REP. ARGENTINA




El habito
hace
al lector.

Al lector de revistas se lo define por
sus habitos.

El 41% de ellos es fiel. Ha encontrado
la revista que lo satisface y no piensa
cambiarla por otra. La compra *
regularmente y sabe disfrutarla con
intensidad.

El 49% busca entre las distintas
revistas para hallar finalmente la de su
agrado.

Entre estos dos estilos de lector de
revistas, ¢;cual es el suyo?

Datos resultantes de la encuesta realizada por la
Asociacion Argentina de Editores de Revistas sobre
Habitos de Compra, con el fin de determinar la
habitualidad de compra de los lectores.

Las revistas y usted.
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_ PARA LOS QUE SE |

"TED: ALGO MAS

En el mimero anterior esta seccion
estuvo involuntariamente ausente.

| Seguimos explicando terminologia y los
contenidos de Ias notas técnicas.

NICIAN

Los usuarios de la Drean
Commodore 16 comprobarin que
continuamos

brindando datos totalmente inéditos
referentes a su equipo.

En este nimero comenzamos a

describir los registros que constituyen
el chip TED.

Un registro forma parte de la unidad
central de procesamiento (CPU),
“‘cerebro’’ de toda computadora.

Los registros colaboran con el
funcionamiento de la CPU,
recordando instrucciones, direcciones

de memoria, datos, etc. Igualmente
cada “‘gran chip’’ (como lo es el
TED del C-16) dispone de registros
que se encargan de realizar
determinadas tareas.

Por ejemplo, alguno de ellos
administran la memoria, controlan la
pantalla, verifican los contadores, se
encargan de la generacién del
sonido, etc.

Continuamos explicando cual es el -
método para definir las teclas de
funcién. Hablamos sobre la rutina
IRQ que, 60 veces por segundo, se
encarga de ver si se ha oprimido
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alguna tecla. Interrupt ReQuest
(requerimiento de interrupcion) es
una de las rutinas mas importantes
de todos los equipos Drean
Commodore.

En el nimero anterior ya habiamos
mostrado como insertar una rutina
para que se ejecutase periddicamente
cada 1/60 segundos. De todas
maneras, y aunque les parezca que
no tiene nada que ver, les pedimos
que lean la nota sobre el chip TED.
Alli explicamos quien se encarga de
generar la IRQ.

En esa nota hablamos sobre los
contadores y como le indican al
sistema operativo gue se debe
provocar una interrupcion sobre la
tarea que se esta realizando, para ir
a ver si se oprimieron teclas o si
oprimi6 la tecla STOP.

Para los usuarios de la C-128
tenemos una nota en donde
comentamos como redefinir el juego
de caracteres de su computadora
para que puedan, por ejemplo,
definir simbolos que no se
encuentran en ninguna otra.

Antes habiamos mencionado al
sistema operativo. No lo
descuidamos y seguimos describiendo
como usar las rutinas del Kernal
desde el Basic o desde el Assembler.
Recuerden que este ultimo
(Assembler) es un lenguaje que nos
permite desarrollar programas a nivel
del cddigo de maquina, lo Gnico que
entiende la computadora.

Y como éstas son subrutinas, luego
de ser ejecutadas retornaran al
programa principal, més
precisamente a la instruccién
siguiente al llamado.

En otra parte de la revista hablamos
sobre manejo de archivos.

Esto nos permite almacenar datos en
disco o en cassette.

A diferencia de la memoria, en
donde todos los datos se pierden {
cuando le desconectamos la |
alimentacion, los archivos permiten
m m. " .6m
independientemente de la energia
eléctrica.

En la secci6én programas les
presentamos tres listados totalmente
inéditos. Uno de ellos les permitira
jugar al ajedrez.

Los otros dos son utilitarios para
poder imprimir caracteres ampliados
y en cualquier parte de la pantalla.
Con el otro podran almacenar en
“‘slots’* pantallas creadas por
ustedes.

Un slot podemos definirlo, para esta
aplicacién, como un area de
memoria determinada.

e BT T —




cartridge para 64

Asi lo ha titulado la critica del
Reino Unido. Premiado como el
mejor utilitario de 1985 este
cartridge permite las siguientes
funciones:

1) Aumenta la velocidad del
disco 6 veces a través de un Disk
Turbo.

2) Aumenta la velocidad del
Datassette 10 veces a través de
un Tape Turbo. :

3) Dispone de una interface
Centronics la cual permite
conectar cualquier tipo de
impresora paralelo a la C-64.

4) Permite la creacién de dibujos
en alta resolucién. Compatible
con el Print Shop y Koala.

5) Aumenta la capacidad de la
Drean Commodore 64 a 24 kb.
Para eso suministra dos nuevos
comandos (Memory write y
memory read).

6) Aumenta los comandos
disponibles del basic de la Drean
Commodore 64 (DLORD,
DSAVE, CATALOG, etc.).

Herramientas de
trabajo

La popular empresa de software
“Epyx” ha desarrollado para la
Drean Commodore 64 un nuevo
utilitario que suministra mas de
cien nuevos comandos.

Gracias a ellos se pueden escribir
programas en Assembler,

Load

CARTRIDGE
ParaC64yC 128
* Acelera la Carga
de Diskettes
* Monitor Assembler
* Copiador de Diskettes
* Reset Incorporado
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7) Suministra herramientas para
la ejecucion de edicién de
programas (Delete, Old,
Renumber, Auto, etc.).

8) Permite programar las teclas
de funcién.

9) Monitor Assembler residente.

desarrollar graficos comerciales,
disefiar juegos, etc.’

Ademas dispone de comandos
orientados al manejo de graficos
en alta resolucion.

Otro de los nuevos comandos es
el “Joyst” a través del cual
podemos tener absoluto control
sobre un programa o proceso

Cartridge

(Extension del BASIC)
*114 Comandos Adicionales
* Dibujos de Alta Resolucién
* Comandos Musicales

* Incluye Manuai Completo

10) Permite suspender la
ejecucion del proceso actual
hasta que se oprima una tecla.
Por ahora este cartridge no se
encuentra en nuestro pais.
Esperemos que algin fabricante
nacional pueda desarrollarlo.

usando para ello el Joystick.
Para la parte de sonido se
facilita el comando ‘“‘Sound”’.
Con €l podemos disefiar melodias
completas vy, si lo deseamos, es
posible crear el pentagrama con
las notas usadas.

Por ahora no se encuentra
disponible en nuestro mercado.

INTERFASE
GENTRONIGS

ParaC 64y C 128
Opera con CP/M

* Funciona con cualquier Impresora
{Incluyendo la MPS-1000)

*Con Capacidad Grafica

* Sistema Operativo en Rom

* Compatible con soft p/Commodore

Parana 264 - 4° - 45 - Cap. Fed

(1017) Tel. 49-5057




DREAN COMMODORE 64

DISENO DE SPRITES

Las posibilidades grdificas de la 64
son muchas. Entre ellas se encuentra
la ventaja de poder crear grificos
animados. Aqui les explicamos cémo

hacerlo.

Dentro de la Drean Commodore 64
existe un circuito integrado denominado
VIC-1L. el cual se encarga de realizar
todas las tareas correspondientes a
impresion de caracteres, graficos,
scrolling y el manejo de sprites.

Debido al Basic de nuestra
computadora, la Version 2.0 de
Microsoft realizado en el *77 y de la

que nunca se realizé una mejora, todo
lo que respecta al manejo de graficos
(ya sean graficos o sprites) es una tarea
que debe realizarse a “mano”.

Esto significa que debemos ingresar en
direcciones establecidas y poner valores
determinados.

El VIC esta formado por varios
registros, los cuales estan representados
por direcciones de memoria.

Nosotros solo explicaremos las que
involucran el trabajo con los sprites.
A no asustarse... alld vamos!!!

Definicion de los Sprites

El VIC puede manejar 8 sprites en
forma independiente. Ellos estan
numerados desde el O hasta el 7.

Cada uno debe ser definido con su
correspondiente grafico. Para ello se
debe elegir el area de memoria donde se
encontraran los 63 bytes de datos que
los definen.

Para ello se disponen de una serie de
punteros. El VIC tiene 8 punteros (uno
para cada sprite) que le indican la
direccion inicial del area antes
mencionada.

Estos se encuentran a continuacion del
area reservada para pantalla. La tabla 1
los describe.

Figura 1

Bte 1 Byte
Bytes  Byte

: T Sk PR
Valores: J128 64 132 [16 [ 8 [ 4 £112864
bit J7 1615 1afl3]> ilol 716
1
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3
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7
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10
1
12
13
14
15
7
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 DREAN COMMODORE 64
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Noten que el VIC solo necesita un byte
para determinar la direccion de inicio
de los valores que definen a un sprite.
Lo que ¢l hace es tomar el valor ,
almacenado en el puntero y
multiplicarlo por 64. Por ejemplo, si en
la direccion 2040 (puntero inicio
definicion sprite 0) se encuentra el valor
14, el VIC ira a buscar los datos a la
direccién dada por 14*642896. Esta
direccion (896) corresponde al buffer
del cassette, lo que implica que
podemos almacenar valores sin
interferir con el funcionamiento del
intérprete (el rango de este buffer va
desde la direccion 819 hasta la 1019).
A continuacion debemos ingresar los
valores que establecen la forma del
sprite 0.

Como antes mencionamos se requieren
63 bytes. La figura 1 indica como se
corresponden.

Para entender como se definen vean la
figura 2, la cual representa una matriz
de 21 filas por 3 columnas. A través de
ella se puede representar un sprite.

La figura se disena teniendo en cuenta
que un 1" prende un punto y que un
*“0" no lo prende.

Una vez que completamos esa matriz,
debemos codificar esos unos y ceros a

¥

ACIFICO
TEREO

AUDIO -VIDEO
COMPUTARCION

M c: commodore
/MICRODIGITAL

Spectrum

ATARI - COLECO
ACCESORIOS - TODO EL SOFTWARE

PLANES DE AHORRO PREVIO
AUDIO-VIDEO-HOGAR-TODAS LAS MARCAS
Envios al interior

AV. DEL LIBERTADOR 2780 - (1636) Olivos
AV. SANTA FE 4609 - Capital
Tel.: 774-807 1




DREAN COMMODORE 64

valores que si entienda el VIC.

Para ello, simplemente, codificamos
esos valores a su correspondiente en
decimal.

Asi se obtiene, por cada fila, tres
valores decimales. Observen
nuevamente la figura 2, y noten los
valores que van desde 128 hasta 0
disminuyendo, en cada paso, a la mitad.
Por ejemplo, si la primer fila de un
determinado grafico es:

00000000 00000011 10000001

ellos se codifican a 0,3 y 129. Lo que
hicimos fue ir sumando los valores de
cada columna. Verifiguen ésto
trasladando este valor a nuestra matriz.
Una vez definido el sprite, debemos
indicarle al VIC el color que tendra (si
sera multicolor o no), si estara
ampliado, las coordenadas donde
aparecerd y, finalmente, activarlo.
Para indicarle el color, debemos
acceder a los registros de color de cada
sprite. La figura 3 los representa. Algo
que omitimos mencionar es que, el
acceso a los registros, se hace a través
de las sentencias PEEK y POKE.

Figura 3

Cuadro 1

Cuadro 2

Por ejemplo, si queremos que el sprite 0
(ya definido) tenga color negro.
debemos hacer:

POKE 53287.,0

‘Observen el manual del usuario para
saber los codigos de los colores.

En caso de optar por formato
multicolor, cada sprite puede tener
hasta cuatro colores. Como
consecuencia de ésto, la resolucion
horizontal disminuye a la mitad.

Para activar un sprite multicolor, se
debe acceder al registro ubicado en la
direccion 53276 ($D01C). Cada bit
corresponde a un sprite. Asi, si
ponemos el valor 1, activaremos el
sprite O a multicolor, con 2 activaremos
el 1, con 4 el 3, etc.

Para desactivar este modo se pone un

" 0" en la posicion deseada.

Como dijimos, trabajar en multicolor
significa utilizar sprites definidos por
una matriz de 12 por 21 puntos, en
lugar de 24 por 21 puntos (observen
que la resolucion horizontal baja
efectivamente, a la mitad).

El motivo de e]io es que el VIC, en este
modo, supone que cada par de puntos
es en un punto. Pero, esa pareja de
puntos, le suministra la informacion.
necesaria para la definicion del color
del sprite.

La tabla 2 indica lo que entiende el
VIC de acuerdo al valor del par de bits.
Hasta aqui vimos como definir un sprite
y como darle color, ya sea un color o
varios colores.

Para activarlo, es decir para que
aparezca en pantalla, primero debemos
asegurarnos que ese sprite esté dentro
del rango de la pantalla, de otra forma
no.se vera.

Como se trabaja en alta resolucién, un
sprite puede moverse por una ventana
de 249 lineas por 343 columnas.

Como la ventana de la pantalla es mas
chica, debemos posicionarlo en un
sector dentro de esta ultima,

Eso se logra a través de los registros
posicionamiento que tiene cada

Estos estan de a pares (primero el X y
luego el Y). El registro X e Y del sprite
0 estan en las direcciones 53248 y
53249; el del sprite 1 en las direcciones
53250 y 53151, etc. La tabla 3
representa estos registros.

Hay un ultimo registro, en la direccion
53264 a continuacion del registro Y dei
sprite 7, que se utiliza para poder
posicionar un sprite en 343 puntos
distintos,

Como cada registro X puede tener
hasta 256 valores distintos, se utiliza
este registro el cual suministra un
octavo bit.

Cada bit de este registro es un octavo
bit de un sprite. Por ejemplo, el bit O es
el octavo bit del registro X del sprite 0;
el bit 1 es el octavo bit del registro X
del sprite 1, etc.

Es decir que si queremos trasladar un
sprite mas alla de la columna 255,
debm md bit correspondiente a

Pore]emplq", ,ﬁ:sicmnarel sprite 0
enla M& 70 debemos
hacer:




DREAN COMMODORE 64

POKES53264,1:POKE53248,290—
256*INT(290/256):POKES53249,70
En general para posicionar un sprite en
los 343 puntos horizontales debemos
‘hacer:

XA=INT(X/256):XB=X—256%XA
POKE53248 XB
POKE53248,1:REM SOLO SI

XA 0.

donde X es la posicion horizontal del
sprite (en este caso tomamos al sprite
0).

Una vez ubicado en la pantalla,
procedemos a activarlo, lo cual se logra
a traves del registro ubicado en la
direccion 53269,

Cada bit de este registro indica qué

sprite se activara. Si por ejemplo, el bit
0 esta a “1”, entonces se activara el
sprite 0, si el bit 1 estaa “1” se
activara el sprite 1, si el bit 2 esta en
“1” se activara el 2, etc.

Si deseamos ampliar un sprite, se debe
acceder a los registros
correspondientes. En la direccion
53277 se encuentra el encargado de
expandir el sprite horizontalmente
mientras que en la direccion 53271 esta
el que lo expande verticalmente.:

Al igual que el registro anterior, un “1”
en 1:la posicion correspondiente
producira la expansion.

Por ejemplo, si queremos expandir el
sprite 0 en forma vertical y horizontal:
POKES53277,1:POKES3171,1

Para volverlo “normal™:

POKE53277,0:POKES53271.0

Resumiendo, los procesos necesarios

para trabajar con sprite son:

1) Definirlo en un area de memoria

libre (usen el buffer del cassette y a

partir de la direccion 49152)

2) Definir el color o los colores.

3) Ubicarlo en la pantalla (ojo si
7256).

4) Activarlo.

Finalmente les dejamos el programa

correspondiente al listado 1, el cual se

encarga de definir un sprite a través de

“I”. De esta manera se evitaran tener

que realizar cuentas molestas.

El programa define una nave espacial y

la imprime en pantalla.
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PROGRAMAS
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Comp.: DC64
| Conf: C-64 y/o
Drive 1541

| Tipo: Utilitario

Este soft les permitird definir cinco
pantallas, a las cuales se puede acceder

explicaremos.

Podran aplicarlo para desarrollar jue-
gos y/o utilitarios.

El programa principal, escrito integra-
mente en lenguaje méaquina, correspon-
de al listado 1.

El listado 2 es un ejemplo muy sencillo
de como aplicarlo.

Basicamente se definen cinco areas o
“‘slots”’ cuya longitud es igual al del area

*

MULTIPANTALLA
PARA 1A 64

Los comandos orientados al manejo de
cada slot son cuatro, y cada uno de ellos
utiliza la instruccién SYS.

Por ejemplo, si queremos almacenar la
pantalla actual en un determinado slot,
se utiliza el comando:

SYS AD+6,0,NRO

donde NRO representa el nimero del
slot (recuerden que debe ser un nimero
comprendido entre 1 y 5).

Para imprimir un slot en pantalla se usa
el comando:

SYS AD+6, 1,NRO

Ademaés de almacenar y recuperar pan-
tallas desde un slot, podemos guardar-
las en el disco para mas tarde recupe-
rarlas.

Para ello se utiliza el comando:

SYS AD + 3, NRO, ‘“NOMBRE”’

que carga al slot dado por NRO, la pan-
talla identificada con NOMBRE.

Si, en cambio, queremos almacenar un
slot en disco, debemos utilizar:

SYS AD,NRO,“NOMBRE’’

A través de NOMBRE identificamos en
el disco la pantalla deseada. :
Otra posible aplicacion de este progra-
ma puede ser un scrolling, es decir ir
trasladando toda la pantalla hacia la de-
recha o hacia la izquierda caracter por

Listado 1

18 REM MULTIPAMT:
AD=S1715
FORZ =517 12T0S2058: READ
IFC?>45@16THENPR T
VALORES ™ 1STOP _
PRINT*VALORES OK. GRABE

EFECTUE HEW"

EL DISCO.

88 :

28

»

REM SYSAD,SLOTH, "NOMBRE * : GRABA SLOT

REM SYS AD+3,SLOTH, "NOMBRE * tCARGA SLOT |

REM SYSAD+6,0,SLOTHIGRABA PAMTALLA EMELg]_,m« .

188 REM SYS ADYE,1,SLOTA: IMPRIME SLOT EM PAMTALLA

a través de comandos que mas adelante | reservada para pantalla. caracter.

.24

240 DATA 282, 32,253,174, 32,235,183, 165
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PROGRAMAS

0,240, 38,224

'{mee 73, 7, ?a.-:

";_13,_7e;

460

32,158,183,224,

¢
a8

2sa nava._za,1éé;i 2,224, _ DATA 174, 8 eqm a8
20 bich g}ﬁge;}aq,gaa]:eat 80,203, 189 é?a DATA 224, 6,176, 44,202,188, 8@, 203
e?ﬁ'bﬁfﬁ7'7%;ééé<i?a,assw;'e,éba,-23;{34  4se paTA 132,252,188, Mol e
aaa_ﬂhTﬁ'esé-&aa*esé 189, @,133, 251'1Bé  4§a DATA 85,203,132,254,169,232,133,253
'aaa;ﬁﬁjﬁ'zls,Iaa as2, az, 90 02,169, 4 5ae_bﬂraf_3a,.si;eaa, 32,188 255, sé, as
200 pﬁTa~133,25a, 32 30,202, 96, 32 35 f ':l5‘é parﬂ-ém$11§a,  8,178, 32, iés aés
a1@ DATA 203,134, 351 132, 258 169, EIS 133 .Tgeé:ﬁﬁvﬁ ésiisés 253:i34'as4 32,218,255
-aéa_nérﬁ e54.1es,. a, 133 253, sz, 9@ 202 ' 3§a'ﬁéTa- 76, 48 aaa 32 253 ?4, 33 158
aze bﬁrﬁfisg,_f ,133 254 32, 90, aae s: zéﬂé'ﬁﬁfﬁ.laa aea, e, eqe 3?,eaa,: s,g?s.
'ﬁﬁé'bﬁfh\ 49 aas 16945 aw192, _3jt?7 251 ;ﬁh}n 33 142 sm 233 199, .8,17é iéa
ﬁsa'ﬁﬁjﬁ}lqs assfame aﬁs aas.aaa 252, '"ﬁha§a_ 9, 32, :as 255 a2, Bl aaa T
356}@5?3:854 eaa zma 242 47?;&51 . ':39“255 z?q, ea aaa 202, 188, aag
'é%a*nafé'ea@ 192,232 eaa,n4?:ase\asa 230 "gaé f'g, 75,203, 1?m 159’; 95.52.
"éé§ éﬁ1h:2s§.,ge.1q?, 13, 13, | . 813,255 .SGLlSﬁ,_' s, {138

41 254.133r

PRINTTAB(18)*18 cr sb! ESTA ES LA PANTALA 1°

 svsADes.@, 1

ss'pn:NTcHﬁs<147)

40 PPINTTﬁB(LB)*Ia cf abl ESTﬁ Es Ln PHNTﬁLﬁ an e
s SYBAD*B,B,E
55 PRINTCHR$(147)

6@ PRINTTABC12)*13 cr ab! ESTA ES LA PANTALA 3"

78 SYSAD+E . 8,3

PRIMTCHRE(147)

130 SYS AD4E, 1,1

a1 Pﬁ!NTtJ“tflé?) e

."99 _R‘lNTTHB(iG!”S cr abl ESTA ES Lﬁ PAMTALA S*=

. 34 svean¢a 2,5 :

.lm PR I,NTCHR’S( 1472

120 FORI=1TOS

148 FORI=1TOSOA:MERT
158 MEXT

6@ STOP




DREAN COMMODORE 16 Y 64

| En el numero anterior hemos
comenzado la primera parte de
esta nota hablando sobre las
ventajas existentes cuando se
trabaja con archivos.

Hemos visto la organizacién/
secuencial en donde el acceso a
un determinado dato depende de
los anteriores. Esto es, para
acceder a uno en particular
debemos pasar por los anteriores
a él.

ACCESO RELATIVO

A diferencia del secuencial, en
este tipo de acceso no hace falta
pasar por los anteriores pard|
tomar un dato en particular.
Aqui, directamente, se accede al
dato buscado. Cada uno de ellos
tiene una posicion relativa dentro
del archivo. De esta manera
existe el registro nimero uno, el
dos, el tres, etc.

Asi si nosotros queremos acceder
a un registro, sélo debemos

Continuamos describiendo el
procedimiento para trabajar con
archivos en los equipos Drean
Commodore 16 y 64. En este niimero
explicaremos el acceso relativo.

especificar la posicion que ocupa
dentro del archivo.

La figura 1 representa la
organizacion del archivo DATO.
Cada dato esta representado por
la posicién dentro de €l.

La C-64, al igual que la C-16,
permite al usuario acceder a la
informacion con solo especificar
la posicion en donde ella se
encuentra.

Lamentablemente ambas
maquinas no disponen de
comandos orientadores a un
cémodo manejo de datos.

Se deben hacer una serie de
preparativos antes de grabar o
tomar registros desde el disco.
El procedimiento para poder
escribir o leer informacion desde
un archivo relativo es el
siguiente:

1) Abrir el canal de comandos
(ntmero 15)

2) Abrir el canal de datos

3) Posicionarse sobre el registro
en cuestion

4) Escribir o leer el registro

El primer punto se hace a través
del tradicional OPEN. La
disketera usa el canal nimero 15
para recibir los comandos
provenientes desde la consola.
Como nosotros vamos a utilizar
el comando “‘P’’, que nos
permite posicionarnos sobre
cualquier registro, debemos
enviarlo por dicho canal.
Seguidamente usamos los
comandos INPUT o PRINT
segun sea el caso (ingresar o

: escribir datos).
El punto nimero dos se hace de
la siguiente manera:

OPEN NRO , DI, CA,
‘““Nombre,L,”” + CHR$(LO)
donde NRO representa el niimero
de archivo (entre 1 y 255), DI

Figura 1

Pag. 12




DREAN COMMODORE 16 Y 64

IR

representa el dispositivo en
cuestion (para nuestro caso este
sera el nimero 8-disketera), CA
es el canal (entre 1 y 15),
Nombre indica el nombre del
~archivo y LO representa la
longitud maxima de los registros
(nimero de caracteres

maximo ).

Traten que la longitud (LO) sea
un multiplo de 256 (64,128, etc.).
Esto se debe a que el sistema
operativo del disco divide 256 (el
tamafio de un bloque de disco)

por la longitud aqui puesta.

Una advertencia importante: la L
debe acompaiiar siempre al
nombre del archivo.

Un ejemplo podran verlo en el
listado 1. Aqui abrimos iin
archivo relativo denominado
DATO e indicamos a la disketera
la longitud maxima de los
registros.

Seguimos explicando otro
comando fundamental para la
utilizacion de archivos relativos,
el comando “P”.

Este se debe enviar a la disketera
por el canal de comandos. Su
formato es el siguiente:

PRINTH1,

“P”CHRS$(CA + 96)CRH$(REB)
CHR$(REA)

CHR$(PO)

donde CA representa el canal
antes abierto (no hagan la suma),
REB representa la parte baja del
namero del registro, REA indica
la parte alta del niimero de
registro y P la posicion dentro
del registro. Si este Gltimo se
omite, la sistema asume que nos
posicionamos a partir del primer
: caracter.

Ustedes se preguntaran por qué
se necesita la parte alta y baja
del niimero de registro o,
algunos, se preguntaran qué es la
parte alta y baja de un nimero.
Como la cantidad de registros
que permite la 1541 trabajando
con archivos relativos es de 700,
no basta un byte para
representarlo.

Como cada CHR$ puede tomar
valores desde 1 a 256, se necesita
un segundo CHRS$. Dado un
numero cualquiera, las
scuaciones E1 y E2 lo convierten

en su equivalente bajo-alto.
REA = INT(RE/256) =El-=~
REB = RE-—256«REA~-E2—
Observen que si el registro es
menor a 256, la parte alta es
siempre cero (0) y la parte baja
es, directamente, el nimero del
registro.
La ecuacion E3 hace el pasaje
inverso. Dado un nimero en
formato bajo-alto ésta devuelve
el numero como lo conocemos.
RE = REB+256*REA=E3= .
Dada la teoria necesaria, veamos
un pequefio ejemplo de
aplicacion. El listado 2 es un
ejemplo de como se abre un
archivo relativo y como se graba
un vector de 100 elementos.
Como tendremos 100 registros
enumerados del 1 al 100
haremos, directamente, la parte
alta REA a cero (0) y la parte
baja REB la igualaremos al
. numero de registro.
Desde la linea 20 hasta la 50
ponemos los valores del vector.
En la linea 60 realizamos la
apertura del canal de comandos.
En la linea 70 abrimos el archivo
de datos propiamente dicho e
indicamos al sistema que la
longitud maxima de los registros
sera de 64 caracteres (en realidad
la maxima sera de 2 caracteres).
En la linea 80 comenzamos el
loop. En la linea 90 enviamos el
comando de posicionamiento. De
esta manera nos vamos
posicionando de acuerdo al valor
que va tomando 1.
En la linea 100 escribimos el
elementos V(I). Finalmente
culminamos el lazo y cerramos
los archivos.
Ustedes se preguntaran por qué
no usar un archivo secuencial en
vez de hacer tanto ‘‘lio’’.
Bueno, la ventaja es que, ahora,
cuando querramos tomar un
dato, sélo bastara con indicar la
posicion.
El listado 3 realiza el proceso
inverso que el listado 2. Aqui se
pide el nimero del elemento y se
lee desde el archivo.
En la linea 10 pedimos el ingreso
del elemento buscado. En las
lineas 20 y 30 realizamos las
aperturas de los archivos.

En la linea 40 nos posicionamos
sobre ese registro. Luego, en la
linea 50 lo tomamos a traveés de
la sentencia INPUT .
Finalmente imprimimos el dato y
cerramos todos los archivos.
Para trabajar con este tipo de
archivos hay que tener mucho
cuidado. No olviden posicionarse
sobre el registro antes de escribir
o de leer.

e s e R o S S
Listado 1

OPEN 2.8,8,"DATO.L, "tCHR$(128)

Listado 2

18 REM EJEMPLO ARCHIVOS RELATIVOS

20 pIM Vii@e) .

20 F'mai_-.ifozmm-

48 ViIr=1

s .u:wr__: o

S_GIGPE.N'I.,B".,:.!S' .

70 _l_:IP_éI*E_',_B,E_:.. ;.Elf;\:;l.'ﬁs,l..,w.i:H_F!'tﬂ_;&#. i

.B:B.FUR.'I?iTO_;M . . : W

i Pﬁ’"_““i Pmﬂt<2+smcmm :
cuRm® ..

100 Pﬁmﬁé,v:uﬁ:'“ '

uam}t‘rx o .

Listado 3

16 IMPUT* INGRESE EL MUMERO
. DEL ELEMENTO BUSCADO";E

S

38 OPEN2,0,2,"DATOL, "+

40 PRINTHI, "P"CHR$(2486)CHRECE)

cumsc@rcuRscy

S8 INPUTHZ DA = &4
6@ PRINT*EL DATO CORRESPOMDIER
H L.n POSICION®:ES “ES*;Df

70 CLOSER




LOS REGISTROS
DEL CHIP TED

En el mimero anterior hemos
comenzado a describir informacion
inédita sobre esta computadora.
Ahora explicaremos los registros del
circuito integrado mds importante del
equipo

Como hemos dicho en el
namero anterior el chip TED es
el dispositivo mas importante de

la Drean Commodore 16.

Basicamente se encarga del
manejo de graficos, sonido y
comunicacién con el exterior.

La Drean Commodore 64

dispone de tres circuitos
integrados que manejan, en
forma independiente, el sonido,
los graficos y las comunicaciones
con el exterior.

Como ustedes saben, la 16 no
dispone de una ‘‘port’’ para el
usuario. Tal vez la
implementacion de la misma no
se justificaba debido a las
caracteristicas del equipo.

De todas maneras se pueden

hacer cosas bastante interesantes,
s6lo si sabemos como son y
dénde se pueden ubicar los
registros del TED.

Debido a la cantidad de
funciones que debe realizar, el
TED dispone de un total de 63
registros, cada uno de los cuales
realiza una determinada funcion.
El acceso a ellos puede ser a
través del Basic (usando las
instrucciones POKE y PEEK) o a
través del Assembler usando el
monitor residente.
Comenzaremos explicando desde
los registros 0 al 5. Pero antes
realizaremos una pequefia
explicacién acerca de como
trabaja el sistema.

En determinado tiempo el

sistema debe realizar una
interrupcién en lo que estaba
haciendo y efectuar determinadas
tareas.

Alguna de esas tareas es
comprobar si la tecla STOP ha
sido presionada, leer las teclas
que se opriman para luego
imprimirlas en la pantalla e
incrementar el reloj de software
(TI). Se realizan en forma
periddica, es decir que cada vez
que pasa cierto tiempo comienza
a ejecutarse.

Para ello se necesita un circuito
que le indique al sistema cuando
se llegue al tiempo en que se
deban ejecutar esas tareas. El
sistema utiliza un contador que
se carga con un valor inicial.
Luego de haber cargado dicho
valor se procede a poner en
marcha el contador que iré
disminuyendo en uno hasta llegar
a cero.

El funcionamiento de ese
contador es independiente al
sistema, es decir que no hace
falta tomar el control del
contador y disminuir su
contenido en uno. Para que se
entienda mejor, “‘lo hace solito”’.
Mientras el contador ‘“‘cuenta
para abajo’’ el sistema hace lo
suyo, por ejemplo ejecuta un
programa que el usuario pidi6 a
través de un RUN.,

Cuando el contador llegue a cero
provocara la atencion del
sistema. El guardara todo lo que
tienen sus registros en el stack
(memoria auxiliar) e ird a
ejecutar las tareas que antes
mencionamos.

A todo esto el contador arranco
de nuevo con el valor inicial
antes cargado. Cuando el sistema
haya realizado todo esto
retomara la ejecucion del
programa principal.

Los registros 0, 1, 2, 3,4y 5
representan los tres contadores de
la Drean Commodore 16. Cada
registro estd asociado con una
direccion de memoria (RAM).

Este es el motivo por el cual
podemos acceder a ellos.

Al ser direcciones de memoria,
los valores que se pueden poner
estan comprendidos entre 0 y
255. Como los contadores
pueden contar mucho mas que
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este valor, se usan dos bytes para
indicar la parte baja y alta del
contador.

Asi, entonces, primero se
comienza a disminuir la parte

baja. Cuando éste llegue a cero

se disminuye en uno la parte
alta. Si se llegd a cero se provoca
la interrupcién. Si no, se vuelve
a cargar la parte baja con el
valor original y se repite la
operacion.

La figura 1 muestra el diagrama
de flujo correspondiente.

Los contadores disminuyen en
uno a una velocidad de 884 KHz
(debido al sistema de TV PAL).
Es decir que cada 1.13 micro
segundos (1 micro seg =
0.000001 seg aproximadamente)
se disminuye el contador en uno.
Por ejemplo, si la parte alta se
carga con 255 ($FF) y la parte
baja también con 255 ($FF), se
realizara una interrupcién recién
cuando lleguen a cero, es decir a
los 73.55 mili segundos

(1 mili seg = 0,001 segundos).
Las direcciones en dichos
contadores, comunmente
llamados timers, es la 65280
($FF00 parte baja contador nro.
1), 65281 ($FFO0!1 parte alta
contador nro. 1), 65282 ($FF02
parte baja contador nro: 2),
65283 ($FF03 parte alta contador
nro. 2), 65284 ($FF04 parte baja
contador nro. 3) y 65285 ($FF05
parte alta contador nro. 3)
correspondientes a los registros 0,
1,2,3,4y5. El timer 1 es
utilizado por el sistema
provocando la interrupcién cada
16.66 mili segundos (ms)
aproximadamente. Es decir que

COMIENZO

ARGAR PARTE'ALTA |
ARGAR PARTE BAJA

DISMINUIR EN ‘1’ PB

DISMINUIR EN ‘1’ PA

GENERAR

no podemos usarlo.

Los timers 2 y 3 son contadores
cargados siempre con

255 ($FF). De esta manera
contabilizan tiempos de 73 ms.
Prueben realizar desde el Basic la
siguiente experiencia:

10 PRINT PEEK (65280) +
256+PEEK (65281)

20 GOTO 10

Veran cémo los valores impresos

COMPUTER

e PERIFERICOS

PLACE

S.R.L.

DISPONEMOS DE ZONAS DE DISTRIBUCION

van disminuyendo y como vuelve
a tomar los valores iniciales.

Lo mismo pueden hacer con los
timers 2 y 3. Aqui veran como
los valores son muy superiores al
contador anterior.

En el préximo numero
continuaremos explicando los
registros del TED. El tema de los
timers lo volveremos a tratar mas
adelante.

@ﬂ-m c: commodore

Distribuidor oficial

® MANUALES ESPECIFICOS - BIBLIOGRAFIA
® SOFTWARE A MEDIDA Y JUEGOS

e SERVICIO TECNICO CON
GARANTIA ESCRITA

PLANES DE FINANCIACION




C128

Al igual que la C-64, la C-128
dispone de un juego de caracteres
el cual puede ser redefinido por
el usuario.
Para ello debemos cambiar
algunos valores en la memoria,
logrando asi que el sistema
‘“mire’’ a nuestros caracteres en
lugar de los estandard.
Antes de continuar debemos
decir como son o, mejor dicho,
de qué forma son los caracteres.
Cada vez que nosotros
oprimimos una tecla, el sistema
determina una direccion, dentro
del 4rea en donde se ubica el
juego de caracteres, en donde se
almacenan los valores que
forman a ese caracter.
Una vez localizada la direccion,
se van a buscar los valores para
imprimirle en pantalla.
Cada uno de los caracterese se
representa a través de una matriz
de 8 x 8 “‘puntitos”’,
generalmente llamados dots.
Si uno de ellos esta a ““1”’, el dot
correspondiente se activara
e R R T A0
Figura 1

mientras que con un ‘‘0’’ se
apagara.

De esta manera se va formando
la imagen del caracter. La figura
1 representa la matriz antes
citada. La figura 2 es un ejemplo
de la constitucién de la “A”.
Claro que el sistema almacena
otros datos que, a partir de esa
matriz, forman el caracter.
Estos se logran poniendo los
valores 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 y
128 en la parte superior de la
matriz. Asi, cada fila tendra un
valor, el cual sera la suma de
aquellos cuando solo esté un
punto activado.

En la figura 3 damos un ejemplo
de los valores correspondientes a
un caracter que representa un
‘‘cuadradito’’.

En la primera fila s6lo sumamos
los valores 64, 32, 16, 8, 4.
Desde la segunda fila hasta la
quinta sélo sumamos los valores
64 y 4. En la sexta fila volvemos
a sumar los valores 64, 32, 16, ::

DA S T R
Figura 2

2 i
e

(A ER LR LN L)
I BER LR LE LR L
(B ERER LN BN L)
(B LR LR LR L)

DEFINICION DEL JUEGO
DE, CARACTERES

El juego de caracteres de la C-128
puede ser redefinido permitiendo al
usuario crear su propio “‘set”’. En esta
nota les comentamos como se realiza.

A T 3 SR B

Asi obtenemos la serie de valores
124, 68, 68, 68, 68, 124, 0, 0 los
cuales representan a nuestro
caracter.

Una vez comprendido el
procedimiento para redefinir los
caracteres, tenemos que indicarle
al sistema doénde esta el nuevo
set.

Esto se hace debido a que el
juego de caracteres se encuentra
almacenado en ROM, en donde
no es posible escribir datos. Por
ello debemos trasladarlo a RAM
para luego si modificarlo.

La direccion 2604 ($A2C) es
utilizada para dos propositos. El
primero de ellos es indicarle al
sistema donde se encuentra la
direccion inicial de la memoria
correspondiente a la pantalla. El
segundo, el que nos interesa a
nosotros, indica la direccion
inicial del set de caracteres.
Como toda ““buena” direccién de
memoria, solo puede almacenar
valores comprendidos entre 0 y
255. ;(Entonces como hace para
cumplir con esas dos misiones?
Los cuatro bits mas altos es decir
el 7, 6, 5 y 4, si comenzamos a
‘enumerar a partir del 0, indican
la direccion inicial de la pantalla.
Mientras, los cuatro mas bajos
(el 3, 2, 1 y 0) sefialan la
direccion del juego de caracteres.

fo e S e N R R Rt
Figura 3

Pig 16
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La figura 4 ejemplifica lo dicho.
Para determinar la direccion
inicial, tanto de la pantalla como
del set de caracteres, el sistema
multiplica por 1024 a los valores
respectivos.

Si ustedes realizan en modo
directo PRINTPEEK (2604)
obtendran el valor 20 ($14). Es
decir que la pantalla estard a
partir de la direccién 1 x 1024
= 1024 (donde normalmente se
ubica) y que el juego de
caracteres comenzara a partir de
la direccion 53248.

En este caso no se desprende tan
facilmente el inicio del juego de
caracteres. El motivo de ello es
que, en realidad, interviene
dentro de la cuenta que indica la
direccion inicial de éste, el banco
de memoria.

Nosotros, para comprender
mejor el procedimiento,
omitiremos este parametro.
Como dijimos anteriormente
nuestros caracteres deben estar en
RAM, es decir que debemos
cambiar los cuatro bits mas bajos
para que ahora apunten a
nuestro propio juego de
caracteres.

Solo nos queda decidir en qué
lugar de la memoria pondremos
nuestros caracteres. Esta zona
debe ser una zona libre, es decir
que no pueda ser borrada por
programas Basic o por variables.
Comunmente todos los
programas Basic se almacenan,
en la C-128, a partir de la
direccién 7169 ($1CO01). En caso
de que se trabaje con graficos en

Listado 1

10 FORT=ATOS 11

2@ BANK 14

30 A=PEEK(S3248+1)
48 BANK@

sd POKESIG2+1 P

68 MEXT

i

alta resolucién el texto Basic se
sube 8 Kb, lo que provoca que el
drea de almacenamiento
comience a partir de la direccion
16384 (54000).

Es decir que a través del
comando GRAPHIC 2,1
levantaremos el inicio 8 Kbytes,
permitiéndonos poner nuestro set
de caracteres debajo de él y sin
que nadie lo perturbe a menos
que hagamos un GRAPHIC
CLR, comando que baja a 8 Kb
el texto Basic (lo vuelve a poner
en su lugar).

Para ello pondremos en la
direccion 2604 el valor 24 ($18),
lo que le dira al sistema que la

R T e S e SRR
Listado 2

. 5'Gaﬁpﬁrt e
16 FOR1-0TOS11
20 BAMK14
.36_ﬂ=PEEK(53é4811)
10 BAMKE .
50 PDKEBIBQ*T;P}
€0 MEXT
70 BAMKO:POKE2604 ,24
28 FORI=QTO7
90 READY
-iaa'ébusajSE*iﬁ#_

MEXTI

1ie

pATASE, 192,236,

L2580 ,204,204 .0

pantalla comienza a partir de la
direccién 1024 y que el set de
caracteres se encuentra
almacenado a partir de la
direccién 8192.

Resumiendo, los pasos a seguir
para modificar los caracteres son:
1) Trasladar el juego de
caracteres desde ROM a RAM a
través del listado 1.

2) Indicarle al sistema que la
direcci6n inicial del set comienza
a partir de la direccion 8192 a
través de POKE2604,24.

3) Modificar los caracteres que se
necesiten.

Una aplicacién en concreto es la
creacion de la fi, caracter que no
se encuentra en ninguna
computadora.

Para ello utilizaremos el
programa correspondiente al
listado 2, el cual traslada el
juego de caracteres y lo pone en
RAM.

Finalmente cambia los primeros 8
bytes (correspondiente al caracter
‘’) y pone en su lugar los
valores que forman la fi.

El listado 3 les permitira
visualizar en forma completa el
set de caracteres de C-128. Cada
uno de ellos se formara a través
del ““s+’’ como punto activo y con
un ‘“ »’ como punto apagado.

R T R T e,
Listado 3

18 BAMK14
2a Faﬂf=53249705?343
3@ A=PEEK (D)
4@'F0RH=?TQBSTEP~1
:56 1F(ﬂ§hn<2?k$)=2fx
THEMNC#="%":GOTOT@
B0 CE¥=" *
708 PRIMTC#:

8a MENTHIPRIMT

9@ MEXTI:STOP




DREAN COMMODORE 64

(2* Parte)

DEFINICION DE
LAS TECLAS
FUNCION

En el mimero anterior comenzamos a
explicar como funciona Ia rutina IRQ
y cudl es el procedimiento para ejecutar
rutinas periédicamente. Ahora
empezamos a describir los
procedimientos necesarios para definir
las teclas de funcion.

DE

E n el niimero anterior hemos desarro-
llado un programa que cambiaba el co-
lor del cursor.

Para ello utilizamos una rutina cuyo ob-
jetivo era incrementar el contenido de
la direccién $287 (647), que representa
el cédigo de color del cursor.

A través del método antes explicado,
modificamos los punteros de la rutina
IRQ para que sefialen nuestra rutina.
De esta manera ella se estara ejecutan-
do 60 veces por segundo.

Asi no interferiremos con el sistema. In-
clusive podemos desarrollar programas
a medida que el cursor va cambiando
de color.

No debemos olvidar lo mas importan-
te. Luego que nuestra rutina se ejecute
debemos saltar a la rutina IRQ para que
siga realizando las operaciones norma-
les, como son el barrido del teclado,
comprobacién tecla stop, etc.
Finalmente haremos el desarrollo de
proyecto original, es decir la definicion
de las teclas en funcion.

La idea es muy sencilla: cada vez que

se oprima alguna de las teclas de fun- .

cién F1, F3, FS o F7 debemos poner en
el buffer del teclado los caracteres del
comando deseado, juntamente con el
cbdigo de RETURN para que se ejecute.
Luego ponemos el niimero de caracte-
res gue se encuentran en el buffer en la
direccién $C6 (198), que normalmente
se utiliza para ello.

Hecho todo lo anterior saltamos a la
IRQ normal para que tome los caracte-
res que nosotros pusimos y ejecute el
comando.

Basicamente el programa esta formado
por tres médulos.

El primero (direcciones $C000-$C01F)
se encarga de cambiar el puntero de la
IRQ para que, ahora, sefiale a nuestra
rutina.

Ademas inicializa los valores que luego
se utilizaran.

El segundo modulo (direcciones
$C021-$C06B), el mas importante, es el
que determina si se oprimi6 alguna de
las teclas de funcién y, en base a ello,
setea los parametros requeridos por el
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B tcrcer médulo.

Si no se oprimid ninguna tecla de fun-

reccion $C6 con lo cual se evita el | $C070-$C084) se encarga de colocar en
| “‘rebote’’ de las teclas. el buffer del teclado los caracteres que

cién, entonces se pone unceroenladi- | El tercer ' médulo (direcciones | seencuentran a partir de la direccion de-

Listado 1

ATASSETTE

LA RESPUESTA
TECNOLOGICA DE

: MITSAO

COMPUTER

Vb

La DATASSETTE MITSAO fue disenada para ser usada
con las computadoras COMMODORE 128 y 64.

Esta unidad permite leer y/o grabar programas escritos
con computadoras 0 programas regrabados.

ICeSa [ | piseiay
Alvarado 1163 - 1167 La Pampa 2326 Of
Capital Federal cg.pitalFedaa -




DREAN COMMODORE 64

vuelta en la direccion $14 y §15.

Esta finaliza cuando se encuentra con
un cero (0). También pone la cantidad
de caracteres leidos en $C6.

Después de ello salta a ejecutar la ruti-
na IRQ normal.

El programa principal corresponde al

listado 1 (para aquellos que lo quieran | fer y por ser ésta una primera version,

en Assembler) juntamente con su equi-
valente en Basic.

Aquellos que opten por este tltimo, no
olviden cargarlo en cinta o en disco una
vez que lo hayan tipeado, ya que el pro-
grama se autoborra.

Por una cuestiéon de longitud del buf-

Listado 2

218 DATA ©, 0,160, a,__-t__-?-
220 DATA 153.113, 2,208, 76
23@ DATA 76, 43,234

existen algunas limitaciones en lo que
respecta a la longitud de los comandos
0 instrucciones.

Estas no deben superar los siete carac-
teres. Ademas, se debe poner un 0 al fi-
nal del altimo caracter (es decir que en
total se permiten hasta ocho caracteres).
De acuerdo a esto, el usuario debe PO-
KEar en memoria cada caracter del co-
mando respectivo.

Cada tecla de funcion dispone de un
area de memoria donde nuestra rutina
ir4 a buscar los caracteres cuando sea
oprimida.

De esta manera determinamos las si-
guientes areas:

El listado 3 es un programa que les per-
mite definir las teclas de funcién. En es-
te caso se pusieron LIST para F1, NEW
con F3, PRINT con F5 y RUN con F7.
Lo deben ejecutar una vez que hayan ac-
tivado el programa principal. Luego po-
drian borrarlo de la memoria, y los
comandos seteados estarin activos en
ella.

Les recomendamos que respeten las in-
dicaciones en lo que respecta a longitud
de comandos y finalizacién con cero. De
otra manera existe una gran probabili-
dad de que la C-64 se cuelgue.

De todas maneras esperamos que esto
haya servido para que ustedes profun-
dicen mas sobre este tema.

En pr6ximos nimeros continuaremos
desarrollando temas, como el disefio de
un reloj, usando la IRQ.
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primer numero y sumarle el segundo.

PROGRAMACION i Kt

imprimir la suma,

De esta manera hemos realizado la

primera refinaciéon. Como nosotros
queremos un programa escrito en
Basic que lleve a cabo este

procedimiento, necesitamos seguir

dividiendo cada uno de los .
subprocesos e instrucciones |

entendibles para la computadora.

E Es asi como se realiza el segundo
E refinamiento (figura 3). Leer el

n e'Sta HOta eXp onemos 3’3 ﬂﬂos primer y segundo nimero significa : |
detalles importantes que deben e
tenerse en cuenta al momento de o oy
comenzar a programar. Para los oty G
nedfitos y avanzados |

Figura 1 | Descartando el problema propuesto,
este método es muy ventajoso
cuando se deben desarrollar grandes
programas.

Otro método bastante eficaz consiste
en utilizar la herramienta humana
mas poderosa: la abstraccion.
(Coémo es esto? Para contestar
explicaremos antes qué son las
subrutinas y como podemos crearlas
a partir de nuestra abstraccion.

Una subrutina es un conjunto de
instrucciones. Al ser comun su
utilizaciéon en distintas partes del
programa se las define con un
nombre y se accede a ellas en
cualquier momento.

En el caso del Basic de los equipos
Drean Commodore el acceso a éstas
se realiza especificando el niimero de
linea inicial de la misma dentro del
programa.

Para definir una subrutina conviene
imaginarla como una ‘‘caja negra”’
(nos abstraemos en lo que respecta al
interior de esa caja) donde existe
solo una entrada y una salida.

De esta manera especificamos que
ante un determinado tipo de entrada,
la caja negra debe devolver una
salida determinada.

Por ejemplo, si nuestro programa
utiliza una subrutina que dado un
numero ‘X’ devuelve su cuadrado
(X12). El esquema respectivo se
representa en la figura 4.

Primero la caja negra. Luego los
refinamientos sucesivos.

en computacion.

Antes de comenzar a desarrollar un
determinado programa se debe
entender a la perfeccion cudl o cudles
son los objetivos del mismo.
Hecho esto no nos debemos
desesperar y comenzar a tipear las
lineas que formaréan al programa
sino que, por el contrario, debemos
realizar una planificacion del
trabajo.
Para ello una de las herramientas
que comunmente se utiliza es el
famoso *‘diagrama de flujo’’. Se lo
usa para representar, a través de
simbolos predefinidos, los distintos
procesos que nuestro programa
efectuara.
Rombos de decision, lineas de flujo,
rectangulos de proceso, son algunos
de esos simbolos (Figura 1).
Otro de los métodos utilizados es el
de “‘refinacién sucesiva’’. Aqui se
describen, en primera instancia, los
procesos a realizar en una forma
muy generalizada.
Luego, cada uno de los anteriores
procesos se especifican un poco mas.
Asi se logran subprocesos que luego
se los divide nuevamente en otros
mas pequefios.
Veamos un ejemplo simple para que
esto se comprenda mejor: Leer dos
nimeros e imprimir su suma.
El proceso basico se muestra en la
~ figura 2. Formado por tres grandes
procesos que son: Leer dos nimeros,
Sumarlos y Mostrar el resultado.
A partir de aqui iniciamos el
refinamiento. El primer proceso
(Leer dos nameros) lo especificamos
aun mas como Leer el primer
numero y Leer el segundo nimero.
En el segundo proceso (Sumarlos)
especificamos que se debe tomar el




PROGRAMAS

RACTERES

CARACTERES

Clase: Utilitario
Comp.: Drean Commodore 64
Conf.: Basica

E] programa que aqui presentamos les
permitira aumentar e imprimir en alta
resolucion un caracter acorde a los
parametros ingresados.

Estos se refieren a las coordenadas en
pantalla donde sera impreso, el factor
de ampliacion sobre eje X e Y que
sufrira el caracter, el codigo ASCII del
caracter a imprimir, la sobreimpresion,
y color del caracter,

Cada uno de ellos debe ser ingresado
en determinadas direcciones de
memoria, para luego poder llamar a la
rutina correspondiente.

Asi se la podra utilizar como una
especie de subrutina, la cual imprimira
sobre la pantalla texto, indicaciones o
instrucciones para juegos, programas,
etc., con el formato definido por
nosotros.

Las direcciones de memoria

correspondientes a los distintos
parametros son las que se indican en la
figura 1.

En las direcciones 678 y 679 se debe
colocar las coordenadas en pantalla en
donde sera impreso el caracter, con
valores comprendidos entre 0 y 39 para
la primera (eje X); 0 y 24 para la
segunda (eje Y).

En las direcciones 681 y 682 se debe
ingresar el factor de aumento del
caracter a imprimir. Esta puede ser un
valor entero comprendido entre 1 y 40
para la primera (ampliacion sobre el eje
X); entre 1 y 25 para la segunda
(ampliacion eje Y).

La direccion 820 indica si se
sobreimprimira (el caracter) sobre otro
ya impreso. Con un “1” indicamos que
si, mientras que con un “0”, no.

La ultima direccion (820) representa el
color del caracter y de fondo. Los
cuatro bits mas pesados (la parte alta)
representa el color del caracter,
mientras que la parte baja el color de
fondo.

Conjuntamente con estas direcciones,

DREAM COMMODORE h

se encuentran una serie de rutinas que

B Ao R s |
AMPLIADOR DE

realizan determinadas tareas. Estas se

describen en la figura 2.

Carguen el programa correspondiente al

listado I y almacénenlo antes de

ejecutarlo, ya que se autoborra de la

memoria.

El listado 2 es un ejemplo de la

utilizacion de este utilitario. Observen

como se puede utilizar como una

subrutina.

Para proteger la pantalla de alta

resolucion y el mapa de color, seteen el

limite de memoria a través de

POKES55,0:POKE56,92.

Figura 1

Dir. Descripcion

678 Coordenada eje X (0-39)

679 Coordenada eje Y (0-24)

681 Ampliacion sobre eje X

682 Ampliacién sobre eje Y

683 Codigo ASCII del caracter a
imprimir

820 Sobreimpreso (1=si/0=no)

821 Byte de color

Figura 2

SYS 32768: Prende la pantalla para
trabajar en alta resolucion.

SYS 32771: Limpia la pantalla
llenandola con el color de fondo.,
SYS 32774: Regresa a la pantalla
original.

SYS 32777: Imprime el caracter.

98 REM BO21n

28 REM éaa--mcmn_:éé ﬂsc:
a8 rEM sza: shﬁéé_’.:-:mﬁzgo
41 5YS327681REM nc‘rr\m
42 PEM 821:BYTE DE “l.:;'.ﬁ_i._..l?R'

43 POVES3281.0

44 SYS32PV1tREM L.n-pm.pﬁm-htbﬁ
45 AF="AMPLIADOR" :Cx-:stCY_'a"hK‘l_‘ﬁ-Yg'-a'.i-_,-:’.ltgnsw”

A€ NF="DE":tCX=141 CY=B!AN=21AY=4tF=2:GOSURSA

B4 POKER20,8

66 POKEZ21,11

7@ MNEXTI:RETURM

KEEE3, ASC (MIDSCAS, 1,130

68 SYS32777:REM twaxnz-_‘-chgﬁp‘r;e.

200 GETA%: IFA$=""THENZOD

210 SYS32774:1REM VUELVE A PANTALLA INICIAL
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PROG RAI\/IAS

_ xsa F&ﬁl’\ HTGB
'Iem CH=DH§C{PEHT -
 aaa?'ﬁTa3a?ea 33;23 q7644
'24@ ﬂTﬁ

'256 DﬁTﬂ

260 oATA

‘éééhbﬁTﬁ

._BEQ:Gﬁ?h;

Llstadu 1'

'126 PRINT“'cIrI'tr ah‘CﬁRGﬂhDO VﬁLORES

EN PEMUF\' Iﬁ"

'43@ PPIMT“'&:P ah‘UblFDPE?WH

'-14@ PEﬂDﬁ B n:::3

'15@ REM_fOMlEN?ﬁ hECTURﬁ VﬂLURE:_

!76 REHDCSPGFEF C

186 PUFE!QEq CI?ﬂFESEEQB E

iaaa :FtH!« Tu:rpﬁrur~na1ﬂ snpun-:sTnP'

210 PRINT“NQH:-ab‘DﬁTOS ar"-paw

tasi:sg,,as 193, a5, 139;__a 174'

187, 2,248,

2,230, 35,230,

18, B 133 21,173, 171,

_,ea;"e; 38, alr

21, B, 20,

A 181, 8,133, 21,168, 7,177, 20

340 DATA 2,136, 16,248,165, 1

153,174,

350 DATA® 8, 4,173, 1, 08,169, 0,141

:a?,:_a*nhi;i7ég: 2,173,170, 2

3ﬁaﬁﬁﬁfa”xai ira, éfiﬁalé?é; 2,141,185

380 DATA 2, i?4,1a? 2,160, 7,126,174

390 DATA 2,176, 32,189, O, 44,169,255

400 DATA 153, 60, 3,136, 16,240,126,174

418 DATA 2.163, @,141,182, 2,169, @8

420 DATA 141,186, 2,182, 0,172,163, @

43a@ DATA 189, €@, 2,248, 7, 56, 46,182

448 DATA 2, 7E,176,128, 24, 486, g2, 2

?s 95,128, *G 143 139,-?3 119’:7

12, 24 105, 64,1a4’fﬂf

am, eaa,aea asa;“

8 28 33_.

a8 Sy 24,189;213]

ase
":466
 aee
- 4o
5o
:5;9
:Sea:
"5§q.
”5:¥184é
f 5é§;
fi:‘?éz

580

nTA 165,

678

san
{=3elc
700
710

220

. 748

750

oATA

DATA
DATA
DATA
barﬁ

DATA

OATA

DATA

DATA

:thﬁ;j
.Qﬁfﬁ;
oATA
oaTa

nﬁTh

DATA
DATH
paTA

DATA

paTA

DATA 2

DATA

DATA

DATA
paTA
oATA
DATA

OATH

T a1 174, 1"a

206,188, 2,240,

232,224, -s,ama,aga,“

14@,163, 2,142,184, 2. 17

2, 1?3, s2, 3,240,

13, 182, 2,145, 34,169, 0,141

138, 2 1891 '8 141;186

185, 2, 24, 105, 141 o

1?2.133, B 1?4"84;- a, ‘s,:a:

1as,é39;1?3, e 1?3,1?3 2,201

a, !4_;i?é; 2

8,208, :s 184,

aégrss, 34 :as 34 144, 2,270

.Bﬁyeéa.-35-133,~34 Emari?E;':E  
ess. 3, 76,115,128,238,187, 2

1?3.18?,

ErEBiz

s aaa, o

20, 24,

'i#faaa;:ffV
12a,141,

ot i

A7 208,

. @.221, 86,160

. 38,133, 21,132, 20,182

@,145, 20,126,208,251
21,202,808 ,246,173, 33,208

41, 15,133, 2, 1@, 18, 10, 18

ie@, ©, %, 2,153, @, S2.1%3

@, 93,153, @, 94,153,232, 94

209,208,241, 96, 0, @, 8,




PROGRAMAS

Tipo: Juego
Comp.: DC64

Conf.: Basica
Este programa les permitird a dos
| jugadores utilizar su Drean
i Commodore 64 como tablero de
ajedrez.
El tablero se imprimira con las fichas
y también con las coordenadas de las
; respectivas posiciones.
| Cada movimiento se lleva a cabo a
través de la coordenada inicial y la
. coordenada final de la ficha en
E cuestién, es decir tipo A1A2, C3D5,
| etc.
Las primeras en mover son las
blancas, luego les toca a las negras.
La computadora pedird la movida a
través de SU MOVIMIENTO?
En caso de que ingresemos un
formato de movimiento distinto, se
imprimird el mensaje

correspondiente.

10 RPEM A IEDREZ

: 20 GOSURZAAEN b

| an PRIHT'JI‘;IPOKEﬁ?EBG L Pnr =301
o000 Gnsuaeama. o o
11660 GOSURSSAA
1208 GOSUBI 1000 o Vo
1200 gﬁwLErTs<T£ a*:sasuaiaaaa

1210 IFF"GTHEH14BB

1330 FORl*iTﬂlaaﬁINEVTiGOTBIEEB
1408 D$(FS=RICHT$(T$,2>

1405 FORI=1TO1® e
1410 FE=LEFT$(T$,25¢ D=D(F\ e
1420 GOSUBEABA : i

1460 GOSUBEBOA

1488 Gnsuesaaa
1498 HEXT
-.jﬁaq;GuToteﬂﬂ

1326 PRINTIPRINTSMNO HAY PIEZAS EIIESE Lueann . 7243 |
8008 REM PD?E PIEZAS
. 8@4@ T=ARS/D): IFOZOTHEMNT='
. BOSA QF=PE/T) ' -
. 8088 W=ASC(F$) 64:Y= VﬂLfRIGﬂTSCFt 1))
‘8108 G=HY

@120 RE=""

20 F$=RIGHT$(T$,2)i0=0
440 GOSUEREOA
1450 F$=LEFT$(T$,2)10=0

1470 F$=RIGHT$(T$%, ewzn=ana

COMMODORE 64 - 128

2000 TITULOS EN JUEGOS Y UTILITARIOS
MANUALES - DISKETTES - CASSETTES
FAST LOAD - FUNDAS - DUPLIDISK
RESET - JOYSTICK - FUENTES

VENTA DE PROGRAMAS EN BLOQUE
‘PARA COMERCIOS

WMECAFILE ORL

AV. CABILDO 2230, LOC. 109 (1428)
mensajes tel.: 772-8800/7360/2124 int. 140y 771-7419

@—nm c: commodore

C 64 - DISK - 1541
MANUALES EN CASTELLANO
PROGRAMAS C P/M P/128 A
TODO EL HARDWARE COMMODORE <0

SOFT A MEDIDA @o‘
CURSOS BASIC P/COMMODORE OQ‘
ENVIOS AL INTERIOR
PEEE & IPOKE SEL.
VIRREY ARREDONDO 2285  7B3-7621
(alt. Cabildo 1500] Consulte las Ofertas




-

a140
e B =t

azea
2500
a5za
8548
assa
as7e
BEA6
2658
2000
3083
2005
spia
anea
asas
aa30
ap4ae
aa5a
an6a
aava
spaa
9885
S69a
3188
aiie
aiza
a13@
ai4e
ai1sa
3155
2168

IFG 2L IMTIG. PYTHEHRS="@"

PFZ‘INTiEFTs"D! q+2w(8- Y'l)fSPCUIIUIt(H 33
sREIO0$: "W°

RETURH

REM POLME TABLERO

FORI=1TO34

IFD$<1=""THEIB6AA

FE=08${1):D=DC 1)

GOSUB2006

MENRT

RETURH :

PRIMT S - | AJEDREZ .

PRIMT® n B C D E F G H >
PRIMT® s e s 7 e P
FORI=1T0O4

FORI=1TD2

R

IFI=2THEMAE=CHR$ (58 -2%1)

PRIMT® "As" B"’

FORK=1TO4:PRINT A || HPIMHENT

PRIFT"# "A%

FHEXT

FORI=1TO2

g

IFJ=2THEHA$=CHR$(57 -2%1)

PRIMT" "A%" W"?

FORE=1TO4:PRINT" - | i HERT

PRIMT"® "A%

FEXT

FEXT

PRUMT" O s s S e T R s
FRIFT® A B o a] E F G H ”
RETURM

1p0@a REM 5E PREPARA MOV IDA
10010 PRIMT "581°

1a@2@ FORI=1TOS@

10038 GETSH: IFSEC " "THEMN1O108
19040 MEXT

10850 PRINT® B"f

18866 FOR1=1TOS@

18070 GETS$#: IFSEZ " *THEN 16100

inaga

MEKT

1apep GOTDiIAG1O
121988 PRINT®" HW"f

18140

RETURFI

11988 REM TOMA MOVIDA

11818 PRIMTDSSES$:PRINTE®:DE"SU MOVIDA 7 "f
11815 TE=""

11828 FORI=1TO4

11229 GOSUB10OBO

11848 S=ASCL{SF)

11058 IF<I=10RJI=3)AND(S(ES0RS > T2)THEM1 1208
11968 IF (J=20RJ=4)AMDS{490RS 56 5T}ENI 12e8 -
118208 PRIMTSS: i T$=TE5S$

11890 MEXT

11188 PRIMNT" OK.,

(OPRIMA RETURM>"

11118 GOSUB10P0BA

11120 IFsz‘CHthla)THENllBIB

11188 RETURM

11208 PRINT:PRINT" INGRESO m:mm-:c"m*;
11216 FORI=1T01080: HEXT

11228 GOTO11@10

12006 REM CHECK PIECE

12010 F=0 . et

12620 FOR1=17034

12838 IFD$CI) =LETHENF =1 e
12948 HEXT . s
12058 RETURN :
2P0 DIM PHC18),0(34) ,D$(34)

20010 FORI=BTOIB:READ PS{I1):FEXT

20022 FORI=1TO34¢READ D) DI MNERT
20030 D$="H":FOR1=1T021 1DE=DS$+ "M" tHEXT

20040 FORI=1TO3I:E$=E%$:+"

"IHEXRT

20050 FORI=1TO3SIESF=E$+ "W i MEXT
£1908 RETURH
30008 REM PIECE DATA

30085 DATA®
38018 DATAY
30020 DATA® ~

maam
v MW "
iy N

READY .

‘33633 HHTF\’ l A XERE l.’\l o

30046 DAT

20050 DATA® || MR || "
20068 DATA™"

30078 DAT

20080 DATA" L1 HNEEEL 00"
20090 DATA" || sHEEEI H-H "
20110 DATA" - XEEEEW 1L " ¥
2126 DATA® 1 MMEEE . "
30138 pDATA" T MEEE L7 | "
30148 DATA™"

20156 DATA" | MEnm 1 "
3p160 DATA""

2178 DATA""

2321280 DATA™ OO MEEEE 1 "

3019 DATA® H-H WS [ 1 "
31ipa@ REM DATOS DEL TABLERO i
21018 DATA 1.,A7, 1.,B7, 1.C7, 1.,D7,
LE7 L0670 1Y
21928 DATA 2.B&8, 2,68
21838 DATA 2.C8, 3.F8
21956 DATA S.A8, 5.H8
21p8@ DATA 2,08, &.""
21@an pATA 9 .E8
2i{iia ATA -1,A2,-1,B2,-1.C2,.-1,02,-1,Ec,
SotEp A BD o
21120 DATA -2,Bl,-2.6G1
31120 DATA -3,.C1,-3,F1
2115@ DATA -5.A1,-5,H1
31186 DATA -2.01,-8,""
211368 DATA -9,E!

7 EL PRIMER JOYSTICK

100 °- ARGENTINO

# Totaimente fabricado
en el pais.

< Menor precio.
Alta tecnologia.

* Cclmpatihle' con
{odas las micro
del mercado.

+ Garantia
de fabrica
por_ Tiempo
indeterminado.

+« Financiacion

FABRICA ARGENTINA DE PRODUCTOS PARA COMPUTACION

Administracion y ventas: Calle 6 N° 665 - (1900) La P

p. Arg. Tel. (021) 3-5990 24-5017 TELEX 311618

1,E7,




Nombre de la funcién: IOBASE
Propésito: Indica la direccion base
de los periféricos de entrada/salida
Direccién de llamada: $FFF3 (hex)

65523 (dec)

Registros de comunicacién: X,Y

Rutina preliminar: Ninguna

Error: Ninguno

Requerimientos de stack: 2
Registros afectados: X,Y
Descripcion: Esta rutina devuelve en
los registros X e Y la direccion de

LAS SUBRUTINAS DEL
DREAN COMMODORE 64

tinuamos explicando Ias
rutinas que constituyen el
sistema operativo de Ia C-64.
En este niumero describimos,
entre otras, Ia rutina IONIT.

operaciones de entrada/salida.

De acuerdo al formato utilizado en
la C-64, primero se pone el byte bajo
(registro X) y luego el byte alto
(registro Y).

Si acceden a esta rutina
comprobaran que al retornar de ella,
el registro X contendra el valor 300 y
el registro Y tendra $DC (220).

Esto indica que la direccion inicial
del area de E/S es $DCO00, direccion
donde se comienzan a almacenar los
registros de las dos CIA 6526.

Pasos a seguir:

1) Acceder a la rutina.

2) Leer los registros X e Y.

3) Almacenarlos en dos direcciones
consecutivas de memoria en pagina
CEro.

4) Cargar el registro Y con el
nimero de registro al cual se quiere
acceder.

Ejemplo:

a) Desde el Assembler

JSR $FFF3: accedemos a la rutina
STX $14: almacenamos el X en $14
STY $15: almacenamos el Y en $15
LDY#$2: cargamos el Y con el 2
para acceder al DDRA (direccion
$DC02)

LDA$:$0: hacemos que en el Port
A sean todos salida

STA ($14),Y: a través del
direccionamiento indirecto indexado.
b) Desde el Basic

10 SYS 65523: REM accedemos a la
rutina

20 BB =PEEK (781): REM leemos el
byte bajo

30 BA=PEEK (782): REM leemos
el byte alto

40 NR=2: REM seteamos el niimero
de registro

50 A=0: REM preparamos el
DORA como entrada

60 POKE (BA +256+BB) + NR,A:
REM ponemos 0 en DCO02

70 STOP

Nombre de la funcién: IOINIT
Propésito: Inicializa los periféricos
de entrada/salida

Direccion de llamada: $FF84 (hex)
65412 (dec)

Registros de comunicacion: Ninguno
Rutina preliminar: Ninguna

Error: Ninguno

Requerimientos de stack: Ninguno
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Registros afectados: A, X,Y
Descripcion: Esta rutina inicializa
todos los periféricos de
entrada/salida

Pasos a seguir:

1) Acceder a la rutina

Ejemplo:

a) Desde el Assembler

JSR $FF84: inicializa los periféricos
‘de E/S

b) Desde el Basic

10 SYS65412

Nombre de la funcién: LISTEN
Proposito: Pone un periférico en
modo ‘‘escucha’’

Direccion de llamada: $FFB1 (hex)
65457 (dec)

Registros de comunicacién: A
Rutina preliminar: Ninguna

Error: Ver READST
Requerimientos de stack: Ninguno
Registros afectados: A
Descripcion: Esta rutina prepara a’
un periférico sobre el bus serie para
que reciba datos.

Para ello se debe cargar en el
acumulador el nimero de periférico
seleccionado.

Pasos a seguir:

1) Cargar el acumulador con el
numero de periférico

2) Acceder a la rutina

Ejemplo:

a) Desde el Assembler

LDA-- $08: ponemos la disketera
JSR $FFB1: en modo escucha

b) Desde el Basic

10 POKE780,8: REM disketera

20 SYS65457: REM en recepcion de
datos

Recuerden que las direcciones 780,
781 y 782 representan al acumulador,
registro X y registro Y.

Nombre de la funcién: LOAD
Propésito: Carga RAM desde un
periférico

Direccion de llamada: $FFD5 (hex)
65493 (dec)

Registros de comunicaciéon: A, X, Y
Rutina preliminar: SETLFS,
SETNAM

Error: 0, 4, 5, 8, 9

Requerimientos de stack: Ninguno
Registros afectados: A, X, Y
Descripcién: Esta rutina carga
directamente datos desde un
periférico sobre el bus serie en la
memoria RAM.

Si el contenido del acumulador es
cero se procedera a efectuar la
operacion de carga mientras que con

un uno se realizard una verificacion
de los datos cargados.

Si el periférico en cuestion se ha
abierto con la direccion secundaria 0,
los datos almacenados se cargaran a
partir de la direccion indicada por
los registros X e Y (parte baja y alta
de la direccidn).

Si, en cambio, la direccion
secundaria es 1 o 2, los datos se
cargaran a partir de la direccion
especificada en el encabezamiento del
disco o cinta.

Para acceder a la rutina LOAD
debemos, antes que nada setear los
parametros del archivo o programa

que se cargara a través de las rutinas

SETLFS y SETNAM, las cuales

explicaremos mas adelante.

Pasos a seguir:

1) Acceder a las rutinas SETLES y
SETNAM

2) Indicar si vamos a cargar o0 a
verificar a través del contenido del
acumulador (0 y 1 respectivamente)

3) Acceder a esta rutina

Ejemplo:

El ejemplo de la utilizacion de esta
rutina lo haremos luego de explicar
SETLEFS y SETNAM.

Lectura del canal
de error

Como se sabe, el led rojo del
Disk Drive 1541 titila cuando
ocurre un error en la operacion de
éste.

El sistema operativo de la unidad
(DOS) pone en el canal de
comandos (N° 15) el mensaje de
error correspondiente. Se puede
leer haciendo:

10 OPEN15,8,15:INPUTI15,
CODIGO,MENSAJES$;:TRACK,
SECTOR:PRINT CODIGO,
MENSAJES,TRACK,SECTOR:
CLOSE15:STOP

Luego de efectuar RUN se
imprimira en la pantalla el
numero de error (CODIGO), el
error (MENSAJES), el TRACK
% el SECTOR en donde ocurrio.
Estas sentencias no pueden
eiecutarse en modo directo ya que

| 12 sentencia INPUT es valida

solamente en un programa,
De todas maneras se sugiere que
se consulte al manual de la 1541.

Graficos con la C-128

Aqui hay un interesante
programa que realiza un grafico
sumamente especial. Pruebe
cambiando el valor de A

10 A=11:GRAPHICI1,1:FORJ=
0TO360STEPA:BOX1,0,0,319,
1A99,J LO:NEXT:REM CAMBIE

Detectando teclas en la
C-16, 64 y 128

En estos equipos existe una
direccion de memoria que puede
ser consultada a través de la
sentencia PEEK, la cual indica el
codigo de la ultima tecla
presionada.

La representaremos por LSTX, y
varia de acuerdo al computador.
Para la C-64 ésta es la dlrecclén
decimal 197.

Para la C-16 es la 2038.

Para la C-128 es la 213,

De acuerdo al equipo que tengan
realicen el siguiente ejemplo:

10 PRINTPEEK(LSTX):

GOTO10

Donde LSTX tiene el valor
correspondiente al equipo en
cuestion.

Run automatico en la
C-64

POKES816,32

Podran ejecutar sus programas
directamente, con sélo presionar
la tecla SHIFT y RUN
simultancamente.

Para volverlo a la normalidad,
tipeen:

POKES816,165

u opriman la tecla de RESTORE
y STOP simultaneamente.

Listy C-64

Las siguientes lineas les

permitiran listar el programa sin
necesidad de interrumpir la i
ejecucion del mismo. ¥
Cambien los valores de X de
acuerdo a las lineas a listar

100 POKE768,174:POK]
167:LISTXXX-XXXX:P
768,139:POKE769,227




Continuando con esta serie de notas
referentes al codigo maquina y
Assembler, explicaremos como se realizan
los saltos condicionales e incondicionales.

maquina, vimos la necesidad de
calcular un valor (denominado
offset), necesaria para desarrollar

Cluando tuvimos que describir

como se transfiere el control
durante la ejecucion de un
programa escrito en codigo

dicho salto. .
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Debido al disefio del
microprocesador del Drean
Commodore (6510) s6lo podemos
efectuar saltos a la posicion 128
delante del contador del programa
y a la posicion 127 ““‘detras’’ de
él.

En Assembler existen dos
maneras de indicar la direccion
de salto. La primera utiliza,
directamente, la direccion del
salto. La segunda se hace a
“través de ‘‘label”’ o etiqueta.
Por ejemplo, si disponemos de
un programa monitor como
MON64, HESMON, etc., la
direccion se especifica en forma
explicita. Vale decir que junto
con la condicion de salto (las

T R D T R
Listado 1
caoa

INK

CAa1 BNE $COOS

coo3 IMP $EA31
COOC

ceav

cees

cuales explicamos en nimeros
anteriores) se pone la direccion
final.

Un ejemplo de ello se representa
en el listado 1. Basicamente el
programa incrementa el
contenido del registro X. Si éste
no ha llegado a cero se salta a
través del BNE (Branch Not
Equal) a la direccion $C008.

Si, en cambio, el contenido de
éste es cero, se procede a saltar
en forma incondicional a la
direccion $EA31.
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Si este pequefio programa lo
ingresamos usando alguno de los
monitores antes descripto,
veremos cémo luego de ingresar
el mnemotécnico se codifica a su
equivalente en cédigo méquina.
Lo mismo sucede para los saltos
condicionales. Si la direccion de
salto supera el offset maximo, se
imprimira un signo de pregunta
indicando la imposibilidad de
efectuar tal traduccion.

El mismo ejemplo pero ahora
utilizando un editor de Assembler
(para luego poder compilarlo) se
representa a través del listado 2.
El editor no necesita direcciones
de memoria, él solo utiliza
nuimeros de linea para referenciar
cada mnemotécnico dentro del
programa fuente (no
complilado).

Otro detalle importante es que la
direccién $EA31 ha sido
remplazada por la variable IRQ.
Esta es otra de las ventajas de

En Basic generalmente esto se
hace a través de sentencias del
tipo:

FOR D = 1 TO 1000: NEXT D
En Assembler se hace como lo
indica el listado 3, el cual es una
primera version. Primero
cargamos el registro X y el
registro Y en forma inmediata
con $FF (256).

Luego disminuimos en uno el
contenido del Y. Si no es cero
volvemos a disminuir el
contenido.

Si es cero realizamos la misma
tarea pero para el registro X.
Asi se obtiene un retardo que
equivale a 256 +256.

El listado 4 es otra version (tal
vez la méas utilizada) del mismo
problema. La primera parte es
igual que la anterior, cargamos X
e Y con $FF.

Disminuimos el contenido del Y
en uno. Si no es cero saltamos a
disminuir nuevamente. Si

incondicionales se sigue poniendo
la direccién de salto (o etiqueta).
Por ejemplo JMP RUTINA o :
JMP $EA31 es un ejemplo de i
ello. Lo mismo ocurre con los .
saltos indirectos y con los saltos’
a subrutinas. El primero se salta
al contenido de la direccion
especificada por el operando. Por |
ejemplo JMP ($0308) saltar4 a la :
direccion indicada por los
contenidos de las direcciones
$0308 y $0309.

En general en'todos los saltos
indirectos del tipo JMP (DIR), el
control se transferird al
contenido de Ia direcciéon DIR
(parte baja) y al contenido de la
direccién DIR + 1 (parte alta).
Por ejemplo si el contenido de la
direccién $0308 es $60 y el
contenido de la direction $0309
es $2A y si hacemos JMP
(30308), es equivalente a hacer
JMP $2A60.

La ventaja de trabajar asi es que

e s B P g T S )
List_ado 4

Listado 2

 caoz LDy

~ trabajar con editores: poder
definir variables y constantes.
La etiqueta (label) que utilizamos

posicién relativa para la
transferencia del control del
programa.

Luego, al compilar el programa,
se traducen todas las variables,
constantes y etiquetas a
direcciones explicitas.

Siguiendo con los ejemplos
vamos a utilizar uno de los mas
famosos: retardos de tiempo.

es SALTO. Asi referenciamos la

llegamos a cero, disminuimos el
registro X en uno.

Si llegd a cero finalizamos la
tarea. En cambio, si no llegd a
cero saltamos a cargar el registro
Y nuevamente con $FF y a
repetir todo su ciclo de
decrecimientos.

Asi obtenemos un retardo
equivalente a

256 x 256.

Hasta aqui hemos visto como se
opera con saltos condicionales.
Para trabajar con los saltos

si queremos cambiar la direccion
de salto s6lo debemos modificar
el contenido de las direcciones
$0308 y 09.

El sistema operativo de los
equipos Drean Commodore
utiliza este método.

Con respecto a las subrutinas la
forma de utilizarlas es a través
de la instruccion JSR seguida
la direccion de salto (o etig
Al igual que el Basic el prog
retornara a la instr
siguiente




8 REVISION DE SOFTWARE

8 PRINT SHOP

*.;fzg; ' Broderbund

Software

Rating total: A
Creatividad: A
Documentacién: B

Valor en relacion al precio;
Se justifica

Mantiene el interés: Si
Computadora: DC64
Editor: Pixellite Software

P rint SHOP es, a diferencia de los
anteriores, un programa utilitario que nos
permite hacer todo tipo de tarjetas,
cardtulas, banderas, etc.

Comienza con una muy buena
presentacion, mostrando el nombre del
programa juntamente con sus editores.
Luego que el programa haya ingresado
totalmente en memoria, se imprime el
ment principal. Aqui aparecen los seis
grandes titulos u opciones que el PRINT
SHOP permite.

PRESENTS...

Estos son Greeting Card (confeccion de
tarjetas), Sign (especias de carétulas),
Banner (banderas, como los mensejes que
muestran los aviones), Screen Magic
(pantallas mégicas) y Graphic Editor
(editor grafico).

El item se selecciona oprimiendo las
teclas que mueven el cursor. Asi el item
seleccionado se imprimir4 en video
inverso.

Al lado de ellos hay un cuadradito donde
se representa, a través de un pequefio
grafico, la funcion del item elegido.

Otra de las cosas interesantes que
presenta el PRINT SHOP es que
précticamente no se necesita manual ya
que todos los comandos se imprimen en
pantalla. Es sumamente facil de manejar.
Vayamos a la primera opcién, Greeting
Card. A través de ella podemos
confeccionar tarjetas como las de
navidad, cumpleaiios; etc.

Al ingresar en esta opcion se nos
pregunta si queremos disefiar nuestra

propia tarjeta o utilizar las que se
encuentran definidas.

Seleccionada la opcién, siempre usando
las teclas de movimiento del cursor,
pasamos al siguiente punto.

En caso de decidir por la primera (disefio
de nuestras propias tarjetas) tenemos que
decirle al programa los detalles que
tendrd la tapa de la misma.

Estos se refieren al recuadro (una linea,
dos lineas, corazones, flores, estrellas,
linea llena, sin bordes).

A continuacion seleccionamos el grafico o
dibujito que tendra la tapa. Aqui se
pueden elegir entre sesenta graficos
distintos como ser tortas de cumpleafios,
relojes, computadoras, robots, entre
otros.

Continuamos seleccionando el tamafio del
gréfico elegido. Este puede ser pequeiio,
mediano o grande. Para los dos primeros
podemos decidir en qué posicion de la
tarjeta se imprimird.

Siempre con el disefio de la tapa de la §
tarjeta, se contintia con la seleccion del - f
tipo de letra que utilizaremos para:
escribir nuestro mensaje.

Para ello el PRINT SHOP dispone de
ocho tipos de letras. Una vez seleccionada
aparece un recuadro en donde tipeamos el
mensaje o leyenda deseada.

El texto se va centrando autométicamente
y podemos optar por hacer caracteres en
tres dimensiones, lineas llenas o lineas
vacias.

Culminada esta tarea debemos repetir
todo el proceso pero para la parte de
adentro. El PRINT SHOP dipone de la
tecla "<’ la que nos permite retroceder
al mend anterior del actual. Asi podemos
redefinir valores incorrectos.

Finalmente indicamos el nimero de
copias a realizar e imprimimos la tarjeta.
Esta ocupa toda una hoja para impresora
¥, doblandola correctamente, tenemos la
] tarjeta lista para prescntar,
La segunda opcién del mend principal es
Sign. A través de éste podemos crear
especies de caratulas,

Una vez dentro de esta opcion tenemos
que seleccionar el borde (como hicimos
antes), el grafico, el tamafio del mismo y
el tipo de letra,

La tercera opcion es Letter Head. Esta
nos permite definir el o los logotipos que
se imprimiran como encabezamiento y pie
de pégina. Asi podremos tener nuestros
propios formularios.

Continuamos con Banner. Para que
entiendan lo que es esto, recuerden las
publicidades que aparecen en la costa
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utilizando avionetas. Esos carteles largos
enganchados en la cola del avién. A
través de Banners podréan realizar los
mismos carteles.

Las opciones que siguen son Screen
magic y Graphic Editor, que nos
permiten generar extrafios graficos y

Rating total: A
Creatividad: A

8 Documentacién: B

8 Profundidad del juego: A
Valor en relacion al precio:
Se justifica

Mantiene el interés: St
Computadora: DC 64
Editor: Capcon

Presentar a COMMANDO creemos que
serfa redundante, debido a la popularidad
de este excelente juego.

El objetivo del mismo es aniquilar a
todos los soldados enemigos que se nos
crucen por el camino. Para ello
disponemos de cinco hombres
(especialistas) que armados con fusil y
granadas deben matar al que se le cruce
por delante.

El total de granadas es de cinco, las
cuales se accionan con solo oprimir la
barra espaciadora. El mando de nuestro
soldado es exclusivamente a través del
joystick.

El juego comienza al oprimir el botén de
disparo. Primero debemos romper la
barrera de la primera etapa. Para ello
debemos atravesar un ttnel desde donde
se nos tiran granadas y proyectiles desde
un mortero.

De paso podemos liberar a un compaiero
que ha sido tomado prisionero. Por
liberarlo se nos dan 1000 puntos.

Si logramos continuar tenemos que
enfrentar la primera guarnicion, en donde
se abren las puertas y comienza a salir un
numero importante de soldados enemigos.
Antes de continuar tenemos que resaltar
la excelente misica que acompaiia al
desarrollo del juego. Parece como si
dentro de la Drean Commodore 64
estuviera una banda de rock.

Es sumamente variada y, al finalizar el
juego, sale una melodia que nos hace
recordar el final de las peliculas cuando el
héroe y la heroina, luego de pasar por los

disefiar los propios.

Algo que omitimos mencionar es que
ademds de disponer de 60 disefios
distintos es posible tomarlos desde otro
disco.

De esta manera las posibilidades de
PRINT SHOP aumentan

considerablemente.

El dnico “‘pero”’, justificable, es que para
usar este utilitario debemos tener una
impresora.

De todas maneras PRINT SHOP es mas
que un programa utilitario, jes una
imprenta!

COPYRIGHY CAPCOM 1985
PRESS FIRL TO STARY

mas diversos peligros, se besan bajo la

r luna.

Si podemos pasar la primera barrera,
aparecera un mensaje potente
informandonos de tal hecho y que ahora
debemos destruir la segunda barricada.
Asi ingresamos en el segundo escenario
de combate. Esta formado por trincheras
desde donde se nos dispara, aviones
enemigos y blindados semi pesados.
Continuamos avanzando tratando de
esquivar a dos lanza bazucas que
custodian el puente que tenemos que
atravesar,

En esta pantalla aparecen nidos de
ametralladoras y morteros.

Si lo logramos, disparando el fusil y
tirando granadas, encaramos los dltimos
metros hasta llegar a la segunda puerta.
Sdlo los valientes podran continuar hasta
la tercera puerta.

En el tercer escenario hay que atravesar
la pista de aterrizaje enemiga, esquivando

los lanza bazuca y minas terrestres.

El tercer fuerte, y creemos que el ultimo,
es sumamente dificil de sortear, casi
imposible.

Durante el desarrollo del juego podemos
reabastecernos de granadas y aumentar
nuestro arsenal. A cada cierta distancia se
encuentran estas preciosisimas
herramientas de trabajo.

Obviamente el programa estd protegido,
es decir que no podemos brekearlo. Si
queremos tratar de hacerlo, el programa
se raya. En la pantalla aparecen una serie
de rayas y la musica se acelera a tal
punto que se convierte en ruido. El efecto
que se produce es como si se trabase una
pelicula en el proyector.
Asi que no se les ocurra oprimir la tecla
RESTOKE junto con STOP.

COMMANDO, junto con su musica, nos

confunde; jya que no sabemos si jugarioe
ponernos a bailar!
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Rating total: B
Creatividad; B
Documentacion: B
Profundidad del juego: A
Valor en relacion al precio:
Se justifica

Mantiene el inferés: Si
Computadora: DC 64
Editor: Chris Murray

Fn HENRY’S HOUSE debemos ir
atravesando los ocho cuartos de la casa
del actor protagénico del juego: Henry.

El primero de ellos es un hall de entrada
un tanto especial. Basicamente estd
formado por tres zapatos gigantes que
suben y bajan sincroénicamente aplastando
todo lo que esté debajo de ellos, inclusive
a Henry.

El objetivo del juego es el mismo en cada
uno de los cuartos; es decir debemos
tomar la llave que nos permite pasar a la
habitacion siguiente.

Esta aparecera en pantalla solamente
cuando hayamos tomado una serie de
objetos ‘‘pasivos”. En cada habitacion
hay elementos que si pueden ser tomados
y que incrementan el score y elementos
que no pueden ser ‘‘comidos” y los
cuales quitan una de las tres vida de Don
Henry.

Como dijimos antes el primer cuarto estd
formado por Superzapatos que pisan todo
lo que esté debajo de ellos y una especie
de mascara elastica que se estira de un
lado hacia otro. No hace falta decir lo
que sucede si al estirarse se encuentra con
Henry.

Luego de haber pasado las mayores
dificultades aparecera la llave. Debemos
tomarla y dirigirnos hacia la puerta, la
cual se encuentra al final del tanel
formado por los “zapallos”.

En cdso de acceder a ella con éxito,
pasaremos al segundo cuarto. Caso
contrario comenzaremos el recorrido
nuevamente.

La segunda habitacion es el bafio. Aqui
se encuentran jabones, patitos (como los
de chopa, chopa, chopa), esponjas, tijeras

HENRY’S H )
R I O S T R e B

y una baiadera llena de agua donde se
encuentra la llave.

Como Henry no sabe nadar, primero
debemos desagotar la bafiadera sacando
el tapon. Hecho esto veremos como el
agua va saliendo por las cloacas.
Lamentablemente el cuerito de la canilla
estd roto, es decir que goteara durante el
transcurso del juego (s6lo en este cuarto).
La ilave esta debajo de la canilla, por lo
que el acceso se hace un tanto peligroso
debido a que una gota de agua puede
llegar a destruirnos.

Luego de tomar cierta cantidad de
elementos, para lo cual tuvimos que
saltar, subir y bajar escalares varias
veces, aparecerd en accion un cepillo de
dientes para tratar de ““limpiar’”’ a Henry.
Seguimos avanzando hasta llegar a la
puerta que nos comunica con la siguiente
habitaci6n.

En caso de que alguien nos mate
comenzaremos de nuevo pero a partir de
la habitacion en donde nos
encontrabamos.

El tercer cuarto es la cocina de Henry.
Aqui hay una tetera, tostadora, abre-
latas, helados, frutillas y, cosa de locos,
huevos fritos que caen desde alto y
dentro de la licuadora.

Los elementos que pueden matarnos son:
un impacto directo de un huevo frito,
una gota (o varias gotas) de té, la caida

SCORE 000000 HENRYS 03 ROOM 01 ~

sobre Henry de una lata de tomates desde
el abrelatas y alglin que otro pan tostado
que nos lleve por delante.

Si podemos esquivar todo esto pasaremos
al cuarto siguiente, que es la sala de
estar.

Podremos ver un' televisor donde se estan
trasmitiendo las (ltimas noticias aunque a
veces, por problemas de antena, se pierde
la imagen.

En el centro de la habitacién hay un gran
hogar con una inmensa chimenea.
Tamblén estd la jaula de “turi”, el
pajaro de Henry.

Ademas hay una radio, sintonizada en
FM Laser, junto con muchos jarrones y
velas.

En el recorrido, en busca de la llave,
debemos esquivar el reloj cu-cu, la
chimenea y a “turi’’ el cual se suelta
luego de tomar una serie de jarrones y
velas.

Asi, el juego continta, atravesando la
pieza de los chicos (llena de juguetes), el
dormitorio y el comedor, hasta que
finalmente Henry llegue al sotano en
donde lo esperan fantasmas, vampiros y
4guilas sumamente hambrientas.

Por problemas de espacio no podemos
hacer una descripcion detallada de
HENRY’S HOUSE. Simplemente les
decimos que vale la pena jugarlo.




Rating total: B

Creatividad: A

Documentacion: B

Profundidad del juego: A

Valor en relacion al precio:

Se justitica

Mantiene el interés: Si

Computadora: DC 64

Editor: Software Entertainment
Company

I "al vez no sea tan conocido como
otros, pero consideramos que estd al nivel
de los mejores.

ESTELAR 7 es un juego cuyo objetivo es
comandar un tanque intergalactico para
destruir las fuerzas enemigas del
comandante Arcturan.

Los graficos que se encuentran estan
desarrollados simulando efectos de tres
dimensiones.

Al principio aparece un mensaje en donde
se nos dicen las caracteristicas del juego
(graficos 3D), la velocidad de los mismos
durante el desarrollo del juego y los
planes en desarrollar uno 1evo.

Luego de oprimir la barra espaciadora

comienza a cargarse el programa
principal, Aparece el ment de combate el
cual nos permite seleccionar los mandos
del tanque (teclado o joystick), ver los
records (grandes scores) y por {ltimo,
visualizar la fuerza enemiga. En esta
opcidn se describen detalladamente cada
uno de los dispositivos de ataque del
comandante Arcturan.

Antes de comenzar a describirlos aparece
un cartel que nos indica que la
informacién que a continuacién veremos
es TOP SECRET.

El primero en aparecer es el Sandsled, el
cual viene desde el fondo de la pantalla y
rotando.Asi crea un efecto tridimensional
muy bueno.

La informacién que se nos da es el tipo
de propulsion, el blindaje, el tipo de
armas y en qué sistema se puede hallar.
El Sandsled dispone de propulsion
nuclear, tiene un blindaje de 0.1 m,
desarrolla una velocidad de 200 km/h y
su armamento es laser de baja potencia.
El que sigue es un Léser Tank con un
blindaje de 0.2 m, una velocidad méxima
de 128 km/h, traccidn nuclear y un
armamento laser de alta potencia.

Le sigue el Hovercraff cuya propulsion es
a través de un colchon de aire, 0.1 m de
blindaje, armado con un cafién de luz y
cuya velocidad de operacion es de 200
km/h.

El cuarto es el Promler con 0.2 m de

blindaje, propulsion nuclear, caiion de luz
y 200 km/h de velocidad maxima.

El Heavy Tank (no hace falta traducirlo)
tiene 0.3 m de blindaje, propulsado a
través de un reactor nuclear. Su
armamento es un cafién de luz mediano.
Desarrolla una velocidad de 120 km/h.
Le sigue el Stalker del que Inteligencia no
dispone de datos.

Siguen Laser Battery, Pulsar, Skimmer,
Seeker, y todos diponen de gran
armamento y un duro blindaje.

Como antes mencionamos debemos ir
atravesando los distintos sistemas
interplanetarios. Estos son System Sol,
Antares, Rigel, Deneb, Sirius y Regulus.
El desafio del juego es sumamente dificil.
El comandante del tanque dispone de
comandos para ampliar la situacion en el
escenario de combate, un mapa con la
posicién del enemigo y de los distintos
obstéaculos (cubos que no se mueven pero
que molestan), y los indicadores de
combustible, impactos recibidos, score
parcial y del sistema.

El juego puede ser interrumpido en
cualquier momento con solo oprimir la
tecla de Commodore.

El movimiento del tanque es bastante
rapido. Cuando avanzamos o
retrocedemos, los obstaculos y/o los
tanques enemigos comienzan a achicarse
en funcion del movimiento,

Luego de haber destruido una serie de
tanques enemigos aparece el Warplink,
nave amiga que nos transporta de un
sistema a otro.

Su forma es como una especie de
cucurucho. Para ingresar dentro de él
basta con chocarlo. Se escuchara una
sefial que indicara la colision y
comenzaremos a elevarnos.

Al mismo tiempo comenzamos a rotar
velozmente y, luego de tomar una cierta
altitud, se baja la compuerta de la nave
transportadora.

De esta manera pasamos al siguiente
sistema. El juego transcurre hasta que
nuestro indicador de nivel de impactos
recibidos llegue a cero.

Cada vez que esto ocurra se imprimira el
score obtenido y, en caso de superar los
records, nuestro nombre serd puesto en
disco.

A partir del sistema Rigel aparecen
dispositivos amigos para que podamos
reabastecernos de combustible y de
energia. |

Si quieren experimentar guerra tactica y
sumamente dura, ESTELAR 7
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En primer lugar quisiera decirles que su
revisia me parece extraordinaria. Co-
mencé a adquirirla a partir del mes de
abril; quisiera que me expliquen breve-
mentfe algo sobre el Assembler, también
sobre los caracteres puestos entre signos
de admiracién.

Por tltimo quisiera saber qué ventajas
posee la C-128.

Los felicito por los programas y espero
que los sigan imprimiendo en letras
grandes.

Saludos a todos.

Cristian J. Martinez
Berazategui

El Assembler en un lenguaje que nos
permite escribir programas en codigo de
maquina, lo tnico que comprende la
computadora.

Desde el nimero uno de nuestra publi-
cacion hemos comenzado una serie ex-
plicando como programar en
Assembler.

Si quieres saber algo mas te sugerimos
que leas las notas correspondientes.
Con respecto a las ventajas de la C-128,
te decimos que son muchas. La prime-
ra de ellas es la capacidad de memoria
(més o menos son unos 111 kb).
Ademas de la cantidad de nuevas sen-
tencias orientadas al manejo de grafi-

cos y sonido. Por ahora les pedimos a los usuarios programas.

realizado la revision de
programa TRU
especificar qu

Me dirijo a ustedes con el propdsito de

que publiquen un programa equivalen-

te al Turbo Tape para gestion de archi-

vos, debido a que con el Datassette es
muy engorroso para archivos largos.

Roberto Minella

Cordoba

En préximos niimeros imprimiremos el
listado del Turbo Tape y del Turbo Disk
con los cuales aumentaran la velocidad
del Datassette y del Drive respecti-
vamente.

SOFTWARE
PARA LA C-16

Les escribo con el fin de que me
contesten cudndo van a aparecer en
vuestra revista programas para la
Dream Commodore 16. Desde ya les

agradezco su contestacion y los
felicito por la revista.

de dicha computadora un poco més
de paciencia.

De todas maneras queremos decirles
que el problema ‘‘informativo’’ de la
Drean Commodore 16 es mundial.
Igualmente nosotros estamos
haciendo todo lo que esta a nuestro
alcance para investigar sobre esta
computadora y, asi, poder brindarles
los frutos de ellas en notas y

Diego Batwini
Bs. As.

Poco a poco nuestra publicacién ird
incrementando el material (notas
técnicas mas programas) para la
Drean Commodore 16.

DATAGAMES sciicro 1650531 cap

SOFTWARE 1e.824-1060/ 821-5438

RECIBIMOS SEMANALMENTE PROGRAMAS DE
EE.UU.Y EUROPA. CONSULTE LUEGO DECIDA.

JUEGOS: EN CASSETTE TODOS # 1 EN DISKETTE

.'LA LINEA MAS COMPLETA EN ACCESORIOS
. NOVEDADES, UTILITARIOS, JUEGOS

MANUALES
. DISKETTES - JOYSTICKS - RESETS - FASTLOAD '
. FUENTE DE ALIM. PARA C-64 & 20 WARP .
SOFTWARE APEDIDO __— .
; . N
\N}fﬁ.’.‘g—

(DSDD) DOS LADOS # 6,90
(2500 TITULOS)

UTILITARIOS: TODO LO DEL MERCADO C/PM
(60 PROGRAMAS) A # 10 C/U CON DISKETTE

ADEMAS: JOYSTICKS, DISKETTES, RESMAS, PAPEL,
RESETS, FASTLOAD, KNOCH Y MUCHO MAS.

ATENCION AL INTERIOR (Precios Especiales por Paguete)
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~ Desarrollos:

Graador de Eproms

l _Sistea de Luces

15 Programas Inedltos




VICONEX LE SUMA
UN NUEVO
NEGOCIO
A SU NEGOCIO

DE FINANCIAR
| CON NUESTRO
e Commodore 16 A 12 MESES.
e Commodore64  EX _
e Disketeras
' Drean Commodore 1541
= 9 Impresoras

e Joysticks . .
e Accesorios e Amplio surtido

e Interface e Stock permanente

¢ Programas de Juegos, ® L os mejores precios
Comerciales y Utilitarios

ESMERALDA 870 - Capital Federal - Tel.: 312-3424 34-8371/8357
ACOYTE 110 - Loc. 92/36 - Capital Federal - Tel.: 99-1822/1860
AV. de MAYO 702 - Ramos Mejia - Tel.: 658-3651

LA EMPRESA DE

COMPUTACION QUE
RESPALDA

SU COMMODORE




