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Se enorgullece en anunciarie que
ahora también fabrica en la Argentina
la mundialmente famosa computadora...
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puede ofrecerle el iinico sistema del mundo que posee tres computadoras en un solo equipo

Modo 64: Microprocesadar compatible 6510 (1.02 MKz} Basic 20- 80 x 25 iness
1320 x 200 de resolucion) 16 colores + 8 sprites. Y todo &l softwars g i Desan LSSt S

PERIFERICOS
Unidad de Disco 1571
‘101" tor Drean Comm

fésforo verde de
30 columnas y todos
os periféricos de
Drean Commodore 64 g it Miodo :U Mo oprooesstor [ 32 £ Whg D“"d: version 3.0- 128 K RAM

S 2 512 K asande spooe de dsos RAM - &)
x 200 de resolucan) - 86 x 25 Sineas 540 x 200 de 1 ->s_| cign} 16 colores.

Modo 128: M o 8600 1 & 2 N compatitie 5502 - 128 K RAM
(expandible a disco e RAM) - SR ROM - ECAOM
para manejo de DOS Vorstr 52 eepeae &= magere - 1 X mess
(320 x 200 de resolucion) - 50 x 25 linses (580 = 200 @ sssalecitn: - 16 coloves - B sprites.

L8 Sompatadons mas apta para adecuarse & las necesidades de su profesion,
¥ i cosas mas. Consufte a nuestros distribuidores sobre sus ventajas.
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En el Centro de Atencion
al Usuario se jugé un
torneo de compugolf.
Ahora les presentamos el
programa que sirvio de
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NOTICIAS DREAN COMMODORE

TECNICA Y CIENCIA

64

EN EL CAMPO
DE LA TECNICA
Y LA CIENCIA

o~

UN LIBRO DATA BECKER

EDITADO POR FERRE MORET, 5.A.

Muy pocos libros explican las ruti-
nas de ordenacién. Por eso, tal vez, la
aparicién de "64 en el campo de la
técnica y de la ciencia” en el mercado
tenga trascendencia. En este libro se
encuentran rutinas de organizacién de
datos por insercién, intercambio, se-
leccidn, otros métodos especiales y
mixtos. La obra quiere servir de acer-
camiento a problemas cientificos y
técnicos-matematicos. Para utilizar
este libro es necesario como preven-
cidn, que el lector conozca ¢c6mo se
lee y escribe con una disquetera, y
cOomo manejar la impresora. Lo edité
Ferre Moret S.A. y lo distribuye Da-
la Becker.

El Centro de Educacién Informatica
dictd un Curso de Informética para
los alumnos de post-grado que cursa-

bemamentales.

diente de la Presidencia de la Nacidn
con el fin de modemizar la Adminis-
tracién Publica.

Los asistentes al curso fueron dividi-
dos en cuatro grupos de 25 alumnos

| cada uno. Se incluyeron pricticas de

Fi

teleprocesamiento y una visita al
CUPED (Centro Unico de Procesa-
miento de Datos).

EL PROGRAMADOR DEL
ANO '87

L s b B B e e e
La revista K-64 de Editorial
Proedi entregd los premios corres-
pondientes al concurso El Progra-
mador del afio '87. El vencedor,
en esta ocasién, fue Rafael Genti-
le por el software realizado con una

NUEVO CLUB
[ R e R R T )

En la ciudad entrerriana de Concordia |
se inaugur6 un nuevo Centro de A-
tencién al Usuario. Entre los servi-
cios que ofrece figuran un curso in-
troductorio gratuito, més cuatro pro-
gramas y la conexi6n de los equipos
en el domicilio del usuario. Ademds
se realizan demostraciones de los e-
quipos Drean-Commodore. Para eso
cuenta con seis DC- 64 con equipo

Rafael Gentile recibe el premio de manos de el Dr. Carlos Tate de la Subscretaria de

Informatica.

Drean Commodore 64/C. Entre ellos
"BBS" que permite crear una base de
datos.

Gentile, conocido de estas pdginas
por haber obtenido el principal galar-
ddn por destacarse como el "Usuario
del Afio", realizé el soft para compu-
tadoras Commodore.

"Base de datos" aparece en el nimero
de diciembre de K64.

En el concurso hubo también un se-
gundo premio y 10 menciones espe-
ciales entre las cuales tres fueron
programas para DC-64 y uno para C-
128.

completo y tres DC-128.

Ademas el Centro de Usuarios tiene
por Radio LT 15 un programa diario
de un hora y media en donde los co-
legios secundarios y el piblico com-
piten con una DC-64 a través de la
via telefénica.

El objetivo que tiene el programa ra-
dial es trabajar con los colegios se-
cundarios ya que ahi es donde se con-
grega el mayor caudal de usuarios de
la DC-64.

El programa ha sido un éxito total y
han logrado mantener una estrecha
relacién con las escuelas secundarias.




NOTICIAS INTERIOR

LA INFORMATICA
COMO HERRAMIENTA
DE TRABAJO

El Instituto Pedro Goyena, de Bahia Blanca, cuenta sus expe-
\riencias en mformatzca escolar.

| El trabajo del Colegio Pedro Goyena s

de Bahia Blanca en el drea de infor- |
mética educativa comenz6 hace dos. |

afios bajo la direccién del Ingeniero
Eduardo Garciay la Ingeniera A-
driana Vincenti, quienes ya tenian
experiencias previas en el drea, tras
haber hecho cursos en el extranjero.

Ellos proveyeron el equipo necesario
y trazaron un proyecto a mediano
plazo que se inicié con un curso de

| BASIC dictado a un grupo reducido

de estudiantes en tres cursos. Dado
los excelentes resultados logrados se
decidié ampliar, al afio siguiente,
este servicio a la seccién primaria y
a todos los cursos de la seccidn se-
cundaria,

Actualmente se dicta como materia
extraprogramatica de ambas seccio-
nes; 13 cursos divididos de 1a si-
guiente forma

En cuanto a los alumnos de cuarto y
quinto afio, se pone especial énfasis
en instruirlos en el uso de programas
utilitarios como BASE DE DATOS,
WORD PROCESOR, HOJA DE
CALCULO, CONTROL DE
STOCK, etcétera.

Como equipamiento se utilizan
computadoras y periféricos Drean
Commodore con el ﬁlgmcme detalle:

S ——
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1 C-128, 2 C-64,
VIC20, 2 drive 1571, 1 drive 1541,
2 caseteras y una impresora MPS
1000.

3 G0 e |

Este equipamiento fue elegido te-
niendo en cuenta la compatibilidad
entre los distintos modelos de la
marca, la posibilidad del intercambio
de periféricos y la inmensa disponi-
bilidad de software comercial y di-
déctico que existe en el mercado a
precios accesibles .

Actualmene los profesionales men-

.

cionados y la profesora Cristina
Pieroni, encargada de las actividades
extraprogramadticas, trabajan en un
plan de tres afios para lograr los si-
guientes objetivos

Estos pasos serdn dados teniendo en
cuenta que el objetivo es la prepara-
cién de bachilleres con la capacidad
de utilizar esta herramienta de la
sociedad moderna y cuidarse de la
tentacién de mecanizar el proceso de
aprendizaje de las otras materias, u-
tilizando la computadora como un
recurso didéctico del docente.

INFORMA:

SERVICE

OFICIAL CZERWENY

T TTT AT

QFICIAL

PARA TODO EL PAIS

REPUESTOS

ORIGINALES PARA TODA LA LINEA CZ Y ZX

ASESORAMIENTO INTEGRAL (
HARDWARE Y
PRESUPUESTOS EN 48 hs.

USPALLATA 896 11¢

C-(1268)

IBM - APPLE)
TELEINFORMATICA
ENVIOS AL INTERIOR

EN SOFTWARE

Tel.362-8208 DELPHI : ANGEL
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SOFTWARE

BOARD

El World Class Leader Board es la
version més reciente de una famosa
familia de programas de golf.

El primer Leader Board poseia mu-
chas caracteristicas que lo convirtie-
ron en un buen simulador de golf (en
comparacion con otros juegos que
estaban en el mercado). Pero aiin asi
le faltaban ingredientes para atrapar
completamente a los amantes de este
deporte.

Con el correr del tiempo, los autores
del juego, Bruce y Roger Carver,
han ido mejorando las sucesivas
versiones hasta lograr incorporar to-
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das las alternativas de un juego real
de golf. World Class Leader Board
permite la utilizacién de todos los
palos, segiin la distancia a la que se
va a lanzar la pelota (ver tabla).

En el "green" hay que calcular muy
bien la direccién que le damos al
golpe, ya que los desniveles van a
alterar el recorrido normal de la pe-
lota.

El jugador puede emplear, en los ti-
ros largos, efectos hacia la derecha
(pull) o hacia la izquierda (slide).
Este programa permite, adema4s,
construir nuestras propias canchas,
combinando hoyos de las cuatro

WORLD CLASS LEADER

En nuestro ultimo numero comentamos el torneo
de compugolf que se desarrollo en las instalacio-
nes del Centro de Atencion al Usuario Drean
Commodore. Aqui les presentamos el programa
que sirvio de base a esa competencia.
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canchas que tenemos a nuestra dis-

posicion : A. Cypress Creek; B.
Doral Country Club; C. St. An-

drews; D. Gauntlet Country Club,

En estas dos tltimas fue en donde se
desarrolld el torneo antes menciona-
do.

Estas canchas se pueden elegir pul-
sando desde el tablero inicial las te-
clas SHIF T y RETURN, y luego la
letra que se desea. Después se tendrd
que ingresar cudntos jugadores van a
intervenir (de 1 a 4), sus nombres y
a qué categoria pertenecen.

Las categorias son tres.

Novicio, donde sélo es necesario se-

Pdg. 6




'DREAN COMMODORE 64/C

leccionar el palo de acuerdo con la
distancia y determinar la potencia del
golpe con el botén del joystick. Se
debe tener en cuenta el indicador
(power), que funciona de manera a-
nalégica: cuanto més arriba llegue,
mas fuerte saldrd el tiro. Sin embar-
g0, si mantenemos presionado mu-
cho tiempo el botdn , el programa
considerar4 a esto.como una falta de
habilidad, y por lo tanto saldra un
tiro fallido. Este tipo de tiros nos
pueden ser itiles desde distancias
cortas, para tener menor margen de
error, En este nivel, la computadora
controla la direccién de la pelota, que
sale en forma recta hacia el lugar a-
puntado,

La segunda categoria es la Amateur.
El desarrollo del juego en este nivel
es similar al anterior, pero aqui el
jugador debe manejar los efectos. E-
llo se logra pulsando el botdén cuan-
do el indicador de poder est4 descen-
diendo a la altura de "snap". Alli
podemos ver una raya que divide por
la mitad esa secci6n. Si se pulsa an-
tes de llegar a ella, la pelota saldri
con un efecto de derecha a izquierda.
Mientras que si se deja pasar, el e-
fecto serd el contrario.

El dltimo nivel es el profesional,
que se diferencia del amateur en que
la descarga del tiro es mucho més
rdpida, y por consiguiente es mucho
mas dificil obtener un tiro recto o
los efectos deseados.

Desde el tablero podremos acceder a
las diferentes opciones con que
cuenta el juego. Presionando la G,
por ejemplo, iremos a un "green"
donde podremos practicar nuestro
juego corto. Con la R, en cambio,
Ia préctica es desde el tee. Con la P
comenzamos una vuelta de practica

y con la D entramos en el modo de-
mo; la computadora nos muestra
cémo jugar algunos golpes.

De todos estos modos podemos salir
presionando /. ]

Es importante destacar que el pro-
grama brinda antes de ejecutar cual-

, quier tiro 1a opcién de mostrarnos la |

vista del hoyo desde arriba, con el
lugar donde estamos nosotros y
donde est4 la bandera. Esto se logra
pulsandolaT.

Para volver a la cancha hay que vol-
ver a pulsar la T. En cuanto al jue-
£0, hay que tener en cuenta la direc-
cion del viento tanto en el tee (punto
de salida) como en el fairway, ya que
de €1 dependerd el desvio que sufrird
1a peiota.

En el "green" hay una especie de es-
taca clavada. Su sombra nos indica
la inclinacién del terreno.

i1 g
El hoyo es m4s grande cuando tira-
mos desde fuera del green. Esio se
hizo asi para darle a los golfistas la
oportunidad de que puedan em
desde lejos (y hasta hacer el tan an-
siado hoyo en uno).
El World Class Leader Board toma
en cuenta también el asiento de pe-
lota. La misma puede estar en el
fairway (pasto corto), el rough (pas-
to alto) o el bunker (arena),
Los palos que empleamos pueden ser
maderas o hierros. Con los primeros
alcanzamos mayor distancia, pero es
mds dificil manejar los efectos. El
nimero del palo es una referencia
para darle elevacion a la pelota.
Cuanto mayor sea el nimero mis se
elevard. Obviamente esto va en des-
medro de la distancia, pero es muy
itil si tenemos arboles delante de
NoSoLros.
Con este programa, el "compugolf™
dejé de ser un simple juego para
convertirse cjasi en un deporte, dado
el gran poder de simulacién que tie-
ne. (DREAN COMMODORE 64/C)

Tabla de alcance méximo aproximado

T




UTILITARIO

hoja de cdlculos.

se Software en 1985, viene a suplircon
holgura las falencias que en esta mate-
na tienen todos aquellos que se
arreglan con datasete como un
archivo de informacién. :
“Minioffice” es un integrado tipico
que cuenta con procesador de texto,
base de datos y hoja de célculos. Cada
uno de estos programas tiene 202 blo-
ques de informacién, exactamenie en
el borde de la tolerancia en cinta.
Indudablemente, a pesar de la lentitud
de biisqueda, es una ventaja poder con-
tar con un integrado que puede usar los
archivos generados en las diferentes
partes. Ahora pasaremos a analizar ca-
da una de éstas.

La hoja de célculos permite un maxi-
mo de 2500 células (26 columnas por
96 hileras), cantidad més que respeta-
ble de posibilidades de combinacio-
nes. Automaticamente pone dos deci-
males, y para el ingreso de texto basta
pulsar cualquier letra. Lo mismo suce-
de para el ingreso de cifras, pre-
sionando un nimero. En cuanto a las
férmulas, basta con apretar la teclacon
laletraF. En la parte superior de 1a pan-
talla aparece la linea respectiva para
ingresar alli la operacién deseada. La
base de datos permite un maximode 14
campos diferentes por registro. Cada
base, por su parte, no puede tener més
que 193 registros. Los campos que se
pueden ingresar son de dos clases: al-
fanuméricos, aqui denominados
STRING y que se logran pulsando la
letra S cuando aparece la comrespon-
diente opcién, y los numéricos, con la
N. Cada uno de estos campos puede te-
ner, como méximo, un total de 23 ca-
racteres. Eso significa que cada regis-
tro puede contener no mds de 322 ca-
racteres.

MINIOFFICE

Para quienes, al utilizar un datasete como archivo de
informacion experimentan problemas y falencias, aparece este
software que incluye un procesador de texto, base de datos y

Este programa, editado por la Databa-

Indudablemente el punto més fuerte de
este integrado aparece por ¢l lado del
procesador de textos. En primer lugar,
porque cuenta con una capacidad ma-
xima de casi 39K, algo que lo convier-
te en uno de los de mayor capacidad.
Ademés, en la linea de comandos, que
se encuentra en la parte superior de la
pantalla, constantemente hay un reloj
que se pone en marcha ni bien se corre
el programa, un contador de palabras
que nos marca cudntas llevamos escri-
tas y, en el dngulo superior derecho,
precedido por la palabra FREE, cons-
tantemente se nos va indicando cuén-
tos caracteres nos quedan de remanen-
te. Algo si se quiere curioso pero sim-
pético aparece cuando se pulsa la tecla
F2: en la linea de comandos se nos in-
dicael promediode palabras por minu-
to con que venimos escribiendo. No
seria nada raro que en la concepcion o-
riginal del disefiador del programa,
este haya estado destinado a oficinas
donde rigurosos jefes, de este modo,
pudieran controlar constantemente el

ritmo de productividad de sus dactil6-
grafas. Como para muestra s6lo basta
un boton y esta nota fue escrita utili-
zando el procesador del “Minioffice”,
hasta este momento llevamos insumi-
dos 25 minutos y medio para escribir
470 palabras y nos quedan libres
35990 caracteres. El promedio que nos
muestra F2 es de 12,91 palabras por
minuto.

La pantalla es de 21 lineas, 40 colum-
nas de ancho y el sistema que tiene es
el de cortar la palabra completa en el
margen derecho (word wrap). Pero las
sSOrpresas no se terminan aqui, porque
realmente algunas aptitudes son real-
mente inéditas. Por ejemplo, los cortos
de vista andan de parabienes: con s6lo
pulsar F1 se cambia la tipografia de
pantalla de un tamafio normal, con
buena visibilidad, aotrallamada LAR-
GUE y que tiene unos tres centimetros
de alto. Ademas, aqui si sorpresiva-
mente, mds por tratarse de un progra-
ma concebido para datasete, es posible
tener una visién previa en pantalla de

Pag.8




UTILITARIO

1 -2
c6mo va a salir el texto por impresora. | cién. Las limitaciones son las propias del s¢
Muy pocos procesadores, de los muy | Elcursor es un cuadratin fijo,que noti- | porte y pensamos que més no se le
tila, y al comienzo se encuentra entre
dos leyendas fijas y permanentes:

reputados y poderosos, tienen esta apti-
tud.

Como rareza, quiz4 haya que apuntar
que para volver al men principal haya
que hacer un BREAK, o sea, pulsar la
teclaRUN/STOPy RESTORE. Salvo
este comandoy CTRL-P, que sirve pa-
ra marcar el fin de pagina, todos los de-
mas son los ocho de las teclas de fun-
cién. Aqui los detallamos:

F1 ir del menid al modo edicién y cam-
biar el tamafio de la tipografia de panta-
lla.

F2 velocidad de tipeo

F3 imprimir

F4 activado o desactivado de 1a “co
pia”, o sea, la posibilidad de tipeo en el
modo edicién.

F5 tabulador.

F6 guardar archivos en cinta.

F7 cargar archivos guardados en cinta.
F8 limpiar la pantalla del modo edi-

START y END. La primera queda jun-
to a la linea inicial y la otra estd cons-
tantemente en la linea inferior de don-
de va corriendo el cursor.

de exigir. Por ejemplo, no se le puede,
cambiar los colores, no le hace cabezal
o pie a las piginas. Sin embargo, no s6-
lo es el inico integrado para dasete que
circula entre nosotros, sino que las fun-
ciones basicas son cumplidas de mane-
ra eficiente y rdpida, y saca de més de
un apuro al usuario. Ademds, pensa-
mos que para todo aquel que se inicia,
que junto con un mayor manejo del e-
quipo y del soft también aspira a llegar
ala disquetera, “Minioffice” puede ser
el primer paso hacia el uso y explota-
cién acabada de estos tres utilitarios -
procesador, base y hoja- que son el pi-
vote ineludible de toda minicomputa-
dora en el hogar, ofician o escuela.
Por 1ltimo, si bien este integrado care-
ce de manual, tanto en inglés como en
castellano, el manejo no ofrece ningtin
obstdculo que no pueda ser sorteado
con un poco de paciencia y atenci6n.

espacio por carilla. El inico margen que se plde esel :z.qmerdo, ya qut da

por sentado un ancho de 80 columnas en la impresora. La siguiente opcién
es si se quiere numerar o no la pagina. Si se opta por una respuesta afir-
mativa, el fol:adn apareceré en mglés, a la cabeza y sobre el margen iz-
qmerdo i

]

18I CENTRO DE ATENCION COMMQDORE 64/128

* 7 afos de experiencia en Commodore,
* Laboratoric propio.

* Repuestos originales.

* Presupuestos en 24 hs. sicargo.

* Técnicos especializado en USA.

* Trabajoe cigarantia escrita.

) CURSOS pEJULIO COMMODORE

* * LOGD PARA NINOS DE 7 A 10 RNOS
* BASIC 1 - * BASIC 11 ““BASIC 111

PARA GENTE QUE PIENSA Y TRABAJA

* OPERADOCR PC,
Formacion para el mercado laboral

ED

CENTRO DE
ESTUDIOS DE
INFORMATICA

SERVICIO TECNICO
ESPECIALIZADO

@ Lotus 1,2,3.@Base de dato- * Y mucho mds...
PO T T LT T . iy L Prooesador de textos {CONOZCA LOS NUEVOS SERVICIOSI
cluyb i~ TODO EL SOFT S

TU HOGAR

LAS HERAS 55 - TEL.251227 - MENDOZA

e PC, IBM, y compatibles
SOLO EN 3 MESES!
@ Sistema operativo MS-DOS
® Gestidn de ventas. ®Contabilidad

2 JUEGOS DE REGALO POR MES

CLUB DE USUARIOS ' Asesoramianto telel. perman.

* Boletin mensual de 19 nivel.

* Canje de programas.

SCFTWERING

Centro: Av. CORRIENTES 2312 - 67 P. Tel.: 953-8216. Beigrano:
F.D. Rooselvelt 2521 (alt. Av. Cabildo 2600) Tel: 785-7686.

* 20% de dto. en todos nuestros productos.

COMPUTACION
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PROGRAMAS
MUSICA CON LA DREAN

en un sélo mimero, To-

_ AMOS para empezar

Autor: Alfredo H. Termeniello | : | | sonlastres figuras de esta nota, un ins-
Comp.: Drean Commodore 64/C die ] | tmamenso (la guitarra, por ejemplo),
Tipo: Educativo/Musical Tl | NI

al, y un poco de ta-
iendo todo esto,

; e - | | vamos hacer lo que se-

Hay varias maneras de hacer miisica. . B Ti OniC 1 bajo. En la figura 1

Una deellas, descubiertahace pocosa- | | i 1« ima madre; en €l va-

fios, es con la computadora. i : [|m do los datos de lacan-

{Qué es lo que se puede hacer con el 1 -

BASIC? Muchas cosas. Desde el sim-

ple uso de un solo canal de sonido (al-

g0 asi como quien toca el piano con un

solo dedo), hasta complejos progra-

mas que combinan voces, instrumen-

tos y filtros.

De esta manera, la variedad de melodi-

as es enorme, y abarca desde las ino-

centes canciones infantiles hasta te-

mas de muisica cldsica. 5

El programa que vamos a utilizar (fi- | ferentes acordes. En la figura 2 estdn

gura 1), nos puede servir como refe- | los 25 registros del chip de sonido con

rencia para cualquier melodia. S6lo | susrespectivossignificados. Y enlafi-

har4 falta modificar los datos de los di- | gura 3, las diferentes notas.

No vamos a hablar de tecnicismos. M

ria demasilﬁ_g ‘hac
complejo y no lo.




PROG RAMAS

pongamos el valor de cada nota en las

Probemos de nuevo el programa y ve- |

primera “maravilla” musical... Reco-

lineas de datos del programa. | amos la diferencia... | mendamos introducir las notas como
DATA 1432, 0, 11457 | Ahora le vamos a agregar la segunda ‘ se explica aqui, para que vayan enten-
DATA 0, 0,10814 5 voz para completar el acorde. | diendo en forma clara y sencilla cémo
| DATA 1432, 0, 9634 | DATA 1432, 8583, 11457 | es que se van sincronizando los datos
| DATA 1072, 0, 8583 ‘ | DATA 0, 8583,10814 | en el chip de sonido, lo cual facilita la

| DATAO, 0, O DATA 1432 8101, 9634 | comprensi6n del funcionamienodees- |
| DATAO, O, 0 | DATA 1072 . 10814 , 8583 | te programa. |
FRATA 1, "3 | DATA 0, 0, 0 | Prueben sacar el REM de la linea 120 |
| 11457es unFA, 10814unMI,9634un | DATA 0, 0, 0 | y escuchen el efecto que se produce. |
RE y 8583 un DO. | DATA: =105t wl | De igual forma, se pueden agregar o- |

| Casi sin querer hemos hecho nuestra | tros efectos como eco, vibratto, hua |

FIGURA 2 , hua y ruidos de todo tipo. Paraesto de- |
bemos trabajar con los distintos filtros |

VOZ 1 VOZ 2 vozZ 3 que pose e esta maquina y aprovechar |

54272/54278
FRECUENCIA

54279/54285
FRECUENCIA

ALTA BAJA
| 54280 54279
ANCHO PULSO
“ALTA BAJA
54282 54281

| todo lo que la misma nos brinda en
cuanto a sonido.

FELIZ NAVIDAD

Como aplicacion de este nota, y
dada la cercania de las fiestas de
fin de afo, les regalamos aquila
tradicional melodia navideiia, e-
jecutada con la computadora. La

_ misma toma comobase el progra-

- ma de la figura 1, con pequeiias

modificaciones . E} REM de Ia li-
nea 46 puede eliminarse, y enton-
Ces veremaos aparecer en pantalla
los valores que van tomando el
bajoylasdos vnces, a medlda que

BAJA
54287 54286

ALTA BAJA
54289 54288

se ejecutln.

5 Pulaﬁzzﬁo..-Pnkgazzai,. 100 FOKER , 32 :Pukpm BO:PO 280 DATA 2145,0,7217 445 DATA 2644,3608,7217
tPRINT! s A=iy NM=RE]: ani:n kEH,MN:BﬂTD#q ! 2035 DATA 2864,3608,7217 470 DATA 2148,0,6430
N=Z2yGLrto 0 o 10% DATA 2145,0,7217 | 290 DATA 1432,0,7217 47 DATA 2B64,3608,5728 |
A b=laNM=ET Lkl BEJTU&O 110 DATA 2864 ,3400, 7217 L2959 DATA 2864 ,3508,0 480 14 o : |
10 VeBALT72:K=BA279  0=5428 115 DATA 1432,0,7217 300 DATA 2145,0,7217 485 DATA 14352,0,4291

&1 P=S40T 6 I=0428% M=84290 120 DATA 2864,3408,0 305 DATA 2864 ,3608,7217 A0 DATA 2844, Th08,0

s I=EAER 4 HeSAZSL GOTO 20 129 DATA 2144,o 7n17 340 DATA 1432,0,7217 495 DATA 2145,0,4291

15 AmadlsLKeLReLiNM=17:MN 130 DATA 2864,3408,7217 315 DATA 2864 ,3608,0 e Sadfnh$ﬁ.zab4.3603.m

=161 RESTOREIGOTO 45 135 DATA 1432,0, ?¢1? I20 DATA 2145,0,7217 L B05 i

20 FOR Y=58272 TG S40961F 140 DATA 2864, 3¢ouro i Z25 DATA ZB64,3608,8583 ﬁiﬁjnaTA 1432, 0, 4051
OKED, « s NEXT . 185 DATA 2145,0,7217 330 DATA 1432,0,5728 - | Si5 DATA 2864 ,3608,7217 |
25 POKE JaA?a;241 (sPD . 150 DATA 2844, 3¢ma,gsaw G35 DATA 2864, 3408,6430 520 DATA Z145,0,4430

KE S4294,47 o ss e paTs 1432,9,5729 340 DATA 2145,0,7217 525 DATA 2864 3608 ,5728

30 POKE S4277,11 (PO - 140 DATA 2864,3508,6430 © 345 DATH 2B68,3608,0 §30 1t

KE 54239;}5,1_- s qam DATA B4R 6,777 TR0 DATA 1412,39~;,?ﬂ17 535 DATA L432,0,4817

35 POKE d4°94-? CiPO. 170 DATA 2864,3608,0 . 3B5 DATA 2864,4291,0 G40 DATA 2864 ,3625,0
KE S4285 1 175 DATA 1432 .0 fﬁs? ;3¢g_nﬁrn~1911.431?37a47 BA% DATA 1911,0,4817

40 PORE E#JDi g PO g0 DATA 28&4,3&0&;0 : I6E DATA 2864,8817,7647 S5O DATA 20864, 3823,0
KE 5429215 : 185 DATA 1911,0,7647 370 DATA 1432,4817,7647 EBG 1 : !
45 READE,C,Ds JFEM~11HENia 190 DATA Aaéd.satg,rﬁéfs -~ BUE DATA 2804,4817,7647 - 540 DATA 1482,0,4617

446 REM Pﬁlwr PbbKth3)+2 195 DATA 1432,0,7647 0 380 3y S48 DATA 2044 3003, 7647
*PEEK (&4 B, G0 L 200 ﬁﬁTﬁ.23é4,ﬁaz3,7a47 BB DATA 2145,4817,7647 H70 DATA 1941 ,0, 7217

S0 IFAY ~THENA=1:PﬂkER 53 205 1y | 390 DATA 2864,4291,7217 575 DATA 2844 ,3823,6430

55 Bebad: IFLK=ITHENS 210 DATA 2186,0,7647 595 DATA 1432,4291,7217 580 1

&0 HF“;NT(BX“ﬁé):leNT(La 215 DATA 2864,3608,7217 400 DATA 28464,4291,7217 OEG DATA 1607,0,8585

25&) 220 DATA 1832,0.7217 A0S s ; 90 DATA 2703,3215,0

&5 5 —INTtD/”:’ué:) 225 DATA 2884,3608,7217 410 DATA 1607, 5407, 8585 595 DATA 2145,0, BSBIS

70 POKEV4+1, HF 3 POKEY Bnnn1_ 270 11 : 415 DATA 2703,5407,8583 00 DATA 2707, 3215,¢

= 235 DATA 1607 ,0,7217 420 DATA 21485,4B17,74647 SO pg

75 POKEK+1,H FOKEK, CANDZ 240 DATA 2703,3215, 4430 425 DATA 2?05 APDE, G450 610 DATA 1607 ,0,94634

- - 245 DATA-2H45, 05430 40 ppay &1% DATA 2703,3215,8583
BU FOKEG+1,8 .Paxam,nnwpz 250 DATA 2703,3215,7217 435 DATA 1607 ,0,5728 620 DATA 2145,0,7647

55 255 1viy : 440 DATA 2864,3608,0 625 DATA 2703,3215,6430 |
S5 FOKEP, 33 :POKED,B1:POK 250 DATA 1607,0,46420 44% DATH 2145,0,5728 &T0 11 :
Erl N 265 DATH 2864,3608,0 450 nnra 2364 aaoa,e 635 DATA =1,-1,-1
S0 FORC=60TO18TEP-2 270 DATA' 2145,0,0 455 yesriaeiiaane
55 POKE] _Cx4 :NEXT 275 DATA 2864,3408.0 460 DﬁTA 1432.0a42?1
Pig. 11




OPINION

EL USUARIO JUGUETON

;Hasta dénde e s beneficioso el contacto continuo con la television en la formacion de un ado-
lescente? Y aun mds, ;cudl es la incidencia de los video juegos con el cldsico esquema del
"matamarcianos'' en la formacién de nifios sin iniciativa? Ante un mercado irracional, lo que
se pretende es que exista un criterio correcto en la eleccién del software. En definitiva, darle al
"jueguito" el lugar que le corresponde dentro de la informatica.

A partir de la tesis de Piaget, se
sabe que el juego es una de las
pocas maneras por la que los
chicos, en sus primeros afios, a-
prenden acerca del mundo que
los rodea.

Las acciones involucradas en
los juegos constituyen viven-
cias que el individuo asimila, y
que luego se transforman en
pensamientos y abstracciones.
La importancia del estimulo en
la nifiez, fundamentalmente a
través de los juegos, se hace e-
vidente,

Un chico triste, sin suefios ni
multiplicidad de experiencias
se convierte en un adulto indi-
ferente y mediocre. Creativi-
dad e inteligenciaestdn directa-
menterelacionadas con ese tipo
de incentivos a temprana edad.
Al resultar el juego una accién
agradable y llevadera, el apren-
dizaje se realiza en forma in-
conciente. A través deellos, los
chicos conocen el universo, es
decir, tanto el conjunto de los
objetos (formas, colores, movimien-
tos) como el de los vinculos entre ellos
(relaciones y abstracciones). Armar
casas con médulos de plastico encas-
trables, o meterse en la cocina a expe-
rnimentar mezclas extrafias como el
mads famosode los cientificos constitu-
yen vivencias estimulantes que for-
man la mentalidad del ser humano.

Formacién y Deformacion

O R BT R T
Por otra parte, son conocidas las criti-
cas que hacen los investigadores de la
mente al aparatode TV. Unchico pren-
dido todo el dia a una televisién puede
perfeccionar su capacidad de percibir
o de recibir (hasta ahi només), pero

nunca la de crear y emitir; jugar (jojo!,
depende de qué juego) exige iniciati-
va, creatividad, decisién y superacion.
Por el contrario, las televictimas de-
vienen rdpidamente en excelentes es-
tudiantes, ejecutantes, y receptores de
ideas.

Enlas escuelas y universidades secon-
vierten en los “‘estudiosos” y prejuicio-
sos que reproducen en los exdmenes
hasta la entonacién de las lecciones del
profesor.

Pueden llegar a tener las mejores cali-
ficaciones porque retransmiten lo que
recibieron sin integrarlo, pero carecen ,
de iniciativa y jamds cometerian el ac-
to blasfemo de dudar de las cosas que
dicen “los que saben”, o0 aventurarse

mas alld de lo que les dan . No son me-
diocres de conocimiento pero si de es-
piritu. Se basan en el principio de auto-
ridad, no son capaces de armonizar sus
propios criterios o convencimientos
con lo que dicen los demds. Son alum-
nos “espejo”, pueden triunfar como e-
ruditos porque amontonan conoci-
mientos, pero fracasan rotundamente
como innovadores.

Si alguien es un receptor, le aconseja-
mos que frene, € intente pensar un po-
co a cerca de todo esto. En caso de du-
darlo, inspeccione su computadora y
los programas que usa. Si mas del 60%
son juegos, se requiere urgentemenie
un exorcista,

Pag. 12
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Las estructuras mentales
e s e s )

Cuando Piaget se refiere al juego, no
habla de ese redundante residuo ra-
diactivo (R.R.R) que ocupa gran par-
te de sus medios magnéticos, sino de
las caracteristicas que subyacen en los
juegosy que obliganaloschicosaejer-
citar determinada zona de su mente.
Los juegos, en general, presentan una
dosis de acciones que, para ser realiza-
das , exigen generar en la mente “for-
mas sin contenido”. Es decir, estructu-
ras de pensamiento no aplicadas a co-
sas concretas, que se forman en el mo-
mento de jugar y son rellenadas con
las situaciones del entretenimiento. A
medida que los chicos juegan, rea-
firman la estructura.

Si la estructura perdura en el tiempo,
las actividades que requerird para su
comprension esa estructura mental,
encontrardn un basamento cémodo al
cual rellenar. :

Por lo general cuando la gente juega se
divierte; y toda diversion resulta a-
gradable. Mientras una persona pasa
un buen rato, crea “terreno de cultivo”
para plantar, y més tarde, semillas que
se adaptardn especialmente a ese terre-
no. Si los juegos (no necesariamente
juguetes) son muchos, habra diversos
abonos para muchas semillas diferen-
tes.

Pero, evidentemente, asi como todos
los juegos no tienen la misma carga de
diversién, tampoco tienen la misma
capacidad de preparar un sustrato fér-
til y estimular las cabezas para poste-
riores acciones intelectuales. Nosotros
(y/onuestra familia) podemos estar ju-
gando con esa clase de divertimentos
que le quitan energia y no aportan ca-
si nada a nuestra existencia.

La mayoria de estos juegos (R.R.R) se

agrupan en conjuntos que evoluciona-
ron de un mismo tronco. Uno de ellos
esta formado por juegos del tipo de los
que matan marcianitos, naves, peloti-
tas, etcétera. Podemoscreer que por te-
ner 5 de esos, ejercitamos diversas fun-
ciones del encéfalo; pero no es asi. Lo
tinico quecambia en cada uno de los
cinco es el color y el ruido. La esencia
(concepto sobre la cual estdn basados
es la misma).

Cuando elegimos un juego para la ca-
sa (y para los mas chicos) intentemos
percibir las abstracciones que estan in-
volucradas en ellos. Y tratemos de op-
tar por los que mas les convengan con-
forme al objetivo planteado. Abstrac-
ciones serian para el caso: simultanei-
dad, equilibrio, causalidad, necesidad,

%,

A T & & a2 o

sucesion, suficiencia, estructura, im-
plicacién, modularidad, orden, etcéte-
ra.

Desde el dia en que comencemos a
buscar en los juegos esto que comenta-
mos, s¢ abrird una dimensién nuevaen
¢l uso de nuestra maquina. Podremos
conciliar buenos frutos con diversién.

Y entonces extender el concepto a las
demds actividades de la vida. Pero no
abusemos. Todavia hay propensién a
razonar de manera obtusa,

Que el juego implique un aprendizaje
inconciente y que hayamos consegui-
do “buenos” juegos para la computa-
dora, no nos autoriza a obligar a nues-
tros hijos (o a nosotros mismos) a pa-
sdrnosla todo el dia frente a la maqui-
na. La computadora tiene la ventaja de
poder crear situaciones que en la vida
real nunca se darian y asi formar es-
tructuras de pensamiento que por otros
medios serian muy dificiles de obte-
ner. Pero eso no es lo finico que exis-
te,

Otros juegos que no requieren de elec-
tricidad son tan instructivos como los
computados. Por otra parte, tengamos
en claro que no porque nuestro hijo es-
té jugando 5 horas por dia con juegos
que involucren estructura, va a ser un
excelente ingeniero.

Hay una época para cada cosa. Hay u-
na edad para cada tipo de juego y un
tiempo con determinado juego para un
éptimo resultado. Un exceso de aje-
drez, por ejemplo, forma una estructu-
ra mental que sélo responde al ajedrez.
Llegado a un grado de aprendizaje del
juego, el incremento de aprehensién
de conceptos abstractos utilizables en
otras actividades no es mas directa-
mente proporcional al incremento de
aprendizaje del juego. Los nuevos
conceptos involucrados en el desa-
rrollo de una partida de ajedrez de ni-
vel muy avanzado pasan a servir casi
solamente paraesa partida. Las estruc-
turas mentales se hacen tan especificas
que no se pueden trasladar del juegoa
otras dreas.

A través de la computadora podemos
rellenar “huecos™ que antes quedaban
al descubierto. Pero esto exige una re-

R ———————————see
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estructuracién general del método pa-
ra que la insercién de la computadora
en casa como un elemento més de es-
timulo se haga dentro de un plan cohe-
rente. No piense que hay que tener una
agenda con horarios para determina-
das cosas. Peroantes de haceralgo o de
dejar de hacerlo, pensemos si cumpli-
mos con los requerimientos plantea-
dos. Un campeonato de PacMan enca-
sa, cadatanto, noesmalo; pero progra-
marlo (con todo el peso informético
que tiene la palabra) y obligar a la fa-
milia a que se prenda a la competencia
aludiendo que es bueno para las neuro-
nas no tiene ningin sentido. Piaget no
perseguia a sus hijos para que estos ju-
gasen con determinado juego regular-
mente y adquiriesen asi determinadas
caracteristicas.

El mercado mal educado
PO A R O T e S

Por desgracia, nuestro mercado no in-
cita al uso racional del software. La pi-
rateria es tal que por pocos australes se
puede conseguir cualquiera de las no-
vedades en lamateria y es obvio que se
las llevan a montones.
Paraddjicamente los utilitarios de
cualquier clase valen una diez veces
mds. Es incomprensible en este tipo de
mercado que algo que poca gente com-
pra sea caro. ;

Si los comerciantes fueran los distri-
buidores, creadores y productores del
programa, y su proyeccién de venta
fuera reducida por la especificidad,
con un costo igual al del juego, se jus-
tificaria. Pero se dan el lujo de cobrar
hasta 30 0 40 australes por copias de
programas que consiguen de la misma
manera por la que les llegan los juegos
que venden a 2.

Entre nosotros, asi como la gente en u-
na exposicion se lleva folletos de las
cosas que no le interesan, sélo por el
hecho de que se puede y es gratis, es
posible que la gente lleve juegos (de
todos, buenos, malos) porque estén ba-
ratos, nada més.

Silos compiladores de Cobol o C estu-
vieran también a 2 autrales, probable-
mente mucha gente los compraria, in-
tentando desarrollar pronto tantos pro-
gramas como ideas de programas. Al

no tener tiempo, ganas, ni interés en
confeccionar sus propios programas-
elefante, correrian al mercado para e-
xigirlos, y las empresas de computa-
cién o comerciantes se preocuparian
por hacerlos aparecer.

Si los juegos estuvieran mds caros, la
gente dudaria en comprar tal o cual vi-
deo game y realizaria una seleccién
mas o menos racional. Como mucha
gente se cansa rapidamente de los jue-
gos (o aprovechan a cansarse porque
estdn baratos), el consumo de estos se
traduce en un negocio infernal, con
competencia y baja de precios que a su
vez realimentan las ansias de jugar.
Elpais se convierte asi en una verdade-
ra timba y se desalienta la creatividad.

FINAL
e SR T A A

La préxima vez que vayamos a com-
prar un juego, tengamos en cuentasi la
disponibilidad de tiempo del usuario
permite un engendro més. Si el tiempo
que pasamos pegados al joystick es
mucho, mejor dejemos la compra para
otro momento. Cada tanto revisemos
nuestro discos y animémonos a borrar
los juegos que ya no nos dejan confor-
mes.

Elijamos los divertimentos para los
mas chicos pensando en lo que puede

llegar a pasar dentro de unos 10 afios.
La facilidad de aprendizaje de nuestros
hijos puede depender entre otras cosas,
de eso. No consideremos que la com-
putadora es el dnico medio para la di-
dacticaludica. Los genios de siglos an-
teriores se formaron sin computado-
ras, pero muy probablemente hayan te-
nido infancias estimuladas por juegos
y vivencias en general muy “piolas”.
Lo que se pretende es que sepamos e-
legirqué juegos, y lamanerade usarlos
para que puedan estimular a la gente
que nos rodea, en caso de que surja la
idea de jugar a algo con la computado-
ra.

A través de esa maquinaria, podremos
lograr la creacién de situaciones que
por otros medios serfan imposibles de
crear. Y a partir de eso dar pie a esque-
mas que generan diversos aspectos de
la formacién de una persona, desde la
inteligencia (razonamientos abstrac-
tos, cdlculos numéricos, agilidad men-
tal), hasta la honestidad (no hacer
trampa cuando se puede), la humildad
(no agrandarse y burlarse de los demds
cuando se gana algiin juego) la supera-
cion (acostumbrarse a elaborar sana-
mente el hecho de haber perdido un
juego parano caer en frustaciones pro-
fundas) y otros aspectos mas,

Alejandro Parise
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PROGRAMAS

Tipo: Utilitario

CUATRO
MEMORIAS

Este potente utilitario divide la me-
moria de nuestra computadora en
cuatro partes, permitiéndonos nuevas
aplicaciones. Tener sélo un progra-
ma cargado en la memoria de nuestra
méquina es algo habitual y natural.

Comp.: Drean Commodore 128

s

Con este pequefio programa dividi-
remos la memoria de la 128 en cua-
tro partes. Luego podremos cargar en
cada una de ellas un programa dife-
rente e ir de una a otra con toda faci-
lidad.

Es muy importante GRABAR el
programa antes de ejecutarlo, ya que
¢l mismo se autodestruye.

Luego del "RUN", nuestro objetivo
estd cumplido y nos hallamos insta-
lados cémodamente en el primero de
los cuatro compartimentos de me-
moria. Si queremos cambiar a al-
guno de los otros tres, basta con ti-
pear SYS 6555, x donde x es el ni-
mero del compartimento deseado.

Para ver en cudl estamos tendremos
que colocar PRINT PEEK(6655) Las
tres primeras secciones cuentan con
16K cada una, mientras que la dlti-
ma dispone de 8K.

Modificando las direcciones 6648 a
6651 dispondremos de una ejecucion
instantanea (o "autorun") en las sec-
ciones correspondientes.

Por ejemplo POKE 6650,1 enciende
el "autorun” del compartimento 3.
Para apagarlo basta con colocar PO-
KE 6650,0.

Una aplicacion del software consiste
en (rasladar lineas de un programa a
otro. También se pueden combinar
programas sin necesidad de esperar a
que sean cargados durante el proceso
(se cargan todos juntos al principio).

A R




LENTRO DE ATENCION AL USUARIU

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL EN LA

DC 64 C

Presentamos una clase de juego similar a las damas.
Pero atencion, el programa que listamos es un ejemplo
simple pero sumamente ilustrativo de inteligencia

artificial.

En el tema de la Inteligencia Artifi-
cial (IA), el debate gira en torno de
la cuestién de saber si, por el hecho
de producir una méquina que pueda
comportarse de un modo que parece
inteligente, nos estamos acercando a
la produccién de inteligencia.

Muchos programas permiten a la
computadora dar muestras de inteli-
gencia tomando decisiones y actuan-
do de acuerdo con ellas. Pero, sin
embargo, en ningiin momento se

| sugiere que la computadora sea

conciente de sus actos.

Si de algunos sistemas muy grandes
que, a base de reglas y conceptos que
son capaces de modificar y adaptar
para poder afrontar situaciones nue-
vas, se dice que apenas estin arafian-
do la superficie de este campo, seria
poco realista creer que a partir de un
"home computer” podriamos produ-
cir inteligencia.

En los desarrollos de la informética
por su creciente complejidad, podri-
amos hacer una divisi6n para distin-
guir cuatro fases. La primera, la de
las tareas rutinarias como contabili-
dad, que las computadoras realizan a
la perfeccidn.

La segunda seria la de los programas
que ayudan a las personas a tomar
decisiones inteligentes, como los
sistemas de previsién financiera.

La tercera seria el grueso de lo desa-
rrollado hasta el presente y futuro
inmediato en el campo de inteligen-
cia artificial como los sistemas ex-
pertos.

Y la cuarta fase se deniniria por la
produccién de méquinas con inteli-

ff-’nr;/‘

e

e
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gencia creadora. Que un programa
sea creador significa que puede pro-
ducir sus propias reglas.

Estariamos entonces frente a una
maquina inteligente si aquella risue-
fla, pero real (hasta ahora), ley de
Murphy fuera falsa: "La computado-
ra no hace lo que uno quiere que ha-
ga, sino lo que uno le dice que ha-
ga".

Es decir, ninguna decisién ajena a
las instrucciones y pardmetros de que
hemos nutrido nuestra méquina, po-
drd ser tomada.

Se puede emular la capacidad de ra-
zonar, elegir, evaluar y hasta apren-
der, pero, hasta hoy, esto se consi-
dera mera simulacion de inteligencia.
El programa que listamos a conti-
nuacién ¢s un ¢jemplo simple pero
sumamente ilustrativo de IA. Se
trata de una especie de juego de da-
mas.

A partir de €l se podré tener idea de
la llamada investigacién mediante
arboles, en la cual la computadora
"investiga" lineas de posibilidades
relacionadas, realizando luego la ju-
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gada m4s adecuada. Este tipo de in-
vestigacién requiere de modificacio- |

nes como "podar el arbol", es decir,
no seguir ramas iniitiles que harian
demasiado prolongados los tiempos
de proceso.

'FIGURA 1
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| El objetivo del juego es conseguir

| cinco puntos antes de que lo consiga |

nuestro contrincante. Hay dos ma-
| neras de marcar puntos. Una, como
era de suponer, comiendo una ficha
del otro. La otra, llegando al lado o-
puesto del tablero. En las damas, la
ficha que lo consigue pasa a ser

ENTRO DE ATENCION AL USUARI

"dama" y puede avanzar o retroceder
a su gusto.

En este juego, 1a ficha desaparece al
alcanzar la ultima fila del lado o-
puesto (es decir, en ningin caso po-

dria retroceder alguna ficha).
Cada casilla del tablero est4 identifi- |
cada por el nimero de fila-columna |
de la manera que indica la Figura 1.

La filosofia del programa es mane-

: :distmlos puntos del pais
'CAPI’I‘AL FEDERAL

| | ral).
' Belgrano V de Obhgado 2833
-_ Cabguim__lqan B. Alberdi 119

| | Lomas de Zamora: Acevedo 48'
| | Quilmes: Moreno 609
| | Ramos Mejia: Bartolomé Mltre 180

'|PROVINCIA DE
| BUENOS AIRES

Bahia Blanca. Mltre 163/69

La Plata: Calle 50 niimero 637
Pergamino: Alem 532 :
Tandil: Rodriguez 769

Complemeniando la mforma(:lén_ PROVI]
brindada en nuestro (ltimo nimero, CORDOB
damos aquf la lista de los nuevos

Centros de Atencion al Usuario en  Rio Cuarto:

-Centre de Atcnclén al Usuano' S
' Pueyn‘edén 860, plSO 9 (Sede Cen-\

A\}eﬂéneda Av.Mitre 1802

. Comentes*
i !IAI! 5 i ;i

J’unm 1327;' prlmér.p:sa

 PROVINCIA D
~ ENTRE RIOS

o PR'O’ViNCIA ljﬁ e
' Gencml PJ.CO Caue 24 numerQ 433
~ PROVINCIA DE .
= -MENDOZA
: "21"

' PROVINCIA DE SANTA FE
SantaFe; 4dseEnea‘o 2?‘}’0

& TUCUMAN - |

usE |

Mendbza. San Manin 1052 5‘9 plso

PROVINCIA DE
SANTA CRUZ

Rio Gaﬂegos San Mamn 1021
PROVINCIA DE

San M13uel de TuCumﬁn. San Juan




}arse en términos de ventaja mate-
| rial, es decir, intenta reducir el ni-
mero de fichas del oponente y pre-
servar las propias.

La jerarquia de jugadas que utiliza el
| programa para podar el 4rbol de "po-
| sibles jugadas" y ahorrarse de este
| modo el seguimiento de ramas que
| representen aquellas que sea poco

|

probable que se lleven a cabo, es la
siguiente. Se almacenan todas las
jugadas encontradas que se ajusten a
la descripcidn:

-Capturas seguras que ademés ame-
nazan otras fichas del jugador huma-
no y no exponen a ninguna propia.
-Capturas que dejen las fichas que
i han efectuado esa captura en situa-
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| contrincante.
| -Cualquier jugada correcta.

| mientos de programacién. Un abrazo

e ——— . e ———d

cién de seguridad frente a las fichas
del contrincante.

-Otras capturas,

-Jugadas que protejan las fichas a-
menazadas.

-Rechazo al azar de las jugadas cita-
das si por el hecho de efectuar la ju-
gada, se exponen fichas propias.
-Jugadas con las que se llegue a la
tltima hilera del lado opuesto aun-
que no se coma ninguna ficha del
contrincante.

-Jugadas que no expongan ninguna
ficha de la computadora aunque ésta
no coma con ellas ninguna ficha del

No es posible analizar en profundi-
dad el programa por razones de espa-
cio, pero creo que ese trabajo, asi
como incluir modificaciones al lis-
tado, es la tarea mis a pasionante
para cualquier usuario con conoci-

y suerte.

Luis Dario Pettina Goobar

|
|
i
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S it a0 Sl A b Sl e 0 VL e et R G R R ASTS

10 REM Hnulmiwnnim»mhl
11 FEM %
12 REM # ca(rnn uE ATENCION m. usa.mmi__' '
RN .
14nsnamsamnsmsmcrmuf,z .u .

. T e N s

16 REN 4 mmm-ms&u-wu i
nRe el

18 REN nnmmnnmnmmmw' e

19 POKESI2B1,1 i
20 BOSUR 20?0 REH iNlEIﬁ.IMIBﬂ i
30 G0SUB 1760:REM THPREGION TABLERD
40 REM wHCICLO PRINCIFALES

S0 GUSUB 190:REN MOVIMIENTO COPUTADORN

50 GUSUR 1760:REM TNPRESION. m;:zm
70 IF MOz4 THEN 120
B0 BUGUB 1950: REN MOV IMIENTO Fensum
0 BOSUB 1760:FER [MPRESION m&m
100 IF ma THEN 50 .
uom ENiiE : ¥ 'n'ur. LEEE
120 REM FINAL DEL Maﬂ

! 130 PRINT:PRINT"* EL JUERD TERMM

| 140 PRINT

| 150 IF MP)HO THEN FRINT®#HISTED W“zm

I 160 [F MOGHP THEN PRINT'#ebsasssuesss :

320 1F ALIHKI (00 THEN 390

350 IF A(X)=P AND A(Y)=B THEN BOSUE 700
© 360 REM %HCAPTLRA HACTA LA 120UIERDA+
370 K=IH-11 VRIS ;

400 NEXT J

500 REM SE ELIGE BENA wnm
510 REM SELECCION MOVIMIENTOS
N mamfnmtmsﬁsm:

0 xmcm:mr W7100)

161 PRINT'Hmu;uWMTWMiWSW

i 163 PRINT# HHVENCE ¥ HF HER N AN S -;«-

| 185 Pﬁlm‘mnmunne uwmmmiunmﬂ '
| 167 PRINT® B

i 170 END i

180 ReEM Hmnmmmmumnm
190 REM ##MOVIMIENTO DE L& mnnnmm ;
200 RER 44

210 REM BUSCA CAPTURA

| 220 BSEG=0

| 250 CSEB=D

i 240 CAPT=D

; 250 FOk J=1 T0°3
; 260 610
; 270 §=0
2680 THII=0
29 NEXT J
300 FOR J=B0 10 30 STEP-10
310 FOR k=1 T0 8
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- _\szc atmrt:m-enm o
30 MO=MOM A
640 PRINT *CAPTURE Y. &l«‘-ﬂi A L r:aszu.n -.mcm»fm,‘m LA u.rli’m :rm
650 FOR T=1 m mmn .
- 640 RETURN -
670 REN uwr;mszm
680 MU= (INTIRND (1) 4CSER) +1)
b0 GOTO S0
_:-?wm'wmnmsﬁulwu =1 .
710 REM #eCOMPRUEBA CASILLA INFERIOR®® .
~ 720 PRINT*MOVIENDO DE LA CASILLA ,Jﬁq"ﬁ LA m rs mm»m
730 FOR T=t TO S00:NEXT T :
740 IF A(Z)=P THEN 920

330 REM MHCAPTLRA HACTA LA TERECHAss
A0 X=}HK -9 YaJHK-18: T=Fek-27sRe11

380 IF ALX)=H A0 A(Y)=B THEN GOSUB ?90
390 NEAT K

410 IF GSEB + CSEB + CAPT=0 iﬂtm i
420 REM #45E ELIGE CAPTURAH
430 FRINT:PRINT TAB(B) “CAPTURD REAL1ZADA
440 FOR T=1 TO 1000INEXT T
450 IF GSEG <0 THEN 500
80 IF [SE6 0 THEN 670
470 REN +25€ ELIGE ENTRE. mmw_
480 WTIINT(MI!HCQPTHN

430 6070 540 -

J ﬁﬂ"ﬁilﬁﬁ UN MOVINIENTO

550 EWIO?!INI\EID

-mmummm&nmzm _
760 IF A(THMI=P AND ALY-M)=B m?zo o
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770 RER *+ VERIFICA 51 ND Lo Cﬂﬂuﬁhﬂn
TEIF AuJ4nami=p BND ALK ZHMI=R THEN ?Ru
750 REM ¥4 CAPTURA ES SEGURIES

B0 REM #¥ALMACENA MOVIMEENT O+

210 CSEG=C3ER+1

E20 AUCSEBI=100 # (J+k)+20+M

B30 REM MVERIFICA CAFT EUENA O SEGURA

840 VER=G3EG

550 IF Y+2#MC1 THEN RETURN

| B0 IF ALY =P AND A(Y=(204M) ) OB Mﬂ ALYHIEM) =R THEN ESEE=65EB+T

70 IF VER=GSEG THEN RETuRN
B0 REM ##ALMACENA MOVINIENTD SEGURD" *

| 850 FRINTESTOY ANALIZANDG MOVER DE ¥y $IHG R LR TME20+IHE

00 GIBSER= 1uﬂuj+m+“ﬁ+n :

710 RETURN :

920 RER HF’U‘HCENR CAPTURA NO bEuLmﬁM

930 CAPT=CARTHL

940 PRINT'VED ST HuEvﬂ DE LA ',m,"n LA "ime20+ 04K
F50 TICAPT)=100% LJ4%) +204M

Jol RETURN

| F70 REM #Hea i s s s s 60 s 1 b4 500545
| 980 REM #3NOVINIENTO EARA FROTEGERSENH

930 Mv=0
1000 J=BO :
D0 k=t

| 1020 Gelak

1030 IF A(G OO THER 1110
1040 IF AUGHT)=B AND AS-71=P AND A(0+101=0 THEN MY=100% (G418)40+9

| LU0 REM #4 *

1060 IF MV350 4ND ALG-21=5 AND AUHZ0=B AND RND(112,5 THEN 1510

| 1070 IF A(@9I=E 845 AG-Tr=F 4D ALE+201=0 THEN MU=100% (G+20) +049:60T0. 1510

1080 IF A(G+111=R AND d¢d-1115F AnD A10+22)=0 THEN M= 100# (Q+22) +i+1 1

| 109 IF Wi AND A1G2i=P AND &0G+22)%B AND H'Nntw.s THE& 1510
| 1110 IF k<8 THEN t=k+1:60T0 1020

120 IF 1510 THEN J=J-10:8070 1010
1120 REM lHiéliiH*ilHlmHliﬂiﬁH
LG REN $XINTENTR DESHPARECERs#

| s
| 1160 REM .
| 1470 IF (122050 AND A11)SE THEN WU=z2

1180 IF AL2B)=0 AND ACI7)=B THEN MV=08
1150 IF AZ8b=0 AND A(1T02B THEN My=28
1200 IF ALZ61=0 MND AL17)=E THEN Mv=2s
121G IF AiZe)=D AND ALLSI=E THEN Mis2s
1220 IF A(28)=0 AND At15/=B THEN My=24

| 1230 IF Aizdi=n AND A(13)=E THEN My= 1‘4

1240 IF my=0 THEN 1310
1250 F‘RINY{PRINT"EST&Y MOVIENDS A LA UL.TIM FILA DE "3y

| 1260 FOR T=1 T0 2000:MEXT T
| 1270 miMVisE

1280 Mi=MD+1
1290 RETURN

| 1300 REM Bebamassbstb b s e e bea e e a a4 54

1310 REM #*ALMACENA HI]-CﬁFTUF\'ﬂSl*
1320 CHOV=0

| 1330 FOR J=80 10 5 STEP g L

1380 FOR k=1 TO B
1350 IF ALIR OO0 THEN 1460
1360 R=Jek-1 Y= Iak~181 2= 45~ =20

| 1380 IF ALRICB THEN 1440
| 1390 IF AtY)sp OR ALZ)=F PMJ ﬂtEu=B TPEN 1480

| 1400 BOSUE 1580

| 1550 RETURN
| 1560 REM #aLMicENs £

| 1850 R*Jﬂ\h.ll.f—J_+t-g‘-l=J+K—20 i
|20 Gegtkz

1830 IF AR THEN 1460
1440 IF AYisF OR AiD=F D GAT)=B THEN e

| 1450 GOSUE 1560
| 1460 NEXT &
| 1870 NEXT J

1480 1F CHOV=( THEN 1830 i
1490 REM #3REACLIA £ MOVIRIENTOH
1500 MV=T (ENT (R0 LoaCHOVI® 1)
1580 INICIO=INT sV o0y

| 1520 ED=My-100MINICID

1530 A(INICIOI =B
1580 AED)=0

MO IR ES e

oGy Pmr"sa'mv m.x ﬁNDO mvER -

© 1800 TIDNOYIZ 1006 JHI+E
. ma RETURN

bR Ly
o4 L L=l

o ieBE k= Mtaﬂhm&m i

s I?l(} FRINT:PRINTABANDONG, S05 L4 BENIDJR'“'EN&

1730 1F ALI#K-11)=8 THEN MU=100 ¥ nmnm mmro imu
im0 B0O 1m0 0

- 176k REN IMFRESION TA8LERD

(1970 IF AUINICIOISP THEN 1960

2180 F=ASC("P*):REM PIEIA PERSONA
- 21%0 Pm=0iREN MARCHDOR PERSONA
© 2200 O=0: REM MARCADOR ﬂﬂﬁemn&n
2210 REM INICIALIZACION TABLERD
2220 FOR J=10 T0 80 STEP 1@

7290 DATA 80, 32,0, 32,50,32 180,32
2300 DATA 3Z,89,32,80, 30,80, 2w
| 2000 DATH 4o, 32,48, 7, 4,32, 06, 32

£ kT

6N'ALUSUEEI

1590 FOR T=1 10 BOOsNEAT T

_,rEf‘I uuliﬂuﬂ&utﬂﬂuf‘;uu
REFt tlvimiERiD: I-ﬂ.EBTEIhlL : e
lbﬂu FRIGAMUSCY AL AR Ui Wif‘ll:"ﬂl} LEGHL“‘

1670 .J’«KH!IM tﬂﬂbililﬂﬂ)

1890 IF ALJH)=0 THEN 1720
1700 [F L<20G THEN 1660

1720 TF ALI+k-7)=B THEN MV=L00E [ + 54k =91 60T0 1510

1730 REM nniﬂiﬂnniulniunnoﬂ

1710 PRINIEHRMH"
1780 FAINT . G
1750 FRINT "COMPUTADORR: “5H0;" PERSONG 'sF
1800 FRINT : Bl
1510 FRINT *
1620 FRINT *
1830 FOR J=80 70 10 STEP -10
1845 FRINT® %0105

e s e |

185 FOR k=1 7O 8
1860 PRINT CHRS 1A (Jo)):
1870 NEAT K
1880 PRINT J/10
1830 NEXT J
- 1500 PRINT *

. 1510 FRINT * ‘

————— |

12345&?9'

1940 REN umm;nmmm&m

1960 INPUT *MOVES DESDE LA BﬂBiLLﬁ" INIEIG

1980 INFUf “H LA CASILLA"{ED

|
|
|
195 REN ACEFTA MOVIMIENTO FERSOMSSS ]
1990 IF AIED) OB R nasum:m—smm mm' n_nmiféimtlﬁuam -%}m ":996_ |

2000 AUNICIDY=B o
20 MEDIP o
2020 IF AESIINICID-ED} 11 THEN nnmmmuza-mmrmnmrm uscm |
2030 IF EDXB0 THEN A(ED)=B:MP=hP+1; PRINT* TENES n Puma e {
2000 FOR T=1 10 T00:MEXT T deiia -l
2050 RETURN. |

- 2060 REM i:ﬂlmmnmmw

70 FEM INICEALIZACION
2070 PRINTCHRS (147}

2110 DI A(110) . i P ]
LABOETL G e

2130 DM Se3 : e B e
2140 DIM TUgE D |
2150 E=ASC(" ") :REM msxmmmcn Sibra e o !

2160 B=ASC("."1:REM CASILLA NEBRA bl i
2170 D=ASC("D*):REN PIETA mm ; i :

30 FOR k=110 8
2240 RERD f2(J)=k

|

|

2250 NERT K i
2260 NEXT I

2270 RETIRN ; ' : e ; |

".'-_-?’;IEOREH Mimununnﬁnnunauw' s Rl ]

|

i

|

2320 TATH 33, 48,32,46,32,4b,32, 46

BN DA %.M.ms.,u 3,48.32

SO 37,46,70,48,32,46,30 86

DATA 73,3 9119357500
P‘F\TH 4{.' ;"" ,J,.|7‘!' 32 "9.-2- 7%




ASSEMBLER

En el caso de las Drean Commodore
existen dos tipos de interrupciones:
las NO ENMASCARABLES (NMI)
y las ENMASCARABLES (IRQ).
Si bien a primera vista son iguales ,
hay un detalle que las diferencia: las
primeras (NMI), s ejecutan siempre
que se producen. En cambio, las
segundas (IRQ) pueden, si el pro-
gramador lo cree necesario, ser ig-
noradas.

Si miramos dentro del procesador,
veremos que el Registro de Estado
tiene un bit llamado "I" (el nimero
2) que determinaré si [as IRQ serdn
procesadas normalmente 0 si deberan
ser ignoradas. Para obtener cualquie-
ra de los dos resultados, el set de
instrucciones en L.M. nos regala dos
que son muy valiosas:

SEI (SEt Interrupt) que coloca en 1
el mencionado bit, enmascarando u
ocultando las IRQ.

(CLI (CLear Interrupt) coloca en Oel
bit "I", permitiendo la ejecucion de
las interrupciones.

Pero esto no es todo. Existe una
tercera posibilidad denominada “In-
terrupcion por software”. Por ejem-
plo, detener un programa y analizar
los valores que presentan los regis-
tros. Esto es posible gracias a otra
instrucci6n llamada BRK (Break) ;
cuando ésta se ejecuta, el micropro-
cesador se comporta como si se tra-
tase de una IRQ.

Para poder diferenciar si se trala en-
tonces de una interrupcién por Hard-
ware o por Software, existe en el
Registro de Estado un bit denomi-
nado "B" (el nimero 4) , que s¢ pone
en 1 si existe una instruccién BRK,
y seponemOenelmsomtmio.

decir casi siempre-
RRUPCIONES. Pero...;qué son estas

Esto permite distinguir a una inte-
rrupcién introducida por el progra-
mador de la que, por ejemplo, pro-
duce ¢l reloj interno del computador,
procesando en consecuencia cada una
de ellas por separado.

QUE SUCEDE EN UNA
INTERRUPCION

Al recibir la CPU la seflal de NMI o
de IRQ (en este iltimo caso, si las
interrupciones no estdn enmascara-
das) el procesador apila los registros
PC y P saltando a la direccién con-
tenida en los vectores ubicados en la
direccién SFFFE (65534 en decimal)
para una IRQ (o0 una instruccion
BRK), 0 $FFFA (65530 en decimal)
para la NML

Tenemos pues que la direccion dela

INTERRUPCIONES EN LA
FAMILIA COMMODORE

Quienes alguna vez hay an
mdquina o al menos intentado des

incursionado en el codigo
cifrar algiin listado

ensamblado, habrdn notado que frecuentemente -por no
se hace uso de las llamadas INTE-
interrupciones?.

 rutina de interrupciones se encuentra

en posiciones fijas. S6lo tenemos
que colocar la direccion de nuestra
rutina para que podamos manejar las
interrupciones COMO MAs Nos agrade.
Pero ya se habran dado cuenta de que
esas posiciones se encuentran en la
ROM, la cual no puede modificarse.
Si bien en el caso de las DC-64 po-
demos conmutar la ROM por la
RAM, ésta solucién es poco profe-
sional. ;Como hacemos entonces?.
Una de las primeras instrucciones de
la rutina de interrupcién (luego ve-
remos que debe haber alguna otra
cosa antes) es un JMP (salto) indi-
recto, que en el caso de la DC-64 es
un JMP ($0314).

El resultado de esto es que el pro-
grama saltaajadireccion contenida
os bytes $0314 y $0315 (788 -789
en decimal):este vector apunta nor=

Pég. 20
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malmente a la instruccién inmedia-
tamente posterior al JMP. Si tene-
mos en cuenta que las posiciones
788 y 789 estin en la RAM y, por
lo tanto, son ficilmente accesibles,
s6lo tenemos que cambiar el valor
contenido en esos bytes (denomina-
dos "punteros” porque apuntan a una
direccién especifica) para dirigir
nuevamente la rutina de interrupcion
a la direcci6n que nosotros establez-
camos. Y con esto, aunque no sea
posible modificar el verdadero vector
IRQ, podemos dirigir la rutina al si-
tio deseado, . -

COMO SALIR DE UNA
INTERRUPCION

Ya sabemos c6mo entrar en la rutina

de interrupcion, pero...;C6mo sali-
mos de ella?. La instruccién RTI
(Return From Interrupt) hace justa-
mente eso: retornar de la interrup-
cién. Con esta orden la CPU retoma
el control del programa justo en el
puntc donde se interrumpid, desapi-
lando PC y P y devolviéndolos a sus
registros originales. Esto presenta
otro problema: cuando se produce la
interrupcién, la CPU guarda los re-
gistros PC y P, pero si la rutina u-
tilizada modificé alguno de los re-
gistros A, X o Y -jqué rutina no lo
hace!- volveremos al punto del pro-
grama adecuado, pero el contenido
de los registros se habra perdido.

Para evitar esto, en nuestros progra-
mas debemos apilar nosotros mis-

mos los registros y al regresar, de-

ORG 49152
SEI

LDA # INICIO & 255
STA 788
LDA# INICIO / 256
STA 789

CLI

RTS

LDA 197
CMP #64
BNE TECLA
LDA#0

STA 54296
JMP SEA31
LDA 653
BNE SHIFT
LDA #33
JMP SONIDO
LDA #60
STA 54272
STA 54273
LDA #128
STA 54278
LDA #17
STA 54276
LDA #9

STA 54296
JMP $SEA31

sapilarlos en forma correcta. Se
puede simplificar este iiltimo paso
accediendo a una rutina de la ROM,
ubicada en la direccién $SFEBC, que
se encarga de esta tarea.

Esta necesidad de apilar registros,
produce cierta limitacién. Si durante
la ejecucién de una interrupcion se
genera otra, y dentro de esta se suce-
de otra m4s, entonces...;Cuéntas in-
terrupciones sucesivas se pueden al-

Podrén ser tantas como la pila so-
porte. Debemos almacenar cinco re-
gistros (PC, P , A, X e Y) de los
cuales PC es un registro de 16 bits.
Esto nos da 6 bytes por interrup-
cién: entonces, en una pila de 256
bytes se permiten 42 niveles.

;origen
;8¢ inhiben las IRQ
;cambia vector por

. ;el de nuestra rutina

;¥ restauramos las IRQ
;retornando al BASIC
;comprueba si se
;pulse alguna tecla

;81 no, apaga el sonido

;saltamos a las IRQ del sistema
;mira si pulsamos SHIFT, etcétera.

;81 no, carga sonido grave

;por s, carga sonido agudo
;guarda tono en registro

;de frecuencia
;sostén/relajacién
;forma de onda
;volumen

;fin, salta a las IRQ del sistema,
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Autor: Gerardo Krizdn

Comp.: Drean Commodore 128
Tipo: Util./estadistico

La experiencia es una acumulac:én
de datos que tenemos almacenados en

nuestra memoria, y que nos sirve
para sacar oonclus:ones cuando reci-

dfsucos de mmén lineal y corre-

lacién simple entre pares de datos.

Esto, que suena a chino bésico, no
ni menos que una simpli-

hos pares de datos,

-poMmﬁcarlosenunpapel 0

o en la pantalla. Lue-
go dﬁumum recta que una a e-
sos puntos y, de esta manera, con-

suhndo a esta recta en el futuro,

lﬁenr resultados con un




PROGRAMAS

recta de regresi6n junto con la nube | medio de la forma indirecta del mé- | VARIABLES UTILIZADAS

de puntos correspondientes a los da- | todo de los minimos cuadrados: P Sk

tos. Si se desea que el intervalo de | 316:Coeficiente de regresién o = e e Doses g ble i

puntos representados sea mayor, se | pendiente, 200 Xgﬁ;&lﬁx‘; e

debe utilizar una escala més pequefia. | 317:Coordenada al origen. Y(N)  Valoresde Ia variable de-
318:Coeficiente de correlacién. :

glslTO%%CTURA DEL Estos tres valores se redondean en S1 gﬁlﬁ%ﬁaﬁi x

sRAMA lt;'::lslac'l.-::»::un:;nles por medio de la fér- S2 Snimiteisde ¥
1-10:Carétula. X*INT(X* 1000+.00005)/1000 83 Suma de los cuadrados de
-120: A il iy

;gg-zggzgx?:r?diadc datos. %ﬁ&lando los dps (;;(;80" de:la S4 ?uma de los cuadrados de

Aqui se pide el ingreso del niimero bi . polr p9tcnc1asd f * ;)Iuedc , ¢

de pares de datos y sobre la base de | ©AMblar &l numero de decimales a | o¢ Suma del producto de

esto se dimensiona las variables X ¢ | fedondear. X*Y

Y. Luego se pide el ingreso de cada | 400-411:Resultados a pantalla Se | pq Coeficiente de regresion

par de datos. imprimen los resultados de_ los cél- | ¢ Ordenada al origen

300-319:Calculos. Dividido a su | culos d); la fonn; delaecvaciéndela | R Cocficiente e correlacion |

vez en; TeCta de regresion. simple

304-308:Inicializacién de varia- | 500-534:Rutina gréfica. J$ Funcién de la recta de re-

bles. Esta rutina sélo representa rectas. gresién

309:Bucle de célculos. Entre 510 y 511 se verifica si el va- | X1 Valores que adopta la va-

310:Célculo sumatoria de X lor de la ordenada al origen (C), es riable

311:Célculo sumatoria de Y negativo o positivo, para asi definir | X X Coordenada de X en pan-

312:C4lculo suma cuadritica de X la variable J$ que contendr4 la fun- talla

313:Célculo suma cuadratica de Y cién de la recta de regresién. Laor- | Y1 Valores que adopta la va-

314:Suma del producto de las va- | denadaal origen es el valor que tiene riable

riables. la variable x cuando la variable y | Y Y Coordenada de Y en pan-

En base a estos datos se calcula por | vale 0. talla
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DIRECCIONAMIENTO

‘Brindamos los elementos que , unidos al lenguaje de la compu-
tadora y al microprocesador, constituyen una herramienta
poderosa para procurar alta velocidad y el aprovechamiento de

memoria.

Recientemente en paginas de esta re-
vista hemos tratado‘g%sma % los len-
guajes que existen 1aDrean-Com-
modore 64 y también pusimos bajo la
lligaal microprocesador que trabaja en
ella.

Aunque parecen ser temas indepen-
dientes ambos estdn intimamente rela-
cionados y constituyen una herramien-
ta poderosa a la hora de procurar alta
velocidad, accesos sucesivos al exte-
rior o lograr un buen aprovechamiento
de memoria. Y a ese vinculo se lo
llama Codigo de Méquina.

Pero como sucede con toda herramien-
ta valiosa, es importante conocer cier-
tas caracteristicas antes de usarla para
poder sacarle mayor provecho y no
perder tanto tiempo experimentando.

HABLEMOS DEL CODIGO
DE MAQUINA :

El c6digo de maquina utilizado en to-
dos los ejemplos corresponde al mi-
croprocesador 6510 de la Drean-Com-
modore 64, Estos son validos también
para la Drean-Commodore 128, pues-
to que su microprocesador -el 8502-
emplea el mismo cédigo.

La informacién que le indica al micro-
procesador lo que él debe hacer recibe
el nombre de CODIGO DE OPERA-
CION y es un dato que tiene s6lo un
byte de longitud.

Como ya sabemos este byte es una su-
cesién de ocho mimeros binarios que
encierra exactamente 256 posibles
combinaciones. De esta manera el mi-
croprocesador estaria en condiciones
de reconocer hasta 256 operaciones
distintas.

Pero en realidad la cantidad de cosas
que nuestro querido 6510 puede hacer
son solamente 56. Por ejemplo

¢l acumulador, transferir el contenido
de un registro, colocar un dato en el
stack, etcétera. Pero atencidn, aunque
las operaciones s6lo son 56, algunas de

\

ellas pueden llevarse a cabo de distin-
tas maneras. Entonces, si cargamos un
dato en el acumulador, este puede ser
dado en forma inmediata desde el pro-
grama o se le puede indicar al micro-
procesador en qué posicion de memo-
ria se encuentra.

,Cémo hace el 6510 para saber que el
dato llega directamente o si debe bus-
carlo en la memoria?

El microprocesador reconocerd en qué
caso se encuentra a través del c6digo
de operaci6n, dado que este no sélo di-
r4 qué debe hacer, sino c6mo lo debe
hacer.

Esta variedad de maneras de procurar-
se los datos es lo que se conoce como
'IMt?DOS DE D CIONAMIEN-
La existencia de distintos modos no
quiere ser un obstéculo para confundir
al programador, sino que resultard una
interesante ventaja en muchas aplica-
ciones que ya iremos descubriendo.
Pasemos, pues, a recorrer los distintos
modos de direccionamiento.

MODO INMEDIATO

Ya desde su nombre intuimos que de-
be brindar alguna soluci6n sumamente
répida.

Y asi es, este modo toma al operando
que sigue al c6digo de operacion como
dato actuante en dicha operaci6n y en
general se lo emplea para efectuar car-
gas en registros, operaciones logicas y
comparaciones.

En los siguientes ejemplos mostramos
cémo se representan en cédigo ensam-
blador algunas operaciones inmedia-
tas. Una caracteristica de este direccio-
namiento serd la de anteponer el sim-
bolo # a los datos a ingresar.

CMP# $3F - Compara el contenido del
acumulador con el mimero hexadeci-
mal 3F. (Recordamos que el simbolo $

| representa a los nimeros hexadecima-

les).
LDA# $05 - Carga en el acumulador el
nimero 5.
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MAPA DE MEMORIA 1

MODO ABSOLUTO

En un primer momento mencionamos
como alternativa del modo inmediato
una reforma de direccionamiento que
suministré a continuacién del codigo
de operacién -no el dato- sino la direc-
ci6én de memoria en la cual se encon-
trard ese dato.

A ese modo de direccionamiento se lo
llama MODO ABSOLUTO y se pre-
senta como un cédigo de operacién se-
guido por dos bytes adicionales que
corresponden a la parte alta y baja de
la direccién de memoria,

El modo absoluto se emplea en los
mismos casos que el modo inmediato,
extendiéndose su uso hacia operacio-
nes de almacenamiento y saltos condi-
cionados.

A través del esquema del dibujo 2 mos-
tramos c¢6mo funciona este modo de |
direccionamiento;

~ ferente cédigo de

LDA$3040 .
?minsu'uocdig:;a indica qué debe tomar

operando posic
$3040. Como vemos el resultado final
de este ejemplo coincide con el del mo-
do inmediato porque el contenido de la
posicién de memoria $3040 es el nis-
mero $05.

MODO ABSOLUTO
INDEXADO

Y ahora ingresamos en un nuevo con-
ce{::o en direccionamientos a través
del mecanismo de indexaci6n. Este
sistema emplea un elemento auxiliar
en su funcionamiento que es el regis-
tro X o Y del mic sador.

El modo Absoluto Indexado le indica

-al 6510 en qué posicién de memoria

debe buscar el dato. La particularidad
es que a la direcci6n especificada por
el programa se le debe sumar el valor
contenido en el registro X o Y, segiin
corresponda.

Tomemos a manera de ilustracién el
siguiente ejemplo:

LDA $3040,X

Estalineaindica que se cargarden el a-
cumulador el contenido de Iadirecci6n
$3040+X. _
Supongamos que el contenido del re-
gistro X sea el niimero $04 y esquema-
ticemos la operaci6n.

Comoseveen imer término se apun-
ta a la direccion explicita (en nuestro
caso $3040) para luego afadirle el
contenido del regitro X. De la direc-
cién resultante se obtendra el dato itil
para el acumulador.

Este tipo de direccionamiento puede
ser utilizado en la confecci6n de tablas
de datos, donde la direccién de entrada
seria $3040 y el valor a consultar es-
taria dado por el contenido del registro
X. 7

Sefialamos una vez més que si bien to-
das las operaciones son formalmente
las mismas -todas se refieren a una car-
ga en el acumulador- la distincién en-
tre un modo y otro estd dado por un di-
operacion.

Asi en el modo absoluto indexado X el
codigo es BD, mientras que el similar
con el registro Y es B9, .

MODO ACUMULADOR

Para cambiar el clima de complicacién
de los anteriores modos de direcciona-
miento hemos elegido este que no re-
viste mayores dificultades para finali-
zar nuestra entrega de hoy.

Este modo Acumulador hace referen-
cia 0 agrupa atodas aquellas operacio-
nes que afectan exclusivamente al con-
tenido del acumulador.

Tiene la particularidad de no incluir o-

de memoria

MAPA DE MEMORIA 3

MAPA DE MEMORIA 4

perando alguno tras de sf resultandoun
direcionamiento de un solo byte de ex-
tensién, en contraposicién con los de
dos.y tres bytes vistos anteriormente.
Las operaciones que trabajan en modo

acumulador son los desplazamientos y
rotdciones. ! '
Guillermo Fornaresio
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PROGRAMAS

Las numerosas oportunidades en que
los ganadores del Prode reconocieron
haber confeccionado la tarjeta arro-
jando un dado o mediante algtin otro
elemento de azar demuestran que,
para los que no conocemos mucho
de fiitbol y ain para los expertos,
este método puede resultar ttil.

El programa que proponemos con-
feccionard una tarjeta de Prode con
sus resultados determinados total-
mente al azar, con o sin jugadas do-
bles segun se prefiera. En el primer
caso, PRODEMAT har4 todo el tra-
bajo. Eligiendo, en cambio, la se-
gunda opcidn, el jugador tendré o-
portunidad de agregar las jugadas do-
bles de acuerdo con sus palpitos o
sus conocimientos de fiitbol. Si se
dispone de una impresora, PRODE-
MAT puede producir a nuestro re-
querimiento una copia en papel de
los resultados.

La utilidad de PRODEMAT no se a-
gota en la emisién de una tarjeta de
Prode. Puede resultar también de in-
terés, desde el punto de vista did4cti-
co, para los aficionados a la progra-
macién, y a ellos van dirigidos los
siguientes comentarios.

EL PROGRAMA

PRODEMAT estd escrito en Basic y
como puede verse en el listado,
consta de 7 secciones:

1. Presentacién y mend. Donde se
explica la finalidad del programa y se
ofrece la elecci6n de Con o Sin do-
bles. (150-225)

2. Entrada de datos. Desde donde se
elige la opcién de mend y se contes-
ta a preguntas como "Otra tarjeta” o
"Desea una copia de la tarjeta”. (230-
310)

3. Tarjeta. Esta rutina contiene las
ordenes PRINT para imprimir en
pantalla una tarjeta vacfa (sin resul-
tados). (315-370)

4. Resultados. Donde 'se generan al

PRODEMAT

(PARTICIPA EN EL CONCURSO DE NOTAS,

TRUCOS Y PROGRAMAS)

Comp: Drean Commodore 64/C | azar e imprimen los resultados. (375-
Tipo: Juego-Utilitario 420)
Autor: Alberto Lezerovich 5. Impresién. Contiene las 6rdenes

para la salida de la tarjeta por impre-
sora. ( 425-480)

6. Cursor. Pequefia rutina para el di-
reccionamiento del cursor. (485-510)
7. Sonido. Donde a cada resultado se
agrega una nota de xilofén. (515-
555)

LA PRESENTACION

Después de asignar colores a los

bordes y fondo de la pantalla, y de
definir algunos strings, la presenta-
cién se inicia en la linea 175 impri-
miendo en pantalla una tarjeta vacia
(rutina 330-370). Inmediatamente se
crea un bucle de 2 pasadas en cada u-
na de las cuales primero se imprimen
las 13 lineas de resultados al azar y a
continuacién los 13 resultados se
borran sobreimprimiendo un string
de espacios y puntos (C8) definido
en la linea 170.

Finalizado el bucle aparece una ter-
cera serie de resultados y borrando
parte de la tarjeta se imprime la le-

yenda explicando la finalidad del
programa y ofreciendo las opciones
Con o Sin dobles. Para la impresién
de esta leyenda el cursor se enviaa la
posicién de pantalla requerida me-
diante 1a rutina de la linea 500, pre-
via asignaci6n de los valores corres-
pondientes a las variables LN y CL
de linea y columna (linea 225).

NUMEROS AL AZAR
;RANDOM O
PSEUDORANDOM?

Antes de continuar conviene que re-
cordemos como pueden obtenerse
nidmeros al azar con la Drean Com-
modore. C6mo sabemos, la funcién
RND(X) devuelve un niimeroal azar
entre 0 y 1, o méds bien entre
0.00...1 y 0.99..9.

El argumento X es ficticio, es decir,
puede ser cero o cualquier nimero
positivo 0 negativo, pero las carac-
teristicas de la secuencia de nimeros
al azar que obtengamos dependeré del
argumento elegido. Para que esto re-
tulte més claro hagamos una expe-
riencia: Tipiemos el siguiente pro-

grama:

10 FOR J=1TO 5

20 R=RND(1)

30 PRINT R

40 NEXT

hagdmoslo correr y anotemos la se-
cuencia de los 5 mimeros que apare-
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PROGRAMAS

cen en la pantalla. A continuacién
salvemos el programa, apaguemos la
méquina, volvamos a prenderla, car-
guemos el programa y corrdmoslo
nuevamente. La secuencia de mime-
ros que obtendremos en esta segunda
corrida serd exactamente igual a la
anterior, razén por la cual decimos
que esos niimeros no son random (a-
leatorios o al azar) sino pseudoran-
dom. Esto ocurre porque hemos ele-
gido para RND un argumento posi-
tivo, y en este caso la "semilla" a
partir de la cual la computadora pro-
duce los nimeros al azar es la misma
cada vez que encendemos la compu-
tadora. Por esto nos da siempre la
misma secuencia de nimeros pseu-
dorandom. Si en lugar de 1 hubiéra-
mos usado por ejemplo 28 como ar-
gumento, la secuencia hubiera sido
distinta a la anterior, pero también se
Yepetiria cada vez que encendiéramos
la computadora.

En cambio, si utilizamos cero como
argumento la secuencia de niimeros
que obtendremos sera distinta cada
vez que corremos el programa, atin
después de resetear la maquina como
en el caso anterior. Esto se debe a
que la computadora utiliza en este
€aso un mecanismo distinto para ge-
nerar nimeros aleatorios, basado en
la obtencién de datos de su reloj in-
terno.

Les dejamos a ustedes la posibilidad
de investigar que ocurre cuando el
argumento de RND es un niimero
negativo.

De manera que para obtener mimeros
verdaderamente al azar usaremos cero
como argumento de la funcién RND.
Finalmente, y volviendo al PRO-
DEMAT, utilizamos la expresién
INTRND(0)*Y)

con Y=3 o Y=13 para obtener res-
pectivamente un nimero entero al a-
zarentre 0y 2 oentre Oy 12.

LA TARJETA
GANADORA

Después de recibir la opcién C o S
en la linea 245, el programa manda
imprimir (linea 255) una tarjeta va-
cia (rutina 330-370), sobre la que se
ubicarén los resultados.

La generacidn de resultados tiene lu-
gar en la rutina que comienza en
390. Después de establecido median-
te POKE646,4 el color para la im-
presién de los simbolos de resulta-

dos, se inicia un bucle de 13 pasadas
(K=0 TO 12). En cada una de las

‘cuales quedard definido el resultado de

un partido. Como para cada partido
hay 3 resultados posibles (local,
empate o visitante), asignamos a la
variable R un nimero al azar que se-
rd 0, 1 o 2, correspondiendo 0 a lo-
cal, 1 a empate y 2 a visitante.

En la primera pasada del bucle sera
K=0 y por lo"tanto en la linea 395
queda definido LN=7+K=7 que es la
linea correspondiente al primer par-
tido. Ademds, CL=15+ 6*R definir
la columna correspondiente a local,
empate o visitante. En efecto,

Si R=0 serd CL=15 (col. de local)
SiR=1 serd CL=21 (col. de empate)
Si R=2 serd CL=27 (col. de visitan-
).

Teniendo asi definidos la linea y la
columna, el programa imprime, me-
diante la rutina 500 el cardcter grafi-
co CHRS(113) y tenemos asi el re-
sultado del primer partido. Antes de
pasar a la pr6xima vuelta del bucle,
la rutina 530-555 se encarga de pro-
ducir una nota de xilofén,

En la segunda pasada del bucle (K=1)
vuelve a generarse un R al azar. La
columna quedari definida en
CL=15+6"R por este nuevo R, y la
linea (LN=7+k=8) ser4 ahora la oc-
tava, es decir la correspondiente al
segundo partido. Aparece entonces el
segundo resultado y suena el xilofén.
El bucle continua en esta forma has-
ta completar los 13 partidos.

Todo el trabajo hasta ahora ha sido
realizado por las lineas 390 y 395,
Si la opci6n elegida fue S (sin do-
bles), 1a rutina de resultados queda
completada y retorna. En cambio, si
la opcidn elegida fue C (con dobles)
el IF al final de la linea 395 no se
cumple, haciendo saltear el RE-
TURN vy la rutina continua para ge-

nerar las jugadas dobles.

GENERACION DE
BLOQUES

La linea 400 produce 2 niimeros en-
teros al azar distintos entre si D(1) y
D(2), cuyos valores deben estar entre
0 y 12. Estos mimeros determinan
cuales serén los partidos que llevarian
jugadas dobles. Por ejemplo:

Si D(1)=0 y D(2)=8 llevarin dobles
los partidos 1y 9.

SiD(1)=4 y D(2)=12 llevar4n dobles
los partidos 5 y 13.

El programa entra ahora en un bucle
de dos pasadas (linea 405) en cada u-
na de las cuales se imprimir4 el re-
sultado doble mediante la siguiente
secuencia: a) Se genera un niimero R
al azar cuyo valor serd 0, 1 0 2 el
cual determina, como hemos visto
antes, si el resultado es local, visi-
tante o empate. b) Mediante la fun-
cion PEEK se averigua si la posi-
cion de pantalla correspondiente al
partido D(x)+1 y resultado corres-
pondiente a R esta ocupado ya por
un resultado de las jugadas simples.
En caso afirmativo el programa
vuelve hacia atras, genera un nuevo
R y vuelve a probar con PEEK. La
linea 410 se repite asi las veces ne-
cesarias hasta que en la posicién de
pantalla fijada por D(x) y R se en-
cuentre un punto y no un resultado.
c) Se imprime el resultado doble. d)
Suena el xilofén.

SONIDO

Las notas de xilofén que acompafian
a la aparicion de cada resultado se
producen en las rutinas 530 y 535-
555. Ademds en esta parte del pro-
grama se fija la velocidad de apari-
cion de resultados; rdpido en la pre-
sentacién (RE=0 por defecto) y més
lento, para agregar algo de suspenso,
en la emisi6n de la tarjeta (RE=1, a-
signado al finalizar la presentacién -
linea 225-). Esto se consigue ha-
ciendo que el bucle que determina la
duracién de la nota (linea 555) cuente
de 1 a 30 cuando RE=0 o de 1 a 250
cuando RE=1 .

LA TARJETA SOBRE
PAPEL

Los que posean una impresora po-
drdn obtener una copia en papel de
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los resultados en pantalla, tal como

la que muestra la Figura 1. La adap-
tacion de c6digo (lineas 445—475) se
realiz6 para una impresora Commo-
dore MPS1000. Con otras impreso-
ras puede ocurrir que no resulten e-
xactamente los mismos caracteres,
aunque es muy probable que los re-
sultados seguirdn siendo legibles.

' MANOS A LA OBRA

Todos hemos experimentado alguna
“vez la frustracién que nos produce
tipear un listado y comprobar que
por algiin error (generalmente insig-
nificante, pero que no sabemos don-
de) el programa no corre, Para que
esto no ocurra hemos evitado €l uso
de caracteres graficos y simbolos de
movimiento del cursor, utilizando en
su lugar los CHRS correspondientes.
Para mayor seguridad, una vez fina-
lizado el tipeado, convendra efectuar
las siguientes comprobaciones.
a) S6lo existen en el listado 23 es-
pacios (lineas 190,3; 195,5; 200,1;
205.2; 260,6; 270,2; 285,2; 295,1 y
335,1).

- b) Cinco lineas tcmman con punto

y coma (200, 210, 215, 335 y 345),
3 lineas incluyen un punto y coma

(480, 505 y 510) y 2 lineas (360 y

365) llevan 2 punto y comas cada
una. ; : '

' COMENTARIOS

FINALES

'Es bien conocido que frente al mis-

mo problema diferentes programado-
res escribirdn diferentes programas, y

- seguramente los lectores de esta re-
vista estdn ya imaginando una mejor -

forma de generar una tarjeta de Prode
al azar. En nuestro caso hemos pro-
curado obtener una presentacion ele-
gante junto con una 6ptima relacion
beneficio/memoria ocupada, aunque
en este sentido, por tratarse de un
juego, el resultado ser aleatorio. No
obstante, tengan la seguridad de que
diffcilmente encontrarén ustedes. O-
tro programa que con sélo 13 blo-
ques les permita ganar millones de

“australes. Que les resulte itil y no

dejen de comunicarnos los logros de
13 puntos.




SOFTWARE

JUGANDO CONLA
EXPERIENCIA

Hay momentos en que en un juego
decimos: "Juego de cualquier forma",
Sin embargo esto est4 lejos de acer-
 carse a la realidad pues el ser huma-
no dificilmente se pueda abstraer y
usar un mecanismo de jugada al azar
perfecto. Siempre va a tener una
tendenciaa elegir la jugada que més
le guste.

El software que comentamos aqui
debe ser conocido por la mayoria de
los lectores. Se trata del "papel-pie-
dra-tijeras". :

Para quienes no lo conozcan les de-
cimos que se disponen de tres ele-
mentos (los del titulo del juego).
Hay dos jugadores que simultdnea-
mente deben elegir un elemento cada
uno. De acuerdo con esta eleccién se
define el ganador. _

La piedra le gana a las tijeras, porque
las rompe. Las tijeras le ganan al
papel, ya que lo cortan. Y el papel le
gana a la piedra envolviéndola. Si
ambos jugadores eligen un mismo
elemento, se decreta el empate.

Un programa que juegue frente a un
humano teéricamente tendria que e-
legir siempre al azar, con igual pro-
babilidad para cada uno de los ele-
mentos. La maquina si tiene un me-
canismo para jugar al azar y la pre-
gunta es obvia: ;no podria la com-

putadc;ra aprovechar la falla humana

~ de no jugar al azar? Trataremos de

afirmativa, TR :
Al comienzo, -digamos los diez pri-
Meros juegos-, hacemos que nuestra
amiga juegue al azar, eligiendo entre
las tres opciones disponibles. Ade-
mas iremos guardando en un vector
las diferentes jugadas del humano.
A partir de alli la computadora co-
menzara a jugar en base a probabili-
dades y siempre refiriéndose a los
ultimos diez tiros del jugador.
Por ejemplo, supongamos que éste
haya elegido 5 veces el papel, 3 las
tijeras y 2 la piedra.. Lo que la com-
putadora debe hacer en su préximo
tiro es calcular las probabilidades a
fin de tener un 50% de posibilidades
de elegir tijeras (que derrotan al papel
), 30% de elegir piedra y un 20% de
papel.
Esto se hace definiendo los interva-

mostrar c6mo la respuesta puede ser

los de tal manera que se respeten e-
Se debe mantener actualizado el jue-
£0 de las dltimas diez elecciones del
hombre y responder de acuerdo con
es0.

= El programa que ofrecemos realiza lo

que hemos comentado. Sin embargo,
el mismo se puede mejorar de 1a si-
guiente manera. Guardar m4s valo-
res, por ejemplo 20, y elegir al azar
el nimero de jugadas anteriores que
vamos a tomar en cuenta. Luego
calcular los intervalos correspon-

dientes y jugar ... jugar ... jugar ...
. Fernando Pedré

ESTRUCTURA

VARIABLES




REVISION DE SOFTWARE

HOROSCO-
PO CHINO

Computadora:Drean
Commodore 64/C
Distribuye:Centro
de Alencion al
Usuario

* x *

y el ascendente es cabra. El
chancho es servicial, galan-
te, intelectual y escrupulo-
so. Es digno de confianza y
se puede contar con €l en
momentos dificiles. Es un
buen jugador y no tiene es-
piritu competitivo. Es tan
honesto y sincero que a ve-

DEATH
RIDE

ces se perjudica a si mismo.
La mala fe de la gente lo

Comp.: Drean
Commodore 64/C
Edita: Ariolasoft

%* %k kA EXCELENTE % REGULAR
Kk MUY BUENO % MALO
* ok BUENO
pantalla el programa nos o- |to y habremos perdido una
frece 1a opci6n de hacer una |vida.
impresion. También podremos perderla

si nos caemos del tren o si
no avanzamos con la sufi-
ciente rapidez.

Los agentes estdn patru-
llando todo el tiempo vy
cuentan con revélveres y
bombas. Obviamente debe-
remos alejarnos de ellas

cuando las tiren.

| |Distribuye: The
| (Tuerk
| % % %

El tren posee ademds una
(rampa que no se puede pi-
sar (prueben hacerlo y veran
otra vez al esqueleto).

Si pasamos todos los obs-
tdculos tendremos que poner
a prueba nuestros miisculos
y la coordinaci6én de nues-
tros movimientos.

El tren va desapareciendo
por el margen izquierdo de

La acci6én transcurre en el
Lejano Oeste. Los asaltan-
tes solitarios abundan y
nosotros somos uno de los
mejores.

Nuestra especialidad son los
trenes. Debido a nuestras
correrias pasadas la "Wells
Fargo" ha puesto precio a

RSRESO DL DATOS:
CCHA BE NACIN. [ DDIARY? 2i87TH

8 Bt HACIN, 1IINES 8248817 1966
BERESE SU MOMBRE? CRISIIAR RECCHID

En lugar de los signos del
zodiaco hallamos nombres
orientales que representan a
distintos animales: gato,
perro, cabra, mono, caballo,
tigre, rata, chancho, etcéte-
ra.

Por la fecha de nacimiento
de una persona podemos de-
terminar su signo, y asi co-
nocer su personaiidad.

El modo de usar el progra-
ma es muy sencillo ya que
s6lo debemos ingresar la
fecha de nuestro nacimiento,
la hora del mismo y nuestro
nombre.

El programa calculara auto-
méaticamente el dia de la se-
mana en que nacimos y a
qué signo pertenecemos.

En base a eso nos presentara
un informe de nuestra per-
sonalidad, caracteristicas
por el ascendente y predic-
ciones para el afio 1987, a-
demas de los datos propios
del signo.

Por ejemplo, para alguien
nacido el 21 de julio de
1971 el programa nos co-
mentd que es chancho (el
signo, por supuesto), la es-
tacion preferida es el otofio

"desarma” completamente, y
si miente, lo hace para de-
fenderse.

El programa mds adelante
sigue d4ndonos caracteristi-
cas del chancho. Aunque
sea el dltimo en abrir la
boca, por ser lento, cuando
1o hace deja a todo el mundo
sorprendido por sus ideas.
Luego, entre otras cosas nos
dice que por su sensibilidad
posee posibilidades de - des-
collar en ciertas artes como
la literatura. El chancho
tiene la cualidad de atraer
junto a si a personas bene-
factoras, y €s muy generoso
y desinteresado.

Para el afio 1987 el progra-
ma predijo que el chancho
podré ordenar su vida y re-
cuperar su equilibrio y la fe
en si mismo.

Se sentird estimulado por
el entorno, viajard y cono-
cerd gente importante. Otras
predicciones hechias para es-
te afio son que el chancho
serd muy solicitado por sus
acertados consejos, su capa-
cidad de trabajo y su hones-
tidad. Luego de mosirarnos
las caracteristicas por la

nuestra cabeza y tomé pre-
cauciones para su préximo
envio.

La empresa contraté a un
grupo de agentes especiales
para proteger su dinero. El
desafio est echado y el bo-
tin justifica el riesgo que
COITEremos.

Desde la locomotora del tren
deberemos ir avanzando y
liguidando a los agentes.
Debemos evitar que nos al-
cancen sus balas, ya sea a-
gachandonos o bien saltan-
do. Si no podemos hacer
¢sto, nuestro cuerpo serd
transformado en un esquele-

la pantalla, asi que debere-

mos tomar la zorra que esta
enganchada a la cola y ale-
jarnos del lugar hasta... el
siguiente tren. El tiempo
para hacer esta operacién no
es mucho pero es suficiente
si ponemos en juego las
cualidades antes menciona-
das.

En este segundo tren nos
esperan nuevos desafios y
més emociones. Antes de
comenzar el juego, podemos
seleccionar vidas y muni-
ciones finitas o infinitas, y
el nivel de comienzo de
juego.
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REVISION DE SOFTWARE

EREBUS

Comp.:Drean Com-
meodore 64/C
Edita:Virgin Games
Distribuye: Data
chips

L& & & ¢

EREBUS pertenece a esta
serie, pero, lejos de aburrir-
nos con lo mismo, nos va
atrapando de a poco. En ello
contribuye el ritmo que im-
pone el programa.

Las naves que hay que des-
truir salen en escuadrones.
Su objetivo es la caza de

Con URIDIUM comenzé
una serie de juegos espacia-
les que continiia hoy en dia.

nuestra nave esférica, para
lo cual cuentan con un im-
portante arsenal.

A estas naves podremos
dispararles, y por ello ob-
tendremos algunos puntos,
pero el pasaje a la segunda
etapa se concretard luego de
recorrer una distancia.
Cuando cumplamos con la
misma, aparecerd un cartel
para avisarnos que la com-
puerta est4 abierta.

Esa es nuestra oportunidad.
Salgamos por ella y tendre-
mos treinta segundos para
incrementar nuestro puntaje
con una ronda de "bonus",
Alli si deberemos disparar a

EAGLE'S
NEST

Comp.:Drean Com-
modore 64/C
Edita:D.S.C.
Distribuye: PYM.
SOFT

ok A

En este juego deberemos
recorrer largos laberintos,
procurando cumplir con la
misién que nos fue asigna-

diestra y siniestra y tratar de | da.

"durar" el mayor tiempo
posible.

En el segundo nivel la difi-
cultad aumenta debido a que
no podémos tocar las bandas
y la posibilidad de que esta-
lle nuestra nave es mayor.
Una vez que el juego finali-
Za seguramente vamos a
querer ir por la revancha o
superar el récord.

La misma puede tratarse del
rescate de un prisionero o de
la destruccién del castillo.
Comenzamos con un ni-
mero limitado de municio-
nes, por lo tanto deberemos
ir recargandolas en los dife-
rentes depdésitos existentes
en el laberinto.

Ademds, tenemos que reco-
ger llaves para abrir puertas

LA B AIRLINES

LLOYD AERED BOLIVIANG

.Sabia usted que

LAB ofrece servicio a la mayor parte de Sudamérica?

lm--

ARGENTINA:

- BUENOS AIRES

Carlos Pellegrini 137/141 @ 35-6961 /356111
- SALTA

Caseros 378 @ 217753

LI RIO DE JANEIRO
& SANTACRUZ .\

LI SAO PAULD

%.ﬁ

MONTEVIDED

Somos el nombre maés BUENOS AIRES

antiguo en la aviacion
comercial sudamericana, ofreciendo
transporte de pasajeros y carga desde 1925




REVISION DE SOFTWARE

| que les podemos dar es que | del mismo nombre, segura-

mentablemente, serd des- | (o de un planeta.
truido. te
Los movimientos a través | los militares podian probar
del laboratorio pueden ser | Sus nuevas 'y sofisticadas
obstruidos por alguno de los | "méquinas de la guerra”.
robots de seguridad.
Ayudemos al nimero 5 a | menzaron estas pruebas, las
salir en libertad...
INPUT...INPUT...
BEEP...BEEP...

En este planeta artificial,

Dos aflos después que co-

méquinas mds inteligentes
se volvieron locas. Ahora
quieren destruir toda la vida

PL ANET OF que haya sobre el planeta.
: Wt Ya han tomado posesién de
WAR

una refineria, una ciudad, u-

Comp.:DC64/C
Edita:Aztec. Soft-

Distribuye: Papi-

lldn frenar este avance y recon-

na estacion polar, un reactor
nuclear y del Gnico aero-
puerto interplanetario exis-

ware yenie:
Nuestra mision es tratar de

quistar el aeropuerto.

que pudieran estar cerradas.
También podemos recoger
otros elementos como joyas
y comidas que se hallan
dentro de las cajas.

Nuestros rivales son pareci-
dos a nosotros. No tienen
armas tan potentes pero son
una multitud. Hay que eli-
minarlos para seguir avan-
zando.

Sobre todo debemos cuidar
de no quedarnos sin muni-
ciones, ya que entonces nos
podran rodear y estaremos
perdidos.

Este juego cumple con su
cometido de mantenernos
entretenidos. Un consejo

construyan sus propios ma- | mente recordard con una
pas del laberinto, de lo con- | sonrisa las travesuras del
trario es muy dificil avan- | "nimero 5", nombre del ro-
zar bot protagonista de la his-

CORT() ll?()):tn grupo de robots es-
CIRCUITO

pecialmente disefiados con
inteligencia artificial, el

Comp,:Drean Coms

modore 64/C

nimero 5 se diferencia por
haber sido alcanzado por un
rayo. Por este accidente se

Edita:Ocean produjo el milagro y... ni-
: . mero 5 cobr6 vida.

g?g;’%b uye: PYM- Ahora tiene que escapar del

laboratorio y para hacerlo

% ik debe hallar una serie de

componentes que estdn es-
" Algo maravilloso ha suce- | condidos detrds de los dife-
dido, el nimero 5 estd vi- | rentes muebles.

vO..." En caso de que salga sin e-

* ok
e Contamos con un arma-
mento compuesto por los
lasers de nuestra nave, y 8
bombas de protones, con
terrorifico poder destructor.
Se puede seleccionar el ni-
vel del juego entre los nue-
ve posibles. Con esto se e-
lige cudntos impactos puede
recibir nuestra nave antes de
que sea destruida.

El juego es parecido en
cuanto concepcién al Suici-
de Strike. Cuando dispara-
mos debemos mantener el
botdn apretado hasta que se
logre el impacto.

Si dejamos pasar a alguna
de las naves, la velocidad del
La historia cuenta que en el | “scroll" de la pantalla au-
afio 2576 la raza humana | mentaré, y con ello lo hard
cre6 una gigantesca nave |también la velocidad de las
espacial, que tenfa el aspec- | naves.

Quien haya visto la pelicula | llos, nuestro amigo, la-
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RANKING DE SOFTWARE
| 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 cup6én (o fotocopia) a nuestra |

Re daccién: Parand 720, 5° Piso, Cap. Fed. (1017),
personalmente o por correo.

B

COPYRIGHY CAPCOM jomS

2- GHOST'N GOBLINS PREMIO: 10 CASETES - 1 por ganador

22. 1942 Los ganadores del concurso de ranking de

0_ COMMANDO software son:

Ariel Stipelman, Pinamar. Miguel Roca, Santa

42. URIDIUM Fe. Alexis Henrik, Miramar. Nestor Muiiiz,

Avellaneda. Osvaldo Maglioco, Capital B

2. INTERN ATIONAL _ Marcelo Ontiveros, San Juan. Juan José &

Castillo, Rfo Gallegos. Pablo Tavella, Capital,
KAR A'l'E ' Griselda Cardozo, Bahfa Blanca. Marcelg

Fernandez , Lanis.
PreyioS

Entre los que envien sus cupornes se sorteardn mensualmente:

Diez Software para Drean Commodore 64C

El franqueo para enviar premios es por contrareembolso a pagar en destino (o similar),




CORREO- CONSULTAS

MULTIMEMORIA

Soy poseedor de una Drean Commo-
dore 64/C. He letdo el niimero 16 de
su revista y me gustd su contenido.
Principalmente me detuve en el pro-
grama MULTIMEMORIA de las pd-
ginas 14 y 15. Funciona perfecto.
De este interesante programa quiero
pedirles a ustedes, gentiles conocedo-
res de computadoras, que por favor
me indiquen el significado de la line-
a 100.

Gabriel A. Piumetti
EI Trébol (Santa Fe)

La pregunta hace referencia a la sen-
tencia POKE 56,64.

La direcci6n 56 indica el comienzo de
la memoria para la primera particién.
Un valor decimal 64 equivale al hexa-
decimal 40. A éste, a su vez, lo trans-
formamos mediante la férmula 4*16 +
0*16 y esto nos da 16384, que es jus-
tamente en donde queremos que co-
mience la particion.

FORMACION DE
NUEVOS CLUBES

Estamos formando un Club de Usua-
rios de Commodore 64 y 128, para el
intercambio de utilitarios, frucos y
juegos. El mismo se llama 3D SOFT-
WARE CLUB.

Lainscripcidn es gratuita e invitamos
a todos los lectores a formar parte de
él. Desde ya muy agradecidos.

Javier A. Damesdn

Mariano F. Aragone

. Ariel D. Stipelman

C.C.72 (7167) Pinamar - Bs. As.

Por intermedio de la presente les in-

formo que he puesto en funciona-

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, 5° piso,
(1017) Cap. Fed
I AR NS R

miento un “Club Commodoriano pa-
ra elintercambio de programas”. Lle-
vaelnombrede RUSOFT yen élno se
realiza ningiin movimiento de dinero.
Para iformar parte de él se debe soli-
citar una ficha de ingreso a mi direc-
cién. Endicha ficha se piden los datos
personales y se explica que para elin-
greso al club se debe enviar un pro-
grama original o bien dos juegos. El
iinico gasto que se realiza es eldel en-
vio por correspondencia.

Rubén Pablo Repka
By Sarmiento 812
(8960) Rio Segundo (Cba)

A ambas iniciativas les deseamos la
mejor de las suertes y esperamos que
cuenten pronto con muchos asociados

RECIEN INICIADO

Ante todo deseo felicitarlos por su re-
vista.

Soy poseedor de una Drean Commo-
dore 64/C y, como no sé mucho de
computacién, quisiera que me acla-
rasen algunas dudas.

1.;Para qué sirve la instruceidn DA-
TA?

2.Me gustaria que me expliquen
cdmo hacer un “sprite.”

Patricio G. Donato
Puerto Madryn, Chubut

1.La instruccién DATA sirve para al-
macenar las constantes numéricas y al-
fanuméricas dentro de un programa, a
las que se accede por medio del co-
mando READ.

Los DATA no son ejecutables, y por 1o
tanto pueden colocarse en cualquier
parte del programa.,

Por ejemplo, si colocamos

10READ A

20 DATA 1000 :
y ejecutamos este pequefio programa, |
¢l resultado seré que quedaréd almace- |
nado el valor 1000 en la variable A.
2.Con respecto a los sprites te reco-
mendamos que leas con detenimiento
el manual del usuario, que cuenta con
toda una seccién dedicada especial-
mente a este tema.

GEOS

Quiero felicitarlos por la revista.
Tengo un problema con mi equipo
GEOS, ;qué puedo hacer?

Ademds quisiera saber si para la Dre-
an Commodore 64 viene el juego
SKYFOX

Marcelo Ontiveros
San Juan

El problema con tu equipo no lo pode-
mos resolver desde esta pdgina. Sin
embargo, te recomendamos que veas
al representante oficial de Drean en w
zona quien, seguramente, podra resol-
ver tu problema. El SKYFOX esta dis-
ponible para nuestra computadora. La
revision del citado juego la hemos he-
cho en el nimero 7.




da Clase en Computacion

Programa de
Informatica Escolar

Drear )

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.

* Computadoras
Drean Commodore
64C 0128.

e | Inid

des de Disco.
monocromaticos

Enlas condipiones
mas accesibles

soporte pedagogico

1. Plan de estudios

El mismo incluye los programas

de contenidos y actividades para cada
nivel escolar

2. Software educativo

Usted también recibira un conjunto
de programas educativos (*So 2
educativo”'), especialmente disefiados
por nuestros profesionales
especializados, para enriquecer

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

3. Capacitacion docente
Dictado por nuestros profesionales,

rd a dos docentes de su escuela
a formacion necesaria en los aspectos
tecnicos y pedagdgicos.
4. Servicio de asesoramiento
A partir de fa instalacion del
equipamiento, Ud. podra recurrir
a nuestros profesionales especializados
dasesorarse ante cualguier 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 Educatives de nuestro pais

mediante un contrato exclusivo con
LPHL- - :

Usted podra acceder al mismo, mediante

el Modem, con una sola llamada telefonica.

Encontrara en él:

* |05 nuevos titulos de Software

ivo creado por nuestros

fesionales especializados.

o Informacion 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. abrira su escuela
permitiendole mantenerse conectado
con las computadoras de olros
establecimientos y asi, desargollar
multiples actividades interescolares.




LA COMPLTADDRA PERSONAL IMAS VENDIDA
UEL IMUNyJow

“mAs PHESTHE&DHES"

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

€SCRIBE Y EDITA €N PANTALIA.

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

LE PERMITE DIBUJAR, PINTAR Y BORRAR €N PANTALLA.

DISENA CON 32 PATRONES.

PINTA €N 16 COLORES.

LAULTNTIA PALABRA
EN TELECOMUNMICACIONES

CON U NUENA DREAN COMMODORE 64C,

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

€L 1° SENICIO ARGENTING

DE INFORMACIONES Y COMUNICACIONES

€N LINEA (DELPHI)

ADEMAS LE PERMITE INTERCAMBIAR

MENSAJES CON AMIGOS Y €L CLUB DE USUARIOS DREAN
COMMODORE, CON 95 FILIALES €N TODO €L PAIS
QUE LE BRINDARAN €L ASESORAMIENTO QUE USTED NECESITA.
€5TAS SON SOLO ALGUNAS COSAS

QUE USTED PUEDE HACER CON LA

NUENA DREAN COMMODORE 64C.

FABRICADO POR e re SAN LUIS S.A.

A 14 \ANGUARDIA DE LA INFORMATICA €N ARGENTINA.




