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El programa para el procesador de tex-
tos para el Commodore-64. EASY SCRIPT
convierte al C-64 en un procesador de tex-
tos muy potente que dispone de todas las
facilidades de una maquina dedicada que
pudiera costar miles de libras.

Esta escrito totalmente en lenguaje
maquina, el cual permite una velocidad
realmente alta, con una capacidad de
aproximadamente 30.000 caracteres de
texto, es decir, mas de 750 lineas de texto.
Con EASY SCRIPT los textos se pueden
crear, salvar, recuperar y modificar
mediante el uso bien, de la unidad de
disco 1541 o la grabadora C2N. Incluso se
puede transferir la informacion tanto de la
unidad de disco a la grabadora como de la
grabadora a la unidad de disco.

El texto se almacena en disco o en cinta
en unos ficheros de datos estandard que
pueden ser leidos por los programas en
Basic. De esta forma EASY SCRIPT dis-
pone de la capacidad de leer la informa-
cion creada a partir de un programa en
Basic.

EASY SCRIPT no solamente fun-
ciona con las impresoras matriciales 1513
y 1525, sino que también maneja otras
marcas populares, incluyendo la serie
EPSON MX y hasta las impresoras de

DE COMPRAS

PRECIO: 20.000 PTS.

margarita letras de calidad de

imprenta.

El texto se introduce facilmente en
EASY SCRIPT y solo hace falta pulsar la
tecla RETURN al final de cada parrafo.

con

Para introducir un texto muchas teclas
funcionan igual que para un programa en
Basic, por ejemplo las teclas del control
del cursor.

Ademmas, 35 potentes comandos de
editar estan disponibles al pulsar una
tecla.

Una vez introducido el texto, existen
mas de 35 comandos de formateado que
pueden ser utilizados para modificar la
forma en que se imprime el texto.

Algunas de las facilidades disponibles
en EASY SCRIPT se presentan a conti-
nuacion:

Busqueda y Sustitucion.

Relleno automatico de bloques variables.

Centrado y Justificacion.

Modalidades de Borrado e Insercion.

Desplazamiento (Scrolling) en todas las

direcciones.

Series de ficheros encadenados.

Tabulaciones horizontales y verticales.

Modalidad y encolumnado de niimeros

decimales.

Cabeceras y Pies.

EASY SCRIPT

Procesador de Textos para C-64

Numeracion automatica de las paginas.

Manejo de discos y cintas.

Combinacion (merge) de parrafos o
ficheros,

Pleno control de la impresora.

En el préximo numero se publicard un amplio articulo sobre cémo generar Caracteres Especiales con EASY SCRIPT

LAS TORRES
DE HANOI

PROGRAMA
NIVEL BUP

Para el VIC-20

PRECIO: 1.500 PTS. |

8616 K

PARA VIC-20 CON

MATEMATICAS-1

PRECIO: 2.000 PTS.
en cinta

Tradicionalmente este juego se hace con tres palos
verticales y unos aros de diametros diferentes. Al inicio se
colocan todos los aros en un mismo palo de menor a
mayor. El juego consiste en pasarlos a otro palo. Solo hay
dos reglas: Nunca puede estar un aro sobre otro de didme-
tro menor, y solo se puede tomar el aro superior de cada
torre.

Estos paquetes estan distribuidos
por Microelectronica y Control

Este es un programa que plantea tests de matemdticas y
geometria. El VIC preguntara el tema que prefiere, Usted
cargara la cassette de datos, una vez el VIC haya encon-
trado el cuestionario, usted podrd empezar a contestar,
Usted puede pasar pulsando*‘Return” o finalizar el test
tecleando *“Fin”. Una vez finalizado el test, se le presentara
la puntuacidn, el tiempo empleado y la posibilidad de con-
testar las preguntas pasadas. Si dice “N”, el VIC ofrecerd
un ment con tres posibilidades:

—Otro test

—Revisar test

—Fin

En cuyo caso el VIC presentaré la portada del programa.

NOTA: En el test de tiempo no dice si la contestacién es

correcta o no.
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orque estabamos seguros del éxito de

Commodore World, pero no tanto,
sabiomos que iba @ "caer bien' y sobre
todo gue iba a llenar un hueco muy impo-
tante en la gran familic Commodore —sin
embargo, sinceramente, no nos esperaba-
mos la super gran acogida que ha tenido—.
Hoy al redactar estas lineas, 15 de febrero,
a s6lo 15 dias de su salida a la calle, hemos
superado la linea de los 3.500 suscriptores y
nos estamos acercando rapidamente a los
4.000 y'el buzén se nos ha quedado pequerio
recibiendo correspondencia de todos los
que formais el gran equipo de Commodore
World. Y... se acabé el hablar y darnos
auto-bombo, vamos al grono y seguid
leyendo, que lo que sigue es de “'super-
interés’ para todos.

Suscriptores
y el n® 5.000... ;BINGO!

Las suscripciones se acumulan en la
redaccion y en el teléfono. En el
momento en que se abre un sobre, se recibe
una tarjeta o se apunta una suscripcion tele-
fénica, se apunta el nimero correspon-
diente a esa suscripcion... Pues bien, el sus-
criptor al que le corresponda el n? 5.000,
y ya hemos superado los 3.500, se encon-
trard automaticamente con un viaje a
Estados Unidos, donde visitara la fabrica
y casa madre de Commodore... 5i, habéis
leido bien... no es ningin error de imprenta.
iBueno! 3Y los demds suscriptores, qué? —Eso
no es justo— vale, de acuerdo, sobre todo
para los 4.999 primeros que han hecho
posible que el nimero 5.000 cante BINGO.
Pues, aunque no esté decidido todavia qué
serd, adelantaremos que organizaremos
algin tinglado para todos, tanto los pre-
5.000 como los post-5.000 y algo especial
para los primeros 4.999 que anunciaremos
en cuanto se haya decidido, y veréis que
nosotros no nos dormimos en los laureles y
hacemos las cosas rapido (adelantamos que
hay viajes y aventuras por medio).

Los “VIEJOS LEALES” y
losn2 13,14y 15

Hemos tenido algunas llamadas de anti-
guos suscriptores del Club Commodore
que no han recibido los n? 13, 14 y 15. Lo
mas probable es que por coincidir con la
época de transicién haya habido algin
traspapeleo involuntario. A los que os haya

ocurrido esto, escribid (no por teléfono) a
Microelectrénica y Control de Barcelona,
¢/ Taquigrafo Serra, 7, especificando a lo
atencion de Pere Masats, Pere, tan impres-
cindible hoy en Commodore World como lo
fue antes en Club Commodore, estara
encantado de remitiros los ejemplares que
os faltan a vuelta de correo.

Market-Club
Mercadillo-Clubs-Bolsa de trabajo

Pretendemos que MARKET-CLUB sea una
importante seccién al servicio de toda la
familia Commodore. A partir de hoy mismo
se dividird en tres apartados: MERCADILLO,
CLUBS y, muy importante, BOLSA DE
TRABAJO.

MERCADILLO: Serd para todo el combala-
che, equipos usados, ofertas, demandas, etc.
CLUBS: La propia palabra lo explica.
Informacion de Club Commodore por todo
el pais tanto de los que existen como de
usuarios que estan buscando uno ya for-
mado en su zona o de aquellos que quieran
formar uno nuevo.

BOLSA DE TRABAJO: Este es el apartado
que con mayor ilusion comenzamos y pre-
tendemos que sea una importantisima
“estrella’ de Commodore World. Por un
lado, un gran nimero de "'Commodorianos’
son gente joven que esta buscando empleo
por primera vez, por ofro lado, dentro de
los “Commodorianos’’ maduros y semi-
maduros hay los que se encuentran en paro
y creemos que nuestra revista puede prestar
un gran servicio en este campo.

Todos los anuncios seran gratuitos
excepto para las Compaiiias que ofrez-
can servicios, productos o empleo a quienes
se les cobrard 300 pesetas por linea.

Todos los anuncios llevaran un nimero de
referencia. Os rogamos que cuando ya no
se necesite publicar, nos lo comuniquéis,
nombrando este nimero, para suprimirlo.

Programas y errores...

partir de este nimero que tenéis en la

mano, podemos garantizaros que todos
los programas y juegos que se incluyen,
vayan completamente comprobados y sin el
mas minimo error (dentro de lo humana-
mente posible). Diego, el “cerebro” del
equipo editorial ha hecho todas las horas
extraordinarias del mundo para asegurarse
de que todos los listados van perfectos.

Un lector... (¢© mas...?)
viajara a Estados Unidos con Commodore World

Sin embargo, lamentameos que en nuestro
primer nimero, debido al gran trabajo de
lanzamiento, no pudimos ser tan concienzu-
dos y parece ser que se nos introdujo un
duende travieso en la linea 850 de Video
Casino-Tiro al Blanco. Un lector, nos acaba
de llomar diciendo que tenia problemas con
esta linea. Vamos a revisar este programa y
os diremos lo que hay en nuestro proximo
nimero. Quisiéramos poder sacaros de
dudas chora mismo pero tenemos que
entrar en imprenta y no da tiempo.

.Y servicio de cintas
para los mas vagos.

quellos lectores que os canséis de

teclear un programa (no os preocupeis
ni os dé vergiienza, jsucede en todo el
mundo!) (jpor eso existe el softl) podéis
pedir a la editorial la cinta del programa y
nomero de Commodore World en que apa
rece, adjuntando un cheque por el importe:
875 pesetas por cinto y 75 pesetas para gos-
tos de envio —cuidade, 75 pesetas por
paquete, no por cinta—. Los que vivis en
Madrid podéis recoger las cintas en la edi-
torial y no pagar las 75 pesetas (llamad
antes por teléfono para tenerlas preparadas).

Carta Blanca
y Seamos Preguntones

Dos nuevas secciones: CARTA BLANCA
habla por si misma —cartas del lector
con todo lo que tengdis que decir, opinar o
sugerir— tenéis “carta blanca”. SEAMOS
PREGUNTONES —sedamoslo, por favor—
preguntad todo lo que os interese sobre los
Commaodore, su funcionamiento, formas de
darle mayor rendimiento o capacidad, pro-
gramacién, etc. Contestaremos todo lo que
podamos y si hay algo que no sepamos con-
testar, la pregunta queda hecha como desa-
fio a los lectores “listos’.

Chavales
Especial para vosotros

"o nos hemos olvidado de vosotros. Aun-
que sabemos que los "Commodorianos

infantiles son unos superlistos que pueden
manejar un montén de las cosas que apare-
cen en la revista, a partir del préximo
numero tendréis la seccion especial para los
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mas jovencillos de la familia, aunque mucho
nos tememos que los adultos la van a echar
mas de un vistazo a hurtadillas. Asi que
atencién, nuestros 'duendes” ROM y RAM
os esperan en el préximo numero y con
algun programilla especial para vosotros
—que no pase como en el tren” que luego
es papd el primero que lo usa... (jo mamal).

Curiosidades
sobre los Commodore

EI otro dia nos dijeron que un famoso
campanario de un pueblo esta funcio-
nando de nuevo después de muchos afos de
estar casi callado. El milagro se debe a que
esta siendo manejado por un VIC y unos
dicen que consigue un cambio de melodias
precioso. Los que sepdis de casos en que se
emplean los Commodore para cosas que os
sorprendan, contddnoslo —puede dar ideas
a la gente de lo mucho que pueden hacer
con una ‘maguinita” y al mismo tiempo
puede haber anécdotas divertidgs.

e e T R e e TR AT
Colaboraciones

Recordamos que para todas las colabo-
raciones que se envien va a haber sor-
teos y premios (ver Commodore World n® 1).
Como los premios especiales a los mejores

van a darse por grupos de edad, no olvidéis
poner vuestra edad. En nuestro nimero 1
deciamos, por error de imprenta, que los
programas deberian venir fodos con cinta o
disco —rectificamos— deben venir todos
con el listado completo en impresora —la
cinta si es posible enviarla, mejor, la devol-
veremos inmediatamente con otra de regalo.
Enviad todas vuestras colaboraciones a
nuestra editorial en Madrid.

IMPORTANTE: Recordamos que si no
especificais que por razones personales no
queréis que se publique vuestra direccién,
todos los colaboradores apareceran con
nombre y direccién para que podais pone-
ros en contacto unos con otros.

Distribuidores:
nota especial para vosotros

VEréis en CARTA BLANCA (pagina 45)
que muchos lectores piden informacion
sobre hard, soft, juegos, etc. Enviadnos listas
e informaciéon siempre con precios. En
Galeria de Soft (paginas 2 y 59) pretende-
mos publicar resefias de paquetes —enviad-
nos una copia de los programas que deseéis
se reseiien para su comprobacién. La edito-
rial se reserva el derecho de decisién sobre
la publicacién de las resefias. Siempre se
publicara el nombre del distribuidor corres-
pondiente.

Suscripciones por teléfono

odéis suscribiros por teléfono (91)
259 54 78 preguntando por Valerie o
Maria.

Anuncios en la revista
ROVEEDORES: anunciar vuestros pro-
ductos compatibles con micros Com-

modore (software, periféricos, interfaces).

TIENDAS DE MICROS Y PRODUCTOS:

Anunciar vuestros locales para que nuestros

lectores puedan saber a dénde dirigirse.

Llamando a Barcelona: 212 73 45 y pre-
guntar por Neus.

Llamando a Madrid: 259 54 78 y pregun-
tar por Enrigue.

Copias de nuestro
predecesor Qub Commodore

"osolros no disponemos de copias origi-
nales de Club Commodore ya que
Microelectrénica y Control las tiene agota-
das. Por eso ofrecemos un servicio de foto-
copias. Los que deseéis estas fotocopias,
enviad por favor el boletin de la péagina 5.
No hay ningun problema en realizar sus-
cripciones por teléfono, sin embargo, el ser-
vicio de fotocopias realizarlo, por favor, por
escrito. Unos quieren toda la coleccion,
otros desean nimeros sueltos y por escrito
no puede haber malos entendidos. Dadnos
un margen de dos semanas para su enfrega.

EJEMPLARES ATRASADOS DE «CLUB COMMODORE»

Para poder satisfacer la creciente demanda de numeros atrasados de nuestra Revista, agotada en todas sus edi-
ciones, 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 més que enviarnos el boletin con los datos indicados.

SERVICIO DE FOTOCOPIAS.— NUMERO DE LA EDICION SOLICITADA.

ol1 123 a4 5 6789 1w0[n]12]13]14]15]
(Poner una X debajo del nimero de edicién pedido)
Peticionario: D coursnmnliivasaisiiam T R T T T s RS T SRS
Calle .. oo e . AN GIROE SO o bS] ROV ks n2 ...
Poblacion ... . Bl et T e i i DiPsate. Provincia

Forma de pago por cheque Precio de la edicién fotocopiada: 250 ptas.
La coleccién completa del 0 al 15: 2.500 ptas. + 100 ptas. por gastos de envio

Incluyo cheque por .......cccurernunnne ptas.

BOLETIN DE SUSCRIPCION commodore world

A 1T S s 1 i A LT RO A0 (S | A - . DESEO SUSCRIBIRME A
DIRECCION ... COMMODORE WORLD POR
POBLACION ooooooooeoeieeiemeeeeeeeeeseeeesronnessensies (cverierier) PROVINCIA oo, UNCANO AL PRECIO DE
TELEF. oo MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR oo 2.200 PTS. DICHA SUSCRIP-

CION ME DA DERECHO,
NO SOLO A RECIBIR LA
REVISTA (ONCE NUMEROS
ANUALES) SINO A PARTICI-
PAR EN LAS ACTIVIDADES
QUE SE ORGANICEN EN
TORNO A ELLA Y QUE
PUEDEN SER COORDINA.-
CION DE CURSOS DE BASIC,
INTERCAMBIOS DE PROGRA-
" MAS, CONCURSOS, ETC.

i DISTRIBUIDOR .
APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO .........c.......

B Firma,
al recibir el primer n? de la suscripcién D
[Enviar a lo direccion del dorso)

Extranjero $35. Solamente por correo aéreo

CIUDAD DONDE LO COMPRO ...

Deseo iniciar la suscripcién con el n®
Adjunto cheque de 2.200 pesetas
Reembolso mas gastos del mismo




Clave para interpretar los listados

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

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

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

I odos los listados que se publican
en esta Revista han sido ejecu-
tados en el modelo correspondiente
de la gama de ordenadores COM-
MODORE. Para facilitar la edicion
de los mismos en la Revista 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

INDICE ANUNCIANTES

posibilidades grificas del teclado, se BASIC MICRO .. R )
han sustituido los simbolos graficos CASA DE SOF'I'WARE . 49
que aparecen normalmente en los lis- COMMODORE 64 .. . 60
tados por una serie de letras entre COMMODORE woggp 16
corchetes [] que indican la secuencia (Suscripciones)

de teclas que se deben pulsar para

obtener el ]::tra'iclcr dcscai.li’o. A ClI;)I'l[i- EAF .. - 29
nuacion se da una tabla para aclarar ELEmOCOMPUTER 17

MARKETCLUB ... 58
MICROSISTEMAS ......... 25,42
TECNHEL .................c.e0c0i000e. 39

la interpretacion de las indicaciones

entre corchetes:

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

[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba

(con SHIFT)

[CLR] = Tecla CLR/ZHOME

(con SHIFT)

Las indicaciones [BLK] a [YEL]
corresponden a la pulsacion de las
teclas de 1 a 8 junto a la tecla CTRL.
Lo mismo sucede con [RVSON] vy
[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 ¢l gra-
fico necesario en el programa deben
pulsarse simultaneamente las teclas
COMMODORE (la que lleva el logo-
tipo) o una de SHIFT y la tecla indi-
cada por la letra, el nimero o el sim-
bolo, en el ejemplo anterior: COMMO-
DORE y + o SHIFT y A, respecti-
vamente.

En los signos graficos ademas se
cuenta el nimero de veces que apa-
rece. Por ejemplo, [7 CRSRR] equi-
vale a 7 pulsaciones de la tecla cursor
a la derecha y [3 SPC] tres pulsaciones
de la barra espaciadora. ™

Commodore

|W\O B I.‘ ZD'

Pedro Muguruza, 4-8° B
Teléf.: 259 54 78
MADRID-16

Teléf.: 212 73 45
BARCELONA-22

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4

W|/0) B||L| D)

Pedro Muguruza, 4-8° B
Teléf.: 259 54 78
MADRID-16

Teléf.: 212 73 45
BARCELONA-22

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
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“Mathquiz”

Diviertete con las
y o ®
matematicas

Esto es un programa sencillo que utiliza las caracte- La rutina en ““Mathquiz”, un P“"i
icticac 3 g ; . ) a escrito para ejecutarse en e
risticas del Vl(-20 - el Commodorc: 64 (graficos, - 0 no ;H‘I‘l;ﬂiildt'}. es una forma
colores, cronometraje y sonido) para servir de repaso de ydernizada de las antiguas tarjetas
las matematicas estudiadas en la escuela. que comprobaban la habilidad del
nifio para sumar, restar o multiplicar.
Dado que el programa presenta no
solo problemas cuyas respuestas nor-
COMMODORE 64 malmente se memorizan, sino tam-
0 bién problemas que tienen que ser
VIC-20 calculados, se amplian y se refuerzan
(sin ampliacion) las técnicas matematicas aprendidas

' en los primeros afios de la escuela.
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DIVIERTETE CON LAS
MATEMATICAS

Listado 1

a0
192
183
s
128
168
17
iva
ez
219

I
e
3ze
340
350
a0
370
Jag
o8
as
i
28
w3
7A@
38

(FR4-
Lees
1m0
1028
1830
1068
1870
1874
1873
lea0
1ava
Lieo
1105
118
1z
e
e
1120
1130
1148
1150
1168
1178
1108
1190
1209
1218
1228
1238
1250
1240
1265
1278
1260
1298
1293
1300
1310
1320
1323
1339
Laa@
1438
1a9e
1580
1585
1512
1920

1530

299 REW

MATHRUI Z vwIic =2

1 REM MATHEUIZ PARA EL VIC

2 CL=4:REM COLOR DE LOS NUMERDS
S DEF FNL (X)=XsZ2ER+C-PP

19 S2=348731VeE2+3:BA=8242

38 GOTO9aw

P9 REM CANCION

POMEV, IS -
IFCA-a6({=@THENZIP:REM LA CANTIDAD DE CANCION TOCADA DEPENDE DE LA PUNTUACION
REM S1 LA NOTA ES -1 ENTONCES PARAR

READ P:IF P=-1 THENZSZ

READ D:POKE 82,F

FOR N=|TOIS@SD:NEXTN: REM CAMBIAR 138 PARA ALTERAR EL RITHMOD
POKE 52,8:FORN=1TO28:NEXTN

GOTOL1#Y

CA=CA-1:G0TO182

POKE V,@:RESTORE: GOTODL48@

TOMO, RITHO

DATALB3,2,193,1,219,3,209,2,195,1,187,3
DATAL1S83,2,183,1,183,1,187,1,195,1,201,3,193,3,-1
DATALS83,2,193,1,215,3,20V,2,195,1
DATALIB?,3,183,2,193,1,193,1,201,1,207,1,209,3,209,3,-1
DATAZ15,1.5,193,9.5,195,1,207,1,201,1,195,1,183,2
DATALYS,1,289,3,281,2,209,1,219,2,209,1
DATAZS?7,3,193,3,-1,183,2,199,1,215,3,28v,2,193,1
DATA187,3,183,2,193,1,195,1,201,1,207,1,209,3,209,3,-1
PRINT*ICLR]®:PRINT*[SPC ISUMA=S " : PRINT *[SPCIRESTA=R"
PRINT®[SPCIMULTIPLICACION=M": PRINT" [SPCIELECCIONISPCI?"
GETLS: IFLS=""THENTLD

IFLS="R"THEN CH=-|:00TOl888

IFL®="S"THEN CH=l:GOTO1S88

IFL®="M*THEN CH=@:G0TO010088

GOTOv@S

1888 PRINT®[CLR]":PRINT "NIVELISPCIDEISPCIDIFICULTAD?" :PRINT®1,2,00lSPCI3| " :PRINT"

PCIESISPCIMASISPCIFACIL) *
PRINT"ELECCIONLSPCI?*

IFL®=""THEN1®1®

1 ORL®>*3*THENLR1@®

VALIL®SI=1)
CA=8;:FORII=1TOIA:PRINT®[CLR]"
K=INTIRND( 1) #F#19) :REM ELEGIR EL PROBLEMA
Fls=F

IFCH=BANDF > 1 THENF L =F / 18
L=INTIRND(L)&F1&18)

ON CH+1GOTOL1118,1129

SN=45: IFL )KTHEN1@78: REM ELIMINA RESTAS CON RESULTADO NEGATIVO
ANS=K-L:GOTOLL30 -

SN=24:IF INTIL/18)=@ OR INTIL/I@i=L/18 THEN 1118

GOTO1@E88

ANE=K&L: IFINT (ANS/ 12288) »@THEN 1 288

GOTOL13@

EN=43: ANS=K+L

HE=STRE(K) I LS=STRS (L) :LIS="[4SHIFTD]":LIS="[45PC] " REM REPRESENTAR PROBLEMA EN PANTALLA
Re=&:iC=11% :GOSUBlaaa

A=R+l: 2=l OSUBI@ee

CoC-LENILS) ~1:PP=@: POKEFNL ( 7688) , SN: POKEFNL (38488) , CL
A=R+1:C=1]1:20=L1%: GOSUBRIIED

Re=R+]:Z0=L]8: GOSURIADS

HM=7480+228R+C

Zi=INTI(TI/LO@)

GOSUB221@

IFZIP=1THENZO@®: REMTIEMPO AGOTADO

POKEMM, ASC (AZS) : MM=MM- 1 I AP=VAL (AT®)

IFLEN(STR® (ANS) ) CITHENL44@

GOSUB2218: IFZ1P=1THENZOBD

IFZAP=1THENI21®

POKEMM, ASC (AZS) : MM=MM- 1 AP=AF+ LB#VAL |AZS)

IFLEN(STR®(ANS) | (ATHEN 448

GOSUBZ21@: IFZIP=1 THENZBOD

IFZAP=| THENL 260

POKEMM, ASC { AZS) I MM=MM- | AP=AP+ | SBRVAL (AZS)
IFLEN(STRSIANE) ) (STHEN1 448

GOSUB2Z1@: IFZ1P=1 THENZBOR

IFZIAP=]1THENLZ2?®

POKEMM , AGC AZS) : AF=AP+ | DOPRVAL (AZS)
IFAP=ANSTHENPRINT * [ 26PC IRIEN-HASISPCIACERTADO" : CA=CA+1:GOTO1498
PRINT®[28PCIND-LALSPCIRESPUESTALSPCIES" i PRINTANS
FORDL=1TO7S@: GETL®: NEXTDL, 11

PRINT*(CLR]":PRINT* [SPC JHASISPCIACERTADO" : PRINT*[SPC1*|CA| " [SPCIDEISPCIDIEZ (SPCIVECES®
IFCACATHENCA=4

ONCA-4G0TO1538, 1348, 1558, 1560, 1578, 1588

PRINT:PRINT "ASEGURATE[SPC IQUE[SPCICOLOGUES " | * [ 2SPC JEL [ SPC INUMERO[ SPC )DONDE [ SPC 1SE*

1323 PRINT"(SPCIENCUENTRALSPCIEL [SPCISIMBOLOIASPCIDESTELLANTE " : GOTO1 688

PRINT:PRINT " [SPCIOK-=-":PRINT"[SPCIINTENTAI(SPCIUNDEBISPCIMAS! ' *: BOTOl480

1548 PRINT:PRINT®[(SPCIBIEN--":IPRINT"[2EPCIINTENTAISPCIUNOSISPCIMAS! | * 1 JOTOL 600
1558 PRINT:PRINT"MUYISPCIBIEN--":PRINT®[SPCIINTENTALSPC JUNOSISPCINAS' ' *:GOTOLSS
1568 PRINT:PRINT® [SPCIEXCELENTE
1978 PRINT:PRINT® [SPCIFABULOSO--*
1588 PRINT:!PRINT®(SPCIFANTASTICO! ' /=-=":PRINT"INTENTALISPCIUNOSLSPCIMAS! ' "1 GOTOL180
1488 PRINT:PRINT"QUIERESISPCIMAS?ISPCIISIISPCIOISPCING) *

1619 GETDS: IFD®=""THEN1&1@

1620 IFDS="5"THEN?ED

1638 END

2888 PRINT®I[SPCITIEMPO[SPCIAGOTADO" :PRINT *LALSPC IRESPUESTALSPCIERA® |ANS

2812 POKESY, 258 POKEV, 13:FORII=1TOS@S:NEXTI]): POKESA, 81 POKEV, 3: GOTOL1492

2210 ZIP=2:ZAP=@:GETAZS: IFINTITI/1080) >Z1+34F THEN2258

2219 ME=EK+1: IFKK/ 2= INT (KK/2) THENFOKEMM, 781 GOTO2220

2217 POKEMM, 182

2229 IFAZS=""THEN2210

2222 IFASCIAZ®|=134THENCL=CL+|:REM CAMBIA EL COLOR

2223 IFCL<20RCL >BTHENCL=2

2224 REM BORRAR

2229 IFASCIAZS) =29 THENMM=MM+ L : AP=AP- 181 (7889 -MM) ¥ (PEEK (MM) -48) : ZAP=1: RETURN
2230 IFASCIAZS) <48 OR ASCIAZS) )STTHEN2Z1@

2248 RETURN

2238 ZIP=1:RETURN

I0AE FORPP=0TOLEN (28] -1 POKEFNL (7688) , ASC IMIDS(Z8,LEN(Z8) -PP, 1))

3818 POKEFNL (384@0) ,CLINEXTPP:RETURN

IPRINT®[SPCIINTENTAISPCIUNDE[SPCIMAS' '*:GOTOLIR@
IPRINT*INTENTAISPCIUNDSISPCIMAS ' * 1GOTOL®®
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Existen tres niveles de dificultad
para cada operacion matematica (1, 2
0 3), siendo el nivel 1 el mas ficil.
Estos niveles corresponden a la suma
o resta de niumeros de uno, dos o tres
digitos. Para la multiplicacién, los
niveles corresponden al producto de
dos niimeros de un solo digito, un
numero de dos digitos por un niimero
de un solo digito, o un niimero de tres
digitos por un numero de dos digitos
divisible por diez.

El programa selecciona cada uno
de los dos niimeros segun el nivel de
dificultad elegido, pero no permite
que se dé un nimero negativo en una
operacion de resta. Si la respuesta
dada por el estudiante no es correcta,
el programa presenta una nota y la
solucion correcta. El estudiante dis-
pone de un tiempo fijo para solucio-
nar cada problema, y se permite mas
tiempo para los problemas mas difici-
les. Si el tiempo se agota, un sonido

Nunca ha sid
aprender comoc

(beep) le indica al estudiante que mire
la pantalla, donde se representa la
solucion correcta.

El sonido de la musica

Cuando se han estudiado diez pro-
blemas, la puntuacion del estudiante
aparece en pantalla, junto con un
premio musical. La cancién que apa-
rece en el programa es la preferida de
mi hija, Kathy, pero suele ser susti-
tuida por cualquier canciéon. Esta
parte del programa (las lineas 100-
210) ha sido sacada del manual del
VIC-20. La cancion (las lineas 300-
380) se divide en cuatro partes (sepa-
radas mediante un -1), y se toca toda
la cancion cuando se da una puntua-
cion perfecta. Para cada pregunta no
acertada, la cancion dura menos,
proporcionando asi un incentivo para
que todas las respuestas sean co-
rrectas.

Cuando se ejecuta, el programa
pide una operacion matematica (suma,
resta o multiplicacion), seguida por el



Listado 2

1 REM MATHEUIZ PARA EL C-&4

nivel de dificultad (1, 2 6 3). A conti-

nuacion presenta el problema €n pan- 2 CL=1:REM COLOR DE LOS NUMEROS MATHEUIZ

talla en pOSiCién ve}'tical y sitia el Tan:T-::;;::;;:;:::;?;:::4273:s4-:4z7z:u-:4zu S

cursor debajo del digito de la extrema g actfis ool S

derecha para que se saque el resultado 128 POKEV, 15: POKESL, 9 ==
de dicha columna. Entonces el cursor SEK A7saoacsaTiiGl B4AN Lo Sl B consion Yook Memape st SRmEON 5
se va desplazando a la izquierda hasta 18 READPP, Bt POKESS, PIMOKESA, PPIPOKESE, 17

que se introduzcan todos los digilOS. 148 FOR N=i1TOL@@4D:NEXTN:REM CAMBIAR 100 PARA ALTERAR EL RITMO

178 POKESZ, 14:FORN=1TOZ2B:NEXTN
198 GOTO183

Por lo tanto, se daria la respuesta 202 CA=CA-1:GOTOL82
de la suma nueve més cinco, tecleando ot il e ol
300 DATAL4,24,2,16,199,1,29,39,3,22,96,2,16,195,1, 14,239,
un cuatro Segu|d0 por un uno. El s1e nn'r:::.z:.z.::.;4.1?14.:«.1.:3?:3.?.12.:::.;.i;,i::,:,u.195.3.-1
resultado se introduce de derecha a 328 DATA14,24,2,16,195,1,29,38,3,22,96,2,16,199,1,14,239,3
. . . - 348 DATAL4,24,2,14,195,1, " S,1, . sl . i . (e . (B
lzqulerda para mmular CI pl"OCCSD uti- 358 DATAZS,30,1.5,1&, lva,f:,::, 1;5:‘:,:T?::.T:::fz;:f.::.?»:?;:?:za:z
lizado cuando se escribe ¢l problema | 3 SAE T bt sl n el sl i o
sobre papel, y es imprescindible 388 DATAL4,24,2,14,199,1,16,199,1,16,209,1,21,31,1,22,96,3,22,94,3, -1
w M P8 PRINT®I[CLRI®I!PRINT*[SPCISUMA=S":FRINT"[SPCIRESTA=R"

hacerlo asl Cuando se E‘S[udlan pl’O- P83 PRINT®[SPCIMULTIPLICACION=M®:PRINT*[SPCIELECCIONISPCI?®
blemas con muchos digitos cuyas o Ll b B i

H 1 1 P38 IFLS="S"THEN CH=1:GOTOL800
golucmnes ‘nc[)“ll'lan 51‘5110 mergogz?das:; e g i e

rar 958 GOTOSER
S PIOPOTCionh Una goma : ? 1888 PRINT®[CLR1*:PRINT*NIVELISPCIDEISPCIDIFICULTAD?* {PRINT 1,2, 0LSPC13] “{PRINT®
para que se pueda cambiar un nimero (1LSPCIESISPC IMASISPCIFACIL) * !
mediante el movimiento del cursor. i e
En el ejemplo presentado antes, si se 1828 IFL®C"1ORLE) 3" THEN1S1D
S 5 > 1838 F=181I(VALILS)~-1)

hubiera tecleado un uno primero, se 1848 CA=8:FORIT=1TOLB:PRINT*LCLR]"
podria boﬂ‘ar medianle ]a pulsacién ;:;: ::::Tlﬁ"n[lf“il'].ki“ ELEGIR EL PROBLEMA

1278 IFCH=@ANDF > ITHENFiI=F/1D8

1282 L=INTI(RND(LI#F1#18)

1899 ON CH+1GO0TOL118,1128

1189 SN=4%:IFL)KTHEN1@7@: REM ELIMINA RESTAE CON RESULTADD MEGATIVO
1119 SNe24:IF INTIL/1@) =@ OR INTIL/1@)=L/1@ THEN 1118

1112 GOTOL@E8

1116 ANS=K#L: IFINT(ANE/LD2O0) >BTHENL PGS

1119 GOTO113@

1128 SN=43:ANS=K+L
'an e ° 1138 KS=STRS(K)!LS=STRS(L) ILIS="[45HIFTD1*:LI8="[45PC]1*:REN REFRESENTAR PROBLEMA EN FANTALLA
1148

Reg:iC=11:Zw=K8: GOSUBISSD
1158 R=R+1! LS: GOSUBIo@R

L]
n el “mu'h ulz,, 1168 C=C-LENILS)-1:PP=8:POKEFNL | L@24) , SN: POKEFNL (95294) ,CL
1170 R=R+1:C=11:ZesL18;GOSUBINSD

1188 R=R+]:ZS=L]1%: GOSUBIIDS

1198 MM=10Z74+40%R+C

L1209 Z1=INT(TI/100)

1218 GOSUBZ21@

A SR VR Ty Ve 1226 1FZ1P=1THENZBEG:RENTIENPO AGOTADO
1238 POKEMM, ASC (AZS) :MM=MM-1

1248 AP=VAL LAZ®)

1258 IFLEN(STRS(ANS) ) ¢3THEN144@

12408 GOSUB221@8: IFZIP=1THENZ2SRS

de la tecla apropiada del cursor, per- 1265 1FZAP=1THENIZ18
mitiendo la introduccién de un nuevo D il ey bt bt
numero. e e
. 1399 POKEMM, ASC (AZS) I MM=MM- | AP=AF+ LBSRVAL iAZs)

Por supuesto, el tiempo que se 1318 IFLEN(STRS{ANS) ) CSTHEN1 448
tarda en realizar tales correcciones se R riaea ey
descuenta del tiempo asignado para S i s
cada problcma. Si el estudiante 1448 trn--msmﬁum:m-Lzsp::n:n—ms;spc:nfnrnno-:ca-cml:aornun
empieza a perder el interés, se puede ot byl Syt i
modificar el color del siguieme pro- :::; :::::;:a::é;::nmr*(sn1mstsnc1ncsmuno':Pllmr‘lsﬂc:'lcal'tiP:lnElsPCﬂlH [SPCIVECES®
blema mediante la pulsacién de la 1S1@ ONCA-4GOTOLS38, 1548, 1558, 1560, 1570, 1968
tecla f7. La canc_ic'm también puedc ser ::gf ::::;:pmm-:svcnsewuuspcmunm:cmuuutstm::um INUMERDI SPC 1 DONDE [SPC )~
cambiada, preferentemente por el 1558 rra et i encaEucIATAALCAR. o AT O peETR o B
estudian[e' 1948 PRINT:PRINT®[GPCIBIEN--":PRINT® [2SPCI1INTENTAISPCIUNOSISPCIMAS! | = 1 GOTO14688

1993 PRINT:PRINT "MUYISPCIBIEN--*1PRINT*(SPCIINTENTA[SPC JUNDSISPCIMAS! ' " GOTOL89

- L2 1568 PRINT:PRINT®[SPC JEXCELENTE-~-":PRINT*[SPCIINTENTALSPC IUNDELSPCIMAS! 1T:GOTOLO @
El Listado 1 prcscnta el programa 1578 PRINT:PRINT®(SPCIFABULDSO--*PRINT" INTENTA[ISPCIUNDSISPCIMAS® | * 1 GOTOL8@
para el VIC-20, y el Listado 2 para el e e ot e A
¥ 161@ GETD®S: IFDS=""THEN1&18
E(l)jmangggocroenciélLoilmﬁgs qlsfrptatran gt
ordenador mentras 1638 END
jrg > . e 2080 PRIMT®[SPCITIEMPOISPCIABOTADD" i FRINT LALSPC JRESPUESTA[SPCIERA® | ANS
reluerzan sus conocimientos matema- 2818 FORN=1STOBSTEP-1:POKEV,N: POKESZ, 129! POKESL , 15: POKES3, 491 POKES4 , 2081 NEXTN
1 . 2020 POKESZ,@:FPOKESL,8:G0T0L1498
‘lcos Con eSte prugrdma' 22190 ZIP=3:ZAP=@:GETAZS: IFINTITI/188) >Z1+S#FTHEN223@

2215 KK=Kkel:IFKK/2=INT (KK/2]1 THENPOKEMM, 7@:60T02228

2217 POKEMM, 182

2228 IFAZS=""THEN2Z210

2222 IFASC(AZ®) = |3&4THENCL=CL+1: IFCL=&THENCL=CL+*1:REM CAMBIA EL COLOR
2223 IFCL<20RCL *BTHENCL=1

2224 REM BORRAR

222% IFASCAZS) =29THENMM=MM+ 1 AP=AP- L@ 11 13I95-MM) & (PEEK (MM) -48) : ZAP=1RETURN
2238 IFASCIAZS) <48 OR ASCIAZS) »ST?THENZZL1D

2248 RETURN

22%@ IIP=]:RETURN

3882 FORPP=@TOLEN(Z®) -1 iPOKEFNL | 1824) , ASC (MID®{Z8,LEN(Z8) -PP, 111
3919 POKEFNL 15%5294) ,CLINEXTPP: RETURN "
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Disfruta mucho mas
con la magia de la conversion

(y un juego de demostracion)

Te sientes marginado por-
que tienes un Commo-
dore 64, y dispones de poco
software? En este articulo te
indican la forma de convertir
los numerosos programas del
VIC-20 para que se procesen
en el C-64.

Al principio mi interés en convertir
programas fue provocado por la esca-
sez de programas para el Commodore
64 y la facilidad con que se podian
conseguir para el VIC-20. Un motivo
secundario fue que me proporcionaba
la oportunidad para comprender
mejor el lenguaje Basic y para estu-
diar las técnicas de programacion que
se utilizan en la animacién. Cual-
quiera que sea el motivo, primero hay
que elegir un programa para convertir.

Naturalmente, la mejor forma de
elegir un programa es verlo funcionar
en un VIC-20. Aunque esto no sea
siempre posible, una vez elegido el
programa, éste tiene que introducirse
en el C-64 exactamente igual que apa-
rece en el listado, y se tiene que salvar
antes de ser procesado.

Este es el programa inicial. Si se
puede comprobar en un VIC, mucho

Si tiene un C-64

pero no suficientes programas
puedes coger algunos

del VIC

y diviértete convirtiéndolos
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mejor y si se detecta algun fallo
resulta util apuntar el nimero de la
sentencia. Es probable que los mis-
mos fallos salgan en el C-64.

Las Principales Diferencias de
Programa

El VIC-20 y el C-64 se parecen en
muchos aspectos, pero existen dife-
rencias en los métodos que emplean
para controlar los registros utilizados
para producir la accién en la pantalla
y en el sonido. Los procedimientos de
lectura del teclado y del joystick tam-
bién son diferentes. (Las Tablas | y 2
presentan un resumen).

Las sentencias “Print” o *‘Poke”
controlan los caracteres de la pantalla
y los colores de los caracteres. Las
sentencias “*Print” en un VIC se pue-
den imprimir en la pantalla de un C-
64, realizando unas modificaciones
minimas dada la diferencia del tamano
de la pantalla. Normalmente, un
cambio es necesario si una sentencia
“Print” termina en punto y coma. ya
que se escribe de forma diferente en la
pantalla mas ancha del C-64.

Las sentencias “Poke” siempre se
tienen que modificar para que se
ajuste la posicion de memoria del VIC
a la posicion equivalente en el C-64.
Yo he inventado un programa sencillo
(El Listado 1) que convierte la posi-

Listado 1.

NSTOP

1020 RO=INTI (VA-768@) /221
1238 CO=VA-7480-224R0

1889 PRINT®[CLR]®:REMSSSRCAMEIO DE DIRECCIONES DE PANTALLA DEL VIC 20 AL C-84
1@18 POKES3IZEL, 1 !FLAG=@:VA=S: INPUT "SISPC IDIRRECCIONISPCIVICISPC 128" I VAL IFVA=BTHE

1@11 IFVAL7&BBTHENPRINT " [RVSONIDIRECCIONISPC IDEMASIADDISPC 1BAJA®:GOTOL®1@

@12 IFVAIEIBESANDVACIB4SOTHENPRINT " [RVSONIDIRECCIONLSPC INDLSPC IVALIDA* :GOTOLS1®
1813 IFVAIBFESTHENPRINT " [RVSONIDIRECCIONISPC IDEMASIADOISPC JALTA®:GOTOLE1D

1219 IFVAMIEIPPANDVAL IEFP4THENVA=VA-30720: FLAG=1

1@4E CA=1@24+RO¥AP+CO: IFFLAG= | THENCA=CA+S4272
1088 PRINTTAE{Z1)CHRS{14%) | *DIRECCIONISPCIC-647ICAIGOTOLIBIS




cion de caracteres en el VIC en la
posicion para el C-64. Se puede
determinar la posicion del caracter
“Poke” en color afiadiendo un “off-
set” a la posicion del caracter. El
“offset” para el VIC es 30720 y el
“offset” para el C-64 es 54272,

En el VIC un sélo registro controla
los colores del borde y el fondo de la
pantalla, mientras en el C-64 se
emplean dos registros para controlar
los colores. El formato de la sucesion
de los colores de los “Poke™ utilizado
por el VIC es el mas complicado. El
valor mas bajo de *“‘Poke” es 8 y
representa un fondo negro con un
borde negro.

A medida que este valor se incre-
menta por uno, el color del borde se
incrementa por uno en el orden de la
clave de color en el teclado (de negro
a amarillo). Para aumentar el color
del fondo por uno (en el orden presen-
tado en la Tabla 1), se necesita un
incremento de 16. Por ejemplo, 24
produce un borde negro con un fondo
blanco; el **Poke™ mas alto, 255, pro-
duce un fondo de amarillo claro y un
borde amarillo.

Dado que los codigos de color
“Poke™ en el C-64 son constantes (0-
15), el efecto producido se ve en
seguida que se hace un ““Poke” cada
nimero de color en los dos registros.
Cuando se hace un *Poke™ cero en el
registro del borde en el C-64, aparece
un borde negro.

El VIC-20 y el C-64 también pro-
ducen el sonido de dos maneras dife-
rentes. El VIC tiene cuatro registros
dedicados al sonido. Tres de las voces
son musicales, cada una con un
determinado alcance de frecuencias,
mientras que la cuarta produce ruido
al azar. Las voces del VIC pueden
estar en “‘on™ o en “off”’, y se contro-
lan especialmente por las posiciones
del volumen y de la frecuencia (128-
255). e

El C-64 posee un sintetizador de
sonido de tres voces. Cada voz es
capaz de producir ruidos y musica. El
sonido exacto que se produce se con-
trola mediante las posiciones de
volumen, frecuencia, forma de ondas,
principio/final y mantener la tecla
pulsada/soltar la tecla. El grado de
control alcanzable sobrepasa el que se
necesita para la mayoria de los juegos
0 programas.

Diferencias de Entrada

Fisicamente los teclados de los dos
ordenadores son idénticos, pero al
pulsar una tecla determinada, los

registros que almacenan la informa-
cion (posiciones 197-203) contienen
distintos valores. Dado que la mayo-
ria de los programas leen el teclado, se
necesitan unos cambios de programa
para producir el efecto deseado. Es
muy facil cambiar la sentencia “If”
que se utiliza para detectar la pulsa-
cion de una tecla determinada. Los
valores para las teclas utilizados nor-
malmente en el VIC y el C-64 se pre-
sentan en la Tabla 2.

Se aprecian mejor las diferencias en
las técnicas de lectura para el mando
(joystick) en las dos maquinas si se

consideran unos ejemplos tipicos de la
aplicacion de programas. Uno de
estos ejemplos es “Dr. Dementia™, un
programa que yo converti y que se
public6 en *“Microcomputing” en
agosto de 1983.

Este programa utiliza el mando
(joystick) principalmente como un
“paddle”, desplazindose solamente a

VIC 22 columnas X 23 filas
C-24 40 columnas X 25 filas

Fondo de pantalla y controles:

Control 36879 (8-255)
C-24
Control 53281 (0-15)

VIC Caracter 7680-8185
Color 38400-38905

Caracter 1024-2023
Color 55296-56295

C-64

C-64

dore 64.

Disposicion de caracteres de pantalla:

VIC Dieciséis (negro, blanco, rojo, cyan, morado, verde, azul, ama-
rillo, naranja, naranja claro, rosa, cyan claro, morado claro,
verde claro, azul claro, amarillo claro)

Dieciséis (negro a naranja, marrén, rojo claro, gris 1, gris 2,
verde claro, azul claro, gris 3)

Color de caracteres y borde y controles:

"VIC Ocho (negro a amarillo)
Control de borde 36879 (8-255)

C-64 Dieciséis (todos colores de borde y fondo)
Control de borde 53280 (0-15)

Mapas de caracteres de pantalla y memoria de colores (empezando en la
posicion de pantalla en la parte superior a la izquierda):

Caréacter “offset™ a color 30720

Caracter “*offset” a color 54272
Chip generador de sonido y controles:

VIC Tres voces musicales (Alcance total de cinco octavos: inferior
36874, mediano 36875, superior 36876)
Una voz de ruido al azar 36877
Control de volumen 36878

Tres voces (Alcance total de ocho octavos) e
Controles: volumen, frecuencia, forma de ondas, principio/fi-
nal, mantener pulsada/soltar la tecla.

Disposicion de teclado (Vea la Tabla 2 para comparar)

Tabla 1. Principales diferencias entre los ordenadores VIC-20 y Commo-
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la izquierda y a la derecha. Se puede
utilizar una programacion semejante
para obtener movimiento en cual-
quiera de las ocho direcciones. Las
sentencias de programa original del
VIC y el programa convertido del C-
64 se presentan a continuacion:

VIC POKE 37154,127; PK=PEEK(37152)
AND 128: JO=—(PK=0): POKE
37154,255: PK=PEEK(37151): J2=
—((PK AND 16)=0): fb= —((PK

AND 32)=0)

JV=PEEK(56320) AND 15: FB=
—((PEEK(56320)AND 16)=0)

El primer **Poke” del VIC fija uno
de los dos registros de la direccion de
datos en la modalidad de entrada.
Esto permite la lectura del interruptor
3 (derecha) del mando (joystick) y se
analiza una funcion logica ““AND”
para establecer un valor para PX, Si el
mando (joystick) se desplaza a la
derecha, JO se fijaria en uno mediante
la sentencia logica AND. Si el joystick
estuviera estacionario, JO seria cero.

C-64

Dado que el registro de la direccion
de datos tiene dos funciones en el
VIC, se tiene que restaurar o hacerle
un POKE a 255 después de completar
la lectura del interruptor 3. Los otros
tres interruptores del mando (joys-
tick) se leen haciendo un PEEK en la
posicion 37151. Se determina el
estado de los interruptores realizando
la funcion logica “*AND” en el valor
leido por las potencias de 2. Si se
realiza la funcion légica **AND” en
PEEK con 4 se detecta el interruptor
que se desplaza hacia arriba. De
modo semejante, si se realiza la fun-
cion logica AND con el 8 y 16, se
detectan las direcciones hacia abajo y
a la izquierda, respectivamente.

El movimiento en diagonal se
detecta cuando dos interruptores se
cierran a la vez. Se detecta el movi-
miento del boton de disparo mediante
la realizacion de la funcién légica
AND con 128. Las sentencias l6gicas

TECLAS STANDARD

Tabla 2. Diferencias del teclado del VIC-20 y el C-64.

FILA 1 FILA 2 FILA 3 FILA 4
Tecla VIC C-64 Tecla VIC C-64 Tecla VIC C-64
— R Q 48 62 kel et 5 B aAs
1 Qi 56 w 9 9 el a2 % 526 123
Dt 30 180 E 48 14 B it 1%, S 18 Ch 34520
3 1 8 R: W0 17 Fiiead2 o 2] Va2 i3]
- s, e ) | o500 22 .19 26 B ii:35! 28
5 ZAETH ekl | L g 3 e N 28 39
G a8 a9 |5 e ) gt 207 134 M 36 36
| 3 924 T el 033 X vihad - 37 as My
8 T8R0T Q.52 38 Eit-21 142 s
9 4L 32 e = L | SR LR L) il s )
)+ 030 .35 53 46 FepeD S 80
+ Sis =40 G [ e L = 46 53
— 61 43 2 54 54
£ 6 48
Teclas de Funcién y Control Especial
Tecla VIC C-64 Tecla VIC C-64
Clear—Home 62 51 f1 39 4
Insert—Delete 62 0 f3 47 5
Return 15 1 5 55 6
Space Bar 32 6. f1 63 3
Cursor—Vertical 31 7 Cursor—Horizontal 23 2

Nota: Cuando no hay teclas pulsadas las posiciones de memoria 197 y 203
contienen 64.
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para J2 y FB son ejemplos de la
deteccion de la direccion a la izquierda
y el boton de disparo. El VIC dispone
.de otros registros para leer el mando,
pero los que se presentan aqui son los
que se utilizan normalmente. Los
registros alternativos son 37137 vy
37139.

El joystick del C-64 se lee simple-
mente haciendo un “PEEK™ en una
de las dos posiciones (56320 para la
Puerta 2; 56321 para la Puerta 1). El
valor donde se ha hecho el PEEK da
14, 13, 11 y 7 para el movimiento del
joystick hacia arriba, hacia abajo a la
derecha vy a la izquierda, respectiva-
mente cuando se realiza la funcion
logica “*“AND con 15. El movimiento
del mando (joystick) en diagonal pro-
duce valores de 5, 6, 9 y 10. El botén
de disparo se detecta realizando la
funcion loégica “AND" del PEEK
con 16.

El procedimiento general para mo-
dificar una porcion del programa del
mando en el VIC para que funcione
en el C.-‘64 es la que se presenta a con-
tinuacion:

—Explorar el listado para los regis-
tros mencionados y el valor que utili-
zan para “AND”.

—Fijar la légica del programa que
utiliza la entrada del mando (joystick).

—Modificar las sentencias VIC a
las simples sentencias equivalentes en
el C-64.

Una demostracion de Prueba

La mejor forma de saber la manera
en que todas estas diferencias afectan
un programa tipico es realizando un
ejercicio de conversion. Para este ejer-
cicio, he elegido un juego de “Public
Domain”, “Artillery” (Artilleria), es-
cogido porque las modificaciones de
conversion son tipicas de la mayoria
de los programas sencillos de Basic.
Los Listados 2 y 3 presentan el pro-
grama original de VIC y el programa
convertido del C-64. El derecho para
utilizar este juego fue otorgado por
Bill Munch de Public Domain, Inc.,
West Milton, Ohio.

El método utilizado proporciona
un programa del C-64 que funciona
de modo semejante que el programa
del VIC. Sin embargo, el uso del pro-
cedimiento detallado no produce en el
C-64 SID (Sound Interface Device)
(Dispositivo de Sonido de la Inter-
face) exactamente los mismos sonidos
que los que se producen en el VIC. Si
se desea mayor fidelidad, los registros
SID tienen que ser ajustados, que a su
vez significa ajustar los controles de



frecuencia, forma de ondas, princi-
pio/final y mantener pulsada/soltar
tecla.

Lo dificil de la conversion es seguir
el flujo del programa. Como los pro-
gramadores del VIC disponen de una
memoria de maquina muy limitada
utilizan pocas sentencias “Remark™.
Una manera de rastreo es colocando
un “*Stop” antes y después de cada
sentencia de bifurcacion (If, Go Sub,
Go To, etc.) en el programa inicial.
Luego se modifican las sentencias
antes del **Stop” y se retiran a medida
que cada division pasa sin problemas
obteniendo el proceso del programa.

En **Artilleria” dos jugadores dis-
paran cafiones por encima de una
montaia que cambia de forma al
azar. Para que el juego resulte mas
complicado hay que tener en cuenta el
factor del viento al elegir el angulo de
disparo del canén. También hay que
ajustar la carga, o la polvora.

Las lineas o sentencias del listado
del C-64 que se modifican serin tra-
tadas por grupo a medida que surjan
cambios comunes de sonido, pantalla,
teclado, etc.

Lineas 0 y 75: La funcién DEF en
la linea 0 se utiliza a lo largo del pro-
grama para hacer un “Poke” de
varios simbolos graficos en las posi-
ciones de la memoria de pantalla,
segln los valores actuales de X e Y.
Esta funcion DEF también podria
haber sido utilizada por el programa-
dor del VIC en la linea 75, pero no se
hizo asi. Las diferencias de la ecua-
cion en ambas lineas se relacionan al
comienzo de la memoria de caracteres
de la pantalla (VIC, 7680; C-64, 1024)
y al numero de filas y columnas (VIC,
22 columnas X 23 filas; C-64, 40
columnas X 25 filas).

Linea 4: Esta subrutina inicial
(lineas 3500—3640) trata, en princi-
pio, con los registros de teclas y los
“array”. La primera linea establece
los limites de memoria de los registros
SID e inicializa tres variables (BO,
BA, CU) para controlar los colores de
pantalla para el borde, el fondo y el
cursor. La siguiente linea borra el
chip generador de sonido, SID, segiin
las recomendaciones de Commodore.

El programa inicia el estableci-
miento de variables que se utilizan
para seguir la pista de los registros de
teclas SID; a continuacion inicializa
las dos voces SID utilizadas en el pro-
grama. Las voces | y 2 imitan las
voces de musica y ruidos del VIC, La
voz 3 se inicializa pero no se utiliza en
el programa.

Para la mayoria de los programas
se pueden utilizar valores fijos para
principio/final (AD), mantener pul-
sada/soltar la tecla (SR), y de baja
frecuencia (LF). Yo utilizo el comando
*Poke” estandard, y lo modifico
solamente si la calidad del sonido es
pobre. Finalmente, la subrutina fija el
angulo inicial y los valores de polvora
para cada jugador.

Linea 5: Los comandos **Poke™ del
C-64 desempenian las mismas funcio-
nes que los “Poke” del VIC; fijan los
colores deseados para el borde vy el
fondo de la pantalla y para el cursor.
Como hemos mencionado antes, en el
VIC el valor almacenado en la posi-
cion 36879 controla los colores del
borde vy el fondo.

En el VIC, los comandos “Poke™
producen los colores blanco, blanco y
azul para el borde, fondo y cursor.
Los colores del C-64 son blanco,
blanco y gris 1.

En la version del C-64, KX se fija
en 65272. Esto es el “offset™ entre las
posiciones de los caracteres y la
memoria de la pantalla en color. Se

utilizard mas adelante en el programa
y se necesita para mantener la estruc-
tura del programa.

A veces, es necesario abreviar las
palabras clave y anadir variables o
sentencias para reducir las sentencias
del VIC (longitud maxima de 88
caracteres) para que quepan en el C-
64 (longitud maxima de 80 caracteres).

Linea 7: Esta subrutina mejorada
(las lineas 4.000-4.100) escribe las ins-
trucciones de juego en la pantalla.
Retorna a la sentencia 7 cuando el
*“Peek” o el valor almacenado en la
posicion 197 (al pulsar una tecla) se
fija en 60. Esto ocurre cuando se pulsa
la barra de espaciado.

Linea 11: Se realizan mejoras en la
version del C-64 para fijar los valores
actuales de angulo (A) y pélvora (V) a
los valores antes seleccionados por el
jugador 1 6 2. Los parametros actua-

VIC Address Funcion C-64 Address
197 6 203  Tecla pulsada 197 6 203
646 Color del cursor 646
7680—8185  Posicion de memoria de 1024—2023
caracteres de pantalla
36874-36878 Registro de sonido 54272—54296
36879 Registro de color de 53280 y 53281
pantalla (fondo y borde)
37137 Registro de salida 3
alternativa del mando
(joystick)
37139 Registro de direccion de —
datos alternativa del
mando (joystick)
37151 Registro de salida principal 56320 y 56321
del mando (joystick) para (all switches)
interruptores 0, 1 y 2
37152 Registro de salida principal —
del mando (joystick) para
interruptor 3 (derecha)
37154 Registro de direccion de —
datos principal del mando
(joystick)
38400—38905 Posiciones de memoria de 55296—56295
color de caracteres de
pantalla
Tabla 3. Direcciones importantes del VIC-20 y las equivalencias en el C-64.
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les se salvan en la sentencia 27 y se
inicializan en la sentencia 3630.

Linea 13: Se necesita el **Poke™ adi-
cional en el programa del C-64 para
que el cursor vuelva al color de gris |
después de que las montanas y los
cafones se imprimen en la subrutina
3200.

Lineas 14, 15, 18, 19 y 24: Estas
lineas se tienen que modificar dadas
las diferencias en los teclados. Un
“Peek™ de la posicion 197 o6 203
retorna valores diferentes en los dos
ordenadores cuando se pulsa la
misma tecla. La Tabla 2 compara
estos valores.

Linea 24: En la version del C-64, se
elimina el *“Poke™ de sonido equiva-
lente al del VIC. El Poke del VIC sube
el volumen al maximo, 15. Si este
“Poke™ no se eliminara, el SID éemiti-
ria un ruido seco y repetitivo. Se
retrasa la conversion del angulo de
disparo elegido en radianes hasta que
se salva como AS(PL) en la senten-
cia 27.

Lineas 25, 26, 65, 67, 81, 120, 2001,
2003, 2060, 2070, 2076 y 2078: Los
“Poke™ de sonido del VIC en estas
sentencias se modificaron para repro-
ducir la misica o sonidos equivalen-
tes. Para que el procedimiento de
conversion resultara fécil, decidi fijar
la mayoria de los registros SID en la
subrutina 3500; sin embargo, se tienen
que controlar un minimo de tres. Esto
es un registro mas que los que se nece-
sitan en el VIC.

Los registros para el C-64 son VL
(volumen), HF (alta frecuencia) y WF
(forma de ondas). Los registros del
VIC son volumen (36878) y frecuen-
cia, o voz, (36874-36877). Los regis-
tros de volumen de ambos ordenado-
res se manejan de forma idéntica,
pero los registros de frecuencia tienen
diferentes alcances de *‘Poke™. Se
puede hacer un “‘Poke™ en los regis-
tros del VIC con valores de entre 128
y 255, mientras que el alcance del C-
64, de 0 a 255, es el doble de grande.

Los registros de forma de ondas del
C-64 se utilizan para seleccionar el
tipo de sonido producido y para apa-
garlo y encenderlo. Yo fijé la voz 1
para ruido y la voz 2 para musica. La
forma de onda para la voz 1, WF(1),
contiene o 129 (ruido encendido) o
128 (ruido apagado). De modo seme-
jante, el registro de forma de ondas de
la voz 2 contiene o 17 (musica encen-
dida) o 16 (musica apagada).

Los registros de frecuencia de VIC
controlan el tipo de sonido produ-
cido. Los tres primeros registros (el
registro mas bajo es la voz del octavo
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El Listado 2. Programa original **Artilleria” para el VIC-20. Este listado no
Sfunciona en un VIC-20 no ampliado a no ser que se quiten las sentencias REM.

Artilleria VIC 20.

@ CLRIDEFFNCL(R)=7680.3+INT(22.5-Y) #22+X1 X=RND(~T1) :PLw]
I REM#ESTO ES ARTILLERIA 2@ PROGRAMA ORIGINAL DE ‘PUBLIC DOMAIN'# VER COMENTARID
5

3 PRINT®ICLRI":POKE3J&G79,23

¥ GOSUBIS@E: W= (Z#RND (1)) W=/ 2:R=INT (2HRND (1) +1) : IFR=1THENW=- (W}

18 G=9.8iH=. 84: Ta@: V=@ Vr= =2

11 R=INT(2HRND(1)+1]LP=@;A=45: V=20 IFFL=2THENLF=11

12 RR=(RAND(11):R=INT{Z#RND(1) +1): IFRR). ZTHENRR=, 7

13 GOSUB3IZEP

14 IFPEEK(197)=39THENA=A+ 1

1% IFPEEK(197) =47 THENA=A- |

14 IFACATHENA=D

17 1FA)9RTHENA=9S

18 IFPEEKI(197)=33THENV=V+]

19 IFPEEK i 197) =g ITHENV=Y -1

20 1FV< 1 THENY=1

21 IFV4BTHENV=48

22 PRINT*[HOMI*SPCILP+8) "[(2SPC]":PRINT*[HOM] *SPC(LP) "ANGULOISPCI=[3SPCII3ICRERAL]"
A

23 PRINT® [HOM1[CRSRD]"SPC(LP+8) " [25PC]":PRINT* [HOM][CRSRD) "SPC(LP) *POLVORA={ 3ISPC
ILICRSAL IV

24 IFPEEK(197)=]S3THENA=«/1B@#A: POKEI&E7E, 15 60TO37

23 POKE3I&878,WH:POKEISE??,WD:GOTOLA

37 POKE3&B?7,R:PRINT"[HOMI[448PC]"

38 PRINT®[HOMI[2CRSRDI[22SPCI"

39 ONPLGOTO4E, 3@

40 X=XliYwYlsliX]=X!Y¥]eYIPCuFNCL (3):S=1:00T0&D

S8 S=-liX=X2:VeY2+liX]leXi¥]IaYPCaFNCL (@)

&8 VUY=SINIA)I#VVXK=S# (COS(AI#V) IFORI=228TOL4BETEP- 1 POKEIAB? 7, [ I NEXT: POKE3&B77, 8
78 ToT+H:X=XI+VRART-MET 12: Y=Y I4VYRT -GAT 12

75 PKe74B80.5+INT(22.5-7) #22+X: PK=INT (PK) : POKEPC, 32

88 IFY>22ZTHENLLS

81 IFX{@ORX)>21THENPOKEI&E74, #: GOTOZE84

B3 PC=PK:IFY{BTHENZ@S2

P8 IFPEEK (PK) < »32THEN1 288

110 POKEPK+3@720,8:POKEPK, 46

119 IFY#2+137=32330RY#2+137(@THEN]LID

1280 POKE3&B76, Y#24137

138 IFY>BTHEN?®

148 GOTOZ@S@

1888 IFPEEK (PK)=2330RPEEK (PK-22)=233THENPOKEPK ,42:Hl=Hl+1:H=1:PL=]1:00T02040
111@ IFPEEK (PK)=2230RPEEK (PK-22]1=223THENPOKEPK, 42 H2=H2+ 1 1H=1:PL=2: GOTOZ2049
2008 KK=PEEK (PK):POKEPK, 32: 1=SIN(1):POKEPK, KKiPOKEPK, 32: I=BIN(1) 1 POKEPK, KK
2081 POMEISB74,8:FORI=1TOSE: POKEISB? 7, 128+ 1 NEXT

2092 POKEPK,32:I=EIN(]):POKEPK,KK: POKEPK,32: I=SIN(I) :POKEPK, KK

2003 FORI=1TO3Q: POKEISB77, 1 768-1INEXT I POKE3&877, 0

2884 IFPL=1THENPL=2:GOTO2819

2083 IFPL=2THENPL=1:GOTOZ810

2018 IFH=1THENH=8:PRINT " [CLR]1":GOTOR

2829 GoTole

2040 K=3@720:POKESeE76,@:G=7 :58=36877:FORI=1TOL1R

2070 POKEPK+K,G:POKES®, 128:S=8IN(1) :POKEPK-2Z24K,06

2872 FOKEPK-43+K,G:POKESE, |56 POKEPK-43+K,G

2076 POKESH, 18B:6=5IN(1)1S=5INI1I: IFG=42THENG=32: GOTOZO7E

2077 G=AZiK=2

2078 MEXT1:POKES®, 128:FORI=1TOL@@: NEXT: POKESS, B: GOTOZ2004

2087 G=42:k=d

308 PRINT“(HOM]{2CRSRDIIRVSONIIREDISC="H1" (HOMI[2CRSRD1( 1 ICRSRR][PUR1SC="H2
IBB3 R=INTI&#RND (1) +1) FORY=BTOR-1:FORK=8TOS: POKEFNCL (9] +3872@,3

3385 POKEFNCL (@) , 224 NEXTXINEXTY

3PP YiwY:XI=INT(A#RND(L1I+1) X=xX]:POKEFNCL (@) +30720, 2: POKEFNCL (@), 223

3219 FORY=@TOS:FORX=STOLI: POKEFNCL (@) +30720,3

3029 POKEFNCL (@), 1&RINEXTHINEXTY:R=INT(4#RND (1) +1) :FORY=@TOR-1:FORXN=1&TO21
3838 POKEFNCL Q) +3@729, S:POKEFNCL (8) , 224 NEXTXINEXTY

33T YReY:M2=INT(S#RND(1)*17) i X=mx2: POKEFNCL (@) +32720,4: POKEFNCL i®) , 233

3048 PL=INT (IHRND (1) +1)IPimPl+S:P2=INTIS#RNDI(1)+1)1P2=14-P2: ImINT(Z#RNDI1) +1)
3858 IF1=1THENL1=255%:GOTOI@6R

3855 L1=234

I06@ I=INT(28RNDi1)+1):IF[=1THENLZ=97: GOTO3@78

3243 L2=232

7P XwPl:YesPOKEFNCL (@) +39729, 3: POKEFNCL (@) ,L1

3871 FORN=Pl+1TOP2-1:Y=&:POKEFNCL (@) +30729,5

3273 POKEFNCL (@), 1@ NEXTX! X=P2: POKEFNCL (@) +38729, 3: POKEFNCL (#) ,L2

3288 FORY=7?TOL7:RR=INTI&#RNDLL)+1)

3BT IFRR=1THENAL=P1+2:L 1=254

3898 IFRR=2THENAL=Pl+1iL 1=2%4

3895 IFRRIZTHENAL=PL:L 1223

3180 RA=INT (S#RND(1)+1): IFRR=1THENAZ=F2=-2:L 22232

3118 IFRR=2THENA2=P2-1:L2=232

3120 IFRR}2THENAZ=P2:L2=97

3139 IFAZ{ALORAI=AZTHEN3l&@

3142 X=AL:POKEFNCL (@) +3072@8,3: POKEFNCL (@) ,L1:FORX=AL+1TOAZ-1:POKEFNCL I &) +39728,3
314% POKEFNCL (8) , 1&0:NEXTX: X=AZ: POKEFNCL (9) +38720,5: POKEFNCL (@) ,L2

3138 PL=AL:P2=A2:IFTT=1THENI &8

3133 NEXTY

3160 Pr=Pl:FY=YIRETURN

3209 IFR=1THENRR=-(RR}

J210 W+ (RRSINT(&RRNDIL) +4) )

3220 IFWC-2THENW=-2

3225 IFWIZTHENW=2

I2IT WD=ZABWH=INT (ABS (W#E8) ) : IFWH ) I STHENWH=13

3249 IFWIBTHEN3IZ278

3288 X=PX:Y=PY:POKEFNCL (8) +38728, 6: POKEFNCL (8], 183z Y=y+]

32461 POKEFNCL (@) +3@872@, 6:POKEFNCL (@), 183

3242 POKEFNCL (@) +38721,6:POKEFNCL (@) +1, 192: GOTO3I3ISR

3278 X=Px:Y=PY:POKEFNCL (@) +30720, 6:POKEFNCL (@), 193: YuYe]

3271 POKEFNCL (@) +38729, &:POKEFNCL (8) , 182

3272 POKEFNCL (@) +3@721,6: POKEFNCL (@) 41,32

3389 PRINT®[HOM][22CRSRD]=SPC(3) “[RVSONIIGRNIL12SPC]"1

3381 PRINT[HOMI[2CRERD)IRVSON][REDISC="H]"[HOMI[ZCRSRDIL1ICRERRIIFURISC="H2
3382 PRINT®[HOMILZ2CRSRD]“SPC () " [RVSONILGRNIVIENTO" INT (ABS (WE88) ) "KMHIBLK] " | tRE
TURN




Listado 3. Programa de ' Artilleria” convertido para C-64.

Artilleria C-64.

W= U e = T

CLR DEFFNCLLRI=1024. 5+ INT(24.5-Y )#40+X K=sPHD(-T1) PL=1

REM$ESTOD ES ARTILLERIA +4 PROGRAMA COMVERTIDO DE “PUBLIC DOMAIN

GOSUB3500  FEMSRUTINA DE INICIALIZRCION

PRINT®(CLR]" 'POKEF3, 1 :POKEBA. 1 - POKECL, 11 K¥=54272

GOSUE4028  FEMSINS TRUCC IONES

GOSUB3R0QA W=(28RNDC L)) (W=l 2 R=INTC2RRNYCL 1+1 )  [FR=1THENW=~ W) REM$PREF [JAF MT

19 0=9.8 H=.04 T=0"Y¥=0 VY=0:=0.!Y=5

R=INTCZARNDC1 41} LP=@ A=ASC1) Y=ySC1) IFPL=2THENLP=11 A=AS(2) v=y5i2)

12 RR=(RNDC1 ) R=INT 2%RHD(1 *+1 ) ° [FRR. 2THENRR=. 2
13 COSUB3209: POKECLL, 11 REMMOBTENER YIENTO ¥ VISUARLIZAR

IFPEEE (197 r=4THENA=A+1
IFPEEK( 1 37 »=5THENA=A-1
IFACBTHENA=@
IFA>9ATHENA=20

18 [FPEEKC197 y=6THENV=V+1
19 IFPEEK( 197 )=3THENY=V-1
28 IFY<1THENY=1

21 TFY 4aTHENY=48

22 PRINT LHOMI"SPCOLP+E) “[ZSPC I I PRINT " [HOMI "SPLOLP > "ANGULOLSPC 1= 35P0 1L 3CRSRL 1°
A

23 PRINT"[HOMILCRSRDIVSPCCLP+E " L2SPL I PRINT "[HOM I CRSRD) “SPLLP ) "POLVORA= [ 35P1
JL3CRSRLIYY

24 IFPEEK(197)=1G0T027

25 POKEVL .MH POKEMWF (13,129 POKEHF (13, (WD-127 %2 GOTO14  REM#SONI DO YIENTOD “ON
27 ASCPLI=A:YS(PL =Y A= SOWA REMESELECC IONES FEPRESEHTHCION

28 PRINT"[HOMIL[3CRSRD]"SPC(2

29 PRINT*[HOMI{SCRSRDI"SPC (2

30 PRINT"[HOMI(SCRSKED]"SPL(2

31 FRINT"[HOMI[SCRSRDI"SPL(Z

32 PRINT"[HOMIL11CRSRD ] SPLC

33 PRINT"[HOMI[12CRSRD]"SPLC2T ) "POLYORA="Y ‘ul' W20 IFWP SOTHENKWP=HF+ 1
34 PRINT"[HOMI[1SCRSRD)™ SPC-\E")"VIENTH[&Pf

35 PRINT"[HOMIL1SCRSRDI"SPCC27 0 "YIENTOLSPL

35 POKEWF(1),128 FEMRSONIDC DE VIENTO “OFF

37 PRINT"[HOMI[&35PC]"

38 PRINT"[HOMI[Z2CRSRDI(EsSPC]"

39 ONPLGOTO4G, S8

40 K=d1 YsYl+l XIsWi¥I=Y PC=FNCLB) S=1 GOTOSO

SP S=—]Hek2iyaYosl W= Y=Y PC=FHCL(R)

68 WY=SINCAYEY VX=Se(COSCAIY) REMESONIDD [E BALA OM

65 POKEYL. 15 POKEWFC(1), 129 FORI=(228-127 )#2TO(168-127 #2STEP-2 POKEHF (1), I HEXT
67 POKEWF(1), 128 REMESONIDO DE BALA “OFF

78 T=T+H k=N T+VNET-HNT 12 Y= 1+ YWT-GHT 12 PEmmmaR MOVIMIENTO PROYECTILTR-138
75 PE=1024.5+INTC24, S-Yred0e PE=INT(PK ) ' POKEPL, 32

80 IFYJ2ZTHENL 1S REMEPROYECT'L SOBRE PANTALLA S0LO SONIDO

81 IFXCO0RNI21THENPOKEWF (20, 16 GOTO2004 REM#FUERA DE LIMITE “X* SONIDO “OFF
85 PC=PK - [FYCOTHENZ0G2

99 IFPEEK(PK)<{>E2THEN1800

118 POKEPK+KR, 8 POKEPK .46

115 IFCY2+137-127 0 82°2550R(YH2+137-127 »#2<OTHEN130 REMVERIF ICA POKE SONIDO
120 POKEHF (2}, (Y#2+137-12782 F‘”KENF({" 17 REMSONIDD PROVECTIL “OW-

138 IFY>@THENTG

148 GOTOZO60

1080 [FPEEK(PK)=2330RFEEK (PK-4@)=233THENPOKEFPK .42 H

11

2000 KK=PEEK(PK) POKEPK, 32 I=SINCI)

t+1H=1'PL=1:GOTO2068
THENPOKEPY, . 42 HZ=H2+1:H=1 PL=Z2:GOT02060
POKEPEK , KK - POKEPK , 32: 1=SINC 3 POKEPK , KK

18 IFPEEK(PK)=2230RPEEK(PK-40)=223

2001 POKEWF (2>, 16 POKEWF(1), 129 FORI=1TOSA POKEHF (1), [#2 MEXT REM#BRNDERA TOCADA
2002 POKEPK, 327 I=SINCI)  POKEPK, KK POKEPK, 32 I=5SINC I POKEPK, Kb

2003 FORI=1T058: POKEHF(1 ), (175-127-1)%2 NEAT POKEWF(1),128

2004 IFPL=1THENPL=2 GOTOZ016

2085 IFPL-2THENPL=1 GOTOZ010

18 IFH=1THENH=@ PRINT*LCLRI" GOTOS

2028 GOTO1A

20608 K=K¥ POKEWF(2),16 G=7 SO=HF (1) POKEWF(1)>,129 Fomznnm FEM#CRNON -~ DADO
5078 POKEPK+K, G POKES0, 1 S=SINC1)  POKEPK-484K . POKESH

20875 POKEPK-814),0

2076 POKESO.121 S=SINCI) S=SINCT) IFG=42THEMG=32 GOTOZOTS

2077 (=42 K=0

gga EEAZ: SPOKESE, 1 (FORI=1T0108 NEXT POKEWF<1), 128 GOTOZ9G4 REM¥SONIDD *OFF

2087 (=42 K=0

3066 PRINT"(HOMI{2CRSRDI LRYSONI [REDISC="H1 " LHOM] [ 2CRSRDIL 1 ICRSRRIPUR 1SC="HZ FEM

*F

1JAR MONTE

903 R=INTCEHRNDC] ¥ +1) FORY=GTOR-1 FORY=ATOS POKEFMCLCG4KX, S

2005 POKEFNCL(@) . 224 'HEXTH NEXTY
3087 Y1=¥:X1=INT(4¥RNDC1)+1) ' K=K1 ' POFEFNCL(B)+K). 2 POKEFNCL (@), 223

18 FORY=ATOS: FORX=ATO1S5 POKEFNCL (80 +104. 5

3028 POKEFNCLCB), 160 NEXTH  NEXTY R=INT(S#RND( 1)+1 > FORY=GTOR-1 FORX=1£TOZ1
3039 POKEFNCL(@)+KK.5:POKEFNCL (A}, 224 ' HEXTX HEXTY

3035 YZ=Y X2=INTCIWRND(1)+17 ) ¥=32 POKEFNCL (@) +KY. 4 POKEFNCL (@), 233

3040 P1=INT¢3#FNDC1:+1) P1=P1+5 P2=INT(S#RNDC1 410 P2=16-P2 1= Irﬂr"w!ltl-l Y#1)
3050 IFI=1THENL1=2%5 GOTOS080

3055 L1=254

3060 I=INTC(24RNDC 1 3+1 3 IF '=1THENL2=97 ' GOTOZG7G

3065 | 2=252

3156 Pi=A] F2=A2 IFTT=ITHE I3156

PR APl Yee . FOKEFNCL OB #EY, S POVEFHCL (@ Lt FORI=P141TOPE-1 ¥=6

3072 POVEFNCL <0 4)3.

75 PORKEFMCLCO) . 166 NEX T J1=P2
FORY=TTOLT FR=INT(
IERP=1THEMAL=F1 40
IFRR=2THEHR1sP1+1 L1
IFRROZTHENAL=PL L1

FOMEENEL CO+4 Y, S POKEFNCL (B, L2

5 IFP‘PizTHEIIm e
3 1FRR2ZTHE HAZ=P2 L"
IFRZIR1ORAL1=RZTHEN
=Rl POKEFNC
FOKEFNCL (8) , 168 NE)

OEEFNCL @), L1 - FOR:
2 POKEFHCL ¢ 0 v bl

Al+1TOAZ-1 PONEFICLCG +K3.5
S POKEFHCL (@, L2

3155 HEXTY
2160 FH=P1 Y=y RETIRN

3208 1FF=1THENRR=-(R&) FEMSOBTEMER VIENTO ¥ PEPRESEMTARLO
3218 M=li+(RR/INTCG#RHDC 1 1440

3228 TFWC-2THENK=-2

mds bajo) emiten sonidos musicales y
el ultimo registro emite ruidos.

Sonido “On” — Senido *“Off”

El procedimiento para producir
sonido en el C-64 es el siguiente:

—Se hace un **Poke™ en el registro
de volumen al nivel del VIC,

—Restar 127 del nivel del registro
de frecuencia del VIC y multiplicar el
resultado por dos.

—Se hace un **Poke™ en el registro
de alta frecuencia al valor obtenido
del altimo paso.

—Se hace un **Poke” en el registro
de forma de ondas a 17 o a 129 para
encender el sonido correcto.

Una simple operacion de *‘Poke”
de la forma en ondas, 16 6 128, apaga
el sonido del C-64. El sonido se apaga
al fijar la frecuencia a un valor menor
de 128.

La duracién del sonido en el C-64
depende en parte si el “Poke™ de
forma de onda del C-64 se encuentra
dentro del circuito de sonido. Tam-
bién podria ser necesario modificar el
tamafo del paso de un circuito dadas
las diferencias del alcance de la fre-
cuencia del “Poke™. La Linea 65 del
programa del C-64 constituye un
ejemplo de este tipo de cambio.

Linea 27: Yo afiadi esta sentencia a
la version del C-64 para que almace-
nara el angulo y la polvora seleccio-
nados en el “array” elegido del juga-
dor. El programa convierte el dngulo
a radianes (vea los comentarios en la
linea 24).

(Para los numerosos lectores que
nunca lo supieron o que olvidaron los
angulos se pueden medir por radianes
en vez de por grados. Un radiin es la
medida de un angulo —con el vértice
en el centro de un circulo— cuyos
lados cortan un arco de dicho circulo
que es igual en longitud al radio del
circulo. Asi, la circunferencia total de
un circulo —360 grados— es de 2
radianes.)

Lineas 28 a 35: Estas sentencias se
anaden para representar el angulo, la
polvora y la velocidad del viento
actuales para ambos jugadores en el
campo adicional de la pantalla del C-
64. Si estos parametros no se impri-
mieran, el lado derecho de la pantalla
del C-64 quedaria en blanco. Se tienen
que tomar decisiones respecto a esta

Commodore World Marzo 1984/15



DISFRUTA MUCHO MAS
con la magia de la conversion

Listado 3 (Continuacion).

IR ZTHENK=

PEMSF [ JAR SOM T B 1
3 POKERDC1), 15 POKESRC !
POKERDY 2 > P T 1

35¢ 13 =4% VE(] )=
RETURN
B PRINT™[C

4160 BETURH

Lineas 110, 2060, 3003, 3007, 3010,
3030, 3035, 3070-3075, 3140-3145,
seccion de la pantalla por cada opera-
cion de conversion.

A veces esta zona Sse debe de usar
para representar la puntuacién, las
instrucciones del juego u otro tipo de
informacion que los jugadores ten-

drian que apuntar en trozos de papel
en la version del VIC. En otras oca-
siones el tamafno del campo de juego
se tiene que ampliar. Si es posible es
mejor utilizar esta zona porque, si no
se hace asi. la pantalla da la impresion
de ser incompleta.

Lineas 37 y 38: Estas modificacio-

SUSCRIPCIONES
POR TELEFONO

Simplemente, marcando el

(91) 259 54 78

y preguntando por Valerie o Maria

(w0 R|L]D]

podéis suscribiros a

ANUNCIOS EN LA REVISTA

Si desedis anunciaros en Commodore World
o recibir tarifas de publicidad, llamad o escribid a

Pedro Muguruza 4-8° B Sant Gervassi de Cassoles, 39
Madrid-16 despacho 4
Teléfono: (91) 259 54 78 Barcelona-22
Teléfono: (93) 21273 45
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nes son necesarias para aumentar el
tamano del campo en blanco utili-
zado para que quepan las lineas mas
largas del C-64. Cuando se dispara el
cafion, estas sentencias borran la pun-
tuacién y las variables seleccionadas.
3260, 3261, 3270 y 3271: En estas
lineas se sustituye el “offset’ entre las
posiciones de los caracteres y la
memoria en colores del C-64 por el
“offset” del VIC (30720). El “offset™
del C-64 (54272) se almacena como la
variable KX en la sentencia 5.

Linea 115: Esta sentencia com-
prueba que un “Poke” vilido serd
ejecutado en la sentencia 120. Las
modificaciones son necesarias dados
los diferentes alcances de las frecuen-
cias de sonido del “*Poke™ de las dos
maquinas.

Lineas 1000 y 1110: Se sustituye el
numero de columnas en la pantalla
del C-64 (40) por el nimero de
columnas del VIC (22) en ambas sen-
tencias “‘Peek™.

Lineas 2070 y 2075: Los **Poke™ de
pantalla para la version del C-64 se
modifican para reflejar el mayor
niimero de columnas. El 22 del VIC se
convierte en 40. De modo semejante,
el 43 del VIC se convierte en 79,
siendo uno menos que dos veces el
niimero de columnas en la pantalla.
Finalmente, el VIC 45 se convierte en
81, siendo uno mas que dos veces el
nimero de columnas.

Resumen

Este ejercicio demuestra que no es
dificil convertir un programa VIC
para que se procese en un C-64. Dado
que las dos maquinas comparten el
mismo lenguaje Basic (Commodore
2.0), todas las sentencias logicas, y las
expresiones matemadticas son total-
mente transferibles. Principalmente
los programas se tienen que modificar
cuando entran en juego los “Peek™ y
los *“Poke”. La Tabla 3 presenta
algunas direcciones importantes que
normalmente se encuentran en los lis-
tados del VIC, con las direcciones
correspondientes para el C-64.

Si vd. tropieza con estas direcciones
en el proceso de conversion, cambie
las direcciones de la forma que hemos
mencionado antes, y obtendrd los
resultados correctos del programa. Si
tiene alguna dificultad o encuentra
una direccion no mencionada, la
“*Guia de Referencia para Programa-
dores del Commodore™ le proporcio-
nara una informacién adicional. Si
sigue teniendo problemas. un grupo
de usuarios o amigos podran ayudarles
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VENTANA CBM (Iv) =

Los capitulos anteriores fueron
publicados en Commodore Club. Aquellos lectores
que los deseen, les rogamos nos
lo comuniquen para poder enviarles copia
de dichos articulos.

READY

(del chip a la base de datos)

n

umpliendo con lo pro-

metido en nimeros an-
teriores, voy a comentaros
en éste algunos aspectos del
sistema co-residente MEC/-
DOS (MicroElectronica y
Control/Disc Operating
Sistem).

MEC/DOS es un sis-
tema operativo co-residente
con el BASIC y el KER-
NAL, escrito en assembler
por MEC SOFT para los
micros de la serie 7XX de
COMMODORE.

Por Rafael NAVARRO

Recomendado para
C-64 y C-700

18/Commodore World Marzo 1984

Lo primero que cabe destacar en él es
que su nombre no lo define totalmente ya
que los criterios considerados para su
bautizo fueron mas comerciales y estéticos
que técnicos; no se trata exactamente de
un sistema operativo de disco ya que, por
un lado, funciones elementales de sistema,
como la copia de discos o su formatacion
se dejan al sistema base de COMMO-
DORE vy, por otro, MEC/DOS abarca
también otras areas, como la edicion de
pantallas y el calculo.

Desde este punto de vista, podria
decirse que MEC/DOS es un conjunto de
ayudas a la programacién que, sin perder
su caracter universal, se enfoca a facilitar
la programacion y el desarrollo de aplica-
clones para gestion y control de actividades
en la empresa. Acordes con la filosofia de
COMMODORE, hemos integrado el sis-
tema en un cartucho con 16K de eprom,
conteniendo el codigo y 8K de ram de uso
interno, evitando de este modo los tiem-
pos de carga (bootstraps) que otros siste-
mas padecen. Se trata pues de un con-
cepto nuevo entre los productos desarro-
llados tanto para COMMODORE como
para otros sistemas:

—no ocupa RAM del usuario.

—no interfiere el BASIC residente aun-

que aprovecha algunas de sus rutinas

—debido a su alto nivel de estructura-

cion interna es independiente del len-
guaje empleado

—para cuando se trabaje con el BASIC

residente (interpretado) dispone de su
propio interpretador que trabaja en
base a comandos con nombre propio
(nada de SYS 34567 o CALL 56678
totalmente carentes de significado) y
opera en entrada/salida con parame-
tros (variables) bajo el mismo for-
mato que el BASIC

—es extremadamente facil de entender,
aprender y utilizar

—dispone de un sistema automatico de
proteccién contra errores tanto de
usuario como de sistema, lo cual le
confiere un alto nivel de seguridad e
informacion, ya que no sélo lo avisa
de los estados de error si no que
informa de las caracteristicas de los
mismos mediante completos mensajes.

MEC/DOS abarca las siguientes areas

de trabajo:

—Tratamiento de ficheros relativos.

—Tratamiento de ficheros de claves.

—Tratamiento de ficheros tablas.

—Tratamiento de campos (des/empa-
quetado)

—Edicién y tratamiento de pantallas.

—Multiple precision.

—Intérprete MEC/DOS (con BASIC

residente).

Al final de este articulo se encuentra la
tabla resumen de los comandos que
acompafia al manual de MEC/DOS.
Considérese que en ella aparecen los
comandos por el nombre que es inteligible
para el interpretador MEC/DOS. Cuando
se opere bajo un entorno que no sea el
interpretador BASIC de COMMODORE
(compilador BASIC, —PET SPEED—,
PASCAL —DTL—, u otros) el formato
de utilizacion sera diferente, pero siempre
posible.

El interpretador

El interpretador estd constituido por
una serie de programas que comunican al
programador con el nicleo de MEC/-
DOS. Tanto desde el punto de vista
interno como en su relacién con el pro-
gramador, MEC/DOS utiliza un buffer
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(area de memoria reservada) para comu-
nicar datos de entrada/salida entre las
diferentes rutinas que constituyen el sis-
tema y entre éstas y el programador. La
funcion del interpretador es facilitar dicha
comunicacion a través de variables BASIC.
De modo sucinto, podemos definir el
siguiente modus operandi para el interpre-
tador:

—lectura del comando
—comprobacién de la sintaxis
—lectura de parametros y formatacion
de los mismos
—ejecucion del comando propiamente
dicho
-recogida de los datos de salida
—formatacion de los mismos
—devolucion de resultados a través de
variables BASIC
-actualizacion de la variable OK (avi-
S0S ¥ errores)
—impresion de mensaje de error y lis-
tado de la linea donde se produjo
(opcional)

MEC/DOS ofrece 50 comandos dife-
rentes cuya longitud es de 6 caracteres
reconocibles, tras los cuales puede afia-
dirse cualquier afijo para hacerlos mas
significativos todavia. Por ejemplo, el
comando “LIBERA" (liberacion de un
registro de fichero relativo para su poste-
rior utilizacion tras una baja) puede ser
escrito como “LIBERA EL REGISTRO
QUE A CONTINUACION TE INDICO™
siendo el aspecto final de la instruccién

(Fotos cedidas por DENO)

algo asi como: “LIBERA EL REGISTRO
QUE TE INDICO™, NF, NR, para liberar
al registro NR del fichero NF. Como se
ve, no puede ser mas claro. En este caso,
solamente existen dos parametros de
entrada (NF y NR) y ninguno de salida y
obviamos que OK —que sera cargado con
un 0 si la operacién se ha llevado a cabo
sin error vy con otro valor en caso
contrario— no es un parametro de salida
si no la variable de estado de MEC/DOS.
El sistema permite la utilizacion de los
siguientes parametros.

En entrada:

—constantes numeéricas

—constantes alfa

—variables numéricas simples o array

—variables alfa simples o array

—cualquier tipo de expresion alfa o

numeérica.

En salida:

—variables numéricas simples o array

—variables alfa simples o array

Aunque es imposible en este espacio dar
una idea exacta de lo que representa
MEC/DOS en todos los aspectos, las
siguientes lineas pretenden dar una idea
muy general de sus posibilidades.

Ficheros relativos

Los ficheros relativos son ficheros de
estructura muy similar a los del BASIC de
COMMODORE vy otros de los basics que
ruedan bajo CP/M o MS/DOS. De

i GESTION

VIDED

Base de datos

hecho, tanto los RELATIVOS como las
CLAVES DE MEC/DOS estan soporta-
dos por ficheros de estructura RELA-
TIVO de COMMODORE. Las diferen-
cias fundamentales estriban en los si-
guientes puntos.

—MEC/DOS permite tener abiertos |2
ficheros simultianeos

—se efectiia un control de los registros
libres y ocupados

gestionan automaticamente los
campos de cada registro procediendo
a su empaquetado y desempaquetado
en los procesos de entrada/salida.
—a tal efecto no es necesaria ninguna
preparacion previa en el programa
(existe un descriptor, generado en el
momento de definir el fichero). Basta
con definir los ficheros una sola vez
mediante un utilitario y MEC/DOS
recuerda siempre las caracteristicas
de los mismos

—existe una deteccion automdtica de

-—3C

errores que no obliga al testeado
constante de variables de errores (DS
y DS$ en COMMODORE, ER, EL,

ERS en otros sistemas)

—en el capitulo de seguridad, cabe des-
tacar ademads, la existencia de co-
mandos de repaso de seguridad vy
arreglo automatico de posibles erro-
res.

—=grandes facilidades para la amplia-
cion y/o cambio de estructura de los
1]\.hLI’t!:\_

TABLA RESUMEN DE COMANDOS DEL MEC/DOS

COMANDO

INICIALIZACION

EXPLICACION

VALORES DE OK

INIT

Inicializa MEC/DOS reseteando
unidades de disco conectadas. Pone
como periférico por defecto de unidad
de discos 8.

las

OK = 0; correcto

DISK,PE

Cambia el numero de periférico por
defecto para los comandos CHARGE y
ASSIGN.

OK = 0; correcto
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READY

(del chip a la base de datos)

FICHEROS (GENERAL)

COMANDO

EXPLICACION

VALORES DE OK

ASSIGN, nf, nf$ [.d(dr)]

Asigna el fichero nf permitiendo al

OK = 0; correcto

[,u(pe) [.P] operador trabajar refiriéndose sola- OK = 1; comando no permitido
mente a nf. OK = 2; nf ya asignado
OK = 3; demasiados ficheros
asignados
OK = 4; demasiados ficheros
prioritarios
OK = 13; error de checksum en
carga de tablas.
KEEP,nf Para ficheros de tablas graba la tabla OK = 0; correcto

y reabre el fichero.

Para ficheros relativos graba el des-
criptor si ha cambiado el primer regis-
tro libre y reabre el fichero.

En ficheros de claves, cierra y abre el
fichero.

OK = 5; fichero no asignado

LOCK,nf [nf,nf...]

Cierra ficheros y graba, si procede,
descriptores y/o tablas.

OK = 0; correcto
OK = 5; fichero no asignado

FICHEROS RELATIVOS

COMANDO

EXPLICACION

VALORES DE OK

USE,NF,NR

Coloca el registro NR del fichero NF
en estado de “ocupado’, permitien-
do de este modo, grabar (WRITE)
sobre el mismo.

OK = 0; correcto

OK = 5; NF no asignado
OK = 6; NR fuera de rango
OK = 9; NR ya ocupado

LIBERATE,NF,NR

Libera el registro NR del fichero
NF.

OK = 0; correcto

OK = 1; comando no apropiado
OK = 5; NF no asignado

OK = 6; NR fuera de rango

OK = 7; registro ya liberado

READ,NF,NR Carga en el buffer el registro NR del OK = 0O; correcto
fichero NF, dando acceso a consultas OK = 5; NF no asignado
y variaciones del contenido de NR. OK = 6; NR fuera de rango
OK = 7; registro libre
WRITE, NF,NR Graba el contenido del buffer del fi- OK = O; correcto
chero NF sobre el registro NR del OK = 5; NF no asignado
mismo. El contenido del buffer per- OK = 6; NR fuera de rango
manece intacto. El registro debe estar OK = 7; registro libre
ya ocupado.
AVAIL NF,NR Devuelve en OK la disponibilidad del OK = b; NF no asignado
registro NR del fichero NF. OK = 6; (NR fuera de rango)
Los valores de OK 7 y 9 no produ-
cen mensaje en este comando, por OK = 7; registro libre
meramente informativos. OK = 9; registro ocupado
FIRST,NF,VR Devuelve en VR el valor del primer OK = O; correcto
registro libre del fichero NF. Cero si OK = 5; NF no asignado
NF esta lleno. OK = 8; NF completo
RELINK,NF Repasa, caso de existir sospechas OK = O; correcto

sobre su integridad, las cadenas de
control de registros libres del fichero
NF.

OK = 1; comando no apropiado
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(Continuara en el numero 3.)
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sArriba Periscopio!

L os graficos, la gene-
racion de sonido, las
comunicaciones y un nimero
de funciones de la configura-
cion de un equipo dependen
de que el usuario seleccione
unos bits especificos de una
posicion definida de memoria,
que haga un “PEEK” en di-
cha posicion para saber cua-
les son los bits puestos a 1 6
a 0 y luego haga un “POKE”
en esa posicion de memoria
para poner a 1 o a 0 los bits
que necesite.

COMMODORE 64
0
VIC-20 de
3 K o mis

22/Commodore World Marzo 1984

Para nosotros, quienes a veces tenemos
problemas para pensar en valores hexade-
cimales y binarios e ignoramos cudles son
los valores almacenados en la memoria, el
programa “‘Periscopio™ para el Commo-
dore 64 y el VIC-20 proporciona un ins-
trumento util para que entendamos mejor
nuestras maquinas.

El programa ‘“Periscopio’ se escribe
totalmente en Basic y permite que el usua-
rio vuelque los valores hexadecimales
almacenados en una serie de posiciones de
memoria, corregir (poner un PATCH) (en
hexadecimal) unos valores en una serie de
posiciones de memoria, desensamblar los
valores hexadecimales de una serie de
posiciones de memoria en instrucciones de
lenguaje ensamblador del 6302/6510, y
convertir los valores de nimeros de deci-
mal, hexadecimal o binario en todas las
tres bases.

Operacion del Programa.

Cuando se ejecuta el programa “Peris-
copio”, lo primero que hace es borrar la
pantalla y representar un menu de opcio-
nes. Se selecciona una opcion mediante la
pulsacion de un numero de 1 a 5 antes de
pulsar la tecla de entrar (ENTER).
Cuando se haya seleccionado una opcion
correcta, el programa pregunta o bien una
direccion de principio (;Si?) o bien una
pregunta de conversion de base (13=DEC
2=HEX 3=BIN)?

Vamos a estudiar las opciones para ver
lo que pueden hacer para nosotros.

Opcién 1: Volcado (Dump) - La opcion
de volcado representa los valores almace-
nados en la memoria en notacion hexade-
cimal (dos digitos hexadecimales para
cada byte de memoria). Los valores de
memoria se representan a partir de una
direccion inicial a una direccién final,
introducidos mediante el teclado. Cuando
se selecciona la opcién, se representa una
pregunta de direcciéon de principio (;Si?)

A continuacion el programa espera que
se introduzca una direccion de memoria
de dos bytes (cuatro digitos hexadecima-
les). Si se produce un error al introducir la
direccion, no se puede corregir mediante
una operacion de retroceso (backspace),
dado que el programa no reconoce INST/-
DEL. Sin embargo, los datos de la direc-
cion se pueden volver a teclear justo des-
pués del error en la misma linea. EI
programa acepta los ultimos cuatro digi-
tos tecleados antes de haber pulsado la
tecla “RETURN?™, sea cual sea el nimero
total de caracteres que hayan sido teclea-
dos en la linea.

Después de introducir la direccién ini-
cial, el programa contesta con un mensaje
de direccion final de=. La direccion

final se introduce de la misma forma que
la direccion inicial, considerando los tlti-
mos cuatro digitos tecleados como el
valor real.

Si se introducen solamente dos o tres
digitos hexadecimales, el programa supone
que los caracteres de la extrema izquierda
son ceros. Por ejemplo, si se teclea AE
hexadecimal y se pulsa la tecla “RETURN™,
el programa supone que significa la direc-
cion de OOAE hexadecimal.

Si el programa tiene las direcciones de
principio y final para el volcado de memo-
ria, se presenta un mensaje de “‘Salida de
Impresora (Si/No). Una respuesta de Si
dirige la salida a la impresora 1523 de
Commodore. Si se introduce una N, o
simplemente se pulsa la tecla *RETURN™,
la salida se dirige a la pantalla.

Si se pulsa la tecla “ENTER", el pro-
grama imprime una direccion de memoria
hexadecimal seguida por ocho valores
hexadecimales almacenados en la memo-
ria del VIC-20. El programa sigue impri-
miendo las direcciones de memoria,
seguidas por los valores de memoria en
grupos de seis u ocho bytes, hasta que se
llega a la direccion final o hasta que se
pulsa cualquier tecla alfanumérica en el
teclado cuando se representan los valores
en la pantalla.

Cuando se pulsa una tecla durante una
operacion de volcado en la pantalla, la
salida se detiene y el programa espera que
se pulse otra tecla antes de continuar la
operacion. Asi los datos no se pierden
fuera de la pantalla antes de que se pue-
dan leer. Si la tecla que se pulsa para inte-
rrumpir la representacion es la “X", la
operacion de volcado finaliza y el pro-
grama vuelve a presentar la pregunta
(Yes? (;Si7). Si la tecla “X se vuelve a
pulsar, el programa vuelve al meni.

Si se introduce la direccion hexadeci-
mal, el programa pedira la direccion final
y la salida de impresora, y luego realiza
una operacion de volcado de los valores
de memoria empezando por la nueva
direccion inicial. Cuando se llega a la
direccion final, el programa representa la
pregunta ;Yes? y otro volcado puede ser
seleccionado, o si no, se pulsa la tecla X"
para volver al meni.

Opcion 2: Correccion (Patch) - La
opcion de correccion (Patch) permite
introducir valores hexadecimales en la
memoria. Cuando la opcidn es seleccio-
nada, el programa presenta la segunda
Yes? Una direccion inicial debe introdu-
cirse de la misma manera en que se hizo
con la opcion de volcado, o si no, se puede
pulsar la tecla X" para volver al menu.

Después de introducir una direccion
inicial, el programa presenta el mensaje>.



Se introduce la direccion final o una X
para volver al ment. Después de introdu-
cir la direccion final, el programa presenta
la direccion inicial en hexadecimal y
espera que se introduzca un valor hexade-
cimal de un byte. Un error al teclear se
puede corregir de la misma forma en que
se hace cuando se introduce una direc-
cion; se teclea el valor correcto justo des-
pués del error. El programa acepta los
ultimos dos digitos hexadecimales en la
linea como el valor correcto que se coloca
en la memoria.

El programa continuard representando
la siguiente posicion de memoria y espe-
rara que el usuario entre un nuevo valor.
Esta secuencia continuara hasta que la
posicion final sea alcanzada o hasta que se
pulse la tecla *X™. Si la tecla X" es pul-
sada, la rutina de entrada de datos termi-
nard y aparecera el mensaje “;Si?”". Lo
mismo que en el caso de la funcién de
volcado, un nuevo juego de direcciones
pueden entrarse, o pulsando la tecla “X”
otra vez podemos volver al meni.

Opcion 3: Desensamblado - La opera-
cion de desensamblado presentard una
seccion de memoria como instrucciones
del ensamblador del 6502/6510. La rutina
traducira los valores hexadecimales en
una posicion de memoria particular de
6502/6510 en mnemonicos del lenguaje
“assembler™ del 6502/6510 para una ins-
truccion particular, y la presenta en panta-
lla. La rutina a continuacién presentara
los valores de memoria de la siguiente o de
las siguientes dos posiciones, si esto lo
requiere el direccionamiento del pro-
grama en lenguaje maquina.

Los mensajes de la opcion desensam-
blador y la entrada de datos son exacta-
mente iguales que en el caso de la opcidon
de volcado. Se presentan los mensajes de
entrada y final de las direcciones y el men-
saje de salida e impresora. En ambos men-
sajes, la tecla ** X" puede ser pulsada para
volver al meni. Mientras que el desen-
samblaje se presenta en la pantalla, la
rutina puede ser interrumpida de la misma
forma que la rutina de volcado. Se puede
especificar una nueva seccion de memoria
o volver al menu.

Opcion 4: Conversion - La opcidén de
conversion puede convertir un valor
numérico entrado como decimal, hexade-
cimal o binario en cualquiera de las dos
bases restantes y su valor presentado en
pantalla. Cuando se selecciona esta
opcion, el programa presentara el mensaje
de conversion (1=DEC 2=HEX 3=BIN?).
A continuacion, hay que pulsar un
nimero correspondiente a la base que se
desee a bien pulsar la tecla *“ X" para vol-
ver al ment. Después de haber seleccio-
nado la base, el programa presentara el
mensaje DEC?, HEX? o BIN?. A conti-
nuacion el programa esperara la entrada
del valor en la base especificada.

Los nimeros decimales tienen que estar
comprendidos entre 0 y 65533 sin ningin
espacio entre los digitos. Los nameros
hexadecimales pueden tener hasta cuatro
caracteres de longitud y tienen que intro-

ducirse de la misma forma que las entra-
das de direcciones. Los niumeros binarios
tienen que tener desde uno, hasta maximo
16 digitos, formados por unos y ceros. De
la misma forma que con los numeros
decimales, es un error introducir espacios
en blanco entre los distintos digitos.
Cuando se estén introduciendo nimeros
decimales o binarios, se puede utilizar la
tecla de “*borrado’™ para volver a la posi-
cioén anterior y corregir la altima entrada
antes de pulsar la tecla “ENTER™.

Cuando un valor ha sido introducido, el
programa presentara su valor convertido
en una de las otras dos bases soportadas.
Un nimero decimal se representara como
un valor entero. Un niimero hexadecimal
se presentara como cuatro caracteres
hexadecimales. Un numero binario se
representard como dos grups de ocho digi-
tos (que es la representacion binaria de
dos bytes).

Después de haber presentado los valo-
res convertidos, el programa presentara el
mensaje (1=DEC 2=HEX 3=BIN)? y otro
valor de base puede ser introducido, o se
puede pulsar la tecla “X" para volver al
menii.

Opcion 5: Fin - La opcion fin com-
prueba para asegurarse de que la impre-
sora esta desconectada y que el programa
vuelve a dar control al editor Basic de
pantalla del Commodore.

Descripcion del Programa

El programa *'Periscopio™ ha sido dise-
fnado para ofrecer un instrumento atil y al
mismo tiempo utilizar la mayor memoria
posible. Con esto en mente, en cada linea
se han escrito el mayor niumero posible de
instrucciones. No se han utilizado las ins-
trucciones REM por el mismo motivo.
Cuando se introduce el programa, las
lineas 600-610 tienen que ser descartadas
para ahorrar espacio. El programa ocu-
para entonces aproximadamente 3000
bytes de memoria y aproximadamente
3785 bytes de memoria cuando funcione.

El programa puede ser condensado pos-
teriormente usando los comandos abre-
viados de dos teclas soportados por el
Basic de Commodore. Por ejemplo, las
lineas 611 y 615 pueden ser combinadas.
Los comandos de datos de las lineas 783-
798 pueden ser condensados en menos
lineas en total. El programa ha sido
escrito tal cual para facilitar la entrada del
listado dado que las lineas han sido cons-
truidas con los comandos abreviados de
dos teclas que normalmente exceden de
los 80 caracteres en el Commodore 64 y de
los 88 caracteres en el VIC-20 cuando se
listan en pantalla. Aunque las lineas tra-
ducidas entren dentro de una linea de
Basic en memoria, esta linea no puede ser
editada en la pantalla sin perder datos, de
forma que la linea tiene que ser escrita de
nuevo desde cero para corregir los errores.

El programa tiene que ser escrito como en._

el listado, hay que ejecutarlo para detectar
errores, y corregirlo. Una vez que fun-
clone correctamente, puede ser condensado.

El listado del programa puede ser utili-
zado tal cual en el Commodore 64. Hay
que cambiar una linea para ejecutar el
programa en el VIC-20. En la linea 900, el
valor (P-8)/8 aparece dos veces. Cambiar
ocho por seis en ambos sitios, y la opcion
de volcado entrard en la anchura del VIC-
20.

En un VIC-20 no ampliado, el usuario
podria querer borrar algunas opciones
para tener mas memonia libre cuando se
ejecuta el programa “‘Periscopio”. Por
ejemplo, borrando las lineas 670-696 y
borrando el valor 670 desde la linea 653 y
PRINT"4) CONVERT:” desde 640 vy
cambiando PRINT™5) END en PRINT"4)
END™, la opcion entera de conversion
sera eliminada del programa. Como
herramienta para modificaciones poste-
riores del programa, a continuacion
tenemos unas descripciones de las rutinas.

* Lineas 611-620: Esta rutina inicializa y
llena dos “arrays™ con datos. El “array™
0% contiene los valores empaquetados
que, cuando son desempaquetados, nos
dan el puntero del “‘array™ MS$ y el pun-
tero de las subrutinas correspondientes
para imprimir los diferentes modos del
direccionamiento del 6502/6510.

Lineas 630-639: Estas lineas contienen
las rutinas del programa principal, que
presentan ¢l ment de opciones en las
lineas 630 y 640, hacen un “input" de la
opcion seleccionada en la linea 645 y rese-
tean la impresora y las direcciones de las
entradas de las subrutinas en la linea 630,
La linea 655 dirige el programa a la subru-
tina de la opcién seleccionada.

Lineas 663-667: Esta rutina es llamada
para inhibir la salida a la impresora.

Linea 660: Esta linea llama la rutina
que inhibe la impresora y a continuacion
acaba el programa.

Lineas 670-696: La opcion de rutina de
conversion imprime los mensajes de con-
version en la linea 670. Las lineas 672-682
tienen las instrucciones de entrada de
seleccion de la base, e imprimen el
numero de bases y llaman las subrutinas
de conversion. Las lineas 684-686 con-
vierten una entrada binaria en un nimero
decimal y luego llaman la rutina de impre-
sion del nimero decimal en la linea 688,

Un nimero decimal es convertido en
binario, y luego impreso como un niimero
binario de 16 bits en las lineas 690-696. La
linea 696 llama una subrutina en la linea
950; esta subrutina convierte un nimero
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iARRIBA PERISCOPIO!

sda
Be1
a2
S8z
=04
@5
1< 11
&87
&8
&89
al@
a1l
615
&28
438

&a4@

645
458
&55
459
5£0@
&&5
&67
&a7e
&72
a74
&7
&78
a8a
482
&84
sBa
488
a8
a&92

&%94
478
avg
Zaa
7as
718

720

723

733

740
-1

7573
-1

763

7&9

e

773

7?75
7ae

782
783

784
785
786

Listado |

urFr PERISCOPE

FEMEEEEEF AR R R AR R
REM%

REM#® W PERISCOPE ®

KEM¥ FOR COMMODORE-6&4 AND VIC 20
REM#

REM¥

REM#%

REM¥*

REM#

REM#*

FLE PHES O

DIMMS (56) ,0% (255) : FORP=8T0S6: READMS (F) : NEXT: FORP=B8TD255: READW
IFWCPFTHENW=W* 1 3@

O%(P)=WINEXT

PRINTCHR® (147) :R=8:PRINTCHRS (18} { *#(SPCIPERISCOPIOISPCIABUI ' [SPCI#" :PRINT:PR

L

INT"1) [SPCIVOLCADO"

PRINT‘Z]{SFC)CDRRECCIDN':PRINT”JIKSPCIDESENSQHBLADD‘:PRINT'4)IBPCICDNVERSIDN

"IPRINT*"3) [(SPCIFIN"

PRINT: INPUT*OPCIONISPC]™§C: IFC»30RCK 1 THENSESS

GOSUB&&S: GOSUBS78: IFRTHENGS@

ONCGOSUBR@8, 888, 700, 670, 660: R=0: IFC ) 3THEN&3@

GOTO&S@

I GOSUB&SS: END

IFL=1THENFPRINTH4: CLOSES:L=@:PS=""

RETURN

R=@:FRINT" (1=DEC[SPC)2=HEXISPCI3=BIN) [SPCI17"

GETKS: IFKS=" " THEN&72

IFK®="% " THENRETURN
IFk&$="1*THENPRINT "DEC " : E=@: INPUTE : P=E : GOSUB&9& : GOSUB&9@
IFK$="3"THENPRINT*BIN® : GOSUB&84: GOSUB&TE
IFK$="2"THENPRINT “HEX?" { : GOSUBY8@: IFR< | THENGOSUB&EE : GOSUB&50

PRINT:GOTD&78

E'G}Q-G:N"'ﬂ':INPUTK‘:FURK-LEN‘K'ITDJSTEP-lIQ-ﬁ*l
E-E*UALINID“K"E,IFIlZPlK-l]:NEXTX:GDSUBQSB!RETURN

PRINT*DEC=":E:RETURN
PRINT“BIN=":FORX=15TOISTEP-1:0=@: IFE-2 X >=@THENE=E-2 1X:@=1
IFX=7THENPRINT"[SPCI";
PRINTRIGHTIESTRGIGI.ll8:NEKTX:PHINTR]GHT'!BTR“E].II:RETURN
P=E:PRINT*HEX="{:GOSUB95@: PRINT : RETURN

PeEINEXTPIPRINT: RETURN

GOSUEF93: FORP=STOE: IFLTHENT 1@

GOSUE39S: 1FRTHENSTE

SOSUEPSE: W=0% (PEEK (P) ) : Z=INT (W/108@) : W=W-Z¥102: PRINT*“[SPC1" M$(Z); "[SPCI"1
ONWGOSUB?25, 788, 735, 748, 782, 758, 755, 748, 765, 770, 773, 775: PRINT : NEXT : RETURN
PRINT"M*j:GOTO78@

GOSUBZ8@; PRINT ", X" i : RETURN

GOSUB7B@:PRINT®,Y*{:RETURN

GOSUF?EZ:PRINT",K'I:REYURN

ﬁDGHB?SZ:PPINT'.Y‘S!RETURN

P=F+1:G=FiH=PEEK (P) : IFH3 1 27 THENP=P-256
F=P+l+HIPRINT"$" | : GOSUB?58: P=R: RETURN

BRINT® ("} :GOSUBTE@: PRINT ", %) "} : RETURN
PR]HT'(‘G:GDSUB?BB:PRINT'J.T'l:RETURN

PRINT"A"§ :RETURN

PRINT*("§:505SUB7B2:PRINT) | : RETURN

PEINT"®"{ :P=P+| (H=PEEK (P) : GOTNT20
FPRINT"S"{:P=P+2:H=PEE¥ (P} : GOSUBY28: H=PEEK (P- 1) : G0T0928

DATA?272, ADC, AND, ASL , CMP, EOR, LDA, ORA, SEC, STA, BCC, BCS, BE@, B1T, BMI, BNE, BPL , BRK
DATABVC, BVS,CLC,CLD,CLT,CLV,CPX,CPY, DEC, DEX, DEY, INC, INX, INY, JMP, ISR, LDX, LDY
anﬁLSR,NDP.’H&.PHP,PLA.PL“.RUL,RGR,RYI.RTS.SEC.SED.SE]|ST“.STY,TAN.TRY
DATATSX, TXA, TXS, TvA, 17, 789, ,, , 792, 302, ,39, 781

DATASLL,,,70s,30%, 1508, 719, ,,, 783, 383, ,20, 787, ,,, 704, 306, , 3305, 209, , , 1302
DATA2@2,4202,,41,201,4211,, 13085, 2%, 4205, , 14886,219, , , , 203
Dﬁ1ﬁ42§3,.46,2§?...,?ﬂﬁ.ﬂzﬂ&‘.Qﬂ,ﬁﬁ?...,552,3652,,33,551,3611.,3255,555.3695
DATA, 1808,510,,,,%03, 34083, ,22,587, ,,,306, 3606, ,45, 189, , ,,102,43082, ,40, 181
DATA4311,,3212, 105,4305,,1908, 119, ,,, 193,4303,,48,107,,,, 104,430, ,
DATAS@9, , ,S@e2,902,4902, , 28, , 54, ,5005, 905, 4985, , 1008, 910, , , 5003, 993, 4984, , 56
DATA9@7,55,,,504, ,,3501,60%, 3481, , 3502, 402, 3402, ,52, 601,51, , 3505, 405, 3485,
DATAL1@8,61@,,,3503,683, 3403, ,23, 507,53, , 3505, 604, 3407, , 2501, 409, , , 2582
DATA402, 2602, ,31,401,27, , 2505, 495, 2605, , 15008,418, ,,,4903, 2403, ,21,407,,,,406
DATAZ&PS, , 2481 ,869, ,,2402,8082,2902, ,32,80¢1,37, , 2405, 895, 2905, , 1208
DATAB1@,,,,803,2903,,47,887,,,,806, 2904,

FORF=STOE: GOSUBPS@: PRINT* (25PC 1% { ; HE="*; GOSUBE20; IFRTHEN&SS
POKEP,H:PRINT : NEXT : RETURN

GETK®: IFKS=""THENE2@

W=ASC (KS$) ! IFW=BBTHENR=1: RETURN

IFW=13ANDLENI(H®) » 1 THENE 7S

IFW{4B0R (W:S7ANDW. A5)ORW > 7ATHENBZ8

PRINTES| ! HE=HS+K&: GOTOBZ@

U=ASC(RIGHT® (H®,2) ) -48: IFW )9 THENW=W-7

WeWH 1 &I H=ASCIRIGHTS (HS, 1)) -48: IFH>PTHENH=H-7

H=H+U:RETURN

GETHS: [FKS=""THENRETURN

IFKS="X"THENR=]: RETURM

WAIT198, | I POKELPS, @: RETURN

GOSUB99@: FORP=STOE: IFINT( (P-5) /8) =(F-5) /8THENPRINT : GOSUB952
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decimal en hexadecimal ¢ imprime los
caracteres hexadecimales.

Linea 698: Esta rutina nos da la forma
de salirnos de un “loop™ For... Next y de
volver al ment. Si salimos de esta subru-
tina sin hacer un “RETURN™, o si un
“loop™ For... Next es acabado demasiado
pronto, el registro de “'stack™ del 6502/6310
se llenard de basura y el resultado es un
error de “Out Of Memory™ cuando, sin
embargo, todavia hay memoria disponi-
ble. Esta rutina limpia todos los internos
de la miquina cuando salimos del *‘loop™".

Lineas 700-782: Esta rutina contiene la
opcion de desensamblaje. La linea 700
llama la subrutina de activacion de la
impresora, y luego inicializados “loops™
For... Next desde el principio hasta el final
de las direcciones de memoria. Si la
impresora es activada, el programa saltara
a la linea 720. En caso contrario, la linea
705 es ejecutada y llamara a una rutina de
interrupcion en la linea 950 para compro-
bar una condicion de parada de salida.

El programa a continuacién cargara el
valor desde la memoria y utilizara este
valor para apuntar a un elemento del
“array” 0%. El elemento del “array” sera
dividido a continuacién por 100 para
apuntar dentro del mneménico dentro del
lenguaje “‘assembler” en el “array” MS$.
El resultado se utilizara en la linea 720
para dirigir el programa a una subrutina
correcta e imprimir el operando en el
modo de direccionamiento requerido del
6502/6510. Estas subrutinas estan ubica-
das desde la linea 725 a la linea 782.

Lineas 783-798: Estas lineas contienen
los valores de datos utilizados para cargar
el “array” M$ y el ““array” 0% cuando el
programa se ejecuta por primera vez.

Lineas 800-810: Estas lineas contienen
la rutina de la opcién de correccién
(patch). En la linea 800 empieza un
“loop™ For... Next desde la direccion de
principio hasta la direccion de final. A
continuacion el programa llama la rutina
de conversion decimal a hexadecimal en la
linea 950 e imprime la posicion de memo-
ria. La subrutina de entrada hexadecimal
es llamada en la linea 820, y los datos
introducidos se escriben en la posicion de
memoria en la linea 810.

Lineas 820-890: Esta rutina introduce
dos caracteres hexadecimales desde el
teclado y convierte su valor en un niimero
decimal. La rutina pone a | un “flag” de
“RETURN™ (R) si una salida de esta
rutina es solicitada pulsando la tecla *“ X",

Lineas 895 # 898: Esta rutina es la
subrutina de solicitud de interrupcién
llamada por las opciones de volcado y
desensamblaje para comprobar si ha
habido una solicitud de parada de salida.

Lineas 900-910: Esta rutina contiene la
opcidn de volcado. La linea 900 llama la
subrutina que activa la impresora, y luego
inicializa el “loop™ For... Next para la
direccion de principio y final. El pro-
grama luego comprueba la condicion de



Listado 1 (continuacion)

P85 IFL=PTHENGOSUBBYS: IFRTHEN&RE

P18 H=PEEKIFPI:PRINT - Cl1“:1 :GOSUBT2R:NEXTIPRINT: RETURN

P22 W=INT flé)iHeH-W#l6: GOSUBRIA: W=H

FI0 Weles FUIS7THENW=W+7

P40 PRINTCHRS (W) § 1 RE TURN

PR3 He [NTIF/29&) 2 2=P- UBEFZO:H=Z:GOTO9Z@

$T8 PRINT"SI THENRE TURN

Rl E:PRT

FEA H® 10 28: IFRTHENRE TURN

PES HE="0@" - EsH: HE=MID® ( LEN(H®)-3,2) :GOSUBB7@:E=E+H#2S6IPRINT: RETURN

998 L=@:PRINT"SALIDAISF "

P91 INPUT*IMPRESORALSPCIIS/NI IFLEFTS(PS, 1) ="S*THEML=1:0PEN4,4,0:CMD4
RETURN

foee il e oene . f ey

final de pantalla, y luego en la linea 950
llama la rutina de conversion de decimal a
hexadecimal. La linea 905 llama una
subrutina de solicitud de interrupcion en
la linea 895 si una salida es presentada en
la pantalla, y luego se carga un valor
desde una posicion de memoria y luego se
llama la rutina de conversion decimal a
hexadecimal y se imprime con la rutina en
la linea 920.

Lineas 920-950: Esta rutina convierte
un nimero decimal en hexadecimal. Si se
entra en la linea 950, cuatro caracteres
hexadecimales se imprimiran. Si se entra
en la Inea 920, se imprimiran dos caracte-
res hexadecimales.

Lineas 970-975: Esta rutina es la direc-
cion de prmup]{l y de final de la rutina de
entrada. El mensaje ;Si? se imprimird en
la linea 970, y luego el programa llamara
en la linea 980 y 985 la rutina de calculo de
conversion de direccion hexadecimal a
direccion decimal.

La linea 980 limpia la variable H$, 1
llama la rutina de entrada del cardcter
hexadecimal en la linea 820 y luego eje-
cuta la linea 985 para convertir el caracter
hexadecimal a nimero decimal.

Lineas 990-993: Esta subrutina imprime
el mensaje de salida a impresora y activa
la impresora cuando se contesta por un
Si desde desde el teclado.

Conclusion

El programa *‘Periscopio’ e¢s una
herramienta util, un monitor simple para
entrar y presentar programas escritos en
lenguaje maquina. Su finalidad es la de
ayudar a los nuevos usuarios del Commo-
dore 64 y del VIC-20 para conocer mejor
su maquina. Al mismo tiempo propor-
ciona una forma para entrar programas
cortos escritos en codigo maquina del
6502/6510 en el equipo. Con este pro-
grama funcionando, y con la “Guia de
Referencia del Programador™ para el
Commodore 64 o el VIC-20, las formas de
trabajar internas de la magquina serdn
mucho mas comprensibles. -

Para todos los usuarios dela in_f_qr_matlca personal

250 pras.

MS

MicroSistemas
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TODO
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DISK-0-VIC

e le contagiara la Fiebre
del Sabado Noche con
este programa de utilidad que
proporciona 13 mandatos re-
lacionados a discos y hara

bailar el VIC-20 y la unidad
de discos 1541. Haz un
hueco, John Travolta.

El Commodore VIC-20
y la unidad de discos 1541
constituyen una combi-
nacion muy importante,
Por supuesto, el VIC-20
es un ordenador muy com-
pleto basado en 6502, que
ofrece muchas caracteris-
ticas profesionales como
un juego completo de man-
datos Basic, un teclado pro-
fesional y opciones para una
memoria ampliada.

A menudo, un sistema inicial
lleva una unidad de cassette como
método de almacenamiento en gene-
ral, pero a medida que asciende el
nivel del usuario y aumenta la necesi-
dad de un E/S mas rapido, se hace
imprescindible una unidad de discos.
Igual que las demas unidades de dis-
cos flexibles de Commodore, la uni-

VIC-20

1514 Disk Drive
Editor/assembler o
machine languaje

dad 1541 es inteligente. Esto significa
que por separado la unidad 1541 es un
ordenador capaz de realizar muchas
funcfones sin la intervencién del sis-
tema principal.

De hecho, la 1541 contiene su pro-
pio microprocesador, un par de VIAs
(adaptadores de interface versitiles),
2K de RAM y un sistema de opera-
ciones completo en ROM. Esto con-

duce a dos hechos
importantes. Primero,
dado que ¢l sistema
de la 1541 resulta tan
completo, no nece-
sita robar RAM del
programa del usuario
del sistema  principal.
Al contrario de muchas
combinaciones de uni-
dad de discos/ordena-
dor, el VIC-20 dispone de
la misma cantidad de espa-
cio de programa con o sin la
unidad de discos.

Segundo, dado que la 1541 es inte-
ligente, puede ser programada exter-
namente para que realice muchas fun-
ciones utiles. Realmente, la unidad no
tiene limites fijos en el sentido de que
si una funcion determinada no existe
de antemano dentro del sistema ope-
rativo de discos, se puede escribir un
programa para generar tal funcion.

DISK-O-VIC

Este articulo describe un paquete
de utilidad que se llama DISK-O-
VIC, que anade trece comandos nue-



vos relacionados con discos al VIC-
20. Dichos comandos formaran parte
del Basic y pueden ser utilizados en la
modalidad inmediata para simplificar
las operaciones rutinarias con la uni-
dad de discos. Algunos de los coman-
dos, como DLOAD y DSAVE, son
ampliaciones de comandos Basic.
Otros, como “*Screatch™ y "Rename’,
se utilizan para mantener los discos
limpios y en orden. Finalmente, otro
grupo anade caracteristicas como lis-
tados de mensajes de error, represen-
tacion del directorio, etc.

El paquete de utilidad DISK-O-
VIC esta escrito en lenguaje maquina
para que sea mas rapido y mas flexi-
ble. Después de cargarse ¢ iniciali-
zarse puede quedarse alli durante
toda una sesion de programacion.
Debido a la caracteristica especial de
carga (detallada mas adelante), DISK-
O-VIC se situa al principio de la
memoria y quedara libre de interfe-
rencia del programa Basic. De esta
forma. se anaden trece nuevos coman-
dos sin afectar al sistema operativo
normal.

La caracteristica especial de carga
también hace posible el uso de este
paquete en un VIC-20 sea cual sea la
cantidad de memoria adicional. No se
vuelve anticuado aunque mas ade-
lante se afiada una memoria adicio-
nal. Después de instalarse e iniciali-
zarse, la DISK-O-VIC consume 980
bytes y deja intacta la pagina cero.

Trece Comandos Nuevos en Disco

Antes de entrar en detalles sobre la
manera de operacion de la DISK-O-
VIC, examinaremos los nuevos co-
mandos para saber exactamente lo
que hacen. (Para mas detalles, vea la
tabla de comandos).

Cada vez que un disco flexible se
introduce en la 1541 y para luego
tener acceso a dicho disco, se crea una
tabla especial, llamada el mapa de
disponibilidad de bloques, en la
memoria de la unidad. Esta tabla con-
tiene informacion especial sobre el
disco que se encuentra en la unidad en
un momento dado, como, por ejem-
plo, la forma en que se ha realizado la
particion del disco, los bloques que se
encuentran libres y otros asuntos de
asignacion. Afortunadamente, la uni-
dad de discos se encarga de esta
informaciéon un tanto esotérica, de
forma que vd. se tendra que preocu-
par pocas veces por ella.

El proceso de crear esta tabla se
llama inicializacion. Un disco tiene
que inicializarse para que se escriba y
se lea de forma correcta. (Tenga en
cuenta que unos sistemas de unidad
de discos que no son de Commodore
utilizan el término inicializacion para
indicar *‘dar formato al disco”, un
proceso que puede escribir encima de

Listado 1. DISK-O-VIC, un programa de utilidad en disco para el VIC-20,
Nota: Este programa utiliza el lenguaje ensamblador; se necesita un editor/
ensamblador para ejecutarlo.

LINE® LOC

00001

00002
00003
00004
00005
000046
Q0007
00008
0000%
00010
00011

00012
00013
00014
00015
00016
00017
00018
00019
00020
00021

00022
00023
00024
00025
00026
00027
00028
00029
Q0030
00031
00032
00033
00034
00035
00036
00037
00038
00037
00040
00041

00042
00043
00044
00045
00045
(elelal )
00048
00047
00050
00051
00052
00053
00054
00033
00056
00057
00058
00059
00060
00061

00062
00063
000464
00065
00067
00068
0006%
00070
00071

00072
00073
00074
00075
00076
00077
00078
00079

00081
00083
00085
00087
00070
00091
00092
00093

00094
00095

0000
0000
0000
0000
Q000
0000
0000
0000
0000
Q000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
Q000
0000
Q000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
Q000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000
0000

Q000

0000

0000
0000
0000
0000
Q000
0000

0000
0000

0000
0000
0000

0000
1000
1000
1000
1000
1000
1000
1002
1004
1007
1009
100C
100D
100E
1010
1013
1013
1013
1013
1013
1013
1015
1017
1019
101A
101C
101D
101F
1022
1023

CODE

Az

BD
FO
99

EB

4Cc

ce
FO
38
ES

ET
8D
o8

54 13
07
7E 00

Fa
74 Ca

20
32

BE 13

L INE

R R R R e e e

ie bt
i DISK-0-VIC *
;e DISK UTILITY PACKAGE R
i e FOR THE VIC-20 COMPUTER -
ie -
i. bd
iw *
. -
i 1o
S L
TEAEAS RSN AR RN RN R R ERERRRRERE
i
PARPTR = $0B PUNTERO DE ANALIZADOR
POINTR = 822 PUNTERO DE PROGRAMA DE UTILIDAD DEL VIC-20
BASIC = $2B COMIENZO DE PUNTERO DE BASIC
VARBLE = $2D .COMIENZO DE PUNTERO DE VARIABLES
CHRGET = %73 RUTINA CHRGET EN BASIC
CHRGOT = %79 RE-GET" CARACTER ANTERIOR
CHRPTR = $7A PUNTERO CHRGET
WEDGE = $7E ;BIFURCACION CHRGET DE BASIC
57 = 890 LINEA DE ESTADO 'ST
CHRNOS = SB7 NUMERO DE CARACTERES EN NOMBRE
DEVICE = $BA DISPOSITIVO ACTUAL
UTILPT = $FB PUNTERD DE PROGRAMA DE UTILIDAD DISK-0-VIC
FIRCHR = sFD SALVAR PROVISIONALMENTE PARA CATALOGO
SECCHR = S$FE SALVAR PROVISIONALMENTE PARA CATALOGO
STACE = $0100 'STACK™ DEL SISTEMA
BUFFER = $0200 ALMACENAMIENTO INTERMEDIO DE ENTRADA
CMDBUF = $033C ALMACENAM. INTERM. DE COMANDOS EN DISCO
FLAG = CHDBUF  DISTINTIVO PARA CATALOGO &
WARMST = sCa474 .REARRANQUE DEL BASIC
WAIT = sC48C .ESPERAR COMANDO DE SALIDA
INFIN = $CASF TERMINAR INTRODUCIR LINEA
CHAIN = $CS533 ;RECONSTRUIR SERIE DE LINEAS EN BASIC
CLR = SC&59 AJUSTAR PUNTEROS, RESTAURAR BASIC
INTEGR = sC9&B .RECOGER ENTRADA DE ENTEROS
PSTRNG = sSCBIE JIMPRIMIR SERIE SENALADA POR (A.Y)
ERROR = sCFO8 JRUTINA DE ERROR DE SINTAXIS
PRLINE = $DDCD AMPRIMIR NUMERO DE"LINEA
CHROUT = SE742 JREPRESENTAR EN PANTALLA
RESET = $FD22 JARRANQUE DEL VIC-20
SECLIS = SFF93 ,SECUNDARIO DESPUES DE ESCUCHAR
TKSA = SFF9& /SECUNDARIO DESPUES DE HABLAR
ACPTR = $FFAS .ACEPTAR DATOS DE RS5-232
CIOUT = sFFAB .BYTE DE SALIDA A RS-232
UNTALE = SFFAB DESCONECTA EL PERIFERICC
UNLIST = $FFAE DESCONECTA EL PERIFERICO
LISTEN = SFFBI ORDENAR DISPOSITIVO QUE HABLE
TALK = sFFB4 .ORDENAR DISPOSITIVO QUE HABLE
SETLFS = $FFBA .FIJAR FICHERO LOGICO
SETNAM = SFFBD ;FIJAR EL NOMBRE DEL FICHERO
OFEN = SFFCO JABRIR UN FICHERO
CLOSE = SFFC3 LCERRAR UN FICHERO
CLRCHN = $FFCC .RESTAURAR DISPOSITIVOS DE FALLOS
INPUT = S$FFCF JANTRODUCIR UN BYTE
OUTPUT = S$FFD2 JSALIDA DE BYTE
LOAD = $FFDS [CARGAR RAM DEL DISPOSITIVO
SAVE = sFFDB JSALVAR RAM EN DISPOSITIVO
STOP = $FFE1 ,COMPROBAR TECLA DE STOP
GETIN = SFFEA4 JOBTENER PULSACION
*+ = $1000

INICIALIZACION DISK-0-VIC

CROSS
PUTIN

INSTAL

LDX
LDY
LDA
BEQ
5TA
INY
INX
BNE
JHP

#SYSTHM1-SYSTM1 INDICE NUEVO SISTEMA

#%00

SYSTM1,X CARGAR CODIGO OPERATIVO E

INSTAL ANSTALAR EN BIFURCACION

WEDGE, ¥ JCERQ SIGNIFICA FIN DE BIFURCACION
JINTRODUCIR SIGUIENTE CODIGO OPERATIVO

PUTIN .BIFURCAR SIEMPRE

WARMST .SALTAR A REARRANQUE

.COMIENZO DE INTRODUCCION DE BIFURCACION

INSERT

NORM

BCS
CHP
BEQ
SEC
SBC
SEC
SBC
STA
PHP
PLA

NORM
ws20
REGET

w830

wsDO
ASAVE

FIN DE CHRGET NORMAL

JIGNORAR ESPACIOS

\SALVAR ACUMULADOR
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datos o destruirlos. Esto no es el caso
con la unidad de disco 1541).

Para asegurarse de que la informa-
cion contenida en la memoria de la
unidad esté actualizada, el disco se
debe de inicializar con frecuencia
durante una sesion. Segin sale de la
fabrica, la 1541 normalmente realiza
el proceso de auto-inicializacion du-
rante la ejecucion de varios coman-

dos. Con la finalidad de tener un
margen de seguridad, un proceso
automdtico de inicializacién precede
cada mandato en DISK-O-VIC. Aun-
que esto parezca un poco excesivo, el
proceso solo tarda un segundo vy
ayuda enormemente a reducir el
numero de problemas. Nunca hace
dano inicializarse de sobra.

Los comandos DLOAD y DSAVE

funcionan exactamente igual que los
comandos “Load™ y **Save” del VIC-
20, sélo que el ordenador sabe auto-
maticamente que el dispositivo co-
rrecto para tener acceso es la unidad
de disco (dispositivo nimero ocho).
Estos comandos solamente se desti-
nan a programas Basic.

Nunca se deben usar los comandos
DLOAD o DSAVE en programas de

Tabla 1. Explicacion de los comandos de
DISK-0-vIC

“APPEND™ (Agregar). Este comando per-
mile gue un programa que se encuentra en
disco se agregue al final de otro en la memo-
ria, Para que esto no se complique dema-
siado para el VIC-20, es importante que el
programa en la memoria tenga los numeros
de linea menores que los que tiene el pro-
grama en disco que se agrega. La disponibi-
lidad de este comando facilita la construc-
cion de grandes bibliotecas de subrutinas a
partir de las cuales se pueden construir pro-
gramas completos. La sintaxis correcta es:
APPEND *‘titulo de programa™ (retorno)

Igual que ocurre con ¢l Basic normal del
VIC-20, se pueden abreviar algunas pala-
bras. Por ejemplo, en vez de teclear la pala-
bra completa APPEND, se puede teclear
“A shift-P”, (Todos los comandos DISK-0O-
VIC se pueden abreviar de esta forma. Sim-
plemente se teclea la primera letra del
comando, seguida por la segunda letra en
*“shift™).

CATALOG (Catalogar). Para saber lo que
contiene ¢l disco que se encuentra actual-
mente en la unidad de disco, se mecanogra-
fia CATALOG y se pulsa la tecla de
retorno. Un listado de directorio se imprime
en la pantalla demostrando todos los pro-
gramas disponibles. Hay que tener en
cuenta que, a diferencia del método
empleado normalmente por la 1541 para
consultar el directorio, CATALOG no
molesta el programa que se encuentra en la
memoria del VIC-20.

Se ha agregado una caracteristica especial
de hacer una pausa, para que resulte mas
facil. Se pulsa la barra de espaciado una vez
para hacer una pausa en el listado. Se vuelve
a pulsar para continuar. También se puede
pulsar la tecla “*run/stop’ para parar un lis-
tado.

COLLECT (Recoger). Si se mecanografia
este comando y se pulsa la tecla de retorno,
¢l disco que se encuentra en la unidad sera
validado o recogido. En términos sencillos,
esto hace que la unidad busque por todo el
disco, comprobando que todos los bloques
se han “conectado™ correctamente. Cual-
quier bloque que ha sido asignado de forma
incorrecta sera despejado y preparado para
servir de almacenamiento. La operacion
completa de este comando es bastante com-
pleja, pero fundamentalmente lo que hace
es revisar y despejar el disco. lgual que la
operacion de inicializacion, nunca hace
dano realizar ¢l comando “*Collect™ con fre-
cuencia.

DLOAD. Esto funciona igual que el
comando normal de LOAD pero remite ¢l
fallo automaticamente a la unidad de dis-
cos. Por egjemplo, se mecanografia el “*nom-
bre del programa™ DLOAD vy se pulsa la
tecla de retorno. La unidad se inicializa
automaticamente, y se comprueban el pro-
grama cargado y los errores de disco. Para
poner esto en perspectiva podemos decir
que DLOAD es equivalente a los siguientes
PAsOs:

OPEN 1,8, 15, "I

LOAD **program name™, 8
INPUTHI disk error message. etc.
CLOSE |

Es evidente que aunque DLOAD es un
comando simple, realiza mucho, Ademas.
DLOAD s6lo puede ser utilizado en pro-
gramas Basic o programas de lenguaje de
maquina que s¢ “parccen” a Basic. Esta
limitacion se debe al hecho de que el VIC-20
tiene un extremo formado de carga de
“memoria deslizante”. (sliding memory)

DSAVE. Esto es igual que DLOAD pero
salva el programa Basic en disco. Se reali-
zan las mismas operaciones de inicializacion
v deteccion de errores.

HEADER. Esto es un comando especial que
da formato a un disco virgen para su uso
posterior. Se imprimen marcas magnéticas
en el disco que sirven de guia al 1541, v se
asignan un titulo y un codigo de identifica-
cion al disco. La sintaxis para su uso es la
siguiente:

HEADER. “nombre del disco™, 1xx (return)
donde “nombre del disco™ es ¢l nombre
asignado al disco. xx" se utiliza aqui como
el codigo de identificacion. Sin embargo. se
puede utilizar cualguier combinacion de dos
caracteres. Tenga en cuenta que la coma es
necesaria, igual que la letra 17, Antes de
realizar un comando HEADER en el disco,
s¢ imprime la pregunta “Estis seguro?
(Si/No)™ en la pantalla. Una respuesta de
“S§" (8I) inicia el comando; cualquier otra
respuesta cancela anormalmente el proceso.
Dado que ¢l comando HEADER escribe
encima del disco, es importante proporcio-
nar esta caracteristica de “Estas seguro?”.

INIT. Como hemos indicado antes, cada
comando de DISK-O-VIC incorpora la
operacion de inicializacion automatica. Sin
embargo. hay ocasiones en que un disco
esta causando problemas v resulta necesario
forzar un proceso de inicializacion, Para
hacer esto, se mecanografia INIF, se pulsa
la tecla retorno y el disco serd inicializado.
Este comando es igual que teclear:
OPENHVE, 15,1

CLOSE |

KILL. Este e¢s un comando de auto-
destruccion. Si vd. se ha hartado de utilizar
DISK-O-VIC durante una sesion de pro-
gramacion y quiere ehminarlo totalmente
del ordenador, teclee KILL y pulsa la tecla
de retorno. El ordenador ¢jecutara un pro-
ceso entero de restauracion, comportindose
como si se hubiera apagado y vuelto a
encenderse. No confunda este comando con
el de “OFF™ (a continuacion). KILL res-
taura ¢l ordenador totalmente. En general,
utilice este comando solamente cuando
quiere provocar un arrangue.

OFF. Este comando apaga DISK-0-VIC,
pero sigue dentro de la memoria, a salvo y
protegido. Asi puede volver a usarse ¢n
cualquier momento. Dado que DISK-0-

VIC reduce un poco la velocidad de Basic,
s¢ puede apagar cuando se ejecuta un pro-
grama para poder alcanzar la maxima velo-
cidad. Para volver a usarlo se teclea:

SYS 256*PEEK(56)+PEEK(55) (return)

RENAME. Este comando vuelve a nombrar
un programa en disco, sin afectar ningiin
programa que se encuentre en la memoria.
Por ¢jemplo,

RENAME “nombre antiguo™ TO “nombre
nuevo™ (return)

cambiara ¢l nombre del programa al “nom-
bre nuevo™. Hay que tener en cuenta varias
cosas. El nombre antiguo viene primero, y
luego el nuevo. La palabra “TO™ tiene que
estar presente entre los dos nombres para
que funcione ¢l comando. Finalmente, se
proporciona una facilidad de deteccion de
errores para que resulte imposible volver a
nombrar un fichero con un nombre que se
estd utilizando,

SCRATCH. Con este comando se puede
borrar (SCRATCH) un fichero o programa
del disco. Se mecanografia SCRATCH
seguido del nombre del fichero, y se pulsa la
tecla de retorno. Una vez mas, se presenta la
pregunta “Estas seguro? (Y/N)". Se borra
¢l fichero si se recibe la respuesta Y™,

SEND (Enviar). Este es un comando de
fines generales y se puede utilizar para
cnviar los comandos en disco estandard de
Commodore a la unidad. Por gjemplo,
SEND *I" (return)

enviard la letra 1 al disco, asi provocando
una inicializacion. (Por supuesto, el comando
INIT, de DISK-O-VIC, realiza la misma
funcion). Otro ejemplo.,

SEND *“*R: nombre nuevo = nombre anti-
guo” (return)

hard que se vuelva a nombrar el lichero
“nombre antiguo™. Dado que otros coman-
dos en DISK-O-VIC sirven para casi todo.
¢l comando SEND no se utiliza mucho.
Pero resulta atil tenerlo a mano para las
operaciones mis avanzadas de programa-
cion en disco. Para que se sepa, Send es
equivalente a

OPEN 1. &, 15, “command”

CLOSEI

STATUS (Estado), Este comando busca la
causa de un defecto en la operacion de
disco. Si se enciende la luz roja de deteccion
de errores en la unidad de discos, se teclea
STATUS y se pulsa la tecla de retorno. Se
apaga la luz v un mensaje de error se
imprime en la pantalla. El mensaje describe
¢l error y donde se encuentra el problema en
¢l disco (en términos de pista y sector). Si
no hay ningin problema no se imprime
ningtin mensaje.  Para® comprobar este
comando, teclee lo siguiente:

OPEN 1, 8. 1. "BASURA™ {return)

La unidad 1541 empezard a funcionar. y
suponiendo que no existe ningan fichero
nombrado “*BASURA™ en ¢l disco. la luz de
errores se debe de encender. Teclee STA-
TUS. y ¢l mensaje de error se imprimira en
la pantalla. Vea el manual para la unidad de
discos 1541 para consultar una explicacion
completa de los mensajes de error.
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TENEMOS PROGRAMAS

MUY INTERESANTES
PARA SU COMMODORE 64

por ejemplo...

GESTION STOCK

Un extraordinario control de
almacen. .

Hasta 1000 articulos vy
1400 apuntes por diskette.

CONTABILIDAD

Ideado y realizado de acuerdo
con el Plan General Contable
espanol.

Con una capacidad de:
300cuentas y 3000 apuntes
por diskette.

Salidas por pantalla e impre-
sora, Inventarios. Tarifas de
precios. Listado de articulos

Se incluye MANUAL DE USUA-
RIO con nociones fundamentales

bajo minimo. Listado total o
parcial del fichero. Cierre
periodico. Copias de seguri -

de contabilidad Y Plan General.
Contable Espariol.

BASE DE DATOS

Disene su propio fichero solo de acuerdo con sus necesidades.

Idad. Detallado manual.

Numero de registros variable, (ej.: 5000 de 30 caracteres).
Salidas por pantalla o impresora. Busqueda por campos. '
Listado total o selectivo. Copias de seguridad., etc.

-

Esto es una simple exposicion de algunos de nuestros programas.
Sinoestd “su” programa en este anuncio, o si-desea
mas informacion, solicitela a:

EAF é O E R e ol s:&%ré;s,:a

s eeeeeey

consejo de ciento, 563-565
telefono 93-23195 87

barcelona-13
apdo. 24.143



lenguaje de maquina o hibridos, dado :
que los comandos llegan a unas con- Listado 1 continuacion
u!usmnes sobre el comienzo de espa- 00096 1024 8D BD 13 STA SSAVE 'SALVAR REGISTRO DE ESTADO
cio del programa que pueden o no ser | 00097 1027 g€ BF 13 Sy AL RERITO
ciertas para programas de lenguaje de 00099 102D BA 3 : TSX
maquina. En general. todos los 00100 102E BD 01 01 LDA STACK+1,x EXAMINAR DIRECCIONES DESPLAZADAS
: q' et I_)IgSK O-VIC ds 00101 1031 €9 8C CMP #<WATT PARA VER S| LLEGAMOS DE
comandos de K-0- ~dan por 80163 1o%% Do .67 BNE COMMON ESPERAR" (ESPERANDO UNA
hecho que se trabaja en Basic. 00103 1035 BD 02 O1 LDA STACk+2,x  .RUTINA DE COMANDO)
< « = 00104 1038 (9 C4 CHMF ®>WAIT
Los _‘-qmandm’ DLOAD y DSAVE 00105 103A FO 12 BEQ VCDISK SI. LO HICIMOS, SIGUE
automaticamente comprueban el canal 00106 103C AC CO 13 COMMON LDY YSAVE :?N:%b? gﬁmi e
2 o n g . 3 17 = 00107 103F AE BF 13 LDX XSAVE .
de CITOICS una vez realizada una ope 00108 1042 AD BD 13 LDA SSAVE  NORMAL DE CHRGET, ASI QUE RESTAURAR TODOS
racion para ver si todo ha salido bien. 00109 1045 48 PHA .LOS REGISTROS Y CONTINUAR
=] g af gt - 1cl= 00110 1046 AD BE 13 LDA ASAVE
21 se d:.l:.i.t.i__un errot ’{Umddbd No e e e
Preparada, Fichero Existe, Fichero 00112 108A 60 RTS
No Encontrado, etc.), el mensaje se S SN 4c 7300 BERET IWGHRGET
imprime en la pantalla y el fichero se BOATS. " 154E :
clerra. 00116 104E i PARSER ROUTINE
< A e e 00117  104E 3
~ “Catalogo™ constituye un comando S :
interesante. Al contrario de como se V0119 104E AD BD 13 VCDISK LDA SSAVE MIRA EL ANTERIOR REGISTRO DE ESTADO
hacian las cosas antes, se puede oid X L M e Rt e e
! Pl Al ! Nt - 00121 1052 90 3A BCC NUMBER S| BUSCA EN OTRO SITIO
imprimir ¢l directorio de discos o 00122 1054 A2 00 LDX #8300 NO. ERA UN COMANDO
A ire 5 o P - 0123 10546 B& OB 5TX PARFTR ANTRODUCIR POR INDICE EN LOS COMANDOS
Ca}dlugo directamente en la pantalla, 00124 1058 A4 78 PARSER LDY CHRPTR \DIRECCION DE CARACTER EN COMANDO
asi conservando cualquier programa 00125 1054 B9 00 02  CHECK LDA BUFFER,Y .OBTENER EL CARACTER DE COMANDO
»n la memoria. . 2 o 00126 1050 38 SEC
& d “.: Urld‘ Pal’d concluir la LEPLE 00127 105E FD SC 13 SBC KEYWRD, X .COMPARAR CON TABLA
sentacion del listado en la pantalla, la 00128 1061 FO 13 BEQ DIRECT .TOTALMENTE DE ACUERDO
barra de espaciado se pulsa una vez; ey i S P TEG ey
AVl W R i . IFT . EDIANTE "SHIFT
para volver a iniciar la representacion 00131 1067 E& OB INC PARFTR /SEGUIR PISTA DE POSICION
del ]|S‘ad0‘ la barra de espaclado e 00132 1069 EB MOVE INX .NO LA PALABRA CLAVE NECESARIA, ASI QUE
\"uel\"c a ulsar 00133 10&6A BD SB 13 LDA KEYWRD-1,X DESPLAZAR X A UN PUNTO (PARA APUNTAR A
o) p p . 00134 106D 10 FA BFL MOVE JSIGUIENTE PALABRA DE LA TABLA
La finalidad del resto de los o 1B £c uF LDA KEYWRD, X
- - \ x ¥ o = 2 DO Ea BNE PARSER .BUSCAR SIGUIENTE PALABRA CLAVE
comandos debe ser evidente. En caso R |l e HEQ G Al hans o huE AG AT
contrario seria util repasar la Tabla | 00138 1076 EB DIRECT INX JHASTA AHORA SON IGUALES, PERO
: 4 5 x : 00139 1077 C8 INY .COMPROBAR SIGUIENTE LETRA
y consultar el.m.mudl de la unidad de BihL Vioos 1ot A e L
discos 1541 de vez en cuando. Los 00141 1074 84 7A SHIFT STY CHRPTR JPUNTAR CHRPTR EN ULTIMO BYTE
USUElriOS dC IOS ordeﬂadores Commo_ 00142 107C AS OB LDA PARFPTR :BUSCAR POSICION DE COMANDO
d i d z 00143 107E OA ASL A MULTIPLICAR POR DOS DADO QUE
ore mas grandes (y mas caros) pro- 00144 107F AA TAX .DIRECCION SE COMPONE DE DOS BYTES
bablemente conoceran muchos de los 001451080 BD A 13 LDA ACTION+1,X .CARGAR LA DIRECCION CORRECTA
= i d i f 4 00146 10B3 48 PHA .DE RUTINA DESPLAZANDOLA
comandos. A diferencia del VIC-20, 00147 1084 BD A3 13 LDA ACTION,X :EN EL “STACK'
ordenadores como el PET y SUPER- 00148 1087 48 PHA
PET a dis onen de uny‘ue o de 00149 1088 20 3C 10 JSR COMMON .RESTAURAR TODOS LOS REGISTROS
)’d P g Jueg 00150 108B 4C 73 00 JMP CHRGET TERMINAR ENTRADA DE LINEAS
comandos un disco que se parece 00151  108BE ;
mucho a los de la DIS(}(‘O—VI(I.3 s 2
* 00153 108E JAQUI LA RUTINA SALTA A "CHRGET'
s k, 7 00154 108E {QUE SENALA "CHRPTE" EN SIGUIENTE BYTE
(,0:1!‘;) l‘llncmns IeSI]rr(gg{falga X 00155 108E /AL FINAL SE ENCONTRARA LA SUBRUTINA LLAMADA
ora que “BO- se ha pre- 00156 108E “NORMAL". CUANDO SE PULSA “RTS"
'en[ado ::Iamos a ver Cémo funci(?na 00157 10BE AL FINAL, EL CONTROL SE TRANSFIERE A LA
?} 3 d - f" ’l o g::: :g: .DIRECCION DE ACCION DE COMANDOS DESPLAZADA EN EL "STACK
ara que sea de mas facil compren- 3
= i ) . 00160 108E 3
sion, el Listado | presenta un listado 00161 10BE 68 NUMBER PLA JNCAPACITAR DIRECCION NORMAL RTS
de ensamblador para el programa 00162 108F 68 PLA
= i A =y 163 1090 20 3C 10 JSR COMMON .RESTAURAR TODOS LOS REGISTROS
completo. Dado que los ensamblado Hoiad N00% | 50 Lk oo pesiipin it oy AL
res empiezan a Ser mz;s comunes para 00165 1096 AC 9F C4 JMP INFIN .TERMINAR ENTRADA DE LINEA
el VIC-20, a lo mejor vd. prefiere g‘;::‘: :g: ;
introducir el ‘{édlgo f':’cnte y ensam- 00168 1099 ;ews APPEND", ENTRADA DE COMANDO #%%
blar* su propia version. Pero el lis- ool tor 3
tado de ensamblador se presenta aqui S s AP LDy Seoh
dado su valor didactico, y la mayoria 00172 109B AS 2D DECREM LDA VARBLE ;REDUCIR DOS VECES EL FINAL
de los usuarios seguramente prefieren | 30175 1952 D0 92 TR E Ay By e VNG O PRGN
introducir el codigo objeto directa- 00175 10A1 C& 2D ONCE  DEC VARBLE
iy 00176 10A3 88 DEY
mer}te. Se pre_senta o .VOlcadD hex_a 00177 10A4 DO FS BNE DECREM VOLVER A HACERLO S| HACE FALTA
decimal de dicho codigo en el Lis- 00178 10A6 AS 2D LDA VARBLE ‘A CONTINUACION SENALA LA RUTINA DE
tado 2. g:;g :gx g: ;: E;: Tn;li; \ “APPEND" A ESTA POSICION
»,
Probablemente muchos problemas 00181 10AC 85 FC STA UTILPT+1
Comp]icados se puedeﬂ resol\'er estu- gg:gg :g‘s\f 4C 3C 11 ; JMP LOADSBE .REALIZAR CAMBIO DE POSICION DE CARGA
diando los comentarios en este lis- 00184  10B1 4
tado. Sin embargo, para que sirva de et yass :COMANDO DE ENTRADA ‘CATALOGG' s¥e
ayuda en comprenderlo, describiré la 00187 10B1 :
estructura basica del programa. Para > maz C A I e ANICIALIZAR DISCO
poder hacerlo, tenemos que estudiar 6 e S oI ‘COMANDO PARA CATALOGO
la forma en que Basic recoge y ejecuta BotsL iy, a2 3o LDX &<CMDBUF OBTENER DIRECCION DE COMANDO
un comando. . s 00193 10BD A9 01 LDA #301 LONGITUD DE COMANDO
Cuando actua el Basic interpreta- 00194 10BF 20 BD FF JSR SETNAM {FIJAR EL NOMBRE (_g,-g,,a
tivo, un puntero tiene que buscar los Sl o O ERvuRsOs ;NUMERO DE FICHERO
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Listado | continuacion

00196
00197
00198
00199
00200
00201
00202
00203
00204
00205
00206
00207
00208
0020%
00210
00211
00212
00213
00214
00215
00216
00217
00218
00219
00220
00221

00222
00223
00224
00225
00226
00227
00228
00229
00230
00231
00232
00233
00234
00235
00236
00237
00238
00239
00240
00241
00242
00243
00244
00245
00246
00247
00248
00249
00250
002351
00252
00253
00254
00255
00256
00257
00258
002359
00260
00261
00262
00263
00264
00265
002646
00267
002568
00269
00270
00271
00272
00273
00274
00275
00276
00277
00278
00279
00280
00281
00282
00283
00284
00285
00286
00287
00288
00289
00290
00291
00292
00293
00294
00295
00296

10C4
10C&
1oce
10CB
10CE
1000
10D3
10D5
1op8
10DA
10DC
10DE
10E1
10E4
10E6
10E8
10EA
10ED
10EF
10F 1
10F 3
10F &
10F7
10F9
10FB
10FD
1100
1103
11046
1108
1104
110C
110E
1111
1114
1116
1119
111C
111F
1121
1123
1125
1128
1128
112
112E
112E
112€
112E
112E
1131
1134
1134
1134
1134
1134
1134
1136
1138
113A
113C
113F
1142
1144
1146
1148
1148
114E
1150
1152
1153
1155
1157
1159
115a
115C
115F
1162
1162
1162
1162
1162
1162
1165
1168
116A
116C
116E
1170
1172
1174
1176
1179
117C
117F
1182
1182
1182
1182
1182
1182

Ao

2
AT

SERESBE22838238288828

ABEIBBYALIBEI

B3R030852 R 8223888583

ASBERREREREES

60
o8
BA
co
o8
Ba
50
96
00
0
03
3C
AS
FD
90
39
AS
FE
{0
30
3C

ES
FD
FE
CD
a9
AS
F0
19
00
0E
Dz
El
oD
27
03
36
02
BB
OE
c3
cc
74

ED
74

2B
FB

FC

FB
FC

33
22
25
0z

2D
o1

79

2B
FB

FC
FB
2D
ES

74

FA

FF
FF

FF

FF

03
FF

FF

03

DD

13
FE

FF
FF

13

11
13

FF
FF
ca

12
ca

12
12

FF
cs

Cé
11

12
12

FF
12

Ca

12

LDY
LDX
JSR
JSR
LDA
JSR
LDA
JSR
LDA
STA
LDY
THREAD STY
JSR
5TA
LDY

JSR
5TA
LDY

LDY
DEY

LDX
LDA
JSR

JSR
CONTEN JSR
LDX
BNE
ChF
BEQ
JSR
JSR
BEQ
JSR
JHP
FINLIN JSR
LDY
BNE
BADSTA LDA
JSR
JSR
JHE

1
j®ss ENTRADA DE COMANDO
i

COLLEC JSR
JHP

B

i

jRea

’
DLOAD LDA
STA
LDA
STA
LDADSB JSR
JSR
LDA
LDX
LDY
JSR
JSR
LDA
LDX
cLc
ADC
S5TA
BCC
INX
5Tx
JSR
JHP

NOADJ

L]
j=as ENTRADA DE MANDATO
P

DSAVE JSR
JSR
LDA
STA
LDA
STA
LDA
LDX
LDY
JSR
JSR
JSR
JMP

CLEAN

H
i
ene

)
i
HEADER JSR

#8560
"s08
SETLFS
OPEN
#308
TALK
#8560
TESA
#3500
ST
#3003
FLAG
ACPTR
F IRCHR
ST
BADSTA
ACPTR
SECCHR
ST
BADSTA
FLAG

THREAD
F IRCHR
SECCHR
FRL INE

SPACE
ACPTR
sT
BADSTA
#300
FINLIN
oUTPUT
sTOP
BADSTA
PAUSE
CONTEN
CARRET
#s02
THREAD
#80E
CLOSE
CLRCHN
WARMS T

CcHD
WARMST

[ENTRADA DE COMANDO

BASIC
UTILPT
BASIC+1
UTILPT+1
FPARAMS
SETDIS
#8300
UTILPT
UTILPT+1
LOAD
CHAIN
POINTR
POINTR+1

%02
VARBLE
NOADJ

VARBLE+1
CLR
CLEAN

PARAMS
SETDIS
BASIC
UTILPT
BASIC+1
UTILPT+1
BCUTILPT
VARBLE
VARBLE+1
SAVE
SHUT
DERROR
WARMST

ENTRADA DE COMANDO "HEADER’

HDISK

[DIRECCION SECUNDARIA
.NUMERO DE DISPOSITIVD
.FIJAR EL FICHERO LOGICO
(ABRIR EL FICHERO

ANICIAR CONVERSACION
(ENVIAR EL COMANDO AHORA

/SACAR EL ST EN CERO

/SALTAR LAS DIRECCIONES INICIALES
SALVAR EL CONTADOR DE SALTOS
JOBTENER UN CARACTER

/SALVAR PRIMER CARACTER
.COMPROBAR EL ST

(BIFURCAR 51 VAN MAL

JOBTENER SIGUIENTE CARACTER
/SALVAR SEGUNDO CARACTER
VOLVER A COMPROBAR
(BIFURCAR SI VA MAL
{.CUANTOS BYTES

(HEMOS RECHAZADO?

JNO LOS SUFICIENTES
{OBTENER PRIMER CARACTER
{OBTENER SEGUNDO CARACTER
AMPRIMIR EL NUMERO DE BLOQUES
JAMPRIMIR UN ESPACIO
JOBTENER CARACTER
/COMPROBAR EL ST

\SEGUIR ADELANTE SI SE HA HECHO
JO=FIN DE LINEA

.TERMINAR LA LINEA

:SI NO, IMPRIMIR CARACTER.
JCOMPROBAR LA TECLA STOP
{BIFURCAR S| SE EMPUJA
(PAUSAR 51 HACE FALTA
AMPRIMIR SIGUIENTE ENTRADA
JAMPRIMIR RETORNO DE CARRO
JSEGUIR A LINEA SIGUIENTE
{BIFURCAR SIEMPRE

.CERRAR FICHERO

[RESTAURAR DISPOSITIVOS DE FALLOS
/RETORNAR A BASIC

‘RECOGER L

(REALIZAR RECOGIDA
JRETORNAR A BASIC

“DLOAD" w=as

.EL PROGRAMA SE CARGARA
(EN AREA NORMAL
\DE PROGRAMA BASIC

{OBTENER NOMBRE DE PROGRAMA
FIJAR TODOS PARAMETROS DE DISCO
(CERO SIGNIFICA CARGAR

JCAMBIAR POSICION DE CARGA

.A ESTE PUNTERO.

(REALIZAR LA CARGA.

VOLVER A CONSTRUIR LA SERIE
JAJUSTAR COMIENZO DE VARIABLES
[PARA QUE APUNTE JUSTO DESPUES DE
,LOS TRES BYTES DE CERO AL

[FINAL DEL PROGRAMA

.DESPEJAR TODOS LOS PUNTEROS, ETC
IR A DESPEJAR AL FICHERO

"DSAVE" #s=s

;OBTENER NOMBRE DE PROGRAMA
.FIJAR PARAMETROS DE DISCOS
JSENALAR "UTILPT™ AL

{PRINCIPIO DE PROGRAMA,

.PAGINA EN DIRECCION DE "UTILPT"

REALIZAR 0-X E Y CONTIENEN FIN

.DE DIRECCION DE PROGRAMA
SALVAR EN DISCO

JCERRAR EL FICHERO.
.COMPROBAR ERRORES EN DISCO
,TODO HECHO

{PREPARAR COMANDO Sigue

comandos analizando o barriendo la
linea de entrada. El intérprete revisa
la linea de entrada, caracter por
caracter, en busqueda de un comando
que reconoce. Por lo tanto, para afna-
dir comandos nuevos al Basic hay que
colocar una bifurcacion en la rutina
del andlisis, desviando la atencion del
procedimiento normal del barrido a
un procedimiento nuevo. Realmente
lo que ocurre es que el analizador esta
obligado a buscar primero los coman-
dos nuevos. Si no puede comparar un
comando con ninguno de la lista
nueva, se vuelve a enviar el control al
sistema normal donde el comando de
entrada se comprueba contra la lista
antigua.

El primer bloque de codigo del Lis-
tado 1, las lineas 00072-00080, es la
rutina de inicializacion. Este codigo
introduce bifurcacion en la rutina
normal de analisis, y de esta forma el
proceso de inicializacion sélo tiene
que tener lugar al principio de la
sesion. Después del proceso de inicia-
lizacion, el analizador Basic siempre
busca primero los comandos.

DISK-O-VIC

El siguiente bloque de codigo se
sitiia en las lineas 00086-00165. Esto
es un suplemento del analizador.
Como hemos indicado antes, el anali-
zador se dirige a esta rutina cada vez
que un comando entra en el ordena-
dor. La instruccion clave en este blo-
que se encuentra en la linea 00100, El
“stack” se analiza por si incluye
alguna direccion de “*Return™ (“RTS™).
Sila direccion al principio del “‘stack™
indica que el analizador procede del
estado de “‘esperando un mandato™
del VIC-20, si inicia la accion. Si se
encuentra alguna otra direccion, el
analizador puede continuar con sus
actividades normales.

Suponiendo que la prueba se ha
concluido con éxito y el VIC-20 real-
mente espera un comando, la linea de
entrada se verifica caracter por caric-
ter. Esto ocurre en el bloque de
codigo etiquetado “‘Rutina de Anali-
sis’’, que se encuentra en las lineas
00119-00150. La entrada se com-
prueba contra la lista de comandos
DISK-O-VIC localizada en una tabla
en las lineas 00573-00586. Si se
encuentran dos iguales, se forma una
“direccion de acciéon™, y el control
pasa a la subrutina correspondiente.

Subrutinas

La mayor parte del programa se
destina a las numerosas subrutinas de
comandos. Para que sean mas faciles
de encontrar, estas subrutinas se clasi-
fican en orden alfabético, empezando
por “Append”, luego *“Catalogo”,
etc. Aunque en este momento el pro-
grama parezca complejo, la verdad es
que resulta bastante facil de analizar
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00297
00298
00299
00300
00301
00302
00303
00304
00305
00306
00307
00308
00309
00310
00311
00312
00313
00314
00315
00316
00317
00318
00319
00320
00321
00322
00323
00324
00325
00326
00327
00328
00329
00330
00331
00332
QO33IT
Q0334
00335
00336
00337
00338
00339
00340
00341
00342
00343
00344
00345
00344
00347
oo348
00349
00350
00351
00352
00353
00354
00355
00356
00357
00358
00359
00360
00361
00362
00363
003464
00365
Q003466
00367
00348
003467
00370
00371
Q0372
00373
00374
00375
00374
00377
o378
00379
00380
00381
00382
00383
00384
00385
00384
00387
oo388
00389
00390
00391
00392
00393
00394
00395

1185
1188
1188
118D
118F
1192
1193
119&
1198
1194
119D
119F
11A2
1143
11R&
1148
11AB
11AC
118F
11B1

1184
1187
1189
11BC
11BF
11BF
11BF
11BF
11BF
11BF
11€2
11C5
11CS
11C5
11cs
11C5
11C5
11c8
11c8
11c8
11c8
11c8
11ce
11CA
11CD
11CD
11CD
11CD
11CD
11€D
1100
1103
1105
1107
11D%9
11DBE
110D
11DF
11E1

11E4
11E&
11E8
11EA
11ED
L1EF
11F1

11F4
11F&
11F8
11FB
11FE
1200
1203
1204
1206
1208
120a
120C
120F
1211
1214
1217
1217
1217
1217
1217
1217
121A
121D
121F
1222
1225
1227
122A
122a
122A
1224
122
122a

20
20
c9
Do
9D
EB
20
c9
Do
20
Fo
0D
E8
20
FO
9D
E8

‘20
Do
9D
20
Do
ac
4C

AZ
4c

20
20
Fo
ce

AS
85
AS

20

20
AT
YD
EH
AS
a5
AS
H

7D
ac

838388
4386888

Listado 1 continuacién

BO
73
2C
2D
3C

73
45
22
73
1D
3C

73
14
3C

73
OB
ac
OF
o9
32
o8

EA
74

04
02

FD
79
E7
22
E3
7A
FB
78
FC
73
D&
22
F7
73
54
CB

aF
ca
73
BO
3D
3C

FB
7h
FC
/B

3C
32

Ed

12
ca

FD

00

00

00

03X

o3
12

13
12

o3
13

12

BAD1

e W me we an
.
-
L]

NIT

- ws e wn we T wr ws W o W
- -
- r
- r

JSR
JSR
cHP

S5TA
INX
JSR
cme

JSR
BEQ
5TA
INX
JSR
BEQ
5TA
INX
JSR

STA
JSR

JHP
JHF

{ENTRADA DE COMANDO

JSR
JMP

.ENTRADA DE COMANDO "KILL

JSR

" DFF*

LDX
JMP

ENTRADA DE COMANDO "RENAME

RENAME JSR

TWIST

LR 2 g

JSR
BEQ
cHP
BNE
LDa
STA
LDA
' 5TA
JSR
BEQ
CMP
BNE
JSR
cHP
BNE
JSR
CHP
BNE
JSR
JSR
LDA
STA
INX
LDA
STA
LDA
STA
JSR
LDA
STA
JMP

STRING
CHRGE T
",

BAD1
CHDBUF , X

CHRGET
LA

BAD1
CHRGET
BAD1
CHMDBUF , X

CHRGE T
BAD1
CHDBUF , X

CHRGE T
BAD1
CHDBUF ., X
SURE
NOGO
XMIT
ERRDOR

1CHD
WARMST

RESET

ENTRADA DE COMANDO

#SYSTH2-SYSTHI

CROSS

RDISK
CHRGOT
BAD1

AES

BAD1
CHRP TR
UTILPT
CHRP TR+ 1
UTILPT+1
CHRGE T
BAD1

"
TWIST
CHRGE T
T

BAD1
CHRGE T
»'0

BAD1
CHRGE T
STRING
"=
CHMDBUF , X

UTILFT
CHRPTR
UTILPT+1
CHRPTR+1
STRING
#300
CHMDBUF ,
XMIT

LANADIR NOMBRE DE DISCO
.OBTENER SIGUIENTE CARACTER
.REALIZAR UN “"NEED"” DE UNA COMA
.ERROR DE SINTAXIS

JINTRODUCIR LA COMA

{OBTENER INDENTIDAD DE DISCO
TIENE QUE TENER "I

JOBTENER NUMERO DE IDENTIDAD
MAL, S| NO SE ENCUENTRA ALLI
.SALVAR PRIMER DIGITO

\RECOGER SIGUIENTE DIGITO
{MAL, 5| NO SE ENCUENTRA ALLI
SALVAR SEGUNDO DIGITO

,CARACTERES EXTRANOS?
SI, MALAS NOTICIAS

.CERQ SIGNIFICA FIN

ESTAS SEGURD?
NINGUN CERO SIGNIFICA NO
SI, REALIZA HEADER

INICIALIZAR wes=

REALIZAR INICIALIZACION
TODO HECHO

wEw
REALIZAR ARRANQUE
s

OFF

BORAAR ANALIZADOR ACTUAL
.COLOCAR CHRGET ANTERIOR EN SU SITIO

PREPARAR COMANDO
(OBTENER SIGUIENTE CARACTER

NO SE DA NINGUN NOMBRE. MALO

NINGUNA CITA DE COMIENZO ES MALD
SALVAR PUNTERO EN ANTIGUO NOMBRE

JPASAR POR NUEVO NOMBRE
MALD SI NO SE DA NINGUNO
\BUSCAR FINAL DE CITA

A CONTINUACION BUSCAR PALABRA 'TO

LENCONTRADO
,COLOCAR PRIMERO EL ULTIMO NOMBRE
INTRODUCIR SENAL DE IGUAL A { )

RESTAURAR CHRPTR ANTERIOR

,COLOCAR PRIMER NOMBRE EL ULTIMO
,BYTE DE CERO PARA EL FINAL

(ENVIAR EL COMANDO

ENTRADA DE COMANDO "SCRATCH

SCRATC JSR

JSR
LDA
STA
JSR
BNE
JHP

SDISK
STRING
#3000
CMDBUF , X
SURE
EGRESS
XMIT

JFIJAR COMANDO 'S
ANADIR NOMBRE
.COLOCAR BYTE DE CERO AL FINAL

.ESTAS SEGURO?
.NO. SI NO ES CERO
:REALIZAR EL "SCRATCH

i
i
seas ENTRADA DE COMANDO "SEND #=s
i

i
SEND

JSR

PARAMS

OBTENER

e

STRING" DE COMANDOS Si
(B
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atacando una pequefia funcién a la
vez.

Se presentan unas subrutinas de
fines generales hacia el final de pro-
grama, en la linea 00452. Normal-
mente son utilizadas por el resto del
programa para recoger los nombres
de ficheros, obtener los parametros de
los discos, imprimir mensajes en la
pantalla, etc. En general, se les han
asignado etiquetas o nombres rela-
cionados a las funciones que realizan.

DISK-O-VIC termina presentando
varias tablas de datos y direcciones.
Primero se presenta una tabla de
palabras clave, como hemos indicado
antes. A continuacion se presenta una
tabla que contiene las direcciones de
las subrutinas de comandos. Al final,
se crea un juego de variables con la
finalidad de salvar registros, etc. Al
asignar variables a esta zona, se evita
el uso de las importantes posiciones
de pagina cero.

Dado que los detalles a veces con-
funden el asunto, a continuacion se
presenta un resumen de la estructura
general que acabamos de describir:

—Proceso de inicializacion.

—La bifurcacién se introduce en el
analizador,

—1La nueva rutina de analisis.

—Las subrutinas de comandos.

—Las subrutinas de fines generales.

—Los datos, direcciones y variables.

Antes de dejar los aspectos tedricos
de DISK-O-VIC. debemos mirar la
tabla de ecuaciones en el listado de
ensamblador. La tabla utiliza alrede-
dor de una docena de posiciones de
pagina cero, pero dado que se utilizan
para sus fines normales, el sistema
operativo les hace poco caso. La ver-
dad es que las posiciones $FB a SFE
son de pagina cero y el VIC-20 no las
utiliza en absoluto.

Dado que se trata de un sistema
operativo en disco, se supone que la
unidad de cassettes no se utiliza. Esto
libera un gran bloque de espacio,
empezando por $033C, que normal-
mente se emplea como almacena-
miento intermedio de cassette. Por lo
tanto este bloque se puede utilizar
como almacenamiento intermedio para
los comandos en disco. Incluso si una
unidad de cassettes se une al VIC-20
junto con un disco flexible, no surgira
ningiin conflicto dado que pocas
veces se tendria acceso a las dos uni-
dades a la vez.

Rutinas ROM

La siguiente en las tablas de ecua-
ciones constituye un grupo grande de
subrutinas incluidas en el conjunto
ROM del sistema operativo VIC-20.
Aunque vd. no tenga un uso inme-
diato para el DISK-O-VIC, esta tabla
le sera util. El uso de una de estas
rutinas ROM estandard en programas
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Microprocesador: 6502 de MOS

TECHNOLOGY de R bits

Memoria: 5 Kbytes de RAM ampliables a 32 K

20 Kbytes de ROM ampliables a 28 K

Pantalla: 23 lineas de 22 caracteres. Modulador para
conectar a un televisor normal. Salida monitor video
Colores: 8 para el marco, 16 para ¢l fonde de la pan
talla v 8 para los caracteres individuales, video inverso
Grificos: Semi-grificos por teclado v 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
funcion definibles por ¢l 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 aleatono afina
ble para efectos especiales, un control general de
volumen,

Programacion: Lenguaje BASIC, intérprete residente
en ROM de 8K. Posibilidad de interceptar las funcio
nes del Basic para crear nuevas nstrucciones “a medi
da”. El Basic del Vic es uno de los rapidos actualmen
te en el mercado

Complementos: Port de usuario de 8 bits entrada/sa
lida mas dos sefales de sincronismo

Bus de expansion para ampliaciones de memoria

v periféricos,

Port de juegos con conexion para dos potenciometros
(paddies). ¥ una palanca de juegos (joystick)
Almacenamiento de masa: Unidad de cassette C2N
de disefio especial para registrar programas v datos
Ampliacién de memoria: En caso de ser necesario
conectar mas de un cartucho al mismo tiempo, estd
disponible un madulo (VIC

1020) que permite la
conexion simultanea de hasta seis cartuchos.

VIC-1541 UNIDAD DE DISCO

Capacidad total: 174848 bytes por disco
Secuencial:
Entradas de directorio: 144 por disco
Sectores por pista: De

Bytes por sector: 256

Pistas: 15

Blogues: 683 (644 blogues libres)

168656 bytes por disco

Soportes de informacion: Discos standar de 5 1/4
pulgadas. de una sola cara v densidad simple
Sistema operativo: DOS de COMMODORE ntehi
gente (tiene procesador propio v no ocupa memoria

del ordenador central)

VIC-1525 IMPRESORA

Método de impresion: Matniz de 5
martillo

7 puntos, impac
o por un solo
Modo caracteres: Mayisculas v mindsculas, simbolos,
numeros v caracteres graficos del VIC-20
Muodo grafico: Puntos direccionables (bit image)
puntos verticales por columna. 480 columna maximo.
Velocidad: 30 caracteres/segundo, de izquierda a dere
cha. umidireccional

Maximo 80. (Posibilidad de impre-
1cho)

Caracteres/Line
sion en doble a
Espaciado entre lineas: 6 lineas/pulgada
teres, 9 lineas/pulgadas— modo grafico
Alimentacion de papel: Arrastre por tractor
Ancho de papel: Entre 4.5 v 10 pulgadas
Copias: Original mas dos copias

CARTUCHOS

Ayvuda programador: Facilita la edicion v depuracion
de programas en Basic
RENUMBER. MERGE
AUTO, TRACE. STEP. OFF, KEY, EDIT, PROG,
DUMP, HELP y KILI

Super expander: Intercepta el Basic del VIC permi

tiendo incrementar sus instrucciones v comandos en

modo carac

Instrucciones y comandos

aplicaciones grificas de somido vy juegos. Instruccio
KEY. GRAPHIC, COLOR. POINT
CIRCLE. PAINT, CHAR.

RGE, RCOLR, RDOT, RPOT
RSND

nes v comandos

REGION, DRAW
SCNCLR. SOUND
RPEN, RJOY y

C' commodore

COMPUTER

microelectronica

Siete

FIND, CHANGE, DELETE.

y control, s.a.
Taquigrafo Serra, 7 5.° Telf. 250 51 03. BARCELONA-29

Monitor de lenguaje maquina: 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 vy 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 vy EXIT TO BASIC

Ademas existen cartuchos de ampliacion de memoria
de 3.8 v 16 Kbytes

CURSO DE INTRODUCCION

AL BASIC PARTE | y I,

En forma de libro se ha editado la pnmera y segunda
parte de un curso de Basic que parte “de cero” y
esta basado en el VIC-20. Van acompafiados de dos
casseltes cOn Programas y ejercicios para autocontrol

PLOTTER VIC 1520

Método de impresion: Dibujo mediante boligrafos de
diseno especial

Color: 4 colores; negro, azul, verde v rojo con cambio
desde programa

Cabezal: Ploter X-Y tipo tambor

Velocidad de impresion: Media de 14 car./seg
Caracteres por linea: Maximo 80 carac.. formatos de
80, 40, 20 v 10 carac./linea.

Juego de caracteres: 96

Velocidad de dibuj
Longitud del paso: 0,2 mm. en direccion X ¢ Y
Velocidad de dibujo de linea: 52,8 mm./seg. en direc
cton X e Y. 73 mm.fseg. en una linea a 45 grados.
Area de dibujo: 480 pasos (96 mm.) en direccion X
Programable en direccion Y (Mdx. +
sola vez)

Papel: Rollo de 4.5 pulgadas (114 mm.)

MONITOR EN. COLOR C-1701

Pantalla: 13 pulgadas (330 mm.)

Capacidad de representacion: 25 lineas de 40 caracteres
Resolucion: 320 lineas horizontales

Compatibilidad: VIC-20 y COMMODORE 64
Conectable a un registrador de video

Amplificador v altavoz: Incorporados

64 pasos/seg.

999 de una

Princesa, 47 3.° G. Telf. 248 95 70. MADRID-8




fabricados por uno mismo, permitirda
el ahorro de centenares, hasta miles,
de bytes. Vamos a examinar unas
cuantas rutinas con mas detalles,

Las rutinas ROM del VIC-20 pue-
den clasificarse en dos categorias
generales. La primera, llamada Ker-
nal, incluye las rutinas principales
para operaciones de entrada y salida.
(Aunque no se sepa por qué, la forma
de escribir “Kernal™ es la que se
acepta oficialmente en Commodore).
Estas rutinas Kernal se consideran
especiales porque varios modelos de
ordenadores Commodore incluyen las
mismas rutinas que se encuentran en
las mismas direcciones.

Por ejemplo, la rutina de *‘salida de
bvte” tiene lugar en $FFD2 en todos
los modelos de ordenadores Commo-
dore. Sin embargo, en general las
rutinas Kernal son idénticas sola-
mente en el VIC-20 y el Commodore
64. Esto significa que el software que
emplea mucho las rutinas Kernal debe
ser de facil transferencia del VIC-20 al
Commodore 64, y al revés.

Los comandos Basic forman otra
categoria de rutinas. Las posiciones
de éstos seran diferentes en cada
maquina, pero parecidos para los
ordenadores Commodore. Un ejem-
plo de estas rutinas es la que se
encuentra en $CBIE, etiquetada
PSTRNG en el listado 1. Cuando se
solicita. se imprime un “'string” en
pantalla sefialado por el acumulador
y el registro “y". Sigue imprimiendo
la serie de caracteres hasta que se
detecta un cero final.

La tabla de ecuaciones del listado:1
proporciona informaciéon adicional
sobre el funcionamiento del VIC-20.
En la mayoria de los casos, las posi-
ciones y las rutinas llevan etiquetas
para facilitar la interpretacion, y los
comentarios proporcionan mas deta-
lles. Si desea saber mas sobre las ruti-
nas Kernal, vea **La Guia de Referen-
cia para el Programador del VIC-20
(Howard W. Sams and Co., PO Box
7092, Indianapolis, IN 46206). Para
poder comprender las rutinas no Ker-
nal, hace falta un mapa de memoria
mas extensa.

Introducir el Programa

Ya que hemos hablado de la teoria
y la operacion del DISK-O-VIC,
tenemos que considerar el lado prac-
tico de las cosas. El usuario debe de
crear una copia en disco del cédigo
objeto para que tenga el programa
utilidad siempre a mano. Con esta
finalidad. el volcado hexadecimal del
Listado 2 corresponde al cddigo
fuente del Listado 1. Para usarlo, se
introducen los nimeros hexadecima-
les en el VIC-20 y se salva en disco.
Por lo tanto, para llamar DISK-O-
VIC, se carga y se inicializa el codigo.
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Listado | continuacion

00396
00397
00398
Q0399
00400
00401
00402
00403
00404
Q04035
00406
00407
00408
Q0409
00410
00411
00412
00413
00414
00415
00416
00417
00418
00419
00420
004zl
00422
00423
00424
00425
004246
00427
00428
Q0429
00430
00431
00432
00433
00434
00435
004386
Q0437
00438
00439
Q0440
00441
00442
00443
00444
00445
00444
00447
00448
00449
00450
00451
00452
00453
00454
00455
00455
00457
00458
00459
00450
00461
004562
004463
00454
004465
00458
00467
004468
00467
00470
00471
00472
00473
00474
00475
00478
00477
00478
00479
00480
00481
00482
00483

00484
00485
00485
00487
00488
00489
00450
00491
00492
00493

1220
122F
1232
1235
1238
123A
123D
123F
1242
1243
1245
1248
124B
124D
124D
124D
124D
124D
124D
1250
1253
1255
1257
125A
125C
125F
1261

1264
1267
1268
126A
126C
126E
1271

1274
1276
1278
1278
127D
127E
1281

1283
1286
1289
128C

128E

1290
1293

1294

1295
1298
1299

1299
1299
1299
1299
1299
12%C
129D
129F

12A1

12A4
12A&4

. 12a7

12A9
12AB
12AE
12AE
12AE
12BO
12B2
1285
12B7
1289
12BB
12BD
12BF
12C1
12C3
12C5
12C7
12C9
12CB
12CE
12CF
12D1
12D3
1205
12Dé&
1207
1208
12DB
12DB
12DB
120D
12E0
1262
1265

83338833

ca
0

FO

5088

00

FS

53
03

3C
15
ES
cc
36
3C
03
1E

74

EA

3c
03
BD
o8

00
0
BA

B7
79
1F
22
iB
7A
02
7B

7R

22

EA
B7
o1

03
12
12

03

FF

FF

12

12
ca

FF

FF

FF
o3

o3

FF

03

03

12

FF
13

CB

ca

12

FF

FF

o3

FF

FF

LDA
SThA
JSR
JSR
LDY
LDA
BEQ
JSR
INY
BCC
JSR
JSR
BEQ

XMIT

SHOOT

SWEEFP

La 22

- w e s

STATUS JSR
EBGRESS JMP
DERROR LDA
STA
JSR
LDA
JSR
LDY
JSR
STA
INY
CHP
BNE
LDA
STA
JSR
LDY
LDA
CHP
BNE
INY
CcHP
BEQ
JSR
JSR
JSR
LDA
LDY
JSR
PLA
FLA
JMFP
RTS

XFER

DEFER

NOERR
b
H

SUBRUTINAS

L]

SETLIS JSR
TXA
LDX
LDY
JSR
LDA
TAX
LDY
STY
JME

PARAMS LDX
STRING STX

JSR

BEQ

cHP
PICKUP INC
INC
LDY
LDA
BEQ

NOZER

BEQ
STA
INX

CPX
BEQ
RTS

Jme

RESPON LDA
JSR
LDA
Jne

#8300
CHDBUF , X
1CHD
RESPON
#$00
CMDBUF , ¥
SWEEP
crour

SHOOT

UNLIST
DERROR
EGRESS

.ENTRADA DE COMANDO

DERROR
WARMST
#s08
DEVICE
TALK
#R6F
TESA
#4000
ACPTR
CHMDBUF , Y

#s0D
XFER
#3800
CHDBUF, ¥
UNTALK
w00

®'0
CHDBUF , ¥
DEFER

CHDBUF , ¥
NOERR
SHUT
CLRCHN
CARRET
®<CHDBUF
# >CHDBUF
FSTRNG

WARMST

.BYTE DE CERO SIGNIFICA
:FIN DE “STRING"
INICIALIZAR DISCO

FIJAR CANAL DE COMANDOS

OBTENER “STRING DE COMANDOS
.CERO SIGNIFICA FINAL
.51 NO, ENVIAR CARACTER

.BIFURCAR SI NO EXISTE ERROR
DESCONECTAR EL DISCO -
.COMPROBAR ESTADO DE DISCO
BIFURCAR SIEMPRE

'STATUS™ #=e

/COMPROBAR ESTADO DISCO

PREPARADO PARA LEER

EL CANAL DE ERRORES

.OBLIGAR EL BUS QUE HABLE
{ESTO ES CANAL DE ERRORES
.DIRECCION SECUNDARIA DESPUES DE HABLAR

JOBTENER BYTE DE BUS
/SALVARLO AQul

.BUSCAR RETORNO DEL CARRO

.51 NO, OBTENER SIGUIENTE CARRO
.COLOCAR BYTE DE CERD PARA EL FINAL
{DESCONECTAR CANAL

\BUSCAR "00" DE ASCII

.SIN DUDA ES UN ERROR

{NO SE ENCUENTRA NINGUN ERROR

.CERRAR EL FICHERO
[RESTAURAR DISPOSITIVOS DE FALLOS
JAMPRIMIR RETORNO DEL CARRO

AMPRIMIR EL MENSAJE DE ERROR
NO RETORNAR SI ES MALO

AR A BASIC
.RETORNAR A RUTINA DE LLAMADA

DE FINES GENERALES

1CHD

#<CHDBUF
% >CHDBUF
SETNAM
#3208

#3800
ST
SETLFS

#3200
CHRNOS
CHRGOT
BAD2

.

BAD2
CHRPTR
NOZER
CHRPTR+1
#8300

(CHRPTR) , Y

DONE
.-

#3508
LISTEN
#86F
SECLIS

ANICIALIZAR DISCO

JESTO ES LA LONGITUD DE NOMBRE
X E Y CONTIENEN

;LA DIRECCION DEL NOMBRE

FIJAR NOMBRE DE PROGRAMA
‘NUMERO DE FICHERO LOGICO
/NUMERO DE DISPOSITIVO DE DISCO
JSECUNDARIO PARA VOLVER A UBICAR
/SACAR EN CERO "ST"

.FIJAR PARAMETROS DE FICHERO

/SALVAR LONGITUD ORIGINAL.
JOBTENER NOMBRE DE FICHERO
/NO SE DA NINGUN NOMBRE
.SE NECESITA UNA CITA.

JACTUALIZAR PUNTERO CHRGET

JOBTENER SIGUIENTE CARACTER.

JCERD SIGNIFICA EL FINAL DEL ALMAC. INTERM

CITA FINAL AHORA?
.51, "STRING" OBTENIDO.
SALMACENAR AQUI PROVISIONALMENTE.

;BIFURCAR SIEMPRE
:NO PERMITIR NOMBRES DE
JLONGITUD CERO

JQUITAR ANTIGUA DIRECCION DE RETORNO

JR A RUTINA DE ERRORES

;OBTENER NUMERO DE DISCO

{HACER QUE EL DISCO ESCUCHE.
.SECUNDARIO DESPUES DE ESCUCHAR

Sigu




Listado 1 continuacion

00494
00495
00496
00497
00498
00499
00500
00501
00502
GSS03
005 *
00505
00506
00507
00508
00509
00510
00511
00512
00513
00514
00513
00516
00517
00518
00519
00520
00521
00522
00523
00524
00525
00526
00527
00528
00529
00530
00531
00532
00533
00534

00570
00571
00572
00573
00573
00574
00574
00575
00575
Q0576
00576
00577
00577
00578
00578
00579
00579

00580
00581

00581
00582

12€5
1265
1267
12EA
12EA
12EA
12€C
12ED
12€F
12F0
12F3
12F4
12F7
12FA
12FA
12FA
12FC
12FD
12FF
1300
1302
1304
1307
1308
1304
130D
130€
130F
130F
130F
1311
1314
1316
1319
1314
131C
131F
1321
1322
1325
1326
1327
1327
1327
132a
132C
132€
1330
1333
1335
1336
1334
13346
1338
1339
1338
133E
133E
133E
133E
133E
133E

133F
1353
1354
1355
1357
1358
1359
1354
1358
135C
135C
135C
135C
135C
135C
135C
135C
135C
135C
135C
1361

1362
1368
1369
136F
1370
1374
1375
1379
1374
137F

1380
1383
1384
1387
1388
138A
1388

&3

BEE8E3NY

k3

EoS33R28IN3

BD
FO

EB

20
cY

20

60

oD
45
00

&

3

83888

41
ca
43
c7
43

44
ca
44
cs
48
D2
49

4B
cc
aF
cé
352

o8
c3

49

-
m

4% 884 B

SRRE

F5
CF
53

F

2258372

oD

20
D2

10

41

4C
53
a5
4E
a9
46

45

FF

03

03

E7

FF

13

FF

FF

FF

49

4c

SHUT

HDISK

RDISK

SD1SK

-

SILENT

LDA ®s08 :NUMERQO DEL FICHERO LOGICO
JHMP CLOSE .CERRAR EL FICHERO.

LDA ®#"1 .COMANDO DE INICIALIZACION
.BYTE 82C

LDA &'V .COMANDO DE VALIDEZ

PHA [SALVAR EL COMANDO

JSR RESPON [FIJAR CANAL DE COMANDOS
PLA JOBTENER COMANDO Y

JSR CIOuT (ENVIARLO

JMP UNLIST PROVOCAR UN UN-LISTEN

LDA #'N \PREPARAR COMANDO "HEADER’
.BYTE s2C

LDA #'R \PREPARAR COMANDO "RENAME
«.BYTE $2C

LDA #°S PREPARAR COMANDO "SCRATCH
LDX #800

STA CMDBUF , X JALMACENAR COMANDO aQul
INX

LDA #°: .DOS PUNTOS COMUNES PARA TODOS
STA CHDBUF , X ALMACENARLOS AQuUI.

INX [PREPARAR PARA SIGUIENTE BYTE
RTS

LDX #8000

LDA MESSAG, X [ENVIAR MENSAJE

BE@ SILENT JESTAS SEGURO?

JSR CHROUT

INX

BNE SPEAK .BIFURCAR SIEMPRE

JSR INPUT ;BUSCAR 5=5I

CHP #'S

PHFP

JSR CARRET JIMPRIMIR RETORNO DE CARRO
FLP

RTS

JSR BETIN OBTENER UN BYTE

BEQ@ NOWAIT \NO HAY. SIGUE

CMP 8820

BNE NOWAIT /NINGUN ESPACIO DISPONIBLE
JSR GETIN /AHORA ESPERAR

BER KEYUP JOTRA PULSACION

RTS

LDA #s0D IMPRIMIR RETORNO DE CARRO
.BYTE #2C

LDA #$20 AMPRIMIR UN ESPACIO

JHP DUTPUT

i
i
5 TABLA DE DATOS Y DIRECCIONES PARA DISK-O-VIC
H
i

MESSAG .BYTE $0D

SYSTHMI

i

-BYTE
-BYTE
«BYTE
. WORD
-BYTE
SYSTHM2 .BYTE

.BYTE

‘ESTAS SEGURO? (S/N)
00

SAC
INSERT
$00

$BO,

$NEW CHRGET.

$0A ;;0LD CHRGET.

$C9, 300

i
$ TABLA DE PALABRAS CLAVE DE DISK-O-VIC

$NOTA EL BYTE ADICIONAL DE CADA LINEA
3ES LA ULTIMA LETRA, EN POSICION DE “SHIFT
$80) PARA EL ANALIZADOR

$AsCH
“d

i
KEYWRD .BYTE

-.BYTE

.BYTE

-BYTE

-BYTE

.BYTE

-BYTE

«BYTE

-BYTE

. BYTE

"APPEN" , SC4

*CATALOD", sC7
"COLLEC", sD4
*DLDA", sCa
*DSAV", SCS
"HEADE", D2
*INI", sDA4
"KIL®, sCC
"OF", SCé&

"RENAM" , SC3

Dado que el programa esta escrito
en lenguaje maquina, hace falta un
monitor de lenguaje maquina para
introducirlo. El VIC-20 no dispone de
un monitor residente, pero se ven cada
vez mas monitores de acoplamiento.
Dos buenas opciones son el VICmon
o el Tinymon.

El VICmon, fabricado por Com-
modore, es el monitor de lenguaje
maquina oficial para el VIC-20 vy
ofrece muchos comandos. Se hace en
forma de cartucho (cartridge) (ROM)
y se encaja facilmente en la puesta
para ampliacion, Por otro lado, el
Tinymon, es un monitor de cinta o
cargado en disco. La ventaja del
Tinymon es que puede ser tecleado
por el usuario y asi se ahorra bastante
dinero. No soporta tantos comandos
como el VICmon pero eso no importa
para el proposito que tenemos aqui.
Solo nos interesan los comandos de S
(salvar) y de M (volcado de memoria).
Por lo tanto, cualquier monitor sirve
nuestros propositos.

Para hacer una copia de DISK-O-
VIC para el ordenador se siguen las
instrucciones que se presentan a con-
tinuacion:

—Desconectar cualquier acoplamien-
to adicional a la memoria. DISK-O-
VIC tiene que introducirse en una
maquina “‘stock™.

—~Cargar un monitor de lenguaje
maquina. Sirve igual un monitor
basado en cinta/disco o de “cartridge™.

—Se introduce el codigo objeto
mediante perforacion utilizando como
guia el Listado 2. Se inicia la intro-
duccion en la posicion $1000 y se con-
tinta hacia arriba.

—Una vez introducido el codigo, se
modifican las siguientes posiciones.
Introducir el byte de datos $2F en las
posiciones $2D. $2F y $31. Se intro-
duce el byte de datos $15 en las posi-
ciones $2E, $30 y $32. Todas estas
posiciones son de pagina cero.

—EIl monitor sale en Basic usando
el comando X.

—Se salva el programa utilizando
el comando normal de “SAVE" del
VIC-20. El programa puede salvarse
tanto en cinta como en disco.

—Si asi se desea, cualquier acopla-
miento adicional de memoria puede
volver a conectarse.

Asi se dispone de una version com-
pleta de DISK-O-VIC lista para
usarse. El codigo que se acaba de
introducir y salvar es muy especial. Se
puede cargar y ejecutar como cual-
quier otro programa de Basic. Cuando
se ejecuta el programa, un cargador
especial automaticamente vuelve a
ubicar el DIS-O-VIC al principio de
la memoria, sea cual sea la localiza-
cion. Ademas, el cargador compensa
de forma instantanea cualquier me-
moria adicional que se encuentre
conectada al VIC-20.
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00582 1390 CS

00583 1391 53 43 .BYTE *SCRATC’, #C8

00583 1397 C8

00584 1398 S3 45 4E .BYTE *SEN’, $C4

00584 1398 C4

00585 139C 53 S4 .BYTE 'STATU’, sD3

00585 13A1 D3

00586 13A2 00 .BYTE %00 FIN DE MARCADOR DE PALABRAS CLAVE
00587 13A3 3

00588 13A3 i

00589 13A3 j##e DIRECCIONES DE ACCIONES DE RUTINA wss
00590 13A3 3

00591 1343 i

00592 13A3 98 10 ACTION .WORD APPEND-1

00593 13AS BO 10 .WORD CAT-1

00594 13A7 2D 11 .WORD COLLEC-1

00595 1349 33 11 .WORD DLOAD-1

00596 13AB &1 11 .WORD DSAVE -1

00597 134D 81 11 .WORD HEADER-1

00598 13AF BE 11 .MWORD INIT-1

00599 13B1 C4 11 .WORD KILL-1

00600 1383 C7 11 .WORD OFF-1

00601 1385 CC 11 . WORD RENAME -1

00602 1387 16 12 .WORD SCRATC-1

00603 1389 29 12 .WORD SEND-1

00604 13BB  AC 12 .WORD STATUS-1

00605 138D 3 y

00404  13BD i

00607  13BD 3 VARIABLES DE DISK O.VIC

006408 138D i

00609 13BD 5

00610 13BD 00 SSAVE .BYTE %00 SALVAR REGISTRO DE ESTADO
00411 13BE 00 ASAVE .BYTE %00 SALVAR ACUMULADOR
00612 13BF 00 XSAVE .BYTE 800 SALVAR REGISTRO X
00613 13C0 00 YSAVE .BYTE $00 SALVAR REGISTRO Y
00614 13C1 _END

La tarea de teclear este programa
puede resultar laboriosa, por lo cual
es aconsejable que se realice entre

varios usuarios. Es una ventaja que
aunque el programa se ha escrito en
lenguaje maquina, éste se parece a

Basic para el VIC-20. Esto significa
que es bastante ficil realizar copias de
reserva. Se hace cargando el DISK-O-
VIC (sin ejecutarlo) y se salvan mas
copias utilizando el comando normal
de Save,

Conclusion

El valor practico de DISK-O-VIC
es evidente, pero el programa también
debe servir como ejemplo de la forma
en que un sistema operativo en disco
completo puede ser implementado en
el VIC-20. El ordenador evidente-
mente contiene muchas rutinas im-
portantes en ROM vy le incumbe a
cada usuario aprender todo lo que
puede sobre ellas. El programa tam-
bién demuestra que la unidad de disco
1541 constituye una unidad enorme-
mente flexible.

La programacon del VIC-20 y la
1541 en lenguaje maquina para que
realicen comandos nuevos y mas
complicados no resulta tan dificil
como parece al principio. La clave,
por supuesto, es dividir el problema
en una serie de subrutinas mas peque-
nas, aprovechando al maximo las
numerosas rutinas ROM disponibles.
Fue este el procedimiento utilizado en
DISK-O-VIC.

Listado 2. El volcado hexadecimal del programa de utilidad DIS-0-VIC,
Nota: Se precisa un monitor de lenguaje de mdquina para ejecutar

PC

B780

1000 00 IC 10
1008 11 11 12
1010 44 49 53
1018 4% 43 22
1020 99 22 11
1028 20 43 4F
1030 20 50 41
1038 22 00 53
1040 34 29 22
1048 48 45 20
1050 30 22 00
1058 A3 31 30
1060 22 00 7A
1068 35 29 22
1070 41 53 20
1078 22 00 93
1080 35 36 AC
1088 AA C2 28
1090 34 38 00
1098 22 AS 2&
1040 24 AS 38
10A8 22 DO 02
10BO 22 DO 3C
1088 23 C& 22
10C0O 26 AS 22
10C8 22 B1 22
10D0O 26 &5 25
10DB C& 38 Cé&
10E0 48 AS 37
10EB 37 68 91
10FO BF DO ED
10FB 38 BS 34
1100 00 00 AO
1108 00 FO 07
1110 EB DO F4
1118 C9 20 FO
1120 EY DO 8D
1128 8D FC FF
1130 BC FF FF
1138 C9 8C DO
1140 C4 FO 12
1148 FE FF 00
1150 AD FD FF
1158 00 00 AD

o1
22
4B
00
20
4D
43
10
46

A8BR8834A38854BYEEREERERSY

UUBHBRGEGN

E¥H84YEREREIRAY
28283%

n
m

g
2A88S2TELB8ARUREUBBUNINSUEBLRANSENBERS

8ERG2BEESBINECRERERARZRBR Y

JESASER

99

aF

Cca
EY

FE
BD
02

FF

IRQ SR AC XR YR SP
EASS5 34 33 38 346 F8

22
29
2D
o2
53

b
GGim8EN

47

93

L
&

32

LR

1160 34
1148 B9
1170 00
1178 0B
1180 BD
1188 E8
1190 oA
1198 E2
11A0 aC
1188 FC
11BO A0
1188 Cé
11CO FB
11C8 00
11D0 3C
11p8 20
11E0 08
11€8 08
11F0 FF
11FE BC
1200 A4
1208 FE
1210 88
1218 €D
1220 FF
1228 FO
1230 FO
1238 FD
1240 DO
1248 cC
1250 00
1258 AS
1260 20
1268 FB
1270 CS
1278 85
1280 59
1288 FE
1290 85
1298 As
12A0 24
128 74
12B0 FE
12B8 DO
12C0 00
12C8 00

20

12D0

Az
00
Fo
E8
9B
cs8
AA
FF
73
00
02
2D
as
20
o3
BD
20

00
00
13
BD
FF
Do
BD
00
00
20
As
88
2E
29
A2
FF
BA
B4
00
03
DO
20
ES
20
0
20
20

ac

d8EB8UAEIBREERREN

83338882388

00
02
ce
2A
00
EO
E3
48
00
6B
2D
Do
85
FF
3c
A9
FF
FF
00
20
39
DO
AL
78

86
38
80
FF
Do
84
23
20
68
ce
DO
FS
FC

E8RB3YR2EE

13533

HE3BRREA

mTm
mom

2I8ER

03

D
FO

OB A4 74 12D8 03 EB 20 73
FD 9B FF 1260 9D 3C 03 20
FO 13 E& 12E8 09 4C 71 FE
00 10 FA 12F0 20 29 FF 00
E4 FO C& 12F8 22 FD A2 04
7A AS OB 1300 20 3C FF 00
00 48 BD 1308 FO E7 C9 22
7B FC 00 1310 85 FB AS 7B
&8 20 7B 1318 _00 00 FO Dé&
4C 9F C4 1320 20 73 00 00
02 C& 2E 1328 20 73 00 00
AS 2D 85 1330 20 73 00 00
4C 7B FD 1338 A% 3D 9D 3C
A% 24 BD 1340 B85 7A AS FC
03 A9 01 1348 FE 00 A% 00
AD &0 AZ 1350 4C 71 FE 00
CO FF A9 1358 20 EF FE 00
&0 20 96 1360 3C 03 20 4E
S0 A0 O3 1368 4C 71 FE 00
FF 85 FD 137G AF 00 00 9D
A3 FF B85 1378 FF 00 20 1A
AC 3C 03 | 1380 00 BY 3C OF
AS FE 20 1388 FF CB 90 F5
00 20 AS 1390 92 FE 00 FO
C9 00 00 1398 00 4C 74 Ca
20 El1 FF 13A0 20 B4 FF A9
00 4C 42 13AB A0 00 00 20
00 A0 02 13B0 03 CB C9 OD
C3 FF 20 13B8 00 99 3C 03
20 2C FF 13C0O 00 00 A9 30
2B BS FB 13C8 06 CB D9 3C
ED FE 00 13D0 24 FF 00 20
00 00 A& | 13DB FF 00 A9 3C
FF 20 33 13E0 CB &8 &8 4AC
18 &9 02 13EB 29 FF 00 BA
8& 2E 20 13F0 20 BD FF A%
00 20 ED 13F8 00 B4 0 4C
00 AS 2B 1400 00 B& B7 20
FC A9 FB 1408 1IF C? 22 DO
D8 FF 20 1410 02 E& 7B AO
FE 00 4C 1418 FO OA C9 22
00 20 EF 1420 03 EB DO EA
00 C9 2C 1428 &0 &8 &8 AC
EB 20 73 1430 20 B1 FF A%
22 20 73 1438 AY 08 AC C3
3C 03 EB | 1440 A9 S& 4B 20
14 9D 3C 1448 20 AB FF 4C

SHRBHAEEME

ce

20
o3

378738 ER

b

EERIBROTLBBAELS

este listado.

00 DO OB 1450 2C A9 52 2C A9 53 A2 00
FF 00 DO 1458 00 9D 3C O3 EB8 AT 3A 9D
4C 08B CF 1440 3C 03 EB &0 AZ 00 00 BD
74 C4 20 1468 7D FF 00 FO 0& 20 42 E7
41 FC 00 1470 EB DO FS 20 CF FF C% 53
79 00 00 1478 08 20 75 FF 00 28 &0 20
E3 AS 7A 1480 E4 FF FO 09 C9 20 DO OS5
FC 20 73 1488 20 E4 FF FO FB &0 A9 0D
22 DO F7 1490 2C A9 20 4C D2 FF OD 45
54 DO CB 1498 53 54 41 53 20 53 45 47
4F DO CA | 1440 55 52 4F 3F 20 28 53 2F
EF FE 00 14A8 4E 29 20 00 00 4C 52 FC
EB AS FB 14B0O 00 00 00 BO OA CY 00 00
7B 20 EF 14BB 41 50 S50 45 4E C4 43 a1
9D 3C 03 14C0O 5S4 41 4C 4F C7 43 AF aAC
3F FF 00 14CB AC 45 43 D4 44 AC 4&F a1
00 00 9D 14D0O C4 44 53 41 56 CS 48 A5
00 DO 29 14D8 41 44 45 D2 49 4E 49 D4
ED FE 00 14E0 4B 49 4C CC AF 46 C& 52
03 20 29 14EB A5 4AE 41 4D CS 53 43 52
00 AO 00 14F0 41 54 43 C8B 53 45 4E Ca
04 20 AB 14FB 53 54 41 54 55 D3 00 00
AE FF 20 1500 D7 FC 00 EF FC 00 &C FD
20 92 FE 1508 00 72 FD 00 AO FD 00 CO
08 85 BA 1510 FD 00 FD FD 00 03 FE 00
20 946 FF 1518 046 FE 00 OB FE 00 55 FE
FF 99 3C 1520 00 68 FE 00 BB FE 00 00
FS A9 00 1528 00 00 00 00 00 00 00 AA
AB FF AO
3C 03 DO
FO 15 20
FF 20 75
03 20 1E
C4 &0 20
3C A0 O3
AA AD 00
FF AZ 00
00 00 FO
E& 7A DO
00 B1 7A
06 9D 3C
B7 FO 01
CF A9 08
4C. 93 FF
AT 49 2C
FF 00 &8
FF A9 4E
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VIDEO CASINO
Batalla Naval

Estrategia de Vida o Muerte

en Alta Mur.{_

Si te gusta la estrategia
naval o simplemente quie-
res mejorar tu punteria, in-
tenta navegar por los mares
de este juego.

VIC 20

COMMODORE 64

El juego *‘Batalla Naval™, para un
jugador en el VIC-20 no ampliado, se
basa en el popular juego de “Bar-
quitos™. El jugador tiene que hundir
los barcos que pertenecen al ordena-
dor antes de que éste hunda los del
jugador.

El jugador y el ordenador tienen al
principio del juego, cinco barcos cada
uno, colocados sobre un tablero. A
continuacion, se presentan los nom-
bres de los barcos y el numero de
veces que hay que alcanzarlos para
que se hundan:

—Portaaviones 5 veces
—Acorazado 4 veces
—Crucero 3 veces
—Submarino 3 veces
—Destructor 2 veces

Al iniciar el juego el jugador tendra
que elegir entre unos niveles de difi-
cultad del uno al tres. En el nivel uno,
el jugador y el ordenador disparan
una vez cada uno. En el nivel dos, el
ordenador dispara dos veces y el
jugador una. En el nivel tres, es casi
imposible que gane el jugador, ya que

el ordenador dispara tres veces y el
jugador una. La tunica oportunidad
que tiene el jugador de ganar es tener
suerte v poder encontrar los cinco
barcos enemigos en seguida. El orde-
nador dispara al azar, pero nunca da
dos veces en el mismo sitio.

Después de elegir el nivel de dificul-
tad, el jugador coloca sus barcos en el
tablero. El ordenador le pide al juga-
dor que le dé una coordenada inicial
para el Portaaviones. El jugador
introduce una coordenada con el
siguiente formato: una letra de A a J
seguida por un nimero de 0 a 9 (por
ejemplo, D7 o J0). A continuacion, el
ordenador le pide al jugador que entre
una H o una V para indicar si el barco
se tiene que colocar en posicion hori-
zontal o vertical.

Si el jugador da una coordenada no
correcta, o intenta colocar un barco
encima de otro, o trata de situar un
barco de tal forma que se sale del
tablero, el programa le dira ““Mala
Coordenada™ y volvera a empezar.
Las coordenadas del barco se dibujan
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en el tablero a medida que vayan
introduciéndose.
Después que el jugador haya colo- Lineas
cado sus barcos, el ordenador situara 50
los suyos. El jugador no los puede ver, gg‘“
dado que se representan con caracte-
res programables que tienen el mismo | 100-120
aspecto que los que forman el tablero. 130
140-222
. 210-3
La Batalla Comienza 370-440
Cuando el ordenador termina de 450-580
situar sus barcos, le pide al jugador 590-670
le indique las coordenadas del | 680-700
A <N ey 710-750
primer disparo. A continuacion, dis- 760
para el ordenador. Tanto los disparos 770
acertados como los fallados se repre- 780
sentan en el tablero. Si se hunden 790
primero todos los barcos del jugador, 800
el ordenador dice *jGano Yo!” y le 810-820
ensefia la posicion de sus barcos al 830
jugador. Cuando el jugador alcanza o 840

La Tabla 1. Una idea general del listado de programa para “‘Batalla Naval”

Bajar parte superior de memoria y realizar procesos aleatorios
Establecer caracteres programables

Fijar colores: indicar al ordenador que busque la informacién de caracteres en
la RAM

Fijar nivel de dificultad

Inicializar variables

Dibujar representacion en pantalla

Colocar barcos amigos

Colocar barcos enemigos

Jugador dispara a los barcos del ordenador

Dispara ordenador

Representar mensajes de barco alcanzado y barco hundido
Fin de rutina de juego

Borrar parte superior de pantalla

Mensaje de mala coordenada

Cronometrar representacién de mensaje y luego borrar
Rutina de sonido para los disparos

Borrar el tablero del enemigo

Rutina de sonido para blanco alcanzado

Representar blancos alcanzados

Nombres de barcos y disparos que faltan para hundir barco.

Listado 1. Batalla Naval VIC-20

a8 POMESZ, 281 POKESS, J8:CLR: POKELAD, VAL (MIDSITI®, 5,211

a8 FORI=TL174TD7479: POKEL, PEER ( 1+ 23408  NEXT

TH FORI=7148TOTITAIPOKEL, | INEXT:POKE? 173, 253

B FORI=7432TO7S44ASTEFSI FORI=@TOT I POKEL ), PEEK (7188431 IMEXT i NEXT
P8 PRINTCHRS (147 I CHRS(9) (PFOKEI&BTY, | 10! POKE JaBa¥, 233

18 PRINT:PRINT-[SPCIFACILESPC)(1-3) (SPCIDIFICILIZEPC]  t INPUTU
128 1FUCLOMUD ITHENSS

130 WeIETZEIEI=360 2=34877 1 VeleBT8 I Pul

148 PRINTCHRS 147 )1 FORT= L TOB: PRINT I NEXT

198 PRINT®LSPC 1012343478V (GPC 18123434789 )

LA8 FORI=THSETONL 19 POKEL, 81 NEXT

178 FORI= 988 TORNPESTEPZZ I POKE]L, FIPOKE] 11, PiPefs | NEXT
18 FORI=iTOLE: PRINT NEXT

I8 PRINTCHRS(198) * - -BARCOS- - - -~ BARCOS==-*|

208 PRINT - -AMIDOB= = === ENEMTOOS-" |

Z18 FC=798 ) FORR=1TOS: READSS (R) , 5K (R)

228 PRINTCHAS (| 9) *[SPCIENTRARLSPC 1 COONDEMADAS

238 PRINT'DELISPC]'S8(R):INPUTCS

PUTDS

298 1FD®="H" THEND=1:GOTO268

Za@ 1FD8{ 3"V THENGOSURT &8 : GOTO? 78
278 D=2

288 GOSUNTad

90 WeVAL (RIGHTSICE, ||| Ive=RIGHTS (C8, 1)
JEE IFASC (V) (ABORASC (VE) VST THENT TS
LM YeASC (CBI -4 IFTIOTHEN?7S

320 IFLENICEI 2ZTHENT?8

338 FS=FCev#22+X:FORSC=LTOSR IR}

148 IFPEEK (FEI (O @THENT 78

398 POKEFS+M, 7: POKEFS, 38

68 FSeFE+0INEXTECINEXTR

L PRINT:PRINTTABI?) "ELEGIR® (PRINT:PRINT " [SPCINIVEL[SPCIDEISPCIDIFICULTAD"

Z48 PRINT[SPCIMISPC IPARAI SPC IHORIZONTAL * I PRINT* (SPCIVISPC IPARALBPCIVERTICAL 1IN

Listado 2. Batalla Naval C-64

175w B MEST PR B L&+ Fr)
NT FRINT® [SPL JESPEREL SPCIPORLSF IFRTOR, .
E%Z2. 48 PORESE 48 CLF PORE145. VAL -MIDELTIR. 5. 200

ol FORTwTHNI] P
62 POKEL.PEEK: | /R4
ES63534, FEEN < SE334 10F 1
2 POKED. § NENT POMELZ29%, 25%
: TRTOIZTRASTERS FORJ=ATO? POKEL+), PEEK 12088+ ) 0 HENT HEXT
3 PRINTCHES 147 CHPES) PORESIZES, 12 POVES32EL. 12
92 POKESICITE . (PEEN (93272 ANDZAG -+ 12
109 PRINT PRINTTRR ELEGIR" PRINT PRINT®[SPCINIVEL[SPCIDELCSFCIDIFICLTAD®
118 PRINT PRINT-(SFCIFACILLSPC](1-33ISPCIDIFICILIZSPCY® THPUTY
TFL 1 0RLG ITHENS )

ZIBRPEEX (1933298 HEXT

3570

HeSAZTD Pl WFsled Vebeld ATmWeS SEsii+d HF=Wel LF=ll POREV. 19
PRINTOMES: 147 FORT=1TOR PRINT MEXT

3L SPL 181 S ITE7ES"
33 FOR f=ATO21 POKE!+]. 8 POKEl+k+ 1.1 NEXT WEXT
4B PIWEL. P PONEL+11.F P=P+1

b

HE

198 FORI=1TO18 PRINT HEXT
190 PRINTCHES S TAB 18
200 FFINTTAEC 18 )" —AMI
218 FC=1434 FORR=1TOS
28 1] el -
240 RLSPC IHESPE IFARALSPE IHOR 1Z0NTAL PRINT® [ 4PC1VSPC IPARRLSPC IVERT ICAL" 1IN
PUTDE
%

378 PRINTCHRS (9] (FRINTFRINT* [SPCIESTOY [SFCICOL SPCINISIISPC
308 POKEV, | 3:EC=79 121 HE=S8: FORR=]TOS

CH=INTI(RND (]I #2081 + 238 POKESL,CE

M MT IRND (LI @10 e INT (RND (LI @18 tD=INT (RND (L1821 1

1F D=2 THEND= 22

ES=EC+ Y822+ %! FORSC= L TOSK (R1

IFPEEN (ES) ( ) BTHENBSS

POKEES, M6 ES=ES+DIMEXTEC : ME=MS+ L INEXTR! POKES L , @

CIPARALSPC IDISFARAR"
4GB EFaTEL2: INFUTFS: XeVAL (RIGHTS(FS, 1)) Ve=RIGHTE(FS, L1
TFASC (VE) CABORASC | VE) 337 THENASSE
ASC (FB) -85 1FY ) S THENASS
APE IFLEN(F8) () ZTHEN4SS
8P GOSUBTAR: GOSUBTPE: EF =FF + Y822 PE=PEEK (EF ) : @8
e 1 =4z L
820 IFPE=SETHENCA=CA+1:@=1IHI=S:HE=CA
A3 IFPE=SYTHENBA=BAS | @=21Hl=41 HE=BA
48 [FPE=6BTHENCR=CHG | @n3iHI=IiHE=CR
=58 [FPE=61THENGL=GLU | [ @=41Hl=3 HE=5U
S48 IFPE=AZTHENDE=DE+ 1 @=S:HI=2: HS=DE
478 GOSUBABS: IFEH=|7THENT LB
S8 FORZ=LTOU:FORT=1TOME: NEXT
9P FFe 9@l e INT (RNDILI@I@) X=INT (RND 11 ®18)
ABE FreFF ey 822001 IFPEEN (FX) =42 THENS#8
418 GOSLE7PE: IFPEEK (FX -Fl
628 IFPEEKIFX) s Z21EF=FX POKEFX , 421 FHaFHs |
438 TFFHCO 17 THENSSS
A48 PRINT“GANDLSPCITOLSPC]! "
449 EORI=79LITOSLO9: [FPEEN (1) I7ANDPEEK ( 1) {6ITHENPOKE I +u, 3: POKEL, 33
A8 NEXTIFORT=|TOSSEE: NEXT: G0T0O728
448 MEXTZ:GOTOASE
AT POMEFN, 42:NEXTZ:GOTOASS
SB0 POMEEF +W, 21 00SUNSIN: POKEEF, 42
483 PRINTSS (@) [SPCITOCADD® 1168eZ: 7o
AP0 IFHI=HETHENSRINTE® (@) * [ SPCIHUNDIDO" | 56=4 : DOSURE 18 GOSURTES
THe WETURN
FL8 PRINT*TU(SPCIGANASISPC ]! ' 1 SS=0100SUBSLE
720 FORT=1TOZ@EE:NEXT: PRINTCHIS (147 ) :PRINT OTRALSPCIVEZZISPLI(B/N)©
I8 GETPAS: IFPAS=" " THENTIS
T4Q [FPASSE* THENCLE: GOTORE
758 END
748 FORI=74B@TO7HLE: POKE], 32: NEXT : RETURN

GOSUBZAS: PRINTCHRS (191 1 PRINT* [ SPC IENTRAL SFC ICOORDENADASE SPC 1 ¥ [ Z8PC IRETURNLSF

zw IGHTSICE. 1)) VESRIOHTS (8.1
) AS0RAEC VI DSTTHENT T8
319 €% IFY) STHENTTR
Er ] 81 DZTHENT 7O

. I3 FSEECe YRAR I+ FORSC=] TOSR(R

140 {FPEEVFS) L aTHE
g W.7 POKEFS. 25
D NENTSL NEXTE
CHESO LS PRINT PRINTSLSPC JESTOYL 5P ICOLO0AHDOTSPC INT SE ISPC IBARCOS, =
ME=SE FORR=1TOS
BETH

1 mldred

=i

4400 FORST =) TOSEAF
OTHENSW

Seh) MEHT

W T FMDCL L@ e D INTCRNDO L 2 ie]

ME=pEe] HEXTR
B IHTENTRRLSPT J000RDE talirs [ SRy 1w PG IRE TURNL SPC 1PRER

D1 SPARAE
466 FFaiddas (NEUTFS YL (R IGHTECFE. |
455 VESRIOMTE(FS. | )
# 0 CASORAEL VB0 ET THENASS
-5 IFYOATHEWSTE
ZTHEHATR
i 1, GOSUET) EF=FFe{(Yed4@)+0) PESPEE £F « (e
1 FPEIBPE 42 THENGOSUBE 38 POREEF - 40 010550
HI C

60 [FPEmeTHEMIE=DE+1 (=% H1=2

STH GOSUBSSR [FEH=1 THENT 1@

%88 FORZs|™0U FORT= 1 TOSOD HEXT

=30 FFeid34 vY=INTRHD 1 01@ +@
- w4 ien s IFFEE) (F3 THE =R

IFPEEY (Fi =R THENEF =F ) GOSUBES0 GOTDETR

TETHENPOMEF M+l . 2 EF=F) DOSHUES3R POKEFX. 32 FH=FH+1

FHC s
cﬂﬂlm'ut‘l’-}ft s LA
S42 FORI=144%TO1823 IFPEE) (1

INT: BN L velB el
L=

SPANDPEEN | +CEITHENPORE I +4. 2 POKEL. 35

£%0 NEXT FORT=1TOSEOR MET G
£60 MEXTZ GOTOASH

SUBS3 PIMEEF 42

&5% PRINTSE0)"[SPLITOCADO" EM=EH+] S5=2

587 GOSUBG1R GOSURTER

£30 [FMI=METHENPE INTSS(0 " [SPCIMUNDIDO" S5=4 GUSUES1® GOSUBTED

708 RETURN

718 PRINT*TULSPC IGRNRSLSFC ]| 1 §5=8 GDSURELR

720 FOET=1TOZ000 HEXT PRINTCHRS(147 ) PRINTOTRA[SPCIVEZMSPCI(S N
738 GETFAS  [FPAS=""THE
TAB [FPRE=*S THENCLE GOT(S9

T8 EMD

768 FOR1=10824T0126% POKEL. 32 VEXT PETURPH

778 PRINT "MALALSPC JCOORTENADA. [6SFC IVUELVE [ SPT IALSPT JENPEZAR. = FORT=1TOO%0) MEXT

778 PRINT“MALA[SPC ICOORDENADA. [ 48PC IVUELVEISPC IALSPC *:FORTe=l
iCLR:GOTOPS

TEE FORT=] TOLSEE: NEXT | GOSUBT &0 FETURN

798 POKESZ, 208:FORT=1STOSSTEF-. 1 (POKEV, T NEXT: POKESZ, 8: RETURN

B18 POKEY, 13:FORI=1TOSS:FORI=1TOL@

1% POMEST,238:FONT=1TOL@: NEXT: POKESL, 235: FORT= | TOL8: NEXT
B2 WEXTIPOKES!, @ FORT=1 1O NEXT: MEXT i RE TURN

B3I FORI=LTOLE: POKEEF
B4R DATAPORTA-AVIONES,S, AC -, 3, 3, DESTRUCTOR, 2

B8 FORG=1TOLE: FORM=1 TOI@: POXEEC+ED, 8: ER=EN+ 1 I NEXT:EC=EC+22: EN=8: NEXT: GOTOINE So8

FORT=LTOZ8: NEXT: POMEEF , 8 FORT=1 TO28: MEXT : MEXT : RETURN

T CLR GOTO9O

780 FORT=1TO1580 MEXT GOSUBTER PETURN

790 POFEAT.® POKES. @ POREHF. 3 POVELF . 244 POKEWF
792 POKEWF . 128 GOSUBSSD FETURH

FORGS I TO1S FORM=1TO10 POSEECSER. @ EF=ER+! NEVT EC=EC+4d EB=0 HET GOTOISH

o FOPT=1T0680 VEXT

818 FORI=|TOSS POMERT.S PISESE.@ POMEW 71 FORELF. 10 PIREWF. 1T FORT=1TOI00

820 NEXNT POKEWF 16 MEXT GOSUBSSR PETLRM

FOP1=1T010 POSEEF.4; FORT=1TO28 NEXT POREET @ FOBTr1 T WE-T HENT PETLRN
/10 ACORACADD . 4 . CRUCER., 3 SUBMR N 3. DESTR TOR . 2

FOMEAT .9 PNESE. 3 POKERE . (5- 100 POMELF.CS PIWDWFE . LT
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BATALLA NAVAL

hunde uno de los barcos del ordena-
dor, éste le indica cual es.

Una caracteristica interesante de
este juego es la forma en que el orde-
nador sigue la pista de la colocacion
de los barcos. Se utiliza la memoria de
pantalla para almacenar la informa-
cion. El programa le permite al orde-
nador hacer un “PEEK" solamente
en las posiciones que han sido alcan-
zadas por un disparo. Por lo tanto, el
ordenador no puede hacer trampas
mirando la pantalla.

Dado que los barcos tienen diferen-
tes codigos de pantalla, el ordenador
sabe cuando un disparo ha dado en el

blanco y qué barco ha sido alcanzado.
Esto demuestra que la memoria de
pantalla realmente se localiza en la
RAM y que puede ser utilizada para el
almacenamiento de datos ademas de
la representacion de caracteres.

5K es Suficiente

Yo escribi este programa a raiz de
que un amigo me dijo que no se podia
hacer. El se habia comprado un orde-
nador que no era de Commodore y
para el cual estaba escribiendo una
version de este juego. Se tropezd con
un pequefio problema de programa-

cion, y yo le comenté que no hubiera
tenido dicho problema si se hubiera
comprado un VIC-20.

El opinaba que el 5K de memoria
RAM del VIC no seria suficiente para
este juego. A mi se me presentd una
buena oportunidad para saber exac-
tamente la capacidad de los 3583
bytes disponibles en el VIC. Yo creo
que este juego demuestra que se puede
hacer mucho dentro de las limitacio-
nes del VIC. Aunque ahora dispongo
de una ampliacion de memoria de
16K, sigo realizando el 90 por ciento
de mi trabajo en el 5K de memoria
original.

3

‘Rovira i Virgili, 43 ¢
 PE—

ci THRRAGOINA ...

. Bils ..

INFORMATICA

FeRSUNAL

Tel. 22 B6 14 - Tarragona

P . e < commodore
o |5\ Parking COMPUTER
:. f Fral A, Cardona | Grau CBM64
s ' VIC-20

* CURSOS DE PROGRAMACION
* PERIFERICOS VIC/CBM-64

* TODA CLASE DE ACCESORIOS, CONECTORES, ETC.
TECNHEL S.A. de Ingenieria NIF a43036094
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club
¥ commodore

Compartiendo Experiencias

sta seccion estd dedicada a la colabora-
cion de todos nuestros lectores y estd
dividida en dos partes:
1) Programacion:
Programas y similares
2) Magia:
Trucos, sugerencias, etc.
Habrd premios y alicientes “‘para
todos los participantes” (ver editorial
pagina 3).

Todas las colaboraciones deben venir
escritas a mdquina a doble espacio y los
programas grabados en cinta (si es
posible), o con el listado completo en
impresora. Nuestros lectores mds jove-
nes pueden escribir a mano pero con
letra muy clara.

Enviarnos vuestra direccién para que
poddis poneros en contacto unos con
orros.

Incluimos hoy dos colaboraciones de dos chavales a ver si a los demas se les quita
el miedo y nos envian cosas. Topo Loco ya aparecié anteriormente en Club

Commodore.

Asi que: janimaros, chicos (...y chicas)!
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‘“Topo

jHola!

Soy un vice-cioso de Barcelona. Recibo
*Club Commodore’’en mi casa cada mes
y, como pedis colaboraciones, os mando
este programa de juegos.

Mi nombre es Manuel Torralba y tengo
13 afos. (La carta la ha pasado a maquina
mi hermano mayor, que ha corregido
todas (o casi todas) las faltas y ha puesto
el rollo chulo. EL PROGRAMA ES MIO,
LO HE HECHO YO SOLITO Y NADIE
ME HA AYUDADO. (jEs que nadie se
cree que yo pueda programar asi!).

Loco”’

El juego, que va en la cassette que os
adjunto, se llama “Topo Loco". No nece-
sita ninguna ampliacién de memoria. El
jugador debe “limpiar™ el huerto (la pan-
talla) de lechugas (representadas por tré-
boles) sin chocar con los bloques grises
que hay por todo el huerto, ni tampoco
con el rastro que deja. Cuando acabas un
huerto pasas a otro, y asi sucesivamente
hasta agotar los tres topos que posees.
Para hacerlo mas dificil, la velocidad del
topo se incrementa poco a poco y, por
cada huerto, el numero de bloques

LISTADO

PROGRAMA : 10TOPO1

L a—
1 REM® TOPO LOCO #
2 REMB———-n
3 REME  MANUEL %
4 REMM .
S REM® TORRALBA  #
6 REMSSSSRERRERIE DS
7 MN=1:6US=3:60SUB3000

B POKE36879,8:FORT=1T0S5:FORR=1T0210
SNEXTR :PRINT"[ CLR 1*

9 FORR=1T021@:NEXT :PRINT" [HOME 1[CRSRD]
[CRSROILCRSRO]([CRSRD]LCRSRDIICRSRD]
[CRSROJLCRSRDI[CRSRD]LCRSRDIICRSRD]
[CRSRRI[CRSRR]L[CRSRR ]1[CRSRR IHUERTO"
FMNNEXTT

18 LECH=15:POKE36879,8:PRINT"[ CLR 1]
" IPOKE36878,15

11 POKE36879,8:PRINT"[ CLR 1" :FORL=
1TO15+P1 :POKE7680+ INT (RNDC 1 )¥S86) , 1
B2 :NEXTL

12 FORL=1TOLECH :POKE768@+INT(RNDC 1)
*S06) .88

13 POKE36878, 15:POKE36876,0:FORE=1T
0128 :NEXTE :POKE36876 , 235+L tNEXTL

FORE=1T0200 :NEXTE
B=0D:M=0:X=101Y=1@:C=255
GETTECLRAS
IFTECLA$=""THENGOTO8®
IFTECLAS=" *THENM=1
IFTECLA$="1"THENM=2
IFTECLA$="J " THENM=@
IFTECLAS="L"THENM=3

8§ 3 3¢ 8§81 8 X

IFM=BTHENX=X-1

Manuel Torralba
13 afos
mandanos direccion

aumenta en cinco. Y ademads, aunque me
parecia dificil, le anadi musica, color y
sonido.
A continuacion os explico el programa:
Linea 1:
Define el nimero de topos y huertos y
contintia en la linea 3000.
Linea 8 a 9:
Ponen en
huertos.
Linea 10:
Define el nimero de lechugas.

pantalla el namero de

81 POKE36878, 15:POKE366876, 199
5@ IFM=1THENY=Y+1
108 IFM=2THENY=Y-1
118 IFM=3THENX=X+1

120 IFPEEK(7680+22%Y+X) (>B88ANDPEEK ¢
7680+22wY+X)<(>32THEN GOTO15@

121 IFPEEK(7680+22%Y+X){OB88THEN GOT
0138

122 POKE36878, 15 :FORN=158T0250 : POKE
36876, NINEXTN1POKE36874,0:15C=SC+281
LECH=LECH-1

123 IFLECH=@THENGOTO9080

138 POKE7688+22wY+X . 81

135 FORA=1TOB:NEXTA:B=8-0.2

14@ POKE36876.8:60T025

158 POKE7E80+220Y+X 42

155 POKE36878.15

168 FPOKE36876.8

161 FOR A=15TOGSTEP-0.881:C=C-1:POK
E36878,A :POKE36879,C 1POKE36877,180:
HEXTRA:POKE36877 .0

162 GUS=GUS-1

163 IFGUS=@THEN9@19

168 GOTO11

199 POKE36878,15

1815 FORR=1T0100 iNEXT

3800 PRINT"[ CLR 1":POKE36879,8:POK
E36865, 140

3810 PRINT"[CRSRDILCRSRDIL WHT JLCRSRR]
[CRSRRIMMTOPO LOCO®%® “:PRINT"([CRSRD]
[CRSRDILCRSRRIMUEVE AL TOPO LOCO ~

3811 PRINT"[CRSRDILCRSRR]Y COME TOO
AS" 1PRINT"[CRSRDILCRSRRILAS LECHUGA
SCISHIFX] »

3012 PRINT"[CRSRDILCRSRRIEVITANDO C
HOCAR™

3020 PRINT"(CRSRDICON TU RASTRO O L
OS[CRSRR ] [CRSRR ) [CRSRR ][ CRSRDIBLOGU
ES GRISES"

3821 PRINT"[CRSRDILCRSRRIDIRIGE EL
TOPO CON®

3822 PRINT"[CRSRDILCRSRR] I.J.L.[RYSON]
SPACELRVYSOF 1™

3830 PRINT"[CRSRDILCRSRR]
RRALBA *

POR M.TO
3860 FORALTURA=148 TO 40STEP-0.11:P
OKE3686%5 , AL TURA :NEXTAL TURA

3899 FORR1=1T03000 :NEXTR1:FOKE158.8
3891 PRINT"[ CLR J[CRSRDILCRSRO1[CRSRD]
[CRSRDILCRSRDILCRSRDILCRSRDI(1 ES E

L MAS DIFICIL>»"

4008 INPUT"[HOME 1L WHT J[CRSRDICCRSRD]
[CRSRDICCRSROIDIFICULTAD <1-1@>":D

4018 D=Dw15 :RETURN

900 POKE36878,15

9811 FORR=1TO34 :READT:POKE36876,T:
POKE36879, T:FORM=1T015@ :NEXTM :NEXTR
tRESTORE

9812 P1=P1+5:MN=MN+1:G0TO8

9019 POKE36878,15

9820 FORU=1TO034 :READA :NEXTU

9021 POKE36879,.8:FORR=1T019 :READT:
POKE3SE876, T:FORM=1T0150 :NEXTM:NEXTR

9822 PRINT"[HOME J[CRSRR](CRSRR]I[CRSRR]
[CRSRRI[CRSRR 1[CRSRR]LCRSRRI[CRSRD]
[CRSRDILCRSRO][CRSRD][CRSRDI(CRSRD]
[CRSROIGAME OVER" :FORR=1T03800 :NEXT
RiRUN

20000 DATRO,V.8,195,209,209,215,219
209,219,215

20018 DATAR19S5,209,209,215,219,209,2
@9,207,209,209,215,219,221,219,215

20820 DATA2@9,207,195,201,207.209.2
@9.8.8

20030 DATAO,9,225,223,08,219,215,0,2
99,207,201 ,207,201,195,0.9,225.0

READY.
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| Linea 11 y 12
Colocan las lechugas v los blogues en su
lugar

Linea 20:
Define velocidad de juego. posicion XY
v la variable de color
Linea 25 a 110
Movimiento del topo
Linea 120 y 121
Comprueban qué objeto tiene delante el
f topo. Si es un bloque. pasa a la linea 150,
Linea 122:
El topo ha encontrado una lechuga.
Linea 123:
Caso de 0 lechugas, pasa a la linea 9000

Funny F

Linea [30:

Pone al topo en su posicion
Linea 135:

Retardo (velocidad).

Linea 140:

Vuelve a la linea 25
Linea 150 a 168:

Explosion v un topo menos. Caso de 0
topos, pasan a la linea 9019.
Linea 3000 a 309

Instrucciones.

Linea 4000 a 4010:

Piden nivel dificultad.
Linea 9000 a 9012:

Misica éxito (huerto vacio).

Linea 9019 a 9021:

Musica de fin de juego.
Linea 9022:

Mensaje fin de juego
Linea 20000 a 20030;

Datas musicales

Principales variables: namero de huer-
tos (mn), numero de topos (gus), numero
de lechugas (lech). velocidad (b). bloques
adicionales (pl). posicion del topo (X e Y)

I \]!g‘l'il[ldi\ noticias vuesiras, se ljl.‘\["JILjL‘
un colaborador.

Manel
Inigo Fry
Maestro Chapi, 15
\'l ADRID- lﬁ 14 anos

sto no os lo explico porque 10 pRINT-CcLR

‘ es tan tonto, tan tonto, 3 PRinT=

tan tonto...!] Que os divirtais .

con los munecos que hacen ; AT CSHIF TCICSHIFTY
cosas. -

-
| |'_ HIF
|

Relaciéon de Tiendas en Madrid
donde se Vende ya MicroSistemas

COMPU-SHOP
COMPUSTORE

rerereeesenes Infanta Mercedes, 89

. Doce de Octubre, 32

'ilicro‘Sistemns

COMPUSTORE ................... Sor Angela de la Cruz, 28
COSESA .........ce.o......... Barquillo, 25

DIDISA ............coeeceeeeenneenn.. Pintor Rosales, 26
ELECTRONICA SANDOVAL Sandoval, 3, 4, 6
MICROTEC ........................... Duque de Sesto, 30
PENA, Libreria ................... Cavanilles, 52

SINCLAIR STORE ................ Bravo Murillo, 2

VIDEO MUSICA ................. Orense, 28
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CARTA

Tengo un micro ordenador Commodore
64 y el Floppy 1541.

Asi mismo les ruego me proporcionen
informacién sobre los programas EASY
SCRIPT y CALL RESULT, y cualquier otro
programa de proceso de datos y sobre
idiomas, siempre refiriéndome para diskette.

JESUS UGARTE UGARTE,
LEON Y CASTILLO, 228 ATICO X,
LAS PALMAS-4

En este nUmero publicaremos rese-
fia sobre EASY SCRIPT.

Ver galeria de Soft (péagina 2), en
el préximo publicaremos un amplio
articulo sobre el mismo. Tomamos
nota sobre CALL RESULT.

Seria interesante que la revista no se tec-
nificase excesivamente pues se convertiria
en incomprensible para la mayoria de los
usuarios de Commodore que creo somos
simples aficionados y no técnicos, también
seria bueno para nosotros que se tocasen
algunos POKES de direcciones de memoria
en cada revista para que se fuese desve-
lando este verdadero misterio para los afi-
cionados, lo que podia hacerse con peque-
fios programas que nos mostrasen su
oplicacién practicamente.

Seria conveniente también que se explica-
sen paulatinamente los conceptos de buffer,
puntero, vector, memoria intermedia de
teclado..., etc.

Nada mas, reciban un cordial saludo de
sU nuevo suscriptor.

Segin podras apreciar, intenta-
mos dar un poco para todos, tanto
para los novicios como para los muy
veteranos e incluso para los nifios (a
partir del préximo n? 3).

Tomamos nota para comenzar en
nuestro préximo con un glosario de
términos y con “el misterio de los
Pokes". De hecho nos gusta el tér-
mino como titulo. Te lo robamos.

Con esto contestamos también a
JOAQUIN LOZANO DE VALENCIA
que nos pide un estudio de la dife-
rencia del POKE entre el VIC y el 64.
Asi como a varios lectores que nos
han llamado con la misma peticién.

Estimados amigos:

Me dirijo a vosotros porque en fecha no
muy lejana voy a comprarme un cassette
Commodore para poder grabar mis propios
programas, he preguntado el precio pero
nadie parece saberlo, por eso os escribo
esta carta.

Ya que vosotros o ustedes lo fabricais,
deberiais saber el precio exacto en el
mercado.

También desearia saber, si es posible el
precio en Andorra. Muchas gracios.

Nota: Me ha gustado mucho la editorial
del n? 1 de lo revista Commodore World.

JULEN ARRUNTIA
C/PIOXII, 13, Esc. B2° C
PAMPLONA

El VIC vale 34.900, el C-64 79.900 y
el Cassette 12.000. Hay una casa de
Zaragoza B.M . que se anuncia aqui
pagina 21. Liamales.

Oye majo...,, eso de Andorra..., jno

pretenderds que te ayude al contra-
bando!

RESPETO A LA PROPIEDAD,
:CUANDO?

Queridos amigos:

Ante todo, felicitaros por esta nueva
revista que viene a llenar un hueco muy
importante para los usuarios de Commo-
dore, ya que, a pesar de que la revista del
Club era muy interesante, no cubria todo
lo que ésto desde su primer nimero pro-
mete; tengo un 64 desde hace pocos meses y
toda la informacién me parece poca, asi
que mi felicitacién de nuevo y mis mejores
deseos de éxito que no dudo tendréis.

Con mucho gusto me suscribiria pero el
buzén de casa es lo bastante pequeiio para
hacerme desistir pues desaparecen o las
estropean intentando meterlas, de todas
formas os prometo ser un lector asiduo.

Os acompaiio unas pequefias experien-
cias mias que pueden encajar en lo seccidn
de MAGIA y en caso de que mereciera la
pena publicarlas, os seguiria mandando.

DOMINGO MARQUEZ GALLEGO
PARQUE VOSA, 3, 4° C
MOSTOLES (MADRID)

TELEF. 614 21 48

Gracias por tus palabras. Pasa-
mos tu receta a MAGIA. jAh! y
siguenos mandando cosas.

£CLUB DE INFORMATICA?

Somos suscriptores suyos, y a la vez hemos
organizado un Club de Informatica, donde
empleamos ordenadores Commodore 64 y
Vic-20.

Les enviamos folleto del primer curso que
hemos organizado y rogamos nos fengan al
corriente de cuanta informacién consideren
que nos sea de utilidad.

JAVIER GARCIA DIAZ

BLANCA

A través del folleto no estamos
muy seguros si se trata de un Club o
de una academia. Tampoco se dice
cudl es la diferencia entre socios y
no socios ni qué se necesita para ser
socios. Ampliad esta informacién,
por favor. Si sois Club os incluiremos
en el préximo nimero en MARKET
CLUB.

TODO DE TODO

Hola, amigos:

Os escribo atendiendo a lo peticion de
sugerencias y opiniones que hacéis en el
numero 1 de Commodore World, y la impre-
sion que he sacado después de leerlo
supongo que es la misma de todos los demas
suscriptores:

iIMAGNIFICAI

Me parece fenomenal, por ejemplo, que
incluyais cada mes un tema, como el de
generacion de caracteres, en el numero 1,
acompaiiodo de un programa y explicado
exhaustivamente, con ejemplos, ilustracio-
nes, efc...

A este respecto, hay algunos temas que
me gustaria ver desarrollados en préximos
nimeros, como puede ser una explicacion
detallada de las rutinas de KERNAL, su
funcionamiento, utilidad, modo de introducir-
las en un programa, etc., todo ello acompa-
fiado de un programa explicado linea o
linea.

Otro tema que me gustaria dominar tam-
bién es el de la composicién de musica con
el conjunto de comandos del SUPEREX-
PANDER; podéis explicar, por ejemplo,
cémo pasar de la musica escrita en penta-
grama con corcheas y demds simbolos musi-
cales a la notacién del cartucho. También
seria interesante que de vez en cuando se
incluyera en la revista una cancién popular,
un efecto de sonido, etc..., para usar con el
cartucho, todo ello debidamente explicado.

Habréis observado que hago mucho hin-
capié en eso de explicar lo que decis en la
revista, y es que mi experiencia en la etapa
anterior de lo revista era a veces de quedar
defraudado cuando se tocaba un tema y
tenia que usar esa informacién sin com-
prenderla (p. ej. cuando salié el programa
en que aparecia BUG en TV, no entendia
por qué tal variable tenia que tomar tal
valor, etc...).

También me interesa mucho el problema
de como borrar parte de un programa que
sélo se ha de utilizar una vez en él, y asi
recuperar esta memoria para variables...
Esto ya se tocé anteriormente, pero intenté
aplicarlo a un programa mio, sin entender
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cémo lo hacia, y no dio resultado, por eso os
pido gue no dejéis nada sin comentar, por
sencillo que parezca, en lo sucesivo.

Pasando a ofro orden de cosas, me gusta-
ria mucho que se publicara un curso de pro-
gramacion en lenguaje maquinag, partiendo
de nivel cero, y que incluyera programas
explicados, descripcién de comandos, efc...

Os agradeceria que informarais en la
revista, o a mi personalmente, sobre la exis-
tencia o no cre algun curso en lenguaje
maquina editado en espaiiol, pues, que yo
sepa, no existe ninguno, a pesar de la gran
demanda que debe de haber.

Como ya he visto que en el nimero 2 vais
a publicar un articulo sobre la creacién de
nuevos mandatos al VIC, no os pido nada
por ahora en este sentido, pero si me gusta-
ria saber como se hace para cambiar el
comando LIST por LISTA, o READ por LEE,
efc..., que tengo entendido que se puede
hacer, y espero que lo publiquéis préxi-
mamente.

Siguiendo con la opinién que pedis en la
editorial del nimero 1, os diré que me
parece fenomenal que se incluyan varios
juegos en cada revista, ya que un mayor
nivel de profesionalizacion de la revista no
debe estar refiido con la dedicacion de
parte de ella al esparcimiento y la dis-
traccién.

Una buena idea por vuestra parte ha sido
la de hacer esos sorteos de software perié-
dicamente, creo que esto potenciard mas la
participacién de los usuarios.

Bueno, por ahora no os voy a dar mas el
tostén, espero poder mandar alguna cola-
boracién un dia de estos. jHasta pronto!

FRANCISCO SAEZ SOTO

C/ VIRGEN DEL ROSARIO, 28
ALCANTARILLA

MURCIA

iTG te quedas solo pidiendo!

Muchas cartas asi y ya tenemos
ideas editoriales para todo el afio.

Me temo que nosotros tampoco
conocemos nada editado aqui sobre
lenguaje maquina.

Los otros puntos que mencionas se
iran tocando a lo largo del afio.

Mientras tanto, incluyo tu direc-
cién por si algin lector quiere car-
tearse contigo sobre estos temas.

Paso tus recetas a MAGIA.

jAh! y gracias por los piropos.

Enlos nimeros 11,12 y 13 de Club
Commodore salieron unos articulos
sobre este tema. Pretendemos comen-
zar un curso paso a paso en el pré-
ximo nimero. Asimismo aparecid
un mapa de memoria para el Vic 20
en el n? 1 en el que faltaban las
siguientes posiciones:

$030C 780 almacenamiento tem-
poral de A durante SYS.

$030D 781 almacenamiento tem-
poral de X durante SYS.

$030E 782 almacenamiento tem-
poral de Y durante SYS.

$0304 783 almacenamiento tem-
poral de F durante SYS.

En el n® 7 aparecié el mapa de
memoria para el C-64. En el n? 15
referente a las tablas de KERNAL
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aparecié un articulo con unas tablas.
En el futuro (no prometo en qué
niomero) trataremos este tema mas
a fondo con ejemplos practicos.

NUEVO CLUB

Hace poco tiempo quedd establecido y
reglamentado el Club de Programacién
Alaiz, en Pamplona. Esta dirigido a estu-
diantes de B.U.P. y C.O.U. de esta ciudad, y
el fin que tiene es la introduccién en el
mundo de la informatica y programacion
BASIC. No tiene, por lo demas, ningun fin
lucrativo. El club propiamente posee equi-
pos COMMODORE 64, VIC-20 y diversos
periféricos (impresora, unidad de disco y
cassette) 3

Asi mismo, dade que en Pamplona los dis-
tribuidores no tienen una gran informacién
de bibliografia Commodore, periférigos y
Software, y dado que formamos un club de
programacion me gustaria nos enviasen
amplia informacién en estos campos.

Las actividades que realizamos requieren
esta informacién ya que dentro de los chicos
que participan los hay ya adelantados en
programacion.

JESUS RAFAEL MARTINEZ
ESTAREMOS EN INFORMAT

Hola amigos de COMMODORE WORLD:

Me llamo Ramén y esta Navidad me rega-
laron un COMMODORE VIC-20, incluido el
“"DATASSETTE". Yo tengo una gran aficién
a los "'Videojuegos” y cuando mi hermano
me compro el "Micro-Sistemas'' N2 7, con el
cual regalgban vuestro primer nimero, me
paré al leer la editorial ya que en el apar-
tado de "'Futuro' habia una cosa que me
interesaba, las consultas, como decia me
paré para escribir esta carta, puesto gue me
gustaria que me enviarais o publicarais en
vuestra/nuestra revista informacién sobre
todos los "Video-juegos' disponibles para
el VIC-20, sean en cartucho o cassette.

Supongo que tendréis un "'Stand” en el
“"INFORMAT-84"", me pregunto si venderéis
“Video-juegos'', "' Joysticks”, “Paddles”, car-
tuchos diversos, etc. Por favor contestadme
lo antes posible, sea en la revista o por
carta, adiés amigos.

Gracias por haber leido esta carta y hasta
pronto.
RAMON PLANS ESPERABE
C/ CORTS CATALANES, N¢ 6, 32-4°
CALDES DE MONTBUI
(BARNA)

Bienvenido a la familia Commo-
doriana, Ramén. Estaremos en Infor-
mat-84 por supuesto, pero compar-
tiendo el ‘“stand” bien con la
editorial de MicroSistemas o con
Microelectrénica y Control, todavia
no estd decidido. Nosotros perso-
nalmente no venderemos Soft excep-
to las cintas de programas de la
revista, pero seguro que habra bas-
tantes distribuidores de productos
Commodore que muy probable-
mente lo anunciaran en nuestras
paginas de abril. Repito tu peti-
cién sobre soft en la columna
correspondiente.

ESTIMADOS AMIGOS:

Por la presente os remito el "BOLETIN DE
SUSCRIPCION" para la "nueva" Revista y
unas dudas por mi parte. En el mes de julio
pasado comenzd mi suscripcion a la Revista
“CLUB COMMODORE" y por lo tanto he
recibido 6 numeros de dicha revista y el pri-
mer nimero de esta nueva, por lo que aun
me quedan 4 nimeros para acabar con la
antigua suscripeién, pero no he visto que
hagdis ninguna referencia a la situacion en
la que quedamos los "antiguos’ suscripto-
res, es decir, jrecibiremos la nueva revisa
igualmente sin mandar la nueva suscripcion
hasta que la anterior finalice? En este caso
el nuevo Boletin que os adjunto podéis
guardarlo hasta que acabe mi suscripcion o
remitirmelo de nuevo.

Me gustaria me permitierais que haga
algin comentario respecto a los articulos y
notas a los programas que han aparecido
en "CLUB COMMODORE" y en "COM-
MODORE WORLD".

Creo que en algunos de éstos se dan lar-
gas explicaciones, algo muy interesante,
pero esto ocurre casi siempre con las lineas
de programa en ''Basic" o programas escri-
tos en este lenguaje. En cambio cuando se
refiere a algin programa en codigo maquina
las referencias son minimas y las explicacio-
nes son del todo un jeroglifico para mi,
puesto que aun no he encontrado ningin
manual que explique con detalle, como
podria serlo para el "Basic'’, cémo utilizar el
codigo maquina, por qué y cuando. Seria de
desear por mi parte hubiero una seccién en
la nueva revista tal como “CLAVE" en la que
se ensefie o se explique de alguna manera
cémo programar en codigo maquina.

Y para finalizar esta, demasiado lorga,
carta, felicitéis de mi parte a Don Alfonso
lzquierdo Font por su excelente y sencillo
programa "‘DIBUVIC" que, aunque un poco
corto de explicaciones para poder sacarle
el mayor provecho, para los que no enten-
demos de Geometria, resulta muy interesante.

FELICIDADES Y MUCHA SUERTE ATODO
EL "EQUIPO" de COMMODORE WORLD.

RAMON RONCERO SANCHON
C/ JACINTO VERDAGUER, 36
MADRID-19

iGracias!

Aprovechamos tu carta para avi-
sar o todos los “viejos" suscriptores
que andan un poco despistados
como ti. Todo los antiguos suscrip-
tores pasan automaticamente a ser
suscriptores de Commodore World
hasta que finalice su tiempo de sus-
cripcién. Si alguno nos ha enviado
una suscripcién duplicada que nos lo
comunique, por favor para devol-
verla o dejarla en depésito para
renovacién, a elegir.

Sobre lenguaje maquina te digo
que lo mismo que a Francisco Saez.
Nos meteremos con ello lo mas
pronto posible.

Alfonso lzquierdo, un suscriptor,
recoge tu felicitacién desde estas
paginas.

Pasamos tu pregunta a SEAMOS
PREGUNTONES.




SEAMOS

Me gustaria me contestaseis al siguiente
problema: Tengo un VIC-20-al que amplio la
memoria con un cartucho de 8K RAM y un
SUPER-EXPANDER colocados en el “VIC-20
Expander” de INDESCOMP (de hasta cua-
tro cartuchos), pero ocurre lo siguiente: 1.—
En el caso de conectar los dos cartuchos la
memoria RAM libre final que aparece en
pantalla no es el resultado de la suma de las
8K RAM el SUPER EXPANDER y el propio
equipo base. 2.—Si conectados los dos car-
tuchos y cualquiera de ellos se desconecta
mediante el interruptor del “Expander' o lo
quito de este (siempre con la alimentacion
desconectada) el resultado una vez vuelta a
conectar la alimentacién, es que una vez
aparecido en la pantalla la "presentacion”,
avtomaticomente desaparece como si se
hubiese tecleado RUN/STOP y RESTORE y
cada vez que se escribe algo, ocurre lo
mismo. 3.—Sucede que en programas largos
en los que se utiliza el modo GRAPHIC 2
oparece OUT of MEMORY pero consul-
tando FRE(x) todavia queda memoria v si se
elimina lo instruccion GRAPHIC 2, el pro-
grama se ejecuta hasta el final, pero claro,
sin alta resolucion.

sQUE HACER?

RAMON RONCEROS SANCHON
C/ JACINTO VERDAGUER, 36
MADRID-19

12 Cuando se utilizan SKRAM (o
mas) con el Super-Expander, los 3K
RAM de este Gltimo estéan disponi-
bles pero no para BASIC, sélo para
lenguaje maquina.

2° Comprueba que estén bien
introducidos los cartuchos en sus
conectores.

El fallo que dices puede ocurrir si
el expansor no dispone de resisten-
cia de “Pull-up” asociadas a los inte-
rruptores (¢ Fallo de disefio...?), pero
no puedo asegurarlo ya que Indes-
comp no nos ha enviado ninguna
muestra de sus productos.

32 El error “OUT of Memory”
puede ser debido a la existencia de
algin “GOSUB" sin “RETURN". Aun-
que disponga de memoria suficiente
el stack puede llenarse dando lugar
a este error.

Prueba este programa:

10 GOSUB 10
y consulta: FRE(X)

PREGUNTONES

ATENCION DISTRIBUIDORES

Los siguientes lectores nos piden informaciéon sobre soft y productos

Commodore.

Software - Educacién y Negocios,
José Antonio Herrera Arranz, Bris-
tol Mayer, Isla de Java, 1, Teléfo-
nos: 729 48 88 (Despacho) - 705 52 49

Me gustaria que me enviarais o
publicarais en vuestra/nuestra revista
informacién sobre todos los 'Video-
juegos’ disponibles para el VIC-20,
sean en cartucho o cassette.

Ramén Plans Esperabe. C/ Corts
Catalanes, n? 6, 32-4°. Caldes de
Montbui (Barna).

Asi mismo, dado que en Pamplona
los distribuidors no tienen una gran
informacién de bibliografia Commo-
dore, periféricos y Software, y dado
que formamos un club de programa-
cién me gustaria nos enviasen amplia
informacién en estos campos.

Las actividades que realizamos requie-
ren esta informacién ya que dentro de
los chicos que participan los hay ya
adelantados en programacién.

Club Alaiz. Plaza Monasterio Santa
Gemma, s/n. Teléfonos: 25 44 80 -
25 77 04. Pamplona.

Més informacién de otras publica-
ciones y programas establecidos.

Tengo un C-64

Juan Lépez Ferrer, Plaza de
Careaga, 9, 32 C. Teléfono: (951)
23 26 09. Almeria.

Agradeceria informacién sobre la
existencia de cartuchos en el mercado
para el C-64.

Jesus J. Inserte Peralta. C/ Colum-
bano, 4. Valencia-20.

Me interesaria si ello fuera posible el
gue me remitierais un catalogo/lista de
precios de los posibles® accesorios o
complementos que se pueden disponer
para un VIC-20. También’bibliografia
en Espafa traducida.

José Luis Lozano. Rambla Justo
Oliveras, 81, 42, 1.°. Hospitalet de
Llobregat. Barcelona.

Les rogamos que si tienen algun libro
sobre programas, nos lo comuniquen,
tipo de programas, precio y demas.

Ismael Iglesias Filgueira. Direccién
de envio: Calle Arco, 9y 11 -22E. La
Coruiia-3.

Os rogaria me enviarais una lista de
publicaciones (libros, revistas, etc...) en
castellano, sobre el COMMODORE 64.

Romédn Elizalde. Eichstrabe, 46.
3000 Hannover-1

Nos da casi vergiienza tener
que admitir que estamos casi en
las mismas condiciones que voso-
tros. Desde aqui hacemos una
llamada a todos los distribuidores
para que nos envien listas de soft
y productos disponibles con pre-
cios.

Desde ya, podéis poneros en
contacto con las firmas que se
anuncian en la revista. Ellas os
ayudaran sin reservas.

Al publicar vuestra direccién
los distribuidores pueden envia-
ros también informacion direc-
tamente y, por favor remitidnosla
en bien de todos.

DISTRIBUIDORES

Si queréis vender vuestros productos no hagais un misterio de ellos.
“El buen pano en arca se vende’’, pertenece a la prehistoria.
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La MAGIA son trucos, la MAGIA §
es divertida. B

- La MAGIA es hacer lo que nadie

se ha atrevido. |

Magia |

7 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, mds

divertida o mds animada.

_ MAGIA habla de ideas sencillas, programas
f de una sola linea, subrutinas utiles, hechos de
informdtica poco conocidos y otras cosas de
interés. Buscamos material nuevo o renovado ‘
que resulta ser de valor actual para usuarios de :
equipos Commodore y que puede utilizarse con
un minimo de tiempo, esfuerzo o conocimientos
tedricos.

MAGIA resulta ser la fuente mds completa de
informacion para la informdtica prdctica,
ademds de ser un foro internacional para
compartir trucos con otros aficionados. Envia
fus trucos a:

COMMODORE WORLD i
Pedro Muguruza, 4 i
Madrid-16 g1
La revista ““Commodore World"’ sorteard seis | '

en julio y diciembre entre todas las
contribuciones publicadas.

paquetes de software 8 %




DETECTAR PULSACIONES

Cuando se utiliza una sentencia GET para detectar una
pulsaciéon de tecla, el hecho de que se hayan salvado las
pulsaciones anteriores en el “keyboard buffer” (memoria
tampoén del teclado) podria constituir un problema. A
menudo, cuando se termina el juego, el
jugador tiene que volver a iniciar el juego
mediante la pulsacion de una tecla. A con-
tinuacién, presentamos la forma habitual
de hacerlo:

510 PRINT “PULSA TECLA PARA
CORRER”

520 GETAS:IFA$=""THENS520

530 RUN

Estas lineas volverdn a ejecutar el programa
incluso si una tecla fue pulsada antes de gue
se ejecutara la linea 510. El problema se
solucionard si se afiade la linea 500 FORI=-
=1TO10:GETA$:NEXT.

Se puede hacer lo mismo con una sola linea si las lineas
500-530 se sustituyen por la siguiente:

500 PRINT “PULSA CUALQUIER TECLA PARA
CORRER:POKEI198,0: WAIT198, 1:RUN.

El comando “POKEI198,0" borra el “keyboard buffer”.
“WAIT198,1" le indica al ordenador que espere hasta que
se pulse una tecla.

Westmorelana Commodore Newsletter

COMILLAS

Cuando se utiliza la sentencia Print con la informacion
entre comillas, muchas veces es aceptable omitir el segundo
par de comillas. Por ejemplo, el ordenador tratrard las
siguientes dos sentencias de la misma forma:

100 PRINT “*MAGIC IS FUND"
110 PRINT “MAGIC IS FUND”

Si se elimina el segundo par de comillas, se ahorra un
byte de memoria, una pulsacion y un espacio en la linea de
pantalla, lo cual puede ser importante a veces. Pero hay que
tener cuidado la altima letra de la informacion contenida
entre comillas debe ser lo ltimo de la linea del programa.
Dada la presencia del comando GOTO en esta sentencia, el
segundo comando, 120 PRINT “"ABRACADABRA™:
GOTO 120, no puede ser eliminado.

Dada la presencia del punto vy coma después de esta sen-
tencia Print, hace falta el comando de cierre, 130 PRINT
“LEGERDEMAIN". S

PUNTO Y COMA

Muchas veces se pueden eliminar los puntos y comas
entre varias unidades de informacién que van a ser impri-
midas en la misma linea. Si no existe
ninguna duda sobre la posicién final de
una unidad de informacién y la posicion
inicial de la siguiente, los puntos y
comas son innecesarios. En este ejemplo:
140 PRINT AS$;B$;C$:D;"E”
una unidad de informacién se distingue
perfectamente de otra mediante el uso de
los signos de délar y las comillas.

Esta linea puede ser abreviada de la
siguiente forma:

140 PRINT A$B$CSD“E"

El punto y coma debe ser incluido en
esta linea:

150 PRINT F.G

Si se suitara, el ordenador imprimiria innecesariamente
el valor de la variable FG.

Jacinto Arroye (Badajoz)

COMAS

Si se coloca una coma entre dos unidades de informacion
en una sentencia Print, la segunda unidad se imprime en la
siguiente posicion de TAB previamente establecida en la

pantalla. En el Commodore-64, existen cuatro posiciones
de TAB por cada linea de pantalla, mientras que en el
VIC-20, sélo hay dos. Las comas adicionales colocadas
entre las unidades de informacién hacen que las posiciones
adicionales de TAB se salten. La A y la B se imprimen en
las posiciones TAB 1 y 4 de la siguiente forma:
100 PRINT A,,B

Pedro D' Asilva (Lisboa)

FORMACION DEL MARCO EN PANTALLA

Esta rutina imprime un marco alrededor de la pantalla
del Commodore PET, pero también funciona para el C-64.
Si se cambian unos cuantos niimeros, también funcionara
para el VIC-20.

3000 REM **RUTINA DEL MARCO**

3010 PRINT **(clear)”;;FOR I=1T0O39:
PRINT F$;:NEXT:PRINT *“(cur-
sor up)"”

3020 FOR [I=1TO23:PRINT FS$TAB
(38)F$:NEXTI

3030 FOR I=ITO39:PRINT F$;:NEX-
TL:PRINT *“home”

En esta rutina, F$ puede repre-
sentar cualquier caracter. El usuario
puede sustituir F$ por su caracter prefe-
rido (entre comillas, por supuesto) o
cambiar F$ cada vez que se dibuja el marco. Por ejemplo:
40 F$="X":GOSUB3000.

Pero es importante recordar que si esta rutina se utiliza
como subrutina, hay que afiadir una linea 3040 Return, y
hace falta una sentencia End en algin sitio antes de la
rutina para que el programa no entre en la rutina mientras
éste se estd ejecutando.

Mercedes Antén (Madrid)

CONTROL PROGRAMABLE DEL CURSOR

El cursor puede ser colocado en cualquier posicién de
pantalla mediante el uso de una rutina como la que se
presenta a continuacion:

10 X$="%(39 crsr rights)”:Y$="*(24 crsr downs)

100 X=20:Y=10:GOSUB 3000

110 PRINT*SORCERY™

2999 END

3000 REM**POSICIONAR CURSOR**

3010 PRINT*(home)”LEFT$(X$,X)LEFT$(Y$,Y)::
RETURN

Las variables X$ e Y$ deben de inicializarse al principio
del programa y no volver a cambiarse. El c6digo en la
Linea 100 establece la posicién deseada del cursor, y a con-
tinuacion coloca el cursor en la columna X y la linea Y.
(X=0 para la columna de la extrema izquierda, Y=0 para la
linea superior). Al volver de la subrutina, la linea 110
impide la informacion deseada en dicha posicion. La linea
2999 prohibe la ejecucion no deseada de la subrutina.

Nuestro experto afiade: Otro modo de posicionar el cursor
es, POKE 781, linea:POKE 782, columna:POKE 783,0:
SYS65520.

Begona Garrido (Bilbao)

ADICIONAL CONTROL PROGRAMABLE DEL CURSOR

Una vez asimilada la técnica del truco anterior, se puede
abreviar mucho mediante la eliminacion de la linea 10 y la
modificacion de la linea 3010 para que quede de la siguiente
forma:

3010 PRINT*(home)”"LEFTS$ (“(24 crsr downs)",Y)TAB
(X);:RETURN.
Ignacio Casanova (Tarragona)
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CONTAR EN HEXADECIMAL

Si se cuenta en hexadecimal resulta
mds facil acostumbrarse al sistema de
numeracién hexadecimal. El “signo de
libra” o el “signo de nimeros™ indica
que lo que sigue es un nimero, mientras
que el signo de dolar constituye una cos-
tumbre ampliamente usada que indica la
notacién hexadecimal. También existe
una costumbre para indicar la notacién
binaria, es decir el signo de porcentajes,
pero no se utiliza con mucha frecuencia.

Javier Roman (Zaragoza)

TRUCOS DE UNA SOLA LINEA

Este truco de una sola linea convierte hexadecimal en decimal.

Convierte un numero hexadecimal de cuatro digitos,
expresado como una variable de serie HS, en su equivalente
decimal, expresado como la variable numérica D. Se pre-
senta a continuacion:
100 D=0:FORI=1T04:D%=ASC(H$):D%-48+(D% 64)*7:
H$=MIDS$(H$,2):D=16*D+D%:NEXT

Para ver como funciona la rutina, se afladen las dos
siguientes lineas, y se ejecuta el programa:
50 INPUT“HEX";H$
150 PRINT D

Margaret Ittel (Washington)

OTRO TRUCO DE UNA SOLA LINEA

Este truco convierte el nimero decimal D en su equiva-
lente hexadecimal H$ de cuatro digitos:
200 H§="":D=D/4096:FORI=1T04:D%=D:H$=H$+CHRS$
(48+D%-(D%>9)*7):D=16%(D-D%):NEXT

Este programa de conversion se puede comprobar si se
afiade, ademds de 250 PRINT HS$, al programa en el truco
anterior.

A.W. Grym (New York)

“POKES” DE COLORES

Es facil recordar los valores de los **Poke’ para los pri-
meros ocho colores del VIC 64 - el valor del “Poke™ es uno
menos que el nimero que aparece en la tecla de color. BLK
se encuentra en la tecla 1, asi que el valor “Poke” es el 0,
WHT se encuentra en la tecla 2, y el valor del “Poke™ es el 1
etcétera.

LES.

CARACTERES PROGRAMADOS

En el articulo sobre la creacion de caracteres que aparece
en el n? 1 de *Commodore World™, se dice en la primera
columna de la pagina 10 que se pierde la capacidad de
utilizar el juego de caracteres pre-programado del VIC al
crear caracteres nuevos en un programa y modificar los
punteros para que apunten a la RAM (o asi me lo parece, al
menos), pues bien, la experiencia que yo tengo al respecto
es la de estar un dia probando un programa de juegos y
empezar a hacer POKEs en la posicion 36869 desde 255, que
es el n? necesario para que el VIC leyera los caracteres
programados del juego, hacia abajo; al llegar a 240, vi que
los caracteres que tenia en pantalla pasaban de los progra-
mados a los normales del VIC, lo que comprobé después
incluyendo este comando POKE 36869,240 en el programa y
haciendo que un PRINT pusiera en pantalla letras cuyo
codigo habia modificado con anterioridad, lo que supongo
que significard que «de nuevo estaba leyendo en ROM.

Francisco Sdez Soto

REPETICION DE TECLA

“En el COMMODORE 64, s6lo las teclas de movimiento
de cursor, la de INST/DEL y la barra espaciadora presen-
tan autorrepeticion cuando se las mantiene pulsadas. Si se
activa el bit 7 del registro 650, todo el teclado presentara
esta caracteristica. Para ello, basta teclear: POKE 650,128".

Rafael Garcia Segura (Mdlaga)

HELICOPTERO

La que doy a continuacion es una subrutina que tiene por
mision simular el sonido de un helicoptero. Utiliza el
comando SOUND, es decir, que solo se puede ejecutar en
presencia del SUPEREXPANDER. La variable JJ no tiene
ningin efecto sobre el sonido, sélo determina el tiempo que
estd ejecutandose la subrutina.

10 FOR JJ=1TO 20
20 FOR J = 60 TO 65
30 SOUND 128+1,0,0,0,15-INT (J/5)
40 SOUND 0,255-J,0,0,1+INT (J/5)
50 SOUND 0,0,128+1J,0,15-INT(J/5)
60 SOUND 255-1,0,0,0,1+INT (J/5)
70 NEXT J
80 NEXT JJ
90 SOUND 0,0,0,0,0
Francisco Sdez Soto

FUNCIONES ESPECIALES DEL TECLADO

Introduciendo directamente o en programa —POKE
650,255— se consigue que todo el teclado se vuelva repeti-
tivo. —POKE 650,0— lo retorna a la normalidad.

Pulsando la tecla Control y al mismo tiempo S, pone el
cursor al principio de la pantalla. Pulsando Control T:
Delete. Control Q: Cursor abajo. Control 7 : Cursor dere-
cha. Control =: Pone el cursor del 1. fondo. Control E: Lo
retorna a su color. Control N: Activa mintsculas. Control
H: Fija Mayusculas o minusculas. Control I: Suelta mayus-
culas o minuasculas. Control M: Return.

Esto se puede utilizar directamente o en programa. Aun-
que son repeticion de las funciones que conocemos, algunas
veces pueden ser utiles. Pulsando Print**N control N sale N
en inverso. Al ejecutar “Run” tendremos las minusculas, es
mas comodo que POKE o que CHR$ y mas répido.

Domingo Mdrquez

COMO SIMULAR LA INSTRUCCION “PRINT AT"

Muchos usuarios del VIC-20 y del COMMODORE 64
echan de menos la instrucciéon
PRINT AT (coordenada vertical), (coordenada horizontal)
que otras versiones de BASIC si poseen. Esta instruccion
permite posicionar el cursor en cualquier punto de la panta-
lla, tras la mera indicacion de la fila y la columna en que
deseamos situarlo. Una pequefia subrutina de una sola
linea logra incorporar esta facilidad a cualquiera de los dos
equipos arriba mencionados: basta con introducir el
numero de fila en la variable FILA, introducir el nimero de
columna en la variable COL, y acudir a la subrutina que a
continuacién trascribo:
10000 POKE 781,FILA:POKE'782,COLUMNA:
POKE 783,0:SYS 6520:RETURN

Una vez incluida esta subrutina en nuestro programa,
para colocar el cursor —por ejemplo—, en la columna 16
de la fila 9, escribiremos simplemente:
FILA=9: COL=16: GOSUB 10000
Migico, jverdad?
Angel-Francisco Alegre Amor. C/ Dr. Mararion, 2, 6C,
CACERES. Tfno.: (927) 24 98 &85
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DEL 700
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e

Software para el

lo que a software se refiere es MEC/
DOS, sistema operativo desarrollado

por el Departamento de Software de
Microelectronica y Control, S. A. que
incorpora 52 comandos mas al Basic de
Commodore para tratamiento de Fiche-
ros (Relativos, Tablas y de Claves —Inde-
xados—), gestion de Pantallas, Multiple
Precision, Empaquetado y Desempaque-
tado de Campos, etc... En la VENTANA
CBM de este numero se describe en lineas
generales lo que es MEC/DOS y lo que
representa para el 700. Por ahora,
seguiremos aqui hablando de software
para el 700, aunque suponiendo siempre
que este soft se confecciona con MEC/DOS.
La potencia que puede tener el 700 con
MEC/DOS y un disco Winchester es
sumamente considerable. Con diskettes,
esta potencia estd condicionada al modo

EI aspecto mas importante del 700 en

JORDI SASTRE
50/Commodore World Marzo 1984

de emplearlos (tipos y frecuencia de acce-
sos), v a la capacidad de los mismos. No
obstante, la disponibilidad de los ficheros
de tipo Tabla (MEC/DOS) permite paliar
esta posible desventaja que puedan oca-
sionar los diskettes en algunas ocasiones,
operando en RAM los pequeiios ficheros
que pueden entorpecer el acceso a los
grandes.

El secreto de una buena programacion
esta en trabajar con el nimero de ficheros
mas apropiado en cada caso, y en el
correcto disefio de los mismos. En los
ficheros no pueden haber campos inutiles
que entorpezcan el uso de los que real-
mente si son necesarios. En los ordenado-
res, y mas concretamente en los micros, el
analisis debe esforzarse al maximo en su
cometido para evitar que la maquina se
convierta en un “muerto’ que cause mas
problemas que ventajas a sus usuarios.

Todos sabemos lo importante que es el
analisis en el desarrollo de las aplicaciones.
El analisis es el punto intermedio resultante
de lo que el usuario quiere que haga su
ordenador (a veces verdaderos suefios
imposibles) v lo que realmente puede
hacerse en él. El analista es el intérprete
entre el lenguaje profano en informatica
del usuario y la jerga propia de los
programadores.

Pero mas importante atiin que el analisis
es la filosofia general de trabajo de un
analista, programador, o casa de soft-
ware, En efecto, en lugar de estudiar cada
aplicacion por separado, es necesario
tener unas normas u objetivos generales
para que todos los paquetes tengan una
estructura similar; ello repercute en clari-
dad de analisis, rapidez de programacion,
y otras enormes ventajas que mas adelante
veremos.

En este articulo voy a comentar a nivel
de analisis un paquete de gran divulga-
cion. El tema es ya muy conocido, pero

700 (i)

seguro que destaco algin aspecto intere-
sante util a alguien, o sugiero alguna idea
nueva a algun analista.

El programa que casi todo usuario de
ordenador tiene instalado es el de Conta-
bilidad. Es el paquete mas estandarizado
que pueda haber (junto con el procesador
de textos), pero también es cierto que es el
que mas variantes tiene. Basicamente, un
programa contable deberia hacer las
siguientes tareas:

— Mantenimiento de Ficheros (Altas,
Bajas y Modificaciones).

— Entrada de Apuntes y Correccion de
los mismos.

— Listado Mayor.

— Listado Diario.

— Balances (Sumas y Saldos, Situacion
y Explotacion).

— Cierre de Ejercicio.

Estos son los puntos basicos. Si un pro-
grama de Contabilidad no realiza alguno
de ellos, es que ya ni siquiera es operativo.

A partir de aqui, los “‘softwareros™
pueden afadirle todos los adornos que
quieran para dar mdas importancia al
paquete:

— Cartera de Efectos a Cobrar.

— Cartera de Efectos a Pagar.

— Control presupuestario (mensual o
total).

— Estadistica de Ratios.

— Listados alfabéticos de cualquier
fichero.

— Confecciobn de Balances atrasados
(por mes).

— Programacién manual de los Balan-
ces de Situacion y Explotacion,
pudiendo operar con varios formatos.

— Diversos controles de cuadre.

— Captacion de apuntes generados por
otros programas.

— ...y un largo etcétera.

El problema se presenta cuando una
empresa necesita un listado que su pro-




Logotipo de MEC/DOS tal como aparece en la pantalla de un CBM-B-700.
Masats).

(Disefio: J. Sastre. Foto: P.

grama no es capaz de hacer, y cnando una
empresa tiene que soportar todas las fun-
ciones extras que su programa hace, pero
que en realidad no le hacen falta. En el
primer caso el ordenador estd infrautili-
zado (mal programado) o es demasiado
pequefio; mientras que en el segundo esta
mal instalado: si se suprimieran del pro-
grama todos los procesos que el usuario
no utiliza, seguro que los tiempos de eje-
cucion bajarian bastante y la capacidad de
almacenamiento para apuntes y cuentas se
incrementaria considerablemente.

Este problema tiene varias soluciones,
algunas mas factibles que otras. Las casas
de software podrian tener una amplia
gama de programas de Contabilidad, cada
uno enfocado a un tipo de empresa dife-
rente. Ello exigiria un notable esfuerzo de
la misma en el mantenimiento de tales
programas. Pueden tenmer un programa-
base al gque implementarian todas las
opciones que el usuario deseara, como si
hicieran los programas de Contabilidad
“*a medida”. El inconveniente es el mismo
que tienen todas las aplicaciones *‘a
medida’™: el tiempo de andlisis, de pro-
gramacion, de pruebas, de depuracion,
etcétera, implica un alto coste del pro-
grama. Ademas que se encontrarian con
que cada cliente tiene un programa dife-
rente, a saber cudl es el mejor. Una solu-
cion mas factible es tener el programa
repartido en moédulos interactivos, que el
usuario elegiria a su gusto. Este es el sis-
tema mas deseable, pero el mas dificil de
conseguir. Podria estar compuesto de:

— Programa base (puntos mencionados
al principio).

— Modulo de Cartera de Efectos.

— Moédulo de Presupuestos.

— Modulo de Ratios.

— Mboddulo de Estadistica Mensual.

— ...21C,

Existe también un caso, sobre todo en
las personas que trabajan como profesio-
nales liberales, en que ya el modulo base
de contabilidad le viene grande. Fiscal-
mente no estan obligados a llevar una
contabilidad oficial, por lo que a ellos les
bastaria controlar sus ingresos y gastos
particulares. Tendrian suficiente con un
programa que, ademas del mantenimiento
de ficheros y entrada de apuntes, les con-
feccionara un detalle de ingresos y gastos,

CONTABILIDAD PERSONAL

. ENTRADA DE APUMTES.
LISTADO DE CUEMTAS.

. MAMTEMIMIENTO APUNTES
. WANTENINIENTO COWCEPTOS.
8. MANTENINIENTO CUENTAS.

LISTADO DE INGRESOS ¥ GASTOS.

LISTADO BALAMCE.

GRAFICOS DE BARRAS.

WUMERD DE PROGRAMAT L

el listado de cuenta corriente del banco, y
un balance que les informara de los bene-
ficios. El escaso niimero de cuentas con-
tables (basicamente cuentas de ingresos,
gastos, caja y bancos) y de apuntes le
redundaria en una mayor velocidad de
ejecucion y en la posibilidad de completar
sus listados con diagramas de barras,
estadistica mensual, etc...

Actualmente, en nuestro pais, por muy
baratos que sean los microordenadores,
no llegan a justificar su
adquieren para llevar unicamente esta
mini-contabilidad. Hay ordenadores per-
sonales, incluso familiares, capaces de ges-
tionarla, introduciendo los apuntes des-
pués del combate intergalactico y antes de
la partida de comecocos. Pero un profe-
sional de este tipo tiene otros trabajos que
también son mecanizables: el abogado
necesita un procesador de textos, el arqui-
tecto un cdlculo de estructuras, el cons-
tructor un seguimiento de obras, el que
esté sujeto a la Estimacion Objetiva Singu-
lar una relacion de facturas emitidas, etc...
A veces un ordenador es mas atil cuando
realiza las pequeiias tareas de cada uno,
que mecanizando todo un complejo y
voluminoso proceso.

Normalmente, el ordenador se compra
para que realice el mayor nimero de
tareas posible, con el minimo presupuesto
de maquinaria; es decir, mucho soft con
poco hard. Si a eso le afladimos que, por
definicion popular infundada, el soft tiene
que ser mas barato que el hard, los distri-
buidores de ordenadores se las ven negras
para confeccionar un soft barato que a la
vez sea potente, Cosas casi siempre incom-
patibles. Han recurrido a los estandares
anunciando grandes programas de conta-
bilidad, grandes programas de facturacion
y grandes programas de hominas a un
precio realmente barato. Han preferido
hacer un gran paquete que lo pueda
“hacer todo™, antes que confeccionar
cada una de las aplicaciones a medida.
Ello repercute en los que realmente no
necesitan tantos procesos y listados para
mecanizar su empresa.

Hemos llegado al problema inicial plan-
teado en este articulo: el programa estan-
dard que no se adapta al usuario. Hasta
que no arraigue entre el gran conjunto de
consumidores de informatica la idea de

precio si se

Aspecto de la pantalla *
personal realizado con ME(

. CIERRE DE EJERCICIO.

. SEGURIDAD.

. FIN DE PROCRAMA.

Menu General'' de un modulo de contabilidad
YDOS en un CBM-B-700. (Diseno: J. Sastre.
Foto: P. Masats)

que la programacion puede resultar mas
cara que el propio ordenador, el problema
seguira existiendo. Cuando ello ocurra,
estos grandes paquetes podran dividirse
en otros mas pequefios que se podran
modularizar entre si. Por ejemplo, la ges-
tion comercial de una empresa
compuesta por:
— Moddulo de Contabilidad (a su vez
también modularizado).
— Maoddulo de Control de Almacén,
— Moddulo de Control de Clientes.
— Moddulo de Control de Proveedores.
— Modulo de Facturaciéon (facturas,
recibos y remesas).
— Y todos los modulos que hagan falta.

De esta manera, pueden haber muchos
modulos sobre un mismo tema, por ejem-
plo el Control de Clientes: algunos contro-
laran las compras totales que hace cada
cliente, otros lo controlarin mensual-
mente, habran diferentes modalidades de
pago pre-programadas, algunos modulos
incorporaran el calculo de rappels, otros
tendran estadistica de compras por uni-
dad, litro, kilo, etc... La eleccion apro-
piada de cada uno de los modulos que
componen la programacion permitird
obtener una aplicacion casi a medida.
Cuantos mas modulos haya por elegir,
mas eficaz sera la mecanizacion total.

Por ahora, los costes que implican con-
feccionar cada uno de estos modulos, que
han de ser compatibles con los demis,
aparte de poder funcionar por si solos, es
demasiado alto en el campo de los
microordenadores. Estaremos mas cerca
empezamos a
pequefios paquetes, réplica de los grandes,
que puedan comunicarse con algun otro
pequefio paquete. El coste de la mecaniza-
cion total de una oficina, a base de estos
pequefios paquetes, puede resultar mas
caro, pero también mas ventajoso al usua-
rio, que dispondra de programas a medida
que no tienen etapa de depuracion, pues
estan ya confeccionados. En realidad,
cada uno de estos DLL{LI.U'I\\.\. paquetes
puede ser un modulo de una programa-
cién mayor.

I'odo lo dicho no afecta unicamente a la
serie 700 de Commodore, ni a los ordena-
dores Commodore en conjunto, pero ya
estamos en lo de siempre: quien pega pri-
mero pega dos veces. .

estara

de ello si confeccionar
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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.

El RS-232-C (Il)

El RS-232-C en los ordenadores Commodore

MANEL SANS
52/Commodore World Marzo 1984

as tltimas generaciones de ordena-
I dores COMMODORE, (VIC 20,

COMMODORE 64, CBM 700),
incorporan de alguna manera el hardware
necesario para efectuar la comunicacién
con otros periféricos u ordenadores
mediante un canal RS-232-C. E1 VIC 20 y
¢l COMMODORE 64 requieren un cartu-
cho de interface, el VIC 1011A, que se
conecta en el port del usuario de cual-
quiera de ellos. El CBM 700 incorpora de
origen un port de comunicacion serie
RS-232-C.

El RS-232-C del COMMODORE 64 y
del VIC 20 esta dispuesto en el formato
estandar de esta interface pero los niveles
no son los adecuados del RS-232-C. El
interface de COMMODORE (VIC 1011A)
efectiia esta adaptacion.

El-acceso y programacion del interface
puede efectuarse desde BASIC o mediante
ciertas rutinas del KERNAL.

El software para manejar la interface
desde BASIC utiliza las siguientes instruc-
ciones: OPEN, CLOSE, CMD, INPUTH#,
GET#, PRINTH#, y la variable reservada
ST.

Las instrucciones INPUT# y GETH
toman los datos desde el buffer receptor y
PRINT# y CMD colocan los datos en el
buffer emisor.

Apertura de un canal RS-232-C

Sélo se puede abrir un canal de este tipo
a la vez. Una segunda instruccion OPEN
causa el reajuste de los punteros del buf-
fer. Todos los caracteres de cualquiera de
los dos buffers se perderan.

Se pueden colocar hasta 4 caracteres en
el campo del nombre del fichero. Los dos
primeros son caracteres de control y de
comando. Los otros dos estdn reservados
para sistemas futuros. La velocidad de
transmision, paridad y otras opciones se
pueden seleccionar usando esta caracteris-
tica. Si se utiliza un caracter de control
ilegal o que no estd definido, el sistema
envia los datos a una velocidad menor de
50 baudios.

Sintaxis en basic

La sintaxis utilizada para la apertura de
un canal RS-232-C es la siguiente:




OPEN lfn,2,sa,
—REGISTRO DE CONTROL—
—REGISTRO DE COMANDO— EE] [51 B
Logic filename —Ifn.— El niimero de
fichero l6gico puede ser cualquier niimero
entre 1 y 255. Si se utiliza un nimero VELOCIDAD (BAUDIOS)
superior a 128 se alimentard una linea
después de cada retorno de carro. 00|00 NO IMPLEMENTADO
Secondary address —sa.— La direccién :
secundaria en el VIC 20 y el COMMO- BITS DE STOP 0]10f0|1 50 BAUDIO
DORE 64 es recomendable que sea siem- i
pre un cero. En el CBM 700 existen varias 0-1 BIT DE STOP 0joj1fo 75
opciones: 1-2 BITS DE STOP
0{0f1]1 110
sa=0 - NO ACTUA
sa=] - SOLO TRANSMISION 1
sa=2 - SOLO RECEPCION i bl Bl
sa=3 - TRANSMISION/RECEPCION 0(1]/0]1 150
sa mayor que 128 - HABILITA LA
CONVERSION CBM/ASCII
LONGITUD 1) 3 G} «aXW
Registro de control DE PALABRA ol1l1l1| se00
Es un caricter de un solo byte que con- BIT LONGITUD DE LA
tiene la informacién de velocidad de
transmision/recepcion, longitud de pala- Biil 5/ [PALABBA DE DATUS VYOS frmee
bra, niimero de bits de stop. Vea la figura 1. 0 8 BITS 1(0[0| 1] (1800) 2400
Registro de comando 0|1 7 BITS 1/0(1]0]| 2400
4 ffés un cardcter de un solo byte que
efine otros parametros del terminal 110 6 BITS 1
como son: Opciones de paridad, half/full 0.} Lfy 1) 3009 (N1
duplex, modo de Handshake. Ver figura 2. LG 5BITS 1 I
En un programa BASIC, la apertura de 2 . 2t D i He)
un canal RS-232-C debe hacerse antes de 111]0|1] 7200 [N1)
definir cualquier variable o tabla ya que NO SE USA [
automaticamente, al abrir un canal RS- 111]11|0]| 9600 [NI]
232-C se efectiia un CLR. También se ha
de tener en cuenta que son necesarios 512 1(1]1]1]19200 [N1]
bytes libres como minimo antes de la
apertura de un canal RS-232-C.

Para que quede claro el concepto de
REGISTRO DE CONTROL y REGIS-
TRO DE COMANDO pondremos un
ejemplo. Supongamos que deseamos pro-
gramar la interface como 7 bit de longitud
de palabra, 1 bit de stop, 300 bauds de
velocidad de recepcién/transmision, pari-
dad inpar recepcién/transmision, full
duplex y 3 lineas de comunicacién.

Recepcion de datos desde
un canal RS-232-C

- En la recepcion de datos de un canal
RS-232-C, el buffer del VIC 20 y del
COMMODORE 64 pueden almacenar
hasta 255 caracteres antes de llenarse por
completo. En el caso de que se intente
almacenar mas caracteres de los indicados
se produce un OVERFLOW que es indi-
cado en el bit correspondiente de la pala-
bra de estado.

El valor binario del registro de comando
es 00100000 y su valor en decimal es 32.
Por lo tanto utilizando la sintaxis en
BASIC debemos poner:
OPEN 2,2,0,chr$(38)+chr$(32)

Bit nam. 7 6 5 4 3 2 1 0
UBICEIOD. . L i i s 0

T DITAREDD s i cvesxamsranssssbbibiotiy 0 1

INO/BE NS sk irvasreaiaos 0

BO0BEES L e 0 1 1 0
El valor binario del registro de control es 00100110 y su valor en decimal es 38.
Bit nim. 7 6 5 4 3 2 1 0
Paridad impar R/T................ 0 0 1 i

Full'duplex:s oot 0

Figura 1. Estructura del Registro de Control (VIC-20 y C-64)

Si ocurre un desbordamiento de la
capacidad del buffer, todos los caracteres
recibidos desde que el buffer estaba com-
pleto se perderan.

Si desea recibir datos desde un perifé-
rico RS-232-C de gran velocidad deberd
utilizar un programa en codigo maquina,
ya que el BASIC es demasiado lento y
probablemente perderia caracteres.

Sintaxis en Basic

La sintaxis recomendada es:
GET Ifn, —VARIABLE DE CADENA—
Sila palabra es menor a 8 bits, todos los
bits no utilizados contendrin el valor
cero.

Si un GET no encuentra datos en el
buffer, devuelve una cadena vacia.

Si se usa INPUT, el sistema espera
hasta que encuentra una cadena no vacia
seguida de un retorno de carro. Por esto,
si las sefiales CLEAR TO SEND o DATA
SET READY desaparecen durante la eje-
cucion del INPUT, la ejecucién del pro-
grama se interrumpe. Por esto no se
recomienda el uso de INPUT.
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Envio de datos por el canal
RS-232-C

El buffer de salida tiene una capacidad
de 255 caracteres. $

Sintaxis en Basic

Se puede utilizar:
CMDlfn
PRINT Ifn, —LISTA DE VARIABLES—

No existe un retorno de carro en canal
de salida. Esto significa que una impre-
sora normal RS-232-C puede no imprimir
bien a menos que se implemente algin
tipo de HOLD-OFF (se pida al ordena-
dor que espere), o exista algin buffer en la
impresora. El HOLD-OFF se puede
improvisar facilmente en el programa. Si
se trabaja en modo X-lineas el VIC 20 o el
COMMODORE 64 efectian el HOLD-
OFF a partir de la sefial CTS. En el
COMMODORE 64 y el VIC 20 se han
implementado las lineas RTS, CTS, DCD,
como terminal de datos.

Cierre del canal RS-232-C

El cierre del canal RS-232-C descarta
todos los datos presentes en los buffers en
el momento de la ejecucion (hayan sido o
no transmitidos o impresos), detiene todas
las transmisiones y recepciones del RS-
232-C, ajusta la linea RTS y las lineas
altas (Sout) de datos transmitidos, y des-
truye el contenido de los dos buffets del
RS-232-C.

Sintaxis en Basic

CLOSElfn
Asegurese de que se han transmitido
todos los datos antes de cerrar el canal
serie. Una forma de verificar esto desde
BASIC puede ser:
100SS=ST:IF(SS=0 OR SS=8) THEN 100
110CLOSElfn

Variable ST o byte de estado.
(Ver fig. 3)

La variable reservada o variable de
estado ST de longitud 1 byte, contiene

(el BRI

OPCIONES DE PARIDAD HANDSHAKE
BIT|BIT|BIT
71615 OPCIONES 0-3 LINEAS
O | PARIDAD INHABILITADA EN 1-X LINEAS
i EMISION Y RECEPCION
0| o | 1 |PARIDAD INPAR
RECEPCION/TRANSMISION
0 PARIDAD PAR
1| 1 | RECEPCION/TRANSMISION
1| 0 | 1 |MARCA TRANSMITIDA PRUEBA
DE PARIDAD INHABILITADA
1| 1 | 1 |ESPACIO TRANSMITIDO PRUEBA
DE PARIDAD INHABILITADA
DUPLEX
0-FULL DUPLEX
1-HALF DUPLEX
NO SE USA
NO SE USA
NO SE USA
Figura 2.

toda la informacién necesaria para la
validacién de cualquier dato enviado o
leido por el canal serie. Si los bits estdn a
cero no se detecta error. La lectura de la
palabra de estado provoca su borrado, y
por tanto en los casos en que sean necesa-
rias varias lecturas de la misma, se proce-
dera a su asignacion a otra variable. La
variable de estado puede ser leida solo
cuando el canal serie ha sido el Gltimo en
utilizarse en una operacién de E/S.

Detalles de los conectores del canal RS-232-C

SENAL VIC 20/C 64  VIC 1011/CBM 700 SENTIDO

Gnd AN 17

RXD B,C 3 IN
TD M 2 ouT
RTS S _— 4 ouT
DTR E 20 ouT
DCD H 8 IN
DSR L 6 IN
CTS K 5 IN

Figura 3.

Registro de Estado
(ST)

del RS-232.

Estructura del Registro
de Comando
(VIC-20 y C-64).

17 18] (5] (4] [3) (21 [

11 (o]
¢ PARITY ERROR BIT

e FRAMING ERROR BIT

RECEIVER BUFFER OVERRUN BIT
RECEIVER BUFFER—EMPTY
{USE TO TEST AFTER A GET#)
CT5 SIGMNAL MISSING BIT
UNUSED BIT

DSR SIGNAL BT

BREAK DETECTED BAT
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Una Excursion en Basic

»y Y 4
Mas alla del Manuadl

Capitulo i
Por Jeffrey Mills

n este capitulo vamos a descu-

brir cémo los valores se asig-
nan a las variables — esto es un
truco que cada programador debe
tener en su repertorio.

En la Primera Parte de esta serie de articu-
los, empezamos a desarrollar un programa
capaz de catalogar y listar los programas
seglin un nimero de cinta.

Hablamos de los comandos preparatorios
New, CLR y List. También hablamos de la
numeracién de las REM vy las lineas. Hasta
ahora, nuestro programa tiene el siguiente
formato:

10 REM CATALOGO PROGRAMA/CINTA
20 REM ESCRITO POR: tu nombre

30 PRINT “(Shift-CLR/HOME)”

40 PRINT “CATALOGO CINTA”

50 PRINT

60 PRINT “101, “JUEGO 1"

70 PRINT “101>, “JUEGO 2"

Ahora volvamos atras para afadir las cabe-
ceras de las columnas a nuestra lista. Utiliza-
remos la sentencia PRINT con comas. Se
teclea:

52 PRINT “CINTA”, “PROGRAMA™

54 PRINT “NO.”, “NOMBRE"

56 PRINT

Hay que observar la forma en que las lineas
se insertan entre los existentes numeros de
linea. Esto constituye un buen ejemplo del
motivo por el cual las lineas se numeran de
diez en diez al comenzar un listado.

En vez de utilizar una distinta sentencia
PRINT para cada programa de la lista, existe
un método mas sencillo. Sin embargo, antes de
empezar a hablar de esto, hace falta saber un
par de cosas mas.

Mas Terminologia

1) Variable.—Una variable es una pequefia
porcién de la memoria del ordenador, a la cual
se le asigna un valor, u otro contenido que
podria cambiar, o variar, en el curso de un
programa. Las variables podrian ser conside-
radas como pequeiias cajas o cajones de fiche-
ros creados en la memoria mediante una sen-
tencia del programa.

Existen varios tipos de variables. Para nues-
tros fines actuales, solo hablaremos de las
variables numéricas o de serie (letra o
caracter).

A una variable en un programa se le puede
asignar cualquier nombre dentro de las
siguientes normas:

® Debe de empezar con una letra del alfa-
beto (A-Z), pero se puede utilizar tanto una
letra como un numero (0-9) en la segunda
posicion del nombre,

® Las dos primeras letras del nombre
deben ser distintas de las dos primeras letras
de cualquier otro nombre elegido. Estas dos
letras son las que utiliza el ordenador para
distinguir un cajon de fichero de otro. Por
ejemplo, para el ordenador, BOY y BOAT son
iguales, ya que s6lo se miran las dos primeras
letras.

® No se puede utilizar cualquier nombre
de variable que empiece con las mismas dos
letras que una Palabra Clave en Basic. (El
Apéndice D del manual.)

Si la variable sdlo va a contener nimeros, se
utiliza una variable numérica. Si va a contener
caracteres (letras y simbolos), se utiliza una
variable de serie.

Las normas para los nombres variables son
las mismas que para las variables numéricas y
la serie. Se le indica al ordenador que la varia-
ble va a contener letras y simbolos mediante la
adicion de un signo de délar ($) al final del
nombre.

Normalmente es mejor que los nombres
variables sean lo mas cortos posible, dado que
cada cardcter ocupa espacio en la memoria del
ordenador. Sin embargo, si se llama a una
variable que almacena un nombre NAMES,
resultara facil repasar el programa en el futuro
para saber lo que representa dicha variable.

J

Commodore World Marzo 1984/55



2) Sentencia de asignaciéon.—Ahora
que se sabe que el ordenador puede
almacenar informacion en los cajones
de ficheros llamados variables, hay
que aprender la forma de introducir
los valores en dichas variables. Esto se
hace mediante una sentencia assign-
ment (Asignacién).

Supongamos que una variable se
llama **A™ y tiene que asumir el valor
5. Es suficiente teclear A=5. (También
se puede teclear LET A=5, pero el
comando LET se utiliza pocas veces,
dado que el Commodore supone que
se entiende LET si se teclea A=algin
valor X.

Si se quiere cambiar el valor de la
variable A a otra cosa, digamos 12, al
teclear A=12, se borrarael 5,y el 12 se
colocard en su lugar en el cajon de
fichero A,

Leyendo los Datos

3) Read/Data.—El uso de los dos
comandos Read y Data facilita la
asignacion de valores a las variables.
Una explicacion sobre estas dos sen-
tencias Basic se presenta en las pagi-
nas 92 a 94 del manual.

La sentencia Data no es ejecutable.
No es un verbo. El ordenador no hace
nada cuando ve esta palabra en un
programa.

Una sentencia Data simplemente
almacena los numeros y palabras que
seran utilizados por el programa. Se
listan en el orden en que se utilizaran,
y se separan mediante el uso de
comas. A diferencia de la sentencia
PRINT, estas comas no afectan en
absoluto la salida de informacién en
la sentencia Data. Su funcién es la de
identificar la separacion entre dos
unidades de datos.

Cuando un programa se ejecuta, el
ordenador recoge toda la informacién
contenida en una sentencia Data y la
almacena en una posicion especial.
De esta forma, la informaciéon puede
ser recuperada en el momento en que
la pide el programa. El usuario le
indica al ordenador que recupere
informacién de una sentencia Data,
mediante el comando Read.

El comando Read recoge el siguiente
valor de la lista, lo coloca en la varia-
ble especificada, y desplaza un pun-
tero a la siguiente unidad de informa-
cion de la lista. El puntero le indica a
la siguiente sentencia Read donde
tiene que empezar.

En general, una vez que una unidad
de informacion haya sido leida, no se
vuelve a tener acceso a ella. El
comando Read repasa la lista, leyendo
toda la informacion, hasta el final de
ésta. (Si el usuario intenta leer maés
informacién que la contenida en la
lista de sentencia Data, el programa
terminara con un mensaje de error de
Out of Data [Faltan Datos]).
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A continuacidén, se presenta una
tipica sentencia Data:

90 DATA 2,42,56,13

A continuacion, se presenta una
tipica sentencia Read:

100 READ A

Mediante el uso del comando Read,
el usuario le indica al ordenador que
lea la siguiente unidad de informacién
de la lista de sentencias Data y que
coloque lo que lea en la variable espe-
cificada en la sentencia Read.

Cuando se ejecuta la linea mencio-
nada anteriormente, A contendra el
numero 2. Si la siguiente linea fuese
110 READ B, la variable B conten-
dria el valor 42, y A seguiria conte-
niendo el valor 2.

Las sentencias Data también pue-
den contener datos alfabéticos. Por
ejemplo:

90 DATA CAT, DOG, BIRD

Ahora la sentencia Read tendra que
especificar una variable de serie. Por
ejemplo:

100 READ A$

Cuando se ejecuta esta sentencia, la
variable llamada AS$ (pronunciado A-
string) contendra la palabra “cat”, Si
la linea 110 se cambiara ahora a 110
READ BS$, B$ contendria la palabra
“dog”, y AS$ seguiria con su inquilino
felino.

También se pueden mezclar datos
numéricos y de serie (numeros y pala-
bras) dentro de una sentencia Data.
Por ejemplo:

90 DATA 1, GAME 1, IGAME 2

Ahora las sentencias Read serian de
la siguiente forma:

100 READ A
110 READ A$
120 READ B
130 READ BS

Después de ejecutarse estas senten-
cias, A contendra el valor 1, A$ con-
tendrd el “string” de caracteres
GAME I, B contendra el valor 1 y B$
el “string” de caracteres GAME 2.

De la misma forma en que se utili-
zan las comas para separar las unida-
des de informacion dentro de una sen-
tencia Data, se puede especificar que
se lea mas de una unidad de informa-
ciobn en una sentencia Read. Por
ejemplo:

100 READ A A$.B,B$

Esta sentencia realiza lo mismo que
las cuatro lineas anteriores.

Volviendo al Programa...

Dado que ya sabemos asignar valo-
res a las variables, podemos imprimir
el listado usando solamente una sen-
tencia Print (después de las cabece-
ras). Sin embargo, hay otro concepto
que debemos de tocar para poder
realizar estas tareas de una forma efi-

caz. Este consiste en el bucle GOTO,
del cual hablaremos con mas detalle
en otro capitulo.

De momento, es suficiente recordar
que la sentencia GOTO le envia al
ordenador a un numero de lineas
determinado dentro del programa. Si
esto se hace al final de una serie de
lineas, el ordenador vuelve a realizar
el mismo juego de instrucciones una y
otra vez, hasta que ocurre algo que
produce un cambio. (La sentencia
GOTO se explica en las paginas 30 y
123 del manual).

Vamos a sustituir las lineas 60 y 70
en nuestro programa Catalog por una
sentencia Read y una sentencia Print.
Se teclean las siguienes lineas:

60 READ N,P$
70 PRINT N,P$

Ahora se supone que nos hace falta
una sentencia Data para acompafiar
la sentencia Read. Para que no resulte
demasiado complicado, las sentencias
Data tendran asignados unos nume-
ros de linea lo suficientemente altos
como para permitir la insercion de
otras lineas. Vamos a empezar con el
nimero de lineas 9000. Se teclea:

9000 DATA 101,GAME 1,GAME 2

9010 DATA 102, GAME 3,GAME 4

9020 DATA 103,GAME 5,GAME 6

Las unidades de informacion con-
tenidas en cada una de estas senten-
cias son un nimero de cinta, un nom-
bre de juego, un niimero de cinta y un
hombre de juego. Si se ejecuta el pro-
grama ahora, sélo se imprimira el
primer nimero de cinta y el primer
nombre de juego. Aqui es donde entra
en juego el bucle GOTO.

El programa entra en un bucle si se
teclea 80 GOTO 60. Volvera a ejecu-
tar las lineas 60 y 70, pero cuando
termina la linea 80, regresara a la
linea 60. Volvera a ejecutar las lineas
60 y 70 otra vez... y otra... y otra...

Cuando el programa haya leido
toda la informacion contenida en la
lista de sentencias Data, el programa
termina imprimiendo lo siguiente en
pantalla:

?70UT OF DATA ERROR EN 60

Existe una lista de todos los mensa-
jes de error del Commodore en la
pagina 150 y 151 del manual. Es nor-
mal que no signifiquen gran cosa para
el principiante en estos momentos.
Seguramente nos tropezaremos con
muchos de ellos en nuestra pantalla a
medida que vayamos escribiendo
programas en Basic.

El Ejemplo | demuestra la salida
del programa Catalog tal y como lo
hemos desarrollado hasta ahora.

En el siguiente articulo hablaré de
los métodos empleados para que el
programa no termine en error, ade-
mas de las formas de controlar la
formaciéon de bucles en el programa
dentro del bucle GOTO. L]



Ficheros en disco (VI)

Indexados Secuenciales

Por Manuel AMADO

a) Introduccién:

Este articulo pretende ser un puente
entre la anterior serie de ficheros en disco
CBM vy otra serie que tratara sobre las
estructuras de informacion en soportes
magnéticos, o lo que es lo mismo, diversas
estructuras de organizacién de los ficheros
en las memorias de masa. El presente arti-
culo es eminentemente préctico, dejando
los rigores académicos para la presente
serie, pues es simplemente un ejemplo de
aplicacion de las estructuras de ficheros ya
conocidas (secuencial, relativo y acceso
directo) que permite crear una estructura
de fichero mas compleja como es un
fichero secuencial indexado.

Antes de empezar con la realizacién
prictica de este fichero, veamos sucinta-
mente qué es un fichero secuencial inde-
xado. Con los distintos tipos de ficheros
que nos proporcionan los discos CBM,
podemos acceder a un registro determi-
nado por dos métodos distintos, inheren-
tes cada uno al tipo de fichero que se esta
tratando:
l.—Acceso secuencial:

Hay que leer todos los datos desde el
principio del fichero hasta que se encuen-
tra el dato o registro deseado. Propio de
los ficheros secuenciales,
2.—Acceso directo:

Se accede directamente al registro
deseado (ficheros de acceso directo y rela-
tivos).

Un fichero secuencial indexado (que a
partir de ahora, y para abreviar, llamare-
mos ISAM —INDEXED SEQUENTIAL
ACCESS METODE—) se llama indexado
porque en ¢l el acceso a un determinado
registro se realiza mediante una clave de
acceso. Esta clave puede ser un campo del
registro, una parte de un campo, o una
combinacién de varios campos. Esta clave
de acceso, que evidentemente lleva aso-
ciada la direccién en donde se halla el
registro indexado por ella, hay que tenerla
guardada en algin sitio. En el caso que
nos ocupa, la clave se encuentra (general-

mente) en una tabla ordenada, una detras
de otra. He aqui el motivo de que se llama
secuencial, pues las claves de acceso estan
guardadas secuencialmente.

b) Disefio del fichero.

El ISAM que vamos a disefiar estard
formado por dos ficheros distintos, el
fichero indice que contiene las claves de
acceso y el fichero indexado, en donde
estin los datos propiamente dichos. Vea-
mos qué tipo de fichero de los que pro-
porcionan los discos CBM se van a usar
para el fichero indice y para el fichero
indexado:

1. Fichero indice.

Para este fichero vamos a utilizar dos
tipos de organizaciones diferentes, segiin
el momento en que se vaya a procesar el
fichero:

Acceso a los elementos del fichero
indice: Para ello se va a usar una matriz
bidimensional, en donde se va a guardar
la clave en una dimension y la direccién
del registro asociada en la otra.

Almacenamiento en disco del fichero
indice: Vamos a usar un fichero secuencial
para guardar este indice en disco. La elec-
cién del fichero secuencial estriba en que
solamente al principio del proceso se va a
leer todo el fichero indice del disco, vol-
cando su contenido en la matriz bidimen-
sional, y al finalizar el proceso se va a
volcar esta matriz al fichero en disco. Y el
fichero més rapido en lectura y escritura
es el secuencial.

2. Fichero indexado o de datos.

Este fichero tiene que permitir el acceso
a un registro determinado. Los discos
CBM nos proporcionan dos tipos de
ficheros que cumplen este requisito, los
ficheros de acceso directo y los relativos.

Para facilitar el comentario, vamos a
centrarnos en primer lugar en el disefio de
un ISAM con un fichero relativo como
fichero indexado.
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c. Disefio del programa.

El método de busqueda de las claves en
la matriz serd el dicotémico, muy rapido
en una tabla que esté ordenada.

Una vez fijados los principales tipos de
datos a usar, vamos a ver ¢l programa
ejemplo de un ISAM con fichero relativo.
Este programa se puede usar como rutina
en un programa de gestiébn normal y con-
templa las opciones de mantenimiento de
cualquier fichero, como son altas, bajas,
modificaciones y consultas.

A continuacion voy a describir el algo-
ritmo del programa.

El programa tendra dos cuerpos princi-
pales, el que gestionara el indice y el que
recogera los datos deseados del fichero
indexado.

El programa se disefiard con un cuerpo
principal de rutinas, comunes a los proce-
sos principales de éste, que consistiran en
altas, bajas, modificaciones y consultas.

El algoritmo es:

1) Inicializacion de variables.
2) Rutinas principales.
3) Cuerpo principal.

3.1. Cargar el indice en la matriz.

3.2. Seleccionar operacion.

3.3. Ejecutar operacion (altas/bajas/-
modificaciones/consultas).

4. Sise desea otra operacion, ira 3.3

5. Si no, grabar indice en disco.

3.3.1. If operacion=altas then altas
If operacion=bajas then bajas
If operacion=consultas then con-
sultas.
If operacion=modificaciones
then modificaciones.

—Altas:
(1) Entrar clave

Si clave="*"" then 3.2

Buscar clave. Guardar posicion T

Si existe clave then entrar clave

Entrar resto del registro.

Pedir confirmacion.

Si confirmacion=no then entrar
clave.

Buscar primer registro libre.

Insertar en indice clave+direc-
cién primer lib. (posicion T).

Incrementar nimero de regis-
tros ocupados.

Grabar registro.

Goto entrar clave, (1).

—Bajas:
(2) Entrar clave
Si clave="*"" then 3.2
Buscar clave. Guardar posicion T.
Si no existe then entrar clave, (2).
Leer registro.
Visualizar registro.
Pedir confirmacion.
Si confirmacion=no then entrar
clave.

Guardar niimero registro.
Borrar clave del indice.
Insertar clave falsa+nimero re-
gistro al final del indice.
Marcar registro como dado de
baja.
Go to (2).
—Consultas.
(3) Entrar clave.
Si clave="""" then 3.2
Buscar clave.
Si clave no existe then entrar
clave.
Leer registro.
Visualizar registro.
Goto entrar clave, (3).
—Modificaciones.
(4) Entrar clave.
Si clave="""" then 3.2
Buscar clave.
Si clave no existe then entrar
clave.
Leer registro.
Visualizar registro.
Modificar registro (excepto cam-
po clave).
Goto entrar clave, (4).

En el proximo articulo os entregaré el
listado de uno de los muchos programas
que podrian corresponder al algoritmo
aqui descrito. No obstante, a ver si os
animais y mientras tanto hacéis vuestro
propio programa segun este algoritmo. ®

—Servicio gratuito para nues-
tros lectores particula‘res. Em-
presas 300 ptas., por linea.

MERCADILLO

® CBM 4.032. Intercambio 'pro-
gramas. José Marcé Mestres. Calle
Sevilla, 5. Tel. (93) 803 7751, de 8
a 3, VILANOVA DEL CAMI (Barce-
lona). Referencia M-1.

* ACCESORIOS VIC-20: Amplia-
cion de memoria 16K mas varios
programas, 13.000. Médulo de
expansion para 6 cartuchos, 10.000.
Cartucho lenguaje FORTH y manual,
7.000. Las tres cosas soélo por
25.000. Jaime. Tel. 245 46 56.
BARCELONA. Referencia M-2.

* Desearia vender por 40.000 ptas.:
VIC-20, con cartucho Super Expan-
der, las dos partes del Curso, el
“joy-stick”’ y un juego Indescomp,
todo comprado en diciembre del 82.
Fernando Martinez, calle La Roda,
39, 52 D. Tel. 23 41 82. ALBA-
CETE. Referencia M-3. * Tengo un
PET 2001/8K y desearia tener el
cassette ‘‘Monitor para lenguaje
Maéaquina’’. También desearia con-
tactar con usuarios o clubs de PET si
los hay. José Manual Camara Mas,
calle Castor, 32, bloque II, 32,
puerta 1. ALICANTE. Referencia
M-4.
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MARKETCLUB

* Se busca MODEM para Commo-
dore 64. Precio a convenir. José M.?
Maci. Horno de Ladilla, 4, Mont-
blanc, Tarragona 860063. Horas de
comida. Referencia M-5

* Vendo VIC-20 (Comprado en
noviembre 1983), 2 cursos de
basic, libros, programas, 4 cartu-
chos, juegos en cassette, cassette,
joysticks. Equipo ideal para iniciarse
en informatica. Todo por 59.000
(Valor real 90.000). Llamar de 9 a
11 h. noche. Joan Sanz. Tel. 3218064.
Travesera de las Corts, 295. Barce-
lona, 29. Referencia M-6.

e Compraria Cassette y aplicacion
de memoria 8K para VIC 20. Precio
a convenir. Manuel Aranda (4354900)
oficina; 91 (6179331) casa. Refe-
rencia M-7.

CLUBS

Como presentacion, valga decirles
solamente que soy distribuidor de
Commodore en Palma de Mallorca y
al mismo tiempo aficionado a los
microordenadores.

Estoy intentando coordinar los es-
fuerzos de unos cuantos clientes y
amigos para formar un club de VIC y
64 en Palma de Mallorca. También os
agradeceré si me podeis ayudar con
una resefia en la revista para que los
aficionados de Palma sepan que
intentamos formar un grupo de ami-

gos del VIC-20 y COMMODORE-64.
RAMON P. SERNA SOLER. FOTO
ESTUDIO 2. Plaza de Sombrereros, 2.
PALMA DE MALLORCA. Tel. 21 31 62.
Referencia C-1.

Desea informacién sobre clubs en
existencia y gente que quiera formar
uno.

AGUSTIN QUEVEDO VELASCO.
ONA, 55-42B. MADRID-34.
TEL.: 202 94 28

Referencia C-2.

Desea informacién sobre clubs en
existencia y gente que quiera formar
uno.

PABLO NISTAL ALONSO
c/EMPECINADO, 46 6°B
MOSTOLES. TEL.: 645 21 70
Referencia C-3.

Hace poco tiempo quedé estable-
cido y reglamentado el Club de Pro-
gramacion Alaiz, en Pamplona. Esta
dirigido a estudiantes de B.UP, y
C.0.U. de esta ciudad, y el fin que
tiene es la introduccién en el mundo
de la informatica y programacién
BASIC. No tiene, por lo demas, nin-
gun fin lucrativo. El club propiamente
posee equipos COMMODORE 64,
VIC-20 y diversos perifericos (impre-
sora, unidad de disco y cassette).
CLUB ALAIZ. Pza. Monasterio Santa
Gemma, s/n. Tels.: 254480-257704
PAMPLONA. Referencia C-4.
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BOLSA DE
TRABAJO

PROGRAMADORES COMMO-
DORE-64, excelente oportunidad |
para personas que dispongan de
programas de gestion y utilidades y
deseen comercializarlos en condi-
ciones verdaderamente ventajosas
(s6lo programas de alta calidad).
También programadores dispuestos
a realizar programas a medida.
Deberan ponerse en contacto con
“'EAF microgestion’’, preguntar por
Francisco Arambudo, teléfono: (93)
231 95 87 de Barcelona, o escribir
al apartado de correos 24143 de
Barcelona. Referencia B-1.

SERVICIOS

* En Barcelona, clases de informa-
tica. PLAZAS LIMITADAS. Len-
guaje BASIC. Practicas con micro-
ordenador VIC-20. Prof. E. Mar-
tinez de Carvajal. Informacion: Tel.
(93) 345 10 00. Seforita Maria
José (mafianas) 6 (93) 345 87 75.

Sr. Martinez (fuera de horas de ofi-
cina). Referencia S-1.

* Programacion de ordenadores per-
sonales; organizacion explotacion
de ficheros; programas ordenadores
auxiliares, para cuestiones empresa-
riales, profesionales, administrati-
vas, cientificas. Mora Mas. Carlos
I, 41. Tel.: 339 98 29. BARCE-
LONA-28. Referencia S-2.

* Tengo programa para confeccion
de documentos, cartas, textos, etc.
Permite escribir lineas reales de
impresora visualizando por pantalla
y avisando al final de cada linea por
timbre. Visualizacion del texto en-
tero; modificaciones de linea; inser-
tar lineas; grabacion disco o cas-
sette; lectura de datos de disco o
cassette; control por pantalla del texto
a rectificar; acepta; espacios, etc.;
imprime normal y doble ancho; pre-
gunta numero de copias; salto
automatico de pagina en impresora;
margen izquierdo en la pagina.
Amadeo Bargay. Pza. Hospital 5-52.
Tel.: 874 41 93. Manresa. BARCE-
LONA. Referencia S-3.

GALERIA DE SOFT

NOVEDADES

Microelectronica y Control ha sacado 3
nuevos programas para el C-64. Introduc-
cion al BASIC, parte |; EASY CALC
RESULT (20.000 pts.) y MACRO ASSEM-
BLER (7.500 pts.). La resena de estos dos
ultimos saldra en el proximo namero.

CURSO DE INTRODUCCION
AL LENGUAJE BASIC, PARTE |

Con este curso no se incluyen cintas de
programas, en su lugar, se ha afadido un
apéndice con los listados de los programas
a los que se refieren las unidades didacti-
cas, para que el usuario los entre por si
mismo en el equipo y realice de esta
manera una practica de gran utilidad en

BASIC.
=]

Precio: 3.000 ptas.
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Elmejorordenador personal del Mundo
solo cuesta79900ptas.

. Capacidad total de memoria RAM de 64 K.
lmerpr(,tddor BASIC extendido y sistema opumwo
residentes en ROM.

. Dotado del mas potente chip sintetizador de
sonido disefiado hasta hoy, el COMMODORE 64
ofrece 3 voces totalmente independientes con una gama
de 9 octavas. El programa puede controlar la
envolvente, la afinacién y la forma de onda de cada
voz, convirtiendo al COMMODORE 64 en el mejor
simulador de instrumentos.

. Conectable directamente a toda una gama de
periféricos, incluyendo unidad de discos, impresora de
matriz de puntos o de margarita, plotter,
comunicaciones locales y remotas..., y mucho mas.

. Pantalla de alta resolucién en color con 320 x 200
puntos directamente direccionables. Capacidad en
modv cardcter de 25 lineas por 40 columnas.

. El chip de video, tinico en su género, permite el
uso de 8 «Sprites» (figuras mdviles en alta resolucién y
color). Los «Sprites» pueden moverse independiente-
mente por programa de «pixel» en «pixel»,

. Teclado profesional con maytsculas y minisculas,
mas 62 caracteres graficos, todos ellos disponibles en el
teclado y visualizables en 16 colores, en forma normal
o bien en video invertido.

. Encontrard a su disposicion una completa gama de

programas profesionales, incluyendo proceso de textos
sistemas de informacién, modelos financieros,
contabilidad y muchas mds aplicaciones.

]

. Estan en fase de desarrollo otros lenguajes tales
como LOGO, COMAL, PILOT, etc.

. Opci6n de un segundo procesador Z-80 para
trabajar con sistema operativo CP/M (R).

ommodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL
¢/ Taquigrafo Serra, 7, 5° Barcelona-29
¢/ Princesa, 47, 3°, G Madrid-8



