-
culos y controlan otras partes de la
computadora. A éstos se los conoce
con el nombre de ‘‘CPU"’ o sea, Uni-
dades Centrales de Proceso. Afortuna-
damente para los usuarios de computa-
doras, el silicio es uno de los elementos
mas comunes y econdmicos de la Tierra.
Veamos ahora cémo nace un chip.

EL ORIGEN DEL CHIP

El proceso.de fabricacién de estos pe-
quefios elementos electrénicos comien-
za en determinadas playas cuyas arenas
estan compuestas por uno de los mate-
riales fundamentales en la construccién
de los chips. Se trata del silicio. Este cris-
tal cuya pureza es de alrededor del
99.9999999 % es la materia prima con
la cual son construidos los circuitos cen-
trales de las computadoras, es decir, los
chips.

El biéxido de silicio abunda en muchas
playas de donde es extraido y converti-
do en un cilindro brilloso. Luego se cor-
ta en obleas circulares de aproxima-
damente diez centimetros de didmetro
y apenas unos milimetros de espesor.
Mantener la pureza del silicio es impres-
cindible, por lo tanto, las obleas del cris-
tal son manipuladas por técnicos vestidos




como cirujanos en vez de ingenieros
electrénicos; y en ambientes antisépti-
cos.

Estos técnicos revestidos de guardapol-
vos, gorras, guantes y mascaras, deben
impedir que cualquier particula de la piel
o cabello, que continuamente se des-

Vista inferior de un integrado

Vista superior de un integrado

prenden de nosotros, tengan contacto
con la oblea de silicio.

FABRICACION DEL

CHIP

Las rodajas de silicio puro son la base

—|[ntegrado

donde se construiran cientos de chips de
pocos milimetros de tamaiio.
Primero se diagrama el disefio que lle-
vard el chip. -

En el principio de la era de la creacién
de estos pequeiios cerebros, los diagra- |
mas eran bastantes sencillos y se reali- |
zaban fécilmente sobre papel.
Pero los disefios de los chips eran cada |
vez mis complicados porque se busca-
ba ampliar sus aphcacnones y se imple-
mentaban cada vez mas elementos
dentro del circuito del chip.

Continuar diagramando entonces el in-
terior de esos componentes sobre pa-
pel se hacia mas dificil .

Los ingenieros electrénicos tuvieron que
recurrir, después de varios estudios y
pruebas, a otros métodos que facilita-
ran la tarea de creacién de los circuitos
complejos que llevarian finalmente los
chips.

Gracias al avance sufrido en todos los
aspectos de la electrénica, se inventa-
ron métodos mds sofisticados para fa-
bricar circuitos sobre silicio.

También, debido a ia crecida demanda
de chips, se buscé la forma de fabricar
mayor cantidad en el mismo espacio.

El costo de produccién del chip es inde-
pendiente del nimero de componentes
en su interior. Por lo tanto si un fabri-
cante puede hacer que un chip haga el

trabajo de dos, doblando el nimero de

componentes en su interior, el costo de
este chip'doble serd menor que ia suma
de los dos chips individuales.

Esta es la razén por la cual actualmen-
te las computadoras tienden a bajar sus
precios y son mds potentes.

Los circuitos que luego se transforra-
ran en caminos microscopicos sobre el
chip son primero dibujados, ampliado
250 veces su real tamaiio.

La incesante busqueda de ampliar las fun-
ciones de cada chip ha hecho que su di-
sefio sea demasiado complicado, debién-
dose recurrir a la ayuda de las mismas
computadoras para disefiar y dibujar los
circuitos.

Control de calidad con alto
porcentaje de rechazo
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De esta manera se entra en un ciclo
donde las computadoras facilitan la fa-
bricacién de otras futuras, pero con mas
potencia.

Cuando los planos de los circuitos es-
tdn terminados, se transfieren a image-
nes fotograficas. Un laberinto de cami-
nos intercomunicados, es reducido al ta-
maiio natural del chip, es decir, aproxi-
madamente a medio centimetro cuadra-
do de superficie.

Luego, esa imagen reducida es copiada
varias veces sobre una lamina de pelicu-
la del mismo tamafio que la oblea.

Cada oblea limpia se recubre con una
emulsién fotosensitiva para ser luego ex-
puesta a la luz, mediante la primera mas-
cara fotografica. Esta permite que la luz
llegue parcialmente a la oblea, endure-
ciendo la emulsién de la zona ilumina-
da. El dibujo de las dreas expuestas en
la oblea suele ser tratado de diferentes
formas. Generalmente, el plano que de-
be llevar al chip se va imprimiendo por
capas.

Una vez finalizada la impresion de todas
las capas, se sumerge la oblea en una so-
lucién que disuelve la zona de la emul-
sién que no se ha expuesto a la luz.
La capa superior consiste en hojas y ti-
ras metdlicas que son conectadas a

las *‘patas’’ del chip. Estas ‘‘patas’’ co-
municaran al poderoso componente de
silicio con el mundo exterior.

Las reglas de esta comunicacion se ba-
san en ‘‘compuertas légicas’’. Es decir
que a cada entrada de dato especifica,
se responde sélo de una forma
predefinida.

A las compuertas légicas las forman las
capas de caminos, las conexiones quimi-
cas y los puentes.

Las miles de compuertas légicas instala-
das dentro de un microprocesador, es
decir, dentro del controlador central de
una computadora y su chip de cdlculo,
permiten la llegada de datos en forma
de impulsos electrénicos, ademés de ali-
mentar al chip, procesar los datos o en-
viarlos a otros periféricos. En otras pa-
labras, estas compuertas légicas son las
que permiten generar la mayoria de las
operaciones que realizan las
computadoras.

En el interior de los chips hay micros-
copicos componentes electrénicos co-
mo transistores, resistencias y diodos.

dor de cien futuros chips. Pero antes de
ser empaquetados dentro de los integra-
dos, cada chip es revisado para eliminar
los defectuosos. Esta es una manera de
de asegurar la fabricacién de equipos sin
fallas.

Para esto, la oblea se sumerge por una
serie de sondas con agujas que se intro-
ducen en cada chip. Estos se conectan
con un equipo encargado de testear el
correcto funcionamiento del chip.

El chip que no funcione correctamente
serd marcado. Aquéllos que pasen la
prueba de control, seran separados y
empaquetados en cajas de pldstico ne-
gras con conectores o ‘‘patas metdlicas”
conocidos con el nombre de ‘‘inte-
grados’’.

CIRCUITOS IMPRESOS

VERIFICACION DEL

BUEN FUNCIONAMIEN

TO DEL CHIP

Cada una de las obleas contiene alrede-

Los chips que funcionan correctamen-
te son conectados con otros compo-
nentes. El funcionamiento en conjunto
de estos elementos electrénicos dentro
de una computadora hace que el siste-
ma funcione.

Para comunicar los chips y demds com-
ponentes, se fabrican las plaquetas im-
presas.

El mecanismo de la fabricacién de estas
plaquetas es similar al de la fabricacién
de los chips.

Se trata de comunicar a través de cami-
nos de cobre, apoyados sobre una ta-
bla rigida que estd revestida en ambos
lados por una delgada capa de cobre.

Se disefia el plano de cada lado de la ta-
bla del circuito, considerando las cone-
xiones que debe tener el chip. Luego,
los planos son impresos sobre la
plaqueta.

Se obtienen entonces los caminos comu-
nicadores necesarios, sin que se crucen
unos con otros. Por esto, el disefio de
las plaquetas impresas es complicado y
los fabricantes optaron por dejar esta
tarea a las computadoras

De esta forma, se determina la posicién
exacta de cada componente que poste-
riormente se apoyara sobre la plaque-
ta, como por ejemplo los chips.

A partir de este punto, el chip pasa a
compartir entonces una plaqueta con di-
versos componentes como resistencias,
capacitores, etcétera, que deberdn fun-
cionar en conjunto, por ejemplo, den-
tro de una computadora.

Lo curioso es que un chip disefiard otro
que superara su potencia y a su vez és-
te ultimo optimizara a otro chip, en una
cadena infinita.






SETEG DE IMPRESORA

ZENITH

didas, comprimidas y otras).

presidn, acorde con sus necesidades.

claras y sencillas de entender.

El programa que se edita a continuacién
(realizado en nuestro club), efectia el
seteo de una impresora Zenith, permi-
te que el usuario pueda trabajar con di-
ferentes tipos de letras (negritas, expan-

Ademds este programa le otorga 2 la
persona que lo utilice fa posibilidad de
elegir el espacio de lineas para una im-

Para el mensaje de este programa no se
requieren grandes conocimientos de
computacion, ya que sus pantallas son

En otros nimeros les entregaremos
programas para seteo de otras

10
20

40
20
60
70
=10

100
110
120

+130
140
150
160
170
ig0
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280

290
300
210
320
230
340
350
360
370
380

390

400

410
420

430
440
450
460
470
480
4%0
500
510
520
530
340
550

KEYOFF

ON STOP GOSUEB 1070:STOP ON

FOKE &HFF89,8HDD:POKE &HFF8A,&HEL
KEY 10, "POKE &HFF8A,C?"+CHR®(13)

cLs
WIDTH 38 .
PRINT "5 00HHERHOHHOO RERR R R
PRINT "% %"
PRINT"% OPCIONES DE IMPRESION %=
PRINT"% e
PRINT P3R5 FRRERERRRRRFRRRRRRRRRRFRHHH R
PRINT
FRINT
PRINT
PRINT® 1.LETRA NORMAL"
PRINT" 2.LETRA INTERNACIONAL®
PRINT® 3.LETRA CONDENSADA (REDUCIDA)"
PRINT" 4.LETRA EN NEGRITA
PRINT" 5.LETRA *ELITE’®
PRINT*  &.0TRAS OPCIONES
PRINT" 7.LETRA EXPANDIDA
PRINT® 8.PRUEBA
PRINT" 9.CONDENSADA EXPANDIDA NEGRITA®
PRINT® 10.CONDENSADA EXPANDIDA"
PRINT® 11.SALIR AL BASIC
LOCATE 0,20:INPUT A

1E A <1 OR A 11 THEN 280
ON A GOSUB 290,300,310,410.430.540.820,
830,850,850.840:60T0 S0

LPRINT CHR$(27})"@":RETURN
CL.S:GOSUB BB80:RETURN

CLS:PRINT"CONDENSADO COMUN O DOBLE PASADA"
PRINT®  (C/D)*

INPUT B$ :
IF B$ = "C" THEN GOSUB 370:RETURN
IF B$ = "D" THEN GOSUE 390:RETURN
GOTO 330

LPRINT CHR®(2713"!";CHRS(4)
RETURN

LPRINT CHR$(27)35"! " ;CHRS (20)
RETURN

LPRINT CHR$(27);"!*;CHR$(16)
RETURN

cLs -

PRINT

PRINT

PRINT

PRINT"'ELITE® COMUN, DOBLE PASADA"
INPUT C#

IF C% = “C" THEN GOSUB 520:RETURN
IF C$ = *D* THEN GOSUB 530:RETURN
GOTO 480 :

LPRINT CHR®(27)3"!";CHR® (1) :RETURN
LPRINT CHR®(27)3;"!"CHRS(17) :RETURN
CLS :

WIDTH 40

360
570
580
590
&00
610
&20
630
&40
650
&40
&70
&80
6906
700
210
220
730
740
750
760
770
780
720
800
gi0
820
820

H
N =
840
a50

860

870
880
890
200
210
220
230
240
@50
260
270
780
230

impresoras.
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT " ¥R ¥R X AR KRR ERRRIORRER IR KRR RFKRRERERRERH
PRINT"#% L
PRINT"% TIPOS DE ESPACIADO *
PRINT"#% ¥
PRINT Y EXEEERERERRERREREREERRFRXRRRRFRRFRRHRHR
PRINT
PRINT
PRINT® 1.ESPACIADO NORMAL "
PRINT® 2,ESPACIADO INTERMEDIC(1 CM)
PRINT® 3.ESPACIADO GRANDE(2 CM) ™"
PRINT" 4,ESPACIADO SUPER(3 CM) "
PRINT® 5.ESPACIADOD MINI®
INPUT B :
IF B< 1 ORE > 5 THEN 710
IF. B=1 THEN GOUSUB 780:RETURN
IF B=2 THEN GOSUB 790:RETURN
IF B=3 THEN GOSUB S00:RETURN
IF B=4 THEN GOSUB 210:RETURN
IF B=5 THEN GOSUB 270:RETURN
LPRINT CHR®(Z27)};"A";CHRS (15) : RETURN
LPRINT CHR$(27);"A";CHR$(20) :RETURN
LPRINT CHR®(27):"A";CHR%(45) :RETURN
LPRINT CHR$(27)3"A";CHRS (60) : RETURN
LPRINT CHR®(27);"!";CHR$(32) :RETURN.
FOR Z=1 TO 10:FOR I=65 TN 90:LPRINTCHRS(I)

SNEXTIINEXTZILFPRINTCHR®(10) :RETUR
5.:

END

LPRINT CHR®(27})3:"!";CHR%(34) :RETURN

LPRINT CHR#(27}§"!";CHR$(52) :RETURN

LPRINT CHR%(27)3;"A";CHRSE(E.99999%F) : RETURN

CLSIWIDTH 40

PRINT " ¥ XXX X R ERRX KRR XK ER R R R XRRF R RRER"

PRINT"% ¥o
PRINT"% 1.LETRA INGLESA E
PRINT"% 2.LETRA CASTELLANA %
PRINT®% 3.LETRA ITALICA *7
PRIMT"% ¥
PRINT ¥ R h R R R RN R R R R RN R AR R RE "

LEOCATE - O, 138 INFUT
IF S5=1 THEN GOSUB
IF S85=2 THEN GOSUB
IF 55=3 THEN GOSUB

S8

1010:RETURN
1030:RETURN
1050 RETURN

1000 GOTO 260
1010 LPRINT CHR%(27)3"R";CHRS:(10)
1020 RETURN

1030 WIDTH 38:CLS:iPRINT
LETRA DEBERA TENER EL PROGRAMA CORRESF

"PARA ESE TIPO DE

ONDIENTE®:FOR 2Z=1 TO 1000:NEXT ZZ
1040 RETURN

1050 LPRINT CHR$(27);*R";CHR$(1%)
1060 RETURN

1070 RETURM
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DEL ASSEMBLER

Saber el significado de cada regis-
tro de este lenguaje es importante
si no se quiere limitar la capacidad
de trabajo. Por eso los explicamos
uno por uno, y entre ellos el encar-
gado de mostrarnos qué ocurre con
nuestro conocido Z-80.

IX e IY:

Estos son los llamados registros indices
Y ya veremos porqué.

Su capacidad de almacenamiento es de
16 bits por cada uno y al igual que el PC
o el SP, éstos tampoco son separables.
Tanto IX como Y cumplen con las ca-
racteristicas de los registros como el
BC, o sea que se comportan como va-
riables comunes. La diferencia entre és-
tos y el resto es la aplicacién que se les
da. En su momento veremos cudl es, Pe-
ro podemos decir que en Assembler, en
contraposicién con el Basic, sélo algu-
nas variables pueden usarse con un de-
terminado grupo de instrucciones.

Por ejemplo, las instrucciones de indo-

le aritmética se realizan mayormente
con el registro A (acumulador) como
centro de programacion.

Como vemos todos los registros son im-
portantes en este lenguaje, dado que si
evitamos el uso de alguno de ellos, nos
estaremos autolimitando el grupo de ins-
trucciones con las que podremos
trabajar.

Por dltimo veamos uno de los registros
encargado de mostrar los que ocurre
con el Z-80 paso a paso.

e ————
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ciertas operaciones. También es el lla-
mado ‘‘registro de estado’’, por ser su
tarea la de marcar los distintos estados
o efectos logrados luego de una
instruccioén.

A pesar de lo que dijimos, este registro
tiene algo que lo diferencia de los de-
mads. Esto es asi pues, a pesar de ser un
registro de 8 bits como capacidad de al-
macenamiento, cada uno de sus bits tie-
ne un significado diferente. Viendo el
cuadro de la figura |, estudiemos cada
uno de los bits que nos han de interesar
sin complicar demasiado atin las cosas:

C (bit O):

EL FLAG

Flag (del inglés bandera) es el registro F.
Y, como su nombre lo indica, es el en-
cargado de la sefializacién de determi-
nados efectos que ocurren al realizar’

Este al igual que cualquier otro bit de
cualquier byte, como seguramente sa-
bemos, puede tomar sélo dos valores:
046 1. :

Si este valor es uno el flag nos estd indi-
cando que de alguna forma se ha trata-
do de llenar el contenido de algiin byte
con un ndmero superior a su capacidad
de almacenamiento, o sea con un niime-
ro superior a 255.

En cambio, si esto no ocurre, o lo que
es lo mismo, el nimero en cuestién no
rebasa la capacidad de un byte, el valor
de este bit serd 0.

Asi, cuando este bit se encuentra en un
uno légico se dice que se produjo un
acarreo en la operacién o instruccidn in-
mediatamente anterior.

Este es el origen de $u nombre Carry
(acarreo).

Z (bit 6):

Este es el llamado bit de Cero (Zero)
que es el apropiado para avisarnos cuan-
do el resultado de la operacién o ins-
truccién anterior fue cero.

‘Como todos los bits de Flag, su forma

de indicar que ha ocurrido lo que él es
capaz de indicar, es poniendo en | su
contenido.

De esta forma, si el valor en alglin mo-
mento es |, nos estard indicando que el
resultado de la operacidn anterior fue
cero. Contrariamente, si el valor de es-
te bit es cero, entonces el resuitado de
la operacién anterior habré sido distin-
to de cero. Como vemos, éste trabaja
en forma contraria a lo que a primera
impresién se podria suponer.
Recordemos que para un microproce-
sador el uno es lo_que para nosotros la
palabra *‘SI"", y el cero la palabra *“NO”".
Retomando lo anterior podremos inter-
pretar, que si Z es un uno, nos esta que-
riendo indicar: ‘‘Si, la instruccién ante-
rior dio como resultado un cero’.



S (bit 7):

siempre los mismos, de 0 a 255, y esto

Es el encargado de decirnos si el niime-
ro resultante de la operacién anterior
tenia signo o no, es decir si era negati-
vo (tiene signo) o positivo (no tiene sig-
no), en ‘“Complemento a Dos’".

No desesperemos que todo tiene su
explicacion. ;

Un nimero como los que conocemos
puede tener signo o no, pero en reali-
dad esto es indiferente para el Z-80.
Esto es asi porque él no puede distinguir
entre unos y otros, a los fines de reali-
zar, por ejemplo, una suma algebraica.
Ademas, tratemos de pensar cémo
cuernos ponemos un ‘‘més +'’' o un
‘““menos -’’ dentro de un byte. Aparen-
temente es imposible.

Hasta donde sabemos, los nimeros que
podemos poner dentro de un byte son

Figura 1

es asi por lo que vimos antes de la capa-
cidad que nos ofrecen esos 8 bits que
el byte posee.

Y es cierto, los nimeros seran siempre
los mismos, lo que cambiaremos es la
forma de interpretarlos.

Por ejemplo, ahora pensaremos que
nuestro byte posee sélo 7 bits y no 8,
que el bit sobrante es un regalo para po-
ner aili su signo.

De esta forma, los bits 0 a 6 estaran co-
mo siempre destinados a almacenar un
nimero, y el bit 7 u octavo (recorde-
mos que éstos se numeran de 0 a 7), es-
tar4 dedicado a almacenar el signo, ;Cé-
‘mo?. Si este bit es | (uno) nos estard in-
dicando que el nimero siguiente tiene
signo, en otras palabras, que es negativo.
Lo contrarjo, por supuesto signficard

[B7]B6| B51 B4 | B3| B2

B1| BO|

S |Z (X |H | X [PV

N | C

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Nuamero decimal Representacién
en 8 bits
7 g 0 00 01 1
6 0:0 0 0 0 11 0
5 00 0001 01
sl 0 000l D
o Q-0 .0..0:0.0 14
2 9 0 0 0 0 0 1 0
- g 0050 60 01
0 006 0.6.0 0.0 0
= et s et e
L1t g
1 8 110
& 1 110 0
P09 1 0
g b 16 .0
11 ¥ 110 0 1
it 4 v 1.0 040
B7 B6 B5 B4 B3 B2 Bf BO

- (01111011), su complemento es (—123)

= (10000101)

e —

que es positivo.
Perc como el astuto lector ya estara su- |
poniendo, se ha limitado la capacidad de |
almacenamiento del byte, pudiendo es-
cribir en él sélo nimeros entre 128 y
-127.

Volviendo al tema que comenzamos a
tratar, el bit S del registro F nos indica-
ra si el bit 7 del resultado de la opera-
cién anterior estaba en uno, poniéndo-
se él también en el estado de éste
dltimo. :
Es conveniente, como se habran dado
cuenta, tomarse esto con mucha, pero
mucha calma, releyendo las veces que |
sea necesario cada parrafo para com-
prender poco a poco este alocado
mundo.

ALGO MAS SOBRE LOS
NUMEROS CON SIGNO...

Veamos la figura 2. Alli estd represen-
tado un byte genérico, conteniendo un
determinado numero.

Si nos proponemos averiguar su signifi-
cado decimal, veremos que éste es el
160 (podemos usar el comando
&B10100000 del Basic MSX para
hacerlo).

Pero si pensamos este nimero como
uno capaz de tener signo, o sea en com-
plemento a dos, vemos que su bit 7 es-
td en uno. Por lo que podemos afirmar
que es un numero negativo. Lo que no
sabemos es cudl es su valor exacto. Vea-
mos cdmo se piensa esto.

A todos los nimeros positivos se les
puede calcular su complemento.

Por ejemplo, el complemento de 123
es —123. El tema es calcular este en bi-
nario, o mejor dicho, el problema se
presenta al intentar representario en
binario.

Para hacerlo veamos un método no-
algebraico, que nos facilitard las cosas.
Veamos nuevamente el byte de la figu-
ra 2. Para hallar su complemento, de-
bemos leer el byte de derecha a izquier-
da, hasta encontrar el primer uno, sal-
teandonos los ceros que estén antes de
éste. Sin tocar a ese primer uno, cam-
biamos por su opuesto el valor de los
siguientes bits, es decir, que donde ha-
ya uno | ponemos un cero y viceversa.
Usando esto con el byte de la segunda
figura, obtendremos el byte de la figu-
ra 3. En donde a simple vista, y pensan-
dolo como un nimero en complemen-'
to, éste toma el valor 96, asi'que el niG-

mero original era -96.
Repasemos atentamente este método,

y veamos para corroborar esto la tabla
de la figura 4.




CREATIVIDDAD: 7
PRESENTACION: 7
A N: 8
GRAFICOS: &
SONIDOS: 3

TTPO: ENTRETENIMIENTO
PR : MICROBYTE

Para los que ya han superado el legen-
dario Pac Man, pero afioran ese gancho
y furor que produjo, Fruit Panic sera una
buena opcioén.

Una suerte de gusanos o vaya uno a sa-
ber qué, ahora seran nuestros enemigos,
y el laberinto se parece mds a una es-

tanteria, en cuyos laterales inferiores,
rebotaremos placidamente para llegar
a otro estante. Asi comenzari la gran

persecucién contra este familiar cerca-
no del Pacman, al que representaremos.
Por supuesto, como es la costumbre de
esta familia de redonditos, nuestra co-

mida preferida serd la plaga de frutas de
los estantes.

También tendremos algiin bocadillo que
cada tanto podremos disfrutar. Y por
ultimo podremos tender nuestras redes
para que,al pasar por ellas nuestros ene-
migos queden atrapados.

THE DAM BUSTERS

CREATIVIDAD: §
PRESENTACION: §

ATRACCION: 10
GRAFICOS: §
SONIDO: §

TIPO: SIMULACION
PRODUCE: HICROEYTE

El suefio de pilotear un magnifico LAN-

CASTER MK Il —avién de combate—
se hara realidad en este juego.

En efecto, todo —desde pilotear hasta
ser el jefe de una escuadrilla de
combate— podremos representar pa-
sando por innumerables variantes Yy
combinaciones.

Asi, controlaremos la nave convertida
en bombardero como los expertos in-

genieros de vuelo, viendo con muy bue-
nos graficos todas y cada una de las pan-
tallas en las distintas situaciones.

El juego viene acompaiado por cuatro
paginas oficio de explicacién de las dis-
tintas variantes, y hasta con los graficos

esquematizados de las pantallas y estruc-
tura del avidn.

Realmente podremos sentir casi lo mis-
mo que cualquier piloto militar, en si-
tuaciones similares a las que se viven en
la guerra.-

CREATIVIDAD: 10

PRESENTACION: 8
ATRACCION: 10
GRAFICOS: 10
SONIDO: ¢

TIPO: ENTRETENIMIENTO
PRODUCE: MICROBYTE

Hasta ahora esta versién de Ping Pong

de la firma Konami, que también esta
disponible para otras conocidas compu-
tadoras, es la mejor que hemos visto.

. Sin lugar a dudas, a pesar de ser un jue-

go tradicional, antiguo y comun, su ver-
sién para computadoras es tan real y efi-
ciente que no queda mucha diferencia

entre la realidad y este desarrollo.

Es realmente excepcional. Por demds
estd resaltar la calidad grifica, el realis-
mo del sonido.

Es realmente un gran trabajo, y los res-
ponsables del mismo demuestran un gran
poder de observacién ante los hechos
naturales de las actividades del hombre,
a la vez que demuestran su capacidad pa-
ra plasmario en la pantalla de una
computadora.
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BUSTERS

GHOSTBUSTER

CREATIVIDAD: §
PRESENTACION: 10
ATRACCION: 10
GRAFICOS: §

SONIDO: 10
TIPO:ENTRETENIMIENTO
DUCE:M '3

Aquellos que vieron la pelicula no se sen-
tiran defraudados en absoluto con esta
versién de los ‘‘Caza Fantasmas’’, y los

que no tuvieron el placer de verla, real-
mente se asombraran.

Un juego sofisticado y atrapante, don-
de nuestra misién serd eliminar todos y.
cada uno de los temibles fantasmas.
Este nuevo desarrollo, seguramente nos
atrapard de principio a fin.
Deberemos, como dijimos eliminar o,
mejor dicho atrapar a la mayor cantidad
de fantasmas posible, tratando de que
llegue la menor cantidad de estos espec-
tros al templo de Zull.

Pero volviendo al principio, nos deslum-
braremos de movida, al ver el excelen-
te dibujo de presentacién acompafado
de una musica de igual o mejor calidad,
la de la pelicula.

Podremos ademas, si es nuestro gusto,
hasta cantar al compas de ella pues en
la presentacién se incluye la letra de la
misma en cada compds del tema.
Muchas son las opciones que nos pre-
senta Ghostbusters, y todas igualmente
atractivas.




SALTO DE LINEA

Listé el programa *“Dise-
Rador de pantalia®’, pag.
24 del segundo nimero y
no entra, ... una duda...
Ia Ilinea 1090 saita a
110, jes error de im-
prentz o faita la linea
I 1007

Jorge Horacio Sardin -
San Miguel

LOAD MSX

Revisamos el listado y no en- -
" contramos ningln error. Y
efectivamente, de la linea

1090 salta a la 1110. Te
aconsejamos revisar tu lista-
do y si atin no encuentras el
error, envianos los mensajes
de error que te impiden eje-
cutar el programa.-

UN MOTOR
REBELDE

A) En mi méquina no
funciona la instruccion
MOTOR. Al conectar el
correspondiente cable al
grabador se detiene y re-
suita imposibie hacerlo
funcionar, inclusive con
MOTOR ON. Desearia me
indiguen la posible causa

 del problema ya que he

cambiado de grabador y
todo sigue igual.

B) Hay programas para
obtener un reloj por pan-
talia (Ia revista Ké4 pu-
blicé uno en su numero
13, de abril). No obstan-
te, no se logra el funcio-
namiento ininterrumpi-
do del mismo ya que se
detiene cuando se conec-
ta un periférico (Drive-

Para comunicarse con nosotros de-

ben escribirnos a ‘“Load Revista
para Usuarios de MSX”’, Parana

720, 5to.
Federal.

Piso,

(1017) Cap.

Cassette). ;Existe algun
programa sin este
inconveniente?
€) Seria importante que
- se dieran ias principales
diferencias entre Ia
€-128 y las MSX.
D) Los gue vivimos en el
interior, tenemos interés
‘en adquirir los distintos
programas del club de
usuarios, pero ne tene-
mos los precios como
tampoco la forma de
comprarios.
Ricarde R. Bazzamo -
Azul

LOAD MSX__

A) Desconocemos el motive
a simple vista, pero daremos
unos consejos. Conviene co-
nectar todos los cables y si el
grabador no funciona, man-
tener la tecla de ‘‘PLAY"
presionada en el mismo, y en-
trar en la computadora la
sentencia ‘‘MOTOR™ (sin
ON u OFF) presionando RE-
TURN posteriormente.
Normalmente luego de estas
operaciones, se escucha co-
mo un chasquido en la com-
putadora, pero no hay que
alarmarse, esto es correcto.
Si aiin no conseguimos solu-
cionar el inconveniente, es
probable que el cable del gra-
bador no se encuentre en
buenas condiciones. Tal vez
no hace contacto correcta-
mente. Pidamos alglin cable
(de algin amigo) de otra
MSX.

Cada vez que entramos la
sentencia MOTOR debere-
mos oir el chasquido en la
¢omputadora, si esto no su-
cede, seria conveniente ha-
cer revisar la maquina por el
servicio técnico.

B) La Unidad Central de Pro-
ceso solo puede ejecutar una

operacién al mismo tiempo,
como leer el teclado y actua-
lizar la variable TIME.

Pero al leer o enviar datos a
otros periféricos como im-
presoras, grabadores y drive,
ja CPU interrumpe las activi-
dades mencionadas anterior-
mente. Es decir, no se lee el
teclado, ni se actualizan las
variables y menos aln, se
continua ejecutando un pro-
grama. Todo se interrumpe
para dar prioridad a la trans-
ferencia de datos.

La mayoria de los programas
de ese estilo emplea la varia-
ble del sistema TIME. Como
aclaramos antes, el valor al-
macenado en TIME no se ac-
tualiza cuando nuestro orde-
nador se comunica con algin
periférico y entonces el reloj
parece atrasar o detenerse.

C) Tendremos en cuenta tu
propuesta de compararlas.
Para ambas maquinas se en-
cuentra disponible el dBASE
y planillas de célculo para uso
comercial.

No hay gran diferencia entre
las ventajas de una y otra
computadora en aplicaciones
comerciales. Los creadores
de soft se encargan de pro-
veer los programas utilitarios
similares para todas las mar-
cas, por eso es dificil estable-
cer si existe alguna con me-
jores aplicaciones que la otra.
D) Lo mejor sera escribir al
club de usuarios que nos
interese.

En nuestra revista figura la di-
reccién del club de MSX.

COMPATIBILIDAD
MSX

Aprovechando para co-
mentaries un problema
que tengo. Poseo una

maquina MSX de la mar-
ca CANNON y es compa-
tible por ser MSX, pero
el problema es que cual-
quier cassette (juego,
utilitario o educativo)
comprado no entran en

- la magquina. Problema

del grabador no es pues
probée’en todos los volu-
menes e hice lo que uste-
des dicen en la revista
namero 4 (muy atil).
Ademds lo probé con
otro grabador, fui a to-
dos lados de computa-
cién sobre MSX y nadie
me pudo arreglar eso.
P.D.: en las Talent entra-
ron los programas. Otra
duda, me parece gue
abajo de los cassettes di-
ce “‘para Talent MSX*’
:No sera eso?

Fernando M. Bidolegui -
Capital Federal

LOAD MSX

Las MSX deben ser compati-
bies especialmente en cuanto
a soft.

Pero un detalle que debemos
tener presente es que los
programas que se venden en
los comercios estdn grabados
para utilizarse sélo con gra-
badores ‘‘mono’’.

Por mis que tu equipo de
audio sea excelente, no-te
servird para cargar este soft
comprado, si es estéreo.
Podrias enviarnos un casset-
te grabado con algln progra-
ma de prueba, utilizando tu
grabador y tu computadora.
Nosotros probaremos si en-
tra en otra MSX. Te agrade-
ceriamos si nos envias, ade-
mas, la marca y detalles de tu
grabador.

Entendemos que las MSX
CANNON son compatibles
con Talent.

El hecho de que en los cas-
settes diga TALENT, no ex-
cluye que también sirvan pa-
ra otras MSX, porque ésta es
la regla principal que todos
los fabricantes de ordenado-
res MSX deben respetar.



didlogo - D. P.

Computacion,
una oportunidad para que
todos ensenen y aprendan.

Un lugar para

Actividades '86

desarrollar el pensamiento.
descubrir una vocacion.

manejar lenguajes de
computacion.

comprender los multiples usos
de un computador.

capacitar y perfeccionar al
docente.

incorporar los avances
tecnologicos.

que el profesional domine el
uso de nuevas herramientas.

que los padres se reencuentren
con sus hijos.

““No se trata solamente de
adquirir en forma puntual
conocimientos definitivos,
sino prepararse a elaboraralo
largo de toda la vida, un saber
en constante evolucion y de
aprender a ser.”

UNESCO

Talent ysx

Inteligencia en crecimiento.

Para Ninos, Adolescentes,
Adultos, Docentes,
Profesionales y
Establecimientos educativos.

Como?

INTRODUCCION A
MICROCOMPUTADORES

DIAGRAMACION
ESTRUCTURADA

LOGO

BASIC

COLOR - SPRITE - SONIDO

COBOL

PASCAL

ASSEMBLER

MS - DOS Y MSX - DOS

D BASE Il - MULTIPLAN
PROCESADOR DE LA PALABRA

INSTALACION DE
LABORATORIOS

en Establecimientos educativos
con formacion de multiplicadores
y apoyo a la comunidad.

® Taller en grupos de12a15
personas.

@ Clases de 2 horas diarias.

@ 2 6 3 alumnos por equipo.

@ Equipos disponibles para
practicas adicionales en horarios
libres.

® Becas rentadas en el
Departamento de investigacion
y desarrollo de Talent MSX.

@ Becas rentadas para
docentes en Laboratorios
de Establecimientos Educativos.

Informes, Inscripcion y Cursos

Centro para
el desarrollo de
la inteligencia.

Descubramos y construyameos juntos los
caminos que nos permitiran el uso inteligente
de los productos de la creatividad humana.

Lunes a Viernes de 8 a 22 hs.
Sabados de 8 a 13 hs.

CENTRAL:

Cabildo 2027 - 1er. Piso y

Juramento

FILIALES:

Tucuman 2044 1° P. (1050)

Av. Cordoba 654 P.B. (1054)

Capital Federal .
0

$3|BID1JO OU sonyi |




A la computadora personal

Talentmsx

nada le es imposible

(1 -oBojelp

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

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

Hasta que dos grandes empresas de informatica,

la Microsoft Corp. de EE.UU. y la ASCII del Japon se
pusieron de acuerdo para crear una norma standard:
la MSX. Que se expandio también rapidamente en
Europa. Y que hoy TALENT presenta por primera vez
en la Argentina. :
Mientras que la mayoria de las computadoras de su tipo
que se ofrecen en el mercado nacional, han sido
discontinuadas por obsoletas en sus lugares de origen,
TALENT MSX tiene casi ilimitadas posibilidades

de desarrollo. Porque la norma MSX es en todo el
mundo inteligencia en crecimiento.

La TALENT MSX pone a su disposicion un mundo de
software para elegir. Y con la incorporacion de todos
sus periféricos llega a ser una auténtica computadora
profesional.

T 5 F Z . — 27 "§
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MSX es marca registrada de MICROSOFT CORPORATION

UTIL

Su poderoso sistema operativo MSX

permite el acceso a todo tipo de

procesamiento de datos:

e Planillas de calculo. ~

e Procesadores de palabra.

e Graficos de negocios.

e Bases de datos (d Base Il. etc.)

e Contabilidad general, sueldos, y
jornales, costos, etc., desarrollados
bajo CP/M en Basic, Cobol, Pascalo C.

Con la posibilidad de conexion a linea
telefonica permité la transferencia y
consulta de datos entre computadoras
personales, profesionales o bancos de
datos. :

La grabacion de archivos es en formato
MS-DOS. haciéndola compatible con las
computadoras profesionales.

DIDACTICA

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

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

DIVERTIDA

La mas genial para Video-Juegos. Por la
amplisima biblioteca de programas
—todos nuevos- de la norma MSX en el
mundo. Y ademas, el Basic MSX permite
al usuario generar sus propios juegos
con un manejo tan simple, como solo
TALENT MSX puede ofrecer.

CARACTERISTICAS TECNICAS
e Memoria principal 64 KB ampliable
hasta 576 KB.
e \Memoria de video: 16 KB RAM.
e BOM incorporada de 32 KB
con el MSX-Basic de Microsoft.
e Graficos completos. hasta 32 sprites
y 16 colores simultaneos.
e Generador de sonido de 3 voces,
y 8 octavas.
e Conexion para cualquier grabador.
e |nterfaz para salida impresora paralela.
e Conectores para cartuchos
y expansiones.
e Fuente para 220V
y modulador PAL-N incorporado.

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