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COMMODORE WORLD es una publicacion de IDG Communications, el mayor grupo editorial del
mundo en el dmbito informatico. IDG Communications edita méas de 80 publicaciones relacionadas con la
informatica en mas de 28 paises. Catorce millones de personas leen una o més de estas publicaciones cada
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Communications incluyen: ARABIA SAUDI: Arabian Computer News. ARGENTINA: Computerworld
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DITORIAL

NOTICIAS

unto a nuestros lectores y amigos de la
Jamilia commodoriana, hemos
presenciado el nacimiento de varios
modelos Commodore. Hace un aiio
aproximadamente asistiamos a la
aparicion en el mercado del ultimo
ordenador de la marca, el AMIGA. Con
el paso del tiempo el modelo mds
revolucionario del mundo
commodoriano, se ha visto respaldado
por dos hermanos de similares
prestaciones. Uno mads sencillo, el 500 y
otro ampliable hasta sobrepasar las
cualidades de cualquier PC, el 2000. Y
nosotros no podiamos abandonar a los
usuarios que han apostado por el futuro.
Por todo esto, hemos creado la nueva
leccion, AMIGA WORLD.

enos potente, pero también elemento
importante entre los modelos de nuestra
marca, el C-128 tiene en este numero un
programa a medida. Almacén 128 es una
aplicacion prdctica, que permite utilizar
nuestro versdtil ordenador doméstico en
cualquier pequerio negocio. Ademads,
puede trabajar en los dos formatos de
pantalla, cuarenta u ochenta columnas. Y
los usuarios del C-64 también tienen sus
cosas interesantes. Para ellos
presentamos una potente rutina de
hardcopy, que estamos seguros ayudard a
muchos usuarios.

na vez mas el S.1.M.O. abrird sus puertas
a usuarios, profesionales y curiosos de la
informdtica. Commodore World no
faltard a su cita mas importante con los
lectores. Hemos preparado un montén de
programas nuevos en formato disco, que
podréis encontrar en nuestro stand de
CW Communications. Podéis aprovechar
la ocasion para conocernos y dirigirnos
en persona esas preguntas o comentarios
que la distancia u otras causas os
impiden.

FINAL CARTRIDGE-III

Por fin ha llegado la nueva version del
cartucho mas conecido para los Com-
modore. En nuestras paginas de comen-
tarios hemos dedicado unas lineas a la
prerrevision de este cartucho, en primi-
cia para los lectores de Commeodore
World.

Entre las caracteristicas fundamenta-
les de este nuevo cartucho, podemos
destacar la que permite trabajar en un
nuevo entorno grafico, similar al del
AMIGA. Ademas, una calculadora,
block de notas, ayudas de programa-
cion, control de velocidad para los joy-
sticks, etc.

En el proximo numero ofreceremos
mas amplia informacion sobre las carac-
teristicas del cartucho. Atentos a las
paginas de comentarios. |

NOVEDADES
COMPULAND

Después de unos meses sin tener noti-
cias sobre periféricos de sonido, Compu-
land ha comenzado a distribuir el
SOUND SAMPLER. Este periférico en
forma de cartucho conectable al port de
expansion, permite registrar voces a tra-
vés de un micréfono, grabarlas en disco
o cinta, reproducirlas posteriormente,
etcétera. Ademas, se puede modificar el
sonido registrado. Asi, los sonidos o
voces humanas pueden ser variados,
simulando los modernos sonidos de
grupos que utilizan sintetizadores y
complicadas mesas de mezclas.

También estd ya disponible el FREE-
ZE MACHINE, un cartucho de utilidad
para disco o cinta, muy completo. Este
cartucho combina las cualidades del
Freeze Frame Mk V y del Lazer. La
velocidad de “back up” es de unos 15
segundos, para ficheros de mas de 230
bloques de disco. Posee caracteristicas
ideales para trabajar a gran velocidad
con la unidad de disco, y se puede pres-
cindir del cartucho cuando se desee.

En nuestro proximo numero publica-
remos las correspondientes resefias de
estos nuevos productos. Como siempre
las encontraréis en nuestra seccion de
comentarios. |




COMMODORE, S.A.

La compafiia fabricante de nuestros Commodore, tiene tam-
bién un importante papel en la gama de ordenadores personales. °
COMMODORE, S.A. esta luchando para implantarse con mas
fuerza en el mercado de PC’s de nuestro pais. Y para conseguirlo
ofrece buenos productos en calidad y precio. En esta ocasion la
estrella es un PC-AT compatible.

Commodore atiende las demandas de la tecnologia mds
avanzada y expande su linea de modelos PC’s compatibles con
la incorporacion del PC 40/40.

Este nuevo PC-AT compatible in-
cluye | MB de memoria, velocidad de
10 MHz para el procesador y unidad de
discos de 40 MB con tiempo de acceso
inferior a 30 milisegundos.

Retine todas las caracteristicas mas
avanzadas sobre graficos con los estan-
dares EGA, CGA, MDA y Hércules.

Dispone de monitor monocolor de
fosforo verde y también puede llevar un
monitor en color.

Fabricado en Alemania por COMMO-
DORE, este nuevo PC tiene un nivel de
calidad excepcional. Su precio no nos
ha sido comunicado todavia, aunque la
compaiiia Commodore, S.A. asegura
que es realmente bajo. Como ya se
sabe, tras la implantacion de COMMO-
DORE en nuestro mercado, la compatiia
ha realizado una importante reduccion
de precios en toda la gama de sus
productos.

APLICACIONES II

Los nuevos discos de Commodore World
estan llenos de estupendos programas.
Estaran disponibles aproximadamente a
partir de las fechas del S.1.M.O., més o
menos. Para mas informacion, consultar
las paginas 54 y 55, en este mismo
nimero. No os arrepentiréis. Son unos

discos super. |

S.LM.0.-87

Desde el dia 20 al 27 de noviem-
bre, tendra lugar en el Recinto Ferial
de IFEMA, situado en la Casa de
Campo de Madrid, la 27.2 edicién de
S.I.M.O., ocupando una superficie
de 28.000 m2. Estard abierta al
publico de 10,30 h. a 20 h., en hora-
rio general y de 10,30 h. a 15 h. el
domingo dia 21.

Como siempre, nos podréis encon-
trar en el stand de CW COMMU-
NICATIONS. Esta situado en el
Pabellon 9 —stand G-66—. Se puede
localizar facilmente, ya que es el
mismo que en la pasada edicion de
esta feria. Tan s6lo ha cambiado el
numero.

Os esperamos con nuestras revis-
tas, discos, tapas, etc. Y también con
los nuevos discos especiales APLI-
CACIONES II (podéis encontrar
mas informacién de estos discos en
las paginas 54 y 55). Alli estaremos
para saludaros personalmente. W
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| programa esta divi-

dido en 2 partes,

S“CREA FICHERQ”,

el programa de listado

1, que genera el fiche-

ro relativo que luego
se va a utilizar y carga la
segunda parte, “ALMACEN
128" el listado 2, en el que se
encuentra el programa princi-
pal con las siguientes opcio-
nes:

1. ALTA ARTICULOS:
Para entrar nuevos articu-
los, con su referencia, nom-
bre, cantidad, nombre del
proveedor y teléfono de éste.

2. BAJA ARTICULOS:
Para borrar articulos que

ya no interesan, o que no ten-

dremos mas en el almacén.

3. CONSULTA
ARTICULOS:
Para consultar un articulo
concreto, buscando por su
referencia.

4. MODIFICACION

ARTICULOS:

Para modificar algin dato
del articulo que nos hemos
equivocado al introducir, o
para cambiarlo de proveedor.

— 6/Commodore World

Por Tony Rueda Rosell6
C-128, unidad de disco, impresora opcional

ALA

ALMACEN-128
es un programa
que utiliza los fi-
cheros relativos
de la unidad de
disco desde mo-
do 128, y puede
ser util para con-
trolar el almacén
de un comercio,
hasta 999 articu-
los.

5. LISTADO ARTICULOS:

Para listar los articulos con
todos sus datos por pantalla,
impresora, o por ambas a la
vez. Esta opciéon imprime
todos los articulos (del 0 al
999) menos los que estén en
blanco. Si hay muchos en
blanco, puede pasar bastante
tiempo hasta que se vuelve al
menu.

6. ENTRADA ARTICULOS:

Para cuando llega al alma-
cén una cierta cantidad de un
determinado articulo.

7. SALIDA ARTICULOS:

Para cuando sale del alma-
cén una cierta cantidad de un
determinado articulo.

8. LISTADO PEDIDOS:

Para listar los articulos que
estan a punto de agotarse. Los
lista con su proveedor y su
namero de teléfono. El pro-
grama considera que un articu-
lo esta a punto de agotarse
cuando quedan en el almacén
menos de seis unidades.

9. FIN PROCESO
Para terminar.
IMPORTANTE: nunca

apagar el ordenador antes de

pulsar esta opcidn.

Cada opcion es indepen-
diente, y las puedes modificar
para hacer tus propios pro-
gramas o cambiar las caracte-
risticas. Para ayudarte un
poco si quieres hacer estos
cambios, a continuacion viene
la explicacion de las lineas del
programa.




Lineas del programa
“CREA FICHERO”

20 Cambia color fondo,
borde y cursor de la
pantalla.

30 Variable retorno de
carro (“RETURN™).

40-100 Imprime presentacion
en pantalla.

110-130 Imprime aviso de
espera en pantalla,
para crear nuevo
fichero.

140-230 Abre y crea fichero
relativo; siendo éste de
999 registros, con 5
campos cada uno.

240-260 Imprime aviso de
espera en pantalla,
para cargar y ejecutar
el programa principal.

270-280 Cambia el color del
cursor al mismo que el
fondo, y carga el
programa principal
mediante la técnica de
teclado automatico.

290-310 Subrutina error disco.

320-330 Subrutina Centrado.

AVISO IMPORTANTE:
Una vez creado un fichero,
cada vez que se use, solo se
tendrad que cargar el programa
principal “ALMACEN 128",
si no se hace asi, destruirds el
Jichero anterior creando uno
nuevo.

Lineas del programa
“ALMACEN”

70 Cambia color
fondo, borde y
cursor de la
pantalla.
100-110 Abre fichero
relativo.
500-560 Variables datos y
variable retorno
carro.
1000-1200 Ment principal.

1000-1150 Imprime en
pantalla el mena
principal.

1160-1200 Pregunta: Opcion
del menu.

2000-2350 Alta articulos:
2000-2250 Imprime titulos
altas, y preguntas
datos.
2260-2300 Almacena datos
en fichero disco.
2310-2350 Pregunta: Si/No
entrar mas datos.

3000-3450 Baja articulos:
3000-3080 Imprime titulo
bajas y pregunta
referencia.
3090-3115 Busca datos en
fichero disco.
3120-3240 Imprime datos del
articulo a borrar.
3270-3310 Pregunta: Si/No
seguro borrar

articulo.
3320-3370 Borra articulo del
disco.
3400-3450 Pregunta: Si/No
borrar mas
articulos.

4000-4310 Consultar
articulos:
4000-4070 Imprime titulo
consulta y
pregunta
referencia.
4080-4105 Busca datos en
fichero disco.
4110-4230 Imprime datos
articulo a
consultar,
4260-4310 Pregunta: Si/No
consultar otro
articulo.

5000-5930 Modificar
articulos:
5000-5070 Imprime titulo
modificacion,
y pregunta
referencia.
5080-5105 Busca datos en
fichero disco.
5110-5200 Imprime datos
articulo a
modificar.
Con opciones.
5300-5820 Pregunta: dato a
modificar
(elegido en la
opcion).
5830-5870 Almacena datos
en fichero disco.
5880-5930 Pregunta: Si/No
modificar mas
datos.

6000-6830 Listado
articulos:
6000-6080 Imprime titulo
listado, y
opcion de
listado.
6090-6130 Pregunta: Opcién
de listado.
6200-6310 Listado por
pantalla:
Imprime cabecera,
bucle: busca datos
fichero disco,
imprime datos
(pantalla).
6400-6500 Listado por
impresora: Idem,
pero no imprime
datos por
impresora.
6600-6700 Listado por
pantalla e
impresora: Idem,
pero imprime
datos por ambas.
6800-6830 Pulsar: tecla,
para volver menu:

7000-7390 Entrada
articulos:
7000-7070 Imprime titulo
entrada y
pregunta
referencia.
7080-7110 Busca datos en
fichero disco.
7120-7280 Imprime datos
articulo a
entrar, pregunta
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qué cantidad entra
y suma cantidad,
habida y entrada.
7290-7330 Almacena datos
en fichero disco.
7340-7390 Pregunta: Si/No

9200-9310 Listado por
pantalla:
Imprime cabecera,
bucle: busca datos,
si son <=5
imprime datos.

250 CE$="[RVSON][SHIFT-1[8SPCICARGA .16
NDOLBSPCI1LSHIFT-1L[RVSOFF1": GOSUB320
:CE$="[RVSON]ILSHIFT-1[8SPCI1PROGRAMA
[BSPCIC[SHIFT-1[RVSOFF1": GOSUR320

260 CE$="[RVSONI[COMMZ1[24SHIFT*1[C .89

entrar mas 9400-9510 Listado por OMMX 1CRVSOFF 1" : GOSUB320
cantidades. impresora: 270 COLORS,1:PRINT"DLOAD"CHRS$ (34) "A .39
8000-8390 Salida 1dem, pero LMACEN 128 PRG."CHR$ (34) " [SCRSRDIRU
articulos: imprime por NI[BCRSRU1"
8000-8070 Imprime titulo impresora, 280 POKEBA42,13:POKEB43,13: POKE208,2 . 131
salida g i : END
pmgu%a Nl ;ﬁiﬂ&i?r 290 REM —--SUBRUTINA ERROR DISCO--- .97
AR e 300 I1FDS>1ANDDS< >SOTHENPRINTDS ,DS$: .175
8080-8110 Busca datos en Idem, pero §IgPRETURN 113 :
et Tl il s 320 REM —-—SUBRUTINA CENTRAJE--— 161

8120-8280 Imprime datos anbs 330 LO=LEN(CES) : ES=(40-L0) /2: PRINTT .233

articulo a 9800-9830 Pulsar tecla, AB(ES) : CE$: RETURN
salir, pregunta para volver al
qué cantidad sale menu. 1

y resta cantidad,
habida y salida.
8290-8330 Almacena datos

10000-10030 Fin proceso:
10000-10010 Imprime saludo

i fichero d o et potida. PROGRAMA: ALMACEN 128 LISTADO 2
8340-8390 farﬁfl;l:: Si/No 10020-10030 Cerrar fichero o e e B
: relativo. 20 REM (C)1987 BY TONY RUEDA .8
£adades. A 30 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .42
: 50000-50030 Subrutina 50 : “Zh
9000-9830 Listado centrado. 70 COLOR®,1:COLOR4,1:COLORS, 14 . 240
Pedidos: a0 : .Sb
9000-9080 Imprime titulo 50100-50250 Subrutina 100 REM ABRIR FICHER RELATIVO 76
listado pedidos méscara (ficha). 11@ DOFEN#1,"DATOS ALMACEN",LB0:G0S .22
y opcion listado. UB60010
9090-9130 Pregunta: opcion 60000-60040 Subrutina 500 REM VARIABLE Y
listado. Sordny! B 510 A%$="REFERENCIA ARTICULO" .23%
520 R$="NOMBRE ARTICULO" . 208
530 C$="CANTIDAD ARTICULO" .166
540 D$="NOMBRE PROVEEDOR" . 106
S50 E$="TELF. PROVEEDOR" : .48
PROGRAMA: CREA FICHERO LISTADO 1 560 CR$=CHR$ (13) 7
1000 REM MENU PRINCIPAL S
1@ REM CREACION FICHERO RELATIVO .36 1010 SCNCLR:PRINT .5
11 REM PARA ALMACEN-128 .195 1020 CE$="[COMMAIL14SHIFT*1[COMMS1" .159
12 REM (C)1987 BY TONY RUEDA ) : GOSUBS0000
13 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .25 1030 CE$="[SHIFT-IMENU PRINCIPALLSH .182
14 : .246 1FT-1": GOSUBS0020
20 COLOR®,1:COLOR4,1:COLORS,14 .190 1040 CE$="[COMMZI[14SHIFT*1[COMMX1" .246
30 CR$=CHR% (13) .152 : GOSUBS0000
4@ SCNCLR:PRINT:PRINT .230 1050 PRINT:PRINT .240
S0 CE$="[COMMAICL13SHIFT*1[COMMSI":G .244 1060 CE$="[3CRSRRILRVSON1 1[RVSOFF1 .230
0SUBZ20 [3CRSRRIALTA ARTICULOSCBCRSRRI":G0S
6@ CE$="[SHIFT-1L[COMMAIC11SHIFT*I[C .72 UBS0000
OMMSI[SHIFT-1": GOSUB320 1070 CE#="[3CRSRRICRVSON]1 2[RVSOFF] .134 i
70 CE$="[2SHIFT-]1ALMACEN 128L2SHIFT .8 [3CRSRRIBAJA ARTICULOSC[BCRSRRI":G0S »
-1":BOSUB320 URS0000

B0 CE$="[SHIFT-1[COMMZIC11SHIFT*1[C .76

OMMXIL[SHIFT-1":G0SUB320

7@ CE$="[COMMZIC13SHIFT*ILCOMMX]":G .124
0SUB320

10@ PRINT:PRINT:CE#="POR TONY RUEDA .148
ROSELLO (C) 1987":G0OSUB320

11@ COLORS,3:PRINT:PRINT:PRINT:PRIN .140
T:CE$="[RVSON][COMMAI[24SHIFT*1LCOM
MS1[RVSOFF1": G0SUB320

120 CE#="[RVSONI1[SHIFT-1 ESPERE UNO .224

1080 CE#="[3CRSRRILRVSON] 3[RVSOFF] .72
[3CRSRRICONSULTA ARTICULOSC[4CRSRR1"

: GOSUBS0000

19090 CE$#="[3CRSRR1ILRVSON]1 4[RVSOFF] .96
[3CRSRRIMODIFICACION ARTICULOS":GOS
UBS0000

1100 CE#="[3CRSRRILRVSON] SLRVSOFF] .220
[3CRSRRILISTADO ARTICULOSLSCRSRR1":
GOSUBS000@ \
1110 CE#="[3ZCRSRRILRVSON] &6[RVSOFF] .220

S 3 MINUTOS. [SHIFT-1CRVSOFF1":GOSU
B320: CE$="[RVSONI[SHIFT-1IHACIENDO F
ICHERO ALMACENILSHIFT-1LRVSOFF1":GOS
UB320

[3CRSRRIENTRADA ARTICULOSLSCRSRR1":
GOSUBSQWN0

1120 CE2="[3CRSRR1LRVSON] 7[RVSOFF] .
[ICRSRRISALIDA ARTICULOSL&CRSRR1": G

130 CE#="[RVSONI[COMMZIC24SHIFT*#1[C .214 0OSUBS0000

OMMX1[RVSOFF1": GOSUB320 1120 CE#="[3CRSRRICRVSON] BI[RVSOFF1 .24

140 DOPEN#1,"DATOS ALMACEN",L80 . 162 [3CRSRRILISTADO PEDIDOSL7CRSRR1":GO ;
150 GOSUB290 .248 SUBS0000 |
16@ RA$="CPI1" =T 1140 CE#="[3CRSRRI1[RVSON] 9L[RVSOFF] .110 |
17@ DA$=RA% -182 [3CRSRRIFIN PROCESOL11CRSRR]":GOSUB

iB@ RECORD#1, (999),1 =122 50000

190 IFDS=S@THENPRINT#1,CHR%(255):G0 .72 1150 PRINT:PRINT .84

SUB290: GOTO180 1160 FRINTCHR#(7): FORCE=1TO10:FRINT .198

200 GOSUB290 .42 "[CRSRR1"; :NEXTCE

210 PRINT#1,DA%$: GOSUB290 - 86 1170 INPUT"OPCION DE TRABAJO";OP .114

22@ RECORD#1, (999),1:G0SUB290 .90 1180 IFOP<10ROP>PTHENPRINT"[3CRSRU] .76

23@ DCLOSE#1:PRINT"LSCRSRUI1" - 248 ":60T01160

240 CE$="[RVSONILCOMMAIL24SHIFT*1[C .40 1190 ONOPGOTO2000,3000,4000,5000,60 .192
OMMSI[RVSOFF 1" : GOSUB32@ o0 ,7000,8000.7000. 10000
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ED MO A

HISPASOFT, S.A . presenta:
en EXCILUSIVA para ESPANA ...

THE FINAL CARTRIDGE Il

al INCREIBI . E precio de... 9.900

ESTO ES LO QUE OFRECE THE FINAL CARTRIDGE III:
SISTEMA OPERATIVO MEGABENCH: SIMILAR AL CONOCIDO G.E.O.S. Y AL WORKBENCH DEL AMIGA, VENTANAS (MANEJABLES POR TECLADO,
RATON 0 JOYSTICK). PREFERENCIAS, CALCULADORA, BLOC DE NOTAS (PROCES. DE TEXTOS), DIRECTORIOS, ETC. FREEZER: VOLCADOS
CENTRONICS/SERIE/RS232, AUTOFIRE, SELECCION DEL PORT JOYSTICK, BACKUPS EN UN SOLO FICHERO (SE CARGAN SIN CARTUCHO). TURBO
CINTA 15 VECES. TURBO DISCO 25 VECES, MONITOR C64 Y UNIDAD DE DISCO, MENUS DE COMANDOS DISCO/CINTA/IMPRESORAS: DLOAD,
DSAVE, TLOAD, TSAVE..., VOLCADOS EN ALTA Y BAJA RESOLUCION. SCROLL DE LISTADOS ARRIBA, PARO Y ABAJO, PACKER/CRUNCHER... Y

MUCHO, MUCHO MAS.

(= Commodore

AMIGA 500, 2000

COMMODORE 64, 128
Unidades de disco 1541, 1571, 1581

Monitores

1901, 1081

Floppy 3 1 /27 880 Kb. AMIGA 1010
Ram-Clock expansion AMIGA S01

Todo en IMPRESORAS

LAPIZ OPTICO “TROJAN” C64-128........ 3900
LAPIZ OPTICO “TROJAN” SPECTRUM 3.900
RATON “CHESS MOUSE” COMMODORE  9.900

KIT ALINEAMIENTO COMMODORE...... 2.3%0
KIT ALINTO. AMSTRAD/SPECTRUM.... 2.3%0

CABLE 40/80 COL. COMMODORE 126.... 2.850
CABLE “CENTRONICS” COMMODORE 3430

PROGRAMADOR GOLIATH.......... 13.900
PROGRAMADOR QUICKBITEIL.... 19.900

EXPERT CARTRIDGE.................. 9900
ROM-DISK 1 Mb e 14900
ROMDIS IS0 Kb .o o0z ... 9.900
BORRADOR DE EPROMS............ 9.500
TARJETA VARIO........ccocc 240
TARJETADUO.....oovrcc 1490

VENTILADOR DISCO MONTADO 6900

LOTO SUPER-PRO........ccorcr 9.900
QUINIELA SUPER-PRO
BROTER s s 4900

JOYSTICK “PROFESSIONAL”...... 3900
JOYSTICK “QUICKSHOT II PLUS” 2.590
JOYSTICK “WIZD-CARD"............. 9%
ARCHIVADOR 100 DISCOS 5 1/4... 4490
ARCHIVADOR 10 DISCOS S 1/4.... 300

DISCOS 5 1/4”SS/DD 48 TPL......... 1.550

Caja carton
DISCOS 5 1/4"DS/DD 4§ TPI....... 1.9%

Caja PLASTICO

DISCOS § 1/4" DS/4D 6 TPL . 3100
KAO 100 GARANTIZADOS (PC)
DISCOS 31/2°SS/DD .. 330
DISCOS 3 1/2 DS/DD (AMIGA).... 3900

LLAMENOS... Tfno. (976) 399961

EDHMO oA

C/ Coso, 87 - 6° A - Telf. (976) 39 99 61 - 50001 ZARAGOZA

Deseo me envien:

.................... aniculos NI
..................... articulos N. ...

.... articulos N

O Catalogo
Nombre ....c.cccusies
Direccion ...

Poblacion provincia

BOLETIN DE PEDIDO

.............. articulos N IR AT LS

ardenles N: o insisein

a ptas
a ptas
a ... ptas
a ptas.
a e Sees ptas
O

Contra reembolso O Talon adjunto
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1200 :

2000 REM ALTA ARTICULOS

2010 SCNCLR:PRINT

2020 CE$="[COMMAJL14SHIFT*I1LCOMMS]"

: GOSUBSQ000
2030 CE$="[SHIFT-JALTA ARTICULOSLSH
IFT-1": GOSUERS0000
2040 CE$="[COMMZIC14SHIFT*1(COMMX1"
: GOSUBS0000
2050 PRINT:PRINT
2060 :

2070 PRINT"L4CRSRR1I"A$;: INPUTRA
2080 IFRA<1I0RRA>999THENPRINT" [ 2CRSR
Ul":60T02070

2090 RA%$=STR% (RA)

2100 LO=LEN(RA%):RA$=RIGHT$ (RA%,L0D-

1)

2110

2120 PRINT"LACRSRR1"B#;: INPUTNAS
2130 IFLEN(NA%) >20THENPRINT" [ 2CRSRU
1":60T02120

2140 :

2150 PRINT"C[4CRSRR1"C%$:: INPUTCA
2160 IFCA<10RCA>?99THENPRINT"[2CRSR
Ul":60T02150

2170 CA¥=STR$ (CA)

2180 LO=LEN(CA$):CA$=RIGHT$ (CA%,L0-
1)

21794 =

2200 PRINT"LACRSRR]"D#$; : INPUTPAS
2210 IFLEN(FA%) >3ISTHENPRINT" [ 2CRSRU
1":60T0O2200

2220 :

2230 PRINT"LACRSRRI"E#:: INPUTTPS$
224@ IFLEN(TP#) >1A4THENPRINT" [ 2CRSRU
1":6G0T0O2230

2250 :

2252 DA$¥=RA$+CR$+NN$+CRF+CAE+CRE+PN
$+CR$+TF%

254 IFLEN(DA%) >79THENPRINT" [4CRSRR
JREGISTRO DEMASIADO LARGO":GOT0D2070
2260 RECORD#1, (RA) , 1
2270 1FDS=5@THENPRINT#1,CHR$ (255):6
0OSUB&LDO30: GOTD2260
2280 GOSUERLOO3ID
2290 PRINT#1,DA%$: GOSUBLODZO
2300 RECORD#1, (RA) ,1:G0SUBLDB3ID
2310 PRINT:PRINT: PRINT"[4CRSRRIDESE
A ENTRAR MAS ARTICULOS (LRVSONISLRV
SOFF1/LRVSONINLRVSOFF1) 2"

2315 FRIMTCHR*(7)

2720 GETSN#: IFSN$#=""THEN2320

2330 IFSN3="S"ORSN#$="[SHIFTS1"THEN2
200

2340 IFSN#="N"ORSN3$="[SHIFTNI1"THEN1
@00: ELSE2315
2250 :

3000 REM BAJA ARTICULOS

3010 SCNCLR

3020 PRINT:PRINT

3030 CE#="[COMMAIL14SHIFT*1L[COMMS]I"

: GOSUBS2000
3040 CE#="[SHIFT-1BAJA ARTICULOSLSH
IFT-1": GOSURS0000
3050 CE#="[COMMZIL14SHIFT*1[COMMX21"
: GOSUES0000
3060 PRINT:PRINT
3070 INPUT"L[2CRSRRIREF. DEL ARTICUL
0O A DAR DE BAJA";RA
080 IFRA<C10RRA>999THENPRINT"[2CRSR
Uul":GOTO3070
X090 RECORD#1, (RA),1:G0SUBLRB3ID
3188 INPUT#1,RA%+,NAS,CA3,PAST, TP$: G0
SUBLDO30D
3110 RECORD#1, (RA) ,1: GOSUB&LOAZD
3115 IFRA$="[PI]1"THENCE$="[RVSONINO

EXISTE ESTE ARTICULOLRVSOFF1":GOSU
B50000: SLEEP3: GOTO3400
3120 SCNCLR:PRINT"L[RVSONIBAJA ARTIC
ULOSLCRVSOFF1"

3130 PRINT:PRINT: GOSUBSQ100
3140 PRINT"[HOMI[LACRSRDIL1SCRSRR1";
3150 IFLEN(RA%)=2THENPRINT"[CRSRLI1"

RA%: GOTO318@
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3160 IFLEN(RA#$)=3THENFPRINT"[2CRSRL]
"RA$:0T03180

3170 FRINTA%

2180 PRINT"[HOMIL7CRSRDIL2CRSRRI"NA
+

3198 PRINT"[HOMIL9CRSRDIL36CRSKRRI";
3200 IFLEN(CA$)=2THENPRINT"LCRSRL1"
CN¥: GOTO32C0

3210 IFLEN(CA%$)=3THENPRINT"[2CRSRL]
"Ch$:60T03230

2220 PRINTCA®

3230 PRINT"[HOMIL12CRSRDIL2CRSRR1"P
AF

3240 FRINT"[HOMI[L14CRSRDIL23CRSRRI"
TF$

3270 PRINT:PRINT"[CRSRRISEGURO DE B
ORRAR ESTE ARTICULDO (CRVYSONISLRVSOF
F1/LRVSONINLRVSOFF1) ?"

3280 FRINTCHR%(7)

290 GETSN#: IFSN$=""THEN3290

II00 IFSN#="N"ORSN#="[SHIFTNI1"THENP
RINT"[CRSRU1"; :CE$="[RVSON1IBAJA ANU
LADACRVSOFF1": GOSUBS0000: GOTO3400
3310 IFSN#="S"ORSN3$="[SHIFTS1" THENR
AF="LP11":ELSE3290

3320 DA$=RA$+CR$+NA3+CRI+CA$+CRE+PA
$+CR%+TF%

333@ RECORD#1, (RA),1

3340 IFDS=SOTHENPRINTH#1,CHR$(255):06
OSUR6LDO:50: GOTO3Z30

ZI50 GOSURLDDZ0

3360 PRINT#1,DA%: GOSUBLOO3IO

370 RECORD#1, (RA) ,1:GOSURLODTZD
3400 FRINT"[2CRSRRIDESEA HRORRAR MAS
ARTICULOS (CRVSONISLRVSOIFF1/LRVSON
INLRVSCFF1) 2"

3410 PRINTCHR#$(7)

3420 GETSN#: IFSN#=""THEN3420

3430 IFSN$="S5"ORSN#="[SHIFTSI"THENZ

020

3440 IFSN$="N"ORSN$="[SHIFTN]"THENI1

QD0: ELSE3410

3450 :

4000 REM CONSULTA ARTICULOS

4010 SCNCLR:PRINT:PRINT

4020 CE#="[COMMAIL18SHIFT*1[COMMS]"
: GOSURS0000

4030 CE#="[SHIFT-ICONSULTA ARTICULO
SLSHIFT-1": GOSURS0000

404@ CE$="[COMMZIC1B8SHIFT*ILCOMMX1"
: GOSUBSDOLD

4050 PRINT:PRINT

4060 INPUT"L[2CRSRRIREF. DEL ARTICUL

O A CONSULTAR";RA

4070 IFRA<10ORRA>PF9THENPRINT"[2CRSK

Ul":G0TO40460

41080 RECORD#1, (RA) ,1: GOSUEBLD030
4098 INPUT#1,RA%¥,NA%,CA%,PA$,TP$: G0
SURLDOZD

4100 RECORD#1, (RA) , 1:GOSUB&LDRDID
4105 IFRA%="L[P11"THENCE#="[RVSONIND
EXISTE ESTE ARTICULOLRVSOFF1":G0OSU
BE@0DOO: SLEEP3: GOTO4260

4110 SCNCLR:PRINT"L[RVSONICONSULTA A
RTICULOSCRVSOFF1"

412 PRINT:PRINT: GOSUES0100

4130 PRINT"LHOMIL4CRSRDIL1SCRSRR1";
4140 IFLEN(RA%$)=2THENPRINT"L[CRSRL1"
RA%$:G0OTD4170

4150 IFLEN(RA%)=3THENPRINT"[2CRSRL)]
"RA¥:6GOTD4170

4160 FRINTRA%

4170 PRINT"[HOMIL7CRSRDIL2CRSRRI]"NA
¥

4180 PRINT"[HOMIL9CRSRD1L36CRSRR1";
4190 IFLEN(CA$)=2THENPRINT"I[CRSRLI1"
CN$:60T04220

4200 IFLEN(CA%#)=3THENPRINT"L[2CRSRL]
"CA%:60T04220

421@ PRINTCAS$

4220 PRINT"[HOMIC12CRSRDI1L[2CRSRR1"P
A%

4230 PRINT"[HOMIC14CRSRDI1[23CRSRR1"
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TP$

4260 PRINT:PRINT:PRINT"[2CRSRRIDESE

A CONSULTAR OTRO ARTICULO ([RVSONIS

[RVSOFF 1/LRVSONINLRVSOFF1) 2"

4270 PRINTCHR$(7)

4280 GETSN3$: IFSN$=""THEN4280

4290 IFSN$="S"ORSN$="[SHIFTS1"THENA

200

43P0 IFSN$="N"ORSN$="[SHIFTN1"THEN1

DOO: ELSE4270

4310 :

SP00 REM MODIFICACION ARTICULOS

5010 SCNCLR:PRINT:PRINT

S020 CE$="[COMMAI[22SHIFT*1[COMMS]"

: GOSUBS0000

S03I0 CE$="[SHIFT-IMODIFICACION ARTI

CULOSLSHIFT-1": GOSUBS0000

5040 CE$="C[COMMZIC22SHIFT*1LCOMMX]"
: GOSUES0000

5050 FRINT:PRINT

5060 INPUT"[2CRSRRIREF. DEL ARTICUL

0 A MODIFICAR";RA

S070 1FRA<10RRA>IFITHENPRINT " [2CRSR

Ul":GOTOS070

5080 RECORDH#1, (RA) , 1:GOSUB6LDA3D

5090 INPUTH#1,RA$,NA$,CA$,PAS, TP$: GO

SUBLDO3D

5100 RECORD#1, (RA) , 1:GOSUB6DD30

5105 IFRA%="C[PI1"THENCE$="[RVSONINO
EXISTE ESTE ARTICULDCRVSOFF1":GOSU
BS0000: SLEEP3: GOTOSS880

S110 SCNCLR:PRINT"[RVSONIMODIFICACI
ON ARTICULOSCRVSOFFI1"

5120 PRINT:PRINT

5130 KK$="
5140 PRINTKKS:PRINT"[CRSRRI ([LRVSONJ
1 LRVSOFF1) "A$": [2CRSRR1"RAS

S150 PRINTKK$:PRINT"[CRSRRI ([RVSONT
2LRVSOFF1) "B$": ": PRINT" [ 4CRSRR1"NA4

5160 FRINTEK$:PRINT"[CRSRRI ([RVSON]
I[RVSOFF1) "C%": [2CRSRR1"CA%

5170 PRINTKIK$:PRINT"[CRSRRI ( [RVSON]
ACRVSOFF1) "D$": " : PRINT" L4ACRSRR1"PN$

5180 PRINTKK$:PRINT"[CRSRRI (LRVSON]

SCRVSOFF1) "E$": [2CRSRR1"TP$

5190 PRINTKK#:PRINT"[CRSRRI(LRVSON]

6LRVSOFF1) FIN"

5200 PRINTKKS$:PRINT:PRINT

5210 CE$="ELIJA OPCION ([RVSONI11iL[RV

SOFF1-CRVSON16LRVSOFF1) " : GOSUBS0000

5220 PRINTCHR$ (7) : INPUT" [2CRSRUIL27

CRSRR1"; OP

5230 ONOPGOTOS300,5400,5500,5600,57

00,5800

5240 GOTOS210

5300 PRINT:PRINT"[CRSRR1 ([LRVSON11LR

VSOFF1) “A$; : INPUTRA

5310 IFRA<10RRA>999THENPRINT" [2CRSR
Ul":GOTOS300

5320 RA$=STR$ (RA)

5330 LO=LEN(RA$) : RA$=RIGHT$ (RA%,L0-
1)

5340 GOTOS11@

540@ FPRINT:PRINT"[CRSRRI(LRVSONIZLR

VSOFF1) "B#; : INPUTNAS

5410 IFLEN(NA3$) >28THENPRINT" [ 2CRSRU
1":6OTOS5400

5420 GOTOS5110

SS00 PRINT:PRINT"[CRSRR1 (LRVSONIZLR

VSOFF1) "C#; : INPUTCA

5510 IFCA<10RCA>999THENPRINT " [2CRSR
Ul":G0TOSS00

5520 CA$=STR$ (CA)

5530 LO=LEN(CA$) : CA+=RIGHT$ (CA%,L0-
1)

5540 GOTOS11@

5600 PRINT:PRINT"L[CRSRRI ([RVSONI4LR
VSOFF1) "D#$; : INPUTPAS

5610 IFLEN(PA$) >3STHENPRINT" [ 2CRSRU
1": GOTOS600

5620 GOTOS110

5700 PRINT:PRINT"[CRSRR1 ([RVSONISIR

VSOFF1) "E#; : INPUTTP#
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5710 IFLEN(TP%) >14THENPRINT" [ 2CRSRU
1":GOTOS5700

5720 GOT0S110

5800 PRINT:PRINT"[CRSRRI ([RVSONI6LR
VSOFF1)FIN PROCESO!"

5810 DA$=RA%$+CRE+NA$+CRE+CA+CRE+PA
$4CRE+TP$

5820 IFLEN(DA$) >79THENPRINT" [ 4CRSRR
JREGISTRO DEMASIADO LARGO":GOTOS11@
5830 RECORDHI, (RA) , 1

5840 IFDS=SOTHENPRINT#1 ,CHR$ (255): G
OSUBLO03I0: GOTO2260

5850 GOSUB6ODIO

586@ PRINTH#1,DA$: GOSUB6OOSD

5870 RECORD#1, (RA) , 1: GOSUB6DDIO
5880 FRINT:FRINT:PRINT"[2CRSRRIDESE
A MODIFICAR MAS ARTICULOS ([RVSONIS
[RVSOFF 1/ [RVSONINLRVSOFF 1) 2"

5890 PRINTCHRS$(7)

S900 GETSN$: IFSN$=""THENS900

5910 IFSN$="S"ORSN3$="[SHIFTS]"THENS
000

5920 IFSN#="N"DRSN$="[SHIFTNI"THEN1
000: ELSES890

5930 :

6000 REM LISTADO ARTICULOS

6010 SCNCLR: PRINT:PRINT

6020 CE$="[COMMAIC17SHIFT*1[COMMS]"
: GOSUBS0000

6030 CE$="[SHIFT-ILISTADO ARTICULOS
[SHIFT-1": GOSURSD000

6040 CE$="[COMMZIL[17SHIFT*1LCOMMX 1"
: GOSUBS0000

6050 PRINT:PRINT

6060 CE$=" ([RVSONIPLRVSOFF 1) [ 3CRSRR
JLISTADD PANTALLACCRSRRI":GOSUBSQ00
@:PRINT

6070 CE$=" (LRVSONI1ILRVSOFI 1) [3CRSRR
ILISTADO IMPRESORA": GOSUBS0000: FRIN
.

6080 CE$=" ([RVSONIALRVSOFF 1) [ZCRSRR
JLISTADO POR AMBAS":GOSUBS000A: PRIN
-

60790 PRINTCHRE (7)

6100 GETSN#: IFSN$=""THEN6100

6110 IFSN$="F"ORSN$="[SHIFTP1" THENG
200

6120 IFSN$="1"ORSN$="[SHIFTI1"THENG
400

6130 IFSN#="A"ORSN$="[SHIFTA]"THENG
600: ELSE6BI0

6200 REM LISTADO POR PANTALLA

6210 SCNCLR:PRINT"C[RVSONILISTADO AR
TICULOSIRVSOFF1": PRINT: KK$="[3CRSRR
]__ -
" PRINTEKS

6220 PRINT"[3CRSRR1"B3#:PRINT"[3CRSR
RI"LEFT# (A$,10) "[CRSRRIYLCRSRR1"C3:
PRINT"[3CRSRR1"D$: PRINT" [3CRSRRI"E$
: PRINTKKS

6230 FORRA=1T0999

6240 RECORD#1, (RA) ,1: GOSUBLODZO
6250 INPUTH1,RA3,NAS,CAS,PAT,TF$: GO
SURLDDID

6250 RECORD#1, (RA) , 1: GOSUBLDDID
6270 1FRA$="[PI11"THEN&I00

6290 PRINT"[3CRSRR1“NA%:PRINT"[ICRS
RRIREF. "RA$" # CANT. "CA$:PRINT"C3
CRSRR1"PA%$: PRINT" [3CRSRR1"TP$: PRINT
KIS

6300 NEXTRA

6310 GOTD6B00

64D0 REM LISTADD POR IMPRESORA

6410 OPEN2,4:CMDZ2: SCNCLR: PRINT" LRVS
ONILISTADO ARTICULOSLRVSOFFI":PRINT
1 KK$="[3SPC] -
———————————— ": PRINTKKS$

6420 PRINT"[3SPC1"B4$:PRINT"[3SPCI"L
EFT$(A%$,1@)" Y "C$:PRINT"[3SPC1"D%:
PRINT"[3ISPCI"E$: PRINTKK$: CLOSEZ
6430 FORRA=1TO999

6440 RECORD#1, (RA) , 1: GOSUB&OD3D
6450 INPUTH1,RA$,NAS,CAS,PAS,TP$: GO
SUB&DO30
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6460 RECORDHI1, (RA) ,1:GOSUE6DOI0
6470 IFRAT="[F11"THEN6470

6480 OPEN2,4:CMD2:PRINT"[3SPCI"NA%:
FPRINT"[3ZSPCIREF. "RAL" # CANT. "CA$
:PRINT"[3SPC1"FA$: PRINT"[3SPC1"TP4:
FPRINTKES$: CLOSEZ
6490 NEXTRA
6500 GOT04B00 s
6600 REM LISTADO PANTALLA/IMPRESORA
661@ OFEN2,4:SCNCLR: PRINT " [LRVSONILI
STADO NARTICULOSIRVSOFFI":PRINT: KIK$=
o L R e ———
————————— ":PRINTEES

6615 FRINTH#2,"LISTADO ARTICULOS": KK
4= [3GPCI-———m—— e
———————— ":PRINT#2," [CRSRD1": PRINT#2
KRS

6620 PRINT"[3SPC1"B$: PRINT"[ISPCI L

EFT4#(A$,10)" Y "C$:PRINT"[ISIFCI"DE:

FRINT"L[ISFCI"E$: PRINTEN

6625 PRINTH2,"[3ISPCI"BS$: PRINTHZ "3

SPLI"LEFT$(A%,10)" Y "CI:FRINTHD, "L

35.°C1"D$: PRINTHZ, "[ISPCI"E$: FRINTH2
SRS

6630 FORRA=1T0999

6640 RECORD#1, (RA) , 1: GOSURLDOZO

4650 INPUTHI,RAS,NAS,CAS,FAS, TFI:G0

SUB6OO30

46660 RECORD#H1, (RA) , 1: GOSUB6OD30

6670 1FRAE="[P11"THEN669D

6688 PRINT"[3ISPCI"NAS$: PRINT" [3SFCIR

EF. "RA$" # CANT. "CA$:PRINT"(3SFC]
"PA$: PRINT"[3SFCI"TP$: PRINTKL S

6685 FRINT#2,"[3SPCI"NA$: PRINTHZ, "L

3ISPCIREF. "RA$" # CANT. "CA$:PRINTH

2,"[3SPC1"PA$: PRINT#2, "[3SPC1"TP3$: P

RINT#2,KK$

6698 NEXTRA

6700 PRINTH2:CLOSEZ: GOT06800

6800 :

6810 PRINT:CE#="[CRSRRIIRVSONIFULSE
UNA TECLA FARA VOLVER AL MENU [RVS
OFF 1" : GOSURS 0000

6820 GETSN$: IFSN$=""THEN6B820: ELSE10
o0

6830 :

7002 REM ENTRADA (CANTIDADES)

7010 SCNCLR:FRINT: PRINT

7020 CE$="[COMMAI[17SHIFT*IL[COMMSI"
: GDSUBS 0000

7030 CE$="[SHIFT-1ENTRADA ARTICULOS
[SHIFT-1":GOSURSDOD0ON

7040 CE$="[COMMZIL17SHIFT*I[COMMX1"
: GOSUDRSO0D0

7050 FRINT:PRINT

7060 INPUT"[SCRSRRIREF. DEL ARTICUL
0O A ENTRAR":;RA

7070 IFRA< 1ORRA>999THENPRINT " [ 2CRSR
Ul":G0TO7060

7080 RECORD#1, (RA) , 1:GOSURLDDZD
7090 INPUT#1,RAT,NNE,CAL,PAS, T : GO
SUR6LDDID

7100 RECORD#1, (RA) , 1: GOSUB6DDZ0
7110 IFRA$="CPI11"THENCE$="[RVSONINO
EXISTE ESTE ARTICULDLRVSOFFJ":GOSU
BS0000: SLEEPS: GOTO7340

7120 SCNCLR:FPRINT" [RVSONIENTRADA AR
TICULOSLRVSOFF1": PRINT: PRINT : GOSURS
2100

7130 FRINT"CHOMICACRSRDIL1S5CRSRRI™ ;
7140 IFLEN(RA$)=2THENPRINT"[CRSRL]"
RA%:GOTO7170

7150 IFLEN(RA$)=3THENPRINT"[2CRSRL]
"RA%$: GOTO7170

7160 FRINTRA$

717@ PRINT"[HOMIL[7CRSRDIL[2CRSRR"NA
&

7180 FRINT"[HOMI[9CRSRDIL[I6CRSRRI";
7190 IFLEN(CA$)=2THENPRINT"[CRSRLI"
CA%:GOTO722

7200 IFLEN(CA%)=3THENFRINT"[2CRSRL]
“CA%:G0OTO722

7210 FRINTCAS$

7220 PRINT"[HOMI[12CRSRD1L[2CRSRRI"P
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230 PRINT"L[HOMIL14CRSRD1L23CRSRR]"
TE$
7240 FRINT: INPUT"[BCRSRRIQUE CANTID
AD ENTRA":CA
7245 IFCAC@THENFPRINT"L[3CRSRUI":GOTO
7240
7246 CA=CA+VAL (CA$)
7250 IFCA>999THENPRINT"L[3CRSRU1": GO
TO07240
7260 CN¥=STR3(CA)
7270 LO=LEN(CA%):CA¥=RIGHT$(CAZ,LO-
1)
7280 DN¥=RA3+CRI+NNI+CR3+CNE+CRE4MA
T+CR$+TP3
7290 RECORD#1, (RA) ,1
7200 IFDS=S5O0THENFRINT#1,CHRE (255):6
0SUBLDD3D: GOTO7270
73108 GOSUB&LOOZO
7320 FRINT#H1,DA%: GOSUBLDOSO
7330 RECORDH#1, (RA) , 1: GOSUBLDAZD
7340 FRINT:PRINT:PRINT"[3CRSRRIDESE
A ENTRAR MAS CANTIDADES ([RVSONI1SLRK
VSOFF1/[RVSONINLRVSOFF]) 2"
7350 PRINTCHR$(7)
7360 GETSNY: IFSNE=""THEN7360
7370 IFSN¥="S"ORSNA2="[SHIFTSI"THLN7
e
7380 IFSNF="N"ORSN$="[SHIFTN]"THENI
POA: ELSE7350
7250 :
8020 REM SALIDA (CANTIDADES)
8010 SCNCLR:IRINT:PRINT
8020 CEf="[COMMAIL16SHITT*ILCOMMST"
: GOSUBS0000
8030 CE$="[SHIFT-1SNLIDNA ARTICULOSL
SHIFT-1":60SUBSO0DY
8040 CE4="[COMMZIL16SHIFT*1LCOMIMX]"
: GOSUBS0000
8050 FRINT:PRINT
8060 INPUT"L6CRSRRIREF. DEL NARTICUL
0 A SALIR";RA
8070 IFRA<IORRA>999THENPRINT" [2CRSR
Ul":GOTOB8A60
8080 RECORD#1, (RA) , 1: GOSUBLONTO
8098 INFUTH1,RA%,NA%,CAL,PNE,TP$: GO
SUEB6DD30
8100 RECORD#1, (RA) ,1: GOSURLDDZ0
8110 IFRA$="[PI1"THENCE#="[RVSONINO
EXISTE ESTE ARTICULOLRVSOFF1":GOSU
BSOODOO: SLEEP3: GOTOB340
8120 SCNCLR: FRINT"[RVSONISALIDA ART
ICULOSCRVSOFF1": PRINT: PRINT: GOSUBS0
100
8130 PRINT"[HOMILACRSRDI[1SCRSRR1";
8140 IFLEN(RA$)=2THENPRINT"L[CRSRL1"
RN3:60T0O8170
8150 IFLEN(RA$)=3THENPRINT"[Z2CRSRL]
"RA¥:GOTOB170
8160 FRINTRA%
8170 FRINT"[HOMIL7CRSRDIL2CRSRR1"NA
£
8188 PRINT"[HOMI[SCRSRD1[Z6CRSRR1";
8190 IFLEN(CA#$)=2THENPRINT"[CRSRL1"
CN#: GOTOB220
BZ00 IFLEN(CA#)=3THENPRINT"[2CRSRL]
"CA3$: 60708220
8210 PRINTCA#
8220 PRINT"[HOMIL12CRSRDIL2CRSRRI"P
A%
8230 PRINT"[HOMI[14CRSRDIL23CRSRR1"
TPE
8240 PRINT: INPUT"[BCRSRRIGUE CANTID
AD SALE":CA
8245 IFCA<BTHENPRINT"[ICRSRUI":GOTO
8240
8246 CA=VAL (CA%¥) -CA
8250 IFCA<KBTHENPRINT"L[ICRSRUI":GOTO
8240
8260 CA¥=STR4 (CN)
8270 LO=LEN(CA#$):CA$=RIGHT$(CNE,L0D-
1)
B280 DAF=RAF+CRI+NNF+CRIE+CAF+CRE+PA
$+CR$+TP%

.82
. 180

.216
- 166

. 246

- 136
.82

.128
-114

.86
<162

- 71

.
O B

. 249

.31

.143
.81

.111

.65

. 206

.74
222

.80
-85

23

.90

- 196
. 146

. 226

.
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o | HARDWARE

[« ] DIGIVIEWV.2.0

J

SOFT sioooraencn

[ FTWRE SOUND V.25THRED

[« 1| GENLOGK PAL

=

A8600 | [[-]| AMPL MEMORIA

Mejorada version del fa-
moso Digitalizador de Vi-
deo. Podemos digitalizar
cualquier sefial de video en
muy pocos segundos para

Nueva version en Estéreo

del

mejor logrado para el AMI-
GA, permite grabar cual-
quier voz O instrumento y

digitalizador de Sonido

utilizado después desde -

Imprescindible herramienta
para los profesionales del
Video para poder mezclar
imagenes del Video con el
ordenador. Excelentes Fun-

COMSPEC 2 MEGAS
| Dos Megas de Memoria
muy necesarios para am-
bos programas profesio-
nales y sigue dejando li-
bre la expansion y afiade

posteriormente  manejarla ser didos, Transparencias, etc. ; = .
en cualquier Software del | el BASIC, C o en sus pro- , ?Eisword P STS%?(;](;BObts.
Mercado. gramas. | AMIGA 501
Ampliacion interna 500k
para AMIGA 500.
(E) 49.000 pts. (E) 32.000 pts. (E) 129.000 pts. (E) 25.000 pts.
o | SOFTWARE

|+ ]| MONTAIJES VIDEO

E comﬁosmoi 5

[e] uﬁunﬂ:s

| VIDEO SCAPE 3 D
. Impresionante Novedad. Maneja
imagenes en 3 D permitiendo

giros en cualquier sentido asi

PAGE SETTER
Siéntase todo un Guttenberg con
éste programa con el que podra
realizar sus pequefios periddicos.

COMPILADOR AMIGA BASIC
Obtenga hasta un 50% mas de velo-
cidad de sus programas con el
Compilador del Amiga Basic, de

como Zoom y animacion. Facil (E) 25.000 pts. los mismos autores que del Basic
manejo y completo en sus carac- Microsoft.
teristicas. P) 45.000 pts.
(E) 45.000 pts. LASER SCRIPT MARAUDER II
Moédulo adicional al anterior para Para obtener Copias de Seguridad.
el manejo de impresoras Laser. (E) 8.000 pts.
PRO VIDEO C.G.I. PAL (E) 8.000 pts. A COPIER
Rotulaciones excelentes con unos V Sofisticado Copiador con parame-
Scrolls perfectos y con una gran - tros programables.
gama de letras. - | PUBLISHER . (E) 6.500 pts.
(E) 35.000 pts. o Potente programa para realizar | A DISK
trabajos de autoedicion electro- L Para simular una 22 unidad de
nica de Textos y Graficos. ‘ disco en memoria.
DE LUXE VIDEO 1.2 (E) 29.000 pts. (E) 6.500 pts.
Para realizar montajes de Video . SEKA ASSEMBLER
profesionales permitiendo crear - Ensamblador Codigo Maquina.
escenas y secuencias. . | (B 17.000 pts.
(E) 19.000 pts. . | MAXIDESK
’ Base datos, reloj, calendario, block
de notas, etc.
P) 9.000 pts.
— o
: . - . L L 5 i e - e o L
[+ ]| MUSICA [+ ]| EDUCATIVO [«]| JUEGOS . [ | DISENO
INSTANT MUSIC | SURGEON | MEAN18 AEGIS DRAW PLUS
Hecho con inteligencia V Programa que simula GOLF 8.500 pts. Auténtico y Potentisimo
artificial para tocar cual- una operacion quirir- | [ | CHESSMATE 7.500 pts. S/QD conlel lque podrd
quier tipo de instrumento. gica en tiempo real con | | 1bujar, calcular e impri-
(P) 7.500 pts. todos los problemas habi- | | % i SIMUILIAS'BB)I;ISI mir rapidamente cual-
DE LUXE MUSIC tuales que ello conlleva. . = 2 quier disefio que desee.
CONST. SET . DEFENDER OF THE
Escriba sus partituras y . CROWN  7.500 pts.
después escuchelas con ‘° MARBLE MADNESS .
su instrumento preferido. 7.500 pts. .
P) 17.000 pts. (E) 9.700 pts. ONE ON ONE 7.500 pts. (P) 62.000 pts.
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8290 RECORD#1, (RN) ,1

8300 IFDS=S@THENPRINT#1,CHR$ (255):06
0SUB6LODZB: GOTD7290@

8310 GOSUBLDOTO

8320 PRINT#1,DA%$: GOSUBLDO3Z0

8330 RECORD#1, (RA) ,1: GOSUBRLDDIO
8340 PRINT:PRINT: PRINT"[ZCRSRRIDESE
A SACAR MAS CANTIDADES ([RVSONISCRV
SOFF1/[RVSONINLRVSOFF1) ?"

8350 FPRINTCHRE(7)

8360 GETSN3: IFSNI=""THENBI60

B370 IFSN3="5"ORSN$="[SHIFTS]"THENSB
"l "]

8380 IFSN$="N"ORGN$="[SHIFTN1"THENI1
000: ELSEB3S0

8390 :

9000 REM LISTADD PEDIDOS

7010 SCNCLR:PRINT:PRINT

7020 CE£#="[COMMAIL1SSHIFT*1[COMMS]"
: GOSUBS0000

703D CE#="[SHIFT-ILISTADO PEDIDUSIS
HIFT-1": GOSUBS0000

7040 CE#="[COMMZILISSHIFT*ILCOMMXI"
: GOSUBS0OR00

F@58 PRINT: PRINT

?060 CEf=" ([RVSONIFLRVSOFF1) [ZCROGRR
JLISTADD PANTALLALCRSRRI":GOSUKSONQ
@: FRINT

9070 CE+=" (LRVSONII[RVSOFF 1) [3CRSKIR
JLISTADO IMPRESORA":GOSUBSO000: FRRIN
T

7080 CE$=" (LRVSONINLRVSOFF1) [ ZCRSRR
JLISTADD POR AMBAS":GOSUBSOOZ0: PRIN
T
7090 PRINTCHRS$ (7)

7100 GETSN#: IFSNE=""THEN? 100

7110 IFSN$="P"ORSN$="[SHIFTF1"THENS
200

7120 IFSN$="1"ORSN$="[SHIFTI1"THENY
400

7130 IFSNE="A"ORSNF="[SHIFTAI"THENY
600: ELSE?070

200 REM LISTADO PANTALLA

9210 SCNCLR:PRINT"L[RVSONILISTADO PE
DIDOSIRVSOFF1": PRINT: KK$="[3CRSRK 1~
FRINTKKS
9220 PRINT"[3ICRSRRI"B#: FRINT"[3CRSKR
RI"LEFT# (A%, 10) "[CRSRRIYLCRSRR1"C%:
PRINT"[ICRSRR1"D#$: PRINT" [ SCRSRRI"E$
tFPRINTEES
9230 FORRA=1T0999
9240 RECORD#1, (RA) ,1:GOSUB6LODZD
9250 INPUTH#1,RA%,NA$,CAS$,PAS,TP$:G0
SUBLDDZD

926@ RECORDH#1, (RA) ,1:GOSUBLBOZOD
7270 IFRA$="[PI1"THENS300
7289 IFVAL (CA$) >STHENS300

7290 PRINT"[ICRSRR1"NA%: PRINT"[3CRS
RRIREF. "RA$" # CANT. "CAF:FRINT"[3
CRSRK1"FA¥: FRINT" [3CRSKRI"TF$: PRINT
KK$

B0 NEXTRA
2318 GOTO780D
7400 REM LISTADO IMPRESORA

9410 OPENZ2,4:CMDZ: SCNCLR: PRINT"[RVS
ONJLISTADO PEDIDNSCRVSOFFI":FRINT:K
$="[35FC] =
—————————— ":PRINTKKS
F420 FRINT"[3ISFCI"B$:FRINT"L[3SPCI"L.
EFT$(A%,10)" Y "C$:PRINT"L[3SPCI1"DS:
FRINT"L3ISFCI"E$: PRINTKK%: CLOSEZ
?430 FORRN=1T0999
744@ RECORD#1, (RN) ,1:GOSUBLODID
7450 INPUTH#1,RA$,NA$,CA$,FPAS, TP$: GO
SURLDDZN
7468 RECORDUL, (RA) ,1:GOSUBL2VUZD
7470 IFRA$="LPI]"THENYS00
9480 IFVAL (CA%) >STHENSS00
7470 OPENZ2,4:CMD2: PRINT"[3SPC1"NA%:
PRINT"[3SPCIREF. "RA$" # CANT. "CA3
sPRINT"[3SFC1"PA$: PRINT"[3SFCI1"TP4:
FPRINTKK#$: CLOSE2
500 NEXTRA

116

.62
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.94
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.72
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- 104
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=
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« 1441

. 192

.98
e 212
.88

. 232
.98
. 202
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- 156
.32

176
.74
<211

. 159

7

9510 GOTO9800
9600 REM LISTADO PANTALLA/IMFRESORA
9610 OPENZ2,4:SCNCLR: PRINT"[RVSONILI
STADO FEDIDOSLRVSOFF1":FRINT: KE
SCRERRI—— === mmmmmm e
—————— ": PRINTKKS
9615 PRINT#2,"LISTADO FEDIDOS":PRIN
THZ, " [CRSRDI": KK$="LISPCI~~———=————
":PRINT#2,K

K$

2620 FRINT"L3SPCI"B3:PRINT"LISSECI"L

EETE (AL 10) " Y “CS: PRINT®LISPCI" D3
PRINT"[ZSPCI"E#: PRINTKKS

9625 PRINT#2,"[3SPC1"B$#:PRINTH#2,"L3
SECI“LEETS(AS,10)"" Y HEL: PRINTHZ, T
SSFC1"D#: PRINTH#Z2,"[SSPCI"E$: PRINTH#2
yEKKE

7630 FORRA=1T0D799

9640 RECORD#1, (RA) ,1:GOSURL0DTIO

653 INPUTHI,RA$,NA%,CAT,PAF, TP$: G0
SUBLDOZD

2660 RECORDH1, (RA) ,1:GOSUBLODTD
7670 IFRA$="[PI1"THEN%700

9680 1IFVAL (CA%) >STHENS700

2698 FRINT"LISPCI"NAI:PRINTYLISPCIR

EF. "RA$" ## CANT. "CA$:PRINT"L3ISFC]
"PAY:FRINT"L[3SPCI"TP$: FRINTKKS

2695 PRINTHZ " [SSRCI"NNS s IRINTHNZ, "L

35FCIREF. "RA4"™ #§ CANT. "CNt:zI*h iy

2,"[3SPCI"PNAS: PRINTH2,"L3SIPCI" 1I"8 21"

RINTHZ2,HIKE

9700 NEXTRA

9710 PRINTHZ: CLOSEZ: GOTO9800

9800 :

9810 FRINT: CE$="[CRSRRKRIIRVSONIFULSE
UNA TECLA PARA VOLVER nL MENU [RVS
OFF1":GOSUBSBOOO

7820 GETSH#: IFSN$=""THEN9B822: ELSE10
00

9830 :

10028 REM FIN FROCESO

10210 SCNCLR:FRINT"ADIDS!'"

10020 DCLOSE#1:END

10030 :

S0V00 REM SUBRUTINA CENTRADO

O0B10 LO=LEN(CE#):ES=(40-1L0)/2
S0020 PRINTTAB(ES) ; CE$: RETURN

SO0I0 :

S0108 REM SUBRUTINA MASCAR

S0110 CE$="[SHIFTUJIL14SHIFT*1ILSHIFT
I1JL21CRSRR]1": GOSUBSD000D

SPD120 CE#="[SHIFT-IREFERENCIA: [ICRS
RRI[SHIFT-]1L21CRSRR1" : GOSUBSD000

S01Z0 CE$="[COMMQICI14SHIFT*1L[COMME]
[205HIFT*1ICOMMS] " : GOSUBS D000

S0140 CE$#="[SHIFT-INOMBRE ARTICULO:
[19CRERRILSHIFT-1": GOSUERSB000

SQ1TD CE$="[SHIFT-1[3SCRSRRILSHIFT~
1": GOSURS 0000

S0160 CE+#="[COMMOILISSHIFT*1LCOMMW]
": GOSUBRS0000

S0170 CE#="[SHIFT-1CANTIDAD ARTICUL
0: [17CRSRRILSHIFT-1": GOSUESOODD
S0182 CE#="[COMMRIL3ISSHIFT*1C[COMMW]
": GOSUBS0000

U0190 CE$="[SHIFT-INOMBRE PROVEEDOR
: [1BCRSRRIISHIFT-1": GOSURSO000
SPD200 CE#="[SHIFT-JI[3SCKRSRRILSHIFT-
1" : GOSURS0000

S0210 CE$="[COMMRILISSHIFT*1LCOMIW]
" : GOSUBSD000

S0220 CE$="[SHIFT-1TELF. PROVEEDOR:
[19CRSRRILSHIFT-1": GOSUESDBDQR

SB2Z0 CE$="[COMMZIL3ISSHIFT*1LCOMMX]
": GOSUBS0BDO

S0240 RETURN

02250 : ’

60000 REM SURBRUTINA ERROR DISCO
60010 IFDS>1ANDDSK >SATHENPRINTDS, DS
$:5TOP: ELSERETURN

60020 :

60070 IFDS<2OTHENRETURN: ELSEFPRINTDS
%: DCL.OSE#1: STOP

60040 :

.0
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"PRECIO ESPECIA
SIMULADORES

- 1.200 p12s.

(CASSETTE)

\

N

COMPULAND

C/ CALVO ASENSIO N 8
TFN. 243 16 38
TELEX 22034 COIM-E-1254
28015 MADRID

ROM-DISK GOLIATH - 1 Mega

‘ LISTA DE PRECIOS

COMMODORE 64 ..
COMMODORE 128 .
AMIGA 500
FLOPPY 1541 ...
FLOPPY 1571..

EL CARTUCHO INDISPENSABLE, CON
® TURBO CINTA

® TURBO DISCO.

@ INTERFACE CENTRONICS.
® VOLCADOS DE PANTALLAS.
® VASIC 42

® TECLAS DE FUNCION PROGRAMADAS. FLOPPY 1581 ..
® 24 K MAS DESDE EL BASIC, MONITOR 1081
©® COMANDOS DE AYUDA A LA MONITOR 1901

L MONITOR FOSFORO

IMPRESORA COMMODORE
IMPRESORA CITIZEN.......
IMPRESORA RITEMAN C+.
IMPRESORA SEIKOSHA

® MONITOR DE CODIGO MAQUINA.

® MONITOR DE DISCO.

® RESFT.

® UTILIZACION DE LA IMPRESORA COMO

GEOSOCIOS

Se ha creado un nuevo tipo
de socio, el Geosocio, que dis-
frutara de los mismos benefi-
cios que el socio, solo que con
algunas modificaciones:

—La inscripcién se efectuara
con la compra del programa
GEOS, al precio especial de
10.000 ptas. en vez de las
15.000 que es su precio real.

—Tendrén también el 10% de

MAQUINA DE ESCRIBIR
® GAME KILLER
® FREEZER COPIA DE ('I\TA"A CINTAS.

9900 Ptas,

IMPRESORA SEIKOSHA 1200 VC.
IMPRESORA STAR NL-10.............
CASSETTE 1530.
AMIGA 2000
OTROS

A S,
DISCO A CINTAS.
S A DISCOS.

LLAMAR

UTILIDADES

MUSIC SYSTEM - MUSIC SYSTEM AVANCED - CAD - GEOS -
PRINT MASTER - PRINT SHOP - NEWSROOM - GRAPHICS -
AMPLIACIONES DEL GEOS - PROCESADORES - BASES DE DATOS
HOJAS DE CALCULO -LENGUAJES (LOGO-PASCAL-COBOL-
FORTH, etc) - PAQUETES INTEGRADOS -CONTABILIDAD -
GESTION COMERCIAL - FACTURACION y una interminable lista

IMPRESORAS 10 DE DESCUENTO
ORDENADORES 10° DE DESCUENTO

o en todos los pro-
ductos.

—Todos los meses recibirdn
un disco en formato GEOS con
toda la informaci6n de produc-
tos y actividades, pagando 500
ptas. de gastos.

—Podrén obtener el MODEM,
cuyo programa va incluido en
¢l GEOS con un 30% de des-
cuento y acceso gratuito a la
database.

—Ingresardn en el club de
intercambio en disco pagando
1.000 ptas. con cada cambio.
—Y participardn y tendrén
prioridad en todas las activi-

: Hasta 1 megabyte de prog PERMANENTEMENTE en la
memoria de su 64 (6 128 en modo 64). Con el ROM-DISK instalado, al encender el
ordenador aparecen unos mends en pantalla, indicandole todos los programas
disponibles.

Para cargar cualquiera de ellos, basta con pulsar una tecla... Yy yalo tiene cargado.

Un programa de 130 bloques carga en 0,3 segundo!

Por supuesto, si desea cargar un programa desde cassette o disco, o trabajar en
basic, puede hacerlo como antes.

Fl ROM-DISK GOLIATH se compone de una tarjeta que se enchufa en el port
de expansion, sin ningin montaje (como un cartucho). Lo anico que tiene que
hacer es grabar sus programas en EPROMS (2764 hasta 27512). Para ello, puede
utilizar nuestro programador de Eproms. Si prefiere, se lo hacemos tcdo. Vea
nuestro servicio GOLIATH...

16.900 Ptas.

El hermano pequefio de GOLIATH...
Utiliza las Eproms 2764 hasta 27128 6 27256.
Mismas caracteristicas que GOLIATH excepto tamafio y capacidad.

10.900 Ptas.

IMPORTANTE: Los ROM-DISK se venden sin Eproms. La capacidad indi-
cada para ROM-DISK es la capacidad maxima. Usted puede, por tanto, poner
los Eproms que quiere, poco a poco...

Por supuesto, los programas grabados en Eproms no se borran cuando apaga el
ordenador.

PROGRAMADOR DE EPROMS GOLIATH

Excepcional: El programador de Eproms que permite grabar Eproms de hasta
64 K (desde 2764 hasta 27512).

12,5 y 21 voltios.

Conexién al port del usuario.

15.900 Ptas.

10.900 Ptas.

Déle nueva imagen a su 64 susti-
tuyendo la carcasa antigua por la

LOS QUE RECIBEN EL
CATALOGO Y LAS LIS-

SIMULADORES
JET-FLIGHT SIMULATOR 1

I-GATO-SUBBATTLE-

nueva de perfil bajo similar a la
del nuevo 64 C, mediante una
sencilla operacion,

A

PRECIO ESPECIAL DE LANZAMIENTO 4.900

UTILIDADES

PRINT SHOP-PRINT SHOP
COMPANION-GRAPHICS LI-
BRARY-TOY SHOP por si no
sabes qué hacer o en qué uti-
lizar la impresora, programas
de diseno grafico CAD 64-
GRAPHIC CREATOR, etc.

TAS DE PRECIOS MAS
O MENOS PERIODICA-
MENTE, EN LOS 10 PRI-
MEROS DIAS DE OCTU-
BRE LES LLEGARA A
SU DOMICILIO UNA
LISTA CON TODO LO
QUE HAY DE NUEVO
EN EL MERCADO NA-
CIONAL, LO IMPORTA-
DO POR NOSOTROS Y
LAS OFERTAS DISPO-
NIBLES. EN CASO CON-
TRARIO PONEROS EN
CONTACTO CON NOS-
OTROS Y OS LA ENVIA-
REMOS.

UP PERISCOPIO-REVS 1I-GUN SHIP-F 15 STR.
EAGLE-THUNDERCHOPER-ESCENARIOS JET-...
ESTRATEGIA

TAIl PAN-TSUSHIMA-CONFLICT IN VIETNAM-
WAR GAME-PANZERS GRENADIER-BROAD-
SIDES-FIELDS OF FIRE y muchos mas de todo tipo,
arcade MARBLE MADNESS-MAIL ORDER MONS-
TER, aventuras THE PAWN etc... SIN OLVIDAR
AL AMIGA CON MAS DE 100 PROGRAMAS
DISPONIBLES Y MUCHOS MAS EN CAMINO.

IC TESTER 16.900
TARJETA DE EPROMS 4x<8 K 3.250
BORRADOR DE EPRO| 15.900
Oscll para C-64 y 128 4.900
DiSK (Taladro doble cara diskettes)  1.950
RATON soft en diskette o cassette) .900
CINTA MPs-801 , GP/! 950
CINTA IMPRESORA STAR $G-10 y OKI 80 250

CARTUCHOS

FREEZE FRAME LAZAR 11.900

5 51 (51 (61 [ 5]

DISKETTES NASSUA CAJA DE 10

dades. Uso sencillo. Manual y software en castellano (disco o Eprom).
NTE R‘Do m CINTA €-10 (10 unidades) 890
I G s Y co"! Es CINTA €-20 (10 unidades) 990
B, TR 8
FUNDA C-64 y VIC-20
e 3% Tovanek Siuor ' EXPANSION PARA 5 CARTUCHOS
30 1 990
PLA 906114 3100 JOYSTICK QUICKSHOT -+ (con micomuplores) 2,595 ESPECIAL USUARIOS C-16 : 3
8502 4500 KIT AJUSTE DATASSETTE 2395 Permite enchufar a la vez hasta 5 cartuchos. Puede seleccionar el que desea
872 4500 PLATINA EXPERIMENTAL port usuario 950 ADAT AT CASSEFEE 1250 utilizar mediante unos interruptores.
870 3100 VENTILADOR PARA DISK DRIVE - 3900 ADAPTADOR JOYSTICK 950
PORT USUARIO 750 CABLE 40/80 COLUMNAS PARA C-128 23850 AMPLIACION MEMORIA 64K  9.900
CONECTOR PORT EXPANSION para placa 1.250 CASSETTE COMPATIBLE C-64 y VIC-20 4900 JUEGOS VARIOS (CONSULTAR)
EPROM 27128 990
NUEVA CAJA PARA C-64 IMPORTACIONES

COMPILACIONES DE JUEGOS ;;2.100!!

*KONAMI'S COIN *ELITE HIT PAK  *FIVE STAR
HIPERSPORT AIR WOLF SPINDIZZY
MICKIE COMMANDO BATALIX
GREEN BERET BOMB JACK Z0IDS

YIE AR KUNG FU FANK BRUNO BO. SCARABEUS
PING PONG EQUINOX
*THEY SOLD Il  *PLATAFORM *BONANZA
KING FU MASTER ZORRO STELLAR 7
FIGHTER PILOT  BOUNTY BOB FORBIDEN F.
RAMBO BRUCE LEE FIGHT NIGHT
GHOSTBUSTER GHOST CHASER  TALLADEGA

Y ALGUNOS MAS. PIDENOS NUESTRO CATA-
LOGO SIN GASTOS Y SIN COMPROMISO.

TARJETAS DE EPROMS

DUO Ya le damos todo preparado para
fabricar sus propios cartuchos. Sélo
tiene que enchufar la(s) Eprom(s) en

FINAL CARTRIDGE 3 9.900 SS/DD Caja Cartén 1.990 su(s) respectivo(s) zécalo(s).
COPY CAS-CAS 3.990 DS/DD ARCHIVADOR
UTILIDADES R s PLASTICO 2.990 DUO Permite instalar 2X2764 6 2X2716 6 2X27128
. g FUENTE 64 CON FUS 7,500 1.700 Ptas.
Dlspon'b|e tOdo de SUPER DOLPHIN 16.900 . "
Casa de Software GAME KILLER £100 ACCESORIOS VARIO Permite instalar 2X2764 6 2X27128.
Ci SIMONS BASIC 14,500 JOYSTICK (PRO 5000-KONIX-QUICKSHOT PLUS) -RATONES 2.900 Ptas.
imex AR e G s - LAPICES OPTICOS - TABLETAS -CINTA IMPRESORA -
: : PAPEL - ADAPTADORES -EXPANSORES DE CARTUCHOS -
SEINFO ERBANZOR CARTUCHOR 5. 1090 CARTUCHOS -FINAL CARTRIDGE 2 - FREEZE FRAME -
H'SPASOFT SOl RSAMPLER L Lib QUICK DISK + - SUPER DOLPHIN - GRABADORES DE
SOUND FXPANDER LLAMAR EPROM, etc ARCHIVADOR
FERRE MORET MIDI LLAMAR
10 DISKETIS DS DD 1750 PARA IOO DISCOS

SAKATY

. 10 DISKETTS DS €. ARCHIVA .. 2300 KONlX DES ]/4
y productos impor- AL 2.800 CON LLAVE
tados por nosotros 3.900,—

SERVICIO DE REPARACIONES >(¢‘2

REPARACION DE C-64, C-128, C-16 y VIC-20.
DISK DRIVE 1541, 1570 Y 1571 REPARACION Y AJUSTE
REPARACION Y AJUSTE DATASSETTES.

SOCIOS Y GEOSOCIOS DESCUENTO DEL 20% EN IMPORTACIONES
SOCIOS Y GEOSOCIOS DESCUENTO DEL 10% EN TODOS LOS ARTICULOS

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTO DE 10 A2 Y 5 A 8 — LUNES A SABADO
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ri-Solitario es un sencillo juego de cartas que

puede convertirse en un auténtico reto para los

aficionados a los solitarios. Se utiliza una baraja
de Poker normal (52 cartas) a la que se han quitado
todas las figuras. Al comenzar se disponen dieciséis de
las cuarenta cartas boca arriba sobre la mesa, for-
mando un cuadrado de cuatro por cuatro. Las otras 24
cartas se las queda el jugador.

El objetivo es jugar una de tus cartas encima de
cualquiera de las que estan sobre la
mesa, de modo que la suma total de
las otras tres cartas de esa fila o
columna sumen el mismo nimero
que el valor de la carta que hayas
puesto mds un multiplo de diez. Por
ejemplo, si colocas un siete, las otras
tres cartas que estén en esa misma
fila o columna deben sumar siete,
diecisiete o veintisiete. No se puede
colocar una carta sobre otra del
mismo valor, los colores no influyen
y €l as siempre vale uno.

Coémo jugar

Al principio del juego el programa mezcla automa-
ticamente las cartas y coloca las dieciséis primeras en
el cuadrado de cuatro por cuatro. También muestra tu
primera carta y hace la pregunta “;jugada™ en la

Este entretenido solitario te proporcionard horas de diversion.

TRI-SOLITARIO

Por Jim y Deborah Chambers

esquina inferior derecha de la pantalla. Para jugar esa
carta debes indicar sobre cual de las cartas que estan
en la mesa quieres hacerlo. Esto se consigue indicando
primero la fila, con una letra de la A a la D y después
la columna, un nimero del 1 al 4. Una jugada vélida
seria, por ejemplo, B3.

PROGRAMA: TRI SOLITARIO LISTADO 1
100 REM TRI-SOLITARIO .146
181 REM (C)JIM & DEBORAH CIHAMBERS  .115
182 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .114
103 : .79
11@ POKE 56,56:CLR:CL$=CHR$ (147)1PR .172
INTCL$: POKES3280,b: POKES3281,0

120 PRINTTAB(12)CHR$ (158)CHR$(18)" .100

TRI-SOLITARIO "CHR$(146):P=49152:0=

P+23

13@ DIMP(4,4) ,CC(4,4) ,C5(3,40) ,D(13 .244
)t X=RND(~T1/37) : DC=54272: LM=8

140 POKES3282,1:POKES32683,7:FOR I=1 .240
TOS: PRINT:NEXT: PRINTCHRS$ (5) "REGLAS:
":PRINT

150 PRINT"ESTE SOLITARIO SE JUEGA C .132
ON UNY BARAJA"

16@ PRINT"NORMAL A LA QUE SE LE HAN .134
QUITADO LAS"

170 PRINT"FIGURAS. 16 CARTAS SE PON .10
EN EN LA MESA"

180 PRINT"Y EL RESTO LAS GUARDAS TU .190
. EL OBJETO"

190 PRINT"DEL JUEGD ES COLOCAR TUS .192
CARTA 3 SOBRE"

20@ PRINT"LAS DE LA MESA DE MODO QU .é&4
E LNS OTRAS"

210 PRINT"TRES DE ESA FILA O COLUMN .12
A SLMZN EL"

220 PRINT"MISMO VALOR QUE TU CARTA .238

0 SU VALOR"
230 PRINT"MAS UN MULTIPLO DE 1@. NO .8
SE PUEDE"

240 PRINT"JUGNR UNA CARTA SOBRE 0OTR .168
A DEL MISMO"

25@ PRINT"VALOR. LOS COLORES NO IMF .218
LUYENS =V EL"

260 PRINI"NG SIEMPRE VALE UNO.":FOR .83

I=PTOP+10: READD: POKEI ,D: NEXT
270 FOR1=1T041FORJ=1T04:P(I,J)=1188 .201
+(I-1) %240+ (J-1)*6:NEXT:NEXT: GOSUB1
o0

280 PRINTCL$:PRINTCHR$(5) "PARN ELEG

-103

IR SOBRE QUE CARTA VAS A PONER"

29@ PRINT"LA TUYA, INTRODUCE UNN LE .37

TRA (A-D) Y UN"

300 PRINT"NUMERO (1-4), SEGUN LA FI .109
LA Y COLUMNA"

31@ PRINT"PUEDES EXAMINAR TUS CNARTA .75

S PULSANDO LA"

320 PRINT"TECLA "CHR$(34)CHR$(95)CH .71
R$(34)" Y <RETURN>."

330 FRINT"PUEDES JUGAR TUS CARTAS E .9
N CUFLQUIER":PRINT"ORDEN"

340 I RINT:PRINT"PUNTUACION PERFECTA .147
= 24 PUNTOS. ":PRINT

342 FRINT"HAY DOS VERSIONES DEL JUE .73
Gt

344 FRINT" 1. NOVATO: SIN LIMITE DE .15
EIEMPO. "

346 PRINT" 2. EXPERTO: OCHO MINUTOS .111
DE TIEMPO:"

348 SYSP,23,6:PRINT"ELIGE NIVEL (1 « 99

0 2)?":6G0SUB1@1@: GOSUB 1150

350 TT=VAL (A%$): IFTT<10RTT>2THEN348 .93

360 POKES&334,PEEK (56334) AND254: POK .7
E1,PEEK(1)AND251:5YSRQ

370 FORI=14624T014631:POKEI ,PEEK(I+ .117
39144) : NEXT

380 FORI=14632T014639: POKEI ,PEEK(I+ .101
39280) : NEXT

390 FORI=14640T014647:POKEI ,PEEK(I+ .153
39312) : NEXT

400 FCRI=14648T014655: POKEI ,PEEK(I+ .217
39320) : NEXT

41@ POKE1,PEEK(1)0R4:POKES6334,PEEK .65
(56334)0R1

420 PCKES3272, (PEEK(53272)AND24@)0R .153
14: POKES3265,PEEK (53265) OR64

43@ BL$="":FORI=1TO12: BL$=BL$+CHR$( .125

32) : NEXT: PL$="JUGADA" : IM$="ERROR"
44@ FORI=1TO13:READD(I) :NEXT:5Y=5:5 .23
X=34:P1=22:P2=27:TY=7:TX=34

450 S=0:G6G05UB1230:FORI=1T040:CS(1,I .241
)=I:NEXT

460 FORI=1TO40: AA=I+INT((40—-I)*RND( .57

@)): TP=CS(1,AA)

470 FORJ=AATOISTEP-1:CS(1,J)=CS(1,J .235

T R R TR T




Si haces una jugada vélida, la carta reemplaza a la
que has indicado, y se suma uno a tu puntuacion, que
aparece indicada en la parte derecha de la pantalla. A
continuacién se muestra tu siguiente carta.

Si intentas hacer una jugada incorrecta el mensaje
“ilegal” te indicara que esa jugada no esta permitida.
Para examinar el resto de tus cartas introduce una
“flecha a la izquierda”. Repitiendo esto varias veces
puedes ver todas tus cartas cuantas veces quieras.

Puedes jugar las cartas en cualquier orden. El juego
se acaba cuando alcanzas 24 puntos (el maximo posi-
ble) o cuando han pasado ocho minutos. Para variar
este limite, cambia simplemente el valor de LM en la
linea 130 y la palabra “ocho” en la 346. "

Una advertencia final: este programa no funciona
con algunos cartuchos ROM (como el Final Car-
tridge), especialmente con los turbos de disco. Si tienes
algiin problema al ejecutarlo, prueba a desconectar
cualquier ampliacion.

B |
-1):NEXT:CS(1,I)=TP:NEXT :
480 FORI=1TO4@:NN=CS(1,I):IFNN<11TH .95
ENCS(1,I)=NN:CS(2,1)=100:CS(3,1)=0:
GOTOS20
49@ IFNN<K21THENCS(1,I)=NN-1@0:CS(2,I .91
)=1@1:CS(3,1)=2: 60T0520
500 IFNNK3IITHENCS(1,I)=NN-20:CS(2,I .167
)=1@2:CS(3,1)=0: 60TO520
510 CS(1,I)=NN-30:CS(2,1)=183:CS(3, .191 I
1)=2
520 NEXT:PRINTCLS$ .14

530 FORI=1051T01063: FORJ=0TOBASTEPA . 194
@:POKEI+J,160: POKEI+J+DC,7: NEXT: NEX

T
540 FORI=1091T01103:POKEI,D(I-1070) .48
:POKEI+DC,0: NEXT

550 FORI=1050TO1024STEP-1:POKEI, 160 .112
:POKEI+DC,7:NEXT

560 FORI=10464T01984STEP40: POKEIL, 160 .234
:POKEI+DC,7:NEXT

570 FORI=1T04:POKE (I*6+1022) ,1+176: .32
POKE (I %#6+1022+DC) ,0: NEXT

580 FORI=1T04:POKE(I%240+944) ,1+128 .94
:POKE (I%#240+944+DC) ,0: NEXT

590 FORI=1TO4:FORJ=1T04:Z=P(1,J):G0 .114
SUB1@3@: NEXT:NEXT

600 C=@:FORI=1T0D4:FORJ=1T04:Z=P(I,J .32
) :C=C+1:60SUB1040:CC(I,J)=CC:NEXT:N

EXT

610 Z=1697:C=C+1:G60SUB1@30:GOSUB1¥W4A .116
@:SYSP,SY,27: PRINT"PUNTOS: @"

615 SYSP,TY,26:PRINT"TIEMPO: 00:00" .233
: TI$="000000"

620 SYSP,P1,P2:PRINTBL$:SYSP,P1,P2: .100

PRINTPLS$; : PP$="": INPUTPP$: IFPP$<>" _
"THEN&7@

630 GOSUB1250: IFFL>@THEN1280 . 250
635 IFC=40THEN&2Q «177
640 FORI=1TO3:T(I)=CS(I,C):NEXT .20

65@ FORI=CTO39:FORJ=1T03:CS(J,)=CS .1%90

(J,I+1):NEXT:NEXT

660 FORI=1TO3:CS(1,40)=T(I):NEXTtZ= .162

14697: GOSUB1040: GOTO620 2
b

670 IFLEN(PP%)<>2THEN1130
680 Y$=LEFT$(PP$,1): X$=RIGHT$(PP%$,1 .116

) : Y=ASC(Y$) -64: X=VAL (X$)

690 IFY<10RY>A0ORX<10RX>ATHEN1 130 -6
70@ ZI=P(Y,X)1N=CS(1,C) - 152
710 T1=0:T2=M:FORI=1TO4: T1=T1+CC(Y, .30
I):T2=T24CC(I,X) tNEXT

720 T1=T1-CC(Y,X):T2=T2-CC(Y,X):IFN .10
=CC(Y,X) THEN1130

730 IFT1=NORT1=N+100RT1=N+200RT1=N+ .204
3Q0RT2=NORT2=N+100RT2=N+200RT2=N+30

THEN750@
740 GOTO1130 - 28
758 7=1697:G05UB1030 . 138

76@ 7=P(Y,X):GOSUB10@AB:CC(Y,X)=N:G= .38
S+1:GOSUB125@: IFFL >@THEN1280

77@ SYSP,SY,SX:PRINTS: IFS=24THEN117 .159
()

780 GOSUB115@:C=C+1:Z=1697:G0SURINA . 129
0:G0T0620

1000 SYSP,23,4:PRINTCHRS (18) CHRT (15 . 133
8)" PULSA UNA TECLA PARA SEGUIR "

1010 GETA%: IFA$=""THEN1010 L4
1020 RETURN .57
1030 FORK=Z-82T0Z-78:FORL=0TO160STE . 146
PAQ: POKEK+L , 962 POKEK+L+DC, 1: NEXT : NE
XT:RETURN

124@ CC=CS(1,C):CP=CS(2,C) :FC=CH(3, .38
©)

1050 POKEZ 81,961 POKEZ-814DC, 1: POKE . 232
Z+81,96: PUKEZ4814DC, 1

1060 IFCC=1DTHEN1O90 .246
1070 IFCC=1THEN1110 . 254
1080 POKEZ-02,CC+112: POKEZ-82+DC,0: . 140
POKEZ+82,0C+112: POKEZ+82+DC,0: GOTO1

120

1090 POKEZ-82,113:POKEZ-81,112:PUKE .62
Z-82+DC,01POKEZ-814DC,0

1100 POKEZ+81,113:POKEZ+82,112: POKE .240
Z+81+DC,0: POKEZ+82+DC,0: GOTO1 120

1110 POKEZ-82,65:POKEZ-82+DC,0: POKE . 138
7+82,65: POKEZ+82+4DC,0

1120 POKEZ,CP:POKEZ+DC,FC:RETURN =78
1130 SYSP,P1,P2:PRINTIM3:FORI=1T010@ .34
: POKES4296,15: FORJ=1TO3: NEXT

1140 POKES4296,0:FORJ=1TO2:NEXT:NEX .214
T:GOSUB1250

1142 IFFL>@THEN1280 172
1144 GOT0620 .126
1150 POKEDC+24,15: POKEDC+1,110: POKE .210
DC+5,9: POKEDC+&,9: POKEDC+4 , 17 : POKED
C+4,16

1160 RETURN .198
1170 FORI=@TO15:POKES32680,1: FORI=0T .92
0100: NEXT: G0SUB1200: NEXT : POKES3280,

6

1180 SYSP,P1,P2:PRINT"OTRA VEZ?";:G .100
0OSUB1@10@: IFA$="S" THENGOSUB1230: GOTO

450

1190 SYS58260 .62
1200 SYSP,P1,P2:PRINTBL$: FORK=0T0S0 .94
:NEXT:SYSP,P1,P2: PRINT"GANASTE ! "

1218 IFI/S=INT(I/5) THENGOSUB115@ .52
1220 RETURN 2
1230 PRINTCL$:POKES3281,12:5YSP,12, .142
6:PRINTCHRS$ (144) "MEZCLANDO LAS CART
AS..."

1240 RETURN 20
1250 FL=0:MM$=MID$(TI$,3,2):SS%=RIG .46
HT$(TI$,2) : MM=VAL (MM$) : TT$=MM$+": "+

s5%

126@ SYSP,TY,TX:PRINTTT$: IFTT=2ANDM .26
M>=LMTHENFL=1

1270 RETURN .52
1280 FORI=1TO1@:SYSP,P1,P2: PRINTBLS .191
: FORT=0T0100: NEXT

129@ SYSP,P1,P2:PRINT"FIN JUEGOD":FO .23
RT=BT0O150@: NEXT:NEXT: GOTO118@

2000 DATA 32,13,192,132,251,32,13,1 .235
92,166,251 ,76,240

2010 DATA 255,32,253,174,32,158,173 .15
+32,170,177,96

2020 DATA 160,0,185,0,208,153,0,56, .119
185,0,209,153,0,57,200, 208,241 ,96

2032 DATA 148,146,137,173,147,143,1 .91
49,137,148,129,146,137,143
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CIMEX 1 5N APLICACIONES ¥ 0riLiDADES PARA Commodore
ELECTRONICA
5
PRINTER Iv PROGRAMADOR DE EPROMS
) INTERPROD (Interface IEEE) 22.000 EPROMER Il
nats Bomeapon o beons. 0 3
ROM PRINTER IV para impresora MPS-801 CONECTOR PORT USUARIO 750| &f;d;ﬂf zbf“’f;ﬁfa”m;s'i? -
Afiade a su impresora 4 tipos méas de caracteres. CONECTOR PORT EXPANSION para placa 12501 0 octable al port de Y
Fécil colocacion sin soldaduras. EPROM 27128 990 | © Conectable al port de usuario.
Mediante 2 switches accedera a 4 tipos diferentes II'CA 'Elgikbi Bose da ¢ 12%88 * Sin ﬂ'“:;":;égsme"m
i A I o \bltaje 125, 21,25 v.
de escritura:  DESCENDER + $CRISLE | juEGO BOLIGRAFOS PLOTTER 1400 | o Software on diskete.
ECLIFSE  «FUTURE FUENTE ALIMENTACION C-64, V-20 6500 ¢ gng k. :
. : FUENTE ALIMENTACION 128 9.900 !
100% compatible con todos los programas y graficos i 14900
—
CABLES Cable 40/80 columnas para 128 y monitor televisor g:m: g:;g E}g :mggzg}
CABLE CENTRONICS C-64 1450 de color RGB con Euroconector :2:2#{23"‘:;%:& W
- Yy =" 4900
:::::::Lso COLUMNAS C-128 %g £¥g$ 5‘:,'}&"5{"& 3 gg“ 3
: rorupt 535
ANTENA 128/648 850 KIT AXUSTE DATASSETTS (con microrruptores) : 9
VIDEO/AUDIO 64 1850 PLATINA EXPERIMENTAL
VIDEO/AUDIO RGB AMIGA 500 5900 ) VENTILADOR PARA DISK DRIVE
SR it 5 e T
ot sy o -3 = 5.900,- CINTA IMPRESORA STAR SG-10y OKI 80 2=

INPUT-OUTPUT DIGITAL

Tarjeta para entradas/
salidas digiteles,
con 3 canales de
entradas o sall
das de & blts %

CITIZEN 120D

53.900,—

*DIRECTA A COMMODORE

ARCHIVADOR

PARA 100 DISCOS

cada uno. *120 C.P.S. (NLQ 25 C.P.S) \AVE
Pueden coabi- *80 COLUMNAS EN MODO STANDARD on v
narse hasta 16 *PAPEL POR ARRASTRE Y FRICCION v
S TR *10 TIPOS DE CARACTERES 3.900 —
*4K DE BUFFER A
STNRARDS INTERFACE RTTY/CW NEWSOME| NUEVA casa para c-64
ROM 318020 3000 Déle nueva imagen a su 64 sustituyendo
ROM 318006 3,000 r 0 =
CPU 8502 10 | EL MEJOR INTERFACE DE COMUNICACIONES QUE | carcasa antigua por la nueva de perfi ba-
VIDEO 8563 son | EXISTEPARA COHHODORE 641128 jo similar a la del nuevo 64 C. mediant= «-
VIDEO 8566 100 | Estas son al de su teristicas: na sencilla operacién
PLA 8721 4500 | — Unidad Terminal con um PTT - Sedal y entrada X
MMU ‘.722 450 — Cartucho ROM con el programa operativo (no ocupa
ROMS N-128 6.000 memoria)
CIA 6526 3.100 — Funcionamiento en todos los transceptores (MF,
CPU 6510 2100 B
— Funcién Scanner tanto en RTTY como en CW.
SID 6581 4000 ¢ Listados por impresora ;
VIDEO 6569 5000 vk de d ‘
PLA 906114 3100 —:“ . ’n.u's.o. aje de
DIV. VIDEO 8701 3i0g | = punaiones
ROM 901225-01 | = ;“.,““.c”:.‘il'{.".‘.': Trogea.
ROM 901226-01 3.000 i6n del isor desde el
ROM 901227-03 w0 | texto. 19.900,—
— Manual detaliad

SOEMWARE{PARAICOMMODORE{64]

GEOS 12900
ESTADISTICAS 1,000
COMPILADOR (d)5.000
CONTABILIDAD PERSONAL (d) 3,000 (c) 2500
EDITOR DE ETIQUETAS (d) 6.000 (c) 2500
SIMULADOR DE SPECTRUM (c) 2500
BASE DE DATOS (d) 8.000 (c) 3500
MUSIC 64 (d) 3500 (c) 3000
PERSPECTIVAS (d) 5.000 (c) 4500
GESTION DE STOCKS (d) 10.000
EDITOR DE RECIBOS (d) 15.000
AYUDA AL PROGRAMADOR (d) 3000 (c) 2500
ENSAMBLADOR (dos pasos) (d) 3500 (c) 3000

-
7#2’ El& l?fl[!’ REAVER

Disco 9.900,-

Un programa de utilidades unico en su género que

permite leer, formatear y copiar discos de MS-DOS
en un C-128 en modo 128 y unidad dediscos 1571
No ejecuta programas. Convierte cédigos ASCIl en
Commaodore. Manual de instrucciones en castellano.

BASE DE DATOS 128

Gestiona ficheros de hasta 2.500 regis Y

su capacidad con la unided 157 1. ARas, baiu mond.

ciones, consultas, busqueda y listado parcial o por temética. Ma-
nejo sencillo.

GESTION DE STOCKS 128

Maneja 1.161 articulos \ 17 campos por registro. Altas, bajas, con-
sultas, modificaciones, , stocks minimos, stock actual, pre-
cio de compra, precio de venta. Ustados por impresora totales, par-
ciales o por temas.

disco 10.000

UTILIDADES CP/M PARA 128. CONSULTAR

MEDIDOR R/C

Tarjeta conectable en el port de usuario parz
medir resistencias y condensadores.

Rango resistencias: de 100 ohmios a 250 K
ohmios. 3
Rango capacidades: de 10 picofaradios a

5000 microfaradios.

5900

J

INTERFACE CENTRONICS

Completo sistema interface para impresoras cemmams
compatible con cualquier programa. Conecta
bus serial como si de una impresora COMMCZE
se tratara.

(2]




NEWTEXT

TOS
pROCESADOR DE .

Unico procesador de textos que incluye todos los caracteres espafioles: acentos graves y agudos, f, N, i, ;, ¢, (. Con NEWTEXT podré subrayar, justificar el
margen derecho, guardar el texto en cinta o disco, buscar y sustituir palabras, cambiar el fondo de pantalla, centrar texto, definir caracteres y todo lo que se
puede pedir a un buen procesador de textos. Capacidad de 40 k y salida para impresora bus Commodore o Centronics.

Es en suma el més completo y a la vez el mas sencillo procesador de texto que se pueda encontrar y ademaés al mejor precio. Disco 4.900,—
Cinta 4.600,—

Este es una demostracidn de las posibilidades del procesador de

textos RNEWTE XT

Fuede subravar, acentuar las vocales con acentos graves o agudos

(a,8,1,6,) y ademas U, €. ¢ vy por supuesto tambien &, /i, & y i por

pantalla e impresora y accesible facilmente. iConocé algdn procesador

de textos mas completo que é&ste?.

Programarealizado en c6digo maquina, lo que implica mayor ra-
pidez y ocupa menos memoria.

Tiene una capacidad de 475 cuentas, 5300 apuntes de disco
y 305 apuntes por dia. El limite de 475 cuentas se debe a que
estdn siempre en memoria y se puede acceder a ellas instanta-
neamente.

Se pueden introducir asientos en cualquier fecha, también atra-
sadas, él mismo genera el numero de asiento y ademas visuali-
za el nimero de linea, descuadre del asiento y titulo de cuenta,
también se puede dar de baja, el programa actualiza automati-
camente todo, se puede introducir un asiento en un solo apunte.
Los listados se pueden hacer en cualquier fecha y las veces que

Modem

Modem con norma europea CCITT V21, V23 y Bell 202.
Trabaja a 300 y 1200 baudios half duplex. Autodialing,
autoanswer, dial o tono. Caja metalica. Leds de
estado. Hayes compatible. Incluye soft en disco.

24900
Modelo CBM 64 y CMB128 directo y RS 232 (Amiga, IBM, PC, Atari, Apple).

se desee Disco : 19.900,—
? | 4 4 Vv,
: ﬂ.ﬁ? NoWRs

AMIGA 500 95.000

COMMODORE 64 29.900

CgMMg%RE 128 & 43.900

TTES 5 1/4 DS/DD (10 u. 1.550,— | COMM RE PC-10/XT 149.000
i e g COMMODORE PC-20/XT 229,000
DISKETTES 5 1/4 DS/DD (100 u.) 1.350,~ | COMMODORE PC-40/20/AT 395.360
COMMODORE PC-40/40/AT 557.760

DISKETTES 3 1/2 DS/DD SENTINEL 395,~ | UNIDAD DE DISCOS 1541 37.900
UNIDAD DE DISCOS 1571 41.900

SERVICIO DE REPARACIONES }.gg |

REPARACION DE C-64,C-128,C-16 Y VIC-20
DISK DRIVE 15411570 Y 1571 REPARACION Y AJUSTE.
REPARACION Y AJUSTE DATASSETTES.

UNIDAD DE DISCOS AMIGA 39.900
MONITOR F. VERDE HANTAREX ... 23.900
MONITOR COLOR 1081 54.000
MODULADOR AMIGA 500 4.750
EXPANSION MEMORIA AMIGA ... 21.900

IMPORTANTE: Los portes serdn a cargo del comprador. Garantia 6 meses.

CIMEX

ELECTRONICA

CONDICIONES ESPECIALES
PARA DISTRIBUIDORES

BOLETIN de PEDIDO

CALABRIA, 23 ENT. 47
08015 BARCELONA  T.93-424'34 22

SOLICITE NUESTRO CATALOGO .

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO A TODA ESPARA SIN GASTOS.

ENVIOS INFERIORES A 2.000 PTAS., ANADIR 300 PARA GASTOS DE ENVIO.
SUDAMERICA ARADIR 700 PTAS. |

ACEPTAMOS TARJETAS DE CREDITO. | (D | | s

(93) 424 34 22

Nombre
_Apeliidos

Poblacion D.P.

Incluyo talon Bancario a nombre de CIMEXELECTROMICA. [J
Contra Reembolso 0
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Por Alvaro Ibane

Este mes iniciamos
una nueva seccion.
~ En De Todo Un
"Poco tendrd cabida
todo lo relacionado
con matemadticas,
ciencia,
divertimentos,
problemas y
cualquier otra cosa
que pueda tener algo
que ver con el
mundillo de los
ordenadores.

| estudio de los numeros pri-
mos es uno de los muchos
aspectos de las matematicas
que hubiera sido practicamen-
te imposible de llevar a cabo
si no existieran los actuales ordenado-
res. Como sabras, los nimeros primos
son aquellos que so6lo son divisibles
exactamente por si mismos y por uno.
El nimero | es primo (aunque en
algunas definiciones no se le considera
como tal), al igual que 2, 3, 5, 7, 11,
13.5 la‘listaes
interminable.
(Cuantos ntme-
ros primos hay?
Cualquiera pue-
de darse cuenta
de que cuanto
mas se sube en la
serie de los nu-
meros naturales, los primos aparecen
cada vez con menos frecuencia. Esto
es un hecho pero, a pesar de todo,
siempre hay algin nimero primo
escondido por ahi. La demostracion
de que los nimeros primos son infini-
tos se conoce desde la época de los
griegos: Supongamos que el ultimo
numero primo fuera n. Basta con mul-
tiplicar la serie de numeros primos
desde 2 hasta n, y sumarle 1. El
numero resultante (mayor que »n) no
sera divisible por ninguno de los otros

factores y, por lo tanto, también sera
primo, lo que se contradice con la
premisa de que 7 es el ultimo primo,
con lo que se demuestra, por reduc-
cion al absurdo, que no hay ningtn
numero primo mayor que todos los
demas.

Lo curioso de los nimeros primos
es que no parecen estar repartidos
aleatoriamente entre los numeros
naturales y, sin embargo, tampoco
responden a ninguna pauta conocida.
Es fécil crear una férmula que genere
todos los niimeros pares, los que aca-
ban en cinco o los que tienen raiz
cubica exacta, pero ninguna férmula
conocida genera numeros primos. Los
intentos por encontrar esta formula
han sido muchos pero, hasta ahora,
sin éxito: Pierre Fermat encontré la
formula 22!, pero para n=5 deja de
funcionar. Leonard Euler descubri6
n2+n+17, que da valores primos
hasta n=15 y también n2-nt4l y

n?+n+4l_que funcionan hasta n=41.
n2-79n+1601 funciona hasta n=80...
pero so6lo eso. Seguramente hay for-
mulas mucho mas complicadas que
funcionan hasta valores mayores,
pero el reto es conseguir una que so6lo
dé numeros primos. Existen férmulas
de este tipo con “trampa”, pues para
utilizarlas hay que conocer previa-
mente todos los nimeros primos ante-
riores a un valor dado. La férmula
27-1 cuando n es un nimero primo,
suele generar numeros primos, que se
conocen por numeros primos de Mer-
senne. El mayor de todos los conoci-
dos hasta la fecha es 244497-1, un
numero de 13.395 digitos, descubierto
por Harry L. Nelson y David Slo-
winski, del Lawrence Livermore, con
ayuda del superordenador Cray-1. Se
han probado otros valores de n hasta
62.982, pero ninguno ha dado hasta

MERO

ahora numeros primos.

Tampoco hay un método répido y
seguro para descubrir si un numero
dado es primo o no. El {inico sistema
conocido consiste en ir probando con
todos los numeros naturales anterio-
T€s, Uno por uno, para ver si alguno de
ellos lo divide exactamente. Esta es la
razon por la cual los ordenadores han
supuesto un grandisimo avance en el
calculo de nlimeros primos. Antigua-
mente, comprobar si un nimero como
8.616.460.799 es primo, podia reque-




rir meses de trabajo pero, en la actua-
lidad, un ordenador lo puede hacer en
menos de un segundo.

Vamos a ver un programa que
genere nimeros primos:

TAERTNT S s

PRINT® 2 2%

N=2

FORI=2TO1E3&6
FORJ=2TOI1-1
IFI1/7Jd=INT(I1/J) THENNEXTI
NEXTJ
N=N-+1:PRINTN"."I:NEXT

Evidentemente, funciona, pero, co-
mo podras comprobar, cada vez mas
despacio. Este es el principal pro-
blema al que se enfrentan los ordena-
dores al trabajar con nimeros primos.
Existen algoritmos mas eficaces y
“trucos” que permiten eliminar de
golpe muchos numeros no-primos,
por ejemplo, eliminar todos los niime-
ros pares, los que acaben en cinco o
comprobar solamente hasta la raiz
cuadrada de N. Esto traducido en
nuestro programa seria algo asi:

10 PRINT" 1 . 1"

PRINT. 2, 7+

FRINTY % ="§»

N=3
FORI=3TO1E36STEP2
FORJ=3TOSGR(I)
IFI/J=INT(1/J) THENNEXTI
NEXTJ
N=N+13PRINTN". " 1:NEXT

PRIM

y un poco mas sofisticado:

10 N=6

FORI=3TO1E3I&STEP2
IF1/3=INT(I/3) THENNEXT
IFI/S=INT(I/35) THENNEXT
IF1/7=INT(1/7) THENNEXT
FORJ=11TOSGR (I) STEP2
IF1/J3=INT(I/J) THENNEXTI
NEXTJ
N=N+1:PRINTN"."I:NEXT

La tercera rutina es la mas rapida
porque, ademas, elimina de golpe los
multiplos de 3, 5 y 7 (ademas de los
pares que elimina el STEP 2), apro-
ximadamente un 61% del total de los
numeros naturales. Se podrian com-
probar también de golpe los multiplos
de 11, 13, 15...; en general, el algo-
ritmo ideal consiste en comprobar
nada mas la divisibilidad entre todos
los niimeros primos anteriores, pero
para ello habria que ir guardando
toda la serie en la memoria, y el
maximo de numeros que podrian
almacenarse en un C-64 seria unos
8.000 (12.000 si se utilizasen variables
enteras). La velocidad de los progra-
mas para calcular hasta el centésimo
nimero primo es: 5 minutos 14
segundos el primero, 43 segundos el
segundo y 23 segundos el ultimo.
Naturalmente, compilando el pro-
grama, traduciéndolo a coédigo mé-
quina o haciéndolo en otro lenguaje
puede ganarse mucha velocidad, pero
en realidad no se consigue sino retra-
sar el momento a partir del cual las
comprobaciones requieren varios mi-
nutos por numero.

Existen muchos e ingeniosos siste-
mas para reducir rapidamente el
nimero de factores primos que puede
tener un numero, lo que ha permitido
que desde principios de siglo hubiera
listas con todos los primos de siete
cifras, no sin un gran esfuerzo de cal-
culo. En la actualidad, los grandes
ordenadores “trituradores de nume-
ros” pueden calcular millones de pri-
mos en poco tiempo. En la divisién de
informatica de Los Alamos, por
ejemplo, hay una cinta magnética que
contiene los primeros 90 millones de
nimeros primos.

Los mejores algoritmos de com-
probacién de primos aprovechan uno

de los teoremas
de Fermat: Si n
€s un numero pri-
mo V-4 €s.un
nimero positivo
cualquiera menor
que p, aP-hH=I]
modulo p. ;Qué
es lo de modulo
p? Es el equivalente al resto de una
division: 24 (mod 5) es 4, por ejemplo.
En la formula anterior es el resto de la
division a-D entre p. Para compro-
bar si 21 es primo, tomamos a=2 (por
ejemplo) y hacemos 221-D), lo que nos
da 4 (mod 21), que indica que 21 no es
primo, aunque no nos dice nada sobre
sus factores. El inconveniente de este
sistema es que algunos nimeros no-
primos pueden dar | como resultado.
Para solucionarlo, basta con repetir la
operacion varias veces con diferentes
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Dibujo 1: La espiral cuadrada de Ulam, con
los primeros 49 valores.

Dibujo 2: Los primeros 40.000 niimeros de la
espiral de Ulam, donde se aprecian algunas
“rectas” de nimeros primos.

valores de a. Si siempre da uno, casi
con toda certeza (pero no “seguro”)
ese nimero sera primo. Si el nimero
pasa otras pruebas, demasiado com-
plicadas para explicar aqui, serd un
numero primo “seguro”. Por desgra-
cia, nuestros pequefios ordenadores
no manejan numeros tan grandes
como 2130, por lo que este sistema no
nos sirve, a menos que se utilicen ruti-
nas especiales. Los superordenadores
evitan este problema utilizando el
“algebra modular” antes descrita. En
los grandes “trituradores de nimeros”
este método es muy eficaz para saber
sl un numero muy grande es primo o
no.

Problemas acerca
de los numeros primos

Hay un buen nimero de problemas,
cuestiones y conjeturas respecto a los




numeros primos que estan todavia
por resolver:

1. Las “parejas” de primos. A veces,
los nimeros primos aparecen por
“parejas”, como 11 y 13, 71 y 73 6
209.267 y 209.269. Se ignora todavia
si estas parejas (que segun se sube en
la lista cada vez escasean cada vez
mas) son infinitas o dejan de produ-
cirse a partir de un determinado valor.

2. La conjetura de Goldbach. En
1742 Goldbach descubri6 que cual-
quier numero par se puede descom-
poner como suma de dos primos, por
ejemplo: 4=2+2, 16=13+3,
1000=3+997. No hay todavia demos-
tracion o contraejemplo que confirme
o desmienta esta conjetura. Se han
probado todos los numeros pares
hasta el cien millonésimo y ninguno
ha fallado, pero en matematicas esto
no es una demostracién. Un matema-
tico, llamado Schnirelman, demostré
que cualquier nimero par puede ser
descompuesto en la suma de “como
mucho” 300.000 numeros primos.
Posteriormente, Vinogradov rebajo
esta cifra a 4, pero todavia no se ha
conseguido llegar a 2.

mas primos de los que prevé la for-
mula y, mas alla todavia, volveria a
haber menos, oscilando de este modo
hasta el infinito. S. Skewes encontrd
un valor por debajo del cual deberia
producirse el primer cambio: el
numero de Skewes, como se le llama,
es grande, grandisimo, mucho maés
grande que un googol (un uno seguido
de cien ceros) o, incluso, que un goo-
gol plex (un uno seguido de un googol
de ceros), y su valor aproximado es:

34
1010 (jojo!, porque al no haber
paréntesis no se puede multiplicar el
34 por 10 y por 10, hay que elevarlos
unos a otros). El numero de Skewes es
inmensamente mayor que el numero
de particulas subatomicas que cabrian
(s1 existieran suficientes) no sélo en el
universo, sino en todos los universos
que “podrian” haber existido desde el
Big Bang. El numero de Skewes es
exacto si una hipdtesis, llamada
“hipotesis de Riemann” es verdadera
(todavia no se ha demostrado). Si no
lo fuera, Skewes demostré posterior-
mente que el niumero a partir del cual

se produciria el cambio seria entonces
menor que:

100
10 ; : ;
1010 , himero a su vez increible-

mente mayor que el numero de
Skewes.

4. La descomposicion en factores.
Puede que hallar un nimero primo
muy grande sea dificil, pero lo es mas
aun descomponer un numero grande
en factores, especialmente si éstos
también son grandes. Saber si un
numero de 100 cifras es primo, con los
actuales algoritmos y super-ordena-
dores, requiere menos de un minuto,
pero hallar sus factores, si estuviera
compuesto por dos numeros primos
de 60 cifras y calculando al mismo
ritmo, requeriria jdiez mil cuatrillones
de afios! Por esta razén se utilizan
nimeros primos gigantes en técnicas
de cifrado y codificacion, que son
imposibles (si, imposibles) de desci-
frar si no se conoce la clave.

La espiral cuadrada de Ulam

Ordenar los numeros en una reti-
cula e ir tachando los que no son pri-
mos, de n en n, mediante

8- b idicitbciin. detios PROGRAMA: ESPIRAL C-64 LISTADD 1 linegs £eclas, se.CONRCE £0-
nimeros primos. ;Cuantos 10 REM NUMEROS PRIMOS EN ESPIRAL  .254 mo “la criba de Eratoste-
B neLos Il barsaisecl 20 REM VERSION C-64 + "GRAFIX 64"  .164 nes”, pues fue este matema-
" 1200%9 La ¢ o f f 30 TIs="000000" -12 tico griego el primero en

VISR L EROI T LT 40 HGR1 gz descubrir este curioso sis-
de averiguarlo es cogiéndose 5@ 4ERASE1,0 -2 hall il
una lista y contandolos. Al 60 X=140:Y=100: A=1:%DOTX,Y,1:N=1:B= .150 tema para hallar rapi Ea_
: : S 1 mente nimeros primos. En
L e EXTs XaXsA: FORZ=1TOR: BOSUB1 B0 DATX, Leb2 i ntamslen. il gee

14 S e Ot = . : ' entretuvo, durante una abu-
primos, tampoco hay una Y—=Z,B:NEXT . : S
Sulnexanin hnl L s dica 80 Y=Y-A:A=A+1:FORZ=1TOA:GOSUB100:% .140 rrida conferencia, en dibujar
cuantos nﬁmerogprimos vgn SgI;;Z'Y'BzNExnX=X—A:FDRZ=1TDA=GOS Wia gepirgl sabic pnaipei
O alirnos cntie otros dos 9@ &DOTX,Y+Z,B:NEXT:Y=Y+A:A=A+1:G0T .158 cula y numerar las intersec-
Ll 070 ciones. Después marco con

No -obstame AT 100 N=N+1: IFN=4000@THENPRINT"[CLRI" .184 un circulo los nimeros que

> 1 T1$:&SAVE"ESPIRALAO0OA" : 4HGRA: END eran primos y... cual fue su

N/LOG(N), descubierta en 11 FORI=2TON: IFI*I>NTHENB=1:RETURN .184 A Tk
el siglo XIX, da un valor 120 R=N-I#INT(N/I):IFR=0THEN14@ .114 DEESd g ncesCubnrRgis
aproximado p;ara Ty 130 NEXTI .214 aparecia un buen numero de
i e o) b ek 140 B=@:RETURN -28 lineas rectas en algunas zo-
m’mf,ero 3 Zual u}i/era v nas. Utilizando un ordena-
formula aumenctla su 'preci— PROGRAMA: ESPIRAL C-128 LISTADO 2 dor MANIAC, en el Labo-
GED i e R ratorio Cientifico de Los
1err(1) la a ri)xirr?aci(')n . es, 1@ REM NUMEROS PRIMOS EN ESPIRAL .254 Alamos, incremento la velo-
gada méquue estadistica i 20 REM VERSION C-128, C-16, PLUS/4 .fg cidad de cédlculo y el nﬁmero
. 39 TI$="002000" 5 : :
integral s, 40 COLOR®,1:COLOR4,1:COLOR1,2,4:GRA .72 de valores estudiados (llegé
: PHIC1,1:X=160: Y=100: A=1: DRAWW, X ,Y:N hasta un maximo de 256256
(Ln )4 =1:B=1 pixels, mas de 65.000 valo-

= : +Z,Y:NE .B 3

o, ohaghliky crolcon £8 XT: Xmx+As FORZ=1T0AT GOSUBER: DRANE X S Inebinniosedyiii e
R o a8 Y-Z s NEXT los que esperaba: aparecian

C10%, ~ CORL - UNTLITOLSsCC 6@ Y=Y-A:A=A+1:FORZ=1TOA: GOSUBBA: DR .186 lineas rectas en muchos de
0,0000007% para n= AWB, X-Z,Y:NEXT: X=X—A: FORZ=1TOA: GOSU los tramos.
10.000.000.000. B8O i 4

g - 7@ DRAWB,X,Y+Z:NEXT:Y=Y+A: A=A+1:GOT .80 Con nuestros pequefios or

Atn asi, el numero exacto 050 denadores podemos ver esta
es siempre algo menor de lo 8@ N=N+1:CHAR,®,0,STR$(N) : IFN=40000 .132 curiosa formacion: los lista-
que preve, g, PUgerpl, (b THEgggiN;tIJ;fg? I>NTHENB=1:RETURN .164 das, Ly 2, generan la.espiral

. , = H * =132 - '
esto siempre asi? jNo! En ?gm ReN-I*INT (N/1) s IFR=OTHEN120 =za de Ulam. El listado | fun-
1914, John Edensor Little- 11@ NEXTI .194 ciona en un C-64 con la
wood, demostrd que a partir 120 B=0:RETURN -8 ampliacion “grafix”, publi-
de *“cierto punto” habria

# cada en el Especial Utilida-




des, y el listado 2 en un C-128, C-16 o f

PLUS/4. Las variaciones para utili-
zarse con otras ampliaciones son
minimas y cualquiera puede realizar-
las. Estos programas son obra de Car-
los Hernandez Sanz, uno de nuestros
lectores. La version de C-64 tarda
unas 4 horas y media en completar el
dibujo.

La grafica que generan corresponde
a una reticula espiral de 200X200, que
contiene todos los primos desde el 1 al
40.000. Como podras apreciar en el
dibujo, aparecen un buen numero de
diagonales y rectas intermitentes, apa-
rentemente formando un poco de
“orden” dentro del “caos™ aleatorio
que se supone forman los numeros
primos. ;Ahora bien, es real este
“orden” o no es mas que fruto del azar
o de la disposicion de la espiral? Por
desgracia, la espiral de Ulam no signi-
fica que los numeros primos sepan
algo sobre espirales. Comprobaciones
posteriores sobre reticulas cuadradas,
triangulares y hexagonales, etc., de-
mostraron que en todas ellas los
nimeros primos se disponen en
“curiosas formaciones”.

Hay varias razones que lo expli-
can. A primera vista se observa que
nunca hay dos nimeros pares adya-
centes en vertical u horizontal. Como
sabemos que no hay ningin nimero
par primo (excepto el 2), esto crea,
para empezar, una red de diagonales
en los que ningun bit estara encen-
dido. Un estudio mas detallado revela
que algunas de las diagonales son las
formadas por funciones como n3, y
otras mas complicadas, que también
actian como “cribas” de forma natu-
ral, eliminando lineas de primos
menores o multiplos enteros, al
mismo tiempo expresiones polindomi-
cas como las de Euler, que son “ricas™
en primos, favorecen algunas de las
lineas. El resultado final esta formado
por los “huecos™ de todas estas
pequefias cribas, en las que se sitGian
algunos de los nimeros primos. Aun
asi, la distribucion de los numeros
primos sigue mostrando diferencias
significativas con respecto a distribu-
ciones aleatorias, lo que parece con-
firmar que no se distribuyen comple-
tamente al azar. La importancia de los
ordenadores en este campo se hace
notar una vez mas, permitiendo calcu-
lar y disponer los nimeros a nuestro
gusto, para obtener una “vista de
pajaro” que de otra forma no se
hubiera podido conseguir.

Los nimeros primos seguiran intri-
gando a los matematicos, pese a que
carecen de utilidad. Simplemente, “es-
tan ahi” y no se dejan atrapar, es eso
precisamente lo que los hace intere-

El principal
problema al que
se enfrentan los

ordenadores
cuando intentan
buscar numeros

primos es la

velocidad. A
pesar de ello, y

con los mejores
sistemas
conocidos, un
superordenador
es capaz de
hallar un nomero
primo de 100
cifras en menos
de un minuto.

santes. Son un reto en el que los orde-
nadores jugaran un importante papel
en el futuro.

Mas informacion en:

® Comunicacion extraterrestre y
otros pasatiempos matemdticos
(cap. 9, “Pautas y primos”). Mar-
tin Gardner, Ediciones Catedra,
Coleccion Teorema.

® Opus 200 (parte 3, “Skewered!”).
Isaac Asimov, Alianza Editorial
LB 663.

® Numeros primos, Balance de
nuestra ignorancia. Joaquin Na-
varro, Enciclopedia Universitas.

® A la busqueda de numeros pri-
mos. Carl Pomerance. Investiga-
cion y Ciencia numero 77, febrero
1983.

En “De Todo Un Poco” aceptamos
todo tipo de sugerencias, preguntas,
aclaraciones y colaboraciones.

Puedes escribir a:

Commodore World
(Seccion “DE Todo Un Poco”)
C Rafael Calvo, 18 -4° B
28010 Madrid




[ M EJORANDO LO PRESENTE

ASOMATE A LAS VENTANAS

Por Alvaro Ibafiez

sta mejora estd destinada al programa
W, una ampliacién del Basic que

permite el manejo de ventanas, y que
fue publicado en el nimero 40. Los
comandos para crear, ver y apagar las
ventanas, que antes se ejecutaban mediante
comandos SYS, ahora se han convertido en
nuevas instrucciones.
Los nuevos comandos van siempre
precedidos por una arroba (@), para que el
intérprete los reconozca. La sintaxis y
funcionamiento son exactamente los
mismos que antes y las equivalencias las

siguientes:

Nuevo comando Aglylgsuo Funcion
@CREATE x,y,x2,y2 49152 | Crea ventana
@SHOW [modo] [,x,y] 49155 | Enciende ventana
@OFF [ventana] | 49158 | Apaga ventana
@BYTES 49161 | Imprime bytes libres
@CLEAR 49164 | Borra Gltima ventana
@ERASE 49167 | Borra ventanas
@BLOCK x,y,x2,y2 [,modo] | 49170 | Bloque

[,caracter] [,color]
@SEEK direccion 49173 | PEEK bajo ROM
@KILL — Desconecta comandos

Para preparar la nueva version de W,
llamada W+, teclea el generador del listado
1, grabalo y ejecttalo. En el disco debe
encontrarse la antigua version de W,
concretamente el fichero W.COM. El
programa lo carga, coloca los nuevos
comandos a continuacién y graba de nuevo
en el disco la version completa, a la que
llamara W+W.

Cuando vayas a utilizar el programa
W-+W, cargalo desde disco con ,8,1. Para
conectar los nuevos comandos debes hacer
SYS 50508, y para desconectarlo SYS
50646, o bien, utilizar el comando @KILL.
Si tienes conectados los nuevos comandos,
algunos de los antiguos SYS no
funcionaran, dando SYNTAX ERROR. Al
pulsar STOP/RESTORE los nuevos
comandos desaparecen, y tendras que hacer
el SYS de arranque de nuevo para conectar
los nuevos comandos o el SYS de
desconexion si quieres trabajar con los SYS
antiguos. Estos nuevos comandos funcionan
en modo directo o desde programa.

Las ultimas lineas DATA contienen la
definicion de las nuevas palabras-clave. Si
quieres, puedes cambiarlas a tu gusto,
teniendo en cuenta que la Gltima letra debe
teclearse en mayusculas, pulsando la tecla
SHIFT.

Si no tienes unidad de disco, cambia los
“,8” por “,1” y graba el W.COM a
continuacion del listado 1, para que el
programa lo pueda leer. ]

PROGRAMA: GEN W+ LISTADO 1
18 REM W+ VERSION 2.0 .134
11 REM (C)1987 BY ALVARO IBANEZ .161
12 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .24
13- 2 « 245
14 REM 5YS50508 — CONECTAR -4
15 REM S5YS506446 — DESCONECTAR . 173
16 REM NUEVOS COMANDOS: Seol
17 REM @CREATE,@SHOW,@O0FF . 145
18 REM @BYTES,@CLEAR,GERASE .44
192 REM @BLOCK,@SEEK,@KILL =189
20 : « 202
21 IFA=@THENA=1:LOAD"W.COM",B,1 «9
22 FORI=503@8T0S0697 .110
23 READA:S5=S5+A: POKEI ,A: NEXT «125
24 IFS<>23739THENPRINT"ERROR!":END .96
25 FORJ=0TO8: READA% «71

26 FORK=1TOLEN (A%) : POKEI ,ASC (MID$ (A .216
$,K)): I=I+1:NEXT:NEXT: POKEI,Q

27 INPUT"GRABO PROGRAMA" ;A% =177
28 IFA%$="N"THENEND .16
29 POKEA43,0:P0OKE44,192: POKE45,52:P0 .27
KE46,198: SAVE"W+W" ,8: END

30 & -6
31 DATA 120,169,110,141,8,3,169 .161
32 DATA 197,141,9,3,169,153,141 .136

33 DATA 52,194,141,103,195,141,57 . 205
34 DATA 197,169,248,141,29,192,169 .32

35 DATA 197,141,30,192,88,96,32 .125
36 DATA 115,0,201,64,240,11,32 .238
37 DATA 121,0,76,231,167,162,11 215
38 DATA 76,139,227,162,255,169,0 .156
39 DATA 141,9,198,32,115,0,160 .187
40 DATA @,234,232,189,10,198,41 . 204
41 DATA 127,209,122,208,9,200,189 .219
42 DATA 10,198,16,239,76,174,197 .28

43 DATA 232,189,10,198,240,213,16  .233
44 DATA 248,238,9,198,76,138,197 .160
45 DATA 32,115,0,136,208,250,173 .93

46 DATA 9,198,24,42,24,109,9,198 .158
47 DATA 133,251,169,192,133,252 .187
48 DATA 173,9,198,201,8,240,12 .40

49 DATA 32,121,0,32,211,197,76 .91

5@ pATA 117,197,108,251,0,120,169 .2

51 DATA 228,141,8,3,169,167,141 . 2214
52 DATA 9,3,169,150,141,52,194 .110

53 DATA 141,103,195,141,57,197,141 .101
94 DATA 29,192,169,192,141,30,192 - 76

55 DATA 88,76,117,197,224,0,208 -7
56 DATA 10,173,9,198,201,1,240 - 136
57 DATA 3,76,153,192,76,150,192,0 « 129

{2 I .34

59 DATA "CREATISHIFTEI","SHOLSHIFTW .57

1%, *OFCSHIFTE 1"

&0 DATA "BYTELSHIFTS1","CLEALSHIFTR .104
1", "ERASLSHIFTE]"

61 DATA "BLOCLSHIFTK1","SEELSHIFTK] .41

N KL ESHIETL 1
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Junto a cada niimero de nues-
tra publicacion, preparamos
un disco que contiene los pro-
gramas publicados. Enten-
diendo por publicados aque-
llos cuyos listados aparecen
en el niumero correspondiente.
Nosotros siempre incluimos
en los discos programas com-
pletos, aunque en la revista
aparezcan publicados en varias
partes.

Ademads de los programas pu-
blicados, el disco contiene
totalmente GRATIS el pro-
grama:

DATAFILE

Y como complemento a esta feno-
menal base de datos, en cada disco
incluimos el fichero INDICE. Este
fichero contiene el indice completo
de los programas, articulos, bancos
de pruebas, etc... aparecidos desde
el numero 1 de COMMODORE
WORLD. Para que sea de mds uti-
lidad, este indice es actualizado con
la aparicion de cada niimero de
nuestra revista. Asi, podéis saber en
todo momento el niimero y pdgina
en que se public6 un programa, un
comentario de juego, la resefia de
algun periférico, etc...
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de la impresion en modo bit | |54 iz

es la posibilidad de imprimir
gréficos, dibujos, etc. Hay pro-
gramas en cartucho que permiten
el volcado de la pantalla, pero en
general hay que parar la ejecucion
del programa, por lo que se ha
preparado el programa HARD-
COPY en c.m. que permite esta
operacion. Puede imprimir grafi-
cos en modo alta resolucion (un

l a apllcaclon mas interesante i i

pixel de la pantalla = un punto
en el papel), o graficos en modo ;
multicolor (dos pixels de la panta-
lla=un punto en el papel). faaas
Puede imprimir toda la pantalla
(25 lineas), o s6lo unas lineas de la
parte superior sin mas que cam-

$CF00 Nuamero de lineas a
e —t—————————— imprimir ($|9:25 li-
neas).
$CFO01—CFO02 Direccion inicio de
memoria bit-map
(0,32= $2000).
$CF03—CFO07 Codigos de impre-

sora a §/72"
$CFOB—CFOC Imprimir en modo
bit.
$CFOD-— CFOE $40/301=320 bytes
por linea.
$CFI12  CF17 Imprimiral/6”yRE-
TURN
$CFO08,CFOF,CF18=%7 Flags fin
de serie.

Si se cambian los codigos de
control, cada serie debe comenzar
en el mismo punto actual y termi-

biar la posicion $CF00 (cambiar
el primer DATA de 25 al nimero
de lineas deseado).

El programa se carga en las
posiciones de memoria 52992 a
53202 ($CF00 $SCFD2) y se eje-
cuta con SYS 53019. Esta rutina
abre y cierra el fichero logico 2
por lo que si se esta utilizando hay
que cerrarlo antes de llamar a esta
rutina y abrirlo después de ejecu-
tada.

Esta preparado para imprimir
la pantalla grafica situada a partir
de 8192 ($2000), pero modificando

HARDCOPY

Casi todas las impresoras matriciales son
capaces de imprimir grdficos, aunque a veces
es un tanto dificil. Este programa te ayudard
a hacerlo sin problemas.

narse con una bandera $7F, 127
en decimal. Para la RITEMAN
C+, por ejemplo, hay que cam-
biar los codigos de 8772 por
27,65,8,0,0.

El programa comienza su eje-
cucion en $CFI14 (53019) y las
operaciones realizadas son:
CF14 CF29 Almecenan namero

de lineas y direccion
donde esta el grafico
bit-map a imprimir.

las posiciones CFO0l y CF02
(DATAS 2 y 3, actualmente 0
32) puede imprimir cualquier otra
pantalla grafica. Por ejemplo, en
un dibujo realizado con Paint
Magic, después de salvado y recargado sin el programa citado, la
direccion a emplear es $8000 (0 y 128) y en la conocida Nice Girl Face
(Funny Face), la direccion es $0900 (DATAS 2 y3.0y9).

Se precisa que la impresora esté con una separacion de lineas de
8/72", aunque la separacion | 8" es aceptable. Para facilitar los cam-
bios citados, asi como el de los codigos de control de la impresora, se
han agrupado todos estos datos en las posiciones de memoria

Por Jorge Cardin Vazquez
C-64, impresora

CF2A CF38 OPEN
CE3B CF3ID Imprimir a 8/72"
CF40 CF42 Imprimir en modo bit
320 bytes.
CF45 Subrutina impresion
de 40 caracteres.
CF48 Repite hasta la ultima
linea.
CF4C CF4E Imprimira 1/6”
CES1 CLOSE
CF56 CF6! Subrutina: Envia serie de caracteres.
CF67  CF82 Rutina tomar 40 bloques de 8 bytes.
CF85- CFB4 Transforma 8 bytes horizontales en 8 bytes vert.
CF86- CFCY9 Salto en modo multicolor: traduce dos pixels a uno.

Para efectuar el volcado de un grafico en alta resolucion no es
necesario que se esté viendo en la pantalla, pero si para el volcado de

siguientes: un grafico en modo multicolor, con un salto a $CF86. B
PROGRAMA: HARDCOPY LISTADO 1 ‘] 33 DATA 173,0,207,133,254,173,1,207 SR
34 DATA 133,251,173,2,207,133,252 1o
1@ REM HARDCOPY C-64 .178 35 DATA 169,2,162,4,160,3,32 .229
" 11 REM (C)1987 BY JORGE CARDIN VAZQUEZ 257 36 DATA 186,255,32,192,255,162,2 .56
12 REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .24 37 DATA 32,201,255,160,3,32,86 - 231
13 : - 245 38 DATA 207,160,11,32,86,207,32 - 32
14 FORI=52992T0S5319S -116 39 DATA 103,207,198,254,208,244,160 «99
15 READA:POKEI,A:S=S+A:NEXT .75 4@ DATA 18,32,86,207,32,231,255 =142
16 IFS<>25611THENPRINT"ERROR": STOP .102 41 DATA 96,0,24,185,0,207,201 .229
17 PRINT"SYS 53019 PARA HARDCOPY" 17 42 DATA 127,240,7,32,210,255,200 .240
18 END .20 43 DATA 76,86,207,96,0,169,40 =221
19 : 3051 43RDATA 133,253,32,133,207,165,251 .70
2@ DATA 25 :REM NO.LINEAS .1@ 45 DATA 24,105,8,144,2,230,252 .87
21 DATA @,32 :REM DIRECCION .99 46 DATA 133,251,198,253,208,238, 169 .148
22 DATA 27,65,8,27,50 :REM 8/72" .12 47 DATA 13,32,210,255,96,0,0 $155
23 DATA 127 :REM FLAG .45 48 DATA 173,22,208,41,16,240,3 .20
24 DATA 0,0 :REM - - 244 49 DATA 76,182,207,162,8,160,0 =121
25 DATA 27,75 :REM MODO BIT .219 5@ DATA 177,251,153,240,207,200,202 250
26 DATA 64,1 :REM 320 BYTES .170 51 DATA 208,247,160,8,162,0,30 .9
27 DATA 127 :REM FLAG -49 52 DATA 240,207 ,46,248,207,232,224 . 230
28 DATA 0,0 :REM - .248 53 DATA 8,208,245,173,248,207,32 .187
29 DATA 27,65,12,27,50,13:REM 1/6" + CR .249 54 DATA 210,255, 136,208,234,96,0 162
3@ DATA 127 :REM FLAG .52 55 DATA 160,0,177,251,41,85,10,17 25>
31 DATA 0,0 :REM - - 251 56 DATAH 251,41,170,153,240,207,200 .242
32 : .8 57 DATA 192,8,240,239,76,156,207 197




LOS CIENTIFICOS DE BERKELEY
DESCUBREN UN NUEVO UNIVERSO
Y COMPULAND LO TRAE A ESPANA

Cuando crearon su empresa en la costa
Oeste, la gente pensaba que estaban un
poco descentrados. Asi que puedes
imaginar su reacciéon cuando anunciaron
que habian descubierto un nuevo universo.
La gente rié. La gente se burl6. Y
realmente se divirtieron cuando dijeron
dénde se podia encontrar:

Dentro de un Commodore 64.

Es llamado GEOS. Y cambia el sistema
operativo del Commodore convirtiéndole en

un poderoso PC con las prestaciones de
ordenadores de un precio muy superior.

GEOS. La inteligencia
superior. De seguro nosotros siempre
supimos que los commodore poseian un
cerebro muy superior al resto de
ordenadores. Justamente usamos GEOS
para descubrirlo.

Piensa que GEOS abre tu commodore a un
inmenso universo donde puede abarcar un
infinito nimero de aplicaciones. Lo cual
muestra que GEOS puede hacer tareas
como el més caro de los PC, incluyendo
una que ellos no pueden:

Agregar mas aplicaciones de GEOS que
estan siendo desarrolladas mientras lees
esto.

Incrementa
la velocidad
de arrastre a
'ﬂd‘OI‘ 1. La
primera cosa que td
notas con GEOS es
cémo la velocidad
del turbo de disco
afecta el tiempo de
carga y grabacion
en el floppy. No
dos o tres veces
mas rapido, sino de
cinco a siete veces
mas rapido de lo normal. Lo cual permite
listar y examinar ficheros y documentos,
ahorrando muchisimo tiempo.

Cada universo viene con un
despacho completo. Ei camino
para mantener el orden en nuestro universo
viene dado por el GEOS Desktop. Es como
tener una oficina en casa, s6lo que sin la
taza de café.

El Desktop guarda tus dibujos y ficheros de
documentos, incluyendo todos los
accesorios que necesitas para organizarte:
Un exacto reloj alarma. Un bloc de notas
para almacenar tus apuntes. Y una
calculadora para ayudarte en tus cuentas.

Como comunicarse con un
nuevo universo. Con GeoWrite, ti
puedes reorganizar tu texto. Mover bloques
para copiar. Cortar y pegar. Y poder ver tu
texto en pantalla con diferentes tipos de
letras, estilos o tamafios.

Con GeoPaint, eres como Miguel Angel
pero cambiando la paleta y los pinceles por
un joystick o un ratén. Dibujando y
pintando con toda una amplia gama de
colores, texturas y tramas.

T puedes invertir, duplicar y rotar
imagenes. Insertarlas en tus GeoWrite
documentos, o almacenarlas en un album
de fotos para utilizarlas més tarde.

Encontrando tu camino a
través del universo. 1o mss dificil
€N un Nuevo universo es encontrar tu
camino a través de él. Pero con GEOS, tu
s6lo necesitas recordar dos cosas:

Sefialar y Click.

Cuando GEOS ofrece sus opciones,
justamente sefiala tu respuesta y aprieta el
disparador de tu ratén o joystick (click).
(Tt buscas dibujar? Puntea (sefiala) y click.

(T buscas
escribir? Puntea
y click.

(T buscas
rellenar un
muro con una
trama
difuminada
imitando a
ladrillos
gastados en
color malva?
Puntea y click.
(Fécil, eh? Y en
caso de que cometas un error, GEOS te
permite dar marcha atras con la funcién
UNDO que borra la ultima accién
ejecutada.

Corriendo fuera del espacio.
Esto con GEOS dificilmente puede ocurrir,
a causa de que en este universo no hay
limite para nuevas aplicaciones. Bases de
datos, hojas de célculo, nuevos tipos de
letras, utilizacién de diversos periféricos y
un sinnimero de mundos de aplicaciones
diferentes que se van descubriendo en este
universo en expansion.

Si quieres introducirte en este nuevo
universo, acércate a tu proveedor mas
cercano y dile que deseas explorar el nuevo
universo que te ofrece tu Commodore y si
te miras como un ser escapado de un
mundo de ciencia ficcidn, llama a
COMPULAND y nosotros te lo
enviaremos. El nombre es universalmente

conocido, GEOS.

COMPULAND

C/ Calvo Asensio n2 8
Tel.: (91) 243 16 38

Télex 22034 COIM E-1254
28015 Madrid

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO O CON CARGO A TARJETA

ABIERTO DE 10 A2Y 5 A8 — LUNES A SABADO
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Fabricante: Dinamic

GAME OVER

122

parte de ser la frase mas
conocida por todos los
adictos a los videojue-
gos, “Game Over” es el
titulo de uno de los mas
populares juegos de Dinamic en sus
versiones Spectrum/Amstrad. Lo
cierto es que después este titulo no
tiene nada que ver con el juego en si
(misterio, misterio).

“Game Over” es un juego multi-
pantalla de plataformas. Esto signi-
fica que por el camino hacia el obje-
tivo (destruir el palacio de los
“malos”) hay que correr, saltar,
Coger cosas; y matar marcianos.
Demasiado tipico. Por lo demas, no
contiene ninguna innovacion ni
detalle espectacular.

La “historia” del juego es la
siguiente: la malvada Gremla tiene
dominadas las cinco confederacio-
nes de planetas de Alfa Centauri,
gracias a la fidelidad de Arkos (el
protagonista) y su ejército de Ter-
minators. Pero Arkos abandona a
Gremla y decide luchar contraellay
su imperio (jbieeeen!). Para ello
atacara su palacio, escapando de
Hypsys, el planeta-carcel, que esté
habitado por robots de trabajo y
terminators de seguridad.

La primera sorpresa que te llevas
cuando comienza el juego y agarras
el joystick es que es m-u-y l-e-n-t-o.
(Tal vez debido a la falta de grave-
dad del planeta? ;O a que Arkos
esta flojo de pilas? Sea cual sea la
causa, los movimientos, y especial-
mente los saltos, se hacen una eter-
nidad, sobre todo cuando ves que
los Kaikos (canguros-mutantes) te
rodean y comienzan a dispararte.
Sumadole a esto que en algunos
lugares tienes que esperar un buen
rato a que las plataformas/ascenso-
res se coloquen en posicion, acabas
comiéndote el joystick para entrete-
nerte. jMuchachos de Dinamic, los
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juegos “arcade” necesitan accion!
Para defenderte, lo Ginico que tie-
nes son un arma laser (que parece
disparar perdigones) y granadas de
mano, en cantidad limitada. En
algunas pantallas hay unos bidones,
que al ser destruidos revelan su con-
tenido: bombas-trampa (tocarlas es
mortal), un “corazoncito” para re-
novar energia, una especie de mo-
chila atomica con la que permaneces
un buen rato invulnerable, un
“power up” que aumenta el poder de
disparo o granadas de repuesto.
Encontrar la mochila, por ejemplo,
es muy importante para poder pasar
varias pantallas sin ser dafiado.
Los monstruitos que atacan al
apuesto protagonista varian segun
el lugar en el que estés. En las zonas
de interior hay unos robots que vue-
lan en naves monoplaza, y en las
zonas “campestres”, monstruos de
lodo que salen del suelo. También
hay bases de vigilancia que disparan
rafagas en cuanto te acercas a ellas
y, lo peor de todo... jmonstruos
gigantes! El primero es una especie
de ogro enorme, al que solo se

puede destruir disparandole con el
laser y las granadas un buen nimero
de veces. Si no tienes la mochila
protectora puesta es casi imposible
acabar con él, pues dispara unas
bolas de fuego en rafaga capaces de
acabar contigo en un momento.
Ademas, no puedes pasar de panta-
lla hasta que le destruyes. Mas ade-
lante se encuentra un robot-gigante
muy parecido a éste, solo que ade-
mas vuela y dispara més rapido.

El resto de la aventura os lo
podéis imaginar: plataformas, esca-
leras, ascensores que suben y bajan,
naves espaciales que disparan desde
el cielo, barrancos... unos escenarios
majos que se ven afectados por el
resto del programa. La musica no
existe nada mas que en la pantalla
de presentacion y hay unos cuantos
efectos especiales, al disparar, por
ejemplo. El juego, en conjunto, es
medianamente dificil, pero como
cada vez que te matan tienes que
empezar desde el principio, puede
llegar a ser un completo aburri-
miento, a menos que te lo tomes con
calma. &2

A
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Fabricante: Activision

o

WONDER BOY

O S

123

onder Boy es una

conversion de un

videojuego de Sega,

una de las mejores

casas fabricantes de

“maquinas-de-marcianos” que exis-

ten actualmente. Aunque no hemos

visto el original, la versién de Won-

der Boy para el C-64 es un muy

buen juego, con mucha accién y
colorido.

La mision de Wonder Boy es

recatar a su novia (jsnif!) que ha

sido secuestrada por el malvado

PRESCNYED BY

ACTIWVISINRT

King. King vive en la selva y, como
podrés imaginarte, atravesarla no es
nada ficil. Ademas de estar poblada
por todo tipo de bichos, hay barran-
cos, rios, montafias... todos los ele-
mentos necesarios para un buen
juego de accion.

El escenario esté dividido en siete
territorios diferentes, cada uno con
cuatro zonas, que estan divididas en
cuatro dreas (indicadas por sefiales
en la pantalla). El escenario se
mueve con scroll fino horizontal, de
derecha a izquierda, de modo que
Wonder Boy permanece siempre en
el centro de la pantalla. Para pasar
de un territorio a otro tienes que
enfrentarte al final con un ogro
gigante, que custodia la puerta de
salida. Si te matan, s6lo tienes que
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empezar desde la ultima area de
zona, un buen detalle teniendo en
cuenta lo largo que puede llegar a
ser el juego.

El juego es muy réapido, y ser
hébil con el joystick es muy impor-
tante. Para empezar, hay varios
tipos de movimiento: derecha/iz-
quierda, correr, salto corto y salto
largo. El boton de disparo sirve para
lanzar hachas de piedra, que se pue-
den encontrar por el camino. En
general, basta con tener un poco de
vista y saber ir despacio, al menos

TM AND
SBSEGA 198¢

ACTIVISION INC

AUTHORIZED
Tt -3

hasta que te acostumbres a los
“bichos”, que son siempre los mis-
mos. Saber calcular los saltos es
vital, sobre todo en las zonas con
nubes, donde caerse al agua signi-
fica morir al instante.

Mientras te entretienes saltando
sobre los caracoles, sapos, ranas y
demas animalitos campestres, tienes
que ir recogiendo fruta del bosque.
En los érboles aparecen, segun
caminas, manzanas, pldtanos, paste-
les y helados que proporcionan
“vitalidad”. En la parte de arriba de
la pantalla hay un contador de vita-
lidad, y si llega a cero... ya sabes lo
que pasa.

Ademas de los animales salvajes y
de las frutas, de vez en cuando apa-
recen “huevos magicos gigantes”.

Estos huevos contienen siempre
cosas que son utiles: hachas de pie-
dra (con las que puedes disparar y
derribar a los animales), “angelitos
de la guardia”, que evitan que te
destruyan, e incluso un monopatin,
con el que puedes ir mucho mads
rapido. El unico defecto del mono-
patin es que no puedes detenerte,
pero si caes sobre alguna de las
trampas mortales (fuego, ranas)
s6lo perderas el monopatin, no la
vida. Por esta razén, los monopati-
nes pueden considerarse casi como

“vidas extra”.

El resto del juego es un continuo
reto a tu habilidad: carreras, sal-
tos... algunas partes de los escena-
rios hasta se mueven, por ejemplo
las nubes de la segunda zona. Aqui
es muy importante no caerte al agua,
pues eres destruido instantdneamente.

Los graficos de este juego son
realmente buenos, y se caracterizan
sobre todo por ser grandes, diverti-
dos y estar llenos de color. De la
miusica no se puede decir lo mismo:
es una melodia machacona que se
repite cada quince segundos y que
conviene desconectar (mas que nada
para no volverte loco). El juego en si
estd muy bien, no es demasiado difi-
cil y te mantiente pegado a la panta-
lla con interés durante mucho rato.l
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BMX SIMULATOR

Fabricante: Activision

eguro que muchos de

nuestros lectores mas jo-

venes disfrutan con sus

“bicis” en compaiiia de sus

amigos, compitiendo en
los parques o entre los montones de
tierra de algun descampado. Pues
bien, las famosas bicicletas tipo
BMX, tan de moda ultimamente,
han llegado a las pantallas de los
ordenadores.

Este programa es un juego bas-
tante completo sobre carreras todo
terreno, con bicicletas del tipo
BMX. Lo de simulador es para
darle un aire mas profesional o mas
categoria, aunque es realmente un
programa muy bien hecho.

Los graficos del fondo de pantalla
estdin muy estudiados y resultan
muy realistas. El conjunto de la pan-
talla de juego es una pista de carre-
ras vista desde arriba. En ella apare-
cen los monticulos de las curvas, la
salida, diversos obstaculos, monto-
nes de arena en algunas rectas, etc.
Los gréficos de los sprites también
son buenos, aunque lo mas especta-
cular es el fondo de pantalla.

Los movimientos de los sprites
estan realizados en una forma bas-
tante sencilla, pero resulta muy efec-
tivo. La bicicleta se dirige con el
joystick y puede acelerarse o frenar,
segun se necesite. La aceleracion
puede llegar a volver loco al juga-
dor, ya que en algunas ocasiones se

hace muy dificil controlar los mo-
vimientos rapidos de nuestra BMX.

Se puede jugar entre dos jugado-
res o contra el ordenador. La opcion
en la que compites contra el orde-
nador es bastante dificil al principio.
Poco a poco le vas cogiendo el
truco al control de la “bici” y puedes
llegar a ganar al ordenador. Ade-
mas, ¢l también comete errores, de
vez en cuando se sale de la pista y
esas cosas.

La primera pantalla tiene una
forma sencilla, mds o menos circu-
lar. Después se van complicando
con mas curvas, muchas eses, estre-
checes, etc. Los limites de la pista
estan formados por neumaticos,
monticulos, algunos charchos, etc.
Incluso pueden verse algunos espec-
tadores admirando nuestras carre-
ras desde el exterior del circuito.
Los graficos de las ruedas semiente-
rradas, las balas de paja, el puesto
de perritos calientes, etc., son muy
buenos. Todo contribuye a la apa-
riencia mas real del juego. Es un
juego bonito, ademas de entrete-
nido. |
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Fabricante: Mindscape

INDOOR SPORTS

125

as simulaciones deporti-
vas nunca se acabaran, y
buena prueba es Indoor
Sports (traducido, algo
asi como “deportes de
interior™). Continuando con la saga
Summer Games, que ha degenerado
en cosas como los Pub Games de
Alligata o los propios California
Games de Epyx, Indoor Sports con-
tiene tres partes diferentes: bolos,
dardos y el espectacular “hockey
sobre aire”. Mindscape, creadores
entre otras cosas del magnifico
Halley Project, han sabido captar
muy bien el espiritu de estos juegos.

Nada mas comenzar el juego de
bolos, se pueden seleccionar muchas
opciones, al igual que en las otras
dos pruebas. Puedes jugar solo, con-
tra el ordenador o contra otro juga-
dor. Una cuarta opcién, “demo”,
permite ver al ordenador compi-
tiendo consigo mismo, lo que te
permitird estudiar sus tacticas si no
sabes bien como lograr un “strike”.

También se puede seleccionar el
peso de la bola y el nivel de compe-
ticion, desde “principiante™ a “super-
estrella”. Por dltimo, también se
puede seleccionar a cudntos juegos
va a ser la partida: uno, dos, tres o
cuatro.

Al comenzar el juego, se tiene una
vision lateral de la pista, y el jugador
recoge la primera bola. Para lan-
zarla hay que pulsar el boton del
joystick, soltarlo cuando una flecha
que aparece a la derecha de la panta-
lla esté apuntando a la direccion
adecuada y comenzar la carrera.
Justo en el momento de soltar la
bola hay que mover el joystick para
evitar que el jugador resbale y tro-
piece, se la caiga la bola sobre el pie
o te vayas al “canalillo”.

Cuando la bola lleva recorrida la
mitad de su camino, la imagen se
amplia, se ven los diez bolos de
frente, y puedes observar la trayec-
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toria de la bola. Si eres habil,
apuntas en la direccién adecuada,
das el efecto correcto y (todo hay
que decirlo) tienes un poco de suer-
te, derribards todos los bolos. La
puntuacion la lleva completamente el
ordenador. Consejo: si juegas con-
tra €l, no le coloques en los niveles
altos o todo lo que conseguiras sera
verte humillado strike tras strike.

El segundo juego son los dardos.
Tienes las mismas opciones en el
menl que en los otros juegos, ade-
mas de que puedes seleccionar a
cudntos puntos se jugard la partida.

El escenario se divide en dos par-
tes, en la primera apuntas, ajustas el
angulo de disparo y la fuerza. En la
segunda se ve un hombrecillo lan-
zando el dardo, en perspectiva. No
es un juego muy dificil, teniendo en
cuenta que tras un par de lanza-
mientos, con el método de ensayo-y-
error, puedes acertar en el centro de
la diana.

El mas divertido de los tres es el
“hockey sobre aire”. Este curioso
juego, que sin duda habras visto
alguna vez en las salas de billar, se

compone de una mesa con bordes
metalicos, y dos “paletas” de plas-
tico de forma circular que cada
jugador agarra con la mano. La
“pelota” es un disco plano que hay
que golpear y hacer rebotar en las
paredes para que se introduzca en la
porteria del adversario.

En la version computerizada de
este juego, la habilidad es muy
importante: sabiendo dénde apun-
tas y teniendo en cuenta la posicién
de tu adversario, conseguirds mar-
car gol, aunque sea de rebote. Lo
més importante son, sin duda, los
reflejos. Jugar contra el ordenador
es un buen ejercicio, a menos que le
coloques en nivel “superstar” y a
velocidad “hyperdrive”, donde lo
maés que puedes conseguir es un 12-1
en contra.

Indoor Sports es un juego que
tiene bien tratados los gréficos, los
efectos sonoros y la calidad de la
simulacion. Esta bien acabado y
puedes jugar con él durante horas
sin aburrimiento. Un auténtico rega-
lo para los aficionados a los juegos
deportivos.
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Fabricante: Bulldog Software

DR. DESTRUCTO

126

res un intrépido piloto

que intenta destruir el

imperio del Doctor

Destructo. A lo largo y

ancho de ventiina pan-
tallas, tienes que destruir todas las
naves y edificios que puedas.

El juego comienza con la pantalla
de una batalla en el mar. El navio de
guerra del Dr. Destructo esta prote-
gido por innumerables aviones de
diferentes tipos. Cuando intentas
bombardear el barco enemigo, los
aviones te acosan y debes repeler su
agresion. Hay un montén de avio-
nes diferentes. Desde los avioncitos
verdes, lentos y de movimiento con-
trolable, hasta los temibles reactores
azules de bruscos movimientos;
todos los enemigos te daran puntos
si los destruyes, pero algunos acaba-
rdn contigo si no tienes cuidado.

Los gréficos de este programa no
estan mal. Los sprites, por ejemplo,

son bastante sencillos, pero aprove-
chan un rdpido movimiento en pan-
talla. Este es el punto interesante del
programa, la velocidad del juego. A
falta de impresionantes gréficos y
musica melodiosa, la fogosidad del
juego es lo que le da vida.

El movimiento de tu avion te
obliga a cambiar constantemente el
rumbo, ya que debes atender a
varios aspectos del juego a la vez.
Por una parte, tienes que evitar los
aviones enemigos y derribarlos
siempre que puedas. Por otro lado,

tu mision principal es destruir los
barcos o instalaciones del Dr. Des-
tructo, por lo tanto tienes que bom-
bardear su imperio hasta destruirlo.

El juego es bastante entretenido
aunque sin grandes pretensiones. La
opcion de dos jugadores permite

trabajar en equipo, algo poco
comin pero muy curioso.

Se puede decir que el programa
estd realizado sin grandes preten-
siones. Los programadores no se
han esmerado demasiado en rema-
tar los puntos flojos. |

Fabricante:

LIGHT FORCE

127

ste programa se basa en

la idea del mdas puro

“arcade”, matar marcia-

nos a diestro y siniestro.

En esta ocasion los mar-
cianos son naves de diferentes tipos,
bolas, cubos, estrellas mortiferas,
etc. Lo importante es evitar que te
destruyan, disparar contra todo lo
que se mueva y atacar las platafor-
mas espaciales.

Lo mas importante del juego es
la rapidez de movimientos. Junto a
la complicacién de disparar las ins-
talaciones enemigas, debes tener en
cuenta las posiciones de los alieni-
genas. Si te despistas mirando las
bases que estas destruyendo, te des-
truiran a ti las oleadas que cada vez

salen mas rapido. Ademas, la difi-
cultad para destruirlas va aumen-
tando progresivamente. Asi, uno de
los ataques de bolas sale desde la
parte inferior de la pantalla y lanza
estrellas mortales. Otros atacantes
lanzan otras cosas, pero todos muy
rdpido y apareciendo en cualquier
parte de la pantalla.

Los graficos son muy buenos y el
scroll de pantalla, de los mas finos.
Tanto los sprites como los gréficos
del fondo de pantalla estin muy
bien terminados.

El sonido es bastante tipico en
esta clase de juegos. Este programa
no sobresale en este sentido. Pero,
como ya hemos comentado, asi es
todo el juego; entretenido, sencillo,

HI : vyasso

muy clasico en su género. El hecho
de ponerse frente a la pantalla con
este juego, supone “tirarse un buen
rato” con ¢él. El jugador se convence
de que es posible destruir todo lo
que se mueve, y acaba enfrascandose
en una partida sin fin. Es compara-
ble a otros programas en cuanto a
graficos, movimiento y adicciéon. H
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Para cruzar el primer pantano del nivel uno, hay que dar
cuatro saltos largos (moviéndote hacia la derecha y
pulsando el boton del joystick) partiendo del tronco

que asoma en el centro del camino.

L fevLiEe

B nad

e

e N, §
' .‘*x { \ El Ninja se enfrenta al
i Dragon de la caverna.
_ R Para acabar con él
I3 132 AP O RY - S @ hay que disparar las bombas
" ; — ' oviggoo | de humo desde las rocas donde
1 3 % 3 : i Tt comienza la caverna.
. : . a 3 Hace falta un poco
1 de practica.
]
4
>
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3. JARDINES DE PALACIO

2 3 5
GUERRERO
8 11 12 - 14 15
PANTANO [ MANZANA MANZANA " GUERRERO || ROSA GUERRERO
I 21
AMULETO
10 19 17 10
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Como un felino, rdpido, dgil, potente y delicado a la
vez, asi es el AMIGA. Un ordenador completo, muy
independiente, pero al mismo tiempo compatible con
los PC.

Desde que aparecio el AMIGA, nos planteamos la
posibilidad de crear una nueva seccion para este orde-
nador. El planteamiento de esta mdquina personal y
profesional al mismo tiempo, nos permite desarrollar
muchas ideas nuevas sobre ella. A lo largo de estas
pdginas vamos a mostrar el software, los periféricos,
los lenguajes, las diferentes formas de trabajo, todo lo
que se puede conocer y aprender sobre el AMIGA.

Ademas de publicar articulos sobre los temas mds
diversos, nos interesamos por los trabajos de nuestros
lectores. Y nosotros mismos tenemos ya preparados
algunos programas, que se publicardn en breve plazo.
Serdn programas de todo tipo, y esperamos abarcar
también toda clase de lenguajes. Estamos convencidos
de que pronto se desarrollardn un gran numero de
ideas sobre esta increible mdquina. Algunos de nues-
tros lectores ya nos han enviado sus primeros progra-
mas para AMIGA. Todos tendrdn noticias sobre su
colaboracion.

El nombre de esta nueva seccién de nuestra revista,
mantiene la linea seguida hasta la fecha por nuestra
companiia. El mundo de la informadtica es nuestro tema
general de informacion, y todo lo que se refiere a los
ordenadores Commodore, es nuestro particular campo
de batalla. El mundo de los ordenadores AMIGA
estard mes a mes reflejado en estas pdginas. Ademads de
programas y comentarios, introduciremos algunos len-
guajes de programacion. Y asi, poco a poco, iniciare-
mos a nuestros lectores en las técnicas de diversos len-
guajes. Entre ellos se encontrardn el BASIC, CODIGO
MAQUINA, C, PASCAL, etc...

A partir de este momento la seccion es vuestra. Pen-
samos que el lector tiene mucho que decir sobre su
equipo. Y la versatilidad del AMIGA, anima a partici-
par con programas y articulos.

A disfrutar de vuestro AMIGA WORLD.
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Deluxe Paint es uno
de los mejores
programas para
creacion de grdficos
que existen en el
Amiga. Permite hacer
todo tipo de
manipulaciones con
Jormas geométricas,
colores y pinceles de
varios tipos. Existe
una nueva version,
Deluxe Paint II y
varios discos con
dibujos prefabricados.

L JOEC T

uantas veces te has pregun-
tado quién es el programa-
dor de tu paquete de soft-
ware favorito? Quiza te

gustaria saber” cudnto se
tard6 en escribir el programa o
como evoluciond. En la mayoria de
los casos, estas preguntas quedaran
sin contestar, a menos que te estés
refiriendo a un programa de Elec-
tronic Arts.

Electronic Arts, situada en San
Mateo, California, produce una
gran variedad de software de entre-
tenimiento y de aplicaciones perso-
nales para Commodore 64, Apple
I, Atari y, recientemente, para el

ELECTRONICS A

miento y la productividad personal,
y parece que lo estdn haciendo muy
bien.

La compaiiia es mas conocida por
juegos como el Pinball Construction
Set de Bill Budge o el One-on-One,
un juego de baloncesto. Segin el
californiano Hawkins, “Jos Jjuegos
son divertidos. Son los que han
construido nuestra reputacién y
seguiremos con ellos en el futuro.
No hay nada mal en llegar a casa y
ponerse a jugar con el ordenador...
Creo que el Amiga es el mejor orde-
nador para este propésito que he
visto”.

Aparentemente, tanto los pro-
gramadores de Elec-
tronic Arts como los
compradores estan de
acuerdo. Repetidas ve-
ces, sus juegos, produ-

SE VUELCA CON EL AM

GA

cidos por una gran
variedad de artistas y
respaldados por los
talentos administrati-

Por Jim Forbe‘s

Commodore Amiga. Segin Trip
Hawkins, el fundador y presidente
de la compaiiia, Electronic Arts no
se dedica s6lo a hacer “buenos
negocios”, sino que es también un
lugar donde los programadores son
como artistas. El resultado: sus pro-
gramadores, o artistas, se dedican
ahora a programar para el Amiga.

En una época en la que las casas
de software “auténticas”, fundadas
con capitales de millones de dolares,
se dedican a buscar todo tipo de
salidas para el “software serio”,
Electronic Arts ha concentrado sus
esfuerzos en conjuntar el entreteni-

vos del personal de

Electronic Arts, han encontrado el
camino hacia los numeros uno en
las listas de éxitos, batiendo récords
de ventas con varios de sus titulos.

No es sorprendente pues que
Commodore se dirigiera a Electro-
nic Arts a principios de 1985 para
pedirles que desarrollaran progra-
mas innovadores, de aplicaciones y
de entretenimiento, que ayudaran a
vender el Amiga a aquellas personas
que quisieran comprar un ordena-
dor para desarrollar su creatividad y
productividad.

Los programas de entretenimiento



El bombazo en los juegos de Amiga lo

produjo Marble Madness, un programa
que, segiin muchos, supera incluso a la
version original.

basados en disco de Electronic Arts
hace tiempo que se estan distribu-
yendo. Algunos de los titulos ya
conocidos son: Archon, One-on-
One, Seven Cities of Gold, Skyfox y
Arcticfox. Los nuevos juegos inclu-
yen una gran variedad de aventuras
simuladas, con gréaficos mejores
incluso que los de las maquinas de
videojuegos.

Los programadores que se dedi-
can en Electronic Arts a trabajar
con el Amiga son “serios profesiona-
les”, dice Hawkins. Su vision de
desarrollo para esta nueva maquina
es un increible reto. El Amiga es
mucho maés complejo que el Com-
modore 64 o el Apple II, y tiene
todas las caracteristicas que los pro-
gramadores han estado esperando
durante afios.

La necesidad de reconocimiento,
al igual que el reto de trabajar con
un nuevo ordenador personal, son
incentivos definitivos para trabajar
con Electronic Arts. Pese a ello, la
mayoria de los programadores que
trabaja alli no quieren ser tratados
como “estrellas”. En vez de esto,
dicen que la principal atracciéon para
ellos es un profesionalismo en el que
pueden concentrar todos sus es-
fuerzos.

Bill Budge lleva dos afios de con-
trato con Electronic Arts. “La com-
pariia tiene buena gente, y una
vision de trabajo que comparto.
Pero lo mds importante es que eli-
mina para mi la necesidad de plani-

ficar y promocionar mis propios
productos”.

Una reciente incorporacién a la
plantilla de Electronic Arts es Jeff
Brown, un veterano empleado de
Apple que trabajé con el Macintosh
y el Lisa desde que se comenzaron a
comercializar. Brown firmé con
Electronic Arts porque sabia que
“apostaban por la gente”. A Brown
no le gusta que le traten como a una
estrella. “Soy un programador, y
hago mi trabajo lo mejor que sé. Me
ofrecieron un contrato para desarro-
llar un programa para el Amiga que
se llamara Music Manuscript. Su-
pongo que la razon por la que entré
en el grupo fue
porque crei en ellos
y ellos creyeron en
mi”.

La estructura de
Electronic Arts pa-
rece la de una com-
paiiia de discos; un
objetivo primario de
la organizacion es
ayudar al artista a
conseguir el mejor
producto posible.
Los programadores
son libres de ayu-
darse con una gran
variedad de profe-
sionales del marke-
ting, técnicos e in-
ventores cuando lo
necesitan.

Dia tras dia, los
programadores dia-
logan con su pro-
ductor, quien inten-
ta atender sus nece-

entretenimiento
es un serio
negocio para
Electronic Arts,
realizadores de
algunos de los
mejores
programas para

Amiga.
Descubramos las
estrategias y
aptitudes que
han hecho de
esta compaiia un
numero uno.

Articfox es la ultima aventura grifica de
Electronic Arts, del estilo del conocido
Skyfox. El escenario grdfico es su punto
Juerte.

sidades y contestar a sus preguntas.
Cada productor trabaja con unos
seis artistas, dice Greg Riker, el
Manager de tecnologia de Electro-
nic Arts, quien consigui6 los prime-
ros prototipos de Amigas para el grupo.
Riker entiende de negocios de los
discos tanto como de produccién de
software. Antes de ser reclutado
para trabajar con una compafiia de
software y trasladarse a California,
Riker pasé cinco afios viajando con
una banda, primero como ayudante
y después como in-
geniero acustico.
Riker se entusias-
ma cuando habla
sobre el software
que la compaiiia
esta desarrollando.
La utilizacién de
las pantallas de gra-
ficos y del chip de
sonido del Amiga
son, desde el punto
de vista de Riker,
extremadamente
buenos. “Lo que
han intentado los
inventores del Ami-
ga ha sido devolver
a la gente ese entu-
siasmo que tenia
cuando entraron por
primera vez en el
mundo de los orde-
nadores. El Amiga
ha tenido ese éxito
entre los que nos
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dedicamos a desarrollar progra-
mas”. Riker también dijo que los
prototipos del Amiga ayudaron en
los esfuerzos de Electronic Arts por
desarrollar software para Amiga y
otros ordenadores personales. Aun-
que no fue hasta la primavera de
1985 cuando en Electronic Arts
recibieron los primeros prototipos
de Amiga —cajas negras que en
nada se parecian a los que se venden
actualmente—, ya estaban metidos
en el desarrollo de programas
cuando los distribuidores recibieron
los primeros Amigas para vender.

Rikers acredita gran parte de su
progreso al desarrollo de una cosa
que él llama “puesto de trabajo del
artista” (Artist Workstation), una
combinacion de hardware, software
y periféricos que permiten al pro-
gramador desarrollar software para
Amiga desde un IBM PC o compa-
tible.

Segun Riker, el concepto de
puesto de trabajo se cre6 en un
esfuerzo de producir mas rapida-
mente y para solventar la necesidad
de tener un Amiga en la casa u ofi-
cina de cada artista, dado que
entonces todavia no se comerciali-
zaban. El concepto de puesto de
trabajo, asi como el de crear una
extensa libreria de rutinas disefiadas
para reducir el tiempo de produc-
cion de software grafico, aparecie-
ron por primera vez en la primera
reunién de August, uno de los gru-
pos de usuarios formado por los
artistas de Electronic Arts.

Hay varias versiones del puesto
de trabajo de Electronic Arts. La
unidad basica es un IBM PC con
disco duro, 640K de RAM, software
especial, tarjeta grafica y monitor de
alta resolucion. Segtin Riker, los sis-
temas oscilan entre los 4.000 y los
9.000 dolares. Si alguno de sus pro-
gramadores no tiene puesto de tra-
bajo, la compafiia les suministra
uno y se lo deduce de los adelantos
de sus royalties.

Algunas de las “herramientas
electronicas” incluidas en el IBM
PC incluyen editores para los pro-
gramas y herramientas de depura-
cion para compatibilizar el micro-
procesador 8088 de los PCs con la
CPU 68000 del Amiga.

Ironicamente, la resolucién gra-

fica de un IBM PC AT de 9.000
dolares (usado en estos puestos de
trabajo) es mucho menor que la del
Amiga mas barato.

Como antes no habia apenas
Amigas, los programadores tenian
que esperar hasta que el proyecto
estuviera casi terminado, entonces
los productores daban a los artistas
uno de los prototipos para que aca-
baran el trabajo. El programador
terminaba entonces el trabajo sobre
el Amiga.

En el desarrollo de software para
Amiga en Electronic Arts es esencial
que productores y colaboradores
estén cerca de los artistas. Por ello,
Trip Hawkins instal6 en la compa-
fila una red de correo electronico a
las que los artistas pueden acceder
desde sus casas y oficinas utilizando
los modems de las estaciones. “Nos
comunicamos electronicamente con
nuestros artistas todos los dias”,
dice Hawkins.

La red no sélo sirve como enlace
entre programadores, artistas y
productores, sino que ademas per-
mite a los artistas el acceso a una
enorme base de datos que crece dia

a dia y que contiene rutinas y pro-
gramas que funcionan con el Amiga.
“Utilizando la red, los artistas
pueden acceder a una gran base de
datos que contiene rutinas de ani-
macion, sonido y de todo tipo,
donde se puede ver cémo otros pro-
gramadores han solucionado tus
mismos problemas. Esto reduce la
cantidad de tiempo empleado en
desarrollar software complejo”, dice
Riker. Los artistas que trabajan
para Electronic Arts comparten
informacién rutinariamente en los
encuentros semanales de August.

El grupo de usuarios August

Este grupo de usuarios se retne
todos los viernes. Los encuentros
permiten a los programadores inter-
cambiar sus trucos, asi como las nue-
vas versiones de sus programas. Los
encuentros son también una buena
oportunidad para que la gente que
esta desarrollando programas se aleje
momentaneamente de la presion a la
que estd sometida con la programa-
cion en Amiga y se entretenga
jugando con los juegos de los demas.

z
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IMICRO INFORMATICA
POPULAR

COMMODORE - TANDON - SEIKOSHA - RITEMAN

~

(" AMIGA 500 96.800,-
MONITOR COLOR 1081 53,000,
INTERFACE PAL 520 4,500, -
AMPLIACION MEMORIA 501 (512K) 22,000,-
UNIDAD DISCO EXTERNA 1010 39,000,
IMPRESORA SEIKOSHA SP-180AI 39.900,-

_ IMPRESORA SEIKOSHA SP-1200A1 54.000,- |

CON LA COMPRA DEL AMIGA 500 + MONITOR COLOR

REGALAMOS: IMPRESORA SEIKOSHA SP-180Al
CONTABILIDAD PERSONAL
PROCESADOR DE TEXTOS
PROGRAMA DE DISENO GRAFICO
PROGRAMA TUTORIAL
(Valorados en: 68.000,- Ptas.)

NUESTRAS OFERTAS EN PC'S TE SORPRENDERAN
\_ C./ Floridablanca, 54, Entlo. 6. “A”. 08015 Barcelona - Tel. (93) 423 90 80 )

("excepto en
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El equipo de Electronic Arts. En la
fila de atras, de izquierda a
derecha: Mike Wallace, Dan Silva,
Eddie Dombrower, John
MacMilliam, Steve Hayes, Jerry
Morrison y David Maynard.
Sentados: Dave Boulton, Glenn
Tenney, Jeff Johannigman, Anne
Westfall, Jon Freeman y Steve
Shaw. Sentados enfrente: Bob
Campbell y Gregg Riker.

Bing Gordon, vicepresidente de
marketing de Electronic Arts acude a
casi todas las reuniones. Ha asistido a
la concepcidn, nacimiento y creacion
de un buen numero de programas de
Amiga y segln él, “nuestros artistas
estdn muy contentos con todas las
cosas que pueden hacer sobre un
Amiga”. La combinacion de su uni-
dad central de proceso y los chips
encargados de graficos y sonido abren
una nueva era en el mundo de los jue-
gos de ordenador.

Sentados alrededor de una mesa, los
autores de programas como Hard Hat
Mac, Robot Odissey, Summer Games,
Sword of Kadash y Get Organized se
ven muy excitados por la posibilidad de
desarrollar lo que algunos de los miem-
bros de August llaman “la siguiente ola
de los ordenadores personales”.

Segin Gordon, Mike Posehn, el
autor de Get Organized es el tipico
ejemplo de “artista electronico”.
Posehn escribié el primer editor de
textos de MicroPro (los autores de
WordStar) y tiene un doctorado en
Ciencias de la Computacién. Ha tra-
bajado en el Video Construction Set,
el programa que permite crear “pelicu-
las” de video, usando combinaciones
de animacion de texto y graficos. Este
programa sirve para “editar pequerios
videos que son como peliculas de
dibujos animados. Te permite usar el
Amiga como un pequerio estudio de
television, e incluye una presentacion
en pantalla que funciona como el con-
trol remoto de un video”, como dice el
propio Posehn.

Bob Campbell, autor de Hard Mack
ha trabajado en el Instant Music.
Campbell, musico y veterano progra-
mador, cree que el Amiga podra abrir el
mundo de la musica a la gente que no
quiere tener que pasar un aprendizaje
intensivo. Segun Campbell, los musicos
que utilizan el programa “no tienen que
componer nuevas escalas ritmicas. Este
programa tiene un nivel que nunca se
ha visto en otras mdquinas’.

Los autores de los Summer Games
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también trabajan en Electronic Arts
desarrollando software para Amiga.
Como ellos dicen, “las capacidades del
Macintosh quedan al ras del suelo
cuando se le compara con el Amiga.
El Amiga es un sistema profesional
para la gente que se dedica al desarro-
llo de programas. Hay 25 canales de
acceso directo a la memoria y también
comandos reales de entradasalida”.

Dave Boulton, autor de Adventure
Construction Set, dijo, “Si e/ software
de IBM se pudiera mezclar con el
hardware del Amiga, Apple le ganaria
la batalla a IBM”.

Otro de los artistas que pertenecen
a August es el autor de Marble Mad-
ness, el juego de Atari que ha sido un
auténtico bombazo en las maquinas
de videojuegos. Gordon recuerda
coémo se instalé una maquina original
en el cuartel general de Electronic
Arts, funcionando gratis. Muchos de
los programadores que asistian a las
reuniones llegaban con horas de ante-
lacion, para intentar ganar a la
maquina. Gordon se rie al decir que
la version para Amiga necesita un
“joystick a prueba de balas”.

Hawkins puntualiza otra de las ra-
zones por las que se reune el grupo
August: ensefiar a los “perros viejos”
nuevos trucos. “El sistema operativo
del Amiga estd escrito completamente

en C, un lenguaje de programacion de
alto nivel muy eficiente. La mayoria
de los programadores suelen escribir
sus juegos en ensamblador. Hemos uti-
lizado el grupo para enseriar a la gente
a programar en C”, dice Hawkins. El
Amiga y su lenguaje proporcionara
una ayuda increible a los artistas para
mejorar los detalles de los graficos de
Sus juegos y otros programas.

Jon Freeman, quien, junto a Anne
Westfall (autora del Temple of Apshai
Trilogy) escribi6 la nueva version de
Archon para el Amiga, dijo, “con las
mdquinas de primera generacion, como
el Apple II o el Commodore 64, éra-
mos capaces de proporcionarles a los
grdficos forma y textura. Con el Amiga,
podemos mostrar las figuras como lo
que realmente son. Eso es lo que deben
hacer los ordenadores personales”.

Hawkins admite con naturalidad que
es un poco parcial con algunos tipos
de juegos. “Me gustan los tanques”,
dice. “En Arctic Fox, por ejemplo, las
vistas del escenario son increibles”.

(Se siente Hawkins culpable de que los
adultos se entretengan con los juegos de
ordenador? “Todas las especies, incluida
la humana, juegan durante sus vida adul-
ta. Hacerlo con una computadora no es
como sentarse frente al televisor y vege-
tar”. Hawkins se rie: “;Culpable? No,
disfruto demasiado con lo que hacemos’.



El microprocesador 68000 de Motorola marca el comienzo de una nueva era.
Para que los usuarios conozcan un poco mas el corazéon de su AMIGA, vamos a
repasar la historia e imaginar un poco del futuro.

ara los usuarios
de procesadores
como el 6502,
Z80 o6 6809, la
aparicion de procesa-
dores de 32 bit marca
un hito importante.
No solo representa un
desarrollo tecnologico
importante, también sig-
nifica el comienzo de
la era 32 bit. Mas
potencia para los or-
denadores personales
y caseros, un precio en
continuo descenso y
las posibilidades de
unir el trabajo profe-
sional y doméstico en
una misma maquina.

La decision por el 68000

Cuando Commodo-
re penso en el proce-
sador que daria vida al
AMIGA, se decidid
rapidamente por la po-
tencia, arquitectura de
16 bit y la gran canti-
dad de programas y
lenguajes existentes.
Esto permitié el desarrollo de un
conjunto de chips que podian “ayu-
dar” al 68000 en su trabajo de con-
trol de graficos y sonido.

El disefio del chip permite que
realice algunas tareas como si fuese
un compilador. Algunas instruccio-
nes de cédigo maquina disponibles
en el 68000, estan incluidas con el
proposito especifico de ayudar a los
compiladores. Las instrucciones del
tipo LINK y UNLINK, permiten
que un programa sea compilado
desde el nivel alto del codigo fuente
al nivel bajo del c6digo maquina. El
programa generado de esta forma,
se ejecutara facil y rapidamente,
mucho mas que si hubiese sido
compilado con un procesador de
ocho bits. Esta es una de las razones
que han animado a los programado-
res, a desarrollar programas para
AMIGA.

Asumiendo que el programador

68000 DE MOTOROLA:
CORAZON DEL AMIGA

conoce las instrucciones del 68000 y
los que ¢l mismo desea realizar, el
codigo final generado se ejecutara
con un resultado optimo en calidad.
Debido a esta caracteristica, uno de
los primeros productos aparecidos
para el AMIGA ha sido el compila-
dor de C. Ademas de ser el lenguaje
de moda, tiene unas prestaciones
ideales para cualquier tipo de
programa.

Un poco de historia

Es interesante resaltar que Moto-
rola desarroll6 el 68000 desde hace
tiempo. En realidad esté al comienzo
y al final de la era de ocho bit.
Comienza con el 6800 en 1974,
para intentar incrementar las pres-
taciones de los unicos procesadores
existentes hasta ese momento, los de

ocho bit. En 1978 Moto-
rola introdujo una impor-
tante modificacion en el
6800, convirtiéndolo en
el 6809. Sin embargo,
no fue el chip mas popu-
lar de la era de ocho bit,
ese honor correspondid
al Z80. El 6809 es posi-
blemente el chip mas
potente en cuanto a ins-
trucciones. Solamente el
tema de velocidad puede
ser mejorado con res-
pecto a otros chips.
Motorola habia sido
de las primeras compa-
filas introdu-

cidas en el
campo de los
ocho bit y

ademas tenia
un buen nu-
mero de ven-
tas. Esto determind la
entrada en el campo de
los 16 bit, asegurando
en cierto modo su triun-
fo. El 6809 demostro
unas caracteristicas de
disefio que no tenian
comparacién en otros
chips de ocho bit. Debido a estas
caracteristicas, se puso también
mucho empefio en el desarrollo del
68000 y en las prestaciones que iba a
tener. Por fin apareci6 en 1979.

El desarrollo y aparicion del
68000, no suponia la desaparicién
total e inmediata de la familia de
ocho bit. Motorola asumid este
tema con una fenomenal estrategia,
aprovechando la aparicion de un
procesador en version ocho bit, el
68008. Este chip aprovecha las carac-
teristicas de arquitectura e instruc-
ciones de los ocho bit. No solo la
primera version del 68000, también
los seguidores como el 68010 6
68020, pueden utilizar actualmente
algunos de los potentes chips, que
servian de soporte al 6800. Esta
familia del 6800 se disefio para dar
soporte a los periféricos,con un bus
de ocho bit. Estos chips que actual-
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mente se siguen utilizando en mu-
chos campos del mundo de los peri-
féricos para microordenadores, pue-
den seguir utilizandose por los que
desean trabajar con el 68000 en vez
del 6800. Esto es posible gracias a
un par de trucos de hardware, que
permiten conectar con esos periféri-
cos de ocho bit.

Ademas de la potencia del 68000,
de su capacidad para soportar len-
guajes compilados y del potente
juego de instrucciones, puede tra-
bajar con expansiones de hardware.
Estas expansiones contienen chip
que aumentan las posibilidades
practicas del ordenador, y han sido
probados durante afios. Todo esto
permite al ordenador soportar todo
tipo de software y ejecutarlo en un
tiempo mucho mas reducido que en
los antiguos procesadores de ocho
bit.

Cuatro versiones de un mismo

procesador

Como ya hemos mencionado, el
68000 se puede encontrar en cuatro
tipos diferentes. El 68008 es un pro-
cesador que trabaja con la memoria
a través de un bus de ocho bit, como
si se tratase de los antiguos procesa-
dores de ocho bit. E1 68010 es una
version mejorada del 68000. Tiene
un conjunto extra de codigos que le
permite conectarse con entornos
multiusuario y ademas incrementar
su velocidad. El 68020 es el gran
procesador de la familia. No sdlo
reune las capacidades del 68010, sino
que, ademds trabaja con la memoria
a través de un bus de 32 bit. Esto
dobla la potencia del 68020 respecto
al primitivo 68000. Con esto se
explica el aumento de los seguidores
del 68000, al comienzo de la era de
los 32 bit. Aprende a utilizar el
68000 y pronto estaras en condicio-
nes de trabajar con el 68020 y sus 32
bit. Habréas dado un salto de los 8 a
los 32 bit, de una vez.

Procesamiento de graficos

En el juego de instrucciones del
68000, se permite transferir datos
entre registros internos del propio
chip y la memoria exterior. Tam-
bién puede ser entre registros y entre
memoria. La capacidad de transferir
memoria en diversas formas, es muy
importante en una maquina orien-
tada preferentemente a graficos,
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como es el AMIGA.

El procesamiento de graficos en
los micros siempre es problematico.
En el pasado por la cantidad de
memoria necesaria para representar
cualquier grafico. La manipulacién
de cientos de bits va acompafiada de
cientos de bytes, por lo tanto supone
la manipulacidon de muchos bytes en
memoria. Es ahi donde el 63000
muestra su capacidad de manipula-
cion de datos, dando su potencia
maxima. Las posibilidades de trans-
ferencia de datos con palabras de 16
0 32 bit, permiten al AMIGA trans-
ferir cuatro veces mas datos que un
procesador de 8 bit. Y ademas con
muchisima mas velocidad.

Para soportar los rapidos graficos
en color, Commodore se decidio por
el procesador de 16 bit. Al igual que
otros fabricantes de maquinas simi-
lares, Commodore utilizo el 63000
confiando en el acierto de su elec-
cion. Como existen muchas rutinas
y librerias graficas para los 68000,
todos los usuarios esperan un rapido
desarrollo de aplicaciones graficas
para su nueva maquina. Hasta el
momento han aparecido varios
paquetes graficos de una calidad
increible: Deluxe Paint, Deluxe
Video, Aegis Draw, Aegis Anima-
tor, etc... Este tipo de software de
calidad incluye en algunos casos la
manipulaciéon de imagenes en tres
dimensiones o la utilizacion de ima-
genes tomadas via video. Dentro de
poco muchos usuarios de AMIGA
tendrén un archivo de imagenes de
sus familiares. La digitalizacion ya
es un hecho en cualquier ordenador
de estas caracteristicas, y no cabe
duda que muchos usuarios aprove-
chardn esta posibilidad de su ma-
quina.

El procesamiento de las imagenes
alcanza limites insospechados. Cual-
quiera puede transformar la imagen
de su suegra en un monstruo terrible
(quizé ya lo sea), a sus hijos en ange-
litos (puede que sean muy majos), o
retocar su propia imagen digitaliza-
da, con las facciones de su actriz o
actor preferido.

Las interioridades del 68000

Sin llegar a profundizar dema-
siado en tecnicismos, vamos a dar
un repaso a las caracteristicas del
“corazon del AMIGA”. Este proce-
sador tiene 17 registros internos. De
estos, 15 se utilizan en modo nor-

mal. Y no estamos habando de 16
bits, cada registro tiene 32 bits. Esto
significa que el 68000 puede coger
un grafico de 15 X 32, 6 480 bits.
Estos 15 registros pueden ser envia-
dos a la memoria o desde ella, a
razon de 7,5 millones por segundo.
Esto puede dar una idea mas com-
pleta, de por qué es la cosa mas pro-
xima a un sistema grande, siendo un
microchip.

Debido a ese potencial y a la
aceptacion a nivel industrial, el
68000 representa una nueva estabi-
lidad en la industria microinforma-
tica. Commodore no puede elegir
mejor. Si, como muchos programa-
dores de 8 bit, ti no has cambiado
todavia a procesadores de 16 bit, el
AMIGA representa la mejor opcion
posible. No solo obtendras expe-
riencia en un entorno de 16 bit,
ademas estards preparado para tra-
bajar con 32 bits. Como el precio del
68020 esta bajando continuamente,
el 16 bits lleva el camino de los 8 bit
actuales. Es logico, todos los micro-
procesadores estan bajando de pre-
cio y el mercado y los usuarios se
adaptan a ese proceso inevitable.

Las ultimas comparaciones

Seguro que cualquier usuario esta
interesado en conocer algo mas
sobre la capacidad del 68000. Inte-
resa saber que puede acceder a 16
megabytes de memoria (16.000 K.).
Comparandolo con ¢l 6502 del PET
o del VIC-20 y el C-64, la diferencia
es increible. Mientras el 6502 puede
direccionar 65536 bytes de memo-
ria, el 68000 direcciona 16.777.216
bytes. Esto es suficiente para ejecu-
tar al mismo tiempo hojas electroni-
cas, bases de datos y procesadores
de texto, sobrando todavia espacio
libre en la memoria. Este rango de
direccionamiento es el mismo del
que dispone el IBM 370.

Si esto no te ha parecido sufi-
ciente, aunque el AMIGA sea capaz
de ello, ten en cuenta que el 68020
puede direccionar hasta cuatro giga-
bytes de memoria. Significa multi-
plicar 2 por si mismo, 32 veces. Si
haces el céalculo con una calcula-
dora, jya veras qué sorpresa!

Con este articulo se puede obte-
ner una idea general sobre el 68000
de Motorola. Pronto ampliaremos
la informacion, profundizando en
puntos mas concretos sobre pro-
gramacion y otros temas de in
terés. B
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ije el mes pasado
que una de las
principales apli-
caciones de la uti-
lizacion de va-
riables del Basic

desde codigo maquina era la
posibilidad de ordenar matrices
rapidamente, Y de este modo
aprovechar la alta velocidad del
c.m. Como estoy seguro de que a
muchos les puede interesar una
rutina de este tipo, pero tal vez no
tengan conocimientos suficientes
para realizarla, he preparado una
que pueda servir como ejemplo
ilustrativo de todo lo que ¢ ha
expuesto en los capitulos anterio-
res: lectura y creacion de varia-
bles, lectura de parametros por
defecto, emision de mensajes de
error... y algunas cosillas nuevas,
como los programas auto-modi-
ficacables. Espero que con este
maxi-ejemplo se aclaren todas las
dudas.

Coémo usar la rutina

La rutina SORT del listado
fuente namero | permite ordenar
cualquier matriz de numeros rea-
les. en su totalidad o en parte, de
mayor a menor o viceversa. Para
ello se utiliza la siguiente sintaxis:
SYS49152.X (N) [,iniciofinal] [0o1]

X(N) es el nombre de la
matriz. El valor de N puede ser
cualquiera, pues la rutina no Jo
utiliza (lo mas seguro €s poner
siempre un cero). Cualquier ma-
triz de numeros reales es valida,
por ejemplo AB (10), N (14) 0 M7
(1000). La rutina no trabaja ni
con numeros enteros, ni con cade-
nas ni con matrices de varias
dimensiones. No valen por tanto
matrices cOmo A%(8), BC$ (10) 0

Cc@3.4). Al final del capitulo
haremos referencia a estos otros
tipos de variables.

Los valores que S€ indican
entre corchetes son opcionales. Si
se afiade « inicio,final”, la rutina
s6lo ordenara los elementos de la
matriz comprendidos entre am-
bos limites (de no hacerlo se
ordena la matriz completa). Asi
evitas que la matriz se llene de
ceros al principio si, por ejemplo,
ordenas A(1000) v solo has defi-
nido 50 elementos. La matriz se
ordenara, por defecto, de menor
a mayor, a menos que afiadas un
o e continuacion del “ inicio,
final”. Este sentido en la ordena-
cion se mantendra hasta que
hagas un « (™ o cargues de nuevo
la rutina.

Historia de la rutina

El mes pasado vimos cOHmo se
puede leer cualquier elemento de
una matriz, con s6lo colocar su
nombre en unas posiciones de la
pagina cero, ajustar unos punte-
ros, colocar el numero de ele-
mento en €l stack y llamar a la
rutina BARR (buscar array,
§B218). Sabiendo hacer esto, €la-
borar una rutina de ordenacion
no parece muy dificil, ¢no? Bien,
vayamos por partes.

Fl algoritmo de ordenacion

El equivalente en Basic del
algoritmo de ordenacion que
vamos a utilizar en nuestra rutina
es el siguiente:

1@ INPUTX:DIMAX)
20
30
40
50

T1$=“BGBBBE"
FDRI=ETUX—1=FDRJ=ITOX
1FA(I)>A(J)THENR=A(I):
A(l)=A(J)=A(J)=R
NEXT:NEXT

PRINTTI®

60
70

FDRX=ETOX:A(I)=RND(1) :NEXT

Por Alvaro Ibafiez

Como ves, se trata del mas-
que-conocido “método de la bur-
buja”, que consiste en ir compa-
rando cada elemento con los
siguientes, € intercambiarlos si el
ultimo es menor que el primero.
Con esto se consigue ordenar un
elemento en cada pasada, para
terminar con toda la tabla en un
numero no muy elevado de
pasos. Por supuesto no es el algo-
ritmo mas rapido, ni el mas efi-
caz, pero si el que mejor se presta
a una conversion a codigo ma-
quina. La velocidad se obtiene
por “fuerza bruta”, como puede
verse en esta tabla comparativa:

Elementos Basic C. Maquina

10 1705 0705

50 1875 0740
100 1712273 1255
250 6’11742 9750
500 30°32"26 38743
1000 1h 28'40™12 23472
5000 ni-se-sabe 5930742

La diferencia es obvia y agra-
dablemente sorprendente en favor
de nuestra rutina. Hay que tener
en cuenta que este método sufre
un deceleracion «“egxponencial”, es
decir, que para ordenar el doble
de elementos no necesita el doble
de tiempo, Sino bastante mas.
Cuantos mas elementos, N0 solo
se vuelve mas lenta, sino mucho
mas lenta. Pese a todo, ordena 50
clementos en 40 centésimas Y
para ordenar 5.000 elementos

necesita solo una hora, y este €s
casi el tamafio mAaximo
matriz en el C-64.

Otros algoritmos proporciona-
rian (casi seguro) mas velocidad,
pero la diferencia 1

de una

no seria consi-
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Coédigo Maquina a fondo 8

derable y si la complejidad de la
programacion. Si alguien quiere
probar con otros algoritmos, en
las antiguas revistas del “Club

LAY

mensiones, no dimensionar, nu-
mero de elemento) lo que repre-
representa una auténtica pérdida
de tiempo. Tenemos que buscar
un sistema mejor.

= : PROGRAMA1 SORT.BAS LISTADO 1
Commodore” aparecieron una
serie de articulos en los que s 1@ REM ORDENACION DE MATRICES vi.a .94
mostraban todos estos métodos 11 REM (C)1987 BY ALVARO 1BANEZ .161
con ejemplos y tiempos Ao Eiim ii REM (C)1987 BY COMMODORE WORLD .225
& 3 =
paracion. 14 P=49152: FORI=PTOP+277 .90
1S READA:POKEI,A:S=S+A:NEXT .75
El sistema de biisqueda 16 1FS<>3381BTHENPRINT “ERROR" : END . ;Z:
17 : =
i . . 18 REM RELOCALIZAR RUTINA . 206
Ya sabémos qué algoritmo 19 A=P+2601A2=INT (A/256) : A1=A-A2%256 .215
vamos a utilizar. A primera vista, 2@ B=P+1B84:B2=INT(B/256): B1=B-B2%256 .112
lo Gnico un poco dificil parece la 21 POKEP+29,A1:POKEP+30,A2 .71
comparacion entre ADyAQJ)y 22 PUKEP+92.A‘13: Pgléﬁl;;a::égzsz . igx
s ; 23 POKEP+135,B1: +136, A
%ir&:;drl;gla V?\}%r;’(ST’ pS(;qu:]ee dlg(:)rS] 24 POKEP+144,B1:POKEP+145,B2 .128
: 1 25 INPUT"GRABO LA RUTINA (S/N)";A$  .125
convertir en un par de contadores 26 I1FA$<>"S"THENEND .194
sin mas problemas. Para solucio- 27 POK=A43,0:POKEA4,192: POKEA4S,221POK . 145
« nar esto existe una rutina en la ;3‘8‘5'1‘73' SAVE"SORT. COM" ,8: END 2
1 1 .
d ROM del Basic, que llamaremos 220 DATA 32,253,174,32,139,176,165 . 156
COMPARAR ($BC5B) y que 101 DATA &9,48,6,165,78,48,2 .15
sirve para comparar el valor del 102 DATA 16,5,162,22, 108,0,3 .28
FAC con el otro nimero que s¢ 103 DATA 169.01123‘? lﬁ':éébgm -227
d : Bht 104 DATA 32,8,193,165,71,133, A
T:gge?;;f T(I)IS licgsetr?&n;;,/;engl 1@5 DATA 165,72,133,252,165,71,56 i
; ; 1@6 DATA 233,2,133,71,165,72,233 22
J resultado es 1siel FAC es menor 1@7 DATA 3'133.72'163,1‘177,71 SILY
que la variable y 255 (-1) si es 128 DATA 133,5,136,177,71,133,6 .244
mayor. Si son iguales aparece 109 DATA 32,121 ,0,240,78,32,253 . 147
un cero 11@ DATA 174,32,158,173,32,247,183 .52
: 111 DATA 132,3,133,4,32,4,193 . 205
En principio, €l mejor sistema 112 Dng ;gg.;;.;gg-?g:.;?ggv1_313 -if}
igui . 113 DAT 132, B 132, ) .
paneog €L SIEUIER: 114 DATA 32,247,183,132,5,133,6 .114
buscar A(I) y al FAC 115 DATA 12::?%;_})135;;%123&2 -:gs
116 DATA 165,6,105,0,133,6, .
‘ ’ C-Onllgi{ér FAC con A(J) 117 DATA 121,8,249,23,32,253,174 B0
Sic es menor, seguir (2) 118 DATA 32,158,173,32,247,183,169 .54
FAC al ARG 119 DATA 48,141,184,192,192,1,208 .239
buscar A(J) y al FAC 120 DATA 5,169,16,141,184,192,165 .42
FAC a A(]) 121 DATA 3,133,92,165,4,133,93 i1
ARG al FAC 122 DATA 165,92,133,94,165,93, 133 .14
123 DATA 95,165,251 ,133,253,165,252 .89
Cr) FAC a A(J) 128 DATA 133,254,165,251,164,252,32 . 198
(2) J=J+1, siguiente... 125 DATA 162,187,165,253, 164 ,254,32 .101
C’) I=I+1, siguiente 126 DATA 91,188,48,15,160,4,177 112
127 DATA 251,170,177,253,145,251,138 i1
128 DATA 185,253,136, 16,243,165,253 .234
Cf El problema lo representan 129 DATA 24,105,5,133,253,144,2 .41
todos los pasos necesarlos para 130 DATA 230,254,230,94,208,2,230 .30
d intercambiar A (I) y A (J), pues 131 DATA 95,165,94,197,5,208,202 .33
hay que utilizar una “variable” 132 DATA 165.95,197,6,208,196.165 L1
intermedia, en este caso el ARG. 133 DATA 251,24,105,5,133,251 ,144 .49
Ademas cada vez que buscas A 134 paATA 2,230,252,230,92,208,2 .60
> - s 135 DATA 230,93,165,92,197,5,208 iy
d (1) o A (J) para utilizar sus valo- 138 DATA 157,165,93,197,6,208,151 .50
res, tienes que ajustar todos los 137 DATA 96,162,0,134,12,134,14 .95
d punteros (nombre de la variable, 138 DATA 134,13,162,1,134, 11,72 .108
5 numérico, real, namero de di- 139 DATA 152,72,76,24,178 - 81
-:EV:
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Si el programa espacial hubiera avanzado
~ fan rapido como la industria de la

mformatlca,
éste es el

panorama

que usted
veria desde
su despacho

Ningtn esfuerzo tecnolégico en la historia de la
humanidad ha avanzado tan rdpidamente como la
industria de la informdtica en los dltimos 40 afos.
Mantenerse al dia de los cambios que se estdn
produciendo requiere disponer de una
informacién puntual y fiable.

Ahi es donde intervenimos nosotros. Somos CW

Communications/Inc. la editorial mds grande del e
mundo de publicaciones de informatica. De hecho, -~ -

més de 12.000.000 de personas relacionadas
con la informdtica en todo el mundo depe
de nosotros para recibir la informacién que
necesitan para mantenerse en la primera

Si-vd. comercializa productos o servicios -
relacionados con la informética a nivel nac:onal =
y/o internacional, nhosotros le podemos ayudar.

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en este
campo, a los responsables de la tecnologiade la

informdtica en compafiias medianas y grandes.
intereses en 27 paises: Republica Federal de
Alemania, Arabia Saudii, Argentina, Asia, Australia,
Austria, Brasil, Chile, Corea del Sur, Dmamar ,
Estados Umd@s. Fnlandia, Francia,
India, fsra i )

anadido, distribuidores y otros que venden su
producto. Disponemos de publicaciones que
llegan a este mercado en Francla, los Estados

Unidos y Alemania. =

Le ayudaremos a llegar a los profesionales en el
mundo de las comunicaciones de datos,vozy =
video y compaiias pequefias y grandes, con
nuestras publicaciones en Asia, Auﬁiraiifa, les
E.stadcs Unidos y ESPANA

Yle ayudaremos a lfegar:

Espana, E.stados Umdos, Fm{and;a;, Gre
Israel, Italia, Holanda, Noruega, la Re
China, Suecia, Reino Unido,

: Descubra lo fac: que
Disponemos de publicaciones dedicadasasus . -~ .- est
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Cédigo Maquina a fondo

Ahorrando hasta la dltima gota

Recordemos coémo es el for-

mato de las matrices:

2 bytes para el nombre

2 bytes memoria que ocupa

1 byte numero de dimensiones

2 bytes nimero de elementos

5 bytes elemento 1, elemento 2,...,
elemento n.

Como ves, todos los elementos
se encuentran uno a continuacion
de otro, y que cada uno tiene una
longitud de cinco bytes. Bien,
entonces lo que vamos a hacer s
“ahorrarnos” la llamada a BARR
para que nos busque un elemento
(con toda la pérdida de tiempo
que esto supone al ajustar los
punteros) para hacerlo nosotros
mismos “a mano”, apuntando
con un vector al primer elemento
y sumandole 5 cuando queramos
leer el siguiente. Solo tendremos
que trasladar el elemento A (1) al
FAC para realizar la compara-
cion con A (J), al que apuntard
otro vector. El cambio A(I)/ A(J)
se puede hacer con un simple
bucle indexado con el registro Y,
apoyandonos €n el registro X
para intercambiar dos bytes en
cada una de las cinco pasadas.
Este método es mucho mas
rapido y limpio que el anterior.

Explicacion de la rutina

La rutina SORT se divide en
dos partes: la obtencion de los
parametros y la rutina de ordena-
cion propiamente dicha.

Lectura de los parametros

Como la sintaxis de nuestra
rutina es SYS 49152,A(N), lo
primero que hay que hacer es
buscar la coma que separa la
direccion de la rutina del nombre
de la matriz. Esto se consigue (ya
lo vimos hace un par de capitu-
los) con una llamada a la subru-
tina BUSCOM ($AEFD). Para
leer el nombre de la matriz que se
va a ordenar podriamos tomar
letra a letra el nombre, leer el
ntmero de elemento, comprobar
los paréntesis... pero (jde nuevo!)
una rutina del Basic nos va a aho-
rrar este trabajo. Se trata de “leer
variable” ($B08B), a la que nos-
otros llamaremos ARRGET. Es-
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ta rutina lee cualquier variable
tomandola de una linea Basic a
base de CHRGETSs. Si recuerdas
el capitulo pasado, evitabamos
entrar por este punto para poder
buscar variables directamente
desde c.m. La rutina BVAR
($BOE7) es la direccion por la que
entrabamos.

Al llamar a ARRGET, se ajus-
tan los punteros de nombre de
variable (VNAM), tipo (INTFLy
TYPE), direccion donde se en-
cuentra (VDIR) y su contenido
pasa al FAC. Primero compro-
baremos que se trata de una
matriz de numeros reales (lineas
270-282), chequeando los bits 7
de ambas letras, que deben estar
apagados. Si alguno esta encen-
dido, es sefial de que se trata de
una matriz de enteros o de cade-
nas, y la rutina emitird un
«“TYPE MISMATCH ERROR”
(linea 290).

Si todo ha ido bien, pondre-
mos el contador FROM (primer
elemento a ordenar) a 0, y busca-
remos X(0) utilizando la rutina
BARR (lineas 310-315). Recuer-
da que hay que utilizar una
subrutina para hacer esto, pues €
ha de llamar con un JMP debido
a que los parametros s¢ pasan a
través del stack. En nuestro pro-
grama esta subrutina se llama
READ vy esta en las lineas 580-
585. Ajusta automaticamente los
punteros y busca el elemento y/a
(byte bajo, byte alto) en la matriz.

(Por qué buscamos X (0)? Hay
dos razones: la primera €s que
necesitamos saber cuéantos ele-
mentos tiene la matriz, Y la
segunda es que necesitamos saber
en qué direccion esta X(0), para
apuntar nuestro vector y comen-
zar a ordenar a partir de ahi. El
numero de elementos de la matriz
se encuentra exactamente dos
bytes antes que el primer ele-
mento, por lo que basta con res-
tar dos al valor del vector VDIR,
que sefiala a X(0) (lineas 325-
330), y leerlo con un indexado
(lineas 335-340), colocandolo en
TO, el ultimo elemento a orde-
nar. Para no tener que volver a
sumar dos, copiamos antes (linea
320) la direccién de X(0) en ID
(direccién de 1), el lugar a partir

del cual comenzaremos a OI-
denar.

Estos son los vectores y conta-
dores que se van a utilizar:

FROM-primer elemento a ordenar
TO-ultimo elemento a ordenar
I-contador para el FOR 1
J-contador para el FOR J
ID-apunta a X (1)
J-apunta a X (J)

Ahora que hemos leido la
matriz que vamos a ordenar, hay
que comprobar si hay mas para-
metros. Ya sabras que para ello
se utiliza la subrutina CHRGOT
($0079). Si da como resultado un
cero, es que el siguiente caracter
de la instruccion es un fin-de-linea
o un dos puntos, lo que indica
que no hay mas parametros. Si
esto sucede (linea 350) el pro-
grama bifurcard al comienzo de
la secuencia de ordenacion.

Si hay mas parametros es que
se trata de los dos valores que
indican el primer y ultimo ele-
mento que se van a ordenar. Pri-
mero leeremos el valor de inicio
(linea 360) utilizando BUSCOM
y EVAARG, y lo pasamos a for-
mato de dos bytes con FLOAT-
BYT (todas estas rutinas ya han
sido comentadas). Como la salida
de FLOATBYT da un nimero de
dos bytes en y/a, lo colocamos
en FROM (linea 365) y ya pode-
mos buscar directamente el pri-
mer elemento, X (inicio), llamando
2 BARR através de READ (linea
370). Esto nos proporciona, al
igual que antes, su direccion, que
colocaremos en ID (linea 375).
Por el mismo sistema se obtiene
el valor de TO (lineas 380-385). Para
que se ordene toda la matriz, se
debe sumar uno a TO (lineas 390-
392) o el ultimo elemento s€ que-
dara sin ordenar, por culpa de la
comparacion al comprobar si los
contadores llegan al final. Esto se
podria arreglar cambiando la sin-
taxis de la rutina por SYS 49152,
X(N),inicio,finaH—l, pero es poco
elegante. Sumar 1 no nos cuesta
nada y queda mucho mejor.

El programa se auto-modifica

El Gltimo parametro indica el
sentido de la ordenacion. Tras.
comprobar que existe, leerlo y
pasarlo a dos bytes (lineas 400-




cédigo Maquina a fondo

420), se automodifica €l pro-
grama, haciendo un STA en la
posicion XXX con los valores
$30 o $10 seghn se haya indicado
06 1. E1$30 es el codigo de la
instruccion BMI (saltar si es
negativo) y $10 es el codigo para
BPL (saltar si es positivo). Una
de estas dos instrucciones es 1o
unico que s€ necesita para saber
si se deben intercambiar Ay
A(J) al volver de la rutina
COMPARAR. El resultado es -1
si A (J) es mayor que A (1), por
lo que un BMI ordenara de
menor a mayor y un BPL al
revés. Con solo cambiar esta ins-
truccion, que se encuentra €n la
posicion XXX, donde haremos el
STA, la rutina ordenara en un
« sentido u otro, y €sto €8 lo que
hacen las lineas 425-435. Pri-
mero, y por defecto, se coloca un
BMI (linea 425). Si se comprueba
que el registro Y (que contiene el
valor 0 6 1 con el que se ha lla-
mado a la rutina) es Cero,
mediante el CPY #1:BNE... de la
linea 430, se deja tal cual. De lo
contrario se cambia y s¢ pone un
$10, codigo para BPL (linea 435).
Esta auto-modificacion del pro-
grama nos ha permitido ahorrar
mucho tiempo, pues incluir una
comprobacion para cada caso den-
tro del bucle principal del progra-
ma, que se ejecuta miles de veces
durante la ordenacion habria frena-
do alarutina considerablemente.

AR
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Ordenando a toda velocidad
Los bucles principales de la

fase de ordenacion no tienen
mucha historia. En primer lugar,
antes de entrar en el FOR I se
hace I=FROM (linea 455), pues
el valor de I no esta todavia defi-
nido (puede ser 0 o bien el nime-
ro del primer elemento). Al entrar
en el FORJ se hace también J=1,
y 1J=ID (lineas 460-465).

En el bucle mas corto se
comienza trasladando A(l) al
FAC (linea 470). Después s€
compara A(I) con A(J), mediante
la rutina COMPARAR (linea
475). La siguiente instruccion es
BMI NEXTJ o BPL NEXTJ,
dependiendo del sentido de la
ordenacion. Solo salta si no hay

mbiar los dos elementos.

AR
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En el caso de que haya que
intercambiarlos, se hace un mini-
bucle con el registro Y como con-
tador y el registro X como alma-
cen temporal en el intercambio de
los dos bytes. Las lineas 490-497
realizan este intercambio y son el
equivalente de la linea 50 del pro-
grama Basic. Podria utilizarse el
stack en vezde X (mediante PHA
y PLA), pero asi es mas rapido.

Por ultimo tenemos 10s NEXT
Jy NEXTL En ellos se suma 5 a
la direccion del elemento corres-
pondiente, A(QJ) o A(D), se incre-
menta el contador IolJ)yse
compara con TO, el ultimo ele-
mento de la ordenacion. En todas
estas operaciones hay que recor-
dar que se estd trabajando con na-
meros de dos bytes, y tener €n cuen-
ta acarreos y todo todo lo demas.
Una vez fuera del NEXT I, la
rutina se ha acabado y la matriz
queda ordenada a nuestro gusto.

Otras rutinas de ordenacion

La rutina SORT ordena s6lo ma-
trices de numeros reales, pero con
algunas modificaciones puede hacer-
lo con matrices de enteros O con
matrices de varias dimensiones.

Las matrices de enteros S€
ordenaran mucho mas deprisa,
pues cada elemento solo tiene dos
bytes. No hara falta llamar a nin-
guna rutina COMPARAR, pues
puede hacerse directamente con
instrucciones CMP y BPL.

El problema de las matrices de
varias dimensiones €s que hay
que tener en cuenta segin qué
indice se va a ordenar la matriz.
A (3.4,5), por ejemplo, s€ podria
ordenar por el primer indice, el
segundo o el tercero, que contie-
nen diferentes nUmMEros de ele-
mentos. Esto ha de tencrse en
cuenta al llamar a BARR. Ade-
mas hay que tener €n cuenta el
namero de indices, los elementos
que hay en cada uno de ellos... el
mejor sistema seria buscarlos uno
por uno mediante BARR (el siste-
ma que hemos eliminado en nuestra
rutina por lento), con lo que se po-
drian conseguir buenos resultados.

En cuanto a las matrices de ca-
denas, el tratamiento es distinto. St
quieres, puedes utilizar la rutina
de ordenacion de cadenas que s€

publico en el “rincén del codigo

1]

maquina” del numero 15. Ordena
hasta 1000 elementos de diez
caracteres en 1 minuto 22 segun-
dos, sin hacer “recogida de
basura”. El problema de esta
rutina es que no tiene la flexibili-
dad de la nuestra pero con pe-
quefas modificaciones se puede
conseguir algo parecido. Nuestra
rutina modificada consistiria en
leer el descriptor de las dos cade-
nas y, en vez de llamar a COM-
PARAR, comparar caracter a ca-
racter las dos cadenas. Si hay que
intercambiarla bastara con hacer-
lo con los descriptores, con lo que
evitamos la “recogida de basura”
y muchas mas complicaciones.
En cualquier caso, €stas rutinas
demuestran la velocidad y rapi-
dez del c.m. trabajando con va-
riables, con lo que s¢€ pueden ace-
lerar los programas Basic a base
de pequefias rutinas de este tipo,
obteniendo muy buenos resultados.

Cémo teclear los listados

Para utilizar la rutina SORT
tienes que teclear el listado fuente
o bien el cargador Basic del lis-
tado 1. Esto ultimo es mucho mas
rapido y sencillo, a menos que
quieras modificar las rutina a tu
gusto. Tal y como esta disefiada,
permite ser relocalizada en cual-
quier posicion de la memoria,
con tan solo hacer cuatro peque-
fios cambios (concretamente los
JSR a READ yel STA XXX de
la auto-modificacion). De ello se
encargan los POKEs de las lineas
18-24. Antes de ejecutar el pro-
grama con RUN, coloca en la
variable P de la linea 14 la direc-
cion inicial en la que quieres que
se coloque la rutina. Después el
ordenador te preguntaré si quie-
res grabar la rutina. Si has modi-
ficado la direccion inicial tam-
bién tienes que cambiar los
POKEs de la linea 27, con los
bytes bajo/ alto de las direcciones
inicial/final+1.

Los que tengais Vic-20, ya
sabéis: sumadle $2000 a todas las
rutinas y colocad el programa en
una zona de memoria que esté
vacia. Pese a la limitacion de
memoria del Vic, esta rutina
puede ser muy atil también.

e
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325
330
335
340
345
350
355
360
365
370
375
380
385

395
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gys700: -OPT 00

RUTINA DE ORDENACION DE MATRICES - VERSION 1.0

BPL OK

LEER VARIABLE DE MATRIZ
COMPRUEBA QUE NO ES DE CADENAS
NI DE ENTEROS

L]

s USAR:

3 SYSA?]SZ,X(N) [,XNICIO,FINAL] t,0 011
L]

3 (C)1987 BY AL\ ARD 1BANEZ

. (Y1987 BY COMMODORE WORLD

3

ARRGET - $poeB ; LEER VARIABLE DE MATRIZ
BARR = $B218 BUSCAR ELEMENTO EN MATRIZ
COMPARAR = $BCSE 3 COMPARAR FAC Y VARIAB
EVAARG - $ADYE : LEER EXPRES10N

BUSCOM = $PEFD 3 BUSCAR COMA

FLOATBYT = $p7F7 3 FAC A pOsS BYTES (Y/R)
VARAFAC = $BBAZ 3 FAC=VARIABLE (A/Y)
CHRGOT - $p@75 : TOMAR ULTIMO CARACTER
ERROR = $0300 : EMITIR ERROR (X)
DIMNUM = $0B : NUMERO DE DIMENSIONES
DIMFL = $0C . FLAG PARA DIMENSI1ONAR
EYRE = $0D + T1RD DE VARIABLE
INTFL = $0E : FLAG DE ENTERO

VNAM =$40 ; NOMBRE VARIABLE

VDIR = $47 3 DIRECCION VARIABLE
FROM = $03 : PRIMER ELEMENTO

10 = $05 :+ ULTIMO ELEMENTO

1 = $5C . VARIABLE 1

J = $5E : VARIABLE J

1D = SFB 3 DIRECCION DE X(I)

JD = $FD H DIRECCION DE X(J)

JSR pUSCOM: JSR ARRGET H
LDA VNAM : BMI MISMATCH H
LDA VNAM+1: BMI MISMATCH 5

MISMATCH LDX #22:JIMP (ERROR)

LEER PARAMETROS PARA DRDENACTON

DK LDA #0:STA FROM: STA FROM+1

. TAY:JSR READ

it DI VDIR:STA

: LDA VD1R:SEC: SBC #2:5STA VDIR
: LDA VDIR+1:51C #0:STA VDIR+1
s LDY #1:LDA (YDIR) ,Y:STA TO

+ DEY :LDA (VDIR) ,Y:STA TO+1
JSR CHRGOT: BER SORT
JSR
sSTY

BUSCOM: ISR 'VAARG: JSR FLOATBYT
FROM: STA FROM+1

JSR READ

LDA VDIR:STA 1D:LDA VDIR+1:S8TA 1D+1
JSR BUSCOM: JSR £'/AARG: ISR FLOATBYT
gTY TO:STA TO+1

LDA TO:CLC:ADC #1:5TA TO

LDA TO+1:ADC #2:STA TO+1

H
JSR CHRGOT: BEQ SORT

;. SENTIDD DRDENACION

JSR BUSCOM: JSR EVAARG: JSR FLOATEBYT
LDA #$30:5TA XXX

CPY #1:BNE SORT

LDA ##10:STA XXX

1D:LDA VDIR+1:STA 1D+1

36w, wsl we we wuioes

snLTo FORZADU, SEGUIR

EMITE "TYPE MISMATCH" Y FIN

POR DEFECTO, INIC10=0

BUSCA X (@) EN LA MATRIZ

Y GUARDA SU DIRECCION EN ID
RESTA 2 A LA DIRECCION

PARA LEER EL NUMERO DE ELEMENTOS
Yy COLOCARLO
COMD ULTIMO ELEMENTO A ORDENAR
ND HAY MAS PARAMETROS?

g1, LEE EL PRIMERO

QUE CORRESPONDE AL PRIMER ELEMENTO
LO BUSCA
Y BUARDA
EL SEBGUNDO PARAMETRO
INDICA EL ULTIMO ELEMENTO
FINAL=FINAL+1, PARA QUE LA
ORDENACION SEA CORRECTA

MAS PARAMETROS?

LEE VALOR (0 0 1

POR DEFECTO, DE MENOR A MAYOR
@, MO SE MODIFICA ($30=BMI)
1, DE MAYOR A MENOR ($10=BPL)




==
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¢ ’ 445 : COMIENZA ORDENACION
450 :
232 LORT LDA FROM:STA I:LDA FROM+1:STA I+1 3 1=PRIMER ELEMENTO
aeD FORI LDA I:STA J:LDA 1+1:STA J+1 : PRIMER BUCLE, J=I
465 : LD IDiSTA JDiLDA ID+1:STA JD+1  ; DIRECCION X (J)=DIRECCION X (I)
499 FORJ LDA 1D:LDY I1D+1:JSR VARAFAC | SEGUNDD BUCLE, X(I) AL FAC
475 : DA JD:LDY JD+1:JSR COMPARAR . COMPARA X(I) CON X(J)
480 XXX BMI NEXTJ } MAYOR, NO HACE FALTA.CAMBIARLOS
485 :
cf 490 LDY #4 . INTERCAMBIA X(J) Y X(I),& BYTES
495 SwWAP LDA (1D),Y:TAX T X=X(I)
49¢& : LOn (JD) . V:STA (ID),Y:TXA:STA (ID),Y X (II=X (375 XUIH=X
497 : DEY:EPL SWAP . SIGUIENTE BYTE...
S00
C’j o SEiT] LDA JDsEiEiADC 95 STA JDIBEETBLE DIRECCION X (J)=DIRECCION X (1)+5,
S10 : ING D1 | APUNTANDO AL SIGUIENTE ELEMENTO
d 515 Bl INC J :BNE B2 s dedel
520 : INC J+1 :
s tz. LBo) ihE To B FORS ) J=FINAL? SI NO, AL BUCLE
530 : DA J+1:CMP TO+1:BNE FORJ . (BYTE ALTO DE 1)
535 3
J @ (XTI LDA IDIELEADC A5:8TA 1D1BCC BY . 3 DIRECCION X (1) =DIRECCION X(I)+5
565 : INC ID+1 ;
= sso B3 ING 1 :ENE BA ; I=1+1
d 555 & INC I+1 ;
She B4, Lbhl iDwe 3 CaBNE EUR s 1=FINAL?
Se5 DA 1+1:CMP TO+1:BNE FORI :
=70 FIN RIS . SE ACABO!
575
GD o o READ LDX #@sSTX DIMFL:STX INTFL:STX TVPE ; BUSCAR ELEMENTO (Y/A) EN MATRIZ
cg2 LDX #1:STX DIMNUM . PREPARA FLAGS
295 FHA:TYA:PHA:IMP BARR } v BUSCA X(Y/R) EN LA MATRIZ

SuINFO, 5.2

SERVICIOS DE INFORMATICA

PROGRAMAS PARA COMMODORE 64-128

CONTABILIDAD

20.000.—
GESTION CIAL-64  20.000—

ESTRUCTURAS

GESTION COMERCIAL - 128

PROGRAMA INTEGRADO DE FACTURACION Y CONTROL DE STOCkS

............................. 25.000.—
MEDICIONES ... 25.000.—

CONTABILIDAD - 128 FACTURACION .. 15.000.—
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 20.000.— STOCKS 15000—
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ouper Discos

Aplicaciones, graficos, misica, ampliaciones del Basic, utilitarios... Todo esto es lo que encontrards
en nuestros nuevos Super Discos Aplicaciones Il.

PROGRAMAS PARA C-64

PROGRAMAS PARA C-128




Aplicaciones Il

En estos dos discos hay programas para los ordenadores Commodore 64 y Commodore 128. En los
discos van incluidas instrucciones completas de funcionamiento para todos los programas. Puedes
verlas por pantalla o sacarlas por impresora, para

formar una “revista” de mas de 60 paginas.

Los nuevos Discos Super
Aplicaciones Il incluyen los
siguientes programas inédifos
(excepto las “pequeiias
aplicaciones’) para
Commodore 64 y

Commodore 128:

Disponibles a partir del 15 de noviembre. Puedes hacer ya
mismo tu pedido envidndonos este cupén a:
Commodore World. ¢/ Rafael Calvo, 18 - 42 B. 28010 Madrid.

CUIl 10U CArdacieres uel 1vnuv uc Posiceae - —

53279. ‘

El método para reconocer el sprite que esta |

chocando (con otro sprite o con un caracter '

de pantalla) es aplicar la formula siguiente:
IF PEEK (Z) AND X = X THEN...

Esta es la formula general, donde Z serziI

[RED] MO [BLU] DO [BLK] RE”
Esta linea imprime los caracteres inver-
tidos y en varios colores. Es un ejemplo
sencillo, pero creo que te animara para
empezar a mirar el manual del or-
denador.

Lo que aparece entre corchetes [...],

significa  pulsaciones de teclas. Asi,
[RVSON] indica la pulsacion de la tecla
CTRL y 9. <RED> indica la necesidad de
pulsar CTRL y 3. Igualmente ocurre con el
resto de los colores. Para mas informacion
repasa la seccion CLAVES PARA IN-
TERPRETAR LISTADOS, de nuestra
revista.
Respecto a la programacion de las teclas
de funcion, en breve plazo aparecera un pro-
" grama para realizar esta tarea. Sera en la sec-
cion Codigo Maquina a fondo.

53278 6 53279, dependiendo del tipo de coli- l
sibn a detectar (sprite-sprite o sprite-
caracter). El valor de X depende del niimero
del sprite que estemos controlando. Para el
sprite 5, X = 21 5. Para el sprite 3, X = 2} 3,I
etc... Siempre sera 2 elevado al namero dell
sprite.

Las lineas del MATRAX son: |
146 DATA 192,238,127,192,238,133,192 .36 i
147 DATA 238,139,192,238,145,192,238 .123

Los nimeros que siguen a los puntos, son I
las sumas de control. |

Commodore World /57|
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AMPLIACION DE 64K
PARA EL C-16

En el nimero 31 de vuestra revista
explicabais como se puede ampliar hasta
64K de memoria un C-16 cambiando sim-
plemente dos chips. Pero el problema es
que en Alicante no lo venden. ;Dénde
podria dirigirme, dentro o fuera de Ali-
cante? Y en caso negativo, ;se podrian susti-
tuir por otros que fuesen equivalentes?
¢Cudles? Felicito a la revista por la publi-
cacion del mapa de memoria C-16/ Plus-4.
¢Me podrian decir si han publicado el
mapa de memoria para el C-647, si es asi,
(qué numero de la revista?, pues me
acytlxgaria a pasar programas del C-64 al

Miguel Angel Natal Sinchez
Isabel la Catélica, 22-4° |
03007 Alicante

Como ya indicamos hace algunos nime-
ros, el departamento técnico de nuestra
publicaciéon adquiri6 los chips en una
tienda de electronica madrilefia (ver
COMMODORE N¢ 35, pagina 51). No
conocemos equivalencias con otros chips
de RAM, pero si te diriges a una tienda de
electrénica cualquiera, te podran asesorar
con sus libros de componentes equivalentes.

De cualquier forma, puedes dirigirte
por correo a la tienda de Madrid. No creo
que tengas problemas para que te envien el
material que necesites.

Respecto al mapa de memoria del C-64,
se publicé en “Club Commodore”, entre
los niimeros 7 al 13 inclusive.

EL AS DEL BEISBOL

Os escribo esta carta porque tengo un
problema con un programa antiguo, el
programa se llama “El As del Béisbol™, y
es del nimero 24 de marzo de 1986. Al
ejecutar el programa (run) sale todo bien,
hasta que al leer las datas me pone » out
of data error in 75 » y la linea 75 es ésta:

75 Fort = 49152 to 49648:

read : poke t,a : next * 239
esta linea la tengo correctamente escrita y
lo unico que no concuerda bien es la linea
585 de datas qu iguiente:

Efectivamente la linea 585 esta incom-
pleta tal y como se publicé, por culpa de
un error de imprenta. Se “comieron” parte
de la linea. La linea 585, correcta y com-
pleta es la siguiente:

585 DATA 18,212,96,169,128,141,4,212,76,
182,192 *153

Con esto se soluciona tu problema. Que

te diviertas con este programa.

DESTROZO EN EL CHIP
DE SONIDO

Mi C-64 era totalmente “normal™ hasta
que un dia, enchufé la clavija del cassette
con el ordenador encendido, y puse en la
entrada Audio-Video un cablecillo que
usaba para poder oir por el televisor el
contenido de la cinta (s6lo habia que darle
un Poke 54296, 15). Me habria equivocado
de sitio, o algo asi, y mi ordenador hizo un
ruido muy raro y se quedé mudo. Ahora,
solo hace un ruidito de vez en cuando,
solo en programas como Microrithm, o
los pufietazos del Thai Boxifg, o la voz del
S.A.M.. que la dice igual que antes. Nada
de musica, ni disparos, ni nada. Siempre el
volumen a cero. Si subo el volumen del
televisor a tope, se escucha un poco de
musica, pero es casi imperceptible. ;Qué
puedo hacer? ;SID nuevo? ;No sera cosa
del procesador? ;O una bobinilla? ;No
habra arreglo “casero™

David Noviembre Naranjo
Santiago, 44
Hinojos 21740 Huelva.

Por la explicacion que nos das, el pro-
blema debe encontrarse en el chip de
sonido SID. Una mala conexién de aquel
cablecillo, un cortocircuito desafortunado
u otra cosilla parecida, han podido dafiar
el SID. Dificilmente podras arreglarlo en
plan casero. Lo mas aconsejable es diri-
girse a un servicio técnico. Consulta este
tema con Commodore, S.A. y ellos te
indicaran la mejor solucion.

MUSICA, IMPRESORAS,
COLORES... Y VARIOS

Quisiera saber como hacen la musica de

musica en sus programas, son muy variados.
Desde el tipico ruido de marcianos o dispa-
ros, programado directamente, hasta la toma
de sonidos via MIDI, pasando por los sinte-
tizadores de voz o los programas de musica
por interrupciones, todos son validos.

En el nimero 25 de nuestra revista, se
publicé informacion sobre la RITEMAN
C+. Para completar el comentario general, se
public6 también un programa para conver-
sion de codigos ASCII. De todas formas, en
todas las aplicaciones y utilidades hemos
procurado explicar el funcionamiento con la
citada impresora.

Los colores que posee el C-64 son 16.
Solamente dieciséis y sin posibilidad de
ampliacién. Cuando un grifico de alta reso-
lucion en modo multicolor, presenta la apa-
riencia de diferentes tonalidades, es sol6 eso,
apariencia.

Eso de destruir el ordenador es una “fan-
tasmada”. Con perdon de los fantasmas, por
supuesto. El unico medio de “cargarse” el
ordenador, por si solo, seria dejarlo encen-
dido durante meses. El calor producido
podria estropear algo, pero tampoco estd
muy claro. Es muy dificil llegar a estropear el
ordenador sin conectar algo externo a él.
Por ejemplo, si se enchufa algin conector en
el lugar equivocado, se puede dafiar esa
entrada del ordenador. También se puede
estropear por medio de golpes, liquidos
derramados sobre el teclado, etc..., pero por
un programa...

: TODAVIA PREGUNTANDO
POR LAS COLABORACIONES?

19 ;Que ha pasado con el apartado de
colaboraciones? Es una de sus ultimas revis-
tas lei que ahora vendrian en forma de articu-
los, pero lo que no terminé de entender es si
es que estos articulos se incluyen dentro de
un suplemento especial de su revista al que
también hay que suscribirse para recibirlo o
si este apartado ha desaparecido en todos los
aspectos o qué ha ocurrido...

Lo 29 es referente al mapa de memoria del
C-16. Cuando me mandaron las revistas
correspondientes lei en uno de estos articulos
(sobre dicho mapa de memoria) que se com-
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en verdaderos articulos.
Antes se publicaban varios y sélo se
premiaba uno. Ahora se comprueba
mas el contenido didactico
del articulo. En resumen,
que se premia mas el tra-
bajo completo de progra-
macion y explicacion, que el
desarrollo de un programa sin
mas. Y si todavia quedan
dudas sobre el asunto, pre-
guntad a los lectores que ya
han enviado y cobrado sus
articulos publicados.
Los programas del C-16
estan actualmente en
preparacion. Estamos
esperando mas articu-
los de nuestros lectores.
Aunque comprendemos
que son pocos ya los usua-
rios del modelo mas pe-
queiio de Commodore.

LA DURA
INICIACION

¢Como puedo hacer un pro-
grama para que con una orden
PRINT me salga una frase en
modo invertido y del color
que yo quiera? ;Cémo se pro-
graman las teclas de funcion?
Luis Rey Ferndndez

San Pedro, 10 3° Izda.

32005 Orense

Comprendemos que iniciarse

en la programacion es dificil,

pero eso de no leer ni siquiera

el manual, ya es demasiado.

A pesar de todo, daremos un
repaso al PRINT.

Para cambiar los colores o el
tipo de impresion (normal o
invertido), es necesario introducir
el codigo correspondiente entre
comillas. El cédigo se introduce
solo al pulsar las teclas corres-
pondientes, estando dentro de las

comillas. Por ejemplo:
PRINT[RVSON] [WHT] COM

[RED] MO [BLU] DO [BLK] RE”

Esta linea imprime los caracteres inver-
tidos y en varios colores. Es un ejemplo
sencillo, pero creo que te animara para
empezar a mirar el manual del or-
denador.

Lo que aparece entre corchetes |[...],
significa  pulsaciones de teclas. Asi,

[RVSON] indica la pulsacion de la tecla

CTRL y 9. <RED> indica la necesidad de
pulsar CTRL y 3. Igualmente ocurre con el
resto de los colores. Para mas informacion
repasa la seccion CLAVES PARA IN-
TERPRETAR LISTADOS, de nuestra
revista.

Respecto a la programacion de las teclas

de funcion, en breve plazo aparecera un pro-
‘_Erama para realizar esta tarea. Serd en la sec-
cion Coédigo Maquina a fondo.

SCROLL FINO EN CODIGO
MAQUINA

I.— (Me podrian explicar qué pasos tengo
que dar para hacer un scroll fino de toda la
pantalla en cualquier direccion en codigo
maquina?

2. (Hay algun libro que trate este tema?

3.— (Puedo encontrar informacion al
respecto en algun nimero de COMMO-
DORE WORLD?.

Juan Carlos Purroy.
Avda. Valencia, 4 3° 2.
25001 Lérida.

Hasta el momento no se ha publicado
ninglin programa especifico de scroll fino.
Algunos programas como BASIC 4.5, con-
tenian rutinas o comandos que realizaban el
mencionado scroll fino. Pero nosotros no
tenemos informacion de las posiciones en que
se encuentran las rutinas de codigo maquina
que efectuan el scroll.

Libros especificos sobre el tema no
conocemos ninguno, pero dentro de poco se
publicara un articulo sobre scroll fino.

Esperamos que sea de utilidad y que el
programa que acompafie al articulo sea
suficientemente didactico.

CUESTIONES DE SPRITES Y
LINEAS DEL MATRAX

Tengo un C-64 y os quisiera hacer unas
preguntas sobre sprites, ya que lo tengo hace
poco:

:Qué posiciones detectan la colision entre
sprites y entre un sprite y un caracter? Y lo
que es mas importante, ;como saber qué
sprite ha colisionado?

Otra cuestion que queria pediros por favor
es si me podéis decir cudles son las lineas
146-147 del listado n® 1 del programa
“MATRAX™, que no son muy legibles en el
ejemplar que tengo del n°® 32 de vuestra
revista.

Carolina del Cerro Ferndndez.
Avda. Dr. Waksman, 11 P 3.
46006 Valencia.

La posicion que detecta la colision entre
dos sprites es la 53278. Y la que detecta el choque
con los caracteres del fondo de pantalla es
53279.

El método para reconocer el sprite que esta
chocando (con otro sprite o con un caracter
de pantalla) es aplicar la formula siguiente:

IF PEEK (Z) AND X = X THEN...

Esta es la formula general, donde Z sera
53278 6 53279, dependiendo del tipo de coli-
sion a detectar (sprite-sprite o sprite-
cardcter). El valor de X depende del niimero
del sprite que estemos controlando. Para el
sprite 5, X = 21 5. Para el sprite 3, X = 21 3,
etc... Siempre sera 2 elevado al namero del
sprite.

Las lineas del MATRAX son:

146 DATA 192,238,127,192,238,133,192 .36
147 DATA 238,139,192,238,145,192,238 .123

Los nimeros que siguen a los puntos, son
las sumas de control.
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® Vendo equipo formado por Vic-20, cables y
fuente de alimentacion, manuales en inglés y caste-
llano, cintas conteniendo mas de 100 programas, y
dos cartuchos de juegos: el Sargon Il chess y el
Alien. Precio a convenir. También lo cambiaria por
impresora MPS-801 o similar, o unidad Quick Data
Drive con microcintas, poniendo pequefa diferen-
cia en dinero. David Noviembre Naranjo. Santiago,
44. 21740 Hinojos (Huelva). Tel.: (955) 42 72 84.
(Ref. M-1166).

® Vendo Commodore 64 nuevo + datassette +
joystick + 150 programas (utilidades y juegos) + los
libros “Graficos y sonidos para el C-64"y “Cémo
programar con el C-64 + 20 revistas Commodore
World y el Especial 100 programas; todo por 36.000
ptas. Cartucho Simon’s Basic, con manual en caste-
llano, por 6.000 ptas. El libro “Amiga para princi-
piantes”, de Data Becker, por 2.500 ptas. Coleccion
Software completa, de 52 fasciculos, por 5.000 ptas.
Manuela Blanco. Colon, 18-1°. 32005 Orense. Tel.:
(988) 24 82 95. (Ref. M-1167).

® Vendo C-16 con cables y manuales del usuario,
Commodore 1531 Datassette con manual, joystick
Quick Shot I con interface para conectarlo al C-16;
la primera parte de Introduccion al Basic del C-
16/ plus 4 con 2 cintas. Juegos para el C-16, Plus/4
y C-64. También vendo las revistas Commodore
World 26, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36 y Commodore
Magazine 23. Una funda para proteger tu C-16, C-
64 60 Vic-20. Regalo mini-poster con cada pedido.
Donald Timson Herranz. Virtudes, 6. 28010
Madrid. Tel.: (91) 447 67 03. (Ref. M-1168).

® Usuario de CBM-64 desea contactar con otros
usuarios, interesados en las comunicaciones por
ordenador, a través de Modem telefonico. Interesa-
dos Illamar al (977) 86 00 63, o escribir a Eduard
Macip. Forn de la Vila, 5. 43400 Montblanc
(Tarragona). También intercambio programas.
(Ref. M-1169).

® Vendo los micro-switches mas el cable de cone-
xion al port del joystick (ya soldado a los micros).
Todo ello del joystick marca “Konix™. Excepcional
para pieza de recambio. Precio 1.000 ptas. + gastos
de envio (en caso de ser necesario). Jesus Anta
Montoya. Jazmin, 70 entresuelo B. 28033 Madrid.
Tel.: (91) 202 58 02. (Ref. M-1170).

® Por cambio de equipo, vendo Software de cali-
dad (especialmente juegos originales) a un precio
bastante asequible. Juan Rodriguez Rubio. Lope de
Vega, 20. 13200 Manzanares (Ciudad Real). (Ref.
M-1171).

@® Vendo unidad de discos Commodore 1581, para
C-64 y C-128, sin uso, dltimo modelo de la casa
Commodore, con libro de instrucciones y test-demo
incluido, por 44.000 ptas. Llamar al teléfono (943)
81 14 68 de lunes a viernesde9a 12,30 h. yde 3 a8
h. de la tarde. Sabados por la mafiana también.
Preguntar por Patxi. Francisco Javier Azpiazu
Ansola. Pablo VI, 6-4° D. 20730 Azpeitia (Guiplz-
coa). (Ref. M-1172).

® Vendo Commodore 128 perfecto estado, muy
buen precio. José 1. Fernandez. J. Saiz de la Maza,
10. 39008 Santander. Tel.: (942) 33 15 88. (Ref.
M-1173).

® Vendo Commodore-64, Unidad 1541, Joystick
Quickshot 2, Revistas Commodore World, 70 dis-
cos, 250 programas, libros de instrucciones, etc.
65.000 ptas. Emilio Gonzélez Espinosa. Navalmoral
de la Mata, 66-2° A. 28044 Madrid. Tel.:
705 54 58. (Ref. M-1174).

® Por cambio de equipo, vendo Commodore
64 + unidad de discos 1541 + cassette Commodo-
re + programas de muy buena calidad. Prometo
contestar todas las cartas. Oscar Luis Gonzalez
Silva. Avda. Camelias, 76 (ant. 84) - 6° E. Vigo.
36211 Pontevedra. (Ref. M-1175).

® Vendo Commodore 64 (enero 85), datassette, 2
Joysticks, paddles, libros, revistas y mas de 100 jue-
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gos. Todo por 40.000 ptas. Enric Aparicio. Carre-
tera de Cornelld, 34 - 39, 32, (08950 Esplugues de
Llobregat. Barcelona. Tel.: (93) 371 05 64. (Ref.
M-1176).

@ Vendo para Vic-20. Expansion 16K RAM (5.000
ptas.), Superexpander + 3K RAM (4.000) y Ex-
pander para 4 cartuchos (5.000 ptas.). Todo esta en
perfecto estado de conservacion. Llorenc Sabater
Coll. Aigua, 2. Esporles. 07190 Baleares. Tel.:
61 08 58. (Ref. M-1177).

® Vendo C-128, unidad de discos 1541, datassette,
joystick Q 11, libros, juegos en cinta y discos, pro-
gramas. Todo por 90.000 ptas. Rafael Pareja
Barrientos. San Antonio Maria Claret, 276 - Atico
14, 08026 Barcelona. Tel.: (93) 347 66 61. (Ref.
1178).

@® Vendo “The Final Cartridge 11" en perfecto
estado por sélo 5.000 ptas. José Gonzalez Santos.
Blasco Ibafiez, 2 - 16. 46010 Valencia. Tel.: (96)
373 21 33. Llamar por las noches. (Ref. 1179).

® Vendo monitor en color DYNADATA-HAN-
TAREX 13", RGBI y video compuesto. Especial
para C-64, C-128 y PC. Incluyo cables de conexion
para 128 (80 columnas). Todo completo por 40.000
ptas. Incluidos portes y demas gastos. Uso del
monitor 5 meses, esta como nuevo. Rafael Ortariz.
Cenia, 6 - 2°. 50016 Zaragoza. Tel.: (976) 57 04 69.
Llamar horas de comida, preguntar por Rafa. (Ref.
M-1180).

® Compro con urgencia programas de Astrologia:
El MI, M5, M14 y M65. A ser posible con intruc-
ciones para el 1541 y Commodore 64. Juan Alarcon
Rodriguez. Algorta, 9. 28019 Madrid. Tel.:
472 03 99. (Ref. M-1181).

® Vendo equipo completo compuesto por los
siguientes elementos: Commodore CBM 8032, uni-
dad de discos (Floppy Disk) 8050, impresora
modelo 8024. Regalo: Programa de Contabilidad
8000 y Ajedrez (a nivel Campeén de Espaiia).
Manuel Ria Fernandez. Cuestas Altas, 6. Getafe.
28091 Madrid. Tel.: 696 08 47. (Ref. M-1182).

® Vendo Commodore 64 + Unidad de discos +
datassette, todo por 55.000 ptas. Regalo mas de 100
programas en disco y mas de 75 en cassette, junto
con muchas revistas. Venta también por separado.
Roger Hernandez. Paseo Cardona, 1. 08006 Barce-
lona. Tel.: 201 91 05. Llamar horas de comidas.
(Ref. M-1183).

® Compro ordenador Sharp o Casio de bolsillo.
Xavier Puig. Ctra. a Bagd, 30. Guardiola de B.
08694 Barcelona. (Ref. M-1184).

® Vendo Commodore 64 en buen estado + 100
juegos de muy buena calidad. Precio 27.000 ptas.
José Miguel Rodriguez Roguez. Nava Toscana, 39.
La Laguna. 38298 Tenerife. Tel.: (922) 25 43 46.
(Ref. M-1185).

@ S.0.S. Busco desesperadamente las instrucciones
del Advanced Music System de Commodore. Tam-
bién intercambio todo tipo de programas, en cinta y
disco. Rafael Navarrete Ruiz. Bordadoras, 3 - Bajo
C. 41008 Sevilla. Tel.: (954) 43 64 26. (Ref.
M-1186).

@® Por cambio a equipo superior urge vender CBM-
64 + Vic-1541 + Datassette C2N + Guia de refe-
rencia CBM-64 + 2 Joysticks de microinterrupto-
res + coleccion completa C.W. Regalo programas
en disco y cinta. Todo ello por 70.000 ptas. Perfecto
estado. Envio reembolso. Interesados escribir a:
José F. Aldana. Beethoven, 6-62 D. 29004
Mailaga. (Ref. M-1187).

@ Vendo para comprar un nuevo equipo (C-128) lo
siguiente: Entre juegos buenos y utilidades unos
150, revistas (Micromania, Commodore World,
Input Commodore, etc.). Luis Miguel Garcia
Lézaro. Plaza Primo de Rivera, 5 - 52 B. Aranda de
Duero. 09400 Burgos. Tel.: (947) 50 03 06. (Ref.
M-1188).

@ Se vende impresora MPS-801 con poco uso por
unas 20.000 ptas. Regalaria programas en disco.
Roberto Sofin Ballano. Aznar Molina, 15-17 - 12
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B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976) 29 14 25. Llamar a
partir de las 7 de la tarde. (Ref. M-1189).

® Vendo ordenador Commodore 128, unidad de
disco 1571, joystick quickshot V, cassette CS-108 A-
GOLKING, unos 100 programas de muy buena
calidad, tanto en cinta como en disco, un interface
copy “COSMOS™”, todo con 5 meses y en perfecto
estado por 100.000 ptas. Jesis M. Pinazo Ruiz.
Avda. de Andalucia, 94. 29751 Malaga. Tel.: (952)
51 13 04. (Ref. M-1190).

@ Vendo monitor monocromo 12 pulgadas para
cualquier ordenador doméstico. Rafael Rojo Rojo.
Avda. Pablo Iglesias, 50 - Esc. 1, 42 A. 28039
Madrid. Tel.: (91) 254 80 62. Llamar por las
noches. (Ref. M-1191).

® Vendo ordenador Spectravideo 328 con datacas-
sette, manual en castellano, cables y juegos. Todo
ello por 25.000 ptas. Pedro Villagra. Paseo San
José, 3-19 lIzda. 34004 Palencia. Tel.: (988)
72 83 16. Preguntar por Pedro. (Ref. M-1192).

@ Por cambio de equipo vendo: C-64. Unidad de
discos 1541. Datassette C2N. TV portatil. 1 cartu-
cho, 1 joystick. Guia de referencia C-64. Varios
libros de Data Becker. Coleccion completa Com-
modore World (40 ejemplares). Lote de programas
profesionales. Lote de juegos. Todo por unas 85.000
ptas. con garantia. Jordi Pallarés. Monterrat, 16.
Sant Feliu de Codines. Barcelona. Tel.: (93)
886 04 06. Preguntar por Sra. Victoria. Llamar por
las tardes. (Ref. M-1193).

® Vendo ordenador C-128, unidad de discos 1571,
Datassette, Impresoras Riteman C+ y Seikosa GP-
700 VC (color), Video digitalizador y Koala Pad.
También vendo Vic-20 + juegos (7.000 ptas. Todo
a precios reventados, y regalando joysticks, juegos y
revistas. Borja Martinez de la Rosa. Fernando Agu-
116, 14 -62, 32 08021 Barcelona. Tel.: (93)
200 10 91. (Ref. M-1194).

@ Vendo: Cassette para Commodore. Consola de
video juegos Atari con tres juegos. Ampliacién de
16K para Vic-20. Un Commodore Vic-20 estro-
peado. Programas para Vic-20. Ernest Frigola.
Ctra. Catanyet, 107. 17340 Sta. Coloma de Farners.
Girona. Tel.: (972) 84 12 29. (Ref. M-1195).

@® Interesado en contactar con poseedores de C-64
para intercambio de programas de utilidades y
experiencias, poseo algunos interesantes como
Geos, procesadores, printers y otros. Disco y casse-
tte. Enviad lista, contestaré. José A. Rodriguez.
Agricultura, 294 - 19 A. 08020 Barcelona. (Ref.
M-1196).

@ Busco instrucciones del Simon’s Basic II o, a
falta de éstas, las del Simon’s Basic. Fernando
Izquierdo Diaz. Napoles, 10. Leganés. 28912
Madrid. Tel.: (91) 693 38 03. (Ref. M-1197).

@ Intercambio programas para Commodore Ami-
ga. Poseo una extensa biblioteca de programas con
los mejores titulos del mercado. Constestaré todas
las cartas. Carlos Rueda Rodriguez. Avda. de San-
tiago, 32 - 42 A. 32001 Orense. Tel.: (988) 21 36 60.
(Ref. M-1198).

® Vendo Commodore 64, junto con 50 programas
entre juegos y utilidades, cassette compatible, Joys-
tick y 8 libros en los que incluye graficos, sonidos,
codigo maquina, etc. Todo por 40.000 ptas. José
Maria Gonzélez Ramoén. San Martin, 36 - 22,
Santa Cruz de Tenerife. Tel.: (922) 27 13 43. Pre-
guntar por José Maria. (Ref. M-1199).

® Clases de Basic,

particulares
imparte clases de Basic por las tardes. A realizar en
mi C-64 + unidad de disco + impresora o en tu
equipo. Interesados llamar tardes al 237 63 64, pre-
guntar por Paul. Paul Herndndez Kortis. Plaza

programador




Gala Placidia, 1-3 - 152. 08006 Barcelona.

® Se pasan listados de programas a cinta de casett
cuzlguier modelo Vic-20, C-64, C-128. Los listados
pueden ser individuales o en conjunto. Se aconseja
mandar el listado fotocopiado. Los interesados con-
tactar con Juan C. Carbajo. C/ Garnacho, 7-29 B.
S.M. Valdeiglesias. Madrid.

® Se pasan listados a impresora preferiblemente
stén en disco, pero también en cinta. Alberto

Eleno. Camino de Ronda. 101 Portal 2 1° D. 18003
Granada. Tel.: (958) 20 44 68.

@ Hago cualquier tipo de graficos para el C-64. Soy
programador de Basic y 6.502-6.510. Francesc
ch Ortiz. C/ Porto, 40. 08032 Barcelona

Tel.: (93) 229 07 02.

® Hago graficos de todo tipo (Hires, Sprites,
GDU), pequefias subrutinas en c6digo maquina,
mapas de juegos, pantallas de presentacion y can-
ciones. Todo en C-64. Interesados llamar a: Luis
Miguel Garcia Lazaro. Pza. Primo de Ribera, 5 - 59
B. Aranda de Duero. 09400 Burgos.

® AXS. Es un club especializado en el intercambio
ce programas para C-64. Tenemos una programo-
teca de unos 2.000 titulos. No dudes y escribenos
ahora. A.X.S. El Roser, 34. 43770 Mora de la Nova
(Tarragona). Tel.: (977) 40 10 84, preguntar por
Xavier. (Ref. C-151).

® Club R.LP. (Red Intercambio de Programas).
Cientos de programas a tu disposicion para C-64.
Contacta con nosotros. Preferentemente en discos.
Sin interés lucrativo. Francisco Javier Mérida Qui-
fones. Apartado de correos, 5137. 29080 Malaga.
(Ref. C-152).

® Sc esta formando el Club PC-CBM-SPEC
Mallorca, en el que se cambian, venden y compran
programas, ademas de ideas, pokes, informacion,
=tc. Tenemos los sistemas PCs, Commodore y Spec-
trum. Escribir a Fco. Javier Massanet Femenias.
pells, 2. Cala Millor. Mallorca. Prometemos con-
testar a todas las cartas. (Ref. C-153).

® Sc ha formado en Céceres un club para usuarios
de C-64, C-128; Spectrum 64 y 128 y MSX. Para
cualquier consulta escribir a: Rafael Santos Fer-
nandez. Apartado de correos, 197. 10080 Caceres.
Prometemos contestar todas las cartas en un pro-
medio de diez dias, maximo. Procuraremos revista.
(Ref. C-154).

® Hemos formado un Club de Commodore Spec-
trum. Interesados dirigirse a Oscar Abad. Industria,
265 - 89, 42, 08026 Barcelona. (Ref. C-155).

® Intercambio todo tipo de programas tanto casse-
tte como discos, asi como experiencias con intere-
sados para el cddigo maquina. También cambio
revista MSX por Commodore. CP/M Club. Sacale
el maximo partido a tu ordenador. Alfredo Sanz
Pérez. Parque, 52-5° B. 50007 Zaragoza. (Ref.
C-156).

® Si tienes un C-64, un C-128 o un Amiga, vives en
Zaragoza y tienes los sabados por la mafana libres,
contacta con Roberto Sofin Ballano. Aznar
Molina, 15-17 - 12 B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976)
29 14 25, a partir de las 7 de la tarde. (Ref. C-157).
® Se ha formado el Club Alteasoft, para usuarios
de MSX, Spectrum y C-64. Grandes novedades.
Mandar lista. Contestaremos todas las cartas.
Escribid a: CLUB ALTEASOFT. Pasaje del
Labrador, 2 - 42 B, Izda. 03590 Altea. Alicante.
Tel.: (965) 84 37 15. Llamar de 21 a 22 h. (Ref.
C-158).

® Amiga Public Domain Software. Lista gratuita.
Ilja Motzigkeit. Fco. José Arroyo, 2. 28042 Madrid.
Tel.: 741 50 23. (Ref. C-159).

® CP/M Club: Sacale todo el partido a tu C-128 y
a su mas potente sistema operativo. Alfredo Sanz
Pérez. Parque, 52-54 - 52 B. 50007 Zaragoza. (Ref.
C-160).
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® Juan Carlos Martinez. Larrunarri, 5-3B. 20100

Renteria (Guiptzcoa). Tel.: (943) 52 20 40. Poseo
cassette.

® Otoniel E. Cruz Moreno. Pensador Mexicano,
10. Villa Nicolas Romero. Edo de México. 54400
México. Tel.: 823 01 92. Poseo cassette y unidad de
disco.

® Alfonso Garcia Tejeo. Ciudad de Malaga, Blq.
19-20 C. Melilla. Tel. (952) 68 42 70. Poseo cassette.
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® David Guardia. Santiago Lozano, 18 - 12 B.
Granada. Tel.: 20 71 67. Poseo cassette y unidad de
disco.

@® Juan Lupién Lopez. Casarabonela, 21-52 B. Tel.:
33 58 71. 29006 Malaga. Poseo cassette.

® José Garcia R. Aceiterias, 12. Tel.: (987) 41 80
19. 24400 Ponferrada (Ledn). Poseo cassette.

® Fernando Alonso. Pio XII, 5. Tel.: (941) 2361 39.
26003 Logrofio. 26003 La Rioja. Poseo cassette.
® Mario Garcia Anibarro. Burgos, 8-12 C. 28931
Mostoles (Madrid). Tel.: (91) 613 28 07. Poseo
cassette.

® Pedro V. Sanchez de la Cruz. Pedro M.2 Plano,
46. 06800 Mérida. Tel.: (924) 31 38 78. Poseo cas-
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@ Oscar Ruiz Navarro. Cuesta Estacion, 12 - 72 A,
31500 Tudela (Navarra). Tel.: (948) 82 24 13. Poseo
cassette.

® José¢ Miguel Rodriguez. Nava Toscana, 39.
38298 La Laguna (Tenerife). Tel.: (922) 25 43 46.
Poseo cassette y unidad de disco (1541 C).

® Franche Reyes Reyes. Romeral, 8 - 22. 35009
Las Palmas. Tel.: 27 36 59. Poseo cassette y unidad
de disco.

® Fernando Molina Pardo. Paseo Perales, 23 - 22
Esc., 22 Dcha. 28011 Madrid. Poseo cassette y uni-
dad de disco.

® Fco. José Toledano Alcala. La Villa, 3. 14730
Posadas (Cérdoba). Tel.: 63 04 79. Poseo cassette y
unidad de disco.

@ Gabriel Miiiarro Garcia. Font Pudenta, 66 - 29,
12. 08110 Montcada i Reixac (Barcelona). Tel.:
564 09 84. Poseo dos cassettes.

® Alberto Albericue. Romeral, 4. 35009 Las Pal-
mas. Tel.: 26 27 40. Poseo cassette y unidad de
disco.

® Daniel Sanchez Gomez. Pasaje Labrador, 2 - 40
B. 03590 Altea (Alicante). Tel.: (965) 84 37 15.
Poseo cassette.

® Antonio Ruiz. Nuria, 81 - At. 22, 08110 Mont-
cada i Reixac (Barcelona). Tel.: 564 23 03. Poseo
cassette.

@® Luis Rey Fernandez. S. Pedro, 10 - 32 Izda.
32005 Orense. Tel.: 24 56 99. Poseo cassette.

@® Pablo Diego Monge Luque. Escultora Whitney,
23 - 42 B. 21003 Huelva. Poseo cassette.

@ Isabel Carrillo Sanchez. Santander, 29. Algeciras
(Cadiz). Tel.: (965) 65 51 25. Poseo cassette.

@® Javier Milla Gutiérrez. Urbanizacion Huarte -
C/ Don Juan, 26. 41007 Sevilla. Tel.: (954)
51 23 25. Poseo unidad de disco.

@ Francisco J. Ramos Marti. Navarra, 118 - Esc.
A, 121. 12002 Castellon. Tel.: (964) 20 07 94. Poseo
cassette y unidad de disco.

® Antonio Francisco Saa Quintas. El Almendro,
120. Aguadulce. 04720 Almeria. Tel.: (951) 34 02 93.
Preferiblemente juegos y musicales. Poseo cassette
y unidad de disco.

® Manolo Castro. Avda. Constitucion, 6 - 42 Izda.
Boiro. La Coruiia. Tel.: (981) 84 66 34. Poseo ca-
ssette y unidad de disco.

® Desearia contactar con usuarios de C-64 para
intercambiar instrucciones, eproms, ficheros y
hardware (cartuchos, interfaces, etc.), también dis-
pongo de utilidades y juegos. Poseo unidad de
disco. Miguel Alonso Fernandez. Poblado de la
Fraga, B2-3° lzda. Puentes de Garcia Rodriguez.
15320 La Corufia.

@ Miguel Angel Fragio Diaz y Francisco José
Rivero Lopez. Escribe a: Gravina, 18-49 dcha.
21001 Huelva y/o Tres Carabelas, 23-42 D. 21002
Huelva. Tels.: (955) 24 65 41 y 24 59 51. Contesta-
mos seguro. Ultimas novedades. Poseemos cassette
y ordenador C-64.

® David Jiménez Peralvo. Avda. Almogavares, 32-
39 2. 14006 Cordoba. Poseo cassette.

® Carlos Salcedo Serra. Alto San Isidro, s/n.
49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.

C-64

® Francisco Javier Salcedo Serra. Alto de San Isi-
dro, s/n. 49002 Zamora. Tel.: (988) 52 77 62.
@ Luis San José Fernandez. General Shelly, 25. 30
D. Valladolid. Tel.: (983) 27 73 71. Poseo cassette.
@® Fco. Javier Morante Lopez. PompeuFabra, 65
Atico 1° 08922 Santa Coloma de Gramanet (Bar-
celona). Poseo cassette.
® Alberto Andaluz Camacho. San Francisco de
Borja, 7-1° C. 50009 Zaragoza. Tel.: 35 79 21. Poseo
cassette y unidad de disco.
® David Ramos Ists. Nuria, 79-1°-1.4. 08110
Montcada (Barcelona). Tel. 564 12 03. Poseo
cassette.
® Fco. Javier Camacho Garcia. U. Bahia Algeci-
ras, Blq. 12 D-82 G. 11205 Algeciras (Cadiz). Tel.:
(956) 66 44 14. Poseo cassette y unidad de disco.
® Francisco Nifiez Rodriguez. Pablo Pérez, |.
3]7!0 Utrera (Sevilla). Poseo cassette y unidad de
isco.
® Jos¢ Antonio Galian Fernandez. San Juan de la
Cruz. Edificio Montseny, 2.2 escalera, 32 D. 3001 |
Murcia. Tel.: 26 09 60. Poseo cassette.
® Sebastian Gil Villanueva. Maldonado, 28. 11370
Los Barrios (Cadiz). Tel.: 62 00 74 (vecino). Poseo
cassette.

L C-128 e

® Alberto Marin Rodriguez. Victor Catala, 7.
08338 Premia de Dalt (Barcelona). Tel.: (93)
751 27 82. Poseo cassette (C2N) y unidad de disco
(1571).

® Adolfo Jiménez-Castellanos Alvarez. Ayala,
154 - 32 G. 28009 Madrid. Tel.: 401 89 27. Poseo
cassette y unidad de disco.

@ Valentin Gomez Lacort. Navas de Tolosa. 34005
Palencia. Tel.: 75 27 48. Poseo cassette y unidad de
disco.

® Carlos Vicente Rouco. Llobregat, 108. 08202
Sabadell (Barcelona). Tel.: (93) 725 30 59. Poseo

cassette.

® Carlos Rueda Rodriguez. Avda. de Santiago,
32 - 42 A. 32001 Orense. Tel.: 21 36 60. Poseo uni-

dad de disco.

® Antonio Javier Rus. Colén, 27 - 22 A. 08400
Granollers (Barcelona). Tel.: (93) 870 97 75. Poseo
unidad de disco.

® José Bertran Roch. Plaza Sant Pong, 3 - 39, |2,
17007 Girona. Tel.: 21 41 69.

® Pedro Sosa Sosa. Ramén Freixas, 59 A - 49, 32,
Villafranca del Penedés. Barcelona. Tel.: (93)
890 14 70.

@ Roberto Sofin Ballano. Aznar Molina, 15-17 -
19 B. 50002 Zaragoza. Tel.: (976) 29 14 25.

® Carlos Rueda Rodriguez. Avda. de Santiago,
32 - 42 A. 32001 Orense. Tel.: (988) 21 36 60.

® Diego Lecina Garcia-Barcia. Doctor Nieto, 44-9°
C. 03013 Alicante. Tels.: (96) 520 26 23 y 516 21 S5.
® Freddy M. Loépez. Martin Gonzalez, 3-22 B.
Santa Cruz de Tenerife. 38007 Gran Canaria. Tel.:
(922) 22 76 33. Poseo unidad de disco.

@ José Luis Costa. Abasota, 16-2°. 48990 Algorta
(Vizcaya).

® Deseo contactar con otros usuarios de Amiga
para comunicaciones mediante modem. Poseo un
modem v21/v23. Juan F. Ledn Zudaire. Castillo de
Maya, 40-5°. 31004 Pamplona. Tel.: (948) 23 28 28.
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LA NUEVA UNIDAD DE DISCOS 1581

El formato de 3.5 pulgadas

La principal caracteristica de la 1581 es
que utiliza discos de 3.5 pulgadas en vez de
los convencionales discos flexibles de 5 1/4.
Estos discos permiten més capacidad de
almacenamiento (generalmente se utilizan las
dos caras), y son mas seguros. La parte
exterior, en vez de ser un simple recubrimiento
de plastico flexible como sucede en los discos
de 5 1/4, es una pequefia “caja” de plastico
duro, que evita que el disco se
pueda doblar. Ademas, la ven-
tanilla de acceso al interior del
disco, en vez de estar al descu-
bierto, se encuentra protegida
por una chapa metalica que la
cubre hasta que se introduce en
la unidad de discos. Asi se evitan
todos los problemas de rasguiios,
“huellas digitales”, cenizas de
tabaco, etc., causantes de mu-
chos de los males de los discos,
ademas de que no hacen falta
fundas para guardarlos. Tam-
poco hacen falta etiquetas de
proteccién, pues una pequefia
lengiieta de plastico que los
discos llevan incorporada per-
mite protegerlos o desprotegerlos
contra escritura con tan sélo
cambiarla de posicion.

El formato de 3.5 pulgadas
parece estar llamado a conver-
tirse en el nuevo estandar, por sus excelentes
prestaciones. Ordenadores como el Amiga,
los Atari, e, incluso, los nuevos sistemas
PS/2 de IBM, utilizan ya este formato.

A primera vista

Al utilizar el formato 3.5 pulgadas, la
nueva 1581 es considerablemente més pequefia
que las antiguas unidades de disco Commo-
dore (1571 y 1541). La primera impresion
que nos llevamos al ver la 1581 fue la de una
1571 que habia encogido. Exteriormente son
muy parecidas: el mismo color, la misma
forma de la ranura para insertar los discos...
s6lo que “miniaturizado”. La 1581 mide tan
s6lo 23 X 14 X 6 cm. Para conseguir tan
pequefio tamafio los muchachos de Commo-
dore han tenido que sacar fuera la fuente de
alimentacién, con lo que las mesas de los
Commodorianos tendran otro “cacharro” a
partir de ahora,

La puerta de cierre de la unidad ha desapa-
recido y en su lugar hay un pulsador que se
aprieta para sacar los discos. Este sistema,
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La nueva unidad de discos de Commodore se llama 1581 y tra-
baja con discos de 3,5 pulgadas. La adopcion por parte de Commo-
dore de este nuevo formato (que muchos consideran ya el formato
del futuro) supone un nuevo paso para todos los ordenadores Com-
modore, desde el C-128 hasta el Vic-20.

utilizado en el Amiga y en los Commodore
PC, es mucho mejor que el de las puertecillas
giratorias convencionales.

Internamente, la 1581 es muy compacta.
Aparte de la mecanica, que parece muy
buena, y que incluye dos cabezales de lectu-
ra/escritura, pues la 1581 trabaja en doble
cara, puede verse la placa con los integrados,
los conectores serie, red y los leds de encen-
dido/funcionamiento. Se sigue utilizando un
6502 como “director de orquesta”, hay 8Ks

de Ram y 32 Ks de ROM, un 8520A como
encargado de las entradas/salidas y un
Controlador de Disco WD177X, que realiza
todas las tareas fisicas de lectura, escritura,
localizacion de pistas, etc., en el disco. El
detector Optico que comprueba si un disco
esta protegido contra escritura ha sido susti-
tuido por un par de microinterruptores, que
ademads permiten a la unidad saber instanta-
neamente si hay un disco dentro de la unidad,
evitando de este modo el “traqueteo”
clasico del cabezal dando error al buscar la
pista del directorio.

Al igual que en la 1571, se puede cambiar
el niimero de periférico simplemente activando
unos microinterruptores que se encuentran en
la parte de atras. Es necesario si se tiene

conectada alguna otra unidad ademas de la
1581.

Caracteristicas principales

Entre las caracteristicas mas destacables
de la 1581 esta su capacidad. En sus discos
se puede almacenar hasta | Mbyte sin forma-
tear, lo que se traduce en 790Ks formateados,

R

que se traduce a su vez en un agradable
“3160 blocks free™ al final del directorio de
un disco recién formateado. Esto quiere decir
que un disco de 3.5 pulgadas formateado con
la 1581 equivale a 4,7 discos de 1541 (por una
cara). {Menudo ahorro!

La velocidad es también un
punto fuerte de la 1581. Por
desgracia, esto s6lo se puede
aprovechar (de momento) con
un C-128 en modo 128, pues
tanto con el C-64 como con el
resto de la gama Commodore
(Plus/4, C-16, Vic-20) la veloci-
dad de transmision es mas
lenta, aunque no tanto como
con una 1541.

La tabla | te dar4d una idea
aproximada de los tiempos de
carga de la 1581 frente a las otras
unidades de disco 1541/1571,
incluyendo la mayoria de los
turbos que hay en el mercado.

Como puedes ver, la 1581
trabajando junto a un C-128 es
considerablemente mds réapida
que la 1571. Esto es debido
entre otras cosas a la utilizacion
de un “Track Cache Buffer”, esto es, una
memoria temporal (de 5Ks) en la que se leen
las pistas completas.

Un disco formateado con la 1581 esta
dividido en 80 pistas (tracks), 40 por cada
cara, que a su vez se dividen en 40 sectores
de 256 bytes. Cuando la 1581 recibe la orden
de leer un sector del disco, en realidad lee la
pista completa donde se encuentra ese sector.
Si a continuacion se le pide que lea otro
sector de esa misma pista, ya no tendra que
buscarlo en el disco, sino que lo transferira
directamente de la memoria buffer al ordena-
dor. Esto supone un considerable ahorro de
tiempo frente al sistema antiguo de leer
sector a sector directamente del disco.

La 1581 permite almacenar 296 entradas
de directorio (ademas de los sub-directorios),
es decir, que puedes tener hasta 296 ficheros
(siempre que quepan en el disco) en vez de
los 144 que, como maximo, se pueden alma-
cenar en una 1541. En programas como Print
Shop, cuyos ficheros tienen sélo tres bloques
de longitud, es posible almacenar muchos
mas ficheros en el mismo disco.
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Programacién

La nueva 1581 es bastante diferente de las
1541/1571 en cuanto a programacion se
refiere. Ademas de ser totalmente compatible
con estas otras dos unidades, lo que quiere
decir que casi cualquier programa Basic o
c.m. funcionard sin problemas (excepto
turbos y “cosas raras”), la 1581 incluye otras
novedades: sub-directorios y un nuevo sistema
de programacion llamado “burst-commands”.

Los sub-directorios permiten crear parti-
ciones en el disco, para ordenar los programas
por secciones, o crear areas reservadas para
ciertos usos. Con los sub-directorios puedes
tener un disco en el que haya una seccién
para los ficheros de texto, otra para los
utilitarios, otra para programas que estén
haciendo y otra para ficheros de datos. Los
subdirectorios deben tener como minime 120
blogues, comenzar en el sector 0 de cualquier
pista (excepto la 40, que es la del directorio)
v acabar en un sector multiplo de 40. La
sintaxis para crear una particion es:
OPEN1,8,15
PRINT#15, ”/0:nombre particion, "+

CHRS (pista)+CHRS (sector)+
CHRS (numero de sectores-byte
bajo) +
CHRS$ (numero de sectores-byte
alto) +",C”
CLOSEI

A continuacion hay que formatear esta
parte del disco, con el comando “N” del DOS
o el HEADER del Basic 7.0. En el disco se
creara un fichero con el nombre que le hayas
dado y como tipo de fichero las siglas “CBM™,
que indican que se trata de un sub-directorio.
Para acceder a una particién basta con
ejecutar:

OPEN1,8,15
PRINT#1, ”/0:nombre particion™
CLOSEI

A partir de aqui se puede cargar el direc-
torio, grabar ficheros o, incluso, crear parti-
ciones dentro de particiones. Este sistema,
utilizado normalmente en todos los ordena-
dores “grandes” llega a ser muy util cuando
le coges el truquillo.

Por otro lado, los Burst Commands (que
podriamos traducir por “comandos rafaga” o
algo parecido, aunque no lo vamos a hacer)
son una serie de comandos que se pueden
usar desde codigo maquina y que permiten
aumentar considerablemente la velocidad de
transmision de datos entre el ordenador y la
unidad de discos. El “Set de Instrucciones
para los Comandos Burst” (BCIS) se compone
de instrucciones para leer y escribir sectores,
formatear pistas, modificar el formato de los
datos, carga rapida y algunos mas, que ya
comentaremos en un articulo mas extenso
dentro de poco. La flexibilidad de estos
comandos permite a los “expertos” del
codigo maquina aprovechar al 100 por cien
la canacidad y velocidad de la 1581.

Cambio de formato

Los usuarios de 1541 6 1571 que hayan
pensado en cambiarse a una 1581 se pregun-
taran: jy ahora como utilizo mis discos de 5
1/4 con la 1581? Si los discos no estan
protegidos, no utilizan carga “turbo” y se
pueden copiar por ficheros, no habra ningiin
problema. De hecho, casi todos los programas

“normales” deben funcionar en uua 1581. En
los demas casos, la conversién serd mucho
mas complicada. Es de esperar que pronto
aparezcan nuevos copiadores que permitan
cambiar de formato y también que muchos
de los productos actuales basados en disco
(Final Cartridge, Freeze Frame, Vorpal,
Isepic...) sean renovados para trabajar con
esta unidad.

Manuales y disco de demostracion

El manual de la 1581 esta bastante mejor
documentado que el de las antiguas unidades,
sobre todo en cuanto a las nuevas posibilida-

respectivamente. AUTO-RUN 64, AUTO
RUN-128 y AUTO-BOOT 128 permiten
crear ficheros auto-ejecutables, una pequefia
medida de “protecciéon” para tus propios
programas. LOAD ADDRESS permite co-
nocer y modificar la direccion de carga de
cualquier programa.

Los mas interesantes son COMPRESS
128, un programa que comprime ficheros de
todo tipo, reduciéndolos de tamafio (dentro
de lo posible) cuando éstos llevan series
largas de bytes idénticos. Su utilizacién con
pantallas graficas es muy aconsejable. Un
DEMO para el C-128 incluido en el disco da

Tiempo de carga de un programa de 148 bloques (37Ks)

1541 standard

— 1581 con C-64

— 1581 y C-64+Zapload
1541+Final Cartridge
1541+Vorpal
1571 y C-128
1571 y C-128 (FAST)

15414+Rex Dos

3 minutos

1,5 minutos
45 segundos
30 segundos
11 segundos
11 segundos
10 segundos

10 segundos

— 1581 y C-128 8 segundos
I— 1581 y C-128 (FAST) 7 segundos
1541+Prologic DOS 3 segundos

(30 sin inicializar)

TABLA 1

des (sub-directorios y comandos Burst), al
formato de los discos, mapas de memoria de
la unidad, etc. Se divide en diez capitulos: los
tres primeros hablan sobre desembalado,
conexion y programacion desde el Basic, del
cuatro al siete para programacion avanzada
(ficheros secuenciales y relativos y comandos
internos de la unidad), el capitulo 8 explica
algunos detalles de programacion desde
c6digo maquina, el nueve trata los comandos
Burst y el diez explica el funcionamiento
interno de la 1581. Ademas, hay apéndices
con los mensajes de error, especificaciones e
informacion adicional. La versién que hemos
recibido, en inglés, esta bastante bien, sobre
todo para los programadores entendidos.
Ojala la traduccién sea igual de buena.

El disco-demo que se suministra con la 1581
es también mas completo que los anteriores.
Ademas del HOW TO USE (como usar) y el
SECTOR EDITOR, un programa para leer,
modificar y grabar sectores directamente, hay
unos cuantos programas interesantes.

El BAM edit permite ver qué zonas del
disco estén libres y cuéles ocupadas. Otros
dos pequeiios utilitarios, el CHANGE UNIT
y UNSCRATCH, bastante conocidos, per-
miten cambiar por software el nimero de
periférico y recuperar ficheros borrados,

buena fe de su funcionamiento, cargando
pantallas de alta resolucion a toda velocidad
(algunas en menos de dos segundos), utili-
zando los comandos Burst y las pantallas
comprimidas.

También hay varios copiadores, COPY
FILE, BACKUP 128, BACKUP 64 y UNI-
COPY, que permiten hacer copias completas
o por ficheros, algunos de dos unidades. El
BURST SUBS.DEMO (del que se incluye el
listado fuente) permite apreciar como se
utilizan los comandos Burst, en el ejemplo
consistente en un copiador para dos unida-
des.

Por tltimo, y para los usuarios del C-64,
esta el programa ZAPLOAD-64, un turbo
que permite cargar cualquier programa Basic
a alta velocidad (tres veces mas rapido de lo
normal), mediante una selecciéon por menu.

La 1581 es un buen aparato, rapido y
manejable. Su precio (ligeramente superior
al de la 1541, pero sin confirmar) la hace muy
asequible a todos aquellos que estan pensando
en comprarse una unidad de discos o, ain
mejor, una segunda unidad. Esperamos que
las casas de software apoyen este nuevo
formato de disco, que presenta muchas
ventajas frente a los floppys de 5 1/4 conven-
cionales. |
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TARJETA DE EPROM’S 64K

Ordenador: C-64, C-128.

Fabricante: CIMEX ELECTRONICA
C/. Calabria, 23, entlo. 4.2

08015 BARCELONA.

Teléf.: (93) 424 34 22.

Precio: 3.250 ptas.

sta curiosa tarjeta permite instalar

dos EPROM’s de 32K cada una.

Estos circuitos integrados del tipo

27256, se pueden programar y uti-

lizar desde los menus de la tarjeta.

Cuando se coloca la tarjeta y el ordenador

arranca, el menu principal aparece en

pantalla. No importa el modelo de ordenador,

C-64 o C-128, la tarjeta arranca con su

propio meni. Las opciones de éste son tres:

pasar al siguiente mend, elegir el nimero de

programa o pasar a la opcion de generacion
de médulos.

La opcién que permite pasar a otro
mendy, sirve para saltar desde el principal
hasta el meni contenido en otra EPROM.
Con esta opcion se consigue simplificar
bastante la tarea del usuario.

Otra posibilidad de puesta en marcha de
un programa es a través del namero del
mismo. Cuando se pulsa un nimero, el
programa se autoejecuta directamente. Y,
todo esto, con las ventajas de la velocidad
de trabajo en ROM.

Cuando se conecta el ordenador con la
tarjeta conectada, el ment aparece automa-
ticamente. Por esta razon, existe una opcién
de desconexion de la tarjeta. Gracias a esta
opcion se puede acceder de modo normal al
disco, cassette, a programar en el intérprete
de BASIC, etc.

La opcion mds importante es la que
permite generar los médulos. Estos médulos
contendran la informacion y programas que
se desean grabar en las EPROM’s. Cuando
se han definido los médulos, se graban uno
o dos ficheros de 130 bloques. Estos ficheros
corresponden a los 32K de cada EPROM
que se puede instalar en la tarjeta. Para
utilizar estos ficheros es necesario un pro-
gramador de EPROM’s, que permita recu-
perar y grabar los programas en las memo-
rias.

El menud de preparacion de moédulos es
muy completo. Ademas del directorio del
disco, se puede cargar un modulo, grabarlo,
crear uno nuevo o programarlo. Para pro-
gramar el médulo nuevo es necesario intro-
ducir el nombre del programa. Ese nombre
aparecera en el directorio. Al final de
estas operaciones, el programa pregunta
si se desea desconectar la tarjeta.

Después de introducir el programa o
programas, se puede grabar el modulo de
32k. Por supuesto, serd necesario introducir
el nombre del fichero de 130 bloques, que
se grabard en el disco. La opcion SAVE

— 62/Commodore World

TAAJETA B3 ¥ EPRON

. =X
ﬂt%‘vp‘w

MODUL permite la grabacion del modulo
creado.

La tarjeta aporta la opcion de colocar un
conmutador. Este conmutador activard o
desactivard la tarjeta segin convenga al
usuario. La instalacion del conmutador es
muy simple. Basta con cortar la pista que
une los orificios, donde se introducirdn y
soldardn posteriormente las patas del con-
mutador.

El manual de la tarjeta estd completamente
traducido al castellano. Aunque la utilizacién
de este elemento de software es muy sencillo,
las explicaciones del manual sirven para
aclarar el tema de la programacion.

Este tipo de complementos de hardware,
sirven para personalizar un poco mas nuestros
ordenadores Commodore. Creemos que es
un elemento a tener en cuenta por los
programadores.

FINAL CARTRIDGE III

Ordenador: C-64/C-128 (en modo 64).
Distribuidor: HISPASOFT, S.A.

C/. Coso, 87, 6.° A.

50001 ZARAGOZA.

Teléfono: (976) 39 99 61.

Precio: 9.900 ptas.

uando apareci6 el Final Cartridge

I, no parecia facil desarrollar otro

producto con mejores prestaciones.

Sin embargo, la Gltima generacion

de cartuchos multiusos estd ya a
nuestro alcance. El nuevo cartucho incorpora
mds funciones que ningin otro hasta la
fecha. Estd basado en el sistema de ventanas
para todo tipo de trabajo, con lo que
simplifica los pasos a seguir por un usuario
novato e incluso para los expertos.

Entre las caracteristicas principales destaca
la incorporacién de soporte software en
disco. En las utilidades de disco se puede
encontrar un potente reloj y calendario.
Ademds, respecto al trabajo con la unidad
de disco, el FC-III incorpora dos ve-

locidades de carga diferentes, llegando a ser
25 veces mas rapido que la velocidad
normal de la 1541.

Para facilitar las operaciones con la
impresora, se puede elegir entre los tres
modos mas usuales: Serie, Centronics o RS
232. Y para los afortunados que posean
impresora en color, el FC-III realiza volcados
de pantalla respetando los colores originales
o cambiandolos a gusto del usuario.

Junto a estas posibilidades podemos
encontrar el tipico monitor de lenguaje
méquina, el Freezer para hacer “Back up”
de cualquier programa, las ayudas al BASIC,
diversas formas de hacernos més féciles los
juegos, etc...

Este ha sido simplemente un avance de
las caracteristicas del FINAL CARTRIDGE
III. En el préximo nimero completaremos
esta informacion con resultados de la prueba
a que someteremos al cartucho. Y también
con los cuadros comparativos de tiempos de
carga y grabacion, tamafio de los “Back
up”, etc. Todo esto y mucho mas en nuestro
proximo numero de Commodore World.

METEDURAS DE PATA

El mes pas

de errores. e teclea el listado

ILOOP y DEC de las lineas 4
vez. de almacenarse como variables, que es lo que originalmente son. Esto hace que el
programa de SYSTAX ERROR cuando llega a estas lineas (en el C-64 esto no sucede
pues no son palabras reservadas). Ademas, la suma de control de estas lineas da mal.

Para solucionarlo, basta con cambiar LOOP por LO, ILOOP por IL y DEC por DE.
De este modo el ordenador tratara las variables correctamente.

1o en la tercera parte del programa Runscript-128 se nos colaron un par
EN.MACROS) en modo 128, las variables LOOP,
50 y 680, 690 y 710 se almacenan como tokens, en
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ED Duque de Liria, 70 - 12, |2 I NOI {M‘ \ SA
46160 Liria (Valencia)
The Final Cartridge 11 9.190 Ptas. i6
eamiento cabezal Robtek 2350 Ptas. Repara_CIo_n y
Quicksoot 11 Plus . 2.590 Ptas. manten'mlento
Professional ...... 3.900 Ptas.
ria Primitiva | (Disc) 2390 Pus de ordenadores
e Maker (Hacedor de Juegos) ( 3.995 Ptas.
z Optico “Trojan” C-64/ 128 3.900 Ptas. Dr. Roux, 95 (bajos)
n Cheese Mouse (Cinta o Di 9.900 Ptas. Tel. (93) 205 32 69
grafica Koala Pad .. 14.900 Ptas. 08017 Barcelona
PRECIOS NETOS - EN S PAGADOS

ELECTROAFICION

Ordenadores de gestion PC
Microordenadores
Accesorios informaticos
Software gestion - Juegos
Radio aficionados
Comunicaciones

C/ Villarroel, 104

08011 Barcelona - Tels.: 253 76 00-09

RADIO
WATT

® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
® COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130

| Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

PARA COMMODORE 64

Convierte tu ordenador inglés
en un ordenador espaiiol
mediante este cartucho.
Solamente £ 75 (libras esteriinas)
incluyendo envio aéreo.
Enviar pedido a:

Premlink Exports - 5, Fairholme Gardens
London N. 3 - T: 01-346 1044
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NFORMATICA

e COMMODORE 16, 64. 128

COMMODORE PC
® PERIFERICOS -
e® SOFTWARE
" HARDWARE

Horta Novella 128 Tel 7258568 (SABADELL)

DELTA

COMPUTERS, S. A.

Edpiz Optico Trojap: 1o ... 4.500 Ptas.
Commodore 64 ............. 39.500 Ptas.
Joystick Quickshoot II .... 1.695 Ptas.
Joystick Quickshoot V 1.695 Ptas.
Cassette Compatible Commodore 4.950 Ptas.

Avda. de la Luz, 60
Tel.: 302 60 40. 08001 Barcelona

LOBERCTPIO
COMPUTER - CENTER

UNICO EN ESPANA:

Todo tipo de repuestos para COMMO-
DORE y manuales de reparacion en
existencias.

REPARACION RAPIDA A PRECIOS
RAZONABLES.

Avda. de Andalucia, 17. 29002 Mélaga

Tels.; (952) 33 27 26/ 35 10 07 Télex: 77480 caco-e

MAXI-MICRO
Informeéatica

iSENSACIONAL NOVEDAD!

VIVE TUS JUEGOS A “TOPE” CON
NUESTRO MAXI-AUDIO PIDENOS
FOLLETO INFORMATIVO.
iATENCION! Tenemos programas y juegos
para VIC-20, C-16 y C-64/128
The final Cartridge. Coplador Cassette a Cassette.
Servicio Técnico de reparaciones
C/Valencia, 571-entlo. 5. 08026 BARCELONA. T: (93) 232 48 36

e e .

B =
-

AREVALO MICROSISTEMAS,S.L.

Travesera de Alfonso El Batallador, 16 - Pamplona - Tel.: 27 64 04
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* REPARACION

® COMPATIBLES PC

® COMPONENTES ELECTRONICOS
® 70DA CLASE ORDENADORES PERSONALES
® 7O0DA CLASE COMPATIBLES PC
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® ORDENADORES PERSONALES — MSX - SANYO

— MSX - Spectravideo
— ZX - Spectrum plus
— Commodore 64/128
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Para hacer tus pedidos, fotocopia esta pagina (o envianos el pedido por carta) y marca lo que quieras con una cruz. Suma ti
mismo el importe y envianos un cheque o giro por el total.

NUMEROS ATRASADOS

11[12{13]14|15[16|17]18 |19 [20| Precios de los ejemplares:
2122123024125 26 127128 (29 [30 |31 ® Hasta el nimero 17 a ... 315 ptas.

o Del 18al 32a ... 350 ptas.
32 Lol b 0 11361 59 40 4 ® Del 33 en adelante a ....... 375 ptas.

Los nimeros que no figuran se encuentran agotados.

(Seiiala con un circulo los niimeros que quieras)

[J Namero atrasado + disco del mismo niimero .......... 1.950 ptas.

[ Oferta: 7 nimeros atrasados + tapas de regalo ....... 2.345 ptas.

[J Tapas de encuadernacién (para 12 nimeros) .............. 795 ptas.

EJEMPMRES ATRASADOS DE “Cl.UB COMMODORE’ (Servicio de fotocopias)
3 516 [] Ejemplar Club Commodore ... 370 ptas.

89 [10]11]12/13]14]15 [ Oferta: Coleccién completa (16 nimeros) ... 3.100 ptas.
(Sefiala con un circulo los nimeros que quieras)

BIBLIOTECA COMMODORE WORLD

[J Volumen 1: Cursillo de cédigo maquina ... 250 ptas.
0] Volumen 2: Especial Utilidades ... 500 ptas.
[J Disco Especial Utilidades ..................ccooooc... 1.750 ptas.

(] Oferta: Especial Utilidades + Disco
(] Especial 100 programas

DISCOS DEL MES

Estos discos contienen todos los programas de la revista del mes correspondiente, incluyendo (completos) tanto los que se publican en varias

partes como las “mejoras”. Se suministra gratuitamente el programa “Datafile” (version C-128) que contiene el “indice Commodore World”, que
se actualiza mes a mes.

1.990 ptas.
.. 950 ptas.

1415|1617 |18 19 |20 |21 |22 |23 SDisco del mes 1.750 ptas.
Oferta: 5 discos del mes ... .. 1.990 ptas.
24252627
£ E2 1201 040,325 O Suscripcién un afio (11 discos) + 11 revistas ......... 17.500 ptas.
34[35(36 (3738|3940 |41 |42 a partir del nimero [
O Unidad de disco 1581 O Unidad de discos 1541/1571.

(Sefiala con un circulo los discos que deseas pedir)

PROGRAMOTECA COMMODORE WORLD

Estos discos incluyen instrucciones de funcionamiento para todos los programas que
contienen:
[J Superdisco Aplicaciones I (dos discos) ........... 1.990 ptas.
O Superdiscorduegoszri. o is RS S e 1.375 ptas.

O Unidad de disco 1581 O Unidad de discos 1541/1571.

SERVICIO DE CINTAS

Sélo se enviaran cintas con los programas que aparecen listados en la revista (no de los
comentados ni los que aparecen en las paginas de publicidad). No se sirven pedidos en cinta de
programas que sélo funcionen en disco.
Nombre del programas— 5.5 v ssin oot dninern e e e
Publicado en el nimero ....... Modelo de ordenador

O Precio por cinta ... 1.150 ptas.




(LAVEPARA INTERPRETAR LOSLISTADO

Todos los listados que se publican en
Commodore World han sido cuidadosamente
comprobados en el modelo correspondiente de
los ordenadores Commodore.

Para facilitar su edicion y para mejorar la
legibilidad por parte del usuario se les ha sometido
a ciertas modificaciones mediante un programa
escrito especialmente para ello. Dado que los
ordenadores Commodore utilizan frecuentemente las
posibilidades graficas del teclado, se han sustituido
los simbolos graficos, asi como movimientos del
cursor, cédigos de color, etc. por equivalencias entre
corchetes que indican la secuencia de teclas que se
debe pulsar para obtener dichos caracteres.

Ver tabla adjunta con dichas equivalencias.

El resto de las claves constan siempre de una letra o
simbolo precedidos de las palabras COMM, SHIFT
o CTRL; por ejemplo [COMM+] o [SHIFTA]. Esto
indica que para obtener el grafico hay que pulsar a
la vez la tecla COMMODORE (la de abajo a la
izquierda) o la tecla SHIFT (cualquiera de ellas)
junto con la letra o simbolo correspondiente, en este
ejemplo “+” o “A”.

También puede aparecer un nimero indicando
cuantas veces hay que repetir el caracter.

[7 CRSRR] equivale a siete cursores a la derecha y
[3 SPC] a tres pulsaciones de la barra espaciadora.

L

Como utilizar la suma de control

Todos los listados para C-64 o C-128 que aparecen
en la revista llevan una suma de control para que no
te equivoques a la hora de teclearlos. Para poder
utilizar esta suma de control tendras que teclear el
programa que aparece aqui listado. Se llama
“Perfecto”. Cuando lo hayas tecleado, compruébalo y
salvalo en disco o cinta.

Cada vez que vayas a teclear uno de los programas
que aparecen en Commodore World debes cargar

CLAVE EQUIVALENCIA

CRSRD CURSOR ABAJO (SIN SHIFT)

CRSRU CURSOR ARRIBA (CON SHIFT)

CRSRR CURSOR DERECHA  (SIN SHIFT)

CRSRL CURSOR IZQUIERDA (CON SHIFT)

HOME CLR/HOME SIN SHIFT

CLR CLR/HOME CON SHIFT

SPC BARRA ESPACIADORA

DEL INST/DEL Y SHIFT + INST/DEL

INST INST/DEL CON SHIFT

BIFKEASYEL COLORES: CONTROL + NUMERO

RVS ON CONTROL +9

RVS OFF CONTROL + 0

F1 A F8 TECLAS DE FUNCION

FLCH ARRIBA FLECHA ARRIBA

FLCH 1ZQ FLECHA A LA IZQUIERDA

PI PI (FLECHA ARRIBA CON SHIFT)

LIBRA LIBRA

PARA C-128

BELL CONTROL + G

TAB TAB O CONTROL + 1

LEEED LINE FEED O CONTROL + J
antes el programa corrector. Apunta los dos valores
SYS que aparezcan en la pantalla, pues te serviran
para conectar o desconectar el programa cuando
quieras.

Veras que a la derecha de todos los listados
aparece un punto seguido de un nimero. Eso no
debes teclearlo, pues en tal caso el programa no te
funcionaria. Comienza a teclear el listado
normalmente. La Gnica diferencia que notaras es que
al pulsar RETURN aparecera un asterisco seguido de

BOLETIN DE SUSCRIPCION

[0 NUEVA SUSCRIPCION
NOMBRE
DIRECCION
POBLACION
PROVINCIA
MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR

Deseo iniciar la suscripcion con el n®

Adjunto cheque de 2.785 pesetas

[J RENOVACION

Tarjeta VISA [J
MASTERCARD [J

DESEO SUSCRIBIRME A
COMMODORE WORLD
POR UN ANO AL PRECIO
DE 2.785 PTS. DICHA SUS-
CRIPCION ME DA DERE-
CHO, NO SOLO A RECIBIR
LA REVISTA (ONCE NU-
MEROS ANUALES) SINO
A PARTICIPAR EN LAS
ACTIVIDADES QUE SE
ORGANICEN EN TORNO
A ELLA ¥ QUE PUEDEN

Envio giro n® por 2.785 pesetas [] I [ I | I

Reembolso mas gastos del mismo
al recibir el primer n® de la suscripcion [

NO tarjeta SERRSC(?SOII{)I%INBA:\CSII%N &E
CU , IN-

| I ] HH l I ] | ] TERCAMBIOS DE PRO-
Firma GRAMAS, CONCURSOS,

ETCETERA.




un nimero de una, dos o tres cifras debajo del
cursor. Es la suma de control. Comparala con el
nimero que aparece en la parte derecha del listado.
Si es el mismo, puedes seguir tecleando, pero si es
diferente deberas buscar errores en la linea que
acabes de introducir. Observa sobre todo los
siguientes puntos:

® Los espacios sélo se tienen en cuenta si van
entre comillas. Los demas los puedes omitir. Si tienes
problemas con alguna linea tecléala tal y como
aparece en el listado, jteniendo en cuenta las claves,
por supuesto!

® Los comandos Basic se pueden abreviar, de
modo que puedes poner ? en vez de PRINT o
P<SHIFT O> en vez de POKE.

® También se tiene en cuenta el numero de linea.
Si por error introduces la linea 100 en vez de la 1000,
por ejemplo, tendras que teclear nuevamente la linea
100 (que se habra borrado) y a continuacién la 1000.

1 REM “"PERFECIU" S
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD -157
4 : . 236
S POKES6,PEEK (S6)-1:POKES2,PEEK(S6) .119
6 CLR:PG=PEEK (56) : ML=FG#256+60 - 232
T2 « 239
8 P=ML:L=24 .216
9 S=0:FORI=0TO6:READA: IFA=—1THEN16 .59

10 IFA<OORA>2S5S5THEN14 -146
11 POKEP+I,A:S=S+A:NEXT .81

12 READSC: IFS<>SCTHEN14 - 250
13 L=L+1:P=P+7:60T0% .97

14 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA":;L:EN .60

D

19 = .247
e POKEML+4 ,PG: POKEML+10,PG - 60

17 POKEML+16,PG: FOKEML+20,PG -221
18 POKEML+32,PG: POKEML+38,PG -110
19 POKEML+141,PG -7

20 SYSML:PRINT"[CRSRD] [WHTICORRECT .98
OR ACTIVADO

21 PRINT" SYS"ML"=CONECTAR -127
22 PRINT" SYS"ML+30"=DESCONECTARILCO .122
MM7]

23 : - 255
24 DATA173,5,3,201,3,208,1,594 .22

25 DATA96,141,105,3,173,4,3,525 -181
26 DATA141,104,3,162,103,160,3,676 .214
27 DATA142,4,3,140,5,3,96,393 -177
28 DATA234,234,173,104,3,141,4,893 .96

29 DATA3,173,105,3,141,5,3,433 -177
30 DATA96,32,124,165,132,11,162,722 .18

31 DATA0,142,240,3,142,241,3,771 -87

32 DATA189,0,2,240,51,201,32,715 -16¢
33 DATA208,4,164,212,240,40,201,106 .177
9

34 DATA34,208,8,72,165,212,73,772 .146
35 DATA1,133,212,104,72,238,241,100 .237

36 DATA3,173,241,3,41,7,168,636 .142
37 DATA104,24,72,24,104,16,1,345 225
38 DATAS6,42,136,16,246,109,240,845 .238
39 DATA3,141,240,3,232,208,200,1027 .123
40 DATA173,240,3,24,101,20,24,585 -72

41 DATA101,21,141,240,3,169,42,717 .49

42 DATA32,210,255,169,0,174,240,108 .170

43 DATA3,32,205,189,162,4,189,784 .83
44 DATA211,3,32,210,255,202,16,929 .214
45 DATA247,164,11,96,145,13,32,708 .87
46 DATA32,0,0,0,0,0,0,32,-1 .146

—

@® Si quieres modificar alguna linea a tu gusto,
obtén primero la suma de control correcta y luego
modificala.

Si por alguna razén no consigues la misma suma
de control que aparece en el listado, prueba a borrar
la pantalla y teclear la linea entera de nuevo. Un
articulo completo sobre el funcionamiento de este
programa aparecid en el numero 23 de Commodore
World.

1 REM "PERFECTO" VERSION C-128 .197
2 REM POR JAMES E. BORDEN, RUN EEUU .96

3 REM (C)1986 COMMODORE WORLD .157
4 : .236
5 P=5120:L=18 .165
&6 S=0:FORI=0T06:READA: IFA=—1THEN13Z .182
7 IFA<ODRA>2SSTHEN11 .205
8 POKEP+1,A:S=S+A:NEXT .78

9 READSC: IFS< >SCTHEN1 1 .53

10 L=L+1:P=P+7:60T06 20D
11 PRINT"ERROR EN DATAS LINEA";L:EN .57

D

12 : .244
13 PRINT"[CRSRD] [YELICORRECTOR ACT .123
1VADO

14 PRINT" SYS 5120 =CONECTAR .234
15 PRINT" SYS 5150 =DESCONECTARLCOM .171
M6

16 SYS5120:NEW .90

17 = . 249
18 DATA 173,5,3,201,20,208,1,611 25D
19 DATA 96,141,45,20,173,4,3,482 .79

20 DATA 141,44,20,162,43,160,20,590 .230
21 DATA 142,4,3,140,5,3,96,393 S 74
22 DATA 234,234,173,44,20,141,4,850 .48

23 DATA 3,173,45,20,141,5,3,390 .255

24 DATA 96,32,13,67,140,255,19,622 .254
25 DATA 162,0,142,252,19,142,253,97 .63

26 DATA 19,142,254,19,189,0,2,625 -16
27 DATA 201,32,240,8,201,48,144,874 .221
28 DATA 7,201,58,176,3,232,208,885 .200
29 DATA 238,189,0,2,240,54,201,924 .71
30 DATA 32,208,5,172,254,19,240,930 .238
31 DATA 42,201,34,208,10,72,173,740 .165
32 DATA 254,19,73,1,141,254,19,761 .92
33 DATA 104,72,238,253,19,173,253,1 .109

112
34 DATA 19,41,7,168,104,24,72,435 -244
35 DATA 24,104,16,1,56,42,136,379 -121
36 DATA 16,246,109,252,19,141,252,1 .192
035

37 DATA 19,232,208,197,173,252,19,1 .69

38 DATA 24,101,22,24,101,23,141,436 .204
9 DATA 252,19,169,42,32,241,20,775 .45
40 DATA 32,188,20,160,2,185,185,772 .168
41 DATA 20,32,241,20,136,16,247,712 .133
42 DATA 165,116,208,9,165,117,208,9 .10

43X DATA 5,169,145,32,241,20,172,784 .101
44 DATA 255,19,96,13,32,32,162,609 .200
45 DATA 0,173,252,19,232,56,233,965 .111
446 DATA 100,176,250,105,100,202,240 .140

47 DATA 3,32,232,20,201,10,176,678 .85

48 DATA 5,205,252,19,240,15,162,898 .154
49 DATA 0,232,56,233,10,16,250,797 .105
50 DATA 24,105,10,202,32,232,20,625 .168
s1 DATA 170,72,138,9,48,32,241,710 .117
52 DATA 20,104,96,170,173,0,255,818 .210
53 DATA 72,169,0,141,0,255,138,775 .243
54 DATA 32,210,255,104,141,0,255,99 .238

55 DATA 96,49,49,25,255,0,255,729,- .15

— 66/Commodore World
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NUEVO AMIGA 500

AHORA OTROS ORDENADORES PERSONALES
SON SOLO JUGUETES.

El AMIGA 500 esta aqui. Con un
conjunto explosivo de caracteristicas

y con un precio inferior a las

100.000 ptas. mas IVA, bastante menos
de lo que muchos pensaban.

«...un milagro de agrupamiento...»

ha escrito Popular Computer
Weekly, «...todo lo hace ser un
formidable sistema que es claramente
mejor que cualquier otro de su precio».

Este pequefio y elegante equipo situa
la informdtica doméstica en nuevas
dimensiones de creatividad, estimulos
y productividad.

Es el primer equipo de su nivel con
multitarea real (multitasking); dispone
de las mejores caracteristicas para
grdficos, pudiendo seleccionar mds de
4.000 colores; combina imagenes con
proceso de voz y sonido, produciendo
efectos espectaculares de disefio y
animacién; cuenta con sintetizadores

y cuatro canales de estéreo, con lo que
puede hacer musica y reproducir voz.
AMIGA es usado por Dysney y otros
Estudios de Hollywood, y numerosas
cadenas de televisién para animacién
de grdficos y tratamiento de imdagenes.
La tecnologia de AMIGA 500 permite
jugar en entornos de imaginacién que
no podian concebirse en equipos
anteriores, usando multitarea, ventanas,
iconos, menus y ratén.

Pida una demostracién del AMIGA 500
a un Distribuidor de COMMODORE y
descubra por qué la publicacién
Personal Computer World,

al comprobar los gréficos de AMIGA
ha concluido «...AMIGA mantiene

la supremacia...».

Como oferta especial de lanzamiento
del AMIGA 500, durante los dos
primeros meses se entrega GRATIS
SOFTWARE POR VALOR DE
31.000 PTAS.

Cuando vea funcionar un AMIGA 500
Vd. mismo dird que «Ahora otros
Ordenadores Personales son
sélo juguetes».

C= commodore

Estoy interesado en: !
[J Recibir mas informacion de AMIGA. :
O Visita de un Especialista. !
Nembre o n o e :
Compaiiia
Direccién ......

Teléfono

Poblacién

1
Commodore, S.A. !
Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid .
Valencia 49/51 - 08015 Barcelona 1



