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Encuentros en tercera fase
con el C-64 y el VIC-20

“Commodore World”

aparte de venderse generalmente en kioscos,

se encuentra asimismo a la venta

en los siguientes distribuidores de Commodore y librerias.

ALICANTE

® Casa Wagner. ¢/ Juan Carlos 1, 37. Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96.

® Ferreteria Progreso. ¢/ General Jordana, 28,
Elda. Teléfono: (965) 38 11 45.

BADAJOL
® Control Sistemas. Avda. Santa Marina, 25A.
Teléfono: (924) 25 88 00.

BARCELONA

® Computer Service. Avda. Abad Marcet, 325.
Tarrasa. Teléfono: (93) 788 63 77.
Computerhard. ¢/ S. Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19.
Gadea. Les Valls, 12-14. Sabadell.
Teléfono: (93) 725 25 43.
Libreria Emilia Pérez Raduwa. ¢/ Mayor, 35,
Castellar del Vallés. Teléfono: (93) 714 89 51.
Libreria Michel. Ronda Guinardo, 1, Sardaiiola,
Mozart. ¢/ Jaime I, 145, Mollet.
Teléfono: (93) 593 75 01.
Sonimavil. ¢/ Alcalde Armengou, 53. Manresa.
Teléfono: (93) 873 78 17.

BILBAO
® Bilbomicro SA. ¢/ Aureliano Yalle, 7. Bilbao-10.
Teléfono: (94) 443 43 51.

BURGOS
® E.LS.A. ¢/ Madrid, 4. Teléfono: (947) 20 46 24.

CANARIAS
® Relax. Rambla de Pulido, 85. Santa Cruz de
Tenerife, Teléfono: (922) 28 37 05.

CIUDAD REAL

® CISA. ¢/ D. Victor, 15. Tomelloso.
Teléfonos: (926) 51 00 07 - 51 15 72.

® Electronica Turrillo. ¢/ Pedrera Baja, 7.
Teléfono: (926) 22 38 67.

CORUNA, LA

® Cetronic, S.L. ¢/ Palomar, 22 Bajo.
Teléfono: (981) 27 26 54.

® Photo Copy. ¢/ Teresa Herrera, 9.
Teléfono: (981) 21 34 21.

® Sanlusa, S.L. San Luis, 46 al 50.
Teléfono: (981) 23 07 49.

GERONA

® Digit Informitica. ¢/ Avda. 11 Setembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 ¢1.

® Regiscompte SA, ¢/ Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono (972) 21 99 88

HUELYA
® Computerlog, S.A. ¢/ Tendaleras, 15. Teléfono:
(955) 25 81 99,

IBIZA
® Kelson. Plaza Espafia, S/N. San Antonio Abad.
Teléfono: (971) 34 13 09.

MADRID

® Chips + Tips. ¢/ Puerto Rico, 21-23.

@ Libreria Garcia Pefa. ¢/ Cavanilles, 52.

® Microtronic. ¢/ Quinta del Sol, 39. Las Rozas.
Teléfono: (91) 637 31 51,

@ Pais de los Microordenadores. Bravo Murillo, 18.
Teléfonos: (91) 446 33 17 - 446 37 12.

MALAGA
® Informéitica Martinez SA. ¢/ Cristo de la Epi-
demia, 90. Teléfono: (952) 26 15 60.

MURCIA
® Procoinsa. Ronda Norte, 27.
Teléfono: (968) 23 94 49.

PALMA DE MALLORCA
® AEF. ¢/ Balmes, 13. Teléfono: (971) 27 36 66,

PAMPLONA
® Microordenadores Ramar. ¢/ Navarro Villos-
lada, 7. Teléfono: (948) 23 72 80.

PONFERRADA
® MicroBierzo. ¢/ Carlos 1, 2.
Teléfono: (987) 41 74 21.

SALAMANCA
® Compusoft. ¢/ Arco, 1. Teléfono: (923) 21 59 93,

SANTANDER
® Libreria Hernandez. San Francisco, 15.
Teléfono: (942) 22 53 30.

SANTIAGO DE COMPOSTELA
® GestyComputer. Avda, Romero Donallo, 25.
Teléfono: (981) 59 87 54.

SEVILLA
® Papeleria Mora. ¢/ Santa Cruz, 5,
Teléfono: (954) 83 14 80.

TARRAGONA

® Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. Tortosa,
Teléfono: (977) 44 14 50.

® Comercial Informitica de Tarragona SA. calle
Gasémetro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53.

VALLADOLID
® Chips + Tips, S. A. ¢/ Juan de Juni, 3.
Teléfono: (983) 33 40 00.

ZARAGOIA
® ADA Computer. Centro Independencia. Paseo
Independencia, 24-26. Teléfono: (976) 29 85 62.
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el 5 de marzo de 1984,
lo tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en los oficinas de S..M.S.R. para comprobacién
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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CONCURSOS “A GOGO”

Aparte de nuestros concursos permanentes entre los lectores colaboradores (ver pie de pigina) nacen hoy tres nuevos grandes concursos y
nuevos e interesantes alicientes para nuestros colaboradores de programas.

[l Concurso de p macién “Ferre
Moret’’ —550.000 en premios—

La casa Ferre-Moret convoca hoy, en colabo-
racion con, y a través de Commodore World, un
importante concurso de programacion sobre tar-
jetas de 40-80 columnas para el VIC y de 80
columnas para el C-64 con premios de 50.000 a
250.000 ptas y opcion de compra para progra-
mas no ganadores, Bases en pag. 6.

2 L.} el suscriptor 8.000, un
|2 vi-f:ry una impresora. 5

En mi Gltima visita a Carlos Domenech, presi-
dente de MEC, le comentaba que me encontraba
en un anticlimax después de toda la emocion de
la carrera hacia el 5.000 y los viajes a Estados
Unidos e Inglaterra, “bueno, me dijo néndose,
Commodore tiene instalaciones en Hong-Kong™...
Vale, vale, vale... precioso.., quizas un dia
...4quién sabe?... pero las finanzas de Commo-
dore World no pueden permitirse ese lujo de
momento... pero si otros lujos mas modestos.
Cuando lleguemos al nimero 8.000 se rifara un
viaje para dos personas ENTRE TODOS LOS
SUSCRIPTORES y el ganador podra elegir el
lugar entre varias opciones (ver pie de pagina).
Asimismo se sorteara ENTRE TODOS LOS
SUSCRIPTORES una impresora MPS 801 (o
similar) regalo de MEC. Desde aqui quiero dar
las gracias a Carlos Domenech por su colabora-
Cuon.

B Primer concurso nacional escolar

Ya anunciado en nuestro nimero anterior y
cuyas bases se repiten de nuevo en pag. 6. Se esta
trabajando a fondo y se presentara oficialmente
a la prensa en el mes de septiembre. En nuestro
proximo numero anunciaremos lugar, dia y hora,

KN 20% de la venta de cintas para
los lectores colaboradores

Inicialmente no pensabamos comercializar los
programas remitidos por los lectores y publica-
dos en Commodore World. Sin embargo, dlti-
mamente hemos tenido varias peticiones de cin-
tas de programas de colaboradores, por lo que
decidimos y va lo estamos haciendo, remitir un
20% por cinta vendida a los autores correspon-
dientes.

Lo que nos lleva a...

...Nuestros lectores los grandes pro-
tagonistas

Commodore World nacié como una auténtica
revista de equipo, un equipo formado por tres
colaboradores: la Editorial SIMSA, Club Com-
modore de MEC y todos los lectores.

Estos tltimos estan resultando ser el alma de
la revista, marcando la pauta de lo que quieren
ver y leer, dandonos la clave de las necesidades
de la gran familia Commodoriana y colaborando
activamenle con sus aportaciones personales,
siendo estas tantas que casi no damos abasto
para leer, comprobar y publicar, Todos los
nameros nos quedan dos o tres programas “‘en
cartera’ para el proximo. Si alguno de vosotros
no veis vuestro programa, tened paciencia, pues
seguro que aparece en el nimero siguiente. Oca-
sionalmente, tenemos que devolver algun pro-
grama, por defectuoso o no “‘entrar”. Devolvéd-
noslo corregido, eso es todo...

«.POr e50...

...Estamos ideando siempre nuevos premios y
alicientes pues creemos que aparte de divertirnos
todos, el tema es importante. La informatica no
es va ni un lujo, ni un juguete extravangante, sino

una parte mas de la forma de vida de este
final de siglo, ¥ en un futuro cercanisimo
un arma de trabajo casi imprescindible. No
queremos ser una reyista mas de simple
entretenimiento, sino también una herramien-
ta de utilidad y de creacidon de buena
informatica v plataforma de buenos informati-
cos {jpresentes y futuros!).

Manuales en castellano de cartu-
chos MEC

MEC ha tenido una gran idea, el entregar-
nos para su publicaciébn los manuales en
castellano de algunos de sus cartuchos especia-
les, a fin de que todos los usuarios tengan
acceso a los mismos. En este nimero comen-
zamos con el del Superexpander para el VIC
que publicaremos en dos partes y en el
proximo nimero comenzaremos con el
MANUAL DEL MONITOR DE CODIGO
MAQUINA, que publicaremos probablemen-
te en tres partes. Otros seguiran que iremos
anunciando

Felix verano a todos

Muchas otras son las cosas que aparecen
en este nimero aunque prefiero que ellas
hablen por si mismas y despedirnos hasta el
1“ de septiembre deseando unas felices vacacio-
nes a todos, vosotros y nosotros.

CONCURSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

La verdad sea dicha: os estais portando; las colaboraciones que nos estan
llegando son numerosas y de muy buena calidad. Por lo tanto, vamos a
aclarar las condiciones de nuestros concursos permanentes.

1) Los sorteos se realizaran en los meses de junio y diciembre.

revistas.

“*Servicio de Cintas™ las colaboraciones que hayan sido enviadas a otras

8) Las colaboraciones se enviaran a “Commodore World", C/Pedro
Muguruza, 4, 8 B. Madrid-16.

2) Se sortearan siempre seis premios, tres de 15.000, 10.000 y 5.000
pesetas en metilico de “Commodore World” y tres del mismo valor en
material de Microelectronica y Control, entre todas las colaboraciones
publicadas.

3) Se sortearan siempre seis premios, tres de 3.000, 2.000 y 1.000 pesetas
en metalico de “Commodore World” y tres del mismo valor en material de
Microelectronica y Control, entre todas las contribuciones publicadas en la
seccion de “*Magia’.

4) Adicionalmente, se sortearan diversos premios de cintas, juegos, etc.
donados por firmas y distribuciones, entre todas las colaboraciones.

5) Los autores de las colaboraciones vendidas dentro de nuestro *‘Servicio
de Cintas" percibirdn el 20% del precio de la cinta.

6) Todas las colaboraciones deben venir escritas a maquina y los progra-
mas grabados en cinta (si es posible), o con el listado completo en impresora.
]\:uestros lectores mas jovenes pueden escribir a mano pero con letra muy
clara.

7) Quedan automaticamente descalificadas tanto del sorteo como del

MAS VIAJES Y OTRO REGALO DE “IMPRESION"...
A POR EL SUSCRIPTOR 8.000

Es evidente que a nuestros sucriptores les gusta viajar. De momento Joan
Pujiula visitara los Estados Unidos en julio y Juan Mejuto Iglesias ira a
Inglaterra en el otofio. Queriamos sortear algo un poco especial ENTRE
TODOS LOS SUCRIPTORES cuando lleguemos al suscriptor nimero
8.000, y hemos optado por dos premios, uno concedido por Microelectrd-
nica ¥ Control y otro concedido por '*Commodore World™.

MEC regalara una impresora MPS 801 (o similar), ¥y nosotros hemos
escogido un surtido de viajes muy ‘‘chulos’ para dos personas para que el
ganador elija el que mas le apetezca. La seleccion que hemos hecho es la
siguiente;

Viajes de 4 dias en hoteles de primera clase a uno de estos lugares:

Paris, Lisboa, Atenas, Amsierdam, Niza, Viena.

O viajes de una semana en hoteles de 4/5 estrellas:

Canarias o Mallorca.
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Tres momentos del sorteo que se celebro el dia 18 para la entrega de los premios abajo detallado.

GANADORES DEL GRAN SORTEO COMMODORE WORLD

El dia 18 de junio se celebro el 1€T- sorteo semestral de Commodore World entre todos los colaboradores, asi como el del viaje
a Inglaterra entre todos los suscriptores. El sorteo se celebréd publicamente en el English Montessori School de Madrid,

Queremos expresar nuestro mas sincero agradecimiento a:

Milagros King, Directora del English Montessori, que no solamente nos cedi6 el local sino que ademds nos prepard una fiesta
de Coca Colas-chips y panchitos.

A la casa Indescomp que solo por su continua dedicacion a la promocién de la informética ha hecho posible que pudiésemos
entregar 10 premios extras.

A Microinformatica y Soft que, a pesar de su reciente creacion, ha contribuido con otros cuatro premios.

En nombre de todo el equipo: Simsa, MEC y lectores, gracias a todos ellos.

PREMIOS

Sorteo viaje a Inglaterra - N suscriptor: 3.766. Juan Mejuto Iglesias. Santiago de Compostela (La Coruiia)

COLABORACIONES

Premios entregados por Commodore World:
—15.000 ptas. Alfredo Sindin Valero. Madrid. Apareci6 revista n® 5.
—10.000 ptas. Jos¢ Vicente Lopez Navarrro. Albacete. Aparecid revista n® 4.
—5.000 ptas. Felca. Palma de Mallorca (Baleares). Aparece revista n® 6,
Material entregado por Microelectrénica y Control por valor de:
—15.000 ptas. Rafael Mufioz Alfonso. Barcelona. Aparece revista n2 6.
—10.000 ptas. Guillermo Caamano Olivares. Granada. Aparecio revista n® 4,
—35.000 ptas. Club Alaiz. Pamplona (Navarra). Aparecio revista n® 3.
2 regla-reloj-calculadoras entregadas por ComputerWorld/ Espania a:
—~Carlos Beldarrain Santos. Pamplona (Navarra). Aparecié revista n® §
—Descalificado.
6 cintas entregadas por INDESCOMP a:
—R. C. Masso. Barcelona. Aparecid revista n? 6
—Fco. Sarrias Pedemonte. Barcelona. Aparece revista n® 6
—Pedro Obrador Arta. Palma de Mallorca (Baleares). Aparcce revista n? 6
—Domingo Manguez Gallego. Mostoles (Madrid). Aparecid revista n® §
—Juan Carlos Loren. Leganés (Madrid). Aparece revista n2 6
—Luis Carballo Taboada. Orense. Aparecio revista n® 1.

MAGIA

Premios entregados por Commodore World:
—3.000 ptas. José Maria Rodriguez. Las Arenas (Vizcaya). Aparecio revista n® 5.
—2.000 ptas, Rafael Garcia Segura. Malaga. Aparccid revista n? 4,
—1.000 ptas. Leandro Olalla. Malaga. Aparecio revista n® 5,
Material entregado por Microelectrénica y Control por valor de:
—3.000 ptas. J.M.V. Aparecid revista n? 3.
—2.000 ptas. Luis Suarez Antufia. Alcald de Henares (Madrid). Aparecid revista n2 3.
—1.000 ptas. Alfredo Sindin Valero, Madrid. Aparecid revista n® 3.
2 regla-reloj-caculadoras, entregadas por ComputerWorld/Esparia a:
—=Santiago Casas Duarte. Tarrasa (Barcclona). Aparece revista n® 6.
—Domingo Manguez Gallego. Madrid. Aparecid revisia n° 2
4 cintas entregadas por Indescomp a: r
—Santiago Martinez Romero. Aparece en revista n® 6 i
—Domingo Marquez Gallego. Mdstoles (Madrid). Aparecid revista n2 3 [
—Luis Cas1 Gil, Barcelona. Aparecid revista n? 4
—José Luis Arostegui Plaza. Granada. Aparecid revista n? 5 |
2 Cintas entregadas por M.I.5.5.A. a:
—David Pérez Corral. Barcelona. Aparecid revista n® 3
—Rafael Garcia Segura. Malaga. Aparece revista n® 6

RAMY Y ROMO

1 regla-reloj-calculadora entregada por ComputerWorld/Espaiia a:
—Maria Longa Portabales. Vigo (Pontevedra). Mando los nombres “EN"-*CHUFE"
I cinta entregada por M.1.5.5.4. a:
—Belén Longa Portabales. Vigo (Pontevedra). Mando los nombres “*COMMO" - “DORE”,
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Convocatoria del Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacion
patrocinado por Commodore World y
Microelectronica y Control

BASES

19 Podran participar en ¢l mismo todos aquellos nifios y jove-
nes que estén en edad escolar pre-universitaria o
equivalente.

Habra tres grupos definidos:

a) E.G.B.

b) B.U.P.

¢) E.P.

i Los trabajos pueden ser presentados por equipos o por
individuales.
Los trabajos presentados por equipos deben especificar:

a) Nombre del equipo.

b) Centro al que representan.

¢) Nivel de enseflanza que cursan (E.G.B.-B.U.P-F.P.).

d) Nombre del profesor, monitor o coordinador.

Los trabajos presentados por individuales deben ir acom-
panados de:

a) Nombre del autor.

b) Ldad y curso que estudia.

¢) () Si concursa representando a un centro: nombre del
mismo y nombre del profesor responsable.

(ij) Si concursa por si mismo: nombre del colegio donde
estudia y firma del director 0 profesor responsable ava-
lando que en tanto cuanto conoce al concursante el trabajo
glie presenta es suyo propio.

El tema del concurso es la realizacion de un programa edu-
cativo sobre materia libre a elegir por los concursantes. La
extension del programa es también de libre eleccion.

Cada centro puede presentar el ntimero de equipos o con-
cursantes individuales que desee, siempre que cada trabajo
sea enviado por separado.

Los trabajos deben incluir:

a) Nombre el programa.

b) Nombre del computador para el que estd confeccio-
nado y periféricos adicionales que se necesitan (si fuese el
caso).

¢) Objetivo del programa.

d) Explicacion detallada del programa (a maquina o
impresora).

¢) Listado completo a impresora.

f} Grabacién en cinta o disco.

92 Todos los trabajos presentados deben ser originales ¢
inéditos.

10¢ Los centros que pueden presentar equipos 0 concursantes

individuales son:

a) Todo colegio, escuela o instituto, puiblico o privado
que imparta las ensefianzas de E.G.B., B.U.P, o F.P,

b) Centros de Informética que tengan grupos de ense-
fianza especifica para nifios y jovenes menores de 18 afios.

¢) Clubs de informatica que mantengan actividades espe-
cificas para nifios y jovenes menores de 18 afios.

Los trabajos deben ser enviados antes del 31 de diciembre de

1984,

12¢ El fallo del concurso se dard a conocer en la primera
semana de marzo de 1985 en el lugar, fecha y hora que se
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132 Los trabajos premiados quedaran propiedad de los
patrocinadores.
En nuestro nimero de septiembre anunciaremos la fecha y
lugar donde se celebrard la presentacion oficial a la prensa del
concurso asi como la relacion de premios.

Convocatoria del primer concurso nacional
de programacién en 80 columnas de
Commodore-64 y 40-80 columnas del
VIC-20 patrocinado por Ferre-Moret, S.A.
Con la colaboracién de Commodore-
World, mas de 500.000 ptas. en premios

BASES

19 Podrin participar todos los usuarios de COMMODORE-
64 y VIC-20 que hayan obtenido la tarjeta de 80 columnas
de FERRE-MORET, S.A.

2¢ Cada concursante podra presentar, un programa realizado
por ¢él o por un equipo del que deberan indicar un titular.

32 Se enviara la explicacion detallada del programa redactado

en espaifiol, escrito a maquina. El programa se enviard en

cassette o disco, adjuntando su correspondiente listado del
programa.

Se enviardn por correo certificado a la siguiente direccion,

FERRE-MORET, S.A. calle Buenos Aires n° 30, 2°-3.8 de

BARCELONA-36. Antes del 31 de enero de 1985.

50 Los programas no premiados podrin ser solicitados por sus

propietarios en el plazo de treinta dias después del fallo.

El resultado se comunicard, directamente a los ganadores

y se publicara en la revista COMMODORE WORLD.

Los premios se entregaran durante la primera semana de

marzo de 1985 coincidiendo con la entrega de premios del

PRIMER CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE

PROGRAMACION.

R Los programas premiados quedaran en propiedad de
FERRE-MORET, S.A,

92 Los programas que no obtengan premio, recibirdn, en caso
que asi lo considere FERRE-MORET, S.A., ofertas de
compra de sus programas.

102 Los premios ascenderan a 500.000 Ptas. repartidos de la
siguiente manera:
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12 250.000 Ptas.
22 150.000 Ptas.
32 100.000 Ptas.

112 Todos los participantes, que no hayan recibido premio u
oferta de compra, podran participar en el concurso de cola-
boradores que habitualmente COMMODORE WORLD
viene realizando con un premio extra de FERRE-MORET,
S.A., de 50.000 Ptas.

12¢ Los trabajos deberan de ser inéditos y desarrollar temas de
utilidad, programas profesionales, cientificos, educativos,
etcétera.

FERRE-MORET, S.A. se reserva el derecho de modificar las

bases de este certamen, dejarlo desierto o suprimirlo, por causa

de fuerza mayor. En este caso la empresa se compromete a

indicaran. comunicarlo a través de COMMODORE WORLD.
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COMMODEORE .....oiveeevsenerrnssrsssasssassissiaessssaes 42,43,68 | NUEVOS B8 Tt 16 B WG ORI T Sl e 53
COMMODORE WORLD (Distribucién) ......... PEHOTO  COPY o iiiimnesstamisavinissaasstiras 29+
COMMODORE WORLD (Suscripciones) ....... 35 | REGISTER LATELY CONTINENTAL ........... 41
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Clave para interpretar los listados

r I Yodos los listados que se publican en
esta Revista han sido ejecutados en el
modelo correspondiente de la gama

de ordenadores COMMODORE. Para faci-

litar la edicion de los mismos en la Revista

y para mejorar su legibilidad por parte del

usuario, se les ha sometido a ciertas modifi-

caciones mediante un programa escrito

-especialmente para ello. Para los progra-

mas destinados a los ordenadores VIC-20 y

COMMODORE 64, en los que se usan fre-

cuentemente las posibilidades graficas del

teclado, se han sustituido los simbolos gra-
ficos que aparecen normalmente en los lis-
tados por una serie de letras entre corchetes

[] que indican la secuencia de teclas que se

deben pulsar para obtener el cardcter

deseado. A continuacion se da una tabla

),

En el nimero 5 metimos tres veces la pata:

para aclarar la interpretacion de las indica-
ciones entre corchetes:

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

[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba con
SHIFT)

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

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

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

Las indicaciones [BLK] a [YEL] corres-
ponden a la pulsacion de las teclas de | a 8
junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede

& VIETEDURAS DE PATA

con [RVSON] y [RVSOF] respecto a la tecla
CTRL vy 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
[COMMH+] o [SHIFA]—. Esto indica que
para obtener el grafico necesario en el pro-
grama deben pulsarse simultdneamente las
teclas COMMODORE (la que lleva el logo-
tipo) o una de SHIFT vy la tecla indicada
por la letra, el niimero o el simbolo, en el
ejemplo anterior: COMMODORE y + o
SHIFT y A, respectivamente,

En los signos graficos ademas se cuenta
el nimero de veces que aparece. Por ejem-
plo, [7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones de
la tecla cursor a la derecha y [3 SPC] tres
pulsaciones de la barra espaciadora, .

® En el programa “ARACNIDA" (pdg. 34), aparece “[ERROR]" en las lineas 60 y 20296, en las dos ocasiones deberia haber aparecido
“[CTRL C]”, es decir la tecla de control y la letra C.
® En la excursién por la microprogramacion (pag. 74), se intercambiaron los términos en uno de los equivalentes BASIC: decia POKE A,

4097 y debia decir POKE 4097, A.

® En el anuncio de DELTABIT (Pag. 50) se nos colé el “duendecillo de las erratas” y nos cometié dos. EN la linea donde dice Primer
Buffer..., deberia de decir Printer Buffer... y en la linea donde dice Wordprocessor+Manuel (casete), deberia decir: Wordprocessor+Ma-

nual (cassette). Esperamos que en este nimero el “duendecillo™ esté ya con las vacaciones.

C-

Por aquellas cosas que siempre pasan a pesar de todas las pre-
cauciones para que no pasen, el mes pasado se colaron unos

MEA CULPA

Error en el listado del programa de conversiéon del Kernal 02 a 03

mezclaron.

errores en la transcripcion del programa en BASIC gue actua-

liza la revision de ROM del COMMODORE 64 (de -02 a-03).
Los errores consisten en la desaparicion del listado de los signos

“ L1 e LR

y , con lo que ciertas sentencias [F... THEN queda-

ron totalmente inoperativas, y que las lineas 210 y 220 se

Para redimir este bug, reproducimos a continuacion todo el
programa de nuevo (esperamos que esta vez salga bien) y pedi-
mos mil perdones por el tiempo que os hayamos hecho perder.

198 REM ### COPIA DE ROM H RAM ##%%
116 RERD D:D1=D:CH=@

120 RERD X:IF X<256 THEW FOKE I, x:CH
=CH+A  D=D+1 : GOTO1 26

138 IF A<DCH THEN PRIMT"ERRORLZPCIDE
C5PCICHEKSUM! - STOP

140 sSYSD1

158 :

208 REM¥$¥ MODIFICHAR BYTES #dok

216 READ X:IF X<25& THEW POKE @I, %: D=
D+1:GOTO 218

220 IFXK<>393 THEN D=X:D=D+1:G0T0 214

za3a

300 REM¥#% HCTIVA RAM #%

310 POKEL, 52

320 END

336

498 FEM¥%¥ RUTIMA DE COPIA sk
419 DATA 828

420 DATR 168.8,132.2,169, 168, 133,3,1
(12, 145,2, 208, 288, 243

4386 DATR 238.,3,165,3,202,1,96,281,12
2,208,238, 169,224,208, 232

449 DHTA 4126

458

008 REM#%% BEYTES A CAMEIAR #*%%

519 DATH 58544, 12

528 DATA 58579,13
236,173,134, 2

538 DHTH 58743, 32,244

9
3,189,109, 1,133,171

180,217.,48,6, 24, 145
248 DATH 58VE3.246.13
1 228,201.248,3, 76,227
954 DATA 58914, 145,249

268 DATH 59911, 32,218,228, 169, 32, 145
L 2WH, 136, 16, 246, 96, 234

o7/d DATH 61332,76,211,228

288 DATH w5484, 3

298 DATR 993

3
e

>

-
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es simplemente una palabra o frase

que se escribe en la pantalla y que
luego puede ser olvidada, Sin embargo, el
programador con mas experiencia se da
cuenta de la flexibilidad de los “strings™:
pueden ser comparados, agregados, clasifi-
cados, divididos, medidos y convertidos en
ntimero, y gereralmente ayudan a confeccio-
nar un programa mas sofisticado,

Comparacién de los “Strings”

La comparacion de los *‘strings” se
realiza con tanta frecuencia (IF A$=B3$
THEN PRINT “CORRECTO!") que proba-
blemente no te has dado cuenta que estas
utilizando un simbolo normalmente usado
en las matematicas. Si el signo ““igual a” (=)
puede ser utilizado con los “strings’’, tam-
bién se pueden usar los otros operandos
relacionados= , —,=w(mayor de, menor
de, no igual a).

El uso de==es bastante obvio: IF
A$<=B$ THEN PRINT“INCORRECTO".
Aungue la comprobacién de los “strings”
para ver si son iguales o no tiene una apli-
caci6n evidente para los juegos de pregunta-
respuesta, las comparaciones igual/no

Para muchos principiantes, un “*string”

rutinas de busqueda.

Por ejemplo, un pequefio negocio que
tienc una lista de correo de sus clientes.
Antes de afadir el nombre de un nuevo
pedido a dicha lista, tiene que ser compro-
bado con los nombres almacenados para

|_ 10/Commodore World Julio/Agosto 1984

igual también forman la base de muchas

evitar una duplicacién. Con 100 clientes en
un “array”, C$, y el nuevo comprador, N§,

FOR X=1 TO 100
IF N$ C$(X) THEN NEXT X

hara que el ordenador compruebe el nuevo
nombre con los de la lista. Si no se encuen-
tra en la lista, se terminara el bucle For-
Next y llevara a cabo el siguiente comando
—agregar el nuevo nombre a la lista.

Mientras que los signos “‘igual a” y “no
igual a” son bastante sencillos, el uso de
“menor de” y “mayor de” con los
“strings” resulta técnicamente méas compli-
cado. Cuando indiques al ordenador que
compare letras, lo que hace realmente es
comparar nimeros, utilizando codigos
CHRS$, asi que A<<B, K<=M,Z=V Y V=R.

El ordenador compara los “‘strings”
mirando las letras una por una, compa-
rando la primera letra de las palabras, a
continuacién la segunda letra, etc.: AL-
PHA=BETA; GRAMMA=DELTA. Cuan-
do un “‘string” se queda sin caracteres, es
“menor que’’ un “string’’ mas largo que
empiece por las mismas letras: ASP=<=AS-
PEN.

Como te habris dado cuenta, los opera-
dores de relacion son el nicleo de cualquier
rutina de clasificacion en orden alfabético.
La siguiente rutina corta escribird dos
palabras en orden alfabético:

10 INPUT A3,B%
20 IF A$~=C$ THEN PRINT A§,B$
30 IF B$=<A$ THEN PRINT B§,A3

LOS “STRINGS”":
CADENA PERPETUA... ;O NO?

Este articulo te ayudara a desenredar el misterio de los “strings”’.

Concatenacién

Los operadores de relacion no se consi-
deran funciones de los “‘strings’’, aunque
pueden ser utilizados para el manejo de
ellos. Otro simbolo matemitco que no
constituye una funcién de los “strings”
pero que puede ser utilizado para su mani-
pulacion es el signo +.

Los “strings’* normalmente no se afiaden
unos a otros, por lo que esta operacién no
se llama adicién, sino concatenacion. La
concatenacion es simplemente juntar dos
“strings”; BALON + CESTO resulta en
BALONCESTO.,

Para demostrar la diferencia entre afiadir
y concatenar, 123 + 456 = 579, mientras
123" 4 456 = 123456, Algunas de las
aplicaciones de la concatenacion se presen-
tan a continuacién en las secciones dedica-
das a las funciones de los “strings”.

Una de las funciones de los “strings” mas
sencillas en los Commodore es LEN, que
mide la longitud de un “string”. LEN(AS$)
te proporciona el nimero de caracteres en

LEN puede ser utilizado para comprobar
que la persona usando el teclado esté
siguiendo las instrucciones:

10 PRINT*ENTRA UNA PALABRA

DE CINCO LETRAS”
15 INPUT A%
20 IF LEN(A$)==5 THEN GOTO 15




El programa no continuara hasta que se
introduzca una palabra de cinco letras.
LEN también puede ser utilizado para
centrar una palabra o una frase en la panta-
lla. La mitad del “string" debe escribirse
antes de la columna central. Teniendo esto
en cuenta, puedes fijar la TAB segin la
longitud del “string”.
10 FOR N=1TO 6
15 READ AS:PRINT
TAB(20-LEN(A$)/2)A%
20 NEXT N
25 DATA ESTAS, PALABRAS, ESTAN,
CENTRADAS, VERDAD?

Particién de cadenas (‘‘Slicing”)

La particion es la técnica mas flexible de
todas las de manejo de los “strings™. La
particion de un “string” significa tomar
una parte.

LEFT$ toma la primera parte de un
“string”, RIGHTS empieza desde el final, y
MID$ toma una parte del centro. Con
LEFTS y RIGTS$, tienes que especificar el
numero de letras que quieres; con MIDS,
tienes que indicar la posicion de la letra
inicial, mas el nimero de caracteres que
quieres. Si no utilizas un segundo nimero
con MID#$, el ordenador supone que quie-
res el resto del “string”. Por ejemplo:

A$=REACCION

LEFTS(AS,5=REACC

RIGHT$(A$,2)=0ON

MIDS$(A$,3,3)=ACC

MIDS$(A$,3)=ACCION

Prueba la combinacion de particion y
concatenacion:

10 A§="GODSON":

FATHER”

15 C$=LEFTS(A$,3)+RIGHTS(B%,6)

20 D$=LEFTS$(B$,5)+RIGHTS(AS.3)

25 PRINT AS$,B$,C$,D$

La participacion es una herramienta
enormemente 1itil. Para catalogar los libros
de tu biblioteca personal, podrias utilizar
un “‘string” que incluye el autor, un titulo
abreviado y un codigo de dos letras para el
tipo de libro: ciencia ficcion, clasico, cien-
cia informatica, novelas, etc.

B§="GRAND-

Asimov, Foundation-SF
Twain, Conn, Ynkn-Cl.
Harrison, Byteing
Ludium, Mﬂlurese-llv

Mediante el uso de RIGHTS$(BS$,2), le
indicas al ordenador que mire solamente el
tipo de letra; la incorporacion de esto en
una rutina de clasificacién te proporciona
un inventario por categorias.

La particion de los “strings™ propor-
ciona unos efectos interesantes en pantalla,
como la representacion de una palabra
letra por letra. (Obviamente, siempre fun-
ciona asi, pero demasiado de prisa para que
tu lo veas.) Prueba lo siguiente:

10 A$="DESPACIO”

20 PRINT LEFTS$(A$,1); GOSUB 80

30 FOR L=2TO 7

40 PRINT MID$(AS, L,1);:GOSUB 80

50 NEXT L

60 PRINT RIGHTH(AS,1):END

80 FOR T=1 TO 750: NEXT:RETURN

La linea 20 escribe la primera letra en la
pantalla; la linea 40 escribe cada una de las
letras siguientes; y la linea 60 escribe la
altima letra. Los puntos y comas detras de
los paréntesis en las lineas 20 y 40 mantie-
nen la posicion de las palabras escritas para
que las letras se escriban en la misma linea.
La subrutina es simplemente un bucle de
retraso.

VAL

Los niimeros dentro de los “strings’ tie-
nen gue ser convertidos en “valores™ antes
de poder ser usados en cualquier operacién
matematica. La funcion VAL proporciona
el valor de cualquier nimero dentro de un
“'string”, siempre que este no vaya prece-
dido por un simbolo no numérico.

Aunque los *'strings’’ puedan ser concate-
nados, no pueden ser sumados. La funcion
VAL te permite realizar sumas (o cualquier
otra operacion matematica) con los “strings™
numéricos. Considera lo siguiente:

A$=""42":B§="24"

AS+BS="4224"

VAL(A$)+VAL(B$)=66

Te podrias estar preguntando por qué un
numero tiene que estar dentro de un
“string". Por ejemplo, la fecha de un cum-
pleafios que se almacena de forma numé-
rica a veces necesita un cero inicial. Por

ejemplo, 12341 significa el 23 de enero o el
3 de diciembre, 19417 El ordenador no
almacenard 012341 como namero, pero si
almacenara “012341” como un “string”.

Tal vez necesites saber la edad que tendra
una persona en el afio 1993, cuando el plan
de jubilacion de la empresa sera sometido a
una modificacion radical, 93-VAL(RIGHT$S
(A$,2)) te indicara que dicha persona ten-
dra 52 afos,

STRS

La funcion STR$ complementa la fun-
cion VAL, dado que convierte un niimero
en un “string”.

Se puede usar para consolidar la infor-
macion en un *‘string” facil de almacenar.
Si tienes un “array™ de “strings” (S$) que
contiene los periféricos que te has com-
prado, y un “‘array’’ numérico (N) que con-
tiene su precio, podrias convertir esta
informacién en un solo “string:A$(1)=
SS(1)+STRS(N(1))

El *‘array” AS$ podria parecerse a lo
siguiente:

AS$(1)="ORDENADOR 80.000™

A$(2)="UNIDAD DE DISCO 95.000™

etcétera.

Se utiliza STR$ porque a menudo los
“strings” son mas facilmente manipulados
que los niimeros, en la particidn, por ejem-

19 PRINT"LCLRI"

38 IHPUTA$

] %)
=%
7
e
%)

PRIMT"L[CLR]"
FOR M=1 TO LA

Listado del juego “‘Desorden’’, una muestra de las funciones de los “‘Strings”’.

28 FRIMT"ENTRALSPCIUNALSPCIFALABRALSFC]
DECSPCISCSPCIALESPCIIBLSPCILETRAS"

48 IF LEWMCA$2<S OR LENCA$2>18 THEN F
RIMT"HECLSPCIDICHOLSPCIDELSPCISLSPCIA
(SPCI1alSPCILETRAS"
E¥=A% LA=LEMCA®$)  LE=LEMCE$) =0

LGOTO36

R=INTCRMDCA $LA+1
SE=F+MIDS RS F. 10
198 A$=LEFT$<A%$,R-1)+RIGHTE(A$. LA-F

PRINT"PULSACSPCI I [SPCIPARALEPC]
[SPCIFPARALSFCIAYLUDA

116 LA=LA~1 HEXT H
128 PRINTSS:PRIMT
138
IHTEHTHFEI CSPC1 R’
"IPRIMT
148 GETF#: JFF#=""THEN]14#

1568 IFF&="I1"THEM1Za

168 C=C+1:[F C=LB-1THEMZ@4
178 FPRIMTS®, . LEFT$CE$,C)
6]

128 PRIMTCUALLSPCIESLSPCITULSPCIINT
EHTHJ"'IHPHTli IFG$<E$ THEM FRIMT"H
O FRIMT GOTOL 38
196 PRIMT"ACERTHSTE"

208 PRIMT"LALSFCIPALAEBRALSPCIERALSPC]

"Ei'

]

CPRIMT :GOTOL
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plo, o en el centrado u otras alineaciones.
Probablemente te has dado cuenta que cl
ordenador alinea los niimeros en el margen
izquierdo.

43271

36

864

762895

Si estos niimeros se colocasen en unos
“strings”, podian ser facilmente justifica-
dos en el margen derecho. El siguiente pro-
grama convierte los datos numéricos en
“strings” y a continuacién los manipula de
una forma semejante a la de la rutina de
centrado explicada antes,

10 FOR N=1 TO 10

20 READ A:AS=STRS$(A)

30 PRINT TAB (20-LEN(A$))A:NEXT N

40 NEXT N

50 DATA 34, 5678,39,7,12345,7431,

8754342,42.9215,6

Probablemente te has dado cuenta de
que seria més facil asignar cada dato direc-
tamente a AS$ e ignorar STR$. La elegancia
no era el objetivo principal de este pro-
grama ejemplo; simplemente sirve como
una demostracion de la funcion STRS. El
uso mas frecuente de la conversion STR$
seria para alinear unos niimeros que tienen
asignados unas variables numericas, tal vez
como parte de un *‘array’’, para que pue-
dan ser manipuladas de forma numérica
cuando sea necesario.

Juegos

La particion de los “strings” se adapta

"LOS “STRINGS”: CADENA PERPETUA... ;O NO?

facilmente a los juegos de palabras. “Desor-
den” es un programa que hace uso de todas
las funciones de los “strings” excepto STRS,
ademas de la concatenacion. Incorpora-una
rutina de ‘“‘desordenar” disefiada por Dam
Tookmanian.

“Desorden’ es para dos jugadores. El
primero entra una palabra que el ordena-
dor desordena y saca en pantalla; el
segundo jugador tiene que adivinar la pala-
bra. Puede pedir ayuda, y el ordenador le
indicara letras sucesivas de la respuesta
hasta que haya enseiiado todas menos las
dos ultimas.

Dado que este juego sirve solamente para
demostrar las funciones de los “strings”,
constituye una version bastante simplifi-
cada de un juego de ordenador —sin grafi-
cos, ni sonido, ni siquiera la puntuacién!
Lee la explicacion del programa y afade las
lineas mas apropiadas para que quede mas
completo —la puntuacion debe coincidir
con el valor de C, que cuenta el nimero de
pistas proporcionadas.

La linea 40 comprueba si la palabra
introducida es de la longitud correcta. La
linea 50 asigna el mismo valor a BS que a
A$, dado que A$ quedara destrozada
durante el procedimiento de desordenar la
palabra y no podra dar la respuesta
correcta.

Por el mismo motivo, se necesita LB para
representar la longitud de la palabra intro-
ducida; LA sera modificada durante el pro-
ceso de desordenar. C servird como conta-
dor para el nimero de veces que se pide
ayuda.

Las lineas 70-110 son las rutinas de des-
ordenar. Primero, se elige un nimero alea-
torio en algin sitio dentro de la longitud de
A$. La letra que ocupa la posicion A§ se
coloca en S$, la palabra desordenada.

En la linea 100 la letra que ha pasado a
S$ se quita de A$ al volver a definir AS.
Ahora A$ consiste en todo hasta la letra
quitada, més todo lo que vaya detras. LA
se decrementa por uno porque A$ se queda
mas corta por un caracter, y otro nimero
aleatorio tiene que ser elegido dentro de los
limites correctos.

Este procedimiento se repite hasta que
todas las letras hayan sido transferidas al
azar de Af a S§. (Ten en cuenta que el bucle
For-Next est4 fijado para igualar el nimero
de caracteres en A$.) Ahora A$ es un
*“string” vacio, y lo que diga el jugador serd
comparado con B§.

Si el jugador pide ayuda, C se incrementa
por uno en la linea 160, y si se da ayuda
tantas veces de modo que solo quedan dos
letras sin descubrir, el juego termina. Dado
que C se incrementa en esta linea, LB-1
comprueba si faltan dos letras. Fijate en el
uso de LB en vez de LA, que iguala cero
después de la rutina de desordenar.

En la linea 170, BS se divide para que sea
igual al nimero de veces que se ha pedido
ayuda hasta el momento. Cada vez que un
jugador intenta adivinar un nimero, este
(G$), se compara con B$. Una respuesta
incorrecta vuelve a enviar el programa a la
linea 130, mientras que una respuesta
correcta es reconocida. "

NOTICIAS COMMODORIANAS
:Un respeto al publico, por favor!

Sinclair tira para casa...

...Y esto nos parece muy bien, muy bien, siempre y cuando no se perjudi-
que a otras marcas informando mal al gran piiblico. Esto es exactamente lo
que pasd el domingo, dia 17 de junio por la mafiana en un programa de
radio (Radio Cadena E., 88.200 KHz FM) patrocinado por Investronica. A
continuacién presentamos una transcripeion de parte del programa seguida
de nuestra réplica y que nuestros lectores juzguen por si mismos,

ugslo Ordenadores”

“Sobre la consulta de un oyente invidente:

...Queria saber algo que pudiese conectar a su C-64 para que la salida de
pantalla se pudiese escuchar simultineamente por el altavoz del monitor.
RESPUESTA: En este caso tenemos que decirle que tal y como le habiamos
comentado a el y cualquier otra persona que se interese sobre el tema, existe
un sintetizador de voz comercializado por Commodore en forma de disco, es
decir, es un programa que tiene ..eh... bueno... como utiliza simplemente los
generadores de ruido y de sonido de que dispone el Commodore 64, Iogica-
mente no se consigue un alto nivel de inteligibilidad, aunque naturalmente
..eh... la calidad ...eh... bueno, pues es suficiente para determinado tipo de
aplicaciones. No es este el caso en que el oyente nos comentaba que se le
quedaba demasiado corto en cuanto a prestaciones para lo que el queria, y le
ofrecimos hacer una gestion en Inglaterra por medio de un compafiero que
marchaba para Londres y que ha regresado a lo largo de esta semana... eh...
tenemos que ...en fin, lamentamos tener que informarle que no hemos con-
seguido una informacion... digamos definitiva, parece que todo se queda en
rumores. Hay algunas casas que han construido sintetizadores de voz, pero
curiosamente estin més enfocados hacia el Sinclair Spectrum que hacia el
Commodore 64. La tinica informacién que podemos darle, como digo, es la
de estas casas, y... bueno, como ya no coincide exactamente con lo que nos
pedia, si realmente sigue interesado en ¢l tema, pues podemos darle la direc-
cion de la gente en Inglaterra, aunque insistimos, ellos no tenian nada para el
Commodore 64, al menos esta es la informacion que hemos podido recoger
a través de este compafiero, que como digo marcho para Londres™.

(transcripcidn integra de la grabacion realizada en magnetofon por Diego de
“Commodore World"}.

Deseamos formular nuestra mas enérgica protesta

La primera obligacion de todo periodista es proporcionar una informa-
cién clara, concisa v bien documentada, si no es asi, se presta a todo tipo de
interpretaciones y malentendidos.

Nosotros no hemos tenido que fiarnos de las pesquisas de ninglin compa-
fiero en Londres, nos ha sido muy facil enterarnos de marcas, distribuidores
y precios tanto en Inglaterra como en los Estados Unidos de sintetizadores
de voz.

Por ejemplo... concretamente en Inglaterra existe un sintetizador con el
nombre comercial de “Speakeasy™ que sale muy bien de precio (30 libras) e
incluye un vocabulario sin limites mediante el uso de aléfonos, resulta facil
de usar tanto en programas escritos en Basic como en programas escritos en
codigo maquina, dispone de una fuente de energia directa del mismo orde-
nador, altavoz incorporado, y se adapta a cualquier marca de ordenador
simplemente cambiando el cable.

Y por ejemplo... en los Estados Unidos (fabricado por el Alien Group)
tenemos el *Voice Box™ para el C-64 y el VIC-20. Aparte de incluir todas las
caracteristicas de un sintetizador de voz, dispone de un programa opcional
que convierte el C-64 en un sintetizador de musica,

Y por ejemplo... la misma casa Commodore comercializa el *Magic
Voice™ y el disco “Magic Voice Vocabulary™ que contiene un vocabulario de
10.000 palabras y capacidad para almacenar palabras del mismo usuario.
Aungue todavia no estén a la venta en Espafia, no existe ningin problema en
pedirlos.

Y estos son sélo algunos ejemplos sacados a toda velocidad al cierre de la
revista (ver fecha del programa mds arriba). Lo que queda claro es que
“intereses’’ hay de todos tipos: econémicos, creados y adquiridos, pero en
cualquier caso exigimos una ética y el derecho de réplica.

Que conste que nuestro interés es solamente el que debe ser obligatorio
para cualquier medio de comunicacion: el interés de informar.
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80 columnas

® Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

® Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

@ Tarjeta VIC-20
Ampliacion de memoria

64 K- RAM

® Slots de expansion ® Cuidado con las
para VIC-20 y 64 imitaciones. Sélo son
de 2 y 5 para conexion nuestras tarjetas si van
de tarjetas debidamente protegidas

con caja y garantizadas.

DISTRIBUIDORES EXCLUSIVOS PARA TODA ESPANA

PEDIDOS DISTRIBUIDORES COMMODORE PEDIDOS USUARIOS

FERRE-MORET, S. A. FERRE-MORET, S. A.

Seccion Hardware y software Tel. 93/ 250 84 40/ Contestador Aut.
Tel. 93/ 250 84 40/ Contestador Aut. Escribir indicando la seccion
Escribir At. Director Comercial C/. Buenos Aires n.c 30 20 3a

C/. Buenos Aires n.e 30 2° 32 BARCELONA-36

BARCELONA-36
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os usuarios de la unidad de discos

I 1541 saben que algunos programas

no pueden ser copiados en otros dis-

cos utilizando los métodos normales. El

programa utilitario **Copiador” te ayudara
a solucionar este problema.

Un programa escrito en-Basic puede ser
cargado de disco y se puede volver a salvar
en un disco diferente insertado en la uni-
dad. Ademads, esto puede [uncionar con
algunos programas escritos en lenguaje
maquina, pero solo con algunos —y no con
ficheros de datos—.

Muchas veces los usuarios que se acaban
de comprar una unidad de discos 1541
intentan copiar el programa DOS WEDGE
que viene gratis con la unidad. Este
“wedge’” viene en dos partes: el programa
mismo en lenguaje maquina (nombre de
fichero DOS 5.1.) ¥y un corto programa car-
gador escrito en Basic (nombre de fichero
C-64 WEDGE o DOS WEDGE 64).

Es facil copiar en disco el programa car-
gador y cualguier programa escrito en
Basic pero no se puede utilizar el mismo
método para copiar programas escritos en
lenguaje maquina, y esto es precisamente lo
que hace el “copiador™.

Maniobras de Memoria

La idea general de la operacion del
“copiador” es muy sencillo. Primero el
programa se copia desde el disco en un
“array'’ de memoria. Se inserta el nuevo

VIC 20 6 C-64
UNIDAD DE DISCOS

:RIESGOS?... NO GRACIAS

No te arnesgues mas con programas importantes.
Este programa para copiar programas evita los riesgos y da mas seguridad.

198 DIMAEC1S5M)
200 PRINT" LCLRIPROGRAMALEFCTCOF THILE

218 PEIMT

IEG THPUT" ITMSERTHL SO DT SO0 =EC 0k LG
THAL . RETLIEM" i A%

218 PRIMT

40 THPUT"HMOMBRE LSFCIDELSPCF TEHERDY
HE

41@ IMPUTYTIPOCSPCIDECSFCIF TOHERDE 5]
(S, PSR

d2a FPREINT

103 OFPEH1S. 2,15

1166 HPFﬂm.H,; MR R R

128 nﬂ.HBnﬁ”g

2198 1:.J=

218 UET#E;Hi

2208 IFAF=""THENHE=_HFEE (K2

2300 HECT)=A$CTI+RAE

2480 IFSTCATHEMCLOSES | GOTOEERE
2500 I=I+1:IF12SdTHEMT =1 J=T+1 FEIH
| i

e GOTOZ108

SEEE PRIMT

2018 PRINT

3198 IMPUT" INSERTALSPCIDISCOLSFCIDES

TIND, RETLREN" i A%

200 PRINT#15,"1"

4006 DPENZ, 8,2, "@E: "+HE+" , "+FE+" WY
4166 GDSLUBEAAA

SRaE FORX=@aTO]

S108 PRINT#2,A$0H0

S208 HEATA

5206 CLOSEZ

sS40l CLOSELS

s088 END

AR INFUT#15,EM.EME,ET . ES

G188 IFEN=ATHEMREETLIKM

A0 PRINT"ERRORLSPCIEMLSFC DTS00
AEaE PRIMTEM, EM$E.ET.ES

c400 CLOSEZ

sS5aE CLOSELS

7EaEaE EEM

Taa1 REM JOHM DLSER

YEAZ REM F.0.EBDx 181

THEE EEM HEWRERG, DR =85

Listado del programa *' Copiador”
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disco y el contenido del ‘“array™ del
“copiador'’” puede contener hasta 150
blogues.

Este programa funciona tanto en el VIC-
20, como en ¢l C-64, pero dado que el VIC
dispone de menos capacidad de memoria,
solamente programas cortos pueden ser
copiados. Para poder ejecutarlo en el VIC-
20, el tamano del “array” en la linea 100
tiene que ser modificado para que no resul
le en un error “out-of-memory™.

Detalles del programa

La linea 100 reserva espacio para 150
bloques en el “array” AS$. (Cada bloque
contiene 254 bytes de datos del programa),
El programa que se esta copiando quedara
almacenado en este “array” mientras se
intercambian los discos en la unidad. Las
lineas anteriores a 1000 no necesitan nin-
guna explicacion.

Las lineas 1000 y 1100 abren el canal de
comandos a la unidad y abren el fichero
que sera copiado. La linea 1200 comprueba
si existe algan error en disco.

Las lineas dos mil leen el programa byte
por byte y lo colocan en bloques de 254
bytes, almacenados en el “array” A$. La
linea 2100 lee el byte. La linea 2300 lo
afiade al bloque en el “array™.

Tal vez este programa utilitario
resulte un poco lento,
pero evita problemas al copiar
programas.

La linea 2400 comprueba el estado para
ver si se ha llegado al final del programa.
Si se ha llegado al final del programa, el
fichero se cierra. Si no, se incrementa el
contador 1. Si el bloque esta lleno se inicia
un bloque nuevo.

La linea 2200 se encarga de un caso espe-
cial leyendo un byte del disco. Si el byte es
un cero, la sentencia Get 2 lo lee como un
“string” nulo (vacio). Cuando este se
vuelve a escribir en disco, la sentencia
Print#2 no escribe nada, y tu problema
pierde de repente un byte importante.

Para corregir este problema, cualquier
cero se convierte en un *'string” de caracte-
res de cero cuando se escribe en el bloque.
Por lo tanto, cuando se vuelve a escribir en
disco, se escribe el cero.

Las lineas de tres mil le indican al usua-
rio que intercambie los discos y que inicia-
lice el disco nuevo. Si quieres copiar ¢l pro-
grama en el disco nuevo bajo un nuevo
nombre de fichero, se inserta la linea:

! que sera escrito y comprueban cualquier

3300 INPUT*NUEVO NOMBRE DE FI-
CHERO™; N§

De esta forma se puede utilizar un nuevo
nombre de fichero. Si no hace falta cam-
biarlo, se pulsa la tecla “Return”.

LLas lincas de cuatro mil abren el fichero

error de disco.

Las lineas de cinco mil son las que copian
el programa en disco. Cada bloque se lee
del *‘array’ y se escribe en disco en el
mismo orden en que se ha leido esto se
realiza con un bucle For/Next. A continua-
¢ci6n se cierra el fichero —junto con el canal
de comandos— y el programa termina.

Las lineas de seis mil son las subrutinas
que comprueban los errores de disco. El
programa comprueba el canal de coman-
dos, y si no encuentra ningin error (EN=0),
vuelve al programa principal. De no ser asi,
imprime el nimero del error, el mensaje, la
pista y el sector, cierra el fichero y se acaba.

La ejecucion del programa resulta bas-
tante lenta, dado que tiene que leer byte por
byte. La segunda mitad del programa,
donde se realiza la copia, funciona mucho
mas deprisa, dado que se escriben bloques
enteros (sectores del disco). Una version
mas rapida ain podria ser escrita en len-
guaje ensamblador. Pero este es un gjercicio
para un programador mas avanzado. ®

Programas de aplicacion

Programas de juegos

Ardemans, 24

centro COMMODORE (sakaTi, s.a)

NOTICIAS DE SOFT

LISTA DE PROGRAMAS PARA SU COMMODORE 64
MANUALES EN CASTELLANO

Programas de utilidades

Superbase 64 disco 22 500 Pts. Extension de basic

Base de datos Il disco 5.000 Pts. Misica 64
cinta 4.000 Pts.

Busicalc disco 8.500 Pts. Gréficos 64
cinta 8.000 Pts.

Control de almacén disco 35.000 Pts. Velosak

Mailing disco 8.000 Pts. Tagsort

Lapiz 6ptico disco 14.000 Pis, Arrow
cinta 13500 Pts,  compactor

Monitor codigo maquina disco 6.500 Pts. Superbasic
cinta 6.000 Pts.

Desensambledor cinta 2.000 Pts.

cartucho 25.000 Pts.

disco 5.000 Pts,
cinta 4.000 Pts.
disco 8.000 Pts.
cinta 7.500 Pts.
cinta 2.000 Pts.
cinta 2.000 Pts,
cartucho 12.000 Pts,
cinta 3.000 Pis,
disco 7.500 Pis,
cinta 6.900 Pts.

Palillos Batalla espacial
Caktus Precio por cinta
Aterrizaje Precio en disco
Cprnecocos Ajedrez en cinta
King Kong en disco
Laberinto Jarama 84
Comando espacial Camellos

Arana lunar

2.000 Pts.
2.500 Pts.
4.000 P1s,
4 500 Pts,

Defensa lunar
El lago de los
tiburones
El hartelano

La bruja
Guerra de zilones

Centro COMMODORE

SOFTWARE PROFESIONAL
Teléf.: 256 77 94,

Télex 42222 CICI E Madrid-28

r—----—-—--

BOLETIN DE PEDIDO

Aerviar a SAKATI, S. A. Ardermans, 24 MADRID 28
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SEGUIMOS CON
LOS VICASSOS

Entra en el mundo multicolor de los
caracteres graficos con las técnicas

detalladas en este articulo

VIC-20
NO AMPLIADO

n la primera parte de este articulo
E (“Crear un Vicasso”, COMMO-

DORE WORLD, Mayo 1984) habla-
mos de los pasos que habia que dar para
crear caracteres programables para llevar a
cabo todas las tareas dificiles. A lo mejor te
acuerdas de que el primer paso que hay que
dar es transferir 64 caracteres de la ROM a
la RAM, para que alli se puedan volver a
disefiar. Cada uno de estos caracteres se
compone de 64 puntos (ochos bytes de
memoria, con ocho bits por bytes y cada bit
controlando un punto).

Los caracteres multicolores también se
componen de 64 puntos, pero cuando se
escriben, s6lo son visibles 32 puntos mas
grandes. Parece que el ordenador dispone
de un método para saber los colores que
tiene que utilizar, y esto lo hace agrupando
los puntos en parejas. Se necesitan dos pun-

0 negro 8 naranja

1 blanco 9 naranja claro
2 rojo 10 rosa

3 cian 11 cian claro

4 parpura 12 parpura claro
5 verde 13 verde claro

6 azul 14 azul claro

7 amarillo 15 amarillo claro

Fig. 1. Pokes de color para el VIC-20.

tos de alta resolucion para componer un
punto multicolor;

Haz la prueba introduciendo POKE
646,10 y a continuacion teclea unas cuantas
letras. Las letras parecen extrafias y son
dificiles de leer dado que cada punto es el
doble de ancho y son de diferentes colores.
Ahora pulsa las teclas CTRL y 7 para que
la pantalla se vuelva a su estado normal.

Una forma de entrar en el mundo de los

caracteres multicolores es de introducir -

mediante un Poke en la posicién 646 un
namero igual al Poke normal del color de
caracter mas 8. De esta forma se puede
imprimir en la modalidad multicolor. Los
colores normales pueden ser restaurados
mediante el uso de la tecla CTRL y las
teclas de color de forma normal.

Los caracteres multicolores pueden utili-
zar hasta cuatro colores: la pantalla, el
borde, los colores auxiliares y de los carac-
teres. Se fijan los colores para la pantalla y
el borde introduciendo los valores encon-

00=color de pantalla.
01=color del borde
10=color del caracter
11=color auxiliar.

Fig. 2. La combinacion de los bits para repre-
sentar los colores.

RO i o B

1
-

S W S S T X
3 B S

2 F
11111614 AR
11111414 IR
11111818 Kk 1
11111418 KA ]
@1@a19aa6 @a1l
A11A1aaaa GIEN )
181 naan ARl
A1616a6a60 a1l

i)

Fig. 3. Tres caracteres de color.
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trados en la pagina 134 del “*Manual del
Usuario™ en la posicién 36879 mediante un
Poke. El color auxiliar, utilizado solamente
para los caracteres multicolores, también se
fija para la pantalla entera mediante el uso
de la siguiente férmula, donde X es igual al
Poke de color de la figura 1.

Poke 36878, X*16

El color de caracter es el tinico que puede
ser diferente para cada caracter. Se fija de
la misma manera descrita antes, o el color o
codigo de caracter normal més 8 puede ser
introducido en la posicion de color de pan-
talla mediante un Poke.

La figura 2 muestra la combinacion de
bits necesaria para representar cada color.
Para demostrar como funciona esto, vamos
a formar tres caracteres con los ejemplos de
la Figura 3.

Si dispones de un Generador de Caracte-
res Programables, lo puedes emplear para
dibujar estos caracteres. Si no, puedes
teclear el programa corto del listado 1. Al
ejecutar cualquiera de los dos programas,
pulsa la tecla @ y se producira el primer
caracter de la Figura 3. El cardcter ha sido
dividido en cuatro cajas pequefias, cada
una conteniendo el modelo de bits para un
color diferente.

Ahora se introduce POKE 646,13 y se
teclea @. De repente los huecos del caracter
han sido rellenados, y ahora se compone de
cuatro bloques sélidos de color. En este
caso, el color auxiliar es negro, el color del
caracter es verde, el borde es cian y la pan-
talla es blanca. Ahora teclea:

POKE 36878, 10*16: POKE 646, 13;
POKE 36879, 24
PRINT CHR$(65): PRINT CHRS$(66).

Los caracteres A y B han sido transfor-
mados en el perfil de una nifia.

El detalle no es muy bueno dada la baja
resolucion. Sin embargo, haciendo una




combinacion de colores y utilizando el
color auxiliar rosa para la piel (un color
que antes no podia haberse utilizado para
los caracteres), se crea una figura atractiva
que quedaria bien en un programa de
juegos.

Una ventaja del color auxiliar es que
permite la introduccién de colores que se
encuentran fuera de la gama de colores de
los caracteres estandard. Desafortunada-
mente, solo se puede utilizar un color auxi-
liar para la pantalla entera a la vez.

Como podras ver, el truco de dibujar los
caracteres multicolores utilizando el Gene-
rador de Caracteres Programables es
aprender a visualizar como apareceran los
caracteres después de haberles convertido
en caracteres multicolores —con los puntos
dobles convertidos en puntos multicolores
solidos.

Si esto resulta ser demasiado dificil, otro
método es dibujar el caracter como un
caracter solido, siempre manteniendo los
puntos en parejas. Al completarse el cardc-
ter, se utiliza la funcién de borrar de la tecla
F3 para crear el correcto modelo de puntos
para los colores. Se realiza la prueba intro-
duciendo el Poke de color para el caracter
multicolor deseado en la posicion 646 y
pulsando a continuacion la tecla CTRL y
las teclas azules para que la pantalla se

vuelva a su estado normal antes de
continuar,
Prueba una
siguiente:
PRINT CHR$(147): POKE 646,10:
FOR T=0 TO 220: PRINT CHR$(64);
NEXT.
Ahora introduce los siguientes Pokes,
uno por uno.

POKE 36878, 2*16

cosa mas, tlecleando lo

ADVERTENCIA: El Programa que aparece a continuacion debe aiadirse al programa
“Crear un Vicasso” publicado en el niimero 4 de *“Commodore World”.

POKE 36879, 25
POKE 36878, 9*%16

En cada caso la pantalla se convierte en
seguida en lo que parece ser un caricter-
totalmente distinto. Esta accidon instanta-
nea por toda la pantalla constituye otra
ventaja de los caracteres multicolores.

Los efectos especiales que pueden ser uti-
lizados para juegos solo son limitados por
tu misma imaginacion, L]

18 FOKE
28 FOR T=7168 TO
ZOEAR Y HMEXT

28 POKEREBE9, 255

48 READ RA: IF A=-~1
B NEXT

BE GOTO 46

51 DATA @

=6

B2 DHTH 1 ,8.8,28,2
6. 32,32, 32

al%

e

ey 22 POKESE, 28 CLR
"3 PIKE T.PEEK.T+

.y -

ey

THEMZBE
@ FOR T=ATO7:READ B:POKET1AR+A%E+T,

»32,52,53,53
32,37,60,64,48
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| programa *‘Misica Maestro™ hace
E gque el Commodore 64 produzca

musica. Este programa facilita la
tarea de afadir melodias y canciones a tus
propios programas.

Si no sabes nada sobre el interface de
sonido (SID), Voz |, 2 6 3 la diferencia
entre CH y G, aqui tienes la solucion.

Si estas cosas tampoco te importan
mucho y s6lo te interesa que producir el
sonido, este programa estaba escrito para ti.

Pero no te sorprendas si acabas apren-
diendo bastante sobre el SID.

Teclea el programa tal y como viene en el
listado (Ten cuidado de no omitir los pun-
tos y comas). Salva el programa antes de
ejecutarlo.

Ahora ejecuta el programa. Primero apa-
rece la pagina del titulo y alguna informa-
¢ion sobre el programa. Pulsa la barra del
espacio para empezar.

La siguiente pantalla te da la oportuni-
dad de elegir y definir tu propia voz con:
volumen, forma de ondas, ataque/decai-
miento, sustento/caida y la duracion de la
nota. Pulsa la tecla ““Return™ y el programa

C.-64
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Aunque td no seas musico,

la asignara los valores preseleccionados que
luego puedes modificar para experimentar,
si quieres.

A continuacion se presenta la pantalla de
practicas. Cuando pulsas la tecla A, la letra
aparecerd en pantalla, y escucharis la nota
musical A (octava 4). Cuando pulsas
shift/A, escucharis A# y ambos caracteres
apareceran en pantalla. Lo mismo ocurre
con A-G. Todas las otras teclas son ignora-
das excepto la P, las teclas de funciones
(F1-F8), la tecla INST/DEL, la tecla
“Return” y la tecla de flecha arriba.

La P es para hacer una pausa; cuando
aparece no se oye ningin sonido,

La tecla flecha arriba borra la pantalla.
(Puedes jugar con la pantalla entera, pero
la zona encima de la linea central se reserva
para practicas).

La tecla “Return” inicia otra linea de
notas.

Pulsando la tecla INST/DEL dos veces
se borra cada nota, una por una.

F3 borra la pantalla de practicas e intro-
duce el programa Musica Maestro. Se
borra toda la pantalla excepto las notas en
la zona de Practicas. Se presente un nuevo
ment, ofreciendo unas opciones adicionales.

F7 vuelve al principio donde tu seleccio-
nas y defines la forma de las notas.

Juega con la pantalla de practicas todo el
tiempo que quieras. Cuando consigues una
cancion o una seric de notas que te gustan,
pulsa F3 y pasards a la pantalla de opciones
de imprimir y tocar.

Imprimir y tocar

Aqui es donde se realiza todo el juego y
el trabajo. Ahora la pantalla debe presen-
tar:

Fl1 SOLO DATOS

E2 IMPRIMIR TODO

F3 PRACTICAR

F4 IMPRIMIR NOTAS

F5 TOCAR MELODIA

F6 DURACION

F7 VOLVER A EMPEZAR

P PAUSA t BORRAR TODO

Las notas que queden por encima de
la linca media (de la pantalla de practicas)
deben estar todavia en pantalla, y un
pequefio simbolo de “mayor que™ debe
salir disparado por la pantalla, borrando
las dos lineas por debajo de la linea media.

Tus notas estaran colocadas en un
“array” que fue dimensionado en la linea
|5 para contener un maximo de 200 notas.
La mitad inferior de la pantalla puede
representar unas 200 notas. Durante este
tiempo, copia tus notas de prictica o toca
otra cosa.

Si quieres volver a empezar, pulsa la tecla
flecha arriba, y todas las notas que acabas
de tocar (excepto las notas en la zona de

MUSICA MAESTRO

puedes convertir tu C-64 en maestro con este programa musical

practicas) seran borradas. Si pulsas F3,
borrards todo y volverd la pantalla de
practicas.

Después de componer una melodia en
pantalla, pulsa F5, y tu melodia sonard
como si fuese parte de un programa. (Nota:
C, C, C, hara sonar la C para una duracion
de tres notas. Si quieres escuchar la nota C
tres veces distintas, toca C P C P C).

Cuando funciona, suena

Cuando tu melodia suena bien, pulsa F2
(asegurate de que la impresora esté prepa-
rada) v el programa imprimira el listado
total del programa. Para utilizarlo lo Gnico
que tienes que hacer es copiarlo en un pro-
grama. Todo se encuentra alli —cada Poke,
cada Read, cada bucle For...Next y cada
dato.

Sin embargo, a lo mejor tendras que
hacer alguna modificacion al copiar los
datos. E] programa lista todos los datos en
una sola linea. Si tu melodia requiere mas
de una linea de datos, simplemente anade
otro nimero de linea de datos y continda.

Fl imprime solamente los datos necesa-
rios para la melodia. Mas tarde, ti proba-
blemente elegiras esto con mas frecuencia
(para ahorrar papel).

F4 imprime las notas/letras. (Musica
Maestro) utiliza la octava 4). Al utilizar
estas notas, podrias consultar la pagina 152
del “Manual del Usuario del Commodore
64" para traducir cada nota en la frecuen-
cia alta y baja para otra octava distinta,

El ordenador te pide el nombre de cada
melodia que se imprime. Ahora la impre-
sora lleva el control. Cuando termina la
impresora, también imprimird la cuenta
total de los datos. A lo mejor esto te resulta
necesario si utilizas otras sentencias Read
en un programa.

F6 te permite elegir otra duracion para la
melodia sin tener que salir de esta modali-
dad. Nota: INST/DEL no fue incluido en
la modalidad Imprimir y Tocar dado que
las notas estdn colocadas en un “array”’. Si
cada nota utilizara solamente un caracter,
INST/DEL podia haberse incluido. Pero,
por ejemplo C# ocupa dos caracteres,
Borrarla hubiera estropeado la cuenta de
los “arrays’.

Espero que disfrutes con Misica Maestro
y que proporciona mucho sonido a tus pro-
gramas.

Aqui presento unas melodias para que
experimentes:

— FPFPFPCCPDPDPCCPAPAGPGPFF

—GEGPGEGPPAPGPFPEPDPEPFPEF |

GPCPCPCPCPDEFGPG

Después de familiarizarte con el pro-
grama, prueba las mismas melodias con
distintas formas de ondas, ataque/decai-
miento, sustento/caida y duracion, L
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"laCaixa’

LA CONFIANZA IMPULSA NUESTRO CRECIMIENTO

Excelentes resultados economicos, colaboracion en diversos frentes de interés comunitario
y progresiva actividad de la Obra Social.

GESTION ECONOMICA

La confianza aumenia
los depésitos
STEETERRT SO TN MR ST

La confianza de los clientes de
"la Caixa” tiene una repercusion direc-
ta en el crecimiento de los recursos
captados, que durante 1983 ha sido de
151.774 millones de pesetas.

Esta cifra equivale a una tasa de
crecimiento del 20,5 %, cifra superior
a la media de todo el conjunto de Cajas
y Bancos. Contando este incremento,
a finales de 1983 el total de recursos
ajenos ascendia a 890.908 millones de
pesetas, a los que hay que afiadir el im-
porte de los activos intermediados, que
totalizaban la cifra de 46.912 millones
de pesetas.

Ampliacién de las modalidades
de ahorro
ARSI SNSRI -
En 1983 la ampliacion de las mo-
dalidades de ahorro de "la Caixa" ha
permitido ofrecer a sus clientes muchas
posibilidades de inversién: desde la po-
pular libreta a la vista hasta Certifi-
cados de Deposito, Cédulas Hipoteca-
rias, Bonos de Tesoreria, Pagarés del
Tesoro, Pensiones Temporales y Vita-
licias para la Tercera Edad, Libreta
Agricola y Ahorro Vivienda, entre
otros.

450 millones diarios en nuevos
créditos
TR TR T
La actividad crediticia de "la Caixa”
durante 1983 ha sido muy intensa. El
total de créditos concedidos en este pe-
riodo ha sido de 136.000 millones de
pesetas, lo que representa un ritmo de
450 millones por dia habil y una
tasa de crecimiento de la cartera del
22.3 % respecto al ano anterior.

La colaboracion con las diferentes
Administraciones ha representado la
concesién de créditos por un valor
superior a los 17.000 millones de pe-
setas.

Expansién de la red de oficinas
ST TSI S

En 1983 se han inaugurado 39 nue-
vas oficinas, que sumadas a las va exis-
tentes, hacen un total de 836. En con-
junto, y considerando también los
cajeros automaticos, “la Caixa" dispo-
ne de la red de oficinas més extensa
de Cataluna y Baleares.

En este apartado destacan las 10 ofi-
cinas Singulares v la presencia en
Madrid, Bilbao, Zaragoza vy Valencia.

Los beneficios v su distribucion
R RS ST AT

El ejercicio de 1983 ha dado un
beneficio neto de 8.978 millones de pe-
setas, exactamente 2.548 millones mas
que el ano pasado. Estos beneficios se
han distribuido de la siguiente manera:
IMPUESTOS

G840 millones
J de plas

RESERYAS
4. 149 millones > 6
die pras r/"-

OBERA SOCIAL
4 149 millones de plas

Con el incremento de las reservas
que resulta de esta distribucion de los
beneficios y considerando el efecto de
actualizacion del patrimonio inmobilia-
rio, los Recursos Propios de "la Caixa”
han alcanzado la cifra de 106.331 mi-
llones de pesetas, lo cual permite que
"la Caixa" disponga de un coeficiente
de garantia excepcional: el 14,2 %,

OBRA SOCIAL

Una gran inversion y un gran
programa
IR S A S DN R NS
Durante el afo 1983 "la Caixa”
destind a la Obra Social mds de
4.000 millones de pesetas para finan-
ciar todas sus actividades. Las accio-
nes de la Obra Social durante este pe-
riodo han abarcado 312 localidades
que se han beneficiado de un amplio
programa de actividades v realizacio-
nes de todo tipo.

Nuevos Centros de Recreo
y Casas de Cultura
R PR A TR AT T ST AT
Este ano han entrado en fun-
cionamiento 15 nuevos equipamientos:
10 Centros de Recreo, 4 Casas de Cul-
tura vy 1 Complejo de Servicios Cultu-
rales. A finales de ano, la Obra Social
contaba con 263 eguipamientos distri-
buidos en 164 poblaciones de Catalu-
na, Baleares, Madrid y Valencia.

41 Exposiciones de alto nivel
TR I SIS R RN R
Los servicios de la Obra Social han
organizado en 1983, 41 exposiciones
que han contabilizado un total de
655,510 visitantes. También se ha ce-
lebrado en el Museo de la Ciencia, el
Festival de Cine Cientifico v Cultural.

(Informacidn sobre el ejercicio de 1983, aprobado por la Asamblea General celebrada el dia 15 de junio de 1984

Intensa actividad educativa

¥ cultural
RS S J RO

El programa educativo «la Caixa a
les Escoless ha contado con la parti-
cipacion de mas de medio millon de
escolares. Por otra parte el Museo de
la Ciencia es uno de los mas visitados
de Espania, con 246.995 visitantes.

La dotacion de 34 Becas Fulbright,
las publicaciones, las 107 Unidades de
Experimentacion Agricola y la culmi-
nacion de la coleccién «Las 100 mejo-
res obras de la Literatura Catalanas
son una buena muestra de la intensa
actividad desarrollada.

Proveccion territorial y
ciudadana de la Obra Social
A N P R R SRR

En conjunto, la actividad de la Obra
Social de "la Caixa”'se ha desarrolla-
do en 312 municipios donde "la Caixa”
también actua como entidad finan-
ciera.

El programa de actividades ha to-
talizado 10.227 sesiones.

En total la Obra Social de "la Caixa”
ha movilizado en 1983 mas de
2.150.000 personas que han participa-
do de una forma u otra en sus activi-

dades.
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A REM###MUISICA MAESTRO C-fd#s

3 GOSUE 12860

18 CLE:REM HOTHS = WOZ 1

15 DM HICZaay, LOC2Zea)  LH$C 26605 - REM
NUMERO TOTAL DE MOTHS POSIBLE = 26@

C1441CHREC 147D

28 UP$=CHE$: 145!  LF¥=CHREC1E?)

48 FORS=54272T05425%c  POKES, 8 HEXT

Sa SV=54250 SH=54275  SL=04272  SA=542
77 55=542748 SW=5427k

108 PRIWNT"WOLLMENCSPCICLI-15]" i CHRS (R
ZICHRE 220" 15"

181 PRIMTUPS, (FORK=1TO14 PRINTCHR$(2
90 IMEXT Y

182 INPUTY1#

145 Y1=\WALCY1%$)

118 IFY1<10RY1215THENGOSUB? A6

114 IFV1<10RY1Z1STHEMPRIMTUPSLIPELIFE
GOTOL @@

125 FORK=1TO22 PRIMNTCHR$C32), (HEKT P
FIMT

203 PRIMT"FORMALSPCIDELSPCIONDA"

202 PRIMTTREC1B)CHREFC18)"T" CHR%$( 144
25 "RIANGLILAR"

284 PRINTTREC18)CHR$C18)"5" ; CHR$( 146
2;"IERRALSPCICDIENTELSPCIDE-2"

286 PRIMTTREC1G)CHR$C18Y"P" iCHR$(146
25 "ULSRDR"

288 PRINTTHEC1BOCHREC1B) "N" CHR$( 146
25 "0OISELSPCICRUIDO: " ; CHR$ 32 )CHRE(32
)IITII

2B5 PRIMTUP%. 'FORX=1TO23 PRINTCHR$(Z
905 TMEXT  IMPUTLL S

218 IFWM1$="T"THEMW1=17 PRIMNT: GOTO300

212 IFW1$="5"THEHW1=33 PRIMNT :GOTO2GE
214 TFW1#="F"THEMW1=c5 PRINT :GOTO304

216 IFWig="H"THEMWI=122 FRINT ' GOTO3@
a

220 IFW1$<5"H" THEMGOSLIE?@@a

226 IFW1$<C"N"THEN FORK=1TOE  FRINTUP
%, CMEKT PRINT : GOTOZGA

268 PEIMT"ATROUE DECAIMIENTOLSPCILG-
2431 S CHRE$CE2 0 CHREC 32 "R

362 PRIMTURE: (FORK=1TO26  PRINTCHRS 2
925 tHEXTH  INFLTAHL

318 Al=VALCAL%$)

38 IFA1CA0RAL >24ATHENGOSLIE T GRE

2238 IFAL<B0RALZ248THENPRIMTLFEUFE : GO
TrzeaE

4668 PEIMT"SUSTEMTOACAIDHCZSPCIB-248
1" i CHREE (32 3 CHRES O it

407 FRIMTUPE, (FORK=1TOZE  PEIMTCHRECZ
G HERTH IMPUTSL $

418 S1=VALC=S1%)
428 TFS1CANRS 1 =248 THEMGLIELIET @k

438 [FE1CAORS] >Z24@THENFR THTLIFELIFE G0
TOGEE

438 PRIMT :PRINT"DURACIONLSPCIDELSFC]
MOTH" ; CHRE$C 22D CHR$ (320" 128"

4531 PRINTUPS; (FORX=1TO1E  PRINTCHRES$(Z
S HERTE  INPUTD1 $

452 IFLEFT$:D1#%,13<"A"0RLEFT$CD1$,1)
2" A THEMGOSUBTB0G

454 IFLEFT£(D1$,1)<"A"0ORLEFT$CD1$,1)
AN THENPRINTUPSUPEUPS : GOTO456

456 D1=VALC(D1$) PRINT

28 POKES3281, 7 POKESZZE0, ¥ PREIMTCHES
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4538 FORK=1TO464  NEXTA
468 FPRIMTCHREC 147 ) CHREFC12) "FRCHRE( ]
46" [SPCITOCARLSPCIYISPCIVERLSPCT .,
41 PRIMTTRECZBICHRE$C12) "F7P "CHE$C 146
M LEPCIYVOLYERLSPLC IALSPC IEMPEZAR"
462 PRIMNTCHR$(18)"[SPCIP"CHRS$(14£3"[SPC]
PALISA" ;
462 PRIMTSPCC1Z0CHREC 18 "RETURH" " CHRS
(146" [SPCIPIELSPCIDELSPCILIMER"
464 PRIMTCHR$(12)"[SPCI"CHR$C34 ) CHREE
¢146)" [SPCIBORRARLEPCITODO" ;
465 PRINTSPCCEICHRSC 180" INST/DEL"CHR
$(h$6)"[SPEJBDRRHR[SPCJHBTH"¢PRIHT?P
RI
467 FORMO=@TO39: POKE16244+MD, &7 FOKES
S8I6+MD. 12 NEXTHMD
480 GETAF: IFA$=""THEN4&Q
493 REM #%#% A$ SELECCION DE NOTRS-

OCTAYA 4
288 IFA$=CHE$(ES)THEN HI=28:L0=43:G0
TO7@@: EREM A
510 IFA$=CHRSC1332THEN HI=29:L0=223:
HE="A#" GOTOY@@:REM A#
520 IFA$=CHR$(EEITHEN HI=15:L0=218:0G
OTO78@: REM B %% NOTA DCTAYA 3 NO 4
Hdom
938 IFR$=CHR¥(E7ITHEN HI=1&:LD=195:G
OTO7A8: REM C
248 IFA$=CHREC195)THEN HI=17 L0O=19%:
HE="C#" GOTO7B@:REM C#
Sa IFA$=CHR$(6B)THEN HI=12:LD=209:G
OTO?@@: REM D
5608 IFA$=CHR$C196)THEN HI=19:L0=23%:
HE="D#" ' GOTO7@@:REM D#
570 IFA$=CHR$CESITHEN HI=21:10=31:060
TO?aG8: REM E
580 IFAF=CHRE$(TAITHEN HI=22: L0=9&: G0
TO?@a6: REM F
599 IFA$=CHR$(193)THEN HI=23:L0=181:
HE="F#" GOTO?H6: REM F#
608 IFAS=CHR$C(T1ITHEM HI=25:L0=36: GO
TO7@a@: REM G
610 IFAF=CHR$(139)THEN HI=26:L0O=15&:
A¥="GH#" GOTOFAA: REM G#
G20 IFA¥F=CHREC2ATHEW HI=@:|0=4:A[$="
F'":GOTO7@@: REM  PAUSAH
630 IFA$=CHR$<134THEN 9@0&E:REM F32 F
ARA  POMER LOS DATOS EM ARRAYS
54@d TFAF=CHR$C126THEHIAREM F7 “OLY
EF A EMFEZAR
545 IFA$=CHR$ (120 THEMFR IHTURP$CHR$C 13
206070456 KEM YOLVER A PIE DE LIMEA
BO0 IFAF=CHRE$28) THEHHI=@:L0=8:FPRIHT
CHE$ LSV ICHRFCISF D CHREC32 )  GOTO420
Bh1 REM LIMEESH -IMSERTAR/BOERAR UNA
S0LA HOTA
REE TFAE=CHRES O340 THEMGOTO460 : FEM LA
FLECHA AFEEIEA EORRA TODA LA PAMTALLA
698 IFAFCHCHRECEA N THENHI =@ L0=8:G0T0
480
788 POKESH,HI : POKESL, LO:POKESA, A1 PO
KESS, 51 :POKESW. W1 : POKESY , V1
748 FORX=1TOD1 : HEXTH
754 PRIMTA: "[SPCI"; :POKESY. 16: POKES
W,W1-1
808 GOTO424
1999 FEM # TOCAR LUNA MELODIA #
2008 JFM=a THEM RETLREH
28835 FORK=54272 T0O S54296:POKEX. B :MEX
T4

(Pasa a pdgina 22)
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® CONTAB. PERSONAL

software sQ. Mtoures |

PRACTICALC 64 PROCESADOR DE TEXTO VIZAWRITE 64 \

35.000 caracteres, 240 columnas
Versidn diskette: 21.500,—
Version cartucho: 24.900,—
(grabacién de documentos en
diskette y cassette)

HOJA DE CALCULO Y

2.000 coordenadas

{funciones matemadticas, sort, graficos...)
Version cassette C-64: 15,500,—
Version diskette C-64: 17.500,—
Versién cassette VIC-20: 11.500,—

\ MANUAL EN CASTELLANO Version diskette VIC-20: 13.500,— MANUAL EN CASTELLANO/
(" CONTABILIDAD 64 VIDEO CLUBS )
PROFESIONAL VERSION: A VERSION: B
: 300 cuentas 600 cuentas
g 3.000 apuntes 2.300 apuntes Programa en cartucho,

Necesario unidad de discos.

¢ Listado de diario

e Balance de situacién y de Sumas y Saldos

e Estractos de cuenta 1.800 videofilms

® Cuenta de explotacion, diario de cierre 650 clientes por disco
-» Mantenimiento de ficheros, utilitario... Saldo de cada cliente
EQUIPO NECESARIO: Altas y bajas videofilms

¢ COMMODORE 64 y unidad de disco Busqueda videofilms/clientes,

* IMPRESORA MPS 801 (versién A y B)
e |MPRESORAS CENTRONICS (versién B)

P.V.P.: 35.000,—
py p.. VERSION A: 24 550, .
\ 7 " VERSION B: 29500,— ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPANOL )
/" LAPIZ OPTICO Y PERT Versién cassette CONTABILIDAD
SOF ARE GRAFICO Para controlar el desarrollo de cualquier pro- PERSONAL
" yecto. Andlisis de actividades, tiempos, nu-
dos y caminos criticos. 26 conceptos
Necesario impresora. P.V.P.: 4.000,— Listado por impresora y pantalla
Andlisis financiero

Andlisis porcentual gréfico

A

VERSIONES VIC-20 y CBM 64

Dibujar en pantalla a mano alzada formas YERSISH CASPEE TS

geométricas, sombreados.., P.V.P.: 6.000,—
\ PV.P. 12500~ Grabacién del dibujo en cassette 6 diskette. )
/* JOYSTICK DE ESTADISTICA  Version cassette. CONTABILIDAD )
PRECISION ) o DOMESTICA
= Célculo del valor medio, desviacién standard
(2 y coef, de variaci6n. % et

Recta de regresién de valores de dos variables. Listado por pantalla o impresora
P.V.P.: 1.900,— ‘ de los ingresos y gastos de cada

periodo definido.
Sin expansion de memoria

Pulsador sensible VERSION CASSETTE
Cable extra largo PVP.:
Para CBM 64, VIC 20, ATARI CX 2600 y C - 64:3.500,—
: P.V.P. 2950 - SPECTRUM y demds ordenadores con interface VIC-20: 2.500,— j
DE VENTA EN TlENDAS ' DESEO RECIBIR INFORMACION: x

Y DISTRIBUIDORES
ESPECIALIZADOS

Nombre y direccién:

casa de software, s.a.
c/. aragbn, 272,8.°,6.%

tel. 215 69 52
\ barcelona-7 COMODORE 64 ES UNA MARCA REG. DE COMMODORE BUSSINES MACHINES, INC. )
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(Viene de pdgina 20)

2810 FORMN=ATOM-1:POKESH.HI (MM POKE
SL,LOCHM)

2828 POKESA, A1 POKESS, S1:POKESKH, WL P
OKESY ., Y1

2038 FORK=1TODL  NEXTA

2848 NEATNM:POKESY, 16 POKESW, W1-1
2R38 RETURN

2939 REM ¥ VISUARLIZA NOTAS UTILIZA
NDO LETRAS #okk

30968 PRINT

3982 QAT$="NOTASLSPCIALSPCILETRAS" :GO
SUB12008 : FORK=1T0508 : NEXTX

30905 QAT$="ENCIENDELSPCIIMPRESORA" : GO
SUB 10600 FORX=1TOS6@:  NEXTX

3010 DT$="DRLSPCINOMBRELSPCIALSPCILA
[SPCIMELODIR" : GOSUB1AAAA:PRIMTUPS | PR
INTTRBCZ23; | INPUTAWS

3828 0PENI1.,4

3030 PRINTH#1,RAW$ PRINTH#1

3040 FORNN=BTON~1:PRIMTH#1,LM$CNNY; i F
RINT#1,"[SPC1"; (HEXTHM _
3050 PRIMT#1:PRINT#1, "NUMEROLSPCIDELSPC]
HOTRSLESPCI="iHN; "MASL[25PCI~1,~1"
3098 PRIMT#1: CLOSE!L:GOTO9260

3095 PRINTUPS, (FORK=ATO39 PRINTCHRS
3205 ‘NEXTHK : PRINTUPSUPSURPS : PRINT

3100 OT$="TERMINADA" : GOSUB1A8A6 : GOTO
9200

70Ba OT$="0PCIOMCSPCIILEGAL" :GOSUBLA
A0a : FORK=1TOSA | MEATA

7018 PRIMTUPS:FORX=1TO38:PRINTCHRS$(3
22, ‘FORY=1TODZ5  HEXTY tHEKXTK : RETURH
7993 REM *#%#% SOLO IMPRIME LOS DATOS
L

8008 PRINT

8002 OT$="IMPRIMELSPCISOLOCSPCIDATOS
"IGDSUE1a@8E  FORK=1TOSAA  NEXTH

3025 QT$="ENCIENDELSPC]IMPRESORA" GO
SUB1AAGE  FORK=1TOS@EA | NEXT X

BA1@ AT$="DIALSPCINOMBRECSPCIALSFCILA
CSPCIMELODIA" : GOSUB1@@AGA : PRIMTLUFE : PR
INTTRECZ3D: t INPUTAWS

@2 OPEML , 4

HO20 PRIMTH1, AWN$  PRINTH#1

B840 FORMN=ATOM-1:PRINTH#1,HICHM2 ", "
SLOCHM) 3", "5 i HESTHM : PRINT#1, "~1,-1"
2H45 PRINT#1:-PRIMT#1, "MUMEROLSPCIDELSPC]
DATOSLEPC =" HH%2; "MASLSPCI-1.~1"
2050 PRIMTH#1 :CLOSE] CRETLIREH

2432 REM ##%% [MPRIME TODD EL PROGRAM
H ¥%¥

BEal PRIMT

BRI GTE="RELUTIMALSFCIDELSPCIIMPEESID
H":GOSUELBEAE  FORK=1TOSAE : MNEXT A

2526 OT$="EMCIEHDELSPC] IMFEESORALSFL]
" GOSUB1Ga0@ : FORK=1 TOSEAE - HEXTX

8538 OTF="DALSPCINOMBRELSPCIALSPCILA
[SPCIMELODIA"  GOSURIGAEE: PRINTUPE : FR
INTTHBCZ3 D 0 THPUTHWS

RE5E OPEML 4

B5ER FRINTH#1, AWF

2565 PRIMT#1

8578 PRIMTH#1.,"18a[SPCIFORLSPC]S=5427
ZISPCITOLSPC]S4296(SPC]  [SPCIPOKECSPC]
S,A[SPC]: [SPCIMEXT [SPCIS"

85668 PRINT#1."118LSPCIRERDLSPCIZH. 5L

8599 PRIMT#1,"128[SPCIIFLSPCISH=-1[5PC]
THEMLEPCI188"
BE06@ PRINT#1,"120[SFCIPOKES4273, [SPL]
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SHLSPC]: [SPLIPOKELSPC1S4272, [SPLISLY

8610 PRIMT#1, "14A[SPCIPOKELSPCIS4277
»MiAL Y [SPCIPOKELSPC]S4278, "G, " P
OEELSFLIS4276, "W

8628 PRIMNT#1."15alSPCIPOKELSPCIS4296
i

8638 PRINTH#1."16A[SPCIFORLSPCIR=1LSPC]
TOCSFCI"iD1": [SPCINEXTLSPL 1"

B864@ PRIMT#1."17@lSPCIGOTOLSPCIL1G"
BE4S PRIMT#1,"18alSPCIPOKELSPL 154255
+BLSPC]Y: [SPCIPOKELSPCIS4276., " b1-1
BESA PRIMT#1,"2e@lSPCIDATACSPC]Y
8668 FORMM=BTOM-1:PRINT#1 . HICNMY ", "
SLOCMND ", "5 P NEXTHM: PRIMT#1, "~1,-1"
8698 PRIMT#1:PRIMT#1, "MUMEROLSPCIDELSPC]
DATOSLSPCI=";HM#2, "MASLSPCI-1 ., ~1"
8798 PRINT#1:CLOSEL :GOTOS268 :REM SIG
LUE COM OTRD RS %%

8999 REM POMER DATOS EN ARRAYS

2088 PRINTCHR$C19);  FORX=ATO123 :FRIM
TCHES (320, (HEKTH

9885 PRIMTCHR$C19);

9018 PRIMTCHR$(18)"F1"CHR$ (1462 "[SPL]
SOLOCSPCIDATOS"

2011 PRIMTTABLI7ICHRSC 1) "F2 "CHREC 14
B8)"[SPCIIMPRIMELSPCITODO"

96260 PRIMTUPS; CHR$FC12) "FI"CHREC 146"
[SPCIPRACTICAR" ;

98z2 PRINTSPCCSICHREC12"F4"CHRESC 145
AMLEPCIIMPRIMELSPCINOTAS"

9825 PRINTCHR$C18)"FS"CHREEC 146 [SPC]
TOCALSPCIMELODIR"

9a3a PRIHTTHBf17JIH?SleJ”FF"FHP$f14
62" [EPCIDURACTON"

9831 PRIMTUPS, CHR$C 1S "F7"CHR$C 146"
[SPCIVOLMERCSPCIALSPC JEMPEZAR"

2032 PRINTCHREC 120" [SPCIP"CHRES 1450 "
[SPCIPALISA" ;

9833 PRINTSPCOSICHRECLS "[SPC]"CHRESEC
S40CHREC 1460 " [EPCIBORRAR L SFCITODO "
5048 PRIMTCHRE$C1S) (FORK=1TO11  PRINT:
MEXT»:FEM COLOCAR EM LA LIMER GRIS
2108 PRINT"RUTIMALSPCIDECSFE] INTRODL
CLIOMEEPCIEMOSFCIRRREAY " S LUFE

91568 AF=CHEF 94 GOTO9345 FEM LEE PH

HTALLA ¥ FLIA M APORPIADAMENTE

H2EAE GETRE: IFAZ=""THEH22G8H

SE18 IFAS=CHRECESITHEN HI R =m0 H
dEdRGOTOM4ER  REM A

g B IFAE=CHRF OIS0 THEH HI oM =00 | Oy
, = ITO4ER: RPEM A

AHE="HE
IFH¥ CHEFCESCTHEN HICH =15 L00H
1R GOTOS4aG  BFEM B #MOTE OCTAVE &
HHT 4%

S48 IFAF=CHRE$(ATITHEN HICH)=16:LOCKH
=125 GOTO9468 : KEM

92568 IFA$=CHR$C195)THEM HICH)=17:L0OC
HMa=195:AF="C#" GOTO946@  REM  C#

9268 [FA$=CHR%(&3)THEHN HICH)=12:LOCH
1=2E3GOTO24@8A4  REM I

9278 IFA$=CHR$ (1962 THEN HICH)=12:L0¢
M)=239 Af="D4#" ' GOTO9453  REM D#

9280 IFA$=CHR$(E6II>THEN HICNI)=21 :LOCN
2=31:60TO2408 :REM E

9290 [FA$=CHR$(7A3THEWM HICH)=22:L0cH
=95 GO0TO9488 :REM F

9308 IFA$=CHR$(1982THEN HI(M)=23:L0¢
Mr=181: Af="F#" GOTOS484:REM F#

(Pasa a pdgina 24)




MANTENIMIENTO DE
ORDENADORES COMMODORE

* Desde 1979 damos mantenimiento a los orde-
nadores Commodore y a sus periféricos, en las
series 2000, 3000, 4000, 8000, y 700; con
todos sus periféricos ademas de impresoras
Epson, Citoh, Oki, Texas, Seikosha, etc.; discos
Commodore, Computhink, Pertec, Tandon,
MPI, etc.

Ademas, al suscribir un contrato de manteni-
miento o contrato de asistencia técnica, le
obsequiamos con un seguro a todo riesgo que
cubre todas las contingencias, incluso la recu-
peracion de datos.

Servicios especiales 24 horas/365 dias para
instalaciones criticas.

Iberdata, S. A. Division Mantenimiento de Ordenadores

ALICANTE MADRID !ALENCIl

(965) 12 09 00 (91) 459 01 50 (96) 351 19 61
¢/ Padre Vendrell, 4 P2 Castellana, 141 ¢/ Cervantes, 2 (Guillén de Castro)
Alicante-3 Madrid-16 Valencia-5
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_ MUSICA MAESTRO

(Viene de pdgina 22)

9319 IFAS=CHR$(71)THEN HIC(N)=25:L0CN
1=30: GOTO9403  REM

9328 IFA$=CHR$(199)THEHM HICHI=26:L0C
Mi=1%6:A$="G#":GOTO400 REM G#

9330 IFA$=CHR$C2A)THEN HICM)=0:L0CN)
=0 GOTO9400 RPEM P PAUSA

9335 IFA$=CHR$(133) THENGOSUB8@EE : GOT
092@@:REM F1 IMPRIME SOLO LOS DATOS
9340 IFAF=CHR$(137) THEMGOSUBSS@A : GOT
09200 :REM F2 RUTINA DE IMPRESION
9341 IFA$=CHR$(134) THENPRIMTCHRE$C147
3 :N=@: GOTO458  REM F3 PARA FRACTICHR
9342 IFA$=CHRS$(1352ANDN=BTHENS 230
9343 IFA$=CHR$( 1352 THENGOSUEZEG6 : GOT
O92e@:REM FS TOCAR LA MELODIA

9344 IFA$=CHR$(136)THEM1@: REM F? COM
EMZAR TODOD

9345 IFA$=CHR$(24)THEN18836

9346 IFA$=CHR$(138) THENGOTO3008 : REM
F4 ~ IMPRIMIR NOTAS LISAMDD LETRAS
93247 IFA$=CHR$ (139 THENPRIMT : PRIMT"D
URACION"; : INPUT D1:GOTO920@:REM Fe D
IURACTON

93508 IFA$COCHR$(BAXTHEN GOTO9264
949@ POKESH, HI(N) : POKESL, LOCND) : POKES
A, AL POKESS , 81 POKESU, W1 POKESY, V1
941@ FORK=1TODL :HEXTX

942@ PRIMTA$:"[SPC1"; :POKESY. 16 FOKE
SW,W1-1:LN$CNI=A$ REM FIJA LM - LIST
A MOTRS

440 H=p+1:GOTOS206 REM INCREMENTH
CUEHTA ¥ LEE OTRA MNOTH

9999 REM #*%% ESTA RUTIMA HACE EL 50
ROLL "

10290 FORI=ATOLEMCOTES

14913 POKESY, 7 POKESH, 126 POKESL. 6P
(OKESA, 128 POKESS, 3@ : POKESH, 33

19028 PRIMTMIDECOTS, I+1,12; (POKESY @
CPOKESK, 32 :NEKTI

188368 FRINTUPS: FORK=1TO4E  NEXT 2
19940 FORS=54272T0S4296  POKES, @ NEXT

-

19656 FORK=1TO1688: HEXTH  RETLIFM

1835859 FEM ##% BORRA ARRAY LE PAMTALL
A %%

180268 ER=H+75% REM ER = BORRA HOTRS E
M HERAY

14198 FORMD=ATOER : FOKE1&E4+MO+] , 52
13185 POKESSSZ26+MD, | POKESSA30+MDI+1 .
2 ' MEXTMD

18118 PRIMTCHREC 130 FORK=1TO12 PRINT
FHERETH

1A128 M=@: GOTOS2E60

11999 REM #$TITULO DE FAMTALLA%#
12806 FRINTCHRS 147 2CHRS$ S POKES328
1,7 FOKES3288, 7

l#aEs FORS=S4272TOS4296  POKES @ HEXT
12004 SY=S4296  SH=S427 2 SL=5427 2 A=
S4277  5E5=54278 SW=S4275  UPE=CHE$ (145
2

12018 FORA=1T0S5:PRINT : MEXTH

126268 PRINT"MUSICACSPCIMAESTRO" (PRIN
-

12020 AT$="1384" :GOSUB10@AE - PRINT : PR
IMT

126048 OT$="BY[SPCIGARYLSPCIFIELDS" G
OSUB1A09@ : FORK=1TOSA@ : NEXT X

120560 PRINTUPSUPSUPS: 0T$="Y0ZL[SPCI11[5PC]
ZLSPCIOCTAYALSPCI4" GOSUE1AGAA  FRINT
'PRIMT

12068 OT+="ESTOLSPCICOMYIERTELSFLIEL
[SPCISOMIDOCSPCIEMISFCIDATOS"  GOSUE]L
BOBe: PRINT - FRINT

12065 OT$="F1-[SPCIIMPRIMELSPLISOLOLSPC]
DATOS" ' GOSUB19@88 : PRINT

12066 OT$="Fz2-[SPCIIMPRIMELSPCIPROGRE
AMALSPCIYLSPCIDATOS" (GOSUE10888  PRIN
T

12067 OT$="F4-[SPCICOMVIERTELSPCIDAT
?SESPE]EHESPC]NOTHS"iGGSUBl@E@@iPRIH
12078 FORX=1T0300 NEXTX

12086 PRINTCHR$C147)

12098 PRINTCHR$(18:" [ZE5PCILETEALSPC]
=[SPCINOTALBSPC]" : PRINT

&ZIBB PRINT" [ESPCIALSPCI=LSPCIAL3SPC]

121@2 PRIMT" [6SPCIBLSPCI=LSPCIBL3SFC]
52184 PRINT"[6SPCICLSPCI=LSPCICL3SFC]
iZIGG PRINT"SHIFTACLSPCI=(SPCICHIZ2SFC]
&2128 FRINT"[6SPCIDISPCI=[SPCIDL35PL]
EEIIE PRINT"SHIFTA/DLSPCI=[SPCIDRI2EPC]
12112 PRIMT" [ASPCIELSPCI=[SPCIEL3SPC]
§2114 PRINT"[6SPCIFLSPCI=[EPCIFLISPC]

12116 PRIMT"SHIFT/FLSPCI=LSPCIF" "
12118 PRIMT"[6SPCIGLSPCI=L[SPCIGL3EPC]

12120 PRINT"SHIFT/GLSPCI=[SPCIGHLZEPC]

12122 PRINT“[65PCIPLSPCI=(SPCIPRUSA"
CPRINT
12124 PRINTCHR$C18)"OTRASLSPCITECLAS
[SPCINADR"  FORX=ATOZ3 : PRINTCHRS (45)
- NERTH

12125 PRINT"PUEDENLSPCIMEMORIZARSELSPC]

HASTALSPCIZAAL SPCIMOTAS"

12128 OT$="LASISPCINOTASLSPCIPUEDEMLSPC]
SER"  GOSLEB1@GA: FRINT

12129 OT$="TOCADAS"  GOSUELBE6EE : FORK=
170188 NEXTX

12132 OT$="IMPRESAS" | GOEUBLGAG0E : FORER
=1TO188 : HERTH

12134 aT$="LISTADRSLSPCICOMOLSPCINOT
AS" GOSUB18@6a: FORK=1TO166  HEXTH
12126 OT$="IMPRESASLSPCICOMOCSRCIFRED
GRAMACSPCICOMLSPCI“DATAS " GOSLE1 666
@ PRIMT

12288 PRIMT"CUMACSPCITECLA: DSFCIFRRER
[EFCIEMPEEZRR"

12214 GET R4: IFAF=""THEM1ZZ218

12568 RETURM:REM ## YLELNE AL FPROGER
MA FEIHCIFAL #%

(Fin de programa)
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- club
» commodore

PRIMERA PARTE

MANUAL
DEL

SUPER
EXPANDER

VIC-20

1. INTRODUCCION

Su cartucho del Super Expander es el cartucho mas versatil que
usted puede comprar para su ordenador personal VIC-20. Afiade
un nuevo conjunto de color, de trazado de graficos, de musica y
comandos de teclas de funcién al vocabulario de su VIC... y...
anade 3K extras de memoria (RAM) por lo que usted puede
escribir y ejecutar programas mas largos. Con este cartucho
puede trazar formas graficas, “pintar’’ colores en la pantalla,
redefinir facilmente las teclas de funcion programables del VIC,
escribir musica... y mas.

Los comandos y funciones que se dan en este manual funcio-
nan como los comandos del BASIC. Por ejemplo, usted puede
teclear el comando POINT, 50, 50 y pulsar RETURN y el VIC
colocaria un punto en esa posicion de la pantalla.

Ademas, la mayoria de los comandos estdn preasignados a las
teclas especiales de funcién de la derecha del teclado del VIC.
Usted puede entrar esos comandos simplemente pulsando las
teclas de funcion, para facilitar la programacion con una tecla.

También veria que todos los comandos del BASIC funcionan
normalmente con los comandos del Super-Expander. La Gnica
excepcion es la sentencia IF...THEN. Toda declaracion en Super
Expander que vaya después de la palabra THEN debe separarse
de dicha palabra por dos puntos (:) He aqui un ejemplo de como
una sentencia se escribe correctamente y como no, usando la
sentencia IF...THEN:

CORRECTO
IF X=THEN:SCNCLR

INCORRECTO
IF X=1 THEN SCNCLR

Los programas que han sido creados con las especiales senten-
cias del Super Expander no funcionaran en una maquina que no
tenga el cartucho del Super Expander conectado.

Finalmente, la expansion extra de 3K de memoria se consigue
automaticamente cuando se inserta el cartucho. En efecto,
cuando encienda el VIC una vez conectado el cartucho, usted
vera un incremento de aproximadamente 3000 bytes en la panta-
lla inicial.

Empezando el uso

1. Conecte su aparato de television.

2. Apague el VIC.

3. Inserte el cartucho.

4. Encienda el VIC.

5. El Super Expander esta ahora activado y usted ya puede
escribir programas en BASIC usando los comandos y sentencias
especiales descritas en este manual.

2. Usando los graficos del
Super-Expander

Antes de empezar a trabajar con este manual es conveniente
que le demos unas cuantas ideas aclaratorias. Para empezar, debe
advertirse que, para tareas de trazados de graficos, el cartucho
del Super Expander divide el drea de pantalla en 1024 por 1024
coordenadas. Por ejemplo, si usted teclea POINT1, 512, 512, vera
aparecer un punto en la mitad de la pantalla. Esto son "*pseudo-
coordenadas”, lo que significa que el VIC acepta introducciones
de datos basados en un sistema de coordenadas de puntos de
1024 por 1024 y hace que ¢l trazado salga a escala de acuerdo con
la actual relacién de tamafio y resolucion de la pantalla del VIC.

Una completa gama de instrucciones graficas es automatica-
mente afiadida a las instrucciones del BASIC estandard cuando
inserta el cartucho del Super Expander. Estas instrucciones estan
explicadas a continuacion.

NOTA: CUANDO TRABAJE CON GRAFICOS HAY DOS
IMPORTANTES PARAMETROS QUE USTED DEBE INCLUIR
AL PRINCIPIO DE SU PROGRAMA. Preparan la pantalla gra-
fica para que usted pueda trazar y dibujar, incluyen caracteres
mezclados con grificos, ete. Los dos comandos grificos que usted
debe poner al principio son: GRAPHIC y COLOR. El GRAPHIC
coloca el VIC en el “MODO GRAPHIC” que usted quiera usar, y
“COLOR” especifica los colores con los que quiere trabajar.

Instruccion Efecto

GRAPHIC Prepara la pantalla para graficos

SCNCLR Limpia una pantalla grafica

COLOR Selecciona la pantalla, el borde, el caracter y

los colores auxiliares.

J
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Valor de n Modo

@ Modo texto (normal)

] Modo multicolor

2 Modo de alta resolucion
3 Modo de vuelta al texto

El modo # es el modo normal en el VIC. Una vez este modo ha
sido cambiado, la sentencia GRAPHIC 4 es usado para volver a
este modo.

En el modo 1 hay 84 puntos por linea, y 168 lineas. Cada punto
esta dibujado en uno de los cuatro registros de color; color de
pantalla, color del borde, color de caricter o color auxiliar. Un
punto colocador en el color de pantalla es invisible, ya que tiene
el mismo color que el fondo de la pantalla; esto puede ser usado
para borrar otros puntos. Los puntos dibujados en cualquiera de
los colores de pantalla, de borde o auxiliares cambiardn automa-
ticamente cuando esos colores cambien. El cardcter de color esta
asociado con cada especifico espacio de 4 por 16 puntos de la
pantalla. Esto significa que si un punto ¢s colocado en ese espacio
y en un cardcter de color, todos los otros puntos de ese espacio
que estuvieran en el carcter de color cambiaran al nuevo color.

En el modo 2, hay 168 puntos por linea, y 168 lineas. Los
puntos tienen la mitad de anchura que en el modo 1, lo cual
consigue una resolucion dos veces mejor en la pantalla. No obs-
tante, la resolucion del color es mas limitada. Los puntos pueden
ser trazados sélo en un caracter de color. Dentro de cada especi-
fico espacio en la pantalla, que es un drea de 8 por 8 puntos, sélo
puede haber un caracter de color, por lo que usted sélo puede
tener puntos de ese color en la pantalla.

El modo 3 es una mezcla de los modos 2 y 1. Cuando el color
de caracter es menor que 8, el trazado sera hecho con alta resolu-
cion. Cuando el color de cardcter es mayor que 7, obtenemos el
modo multicolor.

El modo 4 vuelve la pantalla al modo de texto.

ATENCION: Si el VIC ya esta en modo texto, apareceran
cosas raras en la pantalla y usted tendra que apagarlo y volverlo a
encender.

[
4 Instruccion Efecto SCNCLR
REGION Selecciona el color de un caracter . e . .
e A : Esta sentencia limpia la pantalla que esta en modo gréfico.
i Dibuja una linca entre dos puntos Puede ser tecleado directamente o incluida en una linea de un
POINT Dibuja un punto programa
CIRCLE Dibuja un circulo, elipse o arco ’
PAINT Llena un 4rea limitada de color
CHAR Pone texto en una pantalla grafica COI'OR SC, bo, ch, au ) o
SOUND Pone 4 tonos y volumen de golpe Esto inicializa y prepara los cuatro diferentes registros de
color, Las variables estan limitadas por:
Funcion Valor devuelto sc=@a ls
RGR (X) Modo grafico corriente bU_ =@a’l _
RCOLR (X)  El valor en un registro de color ch=@ a 7 normal, 8 a 15 multicolor
RDOT (X, Y) El color de un punto de la pantalla au=4§als
RPOT (X) La posicion del paddle
RPEN (X) La posicion del lapiz 6ptico : !
RJIOY (X) La posicién del joystick Los colores son:
RSND (X) El valor en un registro de sonido @ negro
1 blanco
2 rojo
" 3 ciano
Gl'ﬂpl'llc n 4 purpura
; : : ; : 5 verde
Prepara la pantalla grafica y activa el conjunto de instrucciones 6 Rty
graficas. Hay 5 modos GRAPHIC diferentes, los cuales son acti- 7 asnarillo
vando tecleando GRAPHIC y el niimero, como instruccion en su 8 narania
i 9 naranja claro
Ejemplo: 10 rosa
= . 11 ciano claro
1§ GRAPHIC 2 12 purpura claro
20 COLOR 1.2,3,4 13 verde claro
Teclee RUN y pulse RETURN. 14 azul claro
15 amarillo claro

NOTA: en el modo GRAPHIC 3, los colores de cardcter mayores
que 7 colocan el modo multicolor. En ese caso, el actual caracter en
ese espacio es el color nimero menos 8.

EJEMPLO: COLOR 1,2, 3,4

REGION ¢

Esto funciona como la sentencia COLOR, con la diferencia de
que sblo el color de caracter es afectado.

EJEMPLO: REGION 7

DRAW ¢, x1, y1 TO x2, y2
[TO x3, y3...to xn, yn]

o
DRAW ¢ TO x1, y1 [...]

Esto le permite dibujar lineas en la pantalla. La variable c es el
color de la linea, segin el siguiente esquema:

c alta resolucion multicolor
/) pantalla pantalla

1 caracter borde

2 caracter caracter
3 caracter auxiliar

La x yla y son las variables de las coordenadas de los puntos
que indican el final de la linea. Los valores de la X y la Y pueden
estar comprendidos entre # y 1023, El valor de X # indica el
margen izquierdo de la pantalla, y X=1#23 indica el margen dere-
cho. El valor de la Y sitta la linea arriba y abajo. Los valores de #
a 1023 estan a la escala del tamaiio de la pantalla (168 por 166 6
84 por 168).
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EJEMPLO 1: DRAW 1, 4,8 TO 104, 100
EJEMPLO 2: DRAW 1,84 TO @, 148 TO ;#d, 140, TO 100,
8 TOd, #

EJEMPLO 1

N

EJEMPLO 2

POINT ¢, x, ¥

o
POINT ¢, x1, y1, x2y 2..., xn, yn
Esto coloca un punto o puntos en la pantalla con el color
especificado. Los puntos estin dados en la forma de @ a 1023.
EJEMPLO 1: POINT 1, 500, 584
EJEMPLO 2: POINT 2, 504, 588, 604, 640, 700, 700

CIRCLE ¢, x, y, rx, ry +, as, ae

c es el registro de color (vea la tabla en la seccion DRAW) en el
cual se dibuja el circulo. x e y son las coordenadas del centro, rx y
ry son la anchura y la altura del circulo. as y ae son los dngulos
opcionales que marcan la longitud del arco. Van en gradianes (f# a
188 grados en un circulo completo.

EJEMPLO 1: CIRCLE 1, 511, 511, 390, 400
EJEMPLO 2: CIRCLE 1, 200, 964, 190, 160
EJEMPLO 3: CIRCLE 2, 508, 600, 201, 380, 14, 74

EJEMPLO 1

EJEMPLO 2 EJEMPLO 3

PAINT ¢, x, ¥

Estas pinturas estan encerradas en un area encerrada en un
color. La ¢ es el registro de color, y la x y son cualquier punto
dentro del drea en ser pintada. Cada area puede ser pintada una
sola vez. A causa de las limitaciones de color de algunos modos
GRAPHIC, algunas formas pueden ser distorsionadas en esta
operacion. Si una drea esta limitada por areas en modo multico-
lor; debe ser pintada en modo multicolor.

EJEMPLO 18 GRAPHIC |

28 COLOR 1,7,0,18

39 CIRCLE 2,511,511,2080,304
48 PAINT 3,511,511

SOPAINT 1,511.0

CHAR ro, co, ‘‘text”’

Esto le permitird poner texto normal en una pantalla grafica.
Las variables ro y co indican la fila y la columna en donde usted
desea que aparezca el texto. El texto puede ser cualquier cadena
variable o cualquier texto dentro de las marcas de cita. El texto
aparecera solo si estamos en el modo de alta resoluciéon o en el
modo mixto, pero nunca en el modo multicolor.

EJEMPLO: CHAR |1, 1, “HOLA"

SOUND s1,s2,s3,s4, v

Prepara e inicializa los cuatro generadores de sonido y el con-
trol de volumen al mismo tiempo. El valor S1 es colocado en el
registro 1. Si el valor es menor que 128, no se generara ningin
sonido. El volumen puede variar de #(no suena nada) hasta 15.
Esto le permite crear y generar gran cantidad de sonidos.

EJEMPLO: SOUND 225, 225, 225, @, 15

RGR (x)
Esta funcifin es el modo grafico que fue introducido por el

comando GRAPHIC. El valor de x va de #f a 255, y no afecta el
resultado.

EJEMPLO: X=RGR(#)

RCOLR (x)

Lee el color de cualquiera de los cuatro registros, segin sea el
valor de x, atendiendo a la siguiente tabla:

color de pantalla
color de borde
color de caracter
color auxiliar

EJEMPLO: X=RCOLR(2)

{..JI\J'—G|3€

RDOT(x, y)

Lee el valor del color de un punto en la pantalla. Los valores de
x y de vy son las coordenadas de dicho punto, y el valor del color
devuelto es el registro de color de ese espacio.

EJEMPLO: X= RDOT(511, 511)

RPOT(x)

Lee el valor del paddle. Si x=@, la X del paddle es leida, y si
x=1, se lee la Y del paddle.

EJEMPLO: IBGRAPHIC2:COLOR11,6,6,6
28 X=RPOT(#):Y=RPOT(1):J=RJOY(d)
3@ IFJ=12THEN:SCNCLR
4 IFJ=4THEN:REGION2
58 1FJ=8THEN:REGIONG6
6@ POINT2,X*4,Y*4:GOTO20

Finalizara en el préximo nimero
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EL CHIP DE VIDEO
DEL COMMODORE-64

En esta serie de articulos intentaré explicar las posibilidades
del chip de video del COMMODORE 64, 6569 6 VIC-II. Aprenderemos como manejar sprites,
como crear pantallas de Alta Resolucion, como presentar textos con un ‘‘scrolling”

punto a punto, eftc.

Vamos a ver los registros
del VIC-II

(Qué entendemos por registro? Bien, un
registro es un grupo de varios bits (incluso
de bytes) que cumplen una funcién especi-
fica en un chip de control de periférico. De
hecho, el procesador central “ve’ a estos
registros como posiciones normales de
memoria, y para el chip de control de peri-
férico esta misma posicion de memoria
tiene una tarea especifica. Por ejemplo: los
registros, en el caso del chip VIC-II contro-
lan el acceso a cualquiera de las funciones
que este chip pueda soportar. De hecho,
actuando sobre un registro X le diremos al
chip de video donde tiene que situar hori-
zontalmente el Sprite numero 0 y actuando
sobre el registro X + | le diremos la posi-
cion vertical del mismo Sprite...

Habiendo quedado claro el concepto de
registro, revisaremos en primer lugar todos
los registros de este chip.

REGISTRO 0
(Posicion 53248 - $D000)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 0 en un margen de 0 a 225.
REGISTRO 1
(Posicion 53249 - $D001)
Este registro controla la posicion Y del
Sprite 0 en un margen de 0 a 255.
REGISTRO 2
(Posicion 53250 - $D002)
Este registro controla la posicion X del
Sprite 1 en un margen de 0 a 255.
REGISTRO 3
(Posicién 53251 - $D003)
Este registro controla la posicion Y del
Sprite | en un margen de 0 a 255.
REGISTRO 4
(Posicion 53252 - $D004)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 2 en un margen de 0 a 255.
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REGISTRO 5
(Posicién 53253 - $D005)
Este registro controla la posicion Y del
Sprite 2 en un margen de (0 a 255.

REGISTRO 6
(Posicion 53254 - $D006)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 3 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 7
(Posicion 53255 - $D007)
Este registro controla la posicion Y del
Sprite 3 en un margen de 0 a 255.
REGISTRO 8
(Posicion 53256 - $D008)
Este registro controla la posicion X del
Sprite 4 en un margen de 0 a 255.
REGISTRO 9
(Posicion 53257 - $D009)
Este registro controla la posicion Y del
Sprite 4 en un margen de 0 a 255,
REGISTRO 10
(Posicion 53258 - $D004)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 5 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 11
(Posicion 53259 - $D00B)

Este registro controla la posicion Y del
Sprite 5 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 12
(Posicion 53260 - $D00C)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 6 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 13
(Posicién 53261 - $D00D)

Este registro controla la posicion Y del
Sprite 6 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 14
(Posicion 53262 - $DO0OE)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 7 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 15
(Posicion 53263 - $DO0F)

Este registro controla la posicion X del
Sprite 7 en un margen de 0 a 255.

REGISTRO 16
(Posicion 53264 - $D010)

Este es un registro (jpor fin!) diferente.
Este registro contiene los bits mas significa-
tivos de los registros de posicion X para el
movimiento de los Sprites ; Por qué? Porque
con un sprite tenemos 511 posiciones de
pantalla para movernos (parte del movi-
miento del sprite es invisible con respecto a
nosotros ya que transcurren detras del
marco) y nosotros hasta ahora y con los
registros de movimiento horizontal sdlo
podiamos movernos por la parte izquierda
de la pantalla. Luego nosotros debemos
prever siempre en nuestros programas que
usen sprites la posibilidad de que se tengan
que mover mas alla del limite 255 y en ese
momento pondremos el bit correspon-
diente de este registro a |.

Ahora veremos como estan repartidos;
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76543210
00010000
Donde el bit mas significativo del Sprite
7 sera el bit 7 y el bit més significativo del
sprite 0 sera el bit ().
De hecho, en el ejemplo que doy, el sprite
4 se podra mover en el drea de pantalla 256
- 511 ya que tiene el bit correspondiente a 1.

REGISTRO 17
(Posicion 53265 - $D011)

Este es un registro que controla algunos
de los modos de trabajo del chip de video.
Ahora veremos, a nivel de bit, lo que eje-
cuta este registro;

Bits 0, | y 2: estos bits contienen la posi-
cion vertical (de 0 a 7) de la linea en la cual
queremos gjecutar “smooth scrolling” (scrol-
ling suave, punto a punto).

Bit 3: este bit selecciona el nimero de
lineas visibles en pantalla, Cuando este bit
estda a 0, la pantalla pasa a tener 24 lineas.
Cuando esta a 1, la pantalla dispone de 25
lineas visibles. Esta caracteristica se usa
para técnicas especiales de presentacion,

Bit 4: este bit activa el “blanking” de
pantalla (el fondo pasa a ser del mismo
color del marco, sin borrar ninguna infor-
macion de la pantalla) y, de paso, desactiva
parte de las actividades del chip de video
con lo cual permite que el microprocesador
tenga un acceso sin restricciones al bus.
Cuando este bit estd a 0 activa el
“blanking”.

Bit 5: este bit activa ¢l modo “bit-map”
que es, en definitiva, el que permite el tra-
zado de funciones en Alta Resolucion.
Cuando este bit esta a |, se activa el modo
“bit-map™.

Bit 6: este bit activa el modo de color
extendido, en el cual puede controlar el
color de fondo de un cardcter independien-
temente del color de fondo que puede tener
cualquier otro cardcter (mostrar un caric-
ter azul sobre fondo amarillo en una panta-
lla blanca). Cuando este bit estd a |, queda
activado el modo de color extendido.

Bit 7: éste es el bit mas significativo del
registro de comparacion “‘raster” (barrido)
(bit 8). El resto del registro estd situado en
la posicion 53266 (SD012). Hablaremos
detenidamente de este registro mas adelante.

REGISTRO 18
(Posicion 53266 - $D012)

En esta posicion tenemos los 8§ bits
menos significativos del registro de compa-
racion raster. Si leemos este registro, obten-
dremos los bits mas bajos de la posicion
actual del barrido en la pantalla (recuerde
que el bit mds significativo de este registro se
encuentra en la posicion 53265 - $D011). Se
puede usar este registro para que los cambios
en la pantalla se introduzcan sin perturba-
ciones en la misma. Esto se consigue cuando
el barrido no esté en las posiciones visibles,
es decir, entre las posiciones 51 y 251.
Cuando se escribe en este registro, el valor

asignado se guarda para usarlo en la compa-
racion con el valor actual de la posicién del
barrido en la pantalla. Si estos dos valores
son iguales, el bit 0 del registro de interrup-
cion del chip de video se colocara a .

REGISTRO 19
(Posicion 53267 - $D013)

Este registro contiene los 8 bits més sig-
nificativos de la posicion horizontal del
lapiz optico en la pantalla. Ya que la posi-
cion horizontal del lapiz optico estia defi-
nida por un contador de 512 posiciones (9
bits), se obtendra una resolucién maxima
de 2 puntos horizontales.

REGISTRO 20
(Posicion 53268 - $D014)

Este registro contiene la posicion vertical
del lapiz optico, pero al tener sélo 8 bits se
obtiene el valor de barrido dentro de la
pantalla.

REGISTRO 21
(Posicion 53269 - $D015)

Este es el registro de activacion de Spri-
tes. El bit 0 activard al Sprite 0, ¢l bit |
activara al Sprite 1..., y el bit 7 activara al
Sprite 7, entendiendo como activar el hecho
de que sea visible o no el Sprite seleccio-

nado poniendo a | 6 no el bit seleccionado
(I=activado).

REGISTRO 20
(Posicion 53270 - $D016)

Este registro cumple algunas funciones
importantes del chip de video. Veamos esta
posicion bit a bit:

Bits 7 y 6: sin uso, normalmente estan a 1.

Bit 5: jmantenga siempre este bit a 0!
(Por qué? Este bit controla la secuencia de
reset del chip de video. Cuando se inicialice
el chip de video, este bit debe estar a 0.
Cuando se pone a 1, todas las operaciones
del chip de video se interumpen, incluyendo
salida de video y sincronismos, refresco de
memoria RAM, y el acceso al bus del
sistema.

Bit 4: este es el bit que selecciona el
Modo Multicolor, tanto en Modo Texto
como en Modo Bit-Map. Se activa cuando
esta a L.

Bit 3: este bit selecciones el nimero de
columnas disponibles en la pantalla, que
puede ser de 38 & 40 columnas. Cuando
esté bit a |, esta en Modo 40 columnas. Este
tipo de caracteristicas se usa para técnicas
de presentacion especial.

Bits 2, 1 y 0: estos bits seleccionan la
posicion horizontal de la linea (de 0 a 7) en
la cual queremos ejecutar Modo Smooth
Scrolling (Scrolling Suave). L]

=
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Rincon del 700

SOFTWARE PARA EL 700 (7) UTILITARIOS (4)

DISKMON

ste mes vamos a ver un utilitario muy
Einlcresamc. el DISKMON. Su come-

tido es visualizar y/o modificar el
contenido de bloques de disco.

En un momento dado puede ser necesa-
rio acceder a un bloque de disco para anali-
zar su contemido o modificar algunos bytes.
En Basic puede hacerse perfectamente con
pequenos programas (recordemos el pro-
grama que vimos en el nimero 3 de esta
revista —Pag. 40— para visualizar el con-
tenido de un bloque):

10 OPEN 15.8,15 : OPEN 2,8,2,"#"

20 PRINTHI15,*U1";2;0;T:S:REM T=
TRACK S=SECTOR

30 FOR X=1 TO 255

40 GETH2, A$ : PRINT AS;

50 NEXT

60 CLOSE 2 : CLOSE 15

Si en lugar del caracter ASCII, queremos
visualizar el valor absoluto de cada byte,
debemos modificar la linea 40 de la
siguiente manera:

40 GET#H2, AS : PRINT ASC
(AS+CHR$(0));

Noétese que el valor ASCII se obtiene
afadiendo a la cadena un CHR$(0) al
final. Ello es debido a que cuando se lee un
byte cuyo valor es cero, la variable de

Por Jordi SASTRE——————— —_—

recepcion (en este caso A$) es asignada
como cadena nula. Si se intenta obtener el
ASCII de una cadena nula: ASC (**7), el
ordenador emite un mensaje de error
*?ILLEGAL QUANTITY". Ello no su-
cede si se le afiade el CHR$(0) al final. El
CHRS(0) no afecta al valor ASCII de la
cadena cuando esta no es nula.

Continuando con nuestros ejemplos, si
solo se desean visualizar 10 bytes a partir
del byte 50, debemos posicionar el puntero
y cambiar el valor del bucle FOR/NEXT:
25 PRINT#15,*B-P";2;50
30 FOR-X=1TO 10

Por otro lado, si lo que queremos es
poner a cero el byte 10 del track 5, sector
20, debemnos ejecutar el siguiente programa:
10 OPEN 15,8,15 : OPEN 2,8,2,*“#”
20 PRINT#15,*U17;2;0;5;20
30 PRINT#15,B-P>;2;10
40 PRINT#2,CHR$(0);
50 PRINT#15,“U2";2;0;5;20
60 CLOSE 2 : CLOSE 15

Como vemos, variantes de un mismo
programa permiten realizar multiples y
diversas funciones. Cuando queremos “arre-
glar” algun fichero o modificar cualquier
cosa del disco, es dificil hacer un programa
que automaticamente lea unos bytes, los

DISKHON
TRACK? 39 8

4130
8 168 168
8 14

77 168

B B

79 75

8 0

38 13
168 168

8 8

78 88
(]

n 7

B 8

68 73
168 168

8 129

168 168

MEC - SOFTWARE

& COPYFILE

“Diskmon en accién (disefio: J. Sastre; Foto: P. Masats").
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analice, tome las decisiones pertinentes y
haga las modificaciones oportunas. Nor-
malmente Jo que se hace es, partiendo de un
programa base (que puede ser cualquiera
de los que hemos indicado hasta ahora),
efectuamos todas las consultas, lecturas y
grabaciones de bytes que sean necesarias de
una manera manual, de una en una, modi-
ficando el programa a medida que sea nece-
sario.

Este sistema es muy artesanal y meritorio
para el programador, pero encierra grandes
riesgos que debe intentarse evitar (una
equivocacién en el nimero de sector al
hacer la grabacion puede destruir irrepara-
blemente informaci6n vital). Menos peli-
groso es cuando la informacién se mani-
pula bajo un programa que se encarga de
controlar que los bloques se graban siem-
pre en el mismo track y sector de donde
fueron leidos, que identifique claramente
cada byte con su numero, que no sea com-
plicado de manejar y asi evitar errores del
operador, que visualice a la vez los valores
ASCII y absoluto de cada byte,... etc. Qué
casualidad!, hay un programa, llamado
DISKMON, que hace todo esto y mds.

Logicamente, para manejar la informa-
cion directamente sobre el disco, debe
conocerse muy bien como estan guardados
los datos: estructura del disco, BAM, enca-
denamiento entre bloques de ficheros, etc.
Por tanto, antes de pasar a comentar el uti-
litario en si, conviene dar un repaso a estos
conceptos.

Es posible que esta descripcion la
empiece en un nivel muy bajo para los que
ya han manejado discos alguna vez, pero
siempre conviene hacer caso de una de las
sablas normas de todo programador: dar
algo por supuesto es la manera mas rapida
de tener problemas.

Para empezar debemos saber que un
disco esta dividido en TRACKS, y cada
track esta dividido en SECTORES. A un
sector concreto de un track lo llamamos
BLOQUE. Todos los bloques tienen 256
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bytes cada uno, numerados del 0 al 255. El
niimero de tracks varia segin la unidad de
discos de que se trate (el 8050 tiene 77
tracks, el 8250 tiene 154, etc.), y el nimero
de sectores varia segun el track tratado (en
un track ubicado en la parte “exterior” del
diskette caben mas sectores que en uno de
la zona *‘interior”, porque el primero es
mas largo). En la Tabla | se detalla la
estructura de disco de la unidad 8250, que
es la que voy a utilizar como base y ejemplo
en este articulo. El 8250 no se diferencia
excesivamente de otras unidades de disco
(3040, 8050, 9060,... etc.) en cuanto a siste-
mas operativos, pero si en cuanto a estruc-
tura de tracks y sectores. Por ejemplo, el
directorio del disco estd ubicado a partir
del track 39 en el 8050 y 8250, mientras que
en el 2031, 3040 y 4040 estd a partir del
track 8.

En adelante, cuando haga referencia a un
bloque, lo identificaré con sus nimeros de
track y sector separados por una coma,
por ejemplo: 20,8 se refiere al bloque
situado en el track 20, sector 8.

De la Tabla | vemos en primer lugar el
reparto exacto de tracks y sectores que
tiene el disco; sabemos, por ejemplo, que el
bloque 20,82 o 241,15 no existe nunca.
También notamos que los tracks se nume-
ran a partir del |, mientras que los sectores
empiezan en el 0. Por dltimo, sabemos que
todos los bloques del track 39 y los bloques
39,0, 38,3, 38,6 y 38,9 estdn reservados por
el sistema para guardar la cabecera de
directorio, el directorio y el BAM. Esto nos
provoca la diferencia entre el nimero total
de bloques existentes en el disco y el
nimero de bloques que realmente esta dis-
ponible para el usuario. Pero ;qué es la
cabecera de directorio, el directorio y el
BAM?

La CABECERA DE DIRECTORIO (en
inglés “‘Directory Header™) es el bloque
donde el sistema guarda datos referentes al
disco en conjunto: nombre del disco, identi-
ficador,... etc., tal como se indica en la
Tabla 2.

El DIRECTORIO son una serie de blo-
ques donde el sistema guarda informacion
acerca de cada una de las entradas en direc-
torio (programas y ficheros). El comando
CATALOG o DIRECTORY visualiza
parte de esta informacion (ver Tabla 3).

El BAM (del inglés “*Block Availability
Map'’ = Mapa de Bloques Disponibles) es
un bitmap por el cual el sistema sabe qué
bloques estan ocupados y cuales no.

Si queremos acceder a un fichero, necesi-
tamos saber también como estan relacio-
nados entre si los diferentes bloques que
componen el fichero en su totalidad (los
programas estan incluidos en ¢l término
“ficheros').

Los ficheros se componen de una serie de
bloques fisicamente no consecutivos. El
Directorio indica cual es el primero de
ellos, mientras que cada uno apunta al
iiguiente sucesivamente hasta el ultimo

bloque. Por tanto, la estructura de un blo-
que de datos (de programa o de fichero
secuencial o relativo) es:

BYTES CONTENIDO
0-1 Bloque (track, sector)
del siguiente bloque.

254 bytes de informacion

2-255

Cuando el track es cero (byte cero = 0),
significa que éste es el ultimo bloque del
fichero. Ademads, si se trata de un pro-
grama, el final del mismo viene indicado den-
tro del bloque por tres ceros consecutivos.

En los ficheros relativos raramente coin-
cide el final del registro légico con el final
del bloque fisico. Por tanto, frecuentemente
nos encontraremos con que un bloque de
disco contiene parte de un registro, uno o
mas registros completos, y el inicio del
siguiente registro, cuyo final estd en el
siguiente bloque.

He hecho una descripcion muy rdpida
sobre los discos. Todo lo dicho esta tam-
bién explicado en el Manual de las Unida-
des de Disco Commodore. Por tanto, si
alguien desea profundizar sus conocimien-
tos sobre este tema puede remitirse a este
Manual.

- -
Funcionamiento del programa
Pasaremos ahora a describir el manejo

del utilitario DISKMON en concreto.
DISKMON se compone de tres ficheros:

DISKMON.—Programa Basic.

DISKMON.DR.—Descriptor de panta-
lla asociada.

DISKMON.FP.—Pantalla asociada.

Esto significa que si en un momento dado
se desea copiar el utilitario DISKMON de
un disco a otro, deben copiarse estos tres
ficheros.

DISKMON se pone en marcha llamando
y ejecutando el programa DISKMON. Si el
formato de pantalla (DISKMON.DR y
DISKMON.FP) no estuviera contenido en
el drive 0 del periférico 8 (que es donde el
programa lo busca), debera cambiarse la
linea 1010 del programa DISKMON.,

La pantalla se carga y visualiza inmedia-

tamente. Es en esta pantalla donde se visua-
lizardn los contenidos de los bloques, a la
izquierda el valor decimal de cada byte y a
la derecha su equivalente en ASCII.
En la linea 25 de la pantalla el operador
debe introducir el nimero de periférico y el
drive a cuyos bloques de disco desea
acceder.

En la parte superior el programa pide
TRACK y SECTOR del bloque a visuali-
zar. Si se introducen valores correctos el
programa carga el bloque y visualiza su p

Nombre
Profesion
Compania
Damicilio

Poblacion
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I Adjunto Talon N°
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p contenido en la pantalla. En la Gltima linea Tabla 1:
informa del status (DS$) obtenido al cargar el o e
blogue, por si hubiera encontrado algtn error. Mapa de Distribucién de Bloques (8250)
Mientras se visualizan los bytes, puede
pulsarse ESC para interrumpir el proceso, SECTORES
yendo el programa a pedir un nuevo TRACKS SECTORES | POR TRACK
TRACK y SECTOR. |
Una vez visualizado todo el blogue, el 1-39 0-28 29 Total blogues: 4,166
cursor se posiciona en el byte 0, permi- 40-53 0-26 2! Track de directorio: 39
tiendo su modificacion. La tecla RETURN 56-64 0-24 25 Bloque de cabecera: 39,0
se desplaza al byte siguiente, SHIFT/RE- ‘ 5 :
TURN 4l byte anterior y ESC finaliza la 65-77 0-22 23 Bloques de_: BAM, 38,0,38,3,38,6y38,9
modificacion. 78-116 0-28 29 Bloques disponibles: 4. 133
El programa pide conformidad antes de 117-130 0-26 27
grabar de nuevo el blogue en el disco. Des- 131-141 0-24 25
pués vuelve a pedir otro TRACK y SEC- :
TOR. Pulsando RETURN, SHIFT/RE- L 0o 23
TURN o ESC sin introducir nada en
TRACK, el programa finaliza.
Tabla 2:
Aplicaciones Cabecera de Directorio (Track 39 Sector 0) (8250)
Alquien puede pensar que el acceso
“fraudulento” sobre ¢l disco que éste utili- BYTES VALOR CONTENIDO
tario ofrece es innecesario, bien porque
mediante programas Basic pueden conse- 0-1 38,0 Track y sector del primer bloque de BAM.
guirse resultados parecidos, o bien porque 2 67 Identifica formato DOS 2,7
no se le aprecia ]a prirr_lfqra vista ninguna 3.5 M Geates
ran ventaja que lo justifique.
B DISRLiN ior nis soditicar bytes 6-21 Nombre del disco, rellenado con CHR$(160).
del disco. De acuerdo que estos bytes pue- 22-23 160 Constantes.
den modificarse por otros medios si forman 24-25 Identificador del disco.
arte de ficheros accesibles via Basic. Pero
b utilidad del DISKMON esté principal- 8 190 Constantg, ==+
mente en dos aspectos: primero porque 27-28 50,67 Indentifica version y formato de DOS.
trabaja sobre bloques fisicos de disco en 29-32 160 Constantes.
lugar de records de fichero relativo (asi es el 33.255 No usados.
caso), y el segundo porque permite acceder a
bytes que normalmente no son accesibles:
podemos visualizar el BAM, el directorio, los Tabla 3:
blogues que componen los programas, €tc. .
P?)r ejemplo. En la Tabla 3 se indica que Formato de los Bloq“es de Directorio
el byte 2 corresponde al Tipo de Fichero.
También se dice que el tipo de fichero 0 es BYTES CONTENIDO
“fichero borrado’’ (7). Cuando un fichero =T - :
se borra del disco (SCRATCH), el sistema 0-1 Track y sector del siguiente bloque de directorio.
libera los bloques que ocupa y pone el byte 2-31 Fichero nimero 1.
de Tipo de Fichero a cero. Por tanto, si 2 Tipo de Fichero: O - Fichero borrado,
después de borrar un fichero restauramos 1 - Fichero Secuencial (SEQ).
este byte a su valor anterior (segin el tipo 2 - Fichero Programa (PRG).
que era), podremos operar de nuevo con el 3 - Fichero Usuario (USR).
fichero: lo hemos resucitado!. Después 4 - Fichero Relativo (REL).
ke et e SR e 3-4 | Track y sector del primer bloque del fichero.
" gm grfjr:a, i bl 5-20 Nombre del Fichero, rellenado con CHR$(160).
podemos grabarlo con otro nombre antes 21-22 Track y sector del primer Side-Sector (Fichero REL).
de volver a poner ¢l byte de Tipo de 23 Longitud del record (en Ficheros REL).
Fichero a cero para no complicarnos la 24-27 No usados.
vida con el BAM. 28-29 Track y sector de para grabacién con reemplazo.
Otra posible utilidad del DISKMON es 30-31 Namero de bloques usados por el fichero.
cuando un fichero da errores de lectura.
Entonces podemos buscar el bloque erro- 32-33 No usados. 3
neo y sustituirlo por otro modificando el 34-65 FICHERO 2 (igual que bytes 2 a 33).
encadenamiento entre blogues (si es relativo 66-97 FICHERO 3 (igual que bytes 2 a 33).
debe modificarse también el Side-Sector). 98-129 .FICHEROQ 4 (igual que bytes 2 a 33).
Con el DISKMON podemos cambiar ¢l 130-161 FICHEROQ 5 {igual que bytes 2 a 33).
nombre de un disco, el identificador, nom- 162-193 FICHERO 6 (igual que bytes 2 a 33).
bres de ficheros, etc.; pero lo més impor- | | 194 795 | FICHERO 7 (igual que bytes 2 a 33).
tante es que con ¢l podemos “‘reparar 3
ficheros “‘estropeados”. - 226-255 FICHERO 8 (igual que bytes 2 a 31).




EL NUEVO COMMODORE 64 PORTATIL

Por P. MASATS

OMMODORE ha lanzado al mer-
‘ cado espafiol una nueva version de

su conocido ORDENADOR PER-
SONAL C-64 que se caracteriza por incor-
porar un monofloppy 1541 de 170K y un
monitor en color de 5 pulgadas ademas del
ORDENADOR propiamente dicho. El
nuevo modelo se llama 5X-64.

Este equipo es completamente compati-
ble con el COMMODORE 64 tanto en lo
que respecta al SOFTWARE como al
HARDWARE. El disefio es muy cuidado
para facilitar el transporte del ordenador
alli donde se requiera la recogida de datos,
realizacion de calculos complejos, etc...

Como se puede ver en las fotografias
adjuntas el aspecto exterior del ORDE-
NADOR se ha cuidado al maximo para
solventar el “lio de cables” que suele orga-
nizarse en la mesa de trabajo cuando se uti-
liza una configuracién de CPU, UNIDAD
DE DISCO y MONITOR, manteniendo un
aspecto especialmente cuidado del con-
junto. Merece destacarse la funcionalidad y
ergonomia del teclado que durante el
transporte se convierte en la tapa del
equipo.

La calidad del monitor de video incorpo-
rado es excelente en especial cuando se tra-
baja en graficos de alta resolucion, no obs-
tante, para un trabajo prolongado el
equipo tiene salidas de video para monito-
res estandar en blanco y negro o color. El
SX-64 lleva incorporados un amplificador
y un altavoz para efectos de sonido y
miisica generados por el sintetizador
incorporado.

Las dos unicas diferencias entre el SX-64
y su antecesor el COMMODORE 64 son la
ausencia en el primero de la conexion para
la unidad de cassette (que queda sustituida
con ventaja por la unidad de disco) y la
ausencia en el SX-64 de una salida para
televisor (en este caso es el monitor incor-
porado el que sustituye con ventaja a la
opeion del equipo original). La compatibi-
lidad de los periféricos de ambos equipos es
total, pudiendo utilizar el nuevo modelo la
gama de periféricos disponibles para el
COMMODORE 64.

En lo que se refiere al SOFTWARE el
nuevo SX-64 ejecuta todos los programas
disponibles para el COMMODORE 64
tanto ya desarrollados como de futura apa-
ricion dado que son internamente 1guales.

Caracteristicas generales

* 64K RAM

* SEGUNDO PROCESADOR Z80 EN OPCION

+ GRAFICOS TRIDIMENSIONALES
(SPRITES)

+ SINTETIZADOR MUSICAL

* GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION
(320X200)  * 16 COLORES

* CAPACIDAD PARA LOS INTERFA-
CES RS8232C — E IEEE-488.

* SALIDA PARA AMPLIACION DE HI-FI
EXTERNO.

* JUEGO COMPLETO DE CARACTERES
PET-CBM.

* CONEXION PARA CARTUCHOS.

* PORT DE USUARIO PROGRAMA-
BLE.

* 2 PORT PARA JOYSTICK O LAPIZ
OPTICO.

* PORT PARA DOS JUEGOS DE PAD-
DLES. * CPU 6510,

* TOTALCOMPATIBILIDADCONELLENGUAJE
ASSEMBLER 6502.

* INTERFACE PARA PERIFERICOS.

* DISCOS Y CARTUCHOS DE SOFT-
WARE COMPATIBLES CON LOS
DEL COMMODORE 64.

* POSIBILIDAD DE TRABAJO CON
UN MONITOR EXTERNO.

Datos técnicos

* Pantalla: Monitor de color integrado, de
40 columnas, 25 filas, 16 colores, 255 com-
binaciones de color pantalla/marco. Un
total de 255 caracteres incluyendo 124 for-
mas graficas. Hasta 8 SPRITES, definida
por el usuario, cada uno con su propia
prioridad en la pantalla para la realizacion
de efectos tridimensionales. Deteccion de
colision entre aprites o con cualquier otra
torma de dentro de la pantalla. Graficos de
alta resolucion de 320 X 200 puntos.

* Sonido: 3 voces de 9 octavas cada una,
4 formas de onda: diente de sierra, triangu-
lar, cuadrada de ancho variable y ruido.
Generador programable de ataque, decai-

miento, sostenimiento y relajacion (ADSR).
Filtro programable: Paso bajo, paso alto,
pasa banda y banda rechazada. Resonancia
variable en el filtro. Control de volumen
general.

* Microprocesador: MOS 6510 (compati-
ble en software con ¢l MOS 6502).

* Formato de los datos numéricos; coma
flotante, mantisa de 9 digitos, exponente de
2 digitos, de -39 a +38.

* Area de memoria del sistema operativo:
20K ROM - 3K RAM

* Area del usuario: 383K RAM o0 54K RAM
si no se usa el intérprete BASIC.

* Floppy integrado: 170K, uso de disco de
35 pistas, simple densidad, simple cara y de
cinco pulgadas y cuarto. 17-21 sectores por
pista, 256 bytes por sector, 683 bloques
(664 libres).

* Entradas/Salidas: Port de usuario con
posibilidad de conexion del estandar
RS232C (requiere un conversor de nivel
para ser plenamente operativo), Port serie
para impresora. Port para cartuchos (jue-
gos y expansiones ROM). Dos ports para
Joystick/paddles/lapiz optico para control
de juegos.

* Lenguaje: Intérprete BASIC residente.
—Variables: Reales, enteras, de cadena.
—Variables de matriz: reales, enteras, de
cadena multidimensionales.

* Generalidades:

—Tamaifio: 368 X 368 X 127 m/m.
—Peso: 11 Kg.

—Tension de alimentacién
corriente alterna.

AN, e
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COMPARTIENDO EXPERIENCIAS
ENTRE AMIGOS

sta seccion estd dedicada a la
colaboracion de todos nues-
tros lectores y estd dividida
en dos partes:
1) Programacion: Programas
y similares.
2) Magia: Trucos, sugerencias,
etcétera (pag. 50).
Habrd premios y alicientes para
todos los participantes (ver pdg. 6).
Enviarnos vuestra direccion para
que poddis poneros en contacto
unos con otros. [Animaros, chicos
(...y chicas)!

Y AROS

ATERRIZA COMO PUEDAS

C-64

| Pedro OBRADOR - Arta (MALLORCA)

Me llamo Pedro Obrador y tengo 16 arios.
Hacia tiempo ya que deseaba enviaros una
colaboracion, pero a falta de una os mando
tres. Dos de ellas son originales mias, mien-
tras que la tercera (zombis) es una adapta-
cion para el CBM 64 de un programa apare-
cido en la revista inglesa "'Personal Computer
World” de junio del pasado afio, cuyo pro-
grama era para la gama Pet CBM.

Aterriza
como puedas

Es un juego que consiste en descender de
una nave nodriza, esquivar un campo de
asteroides y aterrizar sobre una de las pla-
taformas, para luego volver a la nave
nodriza. Cada vez que se terminen las pla-
taformas se pasara a otra pantalla mas difi-
cil. Al principio del programa saldra en la
pantalla “espera un momento™ (15 sgs.)
durante los cuales el ordenador crea nuevos
caracteres. La nave se maneja con la ‘z”’
(izquierda), “x” (derecha) y “m” (propul-
sor) que acelera cuando subes o para
cuando bajas, gastando el fuel. La nave
nodriza se abre pulsando cualquier tecla.

(5) Inicializa sonido.

(10) Dimensiona memoria.

Instruccion de repeticion de

tecla.

(20)

(50) Subrutina de caracteres progra-

mables.

(60-70) Inicializacion de variables.

(80) Subrutina de dibujo de pantalla

y dibujo aleatorio de asteroides.

(90) Pone a # (cero) el nimero de

caracteres en el buffer de teclado.

(100-245) Movimiento de la nave nodriza y

movimiento aleatorio de los
asteroides.

(250-345)
(350-510)

Movimiento de la nave.

Analiza si la nave choca con
algo.

(550-600) Mensaje de fin de juego.

Aros

Es un programa de gr{ificds para el C-64.
El programa utiliza el Bit-map. Empieza
preguntando el nimero de aros y el despla-
zamiento horizontal y vertical. En la panta-
lla se dibujaran tantos aros como le indi-
ques, desplazandose uno a uno la cantidad

de pixels que ta le indiques. Cada aro que
se vaya dibujando tendra un tamafio mas
reducido que el anterior, dando asi bonitos
efectos conicos si se utiliza el namero
maximo de aros.

(3-7)
(9-10)

Pide las variables.

Entra el modo Bit-map de alta
resolucion.

(20)
(30)
(40)
(50-120)

Limpia el mapa de bit.
Coloca el color en ciano y negro.
Bucle de nimero de aros.

Bucle para pintar la circunfe-
rencia.

(78-110) Calcula y dibuja el resultado en
el pixel correspondiente de la

pantalla.

(125) Indica que el programa ha ter-
minado cambiando el color de la

esquina superior izquierda.
(130)

Entra en un bucle sin fin. Para
salir del modo bit-map: Run/S-

top y Restore.

Nota: La tercera colaboracién no podemos
publicarla de momento al ser una *‘adapta-
cion’’ de otra revista. [ ]
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ATERRIZA COMO PUEDAS

429, 1! 1
(] Fl:l"‘l' i
1 DTMT 4617 < T FH e o
E et (N R
i JULEFTE g L1 TEECLE " [RED]

ISP TMCE
43PEIHTEEFT§(%$,lﬁmTHEEII

= Ty T
= R O

GETHS | Fi=f TFF$=" " THENM= |
P=1145+E:P1=p i
TFE>35THEMA=—1 '

[FB<1THEMA=1

FOKES, 3 PRIMT" THOM 1L 20CRERD D" TAES
B)"[45FC]"  B=E+A

150 PRIHT“[HDHHEZLPLPD]“THP'Pr”[hREUP]
CSHIFTCICSHIFTOILSHIFTEI LSHIFTF "

209 H=IHTCRMIICL 2 #F 3+1

218 IFHCH) > I7A4THEMT (M o==]

228 TFHCMIC1ZA4THEMT (M=
236 POKEHCHY 32 HOH =HOM+ 1 0H D PUIKEH
(M), B

240 IFHOMI=F 1 THEMGOTOEER

245 IFM=1THEN1 6w

250 GETME

268 TFME="7"THENP=F~1

278 :

b et b e LT 0 =] L
= ’

=i LN s iTn
o B B o B e e

ﬂ‘

an IF.J< IMTHFH;_H
HHE IPHi“”H"THEHP E 4H.FHFPF =T

235 POKES . FHIIC
388 IFFEEK (R 4]

318 POKEF1 .- Comed D POKE ST 4R
428 F1=P: IFE=1THEMP=F+48  GOT0] 50

I3 P=F-di _

S TFRCLSad THEMEF IR S= L TO0L 5e s pEsT LT

b THT

290 IFFEEK (P a=G80RFEEK | F
4 [FREEE CF = JHHHPEEPtF' SQORPEEECF
J=ERTHEMG SE

418 IFFEEE CF =¥

= THE HSE

nHHPEEHnP?fﬁlTﬁEH%*H

423 [FPEEE (F
[-L+1 GO e

=1ﬁ EOTO1LSE

S8 PRIMTLEFTSOME, L3 THEOL R i“[ﬁHPﬂﬁ]
FIH[;PL]DEL[QFL]JUEUU”
Sel PRINTLEFTHCO#,
[CESEDIOTEALSPCIVE?
S65 FORY=1TOZ:FORM=1TI@ES
ATHE.Y FPOKES, &
578 POKELSS, A
S0 GETCE: IFCEI:"S"ARMDCEC "M THENSER

528 IFC$="S" THENGOTOEH
686 TFCE="N"THEMPRINT " [CLR][ERROR]"

2088 POKES, 8 PRINT"[

[ZSPCIPUNTOS" TREC9OE
ZEE" TRBC 292 "NAVES [ 25F1
2818 FORI=11@4T01143: FOK
54272, 11 ' HEXT
2Az0 Ex="[ERRDR]LESFCICS
[SHIFTAI=[1SSPCILEHIFTH]
2038 CE="[CRSEDILERRORILHEFCT?
?LESPCIZLFSPCIZLYS
2048 F$="[ERPORIL[1:
2047 FORXE=1TO255:F
S5TOISTEP-1:POKES. ¥ H
CPOKES, % HEST : POEES . &

:Que no sabes
como suscribirte
a Commodore World?

:;;PUES VENGA, LLAMANOS!!!
(91) 259 54 78 y (93) 212 73 45
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»

2A5H PRIMTLEFTHCRE, 230FF
2050 PRIMTLEFTECRE, 240
2B7E PRIMTLEFT®C 0% @5
2A38 FORx=1234T028025 F
—T-:""'ull ME T

FePLOKESS

(L%

2A98 FORO=1TOF

2109 I=RMHDC1>: IFIZ.STHEWI (D=1
2165 Ikluw._THEHI-Hn=—J

2118 HiD=IHT Rk

712ﬁ IFHLO3<

%
B BeTe FukEH 03, BR

ZEEE POKESE334, PEEK CSRE34 2 AMDESS PO
El.PEEKCTIHMDZE]

3“1“ FORT=8T0" 1

ﬁfU FORM=aTO¢

38 POKE L 222E4+ T#E+H, PEEK (5224 5+ 1 #i+

1 HEXTH: HEXTI

4 POEEL . PEEK 1 20R4 (POIKESRE34 . FEEE
et AN |
4 POEES3272, CPEEE (93272 s HMD2468 1 + |

2o i L ) 1_.|
L B EII

ARVE FORI=58T07R
2888 FORH=aTD?  FERDR
412d PﬂkEIHHHH+"*I-+H ]

U g o O s o 0 o s I-.»fS';UE-.I»J

A DETHSS, 24, R0, 61,29, 126,9A, 195
DATAZSS, 127, 127, 63,83, 137,127, 2

DATHSE. 126, 222D 255,247, 1268,

IATALZS. 65
[IATHLIS. 12
IATARZ48, A
35 DATA122, 1!

i RETURM

AROS

2 IHPUT"HUMEROLSRL I DELSPCIARDSTSPC] G
1-1&62" A

S IMPUT"DESFLAZAMIEHTOLSPC JHORTZONTH
L“:H 5

FOIMFUT DESPLAZAMIENTOL SPCIVERT ICALY
T

o BASE=2%40%c PORES3272 PEER CSEZ7 200
s

18 FOKES3&6S.,
Wi FUORI=BAS

PEEELS32ZRE ORI
ETOBASE+72999  POKET 8 HEAT

20 FORI=1024T02023
40 FORC=ATOA-1

S8 FORN=ATOZ#m3TEPT/ 154

B U= IHTCLLS+BRC+(BA-SKC I RCOS (N D 2 Y=
THT (L Ea+I#C+ CSA- Skl s TH M )

5 IFY<A0RY>15930R ORA>313THENL 26
CH=IHT A 20
FO=IMTCY 8D
LH="YAND
BY=BHSE+RO#5E

3 POKETL, 3 NEXT

i}

+E%CH+LH

A FPOEEERY
9 MEETH, O

e e L0 00 00 2]

DR L L R )

@ GOTO138

A EI=7~CxAMD
i s PEEE CEY 2ORCZTEL

5 POKE1AZ4, 15

* Ensamblador (assembler). Len-
guaje/programa que facilita la
programacién en codigo-lenguaje
maquina.

*  Fichero (File). Con_]unto de
datos, pueden ser almacenados

en memoria RAM, en disco,
cinta, o cualquier otro medio de
almacenamiento.

*  Medio de almacenamiento (sto-

rage media). Dispositivo fisico en
el que se almacenan datos o
programas.

* Pagina. 256 posiciones de

memoria consecutivas; la parte
alta de sus direcciones es la
misma en todas ellas.

* Pagina cero. La primera pagina

de la memoria del ordenador,
son las posiciones de memoria
$0000 a SPPFF (B a 255 en
decimal).

*  Procesador de textos. Pro-
grama que permite utilizar el
ordenador como una maquina
de escribir electronica con la ven-
taja adicional de poder corregir,
trasladar, anadir, etc., parrafos
antes de imprimirlos.

* Salto (branch). Alteracion del
contador de programa para que
continfie su ejecucion en otro
lugar.
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“RESOLUCION DE ECUACIONES”’

| _ VIC-20 + SUPERXPANDER CON 3K RAM

FELCA - CARTAGENA |

Una linea

19 INPUT A.B,C.D.E F:T=A*E-B*D:R=
C*E-B*F:S=A*F-C*D: X=R/T:Y=5/T:
PRINT; Y: GOTO 18.

Este miniprogramita te pide en primer
lugar los coeficientes de XY, término inde-
Ax+By=C
Dx+Ey=F
con dos incognitas, luego calcula y por
ultimo te da los valores de “'x™ e "'y"", vol-
viendo a pedir datos de nuevo.

Si tienes ¢l VIC-20 con Super-expander
hazlo asi:

KEY 3,“18 INPUT A...
PRINTX;Y"+CHRS (13)

Pulsando la F3 tendras el programa a tu
disposicion sin pulsar RETURN.

pendiente de las dos ecuaciones

(todo lo demas)...

Muchos juegos...
pocos numeros

0Os mando una cinta con muchos nime-
ros. Repaso, resolucion y grafica (Super-
expander VIC-20) de sistemas de ecuacio-

nes de primer grado con dos incognitas.(El
mismo que en UNA LINEA, pero con
mas.)

Decis que devolvéis la cinta con otro
programa, bueno, pero por lavor JUEGO
no, si es posible que sea uno para crear mis
propios caracteres, y podéis hacer vuestro
éste y los sucesivos que prometo enviaré,
claro, de NUMEROS, de esta forma
podran beneficiarse todos los suscriptores
de COMMODORE WORLD; vo me siento
“pagado” con el programa de regalo.
GRACIAS.

Paso a comentar el programa:

Su utilizacion esta orientada a la ense-
fianza (EGB y BUP), para lo cual se pre-
senta un menu para utilizar opcionalmente
¢l repaso (alumno) o la ensefanza (profe-
sor) de los métodos de resolucion: IGUA-
LACION, SUSTITUCION, REDUCCION
y REGLA DE CRAMER,; y finalmente la
solucion GRAFICA y ANALITICA, de
cualquier sistema, tan sdlo con introducir
los coeficientes, en orden, de x, v, término
independiente de las dos ecuaciones (seis en
total).

5 REM"FELCALCOMM+ JCARTAGENA"
18 PRINT"[CLEILCES
HOEPCIDE" (FRIMT" [CR
DELSPCIECURCINHES"

HITHS"

[SHIFTKILSCRSRED"

9@ PRIMT"[3SPCIPARRALSPC)
ULEA
RNCCOMM+]" 5

11@ PRIMT"[CLRICCRSRIIILSEP
PCIOMESLCOMM+]"

METODOLSPCITE" -
UALACTONMCCOMMED "
STITUCIOMLCOMME]"

DUCCIOMCCOMME D"

GLACSPCIDELSPCICRAMERLCOMME] "

[SPCIGRAFICA"
ITICA"

[SPCIOPCTON" : IMPUT"ARUT" ;0
18a IF0C10ROGSTHENL1G

AGUALACTOMICOMM+T"

RESOLUCION DE ECUACIONES

ROILSSPCIRESOLUCTO
SROISISTEMRSLSPC]

28 PRIMTY[ZSPCICOMCSPCEIN0S CSPC ] THCOG
38 PRINT"[3CRSEII[SPCIAX+EBYLSPLI=[SPL]
CICRSRUILEHIFTIIICRSRLICCRSRDILEHIFT=]
[CRSELILCRSRD] CCOMME] " PRIMT" [SPCIDE
+EY[SPCI=LSPCIFLSHIFT-1LCRSRL I CRSRD]

SEGUIRLSPCIP
CPRINT"[CRSRDICZSPCILCOMM+IRETL

188 GETR$: IFR$<CHREC 13 THEN19G
CICCOMM+I0

128 PRINT"[CRSREDILCOMM-11-FEFRSARLSPLC)
PRIMT"[SSPCILCOMMETIG

138 PRIMT"[CRSRD]LCOMM-]2-REFASARLSPC]
METODDLSPCIDE" : PRIMT" [SSPCILCOMME 5L

1468 PRINT"[CRSRDILCOMM-]3-REPASARLSFLC]
METODOLSPCIDE" : PRIMT" [SSPCILCOMME IRE

158 PRIMT"[CRSEDILCOMM-14-REPASARLSPC]
METODOLSPCIDE" (PRINT" [35PC 1 LCOMME IRE

168 PRINT"[CRSEDICCOMM=-]1S5-RESOLUCION
PREINT"CSSPCIYCSPCIAMAL

178 PRIMT"[3CRSRDICZSPCIMARCALSPCITU

186 DHOGOTOZRG, 266, 488, 59d, 1aae

289 PRIMT"[CLEICCOMM+IMETODOLSPCIDELSPC]
219 PRINMT"TEMEMOSLSPCIRUELSPCINESPET

La solucion grafica se da en el entorno
(-10,+10).

Las sentencias 10 a 30 son para presentar
el programa, 90 a 100 es una subrutina
camuflada, 110 a 170 es el menu, 180 a 190
es el estudio y paso a la opcion marcada,
200 a 590 se muestran los repasos con
ejlemplos de los distintos métodos de
resolucion.

En la sentencia 1000 comienza el pro-
grama propiamente dicho y es para intro-
ducir los coeficientes de las dos ecuaciones,
todos seguidos (separados por comas, claro
estd) los seis. En 1010 hace el estudio de
compatibilidad de las ecuaciones y de no
tener solucion te lo indica (evitando mensa-
jes de error). En 1020 calcula los determi-
nantes (algoritmo empleado) v en 1050 a
1060 te calcula las soluciones, las redondea
en las milésimas v las prepara para introdu-
cir en el modo GRAPHIC 2.

De 1100 a 1220 calcula el grafico y te lo
da en pantalla ayudado de la subrutina
5000 que calcula las rectas punto a punto.

Lo siento por los usuarios del C-64, pero
s0lo he llegado a poseer el VIC-2 v de los de
antes, caros. ]

HR "
QGHITHS"

EEB;PEIH1"['

238 GOTO98

TITUCION"

INCOGHITRS"

PLOC2COMM+]"

Ko=2"

CPRINTYLUMARCSPCIDELSPCILASISPC ] THC

28 PREINT"[EPCILUEGOCSPC I IGUALAMOSEDERT]
LOS!" - PRIMT" [25FCIYHLORES LS

I
28 PRIMT" [45PC][200MA+ JEJEMPLOCZCOMA+]

.-_’-$l-ﬁ_FF€'IHT"[I R Elllle'F'l" 1

(ZEPCIVICRSEL] CCOMMR] COR 1. . =H ]
[CRSRLIL SEE H[rTl<'J[l |*'"'~F||][ S e e o |
=[ZEPCIv+LEFC]Y"

268 FREINTY"[CRSREDILSFPL]13-SY [SF0I=L5F0]
P CEPE ] - E R L HEGD

278 PRINT"[CRSEDI[ZSPCIAYLSPLI=L5PC])
6[25PC]=>[25PCIICOMM+]Y=1 [COMM+]"

288 PRINT"[CRSRDISUSTITUYENDOLSPCIYLSPL]
FORLSPCIL" :PRIMT"TENEMOSLSPCIELLSPC]
YALOR[COMM+ J4=8[COMM+1LCRSRDI"

380 PRIMT"[CLRIMETODOLSPCIDELSPCISUS

31@ PRINT"C[CRSRDITENEMOSLISPCIQUELSPC]
DESPEJAR" : PRINT"UNALSPCIDELSPCILASLSFL ]

328 PRINT"L[2SPCILUEGOCSPCISUSTITUIMO
S" PRINT"[SPCIELLSPCIYALORLSPCIENLSPC]
LACSPCIOTRACSPCY"

338 PRINT"ECUACIONL2SPC]L[2COMM+ 1EJEM

348 PRINT"[CESEI]LZSPC1A+Y[SPCI=[SPC]
19[CRSRUILSHIFTII[CRSROILCRSRLILSHIFT-]
[SPCIYLSPCI=[SPL]119-X"

35@ PRINT"[CRSRDILSPCIZX-Y[SPCl=[2SPC]
2[CRSEUILCOMMBILCRERDICCRSRLICSHIFT-]
[CRSRDICCRSRLICSHIFTKILCRSRL 2%~ 19~

FCIOETEMID

+EM [ SPE 1= [SPL ]
FOILCRERLILSHIFT-]

it

g
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YALORLCOMM+]Y=12[COMM+1"
398 GOTOZ9

REDUCCTIONCCOMM+]"

ACSPCIYARIABLE"

[SPCIS, MOSCSPCIDAY

[CRERTILEHIFTEILZCRSRUII+=[SPC]
=[5F
=[=FC]

2LCOMM+] "

VALORLCOMM+1%=1[COMM+]"
4%@ GOTO99

DELSPCICEAMERLCOMM+]"

B PRINT"[CRSEDIDESPEJANDOLCOMM+IXLCOMM]
» TENEMOS" : PRINT" [SPCI3KISPCI=[SPCIZ]
[25PC1=>[28PCILCOMM+1X=7[COMM+]"
378 PRINT"L[CRSRDISUSTIYUYENDOLSPCIXLSPC]
PORCSPCIZ" :PRIMT"TENEMOS[SPCIELISPCL

488 PRINT"[CLRICCOMM+IMETODOLSPCIDELSPC]
418 PRINT"[CRSRDITENEMOSCSPCIGUELSFL]
COMSEGUIR" : PRINT"QUECSPCILOSLSPCICOE
FICIENTES" :PRIMT"DELSPCIUNALSPCIMISM

420 PRINT"SERNLSPCIIGUALESISPCIYISPL]
SIGNO" : PRINT"CONTRAR IO AHORALSPC 1SUM
AR"

430 PRINT"[4SPCTL2C0OMM+ 1EJEMPLOLZCOMM+]

443 PRINT"[CRSEDILSPCIA+SY [SPCI=[SFPC]
12ICRSFUICSHIFTIILCRERDIICRSRLICSHIFT-]

456 PRIMT"[CRSRDICSPCIA-LSPCIYLSPC]=
[25PCIFPLCRERUICCOMME]ICRSRIIICRSELILEHIFT-]
[CRERLIICRESRDICSHIFTE ILCRESRUICSPCILSHIFTY]

460 PRIMT" [CRGRIILSPCIH+SY [SPCI=[SPC]
1_-.[|’F‘ SRUICSHIFTIILCRSRDICCRERLILSHIFT-]

478 PRINT"[CRSRDISH-SY[SPCI=LEPCIZEICRER]
CCOMMR [CRERDICCRSPLICSHIFT-1CCRERL ]

G148 CREREDI[7CRSEL ] LOOMM+ 1is

480 PRINT"[CRSRDISUSTITUYEMDOLSPCIXLSPC]
PORLSPCIS" : PRINT"TEMEMOSISPCIELLSPC]

50@ PRIMT"[CLRILZSFCILCOMM+]IREGLALSPC]

518 PRINT"[CRSRDILSPCIAX+BYLSPCI=[SPC]
CLCRSRUILSHIFTIILCRSRLILCRSRDILSHIFT-]
[CRSRLILCRSEDILCOMMA]" : PRIMT" [SPCIDX
+EY[SPC1=(SPCIFLSHIFT-1[CRSRLILCRSRD]

CSHIFTK]"

CBISHIFT=1"

CCRSRLIT"
599 GOTO9@

EFICIENTES" !

=" +STRECY)

A =] o 0 |
SPCd ‘HEXTJ
1146
11564
1166
1174
5
1218
1226
SaBE

puisiell

528 PRINT"[CRSRDIFORMAMDSLSPCIDETERM
INANTES" :PRINT" [3SPCILSHIFT-IRBLSHIFT-]
[3SPCILSHIFT=

530 PRINT"[SPCIT=CSHIFT-1[2SPCI{SHIFT~1]
[SPC1S=[SHIFT-1C(2SPCI[SHIFT-][SPCIR=
[SHIFT-1[2SPCILSHIFT=-1" (PRINT"(33PC]
[SHIFT=-1DELSHIFT-I[3SPCICSHIFT~1DFLSHIFT~]
[3SPCILSHIFT=
540 PRINT"[CRSRDILSPCIVALORES[SPCIDE
[SPC1YARIRBLES"

55@ PRINT"[2CRSRDI[2SPC]LCOMM+IXLCOMM+]
=[SPCILSHIFTH][CRSRUILCRSRLIRL2CRSRD]
[CRSRLITLCRSRUILSSPCILCOMM+IYLCOMM+]
=[SPCILSHIFT*]LCRSRUILCRSRLISI2CRSRD]

1900 PRIMT"[CLRIMARCALSPCILOSCSPCICO

1918 IFA/D=B/ETHENPRINT"[SPCISONLSPC]
RECTAS[SPCIPARALELASLI4CRSRD]" : GOTO9A

1820 T=A¥E-B%D:R=CHE-B¥F : S=FkF-C#D
1850 K=R/T i X=INT(X¥1006+,5)./ 1000 R$=
"K="+STRE(X)

1860 Y=5/T:Y=INT(Y#1886+,5)/1900: Y=

1873 GRAPHICZ2:DRAKWZ.S512,@T0512, 1823+
IRAKWZ. 3, 5127016823, 512

1168 FORK=6TO97SSTERPSL POINTZ. K, 524"
MEXTE FORJ=ETOS7SSTEPS] ( POINTZ, 524, J

GOSLBS@AR

A=D:B=E:C=F

GOSUBSHHG

CHARG, S, " CHARS, 19, "K" 1 CHARA,
CHARL . 4. YE

GETA$: IF A$<2CHR$FC1ZITHENLZ1A
GRAPHICE: GOTO1 18
FORV=18TO-1ASTEP-, 125 L=( (C~B¥Y
2AAT1ANES] IFH’Bﬂpuxlﬂé”THEnﬁﬁﬂﬂ
Z=01@-Y %51 -
SASA MEATY :-RETURN

JACISHIFT~1C[3SPCICSHIFT-]

JFELSHIFT-1"

INPUTA.B,C,ILE,F

POIMTE. U, 2

BOGGI.E

C-64

Juan Carlos LOREN - Leganés (MADRID)

]

Os envio este programa al que he lla-
mado “Boggle™, por su parecido con dicho
juego. El programa se habria podido
ampliar a dos jugadores o haberlo variado
de muchas formas y asi hacerlo mas com-
pleto, pero he creido mas conveniente
dejarlo asi, porque ampliarlo demasiado

i il

puede dar lugar a que mas de uno de se
asuste, al ver demasidado “rollo™ impreso
para un simple juego, teniendo en cuenta lo
pesado que es digitar un programa.

L]
El manejo es
-
de lo mas sencillo

Al ejecutar RUN, en la parte izquierda de
la pantalla se dibuja una matriz con unos
puntos, que seguidamente se rellena con
letras al azar gracias a la instruccion
“RND". Una vez rellena dicha matriz
podemos empezar el juego digitando
alguna palabra. Las letras de dicha palabra
serdn impresas en la pantalla, solo si se
encuentran dentro de la matriz citada, a la
vez que desapareceran de ésta dibujando un
espacio en su lugar. Si digitamos alguna

letra que no exista se nos advertira de este
hecho, con el mensaje “letra inexistente”
que aparecera en la pantalla algunos
segundos; igualmente si digitamos alguna
tecla que no pertenezca al abecedario, apa-
recera el mensaje “digite solo letras™.
Cuando hayamos concluido la palabra,
pulsaremos “‘return’ y se nos dard nuestra
puntuaciéon hasta ese momento, a la vez
que se nos preguntard si deseamos conti-
nuar. En caso de que le respondamos 'S,
podremos continuar digitando otras pala-
bras con las letras que aan existan en la
matriz.

Hay que advertir que las palabras no
deben ser nunca mayores de dieciocho
letras, porque en ese caso el programa salta
a la rutina de fin igual que si hubiésemos
pulsado *‘return” L
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BOGGLE

REM $#EEHEEKES

KEM # BOGGLE #

REM #fsbbsnss
DIMPCLa@) « DIMEC 10
@ PRIMT"CCLRD"
H A=1024
B FORT=1TO28:PORER, 46 A=A+1 HEXTT
48 A=A+6E: IFAZ 1823 THENGOTOES

SE GOTO38

B A=1085

78 FORT=1TO1@: FOKER, 46 : A=A+2  NEATT
B8 A=A+E66: TFAZ 1 PE4THEMGOTI 188

98 GOTOVE

laa H=1864: k=2 E=0

118 FORT=1TO18:PLEY=H

128 G=IMTC1+RNDCS ) #2602

138 POKER,G:A=A+2 GCE)=0G

148 E=E+] MEXTT

158 A=AR+68: IFAX1 724 THENGOTOL 78

168 GOTO11E

178 PRINTTABCZZ2 " [(RYSOMIDIGITELSPCIF
ALABRACRYSOFF I LCRSEDD "

198 A$=""
288 GETHE: [FR$=""THEH288

228 D=ASCIHE E=0: IFDI=13THENGOTO1508

G Pl = O Ll PO =

24@ IFD2>9@0RDCASTHENGOTO] 2@

268 IFGCE =D-ad THEMGOTOZEE

288 E=E+1: IFEZZATHEMGITIL 3068

298 GOTozen

308 PRIMTTRECAD (A=k+]1 PRINTA$: GOSUEL
198

328 W=PCE) POKEW, 32 RCE)=0:5=5+1 L=L
+1

348 [FS=18THENGOTO1506

368 G0TO196

1898 POKE?81.,22:POKETS2, 1 :POKETS3.,8:
EYEED528 RETURN

11883 POKE?81, 2 :POKEYVE2, 1 POKE?E3,8:5
YS65528: RETURN

1288 GOSUE146A

1218 PRIMT"DIGITELSPCISOLOLSPCILETRA
S IFORT=1TO1@0a : HEXT

1220 FORT=1984T01983  POKET, 22 ' MEXT
1248 GOSUEL 10

1258 GOTO15a

1386 GOSUB1GGA

1318 PRIMT"LETRALSPCIIMNEAISTEWTE" (FO
RT=1TO18@4 : NEXT _

1328 FORT=1984T01983 POKET ., 32 NEXT
1348 GOSUEBL1GA8

1358 GOTO19a

1998 GOSUB166aE

1518 PRIMT"SULSPCIPUNMTURCIONLSPCIESLSPC]
NELSPCIMLYLSPCIPUNTOS" 5=

1528 PRINTTAECL ) "DESEALSPCICONT IMLIAR
[EPZICS M2

1522 GETES: IFBF=""THENGOTD1522

1525 IFE#="H"THEWFRINT"L[CLE]":EHD
1527 IFB4="S"THENGOTO153A4

1925 IFB$<"S"0ORB$"H"THENBE="" " GOT
1522

1558 FORT=1904T01372  FPOKET, 32 MEXTT
1568 GOSUE1164

1578 FORT=1165TO1153:POKET 32 HEATT
15808 #=22G0TD0194

UFO

VIC-20

[ René RODRIGUEZ LLEONART - Hospitalet (BARCELONA) |

1. El programa que os envio con la carta es
lo dltimo que he hecho y, aunque no des-
taca por su originalidad, si tiene la ventaja
o el aliciente de permitir que jueguen dos
personas a la vez.

La puntuacion depende de la distancia a
la que se encuentre la vave y el nimero de

misiles aumenta en uno por cada 75 puntos.
El juego termina cuando los dos jugadores
han disparado todos sus misiles y gana
aquél que ha conseguido mas puntos. Las
bases de lanzamiento del jugador de la
derecha corresponden a los nimeros 7, 8 y
9 del teclado y los nameros 1, 2 y 3 son para
el jugador de la izquierda.

El juego no tiene mas secretos y pienso
que por su sencillez podréis cambiar lo que
querdis para amoldarlo a vuestro gusto.
Tento 18 aios. ®

P.D.: Se puede dar un poco mas de rapidez al
juego afiadiendo la linea: 203 IFD <>1 ANDL
<>-1THENI120

UFO
1 POKESE, 28 POKESZ ., &3
2 FORT=P551TOVE31 : POKET, FEEK ¢ T+25R86
4 HEAT
3 FORT=F424TOr 421 PORET , PEEK CT+25666
1 INERT
4 GOSUE1B@@a
S POKE3EEYE, 15:Y=7E80 =4 =5 Kl=4 K
e=f ! Y=

& PRIMT"L[CLE]"
18 POKEZERTYS, 238

28 ACL)=FELE AC2)=7I23 AC3)=BA23
38 B(7)=7R54 :B(B)=75E4 : R(Hi=2074

48 FORT=1TO2:POKEACT Y, 2 POKERCT .5 F
OKERCT »+38723, 2 POKERCT 2 +30720, 2 NEX
TT

168 Z=IMTCRMDCR) #20+1 D=1 IFZ=1THEN
P=454 : [IY=-1

118 H=IHTCRMOCAI¥18) +£

128 POKEY+#z+P+Y#22, 1 ' PORERCE+D. @O
KEBu 4L, 2 POKEZEETE, 240 GOSLEZ7A PO
EEM+n+F+Y$22, 32

121 POKEBCU»+L, 32:POKERCEI+D, 32 POKE
36874, 8

128 IFD18THEMD= f=@: TFK1=4THENIFEL
=ATHEHGOSLIE4G6

148 IFL<—12THEHNL=@A =5 IFKZ=6THEMIFE
2=ATHEHGEL B4R

g
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COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

»

158 GETA%: IFD=ATHEMIFYAL (A% > <k 1 THER
"a'HL LAED  TFRCATHEMC 1=C1+1

:FTTHEH IFYAL CA$ I 2EETHEMLI=YAL CH

1' 10

1é THEHL L-1

Sl THENIFY230RY £ -3THEM Y =6
AGEOTO A

121 IFZ=1THEMIFY>B0RY L -22THEM Y= P=@A
TE0TO R

200 El=IHTCRFRAPS)+18=-C1 E2=THT (FE/
y+1a-C2

202 PRIMT"[HOMILELK](SCRERR ] [2CRERD]
"IPARY[ZCRSERICZSFCIPE

i FEIMNT"[17CRESEDILCELE]CZCRERR]LZSPC]
PERELIMEL S PRIMTY [ZCRERLLILZSPCILZCRSRL]

j GOTO1 28
TFFEEK {41+ #20+P 1 =@THEM [ =@ : 50T

IFPEEECN +X+Y#22+F =2 THEM I =5 GOTO

FETLIRH

F b S, 24 PRIMT [CRERIIILSCERSEE]
YELIMOLSPCIMISSIL &0

A% FORP=1TOS - FORM=1 2ATOZE5STERS t FOE
EEvR M FORM= 1 TOS MEXTH  HEXTH :POEES

ot etal =

410 FORM=1TOS: MEXTH: MEXTF

415 IFE1=ATHEME L=

428 JFEZ=ATHEMK Z=%
438 PRIMT"[CRERLDILISSPC]" (POKEZGEES,
2395

448 IFE1=8RNDEZ=ATHENFOKEREZES, 295
HII

458 EETUEH

499 FPOKEZEEVE, 15
S0 POKEN+R+22%Y+P 4 FOE
ORM=15TORSTEF-1 : FOKEZERT!
306 HEXTH

SH1 HEXTH:POKEISETY ., #: POEE2EE7PE, 15
SES PGFEJ+V+?*&2+PJM

514 IFI=@THEHPH=PH+1@*D1F

515 IFI=ZTHEMPE=PE~1t1#%|.
520 POKEN+X+2Z2#Y+P, 52 Y
525 FETLIEN

1686 FORI=FI&STOVZ1E
1381 FEADA:POEEL. A

1682 MEXTI

1814 DATALEA, 56, 1596, &
1815 DATH24, 68, 231,

m

1624 DATH @.5, 28, 125, 252

1825 DATH2S5Z2.252. 12,37, 38, i
1826 DATAZ4, 24, 24, 255, 25

1827 DATAL1ZE, 126, 26, &

26

'I'RAGAPERRAS

b C-64

Por Antonio Font

Como su nombre dice es como las
magquinas de los bares.

El juego consiste: Primero, al teclear
RUN, en pantalla sale ECHE MONEDA y
“pulsar P, luego se borra la pantalla e
indica ,en dos recuadros “STOP” y
“START” y un signo parpadeando al lado
de Start. Pulsamos S y el signo pasa al lado
de Stop y empieza a dar vueltas el primer
tambor.

Ahora hay dos opciones, que lo paremos
nosotros o que pare solo.

Si lo paramos nosotros, pulsando S, o se
para sola pasa al siguiente tambor hasta

llegar al tercero que al pararlo pueden
haber 2 opciones.

1.—Que salgan avances, y que se pueda
avanzar un tambor pulsando el nimero de
su columna, o si no se quiere avanzar, pul-
sar 4. Una vez hecho esto el VIC-20 da los
resultados.

2.—Que dé los resultados directamente.

Segin los resultados, de la pagina
siguiente, puede dar dos opciones.

1.—Que haya tocado uno de los resulta-
dos y entonces indica en la pantalla el
dinero que ha tocado, el dinero que tiene en
total y si quiere continuar o no.

2.—Si no le ha tocado ningun resultado
entonces puede:

2a. si tiene dinero en el bote indica
el dinero total y si quiere continuar.
2b. Si no tiene dinero indica que en

el bote hay 0 pts. y GAME OVER.

El programa es un pcoo complicado de
explicar pero si se prueba, en seguida se
entiende.

Si tuviera ampliacion hubiera hecho gue
hasta que la maquina no estuviera llena no
diese premios, hubiera puesto musica y mas
diversiones.

TRAGAPERRAS

REM ANTOMIO FOMT
REM ERRCELIMH
REM

POKE36REYS, 23

18 PRINT"L[CLE]"

11 =1:2=1

00 G0 PO -

HECHELSPCI2GLEFCIPTE" PRIMT"L

CELUI"
13 GETR$: IFA$="F"THEM1Z

12 PRINT"[HOMIC1GACRERDIL: *‘f"F:":'PPJI"F

AR
[2CRSRDICGRHNIPULSELRYSOMILRED J FPLRYSOFF]

14 GOTO13

15 POKEZBEB/E.
B77, X NEAT A=25  POKESEE ., |

16 PRIMT"[CLEI"

268 PRINT"[HOMILCRSKELILSPLICYEL JCRY:SE
[E3PCIIRYSOFFILZSPCILREDILRYSOMILY

[RYSOFF]"
ED 21 PRINT"CSPCICYEL I CRYEOMTLSPC] LRV SHRE |
SRE CBLEISTOPLYELILRYSONILSPC] LR FFIL: .

(REDICRYSOMICSPCICRYSOFF JLELE.
CRYSOMICSPCILRYSOFFILBLUIY
£2 PRINT"[SPCICYELILRVSON] [esPC] [EVSORE ]

15 FORX=135T024]1  FOKESR

'I'HF‘TU-HIJ

Lg
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o S S s 4 9 M T 5 SRRt -~ \r it
»

[35PCICREDICRYSONILPSPCICRYEOFFILBLLI !
i 288 PRINTSPCCZ)"LCOMMGICSPCIIRYSOMIIGRM]

30 GETRS$: IFA$="5"THENSA . CSHIFTEILCOMA# ] LRYSOFF 1CELUILSPCILCOMMM]
31 PE[NT”[HGN1[2EPS?D][18|PJPP]LRED] ]

[SHIFTEI"; (POKEZES 6, 286 FORK=1T01 Hg 298 PRIMTSPCCZ)"LCOMMGICSPCIIGRNICEHIFTE]
‘NEXTH CCOMM#*]CBLUICSPCILCOMMM]

32 POKE3E876,0 388 PREIMTSPCCZ) " LEHIFTLIC4COMMEICSHIFTE]
33 PRINT"L[CRSELILSPC] Ll

48 GOTOZ8 318 P=S5:G0TO5A

S8 C=C+1: IFC=3RTHEMZ=3 ' M=F jaw PRIHTSPLFZ.”LHHIFTU]L4IUNMTJ[“HIFTPJ
31 U=INTCCRNDCI 2¥1@0+10 F=F+] t IFF<C]

BETHENGOTORE 338 PRINTSPCCZ)"LCOMMGILELKI$L2SPCICYEL]
Se IFF=1808THEHPRINT" [HOM] L 1 5CRSREDT $CBLUILCOMMIMI"

53 IFZ=1THENM=P 348 PRINTSPCCZ2 " ICOMMGICCYNISL2EPC] LRED]
34 IFZ=8THENN=F $LBLUTCCOMMMI"

55 IFZ=15THENI=P 338 PRINTSPCOZ2"ISHIFTLIC4COMMEICEHIFTE]

56 GOTOS968

68 PRINMT"[HOMIL2Z2CESEDI(SCRSRRICYEL JILSHIFTR] 36 F=6cGOTOSA

[ELUIY : FORK=187TO208  POKEZGETE, A HE 370 PRIMTSFCOZ ) CSHIFTO)L4COMMT ILSHIFTR)
WX o

Bl PRINT"CCRSELICSPCI" (POKEZRSPE . B [ 8 PRINTSPCCZ) " LCOMMGILREDICSHIFTS]
FL-38THENSS LSPCILSPCILSHIFTSILELIDICCOMM D "

B2 GETE$: [FES="S"ANDC<=3ATHEHZ=5 =2 398 FRINTSPCCZ2 " CE0OMMGILREDILSHIFTS]
a:mM=F [2SFCIISHIFTSICBLUICCOMMM T

63 IFCOEATHENES 495 FRIMTEPCCZD " CSHIFTLIC4COMME I LSHIFTRE]
A4 GETES: [FEf="="AHIC3ATHENZ=15 (=

a:MN=F 418 P=7GOTOS

55 IFC=E@ATHEHZ=15 ' N=F 423 PRIMTSPCCZD"LSHIFTOIL4COMMT ILSHIFTR]
66 GETBE: [FE$F="5"THEH=F @ GOTOSE 588 IFY4="3"THENZ=15: C=68:F=98:G0T0S

67 IFC=3ATHEMHD=F  GOT 50 (%]

8 PRIMT"[HOMILSCRSRD]) ",

69 OMHUGOTOPE, 126, 179, 220, 279, 320, 578 (Pasa a pdg. 44)

428,478, 520
VB PREIMTSFCCZA " LEHIFTOILA4COMMT I0SHIFTE ]

868 PRINTSPCCZ )" [COMMG]LSPCT CRYSOM ] LENYH ]
[SHIFTEILCOMM® ] CRVSOFFILELLL] CIptrArt |

98 PRINTSPCCZ)" CCOMMG] CSPCICCYH I COOMM# ]
CSHIFTEICBLUICSFC I LCOMMM ]
EEB PRINTSPCCZ) " DSHIFTLIL4COMMEBILSHIFT®@)

118 P=1:G0TOSA

00
1:‘
%  REGISTER LATELY
128 PRINTSPCCZ3 " [SHIFTOIL4COMMT ILSHIFTF) \

CONTINENTAL, S.A.
» Balmes-297, pral. 2° A
7 BARCELONA-6
Teléf. (93) 200 18 99

138 PRINTSPCCZ)"CCOMMGICSPCICBLE ] [RYSON]
[2COMM+ ] LRYSOFFICBLUILSPCILCOMMMT "

148 PRIMTSPCCZ " CCOMMGICSPLILELK 1LRYSON]
C2COMM+]CRYSOFF 1CBLUICSPCICCOMMMT "

159 PRINTSPCCZ ) "[LSHIFTLI[4COMMEICSHIFTE)
166 P=2:GOTOSH

176 PRINTSPCCZ)"CSHIFTOIL4COMMT ILSHIFTP] "UES'I'RA EMPRESA
CSHIFTUD (SHIFTT I CRVSORR ] CBLU I Lo f comin) AL SERVICIO DE TODOS

156 PRINTSPCCZ) " [COMMGILSPCI PRI LRYSOM]

E SHIFTJILSHIFTEIL RYSOFFICBLUICSPCILCOMMM] DEPARTAMENTO COMERCIAL:

EBB PRINTSPCCZ)" [SHIFTLI[4COMME] (SHIFT®E) — Microprocesadores y ordenadores de gestion (gama
210 P=3 GOTOSEH Commodore) para el particular y Empresa.

220 PRINTSPCCZ)"[SHIFTOIC4COMMT ILSHIFTE] — Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-

ciones. (Gestion, contabilidad).
2@@ PRIMTSPCCZ ) " [COMMGILREDILRYSONICSHIFTO]
[LCOMMTICSHIFTRICRYSOFF JCBLUICCOMMMI

- o DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

243 PRINTSPLCOZ) " (COMMGICREDICRYSONILSHIFTL]

C2COMMEICSHIFTE] [RYSOFF I CBLUICCOMMM) — Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia
268 F=4:G0T0SA Empresa.

278 PRINTEPLCZ) "CESHIFTOI4COMMTICSHIFTR]

258 PRINTSPCCZ)" [SHIFTLIC4COMM@ILSHIFTE]
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Cuando se tiene 64 K de memoria,
una magnifica resolucion, 16 colores,
efectos tridimensionales con sprites,
un sonido equivalente al de un
sintetizador, un teclado profesional
con 62 caracteres graficos, toda una
amplia gama de periféricos, la mas
completa gama de programas
educativos, profesionales y de video-

juegos...; en resumen, cuando se es
un ordenador personal como no existe
ningun otro en el mercado y el mas
vendido mundialmente, es muy dificil
decir sin orgullo que eres un
Commodore-64.

Claro que mas dificil todavia es decir
sin orgullo que tienes un Commodore-64.
¢Por qué no lo comprueba?



COMMODORE 64

LE DA ACCESO A MUCHOS
ACCESORIOS

Unidad simple de disco (Monofloppy) 170 K.
Cassette. '
0 Plotter e impresora, 4 colores,

14 c.p.s.

Impresora matricial, tractor,
30 c.p.s.

Interface RS232.
Joy Stick.
Paddle.

Cursos de Introduc-
cion al BASIC.

COMMODORE 64
LE MUESTRA PARTE DE
SUS PROGRAMAS

Utilitarios y lenguajes
MONITOR LENGUAJE MACRO ASSEMBLER.

MAQUINA. PROGRAMMER'S
FORTH. UTILITIES.

LOGO. TURTLE GRAPHICS II.
PILOT. MASTER.

Sistemas operativos
FILE/BOSS. CP/M.

Programas de aplicaciones

EASY SCRIPT.
Proceso de texto de gran potencia.

CALC RESULT.

Hoja electronica de calculo.

EASY CALC RESULT.

Version simplificada del CALC RESULT.

MAGIC DESK.

Proceso de texto y gestion de ficheros.

AGENDA TELEFONICA.

Programas educativos

MUSIC MACHINE.
MUSIC COMPOSER.

VISIBLE SOLAR
SYSTEM.

SPEED/BINGO MATH.
FISICA I.
MATEMATICAS I.
HISTORIA I.

Juegos

JUPITER LANDER.
KICKMAN.
SEAWOLF.

RADAR RAT RACE.
TOOTH INVADERS.
LAZARIAN.

OMEGA RACE.

LE MANS.

PINBALL
SPECTACULAR.

AVENGER.
SUPERMASH.

GEOGRAFIA I.
GEOGRAFIA II.

JUEGOS EDUCATIVOS.

TEMAS
MONOGRAFICOS.

CONOCIMIENTOS
GENERALES.

QUIMICA |.

FROGMASTER.
GRID RUNNER.

ATTACK
OF THE MUTANT
CAMELS.

FHE M.

MR. TNT.

6 GAME PROGRAMS.
BINGO.

ROOTING TOOTING.

MINESSOTA FAT'S
POOL CHALLENGE.

... y seguimos ampliando la lista

El ordenador personal de la
familia mas potente

r commodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A.
c/. Taquigrafo Serra, 7, 5.°. Barcelona-29
c./ Princesa, 47, 3.° G. Madrid-8



(Viene de pdg. 41.)

598 IFI=STHEWFRIMT"[SCRSRUIL14CRERR]
4[ZCRSRRIL[RYSON][YEL]CSPCILRYSOFF 1"
I=4:GOTOSE3

591 IFI=4THENPRIMT"[SCRSRUIL1ACRSER]
3L3CRSRRILRYSOMILYELILSPCICRYSOFF]"
I1=3:60T0583

552 IFI=3THENPRINT"(SCRSEU][ECRSRRIZ
[3CRERRICRYSONICYELILSPCICRYSOFF]" 1
=2 GOTOS83

593 IFI=2THEMPRINT"[SCRSRUILZCRSER]1
[3CRSRRICRYSONICYELILSPCICRYSOFFI" : I
=1:G0T0OS83

594 IFI=1THENPRINT"[SCRSEUILZCRSERICRYSON]
[YELILSPCIIRYSOFF]" : I1=A GOTOSA

688 IFM=6ANDO=MANDN=MTHENMW=WL+258@ : Y=
188 GOTOEBE

518 IFM=1AANIN=MANDO=MTHENK=W+458 : V=
18: GOTOSaE

628 IFM=7ANDM=MANDO=MTHENW=W+308 : V=1
2 G0TOZ28

638 IFM=3ANDN=MANDO=6THEMK=W+25@: /=1
g GOTOz0a

631 IFM=SAMDM=HORO=3ANDO=NTHENW=W+50
=2 GOTOzS04

£33 IFM=6ANDO=7ANDN=MTHENW=I+16@8a : V=
44 : GOT 0300

€34 IFM=PANDM=HTHEMW=W+588 :¥=28:G0TO
=15 )%

643 IFM=HAMIN=0THENW=W+188:Y=4:GOTOS
(4 5]

545 JTFM=NORN=OTHEMW=W+75  v=3: GOTOBaa

NOTICIAS
COMMODORIANAS

Los Commodore
por los Ministerios

El Centro de Proceso de Datos del Ministerio de
Educacion y Ciencia, ha conectado a modo de
ensayo un VIC-20 y un C-64 en modo TTY
(terminales teletipo) al UNIVAC DTC 1100/80 el
ordenador central del Ministerio para toda Espaiia.
La prueba fue todo un exitazo y no digamos nada
del orgullo que sentimos viendo a nuestro inefable
VIC y nuestro no menos idolatrado 64 siguiendo tan
marchosamente el ritmo del gran gigante (y sin
perder el paso por un segundo)

({Qué otras sorpresas nos tienen guardadas en
cartera nuestros dos queridos “aparatitos”...?

678 IFM=50R0=5THENW=L+25 V=1 GOTOz88

‘e GOTOZ94
208 PRINT"[HOMIC1SCRERDICZ25PCILZ21CRSRL]

818 FORJ=ATOV: FORL=128TI2555TEFLL PO
KE36874 ., L

228 B=B+1: IFE=3THENB=@:FOKE36874,19
838 NEATL PRINMT"CREDICHOMICL1SCRSRIDI[ZCRSRR]
"HYLSPCI""PTS" t H=H+2%5 : NEXT.J : H=@: FORG
=1TO58A8  HEXTG

a4l GOTOZ16

968 PRIMNT"[HOMIL1SCRSRDIL225PCICZ1ICRSRL]
[2ZCRSEDI"

918 PRINT"[REDIDINEROLSPCIZUELSPCITI
EMELSPCIEMLZSFCILCRSEDIELLSPCIBOTE" W
IiF.T:S "

228 IFW=ATHEWFREINT" [CRSRDILGRNICSPC]
GHMELSPCIOVER" (FORG=1TO128@  NEXATG GO

TO8

978 PRIMT"[CRSRDILGRHIGUIERELSPCICON
TIMUARRE"

94@ GETE#: IFE$="5"THENW=W=~25  GOTOS

958 IFE$="N"THEHPOKE3&EYS, 27 PRIMT"[BLL]
CCLEI" tEND

96A GOTOS48

43@ PRINTSPCCZ)"LCOMMGILRED] CCOMMDT CEOMME]
CYELICCOMMDICCOMMF]CBLLI CCOMMMI Y

448 PRIMTSPCCZ) " [COMMG]CYEL 1 LCOMMCT CCOMMY ]
CREDICCOMMC I LCOMMY ICBLLIICCOMMPMI "

458 PRINTSPCCZ)"[SHIFTLI[4COMMEICSHIFTE]

460 P=g:GOTOSA
478 PRINTSPCCZ )" [SHIFTOIL4COMMTICEHIFTR]

489 PRINTSPC(Z) " [COMMG]LGRN ] [4COMME )
[BLUICCOMMMI" ]
498 PRINTSPL(Z)" [COMMG]LGRN] CRYEONTL4COMME]
[RYSOFF J[BLUICCOMMM) "

50@ PRINTSPCCZ)"[SHIFTLIC4COMMEI[SHIFTE)

518 P=3:G0TOSA ’
528 PRINTSPCCZ)"[SHIFTOIL4COMMTILEHIFTR]

530 PRINTSPC(Z) " [COMMGICELK ¥ REDI#LCYH)
*CPUR 1%L BLUI CCOMMM] " ] :
540 PRINTSPC(Z)"[COMMG]LYEL J¥[GRNI#LFUR ]
#LCYNI%CBLLI CCOMMM] " oy 1
558 PRINTSPCCZ)"[SHIFTLIC4COMME] [SHIFT®)

560 P=1@:G0TO5E

562 E=INTC(RMDCL )%1@0+10

563 IFE=S50RE=1ATHEMSES

364 GOTOeRA

565 PRINT"[HOMIL11CRSRDILSPCILYEL JLRYSOM]
[3SPCILRYSOFFICSPCILREYSON] L3SPC] (RYSOFF]
[SPCILRYSOMIC3SPCIIRYSOFFILSPC]LRYSON]
[3SPCIIRYSOFF1LSPCILRYSONILISPC] [RYSOFF ]
[BLul"

S66 PRINT"[SPCICYELILRYSONILASPCIIRYSOFF]
[SPCICRYSONILASPCILRYSOFF 105PCIIRYS0N]
[35PCILRYSOFF 1LSPCILRYSON] [35PC ) RYSOFF ]
[(SPCILRVSONILBSPCIIRYSOFFILBLIIT"

567 PRINT"[EPCILYELICRYSONICREPLILREYSOFF]
[SPCICRYSONIC3SPLIIRVSOFFILEPCILRYSON]
[3SPCICRYSOFF 1LSPCILRYSOM]L3SPLICRYSOFF]
[(SPCILRYSONILASPLILRYSOFFILEBLLITY

569 I=INTCCRNDC1D#S)+1)

571 IFI=1THEMPRINT"[ZCRERUICZCEERE]L

5%3 IFI=2THEMPRINT"[ZCRSEUILECRERE]Z
5%4 IF I=3THENFRIMT! [2CRSRUIC 1ACRSRE]
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3",
4"
b

577 O=INTCORMD 1 2%z +1 5
578 IFG=7THEMPOKE3EE?E, & GOTOSH2

589 T=INTCC(RND(1)% SA)+137)  POKEIGET

£, T FORG=1TOS5A  MEATG: PRINMT" [2ZCRESRLICYEL]
[RYSOMILZ2SPCILRYSOFFICCRSROILELLITY

579 IFI=4THEMPRIMT" [2CRESREUIL14CRERE]
576 IFI=5THEMPRINT"[2CRSRUIL1BCRERE]

581 GOTOSES _
582 PRINT:PRINT"[2CRSRDTCBLEICOLLMNA
[5PC11,2,3, 4L5FCIACABAR"
583 IF I=BTHENGGA
584 GETYS$: IFV$<)"2"ANDYSCH" 1 ANDVS O
"3 ANDY$CS " 4" THENS S
585 IFY$="4"THENFORG=167T0231  POKESE
76,6 NEXTG  POKE36876, @ GO
586 IFY$="1"THENZ=1 '[=1:F=3

W% 1)
SGUTOSE

" 5SS SSSS$$$S
W YYVYY YYVY VIVYYY
250 O O |5$%8
4 /\ r'/\

i e R /\

25

/\

L

25

o

e
E

/\

587 IFY$="2"THEMZ=R: C=3@ F=58:G0T05a

et
Lt [ $SESSSSSS vy
" YPPY YRRy
75 i:::iﬂi::::'jjjiiﬂiiizj e ”fﬁi

>

ESTE MISMO

:><Q: UNA FIGURA CUALQUIERA

UNA FIGURA CUALQUIERA PERO QUE
TIENE QUE SER IGUAL A LA QUE LLEVE

SIGNO.

i Tesny, )

novorsdigit

microinformatica

C/ Aragon, 472

Telf. (93) 246

2775

-BARCELONA-13

SU TIENDA DE INFORMATICA
CONOZCANOS""

TENEMOS MUCHAS COSAS PARA:

COMMODORE-64 VIC-20 SINCLAIR ORIC

Y OTROS

— Si no tenemos lo que busca se lo encontraremos en un tiempo record
¥y a un precio minimo

DISPONEMOS DE CLUB DE VIDEOJUEGOS

SI NO TIENE MICROORDENADOR,
LE DEJAMOS PROBAR NUESTROS EQUIPOS SIN COMPROMISO
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Rafael Jiménez Jiménez

I.B. “Nicolds Salmerdn y Alonso”
C/Celia Viiias, s/n

ALMERIA

Tenemos abiertas asi varias posibilida-
des; entre otras cabe citar las siguientes:

1.— Se podrian grabar programas en len-
guaje maquina, sin necesidad de
“enterrarlos” en sentencias DATA de
un programa BASIC, con el consi-
guiente ahorro de memoria y tiempo
de ejecucion.

Se podra convertir el Diskette o el
Cassette en una memoria “virtual” de
pantalla de capacidad practicamente
ilimitada y, en el caso de utilizarse el
Diskette, muy rapida.

Funcionamiento del programa

Al ser ejecutado es necesario introducir,
en el orden en que son solicitados, los
siguientes datos:

l.— Nombre que pondremos al fichero
constituido por el trozo de memoria a
grabar.

2.— Dispositivo de almacenamiento a uti-
lizar. Se ingresara un **1” en caso de
ser el Cassette o un “8"" en caso de ser
el Diskette.

3.— Direccion inicial (en decimal) del area
«de memoria a conservar.

4.— Direccién final (en decimal) del area
de memoria a conservar.

5.— Autorizacién para iniciar el proceso
de grabacion.

Descripcion del programa

Consta de dos partes. Una de ellas en
BASIC y la otra en codigo maquina.

La parte BASIC puede considerarse a su
vez formada por otras dos. La primera estd
formada por la linea 10 y las sentencias
DATA de las lineas 1000, 1010 y 1020,
ademas de la subrutina de la linea 2000. Su
cometido es cargar a partir de la posicion
de memoria $C000 la parte en codigo
maquina.

El resto del programa BASIC sirve Gni-
camente para recibir, preparar y colocar
adecuadamente los datos que la mencio-
nada subrutina en cédigo maquina requiere.

Dicha subrutina, a su vez, lo nico que
hace es llamar a tres subrutinas del KER-
NAL y dispone los requerimientos necesa-
rios para el funcionamiento de las mismas.

C-64

SALVAGUARDA
DE MEMORIA EN PERIFERICOS

El programa descrito a continuacion permite conservar sobre
Diskette o Cassette el contenido de una sevie de posiciones de
memorvia RAM del Commodore-64, especificada por el usuario
mediante las direcciones inicial y final de la misma.

‘m\“

$

]
7

{

La mas importante de las tres es la titulada
SAVE. Su funcién es, precisamente, enviar
a un periférico el contenido de un segmento
de memoria. Su direcciéon de llamada es
$FFD8 (dec. 65496).

SAVE no puede usarse sin mas. Necesita
*ayuda’ y asi, si se quiere poner un nombre
al trozo de memoria a guardar, lo que
usando el Diskette es imprescindible, hace
falta el concurso de otras dos rutinas del
KERNAL. Una de ellas es SETLFS.
SETLFS prepara el numero del fichero
logico, e indica el periférico a utilizar por
SAVE vy la direccion secundaria, *“1" en
nuestro caso. Esta direccion secundaria
permitird que en el momento de cargar al
ordenador lo previamente grabado, se
coloque en las mismas posiciones de
memoria originalmente ocupadas. Su direc-
cion de llamada es $FFBA.

La otra rutina KERNAL es SETNAM.
Como su nombre indica tiene la mision de
bautizar a la criatura, o dicho mas seria-
mente, de darle un nombre al fichero que
vamos a crear. Su direccién de llamada
es $FFBD.

Veamos cudles son los requerimientos de
las rutinas anteriores y como se satisfacen.
Empecemos por la primera en ser usada:
SETLFS. Necesita que en el momento de su
ejecucion el acumulador del microprocesa-
dor contenga el nimero de registro logico,
que hemos fijado a **1". Esto se consigue
con la primera instruccion LDAF01 (ver
listado fig. 2). Otro requisito es que el regis-
tro X contenga el nimero de periférico, es
decir un “8" para el Diskette o un *1” para

/’/_'_.:..
—
;.

el Cassette, de ello se encarga el primer
POKE de la linea 80 (fig. 1), que como el
29, el 59 y el 6° de la misma linea no hace
sino introducir valores en los campos de
operando oportunos del programa en len-
guaje maquina. Finalmente es necesario
que el registro Y contenga la direccion
secundaria a utilizar, la *“1”, de lo cual se
encarga la primera instruccién LDY#01 de
la fig. 2. SETNAM necesita que en el
momento de su ejecucion el acumulador del
micro contenga la longitud (n® de caracte-
res) del nombre del fichero, (2° POKE de la
linea 80); el registro X contenga el byte
menos significativo de la direccion a partir
de la cual se encuentran los codigos ASCII
de los caracteres del nombre y que el regis-
tro Y contenga el byte mas significativo.
Por ejemplo, supongamos que se nos ha
ocurrido llamar FEDERICO al fichero.
Pues bien, la sentencia 90 del programa
BASIC pone los codigos ASCII de los
caracteres de FEDERICO a partir de la
direccion $CO1C (dec 49178); por tanto
en el acumulador introduciremos el valor 8,
que es el LEN de FEDERICO, mediante el
segundo LDA  del listado de la figura 2 y
¢l segundo POKE de la linea 80; y en el
registro X cargaremos $1C y en el Y $CO
(LDX#1C y LDY#CO).

Después de todo esto estamos casi en
condiciones de llamar a SAVE. Falta colo-
car la direccion inicial de la zona de memo-
ria a grabar en dos direcciones consecutivas
de pagina cero. El byte menos significativo
en la primera y el mas significativo en la
siguiente. Aclaremos esto: la memoria del
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ordenador esta organizada en paginas, que Carga en memoria Co15 M.F.
no son otra cosa que series de 256 bytes | del area grabada Col16 A9  LDA4FB
consecutivos. La pagina cero consta de los Para leer de nuevo a RAM lo grabado se co17 FB
256 primeros, desde el $00 al $FF. Esta | puede actuar en modo comando directo o Co18 20 JSR SAVE
pagina esta muy ocupada por el sistema | desde un programa en BASIC. También col19 D8
operativo del 64; sin embargo, las direccio- | puede hacerse desde una rutina en lenguaje CO1A FF
nes $F'B, SFC, $FD, $FE (del. 251, 252, 253, | maquina, pero acudiendo de nuevo al COLB
254) estan libres, Utilizarem ! z : : : 5 ik
y2 osla$FByla | FIGURA 2. Listado de Ia parte en Cédigo | i -
$FC. Miauitod p B0 | KERNAL del cual, por esta vez, ya hemos
EN $FB colocaremos el byte menos sig- qur ¢ hecho uso mads que suficiente.
nificativo de la direccion inicial del drea de |  pemoria La sijntaxis para cargar a RAM en modo
memoria a grabar, de ello se encarga el ter- : ] : REHRATIIG (B8,
cer POKE de la linea 80. Y en $F(g3 el byte (gﬂ‘}) LA]\gd E“DST;ISIINN LOAD *“nombre de fichero”, num. de
mas significativo, mediante el cuarto C001 01 perif., 1
POKE de la mencionada linea, co0n2 A2 LDX#N.P Ejemplo LOAD *FEDERICO™S, | car-
El INPUT de la linea 60 y la subrutina C003 NP Bt giil’iii ¢l archivo almacenado con ¢l nombre
3000 se encargan del célculo del valor de | coox A0 LDY401 (o e e
ambos bytes a partir del namero decimal €005 01 El modo mas simple a mi juicio, de car-
correspondiente. CO06 20 JSR SETLES gar desde un programa en BASIC es colo-
d El Bte do phuing beed) sscogide, SFR, ot Sk ;;gr:ﬂ:n;.;mo primera linea de programa la
ebe ser puesto en conocimiento de SAVE = s N A= s
colocdndolo en el acumulador. Es la fun- gggg ;l; LDA#N.L ﬁcil(J“Ian;U Te}r{EI;I A=HEOAD Egombee
cion que cumple el Gltimo LDA#FB del CO0A N.L i 2N A suil
s e , CO0B A2  LDX#IC Conclusién
Resta c_oloc_ar en los registros X e Y la Co0C 1C
ultima direccion del area a grabar. El CO0D AD LDY4Co Resta indicar que el programa presen-
INPUT de la linea 70 y la subrutina 3000 COOE co : tado puede modificarse dandole la forma de
junto con los Gltimos POKES de la 80 lo 00 L subrutina, con el fin de hacer que forme
hacen, COOF 20 JSR SETNAM parte de otro mayor, o bien haciendo que
Tras esto todo esta listo para el comienzo ({U“J BD los pardmetros de entrada los genere el
de la grabacion. La linea 100 no es mas que Co11 FF propio programa, etc. etc.,
una confirmaciéon de seguridad. El SYS Co12 A2 LDXfL.F. Esta parte del trabajo es para el lector,
(49152) de la linea 110 lanza y completa la Co13 L.F. que sabra adaptarlo todo a sus propias
grabacién, terminando el programa, Col4 AD  LDY#MF. necesidades.

18 FORI=4%152T04%?17%: READA%: GOSUB299
@iIPOKEI,D:NEXT

49 PRINT"[CLRI":INPUT"NOMBRE" jN%:N=L
EN(N$) I IFN>100RNS I THEN4Z

S8 PRINT: INPUT"1-CASSL[25PCI18-DISK";

1 IFP<>2ANDP< >1THENS2

&8 PRIMT:INPUT"DIR.L[SPCIINICIALLSFC]
DELSPCIMEMORIA" ;DY : GOSUB3@8@:LI=BB:M
I=BA i
7@ PRINT: INPUT"DIR.[SPCIFINALISPCIDE
[SPCIMEMORIA" DY :GOSUB30Gd.LF=EB:MF=
EA

80 FOKE4%155,P:POKE49162,N: FOKE251,L
1:POKE252,MI :POKE49171,LF:POKE49173,
MF

7@ FORI=1TON:POKE4%17%9+I,ASC (MIDS (NS

s 1,100 ENEXT ,
10¢ INPUT"OK";C%:IFC®<>"SI" THENGOTO4S INTERFACE para poder conectar cualquier

2} cassette a los ordenadores
119 SYS(49152) :STOP COMMODORE 64.
19080 DATAAY,01,AZ,00,A8,81,2d,BA, FF
1819 DATAAS,99,A2,1C,AB,CH, 28, BD,FF
1920 DATAAZ,990,AQ,00,A9,FB,29,D8,FF,
&

20098 D=0:FORJ=1T02:D%=ASC (A$) : D%=D%-
48+ (D%>64) ¥7:AS=MIDE (A%, 2) : D=16%¥D+D%
I NEXT

2818 RETURN

300¢ BA=INT(DY/256) : BB=DY-256%BA:RET
URN

Tele Sant Just
Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43
SAN JUST DESVERN (Barcelona)

INTERFACE para recibir y transmitir
CW y RTTY en el VIC-20 y
COMMODORE 64

BASE DE DATOS en cassette
ARCHIVO DE OSL.

“NECESITAMOS DISTRIBUIDORES™

fig. 1
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COMMBEL6RE Worro

NOVEDAD

40/80 columnas

para el VIC-20

NOVEDAD

SIMON’S BASIC

La casa Ferre-Moret S.A. de
Barcelona ha lanzado este mes al
mercado espafniol una tarjeta que
permite convertir el VIC-20 en un
ordenador personal de muy supe-
rior categoria.

Entre las caracteristicas de esta
tarjeta podemos mencionar que
no ocupa memoria de usuario
(posee su propia RAM de panta-
lla), no interfiere el funciona-
miento normal del VIC-20, se
puede alterar el espaciado entre
las lineas de texto, el nimero de
columnas por linea, proteger
lineas de la pantalla para mante-
ner mensajes fijos en cllas sin que
les afecte el scroll y borrado de
pantalla normales, y lo princi-
pal... se ven caracteres muy bien
definidos y nitidos. Quizas sea
#sta una de las caracteristicas mas
decisivas a la hora de utilizarlo
conectado a un gran ordenador
(ver Noticias Commodorianas,
pag. 6).

El precio de venta al publico es
de 17.250 pesetas y en mi opinion
es uno de los accesorios a tener en
cuenta si se desea utilizar el VIC-20
para algo mas que matar marcia-
nitos.

La tarjeta puede pedirse a:
Ferre-Moret S.A.

Tel.: 93-250 84 40

C/ Buenos Aires, 30, 2¢, 3.2
BARCELONA-36

Precio: 17.250 ptas.

DE TOMO

En INFORMAT tuvimos la
oportunidad de conocer una de
las Gltimas novedades de Microe-
lectrénica y Control para el C-64,
se trata del cartucho *SIMON’S
BASIC”, este cartucho afiade 114
comandos a los que ya posee el
C-64 como ya adelantamos en el
nimero anterior.

Estos comandos los podemos
dividir en varios tipos:

— Comandos de ayuda a la pro-
gramacion (KEY y TRACE).

— De manejo de cadenas (INSERT
y PLACE).

— De texto (CENTRE y PRINT
AT).

— De entrada de datos (FETCH
e INKEY).

— Aritméticos (MOD y DIV).

— De conversion numeérica a
binario y hexadecimal.

— De programacion estructurada
(POC e I F..THEN...ELSE).

— De manejo de pantalla (SCRSV
y COPY),

— Graficos (CIRCLE y PAINT).

— De sprites y grificos definidos
por el usuario.

— De musica (WAVE y EN-
VELOPE).

— De operacion con discos (DIR
y DISK).

He enumerado algunos de los
comandos como ejemplo, pero la
lista de comandos es enorme
(114), son todos aquellos que los
usuarios estaban esperando para
los distintos campos de aplicacio-
nes de su ordenador personal, los
aficionados a las matematicas y
dibujos técnicos querian un car-
tucho que les afiadiese los coman-
dos PLOT, LINE, etc., los aficio-
nados a programas de marcianitos
esperaban un programa que per-
mitiese definir sus propicos carac-
teres. los programadores novatos
y los empedermidos del teclado
esperaban algo que les ayudase a
detectar errores y probar pro-

SIMONS

BASIC

(= commadore
COMWFUTER

gramas, elc... Este cartucho es la
respuesta para todos,

Aspectos positivos del Simon's
Basic, podriamos seguir enume-
rando durante varias paginas de
la revista y necesitariamos varios
numeros para publicar ejemplos
donde demostrar las cualidades,
pero no vamos a hacerlo.

Como todo debemos decirlo,
vamos con los aspectos negativos:
en primer lugar el precio que lo
aleja del alcance de los jovenes
aficionadillos que tienen pocas
cucas. El segundo inconveniente
es el manual (viene en inglés de
momento), pero pronto lo ten-
drin en espariol. El tercero es que
aquellos programas que utilizan
variables de mas de dos caracteres
no funcionan, da SYNTAX ERROR
en las lineas que tengan variables
mas largas. Esto altimo se solu-
ciona quitando el resto del nom-
bre de la variable ya que aunque
el basic de Commodore las
acepta, solo lee los dos primeros
caracteres.

El precio del cartucho SIMON’S
'BASIC es 16.000 pesetas, comer-
cializado por MEC.

Algunos programas de uso comun en BASIC (edicion para PET/CBM)

Autores:

Lon Poole

Mary Borchers
Carroll Donahue

Editorial:
Me.Graw-Hill Espana.
Sta. Beatriz, 4.
Madrid-18
P.V.P. 1.900 pesetas

Nos encontramos ante un
libro dedicado a los PET/CBM.
El enfoque dado ha sido pric-
tico, los autores lo adwvierten
en la introduccién, no han
pretendido realizar un curso
de Basic, sino recopilar 76
programas que pueden resul-
tar positivos para el aprendizaje
al analizarlos.

Hemos probado varios de los
programas que aparecen listados
y funcionaron a la primera. La
temdlica se centra en rentabili-
dad, amortizacidn, préstamos,
integracion, derivacion, regresio-
nes, estadistica, etc.

Cada programa propuesto apa-
rece con una pequefa introduc-
cién que expone el problema que
queremos resolver, nos propone
una formula matematica para su
resolucion, el significado de cada
uno de los términos gue aparecen
en la formula unos ejemplos con
los resultados que nos darian si
desarrollamos correctamente el
problema y finalmente aparece el
listado del programa que corres-
ponde a la férmula propuesta.

Y omormamimiia

Algunos programas
de uso comiin
en BASIC

Edicidn para PET/CEBM

Cada listado esta repleto de

sentencias REM para explicar lo
que hace esa seccion del pro-
grama, pero los comentarios de
estas senlencias vienen en inglés,
El resto del hibro estd correcta-
mente traducido al espaiiol.
e libro puede ser Gtl para
todos aquellos que deseen utilizar
¢l ordenador para la resolucion
de problemas matematicos o apli-
carlo a los negocios bancarios.

Casli todos los programas fun-
cionan en el VIC-20 v C-64 sin
tener que hacerles modificacio-
nes, pero algunos pueden necesi-
tarlas para conseguir representar
las graficas que originalmente
eran para 40 columnas a la panta-
lla de 22 del VIC.
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algunos de nuestros programas para los
ordenadores persondles
= commodore

!

CONTABILIDAD

DIARIO-BALANCES
SUMAS, SALDOS y
SITUACION
LISTADOS APUNTES
CUENTAS 750
APUNTES 3515

RECIBOS DE
CuUOTAS

MANTENIMIENTO
LISTADO DE RECIBOS
LISTADO ETIQUETAS
¥ OTROS

iNOVEDAD!

EFECTOS Y REMESAS
EMISION RECIBOS
EMISION REMESAS
ETIQUETAS CLIENTES
LISTADOS

CLIENTES 800

REMESAS 500

CONTROL STOK
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
DIARIOS DE VENTAS Y
COMPRAS INVENTARID
MINIMOS
LISTADOS DIVERSOS

ARTICULOS 1500
PROVEEDORES 255

GESTION
COMERCIAL
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
ALBARANES-FACTURAS

RECIBOS-REMESAS

¥ OTROS LISTADOS
CLIENTES 500
ARTICULDS 1000

DIRECCIONES Y
ETIQUETAS

DIRECCIONES
ETIQUETAS
GESTIONES DIARIAS
Y OTROS PROCESOS

CONMUTADOR T.V.
PERMITE SIMULTANEAR
EL USO DE LA ENTRADA
DE ANTENA AL TV
CON UN ORDENADOR
PERSONAL
commodore

P.V.P. 2.850 pts.

AGENDA Y

DIRECCIONES
ENTRADA DIARIA CON
OCUPACION DINAMICA
VISUALIZACION E IMPRESION
DE GESTIONES AGENDA
DIRECCIONES
LISTADOS Y ETIOUETAS

CALCULO
GENERADOR CON
CONDICIONANTES
FIJADOS DE
ANTEMANO (FIJOS,
DOBLES, TRIPLES)
EN DISCO Y CINTA

RECTAS DE
REGRESION

POR PANTALLA E

IMPRESORA MEDIA,
DESVIACION TIPICA
Y VARIANZA
PREDICCIONES

II If
o)

(o]

|

smnnnh

IIIIIII'!’
|

AVD. CESAR AUGUSTO,72
Tifs.235682y 22 6544

ZARAGOZA-

) .
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COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

Desconecta sin apagar

Hola queridos colegas de la COMMODORE WORLD, aqui os envio
un pequefio truco para vuestro VIC.

Con este programa se obliga al ordenador a despreciar una cantidad de
memoria v hacerle creer que no tiene conectada ninguna ampliacion de 8
6 16 K, programa muy (til para cargar programas que no requieran
ampliaciones (STANDARD) y olvidarse si hay o no conectada amplia-
cion alguna, sobre todo de mas de 3 K, espero os guste, un saludo.

10 POKE36869,240:POKE36866,150:POKE 648,30
20 FORJ=217TO228:POKEJ,I58:NEXT
30 FORJ=229T0O250:POKEJ, 159:NEXT
50 POKES6,30:CLR:POKE4096,0:POKE44.16:POKE198.2: POKE631,
147:POKE632,131:NEW
Diego Herrero Ortega
Avenida Jaime I, 317, 422" TERRASSA (Barcelona)

Strings Nulos y ASC

Cuando al ejecutar un programa, salga 2ILLEGAL QUANTITY en
una funcion ASC, solo tenemos que sumar CHRS$ (#) al final de la
cadena y el problema se soluciona. Ejemplo:

ERROR 10 Z=ASC(Z$)

SOLUCION 10 Z=ASC(Z$ + CHRS (8))

Os doy las gracias por leerlo. Solo os quiero preguntar algo.
Cuando recibi el envio de vuestras tres revistas, encontré un nimero
entre paréntesis al lado de mi direccion. El n® es 4884, quisiera saber
si es mi nimero de suscripcion o el n? de envio, o algo asi. Un abrazo
a todos y espero que vuestra adolescente dure muchos afios, por el
bien de todos.

1sabel Mareno L
R/ Pujolet, 10-1°-1.4. BANERAS (Tarragona).

Barra de tiempo

El presente programa crea una barra de tiempo, la cual puede ser util
para algiin programa de juegos.
10 REM Barra de tiempo
20 E$="(CTROL 2) (RVSON) (30SPC)”
30 PRITE$S
40 N=30
50 N=N-1
60 PRINT“[CRSRU]"TAB(N);CHR$(32)
70 LF N=0O THEN 100
80 FORT=1 TO 1500: NEXT T
90 GOTO 50
100 PRINT “TIEMPO AGOTADO”
110 END
El tiempo se puede modificar cambiando la linea 80 y el color y la
longitud de la barra en la linea 20 junto con la linea, 40.
José Feo. Torres Caro
Apolo, 91. TORREVIEJA (Alicante)

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y vesulta ser la fuente mds
completa de informacion para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion mensual
llena de consejos, trucos, de esto y aquello
del mundo del software, hardware y
aplicaciones, trucos descubiertos por los
demds que hacen que la informdtica sea
mds ficil, mds divertida o mds animada.

MAGIA habla de ideas sencillas, progra-
mas de una sola linea, subrutinas utiles,
hechos de informdtica poco conocidos y
ofras cosas de interés.

PREMIOS: (VER PAG. 6)

VIC - Piano

Soy suscriptor vuestro desde el primer nliimero y me parece bastante
buena la revista, superior a Club Commodore. Quiero enviaros un
pequefio programa, que si queréis incluirlo en Magia, es interesante para
los “Musico Vic-viciosos. En resumen, hace que todas las teclas del
“qwerty” o teclado se conviertan en un piano y no asi las teclas de
control, bueno, ahi va:

FORI=ATO44

READA: POKE672+LA

NEXT:SYS672:NEW

DATA 1268,169,176,141,28,3,169,2

DATA141,21,3,88.96,0.8.0

DATA165,197,261,64,248,12,9,192
DATAI141,12,144,169,15,141,14,144
DATA208.8,173,14,144,248,3 206

DATAI4, 144,76,191,234

Este programa funciona incluso si se escribe luego NEW, y se efectuan
otros programas y se recupera escribiendo SYS 672, no funciona si se
apaga de Vic-20 claro!

OO0~ O B L P —

Luis Soldérzano Vdzquez
Bartring, 1-3, esc. B 3°-1.". BARCELONA-30

Freno para listados

Amigos de Commodore:

Esto es bastante (itil para listar programas largos porque los lista linea
a linea.

Se escribe list, ¢ inmediatamente después de dar a la tecla “"RE TURN™
se da a la tecla “CONTROL". Mientras se mantenga apretada esta tltima
tecla el programa aparecera linea a linea.

Espero que sirva de algo a los lectores. Hasta pronto,

Rafael Olalla Martinez
Eugenio Sellés, n® 3 - 5¢ B. PEDREGALEJO - Mdlaga

Cosillas en la pantalla

0s mando unos POKES por si merecen la pena publicarlos en la see-
cion de MAGIA. Estidn hechos en un VIC-20.
POKE36867,32 hace pequefia la pantalla.
POKE36867,56 pone la pantalla normal, pero con unos signos al final
de ella.
POKE34,7:POKE23,PEEK(43).:5YS54386 borra la pantalla.
POKE36867.23 saca unos signos en pantalla y al final de ellos sale una
A centelleante, pulsen teclas y verdn lo que pasa.
Agustin Horrillo
Emilio Serrano, n* 1-2°B. ERMUA (Vizcaya)

Encolumnado de Nomeros

El ordenador presenta las cantidades ajustadas por la izquierda, con lo
que quedan de forma incorrecta, ya que las unidades, decenas, centenas,
etcétera, no ocupan la misma columna.
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El siguiente programa obvia este inconveniente
100 INPUT A: A%$= STR$(INT(A)): LO= LEN(AS):
PRINT TAB(20 - LO)A: GOTO 100
Manuel Herndndez Bdez
Palencia, 29, Madrid-20

Input sofisticado

Se basa en un INPUT mids sofisticado, mas profesional. Nosotros
cuando desde cualquier parte del programa, queramos hacer un INPUT
de este tipo, solo hemos de darle el nimero de caracteres que se entraran
(LG=n* de caracteres) y hacer actuar la subrutina. Luego ponemos
N§=G$ (pongo n$ como ejemplo) y ya hemos utilizado nuestro INPUT
sofisticado.

108 FORI=ITOLG:GS=GS “[spc]":NEXTI

1419 P=P+L:IFP=LGTHENP=LG

1928 IFP<ITHENP=I|

1933 PRINT“[CRSRUJ"LEFTH(GS,P-1)*“[RVSON]|"MIDS(GS$.P,1)
“[RVSOF]"RIGHTHGS,LG-P)

1648 GETAS:IFAS=""THEN 184§

1858 1IFA$=CHRS$(I13)THENPRINT*[CRSRU]J[RVSON]|"G3$"[RVSOF]
" RETURN

16 [FAS="[CRSRD]"ORA$="[CRSRU|"ORAS=CHR(2#)ORA%=
CHR$(148)THEN 1448

1879 1FA$="[CRERL|"THENP=P-2:GOTOI1218

1988 IFAS="[CRSRR]"THENI1#18

1893 G$=LEFTS$(GS,P-1y+AS+RIGHTS(GS,LG-P)

1188 GOTO1818

En el caso de lo que queramos sea una variable numérica entonces,

hemos de modificar en la subrutina lo siguiente:

1441 IFA$=""THENGHATA490

1081 IFASC(AS) 4BORASC(AS) S7TTHENI@4#

1858 IFAS=CHR$(13)THENPRINT“[CRSRU][RVSON]*G$ [RVSOF
1" G=VAL(GS)

RETURN.

Hasta pronto amigos. :

Santiago Casas Duarte (16 afios)
Emp. Eugenia, 14 - 1°. TARRASA

Graficas en Baja Resolucién

Amigos de Commodore World, os envio la siguiente colaboracion para
¢l apartado de MAGIA a la vez que os felicito por vuestra cstupenda
revista.

Para todos los principiantes que como yo nos cuesta fabricar estupen-
das figuras en la pantalla del C-64 a base de sprites y programas largos,
aqui esta este original programa gue, aunque corto, produce una figura
grifica realmente magnifica,

Hacedlo con el cursor en negro, intentando también sustituir el 86 de la
linea 50 por 91,97,98.114,102, 6 el que queriis.

La linea 78 coloca mi nombre en el centro de la figura; no soy vanidoso,
asi que podéis colocar cada cual el vuestro.

Hasta pronto.

14 PRINT “[CLR]"
28 POKE 53288,5 : POKE 53281,7
38 FOR T=#.1 TO 6.2 STEP 8.2
49 X=INT(I12*COS(T) * 3) : Y=INT(12*SIN(T) % 3)
58 POKE 1563+X+48*Y 86
6F NEXT
78 PRINT “[HOME]” ; “[16CRSRR] [12CRSRD]” ; “MANOLO"
8 GOTO 8¢
Manuel Veamonte Serrano
Depdsitos Bajos, S/N. CASETAS (Zaragoza)

Metedura de pata en “nimeros primos”

El motivo de la presente es para indicarles que existe un error de
imprenta en la rutina para generar nimeros primos que les envié y apare-
ci6 publicada en el nimero de mayo en la seccion MAGIA

En concreto se trata de una omision. En la pagina 54 aparece escrita la
linea tres de la subrutina, asignando C = I .5 cuando en realidad deberia
de haberse imprimido en la forma siguiente: C = 1 * .5 es decir, se omitid
el signo de potenciacion ( 1 ). Ruego rectifiquen este error en la seccion de
METEDURAS DE PATAS del préoximo numero.

Rafael Gareia Segura
Montes de Oca, 9-2°. Malaga-7

Paradas en programa

Estoy sorprendido de que siempre sale un “truco” sobre la orden:
10 GET A& : IF A& = “x” THEN (lo que sea)...

Si esta orden es tan sélo para detener un programa esto también se
puede realizar mediante una orden INPUT. Me explico: si en el trans-
curso del programa colocamos un INPUT, éste se detendrd y aparecerd
un interroganté en pantalla; tan sélo apretando el RETURN el programa
continuara, tacil, jno?l.

Santiago Martinez Romero

Ecuaciones, Barquitos y Manual

Como pedis programas de una sola linea para el apartado “Magia” he
decidido mandaros uno, para que lo publiquéis si os gusta.

El programa resuelve ecuaciones de segundo grado,

Funcionamiento:

El ordenador pide los coeficientes de la formula general A,B,C,

Halla los valores de X(Z e Y en el programa)

Escribe estos valores

Vuelve a empezar (para resolver otra ecuacion)

La instruccion Print hay que ponerla abreviada (7) para que quepa en
una linea.

PROGRAMA
1 INPUTA,B,C:Z=(—B+SQR(B1 2—4* A*C))/(2* Ay Y=(—B—SQR(B12
—4x A*C))/(2* ALY GOTOI
En el programa Batalla naval que publicabais en el n® 2 (marzo),
cuando el ordenador da en uno de los barcos del jugador, puede repetir la
jugada, lo que no ocurre al revés, cuando ¢l jugador acierta,
*‘Insertando una linea, este problema se soluciona. La linea es:
575 GOTO 450
(es valido para el V-20 y el C-64)
iAh! y ¢l manual del usuario del C-64 no tiene solo el par de errores que
publicabais sino unos cuantos mas.
Jorge Lozano del Amo (16 anos)
Subida de S. Andrés, n® 1. AINZON (Zaragoza)

NOTA: ENVIANOS TODOS LOS ERRORES QUE ENCUENTRES.

Mensajes en Sentencias Input

Queridos amigos:

En el apartado de MAGIA de la revista de marzo habéis publicado
unas lineas que os envié. Me alegro mucho que haya sido util a otros
lectores de la revista. Como no habia enviado la direccion lo hago ahora y
de paso os envio otra observacion con respecto al VIC-20. Va dirigida a
los que llevan poco tiempo con el ordenador ya que ¢l resto supongo que
ya la conocera:

Cuando se mete un mensaje entrecomillado después de la instruccion
INPUT ha de tenerse en cuentala longitud de dicho mensaje pues no debe
sobrepasar un nimero determinado de espacios, dependiendo del orde-
nador que sea, en concreto para el VIC-20 admite hasta 20 espacios o
pulsaciones: En caso de no conocer este dato si se ponen caracxteres de mas
el ordenador repite la misma linea pidiendo datos y con un mensaje de
error sin poder llevar el programa adelante.

Andrés Pozo
Otxarkoaga Bl. 22-N7-6°D. Bilbao-4

Rutina Move Memory

Hola amigos de COMMODORE:

Aqui os envio una subrutina que sirve para copiar una zona de memo-
ria (direccion fuente) en otra (direccion destino).

Haciendo uno de ella podremos obtener una copia en RAM del BASIC
o juego de CARACTERES, por poner un gjemplo, en un tiempo minimo
(menos de un segundo). Esta subrutina llama a una rutina del BASIC, en
l.m., que se llama MOVE MEMORY y esta en la direccion SA3B8.

Antes de recurrir a ella debemos cargar los punteros necesarios en las
siguientes direcciones: (esta operacion la hacen las lineas: 1000, 1010,
1020 y 1030)
DIRECCION 9091...PUNTERO DE DIRECCION FUENTE
DIRECCION 88-89..PUNTERO DE DIRECCION DESTINO
DIRECCION 95-96..PUNTERO DE NUMERO DE BYTES A

TRASLADAR.

Los parametros de entrada en la subrutina son:

VARIABLE Fl - DIRECCION FUENTE
VARIABLE DI — DIRECCION DESTINO
VARIABLE NI -- NUMERO DE BYTES A TRASLADAR

LISTADO DE LA SUBRUTINA

1000 FI=N1+Fl-1: DI=DI+NI- |

1010 H1% = F1/256 : L1 = F! - H1%*256

1020 H2% = DI1/256 : L2 = DI - H2%*256

1030 H3% = N1/256 : L3 = N1 - H3%*256

1040 POKE 90,L1 : POKE 91.H1%

1050 POKE 8R8,1.2 : POKE 89 H2%

1060 POKE 95,L3 : POKE 96,H3%

1070 SYS 41919 : RETURN

Se puede simplificar més el nimero de lineas de BASIC, de esta rutina,
haciendo previamente los cilculos que realizan las lineas 1000, 1010,
1020, 1030 y poner en las lineas 1040, 1050 y 1060 los valores obtenidos de
las variables correspondientes.

Recibid un saludo y una felicitacion por la revista que ha mejorado
mucho.

J. R. L. (Iniciales por expreso deseo)
BERGARA (Guipuzeoa)
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RESTORE SORDO
Me gustaria que me acla-
rasen una duda: Para de-
volver el C-64 a su presen-
tacion normal (después de
haber usado colores, inversion, etc.) se
pulsa primero RUN/STOP, y sin soltar
esta, se aprieta RESTORE. Pero en mi C-64
casi nunca me funciona la primera vez,
tengo que repetirlo varias veces hasta que
me salga READY. Sé que no soy el tnico
que me pasa esto, y me gustaria saber a qué
es debido.
XAVIER PRAT I BURDO
C/ RABAL STA. EULALIA S/N.
STA. MARIA D’OLO (BAGES)
BARCELONA

Esto se debe a las rutinas del sistema ope-
rativo (KERNAL) del C-64 y es comiin a
todos los C-64. No le pasa nada a tu aparato.

;PUES NO JUEGO, HALA!

El programa ‘“*Batalla Na-
val VIC-20" (Commodore
World, n? 2, pig. 36) es
inaceptablemente injusto
para con el jugador humano.
Todo queda equilibrado afiadiendo: 585
IF PE= 57 AND PE==63 THEN 450.
En caso contrario, s6lo el enemigo tiene
derecho a repetir tras un acierto, y... jasi,
cualquiera!
GUILLERMO FATAS
STRA. TERESA, 58
ZARAGOZA-6
Vale hombre, que ganes muchas partidas.

UNA DE INDIOS

Me gustaria saber qué
funcidn tiene la tecla supe-
rior izquierda del VIC-20
que es una flecha horizon-
tal que apunta hacia la izquierda.

No tiene funcion especial, es como cual-
quier otra (ejemplo; asterisco). Solo en el
superexpander que activa el sonido. “El
Romance con el VIC” (Comm. Weorld N° 3)
la utiliza.

2 cartas contestadas por MEC
PASCAL PARA C-64

Poseo un C-64, estoy muy
contento con la compra
del aparato y agradezco el
esfuerzo de la revista; pero
mi decision de la compra se consolid6 al
aparecer desde mayo a navidades del 83, la
aparicion en un futuro inmediato del cartu-
cho PASCAL U.C.S.D.

En la nueva propaganda que presenta
Microelectronica ya ni figura relacién a
posible a dicho lenguaje.

Agradeceria una contestacion elocuente.
Y en el caso de ser una mentira por causas
de estrategia comercial, desearia saber si
estd previsto y el tiempo en aparecer en el
mercado de un lenguaje en programacion
estructurada, que es la finalidad que perse-
gui en mi compra.

J. F. FERNANDEZ AREVALO
AVDA. MEDITERRANEQ, 39-3-1

VIC-20 Ptas.
Tarjeta 64K-RAM + 2K EPROM  18.900
Tarjeta 2K + 2K EPROM 3.695
Tarjeta 40/80 columnas + B
3,5K RAM 16.350
Unidad de expansion de 2 slots 2.695
Unidad de expansion de 35 slots 9,390
Printer Buffer PAR/PAR 16K 24790
Joystick “ZIP STIK™ : 2.900
CBM64
Tarjeta 80 columnas 17.900
Tarjeta 4K + 8K EPROM 4.750
Unidad de expansion de 2 slots 2.695
Unidad de expansion de 5 slots 12.495
Printer Buffer SER_)‘ PAR 32K 27.950
PARA YIC-20 y CBM64
Tableta Grafica KOALA-PAD 23.500
SINTETIZADOR DE VOZ 16.500
PARA TODO TIPO DE ORDENADORES
PROGRAMADOR DE EPROM 14,995
BORRADOR DE EPROM 8.775
Pedidos e informacion: ;
DELTABIT L
‘Colén, 20-4.* - SILLA (VALENCIA)
Tel. (96) 120 29 25
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SEGUIMOS CON PASCAL
Soy un suscriptor de su
revista ““COMMODORE

WORLD” y les escribo
para hacerles una consulta.

Esta viene dada al recibir la noticia de
que el ordenador Sinclair Spectrum tiene
un programa compilador PASCAL en 12
K, que posteriormente he comprobado su
correcto funcionamiento. La consulta es si
estd previsto o esta en estudio algin pro-
grama similar en cassette o cartucho de
PASCAL, o en 2lgin otro lenguaje de pro-
gramacion (p.e. PROLOG), para el VIC-
20. Igualmente si es afirmativo me gustaria
saber en cuanto tiempo estd previsto que
saldria al mercado.

Me interesa mucho su respuesta y me
gustaria poder trabajar con él en mi orde-
nador personal.

Me despido no sin antes agradecerles su
atencion, y esperando una pronta respuesta.
ANTONIO LUQUE LUZ
C/ FRANCIA, 56-1°, 2.2
HOSPITALET, (BARCELONA)

Lamentablemente no es el suyo el iinico
caso del que tenemos noticias. Nosotros no
sabemos aiin de la existencia de ningiin
PASCAL en el mercado para el Commo-

dore. De todas formas, Commodore prome-
tié que sacaria uno. Esa es la razon por la
cual nosotros lo incluimos en la propaganda
del 64. Y seguimos incluyéndolo. Esto puede
comprobarlo en el folleto que le adjuntamos.
La razén es que estamos convencidos de que
Commodore lo sacard, ya que también pro-
metié el LOGO, y lo hizo.

De todas formas nosotros estamos haciendo
lo imposible intentando conseguir algin
PASCAL por alguna otra fuente, ya que lo
seguimos considerando como una interesante
opcion para el Commodore 64.

Por las razones expuestas anteriormente
comprenderd que no le podamos dar un plazo
de aparicidn en el mercado nacional, aunque
intentaremos con todos los medios a nuestro
alcance que este plazo sea lo mds breve po-
sible.

Nos es grato comunicarle la existencia de
otros lenguajes estructurados ya disponibles
para el Commodore 64, tales como el
SIMON’S BASIC, el LOGO y el FORTH,

MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A.
DPTQ. ORDENADORES PERSONALES,

LO DICE EL MANUAL

19. Cémo podria efectuar
el proceso contrario de
PEEK, o sea un numero
convertido en su patron de
bits pasarlo a su estado normal por lla-
marlo de alguna forma.

22 Como hacer que un programa, de
Juegos por ejemplo, se realicen varias cosas
a la vez, es decir, que tu estés disparando y
al mismo tiempo se estén moviendo los
disparados.

3 Cémo se pueden realizar dibujos
complicados como por ejemplo un avién.

42 Por ultimo me gustaria saber para
que se puede aplicar el c6digo ASC.

Antes de despedirme quiero felicitarles
por esta maravillosa revista.

Ah! tento 14 afios
JAVIER TORRES DE ZUBIZARRETA
C/ RAMBLA DE MENDEZ NUNEZ, 45
ALICANTE-2

1¢. El proceso contravio al de PEEK lo
realizas con el comando POKE, y viene
explicado en el manual de tu programador.

29, Simplemente diseridndolo asi en el
programa. En lugar de hacer que el pro-
grama mueva el disparo hasta el final, haz
que lo mueva un paso, comprueba si has
vuelto a disparar, mueve los ovnis, y vuelve a
mover el primer disparo, asi hasta el final.

3¢. Los dibujos algo complicados requie-
ren la ayuda del cartucho superexpander y/o
un programa ingenioso que los defina y per-
mita utilizarlos, mira el programa “Aventu-
ras en el desierto’ en el mimero 4 de la
revista (el jeep estd definido como varios
caracteres juntos).

4°. El American Standard Code for
Information Interchange, es el codigo utili-
zado en casi todos los ordenadores modernos,




y la funcién ASC en Basic nos devuelve al
codigo ASCII del “string” o cadena que uti-
licemos como argumento, te puede servir
para clasificar, comparar strings, etc.

EL SIMONS LO HACE

Quisiera saber si existe
para el C-64 un cartucho
como el que existe para el
VIC-20, que se llama SU-
PEREXPANDER y que tiene por objeto
interceptar el Basic de Commodore incre-
mentando sus instrucciones y comandos en
graficos y sonidos, introduciendo coman-
dos como GRAPHIC, COLOR, POINT,
DRAW, CIRCLE, PAINT, SOUND, etc.

MAURICIO JAVIER M. GONZALEZ
PJE. RIBATALLADA, 11-3°, 1.2
SABADELL (Barcelona)

Ya existe un cartucho similar al superex-
pander para el C-64, se trata del SIM ON’S
BASIC, lo comercializa Microelectrénica y
Control, y la resefia de este cartucho sale en
este mismo nimero.

:CONFUSION DE PATILLAS?

En el n® 3 de Commodore
World, aparecié un arti-
culo titulado “Coémo afia-
dir una tecla RESET™.
Pues bien el articulo me parecié bien y
fabriqué dicha tecla, la conecté y efectiva-
mente funcionaba perfectamente. Pero cual
es mi sorpresa que al volver a conectar la
impresora, esta, ya no recibia las instruc-
ciones del C-64. Mas exactamente, para lis-
tar un programa por la impresora pongo
OPEN 14 : CMD 1 LIST y pulso
RETURN, no ocurre nada, es decir la
impresora ni se inmuta y en la pantalla
sigue la instruccion tal cual, como si espe-
rara que la impresora terminase. Si la
impresora no esta presente el ordenador lo
detecta.

Tengo que decir también que la impre-
sora debe estar bien pues la he comprobado
con un VIC-20 y funciona perfectamente.

Es por lo que ruego me contesten a las
siguientes preguntas:

12 ;Puede haberse estropeado la CPU?

2¢ ;Puede haber sido a causa de la tecla
Reset?

3¢ ;Si no, qué puede haber ocurrido?

42 ;Qué es lo que puedo hacer “yo”
aparte de llevarlo a arreglar?

1¢, La CPU no puede estropearse con el
pulsador de RESET.

22, Fl fallo no puede ser causado por la
incorporacion de esta tecla si las conexiones
fueron correctas.

3°, Puede haberse estropeado la CIA
(6526) que se encarga de las comunicaciones
con periféricos a través del bus serie, esto
pudo ser causado por un ervor en el conexio-
nado o por desconectar el cable del bus serie
con la tensién aplicada al 64 y/o la impre-
sora.

42. Puedes enviarnos tus seiias y teléfono,
en la carta no aparecian.

ORDENADOR PERSONAL O
CRONOMETRO DE PRECISION

Quisiera haceros una pre-
gunta sobre la funcién
TI$. Dicha funcién activa
el reloj interno del orde-
nador y emite la hora en tiempo real. En un
caso he comprobado que dicha hora se
atrasa 1 segundo cada 4 horas, o sea, 6
segundos al dia, con mi C-64. Esto sin
realizar ninguna operacién de E/S con nin-
gin periférico, pues ya sé que el reloj se
detiene si utilizo el Datassete.

Quisiera saber si esto es normal en todos
los ordenadores o simplemente es un
defecto del mio.

JORDI GONZALEZ MIRABET

AV. BORBON, 72
BARCELONA-16

El ordenador no es un cronémetro de pre-
cisidn, si quieres corregir este erroy de cuatro
segundos diarios deberds llevarlo al labora-
torio donde te lo calibrasen con un Patron de
Precisién. Pero creo que seria pasarse un
Poco ya que para mantener esa precision debe-
rias mantener la temperatura constante, si la
temperatura varia lo hace el ajuste (dentro de
unos limites).

Es perfectamente normal ese “‘retraso” en
tu reloj. :

I
I
I
I
I
|
1
|
I
I
I
I
|
|

PASCAL Y TRES DIMENSIONES

Soy suscriptor de la revista
“Commodore World” y
les escribo para preguntar
una serie de cosas:

—Me gustaria saber si existe (pienso que
si) algin cartucho o cinta para poder pro-
gramar en pascal con el C-64, es el ordena-
dor que tengo. De ser asi, desearia recibir
toda la informacion sobre ello (precio,
donde encontrarlo o pedirlo, etc.).

—También me gustaria que publicaran
en su revista, algin problema sobre grafi-
cos y dibujos tridimensionales (me gustaria
saber como hacer estos dibujos 3-d,
podrian escribir algin articulo sobre ello).

—En una libreria pude observar la exis-
tencia de un libro dedicado integramente al
C-64, pero en inglés, me gustaria saber cl
titulo, precio y donde poder encontrar (0
al menos la editorial para poderlos pedir)
libros sobre el C-64.

JUAN ANTONIO OREJA MORENO
C/ ESTADIUM, 10-4° £
BADAJOZ

Tu primera pregunta creo que la aclara la
contestacion de Microelectronica y Control
a J.F. Ferndndez en este mismo mimero.

Intentaremos atender tu peticion sobre
dibujos en tres dimensiones, pero lo imposi-
ble lo hacemos en el acto, con los milagros
tardaremos un poco mds.

Quiero decir que no podemos atender a
todos a la vez como podrds imaginar, pero

VENTA DE
ORDENADORES

Accesorios, programas profesionales, juegos

APRENDE A PROGRAMAR POR ORDENADOR

e Cursos intensivos de verano
@ Clases muy reducidas, horario flexible
® Profesores capacitados
® Cada alumno dispondra de un ordenador

Mencionando este anuncio, tendrés derecho a una hora de clase, completamente
gratis, de introduccién a la informatica con un ordenador de verdad.

NUEVOS CONCEPTOS

C/ Magallanes, 12-A - VALLADOLID

(Bocacalle del Paseo Zorrilla entre los nims. 74 y T8)

danos tiempo y veras...

commaoadore

COMPUTER

NUEVOS

CONCEPTOS | |
I
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...SEAMOS PREGL

Libros en inglés sobre el C-64 existen en
cantidades, los tienes sobre grdficos, miisica,
programas listados, sus rutinas de codigo
mdquina, etc. No sé cudl serd el tema que te
interese, pero si nos llamas por teléfono o nos
escribes especificdindolo quizds podamos con-
testarte.

QUIERO UNA DE CATORCE

Poseo desde hace poco un
C-64 y quisiera aclarar
unas dudas y haceros al
mismo tiempo una peticion.

19, ;Es posible simultanear mayusculas
y mintisculas en la pantalla? ;Como?

29 La tecla superior-izquierda ( ), jtiene
alguna funcion especial?

39 ;Podéis publicar algin programa de
combinatoria aplicada a quinielas?

Por ejemplo, que mostrara las combina-
ciones posibles para un determinado
numero de 1, X, 2.

Agradeciéndoos de antemano vuestra
atencion, recibid un cordial saludo.

P.S. (Conocéis alglin programa aplicado
4 la medicina para el C-647
MIGUEL BARNOST BUFI
PADILILA, 282
BARCELONA-25

Para simultanear mayisculas y miniiscu-
las, pulsa las teclas SHIFT y Commodore
(abajo a la izquierda) y ya puedes teclear.

La tecla no tiene ninguna funcion especial,
el VIC la usa para activar el sonido con el
super-expander, y en el articulo “"Romance
con el Vic"” aparecio. En realidad es otra
tecla mds en el teclado y ti la puedes utilizar
como quieras en tus programas.

No es la primera vez que nos preguntan
sobre programas de quinielas, pero no los
tenemos, si nos llega alguno lo publicaremos.

Programas de medicina sabemos de los
que hicimos la vesefia en el mimero anterior
(Metisistemas) y en uno de los proximos
niimeros aparecerd una resefia sobre otro de
hipnosis, relajacion, adelgazamiento, etc.
Parece interesante...

QUIERO JUGAR CON VENTAJA

Les dirijo esta carta para
saber si en el programa
““Batalla Naval C-64" que
publicaron en el n® 2 de su
revista hay algin error, o simplemente falta
alguna linea.

Yo tecleo cuidadosamente el programa
(y lo comprobé dos veces) y resulta que
cuando disparo a los barcos del ordenador,
éste no me indica si lo he alcanzado o no, y
en ¢l caso de haberlo alcanzado no me
permite volver a tirar, cosa que si hace el
ordenador cuando dispara contra mis bar-
cos.

Dandoles las gracias por adelantado y en
espera de su grata contestacion, se despide
de ustedes.

FRANCESC LLENAS I TORRENT
L'AIGUETA, 166
LA BISBAL D'EMPORDA (GERONA)
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No hay ningiin errvor en la batalla naval del
niimero 2. Cuando disparas suena el agua o
el sonido de alcanzado y en su caso el de
hundido. Si le das no tienes oportunidad de
repetir ya que ti tienes logica, eres inteli-
gente, y él jugaria con desventaja al estar sus
disparos realizados en modo aleatorio, pero
si guieres igualar las cosas puedes afadir la

linea que nos ha enviado Guillermo Fatas de |

Zaragoza:
585 IF PE=57 AND PE =63 THEN 450.
Ahora podrds repetir el disparo cuando

aciertes, pero eres injusto con el ordenador..

INCOMPATIBILIDADES

;Son compatibles los pro-
gramas de CBM-4000 y
8000 con el CBM-3000 vy
los de V-20 y C-64 con
CBM-3000, bien enicndido gue en este
altimo modelo no operarian los comandos
correspondientes a los anteriores modelos,
como color, sonido, etc.

Al CBM-3032, que es el modelo que
tengo, le he realizado unas conexiones con
un radio-cassette (para utilizarlo solamente
como altavoz) y he conseguido reproducir
efectos sonoros de un programa, que puede
copiarse en otro diskette por lo que
entiendo que no esta protegido, pero como
me parece que estd escrito en lenguaje
maquina, no tengo ningun conocimiento
del tema, no he sido capaz de listarlo en
impresora, ni por pantalla claro, para
aprender a utilizar los interiores de la CPU
que posibilitan su implantacién en otros
programas, tanto recreativos, como para
enviar sefiales de aviso en las aplicaciones
que suelo utilizar. ;jPuede decirme alguien
como puedo desbloguear la CPU para que
me liste? (repito que el programa puede
copiarse cuantas veces quiera o sea que no
esta protegido) ;Commodore World podria
ensefiarnos a los usuarios del 3000 algunos
trucos del lenguaje maquina que posibiliten
efectos sonoros o hay alguien que lo sepa y
quiera ensefiarme?

MIGUEL FERNANDO GARCES TERCERO
C/ SAN PEDRO, 2-8° A. EDIF. ANTICA
APARTADO DE CORREOS 286

ALMERIA

Los programas de otras series de Commo-
dore son compatibles con el CBM-3000 den-
tro de unos limites, aparte de los comandos
de color y sonido incorporados a modelos
mds modernos tienes que tener en cuenta las
diferencias de las versiones de BASIC, enu-
merar las diferencias ocuparia todo un libro,
y te puedo recomendar que des una ojeada a
la “Gufa del Ordenador Personal PET/CBM”
MeGraw Hill Espafia.

Imagino que no tendrds un desensambla-
dor, si lo tuvieses seguramente habrias lis-
tado el programa, pero de poco te servird si
no sabes codigo mdquina, incluso sabiendo es
dificil averiguar lo que hace cada seccidn del
programa, seria necesario conseguir el lis-
tado del codigo fuante comentado para poder

entenderlo... 0 una gran dosis de intuicion... |
Todo lo que nos manden o consigamos
sobre el 3000 lo iremos publicando, pero no
pedemos probarlo ya que sélo tenemos en la
redaccion VIC-20, C-64 y C-700.

MODEM MODERNO CON GUITARRA
< Hola, sélo quiero hacer un
par de preguntas.
1. ;Cual es la diferencia
entre MODEM (modula-
dor/demodulador) y un acoplador acus-
tico, y qué hay que hacer para conectar uno
de estos aparatos a un Commodore-647

2% Seria posible conectar una guitarra al
C-647 ;Donde y como?. Gracias.
FC
BARCELONA

El MODEM es el circuito que convierte
los ceros y unos de tu ordenador en tonos de
audio-frecuencia para que puedan ser trans-
mitidos por la linea telefénica, grabados en
un magnetofono normal o emitidos por una
emisora de radio, mientras que el acoplador
aciistico es uno de los dispositivos que sirven
para conectar el modem al teléfono en esen-
cia no es mds que un micréfono y un auricu-
lar, que colocados junto a los del teléfono
permiten “‘acoplar” las sefiales “acisticas”.

Lo de acoplar el C-64 a una guitarra es
posible, solo tendrias que saber exactamente
lo que quieres hacer, disefiar un interface
apropiado y el programa correspondiente.
Las aplicaciones y posibilidades de un
microordenador estin limitadas por la habi-
lidad e imaginacion del programador y los
periféricos que le conectes.

DE TODO UN POCO

Soy un lector de vuestra
revista y tengo un VIC-20,
y quiero haceros varias
preguntas acerca de el:

12, Cuanto puede costar un modem ¥ si
Commodore tiene uno propio.

2%, Cudles son las instrucciones para
controlar el “‘joystick™

32, Tengo unos programas para el VIC
que no los he hecho yo, sino que los he
copiado de otras revistas, ;puedo enviarlos
para que los publiquéis? Algunos son muy
buenos.

42 Cuanto vale el
expander”

52, Si al crear nuevos caracteres en el
VIC ;se pueden imprimir con la impresora?

6. ;Qué cintas aconsejais para crear una
vionoteca de programas?

No tengo mas preguntas que haceros
pero si quiero daros esta sugerencia: des-
pués de comprobar un programa, podriais
sacar la lista por la impresora y publicarla.
Evitando asi los errores de imprenta.

FRANCISCO JAVIER RECIQ LLAMATA
FERNAN CABALLERO, 22
SEVILLA-I

1? No tenmemos precios de modems en

cartucho “‘super-




NTONES.

Esparia, si alguna casa los tiene esperamos
que te los envien por correo y a nosotros
también.

2¢ Para leer la posicion del Joystick debes
utilizar los PEEK (37137) y PEEK (37152).

3? Aunque sean buenos es mejor que no
los mandos, no podriamos publicarlos por no
tener los “copyrights”.

42 Creo que vale 9.600 ptas.

5% Efectivamente, el manual de la impre-
sora te explica como hacerlo.

6¢ No podemos aconsejarte sobre la com-
pra de cintas para tu biblioteca, seria perju-
dicar a unos anunciantes en beneficio de
otros, y ademds el tipe de programas que
deberias comprar depende de tus gustos y las
aplicaciones a que gquieras destinar tu orde-
nador.

Los programas salen listados directamente
de impresora y son publicados asi para evitay
ervores de imprenta, estdn comprobados
todos, pero hay veces que una determinada
secuencia de teclas, en un nivel, etc. puede
ocasionar un error que no encontramos al
probarlo, pero en cuanto nos damos cuenta lo
publicamos en “meteduras de patas”, somos
humanos y tenemos fallos, intentaremos ser
casi perfectos...

EDICION DE LINEAS

Me gustaria haceros algu-
nas preguntas, en primer
lugar me han hablado
mucho en el sentido de
que al escribir un programa en CBM-64,
cuando dos lineas son muy parecidas, tiene
una gran facilidad y vo todas las lineas las
tengo que repetir una a una, no veo, donde
esta la ventaja. También os pediria que
escribiéseis algun programa para que al
repasar un programa largo no fuese tan
tedioso escribir linea por linea, sé que para
el VIC-20 si que lo hay. Me gustaria saber si
ha salido el CURSO DE INTRODUC-
CION AL BASIC 2.2 PARTE, puesto que
el primero te deja un poco desinformado,
sobre todo a los profanos como yo.
BERNARDINO RODRIGUEZ SEGURA
BATERIA, 30-40, 3¢ D
MONCADA-BIFURCACION (Barcelona)
Programas que se escriban solos hay
poquisimos (tengo solo uno: Crear un VIC-
CASSO del nmimero 4 de Commodore
World), pero si te refieres a la instruccion
AUTO, necesitas el cartucho correspon-
diente a tu ordenador: el de Ayuda al pro-
gramador para el VIC-20 o su equivalente
para tu C-64 (como el Simon's Basic de
Microelectronica, el Vic-Tree, etc.).

UTILIZACION DE CASSETTE NORMAL

Le estaria muy agradecido
si con las revistas de
COMMODORE WORLD,
me enviara si fuera posible
el esquema del interface para conectar un

cassette grabador/reproductor de
normal.

Sin mas por el momento se despide espe-
rando sea atendida mi peticion.
ENRIQUE LAIN SIMON
LEOPOLDO ROMEO, 19
ZARAGOZA-2

Lipo

Existe un interface de ese tipo en el comer-
cio, pero al igual que los aparecidos en algu-
nas revistas, su funcionamiento no es del todo
satisfactorio.

El problema reside en que un grabador de
audio tiene en su interior circuitos, para pro-
tegerle contra la saturacion (A.L.C.), y el
Datassette hace todo lo contrario: grabar
saturando siempre para evitar errores.

Silo deseas podemos publicar un esquema
de uno que yo utilicé durante mucho tiempo
por falta de “‘cucas”, pero me cansé de los
“LOADING ERROR” y compré el cassette
del VIC.

¢IRQ en “VIC-EXPANSION"?

En tres articulos publica-
dos en la revista “Your
Computer™ (oct. nov. dic.
1983) aparecia desarrollada
una ampliacion del BASIC para el VIC-20,
basada (si es que no entendi mal) en el vec-
tor IRQ. ;Como se puede conseguir efec-

tuar tal ampliacion, por ese u otro método,
en el CBM-647 Otra pregunta que me gus-
taria que me contestaseis es: jcudles son las
direcciones de las principales rutinas del
intérprete BASIC en dicho aparato? Os
agradeceria que me contestdseis estas pre-
guntas, o bien publicaseis articulos relacio-
nados con estos temas, apenas tratados en
la *Guia del usuario™,

ANTONIO RIVAS MENENDEZ
CARTAGENA, 5-3? DCHA.
LA CORUNA-6

Lo primero espero que lo tengas en tu
poder por correo.

En inguno de los tres nimeros que men-
cionas he visto que hable sobre modificar el
vector IRQ. (Tengo los tres mimeros y los
listados vienen repetidos todos en el iltimo,
pero tiemen erroves,... pruéhalos... y tran-
quile, no te enfades con el autor ni con la
revista... pasa en las mejores familias...).

Sobre el mode de ampliar el Basic de tu
C-64 intentaremos publicar articulos en los
que lo puedas ver. El sistema es el mismo que
en el disk-O-Vic publicado en el mimero 2,
solo varian algunas divecciones de algunas
rutinas.

Sobre las rutinas de cdlculo del intérprete
BASIC aparecieron articulos en los nimeros
11 y 12 de Club Commodore, y nosotros
iremos publicando lo que podamos.

PROGRAMADORES

EDITORIAL DE SOFTWARE

INTERESADA
EN PUBLICAR

Y COMERCIALIZAR
PROGRAMAS

PARA ORDENADORES

PERSONALES

(COMMODORE 64,

SPECTRUM, etc.)

CASA DE SOFTWARE S.A. Aragon, 272, 8¢ 62. Barcelona
Teléfono: 215 69 52
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RENOVACION EN MARCHA, S.A.
¢/ Espronceda, 34-2° int. - MADRID-3

REM Somos profesionales
REM Nace para dar mejor servicio

REM Como oferta de lanzamiento, entrega un Bono del 10% de Telefono (91) 4412478
importe de su compra para adquirit nuevo matenal o
programas H__EM SHDP 1 =
REM CAMBIO acepta equipos de 2.2 mano al adgquinr olro nuevo G GEHHEG 4 - MADRID- 15
REM Consultanos lus necesidades Telefono (91) 445 28 08

HARD COMMODORE 64 JUEGOS HARD COMMODORE 64 UTILID.

1 Commodore 64 . ... ... 79.900 Ptas. 1 Commodore 64 . . 79.900 Ptas.
i oA [ T S T 12.000 Ptas. INesaaite L 12.000 Ptas
1 Joystick (puno) . 4.000 Ptas. 1 Impresora GP 500 + Interface 69.900 Ptas
2 Fadale. .. 2.500 Ptas. 1 Unidad de Disco (170 K) 95.000 Ptas.

ey 101 e 98.400 Ptas. JHOTES Lt e 256.800 Ptas

PRECIO PTAS.

PRECIO PTAS.
TOTAL

88.560

TOTAL
231120

SOFT COMMODORE 64 JUEGOS TOP TEN SOFT COMMODORE 64 UTILIDADES/EDUCACION

IDA PRUGHAM
FutBoL ) ( LE MANS ﬁﬁfﬂ?& BUGABOO f;’g;"g%'h ELm EAS\; SEHLPT C&;?“:*CE']?]U:T 0GRA
(cartucho) (cartucho) ( (cinta) (cartucho + | | (cartucho o UTJ.U'“ES
) \__ foystick) \__disco) / disco) isco) \_ [(disco) )
6.000 Ptas, 4.500 Ptas, 4.500 Ptas. 1.900 Ptas. 10.000 Ftas.  20.000 Ptas, 33.000 Ptas. 7.500 Ptas.
% e ; % 2 r N
cuooLy ) (REVENGE 5| [ oNe panic 64 | (BASE paTos | [ MAILING Y ((y rpagagic) [ MUSIC
CUBURT | | MUTANT £ (cinta) (cinta) (cinta) ETIQUETAS (cima) COMPOSER
(cinta) CAMELS <= : (cinta) ) (_[cartucho)
1.900 Ptas 2.200 Ptas. 1.800 Ptas. 1.900 Ptas. 3.300 Ptas. 3.300 Ptas 2.900 Plas. 4.500 Ptas,
: PRECID TOTAL ¢ VISIBLE CP/M ) PRECID TOTAL
(" HUNGRY ) fiecenpen 4 26 190 PTAS R Lot 38 100 PIAS
HORACE L (cinta) mc.L_LnfEanTJTcnmn‘;uE%T:Eha: SYSTEM disco) INCLUYENDD
: +CASSETTE + JOYSTICK kL  COMMODORE 64 + DISCO
tcinta) + PADDLE \_(cartucho) ) J 255 510 PTAS
2,200 Ptas. 1.700 Ptas, 114 750 PTAS o 4.500 Ptas, 20.000 Ptas.

REM NUTICIAS

BOLETIN DE PEDIDO

= e e e e
REM FRANCHISING REM COMMODORE CLUB :m:-nen--:» y apeilidos :
51 :;.||='r'. monlar 1L aroma e indorma: | Reunignes Intercambio de progfamas Hewslas Il':"":" on i Telefono |
hid) 8 Ui 'L Libros Unete & nosolros IDesen reritir mas miarmacion i

pion y recibind ! |

REM INFORMATICA :lleseo adguine .. H

AEMDETALL Tenemos tambien SPECTRUM. SPECTRAVIDED.  |precio total (inciuye 300 Ptas ge gasios ¢ !

Sioquieres vender o5 productas. envianas full ATMOS, ATARI y MULTITECH Hard y Soft |

CITECTION y TECIDira gl irtarmacian |Giro Postal (iro i ar: |

|ingresa en cuenta 3769 B BANCO DE BILRAD Rios A § .

REM SUFT |Taior atjunto Tainr contormada agjunk |

Pagarm 08 rayalles grama PRl — ll‘a'.f:la YISA rnumerg I
|

{Fecha Caducidad ... ... .. Firm :

- . | I

EE;'T: ¢/ Espronceda. 34-2° int. - MADRID-3 L gt g o
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MERCADILLO

® Compro programa en cassette para VIC-
20 de cuenta de explotacién con analisis de
gastos. Tel.: 93/337 20 20. Contactar con
Angel Amores C/ Sant Roc, 12, 29, 92,
HOSPITALET DE LLOBREGAT (Barce-
lona). (Ref. M-47)

® [ntercambiamos programas de todo tipo
para el VIC-20. Llamar de 20 a 22 horas,
preguntando por Aitor o Ignacio. Tel.
{943) 54 11 02. C/ Emeterio Arrese, 5,4° B.
TOLOSA (Guipizcoa). (Ref. M-48).

® Vendo VIC-20 comprado en marzo-83,
cartucho de ampliacion 3 K, las dos partes
del curso de basic, | cartucho de juegos,
varios juegos en cassette, todo en perfecto
estado, s6lo por 30.000 ptas. Luis Llenas.
Ctra. Palamos, 34. PLAYA DE ARO
(Gerona). Tel.: (972) 81 76 51. (Ref. M-49).

® Vendo Commodore 64, unidad de disco
VIC 1541, MASTER 64, disco 6 juegos,
disco musica 64, caja 10 diskettes virgenes
Commodore, 2 joystick, guia de referencia
del Commodore 64 y libro con mas de 50
programas listados. Comprado enero-abril
84. Todo por 175.000 ptas. José Escudier.
C/ Utrera, 6. CADIZ. Tel.: (956) 25 27 67
(tardes). (Ref. M-50).

® Vendo CBM64 - cassette - manual refe-
rencia programador joystick - revistas club
Commodore - 4 juegos (Kick off, Mutans
Camels, Frogger, Jam breaker) con 3
meses, por 85.000 ptas.; precio en el mer-
cado 107.400 ptas. Antonio Cebrian Marti-
nez. €/ Francisco Pizarro, 73, 3¢ D.
ALBACETE. (Ref. M-51).

® Vendo/compro/intercambio programas
para el VIC-20 no ampliado (cintas y foto-
copias). Francisco Javier Recio Lamata. C/
Fernan Caballero, 22. SEVILLA-1. (Ref.
M-52).

® Intercambio programas de todo tipo
para un VIC-20 ampliado o sin ampliar.
Escribir a Daniel Bassas. GERONA capital.
Plza. Marqués de Camps, 16, 32, 2.*. Tel.:
21 27 26. (Ref. M-53).

® Vendo VIC-20, con cassette Commo-
dore, expansion de memoria de 16 K, super
expander para graficos de alta resolucion,
curso de introduccion al Basic (Parte 1),
programas, juegos. Comprado en octubre
del B3, buen estado. Precio: 55.000 ptas.
Antonio Utrera Conejo. C/ Cister, 6.
MALAGA. Tel.: 21 51 20, (Ref. M-54).
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® Usuario microordenador VIC-20 desea-
ria contactar con colegas para realizar
intercambio de programas de todo tipo y de
capacidad RAM, Rafael O’Donnell Verger.
C/ 31 de Diciembre, 43, 12, 2.*. PALMA
DE MALLORCA-3. (Baleares). (Ref. M-55).

® Vendo VIC-20, 1 cartridge, guia de refe-
rencia del VIC, algunos programas. Com-
prado 9 de septiembre 83. Precio 30.000
ptas. Javier Boneu Bonet. Avda. Blondel,
33. LERIDA. Tel.: (973) 27 01 93. (Ref.
M-56).

® Vendo programador universal de memo-
rias EPROM, mddulos 32K RAM dindmi-
cas, placas ampliacion ROM vy diversos
accesorios y juegos para VIC-20. Compra-
ria unidad de discos. Feélix Portabella
Padro. C/Forn de Santa Lucia, 1-2°
MANRESA (Barcelona). Tel.: (93) 872 22 97.

(Ref. M-57).

® Vendo VIC-20 (en buen estado), cas-
sette, ajedrez, introduccion al Basic [ y los
manuales por 42.500 ptas. Jorge Llobet
Ribeiro. C/ Guillermo Tell, 38 pral. 2%
BARCELONA-6. Tel.: (93) 200 66 32. (Ref.
M-58). :

® Esta es mi primera carta que les mando
después de la de la suscripcion, Su revista es
francamente buena; yo atin no he colabo-
rado por falta de tiempo y sobre todo por
carecer de: “Datassete”. Tengo 16 afios,
muy pocos meses con mi VIC-20 y mi pre-
supuesto no me da para mds, por lo cual
deseo publiquen el siguiente llamamiento a
ver si hay suerte, en la seccion de Mercadi-
llo.

A todo amable lector que su antiguo
“Datassete’ se le haya roto o agrietado, o
tenga uno que le va mal o simplemente de
sobra, estaria muy agradecido de recibirlo.
Como aliciente le “‘cambiaria™ o regalaria
un interesante interface, catalogos de hard-
software, etc. Gracias. Maximo Martin.
Apartado 1185. LA CORUNA. (Ref. M-59).

® Vendo consola de videojuegos CBS
Colecovision con tres cartuchos. La mejor
del mercado. Como nueva (diciembre 1983).
S6lo por 25.000 ptas. Interesados de
Barcelona llamar horas fuera de oficina, al
Teléf.: 301 49 37. BARCELONA. C/Santa
Ana, 10, 2¢ 1.*. Manuel Pons Pons. (Ref. M-60).

® Vendo VIC-20 comprado en mayo 83
totalmente nuevo + unidad de cassette
(Dataset) + cartucho Super Expander + las
dos partes del curso Basic + las cintas +
cintas con varios programas de juegos edu-
cativos v de graficos. Los programas tam-
bién podria mandar con los listados. Todo

M|A/RIK|E|T|C/L|U/B

Servicio gratuito para nuestros lectores particulares. Empresas 300 ptas., por linea.
De no especificar duracion, los anuncios seran publicados durante 1 mes.

por 45,000 ptas. Raimundo J. Lorenzo
Pefia. C/ Rios Rosas, 3, 2 D, Tel.: 22 06 18.
ALBACETE. (Ref. M-61).

® (C-64, intercambio programas, experien-
cias, etc. Javier Salas Varela. C/ Velazquez,
1. CADIZ-10. (Ref. M-62).

® Vendo Commodore Vic-20, comprado
en enero del 84. Garantia vigente. Esta
nuevo. Incluye cassette commodore, 2 cin-
tas de programas, la suscripcion a esta
revista y otras 20 revistas mas. Llamar al
(94) 416 49 04. Preguntar por Asier. (Ref.
M-63).

@ Vendo VIC-20 (comprado en enero-84),
con cassette, manual del usuario y diversos
juegos y programas de aplicaciones por
40.000 ptas. Llamar a partir de las 17 horas.
Salvador Farres Magem. C/ Montafa, 55
bjos. VILADECANS (Barcelona). Tel.: (93)
658 02 60. (Ref. M-64).

® Vendo o cambio programas para Com-
modore 64. Graficos, assembler, proceso de
textos, juegos, etc. Luis Sanchez Pérez.
Apartado 176. Tel.: 22 14 94. TOLEDO.
(Ref. M-65).

® VIC-20 nuevo, vendo por haberme
pasado a ordenador de mayor potencia.

MICROORDENADOR VIC-20 (enero
1984) por 25.000 ptas. Cassette nuevo por
10.000 ptas. Basic 1 y 2 (libro y cintas juntos)
5.000 ptas. Varios complementos (libros
VIC-20, juegos, cintas ficheros, datos y con-
tabilidad del hogar en castellano y en inglés,
etc.) por 10.000 ptas. Ampliacion de 16 K
nueva por 10.000 ptas. Se vente todo junto
por 60.000 ptas. En unidades sueltas, precio a
convenir. Llamen Srta. Marina. Tel.: 380 35 44.
BARCELONA. (Ref. M-66).

® Quisiera comprar y cambiar el cartucho
super expander por 4.000 ptas. junto con
un cartucho de juego, o por muchos cuen-
tos de super héroes y monopatin, o por el
scalextric. GP-27 ampliado. Agustin Ruiz
Castrillo. C/ Gregorio Solabarrieta, 49, 4°
Izda. MIRANDA DE EBRO (Burgos). (Ref.
M-67).

® Usuario de C-64, estoy interesado en el
intercambio de experiencias y programas
de todo tipo. Viviendas Santiago Apostol,
125. 12 Dcha. NARON (El Ferrol). Teléfono:
38 58 71. (Ref. M-68).

Vendo un COMMODORE 64, nuevo a
estrenar, con garantia, con Cassette Com-
modore, con cartucho de futbol, con cinta
de ajedrez “Gran Master” y un libro con 60
programas para el CBM-64, y todo por
65.000 ptas. Juan Benitez Sdnchez. P
Fabra y Puig, 331. Tel.; 358 98 06. BAR-
CELONA-31. (Ref. M-69).




CLUBS

® Club de amigos del VIC-20 y Commo-
dore 64. Ramoén O. Serna Soler, Foto Estu-
dio 2. Plaza de Sombrereros, 2. PALMA
DE MALLORCA. Tel.: 21 31 62. (Ref. C-1).

® Desea informacién sobre clubs en exis-
tencia y gente que quiera formar uno.
Agustin Quevedo Velasco. C/ Onia, 55-4° B,
MADRID-34. Tel.: 202 94 28. (Ref. C-2).

® Desea informacion sobre clubs en exis-
tencia y gente que quiera formar uno.
Pablo Nistal Alonso. C/ Empecinado, 46,
6% B. MOSTOLES. Tel.: 645 21 70. (Ref.
C-3).

® Club de programacién Alaiz, en Pam-
plona. Esta dirigido a estudiantes de B.U.P,
y C.0.U. de esta ciudad, y el fin que tiene es
la introduccion en el mundo de la informa-
tica y programacién BASIC. No tiene, por
lo demds, ningun fin lucrativo. El club pro-
plamente posee equipos COMMODORE
64. VIC-20 y diversos periféricos (impre-
sora, unidad de disco y cassette). CLUB
ALAIZ. Pza. Monasterio Santa Gemma,
s/n. Tels.: 254 480-257 704. PAMPLONA.
(Ref. C-4).

® Club de Commodore de Albacete. Fer-
nando Martinez Guerrero. La Roda, 39. 5°
D. ALBACETE. (Ref. C-5).

® Circulo de Durensan Vigués. VIGO. C/
Venezuela, 48. Entrechan. Tels.: (986) 410
683/422 519.. (Ref. C-6).

® Un grupo de usuarios de la Comunidad
Auténoma de Murcia intenta crear un Club
de Usuarios de VIC-20 y C-64 en esta
region, sin fines lucrativos. Interesados
llamar a los teléfonos (968) 80 23 64
(Mafianas, preguntar por Paco); (968) 26 72
62. (Tardes, preguntar por Fernando).
Francisco Sdez Soto. C/ Virgen del Rosa-
rio, 28. ALCANTARILLA. Murcia. (Ref.
C-7).

® Deseo contactar con interesados en for-
mar un club de microordenadores en Barce-
lona e intercambiar experiencia. Domenec
Garrofe. C/ Aragén, 575, 42 29, BARCE-
LONA-26. Tel.: 348 00 39. (Ref. C-8).

® Interesados en la creacion de Club de
Usuarios en Girona escribir a “Apartado
de Correos n? 580™ de GIRONA. (Ref. C-9).

® Xabier Prat i Burdo que vive en ¢/ Rabal
Sta. Fulalia s/n. de Sta. Maria Délo
(BAGES) Barcelona, quisiera saber si existe
algin Club Commodore cerca de Manresa
y solicta informacién sobre todo lo relacio-
nado con Modems. (Ref. C-10).

® Os rogaria me comunicarais si existe
algin Club Commodore en mi ciudad
(GUADALAJARA) o en ALCALA DE
HENARES (donde trabajo). También agra-
deceria informacion acerca accesorios,
publicaciones, etc., asi como de distribui-
dores de Madrid que trabajen con el C-64.
Miguel Angel Capefia Alonso. C/ Taber-
nero, 16-3¢ I. Tel.: (91) 22 67 57. (Ref. C-11)

® Desearia informacidn sobre la existencia
de algin Club Commodore en Somaén o
sus cercanias. Carlos Cabrera. Camino de
las Eras, s/n. SOMAEN (Soria). (Ref. C-12).

® Asociacion Manchega de Usuarios de
CBM-64 (AM.U.C.-64). C/ Blasco de
Garay, 10. ALBACETE. Esta asociacion
persigue extender el uso racional de la
informatica, concretandose de momento en
el ordenador Commodore CBM-64. (Ref.
C-13).

® Os agradeceria que comuniguéis a los
lectores de la revista el nacimiento del Club
MICRO-ESPLAI en el que nos reunimos
aficionados y profesionales de la electro-
nica e informatica con ganas de divertirnos
aprendiendo e intercambiar experiencias.

Estamos en Gran Via, 682, Pral. (Entre
Bruch y Gerona) de BARCELONA. Todos
los amigos que tengdis mas de 15 afios y
menos de 100 podéis participar en esta
experiencia. Y si sois mas jovenes, venid
también, ya nos las ingeniaremos para
organizar actividades interesantes.

Para informaros, los viernes de 6 a 8
tarde o los sabados de 9 a 11 de la mafiana.

(Ref. C-14).

® Queremos formar un Club Commodore
en Barcelona. José, Tel.: 329 86 31. C/
Aurora, 19-4¢ 1.*. BARCELONA. (Ref.
C-15).

® Me dirijo a ustedes por un hecho
reciente, que es la disolucion del tinico club
de usuarios en Barcelona con sede en
ELEKTROCOMPUTER. Quiero decirles
que su revista es un medio para crear un
nuevo Club, por eso pido que si ustedes lo
creen conveniente, publiquen esta carta.
Eduardo Macip Fite. C/ Horno de la Villa,
n? 4. MONTBLANC. Tarragona. (Ref. C-16).

® Quisiera saber si existe algin club
commodore en Sevilla. Francisco Javier
Recio Lamata. C/ Ferndn Cabaliero, 22,
SEVILLA-1. (Ref. C-17).

® Agradeceria mucho a todo el que
pudiera informarme sobre la creacion del
club commodore en Girona. Daniel Bassas.
GERONA capital. Plaza. Marqués de
Camps, 16, 3%, 2.2 Tel.: 21 27 26. (Ref.
C-18).

® El club Ensenada de Santander ha
puesto en marcha un club de usuarios
Commodore, disponemos de ordenadores
Commodore 64 y VIC-20 dotados de diver-
sos periféricos. Su actividad se centra en el
intercambio de programas y experiencias,
perfeccionamiento de lenguajes, uso del
logo, etc. Club Ensenada. C/ Sta. Lucia, 1,
12, Tel.: 22 59 92. (Ref. C-19).

® Estoy formando un club de intercambio
de programas (en cinta) para VIC-20.
Jaime Vidal Forteza. C/ Sor Damiana, 16-
1°, S, Francisco (Pil. lari). PALMA DE
MALLORCA. (Ref. C-20).

® Me interesaria conocer si hay algan club
de amigos del VIC-20 cerca de mi ciudad.
Agustin Ruiz Castrillo. C/ Gregorio Sola-
barrieta, 49. 42 izda. MIRANDA DE
EBRO (Burgos). (Ref. C-21).

BOLSA
DE TRABAJO

OFERTA DE TRABAJO
{URGENTE!

SE NECESITA
VENDEDOR
DE PUBLICIDAD,
DINAMICO
CON EXPERIENCIA
(RESIDENTE
EN MADRID)

Contactar con:
COMMODORE WORLD
C/Pedro Muguruza, 4. 8° B
Madrid-16. Teléf.: 259 54 78

OFERTA DE TRABAJO
i{URGENTE!

PROGRAMADOR
(...O CASL...)

DIEGO NECESITA
AYUDANTE
(QUE SEA BUENO/A)
PARA COMPROBACION
DE PROGRAMAS,
QUE QUIERA APRENDER
MUCHO Y TRABAJAR
UN MONTON,
RESIDENTE EN MADRID
Y BUENA COMPRENSION
DEL INGLES
(...NO NECESITA
HABLARLO...)

Contactar com:
COMMODORE WORLD
C/Pedro Muguruza, 4. 8° B
Madrid-16. Teléf.: 259 54 78
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El Misterio
de los Pokes (IV)

Por Diego ROMERO

)

caill

“&
I

Como prometimos en el niimero ante-
rior, vamos a tratar de aclarar la fun-
cion de esos ““misteriosos pokes™ que
aparecen en muchos programas al utilizar
caracteres definidos por el usuario, me
refiero a los punteros de principio y final de
memoria ocupada por el programa en
BASIC, sus posiciones de memoria y fun-
ciones son los de la tabla I:

Direccion
= Nombre Funcién
Hex Dee

2B-2C | 43-44 | TXTTAB | Puntero de inicio
BASIC.

2D-2E | 45-46 | VARTAB | Puntero de inicio
de variables.

2F-30 | 47-48 | ARYTAB | Puntero de inicio
de tablas.

31-32 | 49-50 | STREND | Puntero de fin de
tablas +1.

33-34 | 51-52 | FRETOP | Puntero de inicio
de cadenas.

35-36 53-54 | FRESPC | Puntero de utili-
dad para cade-
nas.

37-38 55-56 | MEMSIZ| Puntero de final
de RAM.

Como podéis ver todas estas direcciones
van asociadas dos a dos, es asi por tratarse
de vectores, y como ya sabréis para poder
sefialar a cualquiera de las 65536 posiciones
de memoria de nuestro ordenador necesi-
tamos dos bytes. El modo en que se alma-
cenan los vectores es el que ya expliqué en
el cursillo de lenguaje maquina del nimero
anterior. Para aquellos que no lo sigan
repetiré que se almacena en la primera
posicion de memoria el byte de menor
peso del vector, y en la siguiente po-

sicion de memoria al byte de mayor peso.

En la tabla aparecen unos nombres
“raros’’ que son los nombres que les dio la
casa Commodore al disenar ¢l ordenador,
es mejor no fijarse mucho en ellos, de
momento s6lo nos interesan las funciones
de cada vector,

El primer vector (TXTTAB) es el que
apunta al principio de la memoria de reser-
vada para el programa BASIC, en el VIC
20 varia segin la ampliacion de memoria
que tengamos, y en el C-64 suele apuntar a
la direccion $0801, por lo que la direccion
43 contiene un uno y la 44 contiene un 8.
Este vector se puede alterar cuando se utili-
zan graficos de alta resolucién para reser-
var espacio antes del programa BASIC.

El segundo vector (VARTAB) es el de
final de programa BASIC y va subiendo
segin aumentemos el tamano del pro-
grama. El final del programa coincide con
el inicio de la zona reservada a variables,
por eso se le denomina “inicio de varia-
bles”. El vector va apuntando a posiciones
mas altas de memoria conforme vamos
definiendo mds variables en el programa.

El tercero (ARYTAB) es el del final de
variables y coincide con el principio de las
tablas de matrices. A partir de la posicion
de memoria a donde apunte, se guardan
unas tablas de vectores, que apuntan a cada
uno de los elementos de cada matriz que
tengamos definida.

El cuarto vector (STREND) es el puntero
que indica cudl es el final de la zona reser-
vada a tablas de matrices. Incrementa su
valor conforme wvamos definiendo mas
matrices en el programa con sentencias
DIM.

La distancia entre los vectores tercero y
cuarto aumenta cuando dimensionamos
una matriz, por ejemplo con DIM A$(19),
esta sentencia reserva espacio para los vec-
tores que apuntan a los 20 elementos de la
matriz A% (del 0 al 19). Los elementos de la
matriz no se guardan aqui por tratarse de
una matriz de cadenas, los vectoes apuntan
a la direccion donde se encuentran los ele-
mentos de la matriz dentro del espacio
reservado para cadenas.

El quinto vector (FRETOP) es el que
sefiala el principio de la zona reservada
para cadenas, en esta zona se realizan todas
las operaciones que tienen que ver con los
strings, por ejemplo: cuando decimos
A$=AS$+BS, la CPU busca la cadena B$, la
AS$ y las concatena dejando el resultado en
el espacio reservado para cadenas. Este vec-
tor al revés que los anteriores, disminuye
cuando se van introduciendo mds cadenas,
es decir, crece hacia abajo.

El sexto vector (FRESPC) es un puntero
que utiliza la CPU para todo tipo de opera-
ciones con cadenas, pero no sefiala a nin-
guna posicion de memoria en particular.

Por ultimo el séptimo vector (MEMSIZ)
es el que sefiala al final de la zona utilizable
para programas en BASIC. Si hacéis un
POKE a estas posiciones y después borrais
las variables con el comando Basic CLR
para restaurar los demds punteros, podréis
alterar la memoria libre para programas en
Basic, probad diferentes valores en estas
dos ultimas posiciones, luego CLR y hacer
PRINT FREE (1) con RETURN, ya veréis
como podéis aumentar o disminuir la
memoria libre.

Cuando se definen caracteres propios, se
suelen modificar estos valores para prote-
ger una zona de la memoria de la intrusion
por el intérprete Basic. Si queréis obtener
mas informacién sobre el modo de hacerlo,
podéis leer el articulo aparecido en la sec-
cion VIDEO-CASINO del nimero ante-
ror, L]

CENTRO DE
INFORMATICA

Las Rozas - Majadahonda
EMPEZAMOS
Cursillos en BASIC
cada 15 dias
Directamente en ordenadores

VIC-20, COMMODORE 64
SPECTRAVIDEO

Teléfono: 637 31 51
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as simulaciones, que se prestan a los

I juegos de ordenadores, proporcionan

un amplio fondo para presentar jue-

gos de logica, las matematicas y de otros

tipos. Se puede construir cualquier tipo de

concurso de habilidad o de pura suerte
alrededor de una simulacion.

Una simulacion normalmente es un
modelo computerizado de una situacion y
el jugador o jugadores desempefiando el
papel de uno o mas participantes en la
situacion que se esté simulando. Un escena-
rio tipico puede ser la operacion de un
puesto de venta, un viaje al oeste en carro,
0, como en este juego, la compra y venta de
una obra de arte en una subasta.

En todos los juegos de este tipo, tienes
que tomar una serie de decisiones a lo largo
del juego que tengan una influencia sobre el
resultado. A menudo, se juega mejor
cuando se dispone de unos conocimientos
sobre la situacion real.

Por ejemplo, se ha construido una situa-
cion compleja alrededor de un escenario
tipo “Hammurabi”, en que t eres el jefe
absoluto de un pais y tienes que decidir las
tierras que seran plantadas, los alimentos
que seran dados a la poblaciéon y la cose-
cha. De acuerdo con la sabiduria de tus
decisiones, las consecuencias pueden ser la
riqueza o la bancarrota. Ademas de las
acciones del jugador, se utilizan unos facto-
res aleatorios para determinar la cosecha,
nacimientos, muertes, etc.

VIC-20
NO AMPLIADO
C-64

VibeoCasino

Vive toda la emocion en una “‘guerra
artistica’ Para la adquisicion de unos cuadros
de valor con este programa que presenta
una subasta de arte. Podrias hacerte con un
Rembrandt genuino.

Los juegos de tipo aventura también son
un tipo de simulaciones. Estos intentan imi-
tar un viaje a través de un castillo embru-
jado, una central nuclear u otro sitio intere-
sante. La mayoria de ellos tienen muy
pocos, poar no decir ninguno, factor aleato-
rio; tu meta es descubrir una serie de suce-
sos establecidos que conducen a la solucion
de la aventura.

*Obras Maestras™ es un ejemplo del ter-
cer tipo de simulacién, en la cual la suerte
controla por completo el resultado. Tu tie-
nes que utilizar tu intuicion, percepcion o
pura suerte para adivinar la combinacion
de precios y apuestas que proporcionaran
los resultados mas favorables.

El juego de enfrentar a unos contrincantes
en una guerra para comprar y vender cua-
dros al mejor precio posible. La finalidad
del juego es, al concluirse este, tener tu la
mayor parte posible, o mas de la cantidad
original de $5000.

Te ofrecen cinco cuadros, uno por uno,
que ti puedes comprar con tus $5000. Ta
puedes pujar una vez para cada cuadro. El
ordenador selecciona una cantidad al azar
para pujar, que puede ser mas alta o mas
baja que la tuya. Si ti has ofrecido mas
dinero, te quedas con el cuadro. Si no, lo
pierdes para siempre,

Obviamente, una buena estrategia a
seguir es asegurar que tu ganes ofreciendo
la cantidad mas pequefia posible, dejando
asi la maxima cantidad para las compras
posteriores. Sin embargo, dado que es difi-
cil pronosticar lo que el ordenador ofre-
cerd, esto puede resultar bastante com-
plicado.

Después de que se hayan vendido todos
los cuadros, tii puedes vender, los que
hayas podido comprar. A medida que cada
cuadro sale a subasta, la cantidad original

UBASTA

que se pago por ¢l sera indicado, y el orde-
nador le hard una oferta que puedes acep-
tar o rechazar.

Una cantidad superior puede o no ser
ofrecida. El niimero de ofertas sera aleato-
rio. T nunca sabras si debes aceptar la
oferta o esperar por si te ofrece un precio
mas alto. La oferta mas reciente podria ser
la altima. En ese caso, te habras quedado
con el cuadro v no recibiras dinero al final
de juego.

La parte del programa del C-64 que
incluye la compra empieza en la linea 196,
donde un bucle For... Next se repite de | a
5. Se representa el dinero restante (Cash),
junto con el nimero del cuadro en venta y
una invitaciéon a pujar. No puedes ofrecer
mas dinero que el que tienes (linea 274).

A continuacién, el ordenador hace la
contraoferta (OP). El ordenador elegira un
ntimero de 1 a 99, lo multiplicara por 10 y
le sumara 150. De esta forma, la oferta mas
baja sera de $160, y la mas alta $1140. Es
mejor si no sabes esto. De no ser asi, nin-
guna oferta serd mayor de $11401, Ten en
cuenta que dado que se ofrecen cinco cua-
dros, no serd posible ofrecer §1141 por
cada uno, aun sabiendo tu el secreto.

El nimero de cuadros comprados, NU,
se utiliza para limitar otro bucle For...Next,
de 1 a NU, durante el cual se pueden vender
los cuadros. El precio de compra de cada
cuadro de tu coleccion ha sido previamente
almacenado en un “array”, Collect (NU) y
sera representado.

Un bucle anidado va desde el | al
numero de ofertas. Esta cifra, NB, se elige
en la linea 46/, vy sera de 1 a 7 ofertas. En
algunas tandas, solo se hara una oferta, en
otras, se pueden hacer hasta siete. De esta
forma, ti nunca sabras si la oferta mas
reciente sera la altima, o si se hara una
oferta mas sustanciosa,

64/ Commodore World Julio/Agosto 1984



La cantidad ofrecida se determina en la
linea 484 y puede ser de $500 a $2409. Aqui
de nuevo, los jugadores no deben de saber
estas cifras. Lo ideal es que nadie sepa cudl
puede ser la oferta mas baja ni la més alta.
Si estos valores pueden ser deducidos des-
pués de haber jugado muchas veces, pueden
ser cambiados haciendo unas modificacio-
nes en el programa,

Por ejemplo, puedes modificar la canti-
dad minima y maxima que tu contrincante
puede ofrecer inicialmente por un cuadro
determinado, o la cantidad que sera ofre-

También puedes aumentar el niimero de
ofertas posibles de siete a diez, o cualquier
otro numero.

Si se acepta la oferta, la cantidad se suma
a tu “Cash™. Si se rechaza la tltima oferta,
un mensaje aparece en pantalla. Una vez
vendidos todos los cuadros, se presentan
los resultados, y puedes volver a jugar.

El programa *“Obra Maestra” propor-
ciona toda la diversion de una subasta de
verdad, pero no te cuesta dinero. Como
simulacion, constituye una introduccién
sencilla a un tipo de juego cada vez mas

cida cuando el cuadro se pone en venta. | popular.

Listado para el VIC-20 y el C-64.

18 REMStESsk sk ok ¥

28 REM#* *
28 REM# DBRAS MRESTRAZ #
46 REM#% #

S R O A

658 CASH=5080

65 POKES3281.1

78 PRINT"[CLRIL2CRSRD]"

28 PRIMTTAB(4,"[RYSONILREDIOBRASLSFC]
MAESTRASCBLL] [RYSOFF 1L 2CRSRD]"

90 PRINTTABCZ2:"TULSPCIDEBESLSPCIPLIA
FLSPCIPOR"

186 PRINTTABC4) "CINCOCSPCICURDROS"

118 PRIMTTABC1 X "WYALIDS0S, [25PCICOMEN
ZANDOD"

126 PRINTTRBCEY "EMISPCIS000SPC]S, "

130 PRINTTRBC1Y"EMTONCESLSPCIDEBESLSPL]
VENDER"

14@ PRIMTTAREBC1)"TULSPCICOLECCIONISPC]
TAMCSPCICARA"

138 PRINTTAECZ)"COMOLSPCISEALSPCIPOS
IBLE."

178 PRINT"[2CRSRD1"; TAB.4) " [RYSOM][GRH]
PULSACSPCIUNARLSPCITECLALRYSOFFICBLU]

188 GETA%: IFA$=""THEN18A

198 FORH=1 TO 5

288 PRINT"L(CLREIC2CRSRD]"

218 PRINTTABCZ)"TELSPCIGUEDAMLSFCIS
"I CHSH :

228 PRINTTABCZ)"ELLSPCICUARDROLCSPCI#"
iM"ESTR"

238 PRINTTABLZ:"ALSPCILALSPCIVENTA. "

248 PRINTTRECZ)"[CRERDICRYSONILCYNIE
MTRALEPCITUCSPCIPUIA: [BLUI";

250 IMPUTBID#

26 BID=VALCBIDS$:

278 IFRIDD>CASHGOTOZ06

22B DP=INTC(RHDCL %166 %16+ 154

2538 PRIMT"[ZCRSRDIOTROCSFCICOLECCION
I57TR"

30@ FEINT"OFRECELSPCI$" . 0F. "PORLSPC]
ESE"

318 PRINT"CUARDRO. [CRSEDI"

228 IFEIDOPTHEMZSA

238 PRIMTTARBCZ"LOLSPCIFERDISTE! ¢
248 GOTO396

258 PRIMTTAECZ)"LOLSPCIHASLSPCICOMPR
RIC

368 MU=NLI+{

378 COLLECTCMU=BID

780 CASH=CASH-BID

396 PRINT"[2CRSRDI"; TABLE) " [RVSOM]LGRH]
FULSALSPCIUNALSPCITECLALRYEOFFICBLL]

490 GETA$: IFA$=""THEH4G&

416 MEXT M

428 FORM=1 TO MU

438 PRINT"[CLRIL2CRSRD]"

448 PRINTTABC2) "PUEDESLSPCIVENDERLSPL]
AHORA"

450 PRINTTABL2)"TULSPCICUADROCEFC 14"
}-H': II. n

468 HB=INT(RWDC1)%60+1

478 FOR N2=1 TO NB

43@ BID=INTC(RMIC 1) %200 ) %1 A+ 564

499 PRIMTTABC2) " [2CRSRIITELSPC IOFRED
EHLZPCIS"  BID

996 PRINTTAB.Z) "PORCSPCIESTELSPCICUA
DRO. [CRSREDI]"

518 PRIMTTRBCZ)"TULSPCIPRGASTELSPL1$

" EOLLECTOMY 5 Ve

528 PRIMTTRECZ)"ACEPTASLSPCI S N ?"
5460 GETA$: IFA$=""THEN348

558 PRIMT"[CLRIL2CRSRDI"

560 IFA$="5"THEHSEA

578 GOTOEAA

5808 CASH=CASH+BID

598 GOTOR9A

608 MEXT N2

616 PRIMT"[CLRI[2CRSED]"

628 PRIMTTRBCZ) "LOLEPCISIENTO, [SPCIA
MIGO!"

638 PRINTTABCZ)"ESALSPCIFUELSPCILALSFEC]
ULTIMR"

648 PRINTTHBCZ)"OFERTA!.[SPCITELSPL]
HAS"

658 PRINTTHECZ2)"PASANO. [2CRSRDI"

678 PRINTTABCE) " [RVEOM]CGRMIFLILEALSPC]
UNARLESFCITECLALRYESOFF ICRLLID "

68A GETRE: IFA$=""THEMNAZE

638 MEXT H

706 PRINT"C[CLRILZCRSED]"

718 PRIMTTARBCZ » "COMEMZRSTE L ZPCICOMISFE]
$5aa4, "

728 PRIMTTABCZ) "TERMIMASTELSPCIELLSPL]
JUEGO"

738 PREINTTARLZ2}"COMISPCIS" (CASH . "
748 PRIMT"[2CRSED]"

voR PRIMTTAEBCZ) " JUEGRSLEPC IMASLSRC ]
S/M2"

7hB GETHE: IFR$=""THEMTERH

778 IFA$="5"THEHRLIM
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n el Giltimo numero vimos los
Emndos de direccionamiento
absoluto € inmediato, Yy €0 este
yamos a ver ¢l de pagina cero ¥y
relativo.

Direccionamienlo
en Pagina Cero

Este modo de direccionamiento
aumenta 1a velocidad de gjecu-
cion de los programas en codigo
magquina ¥ ahorra memoria al
acortar la longitud del programa.

Qe trata de una version recor-
tada del modo de direcciona-
miento absoluto. En este ultimo
utilizabamos 3 bytes para cada
instruccion (1 de instruccion ¥ 2
de direccion de operando), ya
que teniamos que indicar a cual-
quiera de las 65536 posiciones de
memoria, pero cuando lo hace-
mos a las primeras 256 el byte de
mayor peso de la direccion €8
siempre Cero, ¥ nuestras CPU’s
estan dotadas de otro potente
medio de direccionamiento que
permite omitir el byte alto, con
esto se ahorra uno de cada tres
bytes ¥ s incrementa la veloci-
dad de ejecucion al no tener que
leer toda la direccion.

Antes velamos que STA $0633
era $8D $33 $@@, y con este modo
dos bytesl... Repetimos que con
gTA $33 que €5 ¢85 $33... jsolo
dos buyes!... Repetimos que con
este modo de direccionamiento
s6lo podemos acceder a las 256
primeras direcciones, Pero tiene
sus ventajas...

El equivalente @ esta instruc-
cibn en pagina cero seria POKE
51,A mientras que en absoluto
seria POKE @e@s1,A. Podéis ver
que son lo mismo pero con mas
NUmeros.
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Lo complicado de este modo
de direccionamiento puede Sser
entender el modo de especificar a
donde saltamos, ya que ¢n
BASIC decimos el namero de
linea al que saltamos, pero aqui
se salta una “distancia’ & partir
del punto donde nos egncontra-
mos, veamos un ejemplo:

1# A=PEEK(254)

2B IF A=# GOTO 44

3@ POKE 255,A

48 END

Este programa leeria lo que
contiene la posicion 254 y sies un
cero termina, i no es cero lo
pone €n la posicion 255. El equi-

‘

valente en codigo magquing seria:

Por Diego ROMERO

LDA S$FE $AS SFE
BEQ 942 $Fp  $62
STA SFF $85 SFF
RTS $o68

Lo primero que debemos acla-
rar es la nueva instruccion que
aparece, S¢€ trata de ReTurn from
Subrutine (vuelve de subruting),
ge usa para volver €l control al
programa principal al igual que
en BASICla instruccion RETURN.

Lo segundo €s el salto BEQ
g@2, se trata de la instruccion

Direcgionumienio ranch if EQual (salta si es igual
Relativo a cero), y su operando el $82 es

Este modo de direccionamiento
galtar hacia adelante © detras
desde el punto donde se gjecuta el
programa. Se salta cuando se€
cumple una condicion determi-
nada, y €8 equivalentc & las ins-
trucciones 1F... THEN... 0 YEu.s
GOTO... en BASIC, con la dife-
rencia de que 1a condicion gue S€
comprueba ©s el estado de las
banderas quc hemos Visto en el
segundo capitulo de esta serie
(ntimero 4 de la revista), al estu-
diar el registro de estado de 1a
CPU. Se puede saltar si el resul-
tado de la Gltima operacion fue
igual a cero, negativo, etc.-.

“dos bytes” hacia delante @ partir
de la siguiente instruccion, i
fuese BEQ 68 seria igual que no
ponerla ya que continuaria en la
siguiente instruccion. Si quere-
mos que el ¢alto sea hacia atras,
debemos ponerlo en complemento
4 dos, por tanto ¢l salto sea hacia
atras, debemos ponerlo en com-
plemento & dos, por tanto el salto
puede estar en el rango de +128 2
-127 posiciones de memoria. Esto
ya lo iremos viendo mas clara-
mente con gjemplos en codigo
maquina ya que en BASIC no
tiene equivalente como he dicho
antes. [
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SOFTWARE

COMMODORE 64

MUTANT CAMELS  Cass. 2 200

WAL s SOOREEE & B R SO e

;

™

e
=]

CHOPFLITER Cart 8171

" HUSTLER Cass. 2.200

ERITMA YN oBRIE® AL SR D

~ CYCLONS

Cass 2.200

* Los programas para Spectrum son comercializados unicamente v en exclusiva por Investronica S A

Estamos en la Feria de la Informatica.
“EL CORTE INGLES" Castellana, del 4 al 28 de Abril,

UNA NUEVA GENERACION
DE VIDEOJUEGOS

COMMODORE 64

R T T T T S T

SPRITE MAN
FROGGEA 64
SNAKE
ANIHILATOR
PAKALCLDA
EXTERMINATOR
VORTEX RAIDER
DEFENDER B4
LASER Z0ONE
CHOPFLITER
ZAX KON
JUMPM AN

FORT AROCALIPSE

FUTBOLIN
HORACIO

PROCESADOR TEXTOS
MAILING ¥ ETIOUETAS

CONTABILIDAD
PERSONAL
BASE DF DATOS
FICHERD
ULTRABASI
SINTHY 64
FORTH TiNY

SINCLAIR 2X81
100 PROGRAMAS

TR TR

DRAGON 32

B0 PRUGAAIAS

SINCLAIR SPECTRUM*

APPLE

SO0 PROG

VIC 20

200 PROG

P[\ET”H[LH

DISENADOR B JWEGU S
La PULLYA CBUGARQO

Bl LAR SAMERICAND

EL PINTOR

WMSILES

SARTORES DE LA CALAXIA
WINGED AVENGER
INVABORES & GALANTANS
FORTH

BaSt DF DATOS
WATEMATICAS
ARITMETICAS BASILAY
TUTGR

ATARI

HOC PROG

IBM
3510 PROG

SOLICITE GRATIS CATALUGiJ GENERAL INDICANDO EL
URDEHADDH SOBRE El I]UE LU DESEA

TN @ e300

BUGABOD LA PULGA

U

Vel o

Cassetre 2 000

CHIPS & TIPS

ENVIAR A:

CANTIDAD

 nominativo & favor de INDESC

Remitan el pedsda contra reembaolso a
i}

n! Provincia

COMMODORE 64

CUDDLY CUBURT Cass. 1800

Cass. 1,700

SKRAMBLE

MOON BUGGY  Cuss 2 000

St

Sonitel

Ya a la venta en

e

El Corte Inglés

Distbuidores autarizados v por Carreg

indescormp , Castellans, 179. Tel. 6563012. Madrid-16

DUCTD

PRECIO UMIT

Dhreceson



SLOGAN

CUANDO SE TIENE UN COMMODORE 64
ES MUY DIFICIL SER MODESTO

Cuando se tiene un ordenador personal
con 64K de memoria, una magnifica resolucion, vy de video-juegos...; en resumen, cuando se
16 colores, efectos tridimensionales

de programas educativos, profesionales

tiene un ordenador personal como no existe
ningun otro en el mercado y el mas vendido
mundialmente, cuando se tiene
el Commodore 64, es muy dificil mostrarlo
sin que el orgullo se te note.

con “sprites”, un sonido equivalente

al de un sintetizador, un teclado profesional
con 62 caracteres graficos,

toda una amplia gama de periféricos

profesionales, la mas completa serie

EL ORDENADOR PERSONAL DE LA FAMILIA MAS POTENTE
— Sistemas de gestion profesionales series 8000 Y 700. — Ordenador portatil SX 64.
— Ordenador personal COMMODORE 64. - Ordenador familiar VIC 20.

T commodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A.
¢/ Taquigrafo Serra, 7, 5.° BARCELONA-29 ¢/ Princesa, 47, 3.©* G MADRID-8



