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Encuentros en tercera fase
con el C-64 y el VIC- ZIJ
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EDITORIAL
Nvueva Etapa

para los Lectores Nuevos
y Bienvenida a los Viejos

o primero de todo —Bienvenidos todos al

mias amplio mundo de Commodore, Com-
modore World. Especialmente saludamos a los
leales del Club Commodore.

La revista nuestra v vuestra Club Commodore
ha crecido tanto, y con tanto éxito, que se hizo
imprescindible su mayor profesionalizacion.
Por esta razon. llegd a un acuerdo con la
empresa editorial SIMSA para que se hiciera
cargo de su publicacion.

Esta asociacion con SIMSA no va a represen-
tar, en ningiin momento, un abandono de Club
Commodore por parte de Microelectronica v
Control. Todo lo contrario.

Microelectronica continuara escribiendo las
secciones familiares a los “‘viejos” lectores y
podra anadir material nuevo de gran interés.

La seccion de Club, como tal, vuestras co-
laboraciones, sugerencias, preguntas, partici-
pacion, cartas, se potenciard al maximo con la
mayor asistencia técnica.

SIMSA, por su parte, aportari su equipo de
profesionales en el periodismo informatico y
con eso, esta dicho todo.

Porque pretendemos que esto sea un autén-
tico Club y una gran familia, en nuestro equipo
editorial (pagina 3) no se especifican competen-
cias sino equipo, porque tanto los colaborado-
res de Microelectronica y Control como los de
SIMSA van a trabajar juntos en un trabajo de
auténtico equipo.

Para lectores *viejos™ y nuevos ofrecemos a
continuacion una breve historia de Club Com-
modore y el nacimiento de su segunda época
como Commodore World.

BREVE RESUMEN

E n septiembre de 1982, un equipo de
profesionales de Microelectronica y Con-
trol —importador exclusivo de los productos
Commodore en Espana— creod el niimero cero
de Club Commodore con 8 piaginas. Estas 8
paginas se publicaban en ¢l suplemento Micro
Bit de Revista Espaiiola de Electronica vy, de
forma separada mediante la adicion de unas
tapas se distribuia a los suscriptores. Pronto se
vio la necesidad de aumentar ¢l volumen de la
revista y, a partir de diciembre de 1982, Club
Commodore se convirtio en un adolescente de
16 paginas, con un numero de suscriptores en
continuo crecimiento y, en abril del 83, apare-
€10 por primera vez con 20 paginas. Durante
toda la primera época, Revista Espaiiola de
Electronica ha estado incluyendo en su conte-
nido 8 de las piginas de Club Commodore.

Microelectronica v Control ha pretendido
con Club Commodore —como principio— dos
cosas que consideramos de gran importancia:

I1* Contribuir a la difusion y comprension de
los ordenadores personales en nuestro pais,
manteniendo al usuario informado de las nove-
dades que van apareciendo y avances que se
van realizando en este campo y —sobre todo—
ayudindole a entender y utilizar mas y mejor su
equipo, sacandole el “*maximo jugo™.

2% Servir de medio de comunicacion entre
los propios usuarios, creando un auténtico club
de amigos de todas las edades, poniendo nues-
tras paginas a disposicion de todos nuestros lec-
tores donde puedan comunicarse entre si, inter-

cambiando ideas, programas, opiniones. suge-
rencias y —que incluso— puedan llegar a
conocer si lo desean.

Club Commodore, una importantisima sec-
cion de Commodore World, a partir de hoy,
debe ser obra del propio usuario, miembro
automdtico del Club, para ayudar —en la
medida de sus fuerzas— a impulsar el avance v
educacion de la microinformatica en Espana.

Ningtn esfuerzo queda perdido —todo co-
laborador de nuestro Club se convierte auto-
maticamente en alumno y catedritico a la vez—.
Desde el programa mas técnico al mas simple,
desde la sugerencia mas erudita a la mas ele-
mental, todas nuestras colaboraciones son vi-
lales.

La ideologia de SIMSA, es exactamente la
misma —razon por la que fue elegida por
Microelectronica y Control para celebrar su
mayoria de edad de Club Commodore.

PRESENTE Y FUTURO

M uchos son los proyectos que existen para
el Club Commodore —al que repetimos.
pertenecen todos los orgullosos propietarios de
un equipo— en principio explicaremos que va
existe con las adiciones correspondientes al
integrarse en Commodore World.

En segundo lugar, os daremos una idea de
algunos de los proyectos que tenemos “in
mente’” para el futuro, pero no un futuro a
largo plazo sino a uno que se halla a la vuelta
de la esquina, un futuro que es casi un ya.

PRESENTE

c olaboraciones de todo tipo —programas y
articulos de interés (ver intercambiando
experiencias, pigina 16).

b) Trucos y sugerencias (ver Magia, pagi-
na 32).

¢) MarketClub (pagina 34).

d) Los programas que se envien —que deben
venir todos con cinta o disco se devolverin lo
antes posible, con algiin programa de interés.

¢) A partir de ahora se organizaran tres gru-
pos de colaboradores:

—de 8 a 12 afios.
—de 13 a I8 afios.
~—de 19 afios en adelante.

tod B e

INDICE DE ANUNCIANTES

s AT RN e 36
COMMODORE.......cc...... 14 y 15
BERRIRINE . c...ooneirembivises - D

o2 G S R 26
MICROSISTEMAS .......... 31

TELE SANT JUST ........... 12
SAKATI...........
L e e BT PR 52
MARKETCLUB............c.... 34

Para cada grupo de edad, se sortearin cada
6 meses, 6 paquetes de software entre todos los
articulos publicados.

A final de afo, en fecha que se comunicari,
se daran 3 premios especiales a las tres mejores
colaboraciones de cada grupo de edad.

Entre todos los contribuidores a “Magia™ se
sortearin anualmente 3 “sorpresas magicas”.

f) Todas las colaboraciones deben venir
escritas a maquina —a doble espacio— y si no
es posible asi como nuestros colaboradores mas
Jovenes, pueden enviarlos escritos a mano con
letra muy clara (jChavales para eso sirve
cuando vuestro “profe” se enfada porque los
deberes son un “*churro™).

Incluir informacion detallada del funciona-
miento del programa, tanto por lo que respecta
a ejemplos de utilizacion (para comprobar su
funcionamiento), como el detalle de lo que hace
cada linea o conjunto de lin

g) Enviad, de no tener alguna objecion per-
sonal, vuestra direccion v/o teléfono para que
podiis poneros en contacto unos con otros.

h) Todas las colaboraciones deben enviarse
a Pere Masats, Microelectronica v Control-
Commodore, Taquigrafo Serra, 7. 5. - BAR-
CELONA-29 antes del 10 de cada mes.

as.

FUTURO

Dusdc ya, proximo ntmero de marzo.
enviad vuestras cartas con opiniones,
dudas. consultas. cosas que queréis ver en la
revista a nuestra redaccion: Commodore
World, Maria Lépez Morin, Pedro Muguruza, 4-
8¢ B - MADRID-16.

b) Los diversos Clubs de Commodore que
existan en el pais, enviarnos detalles sobre los
mismos a la redaccion para poder organizar
entre todos alguna “juerga®™ (De esto hablare-
MOS ¢n pProximos numeros).

¢) Bolsa de trabajo.—Para nuestros infor-
maticos que estén buscandolo, gratis. Para las
empresas que necesiten personal 300 pesetas
por linea (a redaccion),

UN NOMBRE

c()MM()DOR!: WORLD fue clegido entre
todos nosotros porque significa EL MUNDO
DE COMMODORE —un mundo internacio-
nal y grande—. Tenemos el orgullo de ser la
primera revista dedicada a Commodore en
Europa (aparte de Inglaterra donde hay unas
cuantas) vy también la primera de habla espa-
fiola en el'mundo. (Nos estan llegando pedidos
de Sudamérica).

Y ACABAMOS

0 sin antes expresar nuestro agradeci-
miento a Revista Espanola de Electronica
que tanta ayuda presto a Club Commodore ¢n
su primera ctapa vy a Carlos Domenech. Presi-
dente de Microelectronica y Control —y por
tanto de Commodore en Espana— por ¢l con-
tinuo apoyo v dedicacion, tanto en la primera
ctapa como en la segunda.
Con estas palabras sobre Club Commodore v
Commdore World damos un abrazo fuerte en un
brindis alegre a todos vosotros.

4/Commodore World Febrero 1984




SAKATI, S.A. Feoresionat
Ardemans, 24 - Madrid-28 - Tel. 2567794 - Telex 44222 CICI E

¢ ES UD. USUARIO DE UN COMMODORE-64...? SI ES ASI
ENTONCES NUESTROS PROGRAMAS SON PARA UD.

disefiar su propia configuracion, con registros de hasta
1000 caracteres y gran facilidad de modificacion de los
mismos. 127 campos por registro. Contara con 15 fiche

—
ros por aplicacién ilimitados. Los ficheros de clave y de
memoria son asi mismo limitados. Enlace con EASY u .
SCRIP Calendario aritmético. Esta Base de Datos es el
namero uno en su género, algo que Vd. debe tener para

su trabajc MANUAL EN CASTELLANO
PVP. 22500 Pis

{LE GUSTARIA COMPONER MUSICA?

Nuestro programa hara de Vd. un melémano. MUSICA
64 controla tres voces en un rango de 8 octavas cada
vor Sonardn en cualquiera de estos 4 instrumentos
organo, clavicornio, silofén y trompeta. Podra introducir
2 000 notas por voz, ¥ una vez compuesta su muosica
archivela en cinta o en disco. INSTRUCCIONES EN CAS
TELLAND

PV P en cinta 4000 Pis

PV.P. en disco 5000 Pts

GRAFICOS-64

Le permite trabajar en modo aita resolucidn. Traza pun
tos, lineas, rellena areas de color, define colores de
pantalla y fondo, abre ventanas en la pantalla, escribe y QuIMICA
superpone textos en los graficos, invierte textos. 35

;\‘,t:;r;?:qEr‘g;??of;'r}?la:”?f A R R G Lecciones asequibles de quimica para sus hijos y para
ol todos los padres de los hijos que estudian quimica
P e g PVP 2000 Pis en cinta
w E 3 < BASE DE DATOS Il
EXTENSION DE BASIC 12 opoiones presentadas en el menid. Cree nuevos fi VELOS AK-64
cheros de datos Cuenta Vd con 12 campos. Esta Base
Potencie el sistema operativo de su COMMODORE-64 de Datos es weal para personas que empiezan a intro Su soporte para programar, capaz de ordenar 500 matri
con este cartucho que anade 42 nuevos comandos - de ducirse en este método de trabajo ces en 30 segundos
gran utilidad. Trabaje con BASIC 4.0 de COMMODORE PVP 4000 Pis PV.P 2000 Pis. en cinta
Podra localidar y corregir programas con gran facilidad :
pasar programas de un CEM-B000 a un 64, potenciar el INO NOS OLVIDAMOS DE LOS NINOS NI DE LA TARDE DEL DOMINGO!
editor, y conectar sin ningun interface, solo con un
cable, su 64 a una impresora CENTRONIC MANUALEN JUEGO DE LOS PALILLOS
CASTELLAND Cace los palillos movibles y con joy-stick enciérrelos en

PV P 25000 Pis el menor area posible, pero jojo! los palillos se mueven
en todas direcciones
GUERRA DE TANQUES

Preparese a rechazar un ataque de |la brigada de tanques
demaostrando su punteria

DESENSAMBLADOR

Le permite desensamblar cualguier programa realizado

en codico maquina INSTRUCCIONES EN CASTELLAND
PV P 2000 Pts en cinta

CACTUS
En su desierto particular, tiene Vd. un hermoso cactus al
que amenazan los topos, 1as aguilas y los pajaros

BASE DE DATOS | COMECOCOS

Es algo mas que un potente generador de aplicaciones El popular juego ahora disponible para su 64
Los programas por aplicacidn son ilimitados. Aporia un PV P 2000 Pts. por juego en cima

nuevo lenguaje con mas de 40 nuevos comandos Podra PV P 6000 Pis. por los 4 juegos &n disco

BOLETIN DE PEDIDO

A enviar a: SAKATI, S. A. Ardemans, 24. MADRID-28

Ref.

Cdad. Precio

iTENEMOS ALGO MUY IMPORTANTE!

CONTROL DE ALMACEN

Toda aquella empresa que tenga problemas de almacén no debe pararse

en este anuncio. Debe llamarnos y le explicaremos con detalle este

TOTAL

O Talon ad;unlo 0 Contra Reembolso programa. El espacio no da para mas, pero he aqui un avance
Fech P 1.500 referencias son controladas por almacén, en unidades, litros
echa irma kilos, metros, etc., stock minimo. y lo propio de estos programas

D

etiquetas, etc
Pero ademas el programa tene una opcion de anotacion para los
gratos de su empresa, con analisis de remtabilidad de su negocio, sin
pasar por contabilidad De manejo sencille TODO EN CASTELLANO

L et e ST ] ol (I O VY

|

| 1 11 |
NE fivil |

1

El programa se presenta en disco
PV P. 35000 Pi1s. Ref SD14

¥ |
Galle |*SONSTRNERT" R S ) G )
|

LISy ¢ AT B R ) TS YRS T (Y [y N

Provincia

- L
Caodigo Postal L | Ciudad
o B Y

=3

| T B LR D
Teléfono L1 1 1 1 1|
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Personalizar tu VIC
con graficos de juegos

Animo, amantes de los
juegos de los ordenado-
res personales! Incluso el VIC
no ampliado puede propor-
cionar una pantalla de alta
resolucion y caracteres pro-
gramables por el usuario para
competir con las maquinas de
juegos.

Los programas de juegos no son los
tinicos que se benefician de la capaci-
dad grafica del VIC. Los matemati-
cos, estudiantes de idiomas extranje-
ros y musicos la pueden utilizar para
crear caracteres especificamente per-
tenecientes a su campo. Simbolos
como X (sigma), A -(lambda),
(ohm), ~ (tilde), :* (umlaut), ¢
(cuarto de tono) y (clave de sol)
pueden ser creados y utilizados por
programadores que antes no se
podian expresar dadas las teclas limi-
tadas del VIC.

El Listado | presenta una ‘‘hoja
electronica™ para que experimentes y
crees tus propios caracteres. Pero
antes de hablar de los programas
tenemos que explicar, aunque sea por
encima, la naturaleza de los caracteres
y la pantalla del VIC.

IS 0 e 0 W T
01000010
01000010
01000010
01000010
00100100
0 0 I D 1 |
00000000

La Figura la. Representacién bina-
ria del cardcter ohm.

VIC-20

- |57 BYTE

-—BTH BYTE

La Figura 1b. Representacion de
pixels del cardcter ohm.

6/Commodore World Febrero 1984

Caracteres de puntos

Cada caracter en la pantalla del
VIC realmente se compone de 64
pequenas unidades llamadas pixels
(puntos). Lo mismo pasa con todos los
caracteres, desde la letra A a un sim-
bolo grafico invertido. Cada caracter
tiene una anchura de ocho pixels y
una altura de ocho pixels. Estos pun-
tos pueden encenderse (claro) o apa-
garse (oscuro). La colocacion de los
pixels oscuros en relacion a los pixels
claros presenta la ilusion del caricter
entero.

La memoria del VIC tiene un
método especial de controlar caracte-
res y de saber cudles son los pixels que
se encuentran encendidos y los que se
encuentran apagados. Este proceso se
llama *‘bit mapping™ (correlacion de
bits), en la cual cada pixel se repre-
senta por un bit determinado en la
memoria.

A lo mejor ya sabes que toda la
informacién almacenada en el orde-
nador se encuentra en la forma mas
basica, el lenguaje binario. Los niime-
ros binarios se componen sélo de los
digitos binarios (bit) 1 y 0. Este sis-
tema es la forma mas sencilla de
comunicacion; una representacion nu-
mérica de “on” (encendido) y “off”
(apagado): si y no; oscuro v claro. Los
bits se agrupan en unidades de ocho
que se llaman bytes, en las ubicacio-
nes de memoria del ordenador. La
cantidad de memoria que posee el
ordenador se expresa en K para
kilobytes (1K es igual a 1024 bytes, 6
8192 bits), representando la cantidad
de informacion que es- capaz de
contener. y

Los bits juegan un papel muy
importante en la creacion de los sim-
bolos en el VIC. Dado que los bits se
pueden encender o apagar, se utilizan
directamente en la memoria del VIC
para representar el estado de cada
pixel. Dado que cada posicion de
memoria almacena un byte, una fila
entera de ocho pixels se puede alma-
cenar en una posicidon de memoria en
forma de un nimero binario. Por lo
tanto, se necesitan ocho de estas posi-
ciones para almacenar los bytes para
un caracter entero.
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3
3
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100
105
110
115
116
1L
118
119
120
121
122
125
130
135
140
145
146
150
155
160
165
170
175
180
185
186
190

200

210
255
260
265
270
271
275
278
279
280

Li

195

205

stado |

RINT "|[SHFT CLR]"
RINT"[CTRL 1]"
POKE 52,28:POKE 56,28:CLR
FOR A=7168 TO 7680:POKE A,PEEK(A+25600):NEXT
POKE 36869,255
FOR A=7384 TO 7391:
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0
FOR A=7392 TO 7399: READ C:POKE A, CENEXT
DATA 2395,255,255,255,255,255,2555255

FOR G=7753 TO 7759:READ H:POKE G,H:NEXT

DATA 16,18,15,7,18,1,6

FOR G=38473 TO 38479:READ H:POKE G,H:NEXT

DATA 6,6,6,0,0,0,0

FOR G=7456 TO 7463:READ H:POKE G,H:NEXT

DATA 255,0,0,0,0,0,0,0

FOR G=7464 TO 7471:READ H:POKE G,H:NEXT

DATA 255,128,128,128,128,128,128,128

PRINT SPC(99);"[CTRL 1][UP ARROW]=DARK"

FOR G=7472 TO 7479:READ H:POKE G,H:NEXT

DATA 128,128,128,128,128,128,128,128

PRINT TAB(5);CHRS$(38);TAB(12);"[CTRL 1]]=LIGHT"

FOR J=1 TO 8

FOR G=1 TO 8

PRINT TAB(1) CHRS$(37);

NEXT G -

PRINT CHRS$(38)

NEXT .J

FOR G=1 TO 4

PRINT TAB(1) CHRS(36);:

NEXT G

PRINT TAB(5) CHRS(37);:

FOR G=1 TO 2

PRINT TAB(6) CHRS$(36);

NEXT 6

PRINT TAB(B) CHR$(36)

PRINT

FOR G=7400 TO 7407 :READ V:POKE G,V:NEXT

DATA 28,16,16,16,16,16,16,28

FOR G=7408 TO 7415:READ W:POKE G,W:NEXT

DATA 8,20,16,16,56,16,16,82

PRINT"DO ONE ROW AT A TIME"

FOR G=1 TO 4000:NEXT

PRINT"START WITH TOP ROW"

FOR G=1 TO 4000:NEXT

FOR G=8076 TO 8163:POKE G,32:NEXT

INPUT"[CRSR UP][CRSR UP]1ST ROW";A$

=0

X$=A%

GOSUB 495

[=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP

|[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRS
R UP][CRSR RT]";A$
FOR Z=8032 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

READ B:POKE A,B:NEXT

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN
I[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN]2ND
ROW" :B$

X$=B$

GOSUB 495

J=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
J[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRS
R UP][CRSR RT]":B$

FOR Z=8076 TO B8119:POKE Z,32:NEXT

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR D
NJ[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN ]3RD ROW";C$

X$=C$

GOSUB 495

K=A+B+C4+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
J][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UPJ[CRSR UP][CRSR UP][CRS
R RT])":C%

La Figura 1 es una representacion
grafica del caracter (2 (ohm). El sim-
bolo ohm no es un caracter estandard
del VIC, pero lo utilizaremos como
ejemplo de como se disefia un caricter
personalizado.

Crear un Caracter

Se podria disefiar el cardcter usando
una hoja de papel cuadrado, o se
podria emplear el programa de la hoja
electronica Prograf (Listado 1). Utili-
zando Prograf, los caricteres pueden
ser manipulados y desarrollados y se
ven en seguida de qué forma se pue-
den representar en la pantalla. Cual-
quiera que sea el método utilizado, se
realiza la traduccién de un disefio en
binario escribiendo un cero para un
espacio en blanco y un uno para un
espacio oscuro. Si se requiere la forma
grafica invertida, se realiza esta ope-
racion al revés, colocando un uno en
un espacio en blanco y un cero en un
espacio oscuro,

Con el VIC no se puede introducir
la informacion de caracteres directa-
mente en forma binaria, sino que se
realiza mediante su equivalente deci-
mal. Como no es una habilidad
comun el saber los niimeros binarios y
los equivalentes decimales, la Figura 2
se presenta aqui para que la conver-
sion resulte mas facil.

Una forma de calcular el equiva-
lente decimal de la informacion en
forma de caracter binario se presenta
en la “*Guia de referencia del Progra-
mador del VIC”. Con este método
hay que sumar ocho nimeros diferen-

LEFT RIGHT

64
128

48

80

144

96

180

192

na2

178

208

224

240

La Figura 2. La posible combinacion
de colocacion para cuatro pixels. El
valor de la derecha (para los cuatro
pixels de la derecha) mds el valor de
la izquierda (para los cuatro pixels
de la izquierda) es igual al valor de
datos para el byte entero.
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Listado | continuacion

350
355

358
359
360
361

362
365

366
368
369
370

372
374

375
376
377
378

379
380

381
382
383
384

385
386

387
388
389
390

391
395
400

401
405

415

418
420
422
425
427
430
435
436
437
438
450
451
452
455
495
500
501
502
503
504
505
506
507
508

FOR Z=8076 TO B8119:POKE Z,32:NEXT .

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN])[CRSR DN][CRSR DN
JICRSR DN][CRSR DN]J[CRSR DN]4TH ROW";D$

X$=D$

GOSUB 495

L=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
J[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR RT]";D$

FOR Z=8076 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

INPUT "[CRSR-DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN
JICRSR DN]J[CRSR DN]5TH ROW";ES$

X$=E$

GOSUB 495

M=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
J[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR RT]";E$

FOR Z=8076 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN
JICRSR DN]6TH ROW";F$

X$=F$

GOSUB 495

N=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
J[CRSR UP][CRSR UP]J[CRSR RT]";F$

FOR Z=8076 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN
]7TH ROW";G$

X$=G$%

GOSUB 495

0=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
JICRSR UP][CRSR RT]";G$

FOR Z=8076 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

INPUT "[CRSR DN][CRSR DN][CRSR DN ][ CRSR DN ]8TH ROW"
:H$

X$=H$

GOSUB 495"

P=A+B+C+D+E+F+G+H

PRINT "[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP
JICRSR RT]™;HS$

FOR Z=8076 TO 8119:POKE Z,32:NEXT

PRINT"[CRSR DN ]JDATA";I;J;K;L;M;N;0;P

POKE 7416,1:POKE 7417,J:POKE 7418,K:POKE 7419,L:POK
E 7420,M:POKE 7421,N

POKE7422,0:POKE 7423,P .

PRINT"[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP]
[CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP][CRSR UP]"TAB(
14);CHR$(95)

PRINT"[CRSR DN]";TAB(12);"CHOOSE: ",TAB(12);"1=MODI
FY",TAB(12);"2=ANOTHER",TAB(12);

PRINT"3=END"

GET Z$:IFZ$="" THEN 420

IF Z$>"3" OR Z$<"1" THEN 420

IF Z2$="1" THEN 435

IF Z§="2" THEN 1

IF Z$="3" THEN 450

FOR Z=8054 TO 8163:POKE Z,32:NEXT

CLR
INPUT"[CRSR DN][CRSR DN]1ST ROW";AS$
GOTO 278

PRINT"[SHFT CLR]"

POKE 646,88

PRINT SPC(117)"THE END"

END
A=0:B=0:C=02D=0:E=0:F=0:G=0: H=0

IF MID$(X$,1,1)=CHR$(92) THEN A=128
IF MID$(X$,2,1)=CHR$(92) THEN B=64
IF MID$(X$,3,1)=CHR$(92) THEN C=32
IF MID$(X$,4,1)=CHR$(92) THEN D=16
IF MID$(X$,5,1)=CHR$(92) THEN E=8
IF MID$(X$,6,1)=CHR$(92) THEN F=4
IF MID$(X$,7,1)=CHR$(92) THEN G=2
IF MID$(X$,8,1)=CHR$(92) THEN H=1
RETURN

tes —uno para cada columna de
pixels. El valor de cada columna es ¢l
nimero 2 elevado a la potencia de
dicho nimero de columna (enumera-
das de 7 a 0, de izquierda a derecha).
Este método resulta incomodo y da
mas trabajo que el necesario.

El método alternativo presentado
en la Figura 2 demuestra todas las
posibles combinaciones de colocacion
para cuatro pixels. La Tabla demues-
tra los equivalentes decimales de los
cuatro pixels a la extrema derecha y la
extrema izquierda. Utilizando este sis-
tema, se suman los valores decimales
que corresponden a los cuatro pixels
de la extrema derecha y los de la
extrema izquierda de una fila de
caracteres

Tomando como ejemplo el caricter
ohm, se obtiene el valor decimal del
primer byte buscando el valor de los
bits de la derecha (mmDD), [2, y
sumandolo al valor de los bits de la
izquierda (DOmm), 48, En la formula
D+I1=P, el valor de la derecha, D, mas
el valor de la izquierda, 1, es igual que
el valor decimal. P, para la fila
entera. Se sustituye el valor corres-
pondiente de la tabla, 12+48=60, el
valor de la fila 1.

Por lo tanto, en la fila 2, 2+64=66.
Las filas de 3 a 5 tienen el mismo
valor que la fila 2, dado que los for-
matos de los.bits son idénticos. La fila
6 tiene el valor decimal de 36 (4+32).
El valor de la fila 7 es de 195 y la fila 8
tiene un valor de 0. Cada uno de los
numeros decimales obtenidos median-
te este proceso puede hacer un
“Poke” en la memoria del VIC, y asi
se obtiene la informacion necesaria
para imprimir el caracter ohm en la
pantalla.

Espacio de Memoria

Antes de almacenar un cardcter se
tiene que preparar un sitio en la
memoria que sirva de almacena-
miento. El juego de caracteres que se
utiliza cuando el VIC se enciende al
principo se almacena en el generador

EQUIVALENCIA ESPANOLA

120 DARK = OSCURO

125 LIGHT = CLARO

255 PRINT“HAZLO LINEA POR LINEA™

265 PRINT “EMPIEZA POR LA LINEA
INICIAL™

275 1ST ROW = PRIMERA LINEA

300 2ND ROW = SEGUNDA FILA

325 3RD ROW = TERCERA FILA

355 4TH ROW = CUARTA FILA

365 5TH ROW = QUINTA FILA

374 6TH ROW = SEXTA FILA

380 7TH ROW = SEPTIMA FILA

386 8TH ROW = OCTAVA FILA

395 DATA = DATOS

415 CHOOSE = ELEGIR, MODIFY =
MODIFICAR, ANOTHER = OTRO

418 END = FIN

437 1ST ROW = PRIMERA FILA

452 THE END = FIN
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de caracteres ROM. El segundo juego,
obtenido al pulsar las teclas “SHIFT"
y Commodore a la vez, también se
almacena en ROM. Dada la misma
naturaleza de ROM (Memoria so6lo
para Lectura), no acepta ningin
caracter personalizado: Sin embargo,
el area RAM se encuentra totalmente
disponible para su uso.

Existen dos posiciones en RAM que
funcionan como punteros que le indi-
can al ordenador donde se consigue la
informacion de caracteres. Estas dos
posiciones se pueden modificar para
que apunten a un darea en la RAM del
VIC no ampliado. Asi. se puede
colocar cualquier caracter en RAM, y
el VIC podra tener acceso.

Surge un problema cuando los pun-
teros de caracteres se modifican para
apuntar hacia RAM: se pierde la
capacidad de utilizar el juego de
caracteres pre-programado del VIC.
Pero esto no resulta tan problematico
como parece. S6lo se necesitan unas
pocas lineas de programa para pro-
gramar una secciéon de RAM con la
informacion de caracteres contenida
en ROM.

FOR X = 7168 TO 7679
POKE X = PEEK (X+25600)
NEXT X

Las direcciones de RAM que reci-
ben la transferencia de informacion
de caracteres de representan con X.
En este ejemplo, los primeros .SK de
RAM se utilizan (7168 a 7679). Se
puede tener acceso a mas o menos de
este drea utilizando valores mas altos
o mas bajos para X y cambiando
25600 a un numero que, cuando se
suma al primer valor de X, es igual a
32768 (7168 + 25600 = 32768), el
principio de la ROM de caracteres. La
segunda linea del programa hace un
“PEEK" de la informacién de carac-
teres de ROM y hace un *POKE" en
la posicion de RAM fijada por X.

Una vez desplazado el juego de
caracteres a RAM, ocurre una cosa
sorprendente. El cursor desaparece de
la pantalla con el resultado de que no

se pueden editar los listados de pro-
grama. Realmente no afecta la capa-
cidad de editar pero no se distingue
muy bien donde se encuentra el cur-
sor. Si ti sabes que el cursor se
encuentra directamente debajo de la
R de “READY"”, que aparece en la
pantalla al completarse una accién, se
pueden contar el nimero de movi-
mientos del cursor que se necesitan
para llegar a un espacio determinado.

Hay que tener cuidado al elegir la
colocacion del juego de caracteres en
RAM. No se puede utilizar RAM
ampliada porque los punteros de chip
del VIC no tienen acceso a este drea.
Existen dos areas adicionales que no se
deben utilizar para almacénar el juego
de caracteres: 0 (aqui se almacenan
datos que se requieren para que el
ordenador emplee Basic) y 4096 (esto
es el principio del almacenamiento del
programa Basic).

La parte superior del drea de RAM
donde se almacenan los programas
Basic (4096-7679) es la mejor posicion
para los caracteres. Dado que hay que
guardar un poco de este espacio para
el programa Basic que utiliza estos
caracteres. el juego de caracteres de
nuestro ejemplo solo utilizard los pri-
meros 5K de este area.

Los 3.5K del area de almacena-
miento del programa Basic de VIC se
llena a partir de varias areas de esta
regiéon a la vez. Las variables, los
“arrays’”, los “strings” y el mismo
programa Basic se escriben en las
posiciones de la memoria empezando
en direcciones distintas dentro de este
4rea. Las instrucciones del programa
Basic se escriben de abajo, 4096, hacia
arriba. Cualquier dato que se alma-
cena en serie se escribe en la memoria
de arriba, 7679, hacia abajo a 7657.

El punto de partida y el punto final
de la informaciéon de variables vy
“arrays” dependen del sitio en que
termina el programa Basic. Si se colo-
cara el juego de caracteres en RAM
7168-7679, y si se utilizaran los
“strings™ en un programa, los datos
en serie se escribirian por encima de la

Posicion Se hace un
inicial “POKE”
para el 52y 56
juego de con los
caracteres valores...

. 5120 i)
6144 24
7168 28

La Figura 3. Las direcciones en RAM que permiten juegos de caracteres
mayores. Se hace un “POKE” en las posiciones determinadas con los valo-
res correctos para iniciar el juego de caracteres en la posicion RAM de la
columna uno. (NOTA: estos valores sirven para el VIC no ampliado).

Se hace un - Memoria
“POKE” asignada
36869 para el
con los Jjuego de
valores... caracteres
253 2.5K

254 1.5K

255 oK
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informacién de caracteres, la cual se
perderia para siempre. Resulta facil
comprender la importancia de prote-
ger el juego de caracteres después de
trasladarlo a RAM.

Igual que los punteros que tienen
acceso a la informacion de caracteres,
existen punteros que le indican al VIC
donde tiene que empezar a escribir los
programas y los datos en serie. Estos
punteros de “strings” se pueden fijar
para apuntar una posicion que se
encuentra por debajo del juego de
caracteres, asi protegiendo la infor-
macién de caracteres ya que no se
puede escribir encima de ésta. La
Figura 3 presenta un listado de los
sitios en RAM donde se pueden fijar
los punteros para que incluyan un
juego de caracteres incluso mas
grande.

Caracteres Personalizados

Para demostrar estas ideas vamos a
programar nuestro caracter ohm. Los
datos que calculamos antes se coloca-
ran en las posiciones RAM 7168 a
7175. Este area contiene la informa-
cion para el simbolo @ cuando se
acaba de trasladar el juego de
caracteres.

5 POKE 52, 28: POKE 56, 28; CLR

10 FOR X = 7168 TO 7679: POKE X,
PEEK

(X + 25600): NEXT X)

15 POKE 36869, 255

20 FOR L=7168 TO 7175: READ D:
POKE L, D: NEXT L

25 DATA 60, 66, 66, 66, 66, 36, 195, 0

Las lineas 5-15 reservan la memo-
ria, modifican los punteros de carac-
teres y trasladan el juego de caracte-
res. La conversion del simbolo @ en
el simbolo de ohm (£2) tiene lugar en
las lineas 20 y 25.

Al modifichr los nimeros de posi-
cion en la linea 20 y utilizando los
datos para distintos caracteres en la
linea 25, el juego entero de caracteres
puede ser programado de nuevo para
que contenga cualquier forma, sim-
bolo o cardcter necesario. Aunque se
cambie la apariencia de una tecla, esta
todavia retiene la definicion original.
Un signo de mas (+) sigue sumando
numeros a pesar de su nueva apariencia.

Antes de modificar un caracter hay
que saber las posiciones del principio
y del fin de dicho cardcter en RAM.
Para poder hacer esto, se obtiene el
codigo de pantalla del caracter de la
guia del usuario del VIC. Para saber
la direccién inicial se multiplica este
nimero por ocho y se suma el resul-
tado al nimero que representa la
posicion inicial del juego de caracteres
en RAM. Para obtener la direccién
final se suma siete a este nimero.

Alta Resolucion
El uso de graficos de alta resolucion
produce una representacion en panta-



lla mas clara y mas profesional. Tam-
bién exprime la memoria. Cuando
hablamos de los caracteres personali-
zados dijimos que el area mas
pequeiia que se puede manipular en la
pantalla del VIC es de un pixel, que
representa 1/64 de un caracter entero.
Para usar los grificos de alta resolu-
cion, hay que controlar los pixels de
cada caracter, y esto se hace mediante
el “bit-mapping” como hemos men-
cionado antes.

La pantalla del VIC tiene 22 carac-
teres de anchura y 23 de longitud.
Esto significa que la pantalla entera
del VIC tiene una resolucion de 176 X
184 pixels, para un total de 32.384,
Cuando cada pixel se asigna a un bit
individual, se requiere un total de
4048 bytes para su almacenamiento.
Obviamente, esto no es posible en el
VIC no ampliado. Sin embargo, es
posible realizar el “‘bit-mapping” en
una porcion de la pantalla del VIC:
Un drea de 8 X 8 caracteres (64 X 64
pixels) requiere solo 512 bytes de
memoria para almacenar la informa-
cion, y esto cae dentro de la capacidad
de memoria.

En este ejemplo, queremos combi-
nar caracteres programables y grafi-
cos de alta resolucién. Se utilizan
todos los pasos detallados antes para
definir los caracteres, ademas de los
procedimientos que se requieren para
preparar la pantalla para los graficos
de alta resolucién. El primer paso es
borrar una porcion de la memoria de
pantalla para usarla para el “bit-
mapping”. La memoria de pantalla se
ubica directamente encima del area de
almacenamiento del programa Basic,
desde 7680 a 8191. Para borrar los
bits aleatorios de este drea se emplea
este comando.

FOR S = 7168 TO 7679: POKE 8,0,
NEXT S

Esto hace un*“POKE™ de los bits de
cero en las ubicaciones 7168 y 7679 de
la memoria de pantalla. Un repaso
rapido de los valores de las direccio-
nes de memoria indica una diferencia
de 512. Esta cifra corresponde a los
512 bytes que hemos asignado para la
pantalla de alta resolucion.

Un programa de alta resoluciéon
requiere varias formulas para ubicar y
controlar los pixels individuales. Se
puede comparar esto a escribir una
carta a un amigo. Existen varias
maneras de escribir la direccion de esa
persona —cada una mas especifica
que la anterior. Tienes que saber el
pais, el estado, la ciudad, el prefijo, el
nombre de la calle, y, por ultimo, el
nombre de tu amigo.

La localizacion de un pixel especi-
fico se realiza con la misma precision.
El cardcter donde “‘reside el pixel es la
unidad mas grande donde éste se
encuentra, como el pais de tu amigo.

Esta féormula calcula el codigo de
representacion del caracter dentro de
la formacién de caracteres de 8 X 8.

C = INT (X/8)*8 + INT (Y/8).

C representa el nimero de codigo
de representacion del caractr,y Xe Y
son las coordenadas horizontal y ver-
tical del pixel que se va a trasladar.

Se calcula la fila de] pixel dentro del
caracter mediante la formula
R = (Y/8-INT (Y/8))*8.

La variable R es el nimero de la
fila, e Y, de nuevo es la coordenada
vertical.

Para calcular el nimero del byte, o
la direccion donde se encuentra el
digito binario del pixel, se multiplica
el nimero del caracter (C) por ocho y
se suma el resultado al nimero de fila
(R) y 7168, el comienzo de la memoria
de pantalla. (Este nimero de la
memoria de pantalla sera diferente si
se utiliza otra cosa que no sea los pri-
meros .5K de RAM para el almace-
namiento de caracteres). La variable
T representa el nimero del byte.

T=7168 + 8*C + R

Finalmente, el nimero del bit se
encuentra utilizando la formula

I=7-(X-INT (X/8)*8)

El nimero del bit se representa por
I, y las coordenadas horizontal y ver-
tical son X e Y, respectivamente.

Aplicaciones de Alta Resolucion

Una aplicacion ideal del control de
pixels de alta resolucion es la visuali-
zacion de ecuaciones matematicas.
Una féormula para una linea o una
curva podria surgir en el programa y
sus valores de X e Y podrian ser con-

vertidos por las cuatro férmulas de
control de pixels en los términos nece-
sarios para que la linea o curva apare-
ciera en la pantalla de alta resolucion.

De forma semejante, otras formu-
las se podrian emplear para controlar
los caracteres de juegos. Cuando esta
capacidad para manipular pixels se
combina en la pantalla de alta resolu-
cidén con caracteres especialmente dise-
fados para las necesidades del pro-
gramador, las posibilidades no tienen
limite.

Caracteres Multi-colores

iEl VIC es una cosa maravillosa!
Los caracteres normales (al igual que
los caracteres programados por el
usuario) se componen de dos colores:
el color especificamente elegido median-
te las teclas de control y de color, y el
color de la pantalla. Sin embargo, el
VIC tiene una modalidad especial que
permite que cuatro colores diferentes
se incluyan dentro de un solo caric-
ter. En el VIC no ampliado, esta
modalidad puede introducirse hacien-
do un “POKE en el registro de con-
trol de color (646).

Se modifica el valor de este registro
cada vez que se cambia el color de un
caracter mediante las teclas de control
y de color. Si se hace un “POKE” en
el registro con un nimero de cero a
siete se da al caracter un color de
negro a amarillo, por toda la gama de
colores del VIC.

Los cuatro colores que componen
cada caracter en la modalidad de
multicolor son los de la pantalla
actual, el borde y los caracteres.
ademas de un color auxiliar que
depende del nimero que ha hecho el
“POKE" en el registro de color.

multi-color.

(a)00 11 11 00 (b) SS AA AA SS
01 00 00 10 BB SS SS CC
01 00 00 10 BB SS SS CC
01 00 00 10 BB SS SS CC
01 00 00 10 BB SS SS CC
00 10 01 00 SS CC BB SS
110000 11 AA SS SS AA
00 00 00 00 SS SS SS SS
(a) Pares Asignacion Color
de bits de color
00SS pantalla
01BB borde
10CC caracter
11AA auxiliar

La Figura 4. (a) Representacién binaria del cardcter ohm en pares de bits.
(b) Representacion en pantalla del cardcter ohm en la modalidad de multi-
color. (c) Asignacion de colores al cardcter ohm en la modalidad de
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La resolucion de la modalidad de
multi-color es la mitad de la de la
modalidad normal. Es asi porque los
pixels de la modalidad de multi-color
se controlan en pares.

El orden de los dos bits en cada par
decide su color. Si el par consiste en
dos bits de cero (00), los dos pixels
correspondientes tendran el color de
la pantalla. Si el orden de los bits es de
01, el color del borde llenara ese area
de pantalla. El orden 10 imprime el
color del caracter, y 11 dibuja el color
auxiliar. Si colocamos nuestro carac-
ter ohm en la pantalla en la modalidad
de multi-color, la distribucion de
colores seria la que se presenta en la
Fig. 4.

El uso de la modalidad de multi-
color distorsiona tanto los caracteres
que resultan dificiles de reconocer.
Sin embargo, teniendo en cuenta el
color que cada par representa, seria
posible crear un cardcter personali-
zado compuesto de colores en vez de
una forma especifica. Los bits que se
requieren para hacer una tabla de aje-
drez de cuatro colores se presentan en
la Figura 5.

00 00 10 10 S5185 CC CC
00 00 10 10 SSIBSIECCCE
00 00 10 10 S8§85'CC CC
00 00 10 10 S8i8S8.CC €C
01011111 BB BB AA AA
01011111 BB BB AA AA
01011111 BB BB AA AA
010011 11 BB BB AA AA
Bits Asignacion de
color
La Figura 5. Orden de bits necesario
para crear una tabla de ajedrez de
cuatro colores en la modalidad de
multi-color.

AND 128) encuentra la posicion de la
memoria de colores. Se hace un
“DOKE" en la posicion 36878 para
fijar el color auxiliar. Si se hace un
“POKE™ de H con un color auxiliar
se fija el espacio de la esquina supe-
rior de la izquierda en la modalidad
de multi-color. Si se afade 1 a H y se
hace un “*POKE" con el resultado con
un color auxiliar el siguiente espacio a
la derecha se vuelve multi-color, etc.

La colocacion de areas de pantalla
que se fijaran en esta modalidad se
elige segiin el uso dentro del pro-
grama. Podria ser que un area deter-
minada de la pantalla en un programa
de juego es una zona oculta de puntos
adicionales. Cuando un caricter se
desplaza hacia este area, se vuelve
multi-color, y el jugador sabe que se
ha ganado unos puntos adicionales.

Es posible utilizar los graficos de
multi-colores dentro de un programa
simplemente afiadiendo una linea que
hace un “POKE" en la posicion 646.
Sin embargo, el resultado de esto es
que todo lo que se imprima en la pan-
talla después serd de multi-color. Es
posible tener mayor control sobre esta
modalidad si se establecen los espa-
cios que seran de multi-color. La f6r-
mula H=37888 + 4% (PEEK (36866)
El programa Prograf

Prograf es un programa de hoja
electronica que no se desperdicia y
que se puede volver a usar. Se elige
entre dos teclas que oscurecen (£) o
aclaran (() un pixel. Cada una de las
ocho filas que componen un caricter
programable se colorean por sepa-
rado. Al completarse las ocho filas, se
representa el cardcter programable en
tamarno real.

Ademads, se representa en forma de
lista la sentencia de Datos correspon-
diente, que contiene toda la informa-

HELE

SANTiysT

La primera tienda especializada en el VIC-20

* PROGRAMAS EN CASSETTE, DISQUETTE, etc.
¢ IMPRESORA, MONITORES s PROGRAMAS PROPIOS
e SERVICIO TECNICO

division

INFORMATICA

INTERFACE VIC-HAM para emitir y recibir en CW y RTTY (con cualquier equipo)
Solicite mas informacion

Calle Mayor, 2 - Tel. (93) 3717043 - SAN JUST DESVERN (Barcelona)
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cion necesaria para la reproduccion
del cardcter nuevo. Finalmente, un

‘menu proporciona una opcion de

modificar el caracter existente, cons-
truir un caracter totalmente nuevo o
terminar el programa.

Prograf se divide en varias seccio-
nes diferentes. Esto permite que el
programador nuevo siga la construc-
cion de Prograf con facilidad, pero no
inhibe su funcién ni reduce su utili-
dad. Las lineas 10-19 trasladan los
miembros del juego de caracteres a un
area reservada de la memoria. En vez
de imprimirse, el titulo principal hace
un “POKE" en la pantalla para colo-
rearse a continuacion (lineas 100-115).

Los niimeros de caracter 92 y 91 se
eligieron para representar un bit “on”
(£) y un bit “off”* ([). Dos caracteres
adicionales (CHR$94 y CHRS 93) son
necesarios para representar las teclas
COmMO eran antes para que se represen-
ten en un ment. La formacion de
caracteres de ocho filas se imprime en
las lineas 130-190 junto con un menu
para las teclas oscuras y claras (las
lineas 120 y 125).

Para facilitar la construccion de la
formacién de caracteres se definieron
especificamente tres caracteres adi-
cionales (las lineas 116-122). Cada
linea hace una pregunta y se imprime
en las lineas 275-390. Una sentencia
de Datos, el caricter recién creado y
un menu se imprime en la pantalla
(lineas 395-415).

Dado que el mena se motiva
mediante una sentencia Get, la infor-
macion de Datos permanece en panta-
lla hasta que se realiza una seleccion
del ment. Una opcion de “modificar””
se remite a las lineas 435-438 para
borrar los Datos y borrar las variables
de la memoria. Las lineas 450-455
terminan el programa en la extrema
modalidad de multi-color. Al final,
todos los célculos para los listados de
Datos imprimidos se realizan en
Gosub, en las lineas 495-508.

Si se utiliza como es debido, Pro-
graf resulta una herramienta de pro-
gramacion potente que ahorra tiempo.
Fue destinado para el uso doméstico
de programadores cuidadosos, asi que
no incluye ninguna provision de segu-
ridad. La sentencia Get del ment esta
bien protegido en contra de alguna
entrada erronea, pero el resto del pro-
grama no esta protegido en absoluto.
Por lo tanto, si no se pulsa la tecla
correcta, si se introducen demasiados

“pixels o no se introduce una fila com-

pleta, se provocara un choque de
Prograf.

A veces se puede recuperar total-
mente si se pulsan Run/Stop/ y Res-
tore a la vez. Sin embargo, sj siguen
apareciendo los problemas, hay que
comprobar si el listado del programa
contiene algun error.



Veloz VIC

P resentamos unos trucos
para reducir la velocidad
de los listados del VIC para
que sean mas faciles de leer.

Si vd. toma en serio, 0 no tan en
serio, la programacion que hace en el
VIC-20 de Commodore, probable-
mente se habra sentido frustrado
muchas veces. Aunque las limitacio-
nes del VIC son pocas, las que tiene a
menudo influyen mas que las ventajas
que proporciona la maquina.

Uno de los inconvenientes mas
importantes es el tamafo de la panta-
lla. Esta solo contiene 506 caracteres a
la vez bajo unas condiciones normales
dado que solo dispone de 23 filas de
22 columnas. Esto da lugar a un pro-

‘blema con el comando de Listado

(List). Ya que un listado puede dejar
muchas posiciones de la pantalla en
blanco, vy dado que la mayoria de las
lineas en un programa requieren mas
de una linea de pantalla, no cabe gran
cosa en la pantalla en un momento
determinado.

Para que el problema sea mas acu-
sado, el comando del Listado repre-
senta un programa en lo que parece
ser una velocidad de la luz. Adn pul-
sando la tecla de control para reducir
la velocidad del listado, sigue saliendo
demasiado de prisa para poderlo
copiar. La unica alternativa parece ser
la de presentar unas pocas lineas a la
VeZz.

Aplicando los Frenos

Ahora, aqui, y por primera Vvez,

presentamos la solucion al problema
del *“*Listado veloz”. Este truco no
solamente reduce la velocidad del lis-
tado; también reduce la velocidad de
cualquier otra cosa que realice el VIC,
proporcionando unos resultados sor-
prendentes.
. Un aspecto agradable de este truco
es que se pueden elegir entre dos velo-
cidades: la de barrido (fallo), y la de
copiar (disponible al pulsar el boton).
Este procedimiento es muy sencillo.
Para reducir la velocidad del VIC, se
teclea:

POKE 37158,23: POKE 37159,0

iEso es todo! Ahora al pasar el lis-
tado de un programa, adquiere la
velocidad de barrido —ni demasiado
lento ni demasiado de prisa—. Esta
velocidad es la mas adecuada para
barrer, pero va demasiado rapida
para copiar.

Para reducir la velocidad a la de
copiar, se pulsa cualquier tecla (ex-
cepto la de “‘restore”) o se aprieta la
tecla “shift-lock™. Esta velocidad le

da tiempo de cenar antes de que la
pantalla se desplaze a otro juego de
caracteres. Para volver a pasar la
velocidad de barrido, se sueltan todas
las teclas, teniendo cuidado de que la
tecla “*shift-lock™ quede libre.

Para volver a la velocidad normal,
se hace una de tres cosas: 1) POKE
37159,66; 2) mantener pulsada la tecla
de “run/stop” y pulsar la tecla “'res-
tore”’; o 3) teclear LOAD.

Por qué funciona

La explicacion de este truco es que
las posiciones de memoria 37158 y
37159 estan relacionadas directamente
al sistema de interrupcion del VIC, el
cual controla el reloj interno del
ordenador (al que se tiene acceso
mediante TI v TI$). Estas posiciones
de memoria le indican al VIC la fre-
cuencia con que tiene que actualizar
este reloj.

Al reducir el valor de la posicion de
memoria 37159, el VIC actualiza el
reloj con mas frecuencia, y por lo
tanto, podra realizar menos tareas en
el mismo espacio de tiempo. Cuando
tiene un valor de 66, actualiza al ritmo
normal. Cuando tiene un valor de
cero, actualiza con mas frecuencia, y
todo lo demas parece ir mas despacio.

Dado que la velocidad se tiene que
reducir mas todavia para ajustarse a
la velocidad humana (asi tenemos una
idea de la velocidad que pueden
alcanzar los ordenadores y el lenguaje
de maquina), hay que afinarlo mas
atin ajustando la posicion de memoria
37158. A mi parecer el valor de 23
funciona mejor que cualquier otro,
pero puede que vd. se encuentre mas a
gusto con otro valor. Hay que tener
en cuenta que un incremento o una
reduccion del valor almacenado en
37158 no significa necesariamente un
incremento o una reduccidon corres-
pondientes de la velocidad del VIC.

Otra cosa para tener en cuenta es
que la modificaciéon del valor de la
posicion de memoria 37159 afecta la
velocidad de repeticion del cursor. Yo
creo que un valor de 30 proporciona
la velocidad adecuada para el cursor.
También ocurre que esto afecta al
reloj del VIC, y por lo tanto, TI$ no
calcula bien la hora exacta.

Para terminar, para divertirse un
poco (y si tiene la paciencia para
hacerlo), ejecute unos programas a
estas velocidades reducidas —a veces
los resultados son sorprendentes,
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FIJESEENTODOLO
AHORA MISMO CON U

Aprender inglés. Jugar ajedrez. Llevar la contabilidad casera.
Cassette C-143. Cartucho 1919. Disket 2001.

Combatir marcianitos. i Llevar control de caja.
Cartucho 1901. Cassette C-130.

Tocar el piano.
Cassette C-219.

Llevar una agenda profesional. Calcular integrales. Hacer el cubo de Rubick.

Disket D-1001. - Cassette C-137. Cassette C-218. &
r/ Y B "~
N >

ﬁ?@ﬂ;:gime

Efectuar tratamiento de textos. Preparar tests escolares. Jugar al poker.
Cartucho C-403. Cassette C-144. Cartucho 1908.

HASTA 223 CARTUCHOS YCASSETTES.Y SEGUIMOS AMPLIANDO.



QUE PUEDE HACER
NACINTAY UN BOTON.

Ensenar matematicas a sus hijos. Programar su dieta ideal. Escoja la cinta de cassette o cartucho que
Cassette C-146. Cassette C-136. le interese de entre los 223 temas existentes.
Coloquelo simplemente en el VIC-20, el
ordenador familiar de COMMODORE. Apriete
el boton de encendido de su televisor. |Y ya
esta! Siguiendo las instrucciones que
apareceran en la pantalla, usted, su esposa
o cualquiera de sus hijos podrd practicar con
toda facilidad la actividad que haya
seleccionado. Sin problemas. De inmediato.
Y de esta forma, al mismo tiempo que puede
disfrutar el VIC-20 desde el primer minuto,
va introduciéndose de forma sencilla

y amena en el mundo de la informética.
Leyendo el manual de instrucciones del
VIC-20, de regalo, y el curso BASIC, en poco
Saber sus biorritmos. Aprender el lenguaje del futuro. tiempo seré capaz de preparar sus propios
Cassette C-217. Cassette Basic. programas, de inventar sus propios juegos,
de buscarle todas las aplicaciones que se

le ocurran. Sera capaz de dominar el
apasionante lenguaje del futuro. Un lenguaje
totalmente imprescindible para que sus hijos
puedan optar mafiana a todo buen puesto
de trabajo. Sea cual sea. |Prepéreles hoy el
camino!

Este es el infinito mundo que el VIC-20

y su amplia gama de periféricos pone

a su alcance. El futuro es suyo.

Y usted ya sabe que el futuro empieza hov.

Tener una calculadora HP.
Cassette C-139.

GRATIS

con su VIC-20

e ELORDENADOR FAMILIAR CON COLOR YSONIDO.
* Manual De venta en tiendas especializadas
del usuario.

* Un ejemplar : CDmmOdDr‘e

de la revista en castellano
Club Commodore. COM PUTER



club

__d
L

commodore

Compartiendo Experiencias

sta seccion estd dedicada a
| la colaboracion de todos
i nuestros lectores y estd

dividida en dos partes:
1) Programacion:

Programas y similares
| 2) Magia:
' Trucos, sugerencias, etc.
Habrda premios y alicien-
tes “‘para todos los partici-
pantes’’ (ver editorial pagi-
na 3).

Todas las colaboraciones
deben venir escritas a md-
quina a doble espacio y los
programas grabados en cinta.
Nuestros lectores mds jove-
nes pueden escribir a mano
pero con letra muy clara.

Enviarnos vuestra direc-
cion para que poddis pone-
ros en contacto unos con
otros.
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Editor de Sprites x

COMMODORE 64

Se trata de un editor de
sprites (o BOM’S). Dis-
pongo tnicamente del manual
en inglés y por lo tanto mis
referencias del manual estan
hechas al mismo.

Utilizando este editor podemos
hacer el dibujo (sprite 0 BOM) en la
pantalla (4025) por medio de un cur-
sor, programable, usando las teclas de
funcion para sus desplazamientos.
Acto seguido podemos acceder a
cualquier opcion del menu principal
como son: GRABAR (un archivo de
datos), LEER (un archivo). LISTAR
en lineas de basic (de 0 a 60.000) y una
vez realizados el/los sprites podemos
borrar el programa editor conser-
vando sin embargo todas las lineas de
basic (sentencias DATA) obtenién-
dose la ejecucion del mismo, que-
dando asi listo para escribir un pro-
grama de juego que utilice sprites, o
para grabar estas lineas de sentencias
DATA.

En caso de necesidad de modificar
el sprite se puede recurrir a la opcidn
2 del menu principal: CORREGIR.

NOTA: En diversas pruebas que he
realizado. no sé debido a qué. una vez
borrado ¢l programa (dejando uni-
camente las sentencias DATA) al
intentar cargar las sentencias DATA,
previamente grabadas con SAVE....
he obtenido resultados negativos en
algunas ocasiones. Tras la descone-
xion del €64 lo he intentado de nuevo
y en este caso si lo he conseguido.

OTRA nota: El programa esta
escrito en un TV de B/N y por esto
que las referencias son BLANCO vy
NEGRO: Fondo blanco; fondo negro,
linea blanca.... etc.

Después de hacer RUN aparece el
ment principal con sus 7 opciones.

Pulsando | aparecera en la pantalla
la pregunta: Fondo blanco o negro?

Una vez respondida. el programa
dibuja en pantalla el tablero (en
blanco o negro) y pasa al menu
secundario con otras siete opciones.

Inicialmente pasa al modo ZONA
NEGRA y queda a la espera de las
acciones del cursor o modos del
mismo.

En el modo ZONA (b/n) el despla-

zamiento del cursor no deja huella.

Una vez posicionado el mismo en la
posicion deseada se pulsa la barra
espaciadora y acto seguido (en la zona
de didlogo siempre) se nos pregunta
por las coordenadas horizontal y ver-
tical respectivamente. Previa respuesta.
el cursor va escribiendo un rectangulo
(o cuadrado) cuyo vértice superior
izquierdo coincide con la posicion del
cursor en el momento de pulsar la
barra espaciadora. Dicho de otra
forma el cursor se mueve hacia abajo
v hacia la derecha segin los despla-
zamientos fijados y escribiendo.

En el modo LINEA (b/n) el cursor
en su desplazamiento con las teclas
correspondientes va imprimiendo una
linea.

En el modo PUNTO (b/n) con las
teclas de desplazamiento del cursor
vamos posicionando el mismo en los
diferentes puntos que nos interesen.
En el momento que deseemos que
aparezca el punto donde esta situado
el cursor deberemos pulsar la barra
espaciadora.

Todo esto en lo referente a las
acciones del cursor. Si en su lugar, o
sea, si pulsamos cualquier tecla de
modo éste cambiara automaticamente.
Estas son las teclas numéricas de | a 6.

Si pulsamos el asterisco pasa el
programa e ejecutar una subrutina
que va transformando en bytes los
contenidos de las posiciones del
tablero correspondientes para acto
seguido pasar al menu principal pre-
via presentacion en la pantalla del
sprite dibujado usando el sprite n® 3 y
expandido en los dos ejes de coorde-
nadas.

Si en el ment principal elegimos la
opcion 2 primeramente se dibujara el
tablero y acto seguido el sprite (pero

José Ramon Lasa Urzelai
MATXIATEGI, 34-4° A
BERGARA

Guipizcoa
COMMODORE 64

en este caso en la pantalla con defini-
cion de caracter, es decir 40X25) que
en ese momento esté contenido en la
variable B(1) a B(63). bien sea como
resultado de un dibujo anterior o
como una lectura de un archivo en la
cinta del cassette.

En la opcion n* 3 podemos crear un
archivo en la cinta del cassette.

El programa nos preguntara el
nombre del sprite a archivar y ejecu-
tara la accion correspondiente.

Con la opcion n* 4 del menu prin-
cipal podemos recuperar los datos de
un sprite previamente archivado en el
cassette, Seguidamente podemos co-
rregirlo o listarlo en lineas de BASIC,
es decir cualguier accion del menu
principal.

En la opcion n* 5 borramos el pro-
grama dejando en la memoria tnica-
mente las lineas de basic que hayamos
listado con la opcion n* 6 o cualquier
otra linea (de BASIC) cuyo nimero
sea menor que 60.000. Es imprescindi-
ble que en el programa exista la linea
60.000 con un REM o con o que sea
para que trabaje perfectamente esta
opcion si no deberiamos cambiar en
la subrutina de borrado por el
nimero de linea a partir de la cual
queremos borrar. Los punteros de
comienzo de variables, matrices, etc..
igualmente se actualizan.

Con la opcidon niimero 6 podemos
listar los datos del sprite en sentencias
BASIC. Nos preguntara por ¢l naimero
de linea inicial y acto seguido
pokeando en el buffer del teclado
pasaran como lineas de basic con el
nimero inicial dado por nosotros y
los seis consecutivos,

En la opcion n* 7 se hace END. En
el caso de salir del programa por error
o por parada voluntaria (tecla de
stop) hay que tener en cuenta que la
dimension del buffer de teclado posi-
cion 649 queda en | y no en 10. Esto
se debe a que al inicio del programa se
limita para evitar que el cursor se nos
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escape al darle repetidas veces a las
teclas correspondientes ya que su des-
plazamiento resulta mas lento que
una repeticion continua de las teclas.

Por lo tanto si queremos recuperar
las condiciones iniciales deberemos
hacer: poke649,10 RETURN.

Los desplazamientos del cursor se
hacen con las teclas de funcion FI1-F7
de la siguiente forma:

RUN

INICIO

MENU

PRINCIPAL

1 .2. 134

1. DIBUJAR ESPRITE
2. CORREGIR SPRITE
3. GRABAR

4. LEER CINTA
5. BORRAR PROG.
6. LISTAR EN BASIC
7. FINALIZAR

8 3

GOsue's

DIBUJAR TABL

ALITETARS

| DIBUJAR SPﬂlTﬂ

MENU
SECUNDARIO

"-.*“

IpmP OO

omme

IPTTVO®

TSBOTO'S”

=

(MENU SECUNDARIO l

1. ZONA BLANCA
2. ZONA NEGRA
3. LINEA BLANCA
4. LINEA NEGRA
5. PUNTO BLANCO
6. PUNTO NEGRO

* MENU PRINCIPAL

TRANSFORMAR
EN BYTES
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FI CURSOR SUBE

F3 oo BAFA

F5 IZQUIERDA
F7 »  DERECHA

MENU PRINCIPAL (60.200)

Imprime en la pantalla las siete
opciones de las que consta.

Hace la variable Y=7 y pasa a la
subrutina RESPUESTA A MENU.
De la que retorna con la tecla pulsada
en la variable X. En funcion de ese
valor se ira a la subrutina correspon-
diente (ONXGOSUB...)

MENU SECUNDARIO (60.400)

Como antes, presenta en pantalla
las opciones (7).

Pasa a la subrutina BORRADO de
la ZONA DE DIALOGO. Retorna
si pulsamos el asterisco (R=42). Si el
retorno se ha hecho de otra subrutina
por haber pulsado alguna tecla numé-
rica (1 a 6) en la sentencia ON (R-48)
GOSUB..., saltard a la subrutina del
modo de cursor elegido.
AUTOMATICO (60.600)

Va a la subrutina CURSOR vy
espera alli las ordenes. Cuando
retorna de la misma esta nos devuelve
la variable W en las siguientes condi-
ciones:

W=2: retorna (cambio de modo de

cursor)

W=0: MOVER CURSOR vy vuelve

al comienzo (60.600)
W=1: cursor en posicion. Comienza
a ir imprimiendo en la pantalla:

BORRA LA ZONA DE DIALOGO

INPUT coordenadas. Las suma a
las del cursor (desplazamiento) y acto
seguido las limita a las dimensiones
del cuadro.

Bucle FOR-NEXT para ir impri-
miendo los puntos ESCRIBE PUNTO.

RETURN.,

Esta subrutina maneja las opciones
del meni secundario de zonas (ZONA
BLANCA, ZONA NEGRA).

MANUAL (60.800)

Esta subrutina maneja las opciones:
LINEA y PUNTO blanco y negro
para ambas. Segun los valores de la
variable E que codifica el modo del
cursor (E=0 sera el modo PUNTOS y
E=1 LINEAS) vy los valores de W
(diferentes teclas pulsadas) se ejecutan
las acciones correspondientes.
CURSOR (61.000) ‘

Halla la posicion del cursor, varia-
ble S, siendo este valor el de la direc-
cion correspondiente a la memoria
pantalla.

Salta a la subrutina de PARPA-
DEO DE CURSOR vy después lee el
teclado (GET) y segun el valor de la
tecla pulsada si la hay, da el valor
correpondiente a la variable W de la
siguiente forma: )

Barra espaciadora: R=32 - W=1y

retorna.

Asterisco: R=42 - W=2




Numero de 0 a 7: W=1

Si no hay ninguna: vuelve al

comienzo de la subrutina,
MOVER CURSOR (61.100)

Segiin el valor de R (tecla numérica
pulsada) se hace un salto ON(r-132)
GOSUB... y pasa a la subrutina
correspondiente: subir cursor, bajar,
izquierda o derecha. actualizando en
cada caso el valor de la variable en
juego (L para desplazamientos verti-
cales v C para los horizontales). Antes
de retornar de cualquiera de ellas se
limita los valores de las variables L y
C a los limites de la matriz de
pantalla.

SUBRUTINAS (61.800 a 62.090)

Codifican las variables T y E segin

los diferentes modos del cursor.
T=0 CURSOR NEGRO
T=1 CURSOR BLANCO
E=0 El cursor NO ESCRIBE al
desplazarse.
E=1 El cursor ESCRIBE al despla- | a

un cero y un blanco a un | en la

zarse, l6gica binaria.

TRANSFORMAR EN BYTES (62.400)

Esta subrutina va leyendo por la
sentencia PEEK todas las posiciones
de la matriz de pantalla correspon-
dientes al sprite (24x21); y las va
agrupando haciendo el calculo de los
bytes que luego pasaran a sentencias
DATA. Estos 63 bytes de que consta
¢l sprite al terminar la subrutina esta-
ran contenidos en la variable B(l) a
B(63). Un punto negro correspondera

VARIABLES:

L=Numero de linea de la matriz
24X21

V=Lineas completas (memoria pan-
talla) ;
O=Lineas completas (N* de BYTE)
J=N¢ de BYTE dentro de la linea
actual.

U=N" de BYTES actuales comple-
tos (dir. pantalla).

Q=N" de BYTE actual.

FPROGRAMA: EDITOR DE SPRITES

608809 REM

0816 REM #* *
60020 REM #% EDITOR DE SPRITES »
60830 REM #* *
600480 REM % RAUTOR: *
€08580 REM % JOSE RAMON LASA *
60868 REM #* AGOSTO DE 1983 *
60070 REM- ¥ *
GRASE REM s o ek s ok s ok

60098 :

68188 REM INICIALIZAR

68118 DIMB(63)

68128 D=1824 :REM MEMORIA PANTALLA CAR.

68138 G=55296:REM "[2SPC]" "[3SPC1"
coL.

60148 F=832 :REM ZONA 13 MEMEORIA

68158 M=S53248:REM MAPA DE REGISTRO SPR.

58198 POKE M+21,.8

68200 REM MENU PRINCIPAL

68205 :

68218 PRINT"L[ICLRICSCRSROILSCRSRRIL1IRYSO

NITABLEROL1SPCIDEL1SPCISPRITESLIRYSOF]™

68228 PRINT"[3CRSRDILECRSRRICIRYSONIICIR

VSOF1.DIBUJARLC1SPCISPRITE"

68238 PRINT"[LICRSRDILSCRSRRILIRYSONIZLIR

VSOF ]1.CORREGIR" A

68240 PRINT"[I1CRSRDILSSPCILIRYSONIZLIRYS

OF 1. GRABAR"

66250 PRINT"LI1CRSRDILSSPCIL1IRYSONI4L1IRYS

OFJ.LEERCISPCICINTAR"

682680 PRINT"[1CRSRDIL6SPCILIRVSONISLIRYS

0OF 1. BORRARL 1 SPCIPROGRAMA"

60278 PRINT"[ICRSRDILESPCILIRVSONIELIRYS

OF1.LISTARC1SPCIENC1SPCIBASIC”

68275 PRINT"[LI1CRSRDILESPCILIRVSONI7LIRYS

OF1.FINALIZAR™

68288 Y=7:G0SUB 623208

68285 IF X=6 GOTO £3388

60298 IF X=7 THEMN POKE649,18:END

60308 ON X GOSUB 62600 ,62800,62904,63180

»63688

68318 GOTO 68218

60320 :

68488 REM MENL SEC.

668485 PRINT"[1HOME]L3CRSRD]"

68418 PRINTTABC28);"[1RYSONILLIRYSOF 1. 20

NALZSPCICIRVSONIBLIRYSOFIL1CRSRD]"

68428 PRINTTABC28):"[1RVSONI2[1IRYSOF]. 20

NAL2SPCICIRYSONINL IRVSOFILICRSRD] "

604360 PRINTTABC22) ;" [1IRVSONI3[IRYSOF1.LI

NEAL1SPCIL1IRYSONIBL IRYSOF 1L 1CRSRDI"

60448 PRINTTAB(28) ;" [1RVSONI4[1RVSOF].LI

NEARL1SPCIL1IRVSONINL IRYSOF 1L 1ICRSRDI™

68458 PRINTTAB(28)> ;" [1RYSONISLIRYSOF]1.FU

NTOCL1SPCICLIRYSONIBLIRYSOFILICRSRDI"

68468 PRINTTRAB(28) ;" [1RVSONI&L IRVSOF].PL
NTOC1SPCIC1RYSONINC IRVSOF 1L 1CRSRDI"
68478 PRINTTAB(28) ;" [ 1RYSONI¥[ 1RVSOF 1. ME
NU. "

60475 GOSUB 61700

68488 IF R=42 THEN GOSUB 62480 :RETURN
68490 ON (R-48) GOSUB £1880,61879,61920,
£19808,62040 ,62100

€£8508 GOTOD 68475

60518 :

608520 :

60608 REM AUTOMATICO

68610 :

60628

60625 RO=R

69658 GOSUB 61080

60668 IF W=1 THEN RETURN

68670 IF W=8 THEN GOSUB £1180:G0T0 60656

60686 GOSUB €170@:POKES+D, 105 :POKES+G, 4
60598 INPUT"[3SPCIHORIZONTAL" sH:H=H-1
68708 INPUT"[3SPCIVERTICALLZSPCI1" ;ViV=vy-
1

68718 Y=L :Z=C:C=C+H:X=L :L=L+V:GOSUB 6139
S:K=C:J=L

68728 FOR C=Z TO K:L=Y

68738 FOR L=X TO J

68748 GOSUE &£1500

60750 NEXT L.,C:L=L-1:C=C-1

68768 R=R0:RETURN

68798 :

68795 :

602888 REM MANUAL

0218 :

69828 :

68878 GOSUB 61080

688808 IF W=1 THEN RETURN

68898 IF W=8 AND E=1 THEN GOSUB &1500:G0
SUB 61188

68895 IF W=8 AND E=8 THEN GOSUB 61188
60988 IF W=2 AND E=1 THEN GOTO &@87e
60218 IF W=2 AND E=8 THEN GOSUEB 61588
@928 GOTO 68870

68938 :

60948 :

£1988 REM CURSOR

61885 ZZ2=T

61810 S=L*48+C+2 :A=PEEK(S+D> :l=0

61828 GOSUB &2208

61048 GET C$: IF C$=""THEN 61820

61858 R=ASC(C$)> :T=INTC(A/160) :G0SUBS1508 ;
T=22

61868 IF R=42 THEH W=1:RETURN

&£1878 IF R=32 THEN W=2:RETURN

518308 IF R>48 AND R<{SS THEN W=1:RETURN
61898 IF R>136 OR R<C132 THEN 618260
61895 RETURN

61837

61898 :

61188 REM MOVER CURSOR
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w
(B

B(Q)=Valor del BYTE actual. Ini-
cialmente se pone a cero.

K=N¢ de BIT (0 a 7) actual dentro
del BYTE.

PEEK(U+K)=Lee el contenido de
la posicion de pantalla (BIT), si es
blanco (160) B(Q)=B(Q)+2 (7-K)
actualiza el valor.

DIBUJAR EL TABLERO (62600)

Si entramos en esta subrutina desde
la opcion de “CORREGIR™ retorna
antes de pasar al men( secundario,

debido a que el valor de la variable
RE en este caso es 1.

Si la entrada se hace desde la
opcion 1 del ment de los valores ade-
cuados a L y a C para que el cursor
aparezca en el margen superior
izquierdo y asimismo el valor ade-
cuado a R para que al saltar al mend
secundario pase al modo de cursor
zona negra.

CORREGIR EL SPRITE (62.800)

Esta subrutina nos hace la funcion
inversa que la de transformar BY TES,
es decir: a partir de la variable B(1) a
B(63) va pokeando todas las posicio-
nes de la pantalla correspondientes a
la matriz 24X21 con los valores

(blanco=160 o negro=32) obtenidos
de la descomposicion en bit’s de todos
los BYTES.

VARIABLES

I=N? de linea.

J=N? de BYTE dentro de la linea.
K=N¢® de BIT dentro del BYTE
actual.

DB=Valor del byte. Inicialmente
DB=B(actual)

PT=Posicion en la matriz (dir pan-
talla)

PI=B/N (punto)

GRABAR (62.900); CONTINUA
CASSETTE (63.000): LEER CINTA
(63.100); LISTAR EN BASIC (63.200)

Pregunta por el nombre del sprite

| 4
61118 ON (R-132) GOSUB 61200,61256,61300 51958 RETURN
,61350 £1960 :
61158 RETURN 61978 REM LINEA MEGRA
61190 : 61928 PRINT"[1CRSRDIL3SPCIL1RVSOMIL INEAL
61195 : 1SPCINEGRAL 1RYSOF 1"
£1208 REM CURSOR SUBE £1998 E=1:T=0
61228 L=L-1 62008 GOSUBR &880
61238 GOTO 61408 62018 RETURN
61248 : 62020 :
61250 REM CURSOR BAJA 62830 REM PUNTO BLANCO
61260 L=L+1 62048 PRINT"[1CRSRDILZSPCICIRVSONIPUNTOL
61270 GOTO 61408 1SPCIBLANCOL 1IRYSOF 1"
61280 62050 E=2:T=1
61299 : 62068 GOSUB 60808
613080 REM CURSOR IZDA. 62078 RETURN
61318 C=C-1 62080 :
61328 GOTO 61488 62890 REM PUNTO HEGRO
61330 : 62188 PRINT"[1CRSRDIL2SPCIL1RYSONIPUNTOL
61358 REM CURSOR DCHA. 1SPCINEGROL 1RVSOF 1"
61368 C=C+1 62119 E=8:T=8
61378 GOTO 614080 52120 GOSUB 62800
61375 : 62138 RETURN
61395 REM LIMITES DEL CURSOR 62148 :
61408 IF L>21 THEN L=21 62145 :
61418 IF L<1 THEN L=1 62200 REM PARPADEQ CURSOR
61428 IF C>23 THEN C=23 62218 X=PEEK(S+D)
61430 IF C<@ THEN C=2 622200 IF %=32 THEN T=1
£1450 RETURN 62238 IF %X=168 THEN T=@
61580 REM ESCRIBE PUNTO 62248 GOSUB 61508
61518 S=L¥4@+C+2 62258 RETURN
61520 POKE(S+D), (32+128%T) :POKECS+G) , 14 62298 :
61538 RETURN 62295 :
61540 : 62308 REM RESPUESTA A MENL
61558 : 62310 GET C#:IFC$=""THEN 62318
61780 REM BORRADD Z. DIALOGO 62320 X=ASC(C$)>-48
61718 FOR X=1984 TO 2023 62330 IF X<1 OR X>Y THEN 62318
61720 POKE X,32: NEXT ¥ 62335 POKED+PT,P1:POKEG+PT .4
61738 PRINT"C1HOMEIC21CRSRDI" 62348 RETURN
61748 RETURM 52390 :
61798 : 62395 :
61795 : 62408 REM TRANS.BYTES
61208 REM ZONA BLANCA 62410 POKES3280,6:POKES3281 .6
61818 PRINT"[1CRSRDIL4SPCIL1RYSONIZONAL 1 62415 PRINT"[1HOME][22CRSRDI[3CRSRRIZICL
SPCIBLANCAL 1RVSOF 1" CRSRD1"
618208 T=1:E=1 624208 FOR L=1 TO 21:PRINT"[1CRSRUILZCRSE
61830 GOSUB 68600 RI" L
61848 RETURN 62430 Y=40%L+D+2:0=C(L—-1)%3
51850 62448 FOR J=1 TO 3
51868 REM ZONA NEGRA 62458 U=V+(J-1)%8:0=0+J:B(Q)>=A
61870 PRINT"[1CRSRDIC4SPCILIRYSONIZONALL 62455 FOR K=8 TO 7
SPCINEGRAL 1RYSOF 1" 62460 IFPEEK(U+K)>=32 THEN 62492
61399 T=0:E=1 62480 B(RI=B(OI+2T(7-K)
61890 GOSUB 60604 62498 NEXT K,J,L
61895 RETURN 62508 POKE S3280,254 :POKES3221,246
&1998 62502 POKE20842,13 *
51918 REM LINEA BLANCA 62504 FORX=BT062 :POKEF+X,B(X+1) tNEXT
61928 PRINT"[1CRSRDIL3ISPCIC1RYSONILINERL 62506 PRINT"[1CLRIL14CRSRDIL3CRSPRIESTEL
1SPCIBLANCAL 1RYSOF 1" 1SPCIESL1SPCISUL 1SPCISPRITE"
619308 E=1:T=1 625087 PRINT"[2CRSROILZCRSRRIPULSEL1SPCIU
61948 GOSUE 50308 NAL 1SPCITECLAL 1SPCIPARAL 1SPCICONT INUAR"
»
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para luego escribirlo en un REM, y el
nimero de linea inicial.

Escribe 7 sentencias DATA. con
sus nimeros de linea consecutivos, y
con nueve datos en cada una de ellas.
Finalmente escribe RUN.,

Sitia el cursor en la posicién
HOME, para que al ir pokeando en el
buffer de teclado 13 vaya haciendo el
mismo efecto que pulsar la tecla
RETURN. Esto lo hara nueve veces: |
REM+7 DATA+| RUN. En la posi-
cion 198 se pokea 9. N° de caracteres
en buffer de teclado. Direccién inicial
del buffer de teclado: 631.

BORRADO DEL PROGRAMA
(63.600)
En un nimero anterior de la revista

del club aparece el articulo: *Viaje a
las profundidades de la zona de pro-
gramas™. Segin este formato de las
lineas de BASIC usando los LINK'S
vamos buscando aquella posicién de
la memoria a partir de la cual estd el
programa, o sea buscamos la linea de
programa 60.000. Una vez hallada
pokeamos 5 posiciones consecutivas
(las cinco primeras de la linea BASIC
60.000) con cero. A continuacion los
punteros: (174-175) Fin de programa.
(45-46) comienzo de variables, (47-48)
comienzo de arrays, (49-50) fin de
arrays los actualizamos a esta posi-
cion (AC). Para ello descomponemos
el nimero decimal contenido en AC
en dos:

INT (AC/256)

AC-(INT(AC/256))*256.

El motivo de haber utilizado unos
numeros de linea tan altos (60.000) se
debe a que las sentencias data se pue-
den numerar en una gama mayor de
numeracion. En el caso de que no
parezca acertada esta eleccion y
optemos por numerar las lineas con
cuatro digitos (o sea no incluir el 6 de
izda.) en la linea 63.610 que seria la
3.610 deberiamos poner IF PEEK .. =
(Numero de linea primera del pro-
grama).

62582 PUKEH+21,4:PDKEH+4,159!PﬂKEM+5,195
:POKEM+23, 4 :POKEM+29, 4

62515 GET C$:IFC$=""THENE2S15

52538 POKEM+21 .8 :RETURN

62590 :

62595 :

62688 REM DIBUJAR TABLERO

62618 THPUT"LICLRIC1BCRSRDIL 1CRSRRIL 1RYS
DNJB[IRVSGF].FQNDOElSPC]NEGROE2SPC]E1R?S
ONJI(IRVSOF].FDNDD[ISPC]ELHNCO":BN!EN=32
+126%BN

62635 pRINT'[ICLR]IZSPCJHBCDEFGHIJKLHNOP
QRSTUNMMWX "

62644 FOR J=1T0O 21 :L=T%40

£2658 PRINTHIDS(STRS(J)+"[1SPC]",2,2):=I
FBN=32THENE2592

62660 FOR K=2 TO 2S5

62678 POKE(D+L+K) BN :POKE (G+L+K) , 4

62688 NEXT K

62698 PRINT :NEXT J

62695 POKE149,.1:1F RE=1THEN RETURN

62710 R=58:L=1:C=0:605U8 69480

62738 RETURN

62798 :

62795 :

£2808 REM CORREGIR SPRITE

62802 RE=1:BN=32:60S1UB62635 :RE=0

62803 PRINT"[1HOME1[22CRSRDIL3SPCI2I[1CR
SrRD1"

62805 FOR I=1TO 21 :PRINT"[1CRSRUIL2CRSRR
]"}I

62810 FORJ=1TO3:DB=BC(I-1)¥3+])

62815 FORK=OTO7?

62828 IFDB-21(7-K)>=8THENP1=160 :0B=DB-21
©7-K) :60T062830

62825 P1=32

62838 PT=48%I+2+K+(J-1)%8

62848 POKED+PT,P1 :POKEG+PT, 4

62858 MEXTK,J,I

62868 R=58:L=1:C=0

62878 GOSUBEB480

62888 RETURN

62890

62895 :

62988 REM GRABAR SPRITE

62918 INPUT"[1CLRI[ 18CRSRDI[ 3CRSRR INOMBR
EL1SPCIDELL1SPCISPRITE" ;:N$

62920 GOSUB 63090

62938 OPEN 1,1,1, N$

62948 FOR K=1 TO 63

62958 PRINT#1, BCK)>

62968 NEXT K

629790 CLOSE 1

62980 RETURN

62998

629935

63000 REM CONT. CASSETTE

63818 PRINT"[1CLRIL 10CRSRD1[3CRSRRICOMPR
UEBAL 1SPCIELL1SPCICASSETTE" :RRINT" [ 1CRSR
DIL3CRSRRICCARAL 1SPCIYL 1SPC INUMEROL 1SPC]

DELLISPCICONTRADOR » *

63015 PR!NT“[ECRSRGJ[3CR$RRJCUﬂNDD[lSPCJ
PULSESIISPEJUNH[ISPE]TECLHIISPC]CUHIENZD
CisPCIv

63828 GET C$:IF C$="" THEN B3A20

53830 PRINT"[ICLRJEIECRSRD][GCPSRE]";
&3040 RETURH

63890

53995

653188 REM LEER CINTA

63118 INFPUT"[1CLRIL 1ACRSRED] [ 3CRSRR INOMBR
EC1SPCIDELL1SPCISPRITE" :N$

63120 GOSUB 63008

£3130 OPEN 1.1.8, N$

63148 FOR K=1 TO &3

631580 INPUTH#1, BCK>

63160 MNEXT K

63165 CLOSE 1

63178 GOSUB 62508 :G0SUBs8206

63282 RETURN

63298 :

63295 :

63398 REM LISTAR LINEAS BRSIC

63315 INPUT"EICLRJ[SCRSRD]ESCRSRR]NUHERU
C1SPCIDEC1SPCILINEA" :NL : INPUT" [2CRSRDIL3
CRSRRJNUHBRE[lSPC]DEL[15PC]SPRITE":Nt
63326 PRINT"[I1CLRIC2CRSROI" ;

63325 PRINTNL :"REML1SPCI" :N$

63338 FOR J=1 TO 7

63348 PRINT NL+J:"DATA":

63358 FOR K=1 TD9

63360 PRINTBCCJI—12%9+K) »

63378 IF K<9 THEN PRINT“LICRSRL],";
63388 NEXT K

63398 PRINT

63488 NEXT J

£3485 PRINT"RUN"

63418 PRINT"[1HOME]" ;

53420 POKE 192,9:POKES49,10

63438 FOR J=6321 TO 639

53448 POKE J,13

63458 NEXT J

63588 END

63598 :

63595 :

63608 REM BORRADO DEL PROGRAMA

63685 AC=2049

63618 IFPEEK<AC+2>+PEEK (AC+3)¥256=60000T
HEN&3 788

63628 AC=PEEK (ACY+PEEKAC+1)>¥256

63638 GOTOE3616

63708 FORX=ATOS :POKEAC+X, 3 :NEXT

63718 B2=INT{(AC/2S6) :B1=AC-B2¥256

63720 POKE174,B1:POKE175,.B2:REM END PRO
63738 POKE4S,PEEK(174) :POKE46,PEEKC175)
63748 POKE47,PEEKC174) :POKE48,PEEKC175)
63758 POKE49,PEEK(174) :POKESA, PEEK < 175)
53768 PRINT"[1CLRIL18CRSRD][3CRSRRIPROGR
AMAL 1 SPCIBORRADOLECRSROI"

€3778 END
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4 2 PROGRAMAS:
GRAFICAS VIC 20 - SUPEREXPANDER

| primero de ellos no

necesita ningin comen-
tario, es tan solo una vistosa
“introduccion’ para otros
programas que puede ser
variado a gusto de consumi-
dor y que demuestra las
posibilidades del Superex-
pander en lo que se refiere
al dibujo.

El proceso de fabricacion no es
muy complicado, primero se dibuja
en un papel cuadriculado y se divide
el papel en 1023X1023 puntos. sefa-
lando cada uno en el dibujo, sin olvi-
dar que hay que dividir la compo-
nente “Y" del comando DRAW por
(0.7 para que el dibujo quede propor-
cionado. Consume aproximadamente
4 Kb. de memoria.

El segundo programa es mas intere-
sante. porque con ¢l podemos estu-
diar las funciones haciendo su repre-
sentacion grafica. nos permite ampliar
una parte de la grafica por si nos inte-
resa estudiarla con detalle y nos
indica en qué partes de la curva exis-
ten asintotas o lugares en los que la
funcion se hace infinito.

En realidad, representar grafica-
mente una funcion no resulta dificil
con el Superexpander. Debemos defi-
nir la funcion, establecer los valores
de la componente *X" y los corres-
pondientes de la *Y". Pero esto a
veces, para algunas funciones no
resulta tan facil porque cuando X=0
se hacen infinito y dan error, interrum-
piendo el programa, en otros casos
esto ocurre cuando X es negativo.

El presente programa trata de evi-
tar todo esto. Al ponerlo en funcio-
namiento, se nos indica que pulsemos
la tecla “F1" y definamos la funcién a
continuacion, después pulsemos **RE-
TURN™ dos veces y entonces el VIC
nos pregunta si deseamos establecer
los limites de **X", después de res-
ponderle, nos indica que estudia la
funcién, nos da una tabla de valores
significativa y nos indica los limites
establecidos para los dos ejes asi
como el valor de cada division del eje
vertical. Después es dibujada la
grafica.
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Si deseamos ver con detalle una
parte de la grafica sélo tenemos que
establecer los valores de la ** X" de esa
paric concreta.

En general el programa tiene tres
partes: A) Definir v estudiar la fun-
cion (hasta la linea 200). b) Represen-
tar la tabla de valores y los limites de
los ejes (hasta la linea 300). ¢) Pintar
la grafica (de la 370 a la 405).

A.—Para definir la funcion como-
damente defino la tecla “F1™ como el
comienzo de la linea 80. detrds es
definida la funcion v es entrada en el
programa como una cadena “AS$"
que es igual que una linea de pro-
grama. De esta obtenemos una parte
“B$" segun la linea 50. La linea 65
escribe en la pantalla (en blanco, no se
ve) las cadenas AS v BS como si fuese
una linea de programa y debajo
escribe ““Run 80", La linea 70 termina
el programa. pero detiene el cursor
encima del “8" de AS$. al pulsar
Return una vez se introduce la linea
80 en el programa y el cursor se
detiene encima de la “R™ de Run 80, y
al pulsar Return otra vez continta el
programa.

Las lineas 135-150 estudian la
cadena B$ (la funcién) estableciendo
limites de *““X" para ciertos tipos de
funciones.

Para evitar encontrarnos con error
por divisién por cero y los valores

Guillermo Falgueras Cano
Apartado 211

LA LINEA

(Cadiz)

demasiado grandes, se establece la
linea 185 en la que a los valores de
*X™ se les va sumando incrementos
(11, 1S), si el valor de la funcién para
esos valores es demasiado grande, el
siguiente valor es eliminado.

Las lineas 165 y 175 sirve para esta-
blecer el valor de K que sera el
maximo del eje YY", también para
el valor de R que serd normalmente
uno, salvo cuando el intervalo de XX’
que hemos tomado es muy pequefio
(R determina los valores en los que
aumenta el eje XX)

La linea 195 determina la posicion
del eje vertical “*KV™ y la 180 la del
horizonte “KH"™.

B) Las lineas 205 a la 295 estudian
y pintan la tabla de valores y los limi-
tes de la funcion. Este estudio de la
tabla se hace aparte de la representa-
cion.

Las lineas 300 a 365 pintan los ejes.
las divisiones de estos y el cuadricu-
lado de la pantalla (este ultimo es
opcional por ser util pero engorroso).

C) La parte mas importante del
programa esta en las lineas 370 a 405,
que son las que pintan la grafica. La
linea 370 prepara el valor de DX,
componente horizontal, que depende
el primer valor. X1, del namero de
valores a representar, P. v de la
dimension de la pantalla.

La linea 380 prepara el valor de la
componente vertical. DY. que depende
de la funcion, de la posicion del eje
horizontal, de DX, del n® de valores,
adecuandolos a los 1.023 puntos hori-
zontales y verticales de la pantalla.

Segiin mis observaciones. y después
de estudiar cientos de funciones, el
programa es capaz de representarlas
casi todas, solo falla en algunos casos




muy especiales que manejan valores
demasiado grandes en intervalos muy
pequenos. dando entonces error por
“OVERFLOW™, pero aun en estos
casos dibuja parte de la funcién.

En algunos casos el programa no
puede establecer los limites de la X"
por lo que hay que establecerlos cada
vez cuando nos pregunta el VIC. Esto
ocurre en aquellos casos en los que la
funcion “SOLO™ puede tomar valo-
res del eje XX' en intervalos muy cor-
tos (1 a1 60 al etc), pero estas
funciones también pueden represen-
tarse cuando establecemos los limites
correctos, y precisamente algunas de
ellas son de las mas interesantes.

En algunos casos raros la funcion
da algin tipo de error, ello quiere
decir que no hemos establecido bien
los limites de X, hacemos RUNSBO y

Una misma funcion se puede estu-
diar con intervalos diferentes, ello es
interesante para algunas funciones.

Este programa consume aproxima-
damente 6Kb. de memoria. Es intere-
sante entero pero en el caso de ser
demasiado largo puede suprimirse la

w
L

tabla de valores y el cuadriculado de
pantalla. A continuacion se dan
ejemplos de funciones interesantes,

— FUNCIONES UTILES

A (X)) + XHM(X2-D

A (X) = (X*2X)/X*+2X-8)

A (X) = (X+sin X)

A (X) = SIN (x) 3X

A (X) = tan (X) -X etc, etc. ete.
B. Que hay que establecer limites:
A (X) = sin (X)X

A (X) = cos (X)in ™

A (X) = X. SQR (1+X)/1 -X))

A (X)= I/SQR (I - 4X%)

A. Que establece sola los limites del eje XX':

A (X) = I/(1-XY)
A

(X) = 2 sin (X)
A (X) = X sin (X)
A (X) = X/(X*-1)

entre 0 y 3
entre -1.4 v 14
entre -0.9 v 0.9

entre - 0.4 v 0.4

los volvemos a

elc...

establecer.

[ 2
FROGRAMA : FALGUERAS. GRAFICAS 125 PRINT"C[1CLRICIBLUIC1ICRSROIESTUDIANDO
[1SPCILACISPCIFUNCION : [ 1CRSRDIACK)=" :B$:
PRINT"[2CRSRDI[2CRSRRIL 1RVSONIESPEREL 1SP
CIPORL1SPCIFAYORL 1RYSOF 1" : IFL=1THEN165
1 GRAPHICA:CLR 138 FORI=1TOLEN(B$>—4
S5 PRINT"[1CLRIC[2CRSROILZCRSRRIG. FALGUERA 135 C$=MID$(B$,1,4>
S[L1SPCICANO" :PRINT" [2CRSRDILSCRSRER JAPART 148 IFC#="/LOG"THENX1=1.1:X2=18. 1 :G0T0O16
ADOC1SPCI211" :PRINT" [ 1CRSRDI[SCRSPRI < TE. 5
7663395 145 IFC$="SOR: "ORCE="LOG "THENX1=. 1 1X2=1
18 PRINT"[3CRSROIC3CRSPRILAL1SPCIL IMEACC A.1:60T0165
ADIZ>" 158 IFCH="EXP{"THENX1=—3.9:X2=4. 1 :G0T0O16
15 FPRINT"[SCRSRDILSCRSRR Ikskkkksks" : PRI 5
NT" [SCRSRRI¥PRESENTA%" :PRINT " [ SCRSRE 1#%% 155 NEMTI
il 160 X1=-9,9:%2=1@.1
28 FORT=1T04008 165 I=¥1:K=ABSCFNACI> ) :R=1:IF (X2-%1)=<4T
25 NEXT HENR=.28: I I=1I#F : IS=IS#R¥R
28 POKE36879,25:KEY1, "SADEFFNACK =" 178 IFI=3X2THEN135
35 PRINT"L1CLRIC3CRSRRIC1GRNIL 1RYSONIGRA 175 IFABRSCFNACI ) ) SKTHEHK=ABSFHAC T3 )
FICASCIRYSOFIC1BLII" 188 IFFHAYIY<$ABTHEMKH=S12
48 PRINT"[2CRSROIPULSEL1SPCI’F17Y[1SPCID 135 IFABSCFNACI+II) 2> IMORPAESFNACI+IS) >
EFINAL1SPCILAL 1SPCIFUNG ION" IMTHENI=I+2%R :GOTO178@
45 POKE207,4 : INPUTAS 198 I=I1+R:GOTO17@
S8 B$=RIGHT$<A$,LENCA$)—-12) 195 P=x2-%1:KV=ABS(X1)>¥1823/P: IFX1>ATHEN
S5 PRINT"[1CLRIC1CRSRDIPULSEL 1SPCIRETURN kY=
C1SPCICIRYSONIDOSE 1IRYSOF 1L 1SPCIVECES ™ 2008 IFX2<ATHENKY=1023 :P=P+ABS(X2)
£8 FORG=1T022 :PRINT"L1SHIFF 1" : :NEXT 2A5 PRINT"L[1CLRIL4CRSRRILIRYSONITABLALLS
65 PRINT"[1LHTI[2CRSRO1" :A$:" :B$=" :CHR$ ¢ PCIDEL1SPCIVALORESL 1IRYSOF 1"
340 :BF :CHR$C 343 :PRINT "RUNSG" 218 PRINT"F(X)=":B$:PRINT"[ 1CRSROIL2CRSR
78 POKEZ214,4 :END RIX[ICRSRRIF (X"
85 I1=C1E-6):15=1-C1E-6): IM=C1E+5) :KH=18 215 FORI=ATO21:PRINT"C1SHIFCI" : :MEXT
23:Kkv=a 228 I=-7.9:IFX1>ITHENI=X1
38 PRINT"[1CLRIL1BLUIELL1SPCIPROGRAMAL 1S 225 IFFNACI+II>>=KTHENI=I+R
FCIESTUDIAL1SPCILAL 1CRSROIFUNCIONE 1SPC 1Y 230 IFCO=>160RI=>X2THEN25G
[1SPCIESTABLECEL 3SPCIC1CRSROILOSE 1SPCILT 235 PRINTINTCI#188+.5)/180;"[2CRSRR1" :FN
MITESC1SPCIDE” X~ " ACI ) :CO=CO+1
395 PRINT"[2CRSROI?DESEAL 1SPCIESTABLECERL 248 IFABSC(FNACI+II)> 3> IMORABS(FNALI+IS) >
O0SCL2SPCIVD. ?(S/ M3 " IMTHENI=I+2#%R :GOT0225
198 GETP$:IFP$=""THEN1GA 245 I=I+R:G0T0225
105 IFP$="N"THEN12S 250 PRINT"[4CRSRRIC1RYSOMIPULSEL 15PC IUNA
118 INPUT"[2CRSROIVALORL 1SPCIMINIMO" s %1 [1SPCITECLALIRYSOF 1"
115 INPUT"[1CRSRDIVALORL 1SPCIMAXIMO" 2 X2 255 GETP#$:IFP$=""THEN255
126 L=1 268 N=—K : IFKH=1823THENN=8
>
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265 PRINT"[1ICLRIL7CRSRRILIRYSONILIMITESL
1RVSOF 1"

278 PRINT"L1CRSRD]1 X"VARIAL1SFCIENTRE" :F
RINTX1:"[1SPCIYL1SPCI" : X2

275 PRINT"L[3CRSRD1"Y VYARIAL1SPCIENTRE" :FP
RINTINT{N¥18@08+.5>/128a;"[1SPCIYL1SPCI1" ;
INT(K¥10008+.5> /1080

288 PRINT"[3CRSRDICADAL1SPCIPUNTOLISPCIE
NL1SPCIELL1ISPCIEJECZSPCIVERTICALL1SPCICO
RRESPONDEL 1SPCIA" :PRINTINT(K/P%180a8) 100
a:;"UNID. "

285 IFFP>200RP<1BTHENPRINT"[2CRSRDIL3CRSR
RIC1RYSONIFPULSEL1SPCIUNALISPCITECLALIRYS
OF 1" :G0TO295

298 PRINT"L[2CRSRDIL1RYSONIDESEARL 1SPCICUA
DRICULASC(S/N>[1RYSOFI1"

345
354
355
268
365
3va
370

FORI=1TOF

POINTA,.KY,D2

POINT®,D2,KH

D2=D2+1823-F

NEXT

DX=1:IFX1>8THENDX=+1%1823-F
P=P/1823 :K=KH"K

22868 DY=KH-FHNA{X1+P¥0K ) ¥K

385 Z=S5:IFABSC KH-FNRACK1+P¥{0X+Z0 2k o-0Y
224BTHENZ=1

298 IFOX=>1822THEN4 18

295 IFDY>18230RDYCATHENDX=DX+2%Z : GOTO328

408
495
41@

FPOINT1 DX, DY

DR=0K+Z :GOTOZ24
GETP$:IFP$=""THEN4182

415 GRAPHICA:CLR

428 PRINT"C[1CLRI[2CRSROIL2CRSRRIPARAL1SP
CIOTRAC1SPCIFUNCIONL3SPCICICRSRDIC11CRER
RIPULSE”[1RYSOMISLIRYSOF] "

425 PRINT"[SCRSRDILZCRSRRIPARALISPCILALL

295 GETP#$:1IFP$=""THENZ295 SPCIMISMALISPCI [IRYSONINLIRYSOF] ™"
208 GRAPHICZ : IFP$="N"ORP>2B0RF{18THEN3ZG 438 GETF$:IFF${>"S"ANDP$C>"N"THEN42G
435 IFP$="S"THEN3S
285 FORI=ATOP 448 GOTOS6
218 DRAW1 ,8,.D1T0162Z2,01
215 DRAMWL .D1.,48TOD1 , 1823
2280 D1=D1+1823/P
325 NEXT
3238 DRAMW1 .8, KHTO18232,KH
335 DRAWL 8, KH-4T0O1823,KH-4
348 DRAKWI KV .ATOKY, 1823
| 2
| 2
PROGRAMA : FALGLERAS. MAFPA 28 DRAMWI1 ,297.,648T04485 648 :DRAK1 . 297 . 665T
0485, 665
85 REGIONS:PAINT1,3692,625:PAINT1 .362,675
S GRAPHICZ2 298 REGION®:DRAML 642, 1822T0E428 ,295T0OR92,
189 REGIOHA 232T01622,832
15 DRAKWL 529 ,8T0433,64T0422 ,64T0484 ,51T0 95 DRAKW1,732,920T0285,3828T0721 ,2894TO77A,
369 ,56T0225,53 Q72TO737.,.928
28 DRANW1 ,225,53T0207 ,.25T0171 ,49T0171 67T 188 CIRCLE1.2844,9232.21,21
0142,.64T01132,182T0112,128T0112,153T0136, 185 CIRCLE1,742,875,18.18
192 118 CIRCLE1l.696,18686,.8,16
25 DRAW1 ,136,192T0N133,384T0188,455T0832, 5 115 DRAWL ,718,.239aT0&2A ., 924TO625 , 27 3TOE3ZE
28T0188 .576T0D124,.576T092 ,715T0268,71aT02 ~896
92,797 128 DRAM1 .228,915T0885,968T0260 , 375TO322
28 DRAMWIL ,252,757T0235,760T0293,822T0367 , »915
FO5TO311,885T0333,768T0363, 76R8TOI72, 75T 125 CIRCLE1,968,.875,15.9
0466,778 138 CIRCLE1,.311.8680,16,.16
325 DRAMWIL 466 ,778TOSB2, 715TOSES ,665TOE12, 135 REGION4 :PAINT1.682 .56
S52T0S5932,435T06232 . 363T0643 , 356 TO643 . 328 148 PAINT1.138.512
48 DRAW1 ,642,328T0717.286T0772,217TOVEL, 145 REGIOHNZ
12870816, 77T09084 .8 158 CHAR1&.4,"LAC1SPCILINER"
45 DRAWL .4932,64T0761.,.128 155 FORT=1TO15686 :HEXT
58 DRAM1 ,128,215T0171,12a6T0171 ,238T0261 , 168 CHARZ2,2,"PULSEL1SPCISHIFT" :CHAR4 &, "
225T0280 ,4428T0216,681T0195, 784 YY" :CHARS.,S, "RUN/STORP"
S5 DREAKWL . 216,681TD272,514T03244 ,527T0454 , 165 CHAR12.,@,"Y[1SPC1!ESPERE!" :0OFAKL .3 .3
S76TOS11.764 SaTNSea, 25370584 , 1823
60 DRAWL1 ,819,422T079a4 ., 475TO222 ,460TOS3E ,
436TOES8 ,448T0827 ,435T0219,422
565 DRAW1 ,352,.483T0326,3238T0332,422T0252,
482
78 CIRCLEL1,766,576,12,12
75 DRAML ,292,614T0297,690T0484 ,59AT0485 ,
£14T02958.614
>
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ELEKTROCOMPUTER--PRESENTA SUS NUEVOS PRODUCTOS PARA EL VIC-20
Y EL COMMODORE-64. DATAMASTER 64 ¥ CONTROLADOR-C8  (UE
AMPLIAN LAS POSIBILIDADES DE SU ORDENADOR.
DE VENTA EN DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS DE TODA ESPANA.
*DATAMASTER 64 _ SOFISTICADA BASE DE DATOS PARA EL C—64 .
PENSADA PARA TRABAJAR CON LA UNIDAD DE DISCO 1541. SIENDO MUY
VERSATIL APROVECHA AL MAXIMO LA CAPACIDAD DE MANIOBRA Y ALMA-
CENAMIENTO . NUMERO DE REGISTROS VARIABLE“EJ. 5000 DE 30 CA-

RACTERES" .FORMATEADOS Y COPIAS PROGRAMADAS . SALIDA A IM-

PRESORA ( PARALELO CENTRONICS Y SERIE RS232 ) CHEQUEO OPERACIONES
DISCO . GARANTIA 3 MESES . MANUAL COMPL.EN CASTELLANO — P.V.P. 11.800° PTAS.

*CONTROLADOR - C8 _ CONTROLADOR DE 8 RELES

PARA EL VIC-20 Y EL C-64 . DE FORMA MUY SENCILLA PODE-

MOS HACER HASTA 255 COMBINACIONES ENTRE LOS 8 RE-

LES , CON UN CONSUMD DE 1000W. A 220 VOLT. CADA UND.

CON LO CUAL PODEMOS ACCIONAR TODO TIPO DE LUCES 0

MECANISMOS . INSTRUC. INCLUIDAS. 3 MESES GARANTIA
= P.V.P. 9.800" PTAS.

VIA AUGUSTA - 120 = TEF.(93- 2180699 -BARCELONA-6
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Carotena

s un juego provisto de
Eniveles de velocidad y
dificultad, no necesita amplia-
cion de memoria pero re-
quiere la utilizacion del
Joystick.

“*Carotena’ es una rapida. furiosa
y hambrienta serpiente. Ella corre
por toda la pantalla con cuidado de
no chocar contra los muros eléctri-
cos, devorando su comida favorita:
ilos asteriscos!, provistos de una
provitamina especial que desarrolla
su crecimiento, y cuantas mas coma
mas grande se hace.

Tu mision es controlar a “Caro-

tena’” con la utilizacion de tu Joy-
stick™

iOjo! al cargar el programa, no
dejar teclas pulsadas en el “cassette™
va que podria impedir la utilizacion
del Joystick.

Y VIC-20

Gratuito

ICOSA

ORENSE

JUEGOS Y PROGRAMAS
SELECCIONADOS
PARA COMMODORE-64

Pidanos catalogo

Escribiéndonos:

EDIFICIO TORRE

DESCUENTOS A DISTRIBUIDORES
DE COMMODORE

ICOSA
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Programa remitido por
Luis Carballo T.
Por favor, manda tu direccion

EXPLICACION DEL PROGRAMA
10-60 Iniciativas variables. Dimen-
stones. Colores al borde y
de la pantalla **gosub™ para
presentacion e instruccio-

nes de juego.

70-100 Dibujan el borde de la pan-
talla (muros eléctricos).

110-160 Funciones Random para el
asterisco y “Carotena™,

170-200 Instrucciones para la utili-
zacion de Joystick.

210 Choque de **Carotena™ con-
tra el muro.

240 Choque de “*Carotena’ con
un asterisco.
250 Lugar del nuevo asterisco.

260-320 Localizacion de la cola de
“Carotena™.

330 Sonido de *“*Carotena™.
350 Movimiento de “*Carotena™.

360 Control de velocidad de
“Carotena’.

370-420 Presentacion del juego.

430-560 Instrucciones y niveles de

juego.
570 Opcion laberinto dificil.
590 Opcion laberinto facil.
600-690 Fin de juego. Senalizacion
de puntuacion. Comienzo
de un nuevo juego.
700-720 Encuentra la localizacion
para el nuevo asterisco.
730-750 Rutina Lenguaje Maquina.

760-780 Laberinto mediante instruc-
ciones Data.




PROGRAMA : CAROTENA

18 DT=60:DIMMACDT> :DIMOC 193>

28 FORJ=BTO65 :READJM::POKES28+T, TM:NEXT :F
ORJ=1TODT :READMAC J > :NEXT

38 PRINT"CIWHTICLICLR]" :POKE36879,111 :POK
E36878,15:53=36877:C=30720 :5C=768a@

48 MZ2=0:P=0:DR=0

58 VY=3687V8:S1=36875:52=36876 :A=2 :N=2 :MM=
a

68 GOSUB370

78 FORJ=7P688TO7780:POKEJ+C,B:POKEJ, 168 :N
EXT

88 FORJ=7781TO8185STEP22 :POKEJ+C,@ :POKEJ
168 :NEXT

98 FORJ=8184T0O8164STEP-1 :POKEJ+C,@ :POKEJ
- 168 tNEXT

108 FORJ=8142TO77AZSTEP-22 :POKEJ+C, 8 :POK
EJ. 168 :NEXT

118 M=INT{(RNDC1)>¥506>+SC

126 IFPEEKC(M><>32THEN118

1386 POKEM,42

148 S=INT(RNDC1>¥S06)+SC

158 IFPEEK(S><{>32THEN140

168 POKES, 28

178 sysszs

180 IFPEEK(1>-PEEK(2)>=ATHENZ218

198 DR=PEEK(1)>-PEEK(2)

288 IFDR=-21THENDR=1

218 IFPEEK(S+DR)>=1600RPEEK (S+DR)>=43THENP
OKES,43:POKES+DR+C, 2 :POKES+DR , 90 : GOTO682

2280 IFMM=1THENGOSUBTE8

238 Sys828

248 IFPEEK(S+DR>=42THENPOKES1 ,250 :POKES2
»258:5SYS828 :P=P+1 :N=N+2:MM=1 :POKES1 ,8:P0D
KES2,8

258 IFMM=BTHENPOKEM,.42

268 Q(AY=S+DR

278 sysszs

288 Z=A-N

298 IFZC{BTHENZ=181+(A-N>

300 POKEQ(Z),32

318 A=AR+1:5YS828

328 IFA>188THENA=G

338 POKES2.230:FORT=1T02:NEXT :POKESZ.0
348 sSYS828

3568 POKES,43:POKES+DR,90:5=S+DR:SYS828
360 FORT=1TOSK :NEXT :GOTO178

378 IFTR=1THENPRINT"[ICLR]1" :G0T0458

380 N$="[24SPCIC[1SHIFZI+++CAROTEMNA+++++[
3SPCI™

398 FORJ=1TO4S:POKES2,230:FORT=1T02 :NEXT
:POKESZ .8

400 PRINT"[1HOMEIL4CRSRDI"MID$ (NS, J,22>
418 FORT=1TO158 :NEXT :NEXT

428 PRINT

430 FORT=1TO2008 :NEXT :PRINT"[1CLRIL4CRSR
DIPULSAC1SPCITECLAC1SPCISTOP/EJECTL1SPC]

448 PRINT"[2CRSRDICONECTEC1SPCISULISPCIS
OYSTICK"

458 PRINT"[3CRSRDIELEGIRCISPCINIVELL1SPC
JC1-93[3SPCILICRSROICISPCILLENTOLISPCIS
JRAPIDO"

468 GETA$:IFA$=""THEN46@

478 IFA$<"1"0RA$>"9"THEN4GaA

480 SK=C(18-(VALCA$I > OI12

498 IFTR=1THENPRINT"L[ICLRI1" :GO0TODS28

588 PRINT"[ICLRILI1CRSRDIDEBERASL1SPCICOM
ER[ISPCIELL1SPCIMAYORL 1CRSRDIL 1 SPCINUMER
OL1SPCIDECISPCIASTERISCOSI2SPCICICRSRDIL
1SPCIQUEC1SPCIPUEDARS. "

518 PRINT"[2CRSRDITUL1SPCIPUNTURCIONL 1SP
CIESTACISPCIENLISPCICICRSRDIC1ISPCIRELACT
ONCISPCICONCISPCIELLISPCINIVELLICRSRDICL
SPCIQUEL1SPCIESCOJAS. [1SPCI™

520 PRINT"[2CRSRD]’D"[1SPCIDIFICILL1SPC]
LABERINTO" : TR=1

S30 PRINT" F’L1SPCIFACILLISPCILABERINTO"

S48 PRINT" N’ [1SPCINOL1SPCILABERINTO"
558 GETB#:IFE$=""THENSS@

568 IFB$="N"THENPRINT"[I1CLR]1" :RETURN

578 IFB$="D"THEN PRINT"[1CLR1" :FORJ=1TOD
T:POKESC+MACJ>+C , B :POKESC+MACT Y, 168 :NEXT
:MZ=1:RETURN

588 IFB$<{>"F"THENSS@

S99 PRINT"[I1CLR1" :MZ=2:FORJ=1T032:POKESC
+MACTH+C,B:POKESC+MACT ) , 160 :NEXT :RETURN
€88 POKES3,230:FORJ=15STO@STEP-.85 :POKEY ,
J:NEXT :POKES3,0

618 FORT=1TOS00 :NEXT

528 IFMZ=1THENP=P%S5

638 IFMZ=2THENFP=P¥2

648 R=P¥(VAL(A$))

650 PRINT"[ICLRIC2CRSRDICIYELICISPCITULL
SPCIPUNTURCION:"R

&68 [FR>HSTHENHS=R ;

678 PRINT"[2CRSRDIL1SPCIRECORD : "HS

680 FORT=1TO3888 :NEXT

€98 GOTO328

708 M=INTC(RNDC1)>¥5S86)+SC :MM=0 :SYS828

718 IFPEEK(M><{>32THENMM=1

728 RETURN

738 DATA169.128,141,19,145,169.8,133,1.,1
33.2,169,127,141,34,145,162,119,236,32.1
45

740 DATA208.4,169,1,133,1,169,255,141.,34
»145,162,118,236,17,145,208.4,169,22,133
-1

758 DATAL1E62.110,235,
33.2,162,122,236.,17
, 2,96

768 DATA142.143,183,184,185,188,189.190,
205,212,222.,223,224,225,226,227,234, 235,
236,237

778 DATA238,239,249,256,271,272,273,276,
277;278,318,319,141,144,177,178,179.180,
181,192

730 DATA1S932,194.195,196,229,230,231,232,
265,266,267 ,268,269,280,281 ,282.,283,224,
317,320

17,145,208,4.169,1.1
-145,2088,4,169,22,133
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s e trata de una rutina
en ¢/m que ocupa un
total de 47 bytes y que
puede ser colocada en cual-
quier parte de la memoria.

Su funcion es hacer skroll en panta-
lla arriba o abajo v en una zona pre-
viamente elegida por el usuario,
siendo muy util para presentacién de
listados, manteniendo siempre un
mensaje en pantalla, por ejemplo la
cabecera del listado.

Los parametros de dicha rutina
estan ubicados en pagina cero en dos
bytes libres para el usuario y son los
siguientes:

$FB=251 Primera linea de skroll

$FC=252 Ultima linea de skroll.

Siendo M el inicio de carga de la
rutina en memoria: SYS (M) efectuara
un skroll arriba y SYS (M+25) lo
hara abajo.

En el programa adjunto se ha ele-
gido para M el valor 49152 (50000)
que es un lugar que estd a salvo de
cualquier invasion del basic.

En dicho programa y para comple-
tarlo, después de la carga en memoria
de la rutina he puesto un ejemplo en el
que se hacen “‘skrollar™ los mensajes
de error de C-64 arriba o abajo, segtin
se pulse la tecla de cursor correspon-
diente.

Esperando que esta colaboracion
os pueda ser de utilidad me despido
de vosotros deseandoos grandes éxi-
tos en la labor que estais ejecutando.

P.D.: Una aclaracion, después de
efectuar la rutina de skroll sea arriba
o sea abajo el cursor queda siempre a
punto para realizar el PRINT o el
INPUT en la linea que ha dejado libre
el skroll.

La ultima linea (parametro $FC3252)
no puede tener valor superior a 23,
para evitar que el ordenador haga
otro skroll por su cuenta (esto sélo
sucede cuando el skroll es hacia
arriba). "
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w
=N
Pere Giralt Carreta

Urbanitzacio La Tribana, ¢/Guille-
ries, s/n. Fornells de la Selva.
Telfs.: 20 30 00 - 47 61 87

Girona.

COMMODORE 64

FROGRAMA: SKROLL GIRALT

FEM #SKROLL1#

REM "[ICoMmMaat (P.GIRALT?>
REM

M=42152:REM UBICACIO RUTIHNA ($CHBGE>
FEM

FEM *¥CARGA RUT INA%

FEM

FORI=MTOM+4& :READEY :POKEI ,BY :HEXT

REM

. REM S = yummempeeeemeem

o3 DATALGE6,251,322,240,233,1289,241 ,236,13
:,172,181,218,32,200,233,232,228

91 DATAZSZ2,.298,238,124,214,76,255,233,16
6,252,32,240,233,189,239,236,132

92 DATARLIT2.1%81,216,32.,200,233,2082,228,25
,208,2328,244,225

2 FEM FEREEE R

4 FEM

35 REM

194 REM

195 REM *FPROGRAMA EXEMPLE#*

116 REM  —=————————————————e

115 PRINT"[1CLRIL4CRSRDIPAUSELISPCIPERL1
SPCICARGAL 1SPCIDELSCL1SPCIMENSATJESLZ2SPC]
D ERROFCICRSROICISPCIENLISPCIMECHD

1248 FEM

125 L=26:0IMM$CLY :B=122:P=41372 :FORI=8TO
Lssg=""

130 P=P+1 :K=PEEK(P) : IFK<{BETHENX$=X$+CHR$(
Ko zG0TO128

125 MECID=X$+CHRECK-B) tHEXT

148 REM

145 REM #SKROLL*

158 FEM

155 L1=S:L2=2A:REM ZONA DE SKROLL

168 POKEZ2S1,L1:POKEZS2,L2:REM FRARAMET.
165 R$="[7SPCIL1IRYSONI[23SPCIL1IRVSOF]"
178 PRINT"[ICLRIMENSATJIESL1SPCID ERROR",
, ,"[1CRSEDICPULSARL1SFCICRSRDLISPCIOLLISE
CICRSRL

175 PRIMNT"CICRSFDI"R$"[L16CRSRD]"  E$

1260 LUF=M: REM SKROLL AMUNT

195 DW=M+25:FEM SKROLL AYALL

198 GETS$:IFSs=""THEN1282

195 IFASC(S$)=145STHENSYSUP :GOTOZ18
IFASC(S$ =17 THEMSYSDW:G0TO218
PRINT"CICLRI" :LIST-95:REM FINAL
PRINT"[2CRSRRI"MECN ) sN=H+1 : IFN>LTHEHN

SR s RV I B T O Y I (N

i,
.

0D e

GOTO138
EHD




UTILIZANDO

LI N

EL PORT DEL USUARIO

rata acerca del manejo

del Port de salida del
usuario con objeto de exten-
der las aplicaciones y con-
troles del VIC-20 mads alld
del propio equipo, contro-
lando y recibiendo senales
del exterior.

El tema no esta desarrollado exhaus-
tivamente, mas bien intenta iniciar al
usuario, para que con la imaginacion
que normalmente se posee, pueda ex-
pansionarse en este campo.

El VIC-20 dispone de un Port libre
para el usuario y accesible directa-
mente por el conector trasero de
entradas/salidas usuario. Este Port
(que es el Port B del circuito integrado
interface 6522) va contrasefiado como
PBO... a ...PB7, segiin el esquema del
conector, figura 1.

Ernesto Sanchez Gutiérrez
C/Mayor, n° 11
ALCADOZO

Albacete

En primer lugar lo que hay que
hacer es preparar el Port B para salida
de datos, lo que se consigue mediante
la instruccion

POKE 37138.A
donde A es un numero que puede
variar entre | y 255 segln las salidas
(PBO a PB7) que se pretenda utilizar.
Por ejemplo: Si se desea sacar seiales
por el PBO, PB3 y PB6, el valor de A
deberia ser

I +8+64=73=A

PB7 PB6 PBS5 PB4 PR3 PB2 PBI PB0
2? 2.’1 25 24 23 2.‘ 2| 2u
ENTRADA/SALIDA USUARIO
> : ekl ) entonces al hacer POKE 37138.73
G al ) S Ok 2 IS ot L habremos “abierto” las salidas PBO,
——.——.—.—.-—u—.—-.—.—.—.—.— PB3 y PB7. Estas salidas estarin
ahora a nivel bajo (0 voltios). Si
deseamos obtener por ellas un nivel
T WHEEEEEEEEEEE alto de tension debemos hacer
NG DuE F H Y KoL MON POKE 37136,B
siendo B el nimero similar al anterior
Contacto n* TIPO NOTA Contacto n* | TIPO | NOTA A de tal forma que si B = 73 al hacer
| s A TIERRA POKE _17]3{1_?3 Iuls salidas PBO, I_”BR
5 ey, 100mA.MAX B CBI y PB7 pasardn al nivel alto de tension.
3 RESET C PBO Si hacemos POKE 37136.1 solo
4 Joy 0 D PBI pasara la PBO a nivel alto. Igualmente .
5 Joy 1 E« PB2 si ejecutamos POKE 37136.8 solo
6 oy 2 400 F PB3 pasara la PB3 a nivel alto y si hace-
7 Lapiz-Gptico H PB4 mos POKE 37136.64 s6lo lo hara la
8 Interruptor cassette J PBS PB6.
9 Entrada Serial ATN K PB6
10 + 9V 100mA.MAX i3 PB7 Un ejemplo practico que aclarara
11 Tierra M CB2 aun mas las cosas es el que figura al
12 Tierra N TIERRA principio de la siguiente pagina.

Figura |

Cablear el siguiente montaje
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al PBO(C) o_|>}_|:]_

al

al

\ 1K

al punto I(—) del
conector de entradas/
salidas usuario.

ALedl 1K
PB3(F)
\Ledl T
PB6(K) o— '
Vl-lvcd“; -é

Si escribimos el siguiente programa...

10
20
30

40

50
60

70
80

90)
100

Calle| Y

PRINT **(cIr)”

PRINT “"EMPEZAMOS™
POKE 37138.73: REM ABRIR
EL PORT B DEL USUARIO
PARA SALIDA

POKE 37136.,1: REM ENCEN-
DER EL LED 1 (PB0)

GOSUB 500/

POKE 37136.8: REM ENCEN-
DER EL LED 2 (PB3)

GOSUB 500

POKE 37136.64: REM ENCEN-
DER EL LED 3 (PB6)

GOSUB 500

POKE 37136.73: REM ENCEN-
DER TODOS LOS LED

110 GOSUB 500

120 GOTO 40

500 REM TIEMPO DE ENCENDIDO
510 FOR T =1 TO 500

520 NEXT T

530 RETURN

v lo hacemos rodar (RUN (RETURN)).
conseguiremos encender paulatina-
mente los tres Leds. de uno en uno y
al final del ciclo los tres al mismo
tiempo. Esta claro? Pues imaginad las
posibilidades que tenéis.

Os voy a comentar otro ejemplo
mas practico del manejo del Port del
usuario; controlaremos los semaforos
de un supuesto cruce de calles como
las representadas en la figura 2.

Vx

Calle X

<

Figura 2

Si realizamos ¢l pequeno montaje
de la figura 3 y lo conectamos a los

Rx 43
al PBO(C) \
\AK 1K
al PBI(d)
\Vx 1K
al PB2(L:)
Ry 1K
I\\.JAy 1k
al PB6(K) O A II II
Vy Ik

puntos del conector de entradas/sali-
das usuario tal como se indica

al punto I(—) del
conector de
entradas/salidas
usuario.

4

AV
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...y escribimos el siguiente programa de
control...

10 PRINT *(CLR) EMPEZAMOS™
20 POKE 37138.231: REM ABRIR
EL PORT B PARA SALIDA
DE DATOS
PRINT*ROJO X", *VERDE Y™
FOR N=1 TO 500
POKE 37136.129
NEXT N \
PRINT“ROJO X", *"AMBAR Y™
FOR N=1 TO 50
POKE 37136.65
NEXT N
PRINT “VERDE X"."ROJO Y™
FOR N=1 TO 500
POKE 37136.36
NEXT N
PRINT *AMBAR X" “*ROJO Y™
FOR N=1 TO 50
POKE 37136.34
NEXT N

REM VUELTA AL COMIENZO
DEL CICLO
490 GOTO 100

Sipensamos que en el transcurso de
cada ciclo se deben producir interrup-
ciones inesperadas. podemos anadir
alguna subrutina que por ejemplo
ponga en rojo o en ambar intermi-
tente los semaforos. Estas subrutinas
nodrian ser asi:
500 REM INTERRUPCION
CICLO NORMAL
GET A%
IF A$="1" THEN 600
IF A5="0" THEN 700
IF A$“£” THEN 550
RETURN
PRINT “ROJO X, *ROJO Y™
REM SEMAFOROS A ROJO
HASTA VOLVER A SITUA-
CION NORMAL
POKE 3713633
GOSUB 500
GOTO 610
PRINT “"AMBAR X", “AM-
BAR Y™ REM SEMAFOROS
INTERMITENTES HASTA VOL -
VER AL CICLO NORMAL
POKE 37136.66
FOR T=1 TO 500
NEXT T
GOSUB 500
POKE 371360
FOR T=1 TO 500/
NEXT T
780 GOSUB 500
790 GOTO 710

Habra que incluir en el programa
principal las llamadas a las subrutinas
de interrupcion. escribiendo...
115 GOSUB 500
215 GOSUB 500
315 GOSUB 500
415 GOSUB 500

100
110
120
130
200
210
220
230
300
310
320
330
400
410
420
430
480

DEL

510
520
530
540
550
600

610
620
630
700

710
720
730
740
750
760
770




Asi s1 durante un ciclo normal se

desea una nterrupcion, se podra
lograr pulsando** 1™ 0 **0" y los sema-
foros se pondran en rojo o ¢
ntermitente respectivamente, no sa-
liendo de esa situacion hasta que se
pulse la tecla £ retornando enton-
ces al ciclo normal.

lgual que este ejemplo se podia
haber programado una secuencia de
luces, etc...

Evidentemente en caso de querer
controlar algo de mas potencia que
unos simples Leds. deberemos colocar
un interface adecuado a la potencia
controlada, de tal forma que no se
dane ¢l Port B utilizado del VIC-20.

Hasta aqui hemos utilizado las
posibilidades del Port. para enviar
seiales al exterior. bien por programa
tijo o por mterruptores controladas

n ambar

por el teclado. Pero [N‘Lil'i.lmt‘\ pensar
en alguna aplicacion en la que la senal
de mando provenga del exterior del
equipo, como si fuera un termostato.
presostato, final de carrera. etc...

En ese caso podemos utilizar el
Port A del mismo circuito integrado
interface 6522, O sea lo que conoce-
mos como JOYO. JOYI, JOY2
LITE PEN, que son los mas directa-
mente accesibles.

El POKE que vamos a utilizar para
controlar si alguna de estas entradas
ha pasado a 0 voltios es el 37137, de
tal manera que podemos efectuar las
condiciones..,

1000 PEPA=PEEK (37137)

1010 TF (PEPA AND 4)=0 THEN
5000

1020 IF (PEPA AND B)=0 THEN
6000

1030 IF (PEPA AND 16)=0 THEN
7000

1040 IF (PEPA AND 32) =0 THEN
8000

5000 REM JOY 0 ACTIVADO

6000 REM JOY 1 ACTIVADO
"-1}1#(! REM JOY 2 ACTIVADO

8000 REM LITE PEN ACTIVADO

Estando en 5000, 6000, 7000 y 8000
los programas de control de los equi-
pos externos que podremos gobernai
a partir del PORT
mos hacerlo.

Con estas breves
abrir la puerta para que podais

ampliar las posibilidades de vuestro
VIC-20

B como ya sabe-

nociones quicro

Para todos los usuarios dela informatica personal

‘MS

250 ptas.

Edicion mensual
de Computerworld/Espana

Para todos los usuarios de la informatica personal

ducorian:
[Pr——
tatasmation

TODO
SOBRE APPLE EN
ESPANA
e 4 18 e e oz

€jemplar atrasado

250 pesetas

Coleccion completa
(6 ejemplares)

1.250 pesectas

Para todos los usuarios de la informatica personal

.,-—-'"""
—EL COLEGIO
Y LA INFORMATICA

-

Commodore World Febrero 1984/ 31




l lemos contactado con los espiritus
mas poderosos del mundo de la
informatica para que nos trajeran esta

seleccion de consejos itiles, indicaciones y
métodos. Estas maravillas de la magia les |
van a encantar con unos métodos
fantasticos para que Vd. \
aproveche al maximo su sistema.

x| \—:l Y.

cosas de interés. Buscamos material nuevo o
divertida, renovado que resulta ser de valor actual para

La MAGIA son trucos, la MAGIA es

usuarios de equipos Commodore y que puede
utilizarse con un minimo de tiempo, esfuerzo
0 conocimientos leoricos.

MAGIA resulta ser la fuente mds completa

La MAGIA es hacer lo que nadie se
ha atrevido.

La MAGIA es una columna mensual llena

de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicaciones.

Cada mes, MAGIA les trae trucos breves y
utiles de informdtica procedentes de todo el
mundo - trucos descubiertos por los demds
que hacen que la informdtica sea mds fdcil,
mads divertida o mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas, progra-
mas de una sola linea, subrutinas utiles,
hechos de informdtica poco conocidos y otras

de informacion para la informdtica prdctica,
ademds de ser un foro internacional para
compatir trucos con otros aficionados. Envie
sus trucos a:

COMMODORE WORLD

Pedro Muguruza, 4

Madrid-16
La revista “Commodore World"' sorteard
seis paquetes de software en julio y diciembre
entre todas las contribuciones publicadas.
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El truco especial “de una sola linea™ de este mes es
bastante antiguo —es de 1978—: cuando un Commo-
dore PET de 8K no valia lo que vale ahora y era imposi-
ble conseguir ningiin tipo de documentacion para leer,
No habia libros, y las tinicas revistas eran hojas informa-
tivas producidas por usuarios no profesionales.

The PET Gazette era una de estas hojas, y aqui ofre-
cemos uno de sus trucos mas antiguos, llamado
“BURROW™:

I A§=""arriba)(abajo)(izquierda)(derecha): PRINTMID$
(AS,RND(.5)*4+1,1)"**(izquierda)”;: FORI=1T030:NEXT:
PRINT”(rvs on)(espacio)(izquierda)”::GOTO|

Cabe en una linea de 40 columnas, y se hace cada vez
mas divertido.

Nos gustaria ver sus programas de una sola linea, y
queremos publicar por lo menos uno cada mes, Los
programas pueden ser divertidos, de humor, utiles o no,
con tal de que quepan en 40 columnas o menos. LY
usted, qué nos puede ofrecer?

Montse Ferran

* * *

Muchas sentencias caben en una linea de programa
mediante el uso de las abreviaturas de las palabras clave
de Basic incluidas en el apéndice del manual del usuario.
Cuando la linea se produce en forma de listado, las
palabras clave se imprimen sin abreviar, con el resultado
de que la linea del programa podria ocupar més que el
numero normal de lineas en la pantalla.

Esto no es problema, pero al intentar editar esta linea
larga, el ordenador la reducird para que se ajuste a la
longitud normal para una linea de programa. Asi que se
pueden utilizar las abreviaturas para poder incluir las
sentencias en una linea, pero tenga mucho cuidado al
editarla mas adelante.

Pittsburgh Commodore Group Newsletter
* * *

Todos los 16 colores del Commodore 64 pueden ser
llamados desde el teclado, pero sélo ocho de ellos pue-
den ser reconocidos en las teclas. Si vd. pega un trozo de
cinta adhesiva de unas 6 pulgadas encima de las teclas
numéricas de 1-8, puede marcar los otros colores en
dicha cinta y todo el proceso resulta mucho mas facil.

Los colores se llaman al pulsar la tecla Logo del
Commodore junto con una tecla numérica. Empezando
por la izquierda los colores son, naranja, marrén, rojo
claro, gris oscuro, gris mediano, verde claro, azul claro y
gris claro.

L.F.S.

%k * *®

Puede ocurrir que en algunas televisiones la pantalla
del VIC no quede exactamente en el centro, con el resul-
tado de que se pierde parte de la representacion. La
posicion 36864 controla el centro horizontal de la panta-
lla (normalmente 5), y la posicion 36864 controla el cen-
tro vertical de la pantalla (normalmente 25). Si vd. cam-
bia estos valores le ayudara a centrar la pantalla de una
forma mas adecuada.

Westmoreland Commodore Newsletter

C

La llamada “modalidad de comillas™ puede volverle
loco cuando el ordenador se encuentra en dicha modali-
dad y vd. quiere salir de ella. Normalmente se sale de la
modalidad de comillas al teclear mas comillas, y luego
borrarlas.

Pero hay ocasiones en que esto no funciona, como
cuando estdn llenandose los espacios abiertos mediante
la tecla de insercion. Dichos espacios se comportan
como si la modalidad de comillas fuese activa, aunque
no lo sea, y si se teclea otra comilla no se soluciona
nada. Si vd. pulsa cualquier tecla de control del cursor
cuando se encuentra con un espacio de insercion, casi
siempre se consigue la version de la modalidad de comi-
llas de dicho control de cursor, que normalmente no es
lo que estamos buscando. Si intenta borrarlo, se consi-
gue la T del campo invertido, que obviamente, complica
aln mas el problema.

¢Cudl es la solucion? Pulse la tecla de “shift return”,
que desplaza el cursor a la linea siguiente sin “introdu-
cir” la linea que se esta modificando. También borra la
modalidad de comillas en los espacios de insercion de
forma que el cursor pueda volver a dicha linea para
seguir con su trabajo.

Tomas Jauregui
* £ *

La expresion matematica entre If y Then determina si
el resto de una sentencia serd ejecutada. Cuando la
expresion es falsa, el resto de la linea se salta.

Esta caracteristica puede utilizarse para ahorrar el
tiempo de ejecucion. En vez de usar una sentencia como
100 IF X= 1 AND Y= THEN PRINT Z, resulta mucho
mas rapido escribir 100 IF X =1 THEN IF Y =2 THEN
PRINT Z.

En el primer caso, X = 1 AND Y = 2 tiene que ser
evaluado antes de tomar cualquier decisién sobre el
salto de linea. En el segundo caso, en cuanto se evaliie X
= 1 como falso, todo lo demas se salta. Esto resulta en
una ejecucion mas rapida cuando X = | es falso.

Roberto F. Rodriguez
* * *

Aqui tiene la forma de cronometrar la ejecucion de
dos programas semejantes:
100 TI$ = 000000
110 FOR1 = 1 TO 500
120 Se incluye aqui el codigo que se comprueba
130 Etc.
140 Ete.
180 NEXT
190 PRINT TI

Se procesa el programa con una versién del pro-
grama, y se anota el valor del TI, que resulta ser el
nimero de segundos que tardo en ejecutarse 500 veces.
Luego se sustituye el programa de prueba con la otra
version y se vuelve a procesar el programa. La version
que requiere menos segundos en ejecutarse es la mas
rapida.

L.F.S.

* ® *
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Con frecuencia se consigue un nimero negativo al
comprobar FRE(0) en el Commodore 64. (Esto no
significa que la memoria disponible es negativa; tiene
que ver con la forma en que FRE representa los
nimeros). Para convertir el valor negativo en su
forma correcta, se realiza lo siguiente:

PRINT FRE(0) + (up arrow) 16

Ademas, el cero en FRE(0) no es nada magico;
cualquier letra o numero puede incluirse aqui. Nor-
malmente resulta mas facil encontrar FRE(9) en el
teclado, y da el mismo resultado.

Carmen Echevarria
%k * E

Utilice tiras de Scotch Magic Tape (papel de celo)
para etiquetar las cassettes; se puede escribir clara-
mente con lapiz y borrarlo facilmente. Pero tenga
cuidado de que los trozos de la goma de borrar no
caigan dentro de la cinta o la cassette.

Jordi Garcia
K %k ES

Al guardar un programa en una cinta, anada el
RVS al nombre del programa. De esta forma, al vol-
ver a leerlo, imprimira el nombre sobre un fondo
blanco, facilitando su localizacion. Simplemente
teclee SAVE *“(rvs on) NOMBRE DEL PRO-
GRAMA (rvs off)” (return).

The PET Gazette

* * *

Si vd. tiene un programa almacenado en la memo-
ria y quiere ejecutarlo, no hace falta teclear la palabra
RUN. Simplemente teclee cualquier letra o letras
(niimeros no), y pulse la tecla en “SHIFT" run/stop.
El programa se ejecutara.

Moncho Zabaleta

Si vd. ha quitado el precinto de una cinta que la
protege para que no pueda grabarse encima, existen
dos formas de burlarse de esta proteccion. Una forma
es tapando el agujero con un trozo de papel de celo.
Otra es engaifiar el Datacassette para que piense que
el agujero se ha tapado.

Abra la funda del Datacassette y localice el alfiler
pequenio que se encuentra en el agujero vacio. (Se
encuentra muy al fondo, en la extrema izquierda).
Empuje suavemente el alfiler hacia la parte de atras
del aparato v pulse el botén de grabar. Introduzca la
cinta y vuelva a pulsar el boton de grabar mientras
pulsa el boton de play.

Frank O'Conner

® * *®

No hace falta colocar paréntesis alrededor del
numero después de una sentencia SYS. SYSB28, SYS
828 vy SYS(828) significan lo mismo para el
ordenador.

L.E.S.
* *x *

Podria resultar problematico introducir graficos o
letras en “*SHIFT™ en una sentencia REM - salen en
el listado de una forma rara, normalmente como
palabras clave de Basic. Para que se comporten como
es debido, pongalos entre paréntesis.

J. Luis G. Diego

* & *®

Una forma rapida de saber si un nimero entero es
par o impar es hacerle un AND con un 1. Si el resul-
tado es cero, ¢l entero es'par; si el resultado es uno. el
numero es impar. Para que funcione el truco, el
nimero tiene que encontrarse dentro de -32768 a
+32767; si no es asi, el resultado serd un error de
cantidades no validas.

Inigo Ferniandez

® (CBM 4.032. Intercambio programas. Jos¢ Marcé Mestres. Calle Sevi-
lla, 5. Tel. (93) 803 77 51, de 8 a 3. VILANOVA DEL CAMI
{Barcelona).

® ACCESORIOS VIC-20: Ampliacién de memoria 16K mis varios
programas, 13.000. Mddule de expansion para 6 cartuchos, 10.000. Car-
tucho lenguaje FORTH y manual, 7.000. Las tres cosas solo por 25.000.
Jaime. Tel. 245 46 56. BARCELONA.

e En Barcelona, clases de informatica. PLAZAS LIMITADAS. Len-
guaje BASIC. Pricticas con micro-ordenador VIC-20. Prof. E. Martinez
de Carvajal. Informacion: Tel. (93) 345 10 00. Seiorita Maria José
(maianas) o (93) 345 87 75. Sr. Martinez (fuera de horas de oficina).

® Desearia vender por 40.000 ptas.: VIC-20, con cartucho Super
Expander, las dos partes del Curso, el “joy-stick” v un juego Indescomp,
todo comprado en diciembre del 82. Fernando Martinez, calle La Roda,
39, 5% D. Teléfono 23 41 82. ALBACETE.

® Tengo un PET 2001/8K y desearia tener el cassette “*Monitor para
lenguaje Maquina®™. También desearia contactar con usuarios o clubs de
PET si los hay. José Manuel Camara Mas, calle Castor, 32, bloque 11,
39, puerta 1. ALICANTE,

® Programacion de ordenadores personales; organizacion explotacion de
ficheros; programas ordenadores auxiliares, para cuestiones empresaria-

MARKETCLUB

—Servicio gratuito para nuestros lectores particulares. Empresas 300 ptas. por linea.

les, profesionales, administrativas, cientificas. Mora Mas. Carlos 111, 41.
Teléfono 339 98 29. BARCELONA-28.

® Vendo impresora Seikosha GP-100-V C para VIC-20, Commodore 64.
Como nueva: 43.000 ptas. Regalo muchos programas graficos al com-
prador. Llamar horas comida y cena. Fco. Gutiérrez. Tel. 253 13 40.
Santiago Rusinol, 12. MADRID-3.

¢ Vendo VIC-20 con expansion 16K, superexpander, curso programa-
cion BASIC (los dos tomos), guia de referencia del programador y cartu-
cho de juegos. Todo en perfecto estado. Precio: 55.000 ptas. Angel Jimé-
nez. Teléfono (954) 458 320, SEVILLA.

® Vendo VIC-20, ampl. de memoria 16K RAM, cassette. Libros: Manual
VIC-20, Reference’s, VIC Revealed y 25 programas muy buenos:
“Comecocos™, “Blitz", *S. de Ecuaciones™, “*Matrices”, etc. Por sélo
55.000 ptas. David Badalona, 102. Tel. (91) 734 11 03. MADRID-34.
® Tengo programa para confeccion de documentos, cartas, textos, etc.
Permite escribir lineas reales de impresora visualizando por pantalla y
avisando el final de cada linea por timbre. Visualizacion del texto entero;
modificaciones de linea; insertar lineas; grabacion disco o cassette; lec-
tura de datos de disco o cassette; control por pantalla del texto a rectifi-
car; acepta,;: espacios, etc.; imprime normal y doble ancho; pregunta
nimero de copias; salto automatico de pagina en impresora; margen
izquierdo en la pagina. Amadeo Bargay. Plza. Hospital 5-5". Teléfono
874 41 93. Manresa. BARCELONA.
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CBM-B700(3) C

SOFTWARE
PARA EL 700

En los dos articulos anteriores he
descrito algunos de los mas impor-
tantes aspectos del 700 a nivel de
caracteristicas técnicas y sistema ope-
rativo. Pero el aspecto mas impor-
tante en todo ordenador es el soft-
ware, y el 700 no puede ser una
excepcion. Cuando una persona (o
empresa) decide instalar un ordena-
dor es por alguna de las siguientes
causas:

—El trabajo administrativo des-
borda al departamento de adminis-
tracion.

—Los directivos precisan de una
informacion (estadistica), que exige
gran trabajo de elaboracion manual,
mientras que un ordenador puede
suministrarla rapida y facilmente.

—Debido al volumen de trabajo del
departamento de contabilidad, alma-
cén, estadistica o facturacion, conti-
nuamente se estan corrigiendo erro-
res, pensando en qué pasara con los
errores que no pueden corregirse por-
que no se han detectado.

—Se desea efectuar un control mas
estricto sobre los clientes de la
empresa (riesgo, impagados...) para
evitar “sorpresas’ financieras.

—Actualmente se estan contra-
tando los servicios de un centro de
cilculo. Pero el coste del mismo, el
inconveniente de no tener la informa-
cion “a mano”, y el peligro que
implica el que se manejen los datos de
la empresa fuera de ella, hacen pensar
que es mejor disponer de un ordena-
dor propio.

—Por causas diversas: porque fula-
nito tiene uno, porque un amigo me lo
aconseja (generalmente este amigo es
representante de alguna marca)... etc.

Entonces, cuando la empresa envia
a una persona para que ‘‘busque
ordenador™, se encuentra con que no

S —
T LI YT
.—-ﬂﬂﬂﬂﬂ--n--“ﬂ‘

Los capitulos previos fue-
ron publicados con ante-
rioridad en COMMOD ORE
CLUB. Aquellos lectores que
los deseen, les rogamos nos
lo comuniquen para poder
enviarles copia de estos
capitulos.

JORDI SASTRE

tiene ningin conocimiento de infor-
matica y se da cuenta de que facil-
mente puede ser objeto de enganos.
Una posible solucion es contratar los
servicios de una empresa asesora en
informdtica para que le mecanice la
empresa. Pero actualmente, el mundo
de los ordenadores, y mas concreta-
mente el mundo de los micro-
ordenadores, esta creciendo de tal
manera, que nadie puede estar total-
mente al dia en cuanto a maquinas y
programas disponibles en cada momen-
to. Cada dia aparecen nuevos paque-

tes standard de contabilidad, factura-
¢idon o ndéminas, siempre mejores que
los anteriores. Cada dia aparecen en
el mercado nuevos ordenadores, en
principio mejores que los anteriores
(pero no todos). Un dia el ordenador
vale tanto, pero al dia siguiente ha
aparecido un modelo mejor o mas
barato. En resumen, segtn el dia de la
semana en que se empiece a “‘buscar
ordenador™, se acabara comprando
una marca u otra.

Actualmente, las empresas distri-
buidoras de micro-ordenadores bus-
can el mayor numero de programas
standard posible. Porque un cliente
puede ver enseguida si un programa le
sirve o no, siempre y cuando este pro-
grama esté hecho y vea coOmo trabaja.
Los programas a medida no se ven
hasta que estan hechos, por lo que el
cliente no sabra si el ordenador cum-
plird sus exigencias hasta que el pro-
grama esté acabado, después de largas
semanas de lucha con el programa-
dor, y siempre recordandole las pro-
mesas del vendedor.

El programa standard tiene el
inconveniente en ¢l mismo. En la
mayoria de los casos (sobre todo en
gestion comercial y facturacion) cuan-
do una empresa adopta un programa
standard es para adaptarse a él, en
lugar de adaptar el ordenador a la
empresa, que seria lo mas deseable,

Un punto intermedio entre el pro-
grama standard y el programa a
medida, es el programa a medida con-
feccionado muy rapidamente con un
buen sistema operativo. jAqui queria
llegar!

Mas importante que las caracteris-
ticas externas, mas importante que
todos los programas llamados stan-
dard que pudiera haber, y mas impor-
tante que cualquiera de las promesas
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que pueda hacer un vendedor, el sis-
tema operativo es quien define en
verdad la potencia del ordenador. De
acuerdo que un buen sistema opera-
tivo debe ir soportado por una
buena maquina, pero hay que saber
por donde empezar a mirar.

El sistema operativo y, por tanto, el
lenguaje o lenguajes de programacion
que utilice, intervienen en muy alto
grado en la velocidad de programa-
cion de los ordenadores. Para hacer
un programa podemos estar tres dias
o tres meses, dependiendo del sistema
operativo que estemos empleando.

He aqui la mejor politica que puede
tener una distribuidora de micro-
ordenadores: tener como standard los
programas que de verdad pueden
serlo (contabilidad, proceso de textos,
visicale, etc...), y disponer de un buen
sistema operativo para que los pro-
gramas a medida puedan hacerse en el
minimo de tiempo, para que el cliente
final vea rapidamente si el ordenador
le sirve 0 no. y para bajar los costes de
programacion, que dltimamente se
estan disparando.

Esto es lo que se pretende con la
serie 700. Pronto estaran disponibles
los programas de proceso de textos y

Calc Result. Lo que si ya esta hecho y
disponible es MEC/DOS. MEC/DOS
es un sistema operativo co-residente con
el sistema operativo normal del 700. que
amplia en unos 50 comandos =] Basic
de Commodore. Sus objetivos son
simplificar la programacién, aumen-
tar la velocidad de ejecucion..., en una
palabra, la potencia del ordenador.
Pero MEC/DOS es tema para otro
articulo. En todo esto estaba pen-
sando MEC-SOFT cuando desarrollo
MEC/DOS. MEC/DOS permite que
los programas sean mas faciles de

confeccionar, mas rapidos en su eje-
cucion, mas presentables en su edi-
cion de pantallas, mas potentes en
calculo matematico, mas claros para
posteriores modificaciones mas... y
mas...

En breve. el 700 dispondra de pro-
cesadores de textos (Wordcraft, Easy-
script, Superscript). programas tipo
visicale (Cale Result), bases de datos,
etcétera.

En el proximo articulo comentaré
mas profundamente lo que es el
MEC/DOS.

MEA CULPA:

DEBIDO A PROBLEMAS EN
DE TEXTO **EASY SCRIPT”

£E0AD “%8:1

SEGUIDO DE RETURN Y EL PROCESO DE TEXTO

EMPEZARA A FUNCIONAR.

EL MANUAL DEL PROCESO
PARA EL COMMODORE 64
NO ESTA SUFICIENTEMENTE CLARO COMO SE CARGA
EL PROGRAMA EN SU VERSION ACTUAL EN DISCO.
DESPUES DE ENCENDER EL EQUIPO PULSAR:

»
»
® PROGRAMAS STANDARD Y «A MEDIDA» PARA EQUIPOS COMMODORE
VIiC-20 COMMODORE-64 SISTEMA 8000 SISTEMA 8000
@ — CONTABILIDAD — CONTABILIDAD — CONTABILIDAD (10MB) - FINCAS
-~ GESTION COMERC. -~ GESTION COMERC. — GESTION COMER. — IND. CARNICAS
® —~ STOCK ALMACENES - CONTROL DE STOCKS - 9000 ARTICULOS - EMP. LIMPIEZA
- VIDEO CLUB — RECIBOS-ETIQUETAS - GEST. INTEGRADA — COOPERATIVAS
kg — ENTRAPUNT - ETC. — ALMACEN - TALLERES
—ETC. L —~ NOMINAS — COMPONENTES
@ b . — DIRECCION - PIENSOS
g & — AUTOVENTA — COLEG. PROFES.
& - = — CONTROL SOCIOS — CADENAS MONTAJE
- 8 ~ PRODUCCION -ETC.
L

Avenida César Augusto, 72 - Teléfonos 235682 y 226544
ZARAGOZA-3
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EL RINCON DEL VICCOLAGE

Los capitulos previos fueron publicados con
anterioridad en COMMODORE CLUB. Aque-
llos lectores que los deseen, les rogamos que nos lo
comuniquen para poder enviarles copia de estos
capitulos.

COMUNICACION SERIE
MEDIANTE EL BUS RS-232C (I)

juzgar por las pregun-

tas que recibimos en
nuestra redaccion, existe
una clamorosa demanda de
informacion sobre el manejo
del interface serie (RS-232)
que equipa a los equipos
VIC-20 y COMMODORE
64. Como Manel Sans es
guien tiene la mayor expe-
riencia en este tema, le
hemos pasado la “‘pelota”.
El ha preparado para nues-
tra revista una interesante
serie de articulos que derra-
maran billones de fotones
sobre los rincones mas oscu-
ros de este sistema estandar
de comunicacion.
M. SANS

En términos generales existen dos
métodos basicos para comunicar un
ordenador con sus [M‘I'”L"I"IL‘U'\ oconel
mundo exterior. Uno es la transferen-
cia de datos en paralelo y el otro es la
comunicacion serie o transferencia de
datos en serie.

La transferencia de datos en para-
lelo implica enviar o transmitir 8 bits
de datos mediante 8 hilos separados y
transmitir un bvte de informacion en
cada transferencia. De todas formas
para efectuar una transmision liable
de informacion seran necesarias algu-
nas sefales de control adicionales.
Estas senales de control se llaman en
inglés “HAND-SHAKING™. que po-
driamos traducir por “pautas (o sena-
les) de acuerdo™.

Algunos ordenadores utilizan el
protocolo de comunicacion paralelo
IEEE-488 establecido en 1978, Otro
standard de manejo de bus muy
comun es ¢l CENTRONICS PARA-
LLEL INTERFACE STANDARD.

Este método es el mas cominmente |

utilizado en muchas impresoras.

El uso del bus paralelo en largas
distancias produce muchos problemas
ya que, por cada cable circulan dife-

rentes corrientes a diferentes veloci-
dades. Esto tiene como efecto que en
distancias grandes los bits del dato
enviado lleguen a su destino a dife-
rente uempo.

Aun cuando muchos fabricantes
utilizan el sistema 1EEE-488  de
comunicacion, el método mas comun
¢s la comunicacion serie segun la
norma RS-232C. La comunicacion
por este sistema se efectia bit a bit. a
una cierta velocidad y por un solo
hilo.

La mayor ventaja de este sistema es
la posibilidad de transmitir los datos a
grandes distancias. Con las modifica-
crones este método  se
puede utilizar para transmitir datos
por via telefonica o por via satélite.

adecuadas

Esencialmente RS-232C es el nom-
bre para el estandard formulado por
la ELECTRONIC INDUSTRIES AS-
SOCIATON (EIA). Este estandar
describe un juego de condiciones
necesarias (PROTOCOLO), para el
manejo del bus entre
usuarios.

SCTIC dos

El RS-232 ha exisudo en tres dife-
rentes formas desde su formulacion a

Commodore World Febrero 1984/37




w
[N

principos de 1960. El primer estandar
RS-232 fue el RS-232A totalmente
obsoleto en la actualidad, asi como la
mayoria de los equipos que lo utiliza-
ban. La segunda version fue el RS-
232B, esta también fuera de uso atn
cuando existen todavia algunos viejos
equipos con este estandard. El actual
RS-232C es igual que el antiguo RS-
232B excepto en que las senales de
datos son invertidas.

Este estandard se ha extendido ya
no s6lo a su area original, comunica-
cion entre terminales y modems, sino
como interconexion entre ordenado-
res y periféricos como impresoras,
plotters, etc.

Caracteristicas generales de las senales
Algunos de los términos usados en
comunicacion provienen de los ances-
trales TELETYPE. Los términos para
uno y cero logico, por ejemplo, son
MARK y SPACE respectivamente.
La utilizacion de estos términos en
comunicacion indicaba la presencia o
ausencia de una corriente de 20
miliamperios en el circuito. Algunos
teletipos utilizan esta técnica,

El RS-232C ha retenido estos tér-
minos, pero usando tensiones para la
transmision de datos en lugar de
corrientes. La condicion de SPACE
(**0"") se representa por la presencia de
una tension comprendida entre +3 y
+25 voltios y en cambio la condicion
MARK (**1") se representa por la pre-
sencia de una tension comprendida
entre -3 y -25 voltios. Un punto de
trabajo entre 5 y 15 voltios es el mas
usual. Si la tension positiva o negativa
de la transmision esta por debajo de
los 3 voltios se produce un estado de
indeterminacion y el receptor no
podra definir o detectar la condicion
de esta senal. (Ver figura 1).

Cuando se efectian transmisiones a
través de grandes distancias, la seial
en la linea es atenuada ya que como es
sabido, el voltaje es inversamente
proporcional a la distancia de cable
atravesado. El limite practico en la
longitud del cable para este tipo de
transmisiones es de alrededor de 300
metros. Para poder transmitir a mas
largas distancias se debe utilizar buf-
fers de linea especiales que mantengan
la sefal. Otro método para cubrir lar-
gas distancias es el uso de un
MODEM (MOdulador/DEModulador).

Otro problema comun en la utiliza-
cion de grandes longitudes de cable
son las interferencias. Estas interfe-
rencias son en su mayor parte de
naturaleza electromagnética. Algunos
ejemplos de fuentes de interferencias
electromagnéticas son, luces fluores-
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centes, circulacion o colocacién de los
cables cerca de transmisiores de radio
o television, proximidad de instala-
ciones de RADAR, motores eléctri-
cos, transformadores y muchos mas.
Para evitar o minimizar estos efectos
es aconsejable la utilizacion de cables
apantallados y/o con conductores
trenzados. En el caso de que alguno
de los conductores no sea utilizado es
conveniente unirlo a masa.

Modos de transmision

En RS-232C son posibles dos modos
de transmision:

1) TRANSMISION SINCRONA

2) TRANSMISION ASINCRONA

La transmision SINCRONA man-
tiene un intervalo de tiempo fijo entre
los bits de la transmision. Los perio-
dos de tiempo son definidos por la
estacion transmisora mediante el
TRANSMIT CLOCK, con el cual la
estacion receptora sabe exactamente
cuando el dato o los bits de dato son
validos.

Los datos SINCRONOS estian
normalmente organizados en grupos
rigidos de caracteres que son llama-
dos colectivamente “PROTOCOLO”,

La ventaja en la utilizaciéon de la
comunicacion SINCRONA es que la
estacion transmisora tiene un control
rigido sobre el receptor, y por esta
causa el formato del mensaje se
conoce por anticipado y los cheksums
usados para la deteccion de errores
son muy precisos. La principal des-
ventaja en este tipo de transmision es
lo costoso de mantener todos los tipos
de mensajes y respuestas. Por esta
limitacion es muy raro ver transmiso-
res SINCRONOS en microcomputa-
dores.

La transmision ASINCRONA es la
mas comun de los dos tipos. Esta no
depende del clock hasta después de
haber detectado el bit de START. Ese

bit de START se utiliza para comuni-
car que se inicia la transmision de un
caracter y también se puede utilizar
para determinar la longitud del
tiempo de bit,

El nimero de bits en el caracter
puede variar, el codigo original de 5
bits o BAUDOT es el codigo utilizado
en teletipos y es el que mas facilidades
nos ofrece para la conexion con ellos,
(internacionalmente el telex utiliza 5
bits). El codigo BAUDOT de 6 bits es
utilizado en algunos casos, pero el
codigo de 7 bits (usualmente ASCII)
es el mas utilizado cominmente.

La utilizacion de un codigo de 8
bits puede efectuarse de dos maneras
completamente diferentes; la primera
es utilizar un codigo de siete bits y el
octavo utilizarlo como bit de paridad
y la segunda es utilizar un codigo de 8
bits, por ejemplo el ASCII extendido.

Ademas en el formato de informa-
cion enviado existe un bit de paridad
que puede ser par, impar o no utilizarse
y que no tiene nada que ver con la pari-
dad generada para el octavo bit de
dato como comentabamos antes.

El bit que se envia al final de estos
caracteres ASINCRONOS es el bit de
STOP. La longitud de este bit puede
variar entre 1, 1,5 vy 2 tiempos de bit.
Este bit es siempre un nivel MARK
(**1"") y finaliza con el bit de START
del siguiente caracter. (Ver figura 2).

La mayor ventaja en la comunica-
cion ASYNCRONA es la relativa faci-
lidad de uso y el hecho de no requerir
grupos de caracteres. Esto es particu-
larmente conveniente para el uso con
microcomputadores donde es esencial
el espacio de memoria. La principal
desventaja de la comunicacion ASIN-
CRONA es que la paridad es la tinica
proteccion contra cualquier error.

Seiiales de control

Existen 3 grupos de senales de con-




10 1

s 3 4 5 8 £ 9
OO0OO0OO0O0O0 © 0O

ST 6 12 19 W O 2 23

PROTECTIVE GROUND

2 1
L  TRANSMIT DATA

INTERFACE RS-232-C
EIG. 3 ASIGNACION DE PATILLAS (PINS)

1
®] 1. RECEIVE DATA
4. REQUES TO SEND
o) s. CLEAR TO SEND
4 35 6. DATA SET READY
7. SIGNAL GROUND

=

RECEIVED LINE SIGNAL DETECTOR
20, DATA TERMINAL READY

trol. Para variaciones sobre estos gru-
los

pos sera necesario consultar
manuales técnicos de conexion de los
aparatos.

GRUPO I:

PIN 1- PROTECTIVE GROUND (PG)
PIN 2 - TRANSMIT DATA (TD)
PIN 3 - RECEIVE DATA (RD)

PIN 4 - REQUEST TO SEND (RTS)
PIN 5 - CLEAR TO SEND (CTS)
PIN 7 - SIGNAL GOUND (S8G)
Nota: CLEAR TO SEND Y REQUEST
TO SEND se pueden conectar algu-
nas veces entre si, cuando se utilizan
interfaces estandard.

GRUPO 2:

Consiste en el grupo 1 mas:

PIN 6 - DATA SET READY (DSR)
PIN 8 - DATA CARRIER DETECT
(DCD)

PIN 20- DATA TERMINAL READY
(DTR)

El grupo 2 es usado principalmente
en conexiones entre terminales vy
CPU’s o en transmisiones entre CPU
y CPU.

GRUPO 3:

Consiste en los otros dos grupos
mas:

PIN 22 - RING INDICATOR (RI)

Este grupo se encuentra utilizado
normalmente en estaciones fijas de
MODEM’s AUTO-ANSWER.

En la figura 3 tenemos un-diagrama
que representa un conector RS-232C
con asignacion de pins.

PIN 1 - PROTECTIVE GROUND

Esta es la masa de chasis o masa de
seguridad. Cuando se utiliza cable
apantallado la malla se ha de conectar
a este pin.

PIN 2 - TRANSMIT DATA

Es por este pin por donde se envian
los datos al exterior. Esta sefal esta a
nivel MARK (**1") cuando no se uti-
liza. Antes de una transmision, RE-
QUEST TO SEND, CLEAR TO
SEND, DATA SET READY
DATA TERMINAL READY han de
estar a nivel MARK (*1").

PIN 3 - RECEIVE DATA

Es por este pin por donde se recibe
el TRANSMIT DATA enviado por
otra unidad.

PIN 4 - REQUEST TO SEND

Esta senal se pone a nivel alto
cuando el interface desea transmitir
datos.

PIN 5 - CLEAR TO SEND
Indica que el data set o el MODEM
estd listo para transmitir. Esta sefial es
generada en respuesta de REQUEST
TO SEND. En conexion con periféri-
cos se conectara directamente a la
seflal REQUEST TO SEND.

PIN 6 - DATA SET READY

Indica que el data set o el MODEM
esta listo para enviar y/o recibir
datos. Esta sefial se unird con el
DATA TERMINAL READY en
interface con periféricos.

PIN 7 - SIGNAL GROUND

A este pin se conectaran todas las
masas logicas.

PIN 8- DATA CARRIER DETECT

Indica la presencia en la linea de la
sefial portadora (usualmente se utiliza
para la comunicacion via MODEM).

PIN 9 - Reservado para DATA
SET TESTING.

PIN 10 - Reservado para DATA
SET TESTING.

PIN 12- SECONDARY RECEIVE
LINE DETECTOR.

Esta linea es el canal secundario y
se utiliza en altas velocidades para
transmitir mensajes o estatus o en
direccion opuesta al flujo principal de
datos. El canal secundario no trans-
mite nunca en la misma direccion que
el canal primario, al mismo tiempo.

PIN 13. SECONDARY CLEAR
TO SEND.

Es lo mismo que CLEAR TO
SEND pero en canal secundario. Nin-
guno de los canales denominados
secundarios puede ser utilizado en sis-
temas funcionando a mes de 9600
baudios.

PIN 14 - SECONDARY TRANS-
MITED DATA

i
|
[

BIT MENOS
: SIGNIFICATIVO
BIT STAR

A LSREE

C

Igual que TRANSMIT DATA pero
en canal secundario.

PIN 15 - TRANSMISION SIG-
NAL ELEMENT TIMING.

Es el clock de transmision utilizado
en comunicaciones SINCRONAS.

PIN 16 - SECONDARY RECEI-
VED DATA.

Es lo mismo que RECEIVED
DATA pero en canal secundario.

PIN 17 - RECEIVED SIGNAL
ELEMENT TIMING.

Es el clock de transmision recibido
desde el exterior en comunicacion
SINCRONA.

PIN 19-SECONDARY REQUEST
TO SEND.

Es lo mismo que REQUEST TO
SEND pero en canal secundario.
Notese que esta seial no aparece
mientras la sefial REQUEST TO
SEND estd a “ON™,

PIN 20. DATA TERMINAL
READY.

Esta senal se utiliza para indicar
que el data set de este ““device™ esta
listo para recibir y/o (depende del
REQUEST TO SEND) transmitir
datos.

PIN 2I.
DETECT.

Indica (cuando esta OFF) que la
portadora en la linea esta en tal
estado que probablemente habra que
repetir la transmision.

PIN 22. RING INDICATOR

Se utiliza en MODEM's AUTO-
ANSWER para indicar llamada por
via telefonica.

PIN 23 - DATA SIGNAL RATE
DETECTION.

Cuando en la linea esta instalado
un MODEM con dos velocidades,
esta sefal se utiliza para seleccionar
una u otra.

PIN 24, TRANSMIT SIGNAL
ELEMENT TIMING.

Por este pin se permite la entrada
de un reloj externo para la velocidad
de transmision.

PIN I1. Senal sin asignar.

PIN 18. Sefial sin asignar.

PIN 25. Seiial sin asignar.
(Continuara).

SIGNAL QUALITY

2

1.5
5.8 bit ﬂ .——I——l ’
Ty e T T T S T o oy [
I | H | | | : |
| 1 | I I 1 :
| | i i | 1 I 1
) REREP el e s e
BIT Pz\RI[)a\I)T T BIT START
- NUEVO
FI1G. 2 BIT STOP CARACTER
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Clave para
interpretar
los listados
de CLUB
COMMODORE

Tndns los listados que se publican
en esta seccion han sido ejecu-
tados en el modelo correspondiente
de la gama de ordenadores COM-
MODORE. Para facilitar la edicion
de los mismos en la seccion y para
mejorar su legibilidad por parte del
usuario, se les ha sometido a ciertas
modificaciones mediante un programa
escrito especialmente para ello. Para
los programas destinados a los orde-
nadores VIC-20 y COMMODORE 64,
en los que se usan frecuentemente las
posibilidades graficas del teclado. se
han sustituido los simbolos graficos
que aparecen normalmente en los lis-
tados por una serie de letras entre
corchetes [] que indican la secuencia
de teclas que se deben pulsar para
obtener el cardcter deseado. A conti-
nuacion se da una tabla para aclarar
la interpretacion de las indicaciones
entre corchetes:

[CRSRD] = Tecla cursor hacia abajo
(sin SHIFT)

|[CRSRU| = Tecla cursor hacia arriba
(con SHIFT)

[CRSRR] = Tecla cursor a la derecha
(sin SHIFT)

[CRSRL] = Tecla cursor a la izquierda
(con SHIFT)

|[HOME] = Tecla CLR/HOME
(sin SHIFT)

[CLR] = Tecla CLR/ZHOME
(con SHIFT)

Las indicaciones |[BLK] a [YEL]
corresponden a la pulsacion de las
teclas de | a 8 junto a la tecla CTRL.
Lo mismo sucede con [RVSON] y
[RVSOF] respecto a la tecla CTRL y
las teclas 9 y 10.

El resto de las indicaciones constan
de la parte COMM o SHIF seguidas
de una letra. nimero o simbolo —por
ejemplo [COMM+] o [SHIFA]—.
Esto indica que para obtener el gra-
fico necesario en el programa deben
pulsarse simultineamente las teclas
COMMODORE (la que lleva ¢l logo-
tipo) 0 una de SHIFT y la tecla indi-
cada por la letra, el namero o el sim-
bolo, en el ejemplo anterior: COMMO-
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cMNecasila ampliar
BUS CONoCIMenics
de inlormatica?

Mande Boielin
BUBCTIPCIGN
Raevista con sus ||

DORE v + o SHIFT y A,
vamente.

En los signos gralicos ademas se
cuenta el nimero de veces que apa-

rece. Por ¢jemplo. |7 CRSRR] equi-
vale a 7 pulsaciones de la tecla cursor
a la derecha y |3 SPC] tres pulsaciones
de la barra espaciadora. ®

respecti-

EJEMPLARES ATRASADOS DE
«CLUB COMMODORE>»

Para poder satisfacer la creciente demanda de niimeros atrasados de
nuestra Revista, agotada en todas sus ediciones, hemos puesto en marcha
un Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean
solicitados. Para recibir las fotocopias de una o de varias ediciones, no hay
mas que enviarnos el boletin con los datos indicados.

SERVICIO DE FOTOCOPIAS

NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA
0{1]|/2[3(4|5[6]|7[8]|9[10[11][12]|13]14]15

(Poner una X debajo del niamero de edicion pedido)

Peticionario; D.

Calle n?
Poblacion D.P.
Provincia

Forma de envio: contra-reembolso Precio de la edicion fotocopiada: 250 ptas.

La coleccion copleta del 0 al 15: 2.500 Ptas.




SOFTWARE
COMMODORE (51

si piensa utilizar su C-64
solamenle para jugar
usted no necesita estos
programas

PROBRAMAS EN OISED

BASE DE DATOS GESTION COMERCIAL

CREACION DE FICHEROS SEGUN SUS NECESIDADIES 900 ARTICULOS

Menu de trabajo con 10 opeiones

Consultas por pantally ¢ impresora

500 CLIENTES
99 REPRESENTANTES

Busqueda por campos 99 ZONAS
Listados selectives 99 BANCOS
Lctado parcial o total del fichera ETC

L1

Emision de albaranes v facturas
Diario de ventas
Confeccion de recibos negociabies

GESTION STOCK Remesas banco

Control almacen

1000 ARTICULOS Registro de ventas

1400 APUNTES POR PERIODO Gestion comisiones

- Consultas por pantalla e impresora Estadisticas
Inventarios a precio de coste o precio de venta Vistsdas datodesdioe Ficlierin
Tarifas de precios Ete

Listados articulos bajo minimo
Listado del fichere parcial o completo
con todos los apuntes del periodo

Cierre periondico  Tordy pAGRLG C[]NTﬂBILlDﬁU

Eitc

pida informacion y... PONGA EL "64" A TRABAJAR EN SERIO

con nuestros programas PUEDE |

consejo de ciento, 563 565, 4° 5
barcelona 13

tif. 93 - 2319587

apartado 24 143




Una Excursion en Basic

Mas alla del Manuadl

Por Jeffrey Mills

Aqui presentamos un salvavidas
para el entusiasta que se acaba
de comprar un Commodore 64. Este
es el primero en una serie de articu-
los que le ayudara a navegar por los
rapidos y los remolinos de la pro-
gramacion del Basic.

Asi que te has leido el manual. Ademas, has
programado los ejemplos del manual. ;Pero
como vas a encajar toda esta informacion?
Vamos a ver algunas de las cosas que tu y tu
Commodore 64 podéis hacer.

El primer paso en aprender a utilizar el
ordenador de manera eficaz es el de saber pro-
gramarlo para que satisfaga tus propias nece-
sidades. ;Y qué es un programa? Una defini-
cion simplificada podria ser: Un programa es
un conjunto de instrucciones detalladas que le
indican al ordenador, paso a paso, como reali-
zar una serie de tareas, en un orden logico,
para poder alcanzar una meta.

*;Pero como empiezo?’ estaras diciendo.
Pues, primero vamos a hablar de las normas
béasicas para la preparacion previa y luego
empezaremos a desarrollar un programa.
Comandos para Operaciones Preparatorias

1) New (Nuevo)—El comando “NEW" es
muy potente, y se tiene que usar con cuidado.
Cuando quieres iniciar un programa nuevo,
“New™ borra el programa anterior almace-
nado en la memoria, ademas de las variables
para dicho programa. Mas adelante conside-
raremos las variables.

Pero ojo. Una vez introducido el comando
*“NEW?, no es posible recuperar el programa an-
terior, asi que hay que salvarlo antes de utilizar
este comando si no lo quieres perder. Para refres-
car la memoria sobre New, consulta la pagina 115
en la **Guia para Usuarios del Commodore 64",

2) CLR—Este comando *“despeja’ la memo-
ria del ordenador sin modificar ni borrar cual-
quier programa que se haya almacenado alli.
Todas las variables se vuelven a poner a cero,
y los punteros se vuelven a sus estados inicia-
les. (Los punteros son las direcciones de las
diversas cosas importantes que el ordenador
tiene que recordar mientras se estd ejecutando
un programa). El tema de CLR se trata en la
pagina 117 de la Guia del Usuario.

3) LIST (Listado)—Este comando te permite
ver un listado: del programa que estas proce-
sando. Para parar el comando **List”, utiliza la
tecla run/stop.

Puedes ejecutar “List” para que sélo apa-
rezca una parte determinada. Esto se hace
especificando los niimeros de las lineas que
quieres ver. Por ejemplo:

e LIST 100-200 (se presentan todas las
lineas de 100 hasta 200), o

® LIST -999 (se presentan todas las lineas
hasta inclusive la linea 999), o

® LIST 345 (solo se presenta la linea 345).

Si se da el comando **List™ sin especificar
ningun nimero de linea, se presenta en listado
el programa entero. El comando *List” se
define con ejemplos en la pagina 115 en la
Guia del Usuario.

4) Line Numbering (Numeracion de Lineas)—
Cuando se escribe un programa, el ordenador
necesita saber el orden en que tiene que reali-
zar las diversas tareas. Esto se realiza
mediante los numeros de lineas, que pueden
abarcar desde 0 hasta 65535.

Al numerar un programa, €s mejor contar
en decenas (10, 20, 30, 40...). Con este método
se puede volver atras para insertar una linea
olvidada. Por ejemplo, podria resultar necesa-
rio insertar algo entre la primera linea (10) y la
segunda (20). La nueva linea podria en este
caso numerarse 15. Si las lineas se hubieran
numerado 1, 2, 3, 4..., otra linea no se podia
haber introducido entre | y 2.
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5) REM—Este comando, que intro-
duce un comentario explicativo, no
afecta en absoluto la operacion del
programa, sino que aclara simple-
mente lo que el programa tiene que
hacer en este punto. Esta documenta-
cion es bastante importante, ya que
con el tiempo se olvida facilmente lo
que hay que hacer.

Lo primero que se aprende a utili-
zar en un programa real es la senten-
cia REM. (Los comandos que hemos
explicado hasta ahora normalmente
se introducen directamente a través
del teclado). Las sentencias REM
también constituyen la herramienta
mas util para que el programador
descubra la causa de mal funciona-
miento de un programa. Por lo tanto,
se¢ deben usar con frecuencia para
escribir un programa. A continua-
cion, presentamos un ejemplo:

10 REM *** THIS IS A REMARK

(ESTO ES UN COMENTARIO).

Toma nota del uso de los asteris-
cos, que se colocan en la sentencia
para que ésta resulte mas visible
cuando un programa se presenta en
forma de listado. Aunque no sean
imprescindibles, son tutiles. REM se
explica en la pagina 124 de la Guia
del Usuario.

Los Primeros Pasos

Lo primero que hay que hacer para
desarrollar un programa es decidir
exactamente qué es lo que t quieres
que realice el ordenador. El ejemplo
que te voy a presentar indica como el
Commodore 64 guarda el hstado de
todos los programas, incluyendo los
numeros de las cintas donde se alma-
cenan.

Empezamos con un comentario que
identifica el programa y su autor.
Se teclea:

10 REM *** PROGRAMA/CATA-
LOGO DE CINTAS #*#**

20 REM #*** ESCRITO POR: tu
nombre **,

El segundo paso es el de despejar la
pantalla, donde se va a representar el
catilogo de programas. Esto se puede
realizar desde dentro del programa
utilizando un comando incluido en
una sentencia PRINT.

La sentencia Print le indica al orde-
nador que tiene que representar algo
directamente en pantalla, empezando
a partir.de la siguiente linea disponi-
ble. Si la pantalla esta llena, el Com-
modore desplaza el texto hacia arriba
para que la parte de abajo queda libre
para incluir la linea que tiene que
imprimirse.

Por lo tanto, la primera linea desa-
parece. Debido a esto, debes, de
momento, limitar la lista a 15 lineas,
para evitar este desplazamiento. Tra-
taré este problema en otro articulo.

Para que se imprima un numero en
pantalla, se utiliza una linea como la
siguiente: |
30 PRINT 12

Cuando el ordenador llega a la
linea 30 imprime el nimero 12 en pan-
talla. Para que se imprima una pala-
bra se tiene que escribir entre comillas.

Por ejemplo:

30 PRINT “DOCE"”

El ordenador imprimira la palabra
DOCE en la pantalla al llegar a la
linea 30.

Al igual que se imprime una pala-
bra, se puede imprimir cualquiera de
las teclas de comando del teclado.
Estos se llaman caracteres de comando
incluido. Cuando se imprimen, reali-
zan las tareas que les han sido asigna-
das, como mover el cursor (que indica
la posicion donde se imprimira la
siguiente unidad de datos) o borrar la
pantalla.

Para borrar la pantalla se teclea:

30 PRINT *(Shift-CLR/HOME)”

Si se escribe esa tecla entre comillas
la pantalla no se borra en seguida. Lo
que aparece es un caracter grafico de
“‘corazon” invertido. Su presencia
borra la pantalla en el momento apro-
piado mientras se ejecuta el programa.

(Cuando se intercala un comando,
siempre se representa cComo un carac-
ter invertido distinto para cada tecla).

En el manual no se tratan los
comandos incluidos de teclado. Tar-
daras un poco en aprender los carac-
teres invertidos que representan las
teclas de comando. Sin embargo, esto
se aprende mediante la practica.

Resulta util saber que para introdu-
cir un programa (o una sentencia
directa) mediante el teclado, se puede
usar una interrogacion para represen-
tar la palabra PRINT. Cuando se pre-
senta el listado del programa, saldra
la palabra PRINT. (Existen varias
palabras abreviadas que se presentan
en una tabla en la pagina 130-131).

La sentencia PRINT se explica en el
manual en las paginas 22-29 y 123-124.

Encabezamiento y Espaciado

Cuando el ordenador termina de
borrar la pantalla, se puede imprimir
un encabezamiento.

Existen varios métodos para cen-
trar el encabezamiento. De momento,
es mejor incluir espacios en la senten-
cia PRINT. Se teclea:

40 PRINT™ CATALOGO DE CIN-
TAS”

Hay 14 espacios en una sentencia
PRINT.

(Por qué 14?7 El encabezamiento
ocupa 12 espacios y cada linea ocupa
40 espacios en la pantalla. Quedan 28

espacios que se dividen en partes igua-
les entre los dos lados.

Para que quede una linea en blanco
después del encabezamiento y antes
de la lista del catdlogo, se imprime
una linea vacia:

50 PRINT

Antes de hablar del listado, es util
conocer algunos de los métodos mas
sencillos para que la representacion
en pantalla quede ordenada.

Existen dos formas sencillas para
dejar espacios en la salida en pantalla:
la coma y el punto y coma. Si se uti-
liza el punto y coma, la salida no ten-
drd ninglin espacio entre un campo y
el siguiente. (El campo es un término
que se emplea para indicar un grupo
de caracteres que forman parte de un
registro entero. Por ejemplo, el nimero
de cinta en el programa actual consti-
tuye un campo; el nombre del pro-
grama constituye otro. Los dos cam-
pos combinados forman el registro
completo).

Si se imprime la salida con comas,
quedara espaciada en la pantalla en lo
que se llaman zonas de impresion. Las
zonas de impresion del C-4 tienen una
longitud de diez espacios. Cada
campo empieza en la siguiente zona
de impresion que queda disponible. A
continuacion se presentan un par de
ejemplos.

Supongamos que hay dos progra-
mas que se tienen que incluir en el
listado del catilogo. Se llaman el
Juego 1 y el Juego 2, y se salvan en la
cinta 101. Los dos programas salen en
el catdlogo mediante las sentencias de
impresion. Se teclea:

60 PRINT “101™; “GAME 1™ (Juego 1)
70 PRINT “101, “GAME 2" (Juego 2)

La linea 60 se imprime con un
punto y coma mientras que la linea 70
se imprime con una coma.

Si se ejecuta el programa se observa
la diferencia entre las dos lineas.

La primera no contiene ningin
espacio entre los campos. mientras
que la segunda se imprime en zonas
individuales.

Si la entrada de “‘ntimero” en la
linea 70 hubiera contenido mas de
diez caracteres, el nombre del pro-
grama se habria imprimido al princi-
pio de la siguiente zona de impresion
disponible (en este caso, la columna
20 en vez de la columna 10).

Ahora se teclea la linea 60 para que
se modifique y se parezca a la linea 70:
60 PRINT “ 101", “GAME 1" (Juego 1)

Ambas lineas quedaran espaciadas
de modo uniforme al ejecutarse el
programa.

Ahora que sabes teclear una linea
de programa con una sentencia
PRINT diferente para cada entrada
en el catdlogo, puedes seguir y termi-
nar tu lista.
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Ficheros en disco (5)

Técnicas de Acceso Directo

3. Distribucion de los ficheros
en disco:

Siguiendo el indice mar-
cado en el articulo 111 de la
serie, a continuacion vamos a
ver como se distribuyen los
ficheros en el diskette, pro-
fundizando sobre lo visto en el
articulo 111, apartado 1.

En todos los discos existen
tres tipos diferentes de blo-
ques de control, que son:

A) CABECERA DEL DIS-
KETTE (Directory Header)

B) BLOQUES DEL BAM

C) BLOQUES DEL DIREC-
TORIO

Las funciones del BAM y el
directorio ya fueron descritas
en el articulo anteriormente
mencionado. Veamos pues para
qué nos sirve la cabecera del
diskette:

Manuel AMADO
A) CABECERA DEL DISKETTE

Cuando se inicializa un diskette, o
bien se empieza a trabajar en €l sin
inicializar (caso del 4040, 8250 y 8050,
que se inicializan automaticamente) el
DOS se sitaa siempre en un determi-
nado sector del diskette. dependiendo
este sector exclusivamente del modelo

44/Commodore World Febrero 1984

de floppy empleado. Esta cabecera
contiene una serie de parametros que
identifican al diskette v en su caso los
punteros necesarios con el primer
bloque de BAM vy del directorio para
poder acceder v procesar en su caso la
informacion contenida en el diskette.

En la fig. | podéis observar las
cabeceras de diskette correspondiente
a los floppys CBM: modelos 4040,
1540. 1541 v 8050.

Observamos la diferente estructura
de las cabeceras de disco entre ¢l 4040
(es igual en los 1540 y 1541) y el
8050/8250. En primer lugar. al solo

tener que controlar ¢l 4040 683 blo-
ques, es suficiente disponer de 139
bytes de BAM para controlar su dis-
ponibilidad. Por ello. en el 4040 se
aprovecha el sector correspondiente a
la pista 18 sector 0 para ubicar en él el
BAM vy la cabecera del disco. Por ¢l
contrario. en el caso del 8050 se nece-
sitan controlar 2083 bloques. con lo
que son necesarios dos bloques de
BAM para controlarlos. y consecuen-
temente la cabecera del disco y los
bloques de BAM estian separados y en
la cabecera del disco se hace necesario
un puntero al primer sector del BAM.

FIGURA 1
«DIRECTORY HEADER» 4040, 1540 y 1541

Pista 18, Sector O

BYTE | CONTENIDO i __DEFINICION
744- 161 Nombre del disco rellenado con
| espacios <shifted-
162-163 | | ID del Disco
-1 64 - 160 Espacios «shifted»

I
165,166 | 50,65

Representacion ASCIl para 2ZA que es la
version y tipo de formato del DOS

166-167| 160 Espacios <shifted e
171-255 | 0 | Nulos, no se usan

diskettes.

NOTA: Los caracteres ASCIl pueden aparecer de la posicion 180 ala 191 en algunos

BLOQUE «DIRECTORY HEADER:» DEL 8050

Pista 39, Sector O

BYTE | CONTENIDO | DEFINICION

0.1 + 38,0 ! Pista y sector del primer bloque del BAM
_2_- g 67 i El caracter ASCII C el formato 8050 |
3 0 Senal nula para posteriores usos del DOS
4,5 0 No se usan

6-21 Nombre del disco rellenado con espacios

shifted

22,23 160 | Espacios «shifted

24,25 | I D del disco

26 160 ' Espacios «shifted

27,28 50,67 Representacion en ASCIl del 2C que es

| version y tipo de formato del DOS
29-32 160 | Espacios «shifted
33-255 0 | No se usan




La estructura en el modelo 8250 es
analoga a la del 8050, i

El resto de informacion contenida
en las cabeceras se deduce de la sim-
ple observacion de la figura 1.

B) ESTRUCTURA DE LOS BLOQUES
DEL BAM;

En el caso de la estructura de los
bloques de BAM del 4040 y del
8050/8250, las diferencias apreciadas

FIGURA 2

FORMATO DEL BAM DEL 8050

Primer bloque del BAM: Pista 38, Sector 0 -

BYTE | CONTENIDO DEFINICION

0.1 38,3 Pista y sector del segundo bloque del BAM

2 67 Caracter ASCII C el formato del 8050

3 0 Senal nula por futuros usos del DOS

4 1 El menor nimero de pista representado
en este bloque del BAM

5 51 El mayor nimero de pista + 1 en este
bloque del BAM

6 Numero de bloques no usados en la pista 1

7-10 Mapa de representacion de bit de bloques
disponibles en la pista 1

11-255 * BAM para las pistas del 2 al 50

5 bytes por pista

Segundo bloque del BAM: Pista 38, Sector 3

BYTE | CONTENIDO DEFINICION
0,1 39,1 Pista y sector del primer bloque
del directorio
2 67 Caracter ASCII C formato de 8050
3 0 Senal nula para usos posteriores del DOS
4 1 El menor nimero de pista representado
en este bloque BAM
5 51 El mayor numero de pista + 1 en este
bloqgue BAM
6 Numero de bloques no usados en la pista 51
7-10 Mapa de representacion de bit de los
bloques utilizables en la pista 51
11-140 * BAM para pistas 52-77, 5 bytes por pista
141-255 No usado
"ESTRUCTURA DE ENTRADA DE BAM PARA UNA PISTA
BYTE DEFINICION
0 numero de sectores disponibles para pista
1 mapa de bits de los sectores 0-7
2 mapa de bits de los sectores 8-15 1 = disponible
3 mapa de bits de los sectores 16-23 0 = no disponible
4 mapa de bits de los sectores 24-31

NOTA: <BLOCKS FREE» puede aparecer en las posiciones 180 a la 191 en algunos
diskettes.

FIGURA 2

FORMATO DEL BAM DEL 4040

Pista 18, Sector O

BYTE | CONTENIDO DEFINICION
0,1 18,01 Pista y sector del primer bloque
del directorio
2 65 El caracter ASCIl A indicando el
formato del 4040

son notables con respecto al caso
anterior (ver fig. 2). Una caracteristica
importante y comin a ambos mode-
los es que los dos primeros bytes del
iltimo bloque de BAM contienen el
puntero o link al primer bloque del
directorio.

En el caso del 4040, la estructura en
si del BAM (lo que es el mapa de bits
propiamente dicho). no tiene ninguna
complicacion. ya que cabe entera-
mente en la primera parte de la cabe-
cera del disco y esta distribuido por
nesos, o sea, el bit 343 nos informa de
la disponibilidad del sector o bloque
niamero 343 del disco.

Para el 8050, se complica esta
estructura ligeramente. ya que tiene
que distribuir el BAM entre dos blo-
ques del disco. 38-0 y 38-3. El primero
controla los sectores comprendidos
entre la pista | 'y 50, conteniendo en los
dos primeros bytes un puntero a la
pista y sector del siguiente bloque de
BAM. Este segundo bloque del BAM
contine en los dos primeros bytes el
puntero o link al primer bloque del
directorio, y controla el resto de las
pistas del 8050 (51-77). Ademis. se
repite en cada bloque el caracter 67
indicador de que se trata del formato
8050. La estructura de los bloques de
BAM del 8250 es analoga a la del
8050. con la diferencia de que al tener
que controlar 4133 bloques (practi-
camente el doble del 8050). s¢ necesi-
tan 4 bloques de BAM.

C) BLOQUES DEL DIRECTORIO

El directorio del disco esta formado
por los nombres y direcciones de los
distintos ficheros que componen este
disco. Su estructura es comun a todos
los floppys CBM. y cada blogue con-
tiene en los dos primeros bytes la
direccion del siguiente bloque del
directorio. conteniendo 0 y 255 (0 y
SFF en hexadecimal) en el caso de
que sea el altimo bloque. El resto del
bloque corresponde a las ocho entra-
das de fichero que puede llegar a con-
tener dicho bloque.

En la figura 3 observamos que para
cada fichero existe su entrada corres-
pondiente en el directorio. Pues bien,
el contenido de estos bytes que en la
figura 3 s¢ representa como “entrada
fichero X". depende del tipo de
fichero que describa.

Resumiendo. los bloques del direc-
torio forman una estructura encade-
nada o lista. en la que cada uno de sus
elementos apunta o esta lincado al
siguiente mediante un puntero o link.
Estos bloques forman como una
especie de indice de los ficheros del
disco. pues nos indican en qué lugar
del disco se halla cada fichero.

La estructura de la entrada de
fichero del directorio se puede obser-
var en la figura 4.
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= 0] Senal nula para posteriores
utilizaciones del DOS

4-143 * Mapa de bit de bloques disponibles
para las pistas 1-35. (BIT MAP)

* 1 = blogue disponible
0 = blogue no disponible

cada bit representa un bloque.

FIGURA 3

FORMATO DEL DIRECTORIO

Pista 18, Sector 1 para el 4040, 1540 y 1541
Pista 39, Sector 1 para el 8030

BYTE DEFINICION
0,1 Pista y sector del siguiente bloque directorio
2-31 * Entrada de fichero 1
34-63 * Entrada de fichero 2
66-95 * Entrada de fichero 3
98-127 * Entrada de fichero 4
130-159 * Entrada de fichero 5
162-191 * Entrada de fichero 6
194-223 Entrada de fichero 7
226-255 Entrada de fichero 8
" Ver Figura 4
FIGURA 4
ESTRUCTURA DE LA ENTRADA DEL DIRECTORIO SIMPLE
BYTE | CONTENIDO DEFINICION
0 128 + tipo | Tipo de fichero OR'ed con $80 para indicar
que el fichero ha sido correctamente cerrado.
TIPOS: 0 = Borrado (DEL)
1 = Secuencial (SEQ)
2 = Programa (PRG)
3 = Usuario (USR)
4 = Relativo (REL)

1.2 Pista y sector del primer bloque de datos
3-18 Nombre del fichero rellenado con
espacios «Shifted-

19,20 Solo ficheros relativos: pista y sector
para el primer bloque side sector
21 Solo ficheros relativos: longitud de la ficha
22-25 No usados
26-27 Pista y sector del fichero de reemplazo
cuando un OPEN @ entra en efecto
28-29 Numero de bloques en el fichero:
menor byte, mayor byte (peso bajo, peso alto)
FIGURA 5
FORMATO DE UN FICHERO DE PROGRAMA
BYTE DEFINICION
0.1 Pista y sector del siguiente bloque en
el fichero de programa
2-256 254 bytes de informacién del programa almacenado
en el formato de memoria en el VIC.
(Con las palabras clave bajo forma simbdlica). El final
de fichero esta marcado con tres bytes iguales a O

46/Commodore World Febrero 1984

En ella hay el tipo de fichero que es.
el puntero al primer bloque de datos
del fichero, el nombre del fichero, el
nimero de bloques que ocupa el
fichero y una serie de parametros
propios de los ficheros relativos. La
estructura de los bloques de datos
para los ficheros secuenciales y pro-
grama puede verse en la figura 5. En
el caso de ser un fichero programa, los
dos primeros bytes de informacion del
primer bloque del fichero contienen la
direccion de carga en memoria de
dicho programa.

Consecuentemente. en los ficheros
secuenciales v programa. su distribu-
cion es semejante en ambos casos:
cada bloque de datos contiene en los
dos primeros bytes el puntero al
siguiente bloque (0, 255 si es el
ultimo), v los 254 bytes restantes con-
tienen los bytes de datos o informa-
cion propios del fichero. Observamos
pues que ambos tienen una estructura
parecida a la de los bloques del direc-
torio. o sea, una lista o cadena de
bloques.

Y ahora me haréis una buena pre-
gunta: pues muy bien. muy bonito.
pero, ;para qué sirve toda esta diser-
tacion? Pues es bien sencillo y compli-
cado a la vez de contestar. Para varias
cosas, y sobre todo dependiendo de la
imaginacion que le pongais al asunto.
Vamos a ver solamente dos aplicacio-
nes sencillas: (os apunto la idea. mas
adelante se plasmaran en programas,
o si 0s animais y escribis a la redac-
cidn los programas basados en alguna
de estas dos ideas, se publicaran las
mejores versiones de cada idea).

A) Supongamos que se ha estro-
peado un determinado bloque del
disco. pues nos da al acceder a €l un
error 23, READ ERROR. por ejem-
plo. al leer los datos en un fichero
secuencial. Pues bien, podemos inten-
tar recuperar parte de los datos del
fichero siguiendo la cadena de fiche-
ros encadenados por acceso directo, y
marcando el anterior bloque al que da
error como fin del fichero, o bien. si
localizamos el bloque siguiente (supo-
niendo que no esté estropeado) al
bloque que nos da error. podemos
reconstruir la cadena de bloques lin-
kados haciendo un puente entre el
anterior bloque al erréneo y el poste-
rior, con lo cual sélo habremos per-
dido un bloque de informacion del
fichero.

B) Hacer un utilitario de copia
selectiva de ficheros de un diskette a
otro del mismo floppy. mediante
exploracion del contenido del directo-
rio del diskette a copiar, v seleccio-
nando el operador soélo aquellos
ficheros que se deseen copiar.

Para finalizar deseo hacer constar
que la informacion sobre los ficheros
relativos fue publicada en los nime-
ros 9, 10 y 11 de nuestra revista. =
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Commodore 64

Video Casino

Cada mes, COMMODORE WORLD,

presentard programas de juegos originales que vd. puede usar y
disfrutar con su micro. El primero de la serie se titula

La galeria de tiro al blanco ha sido,
y sigue siendo, un juego muy popular.
Requiere la coordinacion entre la
mano y el ojo en contra de los capri-
chos del blanco que se mueve al azars

Algunos de los primeros juegos
para el ordenador eran adaptaciones
de los muchos juegos de tiro al
blanco. A veces ¢l contrincante era un
vaquero en video. Hoy en dia, los
blancos pueden ser naves que navegan
sobre la superficie de un océano en la
pantalla, por ejemplo, o invasores
peligrosos de otra galaxia.

“Tiro al Blanco™ presenta un
blanco que se mueve rapidamente.
Una caja se desplaza por la parte
superior de la pantalla de izquierda a
derecha. Al pasar, va descendiendo
cada vez mas, hasta que al final, el
blanco choca con su nave localizada
en la parte inferior de la pantalla. Vd.
puede usar el mando (joystick) para
mover la nave de un lado para otro,
para seguir el paso del blanco si asi se
desea. En el momento mas oportuno,
al pulsar el boton de disparo, se lanza
un misil.

En este momento, la nave no se
mueve, y el mando (joystick) controla
el misil. Vd. acerca el proyectil al
blanco enemigo. Si acierta en el
blanco, se desencadena una explosion
impresionante. Si lo hace con cuidado
puede acertar dos. tres o mas veces en
una sola pasada, acumulando una
puntuacion realmente alta.

Variable Utiles

El programa esta dividido en varios
modulos. El primer paso después de
las instrucciones es el de inicializar
ciertas variables que se utilizaran mas
adelante en el programa. Al definir
numeros que se utilizardn una y otra
vez como variables, la operacion del

programa sc¢ hara mucho mas rapida.
En vez de evaluar la constante 6, por
ejemplo, cada vez que el programa la
encuentra, el ordenador utiliza la
variable BLUE (azul).

El ordenador comprueba esta varia-
ble en una tabla interna rapidamente,
dado que todas las variables se alma-
cenan en el orden en que el programa
las utiliza. Dado que BLUE fue defi-
nido en la linea 200, se encontrara al
principio de la tabla de verificacion de
variables. En vez de hacer un POKE
en una posicién en la memoria de
color con el 6 para que se vuelva azul,
se puede hacer un POKE de la varia-
ble BLUE, que es mas facil de recor-
dar que el numero seis.

De forma parecida, en vez de hacer
un POKE 32 en la memoria de panta-
lla para conseguir un espacio (CHR$
(32)), simplemente se hace un POKE
de la variable SPACE, definida en la
linea 230. También se definen dos
variables adicionales, CSCREEN vy
CHAR, pero debido a otros motivos.

Como vd. bien sabe, el VIC-20
almacena un registro de lo que apa-
rece en la pantalla en una serie de 506
posiciones de memoria. El color del
caracter de cada una de dichas posi-
ciones también se almacena en 506
posiciones de memoria. Si se cambia
el contenido de cualquiera de estos
bytes se cambia el caracter en dicha
posicion de pantalla, o se cambia su
color.

En el VIC-20 no ampliado, los
codigos para los caracteres de panta-
lla se almacenan a partir de la posi-
cion de memoria 7680 y el mapa de
memoria del codigo de color comienza
a partir del 38400. Desafortunada-
mente, estas posiciones de memoria
pueden cambiar, segin la cantidad de
memoria afadida al VIC-20. Por eso

“Tiro al Blanco”.

muchos de los juegos en venta especi-
fican que se usan solamente con un
VIC-20 no amphiado.
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1 R
10
20
30
40
50
60
70

80

90

100
110
120
130
140

150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680

El Listado 1. Programa para “Tiro al Blanco” en el VIC-20.

EM VIC-20 VERSION
REM 3 %3 3 33 3 % 3 % 3 % 96 %
REM * *
REM #*TIRO AL BLANCO*
REM * »
REM 33 %3 3 9 3 3 3 3 3 3 3 % %
PRINT"[SHFT CLR][CRSR DN][CRSR DN]"
PRINTTAB(4)"[CTRL 9][CTRL 3]TARGET SHOOT[CRSR DN][C
RSR DN]"
PRINTTAB(1)"USE JOYSTICK TO MOVE"
PRINTTAB(1)"YOUR BASE ON BOTTOM"
PRINTTAB(1)"OF SCREEN, AND TO "
PRINTTAB(1)"STEER YOUR ARROW.TRY"
PRINTTAB(1)"TO GET AS MANY HITS"
PRINTTAB(1)"AS POSSIBLE BEFORE"
PRINTTAB(1)"TARGET REACHES BOTTOM[CRSR DN][CRSR DN]
"

PRINTTAB(6)"[CTRL 9][CTRL 3]HIT ANY KEY"

GET A$:IF A$="" GOTO 160

POKE36879,104

PRINT"[SHFT CLR]"

DF=30720

WHITE=1:CYAN=3:BLUE=6

RSPACE=160

ARROW=30

SPACE=32

CSCREEN=37888+4¥%(PEEK( 36866 )AND128):B1=CSCREEN

CHAR=4*( PEEK( 36866 )AND128)+64%(PEEK(36869)AND120):B
=CHAR: E=CHAR+484

DF=CSCREEN-CHAR

DD=37154

PA=37137

PB=37152

POKE 37139,0

GOTO 390

POKEDD, 127

S3=-((PEEK(PB)AND128)=0)

POKE DD, 255

P=PEEK(PA)

S2=((PAND16)=0)

FR=-((PAND32)=0)

RETURN

PRINT"[SHFT CLR]"

SH=CSCREEN

PO=E

HITS=0:BALLS=0

BALLS=0

GOSUB320

IF SH-DF>PO GOTO 870

IF S3=0 AND S$2=0 THEN GOTO 530

IF F2=1 THEN N1=N14524+83:G0T0530

IF 8S3=1THENPO=PO+1:1F PO>E+22THENPO=E+22
IF S2=-1THENPO=PO-1:IF PO<ETHENPO=E
IF S2=-=1 GOTO 520

POKE PO,65:POKEPO-1,32:G0T0530

POKE PO,65:POKEPO+1,32

SH=SH+1

IFF2=0 AND FR=I1THENFL=1:LE=50:GOSUB1020
IF FLAG=1THENGOSUB®620

IF F2=1THENGOSUB670

POKE SH,CYAN

POKESH-DF,RSPACE

POKE SH-1,BLUE

POKESH-DF-1, 32

GOTO 440

N1=P0-22:F2=1

FL=0

POKE N1, ARROW

Nl=N1-22

RETURN

H=PEEK(N1)

IFH=81THEN GOSUB 1020:GOTO 700

Un programa que contiene una
linea como la siguiente:

10 POKE 7680.,8 :POKE38400,6
produce una pelota azul en la pantalla
de un VIC-20 no ampliado, pero no
imprimira nada en un VIC que tiene
una ampliacion de memoria mayor
que el 3K.

Sin embargo, en vez de hacer un
POKE directamente en una posicion
de memoria, se puede hacer un POKE
en una posicion relativa de memoria.
Digamos que la memoria de caracte-
res comienza en la posicion X, y la
memoria de colores en la posicion Y.
Se puede hacer un POKE en una
cuarta posicion para cada uno teclean-
do POKE X+4 o POKE Y+4. Si defi-
nimos X e Y como los diferentes pun-
tos de partida, segun la cantidad de
memoria, el mismo programa funcio-
nara en cualquier VIC-20.

Esto es lo que se hace en “Tiro al
Blanco™. En vez de X e Y, usamos
CSCREEN (para la memoria de colo-
res) y CHAR (para la memoria de
caracteres). Las lineas 240 y 250 hacen
un PEEK en una posicion que les
indica la memoria disponible que les
queda, y luego calculan las verdaderas
posiciones para los respectivos mapas
de memoria.

Para simplificar un poco mas, se
calcula la diferencia (DF) entre los
dos puntos de partida. Asi, si quere-
mos hacer un POKE a la cuarta posi-
cion de cada mapa de memoria, sim-
plemente tecleamos POKE CSCREEN
+ 4 y POKE CSCREEN + 4 - DF.

El motivo de hacer esto, por ejem-
plo, & que la posicion de la nave
(definida como SH) cambia a medida
que el jugador manipula el mando
(joystick). Tanto el caracter como su
color se cambian en la nueva posicion
al hacer un POKE en los nuevos valo-
res de SH y SH-DF con el caricter y
el color.

EQUIVALENTES ESPANOL

I REM VERSION VIC-20

10 -50 REM TIRO AL BLANCO

80 PRINTTAB(1) “UTILIZAR MANDO

(JOYSTICK) PARA MOVER™

PRINTTAB(l) “TU BASE EN LA

PARTE INFERIOR™

100 PRINTTAB(1) “DE LA PANTALLA,
Y PARA™

110 PRINTTAB(1) “GUIAR TU
CHA. INTENTA™

120 PRINTTAB(1) *ACERTAR LO MAS™

130 PRINTTAB(1) “POSIBLE ANTES DE
QUE"

140 PRINTTAB(1) “BLANCO LLEGUE
ABAJO (CRSR DN) (CRSR DN)”

150 HIT ANY KEY = “PULSE CUAL-
QUIER TECLA™

950 NEW HIGH SCORE = “"NUEVA
MAXIMA PUNTUACION™

970 PLAY AGAIN? = “JUEGAS OTRA
VELL”

9

FLE-
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Listado | continuacion

690 IF H<>SPACETHENGOSUB770

700 POKE N1,ARROW

710 POKEN1+22,SPACE

720 POK:N11+DF,WHITE

730 IF N1<CHAR+22 THEN F2=0

740 N1=N1-22

750 POKE N1+22,SPACE

760 RETURN

770 H=PEEK(N1):IFH=81 THEN RETURN

780 FOR N2=1 TO 50

790 GOSUB1020

300 POKE36879,25

810 POKE36879,104

820 NEXT N2

830 POKE36879,104

840 F2=0

850 HITS=HITS+1

860 RETURN

870 POKE7910,81

880 POKE 38630,4

890 PRINT"[SHFT CLR]"

900 PRINT"[CTRL 8][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT

Q][ SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q
JISHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][
SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q]"

910 PRINT" [CTRL 2]GAME OVER"

920 PRINT"[CTRLB][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT
Q][ SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q]
[SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][SHFT Q][S
HFT Q][ SHFT Q][SHFT Q][ SHFT Q][SHFT Q][3CRSR DNS]"

930 PRINT" HITS: "SHITS

940 PRINT"[CRSR DN] SCORE :";HITS

950 IF HITS>HSTHENHI=SCR:PRINT"[CTRL 6] [CRSR DN]NEW HI
GH SCORE![CTRL 1]":HS=HITS

960 PRINT"[CRSR DN] HIGH:";HS

970 PRINT"[CRSR DN] [CTRL 9][CTRL 8]PLAY AGAIN?"

980 GET A$:IF A$=""GOT0980 -

990 IF A$="N"THEN END
1000 PRINT"[SHFT CLR]":GOTO0390
1010 GOTO 390

102

1030

104

1050
1060
1070
1080

0 POKE36878,15
POKE 36876,255
0 FOR Gl=1 TO LE
NEXT Gl

POKE 36878,0
LE=0

RETURN

El Listado 2. Programa de “'Tiro al Blanco” para el C-64.

REM #sssssstagtsnnes
REM * o
REM # TARGET SHOOT *
REM # C-64 i
REM stsats s s wsitsesns
VOLUME=54296
VCE=54273
WAVE=54276
ATTACK=54277
SUS=54278
POKE 53281,14
FOR N=1 TO 10
READ R:JV(N)=R
NEXT N
DaTA 0,0,0,-1,0,0,0,1,0,0
PRINT"[SHFT CLR][CRSR DN][CRSR DN]"
PRINTTAB(12)"[CTRL 9][CTRL 3]TARGET SHOOT[CRSR DN]

[CRSR DN]"

PRINTTAB(8)"USE JOYSTICK TO MOVE"

En este articulo no entraremos en
los detalles de como el VIC-20 lee los
mandos (joystick). Dejaremos este
tema para otro articulo. Sin embargo,
el modulo que realiza esta funcion se
encuentra en las lineas 320 a 380. La
rutina devuelve valores para las
variables S2, S3 y FR. Las dos prime-
ras indican si el mando (joystick) se
encuentra a la izquierda o a la dere-
cha. Se hace caso omiso del movi-
miento hacia arriba o hacia abajo.

En este caso, se eligi6 un mando
(joystick) en vez de un mando
(paddle) (que el VIC-20 también
acepta) dado que el alcance de control
es mucho mas preciso con el mando
(joystick). Los mandos (paddles) hacen
que el objeto se mueva mas rapido,
pero se necesita mas precision para
colocar el objeto en la pantalla. La
tercera variable, FR, le indica al pro-
grama si se ha pulsado o no el boton
de disparo.

El movimiento de la nave es muy
facil. Si el mando (joystick) se des-
plaza a la derecha, S3 es igual a uno y
la posicion de la nave, PO, se aumenta
por uno en la linea 480. S¢ comprueba
que la base no se haya desplazado
mads alld del final (E) de la pantalla.

Si el mando (joystick) se desplaza a
la izquierda, S2 es igual a menos uno,
y PO se reduce por uno. Se com-
prueba una vez mas que la nave no
haya salido por la izquierda de la pan-
talla. Con PO se hace un POKE con el
cardcter de la nave, 65, y con su posi-
cién anterior (bien PO + | o bien PO -
I, seglin la direccion de movimiento)
se hace un POKE con un espacio, 32
(space, 32).

A continuacion, la posicion del
blanco, SH, se incrementa por uno (el
blanco siempre se desplaza de izquierda
a derecha), y con un espacio invertido
hace un POKE en su nueva posicion.
Con la posicion anterior se hace un
POKE con un espacio.

Cuando se pulsa el boton de dis-
paro se lanza un misil, ARROW, a la
posicion NI, mediante ¢l POKLE con-
veniente. Ahora ¢l movimiento del
mando (joystick) controla el valor de
NIl a la izquierda o a la derecha. A
cada “‘giro”, sin embargo NI se
reduce por 22 para que ascienda de
una fila en la pantala,

El programa hace PEEKS de vez en
cuando para saber si se encuentra
algo en el espacio que va a ocupar el
misil. Si no es igual a un espacio signi-
fica que ha habido un choque, y el
control bifurca a una rutina que pro-
voca la explosion e incrementa la pun-
tuacion, HIT, por uno.

Cuando el misil llega a la parte mas

-alta de la pantalla, el jugador se

vuelve a hacer con el control de la
nave y repite el ciclo, hasta que el
blanco llega a la parte inferior de la
pantalla, y termina el juego.

Commodore World Febrero 1984/49



*Aavay NINLAN

0*IWNTOA IN0d

0% ‘40A dd0d

8z1°sns ayod

87T ‘NOVILY dX0d

ECIAVM TNOd

S1INNTOR TAOd

0E%0L09:,, [4T10 LAHS],INI¥d

ANE NAHL, N, =$vdI

000T0L09, =%V JI:$V 149
WENIVOV AVId[8 T410][6 THI0][Na ¥4S¥D],(Z1)AVILINI 4
SHY,*HOIH [Na 4S¥2],(8)9VILNI¥d

SLIH=SH:, [T T41D]1id400S HOIH MIN

[Na ¥S¥D] [9 T410].(8)EVLILNIYd: ¥DS=THNIHLSH<SLIH 41
SLIH®,* J400S[Na ¥S¥0],(8)dVILINI¥d
SLIH:, SSLIH,(8)IYLLNTIYd

w[Na@ ¥4S¥0][Na ¥S¥2][Na ¥

d
SI[D LAHSI[D LAHS]I[D LAHSTID LAHS][D L4HS]
HS][D LAHS][D L4AHS][D L4AHS][D LAHSI[D LJIHS
J[O LAHS][D LAHS][D LAHS]I[D LJAHS][O LAHSII
O LAHS][D LAHSI[D LAHSI[D LAHSIID L4HS][D
LAHS ][O LAHSI[D LAHS]II[D LAHS]II8 THLO],INI¥d
W[ NG ¥S¥D]¥FA0 IWYO[Z THID],(ZT1)dVLILNIN¥d
wlO LAHSTID LAHSI[D LAHSI[O LAHSI[O L4AHS][O LdH
LAHS][O LAHS][O LAHSI[D LAHS][D LAHS][D LdHS]
AHS ][O L4HS][D LAHSI[D I4HS][D I4HS]I[D Ld4HS
SI[D LAHS]I[D LAHS][D LJAHS]I[D LAHS][D LdHSII
[0 LAHS]I[D L4AHSI[D LI4HS][D I4HSI[D I4HS][D
LAHS][O L4HS][O I4HSI[D LdHS][8 T¥LD].,.LNI¥d
w470 LAHS]LINT¥d
N¥NLAY

O—m

AVONT 1+SLIH=SLIH
v mmim:?.cu INIVOV AVTd 066 0=24
<OWIXYW,. = HOIH 086 9°18ZES dd0d
LYIOAL ¥FIN0 ‘
“IVAD ASTNd = ATN ANV LIH 0.2 o ommmm WWMH

0°08zeS dNod
1°08ZES dX0d
0£019NS09

0S 0L T=ZN ¥0d
N¥NLIY NAHL 18=HAI:(TIN)NIId=H
N¥NI3Y

40vdS‘ov+IN d30d

0%—IN=1IN

0=Zd N3IHL O%+YVHO>IN dI
ALTHM A0 +TTNIXOd

d0VdS ‘0R+TNINOd

MOY¥Y ‘TN FN0d
0089NSOINTHLADVAS<>H 41

0EL OLO9:0E0T 9NS09 NAHLIS=HAI
(IN)NAAd=H
NINLFY
0O%—TIN=1IN

0601
0801
0L0T1
0901
0s0t
0701
0€01
0zot1
010T
0001

066

086

0L6
096
0S6

o%6
0E6

0Z6
016
006
068
088
0L8
098
0S8
ovs
0es
0es
018
008
064
08L
0LL
09L
0sL
o%L
0€L
0zl
01L
0oL
069
089

MONYY ‘IN d)X0d 0.9

0="14 099

[=Z4:0%-0d=1IN 0%9

08% 0109 0%9

Z€*1-4d-HSANXOd 0£9

ANT9‘T-HS dAN0d 029

d0VdSY “A0-HSINOd 019

NYAD ‘HS 330d 009

00L9NSOONTHLT=C4 4I 066S
0699NSOONTHLTI=9VTd 41 086
0£019NS09:05=4T:1=TANTIHLO=4d ANV 0=Zd4dI 0LS
T+HS=HS 096

140+0d 3I¥0d 0SS

ZET+0d AA04:ZET-0d4dX0d:69°0d AN0d 0%S
4=0dNAHL1I>0d 41 O€S

0%+3=0d NAHL 0%+3<0d 4I:dA0W+0d=0d 0ZS
09S0L09:AAOW+IN=TIN NIHL 1=¢4 41 OIS
(AC)AC=3A0W 00S

016 0109 0d<Jdd-HS 41 06%

CVIDUANE 06E4NS0D 08%

90 4INANd V VNVOHID SVI.. 0=2d 0Lv
= HOLIMS ¥9M0d OL 1SdS0TD 09T i 0=SLIH 09%

LAA0LDANOD NS NI 0z+d=0d 0¢¥
(MDILSAOr) OANVIN ¥VANHON., N3T¥DSD=HS 0%%
= LHdOd OLNI MOILLSAOIr DN1d 08T W47 14 HS],LNI¥d OfE%

SN ASUD) (NA ASUD) Orvay

Lot N¥NLIY 0zZ%
ANOITT OONV 4. ﬁmvm«\hmn__%m 0¥Z (STANVAL)-CT=Ar O1%
d SALNY TT4ISOd. ()FVILINIEd 0£T 9TANVAr=¥4 00%
SYIW OTHVLIADV.. ()V.LINIMd 07T (0Z€9S)NIAd=Al 06E
-y «VINALNI 0E% 0L09 0S8E
TISIN 0L ¥VIND. @mﬁ:mﬂwmm 01T AVHD-NATYDSI=dd 0LE
'VTTVINVd VT 3. ()FV.LININd 00 EB6T=4:4VHO=8:9Z01=4VHD 09€
JHOIYFANT 418Vd NITYDSO=14:96Z5S5=NIIYDISI 0S¢

V1 NI 4svd NL. (R)dVLLNIYd 06l 7E€=40VdS 0%vE
oI ERICD o
” 091=40VdS¥ 0Z¢E

£9-2 OONVTE TV OYLL W3d 0€ - 01 9=4NTd:E=NVAD:T=3LIHM OIE

: Ww[¥4T0 L4HS],INI¥d 00€
TONVdSH SAINATVAINOA 9'18Z€S AN0d:0°08ZES ANOd 06T

08Z 0109 ,,=8%V JdI:¢V L399 08Z

wAdX ANY LIH[E T1¥10][6 thu_zﬂm_um¢hpﬁHmm 0.2
wl NG

¥S¥O ][ NG ¥S¥D)"HOLIMS ¥dmMOd OL 1S4S071D,(8)EVIINI¥d 092
wld

Od OLNI XDILSAOr 907Td[ NG ¥S¥D][NG ¥S¥D),(8)EVILNINd 0SZ

[N@ ¥S¥D][N@ ¥S¥D]WOLLOE STIHOVAY 1394V1,(8)AVLLNINd 0%Z
w3¥04394 3T91SS0d SV, (8)EVLIINI¥d 0f£7

wSLIH ANVW SY 139 0l1,(8)4VLINI¥d 07T

wAYL MO¥Y¥Y ANOA ¥IILS,(8)IVLININd 01Z

w OL GNV °*NAZ¥DS 40,(8)HdVIINI¥Nd 00Z

WWOLLOE NO 4SVd ¥00A,(8)IVIINI¥d 061

UOIODRUIINOD) 7 OpDISTT

50/Commodore World Febrero 1984




‘euibed eJjo e eljes as IS g BWNG ,

"euibed ewsiw e e ejes 8s s | ewng ,

< c (0] 1edO N8 oAlle|aY
Soj21D) saiig ‘uesadQ Jope|quesus "2a11Qq
wnN wnN oBipon us ojeuwno4 ap opow
AN O Z N
(e jed)
= N IS ejes :ugoeladg
onjjebau sa opejnsal [a Is ejes
InNg InNg
b £ a2 19d0 118 onjosqy”
€ 2 b2 Jado 118 o18) ‘Bed
$0|21D salig ‘uesedQ Jope|quesua 0alIq
‘wnn wnN obipon ua OjewlIoH ap opow
W - - A N
AdQIDOZ N
(L1gy jen)

lig

‘0 =2Z ous ‘| =Z saouo)
"U8 0180 53 WV 9p OpE|INsal |8 IS "Ope)sa ap ouisibal |e usiaysuel) 8s £ A g siiq S0
A% N < LW 'WvY uooelado

Jopejnwnoe uod euowWaW 8p Siq Soj elredwon

lig

‘euibed eujo e ejjes as Is z ewng ,

‘euibed ewsiw e e BljES 85 IS | BWNG ,

Frd 2 04 Jed0 D34 OAILY13Y
SOPID salfig ‘uesedp lope|gwesus "2a.1Q
‘WwnN “WnN o0bipon ua ojew.o ap Opow

AQIDZN
(SLLy jed)
= Z Is Bjjeg :ugoeiadQ
0180 S8 opejnsal (a8 IS EjeS
034 039
‘euibed eno e eles 8s Is Z BWING ,
‘euibed ewsiw e| B BYES BS IS | BWNG,

& 2z 08 Jed0 s08 OAILY13d
S0J219) salig ‘uesadQ Jope|qwesus 0aiIg
“WNN WNN obipon us ojew.o ap opopw

Al l 2 N
(r'L'L'y jey)
= 0 Is BjeS :uogioeiadp
OpBAIIJE 081IBJE IS BJES
so8g sod

A__v 0159/20S99 13A SOJINOWNINI SO 3d VII11L3aV41V NOIOdIHOS3aa



Microprocesador: 6502 de MOS

TECHNOLOGY de 8 bits.

Memoria: 5 Kbytes de RAM ampliables a 32 K

20 Kbytes de ROM ampliables a 28 K.

Pantalla: 23 lincas de 22 caracteres. Modulador para
conectar a un televisor normal. Salida monitor video
Colores: 8 para el marco, 16 para el fonde de la pan
talla v 8 para los caracteres individuales, video inverso.
Grificos: Semi-graficos por teclado y alta resolucion
por redefinicion del generador de caracteres (situdn
dolo en RAM). Definicion de 176 por 184 puntos
Teclado: Tipo QWERTY de 62 teclas mas cuatro de
funcién definibles por el usuario

Sonido: Tres voces de tres octavas cada una decaladas
una octava entre si, resultando una extension total de
cinco octavas. Un generador de ruido aleatorio afina
ble para efectos especiales, un control general de
volumen,

Programacion: Lenguaje BASIC, intérprete residente
en ROM de BK. Posibilidad de interceptar las funcio
nes del Basic para crear nuevas instrucciones “a medi-
da”. El Basic del Vic es uno de los ripidos actualmen
te en el mercado.

Complementos: Port de usuario de 8 bits entradalsa-
lida mas dos senales de sincronismo

Bus de expansion para ampliaciones de memoria

y periféricos.

Port de juegos con conexion para dos potenciometros
(paddies), ¥ una palanca de juegos (joystick).
Almacenamiento de masa: Unidad de cassette C2ZN

de disefio especial para registrar programas y datos.
Ampliacion de memoria: En caso de ser necesario
conectar mas de un cartucho al mismo tiempo, esta
disponible un modulo (VIC 1020) que permite la
conexion simultdnea de hasta seis cartuchos,

Capacidad total: 174848 bytes por disco.
Secuencial: 168656 bytes por disco.

Entradas de directorio: 144 por disco.

Sectores por pista: De 17 a 21.

Bytes por sector: 256.

Pistas: 35.

Blogues: 683 (644 bloques libres)

Soportes de informacién: Discos standar de 5 1/4
pulgadas, de una sola cara y densidad simple.
Sistema operativo: DOS de COMMODORE inteli
gente (tiene procesador propio y no ocupa memoria
del ordenador central).

Método de impresion: Matriz de 5 % 7 puntos, impac
to por un solo martillo

Modo caracteres: Mayisculas v minisculas, simbolos.
nimeros y caracteres graficos del VIC-20

Modo gréfico: Puntos direccionables (bit image). Siete
puntos verticales por columna, 480 columna maximo.
Velocidad: 30 caracteres/segundo, de izquierda a dere
cha, unidireccional,

Caracteres/Linea: Maximo 80. (Posibilidad de impre-

sibn en doble archo).

Fspaciado entre lincas: 6 lineas/pulgada
teres, 9 lineas/pulgadas— modo grafico.
Alimentacion de papel: Arrastre por tractor
Ancho de papel: Entre 4.5 y 10 pulgadas.
Copias: Original mas dos copias.

modo carac

Ayuda programador: Facilita la edicién y depuracion
de programas en Basic. Instrucciones y comandos:

RENUMBER, MERGE, FIND, CHANGE, DELETE,

AUTO, TRACE, STEP, OFF, KEY, EDIT, PROG,
DUMP, HELP y KILL.

Super expander: Intercepta ¢l Basic del VIC permi-
tiendo incrementar sus instrucciones y comandos en

aplicaciones gréficas de sonido y juegos. Instruccio
nes v comandos: KEY, GRAPHIC, COLOR, POINT,
REGION, DRAW, CIRCLE, PAINT, CHAR,
SCNCLR, SOUND, RGE, RCOLR. RDOT, RPOT,
RPEN, RIOY y RSND
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Monitor de lenguaje maguina: Facilita enormemente
la depuracion de programas en lenguaje maquina, es
ideal como complemento del Basic para redactar y
poner en marcha rutinas de alta velocidad y manejo
de datos en tiempo real. Instrucciones y comandos:
ASSEMBLE, BREAKPOINT, DISASSEMBLE.
ENABLE. VIRTUAL ZERO PAGE, FILL MEMORY,
GO, HUNT, INTERPRET, JUMP TO SUBROUTINE,
LOAD, MEMORY, NUMBER, QUICK TRACE,
REGISTERS, REMOVE BREACPOINTS, SAVE,
TRANSFER, WALK y EXIT TO BASIC.

Ademas existen cartuchos de ampliacion de memoria
de 3.8 v 16 Kbytes.

En forma de libro se ha editado la primera y segunda
parte de un curso de Basic que parte “de cero” y
estd basado en el VIC-20. Van acompanados de dos
casseltes con programas y ejercicios para autocontrol,

Método de impresion: Dibujo mediante boligrafos de
disenio especial

Color: 4 colores: negro, azul, verde y rojo con cambio
desde programa

Cabezal: Ploter X-Y tipo tambor,

Velocidad de impresion: Media de 14 car./seg.
Caracteres por linea: Méaximo 80 carac., formatos de
80, 40, 20 vy 10 carac./linea.

Juego de caracteres: 96.

Velocidad de dibujo:264 pasos/seg.

Longitud del paso: 0,2 mm. en direccion X e Y.
Velocidad de dibujo de linea: 52.8 mmu/seg. en direc
cion X e Y. 73 mm./seg. en una linca a 45 grados.
Area de dibujo: 480 pasos (96 mm.) en direccion X.
Programable en direccion Y (Max. + — 999 de una
sola vez).

Papel: Rollo de 4,5 pulgadas {114 mm.}.

Pantalla: 13 pulgadas (330 mm.).
Capacidad de representacion: 25 lineas de 4() caracteres.
Resolucion: 320 lineas horizontales.

Compatibilidad: VIC-20 y COMMODORE 64 ;
Conectable a un registrador de video.

Amplificador y altavoz: Incorporados.



