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da Clase en Computacion

- Programa de
Informatica Escolar

\, / ] = 4
‘\-,.__,/ N

La Computacion de Clase

equipamiento

El mismo que se utiliza en millares
de escuelas de todo el mundo.
Tecnologia comprobada y el respaldo
industrial de Drean, lo garantizan.

e T ]
* Computadoras ;
Drean Commodore
64C 0128

* Unidades de Disco.
» Monitores monocromaticos
lor,

© resoras.
* Modem
. rored - 64.
* Palancas de Mando.
T S T R T SR TN

En las condiciones
mas accesibles

1. Plan de estudios

El mismo incluye los programas

de contenidos y actividades para cada
nivel escolar

2. Software educativo

Usted tambien recibira un conjunto
de programas educativos (“Software
educativo™), especialmente disenados
por nuestros profesionales
especializados, para enriquecer

el desarrollo del Plan de Estudios.
Asimismo tendra a su disposicion
periddicamente nuevos programas
que le permitiran ampliar su horizonte
de trabajo.

3. Capacitacion docente

Dictado por nuestros profesionales,
brindard a dos docentes de su escuela

la formacion necesaria en los aspectos
tecnicos y pedagdgicos.

4. Servicio de asesoramiento

A partir de la instalacion del
equipamiento, Ud. podra recurrir

a nuestros profesionales especializados
para asesorarse ante cualquier inquietud.

Programa de

Informatica Escolar

La Computacion de Clase

El mejor :
complemento exclusivo
Banco de Datos Educativos
Drean Com.

Drean ha creado el primer Banco

de Datos Educativos de nuestro pais
med@ante un contrato exclusivo con
DELPHI

Usted podra acceder al mismo, mediante
&l Modem. con una sola llamada telefonica.

Encontrara en él:

e | 0s nuevos fitulos de Software
Educativo creado por nuestros
profesionales especializados. .
 [nformacion de utilidad para el ambito
escolar

A su vez tendra la posibilidad de acceder
al Servicio de Informaciones y
Comunicaciones en linea Delphi.

Escuelas comunicadas

El Programa de Informatica Escolar
Drean Com. abrird su escuela
permitiendole mantenerse conectado
con las computadoras de otros
establecimientos y asf, desar{ollar
multiples actividades interescolares.

L umne TELEFOMICA

B

SA.
Dpto. de Ventas Especiales
Guayaquil 4301
(1766) La Tablada - Prov. de Buenes Aires
el 651-0181/4
651-6701/6716/9045/9533/9547
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PROGRAMAS . Indagamos las caracteristicas del

microprocesador de la Drean Commodore
64/C y les explicamos porque hace posible
el funcionamiento de esta computadora.

REVISION DE SOF T

El paso de BASIC a PASCAL y después a C
es uno de los factores que inducen a la
programacién en serio, y a la toma de
conciencia del potencial de una computadora.

i

Cuando se compra una computadora con
deseos de programar usualmente se estd
pensando en la realizacion del juego propio.
Aprovechando las posibilidades que brinda
el BASIC 7.0 les contamos como hacerlos.

| Revista para usuarios de Drean Commodore es una publicacion mensu | editada por editorial PROEDI
S.A., Parana 720, $° Piso(1017) Buenos Aires. Tel.: 462886 y 49-7130, Reg, Nac. de la Prop. Intelec-
tual E.T., M. Registrada. Precio de este cjemplar, & '4m , Los sjemplares atrasados se venderdn al
precio del fltimo nimero en circulacion. Queda hecho el deposito que indica la L 11.723 de Propie-
~dad Intelectual ISSNO326-8233 T los derechos reservados. . : :




| Conla "presentacién en sociedad"
. | de 1a C-128 en septiembre, ¢l pré-
| ximo lanzamiento de las lineas de
| PC compatibles con IBM, el refuer-
| zo de la presencia en el sector de in-
| formética educativa y la expansién
| de los Centros de Atencién al
Usuario y los servicios de asisten-

| cia técnica, Drean-Commodore

* | da "una nueva muestra de continui-
| dad en su linea de trabajo" asegurd el
Gerente de Promoci6n y Publicidad
|de esa empresa, Felipe Mec
| Gough, al lanzarse oficialmente en
| 1a Argentina la popular 128.
| Los trabajos de la empresa en el 4-
| rea informética -recordé Mc Gough-
| comenzaron con el lanzamiento, el
| de la C-16 y, en forma casi simul-
| tdnea de la 64. Posteriormente
| en diciembre pasado se reemplazé
| la 64 por la 64-C.
| "Esta modificacién se puso en mar-
cha ya pensando en el afio '88, en
Cuyo transcurso se terminaria de ar-
mar toda una linea informdtica y que
ahora se delinea con la presentacién

Felipe Mc Gough,

oficial de la C-128, en septiembre",
enfatizé.

Junto con este lanzamiento, se pre-
| sent6 el 64 utilitario, también co-
nocido como el PC-compacto,
que viene con un gabinete, disquete-
ra incorporada, monitor monocro-
mético e impresora, es decir un
| conjunto completo, adema4s del soft
| bésico.

En forma simultdnea se presenta to-
do el proyecto de informética edu
cativa y su plan pedagé gico,

"Las estadisticas -relat al justificar
la importancia de esta iniciativa- nos

| demuestran que la mayoria de las

B NOTICIAS DREAN
" [LANZAN LA DREAN
COMMODORE 128

méquinas que hay en las escuelas de
Argentina son Commodore, y no-
sotros lo que queremos es darles la
posibilidad de que ellos trabajen con
todo un proyecto pedagégico por
detrds”, que incluye obviamente un
gran volumen de soft especialmente
disefiado.

Mc Gough explicé que para el lan-
zamiento de la 128 fue necesario e-
fectuar una serie de trabajos en la
planta que la empresa tiene en San
Luis, para adaptarla a la nueva linea
de produccién.

Afiadié que la mayor cantidad de
componentes de cada maquina son de
produccién local, pero sin embargo
los"cerebros”, es decir los chips, se
importan, dado que se producen en el
pais.

Asimismo revel6 que, respecto de la
"vida 1itil" de la C-64, en Estados
Unidos se calcula que esta miquina
Vva a lener una participacion activa
en el mercado hasta el afio 1990 o
1991, periodo que en Argentina
podria extenderse un par de afios mas
debido a que aqui llegé m4s tarde.
Respecto del rendimicento de las
computadoras Drean-Commodore,
Mc Gough admitié que se detectaron
algunos problemas en cuanto a la
norma. "Hay mucho soft en el
mercado, de origen importado gue
fue desarrollado para el sistema de
video NTSC, y debido a la modifi-

cacién a Pal-N, algunos programas
no se cargaban. Esto nos representd
muchos dolores de cabeza y tareas de
desarrollo por parte nuestra y de
Commodore en Estados Unidos".
"Por ese motivo -afiadi6- la C-128
sale en sistema NTSC, porque se
trala de otro mercado y el usuario
busca evitar problemas como, por
ejemplo, que en determinado mo-
mento Ia miquina no cargue un soft
desarrollado especialmente para mé-
dicos, control de stock o algin otro
uso profesional”.

Acerca de los Centros de Asis-
tencia al Usuario dijo que se
reveld que se realizd un estudio que
aconsejij ¢l traspaso en algunos ca-
sos de los titulares de los servicios
técnicos, cuando no respondian a las
necesidades del mercado.

En este campo se puso también en
marcha en los diferentes Centros de
Asistencia al Usvario, y como po-
sibilidad opcional para cada nuevo
poseedor de una Drean-C ommodore,
la instalacién a domicilio de las
maquinas, algo que Mc Gough cali-
fico como "una manera de romper el
hielo",

Respecto de la PC compatible con
IBM, adelant6 que la presentacién
"en sociedad" se efectuars alrededor
de noviembre o diciembre y asegurd
que estas maquinas tendrdn un precio
"muy accesible”,

Pig. 4




CONCURSO

OTAS, TRUCOS y
PROGRAMAS

Los trabajos pueden estar referidos tanto a la Drean-Commodore 64 como a la 128.
Las notas deben apuntar a un mejor aprovechamiento de las potencialidades de las mdquinas.
Los trucos y los programas tienen que ser inéditos.

El software deben remitirlo a nombre de Concurso Revista para usuarios de Commodore, Parand
720, 5° piso, (1017) Capital Federal, grabado en disquete o casete. Indiquen los datos del programa,
computadora y autor. Es preferible (pero no imprescindible) que acompaiien el listado del mismo por

impresora.

un DRIVE Drean-Comm.




NOTICIAS INTERIOR
MAS CLUBES EN EL INTEEIOR

La exploswn de los clubes para
usuarios para la familia
""commodoriana" se produce en todo
el pais. Para explicar el porqué y el
como del fenémeno entrevistamos a
Carlos Dabul,nexo entre el Centro
de Buenos Aires y los del interior.

computadoras hogarefias Drean-

Commodore también incluye, por
ejemplo, a Santa Fe y Rio Gallegos.
En Ia ciudad litoralefia -donde el ¢
funciona desde hace un afio- sus
s0cios intercambian programas, e
periencias y asisten a los diferen
cursos, mientras en la urbe santa-
crucefia los 25 socios desarrollan una
intensa actividad que llevé, incluso, |

La familia "commodoriana" sigue
creciendo en todo el pais; y la mejor
prueba es que en los iiltimos meses
gran cantidad de clubes surgieron a
lo largo del pais y s6lo cinco de e-
llos ya cuentan con ma4s de dos cen-
tenares y medio de socios y dictan
cursos a casi 400 personas.

Tandil, Pergamino, La Plata, Men-
doza y Corrientes son los ejemplos

que citamos ahora. El de Tandil fue | al dictado de cursos a dos cen
creado en marzo iltimo, y cuenta | de personas desde diciembre pa
con una veintena de socios, al tiem- | cuando fue creado.

- po que dicta cursos a treinta perso- | Todos los clubes ponen a disposi-
nas. cién de sus socios no sélo los

sos de introduccidn a la operacién

una Drean-Commodore, sino tam :
bién manejo de utilitarios, leng oras”, expli-
y los de aplicaciones especificas , del Centro
profesionales, como médicos, rio de Buenos

gados y docentes por ejemplo.
convencidos -a-

AUTOGESTION uno de estos
INFORMATICA ental para
El auge de las computadoras o0s de maquinas

toda la asistencia
Nto necesarios, para

1 Progresar en sus conoci- .
computacion y aprove-

fias, y muy especialmente el d
Drean-Commodore, es una te

que, desde su mismo lanz
la Argentina, involucré tanto

Abril marcé el nacimiento de otros
dos clubes bonaerenses, los de La
Plata y Pergamino. El primero tiene
medio centenar de socios y por sus
aulas pasaron hasta ahora 70 perso-
nas, mientras que el segundo cuenta
con 45 miembros y 60 alumnos.
Entretanto en mayo fueron fundados
los clubes de usuarios de Mendoza y
Corrientes. El primero tiene 45 so-
cios y 80 alumnos, y el correntino
dispone de 120 miembros y casi un
centenar y medio de inscriptos en
sus diferentes cursos.

Esta "explosién” de los clubes para
reunir a los felices poseedores de

pleno Ia capacidad de las m4-
en sintesis, para que, atin
! q‘uizés en plena cordillera y a
2.500 kilémetros de Buenos Aires,
puedan estar al tanto de las dltimas
novedades en software llegadas al
pais o, por qué no, desarrollado a-
ui",

?;Hay muchos clubes forma-
dos ya en todo el pais?.

- 8i, son una veintena, cifra que a
nuestro juicio es bastante importan-
te, pero no todo lo que quisiéramos-
admitié Dabul.

- (Eso quiere decir que van a
alentar el surgimiento de

nos Aires como al interior d
Asi es que cada semana nu
bes de usuarios surgen en d
localidades tan remotas ent
ubicadas en todos los puntos
nales- como pueden ser Co
Rlo Gallegos, Mendoza o Bos
Los clubes son el ambito natural
donde los miembros de la gran fa-
mxlla 'commodoriana” se reilinen
"para intercambiar experiencias,
software y bibliografia, asistir a
cursos o participar en diferentes cer-
tdmenes, en los que pueden demos-
‘rar sus aptitudes y progresos en el

Pdg. 6




NOTICIAS INTERIOR

nuevas sedes?
-;Por supuesto!- enfatiz6, para luego
revelar que "nuestro propdsito es que
muchos de los clubes surjan de ma-
nera espontdnea; que sean los pro-
pios usuarios del interior del pais los
gue tomen la iniciativa, se reiinan
con sus vecinos que ya disponen
también de computadoras Drean-
Commodore y avancen con nuestra
ayuda en la organizacién de sus cen-
tros”.
Consuliado acerca de las compleji-
dades de ese proyecto, Dabul hizo
hincapié en que "ya tenemos una
experiencia importante sobre los
proglemas que pueden aparecer, y los
pasos necesarios para comenzar a
trabajar, asi que estamos listos para
darles asesoramiento a nuestros a-
migos del interior que quieran aco-
meter esta tarea",
"Queremos integrarmos. Hay mucha
gente capaz en todo el pafs que puede
aportar gran cantidad de elementos al
desarrollo de l1a informatica. Si tra-
bajamos en una suerte de gran equi-
po, si intercambiamos las experien-
cias entre todos nosotros, podemos
aprender mucho en conjunto”, desta-
cO.
La pregunta acerca de las causas por
las gue propone que la inicativa de
muchos clubes surja de los propios
usuarios, merecié una respuesta
contundente: "La mejor forma de or-
ganizar algo es que crezca natural-
mente, es decir de abajo hacia arriba.
Nadie conoce mejor las necesidades
de un lugar que sus propios habitan-
tes. Nosotros podemos aportar €x-
periencas, antecedentes, encuadres;
pero ninguno sabe mejor que es lo
gue necesitan los usuarios de Drean-
Commodore, por ejemplo, eu Tarta-

Carlos Daniel Dabul

gal o El Calafate, que los propios
habitantes de esas regiones”.

- .Y las aplicaciones educa-
tivas?.

-Esa es otra perspectiva muy intere-
sante que permiten los clubes- sefia-

16 Dabul-. Mediante el apoyo de
Drean-Commodore y cada club, po-
demos colaborar con las escuelas,
los docentes y los miembros de las
cooperadoras para instalar gabinetes
educativos en los establecimientos
escolares. El papel primordial de los
clubes y Drean-Commodore pasaria
por ¢l asesoramiento y la provisién
del soft educativo.

Consultado acerca del costo de poner
en marcha un Club de Usuarios,
Dabul relativiz6 el problema. "Todo
depende de cuéntos sean los que tra-

bajan con Drean-Commodore en una
ciudad. Obviamente si hay 200 inte-
resados, habra que pensar en mas es-
pacio, en mayores gastos; pero tam-
bién son mds personas para solven-
tarlo. Si en cambio hablamos de un
grupo de 10 6 20, todo se reduce en
forma proporcional”.
" Ademads, como sefialé recién -recor-
dé- el club le facilitaria a sus socios
las tltimas novedades en software,
repuestos, bibliografia y accesorios;
esto significa mantener un vinculo
constante con todo lo que se estd
haciendo en cualquier punto del pais
sin contar que, en la medida que se
avance y progrese, cada uno de ellos
podria comenzar eventualmente a
brindar distintos cursos y, por qué
no, llegado el caso, servir como ne-
xo con Drean para el service y man-
tenimiento de cada computadora”.
Otro de los objetivos es la creacién
de un carnet con alcance nacional,
para que un socio de cualquier club
del pais pueda recibir asesoramiento
y los mismos beneficios que en su
ciudad de origen, cuando esta de vi-
sita en otro sitio,
Entre las ideas que maneja, Dabul
revel6 que uno de los proyectos es
poder organizar una gran compen-
tencia nacional interclubes. "Cada
club, por ejemplo, podria realizar un
concurso interno para seleccionar su
representante y luego intervenir en
un certamen de alcance nacional que
premie tanto al usuario, como al
club y, por ende, a todos los socios
de la localidad a la que perteneee”.
"Esto -aseguré Dabul como colof6n
de la charla- es apenas un bot6n de
muestra. Todos juntos podemos ha-
cer grandes cosas si nos lo propone-

mos

* OPERADOR PC.
Formacion

® Procesador de

cursos e w0 COMMODORE

)1+ - Loso para NiNos DE 7 A 10 ARoS
= BASIC | - * BASIT 1§ BASIC 111

PARA GENTE QUE PIENSA Y TRABAJA

ara el mercado laboral
de PC, IBM, y compatililes
SOLO EN 3 MESES!
@ Sistema operativo MS-DDS
@ Gestion de ventas. @Contabilidad
® Lotus 1,2,3.0 Base de datos
textos

18 CENTRO DE ATENCION COMMODORE 64/128

SERVICIO TECNICO
ESPECIALIZADO

* 7 afios de experiencia en Commodore.
* Laboratorio propio.

* Repuestos originales.

* Presupuestos en 24 hs. s/cargo.

* Técnicos especializado en USA.

CLUB DE USUARIOS

* Trabajos c/garantia escrita.

2 JUEGOS DE REGALO PORMES
* Boletin mensual de 17 nivel.

* Asesoramiento telef. perman.

* Canje de programas.

* 20% de dio. eh todos nuestros productos.
*Y mucho mas...

JCONOZCA LOS NUEVOS SERVICIOS!
iSE ASOMBRARAI

SOFTWERING

COMPUTACION

Centro: Av. CORRIENTES 2312 - 6° P. Tel.: 953-8216. Belgrano:
F.D. Hooulvojt 2521 (alt. Av. Cabildo 2600) Tel.: 785-7686.




DREAN COMMODORE 64/C

{Qué es, ante todo, un microproce-
sador? Fisicamente -en el caso de
6510- es una pastillita negra de 5

con 40 patitas y de aspecto inofen-
sivo.

Pero dentro de ese encapsulado existe
una gran cantidad de compuertas 16-
gicas, registros y buffers cuyo siste-
matico y ordenado trabajo permite la
ejecucion de los programas.

Buscando analogias podemos figu-
rarnos al microprocesador como un
estricto y meticuloso director de or-
questa que dirige segiin una partitura
(el programa) a una vasta cantidad de
instrumentos, que en nuestro ¢aso
serian los distintos registros y posi-
ciones de memoria que rodean al
microprocesador y que forman parte
de la computadora,

A través del tiempo y desde la crea-
cién de los legendarios microproce-
sadores de 4 bits, a estos directores
de orquesta electrénicos se los ha ido
desarrollando sin pausa, mejorando
3u capacidad, su estructura interna,
su versatilidad y, por sobre todas las
cosas, su velocidad.

'Hoy, sin embargo, nos detenemos a
observar un microprocesador que
podria resultar modesto, frente a los
desarrollados actualmente, pero que
tiene una importancia capital para
quienes desean saber quién es y c6-
mo trabaja el corazén que late y ani-
'ma a nuestra Drean-Commodore,
Sefioras y sefiores: les presentamos
al microprocesador 6510,

EL ARBOL GENEALOGICO

El 6510 es una elaboracién del fa-
0s0 6502 que 1a no menos famosa

computadora APPLE II lleva en su

interior.

La popularidad y difusién de este

chip en aquel momento alent6 a la

cm. de largo por 1 cm. de ancho,

casa Commodore a incluirlo en su
legendaria comptuadroa VIC-20.
Actualmente Commodore sigue uti-
lizandolo, pero como controlador
inteligente en las unidades de disco
1541 y 1571.

Entre el 6502 y el 6510 encontra-
mos algunas diferencias.

Desde el punto de vistd de conexio-
nado cambian la distribucién de las
patitas aunque se mantiene la canti-
dad. Pero en el orden constructivo, el
6510 incluye un registro bidireccio-
nal, que el 6502 no tiene, el cual le
permite intercambiar datos con otros
dispositivos.

No obstante el set de instrucciones
de ambos es idéntico, lo que permite
una total adaptacién entre micropro-
cesadores al programar en lenguaje
de bajo nivel.

Aclaramos que el lenguaje de bajo
nivel es el idioma que el micro
comprende directamente sin necesi-
dad de intermediarios.

Este lenguaje estd formado por cifras
binarias de 1 byte de longitud y den-
tro del cual encontramos dos catego-
rias de palabras: las que son instruc-
ciones y las que no lo son.

Justamente, las instrucciones son las
que determinan la tarea a realizar por
el microprocesador, y la cantidad de

EL MICROPROCESADOR
DE LA 64 (I°PARTE)

Indagaremos las caracteristicas de este componente que hace posible
el funcionamiento de una computadora.

que este admite habla |
d de tareas que puede re-

) del 6510 nos encontra-
on 56 instrucciones distintas,
e son adaptables para uno o
més de los 13 modos posibles de di-
reccionamiento, de manera que nos
podemos encontrar hasta con 151
«codigos diferentes durante su funcio-
‘namiento.

Pero la historia no ha terminado. El
6510 nos ha legado un sucesor que
hoy se encuentra en el interior de la
128: el 8502.

Esie nuevo microprocesador -que
‘mantiene el mismo c6digo de opera-
cion de sus antecesores- tiene una
importante caracteristica que lo dis-
tingue de ellos: poder trabajar al do-
ble de velocidad, hecho que lo habi-
lita para ejecutar un programa en la
milad del tiempo.

ESTRUCTURA INTERNA

Como ya adelantamos, el micropro-
cesador tiene en su interior una serie
de contadores y registros que son los
artifices de las distintas operaciones
que se pueden realizar.

Como es ldgico imaginar, estos
dispositivos no actiian por sf solos -
a su antojo- sino que trabajan armé-

Pig. 8




DREAN COMMODORE 64/C

ESQUEMA DEL MICROPORCESADOR 6510

PR

nicamente de acuerdo con las ins-
trucciones y datos que reciben en
forma de niimeros.

Una buena pregunta serfa: ;cémo
hace el microprocesador para distin-
guir un nimero que representa un
c6digo de otro que es parte de una
direcci6n? Recordemos que los ni-
meros que recibe son cifras binarias
a las que llamamos bytes.

La respuesta es sencilla: el micro-
procesador comienza su trabajo su-
poniendo que el primer mimero que
encuentra es un codigo de operacion.
Sobre la base de esta suposicion lo
toma y lo lleva a uno de sus regis-
tros interiores llamado INSTRUC-
TION REGISTER (Registro de Ins-
truccién) para hacerlo pasar a otro
registro denominado INSTRUC-
TION DECODER (Decodificador de
Instruccién) donde el mimero es des-
compuesto y analizado.

-FIGURA 1-

Del anlisis de este c6digo surge qué
tipo de operacion se va a realizar y
gué modo de direccionamiento se
empleara durante su ejecucion.

De acuerdo con eso el microprocesa-
dor sabré que una determinada canti-
dad de nimeros que acompafian al
gadigo serdn destinados a comple-
mentar la operacién y por lo tanto
NO se tratard de cédigos de opera-
oxfn (y no serédn decodificados).

Acto seguido la operacion es ejecu-
tada.
El encargado de preparar todo lo ne-
cesario para efectuar la operacion es
el Decodificador de Instruccidn, que
le avisa a un registro que envie datos
y a otro, que los reciba, e instruye al
Testo para que no intervenga.
Una vez que esa operacion finaliza se
toma otro nimero que se considera
como un nuevo codigo de operacion.
Este serd decodificado y as la histo-
ria se repetird... hasta que la compu-
tadora se apague.
Esto nos indica que no existe dife-
rencia entre el niimero 6E -c6digo de
operacién- y el niimero 6E que es un
complementario de dicha operacion,
excepto en su ubicacién relativa
dentro del programa.
Ya podemos imaginarnos que pro-
gramar en lenguaje de maquina exige
mucha atencién, porque olvidar un
niimero o invertir su orden de opera-
¢ién puede originar tal desfasaje que
se armaria una gran ensalada de c6-
digos.
Y aqui vale la pena sefialar una dife-
rencia fundamental entre el hombre
y la méiquina: 1a capacidad de admitir
ambigiiedades.
Si repentinamente sobre un papel
con una direccién que dice SAN
MARTIN 6345 8vo. "g" cae una
gota de tinta que impide ver los dos

tiltimos nimeros de la misma y ne-

cesitamos llegar, podemos dirigirnos
a una direccién aproximada e iniciar
una biisqueda por tanteo en los edi-
ficios de la cuadra donde exista un
8vo. "g" hasta localizar el nuestro.
Una computadora en un caso similar
no podria hacer absolutamente nada.
Ella necesita total precisién en los
datos. Sin errores ni ambigiiedades.
De lo contrario se perderd para
siempre en las nubes de Ubeda.

DIRECCIONAMIENTO

Bien, ya sabemos que las instruc-

ciones son decodificadas y ejecuta-

das, pero ;de dénde salen esas ins-

trucciones, quién las trajo?

Al comenzar la nota mencionamos

que el microprocesador tiene 40 pa-

titas. Estas lo comunican con el

resto de los componentes de la com-

putadora.

Algunas de ellas conforman el bus
de datos, que estd constituido por
ocho lineas independientes por donde
viajan las informaciones a las que
antes nos referfamos: codigos de o-
peracién y operandos.

De esta manera los c6digos que son
el "alimento" del 6510 viajan por
estas lineas hasta llegar a sus regis-
tros internos y ser digeridos. ¢
de dénde salen?.
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Figura 3

Dentro de la computadora existen o-
tros elementos, como las memorias
ROM y RAM. Si recordamos nues-
tra imagen del 6510 como un direc-
tor de orquesta, la partitura que éI va
leyendo durante la ejecucién provie-
ne justamente de estos elementos.

puede acceder en forma direc ‘laremos que s de las necesa-
65.536. Este niimero indica la il : : iones y de datos,
tidad de combinaciones distin ] relacionan con
16 bits. dor y que pasa-
Y asi, sin querer, hemos v .N%4)

tlposdebuses eldedams,ptr
vm;an las informaciones, y el #
recciones, que determina la u

ia de 6 lineas
y que confor-

Pero atenci6n que aqui no termina el

encarga de localizar en cada instante

aquello que el microprocesador nece-
sita para trabajar,

Estas patitas -que en nuestro caso
son 16- se denominan BUS de direc-
ciones. (FIG. N® 2)

Este bus de direcciones est4 contro-
lado por un registro llamado Pro-
gram Counter (contador de progra-
ma) y su trabajo se parece al de una
telefonista que est4 discando perma-
nentemente el nimero de la proxima
persona con Ia que el microprocesa-
dor quiere comunicarse.

El wrabajo parece terrible pero no lo
€s; porque en general los niimeros
discados son sucesivos (532; 533:
534; etcélera) excepto en caso de que
haya saltos (Branch, Jump) donde la
telefonista discard un niimero distin-
to, pero siempre indicado por el
6510.

Siendo 16 la cantidad de lineas, 16
ha de ser la longitud del Contador de
programa y 16 la cantidad de niime-
ros a discar. Pero a no asustarse, que
aqui también los nimeros son bina-
rios y por lo tanto la cantidad total
de abonados a los cuales el micro

xiste otro conjunto de patitas que se

que el bus de direcciones es unidi-

vez puede discar, de lo contario se
produciria una gran confusién.

El 6510 tiene previsto no ser el i-
nico elemento que disque, por ello
incorpora una llave interna que des-
conecta a su Registro Contador de
Programa del bus de direcciones.

OTROS PINES

Si observamos atentamente la dis-

posicién de las patitas del 6510, no-

vista del microprocesador, mientras

reccional. S6lo una telefonista por

asunto. No se trata sélo de leer cido. (G AV ) ‘. en Ec:;;en?-

cualquier cosa en cualquier lugar, e- : =

xiste un orden para la lectura y al- g;busti_epa ins Hiene ey as ti
Sel'b'dlmes leas tiene una

guien tiene que indicarle al micro- mite tanto el ingreso d Las lineas PO

procesador donde mirar. Para eso e- la salida de ellos

onar trozos de
P3,P4 y PS

del datasete.

a considerando

rola el funciona-
rocesador. Un
este bit detiene
mo permitiendo,
acceso directo a
exterior.

EADY esté en "1"
funcionari nor-

siguiente opera-
do al sistema
un tercer estado
Esta sefial pro-
a And entre la linea

Otra de las patitas es la RESET*,
Cuando se resetea esta linea lleva al
microprocesador a la posicién de
lectura, cargando en el contador de
programa la primera direcci6n dcl
sislema operativo.

La patita IRQ* (Interrup ReQuest)
trae un llamado de los periféricos

Pdg. 10
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cuando estos quieren enviar un men-
saje. Esta solicitud est4 condicionada
por el estado del bit IRQ pertene-
ciente al registro de estado.

Ahora si, veamos la linea NMI*
(Non Mascarable Interrupt). Es si-
milar al IRQ* excepto en que pro-
duce la interrupcién sin consultar
nada. Se activa al existir fallas o al
pulsar la tecla restore, y ataca al mi-
croprocesador y a uno de los CIA
6526. '

Estas (ltimas tres lineas, que podri-
amos agrupar bajo la denominacién
comin de lineas de interrupcion,
producen al activarse un alto en la
operacién del 6510, forzando la carga
en el Contador de Programa de la di-
reccién del vector de interrupcion
correspondiente. Este vector no es la

interrupci6n sino la direcci6n de ini-

cio de esa rutina.
CUADRO DE VECTORES
Nos quedan aiin algunas patitas mas.

00 es la linea por donde ingresa la
sefial de reloj. Todas las operaciones

Figura 4

circuitos internos. Este
poral determina el mmpse qm'de-
morar4d el 6510 en ejecutar una ins-
truccién y permite, ademds, una
sincronizacién con el resto de las o-
peraciones dentro de la computadora.

La linea AEC se encarga de corro-
borarles a los distintos elementos de
la Commodore que la direccion pre-
sente en el bus de direcciones es vé-
lida.

Por dltimo la linca R/W#* (Indica-
ci6n de operacién de lectura o de es-
critura) es la resposable de indicar el
sentido de la informaciénque viaja
por el Bus de DATOS, controlando
por un lado la frontera bus interno-
externo del microprocesador y por
el otro, las operaciones en las me-
morias.

De esta manera concluimos la pri-
mera parte de nuestra visita al pe-
quefio coloso que vive dentro de la
64.

i

GUILLERMO FORNARESIO

RU CO S

RESETEO INVERSO

A través de estos POKEs lograremos
un reseteo de nuestra computadora
por programa.

Lo podremos utilizar como un méto-
do de salida cuando deseamos culmi-
nar con la ejecucién de un programa
10 REM RESETEO
DISPERSO

11 REM RESETEA LA
COMPUTADORA

12 REM Y, PARA
USUARIOS DE FAST LOAD
13 REM NO SE ACTIVA DE
NUEVO

14 :

18

16 : _

20 REM C-128:S¥S 65341
30 REM C-64:SYS 64738

PROTECCION DE
GRABACION

Este pequefio programa de Jorge

Franco, para la Drean Commodore
64/C, utiliza los comandos de l1a
disquetera y para usarlo solo basta
tipearlo y seguir las instrucciones.

Conélsepuedenpmwgulosdzs—‘
qmmmmdmmhmta

rio, pero atencién, que una vez pro-
tegido ya no es posible grabar en el
mismo. Esto es de gran utilidad para
el caso de que tengamos guardada
informacién muy importante en un
disquete. _
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Cuando los usuarios méis audaces
se aburren de BASIC, la energia o-
culta de los procesadores consigue
atrapar sus mentes precoces.

En ese momento comienza Ia se-
duccién de cristal: una enfermedad
que ataca a los domadores de com-
putadoras que ya han domesticado
al lenguaje bésico y pardsito. Se-
giin dicen las viejas, del cristal de
los procesadores emanan constan-

| temente ondas atractivas que, segiin

las caracteristicas del usuario, de-
sembocan en un proceso de adic-
cién al Assembler en diferentes
magnitudes,

Esta historia es my comiin en to-
dos los usuarios piolas, desinfor-
mados y con ansias de progreso. La
lentitud de BASIC los lleva a alis-
tarse en la bisqueda de algo més a-
tractivo y gratificante. Algo que les
permita programar todo lo que de-
sean (casi todo...) que, por supues-
to, tiene que correr a velocidades
vertiginosas. Por desgracia, con
Assembler, el rumbo de sus vidas
cambia para peor. No voy a negar
las virtudes del c6digo de méquina
pero considero que si un progra-
mador no profesional tiene una es-
cala de valores, en los niveles de
desaprobacién maxima de Ia misma
debe estar la programacién en esa
cosa. El problema que se plantea
radica en un cambio de objetivos
en la programacién que acontece al
enfrentarse con tan seductor len-
guaje.

EL INICIO DE TODO

Cuando un usuario tiene ya poca
suerie y necesita programar su
computadora para una tarea especi-
fica, se preocupa por la manera en
que va a traducir el idioma de sus
acciones y pensamientos en un

BASIC TORTUGA

El paso de BASIC a PASCAL y después a C es uno de los factores
que inducen a la programacion en serio, y a la toma de conciencia
del potencial de una computadora. Explicamos las caracteristicas de
cada uno y de qué manera podemos jerarquizar nuestro lenguaje en
Juncion de programar mejor.

lenguaje més eléctrico. Y cuando el
humano decide acercarse al cédigo
de mdquina lo hace, como ya se
dijo, en busca de velocidad. Esto
no constituye una obsesién ya que,
cuando se corre més de cinco veces,
la mayoria de los programas veri-
fican la relativa dilatacién del
tiempo. Sobre todo si sus amos
los usan para trabajar o estudiar.
Frente al problema real, nuestro u-
suario piola descubre que, si bien
en ¢l mundo del procesador todo
corre a la velocidad de la luz, las
herramientas con las que construia
su programa anteriormente se han
atomizado en instrucciones que no
representan-la esencia de las accio-
nes involucradas en la resolucién
de un problema. Se extrafian mu-
cho cosas como "print sin (x)"
después de una semana en las pla-
yas del Assembler, cuyos ladrillos
de construccién tienen tamafio mi-
croscépico en comparacién con los
de BASIC.

Y finalmente sobreviene la catas-

trofe. El objetivo de la representa-
cién de un trabajo mon6tono en un
programa se transforma en la crea-
cién de herramientas para que, des-
pués de haberlas terminado, el pro-
grama recién comience a tomar
forma. La degeneracién del objeti-
vo se hace evidente cuando nos
percatamos de que hacer un "print
sin (x)" desde Assembler implica
un tiempo de programacién cien
veces superior al que supuesta-
mente "perderiamos"” si corriése-
mos nuestro programa en el mag-
nifico BASIC tortuga. Esto quiere
decir que vamos a perder mas
tiempo programando en Assembler
para que un programa corra mas
répido, que usando su versién len-
a.

OTROS LENGUAJES

PASCAL (presentado en notas an-
teriores) nos ofrecia una posible
salida,

Una manera mucho mas elegante,
facil y répida de programar. Depu-
racion sencilla. Y al momento de
la verdad, mayor velocidad. PAS-
CAL es el lenguaje ideal para la
gente que quiere programar en serio
(estudiantes, por ejemplo) y desa-
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rrollar programas para actividades
especificas. Pero como siempre
hay inconformistas, para algunos
PASCAL también puede llegar a
resultarles lento. Y antes que caer
en el extremo del Assembler, pre-
feriria presentarles algo mis mo-
demo.
C también es un lenguaje compi-
lable. Un compilador es un pro-
grama que transforma las instruc-
ciones de un "listado" de un
programa en rutinas de Assembler.
Asi, primero se escribe un progra-
ma, y después se lo compila para
crear un archivo en cédigo de ma-
quina que corre independientemente
del compnlador y hace lo que noso-
tros pusimos en ese listado. Sal-
vando las distancias, un compilador
BASIC hace justamente eso:
transforma las instrucciones de un
lenguaje en rutinas en Assembler.
Nosotros tenemos que preocupar-
nos por escribir programas que los
humanos entiendan, Después, el
compilador interpreta el listado y
"pega" rutinas en Assembler que
corresponden a las instrucciones del
lenguaje aparecidas en el listado.
Las computadoras més grandes, en
casi todos los lenguajes compila-
bles, suelen crear en la compila-
cién de programas algunos archi-
vos intermedios que luego no tie-
nen uso, Inclusive la compilacién
no suele ser el fin del calvario entre
escribir un programa y verlo correr.
Muchas veces se necesita "linkear"
el archivo compilado con un pro-
grama llamado "linker". Cuando
hace falta este paso adicional, el
compilador s6lo transforma par-
cialmente el listado (llamado ar-
chivo fuente) en un conjunto de
directivas para el linkeador, ademds
de controlar su sintaxis. Las direc-
tivas suelen ser, por lo general, los
nombre® de las rutinas que el lin-
keador deber4 juntar para llegar al
archivo ejecutable. Estas rtinas se
hallan en otro archivo llamado "li-
breria", que contiene todas las fun-
ciones que el compilador imple-
menta. Resumiendo: el compilador
lee el listado del programa y lo
transforma en un conjunto de érde-
nes que indican qué rutinas y de qué
manera deberdn ser pegadas para
obtener el programa final. El lin-
keador lee el archivo compilado, y
corre a buscar las rutinas que este

le dice que tiene que pegar. Final-
mente, el programa cobra vida y, si
sabemos programar bien, no tendré
ErTores.

Para las mdquinas mdas chiquitas,
los linkeadores y editores de "lista-
dos" estdn camuflados con los
compiladores, asi como el sistema
oprativo estd camuflado con el
BASIC. Esto presenta ventajas, ya
que no hace falta realizar el trabajo
artesanal de cargar el editor, editar,
salvar el archivo editado, cargar el
compilador, compilar el programa,
llamar al linkeador y linkear el
programa compilado (cuando no
hay otro més). La desventaja radica
en gue el compilador-linkeador de
las méquinas chicas (Pascal, por e-
jemplo) contiene, mezclada, la li-
breria de funciones y procedimien-
tos a pegar en la confeccién del
programa. Dado que la cantidad de
memoria de que gozan las compu-
tadoras domésticas es poca, la li-
breria solo permite un nimero li-

mitado de rutinas (y también un
compilador y linkeador poco efi-
ciente). Si bien es mas facil traba-
jar con ellos, se sacrifica eficiencia
por comodidad de programacion, y
precio de méquina y compilador.
En maquinas més grandes, las bi-
bliotecas suelen ser mas gordas que
los compiladores y linkeadores
mismos. Incluso pueden ocupar
mds de un disco y sobrepasar la
capacidad de memoria de la maqui-
na. En estos casos es imposible
mezclar la libreria con el linkeador
y el compilador.

Dadas estas herramientas de pro-
gramacion, resulta evidente que re-
alizar una pequefia modificacion de
un pequefio programa desemboca
en una inmensa tarea de carga, des-
carga y espera. Por lo general,
cuando se trabaja en este tipo de
©0sas, conviene programar primero
en ldpiz y papel, tener las ideas
claras, y hacer los programas serios
cuyos frutos merezcan la pena. La

programacién-pasatiempo de .

mayoria de los usuarios de home

computers no se adapta a esta me-

todologia de trabajo. Un caso tipi-

co es el de aquel que, no teniendo

nada que hacer, se sienta frente ala

computadora "paraver si se le ocu-
rre algo" y programa sobre la mé-

quina con el maldito método de

ensayo-error. Este consiste en ti-

pear unas lineas que, para ser veri-
ficadas como correctas, deben ser
corridas, porque tienen tan poco
orden que no las entiende nadie.
Por lo general esta falta de orden se
debe a la proliferacion de GOTOs,
a la misma escencia del BASIC, y
a la increfble capacidad de ocio del
duefio.

LEYENDO UN PROGRAMA

Veamos c6mo se aplican todos es-
tos conceptos a un compilador C.
Por un lado, a diferencia de Pascal,
sin hacer distincién entre maquinas
chiquitas o grandes, casi todo sis-
tema C cuenta con un editor de
textos en el que se escribe el pro-
grama, un compilador, un linkea-
dor, y una biblioteca o libreria de
funciones. Por otro lado, la mag-
nitud de la biblioteca depende de la
calidad del compilador y de la:

maquina. Esto quiere decir que la
metodologia de trabajo serd muy
similar en todas las maquinas, pero
que los resultados serdn dispares
conforme al sistema en cuestién
(recordemos que el resultado de-
pendia de las funciones de la libre-
ria y de la calidad del compilador
que, por lo general, se consigue a
expensas del tamafio y precio).

Pero para los usos comunes, con
funciones matemadticas y gréficas
de las mas sencillas basta y sobra.
De modo que el usuario de una
computadora chica no notaré la di-
ferencia de rendimiento entre su
compilador C y el de una IBM o
Apple Macintosh, porque sus exi-
gencias son menores que las de h_—-. I
gente que trabaja con esas mag
nas y asf les interesa que las cos
sean casi perfectas. En otras pa
bras, esa diferencia de p
funciones no representa una
de manos del programador
nado en un compilador ¢k
que sus necesidades no
rribles. Esto lambnén
cido por la riqueza
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C estdndar incorpora sentencias
simples y de una flexibilidad a-
sombrosa que permiten desde el
vamos trabajar de una manera
plastica. Por malo que sea un
compilador C, mientras sea estdn-
dar, posibilitard una infinidad de
matices y posibilidades de progra-
macién. No obstante el calvario de
la programacién (edicién, compi-
lacion, linkeado, ERROR, todo de
vuelta) existente en todo compila-
dor C, semejante mazoquismo re-
almente vale la pena.

C apunta hacia la programacién
estructurada. La diferencia funda-
mental entre la programaci6n lineal
llena de GOTOs tipica del BASIC
y el Assembler, y la estructurada se
ve fundamentalmente en los lista-
dos; un listado de c6digo de mi-
quina se tiene que seguir en el pa-
pel para encontrar el camino de sa-
lida y un listado de C (o Pascal)
cuenta por si mismo lo que hace;
literalmente uno "lee" el programa,
o mejor dicho, lee la manera a tra-
vés de la cual pensé que su mong-
tono trabajo iba a hacerse més me-
cénico. Se pueden seguir procedi-
mientos y funciones con los nom-
bres més caprichosos a los cnales
se les pueden pasar pardmetros. Es
decir, se pueden inventar instruc-
ciones a medida. Las funciones y
procedimientos pueden ser compi-
lados por separado y de esa manera
crear una librerfa propia de funcio-
nes. Las variables, al igual que en

nombre y tipo (reales, enteros, ca-
racteres, arreglos...); pueden ser
locales a cada funci6n o globales.

En la escala de altura, C es un len-
guaje de bajo nivel. Esto implica
muchas cosas. No contiene opera-
ciones para trabajar directamente
con entidades compuestas como ser
cadenas, arreglos, etcétera. Tampo-
€O cuenta con instrucciones de en-
trada-salida como print o input, o
sentencias de manejo de archivos.
Ni siquiera funciones mateméticas
o sentencias gréficas. Todas esas
pretensiones de "alto nivel” se sa-
tisfacen con las instrucciones de la
libreria. Un lenguaje serd de menor
nivel en la medida que se parezca al
c6digo de maquina en el manejo de
memoria y tenga instrucciones no
especializadas que hagan "poca co-
sa", es decir ladrillos pequefios para

Pascal, deben ser declaradas con

programar. Los objetos bésicos (lo
que en BASIC serian variables nu-
méricas, alfanuméricas, archivos)
en C son los caracteres, nimero de
punto flotante y enteros de varios
tamafios. Por suerte estin presentes
las cuatro operaciones fundamenta-
les. Las instrucciones son pocas
pero tan flexibles y sencillas que la
dificultad no est4 en aprender qué
hace cada una, sino en c6mo se
puede moldear para obtener las ex-

travagancias mas grandes. Dado que

las instrucciones son muy simples
se traducen a pocas lineas de cual-
quier Assembler (gracias al bajo
nivel del lenguaje). En C es posi-
ble transportar los cédigos fuentes
(listados) de una miquina a otra
muy féacilmente. Esto implica tra-
bajar lo suficientemente cerca del
Assembler como para que el uni-
verso corra rapido, y lo suficiente-
mente lejos como para que el pro-
grama sea transportable y no de-
penda de la méquina o del pro

transportabilidad.

Para dar una idea de lo compacto
del lenguaje veamos algunos ni-
meros: de las 28 palabras reserva-
das (el compilador entiende sélo 28
palabras, aparte de los signos) casi
la mitad corresponden a las usadas
en las declaraciones de los tipos de
datos, y el resto a las sentencias de
control de flujo. Las funciones de
alto nivel son fundamentalmente
otros programas en C tomados de
la libreria que el compilador lee en
su momento y pega en el archivo
objeto. Son funciones que el fabri-
cante tiped o ideé por nosotros.

La sintaxis e instrucciones dispo-
nibles se encuentran presentes en
todos los compiladores de C estdn-
dar y con los mismos comporta-
mientos. La diferencia de rendi-
miento entre los diferentes siste-
mas se origina en las distintas li-
brerias y en la calidad del compila-
dor y el linkeador. Pero la estruc-

dor. Esta caracteristica se denomina

tura del lenguaje estd presente en
todos, y eso ya es bastante.

Cuenta con las sentencias de con-
trol de flujo fundamentales para
escribir programas estructurados,
reunién de sentencias en bloques,
toma de decisiones, y bucles muy
flexibles. Cuenta con el maldito
igual que en Pas-
posible prescindir
cién de esta sen-

IC; pero
a. Un buen
51 mAs ca-
tes a la sin-

0 €S ven-
‘una defini-

o al cual él se
ese puntero;
eristica es po-
puntero de a
ero siguiente
gocuparnos por el
mentos. Indexar

; : vector o sumarle
mmm a un puntero que
sefiala a su primer elemento es lo
mismo. En particular una cadena es
un vector de caracteres. Si el pun-
tero p apunta al comienzo de la
misma, p+5 apuntari al elemento
5 de la cadena. Por medio de una
operacion es posible saber cudl es

Pag. 14
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¢l contenido del lugar al que apunta
un puniero. Un puntero puede
sefialar a otro puntero. E inclusive
2 un procedimiento definido por el
usuario. Si defino una funcién a la
que le debo pasar un vector de le-
tras para que las ordene alfabética-

punta a un procedimiento que las
ordene. Como yo puedo cambiar el
valor de un puntero, ' puedo hacer
que este indique un procedimiento
de ordenacion en particular, e in-
vocar a la funcién con el vector de
letras y ese puntero. Y si més tarde

mente otro procedimiento, invoco
a la misma funcién, pero con el
puntero sefialando al otro procedi-
miento.

En la préxima nota veremos ejem-
plos concretos de programacion en
&

aparece otro vector de letras a las

mente, puedo hacer que la funcién
cuales podria ordenar més eficaz-

reciba también un puntero que a- Alejandro Parise

R R N R
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PROGRAMAS

RESOLUCION DE SISTEMAS
DE ECUACIONES LINEALES

Este programa utiliza el método de eliminacion de
Gauss para resolver sistemas de ecuaciones lineales
de cualquier numero de incognitas.

Comp.: Drean Commodore

64/C -
Commodore 128
Conﬁ. Bdsica

U E.E. t -
Autor. Carlos G. Lopez

L os sistemas de ecuaciones lineales

aparecen de manera natural en casi
todas las ramas de la matematica,
tanto pura como aplicada. En esta
dltima son innumerables los pro-
blemas de fisica, ingenieria, econo-
mia, que conducen a tener que resol-
ver uno 0 mas sistemas.

Pero, ;qué es un sistema de ecua-
ciones lineales? Para mayor simpli-
cidad, estudiaremos un ejemplo que
involucre solo dos incégnitas. La e-
sencia del proceso es la misma para
un problema con un nimero de in-
c6gnitas mayor. Veremos el clési-
co problema de encuentro entre dos
mdviles. Hay un mévil, que llama-
remos 1, que parte de la ciudad A
con una velocidad V1 conocida, en
direccién a la ciudad B, distante una
distancia L, también conocida, de A.
Desde B parte simultidneamente un
mévil que denominaremos 2, en di-
recciébn a A y con velocidad V2 co-
nocida. Nuestras incégnitas, lo que
deseamos conocer, son las distancias
recorridas por cada mévil en el mo-
mento en que se cruzan en el cami-
no. A la distancia recorrida por 1 la
llamamos X1 y a la recorrida por 2,
X2 (VER FIGURA 1y FIGURA
2).

Para poder calcular X1 y X2 debe-
mos plantear ecuaciones que las
vinculen; son las ecuaciones del
sistema. Para este caso:
X1+X2=L

V2*X1 - V1*X2 = 0.

Este es un ejemplo de un sistema de
dos ecuaciones con dos incdgnitas.

~ ciones mygr a tres, salvo casos
‘especiales, la

muy  resoluci6n es tan
fatigosa que no vale la pena intentar
una solucién manual, porque es al-
tamente probable que nos equivo-
quemos en algiin paso. Y en algunas
ramas de la matematica, por ejemplo
en la teoria de las ecuaciones dife-
renciales, es normal la aparicién de
sisiéimas con un nimero enorme de
ecuaciones.

Para pmsmtar la meéémca del mé-
todo trabajaremos con un sistema de

tres ecuaciones con tres incégnitas.

Por supuesto todo lo dicho para este
caso particular tiene validez en un
caso mds general. Recordemos que
llamamos miembro a todo lo que
estd a cada lado de la igualdad y tér-
mino a todo lo que esté separado por
un simbolo de suma y resta (VER
FIGURA 3).

La esencia del método est4 basada en
dos propiedades de las igualdades:

1. Si se multiplican ambos miem-
bros de una igualdad por un mismo
niimero, sigue habiendo igualdad.

2. Si a una igualdad le sumamos o

Pdg. 16
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restamos miembro a miembro otra
igualdad, también continia la igual-
dad. A partir de estas dos propiedades
veremos coémo podemos hace para
solucionar el sistema.

) # A1, FINA3) = BLLY
AIZ,10%(1) + &

AL3AINLL) + ALS

Laletra A des1gna numeros conoci-
dos, lo mismo que la B. En cambio
la X designa las incégnitas. El pri-
mer subindice de 1a A indica la e-
cuacién en la que esté, y el segundo
la incégnita a la que multiplica.
Por ejemplo A(2,3) es el mimero
que multiplica a la incégnita 3,
X(3), en la segunda ecuacién. Los B
son los llamados términos indepen-
dientes, es decir que no multiplican
a ninguna incdgnita. Definimos a-
hora dos coeficientes M2 =
AQDyM3I=AQ@BH/AMLD

Multiplicamos la primera ecuacion:

por M2 y le restamos la segunda e-
cuacién. Luego multiplicamos la
primera ecuacién por M3 y le resta-
mos la tercera ecuacién. El lector
que se tome el trabajo de efectuar
estas operaciones verd que la incog-
nita X( 1) desaparecerd de la segun-
da y tercera ecuacion. Los coeficien-
tes A y B cambian, pero por las

propiedades 1 y 2 sabemos que las -

A2/

igualdades se mantienen. En el pro-
grama esto estd hecho a partir de la
Trabajamos definiendo

de los coeficientes M por

a manera utilizamos las

de programa para to-

' M. Esto lo conseguimos
medzante un lazo. Luego de redefinir

todos los coeficientes A de una e-

cuacién (lineas 330-370), definimos
el coeficiente M correspondiente a la
ecuacién siguiente, en la que repetl-
mos el proceso.

LX) 4 AL, TINE = BUL)

2)%(2)+ A2, 3NN = B2

Repetim 1t

miento definiendo M3' = A’ (32)/

A'(2,2). Muhiplicamos la segunda
‘C tamos la
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3

AL, 11X0(1) + AL, 2IX(2) + AL, TIX(Z) = Bi1Y
A2, DA+ ATZ,DIX(TI= B (2)

A3, 33X (3= B "{3)

Nuevamente usamos las mismas li-
neas que en el paso anterior. El lazo
estd en la linea 410 que hace retornar
a la 210. Vemos que con los mane-
jos algebriicos anteriores hemos
llegado a algo muy interesante. En
la tercera ecuacién tenemos solo una
incégnita: X(3) por lo que para co-
nocerla solamente debemos hacer la
divisién B"(3)/A"(3,3), {y esto es lo
que queriamos, tener en una de las
ecuaciones una sola incognita, eli-
minando las demds!. De ahi el
nombre del método. Para eliminar el
resto de las incégnitas recorremos el
camino inverso. Una vez averiguada
X(3) la introducimos como dato co-
nocido en la segunda ecuacicn, que
tiene entonces como tinica incégnita
X(2). Averiguada X(2) la introduci-
mos junto con X(3) en la primera
descubriendo asi X(1). Tenemos asi

Figura 3DIFERENCIA ENTRE
TERMINOS Y MIEMBROS

conocidas X( l) X(Z) y X(3)‘ que era
nuestro objetivo. En el programa e-
so se hace a partir de la linea 420
hasta la 490. Queda de esta manera
completa la parte principal del
mismo. Las lineas 500 a 560, junto
con la subrutina 1000, son un refi-
namiento de la solucién por un pro-
cedimiento de interaccién, mientras
que las lineas 210 a 310 son un rea-
comodamiento de las ecuaciones.
Esto se hace porque, si bien en teo-
ria podemos elegir arbitrariamente a
cudl ecuacién llamamos primera, a
cudl segunda, etcétera, en la practi-
ca, y debido a que la maquina trabaja
con un mimero finito de decimales
se demuestra que ciertos esquemas de
las ecuaciones producen un
mucho mayor que otros. El

interesado puede consultar una ex-
Pposicién més extensa de este método
en Métodos numéricos y pro-
gramaciéon Fortran de D.Mc
Cracken (Ed Limusa) en donde se
tratan en detalle los problemas de
refinamiento de la solucién y reaco-
modamiento de las ecuaciones, ade-
m deotms m&odos de resolucién,

‘de datos y di-
trices.
iento de las

de incégni-

las incégni-

de la solu-

de la solucién.
ina de refina-

G. Lopez
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DREAN COMMODORE 64/C

Dia a dia, los que tienen disquetera

operar con la disquetera.

Sin embargo no todos saben cémo
es el formato o mejor dicho con
qué formato se almacena la
informaci6n en el disquete de
nuestro drive.

Por més que tipeemos LOAD o
SAVE, nunca sabremos c6mo €S
que todo lo que tenemos en la
memoria va a parar a la disquetera.
Sélo sentimos un ruidito, un
murmullo, a veces un grito. Todos
ellos emanados de alguien que a
veces estimamos y que otras,
insultamos: el drive.

EL DRIVE

No tiené nada que ver con ese
potentisimo limpiador o quitador
de manchas de la ropa.

Nos referimos, en este caso, a la
1571 0 1541.

Dentro de €l se encuentra alguien
aiin mas importante, el cerebro de
la organizacién.

Su nombre es DOS y su
instrumento es el CPU (central de
procesamiento) 6502.

Ella es quien determina en donde
poner un determinado archivo o
dénde almacenar un cierto
programa BASIC.

Si tuviéramos la posibilidad de
radiografiar a un discode 5 1/4
pulgadas, es decir el que usa los
drive Commodore, veremos en su
interior una gran cantidad de cosas
extrafnas.

Simbolos especiales, caracteres
inversos, niimeros romanos, y
demds simbolos fantasmales.
rPero, como en todas las cosas,
todo tiene su explicacion, por mas
imodesta que ésta sea.

IDENTRO DEL DISCO

‘|La informaci6n se almacena en el

realizan una operacion casi mistica:

disco de acuerdo a los track y
sectores que €l pueda contener o
mejor dicho los que el drive pueda
formatear.

Al disquete debemos imaginarlo
como realmente es: un disco. Por
tal motivo esta formado por
circunsferencias concéntricas.

A cada una de esas circunferencias
se las llama track, Ademds, dentro
de cada track, hay sectores.

Cuando nosotros observamos el
directorio del disco, s6lo vemos los
nombres de los programas y/o
archivos que lo constituyen.

Sin embargo, en el disco hay
muchos més datos que esos.

Esto es, aquellos que le permiten al
DOS (el sistema operativo del
disco) saber adénde debe ir a buscar

ALMACENAMIENTO
EN DISCO

Les contamos algunas intimidades de la disquetera, explicando
como se "'formatea’’ la informacion.
M

un determinado archivo. )
El directorio es un gran indice, que
le dice al DOS ddnde se encuentra
cada uno de los programas que

estdn en el disco.

Esos datos se refieren al tipo de
archivo que es (si es programa o si
es archivo secuencial o relativo o

si es USR).

Ademés le dice adénde debe
buscarlo, es decir a en qué track y en
qué sector est4.

Por otro lado, en cada track y
sector se utilizan dos bytes para
decirle al DOS dénde sigue un i |
programa en caso de que no alcance
un sector para guardarlo.
En términos técnicos, estose
conoce con ¢l nombre de Link, &
decir encadenamiento. ]
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EL HAZ DE BARRIDO

Durante 1os trabajos de programa-
cién suelen surgir determinadas li-
mitaciones, como por ejemplo en el
uso de sprites (teniendo como méxi-
mo 8) o la activacién de l1a pantalla
mitad en alta y el resto en baja, por

mencionar algunos.

Este articulo entrega las herramien-
tas necesarias para solucionar esos
pequefios inconvenientes cuando se
trabaja programando con c6digo mé-
quina.

La Commodore 64 tiene la ventaja
de poder controlar el haz de barrido,
es decir el conjunto de electrones que
conforman la imagen sobre la pan-
talla del televisor o el monitor.

Al disponer el programador de con-
trol sobre este haz, es posible, por
ejemplo, disponer tres colores de
borde, tres de pantalla, més de 8
sprites y muchas otras opciones.

La movilidad del rayo se efectia de
arriba hacia abajo y de linea en linea.
El recorrido se cumple a un ritmo de
60 veces por segundo, cuando se
trata del sistema de video NTSC y
50 por segundo si es Pal-N.

El primer paso es efectuar una inte-
rrupcién IRQ.

SEI

LDA S$———> 5 de comienzo
STA %3014

Colocacion del octeto

LD Eaes =t Colocacién del octeto

STA $3015S alto de comienzo

CLI

A continuacidn es necesario estudiar
la posicién de memoria (53273), re-
gistro que nos dice si ha ocurrido u-
na interrupcién o no. Esto se ve en
el bit 0 del registro.

Esta es la lista de los clubes de u-
suarios Drean-Commodore que ope-
ran en todo el pais. .

CAPITALFEDERAL

tral); Belgrano: V. de Obligado
2833.

PROVINCIA DE
BUENOS AIRES

Lomas de Zama'a. Accvedo48

Centro de Atencién al Usuano'

Pueyrred6n 860, piso 9 (Sede Cen- Concordia: Urqulza 742

CENTROS DE ATENCION ALUSUARIO

PROVINCIADE C(WI’ES

E?Xl"nentes funfn 1327 prlmer plso

..PROVINCIA DE |

ENTRE RIOS

PROVINCIADELAPAMPA
General Pico: Calle 24 nimero 4

- PROVIMZIA nE SALTA
" -. Salta: A daSamne]ﬁ(}429

PR OVINCIA DE
MIZNDOZA

Mendoza, San Martin 1052 p:so
qulnm "21“ <
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Por lo tanto debemos realizar un
AND §801 del valor del acumulador
tomado de 53273.

STA %DO19

AND 5%01
T A s, Programa de control

de barrido
JMFP $SEAZ1

La funcién principal de la instruc-
cién STA$D019 es anular la
interrupcién de barrido si esta ocurre.
Se hace poniendo un 1 en el bit de
barrido (bit cero); permitiendo cuan-
do hayamos terminado nuestra rutina
continuar con otra interrupcion.

La siguiente linea comprueba si el
valor del Acumulador no es cero, si
es asi bifurca el resto de nuestro
programa. Si no estd puesto el bit,
salta a la rutina normal IRQ.
Volviendo a la interrupcién, ahora
debemos comprobar el valor del ba-
rrido en la posicién 53266, para ver
si es nuestra primera o segunda in-
terrupcion. Las siguientes lineas lo
realizan,

LA % DO12

BMI % (Citro barrido

Aqui tenemos la rutina que vamos a
utilizar para preparar la interrupcién
de barriclo.

2000 SEI

2001 LDA S$1F
2003 STA $3014
20046 LDA S$20
2002 STA $301S
200B LT

200C LDA 5%464
200E STA $Do12
2011 AND §47F
2014 ZTA $DO11
20164 LDA §301
20192 STA $DO1A

201B RTS
201E  LDA $DO19
201F  AND §%01

2022  BNE $2029
024 JMP SEA31
2026 STA $DO19
2029 LDA $DO12
20201 BER $2041
202F  LDA §%00

2031 STA $DO12
2033  LDA $%00

2036  STA $D020
2032  STA $D021
203E  JMP $FEBC
2041  LDA $$64

2043  STA $DO12
2046  LDA §%02

7045  STA $DO20
204R STA $0021
204E  JMP $FEBC

El JMP $FEBC es la rutina que se
usa norinalmente al final de una in-
terrupcién de barrido. Esto deja las
cosas ordenadas y concluye la inte-
rrupcion.

El programa hace dos interrupciones
por cuatro, una para devolvernos al
principio y las otras para hacer los
cambios requeridos. La posici6én que
se lee es la 53266, que nos dice la
linea en la que estd en ese momento
el rayo de barrido.

Esta es la base de los graficos por
exploracién de barrido. Se notardn en
el programa ciertas vibraciones, pero
no obstante dejo a los investigadores
"fandticos" del c6digo maquina rea-
lizar muchos arreglos que no han si-
do efectuados para no complicar el
concepto. -

Rodolfo Pansa
Dpto. Técnico Centro de Atencién al
Usuario de Drean

GOLF PARA
COMPUTADORA

E! primer campeonato de golf por
computadora Drean-Commodore se
disputar4 en la sede central del Cen-
tro de Atenci6n al Usuario el sdbado
26 de setiembre.
El certamen, que servird asimismo
para confeccionar -de acuerdo con los
resultados- el primer ranking de la
flamante Asociacién de Compugol-
fistas (ADC) se disputard a 72 hoyos
(cuatro vueltas) sobre las canchas del
World Class Leader Board Golf.
Durante la prueba los jugadores de-
berdn utilizar el nivel amateur del
programa y el sistema de juego serd
el Medal Play (contra la cancha):
Juez del torneo serd Luis Dario Pet-
tina Goobar, del Centro de Atencién
al Usuario, quien en una charla con
la revista Drean-Commodore infor-
mé asimismo que cada competidor
podrd concurrir con su propio joys-
tick.

La inscripci6n es en la sede central
del Club, Pueyrredén 860, noveno
piso, teléfonos 961-6430 6 962-
4689 y estd previsto que los partidos
comiencen a las dos de la tarde del
sdbado 26 de setiembre.

{A preparar los palos de golf y las
zapatillas adecuadas!.

DEK:

VENTAS AL
POR MAYOR

* FUNCIONAN EN TOSHIBA

TODO EN CASSETTE

Y DISKETTE PARA

* MSX - COMMODORE
SPECTRUM - 2068

Y MENOR :
ENVIOS AL INTERIOR |

JOR
AL “sclo

 ALSINA11705° 511"
~ T.E.37-3932/3954/0825/0891/4
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CLUB D E -USUARIOS

Este programa permite crear hasta
ocho ventanas al mismo tiempo so-
bre la pantalla de 80 columnas. Las
mismas se pueden remover sin que
se altere la pantalla principal, lo que
es de gran utilidad para visualizar

informacién complementaria. El
programa 1 es el generador de las
ventanas, y en el 2 damos un ejem-

" plo de c6mo usarlo. Este le dar4 las

instrucciones y las diferentes fun-
ciones que tiene, como por ejemplo

VENTANAS MAGICAS PARA C-128

listar el directorio en una de las ven-
tanas. La utilidad del mismo se
comprende al ver que el programa
puede ser usado tanto en sistemas
como en juegos o educativos.

10 REM DEMONSTRACION

20 FAST:GRAPHIC 1:GRAPHIC 5

30 BLOAD®CUSTOM VINDOWS®,B0,P7168

40 X=16:POKE 7104,1:5YS 7197:CLR

50 COLOR 5,8:VINDOM 2,8,35,17:5Y57200
BO PRINT"BIENVENIDO AL MUMDO DE®

70 PRINT"LAS VENTANAS MAGICAS PARA®

170 COLOR §,2:WINDOW19, 14,47, 19:575 7200

180 COLOR 5, 15:WINDOV 24,10,54,18:515 7200

180 COLOR 5,A:WINDOV 31,7,60,13:5Y5 7200

200 COLOR 5,5:WINDOV 30, 4,65, 10:5Y5 7200

210 COLOR 5,14:MINDOW 45,7,75,14:5Y5 7200

220 PRINT™AQUT HAY OCHO VENTANAS®:SLEEPG

230 GOSUB 260:G0SUB260:GOSUB260: GOSUB260: GOSUB260: PRINT

320 PRINTTAB(B)"SUBRAYADD"

330 SLEEP 3:5Y5 7203

340 SLEEP1:COLOR S,8:WINDOV 40,15,65,21:5YS 7200
350 PRINT"SYS 8666 LE PERNITIRA

360 PRINT®LISTAR UN DIRECTORID

370 PRINTSOBRE LA PANTALLA. ":SLEEP2

380 PRINTTAB(G);

390 515 9666:PRINT"DIRECTORIO" :CATALOG

80 PRINT "LA DREAN-COMMODORE C-128%

90 PRINT "ESTE POTENTE PROGRAMA PERNITE"

100 PRINT "CREAR HASTA OCHO VENTANAS AL"

110 PRINT"HISHD TIENPO SOBRE LA PANTALLA®

120 SLEEP 2:COLOR 5,15:WINDOV 40,12,70,20:5YS 7200
130 PRINT *...SE PUEDEN REMOVER

140 PRINT *¥ LA PANTALLA ORIGINAL

150 PRINT "NO SERA MODIFICADA

160 SLEEP 5:COLOR 5,11:WINDOW 15,16,41,22:575 7200

240 REN
250 GOTO 2680

270 RETURN
PUEDE USAR:"CHRS (142)

300 PRINT TAB(B)"COLORES
310 PRINTTAB(8)"REVERSE"

{ REMERERERENENRRERRNRENENRRRRRNER
2 REMx
3 REM#  CENTRO DE ATENCION AL
4 REM* USUARIOD DREAN-COMMODORE
5 REM¥
6 REM#
T REM#
8 REM#
O REMESENTRNNERNRNRRAUERRRERRRENER
10 REM BASIC LOADER
20 GRAPHIC!:GRAPHICS:FAST:RESTORE
30 FOR 1=7168 TO BGBASTEP 10
40 FOR J=0 TO O:READ X:POKE 1+J,X:A=A+X:NEXT:NEXT:IFA<>165676 THENPRINT"
ERROR EN DATA":5LOW:END
50 BSAVE "CUSTOM WINDOWS",BO,P7168 TO PB700
60 5YS 7197:END
100 DATA 22,28.0,0,254,3?.53,222,*‘69,53,222.53,58.153.55,&9.5?,55,58. 162,0
110 DATA 0,0,0,0,16,0,0,76,48, 33, 76,54,29, 76, 15, 31, 165, 228, 133, 250, 165, 229
120 DATA 133,251,133,228,173,6,34, 141,10, 34,234, 234,173,0, 34, 24, 105, 48, 141
130 DATA 71,28,32,125,255,142,19,18,49,146,0,174,1, 34, 202, 32, 125,255, 183,0
140 DATA 202,208,248,169,112,32,210,255, 166,250, 134,228, 166,251,232, 134
150 DATA 229, 166,231,134,253, 166,230, 134,252, 134,231,174, 2, 34,202, 208, 6
160 DATA 169,18,32,210,255,96,32, 116,28, 32,125,255, 180,0, 202, 208, 248, 169
170 DATA 108,32,210,255,234, 166,253, 134, 231,134,230, 174,2, 34,202, 32, 116,28
180 DATA 168,170, 32,210,255,202,208, 250, 166,252,232, 134, 230, 166, 250, 134
190 DATA 229,174,1,34,202,32, 116,28, 169,175,32, 210, 255, 202, 208, 250, 169, 166
200 DATA 32,210,285,32,116,28,32, 116,28, 164,253, 136, 166, 250, 202, 24,32, 240
210 DATA 255,32,125,255,27,66,0,164,252,200, 166,251,232, 24, 32, 240, 255, 32
220 DATA 125,255,27,84,147,0,174,24,26, 134,248, 32,180,30,173,27,28,41, 128
230 DATA 240,5, 168, 14,32, 210, 255, 96, 32, 54, 29, 169, 147, 141,74, 3,168,1,133
240 DATA 208,96,234,234,169, 18,32,45,29,142,1, 214, 169,18, 32,45, 29,140, 1
250 DATA 214,86,72,1869,31,32,45,29, 104, 141, 1,214, 96,168,31,32,45,29,173,1
260 DATA 214,96, 141,0,214,44,0,214, 16,251,96,172,0, 34, 200, 182, 9, 208, 1,96
270 DATA 169,16, 24,136,240,5, 105, 8, 76,66, 29, 133, 250,168, 34, 133, 251, 56, 165
280 DATA 231,229,230,141,1,34 238, 1,34,56,233,6,176,1,96, 165,230, 240,3, 238
200 DATA 1,34,56, 165,228, 229,229, 141, 2, 34,238, 2, 34, 56, 233, 3, 176, 1, 06, 165
300 DATA 228,201,24,240,3,238,2,38 169,0,141,4,34,174,2,34, 24,100, 1, 34, 144
310 DATA 3,238,4,34,202,208, 244,141, 3, 34,24 46, 3, 34, 46,4,34,173,9,34,24
320 DATA 109,3,34,141,5,34,173,10, 34,108, 4, 34, 141, 6,34, 176, 4, 201, 255, 208, |
330 DATA 96,173,9, 34,133,252, 173, 10,34, 133,253, 238, 0, 34, 160, 0, 165, 230, 145
340 DATA 250,200, 165,228, 145,250, 200,173, 1,34, 145,250, 200, 173, 2, 34, 145, 250
350 DATA 200,165,252, 145,250, 204, 165,253, 145,250, 169, 0, 141, 12, 34, 166, 230
360 DATA 240,1,202,138, 166,229,240, 11,24, 105,80, 144,3, 238, 12, 34, 202, 208
370 DATA 245,141,11, 34,200, 145,250,200, 173,12, 34, 145, 250, 165, 248, 141, 24, 28
380 DATA 169,128,133,248,32,125,255,145,17,0,32, 68,30, 162,252, 142,185, 2, 32
300 DATA 145,30,173,12, 34, 24,105, 8, 141,12,34,32, 68, 30,32, 135,30, 32, 36,29
400 DATA 141,27,28,32,145,30,173,5,34,141,9,34,76, 38,28, 24, 173, 13, 34, 105,1
410 DATA 144,3,238,14,34,141,13,34,96,173,11,34, 181,13, 34, 173,12, 34, 141, 14

VENTANAS HAGICAS PARA
C-128 EN B0 COLUMNAS.

o W owm w® ow ow

260 FOR 1=1 TO 500:NEXT:SYS 7203
280 COLOR 5, 14:WINDOV 15,10,65,22:5YS 7200:PRINT*TAMBIEN

290 PRINT TAB(B)"GRAFICOS ASIX™

400 SLEEP2:5YS 7203

410 COLOR 5,5:WINDOVGT, 16,77, 18:5Y5 7200

420 PRINTCHR$(27)°LOPRINA LA BARRA";

430 X=2500

440 DO:X=X-1

450 GETKS;[F K$=" "THEN X=1:EXIT

460 LOOP WHILE X.0

470 PRINT*":FOR 1=0 TO 200:NEXT:5YS 7197:1F I THEN END

420 DATA 34,96, 160,0,162, 1,32, 119, 255, 24, 165,252, 105, 1, 144, 2, 230, 253, 133
430 DATA 252,96, 24,173, 13,34, 105, 80, 144,3, 236, 14, 34, 141,13, 34,96, 172, 13, 34
440 DATA 174, 14,34,32,8,29,96,173,2,34, 141,8,34,173,1,34,141,7,34,32,135
450 DATA 30,32, 36,29, 32, 101, 30,206, 7, 34, 208, 245, 32, 120, 30, 206, 8, 34, 208, 226
460 DATA 96, 165,230,201, 1,240, 34,32, 88, 30, 174, 2, 34, 202, 142, 8, 34, 32, 120, 30
470 DATA 32,135, 30,32, 36,29, 41, 254, 72, 32, 135, 30, 104, 32, 25, 28, 206, 8, 34, 208
480 DATA 232, 165,228, 201, 23, 240, 44,32, 88, 30, 174, 2, 34, 202, 32, 120, 30, 202, 208
490 DATA 250, 174, 1, 34,202, 142, 7,34, 32, 135, 30, 32, 36, 29, 41, 254, 72,32, 135,30
500 DATA 104,32, 25,29, 32, 73,30, 206, 7, 34, 208, 232,96, 172, 0, 34, 208, 1,96, 169
510 DATA 34,133, 251, 169,0, 133,250, 169, 10, 24, 105, 8, 136, 208, 251, 168, 177, 250
520 DATA 141, 1,34,200, 177,250, 141,234,200, 177,250, 141,9, 34, 133, 252, 200
530 DATA 177,250, 141, 10, 34,133, 253,200, 177,250, 141,11, 34, 200, 177, 250, 141
540 DATA 12,34,24,32, 68, 30,32, 106,31,173,12, 34, 24,105, 8, 141, 12, 34, 32,68, 30
550 DATA 32,106, 31,32, 116, 28, 76, 166,31, 234, 173, 2, 34, 141,8, 34, 173, 1, 34, 141
560 DATA 7,34,32, 135, 30,32, 143, 31, 165,250, 32, 25, 29, 206, 7, 34, 208, 243, 32, 120
570 DATA 30,2068, 34, 208, 226, 86, 160,0, 162, 1, 169, 252, 32, 116, 255, 133, 250, 165
580 DATA 252,24, 105, 1, 144,2, 230,253, 133, 252,96, 32, 116, 28, 206, 0, 34,208, 1,96
590 DATA 169, 0,133,250, 172,0, 34,169, 8, 24, 105, 8, 136, 208, 250, 168, 177, 250, 133
600 DATA 252,200,177, 250, 133,228, 200, 177,250, 141, 1,34, 206, 1, 34, 24, 165, 252
610 DATA 109, 1,34,133,253,200, 177,250, 141,2, 34, 206, 2, 34,56, 165, 228, 133, 251
620 DATA 237,2,34, 133,250, 32, 116,28, 32, 116, 28, 166, 251, 164, 253, 202, 136, 136
630 DATA 24,32, 240,255, 32, 125, 265, 27, 66,0, 166, 250, 164, 252, 232, 232, 200, 24
640 DATA 32,240,255, 32, 125,255, 27,84, 0,32, 125, 255, 19, 29, 157, 0,96, 173, 26,28
650 DATA 208, 1,96, 10, 10, 133, 250, 169, 255,56, 220, 250, 141, 10, 34, 133,54, 133,58
660 DATA 160,0,141,9,34,141,0,34, 133,53, 133,57, 96, 32,28, 32, 120, 56, 32, 226
670 DATA 33,144, 16,173, 21,3, 141,06, 32, 169,01, 141, 20,3, 169,32, 141,21, 3, B8
680 DATA 06, 32,07, 32, 76, 101,250, 174, 25, 28, 208, 3, 76, 134, 32, 206, 25, 28, 06, 162
690 DATA 32, 142,25, 28,96, 160,63, 167, 212, 208, 249, 165,211, 41, 1,240, 243, 160
700 DATA 134,141,103, 32,208,231, 169,63, 197,212,208, 43,165,211, 41,4, 240,6
710 DATA 32,249,28, 76,109, 32, 165, 211, 41,2, 240,6,32, 35, 28, 76, 108, 32, 165, 241
720 DATA 41,9,240,185, 41,1, 168,32, 28, 32, 152, 208, 186, 169, 115, 208, 202, 165
730 DATA 211,41,12,201, 12,208, 179, 166, 236,202, 134,250, 32, 116, 28, 32, 116, 28
740 DATA 168,50,56,229, 250,176, 4, 169,50, 133, 250, 165, 250, 24, 105, 29, 168, 162
750 DATA 23,24, 32,240,255, 32, 125, 255, 27, 66, 0, 164, 250, 162, 0, 24, 32, 240, 265
760 DATA 32,125,255,27, 84,0, 32, 249,28, 208, 183, 169, 0, 133,250, 169, 16,133, 254
770 DATA 133,253,173, 0,16, 160,7, 24, 113, 250, 136, 208, 254, 105, 10, 133,250, 100
760 DATA 9,16, 133,052,173 8,46,24, 109, 0, 16,170, 160, 0, 177, 252, 145, 250, 200
790 DATA 202,208, 248, 142, 8,16, 76,63, 32,32, 250,32, 37,125, 455,19,19, 158, 147
800 DATA 0,162,5,160,56, 24,32, 240, 255, 32, 125, 255,27, 66,0, 162, 1, 160, 22,24
B10 DATA 32,240,255,32, 125,255, 27, 84, 27,82, 153,0, 234, 32, 32, 28, 32, 125, 255
820 DATA 14,32,32, 195,207,205, 205, 207, 196, 207, 210, 197,32, 48, 50, 56,32, 32
830 DATA 195,213, 211,212,207,205,32, 215, 201,206, 16, 207, 215, 211, 13,32, 32
840 DATA 66, 89,32, 198,82,69,68,69,82, 73,67, 75, 32, 149, 79,68, 68, 65, 82,68, 44
850 DATA 32,40,67,41,49,57, 56,54, 13, 32,32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 57, 54, 65, 54,53
860 DATA 32,32,66,89, 84,69, 83, 32, 70,82,69, 69,19, 19,0, 162, 1, 160, 22, 24, 32
870 DATA 240,255, 32,125,255, 142,207, 19,19, 17,17,17,17,17,17,158,0, 32,28, 32
880 DATA 96,0,32, 191,32, 169,0, 133, 208,96, 173,20, 3, 201,81, 240, 8,173, 20,3
890 DATA 141,95, 32,56,96,173,21,3, 201, 32, 208, 241, 24,96,0
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JUEGOS DE ESTRATEGL

Ante una jugada nuestra, la computadora responde con otra que
puede ponernos en un aprieto o directamente vencernos. ;Pero
cémo hace la mdguina para evaluar su tdctica a seguir?

Desde el simple Ta-Te-Ti hasta el
muy complicado ajedrez, los juegos
de sal6n son verdaderas "batallas” en
las que dos o mas jugadores compi-
ten buscando demostrar la superiori-
dad de sus estrategias. Por sus carac-
teristicas la computadora es capaz de
reemplazar a uno de los competido-
res y, de acuerdo con la capacidad del
programador, tendrd un determinado
nivel de juego. Es importante desta-
car que si bien en los juegos que
tienen estrategias dificiles de definir,
como el ajedrez, el ordenandor esta
aiin por debajo del nivel humano, en
aquellos otros en donde hay una es-
trategia definida y hace falta una gran
memoria y velocidad de célculo po-
demos decir que "el programa supera
a su programador”,

Se puede hacer una clasificacién de
los juegos de estrategia de acuerdo
con dos factores. La informacién que
se posee puede ser perfecta (si no
hay movidas simultdneas y ambos
jugadores conocen en todo momento
mientras dura el juego toda movida
anterior) o no (cuando no se cumple
alguna de las condiciones). La otra
distincién posible es la de los juegos
que tienen movimientos de azar, es
decir, movimientos que no hacen
ninguno de los jugadores, sino algiin
mecanismo de azar externo, por e-
jemplo el reparto de cartas.

Con estos factores son posibles las
combinaciones que ejemplificamos
en la tabla 1.

Antes de comenzar un programa de
algiin juego de estrategia hay que
determinar a qué tipo pertenece. Esto
nos daré una idea clara de qué facto-
res de evaluacién tenemos que pon-
derar. Analizando el juego en pro-

Cuadro 1

INFORMACION

fundidad iremos descubriendo las di-
ferentes estrategias del mismo. Un
consejo 1til es ir anotando las
distintas ideas de estrategias aunque
pensemos que sean malas, ya que
después se pueden combinar varias
estrategias y la que sola era mala,
resulta ser muy buena en grupo.
Cémo se logra esto? La respuesta a
esta pregunta no es una sola, pero
mencionaremos aqui a modo de e-
jemplo la existencia de un polino-
mio de evaluacion, en el que el
resultado de cada estrategia es multi-
plicado por un coeficiente, a criterio
del programador, para fomar asi el
término de esa estrategia en parti-
cular.Sumando todos los términos
lograremos una evaluacién general
en que se han tenido en cuenta varias
ideas que, sueltas, no harian nada.
También se puede hacerlas actuar en
forma independiente eligiendo luego
una de las opciones. Esto nos per-
mitira a la hora de programar dispo-
ner de més elementos. Vamos ahora
a desarrollar estrategias generales

INFORMACION

]

PERFECTA IMPEHFECTA

para distintos tipos de juegos y, en
notas posteriores, iremos dando tru-
cos y rutinas que permitirdn la apli-
cacién de las mismas. En los juegos
con informacién perfecta y con mo-
vimientos del azar (los juegos de
cartas en los que no hay envites, 10s
de dados) suele ser muy itil usar la
memoria de la computadora para al-
macenar los datos disponibles y usar
su "fuerza bruta" en los célculos de
probabilidades para las diferentes
manos. En estos juegos interviene
muy poco la estrategia a adoptar por
el segundo jugador. En cambio en
los juegos de movimiento simulta-
neo se debe tener en cuenta esa es-
trategia. Por ejemplo en el papel -
piedra-tijeras, el jugador humano,
por lo general, se inclina por uno de
los tres objetos en desmedro de los
otros dos. El ordenador puede apro-
vechar esto haciendo que su opcion
més frecuentemente empleada sea la
que derrote a la preferida del rival.

La dificultad de los juegos de infor-
macién perfecta sin movimientos de
azar es descubrir la estrategia correc-
ta. Si lo logramos, podremos ase-
gurar que la computadora jugara
bien. En estos juegos de tablero se
hace una biisqueda de las distintas
piezas jugadas y se efectia una eva-
luacién relaciondndolas entre si. El
tiltimo factor a considerar para desa-
rrollar un programa de juegos es el
elemento fisico. Esto no solo tiene
que ver con la presentacién del juego
en si. En los juegos de cartas, por
ejemplo, debemos observar como
mezclamos el mazo y como extrae-
mos las cartas, dénde se van a alma-
cenar los datos de los diferentes po- |
z0s, cartas en la mano de la compu-
tadora, cartas en la mesa. De esta |
manera tenemos expuestos sor
mente los diferentes tipos de
de estrategia que existen, lo
brinda la base para ir desarr
este tema con profundidad.
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Seguramente, muchos usuarios de la
128 se habrdn imaginado juegos a-
pasionantes y muy originales. Pero
en el momento de programar se ha-
cen un lio de subrutinas o variables
que después olvidan, y generalmente
desisten profundamente desalentados.
Aprovechando las posibilidades que
nos ofrece el BASIC 7.0, les conta-
mos c¢c6mo hacemos nosotros para
organizar todo y hacer mucho més
facil, simple y rdpida la elaboraci6n
de un juego.

Primero hay que dividir las diferentes
rutinas que vamos a utilizar. Por e-
jemplo:

1- Definir los gréficos a usar (Sprites
y Pantallas).

2- Inicializar las variables.

3- Activar los Sprites.

4- Recepcidn de comandos.

5- Actualizacion de la posicién de
los Sprites.

6- Verificacién de colisiones y/o de-
cisiones multiples.

7- Visualizacién de Informacién del
juego -puntaje, vidas, etcétera-.

8- Volver al punto 4.

1- DEFINIR LOS SPRITES Y
PANTALLAS

Los sprites son faciles de crear pues
el BASIC 7.0 de la Drean-Commo-
dore 128 nos ofrece el comando
SPRDEF (SPRite DEFinition) que
permite elaborarlos mediante una
cuadricula que amplia 8 veces su ta-
mafio original.

Este editor de sprites posee, ademds,
toda una familia de comandos auxi-
liares que facilitan ese trabajo.

Una vez terminados los sprites pue-
den almacenarse en un archivo bina-
rio a través del siguiente comando:
BSAVE ‘"nombre del sprite”

COMO HACER NUESTROS
PROPIOS JUEGOS EN 128

Cuando se compra una computadora con deseos de programar
usualmente se estd pensando en la realizacion del juego propio.
Aprovechando las posibilidades que brinda el Basic 7.0, les
contamos cémo hacer mds sencilla la elaboracion de un juego.

L L 11 X 5

,BO,P3584 to P4096

donde el nombre del sprite no deberd
exceder los 16 caracteres.

Cuando queramos recuperar el sprite
para emplearlo en algiin juego, tipe-
amos:

BLOAD"nombre del sprite"

Pero esto tiene una desventaja, espe-
cialmente cuando no queremos usar
archivos, por diversos motivos. Para
esto tendremos que dibujar en panta-
lla el sprite, y después transferir esos
bytes a las posiciones de los sprites.
SSHAPE A$,x1,y1,x2,y2.A$=va-
riable alfanumérica que contiene los
bytes copiados de la pantalla.

x1,y1= coordenadas del vértice supe-
rior izquierdo.

x2,y2= coordenadas del vértice infe-
rior derecho.

SPRSAYV A$,1 graba el contenido de

| AS en el Sprite nimero 1.

‘Para las pantallas podemos usar

DRAW, BOX, CIRCLE, WIDTH,
SCALE, PAINT, etcétera.

FIGURA EXPLICATIVA DE
SSHAPE Y SPRSAV

10 Graphic 1,1

20 Rem  dibujo del sprite
30 Draw 1,10,10 to 18,10

40 Draw 1,14,10 to 14,30

50 Draw 1,10,30 to 18,30

60 Rem grabe los pixels

7¢ SSHAPE A$,10,10,30,31
80 SPRSAV A$,1

90 SPRITE 1,1 _
100 MOVSPR 1,100,100

2- INICIALIZACION DE VA-
RIABLES

En este segundo paso inicializaremos
las variables que nos servirdn para
llevar la cuenta de los puntos, vidas,
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el combustible, el tiempo, etcétera.

3- ACTIVACION DE SPRITES

En esta tercera etapa activaremos los
sprites y fijaremos su posicién ini-
cial. Podemos usar variables o sim-
plemente podemos usar estas lineas
del programa como referencia para
lineas posteriores donde se necesitard
un reposicionamiento de los mis-
mos.

Las caracteristicas de un sprite son
controladas a través de la sentencia
SPRITE mediante los pardmetros
mostrados en la Figura 1.

Asi, por ejemplo, definimos:

SPRITE"1,1,1,0,0,0,1: 5P
2,1,1,1,1,1,0. Con estas sente
Figura 2 :

~activamos los sprites 1 y 2 donde el 5
_sprite 1 tiene prioridad sobre objetos

de la pantalla, no estd ensanchado y
es multicolor. El sprite 2 no tiene
prioridad, estd ensanchado y no es
multicolor. ; '

g5

Figura 1
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Figura 3

4- RECEPCION DE
COMANDOS

En este paso es donde le asignamos a
una variable el valor de JOY (para
joystik), o GET (para teclas), por e-
jemplo:

J=JOY (port) port es la puerta del
joystick 162

1
8 2
estados: 7 0 3

6 4
5

+128 si dispara

joystick para arriba estado 1

joystick para la derecha estado 3
joystick para el vértice superior iz-
quierdo estado 8

joystick para abajo + botén de joys-
tick estado 133, etcétera.

5- ACTUALIZACION DE
POSICION DE SPRITE

Las nuevas posiciones que tomaran
los diferentes sprites podrén ser rela-
tivas al punto anterior o no. Esto
depende del gusto y del juego de cada
uno. Por ejemplo, si se desea que el
Sprite 1 se mueva con relacién al
joystick y que el Sprite 2 lo persiga,
podemos emplear un programa como
el que se muestra en la Figura 2.

6- VERIFICACION DE COLI-
SIONES Y/O DECISIONES
MULTIPLES

En esta etapa verificamos si los
Sprites chocan entre ellos o chocan
con objetos de la pantalla. Los co-
mandos que utilizamos son COLLI-
SION y/o BUMP.

BUMP (1) es para detectar colisiones
entre Sprites.

BUMP (2) es para detectar colisiones
entre Sprites y objetos.

Por ejemplo:
CH=BUMP(1)

RON EL SPRITE 1 Y 2"
COLLISION 1,1000 envia al CPU a
la linea 1000 en caso de haber coli-
sién de algin tipo entre Sprites. Se
continda normalmenrte con un RE-
TURN como si fuera una subrutina.

COLLISION 2,1000 idem pero en
caso de chocar un sprite y un cardcter
de pantalla.

100 COLLISION 1.1000

1000 PRINT "CHOCARON DOS
SPRITES"
1010 RETURN

FIGURA EXPLICATIVA DE
COLISIONES

10 Sprite 1,1

20 Sprite 2,2

30 A=30 :B=30

40 Movspr 1,150,100

50 J=Joy (1)

60 IF J=1 THEN A=A-1

70 IF J=3 THEN B=B+1
80 IF J=5 THEN A=A+1

IF CH=3 THEN PRINT "CHOCA- | 90 IF J=7 THEN B=B-1

100 Movspr 2,B,A

110 CH=BUMP (1)

120 IF CH=3 THEN PLAY "A"

130 Goto 50

De esta manera cuando choque el
sprite 1 y el 2 saldré un sonido de la
maéquina.

7- VISUALIZACION DE
INFORMACION DEL JUEGO

Esta parte trata de la impresion en
pantalla de los puntos, vidas, cho-
ques, etcétera,

Esto se facilita con el comando
CHAR, pudiendo imprimir en cual-
quier modo, y en cualquier lugar de
la pantalla.

100 V=3 REM CANTIDAD DE
VIDAS

110 CHAR
DAS";STRS(V)
Esto es utilizable para cualquier va-
riable y cualquier posicion.

EJEMPLODE _
VISUALIZACION

1,201, VI-

1 Graphic 1,1

5B=0

10 A=INT (RND(1)*10)
20 IF A=5 THEN B=B+1

30 CHAR 1,1,7,"Namero" + Str$(A)
40 CHAR 1,1,10,"veces que la
computadora tird el 5:" +str$(B)

50 Goto 10

José Vinograd
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PROGRAMAS

MUSICA'Y SONIDOS

Comp.: Drean
Commodore 64/C
Conf.: Basica
Tipo: Musical
Autor: Alfredo
Termeniello

Esta es 1a continuacién de la serie de
notas referidas a cémo poder usar la
computadora como un instrumento
musical cuyo estudio facilitard la
introduccién del lector en el mundo
de los sonidos de la Drean Commo-
dore 64/C. En este caso presentare-
mos tres programas. El primero de
ellos es un ejemplo del A/D/S/R
para que ¢l lector se pruebe y se e-
Jercite sacdndole sonidos a la méqui-
na. Naci6 de la necesidad planteada al
_autor por algunos usuarios que no
conseguian hacer variaciones de so-
nidos.
A/D/S/R son las iniciales de los
cuatro términos de la figura 1.
Ataque es el tiempo que tarda el so-
nido en llegar desde O hasta el volu-
men méximo. Decaimiento es el
tiempo desde el volumen méximo
hasta que se estabiliza. El tiempo de
la estabilizacién es el sostén hasta
alcanzar el relajamiento. Finalmente
este representa la iltima parte de la
curva, hasta que desaparece el soni-
do.
El programa es muy ficil de usar,
Hay que modificar donde estdn las
letras AD,S y R por valores de 0 a

15; luego modificar los mismos para
escuchar las variaciones del sonido

producidas.

Figura 1

Los restantes programas son aplica-
ciones entretenidas e instructivas.
Por ejemplo el segundo ejecuta un

- silbido que nos puede resultar atil si

pasa una chica cerca de nuestra
computadora.

El iltimo ya es un poco mis com-
plicado. Ejecuta una parte de la mi-
sica de Rambo y tiene un efecto de
eco muy bonito producido por la

- variacion de la direccién 54294 con

la variable E (linea 112). -




PROGRAMAS

Autor: Gerardo Krizan

El programa es un utilitario que sir-
ve para graficar funciones lineales de
cualquier tipo. Presenta la ventaja de
que al producirse algiin error (por e-
jemplo divisién por cero, cantidad i-
legal, etecétera), no se detiene el
programa; ademds; puede elegirse la
escala y la exactitud de graficacién
(definici6n).

A continuacién se explica el funcio-
namiento del programa y sus dife-
rentes partes:

Lineas

1000-1090: Caratula.

1100-1210: Instrucciones.

1220-1410: Ingreso de datos.
1260; se ingresa la
funci6n, que se aimgcena
en la variable BS. La
sintaxis de la funcion es la
utilizada cominmente en
matematica, es decir "y" en
funcién de "x".
1270-1290: se simula el
ingreso de la funcién por
teclado sin detener el
programa. En realidad el
programa s¢ detiene,
aungue esto no es
perceptible por quien
ejecuta el programa. Para
esto se redefinen las
teclas de funcién F1 y F3.
La primera ingresa la linea
"1560" con la funcién, y la
segunda continia la
ejecucién del programa con

un "GOTO 1300".

Si se desea renumerar el

Pdg. 28

inicio y fin de los ejes
cartesianos dentro de la
pantalla, y la longitud en
pixels de cada unidad de
los mismos. A mayor

escala, mayor es esa
longitud.

1390-1410: se pide el
ingreso de la definicién,
con lc que se determina la
exactitud de graficacién. A




PROGRAMAS

mayor valor, disminuye la
exactitud, aunque aumenta
la velocidad de graficacién.
1420-1650: Rutina de graficacion.
1460-1500: se realiza el
trazado de los ejes
cartesianos y la division de
los mismos en unidades,
asi como la impresion de
los carteles correspondientes
a las caracteristicas del gra-
fico (funci6n, definicién y
escala).
1520: se determina el
intervalo de graficacién de
la variable independiente
(x).
1530: transforma los
valores de "x" en
coordenadas dentro del
sistema de ejes en
pantalla.
1540: se detectan los
errores, bifurcindose el
programa a la linea 1750.
1560: se encuentra la
funcién a graficar.
1580: se transforman los
valores correspondientes a
la variable dependiente (y)
en valores de coordenadas
en la pantalla.
1590: se verifica si el
punto a graficar entra o no
en la pantalla; en caso que
no entre, se continia el
bucle con el siguiente
valor de "x".
1600: dibuja el primer
punto localizado dentro de
la pantalla y aquellos
puntos posteriores a
valores correspondientes a
puntos ubicados fuera de la
pantalla. Si no se hiciera

FCRI=(X-2) 7R23

asi, se produciria la unién
de puntos no consecutivos,
dando origen a curvas que
nada tienen que ver con la
realidad.
1610: dibujo de lineas que
unen dos puntos
consecutivos. Se obtiene
asi una curva continua y no
una sucesion de puntos.
1630-1640: informacion de
fin de graficacién.
1660-1740: Salida del programa. A-
qui se pregunta si se desea realizar
otro grafico o terminar.
1750: Contintia el programa en la
linea 1620 luego de detectarse un e-
ITOr.

VARIABLES UTILIZADAS

B$: Funcién a graficar.

A$: Niimero de linea que contiene a
la funcién.

XA: Punto de inicio del trazado del
gjéix

XB: Punto final del trazado del eje
i 3

YA: Punto de inicio del trazado del
ey

YB: Punto final del trazado del eje

"o .n

Y.

EC: Valor de la escala.

ES: Longitud en pixels de cada uni-
dad de los ejes.

DE: Denificion.

H: Valor que adopta la variable "x"
(H=X).

X1: Valores de "x" en pantalla.

Y: Valores que adopta la variable
"y".

Y1: Valores de "y" en pantalla.

[SERVICIO TECNICO
COMMODORE 64-128

* Presupuestos sin cargo.
* Conversiones a PAL N con colores reales

Llame al 541-9572
26- 1205

LUNES a VIERNES
de9a 12 hs. yde 14 a 18 hs.
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BOULDER
DASH

Comp.: Drean
Commodore
64/C
Distribuye:
PYM- Soft

% Kk K

En este complejo juego
dispondremos de quince
cavernas diferentes a elec-
cién y, en cada una de e-
llas, 5 niveles distintos de
dificultad.

Las cavernas estdn rodea-
das por inexpugnables pa-
redes de ladrillos, que
conforman laberintos en
su interior. El Boulder
puede moverse hacia arri-
ba, abajo y los costados
pero sin atravesar los mu-
ros. En su trayecto ird de-
glutiendo fardos de pasto y
abriendo camino hasta
llegar a los apetitosos
diamantes.

Deberemos tener, sin em-
bargo, mucho cuidado con
unos gigantescos cantos
rodados, ya que si uno de
ellos cae sobre la cabeza
de nuestro simpAatico ami-
guito, morira aplastado y,
lo que es peor, sin haber
logrado saciar su voraz -y
exigente- estémago.

Si por el contrario logra-
mos que el Boulder coma
todos los diamantes de la
primera cueva, sin quedar
atrapado por las piedras - o
aplastado por una de ellas
al caer-, deberemos di-
rigirlo rdpidamente hacia
la puerta de salida antes
que transcurran en total
150 segundos, y asi pasar
al segundo nivel.

La cueva nimero 2 tiene
alguna dificultad mayor
por el laberinto y, ademads,
por la existencia de un
significativo y desagrada-
ble monstruito -encerrado
emtre fardos de pastos-
que, muy graficamente, a-

penas consiste en dos
mandibulas que ritmica-
mente se abren y cierran
adelantindonos el triste
futuro si por error lo libe-
ramos.

La tercera cueva es real-
mente complicada, ya que,
si bien no tenemos nin-
giin monstruo voraz que
pueda perseguirnos, lo in-
trincado del laberinto de

ladrillos puede provocar
con mucha facilidad que
quedemos absolutamente
blojueados y aislados, sin
poder mover el Boulder
hasta que transcurra todo
el tiempo previsto y
muera de inanicién.

La siguiente pantalla tiene
dificultades inesperadas.
No existe ningin laberin-
to, ni diamantes, sino so-
lo cuatro mariposas ence-
rradas, a las que sera nece-
sario liberar de a una.
Claro que si una de ellas
toca al Boulder, este mo-
rird, por lo que deberemos
obrar con rapidez, liberar a
una de ellas y hacerla se-
guir nuestro rastro, hasta
un punto desde el cual
podamos hacer caer sobre
ella un canto rodado. El
impacto la matard y tra-
nsformaré -ja qué no ad-
vinan?...- en 9 apetitosos
diamantes.

La séptima es una variante
que incluye los elementos
de las cuatro primeras

pantallas, con un agregado
siniestro: una lava verde
que, poco a poco, va cre-
ciendo desde el fondo de la
cueva. Al mismo tiempo
que tratamos de comer
diamantes, de no liberar a
algiin monstruo, no morir
aplastados por un canto
rodado y no excedernos en
el tiempo, deberemos e-
vitar que la lava se ex-

tienda arrojando piedras
sobre los resquicios por
donde se filtra hacia arriba.
Si la lava toca al Boluder,
este pasard a mejor vida, y
si no lo toca, pero llega a
cubrir una porcién prede-
terminada de la cueva, se
solidificara en multitud de
cantos rodados y, nueva-
mente, nuestro simpético
bichito quedar4 bloqueado.

Por iltimo les relatamos
la novena cueva, en reali-
dad una doble, ya que el
Boulder se mueve libre-
mente por debajo -donde
no hay nada- pero todo el
techo estd integrado por
toneladas de diamantes y
cantos rodados. Con peri-
cia y precision habrd que
comer los dos diamantes
que bloquean los inicos
agujeros de la caverna, y
salir de alli con presteza y
rapidez antes de morir a-
plastados por el alud.

Una vez que este haya
concluido... ja comer se
ha dicho!, comenzando por

los que cayeron a la parte
inferior -siempre con cui-
dado- y luego los que aiin
quedaron arriba, provo-
cando nuevos desmorona-
mientos para liberar los
apetitosos bocados que
reslan.

Al comenzar a utilizar el.
Boulder podremos elegir
cualquiera de 1as 15 cuzvas
y el nivel de dificultad
respectivo, asi como ad-
vertir a la computadora si
participardn uno o dos ju-
gadores,

En todos los casos la parte
superior de la pantalla nos
informard -segiin la cueva
y el nivel de dificultad se-
leccionado- cuantos dia-
mantes(deberemos deglutir
y dz cudnto tiempo dispo-
nemos.

BONDUE-
LLE SOC-
CER

Comp.: Drean

Commodore
64/C

Editor: The
Future Division
Distribuye: The
Tuerk

%* %k k

Lleg6 la hora de los de-
portes y, como no podia
ser de otra manera, co-
menzamos por el fiitbol.
Bonduelle Soccer es un
partido entre dos equipos
de siete hombres cada uno,
enmarcado en la final de la
Copa del Mundo de Mé-
xico '86.

El partido se disputa a dos
tiempos de 200 segundos
de duracién cada uno y en
un estadio colmado de pi-
blico que sigue ruidosa-

mente -y con buenos e-
fectos sonoros- cada gol o
jugada de emocién.

Ningiin detalle de la reali-
dad falta en esta justa de-
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b, 8.6.6. ¢ EXCELENTE
% % 4ok MUY BUENO
% %k BUENO

ok REGULAR

MALO

portiva. Los corners, sa-
ques de arco y laterales se
cumplen a pie puntillas
luego de cada estridente
llamado del arbitro

Con el joystick dirigire-
mos nuestro jugador mas
préximo al balén y, opri-
miendo el botén de fuego,
lo haremos patear la pelo-
ta. El mismo botén de
fuego servird para que
nuestro guardavalla efec-
tie "voladas" que el pro-

pio Hugo Gatti envidiria,
en procura de evitar un gol
adversario.

El tinico problema del que
adolece este juego es la
baja calidad de sus grafi-
cos, ya que los jugadorres
se parecen mds a fantas-
mas peludos y gorditos -0
al abominable hombre de
las nieves- que a deportis-
tas hechos y derechos.

Este detalle se compensa
sin embargo por lo 4agil
del juego y por las inci-
dencias.

Sobre el final de cada eta-
pa, autcmiticamente los
jugadores se irdn a los
vestuarios para descansar -
apenas 15 segundos- y
volverdn a ocupar sus
posiciones en el campo de
juego, pero cambiando de
arco, no sea que alguien se
queje porque le toco con el
sol o el viento en contra.

Al término del encuentro
una damisela rubia -pero

no agraciada, por ese mis-
mo problema de los gréfi-
cos- saldr4 al encuentro del
equipo ganador, formado
en el centro del campo de
juego, v le entregard a su
capitan la Copa del Mun-
do, ante el delirio de las
tribunas. Un detalle, para
quienes se remontan en la
historia de los jueguitos,
este tiene reminiscencias
del conocido "Fiitbol In-
ternacional”.

MILKRACE

Comp.: Drean

Commodore
64/C

Editor: The
Softguru
Distribuye: The
Tuerk

* % *

Seguimos con los depor-
tes y en este caso median-
te una carrera de bicicletas
que, dividida en 14 etapas,
recorre pricticamente toda
Inglaterra y buena parte
del Pais de Gales.

Claro que se trata de una
carrera de leche. ;Qué c6-
mo es eso? Pues muy
simple. La prueba es lar-
ga y nuestro deportista
pierde energias continua-
mente, asi que en plena
marcha y, mientras evita-
mos chocar con otros ci-

-y

1627 -
1628 -
1629 -
1630 -
1631 -
1632 -
1633 -
1634 -
1635 -
1636 -
1637 -,
1638 -
1639 -
1640 -
1641 -
1642 -
1643 -
1644 -

1671
1672
1673
1674
1675
1676

1677

'PAPILLON

LOS JUEGOS DE LA MARIPOSA

FAL0 DY

1645 - SUMO WRESTLER - BLUE MOON
1646 - POOYAN ;

1647 - CARNIBAL - LASER STRIKE

1648 - MASTER OF LAMP

1649 - GALVAN - RETROBALL

1650 - KNUCLE JOE. BOZO'S NIGHT
1651 - PLANET ATTACK

1652 - TEG - START COMANDO

1653 - STAR RANK BOXING

1654 - ANDROID 11 - ASTRO KLITZ
1655 - PANIC EXPRESS - SPACE ACTION
1656 - RACING - DESTRUCTION SET
1657 - KAWASAKI COMPOSER

1658 - KAWASAKI 3001

1659 - WORLD GAMES

1660 - FUNGUS - GALAXION

1661 - AMERICAN FOOTBALL - HIGH | NOON
1662 - ASTERIX - EPIX STARFIRE

1663 - AUTOMANIA - HOOVER BOOVER
1664 - ACTION BIKER - GYROSCOPE
1665 - RUPERT ICE CASTLE - CICLONS

1666 - SPACE HARRIER - ARCHON Il

1667 - HIPABALL - PARALLAX

1668 - PETER SHELTON MARADONA - HUMANOIDE
1669 - YIE AR KUNG FU Il - TARZAN

1670 - TERRA CRESTA - DORIATH

Presenta

»

EXPLODING FISTHI

AIR WOLF I1- AFRICAN SAFARI
HAPPIEST DAY - COHEL'S TOWERS
BMX SIMULATOR - CHUCK NORRIS
BAZOOKA BILL GREMLINS

STREET SURF - FLYING ACE
CAPTURE - ACQUA RACER

FELIX FN FACTORY - GRYPON

TRAP DOOR - CHOCK A BLOCK CHARLIE
RED MAX - DANGER MOUSE

JEEP COMMAND - GODZILLA

GALAXY BEIRDS - FORBIDEN FOREST
SUMMER GAMES Il

WINTER GAMES 1i

KNIGHT GAMES

INDOOR SPORTS

MIKIE

PINBALL - AMERICAN POKER

NOVEDADES

- SUPER BOWLING - MAGNUN FORCE

- ARTI FOX - PLANET OF WAR

- DESEPTOR - BREAK TRIRU

- COMANDO LIBIA - GALAXY IBIROS

- HELICOPTER JAGO - EPIX STAR FIRE
-1943 - 1994

- ARCHON Il - LIGHT FORCE

J.L. SUAREZ 225 - BS. AIRES (1408

SCHle L TE €

TIHK
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clistas o caernos en algiin
bache -por lo visto no son
privativos de las calles ar-
gentinas-, deberemos ir

che colocadas en los bor-
des de la ruta.
Cada una de ellas nos per-

recogiendo botellas de le- .

los restantes corredores
«(ue avanzana gran veloci-
dad y que aparecen como
un reldmpago detrds de
nosotros, casi sin darmos
tiempo a nada.

Nuestro puesto de largada
serd el 41, sobre 80 corre-

WHETERTR T

mitir4 recargar un poco de
nuestra energia y, si to-
mamos la mayoria de las
botellas, terminar la etapa.
El juego contempla ade-
més muchas variantes.

Sobre el costado derecho
superior de la pantalla ve-
remos un esquema de la
pendiente que atravesamos
en ese momento. Algunas
son realmente muy empi-
nadas y gastaremos mu-
chisima energia para a-
vanzar con lentitud, en
especial si estamos to-
mando velocidad luego de
una caida.

Cada vez que "pisemos" la
banquina, tropecemos con
otro corredor 0 nos atro-
pelle el furgén que habi-
tualmente "cierra” una ca-
rrera de bicicletas, caere-
mos sobre el pavimento y
perderemos preciosos se-
gundos.

Sin embargo aqui no cul-
minardn nuestras penurias,
ya que al estar detenidos,
deberemos realizar verda-
deros malabares para que,
mientras todavia circula-
mos a marcha lenta tra-
tando de ganar velocidad,
no nos atropelle alguno de

dores y en los primeros
ensayos, invariablemente,
quedaremos niimero 80 en
menos de un minuto.-

KRAKOUT
V2

Comp.: Drean
Commodore
64/C

Editor: D.S.
Compware
Distribuye:
PYM-Soft

* Jok %

Un juego entretenido e i-
deal para cuando nos a-
prestamos a pasar una lar-
ga tarde -0 mafiana, o no-
che- solos, debido a su
extension y variedad. Se
trata de una mezcla de
"flipper", billar y frontén,
en ¢l cual una pelotita va
golpeando de borde a borde
y contra los obsticulos
diseminados sobre el ta-
blero.

Sobre uno de los extremos
esté ubicado nuestro bate
que, al ser movido en
sentido vertical, permite

interceptar la pelotita y
devolverla al sector de
juego, donde seguira gol-
peando -y matando cua-
draditos- que representardn
mds puntos a nuestro fa-
vor,

Cada vez que terminemos
una pantalla, pasaremos a
una distinta. Al efectuar la
revision de este programa,
llegamos a la nimero 80
y sin que ninguna de ellas
haya repetido a las ante-
riores, hasta donde nuestra
memoria, a esa altura ya
del partido y con tres ho-
ras largas para un solo
juego, nos permita recor-
dar.

En cada pantalla el diagra-

“ma de obsticulos y las e-

xigencias serdn distintos.
Asfi algunos cuadrados de-
saparecen al primer im-
pacto, mientras en otros
casos son necesarios 2
golpes, a veces tres, qui-
zds 7 6 10, y en algunos
casos no desaparecen nun-
ca.

Otros, al tocarlos con
nuestra pelotita se trans-
formaran y dlbujarﬁn una

letra sobre su superficie.
Cuando los volvamos a
golpear, el resultado puede
ser diferente.

‘En alguna oprtunidad "ce-

rrard" la salida detras de
nosotros y la pelotita ya
no abandonaré el campo de
juego. Otras letras nos
permitirdn duplicar el an-
cho de nuestro bate -y fa-
cilitaran la tarea- mientras
que alguna otra lo devol-
vera a su tamafio original.

Asimismo en algunos ca-
sos el cuadrado marcado
nos permitird disponer de
dos bates -uno delante de
otro- 0 quizds se volvera
un objeto explosivo, que
al ser tocado se destruird a
si mismo y a todos los
adyacentes, adelantando
nuestro trabajo.

Aqui no se acaba todo. En
cada pantalla nos encon-
traremos con rostros que
flotan y desvian la trayec-
toria de la pelota; luces de
colores que arrojan lluvia
luminosa; culebras que
realizan mil estropicios y
muchas otras variantes.
Hay que tener, sin embar-
go, especial cuidado con
dos de esos objetos extra-
fios. El primero, una es-
pecie de pescado volador
que sale disparado en
nuestra direccién desde un
OVNI. Si toca nuestro
bate, lo paraliza y debere-
mos observar con impo-
tencia cémo nuestra pelota
se va por detrds sin que
podamos hacer nada.

Los otros son unos anti-
péticos globulitos verdes,

jocosamente parecidos a
los famosos "ensolves"
que popularizé la publici-
dad de un jab6n en polvo,
y con aficiones parecidas.
No hardn otra cosa, ni
mdas ni menos, que perse-
guir nuestra pelotita y, si
logran alcanzarla, la devo-
raran con fruicién y rapi-
dez, para luego escupir
sobre nuestro bate -con
maldad sin igual- apenas
un carozo.
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Por votacién de los lectores se elegirdn los cinco mejores
programas de juegos o utilitarios creados para la computadora
Drean Commodore 64C.

Para participar se debe enviar el cupén (o fotocopia) a nuestra
Redaccién: Parand 720, 5° Piso, Cap. Fed. (1017),
personalmente o por correo.

ms fIﬂrJ'-\
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CRACKEADO EM BS AS POR DATASCHIPS
R= PENA T70 SN0 49 TE 42-3889

1C) 1987 BY DATARCHIPS
R+ ARGENTINA H &g e
COPYRIGNT CAPCOM 1985
PRESS FPIRE TO STARY

12- 1942 PREMIO: 10 CASETES - 1 por ganador
20 GH 0 ST.N G OBLINS Los ganadores deel concurso de ranking de software son:
G Rodrigo Paz Lemos, Ezpeleta. Verénica Olmos,
39_ COWAN‘DO Hurlingham. Lorena Torres, Quilmes. Daniel Divito,
Escobar. Marcelo Spiedo, Ituzaingé. Cristian Rojas,

4°- ACE OF ACES : Martfnez. Diego Longo, Moreno. Sergio ;l; los
Santos, Baradero. Martin P. Walser, Capital. Maria

5% INTERNATIONAL KARATE Cristina Cittiero, Capital.

Entre los que envien sus cupones se sortearan mensualmente:

Diez Software para Drean Commodore 64C
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CORREQ-CONSULTAS

C-16

Poseo una C-16 y me gusta-
ria que indicaran ddnde po-
dria conseguir juegos y joys-
ticks especialmente disefiados
para C-16.

Javier Andrés Ernst
Santiago Marzol 768
6300 - Santa Rosa (La Pam-

pa)

Podés -ponerte en contacto con el
Centro de Atencién al Usuario. Pu-
blicamos ademas tu direccién para
que otros usuarios, O ¢x-usuarios a
los que les haya quedado material, se
pongan en contacto con vos.

CONCURSO

Soy aficionado a la computa-
cidn y me interesd mucho el
concurso que cerrard en No-
viembre. No quiero aofender-
los con la pregunta pero,
(como hacen para estudiar
todos los trabajos que llegan,
pues pienso que es muy difi-
cil que un jurado realice en
poco tiempo la tarea de cali-
ficar los trabajos?

Gabriel Sberna
Capital Federal

No nos ofende la pregunta y te pa-
samos a aclarar la tarea del jurado,
que no es uno solo y que ya comen-
z6 a analizar los trabajos recibidos.
Estos jurados se basan primeramente
en criterios de seleccion segiin la o-
riginalidad de la idea, los efectos
gréficos y sonoros, la presentaci6n,
la aplicacién, la técnica de progra-
maci6n. Con estos criterios se defi-
nen los finalistas y de la reuni6n de
todos los jurados y el andlisis inte-
gral del programa sale el resultado.

Continuamos con esta
seccion para que los
lectores planteen sus
consultas y sugerencias.
Para eso deben escribir a
Revista para usuarios de
Drean Commodore, Parand
720, Sto. Piso, (1017) Cap.

S T S S TS SO
INTERCAMBIO

Me agradaria contactarme con
toda persona que tome la
computacion en serio (y no
a simple nivel de video jue-
go) para intercambiar progra-
mas utilitarios, ideas y tru-
cos.

Soy maestro mayor de obras
y me gustaria intercambiar
programacidon técnica con co-
legas.

é¢Ddnde se "esconde”™ el Club
de Usuarios Drean Commo-
dore en la ciudad de Codrdo-
ba?.

Raiil Angel Lombo

Casilla de Correo 421

5152 - Villa Carlos Paz Cor-
doba

1. Trancribimos tu carta e invitamos
a tus colegas a que se pongan en
contacto con vos. En especial, re-
cordemos que en el nimero 20 nos
escribié Armando Butcovic, deé
Mendoza quien también es maestro
mayor de obras.

2. Ante tu consulta, y la de otros u-
suarios del interior del pais que tie-
nen dificultad para conseguir aseso-
ramiento y software, te recomenda-
mos ponerte en contacto con el se-
fior Pablo Sudrez, del Centro de A-
tencién al Usuario Drean Commo-
dore de Buenos Aires, que se encarga
de atender todas las consulta que
provienen del interior del pais.

SIMONS' BASIC

1. ;En el SIMONS' BASIC
los comandos para dibujar en
alta resolucion son iguales o
parecidos a los del BASIC

7.0 de la C-128? ;
2. ¢;El SIMONS' BASIC gue
se vende en disco es el mis-
mo que se vende en cartucho?
3. Me gustaia que publicaran
explicaciones exhaustivas de
los juegos.
Juan Granillo
San Isidro

1. El SIMONS' BASIC fue creado y
desarrollado por David Simons, de
16 afios, para ampliar el BASIC
estdndar de la Commodore 64, Ia
version 2.0. De esta manera el u-
suario dispone de un total de 114
cornandos. La C-128 tomé la ma-
yoria de los nuevos comandos, entre
ellos los gréficos, y agrego otros
para hacer la versién 7.0.

2. Es el mismo tanto, en disco, ca-
sete o cartucho.

3. Tomamos en cuenta tu pedido.

AMIGA 500

En la revista nimero 20 se
dice que la Commodore Ami-
ga 500 tiene un precio suge-
rido de 649 dolares. ;Ddnde
puedo conseguirla a ese pre-
cio? He consultado en un ne-
gocio que las importa y el
precio de venta de ellos es de
1300 ddlares.

Ernesto Corvi

Capital Federal

El precio que se menciona es el ba-
sico en los Estados Unidos, sin im-
puestos. A eso hay que agregar los
impuestos de importacion y asi se
llega al precio que mencionas. Para
mas informacion sobre esta maquina
te recomendamos que te comuniques
con el Centro de Atencion al Usua-
rio Drean Commodore.

R T R R T
FOTO DE TAPA:
HANDBALL MARADONA

La foto de tapa
corresponde a
la pantalla de
il presentacién
B8 del software

% Handball
Maradona
distribuido por
4 Papillén y co-
A & mentado en
nuestra seccién Revisién de Soft-~
ware del nimero anterior.
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LA COMPUTADDRAA PERSDNAL MAS VENDIOA
UEL MUnoDs

TAS PRESTRACIONES!

L4 NUENA DREAN COMMODORE 64 C INCORPORA €L PROGRAMA MAS NONEDOSO
DE DIBLIO Y COMPOSICION DE TEXTOS.

ESCRIBE Y €DITA EN PANTALLA,

SELECCIONA 6 DIFERENTES TIPOS DE LETRAS €N 6 MEDIDAS DISTINTAS.

LE PERMITE DIBLIAR, PINTAR Y BORRAR €N PANTALLA.

DISENA CON 32 PATRONES,

PINTA €N 16 COLORES,

LALULTNTIA PALABRA
£l TELECOMUMICACIONES

CON SU NUENA DREAN COMMODORE 64 C,

PRONISTA DE UN MODEM, USTED PUEDE COMUNICARSE,
CON €1 PAS Y €L MUNDO MEDIANTE

€L 1° SERNICIO ARGENTING

DE INFORMACIONES Y COMUNICACIONES

€N LNEA (DELPHI).

ADEMAS LE PERMITE INTERCAMBIAR

MENSAIES CON AMIGOS Y €L CLUBR DE USUARIOS DREAN
COMMODORE, CONN 25 HLIALES €N TODO €L PAlS
QUE LE BRINDARAN €1 ASESORAMIENTO QUE USTED NECESITA.
€5TAS SON SOLO ALGUNAS COSAS

QUE USTED PUEDE HACER CON LA

NUENK DREAN COMMODORE 64C.

FABRICADO PORDrrea e SAN LUIS S.A,
A LA NANGUARDIA DE LA INFORMATICA €N ARGENTING, _




