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WORLD

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

Commodore

‘“Commodore World”
aparte de venderse generalmente en kioscos,

se encuentra asimismo a la venta

en los siguientes distribvidores de Commodore y librerias.

Commodore

Excursion por la Microinformdtica

ALICANTE

® Casa Wagner. ¢/ Juna 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.

e Computerhard, ¢/ s. Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19.
Gadesa. Les Valls, 12-14. Sabadell. Teléfono:
(93) 725 25 43.
Libreria Emilia Pérez Radua. ¢/ Mayor, 35.
Castellar del Vallés. Teléfono: (93) 714 89 51.
Libreria Michel, Ronda Guinardo, 1. Sardanola.
Mozart. ¢/ Jaime I, 145, Mollet.
Teléfono: (93) 593 75 01.
Novo Digit. C/Aragon, 472. Telf.: 246 27 75
Sonimévil. ¢/ Alcalde Armengou, 53. Manresa.
Teléfono: (93) 873 78 17.
Tronic. Bigay, 11-13. Teléf.: 212 85 96 (93)

BILBAO

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

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

CADIZ

L] Video.Computer. Comandante Gomez Ortega,
59. Algeciras. Teléfono: 653 902 (956)

CANARIAS

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

CIUDAD REAL

o CISA, ¢/ D, Yictor, 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 01.

® Microchip. C/Aigua, 3. Olot. Teléf. 263 663

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

HUELVA

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

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

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

MADRID
® Chips + Tips. ¢/ Puerto Rico, 21-23,
® Libreria Garcia Peia. ¢/ Cavanilles, 52.
® Pais de los Microordenadores. Bravo Murillo,
18. Teléfonos: (91) 446 33 17 - 446 37 12.
MALAGA
® Informatica Martines & A. ¢/ Cristo de la Epi-
demia, 90. Teléfono: (952) 26 15 60.
MURCIA
® Procoinsa. Ronda Norte, 27. Teléfono: (968)
23 94 49.
PAMPLONA
® Microordenadores Ramar. ¢/ Navarro Villos-
lada, 7. Teléfono: (948) 23 72 80.
SALAMANCA
® Compusoft. ¢/ Arco, 1. Teléfono: (923) 21 59 93.

SANTANDER

® Libreria Hernindez. 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. Ecija
Teléfono: (954) 83 14 80.

TARRAGONA

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

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

VALLADOLID

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

e Kent Electronica C/Duque de la Victoria, 13.
tienda, 15. Teléfono: (983) 47 58 07

ZARAGOZA

® ADA Computer. Centro Independencia. Paseo
Independencia, 24-26. Teléfono: (976) 29 85 62.

TIRADA DE COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 ejemplares

Sequn certificado firmado por la auditoria internacional DELOITTE HASKINS SELLS, S. A.
el 5 de marzo de 1984,
la tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en las oficinas de S.I.M.S.A. para comprobacion
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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Commodore World
esta publicado por SIMSA
y la colaboracion
de todos nuestros lectores

EQUIPO

Manuel AMADO; Nieves CHESA;
José Luis ERRAZQUIN; Miguel A.
HERMOSELL; Maria LOPEZ; Juan
MARQUEZ Juan MARTINEZ; Pere
MASATS; Victoria MORALES,;
Rafael PARDO; Diego ROMERO;
Albert SANGLAS: Jordi SASTRE;
Valerie SHANKS...
...Y NUESTROS LECTORES

SIMSA

Coordinador Maria Lopez

¢/ Barquillo, 21-3%, Izda. - 28004

Madrid Teléf.: (91) 231 23 85/85
Delegacion en Barcelona:

Sant Gervasi de Cassoles, 39 despacho
4 Barcelona-22.
Tel.: (93) 212 73 45/212 88 48

Colabora MEC-COMMODORE
con Club Commodore
Coordinador Pere Masats
Taquigrafo Serra, 7-5°
Barcelona-29
Tels.: (93) 250 51 03/02
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PROXIMO NUMERO -

® No te deshagas de tu VIC cuando compras un 64.
® Qué hacer con tu cassette para que entren esas cintas “‘rebeldes™

® Disk-0-64
® Pasaporte al mundo
® Viaje al centro de tu Commodore

integrado por:

ALEMANIA: Computerwoche, Micro Computerwelt, PC Welt, Software

Markt, CW Edition/Seminar, Computer Business, Run {Commodore).
ARABIA SAUDI: Saudi Computerworld. ARGENTINA: Computerworld/Argentina, AUSTRALIA:
Australasian Computerworld, Micro Computer Magazine, PC World. BRASIL: DataNews, Micro-
Mundo. DINAMARCA: Computerworld/Danmark, Micro Verden. ESPANA: Computerworld/Es-
pafia. MicroSistemas, Commodore World, ESTADOS UNIDOS: Computerworld, Hot CoCo, InCider,
InfoWorld, Mluuum1putl1‘l_§, PC World, BO-Micro, Mac World Micro Market Word, PC Tl World
Run (Commaodore). FINLANDIA: Mikro. FRANCIA: Le Monde Informatique. HOLANDA: Compu-
terworld Benelux, Micro/Info. ITALIA: Computerworld Italia. JAPON: Computerworld Japan, Perso
Comworld, PC World, MEXICO: Computerworld/México, Compumundo. NORUEGA: Computer-
world Norge, Mikro Data, REINO UNIDO DE GRAN BRETANA: Computer Management. Computer
Business Europe. REPUBLICA POPULAR DE CHINA: China Computerworld. SINGAPUR: Asian
Computerworld. SUECIA: ComputerSweden. MikroDatorn, Min Hemadator.

Commodore World es miembro de CW Communications/Inc., el grupo
editorial mas grande y de mayor prestigio en el mundo en lo que se refiere al
ambito informatico. Dicho grupo tiene 4 su cargo la edicion de 52 publica-
ciones relacionadas con los ordenadores en 19 paises. El grupo editorial estd

.
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NOSOTROS MISMOS... (y vosotros como siempre)

Tenéis en vuestras manos el nimero
de Septiembre, con el verano
terminado y de vuelta a la vida
normal. Sin embargo nosotros estamos
escribiendo estas lineas el 30 de julio,
con todo el calor del mundo y en onda

[ LR

Lo mas importante es

CAMBIO DE DOMILICIO

Hemos crecido, y crecido y nos
hemos quedado pequefios de espacio
¢ instalaciones. La nueva casa de
Barquillo seguird siendo como lo ha
sido Pedro Muguruza, la casa de
todos vosotros y alli seguimos todos
los mismos.

Tomad nota: ENVIAD TODAS LAS
CONTRIBUCIONES,
PROGRAMAS, MAGIA, CARTAS,

T

de comenzar vacaciones en vez de
volver de ellas, seguros de que
tenemos un montén de cosas que
decir, pero, con toda la sinceridad del
mundo, nos sentimos incapaces de
pensar coherentemente con 40 y la

ADIOS Y BIENVENIDA

Le decimos adios a José Lopez —Pepe
para nosotros y los amigos— que se
marcha para establecerse por su
cuenta.

Le deseamos toda la suerte del
mundo, y damos la bienvenida al
equipo, a Juan Marguez

menta escapandosenos continuamente
al placer de una buena piscina.

Por lo tanto, como recién venidos del
verano, tampoco estais con ganas de
mucho “‘rollo’ pasaré a tres cosas
rapidas

e

LAS AVENTURAS DE NUESTROS
VIAJEROS

Joan y Diego estdn volviendo de
Estados Unidos en este momento y
Juan Mejuto se ira a Londres en un
futuro no muy lejano. En el proximo
nlimero os contaremos sus aventuras
y experiencias viajeras y :

EICEIC., a
BARQUILLO, 21 - 3¢

28004 MADRID

Tfnos.: 231 23 85 6 231 23 86

e

—**Juanito”—.

...

commodorianas.

L

Colaboraciones de Programas y Magia

I.a 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.

2) Se sortearin siempre seis premios, tres de 15.000, 10.000 y 5.000
pesetas en metdlico de “Commodore World” y tres del mismo valor en
material de Microelectrénica 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
Microelectrénica y Control, entre todas las contribuciones publicadas en la
seccién 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 miaquina y los progra-
mas grabados en cinta (si es posible), o con el listado completo en impresora.
_\;uestros lectores més jovenes pueden escribir a mano pero con letra muy
clara.

7) Quedan automaticamente descalificadas tanto del sorteo como del

CONCURSOS PERMANENTES

“Searvicio de Cintas” las colaboraciones que hayan sido enviadas a otras
revistas.

8) Las colaboraciones se¢ enviaran a “Commodore World™, C/Barguillo, |
21-3 izda. 28004 Madrid.

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 Microelectro-
nica y Control y otro concedido por *“Commodore World™.

MEC regalard 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 mis le apetezca. La seleceion que hemos hecho es la
siguiente:

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

Paris, Lisboa, Atenas, Amsterdam, Niza, Yiena.

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

Canarias o Mallorca.

4/Commodore World Septiembre 1984




Convocatoria del Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacion
patrocinado por Commodore World y
Microelectrénica y Control

BASES

1* Podran participar en el mismo todos aquellos nifios y jove-
nes que estén en edad escolar pre-universitaria o
equivalente.

2" Habra tres grupos defimdos:

a) E.G.B.
b) B.U.P.
ey E.P.

3% Los trabajos pueden ser presentados por equipos o por
individuales.

4% Los trabajos presentados por equipos deben especificar:

a) Nombre del equipo.

b) Centro al que representan,

¢) Nivel de ensefianza que cursan (E.G.B.-B.U.P-F.P.).
d) Nombre del profesor, monitor o coordinador.

59 Los trabajos presentados por individuales deben ir acom-

panados de:

a) Nombre del autor.

b) Edad y curso que estudia.

¢) (;) Si concursa representando a un centro: nombre del
mismo y nombre del profesor responsable.
(ii) Si concursa por si mismo: nombre del colegio donde
estudia y firma del director o profesor responsable ava-
lando que en tanto cuanto conoce al concursante el trabajo
que presenta es suyo propio.

6¢ 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.

7% Cada centro puede presentar el nimero 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
IMmpresora).

¢) Listado completo a impresora.

f) Grabacion en cinta o disco.

9¢ Todos los trabajos presentados deben ser originales e
inéditos.

10% Los centros que pueden presentar equipos o concursantes
individuales son:

a) Todo colegio, escuela o instituto, pablico o privado
gue unparta las ensefianzas de E.G.B., BU.P, o F.P.

b) Centros de Informatica .que tengan grupos de ense-
fianza especifica para nifios y jovenes menores de |8 afios.

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

1% Los trabajos deben ser enviados antes del 31 de diciembre de
1984,

122 El fallo del concurso se dard a conocer en la primera
semana de marzo de 1985 en el lugar, fecha y hora que se
indicardn.

13% Los trabajos premiados quedaran propiedad de los
patrocinadores. ;

Ver mas abajo lugar, fecha y hora de la presentacion oficial y

anuncio de los premios.

3

8

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.4A.
Con la colaboracion de Commodore-
World, mds de 500.000 ptas. en premios

BASES

1* Podran participar todos los usuarios de COMMODORE-
64 y VIC-20 que hayan obtenido la tarjeta de 80 columnas
de FERRE-MORET, §.A.

2¥ Cada concursante podra presentar, un programa realizado
por €l o por un equipo del que deberan indicar un titular.

3" Se enviara la explicacion detallada del programa redactado
en espafiol, escrito a maquina. El programa se enviard en
cassette o disco, adjuntando su correspondiente listado del
programa.

4¢ Se enviaran por correo certificado a la siguiente direccion,
FERRE-MORET, S.A. calle Buenos Aires n? 30, 22-3.2 de
BARCELONA-36. Antes del 31 de enero de 1985,

5¢ Los programas no premiados podran ser solicitados por sus
propietarios en el plazo de treinta dias después del fallo.

6° El resultado se comunicara, directamente a los ganadores
y s¢ publicara en la revista COMMODORE WORLD.

7% 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.

8% Los programas premiados quedarin en propiedad de
FERRE-MORET, 5.A.

9% Los programas que no obtengan premio, recibirn, en caso
que asi lo considere FERRE-MORET, S.A., ofertas de
compra de sus programas.

10® Los premios ascenderan a 500.000 Ptas. repartidos de la
siguiente manera:

12 250,000 Ptas.
22 150,000 Ptas,
3% 100.000 Ptas.

11# 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

comunicarlo a través de COMMODORE WORILD.

La presentacién oficial del 18" Congreso Nacional Escolar Escolar de Programacién tendra

Ius;lr en la sede de la FUNDACION.
O

EGA Y GASSET - Calle Fortuny, 53, de Madrid, el dia 20 de Septiembre, jueves a las

7,30 de la tarde.
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Clave para interpretar los listados

odos 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 edicién 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
[1 que indican la secuencia de teclas que se
deben pulsar para obtener el cardcter
deseado. A continuacién se da una tabla

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 pulsacién de las teclas de 1 a 8
junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede

con [RVSON] y [RVSOF] respecto a la tecla
CTRL y las teclas 9 y 10,

El resto de las indicaciones constan de la
parte COMM o SHIF seguidas de una
letra, niimero o simbolo —por ejemplo
[COMM+] o [SHIEA]—. Esto indica que
para obtener el grafico necesario en el pro-
grama deben pulsarse simultineamente las
teclas COMMODORE (la que lleva el logo-
tipo) o una de SHIFT y 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 gjem-
plo, [7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones de
la tecla cursor a la derecha y [3 SPC] tres
pulsaciones de la barra espaciadora. L]

® En el ndmero 5, en el programa “MAT+DET”, aparecié varias
veces el error entre corchetes “[ERROR]”, todas las veces debia
aparecer la clave de las teclas Commodore y 7 “[COMMT].

e En el ndmero 6, en las lineas 180, 550, 560, 2000, 2020, 2030, y
2040, se cambié [COMM4] POR [ERROR], y en la linea 590 debio
ser [COMM7].

® E| programa “Tragaperras”, indicaba que era para el C-64, debia
decir VIC-20. :
e El programa “Boggle”, lo-probamos con uno de los nuevos C-64 con
la ROM version 3, y funcioné correctamente, pero para que el cuadro
de puntos y letras aparezca en la parte izquierda de la pantalla en los
antiguos C-64, deben cambiarse las siguientes lineas:

30 FOR T=1TO10:POKE A,46:POKE A+54272, LA=A+LNEXT T
70 FOR T=1TO10:POKE A 46:POKE A+54272, 1: A=A+2:NEXT T
130 POKE A,G;POKE A+54272 L:A=A:Q(E)=G

e F| programa que aparecio en la pag. 44 del n° 5 que no era lo
suficiente legible en la impresion. >

o o sl e
- e
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algunos de nuestros programas para los

ordenadores persondles

CONTABILIDAD

DIARIO-BALANCES
SUMAS, SALDOS v
SITUACION
LISTADOS APUNTES
CUENTAS 750
APUNTES 3515

RECIBOS DE
CUOTAS

MANTENIMIENTO
LISTADO DE RECIBOS
LISTADO ETIQUETAS
Y OTROS

INOVEDAD!
EFECTOS Y REMESAS
EMISION RECIBOS
EMISION REMESAS
ETIQUETAS CLIENTES
LISTADOS

CLIENTES 800
REMESAS 500

|

3.500pts.

INOVEDADI O
* ETiBuETas
DIRECCIONES
PRECIOS
EMBALAJES
OTROS PROCESOS

..Q........................J

TEcommodore

CONTROL STOK
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
DIARIDS DE VENTAS Y
COMPRAS INVENTARIO
MINIMDS
LISTADOS DIVERSDS

ARTICULDS 1500
PROVEEDORES 255

GESTION
COMERCIAL
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
ALBARANES-FACTURAS

RECIBOS-REMESAS

Y OTROS LISTADOS
CLIENTES 500
ARTICULOS 1000

DIRECCIONES Y
ETIQUETAS

DIRECCIONES
ETIQUETAS
GESTIONES DIARIAS
Y OTROS PROCESOS

RECTAS DE
REGRESION

POR PANTALLA E
IMPRESORA MEDIA,
DESVIACION TIPICA
Y VARIANZA
PREDICCIONES

AGENDA Y
DIRECCIONES
ENTRADA DIARIA CON
OCUPACION DINAMICA
VISUALIZACION E [MPRESION
DE GESTIONES AGENDA
DIRECCIONES

A LISTADOS Y ETIQUETAS

CALCULD
GENERADOR CON
CONDICIONANTES
FIJADOS DE

* ANTEMANOC (FIJOS,

DOBLES, TRIPLES)
EN DISCO Y CINTA

INOVEDAD|
FICHAS COMERCIALES
INFORMES
LISTADO INFORMES
ETIQUETAS
LISTADOS vaRios
CLIENTES 235 .-
INFORMES 2000

INOVEDAD,

FICHAS ARCHIvVo
MANTENIMIENTO"
LISTADOS
PANTALLA IMPRESORA
CLAVE 10
TEXTO 14 LINEAS

POR 36 CARACTERES
200 REGISTROS

[ B el
- | - . N
- - m - -
e L = L]
R - ]
] [ - ]
L - ] ]
m ”- - Al
L ] - -m o,

AVD. CESAR AUGUSTO,72
Tifs.2356 82 y 22 6544
ZARAGOZA 3




1 objetivo de este juego no es el
Eimple recordatorio visual de un

umero determinado de palabras
inglesas; su finalidad es el aprendizaje de
tantas palabras inglesas como quieras
usando el diccionario.

La utilizacion del diccionario es indis-
pensable, tanto para las palabras que
escribe el mono como para las que escri-
bes tii, ya que el programa no sabe com-
probar su validez.

Al mono se le puede engafar facil-
mente —de hecho, siempre que se
gquiera— pero en venganza, ti no apren-
deras ningln inglés y te aburriras ““‘como
un mono”, ganandole todo el tiempo
porque si.

(El mono te esta engaiiando,
o realmente sabe inglés?
Busca en tu diccionario,

y escribe las palabras que ves.

Después de cargar el programa, apa-
rece en pantalla este ‘“‘poema’. En el
tiempo que tardas en leerlo, el ordenador
disefia los caracteres personalizados del
juego y los almacena en memoria. La
pantalla cambia, y empieza el juego.

La cara del mono aparece en la esquina
superior izquierda de la pantalla. “Funky
Monkey Spells...” (El Mono Marchoso
Escribe...””) aparece a la derecha del
mono. Debajo de este mensaje aparecen
tres caracteres subrayados en rojo.

El ordenador te pregunta si el mono
escribié una palabra correcta (Did Funky
spell a real word?) y te indica que pulses la
tecla Y para SI y N para NO (Press Y or
N) comprobando en tu diccionario antes
de contestar.

Si el Mono Marchoso escribe una pala-
bra que existe, ¢l gana un platano. Si el

APRENDE INGLES
CON EL MONO MARCHOSO

Este programa ayuda a los ‘‘peques’” —‘‘papis” y ‘“‘profes”
también— a escribir en inglés.
El uso obligatorio del diccionario os acostumbrara a su manejo, y,
a la vez, lo pasaréis muy bien jugando con el moneo.

e EN

How ABOUT ...
A DRINK D

VIC-20
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A lo largo del articulo aparecen unas pantallas mostrando el texto real que aparece en pantalla y su

traduccion en espariol,

Mono no escribe una palabra correcta, y
tu pulsas N, el ordenador te pregunta si
puedes formar una palabra que contenga
esas letras. Usa tu diccionario de inglés
para encontrar una palabra correcta y
forma una palabra cambiando el orden de
las letras o afiadiendo unos caracteres
nuevos (la palabra puede ser de tres letras
o ser tan larga como tu quieras), pulsando
a continuacion la tecla Y. El ordenador te
indica que teclees la palabra y que pulses
la tecla Return.

A continuacion, el ordenador te pide
que compruebes si la palabra es correcta
o no —es decir, que contenga las tres
primeras letras que te dio el mono— y que
la palabra existe. Si te equivocaste o la
palabra no existe, debes pulsar N y el
Mono Marchoso gana el platano. Pero si

es correcta y pulsas Y, ti ganas el pla-
tano. A continuacion, se presenta la pun-
tuacion, que lleva la cuenta de los plata-
nos que ti te has ganado y los platanos
que se lleva el mono. El primero que lle-
gue a diez platanos gana el juego. Si quie-
res volver a jugar (el ordenador te lo pre-
guntard), pulsa la tecla RUN y pulsa la
tecla Return.

Repetimos que para que este juego
resulte realmente educativo e intere-
sante —jPorque si no es aburridisimo!—
exige el uso de un diccionario. Aprove-
chando el interés del nifio, seria buena
idea que este apuntara las palabras
nuevas encontradas en el diccionario y
que buscara la traduccidn de inglés al
espafiol. Asi que, adelante y "Good
Luck!"” [ ]




18 PRIMT""

28 REM: FUMEY MOMEEY

38 FOREZRRBES, 248

;E FRINTCHREE( 147 0CHRE 2B TRELS3) KKK
28 PRIMTOCHREEC31 D TARY 24 ) "ELLZSPC IMOND
[2EPCITELZSPCIESTRLSPCILZSPCIICRSRD]

[SPCIEMGAMLCRERUILCRERLILSHIFTRILCRSRD

A

60 FRIMTTABCZ4 ) "OL2SPCIREALMENTELZSPC]
SHBEL4SPCICCESRDIINGLES?"

78 PRINTTAECZ4)"BUSCAL4SPCIENL4SPCIT
ULSSPCILCRSRDIDICCIONARIO, "

80 PRINT"[CRSRDILZ2SPCIYI3SPLCIESCRIBE

[3SPCILASI4SPCILCRSEDILSPCIFALABRASISPL)

GUELSPCIVES, "

98 PRIMNTCHRZ:28)TRABC31 ) "XK¥KK

182 FORT=1T02888  HEXT

118 POKESZ, 22  POKESE, 28: CLR

128 FORI=F16BTOPETS POKEL . PEEK (14256
8@y i NEXT

128 READA: IFA<ATHEMZ48

14@ FORC=ATOA+?  REALD]  POKEC., T MEXT
158 GOTO138

168 DATA7S512.0.,8,4,84,4,1,1a,22

178 DARATH?SZ2.8,31,32.64, 128,88, 1
188 DATAY32Z.8,128.64,32.32,32,64,12

198 DHTH?ISS;IB;lEJ18119;11;.,5,1“
288 DATAPSA4, 31,127,255, 255, 221.2.8,

218 DRTHVP4B2,8, 128, 152,192,192,192, 1
28,224

”"E DARTH? 224,182, 34, 34,35, 19,18, 18, &
28 DATHP4EE, lﬁé 182,127,129,20, 26,8

ATATRSA, 144, 144, 136, 13F, 144,80,

iy
-F’bt'.'_?

IRTRedE. 2.2, 2,1,1,8,8, 4
DATH7EE4, 129.66.68,24,1, 194, 608,9

PEPo AP~ Do

& L b@h\)l‘
S

(o s e

278 DATAPS44, 64,64, 64, 125,83, 68,8
289 DATAY416, 255, 255, 255, 255, 259, 255

THEN FUNKY GETS A BANANA!
iFUNKY GANA UN PLATANO!

YOU GET A BANANA!
iTU GANAS UN PLATANO!

&

CAN YOU MAKE A REAL WORD OUT OF FUNKY'S

:TU PUEDES FORMAR UNA PALABRA?

( A FUNKY MONKEY SPELLS ...
9} EL MONO MARCHOSO ESCRIBE...

FUNKY HAS
FUNKY TIENE

15T SCORE OF 10 WINS
EL PRIMERO QUE LLEGUE A DIEZ, GANA.

YOU HAVE
TU TIENES

DID FUNKY SPELL A REAL WORD?
(FUNKY ESCRIBIO UNA PALABRA CORRECTA?

PRESS Yor N-PULSA Yo N

235,235
298 DATA74SE, 255, 255, @, 0,8, 9, 8, 4
SBH DATA7442, 32, 112,63, 31, 31,15, 15,7

318 DATAV4SE, 8.8, 259, 2
L 255

320 DATAV4E4, 0,0, 252, 254, 254, 252, 248
)tql’j

238 DATH-1

46 P=1000:F5=0:YS=4:POKE3EEEY, 255
SHA PRIMTCHREC147 ICHRS (200 " kit !
FEE FORT=1TOS  PRINT " "SPLCOS) e THEXT
AVE PRINT sttt

380 CH="+—£[CRSRDI[ICRERL JE$ TLORSRD]
[CRSELICI=CCRSRDILBCRSEL 1"

399 PRINTCHR$C19ICHR$( 1440 TRE 462 CE
4008 PRIMTCHREC LS TABCSZ 2 "FLIMKEY [SFE M
DNKEY"

418 FORT=1TOP  MEXT

420 PREINTTHRC(H)"SPELLS.
‘NERXT

438 GOSLUBRER

440 PRIMTCHRS (19 )CHREC 21 I TRES 122 CHF
$(C);

450 GOSUBe&d

468 IFC=ASORC=R90RC=720RC=Y20RC=E5TH
EN43i@

470 GOTO456

480 PRIMTCHREC19)TARB 120 CHRECC )

490 GOSUEBGEEH

508 PRIMTCHR$C13)THBC 124 )CHRECL)

510 PRIMTCHR$C19)CHR$ (2B TARBL 144"«
(lr

520 PRINTCHRE(19ICHRE( 1440 TRECZSS :TH
BC155);

530 PRINT"FUMEYLSPCIHASLISPCIYOULSPE]
HAVE"

540 PRINTCHRE( 17 )FSCHREC 198 "#EX" "CHR
$0144)" 75",

550 PRINTSPLC.4YSCHRE: 1S58 "#55 " "CHREC
144)"7S

8,255,255, 255

.« " FORT=1TOM

L
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APRENDA INGLES CON EL MONO MARCHOSO

¥

560 PRINTCHR$(17)CHREC144 A CHES 200" ]
STLSPCISCORELSPCIOFLSPCIIA0SPLIWINE"

570 PRINTCHR$(145

580 PRINTCHR$(12)CHRE$CILOTRECZ44 0,
599 PRINT"DIDCSPCIFLUNMKYLEPC1SPELL DR
ALSSPCIREAL [ SPC IWORD?"

600 FPRINTTREBC24)CHR$C3G)"PRESELSPLIY
[SPCIORLSPCIN"

518 GETGS: IFG#=""THEN&18

620 IFG$="N"THEMEZA

630 IFG$="Y"THEN?4E  GOTOE1E

640 GETOGS: IFGE=""THEME4E

58 GOTD438

660 C=INTCRNDC. 2¥262+65 RETUREN

670 FORT=1TOP:MEXT:RETUEN

£8@ GOSUER7A

99 PRINTCHREC LS )CHRECZL D THBC 2450
700 PRINT"CAMLSPCIYOULSPCIMAKELSPCIA

FLIMEY 57"

718 GETGS: [FGE=""THEN? 182

7en IFGS<> "W "ANDGSC: "H" THEH 14

738 IFG#="%"THEHZ28

74 GOSUBZ74

750 FS=FS+1:PRIMTTREC132ICHESC 1440F3
7l IFFE=1ATHEM1G7H

778 PRIMTCHR$C12)CHREC31TARBL 2440

ACSSPCIBAMANA!"

798 F=2000: GOSUBETA

aaa GOsUBs?a

818 PRINTCHR$C1S)CHR$C31 D THECZ44 ) )
B2 PRINT"ARECSPCIYOULSFCIREADYLSPE]
FORLSSPCIAMOTHER LSFL JWORD™? "

236 GETGH: IFGHE=""THEN238

B840 IFGS$C>"N"ANDGHC:"Y" THEMEZA

258 IFGE="H"THENZ3A

ged [FGE="Y"THEMP=5E  GOTE S5

B70 PRINTCHRSC12) TABC 2420 ) (FORI=1T04
4:PRINT"LSPCI"; tHEXT | RETURH

820 GOSUES7A

[SPCIREALL3SPCIWORDCSPCIOUT CSFCIOF DSPL]

\
ey
ARE YOU READY FOR ANOTHER WORD?
;QU[ERES OTRA PALABRA?
{ /-—'_\-
.
FUNKY WINS! YOU WIN!
{FUNKY GANA! {TU GANAS

a8 PRINT"THENLSPCIFUNKY[SPCIGETSLSPC]

TYPE WORD!
PRESS RETURN

TECLEA LA PALABRA
PULSA RETURN

IS... RIGHT?
{ES... CORRECTA?

899 PRIMNTCHREC1IICHRSC2A0TRBC 2420 THB
(682 "PRESSISPCIRETLIRM"

908 PRINTCHREC1S9)CHRECR1OTAECZ44)
318 INPUT"TYPELSPCIWORD" ; A$

228 GOSUBBTH

938 PRINTCHR$C(19)TAB(244 ) THE(6E I CHREE
C3@) " PRESSISPCIY(SPCIORISPCIN"

943 PRIMTCHRSC19)CHRS$(31)THBC2445" 5
[SPCI"A%" [SPCIRIGHT?"

958 GETGE: IFGS=""THENSG

968 IFGE2"Y"ANDGS<O "N THENISA

97@ IFG$="N"THEN74@

988 GOSUEBPE

998 YS=YS+1 :PRINTTRBCZ1@)CHRE 144 /'

1aar GOSUBS7A

1814 1FYS=1PTHEN1Q5G

1820 PRINTCHRS(19)CHRS(31)TRE(2442"Y
OULSPCIGETLSPCIALSPCIBANANA !

18938 P=2000:G0SUBG79

1@4@ GOTOSKA

1056 PRINTCHR$C19)CHR$(31>TREC 2480 "Y
OULESPCIWIN! "

10e@ GOTO1 166

187@ GOsUBS7H

1620 PRIMTCHREC19)CHR$ (310 TRB(248) "F
UMK Y LSPCIWMINS LY

1838 GOTOL L@

1188 PRIMTCHR$(144) FORJ=1TO12

1118 PRIMTCHR$C190THB(462" [3SPC]"THB
(24" [3SPCI1"TREC247"[3SPCI")

1126 PRIMTTABCZ24)"[3SPC1"TABC24>"[35FC]

1138 PRIMTCHRSC13)TAB(24)CE FORT=1T0O
158 :NEAXT

1148 PRINTCHR#$:122THB24>"[2SPC1"THE
(24)"[35PC]";

1158 PRINTCHR$C 152 TRABL243"[3SFCI1"THE
cedn"rIspCl

1160 PRIMTCHREC12)TAB(46)CE FORT=1TO
158 HEXT 'HEXT

1178 GOTOLL7@
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Ccosa de

software sa.

PRACTICALC 64

\_ MANUAL EN CASTELLANO

PARA
COMMODORE 64

PROCESADOR DE TEXTO

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

Z

VIZAWRITE 64 w

HOJA DE CALCULOD’ A

2.000 coordenadas

{funciones matemdticas, sort, graficos...)
Version cassette C-64: 15.500,—
Version diskette C-64: 17.500,—
Version cassette VIC-20: 11.500,—
Version diskette VIC-20: 13.500,—

MANUAL EN CASTELLANC_))

/" CONTABILIDAD 64
PROFESIONAL

PROGRAMAS EN \

VERSION: A VERSION: B CARTUCHO + DISKETTE
300 cuentas 600 cuentas
3.000 apuntes 2.300 apuntes VIDEOCLUBS 64

Listado de diario

Balance de situacion y de Sumas y Saldos
Estractos de cuenta

Cuenta de explotacién, diario de cierre
Mantenimiento de ficheros, utilitario...

EQUIPO NECESARIO:

¢ COMMODORE 64 v unidad de disco
® |[MPRESORA MPS 801 (versién A y B)

1.800 videofilms

650 clientes por disco

Saldo de cada cliente

Altas y bajas videofilms
Busqueda videofilms/clientes.

® 2 & 8 @

Ve

FICHERO MONEDAS

P.V.P.: 35.000,—
- : e IMPRESORAS CENTRONICS (versién B) ;
pv p. VERSION A: 24 550,— )
\ V"' VERSION B: 29.500,— ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPANOL
ADMINISTRACION
DE FINCAS

PROGRAMAS EN CASSETTE

CALCULOS ESTADISTICOS . .. ..

............................... 6.000,— 400 inquilinos
............................... 3.500,— Listado recibos
Propiedad vertical
............................ 2.500,— Comunidades de propietarios
............................... 4.000,— P.V.P.: 35.000,—
............................... 3.000,— _)
............................... 1.900,— LAPIZ OPTICO Y iy
............................... 3.000,— SOFTWARE GRAFICO
............................... 3.000,— P.V.P.: 12.500,— _/
............................... 3.000,— * at
S0e JOY STICK DE
............................... .000, PRECISION
............................... 3.000,—
PV.P. 2950~

30 inmuebles

<

' DESEO RECIBIR INFORMACION:

DE VENTA EN TIENDAS
casa de software, s.a.
c/. aragbn, 272,8.°,6.°

Y DISTRIBUIDORES

* ESPECIALIZADOS
tel. 215 69 52

\ 08007 barcelona

MNombre v direccion:

. COMODORE 64 E5 UNA MARCA REG. DE COMMODORE BUSSINES MACHINES, INC. )




ES LA “HORA” DE APRENDER

Este programa sirve para enseiiar la hora a los nifios.
El objeto de este juego educativo es de parar las manos del reloj
para que coincidan con la hora indicada en pantalla.

VIC-20
NO AMPLIADO
C-64

rofesores y padres pueden utilizar
P este programa para ensefar la hora

a los nifios. Se presenta en forma
de juego, el nifio gana si logra parar las
manillas del reloj tres veces en la hora
indicada. El programa fue escrito para el
VIC no ampliado; también se incluye la
version para el C-64.

Fl programa empieza con un diagrama
de un reloj que muestra como los nime-
ros de la hora corresponden a intervalos
de cinco minutos. Este diagrama se pre-
senta en pantalla si el nifio falla tres veces
consecutivas.

Ademas, esta pantalla le pregunta al
nifio si necesita instrucciones. Si no son
necesarias, se generan unas horas al azar
bajo las mismas condiciones de dificultad

| 14/Commodore World Septiembre 1984

elegidas al principio. Si el nifio prescinde
de instrucciones y nivel de dificultad, se
elige automaticamente el nivel mas
sencillo.

[as instrucciones son muy sencillas. Se
trata de intentar parar el reloj cuando las
manillas coincidan con la hora en panta-
lla. El jugador gana cuando acierta tres
veces. Las manillas del reloj se mueven
autométicamente. Pueden ser avanzadas
mediante el uso de dos de las teclas de
funciones: la tecla F1 hace que la manilla
que indica la hora se desplace mas de
prisa, y la tecla F3 que se desplace la
manilla de los minutos mas de prisa. Esto
significa que el nifio puede colocar las
manillas del reloj en una posicion apro-
ximada sin tener que esperar.

La mejor forma de utilizar las teclas de
funciones es pulsarlas después de cada
“tick-tock™ para evitar cualquier salto
inesperado.

También ayuda colocar la manilla que
indica la hora justo antes de la hora
anunciada. Asi se puede utilizar la mani-
Ila de los minutos para acercarse aun mas.

Es aconsejable dejar que el reloj se
coloque automaticamente en la posicion
final. Se presenta la tecla F7 como la que
se utiliza para iniciar y parar el movi-
miento del reloj pero, de hecho, la tecla
F5 o cualquier otra tecla normal funciona
igual de bien.

Cada vez que se presenta el reloj en
pantalla, una hora generada al azar apa-
rece en la esquina superior. Hay tres nive-
les de dificultad. El nivel uno solamente
genera las horas en punto (1:00, 2:00,
3:00, etc.). Las medias (4:30, 5:30, 6:30,
etc.) aparecen en el nivel dos. El nivel tres
presenta los multiples de cinco minutos
después de la hora (7:35, 8:15, 9:10, etc.).

Cuando se para el reloj, el programa
calcula las posiciones de las manillas y la
hora indicada. Si la relacion es correcta,
suena la alarma y aparece la palabra *'5i"
junto con el nimero de intentos correctos
hasta ese momento. Cuando el nifio acierta
tres veces, suena una sirena, y el jugador
puede clegir otro nivel o dejar de jugar.

La version para el C-64 es un poco mas
larga, pero el formato del programa es
idéntico (las funciones de pantalla ¥
sonido requieren mas Pokes).

Espero que este programa resulte tan
educativo como divertido. "




A0 PRIMT"[45PCICSHIFTHIT
LesPLISLEHIFTHIY (PRIMTY [
L 1e CEHIFTHIZS"
48 P‘F‘IHT" L& :-F’L JCS0MMT J CRRIHTTRECY S
e JBII

45 PRIMT[CRERDIC4SPCIHORA=LSP]2: 36

CAT=HIFTE
SR IESLSHIFTM

S OTRE TS BT REH G,

3 IHE="+2178+2178~@1
B ] PR-21 TR a2

S8 PRIMT"CCRSRDIPULEALSPC ] F Y FARHL SR
EMPEZARLCRERDICQLISPUICT S [SPCTIMETRLIC

A CIONES, "
4 IPga *_1: el S5 GETS$: IFS#=""THENSS
S6 IFSg$="1"THENSS

S0 GOTOZRa
S8 PRIMT"[CLEIC4SPCICREOM ] CRED] THET

: g x RUCCTOHESCRYSOFF ILBL LM PRIMT LIRS
ln POKESE . 1 14 I‘F'J.HT”U LF"’] 2L EYEOM] [_E]E||THL:|P| JFPARHEL . ki Il.":l";lElj"l:l"I”m
DIAGRAMALSPT 1DECSPLIRELDLILRYSORF 1" - P G0 PR IEDESEL LR DoRG TRNILLES
RIMT"CCRSRD]"; SPCE: @@  FRINT [HePr] CSPCT"  PRIMT CCRSRD I THDTOUENLSPC JLAL SR ]

CECOMMETS" HORA. " .
s PRINT [ 25PCISECSHIFTHIL25P0 ] 120 SP1) PRINT " [CRSRIDGANASLSFLICONCSPTIS0ERC )
CEHIFTMI" PRIMT" L45FCIISHIFTHIL L[4
LESHIFTMICEPCI1G"  PRIMT " [SPC ISR SHTFTH]
CHSPCILEHIFTM Y
20 PRINT"[25PCICCOMMM]16LSPCIRELOIL 258PC]
ZLCOMME]"  PRINT [25PC1LCOMMMT"  SFC 01

= "FFIj" F"F".Hﬂ i
S LALSPCIMANLLL AL ESPET -

|
T L CAMMGT 2R PRINT" CERERDIZFE” LSFCIMIEYE LSPEIL
25 PRINT4SCCOMMMISC25PC ILSHIFTRI[SHIFT#) ALSPE 1GRANIE " Ak
ECOMM+ 1 LSSPC FCOMMBT 15" PR TNT ¥ [ S5PE ] 85 FRINT" [CRERDIF? CSRCIPARALSRT JEL
CCOMMM Y LSSPCTLSHIFT—1 0SSR T LCOMmE " LGPEIRELLLT
20 PRINT" (ZSPCICCOMMMIEL 4P LEHTFT-] me PRINTEC2URERDICRUL SALEFLILNAL SR
C4SPCI4LOOMME] " PRINT" [SPCI4ALSHIFTH] TECLA. "
[45PCICEHIFT-1(4SPLICSHIFTH A" 9B GETES: IFS$=""THENA !

RED LOCAL PARA COMMODORE 64

POSIBILIDADES:
® Mas de 20 puestos de trabajo.

® Utilizacion de todos los periféricos de la gama profesional
Commodore.

® Conexion de todos los puestos sobre mismas unidades peri-
féricas a través BUS IEEE.

@ Dialogo bidirecciones entre puestos.

® Manejo a distancia de cualquier ordenador.

® Posibilidad de coger y pasar una pantalla,

® Cargar un programa a todos los puestos a la vez.

® Mandar mensajes...

® SISTEMA POTENTE

@ FACIL DE MANEJAR, NO PRECISA SOFTWARE

® ADAPTABLE A LAS CONDICIONES MAS EXIGENTES
® APLICACIONES EDUCATIVAS, COMERCIALES...

B. S. P Plaza Joaquin Folguera, 2. BARCELONA-22, Teléf.: 247 40 03.
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_ES LA “HORA” DE APRENDER

»

158 PRIMNT"LCLEILDCRSRDD LR ] DRSS L
FIFHLTHD['FFJWEL[SPEJJUF [

155 PRIMT"[2 POYCL2L THOFAS" R
RT " LR ol R ] e M W o e

""" PHIHT“[
Z.“ FRIMT"[ 21
FARHCSPLJFTH. !
176 GETDE IFDE=""THEH1 76
1?‘3 IFDS “F"]HE“["“F—E'\.‘ {.«1 }..1|||.[.. | If.l-- [
IMT"LCLRD" EMD

175 D=YHLLDE:

190 [FIG0RNCLTHER 1 7

2 PRIMT"LL L|.?]"l =i = FI'_tI'iP Silisa Lot
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iINCREIBLES TARJETAS
PARA COMMODORES 64 Y VIC-20
DE 80 COLUMNAS!

LA TARJETA DE 64K ES LA PERFECTA COMBINACION PARA LA TARJETA DE 40/80 COLUMNAS: 22 i3

- Puede escoger entre 22/40/80 columnas y obtiene 31743 bytes libres!!!

- El sofware del EPROM de la tarjeta le permite utilizar todos los comandos de ficheros (OPEN, CLOSE, PRINT, INPUT, GET, SAVE
and LOAD) con los 31232 Bytes de Memoria “ocultar, o que produce la sensacion de qué hay 8 cassettes super rapidos
conectados a su Vic-20 Imaginese... menos de 1 segundo para guardar 28 Kl

DISTRIBUIDORES PARA TODA ESPANA

e Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

e Tarjeta VIC-20
Ampliacion de memoria
64 K- RAM

e Slots de expansion
para VIC-20 y 64
de 2 y 5 para conexion
de tarjetas

IATENCION!

PEDIDOS
FERRE-MORET /A.

/DISTFNBUIDORES
Y PARTICULARES

Tel. 93/ 250 84 40/ Contestador Aut.
Escribir indicando la seccién

C/. Buenos Aires n.° 30 20 3a
BARCELONA-36

SOFTWARE 80 COLUMNAS

Estos programas requieren las tarjetas distribuidas por FERRE-MORET,
5. A. Para el VIC-20, aungue los programas funcionan con un minimo de
16K, estdn disefiados para su utilizacidn con la Tarjeta de 64K RAM.
Capacidad de almacenaje ilimitada. Todos los programas se venden con
un manual explicativo en castellano.

AGENDA DOMESTICA

Y DE NEGOCIOS (REF. ADD4080C)

Incluye una funcién de blusqueda que identifica la totalidad o parte de los
nombres, direcciones o nimeros de teléfono, es decir, el sistema permite
identificar un nombre, direccién o teléfono, aungue Unicamente se
recuerde parte de lainformacidn. Si el usuario no recuerda una direccion
concreta, llamando el nombre de la poblacién, obtendrd todas las
direcciones de esa poblacidn.

CONTROL STOCK 40 COL. (REF. st40C)
CONTROL STOCK COL. (REF. st80C)

Posee una funcién de blsqueda que permite visualizar productos
concretos, especificando el producto, su descripcién, lugar de almacena-
ie, proveedor, direccion del proveedor, codigo de identificacién del
producto, precio de coste, precio de venta, cantidad (en paguetes, cajas,
etc., valoracion del stock, niveles maximos y minimos de stock. Siademas
se dispone de impresora, se pueden obtener listados de productos
especificos y listados de todo el almacén.

PEDIDOS, ALBARANES,

FACTURAS (REF. IDO4080CP)

Se precisa la tarjeta de 64K RAM impresora. El programa permite imprimir
encabezamiento con el nombre de la Empresa y su direccidn y se puede
elegirque el documento sea una Factura, Albaran o Pedido. Otros detalles
del encabezamiento son: nimero de factura, fecha, niimero de pedido del
cliente, referencia del cliente, etc. El programa permite |la introduccién de
varios ITE's, especifica el producto, descripcidn, cantidad, precio antes de
impuestos, precios con impuestos incluidos, gastos de envio etc. Numera-
cion automatica de los documentos. Permite hacer copias.

DIETARIO DOMESTICO

Y DE NEGOCIOS (REF. HBDS8OCDP)

Funciona con Cassette y Unidad de Disco. E| programa pide la fecha e
identifica cualguier entrevista concertada para ese dia, detallando con
quién es la entrevista, motive de la misma, hora y lugar de la reunion,
duracion de la reunién, etc.

Permite la bisqueda diaria © mensual para identificar reuniones por la
fecha, o lugar de reunién, o persona, tanto en el pasado como en elfuturo,
y ademas visualiza un calendario.

CONTROL DE ALMACEN

A 80 COL. (REF. STBOCDP)

Los datos se pueden almacenar en cassette o Unidad de Disco. Se
incluye la descripcion de los productos, su referencia o nimero, cantidad,
precio de compra, precio de venta, niveles maximo y minimo de existen-
cias, pedidos minimos exigidos por los proveedores, nombre y direccion
del proveedor, etc. Se dispone de una funcién de bisqueda, que permite
visualizar todo el almacén, productos cuya cantidad exceda la maxima
autorizada, productos con existencia por debajo del nivel minimo requeri-
do, salidas de almacén, valor del stock, precios y margenes.

FICHERO DE PERSONAL

A 80 COL. (REF. PRFBOCDP)

Se necesita impresora. El programa incluye el nombre, direccion, teléfo-
no, edad, fecha de nacimiento, nimero, sexo, estado, numero de Seguri-
dad Social, Cualificaciones, Historial de empleo, Estudios, sueldo, funcio-
nes gue realiza actualmente, programas de training a los que ha asistido,
etc. Se puedenvisualizar todos los datos o seleccionar los que se desean,
mediante la utilizacion de una funcién de busqueda. Excelente para
seleccion de personal, ya que permite identificacién por nombre, pero
también se puede buscar por una cualificacion o caracteristica concreta,
por la edad, experiencia, etc.
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FINANCIACION:
De 6 a 30 meses

NO DEJE ESCAPAR LA OCASION

FIJESE QUE PRECIOS

SI'YA TIENE SU COMMODORE-64 PASE POR NUESTRA TIENDA Y VEA NUESTRAS OFERTAS
PARA COMPLETAR SU EQUIPO CON LOS MEJORES COMPLEMENTOS Y PROGRAMAS

&
|
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n ese momento hubiera tirado el
Ei‘dcnadnr por la ventana con
1ucho gusto y encima hubiera dis-
frutado enormemente al ver cdmo se
hacia pedazos en el suelo alli abajo. Me
daba igual que la metedura de pata habia
sido mia, el ordenador ni siquiera habia
intentado impedirmelo.

Acababa de borrar las tnicas dos
copias que tenia de un programa que me
hab’a costado cinco dias de trabajo. No
me preguntes por que lo hice; en ese
momento yo tenia los cables cruzados.
Al cargar y listar el directorio del disco
para buscar mi programa, descubri
horrorizado que ya no estaba alli
Empecé a sudar.

Pero entonces me paré a pensar. S1 un
fichero se borra, no quiere decir que se
haya destruido. Los registros fisicos
todavia estdn en el disco. Lo tinico que ha
cambiado ha sido la entrada en el directo-
rio del disco. Si se pudiera volver a cam-
biar la entrada, el fichero podia ser res-
taurado siempre y cuando no se volviera a
salvar un programa nuevo en el mismo
disco.

Con mucha calma, saqué el disco de la
unidad, lo guardé en un lugar seguro, y
formateé un disco nuevo para reempla-
zarlo. Al consuliar el manual de la unidad
de discos 1541 descubri lo que queria
saber: un solo byte de datos en el directo-
rio del disco marca la diferencia entre un
fichero “vivo™ y un lichero “muerto™. 8i
pudiese devolverle el valor correcto al

C-64
UNIDAD DE DISCOS
1541

| 20/Commodore World Septiembre 1984

No es necesario

los ficheros asesinados

byte, el fichero volveria a aparecer
milagrosamente.

El problema era sacar el byte del disco,
modificarlo y volverlo a colocar. Los
comandos Read-Block y Write-Block (o
USERI y USER2) podian ser utilizados
para sacar el bloque y volver a meterlo.
Sin embargo, otra cuestion seria realizar
una modificacién en dicho bloque.

Lo que estaba claro era que me hacia
falta un programa editor de discos bas-
tante complicado. Como no encontré
ninguno, decidi escribirlo yo mismo.

El programa “Editor de Discos 647 es
un editor de pistas y sectores de pantalla
entera para el C-64 y la unidad de discos
1541. Cualquier pista y sector —es decir,
un bloque— puede ser llamado, modifi-
cado y devuelto al disco. Ademas, cual-
quier modificacion realizada pero no gra-
bada puede ser borrada para poder
empezar de nuevo, si es nNecesario.

Geografia del Disco

Formatear un disco significa que la
superficie del disco queda dividido en una
serie de pistas (unas anillas magnéticas

COMO RESUCITAR
LOS FICHEROS ASESINADOS

que intervenga la mano de Dios para que se resuciten

concéntricas sobre las cuales se graba la
informacion codificada), y sectores (los
segmentos de las anillas). La informacion
almacenada en un sector de una sola pista
se llama un bloque.

Un bloque, que puede contener hasta
256 bytes de informacion, es la unidad
mas pequeiia donde los datos pueden ser
almacenados en un disco. Una secuencia
logica de blogues, que contiene un solo
programa, o una serie de registros, o
cualquier otra cosa, constituye un fichero.
Los blogues que componen el fichero no
se encuentran necesariamente en orden,
pero el sistema operativo de disco (DOS)
de Commodaore los trata como si lo estu-
vieran.

Cuando se carga un programa del
disco, el DOS consulta el directorio del
disco, localiza el bloque donde comienza
un fichero, determinado y transfiere cada
bloque del fichero, en la secuencia
correcta, a la memoria del ordenador,
como si el programa se hubiese almace-
nado como una sola unidad consecutiva.
Los bloques dentro de un fichero siempre
son identificados, en el directorio y en
cualquier otro sitio, por sus numeros de
pista y de sector. Después hablaremos de
esto con mads detalle.

Lo primero que hace el programa " Edi-
tor de Discos 64" es solicitar un niimero
de pista. En la unidad 1541, este nimero
puede ser cualquiera entre 1 y 35. A con-
tinuacion pide un numero de sector mas
alto para una pista determinada. La
figura | muestra el nimero de sectores en
cada pista.

Se puede contestar con niimeros deci-
males 0 hexadecimales dentro del rango
permitido. (Los nimeros hexadecimales
son identificados por el signo de dolar
que llevan delante (30011)). [Los nuimeros
que se encuentren fuera del limite permi-
tido no serdan aceptados.

Si se elige, por ejemplo, la pista 10 y el
sector 4, aparece en pantalla el mensaje
LEYENDO PISTA 10 SECTOR 4 PARTE




Suscribase a

MicroSisiemas

y le llevaremos a su casa

un APPLE ll'e

Suscribase a MicroSistemas antes del 30 de noviembre proximo
y participara en el sorteo de un magnifico ordenador personal
APPLE I c,

Para los que ya estén suscritos también tendrdn opcion de
conseguir el APPLE II c. Si desea conocer su niimero en el
sorteo llamenos
al teléfono

231 23 95.
Habrd también
otros premios
para nuestros
suscriptores
que daremos
oportunamente
a conocer. El
sorteo tendra
lugar en
nuestro stand
del SIMO.

- Nombre y Apellidos ...
Puesto
Compaiia ...
Actividad Empresa
Direccion ...
Clttlad v

o MR e TR R 0 A LS ST

Suscripeion anual 2950 pas.

Deseo iniciar la suscripcion con el proximo niimero

O Adjunto cheque por 2,950 ptas.

O Reembolso mas gastos del mismo al recibir el primer nimero de la suscripeion.
(Enviar a Gravina, 13-1% Izda. Madrid-4 - Teléf: 231 23 88/95)




_COMO RESUCITAR LOS FICHEROS ASESINADOS

1 ("“PARTE 1" se refiere al hecho de que
solo la mitad de un bloque —128 bytes—
aparece en pantalla a la vez). El contenido
del bloque identificado por los ntimeros
de pista y sector sale en pantalla debajo
del mensaje tanto en hexadecimal como
en ASCIIL

Cuando termina de llenarse la pantalla,
aparece un cursor no intermitente en la
esquina superior izquierda del volcado
hexadecimal, que tapa por completo el
primer par de digitos hexadecimales.
Puedes mover el cursor utilizando las
teclas normales para el desplazamiento
del cursor y colocarlo encima de los digi-
tos hexadecimales que quieres modificar.
Para realizar el cambio tecleas los digitos
nuevos.

Recuerda que es obligatorio modificar
dos digitos a la vez. Es decir, una vez
tecleado un solo digito hexadecimal, hay
que teclear el segundo antes de poder
mover el cursor. Esto puede parecer un
poco pesado pero te acostumbraras
rapido,

Los caracteres ASCII no se actualizan
al realizar una modificacion. Es necesario
volver a cargar el bloque una vez termi-
nadas las modificaciones para poder ver
los cambios realizados en el formato
ASCII.

Cuando terminas de hacer los cambios
en la parte 1 del bloque, pulsa la tecla
Return, el blogue modificado se grabara
en el disco y la parte 2 saldr4 en pantalla.
Al completarse la segunda parte, vuelve a

pulsar la tecla Return; el bloque sera gra-
bado y se pasard automaticamente al
siguiente bloque en orden secuencial (en
vez de pasar al siguiente bloque del
fichero).

No se realiza ningiin cambio en el disco
hasta que no se pulsa la tecla Return. Si,
antes de pulsar la tecla Return, decides no
grabar las modificaciones realizadas,
pulsa la tecla flecha arriba. (Esta es la
tecla que lleva la flecha arriba y no la
tecla de cursor arriba). La pantalla sera
borrada, tus modificaciones desaparece-
ran, y el programa te pedira otra pista y
otro sector,

El programa “Editor de Discos 64"
también puede ser utilizado para leer y
examinar ias pistas y los sectores del
disco, sin tener que realizar ningln cam-
bio. Siempre que se pulsa la tecla Return
el programa avanza al proximo sector (y a
la siguiente pista si la anterior se esta fina-
lizando), o a la segunda parte del sector
actual.

Si pulsas la tecla flecha arriba, el pro-
grama vuelve a solicitar la pista y sector.
O sino, pulsando la tecla F1 se finaliza el
programa, se cierran todos los ficheros, y
se vuelve al modo inmediato de Basic.

Un aviso: al probar este programa por
primera vez, no lo hagas con un disco
bueno. Es mejor formatear un disco nuevo
y crear unos ficheros falsos para la

podria resultar en la destruccion de un
bloque entero, y si dicho bloque contiene

prueba. Un error al teclear el programa

la cabecera del directorio del disco, se
podrian perder todos los ficheros del
disco.

Para que esto no ocurra, lee el pro-
grama con mucho cuidado y utilizalo
para realizar unas modificaciones de poca
importancia en un bloque no usado. (Los
bloques no usados normalmente contie-
nen los caracteres hexadecimales 01).
Graba estas modificaciones en disco,
pasando al bloque siguiente, pulsa la tecla
flecha arriba, y vuelve a mirar el primer
bloque de nuevo.

Si las modificaciones —y todo lo
demdas, excepto los caracteres ASCII
actualizados— siguen igual, significa que
el programa funciona bien. Si no, vuelve a
repasar el programa. No utilices el “Edi-
tor de Discos 64" con un disco bueno
hasta que no tengas la seguridad de que lo
hayas tecleado correctamente.

Eiemplo

A continuacién vamos a ver un ejemplo
de como funciona el programa. Carga el
programa, teclea RUN, e introduce el
disco que quieres editar en la unidad de
discos 0.

En general, el primer bloque que se exa-
mina es el que contiene el directorio:
Pista 18, Sector 1. Esto te indica todos los
ficheros guardados en el disco, donde se
encuentran y el nimero de bloques que
ocupan.

Consulta el capitulo 5 del **Manual del
Usuario™ de la Unidad de Discos 1541
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La primera portatil electronica del mundo con capacidad de TELECOMUNICACION

® Terminal Input/Ouput.

® CONECTABLE A ORDENADOR Interface RS 232 C. (incluido).
® Conectable a otros equipos (impresoras, maquinas de escribir, etc.).
e Teleimpresion por acoplador acistico.

® Pantalla.

@ (alculador incorcoporado con impresion.

® Gran calidad de escritura.

@ Totalmente silenciosa.

opciones:

Cables de conexion para: COMMODORE 64/VIC-20
SINCLAIR ESPECTRUM
NEW BRAIN, etc., eic.

TENGA SU IMPRESORA Y MAQUINA DE ESCRIBIR POR EL MISMO PRECIO

Esta es la impresora para su Commodore-64/VIC-20




—_COMO RESUCITAR LOS FICHEROS ASESINADOS

para saber el formato especifico del alma-
cenamiento de datos. Sin embargo, la
informacion contenida en el manual es, a
veces, muy confusa y no conviene hacerle
demasiado caso, usa el manual simple-
mente como guia para tu propia explora-
cion del disco.

Cuando el programa te pide un nimero
de pista, teclea 18 (o0 $12, en hexadecimal)
y pulsa Return. Cuando te pide un
namero de sector, teclea | (0 301 en hexa-
decimal) y pulsa Return. El mensaje
LEYENDO PISTA 18 SECTOR 1 PARTE
| aparecerd en pantalla. La primera mitad
del bloque sale en pantalla debajo del
mensaje.

Se pueden leer los nombres de todos los
ficheros almacenados en el disco en el
volcado ASCII. Los tres bytes hexadeci-
males que aparecen delante del primer
byte del nombre del programa son muy
importantes. El primer byte de los tres
indica el estado del fichero, de acuerdo
con la siguiente tabla:

$00 - Borrado
$81 - Secuencial
$82 - Programa

$83 - Usuario
$84 - Relativo

Cuando empecé a recuperar mi fichero
“‘asesinado’, el primer problema era
transformar el byte que indica el estado
del fichero del primero al tercero —es
decir, cambiar el **00”" del fichero borrado
al ““82” del fichero activo. Con el pro-
grama “Editor de Discos™ esta operacién
es muy sencilla.

Cuando el cursor aparece en la esquina
superior izquierda, utiliza las teclas del
cursor para situarlo encima del tercer
byte (que debe ser 00) antes del nombre
del fichero “‘asesinado’, v teclea el
.numero 82. Como por arte de magia, el
fichero sera resucitado y devuelto al
directorio, y puede ser cargado como
cualquier otro fichero, siempre y cuando
ningin fichero nuevo hava sido grabado

- encima.

Los siguientes dos bytes antes del nom-
bre contienen los numeros de la pista y
sector del blogue donde empieza el
fichero. Si quieres mirar un fichero
determinado, apunta estos numeros, pulsa
la tecla flecha arriba, e indica al programa
“Editor de Discos” que te ensefie este
blogue. (Recuerda que estos nimeros de
pista y sector son representados en hexa-
decimal, y deben introducirse con el signo
§ delante, o traducidos a decimal).

Los dos primeros bytes de un fichero de
programa contienen los nimeros de pista
y sector del siguiente bloque en el fichero.
El tercero y el cuarto byte contienen —en
orden ascendente, es decir, al reves del
orden normal de lectura— la direccion de
carga para el programa, es decir, la direc-
cion de memoria donde el fichero sera
almacenado en la memoria, si se ha car-
gado con el comando LOAD 8,1. (Para
programas en Basic, esta direccidon nor-
malmente es $0801, la direccion por falta
para todas las cargas de programas).

Si perdieras la direccion SYS para un
programa en lenguaje maquina, puedes
emplear el programa “Editor de Discos™
para localizar la direccién de carga, dado
que la direccidén del SYS y la de carga
normalmente, pero no siempre, son las
mismas. Si quieres, puedes modificar los
bytes para cambiar la direccion de carga
para el programa. Sin embargo, recuerda
que la mayoria de los programas en len-
guaje maquina no se ejecutaran correc-
tamente si cambian de posicion.

Los bytes restantes del fichero contie-
nen el programa, exactamente de la
misma forma en que se almacend en
memoria. Si el programa esta en Basic,
esto significa que todas las palabras clave
estin codificadas —es decir, ocupan un
solo byte— v cada linea de la programa-
cion termina en cero y va precedida por
cuatro bytes gue indican la posicion de
memoria de la linea siguiente y el numero
de la linea actual.

Cuando terminas la exploracion o
modificacion de tu disco, y el iltimo blo-
que ha sido grabado en disco, pulsa Fl y
volveras al modo inmediato.

Figura 1. Sectores por pista.
Namero de

Numero de pista Sector Mas Alto

1-17 20
18-24 18
25-30 17
31-35 16
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MANUAL

DEL MONITOR DE
CODIGO MAQUINA
PARA EL C-64
HES-MON (1)

HES-MON 64 es un Monitor de Len-
guaje Maquina (Machine-Language Moni-
tor). El MLM sirve basicamente para
alterar el contenido de los bytes de
memoria, leerlos y grabarlos sobre perifé-
ricos (cassette o disco) y ordenar la ejecu-
cion de un programa en codigo maquina
existente en RAM. HES-MON 64, ade-
mas de estas funciones, incorpora otras
como el desensamblado del co6digo maquina
en assembler, programacion en lenguaje
ensamblador directamente sobre la RAM
(sin manejo de etiquetas), rellenado de
porciones de RAM con un caracter, relo-
catacion de programas o tablas en codigo
maquina de un lugar a otro de la RAM
actualizando, o no, las direcciones de las
bifurcaciones absolutas (JMP y IJSR),
asignacion de puntos de ruptura en los
lugares que interese de rutinas en codigo
maquina, posibilidad de ejecutar progra-
mas en codigo maquina “*paso a paso’’,
visualizando en la pantalla el comando en
assembler que es esta ejecutando, etc.
Como se ve, es una herramienta vital para
el que hace sus programas en codigo
maquina, lenguaje cuya depuracion seria
tarea ardua y dificil si no fuera por utilita-
rios como éste. Es necesario aclarar para
aquellos de nuestros lectores que no
conozcan a fondo la programacion en
codigo maquina que aungue este cartu-
cho permite entrar programas en el lenguaje
propio del microprocesador no sustituye
a un assembler para generar grandes y
complejos programas, sino que mas bien
lo complementa al facilitar las tareas de
“puesta en marcha” de programas escri-
tos con otros compiladores. Otra de sus
utilidades es la de permitir el desarrollo
de pequefias rutinas en codigo maquina
que sustituiran a segmentos de BASIC en
lugares donde el tiempo de ejecucion sea
critico.

Activacien

HES-MON 64 estd contenido en un
cartucho que debera conectarse en el port
de expansion del COMMODORE 64.

Se activa automdticamente al dar ten-
sion al ordenador.

Desde su activacion visualiza el valor
de los registros del microprocesador, con-
tador de programa (PC), acumulador,
indices X ¢ Y, y puntero del stack.

Por ejemplo:
HESMON 2.0
BY T.M. PETERSON
(C) 1983 H.E.S.

C‘*

PC IRQ SR AC XR YR SP

0000 EA31 27 00 00 05 FA

Los valores de cada uno de los regis-
tros pueden variar dependiendo del
momento en que se active el HES MON
64.

Una vez activado, quedan habilitados
todos los comandos que posee, que se
describen en las paginas siguientes.

Comandos del HES-MON 64

A continuacion se describen los coman-
dos del HES MON 64:

A.—(Simple Assembler). Introduccion
de programas en lenguaje ensamblador
directamente sobre RAM.

B.—(Break Set). Asigna “breaks” (pun-
tos de ruptura) en lugares concretos del
programa para que la ejecucion se inte-
rrumpa al pasar cierto nimero de veces
por ellos.

D.—(Disassembler). Visualiza el con-
tenido en codigo maquina de la RAM o
de la ROM.

E.—(External Relinker). Permite la
conversion automatica de direcciones
para adaptar programas de otras maqui-
nas al CBM-64.

F.—(Fill Memory). Rellena porciones
de memoria con cierto contenido.

G.—(Go Run). Inicia la ejecucion de
programas en codigo maquina a partir de
una direccidon concreta.

H.—(Hunt Memory). Busca valores
concretos a lo largo de la zona de memo-
ria indicada.

[.—(Interpret Memory). Visualiza el
contenido de la memoria en hexadecimal
y en caracteres ASCIL.

L.—(Load). Carga en RAM programas
contenidos en disco o cassette.

M.—(Memory display). Visualiza el
contenido de la memoria en hexadecimal.

N.—(New Locator). Traslada cédigo
mdquina o tablas de un lugar a otro de la
memoria.

O.—(Output Divert). Desvia la salida
de pantalla a otro periférico; p.e. impre-
sora o disco.

P.—(Print Screen). Efectia una copia del
contenido de la pantalla en la impresora.

Q.—(Quick Trace). Ejecuta un pro-
grama a partir de la direccion indicada.
Permite interrumpir la ejecucion.

R.—(Register Display). Visualiza el
contenido de los registros del mismo modo
que cuando se activa el HES-MON 64,

S.—(Save). Graba el contenido de la
memoria sobre disco o cassette.

T.—(Transfer Memory). Transfiere con-
tenido de memoria de un lugar a otro de
la RAM.

U.—(Test Color RAM). Ejecuta un test
de la RAM de color.

V.—(Verify RAM). Ejecuta un test de
un blogue de memoria RAM.

W.—(Walk Mode). Ejecuta “‘paso a
paso” un programa en codigo maquina.

X.—(Exit to Basic). Sale del HES
MON 64 y retorna al Basic. El HES-
MON 64 puede activarse de nuevo pul-
sando la tecla RESTORE.
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#.—(Decimal to Hex). Efectua la con-
version decimal a hexadecimal.

$.—(Hex to Decimal). Efectia la con-
version de hexadecimal a decimal.

+.—(Hex Addition). Efectiia una suma
hexadecimal.

-—(Hex Subtraction). Efectia una
resta hexadecimal.

Descripcion de los comandes

En las paginas siguientes se describe el
manejo de los comandos HES MON 64,

En los ejemplos que se pongan, la equis
mintscula (x) indica la posicion del cur-
sor. Lo que el operador debe escribir se
indica subrayandolo.

Asimismo, los ejemplos estdn expues-
tos como si la CPU estuviera en caja alta
(mayusculas/graficos); logicamente, si
desea trabajar con caja baja (mintsculas/-
mayusculas), debera escribir en minfiscu-
las lo que se muestra en mayusculas.

Los comandos del HES MON 64 solo
funcionan cuando el HES MON 64 estd
activado. Su formato consiste en una letra
o un simbolo, que identifican al comando,
seguida de los parametros. Entre el
comando y los parametros tiene que
haber un espacio. Los parametros deben
introducirse en formato hexadecimal de
cuatro digitos sin el signo délar (3) que
normalmente identifica las notaciones
hexadecimales (0400, B00D, 08FA, FCCO0,
000C..,) a excepcion de los comandos
FILL MEMORY y HUNT MEMORY
que utilizan también parametros de un
byte (dos digitos hexadecimales: 00, 0B,
12, FF...) como se indica en su descrip-
cion correspondiente. Los comandos
LOAD y SAVE utilizan nombres de pro-
grama; estos deben ser de un maximo de
16 caracteres vy deben estar encerrados
entre comillas (“NOMBRE PRG”, “O:
NOMBRE", *1: PEPE"...). El comando
SIMPLE ASSEMBLER emplea lenguaje
ensamblador; en este caso se aplicaran las
reglas del assembler.

Si el HES-MON 64 no entiende un
comando por estar mal expresado, bien lo
ignora, o bien visualiza un interrogante
(7) en la posicion donde aproximada-
mente se encuentra el error. El operador
puede escribirlo de nuevo en otra linea, o
bien corregir la anterior. Si prueba a ¢je-
cutar un comando ilegal, como salvar el
propio cartucho en un disco o cinta, tam-
bién le dara como resultado el interro-

gante.
A-Ensamblado sencillo

Introduccion de programas en lenguaje
ensamblador directamente sobre memo-
ria. Por ejemplo, queremos introducir en
la posicion $3000 (12288 en decimal) el
siguiente programa:

INICIO LDX#800

LDA#$AO
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LOOP STA $8000, X
INX

BNE LOOP
BRK

En primer lugar introduciremos la pri-

mera linea:

« A 3000 LDX #$00

« Al pulsar RETURN, puesto que el
HES-MON 64 acepta la sintaxis como
correcta, traduce la linea a codigo
maquina dejandola de la siguiente manera:
= A 3000 A2 00 LDX #3%00

« A 3002 x

(x=posicion del cursor)

Para introducir la siguiente linea no
hace falta indicar el byte donde debe ubi-
carse, pues ya lo calcula automaticamente
el HES MON 64. Por tanto, ahora intro-
duciremos la linea siguiente:

* A 3002 LDA #3A0

Que el HES-MON 64 convierte en:
« A 3002 A9 A0 LDA #5A0
= A 3004 x

Y asi sucesivamente hasta introducir el
programa completo, que una vez hecho
tendrd el siguiente aspecto:
= A 3000 A2 00  LDX#$00
= A 3002 A9 A0 LDA #3A0
« A 3004 8D 00 80 STA $8000.X

« A 3007 E8 INX

= A 3008 DO FA BNE $3004
= A 300A 00 BREK

* A 300B

AN

Para salir del modo SIMPLE ASSEM-
BLER se ha pulsado RETURN cuando el
cursor estaba en la posicion $300B.
Notese que en lugar de “BNE LOOP”
hemos tenido que poner “BNE 53004”,
pues el SIMPLE ASSEMBLER no per-
mite las etiquetas.

B=Colocar puntos de ruptura

Comando para situar un punto de rup-
tura (break-point) en un byte determi-
nado, para que la ejecucion del programa
se detenga en este punto cuando haya
pasado un determinado nimero de veces
por él. Un punto de ruptura, es una marca
indicadora de que la ejecucion del pro-
grama en codigo maquina debe interrum-
pirse para pasar el control al MLM, o en
este caso al HES MON 64.

Por ejemplo:
« B 1000 0OFE

El programa se interrumpird cuando
haya pasado 255 veces ($FF) por la posi-
cion de memoria $1000
= B1000

El programa se interrumpira cuando
pase por la direccion $1000 (una sola vez).

¢=Com::ruci6n de bloques de
memo

Este comando compara dos bloques de
memoria y notifica todas las diferencias
que encuentra.

Por ejemplo:
« C 1111 2233 3333

Donde 1111 es la primera direccion de
la primera seccion, 2222 es la tltima
direccién de la primera seccion y 3333 es.
la direccion donde empieza la seccion que
se comparara con la primera. Este
comando se puede detener (en el caso de
que se impriman muchas direcciones) con
la tecla STOP.

D-Desensamblar

Visualiza una sucesion de direcciones
junto con el contenido de sus bytes en
hexadecimal, y su equivalente en codigo
maquina.

Por ejemplo:
« D 3000 300B

Provocaria (es un ejemplo) el siguiente
desensamblado;

., 3000 A2 00 LDX #%00

., 3002 A9 AD LDA #3A0

., 3004 8D 00 80 STA $8000,X
., 3007 E& INX

., 3008 DO FA BNE $3004
., 300A 00 BRK

.x 300B

Pueden modificarse directamente los
bytes en hexadecimal: el HES MON 64
desensamblara la linea de nuevo. Por
ejemplo, para cambiar el valor $8000 de
la direccion $3004 por el valor $8150:

La manera es modificando el texto en
assembler, es decir...
= A 3004 9D 00 80 STA $8150, X

Y al pulsar RETURN el HES MON 64
actualizara los bytes en hexadecimal:

« A 3004 9D 50 81 STA $8150, X

Si al desensamblar no se especifica
direccion final (segundo parametro) el
HES-MON 64 desensamblard hasta el
final de la memoria (}FFFF) o hasta que
se pulse la tecla STOP

E=Enlace externo

Este comando facilita la adaptacion de
programas en CODIGO MAQUINA de
otras maquinas para el COMMODORE
64. Exactamente este comando cambia las
llamadas al sistema operativo del pro-
grama fuente por las llamadas propias del
sistema operativo del COMMODORE
64. La tabla generada contiene parejas de
direcciones que ejecuten en ambos siste-
mas operativos tareas similares.

Por ejemplo:
e E 1200 13FF 1000 BOOO FF00

Los 2 primeros parametros son el inicio
y el fin del programa, el tercero es el inicio
de la tabla de direcciones y los dos ult-
mos son el rango de las direcciones en las
que queremos hacer cambios.

F=LUienar la memoria

Rellenado de una zona de memoria con
un caracter o valor determinado. Por
ejemplo:
« F 1000 1100 FF

Asigna el valor 255 ($FF) a todos los
bytes comprendidos entre $1000 y 1100
(4096 y 4352 en decimal), ambos inclusives
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MANUAL
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SUPER
EXPANDER

VIC-20

RPEN(x)

Lee la coordenada de pantalla del lapiz optico. Si x=0 lee la
coordenada X, y si x=1, lee la coordenada Y.
EJEMPLO: X=RPEN(#)

RJIOY(x)

Lee el valor del joystick. La variable x debe estar entre @ y 255,
y su valor es irrelevante,

EJEMPLO: 18 GRAPHIC2:COLORI11,6,6,6:X=178:Y=179
2¢ J=RJOY(#)
30 X=X+((JAND4)=4)-((JANDB)=8)
40 Y=Y+H(JANDI)=1)-((JAND2)=2)
50 POINT3,X*3,Y*3:.IFJ=128THEN:SCNCLR
68 GOTO24

RSND(x)
Lee el valor de cualquiera de los registros de sonido, depen-
diendo del valor de x segin esta tabla:

Registro de sonido
somido |
sonido 2
sonido 3
somdo 4
volumen

3. ESCRIBIENDO MUSICA CON
EL SUPER EXPANDER

El modo de escribir musica de SUPER EXPANDER le permite
a usted el poder tocar notas s6lo tocando las teclas en el teclado
o, de una forma mas ficil, usando la sentencia PRINT en sus
programas BASIC. Es gobernado por interrupcioén, lo que per-
mite al programa tocar misica mientras estd realizando otras
tareas. Esta pensando principalmente para tocar misica, en lugar
de efectos de sonido, lo que le permite escribir melodias mucho
mas facilmente.

u-;:.mm—'x

El modo musical es introducido pulsando la tecla CTRL y la
flecha a la izquierda (—) al mismo tiempo. Cuando usted lo hace
en un programa le aparece una “f inversa”. Este es un signo
especial que le dice a usted donde tiene la misica en su programa.
A partir de este momento, cualquier tecla que toque sera inter-
pretada de forma musical, hasta que usted pulse la tecla
RETURN. He aqui los caracteres del modo musical:

Efecto

conecta el eco de pantalla
desconecta el eco de pantalla
seleccion de volumen
seleccion de registro de sonido
seleccion de octava

seleccion de tempo

espera el primer compas

Caracter

D, E, E, G,
B toca la nota
toca la siguiente nota sostenida
toca la siguiente nota bemol
RETURN finaliza el modo musical.

Cuando imprima cadenas de estos caracteres, el punto y coma
(;) puede ser usado para impedir que el caracter RETURN acabe
con el modo musical.

El eco de pantalla esta generalmente desconectado. Cualquiera
de los caracteres reconocidos por la caja de misica no es mos-
trado en la pantalla. No obstante, cuando el eco de pantalla esti
conectado, si que son mostrados.

Alguna de las letras aceptadas por el modo musical deben ir
seguidas por un digito. He aqui una tabla de esas letras y de sus
numeros asociados:

L]

LELADHOL <O T

Letra Niameros Valor de los nimeros

Vv dag # es volumen bajo, 9 es volumen alto
S lad nimero de altavoz

0 la3l 1 es bajo, 3 es alto

T Aat tempo
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El tempo es seleccionado segin esta tabla:

Namero Compases Duracion de la nota
de tempo por minuto  tiempo 1/6§ segundos

a 990 4

1 640 6

2 450 8

3 300 12

4 225 16

5 154 24

6 112.5 32

7 56.25 64

8 28, 128

9 14, 285

Cada registro de sonido tiene 3 octavas completas a su alcance.
No obstante, ya que el registro 2 es una octava mas alta que el
registro 1, las tres octavas son diferentes. Cuando toque notas en
diferentes sonidos de registro, asegiirese de que lds octabas sean
escogidas correctamente.

He aqui algunos ejemplos de cadenas que tocan misica (el
simbolo f invertida se logra apretando la tecla CTRL y la tecla de
flecha a la izquierda al mismo tiempo).

4. TECLAS DE FUNCIONES
PROGRAMABLES

Hay 8 funciones a las cuales se puede acceder con las teclas de
funcién y la tecla SHIFT. Estas teclas estan preasignadas seglin la
siguiente tabla:

Tecla Graphic

fl GRAPHIC

2 COLOR

3 DRAW

f4 SOUND

f5 CIRCLE

fo RUN + RETURN
7 POINT

f8 LIST + RETURN

Toda vez que usted pulse estas teclas, los caracteres para los
cuales estan programados entraran en su programa del mismo
modo que si usted las hubiese tecleado. Cada tecla puede ser
programada hasta con 128 caracteres, usando el comando KEY.

KEY

o
KEY n, “string’’

La palabra KEY hace que el VIC le muestre una lista de todos
los valores actuales de las teclas de funcion, Esto estid formateado
en la pantalla por lo que el contenido de las cadenas puede ser
cambiado moviendo el cursor hasta la cadena deseada, haciendo
los cambios oportunos y apretando RETURN, como si de un
programa normal se tratara. Usted puede cambiar cualquier tecla
en el KEY MENU cambiando la informacion dentro de las mar-
cas de senal y tecleando RETURN o tecleando el comando KEY
usando el formato explicado en el ejemplo de abajo.

Cuando sea seguido por un nimero, este comando cambia el
valor de la cadena por el nuevo valor. Este puede ser hasta de 128
caracteres, incluyendo los controles de cursor v de color, el
RETURN (CHR$(13)), o cualquier otro caracter. Las teclas pue-
den ser cambiadas también desde el control de programa.

EJEMPLO: KEY 1, “NO ES MARAVILLOSO?”

5. 3K EXPANSION DE MEMORIA

Cuando se use el cartucho de 3K para expandir la memoria del
VIC-20, el area del programa BASIC es cambiada, y pasa a
empezar en la localizacion 1024 ($6409).

Advierta que con el cartucho de 3K conectado, solo la memo-
ria que esta en el cartucho (4096-8191 6 $1900-1FFF) puede ser
usada para la pantalla del VIC y para las dreas de graficos de alta
resolucion.

TRES EJEMPLOS DE PROGRAMAS SUPEREXPANDER

Programa 1

S OREM TRIG PLOT DEMO

18 GRAPHICEZ

11 SCHCLR :

15 SC=INTCRMIDCL #1160  CH=TNT CRMI 1 22
VUIFSC=CHTHEMLS

28 COLORSE ., S5, CH. 1

SE AM=RMDC ] cEdaE+ 1A

48 FE=RHMD: 1 %16868+5A

SB RO=RHIC ] d ¥

TA=IMTCRMDC ] 24, 20

IFTH=1THEMAM=RHMIIC 1 2% 1 @8+56  TE=RMHI
1EZAR+SE  CT=IMTCRNDCL 04+, 50

1 M= GOSUB2AR

DRAML . H Y Y=y

B FORA=18TO1H245TER A

| GOsSURB26a0

@ IFABSCY-YA) »RAATHEN  IIRAW T . =, Y
138 DRAWLITOA. Y Yia=Y

148 HEAT

1580 FORZ=1TOzE008: HEST

168 RLIM

208 Y=AMESINOKAFRE+ADD A0S0 THE A A FR4H
[a2: IFCT=1THEMY =~%

218 Y=512+Y IFYCATHEHY =H

2ad IFY 1825 THENY =123

=28 RETURM

-."

el S RN & RS B N
AN R B B o o

Programa 2

REN_ﬁ-ﬂ FIRAMITIE

GRAFHICZ CCOLOREA, 7112
FORI=1TOS: REHDH(IJJ?(ID,JQIH:HEHT

o= i
fao i o
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C

1aa FORI=1TOS5
185 YY (I =Y (Il
118 el a=mc ]y
111 ZZC¢Ia=2¢1
124 PHIHTx;qMﬁ+t2ﬂB*FK-I?}#ﬁ?VtI}+2E
B, 5@

138 MEXT ' XC=@: Yi=221

168 H=H+208: E=R/57, 29

165 FORI=1TOS

178 Be Ol o= [ =00 $C0SCRI+CY 0 T 2 =Y100
#SIMOR D +00

188 Y ClosiY ol o=YCr#COSCRI+CHT ] 1 =H00
#¥SIMCRI Y4148

185 RO =0 5088% 0] 300 Y 0T 2 +3088 0 +59
B AYC L =0 3RR%7 20T 03209 0T 043[4 5 un
199 MEAT

191 SCHCLR
195 FORI=1T0O4
208 NIRALLZ  AXCS D AYCS A TORS O] 2 RYC T )
218 HERT

wel DRAME A= AY O TORECS ) A (3
2l DEAWZ ARCE)  AYCEITORKCG ), AY (4
Zeet DRAMZ A= 2 A C2 s TORSC L Y dHY L)
Zed DRAWZ AL A CEITORSCA D, A C 4
93 GOTO168

1988 IRTH=-2000, 2 @a.
2 Il % O T e T P S S B |

d ﬁ 4HU 15, 2

Programa 3

REM GRAFHIC

e DEMC
A REEM EIMETIC
M BYTE Iy

STRIMG HRT ADAFTED FED

2 REM HECESITH AMFLIACION TE MEMOETH
IE 16K

18 GRAFHICZ

29 COLORE, 3,5, 5

28 FORL=aTOS6a8=TEF4E

4@ CIRCLEZ,511,511.L., 508~

S8 HEWT

55 GOSUBS9a6

B G=RMDCL A2+, 25

7B FORL=ATOSHHSTEPH
B0 CIRCLEZ,S11.511.1, Sea-L#0
9

193 GOSUBIGE

FORL=ATOSEBASTEF4A

(5]
5]
B MEXT
i
1
2 CIRCLEZ,S11,511, Len, SaE-1

“
A G=RNDCL ) A2+, 25
%)
@

1481 MEXT

158 GOSUB99G

228 FORL=aTOzZerSTEPT/ 25

238 CIRCLEZ, S511+400%S5TMHCL ), 511 +400%0
0SCLy . 75, 1068

248 MEXT

258 GOSURSea

260 FORL=ATOZ¥MSTEFPN/ 5@

278 CIRCLEZ,S511+4400%SIMCL), 51 1+400%0
OSCLIACL+10,75~L%10, 100~ %13

2=l MEXT

278 GOSUEI6a

308 GREAPHICY :DIMAZC288, 30 FORL=1T05:
SC=IMTCRMDC1 ) #8)

301 EO=INTCRMDC1)#16) : IFBO=SCTHENS@1

3R2 CH=IMT(RHDCL
B0 THEMZA2

383 AU=INTCRMDCL %165 IFCAU=SCYORCAL
=RB0) ORCAU=CH ) THEN383

394 COLORSC, BO, CH. AL

318 R=INTOCRNDCL v#1624 0 Y=INTCRMDC 1 %
1824 ) K1=INTC(RMDC1 %1624 )

315 Y1=INTCRHDCL 2#1@24)

328 Cl=0:C2=8

338 FORM=ATOZAE

348 IFCI<ITHEWMC1=S+INTCRMDC1 %160 'FE
=IMTCRMDCL D #30+1

358 IFCZ<ITHEMDE=IMT (RMDC 1 %81 1 —46:])
?=£ET(RND(1)#81)—461DH=INT(EHD(1)*81
i

235 IFCZCITHEMDE=IHTRMD 1 %81 ) -40:
2= 1 54+ IMTCRNIG L v#160

368 R=R+DE Y=Y4DY  K1=K1+40A Y 1=Y1+DE

361 IFaﬁaEJUPff)IUEW}THEHD€—~DH1H=H+
[ %

362 IFCYCBI0RCYZ1A22) THEMDY=~DY ' Y=Y+
Diy'#2

363 IFCX1480RCEL 2823 THEMDA=~1H &1
=11 +DA#%Z
364 IFcCY

=41+ E#2
F65 Cl=Cl-1:CZ=02-1

%80 IFCCH=5C)0RCCH=

1CRMIRCY L 210230 THEMDIE=-1IE : !

A7 DEAKA, AFECH B AR L TORS M, 20 A
wiM, 20

280 DRAWRE . = YTOL, YL RS CM, B O,
1= REM, *‘—ﬁ1 ReoM, Aa=l

398 NERT :MEST

438 GOSLBSAEA

299 GRAFPHICY  COLORL .3, 6,6 PRIMT"ESFE
RPOLSPCIGUELSRPCILELCSPCIHARRAL S TGLEST
HOOLSPCIELLSPOISHOB ™ S GEsL R =@ RIIH
SEE FORD=1TO206E  HEST  SCHCLE  RETLIRH
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SEGUNDA PARTE

EL CHIP DE VIDEO
DEL COMMODORE-64

En este articulo acabaremos de ver los registros del chip de video

REGISTRO 23
(Posicion 53271 - $D017)

Es el registro de expansion vertical de
los Sprites. El bit 0 provocara la expan-
sion vertical del Sprite 0, el bit 1 hari lo
mismo con el Sprite | y asi sucesivamente.
La expansion sera efectiva poniendo el
correspondiente bit a 1 (0=tamafio nor-
mal, I=tamafio expandido).

REGISTRO 24
(Posicién 53272 - $D018)

Es un registro de control de memoria
del chip de video. Analizaremos el conte-
nido de este registro a continuacion:

Bits 7-4: Es la direccién de base de la
matriz de video. La matriz de video es un
area de memoria de 1000 bytes consecuti-
vos los cuales contienen un puntero de
caracter de 8 bits. Lo diré en otras pala-
bras: se trata de la direccion de base de la
memoria de pantalla y los punteros de
cardcter a los cuales me refiero son los
cddigos POKE que sita de manera
automatica el chip de video cuando escri-
bimos o cuando hacemos PRINT o
POKE en la pantalla. Normalmente esta
situada a partir de la posicion 1024
($0400).

Bits 3-1: Es la direccién de base del area
de memoria donde se almacena la forma
de los caracteres. Aqui estin contenidos
los tres bits mas significativos de la direc-
cion de base del generador de caracteres.
Los 8 bits de orden mas bajo estian for-
mados por el puntero de caracter en la
matriz de video, que seleccionan a un
caracter determinado, y a un contador de
3 bits raster que selecciona uno de los 8
bits de caricter (hablaremos mas a fondo
de este tema cuando toquemos los carac-
teres definidos por el usuario). Los carac-
teres resultantes se formatean en una pan-
talla de 25 filas por 40 columnas. Ademas
hay un nyble (medio byte) de COLOR
que esta asociado con cada puntero en
cada posicion de la memoria (la memoria
de la matriz video debe ser de una longi-
tud de 12 bits) lo cual define uno de los
dieciséis colores para cada cardcter.

Bit 0: No se utiliza.
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REGISTRO 25
(Posicion 53273 - $D019)

Este es el registro de estado de inte-
rrupciones. Aqui se muestra el estado de
las cuatro fuentes de interrupciones. Pero,
,qué es una interrupcion? Si estamos eje-
cutando una tarea (por ejemplo jugando a
marcianos con nuestro ordenador) y a
nuestra/o novia/o se le ocurre llamarnos
por teléfono para darnos los buenos dias,
el hecho de esta llamada nos obligara a
interrumpir nuestra tarea normal. Cuando
hayamos acabado con nuestra conversa-
cion volveremos a nuestra tarea normal.
Este es el concepto de interrupcion.

Las causas que pueden provocar una
interrupcion son las siguientes:

—Cuando el valor del raster sea igual
al valor almacenado en el registro de ras-
ter (Registro 18).

—~Cuando se produce una colision
entre un Sprite y datos en la pantalla
(solamente, con la primera colision se
activa la interrupcién. Hasta que no se
desactive el correspondiente bit de habi-
litacion, no atenderd a mas requerimien-
tos de interrupcion de esta fuente).

—~Cuando se produce una colisién
entre Sprites (solo la primera colision).

—Cuando se detecta un flanco nega-
tivo en la entrada de lapiz éptico (una vez
por cuadro).

Una vez vistas las posibles fuentes de
interrupcion en el VIC-II chip, hablare-

mos ahora a nivel de bit de este registro:

—Bit 7: Este bit se pone a 1 en cuanto
se detecta una fuente de interrupcién
habilitada y activada, provocando la inte-
rrupcidn en ¢l microprocesador.

Bits 6-4: Estos bits no se usan. Nor-
malmente estan a 1.

—Bit 3: Este bit se pone a uno cuando
detecta un flanco negativo en la entrada
de lapiz optico, esté o no esté seleccio-
nada el correspondiente bit de habilita-
cién de interrupcién (como hemos dicho
antes, una vez por cuadro).

—Bit 2: Este bit se pone a uno cuando
se detecta una colision entre Sprites pero
solo cuando se detecta por primera vez.

Bit 1: Este bit se pone a uno cuando se
detecta una colisién entre un Sprite y
datos pero solo cuando se detecta por
primera vez.

Bit 0: Este bit se pone a uno cuando el
valor raster actual es igual al valor alma-
cenado en el Registro 18 (registro raster).

REGISTRO 26
(Posicion 53274 - SD01A)

Este es el registro de habilitaciéon de
interrupciones. Si una determinada fuente
de interrupcion requiere de éstas y
ADEMAS el correspondiente bit de este
registro estd habilitado (es decir, estd a 1)
entonces se activa el bit mas significativo
del registro anterior que es en definitiva el
que provoca el requerimiento de inte-
rrupcion al microprocesador. Veremos
este registro a nivel de bit:

Bits 7-4: No se usan. Normalmente
estan a uno.

Bit 3: Este bit habilita la interrupcion
desde el lapiz 6ptico.

Bit 2: Este bit habilita la interrupcion
de colision entre Sprites.

Bit 1: Este bit habilita la interrupcidon
de colisién entre Sprite y datos de la
pantalla.

Bit 0: Este bit habilita la interrupcion
desde el registro raster.

REGISTRO 27
(Posicion 53275 - $D01B)

Este registro le indica al chip de video

la prioridad que tienen los Sprites con



respecto a los datos de la pantalla, es
decir, si un determinado Sprite va a pasar
por encima o por debajo de los datos en la
pantalla. Cada bit en este registro tiene
relacion con un Sprite determinado: el bit
0 determinara la prioridad del Sprite 0, el
bit 1 determinara la prioridad del Sprite
1, y asi sucesivamente (1=Sprite encima
datos; 0=Sprite debajo datos).
REGISTRO 28
(Posicion 53276 - $D01C)

Este registro es el que nos permite
seleccionar el modo de color para un
determinado Sprite. Hay dos modos de
color: Modo Color Standard y Modo Mul-
ticolor. En el Modo de Color Standard un
0 en un bit de patrén de Sprite permite
que se vea cualquier informacion que
haya detras (se transparenta la informa-
cién) mientras que un 1 en un bit de
patréon de Sprite hace que aparezea como
un color determinado por el correspon-
diente Registro de Color de Sprite. En el
Modo Multicolor se selecciona este modo
para cada Sprite independiente mediante
gste registro. ‘Cuando el bit correspon-
diente esté a 1, el Sprite correspondiente
se mostrara en Modo Multicolor. En el
Modo Multicolor, los datos del patrén del
Sprite se interpretan a pares (igual que en
los otros Modos Multicolor que veremos
mas adelante) como sigue:

Par de Bits Color Mostrado
00 Transparente
01 Color de Sprite 00 (Registro 37)
10 Color de Sprite (Registros 39-46)
11 Color de Sprite 1 (Registro 38)

Cada bit de este registro esta relacio-
nado con un Sprite determinado, es decir,
¢l bit 0 afecta al Sprite 0, el bit | afecta al
Sprite 1, y asi sucesivamente (1=multico-
lor, O=standard).

REGISTRO 29
(Posicion 53277 - $D01D)

Este es el registro de expansion hori-
zontal de Sprites. Cada bit tiene relacion
con un Sprite determinado: el bit 0
actuard sobre el Sprite 0, el bit sobre el
Sprite 1, y asi sucesivamente (l=expan-
s16n, 0=normal). i

REGISTRO 30
(Posicion 53278 - $DO1E)

Este es el registro de deteccion de coli-
sion entre Sprites. Una colision entre dos
Sprites ocurre cuando las partes no trans-
parentes de dos Sprites coinciden. La coin-
cidencia de areas transparentes de Spri-
tes no generan la colision. Cuando ocurre
una colision, los bits correspondientes a
los Sprites en colision de este registro se
pondrian a 1. Cuando una colisién entre
dos o mas Sprites, el bit de colision
Sprite-Sprite para cada Sprite que haya
intervenido en esta se pondrad a 1. Los bits
de colision estaran a | hasta que se lea
este registro tras lo cual se pondran
automaticamente todos los bits a 0. Las

colisiones entre Sprites también se detec-
tan si ocurren fuera de la pantalla. Como
en otros registros, cada bit informa del
estado del Sprite correspondiente (1=coli-
sion, O0=normal).

REGISTRO 31
(Posicion 53279 - $DO1F)

Este es el registro de detecciéon de coli-
sion entre Sprites y Datos. Este tipo de
colision se puede dar entre Sprites y datos
de la pantalla de Baja Resolucién o puntos
de la pantalla de Alta Resolucion. Este
registro tiene un bit para cada Sprite el
cual se pone a | cuando coinciden datos y
Sprites. Como en el registro anterior, la
coincidencia de las partes transparentes
de datos y Sprites no da lugar a una
colision. Para aplicaciones especiales, la
presentacion del par multicolor 0] tam-
poco causa una colision. Esta caracteris-
tica permite usarlo como presentacioén de
fondo de pantalla sin interferir con las
verdaderas colisiones de Sprite. Una coli-
sion Sprite-Dato puede ocurrir fuera de la
pantalla en la direccion horizontal si los
datos de la pantalla se han movido a una
posicion fuera de pantalla (con la caracte-
ristica de scrolling suave). También este
registro se pone a cero inmediatamente
después de efectuarse su lectura.

REGISTRO 32
(Posicion 53280 - $D020)

Este es el registro que contiecne la
informacion del color de marco de la pan-
talla en los cuatro bits mas bajos. Los
cuatro bits mas significativos de este
registro no se usan y estan normalmente a
1. Los codigos de color son los siguientes:

0 Negro Naranja

1 Blanco 9 Marron

2 Rojo 10 Rosa

3 Cian 11 Gris claro
4 Plrpura 12 Gris

5 Verde 13 Verde claro
6 Azul 14 Celeste

T Amarillo | 15 Gris oscuro

REGISTRO 33
(Posicion 53281 - $D021)

Este es el registro que controla el color
de fondo de pantalla. Los cuatro bits mas
significativos no se usan y estan normal-
mente a 1. Los cuatro bits menos signifi-
cativos son los que controlan el color de
fondo. En Modo Caracter Multicolor es
el color 0.

REGISTRO 34
(Posicion 53282 - $D022)

Este registro controla el color de fondo
de pantalla 1. Solamente se utiliza en
Modo Multicolor.

REGISTRO 35
(Posicién 53283 - $D023)
Este registro controla el color de fondo
de pantalla 2. Solamente se utiliza en
Modo Multicolor.

REGISTRO 36
(Posicién 53284 - $D024)

Este registro controla el color de fondo
de pantalla 3. Solamente se utiliza en
Modo Multicolor.

REGISTRO 37
(Posicién 53285 - $D025)

Este registro selecciona el color de
Sprite Multicolor 0. Este color es comtin
para todos los Sprites Multicolor. Los
cuatro bits menos significativos seleccio-
nan el color y los cuatro bits mas signifi-
cativos no se usan, estando normalmente
al.

REGISTRO 38
(Posicion 53286 - $D026)

Este registro selecciona el color de
Sprite Multicolor 1. Este color es comiin
para todos los Sprites Multicolor. Los
cuatro bits menos significativos seleccio-
nan el color y los cuatro bits mas signifi-
cativos no se usan, estando normalmente
al,

REGISTRO 39
(Posicion 53287 - $D027)

Este es el registro de color del Sprite 0.

Los cuatro bits menos significativos con-

‘trolan el color del Sprite.

REGISTRO 40
(Posicion 53288 - $D028)
Este es el registro de color del Sprite 1.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

REGISTRO 41
(Posicidon 53289 - $D029)
Este es el registro de color del Sprite 2.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

REGISTRO 42
(Posicién 53290 - $D02A)
Este es el registro de color del Sprite 3.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

REGISTRO 43
(Posicion 53291 - $D02B)
Este es el registro de color del Sprite 4.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

" REGISTRO 44
(Posicién 53292 - $D02C)
Este es el registro de color del Sprite 5.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

REGISTRO 45
(Posicion 53293 - $D02D)
Este es el registro de color del Sprite 6.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite.

REGISTRO 46
(Posicién 53294 - $D02E)
Este es el registro de color del Sprite 7.
Los cuatro bits menos significativos con-
trolan el color del Sprite. =
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Rincon del 700

SOFTWARE PARA EL 700 (8) UTILITARIOS (5)

LOOKDIR

Este utilitario, al igual que ¢l ya comen-
tado DISKMON, estd pensado para
sumergirse en las oscuras entranas del
disco, donde se hallan los datos no acce-
didos normalmente por el Basic, En este
caso se trata de visualizar toda la infor-
macion que el ordenador guarda por cada
entrada de directorio, algo mas que el
nombre y el tipo de cada fichero propor-
cionados por los comandos CATALOG o
DIRECTORY.

La informacién que facilita permite
conocer la ubicacion fisica de los ficheros
en el disco, dénde estan los “side sector™
de los ficheros relativos, el anterior
emplazamiento de los ficheros recién
borrados, su posible recuperacion, etc.

El uso de LOOKDIR va muy unido al
de DISKMON. En realidad, la informa-
cion que proporciona LOOKDIR tam-
bién la puede ofrecer el DISKMON, so6lo
que LOOKDIR la visualiza bajo un
correcto formato puesto que conoce exac-
tamente el significado de cada uno de los
bytes que lee,

Su utilidad es esporadica, porque este
tipo de acceso al directorio de un disco no
es muy frecuente, pero vital en los casos
en que se necesita conocer alguno de estos
datos.

El utilitario lo componen tres ficheros:

—LOOKDIR Programa principal.

—LOOKDIR.DR Descriptor de panta-
lla asociada.

—LOOKDIR.FP Pantalla asociada.

Por consiguiente, si alguien desea
copiar este utilitario a otro disco, debe
copiar los tres ficheros,

El programa se pone en marcha car-
gando y ejecutando el programa LOOK-
DIR: DLOAD “LOOKDIR” y RUN.

Lo primero que hace es cargar del disco
la pantalla que utilizara para mostrar los
directorios. Esta carga la efectiia desde el
drive 0 del periférico 8. Si por cualguier
causa, esta pantalla estuviera en otro

34/Commodore World Septiembre 1984

Por Jordi SASTRE

drive u otro periférico, deberd modifi-
carse convenientemente la linea 80 del
programa LOOKDIR.,

En la parte superior de la pantalla el
programa pide el formato (8050, 8250,
9060 6 9090), el nimero de periférico (de
8 a 15) y el drive (0 6 1) del directorio a
visualizar. Si se introducen datos correc-
tos, es decir, que el directorio solicitado es
accesible, se empiezan a mostrar los
siguientes datos:

—CABECERA DISCO: Visualiza el
nombre del disco entre comillas y su iden-
tificador.

—TI1PO DE FICHERQ: Hace constar
las siglas SEQ, PRG, USR o REL segtin el
fichero sea de tipo Secuencial, Programa,
Usuario o Relativo, respectivamente. Si
en esta zona aparecen cuatro asteriscos
(****) significa que el fichero esta
borrado (se le efectué un SCRATCH).
Cuando se borra un fichero, el DOS uni-
camente pone a cero ¢l byte de tipo de
fichero y libera los bloques que ocupa el
mismo. Si desea recuperarse este fichero,
basta con restaurar en este byte el tipo de
fichero (puede usarse el utilitario DIS-
KMON) con su valor correspondiente:
129 = SEQ (Fichero Secuencial)

130 = PRG (Fichero Programa)
131 = USR (Fichero Usuario)
132 = REL (Fichero Relativo).

Y volver a ocupar (B-A) los blogues.
No hay ninguna garantia de que estos
bloques no hayan sido usados por poste-
riores grabaciones en el disco desde que se
borrara este fichero, en cuyo caso este
fichero seria irrecuperable. Mas adelante
comentaré con mayor amplitud el tema
de ficheros borrados. Si a continuacion
del tipo de fichero aparece un asterisco
(por ejemplo, SEQ* o PRG*), significa
que éste no ha sido cerrado conveniente-
mente, por lo que no es accesible desde
Basic (puede intentarse acceder a él con el
DISKMON).

A A S AR AR SR R R TR A SR e

B A T A S SR AW B S AR R

h R S AT S R S S SN SN me
mm

—DIRECCION DE INICIO: Track y
Sector del primer bloque usado por el
fichero. A partir de éste, los demas blo-
ques que componen el mismo estan,
encadenados mediante los bytes 0 (track)
y 1 (sector) de cada uno.

—NOMBRE: Nombre del fichero. En
el disco esta rellenado con CHRS (160).

—PRIMER SIDE SECTOR: Si es un
fichero relativo, aqui se hace constar el
track y el sector del primero de los side-
sectors. En caso contrario los dos bytes
estan a cero.

—BYTES POR RECORD: Longitud
de cada record (si se trata de un fichero
relativo).

—NO USADOS: Los bytes 25 a 28 de
cada entrada de directorio no se usan. De
todas maneras el utilitario los visualiza
por si en alguna futura version de DOS
llegan a usarse.

—DIRECCION DE REEMPLAZO:
Estos bytes los utiliza interna ¥y momen-
taneamente el DOS para grabar ficheros
con reemplazo (@). Sélo aparecen en el
directorio cuando una grabacion de este
tipo ha sido interrumpida.

—BLOCKS OCUPADOS: Contenidos
en los bytes 29 (peso bajo) y 30 (peso
alto). Indica la ocupacion, en bloques de
disco del fichero.

Durante la visualizacion, la tecla C=
(logo Commodore) permite detener momen-
tineamente la impresion (se reanuda
pulsando cualquier otra tecla). Si se pulsa
F10 el contenido actual de la pantalla es
volcado sobre la impresora (no es necesa-
rio pulsar C= previamente). Y la tecla
ESC interrumpe la visualizacion para
volver al principio del programa.

Para finalizar pulsar ESC cuando el
programa pida FORMATO.

Puede ser interesante, va que lo he
mencionado, comentar un poco mas pro-
fundamente como se utilizan los bytes de
“*direccion de reemplazo’ (bytes 27 y 28).



Es sabido que los programas o ficheros
secuencias admiten un tipo de grabacion
llamada *“de reemplazo”. Se solicita
poniendo el caracter “@” inmediata-
mente antes del drive (en SAVE y OPEN)
o del nombre del fichero (en DSAVE y
DOPEN). Por ejemplo, DSAVE “@PRUE-
BA" provoca que se grabe en el disco el
programa PRUEBA borrando cualquier
olro programa que ya existiera con este
nombre.

Esta forma de grabaciéon puede dar a
entender que el sistema operativo borra
primero el programa del disco antes de
grabar el nuevo. Pero no es asi. El pro-
ceso exacto que sigue es grabar primero el
nuevo programa en otra zona de disco,
guardando su direccion de inicio en los
bytes 27 y 28 (“direccion de reemplazo™).
Una vez grabado completamente, pro-
cede a liberar los bloques que ocupaba el
anterior programa, el primero de los cua-
les viene indicado en los bytes 2 y 3
(**direccion de inicio™). Por ultimo, toma
los bytes de la direccion de reemplazo y
los pone en la direccion de inicio, dejando
a cero los primeros.

Vemos, pues, que la direccion de reem-
plazo esta siempre a cero excepto cuando
se esta gjecutando la grabacion con reem-
plazo. El poder visualizarlos tiene su ven-
taja. Cuando una grabacién con reem-
plazo es interrumpida por cualquier
causa, en el directorio aparece el asterisco
(*) indicando que el fichero no ha sido
cerrado correctamente por lo que queda
inaccesible desde Basic. Pero en el direc-
torio ain consta la direccion anterior del
fichero y la nueva direccion, por lo que es
posible analizar los bloques del antiguo y
del nuevo fichero para intentar recuperar

LOOX .DIR

FORNATO: B858
PERIFERICO: 8
DRIVE: 8

AW

FICH. | INLETO |

COPYFILE
COPY . CH
LOOKDIR
LOOKDIR DR
LOOKDIR.FP
DISKMON
DISXKMON.DR
DISKMON . FP
UNIT CHANGE
HEADER CHAMGE
FORMATEBBR

]
2
8
3
3
L}
1
B
]
2
6

PULSAR <C=)> PARA DETENER, <(F1B)> PaRe

11P0 [DIRECT | I
b 10K

=#PRIMIA,

el maximo de informacion posible ;Como
recuperar un fichero?

Depende del tipo de fichero de que se
trate. Los programas y ficheros secuencia-
les son relativamente sencillos de recupe-
rar. Los relativos tienen mas dificultad a
causa de los side-sectors.

Para dar un cjemplo, supongamos un
programa, que por error hemos borrado
del disco (SCRATCH). Si nos damos
cuenta inmediatamente, antes de efectuar
ninguna grabacion en el disco, tenemos la
completa seguridad de recuperarlo inte-
gramente. Es muy importante que no se
hayan efectuado grabaciones después del
SCRATCH, pues podrian ser utilizados
algunos de los blogues que antes ocupaba
el programa, en cuyo caso las posibilida-
des de una total recuperacién se ven
seriamente disminuidas.

Cargamos el DISKMON vy visualiza-
mos el primer bloque del directorio (39,1
en 8050 y 8250), Si nuestro programa no
esta en este bloque (son ocho ficheros de
directorio por bloque) visualizamos el
siguiente, cuyo track y sector nos indican
los bytes 0 y 1 de éste que tenemos en
pantalla. Analizaremos los bloques del
directorio, siguiendo este encadenamiento
entre blogues, hasta localizar en alguno
de ellos nuestro programa.

Una vez lo tenemos, modificamos el
byte de tipo de fichero, que es el primero
de la entrada, tres mas a la izquierda del
inicio el nombre. Lo identificamos por-
gue actualmente tiene el wvalor 128
(fichero borrado). Lo modificamos y le
ponemos 130 (fichero programa: PRG).
Pulsamos ESC, grabamos el blogue, etc. y
salimos del programa.

HEC - SOFTHARE

A
[ B L.

KE l PN i

(ESC> PARA INTERRUMPIR.

Ejemplo del Lookdir en funcionamiento (disenio: J. Sastre; Foto: P. Masats).

Ahora el comando CATALOG o
DIRECTORY ya visualiza nuestro pro-
grama, y por tanto es accesible desde
Basic. Lo que hacemos es leerlo (DLOAD)
y grabarlo en otro disco, pues este lo
tenemos medio alterado y es conveniente
utilizarlo solo para lecturas (no grabar
nada en él) hasta que estemos seguros de
haber recuperado toda la informacién
que precisamos. Cuando hemos acabado
el traspaso del programa (o programas) al
otro disco, hemos de utilizar de nuevo el
DISKMON para volver a poner el byte de
tipo de fichero a 128 y asi no tener enga-
fiado por mas tiempo al ordenador, y
poder seguir utilizando este disco nor-
malmente.

Hay otra manera de recuperar el pro-
grama, algo mas complicada pero mas
“correcta’: volviendo a ocupar en el
BAM los bloques que ocupaba el pro-
grama.

Se procede de la misma manera ya
explicada, pero en lugar de traspasar la
informacion a otro disco, hemos de eseri-
bir un programa para volver a reservar en
el BAM los bloques que ocupa el fichero.

Antes hemos de averiguar cuales eran
los blogques que ocupaba el programa.
Ponemos en marcha el LOOKDIR y soli-
citamos el directorio del disco. Localiza-
mos nuestro programa y anotamos la
direccion de inicio (bytes 2 y 3, track y
sector respectivamente).

El programa ha de hacer lo siguiente. A
partir de la direccion de inicio localizada
con el LOOKDIR, ha de ocupar cada
bloque, sabiendo que los bytes 0 y |
(track y sector respectivamente) apuntan
al siguiente bloque. Es decir:

10 OPEN 158,15: OPEN 28,2 “#"
REM ABRE FICHEROS.

20 INPUT “TRACK Y SECTOR DE
INICIO™; T, S.

30 PRINT#1S5, “UL”; 2; 0; T; S: REM
CARGA BLOQUE.

40 PRINT#1S, “B-P"; 2; 0: REM LEE
TRACK Y SECTOR DEL

50 GET#2, T$, S$: REM SIGUIENTE
BLOQUE.

60 PRINTHIS, “B-A™;
OCUPA BLOQUE.

70 T=ASC (T$+CHRS(0)): S=ASC(SS
+CHR$(0))

80 IF T=< =0 THEN 30:
VUELVE AL BUCLE.

90 DCLOSE: REM FIN DE FICHERO.

0:T:S: REM

REM
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Galeria de Soft

Continuacion del listado de programas de Microelectronica y Control

Programas Commodore 64
SISTEMAS OPERATIVOS
FILE/BOSS weer 10,000
Cartucho de ampliacion del Sistema Operativo de la CPU con nuevos
comandos para gestion de ficheros relativos, ficheros tablas, empaquetado y
desempaquetado de campos, suma y resta en multiple precision (22 digitos) y
comandos auxiliares de programaeion, Desarrollado en el departamento de
Software de M.E.C.
CP/M. ... 5 : 20.000
Sistema operativo basado en el microprocesador Z-80. Permite que un pro-
grama escrito bajo este standard funcione en un Commodore 64, Presentado
en cartucho y en disco,

PROGRAMAS DE APLICACIONES

EASY SCRIPT ....... ... 20.000
Proceso de texto de gran potencia y versatilidad. Versidn en disco, Manual en
castellano,

EASY CALC RESULT .....oiivisnsarmresssmomspissnsssasismsiionsesis. 200D
Version simplificada del CALC RESULT. Presentado en cartucho y uso de
disco o cinta. Manual en castellano.

MAGIC DESK (Escribe y Archiva) .....cccocveeeeeeciunenaenns weeeres 16,000
Cartuche que en si reune las opciones proceso de texto y gestién de ficheros
de forma simple y eficaz. Tiene abundantes menis de ayuda y se maneja con
joystick. Presentado en cartucho v uso de disco. Manual en castellano.

PROGRAMAS EDUCATIVOS
MATEMATICAS | S ST R e 3.500

En este disco estan grabados programas para ayudar al estudio de algunos
temas de Matematicas, En su contenido se incluyen aspectos de:

—Cambio de bases de numeracion.

—Teoria de limites,

—Practicas de diyision.

—Practicas de aritmética.
Presentando en disco. Programas en castellano.
HISTORIA 1 R B ]
Este disco contiene varios programas para facilitar el estudio de diferentes
temas de HISTORIA. En los diferentes programas que contiene se analizan
acontecimientos sobre:

—Historia Medieval,

—Historia Antigua.

Presentado en disco. Programas en castellano.
GEOGRAFIA I 3.500
Con los programas contenidos en este disco se pueden estudiar mediante el
uso de preguntas y respucstas las capitales de los paises de Asia y Africa,
pudiéndose moditicar por el propio educador para adaptarse a otros conti-
nentes. Presentado en disco. Programas en castellano.
GEOGRAFIA IT .. 3.500
Este programa permite cargar mapas de diferentes zonas del Mundo, pregun-
tando por la localizacion de diferentes ciudades. Presentado en disco. Pro-
gramas en castellano.
JUEGOS EDUCATIVOS ......ccccccniiniene : . 3.500
En este disco estin reunidos diversos programas que, en forma de juego,
representan una gran ayuda en Educacion, desde divertidos juegos para
aprender a sumar y a restar, simulaciones de administracion ccondmica,
practicas de tiro (aplicacion de la ecuacion de la pardbola) ¥ gestion de un
pequefio negocio, permitiendo ¢l uso del ordenador para esclarecer conceptos
de dificil comprension, Presentado en disco, Programas en castellano.
TEMAS MONOGRAFICOS . 3.500
En este disco se incluyen programas que explican de forma sencilla el funcio-
namiento de algunas aplicaciones cientificas que utilizamos a diario.
Se incluyen explicaciones sobre:

—El motor de explosion (cuatro tiempos).

—EIl motor de dos tiempos,

—El motor Diésel,

Presentado en disco. Programas en castellano.
CONOCIMIENTOS GENERALES ....coccieveiinnee sasssserTEIvIL RS 3.500
Disco educativo en el que se ponen a prueba los conocimientos del estu-
diante en campos como Fisica, Quimica, Matemiticas, Geogratia, Historia.
Programas en castellano.
QUIMICA I R T T e a1
Este disco contiene varios programas para facilitar el estudio de algunos
lemas de Quimica. Se incluyen programas sobre:

—Ilgualacion de ecuaciones.

—Formulacion de compuestos.

—Problemas de Quimica.

Programas en castellano,
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Programas ViC-20

PROGRAMAS EN CINTA
PROGRAMAS TECNICOS
PROGRAMACION LINEAL .....ccccssnnescrsrsseronnes ainspmareessasns 2O 00)

Método simplex. Calculo del valor de las variables que satisfaciendo las
restricciones hacen maxima o minima una funcion. En castellano. Presentado
en caja.

MATRICES o o oot eaattteers SR 1.000
Suma, resta, multiplicacion, multiplicacion por un escalar e inversion de
matrices. En castellano. Presentacion en caja.

REGRESIONES 1 ...coovuatsnossessnensiassonsssesnasausa vavisennanabantassisse 1.000
Contenido: Regresion lineal: Caleulo por minimos cuadrados de la recta que
se ajusta mejor a una nube de puntos.

Regresion miltiple: Variable dependiente en funcién de N variables indepen-
dientes de grado 1. En castellano. Presentado en caja.

REGRESIONES 1I .... — [}
Contenido: Regresitn de orden N: Variable dependiente en funcion de varia-
ble independiente de grado N.

Regresion exponencial: Ajuste nube de puntos a una curva exponencial.
Regresion geomeétrica: Ajuste de una nube de puntos a una curva geométrica.
En castellano. Presentado en caja.

ESTADISTICA 1 bl s b o W |11/
Distribucion normal, Poisson, binomial, chi-cuadrado, Student, F de Snede-
cor. En castellano. Presentado en caja,

ESTADISTICA 11 . L00O
Contenido; Célculo de la media, varianza y desviacién tipo, tanto de la
muestra como de la poblacion, estando los datos agrupados o no, Test de
chi-cuadrado y test de Student. En castelluno. Presentado en caja.

SISTENIAS ..ocvoriisercatpisiatorbssnissasaissen . SSiiners 1.000
Contenido: Resolucion de sistemas de N ecuaciones con N incognitas.
Resolucion de ecuaciones de prado 2 dando las soluciones tanto reales como
complejas.

Calculo de permutaciones v de combinaciones. En castellano. Presentado en
caja.
INTEGRACION -
Calculo de integrales por el método de Gauss.
Cileulo de derivadas de una funcién en un punto. Interpolaciones tanto
lineales como curvilineas. En castellano. Presentado en caja.

PROGRAMAS APLICACIONES
DIETA ... 2.000

En funcién de la edad, sexo, altura, configuracidn y actividad desempeiada
por la persona, da el peso ideal. Pregunta si se desea seguir un régimen, v en
funcion de la actividad fisica desarrollada da el peso que se debe tener y la
pérdida diaria que se debe alcanzar hasta llegar a dicho peso 6ptimo. Estd en
castellano ¥ necesita ampliacion de 8K. Presentado en caja.

VICALC . o e 1,500
El VIC-20 se comporta como una calculadora y utiliza la notacion polaca
inversa. Manual de instrucciones en castellano. Presentado en caja.

QUIZ MASTER .........eeue. ssearessnansns, 2o000

Programa para preparacion de cuestionarios. Especialmente adecuado para
escuelas, En castellano. Necesita ampliacion de 8 K. Presentado en caja.

MANTENIMIENTO DE FICHEROS ... crenrnennes 3,000
Programa para la creacion y actualizacion de ficheros en cinta. Es configura-
ble por el usuario. Se complementa con el C-221 Listado de Ficheros. En
castellano, Necesita amphacion de 3K. Presentado en caja.

LISTADO DE FICHERQOS vttt osnesrrsinas iniasisanantes e 3,000
Este programa permite listar por impresora los ficheros generados con el
programa Mantenimiento de Ficheros, C-220. Es reconfigurable por ¢l usua-
rio, En castellano. No necesita ampliacidn. Presentado en caja.

ORDENAMIENTO DE FICHEROS ..........coccvnrnnenicnncinnenes. 3,000
Programa para ¢l ordenaamiento de ficheros en cinta. Es reconfigurable por
el usuario. Se complementa con el C-220 Mantenimiento de ficheros y con el
C-221 Listado de ficheros. Necesita amphiacion de 3K. Presentado en caja.

PROGRAMAS DE JUEGOS
CODEMAKER ...

1.000

e L

El VIC-20 inventa un codigo secreto, teniendo que descubrirlo. Instrucciones
en castellano y el programa en inglés. No necesita ampliacion,




COMMEE5REVorp

Cada juego viene acompanado de
una deseripeidn y explicaciones sobre
las modificaciones que puedes realizar
(51 deseas cambiar la puntuacion, etc. ).

Commodore 64
Fun and Games

Autores: Jeffries, Fisher, Sawyer.
Precio: 2.390 ptas.

Editorial: Osbhorne/Mc. Graw-Hill

Sta. Beatriz, 4
28038 Madrid

Teléf.: 433 87 77

Son 35 programas escritos para el
Commodore 64, los programas no sir-
ven para el VIC-20 ni para los PET
CBM, ya que utilizan caracteristicas
especiales del C-64 (color, sonido, spri-
tes, ete.), l'odos los programas estan
escritos en BASIC, y no hay que ser un
programador profesional para hacer
funcionar los juegos que aparecen,
solo hay que teclearlos, ya gque son
programas que han sido comprobados
por varias personas antes de entregar-
los en la editorial, y posteriormente el
editor los comprobd personalmente.

Nasotros hemos probado un par de
jucgos v funcionaron bien, el lnico
problema es que vienen en Inglés, y si
queréis podéis cambiar los rotulos de
los mensajes que aparecen en la panta-
lia por sus equivalentes en espafol.

Nos parece (til, que para facilitar la
edicion de los programas, utilizan un
conjunto de rutinas estandar para
todos ellos (standard framework) con
lo que se gana bastante tiempo una vez

tecleado el primer programa.

También vienen las sefias donde se
pueden pedir los juegos en un disco
para ahorrar trabajo.

No podemos decir que los juegos
sean una maravilla, rapidos y todo
£50, ¥a que estan escritos en Basic y no
en codigo maquina, pero hay que decir
que son entretenidos, funcionan y
sobre todo son muy didicticos.

COMMODORE 64

&
Fun'and Games

Jof

Getting the Most
From Your
Vic-20

Precio 2.590 ptas.

Hank Librach
Micro text publications, Inc.

Distribuido por: RA-MA Libros
Chiquinguira, 28 (entr. Cocuy)

Tel. 764 50 95
28033 - Madrid

Este libro estd dividido en dos par-
tes, la primera de ellas es una exposi-
cion de los comandos Basic mas
importantes ¥y como se puede aprove-
char toda su polencia, la segunda
parte esta dedicada a programas de
aplicacion especificos.

Pese a que el libro esta en Inglés, se
puede entender facilmente sin tener
mucha idea de este idioma, ya que vic-
nen muchos ejemplos y listados.

La primera parte trata detenida-
mente los puntos que ¢l manual no
explica, por ejemplo cémo realizar
programas que utilizan el Joystick,
cOmo crear caracteres programables

en pantalla, como utilizar las teclas de
funeidn, edmo utilizar de modo efec-
tivo, periféricos como el datassette
para almacenamiento de datos y pro-
gramas, etc. Podemos encontrar, en
esta parte, infinidad de detalles curio-
sos de las distintas posibilidades del
VIC, tal como encolumnado de nime-
ros, partes decimales, redondeo de
cifras, manejo de cadenas (strings),
ordenacidn, utilizacion del reloj interno
como reloj de tiempo real o como cro-
németro en juegos, nimeros aleato-
rios, musica, pantallas, ete, En la
segunda parte encontramos diez pro-
gramas de distintos tipos, cilculo de
amortizacién, tipo de registro de che-
ques, entrenador logico, conversion
decimal/hexadecimal, entrenador mate-
matico, etc. Al final aparece un con-
junto de tablas de utilidad.

GETTING

THE MOST
FROM YOUR

Superbase 64
Base de datos Il

Busicalc

Control de almaceén
Mailing

Lapiz dptico

Monitor codigo maquina

Desensambledor

Programas de juegos

Comando espacial

Ardemans, 24

Programas de aplicacion

Camellos

NOTICIAS DE SOFT

MANUALES EN CASTELLANO

disco 22.500 Pts.
disco 5.000 Pts.
cinta 4 000 Pts.
disco 8.500 Pts
cinta 8.000 Pts,
disco 35.000 Pts
disco 8.000 Pts,
disco 14.000 Pts.
cinta 13.500 Pts:
disco 6.500 Pts,
cinta 6.000 Pts
cinta 2.000 Pts

Palillos Batalla espacial

Caktus Precio por cinta  2.000 Pts.
Aterrizaje Precio en disco 2,500 Pts.
Comecocos Ajedrez en cinta  4.000 Pts.
King Kong en disco 4,500 Pts.
Laberinto Jarama 84

El lago de los
tiburones

El hortelano

La bruja

Guerra de zilones

Centro COMMODORE

SOFTWARE PROFESIONAL
Teléf.: 256 77 94,

Télex 42222 CICI E Madrid-28

Programas de utilidades
Extension de basic

Musica 64
Graficos 64

Velosak
Tagsort
Arrow
Compactor
Superbasic

| Centro COM MODORE (SAKATI, S.A))

LISTA DE PROGRAMAS PARA SU COMMODORE 64

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.
cartuche 12.000 Pts.
cinta 3.000 Pts
disco 7.500 Pts
cinta 6.900 Pts.

r----——----

L BOLETIN DE PEDIDO
Arafa lunar I & pnviar i SAKATIE S. A, Ardemans 24 MADRID-28

Defensa lunar

I Reat

Cdad. | Precio
I
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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
v similares.
2) Magia: Trucos, sugerencias,
etcétera (pdg. 50).
Habra premios y alicientes para
todos los participantes (ver pdg. 5).
Enviarnos vuestra direccion para
que poddis poneros en contacto
unos con otros. ;Animaros, chicos
(...y chicas)!

Rafael Muiioz Alfonso
C/Costa Brava, n' 5 (Urb. Can Batlle)
Vallirana (Barcelona)
l'eléf.: 660 18 25

Os mando este programa para el C-64
que os permitira jugar al BINGO con
vuestros amigos y familiares sin necesidad
de estar continuamente dando vueltas al
bombao, v buscando el sitio donde colocar
la bola que ha salido.

No sé si ya habreis recibido algun pro-
grama basado en el conocido juego del
BINGO, va que solo hace dos meses que
adquiri un C-64 v no tengo mucha infor-
macion. Por si no habéis recibido nin-
guno aqui tenéis uno.

El programa se basa en el conocido
juego del bingo y os lo detallo mas ade-
lante, sin embargo, me gustaria remarcar
que en el momento de salir un valor, la
probabilidad que existe de que eso suceda
es 1/N, donde N es el nimero de valores
que atin no han salido, Asi pues, la pro-
babilidad varia desde 1/90 (al inicio del
juego) hasta 1 (a este limite no se llega ya
que el bingo debe ser “cantado’™ por
alguien, mucho antes). De esta forma, la
probabilidad varia de la misma manera a
como s1 estuviésemos jugando con un
bombo v bolas, las cuales vamos extra-
yendo de una en una. Esta variacion de la
probabilidad se consigue efectuando una
trasposicion de valores en el vector V(I)
(que contiene todos los valores del bingo)
después de que un cierto valor ha sido
“cantado”, eliminandolo del vector V(I).

La ejecucion del programa se inicia con
la presentacion en pantalla del titulo del
programa, a continuacion se pregunta el

BINGO

numero de cartones vendidos, el precio de
cada carton, el porcentaje de premio para
la linea vy el porcentaje para el bingo.
Finalizada la entrada de datos aparecen
en la pantalla los premios que correspon-
den a la linea v al bingo

El programa continia dibujando un
tablero, donde se iran colocando los
numeros (a medida que son “cantados™)
en su lugar correspondiente. También se
dibuja una urna, donde una serie de bolas
estan animadas de movimiento de ascenso
y descenso en el interior de la urna. En un
momento determinado, una bola des-
ciende por un canal que comunica la urna
con la bandeja, apareciendo el nimero
correspondiente a la jugada en cuestion
para ser cantado por el animador del
juego. Si ejecutdis vosotros mismos el
programa comprobaréis rapidamente co-
mo funciona por lo gue no contindo con
esta explicacion v paso a detallaros un
poco el programa.
Lineas 1-10: Cambian el color de la pan-
talla, se inicializa una serie de variables y
se llama a las subrutinas que presenta el
titulo del programa y la entrada de datos necesarios.
Lineas 20-100: Se dibuja la urna, el
tablero y las bolas en la urna, También se
inicializa el vector V(I).
Linea 110: Se calcula un nimero para el
bingo a partir del indice del vector V(I).
Lineas 130-180: Se escogen tres bolas de
la urna para gue se muevan en el interior
de clla.
Lineas 190-200: Sc controla el movi-
miento ascendente vy descendente de las
bolas.
Lineas 217-290; Se presenta en pantalla el
niimero que ha salido en el bingo y se
envia la ejecucion al calculo de un nuevo
numero para la siguiente jugada.

C-64

Lineas 300-380: Corresponden a la subru-
tina que provoca el movimiento de las
bolas y controla el sonido de las mismas.
Lincas 400-430: Esta subrutina calcula la
posicion del numero que ha sido “‘can-
tado™ en el tablero.

Lineas 440-470: Se efectia una trasposi-
cion de valores en el vector V(1) para que
la probabilidad varie entre los limites ya
indicados.

Lineas 475-620: Controlan la tecla pul-
sada cuando se ‘‘canta’ linea o bingo, y se
imprime en pantalla un mensaje conse-
cuente.

Lineas 630-670: Corresponden a la escri-
tura de mensajes de final de juego.
Lineas 680-790: Esta subrutina pide los
datos necesarios al inicio del juego.

Lineas 800-810: Controlan si se ha pul-
sado una tecla o no.

Lineas 820-830: Activan las notas musi-
cales.

Lineas 880-1000: Esta subrutina presenta
el titulo del programa al inicio del juego.

Lineas [ 130-1140: Posicionan el cursor en
el lugar donde se imprimen los distintos
mensajes.

Lineas 1150-1160: Borran los mensajes
que aparecen en la pantalla a lo largo del
Juego.

Lineas 1170-2000: Envian la ejecucion a
las dos subrutinas anteriores (lineas
LL30-1160),

TN e R R
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FCOMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

Z18 RETURH
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de representar nameros decimales
asignandoles grupos de cuatro bits
binarios a cada digito de los 10
decimales.

CRT.—(Tubo de Rayos Cataodi-

el método mas usado para codificar
caracteres en codigos compuestos en
grupos de bits. Practicamente todos
los ordenadores personales usan
ASCII, asi como las grandes compu-

Alfanumérico.—Denominacion pa-
ra datos que pueden incluir ambos
tipos de caracteres (alfabéticos vy
numéricos). Por lo general se usa
para definir a todos los caracteres
imprimibles, incluyendo espacios y
simbolos.

ASCIll.—(American Standard Co-
de for Information Interchange) Es
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tadoras (excepto IBM que usa un
codigo llamado EBCDIC).

El codigo ASCII esta compuesto
de 32 caracteres de control que no
ticnen una imagen imprimible y 96
caracteres imprimibles a los cuales
normalmente se les denomina como
caracteres graficos.

BCD.—Una abreviatura para deci-
males en codigo binario, un método

cos) Es una abreviatura utilizada
para denominar al tubo de la televi-
sion usado para producir imagenes o
caracteres.

K.—(Kilobyte) Una medida del
tamafio de la memoria. La mayoria
de los ordenadores utilizan 16K
como minimo pero por lo general se
considera que hacen falta 48K para
los trabajos serios.




HALTEROFILIA

Salvador Tudela Edo.

C/Gran Via, Carlos III n* 130 “A”
Barcelona-34

Teléf.: 204 18 23

“HALTEROFILIA™ es un programa
para el VIC-20 sin ampliar, el cual con-
siste en pulsar la tecla que se indica, el
mayor nimero de veces posible en un
periodo de tiempo delimitado por dos
“pitidos’.

En primer lugar tendras que levantar
25 kilos, que en el caso de que lo consigas
pasaras a elegir el nimero de kilos th
mismo (lo maximo que he conseguido ha
sido levantar 91 kilos).

El funcionamiento del programa es
bastante sencillo, inicamente os diré que
las lineas 70 a 83, son las que generan el
sonido de los dos pitidos, y cuentan las
pulsaciones realizadas al igual que el
tiempo; mientras que las lineas 3000 a
5050 son las que realizan el dibujo del
muiieco levantando las pesas.

VIC-20
Sin ampliacion

No quiero despedirme sin felicitaros
por la revista, la cual considero que nos es
de una gran ayuda para poder compren-
der mejor el funcionamiento de “‘nuestro
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Cuando se tiene 64 K de memoria, juegos...; en resumen, cuando se es
una magnifica resolucién, 16 colores, un ordenador personal como no existe
efectos tridimensionales con sprites,  ningun otro en el mercado y el mas

un sonido equivalente al de un vendido mundialmente, es muy dificil
sintetizador, un teclado profesional decir sin orgullo que eres un

con 62 caracteres graficos, toda una  Commodore-64.

amplia gama de periféricos, la mas Claro que mas dificil todavia es decir
completa gama de programas sin orgullo que tienes un Commodore-64.

educativos, profesionales y de video-  ¢Por qué no lo comprueba?



COMMODORE 64

LE DA ACCESO A MUCHOS
ACCESORIOS

Unidad simple de disco (Monofloppy) 170 K.

Cassette.

%% 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 |.
HISTORIA I.

Juegos
JUPITER LANDER.
KICKMAN.
SEAWOLF.

RADAR RAT RACE.
TOOTH INVADERS.
LAZARIAN.
OMEGA RACE.

LE MANS.

PINBALL
SPECTACULAR.

AVENGER.
SUPERMASH.

GEOGRAFIA I.
GEOGRAFIA 1.

JUEGOS EDUCATIVOS.

TEMAS
MONOGRAFICOS.

CONOCIMIENTOS
GENERALES.

QUIMICA |.

FROGMASTER.
GRID RUNNER.

ATTACK
OF THE MUTANT
CAMELS.

THE PIT.

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.
¢/. Taquigrafo Serra, 7, 5.°. Barcelona-29
c./ Princesa, 47, 3.° G. Madrid-8



EL PISTOLERO

commodore vy ctrl, y para el segundo con
{:}g‘li% Rocafsort ']Eiuab . las teclas cursor y con la flecha hacia VIC-20
. Torres San Lamberto, 17-A iba.
Zaragoza oo A SIN AMPLIACION
Explicacion:
Linea 1-10 Datas
El programa “El pistolero” es para 2 L,inea 11 Carga caracteres S Linea 110 Control del tiempo.
jugadores. Mision: Cargarte al otro lo Linea 13-15 Coloca cactus e iniciali- Linea 120 Comprueba balas.
mas rdpidamente posible. Sélo tienes 180 #BG1O0. : Linea 130 Salto de continuacion.
segundos. Hay cinco carromatos que Linea 30-38 Coloca datos y hace Linea 140-157 Printa balas.
pasan constantemente. También hay cac-  movimiento de carretas y de hombres. Linea 160-215 Subrutina de tiros.
tus. Va para el primer jugador, con shift y Linea 39-85 Comprueba tecla pulsada. Linea Fin de juego.
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MASTER MIND

Javier Salas Varela
Velizquez, n* 1
Cidiz-10

Me llamo Javier Salas Varela y tengo
13 afios de edad. Os mando este pro-
grama, pues yo también quiero aportar mi
granito de arena a la revista. Espero

Me lo sugirid mi hermana Milagros
pues decia que como este popular juego
no lo teniamos y yo me lancé y aqui estd.

El programa no contiene muchos

C-64

POKES por le que es muy facil pasarlo al
VIC-20. Explicacion:

El ordenador te da a elegir si la combi-
nacién de nimeros a adivinarseade l a 6
digitos, seguidamente nos pregunta si los
digitos se pueden repetir, se esperan unos

pués el ordenador nos dice los puntos
obtenidos en los cuales se tiene en cuenta
el tiempo, el nivel, y otros factores, el
ordenador si haces nuevo récord te lo

publiquéis este jucgo ‘*“**MASTER segundos y saldra la primera eleccion, el dice y si no, te ofrece el anterior.
: MIND#**"_ El programa esta realizado en maximo de intentos es 100, quedando en En fin buena suerte y que sigais con
un C-64. ¢l estabilizado hasta que se acierte, des-  esta magnifica revista. L]
g SRR R E TS e R U NN R CLETTCOH e
HE=""LOTr Ze8
' B IF HE="S" GOTD 7
it A EMD
o T Y TEBE b 4% B T e th b | Sim [HELT el
(BT S & ME=T
s I el S R e oy ST VS 1 R R e B b TR
(e ool s O OO = R o ik E S540ve 9 FLE 7 =1 10O 2 READ |
e e | [ ot I N 1 L R LN
S U s S R i =1TOd G RERD Dy fHES T FOR =]
G T e o i e I I = SRS LT i FOR E=1 TO D sl
SRR LS AT SR TR ' B
LS AR eS| ]
TR v e T TR PR /
g <7 Tele Sant Just
e v A —— Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43
) [11 A% L SAN JUST DESVERN (Barcelona)
S T € LI L |
Sl T VE R T
Vi THELT S H " B BLAS 5
105 IF B F;.;'“I--HH.T ] M”H L INTERFACE para recibir y transmitir
4 TR FRTHT FR TR RULSE LS TR
ATECLAY CW y RTTY en el VIC-20 y
:'|:|:' CaE=m00 GOTH 135 COMMODORE 64
INTERFACE para poder conectar cualquier
cassete a los ordenadores
; THEM 170 _(;OMMODORE 64.
s A W et Rl | =1 B e
VALCEEY TPRIMTCE" L=P0TY
A TE MmA THEH S BASE DE DATOS en cassette
PRIHTH"M" B "H" R LHT
HE ARCHIVO DE OSL.
: T RE L] et
DFOR =1 T0ORCFE CE ] R ““NECESITAMOS DISTRIBUIDORES
T AR & [
243 PRINT CPRIMT PR INT"HEL HOSERCTER L R
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A AR (IR RERE B R "THRE D L R TLIREM
ETE Aditie, S FOR T=1T0 A4 ROk
s e T T i = R O T L e e U B L T LR | TR R T T T | S|
wand o TR TH [ | A POk T oy A
U R | S 00 2 B S ; (N A T =
Cwab] BETLIR 1 HERT T
CU FCIR Pt PR E R T = LT OREI A 0 A POERSs, BEag s ErRE Pets T @ P
o | B TR Pl
SEEE FOE =1 10 A ol B S S S I T I N B
SR I A Y S A T A SO
e Tl o Gl A IR Y O AT G RS G D R e (O PE ]
Bl 1 W N U 8 ST B T
P . v L | MEST 1 A R TR
et ek Ce WA PR TS T O TR AT R s T HER
g3l I e Tl ol | o R W A 1 o e U S I 0 T < I 12 T e A T
T THEH H=R+ T PO MO e < o = N s B 1 I L
AT (IR ST e 8 VR S
dal@ |F be=A THEM FETLIRH (sl SIS TR N S B vl T S GLIMD "
FUR: [=1 T H LA 1T PHT powse i b3 BskE L RSSO TH
st S e o s Pl G - SR 5 | TR et T TR S B ST
" Tl e N Ll = e U PR e
T L Yl O T R IETE P B e | b e L ERERER R
"“Ei-tl'_‘ll.':fi PR AT [ L FLE '_| ]zt W o Ll 1 FL s T e
sHE R TOT] 2 L RETV T IE LB RETLIRE P L T T S R Bt B A A 8 O U R L 8 R
o | ' i |
[=1 10 2 FUOEE Sdz9e, A4 POk 4 L 1 O - 0 B Il = Mo |
BT R 2 I R U 1 <P S L =1 ¥ M ) 0 (BT I A Sl
P L5 HESET e = e, O g L =R
i e i ¥ | | i S 2 T O e ] S |
TR 40 R SELHE T
SR HERT 1 (A K R o T M L o B LR ) e
PR e T 2 = A Sy 07 <l T ottt oD = M R M W e
s [T O O S e o B W B O R R "l

'EDITOR DE CARACTERES

Santiago Casas Duarte, 16 anos
Emperatriz Eugenia 14, 1¢
Terrassa BARCELONA. Tfno.: 788 04 33

El programa que os presento es lo lla-
mado UN EDITOR DE CARACTERES,
va que hasta el momento no he visto nin-
guno tan completo jjmodesto eh!! en la
revista.

El primer consejo que os he de dar, es
que una vez entrado el programa, lo gra-
béis, pues es un programa que se modifica
él solo al ejecutarlo,

Al poner en marcha el programa, nos
sale un interrogante en la esquina supe-
rior izquierda, esto significa que estd
esperando que entremos el caracter que
debe modificar.

Una vez hecho se formara en la panta-
lla un cuadrilatero de 8X8 asteriscos
excepto uno que es el signo “-", al que
podemos llamar cursor.

46/Commodore World Septiembre 1984

Cuando apretamos la tecla f1 y move-
mos el cursor de sitio nos damos cuenta
que el asterisco ha cambiado de color. Se
estd empezando a crear un cardcter. La
tecla f7 borra el punto.

Cuando apretamos la tecla f5 nos sale
el dibujo que estamos formando mucho
mas claro, Cuando la tecla que apretamos
es la f6, y esperamos un poco (faltaria!)
sale el caracter que queremos editar a
tamafio natural. Apretamos una tecla y

VIC-20
SIN AMPLIACION

volvemos al estado normal.

Una vez creemos que el cardcter ya esta
bien disefiado, apretamos la tecla 3, lo
cual nos crea una instruccion DATA,
volviendo a preguntar por otro caracter.

Una vez hayamos terminado de editar
caracteres, apretamos la tecla f4 y desapa-
recera el programa del editor quedando
solo las instrucciones DATA y un
pequeio programa, que poniéndolo delante
de un programa en el cual necesitais los
caracteres creados y escribiendo POKE
36869,255 los podréis utilizar, y para vol-
ver al modo normal del VIC, escribir
POKE 36869, 240.

Otra cosa, el programa esta preparado
para funcionar sin ningin tipo de amplia-
cion de memoria. [ ]




A IR TCETHEMPRINT ' [CRSRLD
A HEXT]
R 5 PRIMT
U EL S =" T BCRERR ] G40 PRINT"1B0SPCIHLE"; HL+1
> ESE PRIHTRUMCELLD"
15 21 GETHE  TFAEs " Y THEHES EEE PRIHT”[HHHi“'
FE OPRIMT" CHOMI " A WE=RASCORE S [FLE= Egg ' B
4THEMWE=WE~rd4 ks
88 FORI=1TOS PRINT"CSPLI##EEEE4" g
‘i'llg‘ ; " "o || : llz-1 EfJI}“[
éF. EE?H' SHOBEE I Ue T4 PBe R hErT e @ PRINT"[CLRI[CRSRDI" A
1 1 i I_i-. -|H-F ¥ IFIF:I“fstll “‘IHEH | A K i’"PIH | 1”"3':7.1“”“1—' 2| faizt ‘..‘c..:=l" 16‘1:: ‘ F"l |F'I

128 IFAE="[F7I1"THEML®
126 1F:| Gl I“11HEH*'1 .
CHEE, LEFT$ CFILE L
(6] ]—l_l]_r;l_‘?

148 IFR$="[F11"THEH 3 ..'=1 E G
1568 PRINT"[HOM] " LEFTE0RES, Yo LEFTES
HLE o e
I!’__Hi__ll[l".
IFHE="[
IFHE="[
[FAfF="LLC
IFH-F- "[F

CFOR, 1 =EATC FFHDP’ "
A PR IHT LERAG  POKEGZ+C CHB 14T, K HEXT
| POKESZ, 28 POKESE . 28
3 PRINT"FLHESH"
A PRINTYLHOMI Y CPOKE19E, & FOR =531
FOKET. 13 HEATT : EMI
RIMTLHOMI " POKE 198, 9 FORM=E
481 POKEM, 13 HEXT - ERD
H =0
RINT"CCLREICCRERD T  FORM=MHTOM+E
PRIMTM MEXT FRINTESE"H="1 FR]

I'J“ THE M"Y ="+ |
LY THENY="'~1
J "THEMGLITL 2k

SR THTH R

28"3 =i
b= E
2A4 FHFI PRAAL 22 I TOTES
18 H= H+1
e TFL M, J s THERE= 1mE - GOTOESE
i k=3
l-? f REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S.A.
.« Balmes-297, pral. 2° A
- ¥ BARCELONA-6
-1 e Teléf. (93) 200 18 99
1THEMHE T p =R T Informacion: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DE TODOS

"‘ii“‘_ £ - - ~
4211 'JHT”FHI :r1 |r L4CRERD ] [SCRSRR ] (3560 DEPARTAMENTO COMERCIAL:
) — Microprocesadores y ordenadores de gestion (gama

Commodore) para el particular y Empresa.
HEST ] — Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-
i ciones. {Gestion, contabilidad).

45 IFL.I,JJéliQLHHﬁJ)=HiJﬁ+TG
2 Thes

=, E:—.Hﬂ” ‘ :_IEFlr. ,j:;JEl_:'..T.,:;ET;H[lj " — Cursos Programacion Basic y Cobol.

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

550 PRINTHL ; "DATA" WE", " | = CGuosilios de gmbii . _
: S e — Practicas con ordenadores y micro en la propia
598 FORI=1TOH E

FAE FRIMTACT pEkad.
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Omo en NUMeros anteriores, vamos
' a seguir avanzando dentro del
mapa de memoria de nuestros
microordenadores. Primero veremos la

tabla y luego la funcion de cada una de
las posiciones de memoria.

Por Diego ROMERO

El Misterio
de los Pokes (V)

Direccion
Nombre Funcidn
Hex Dec
39-34 57-58 CURLIN | Namero de linea actual
IB-3C 59-60 QOLDLIN Namero de linea ante-
rior,
AD-3E 61-62 OLDTXT Puntero para CONT
340 | 63-64 DATLIN Namero de linea DATA
actual,
4142 65-b6 DATPIR Puntern término DATA
actual,
4344 67-68 INFFTR Puntero de INPUT.
45-46 69-70 VARNAM | Nombre de variahle.
47-48 T1-72 VARPNT | Puntero a dato de varia-
ble
49-4A 73-74 FORPNT | Puntero de lazos FOR-
NEXT.
4B-60 75-96 TEMPIR | Punteros temporales,
61 97 FACEXP Exponente del FAC ni-
mero 1.
6165 98-101 FACHO Mantisa del FAC 1.
66 102 FACSGN | Signo acomulador de
. coma flotante.
67 103 SGNFLG | Bandera de evaluacion
de signo.
6% 104 BITS Bandera de sobrecarga
de FAC.
64 105 ARGEXP | Exponente del FAC ni-
mero 1.
6A-6D | 106-109 | ARGHO Mantisa del FAC 2.
6F 10 ARGSGN Signo del FAC 1.
(13 111 ARISGN Signo  de operacion
entre FAC 1 v 2.
0 112 FACOY Sobrecarga y redonden
de FAC.

Los punteros CURLIN y OLD-
LIN, son como podéis ver, los que
contienen el nimero de linea que se
esta ejecutando en ese mismo momen-
to y el de la altima linea ejecutada
respectivamente. Pueden ser utiles
para que interceptando la ejecucion
de las rutinas de interrupcion por
medio de un programita en codigo
maquina, podamos visualizar en una
esquina de la pantalla qué linea se
esta ejecutando, o en caso de error
cual fue la linea anterior al error, etc.

El puntero OLDTXT, sefiala el

ultimo comando o instruccion BASIC
que se estaba ejecutando, sirve para
poder utilizar el comando CONT y
continuar la ejecucion de un pro-
grama después de una parada de pro-
grama (con STOP).

DATLIN contiene el nimero de la
linea data de la que se estan leyendo
los datos con READ; se puede utili-
zar para saber en qué linea nos hemos
equivocado al copiar un programa,
podéis ver como hacerlo en el pro-
grama “‘teclas de funcion™ (niimero 3
de la revista).

DATPTR es el puntero que senala
la posicion de memoria donde se
encuentra el dato que vamos a leer
con una sentencia READ. Podemos
alterarlo junto con el anterior para
simular una sentencia RESTORE
NNNN, ya que la que tenemos en
nuestros equipos lo hace al primer

DATA, pero no podemos hacerlo a
un numere de linea determinado.
INPPTR, es un puntero que utiliza
la rutina de entrada de datos ‘INPUT",
para leer los datos que nosotros
hemos tecleado detras de la interro-
gacion que aparece en la pantalla.
VARNAM es el nombre de la
Gltima variable a la que nos hemos
referido en el programa BASIC.
VARPNT es el puntero al dato que
se esta utilizando actualmente en la
variable BASIC,
FORPNT es el puntero que sefiala
a la variable utilizada como indice del
altimo lazo FOR-NEXT abierto.
TEMPTR son un conjunto de pun-
teros utilizados para diversas aplica-
ciones por el intérprete BASIC, no
tienen una aplicacion fija en exclu-
siva. Podéis ver como ejemplo la
rutina “Move Memory"” aparecida
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en la seccion de magia del
numero 6 (Pagina 51).

FACEXP es el expo-
nente del acumula-
dor de coma flo-
tante nimero uno,
FACHO es la
mantisa del mis-
mo acumulador,

y FACSGN es
su signo.

SGNFLG es un
byte que sirve para
calcular el signo de
una operacion, mien-
tras que BITS, actaa
como indicador de sobre-
carga de la operacion en el
 acumulador, si los valores
alcanzados se han salido de los
limites permitidos.

ARGEXP ecs el exponente del acu-
mulador nimero dos, ARGHO es su
mantisa y ARGSGN es su signo.

La funcion de ARISGN es la de
calcular el signo del resultado de la
operacion entre los dos acumulado-
res, y la de FACOV, comprobar si
hubo sobrecarga o redondeo en el
resultado.

Los acumuladores de
coma flotante

Para almacenar en la memoria los
ntimeros de nuestro sistema de nume-
racion (decimal), y poder realizar con
ellos operaciones matematicas, los
microordenadores se ven obligados a
convertirlos en sus equivalentes bina-
rios en notacion de coma flotante.

El lugar donde el ordenador los
maneja, los convierte de decimal a
binario en coma flotante y viceversa,
y realiza las operaciones aritméticas y
I6gicas, se denomina acumulador, y
para diferenciarlo del que utiliza la
CPU, especificamos que es de coma
flotante, respondiendo a las siglas de
FAC (Floating Point ACcumulator).

En los acumuladores de coma flo-
tante o FAC, la informacion se
guarda segun el formato de la figura
1.

Podemos ver que en la primera
posicion de memoria aparece el
exponente, este corresponde al utili-
zado en la notacion cientifica, que es
en realidad la utilizada para los FAC,
lambién vemos que al exponente se
le suma 129 para que se puedan
almacenar exponentes posilivos y
negativos.

La mantisa del namero almace-
nado cn el FAC 1 se guarda en las

" posiciones $62 a $65, denominadas
FACHO, y su signo se calcula en la
siguiente posicion (FACSGN), pero
se guarda como el bit mas alto (el sep-

timo) del pri-
mer byte, La
siguiente

cador de sobrecarga, tanto por exceso
como por defecto, en todos los calcu-
los que realiza el intérprete BASIC

direccion con el acumulador nimero 1. El error
de me- “overflow”, apareceria si el nimero
Moria se almacenado en el FAC fuese mayor o
compor- menor que las cantidades maxima o
ta como minima que puede manejar el FAC,
byte de Las siguientes direcciones de me-
evaluaaon moria, se coMmportan exactamente

de signo igual que estas altimas pero para el
segundo acumulador FAC, que es el
que se utiliza como argumento

en la mayoria de las ope-
raciones. L]

para las operacio-
nes que se efectien con el FAC.
Finalmente BITS, sirve como indi-

| |
Exponente | Mantisa binaria en BCD empaquetado
binario dando una precision de 8 digitos.
+129 El primeri bit del prilmer byte es el signo

PROGRAMADORES

EDITORIAL DE SOFTWARE

INTERESADA
EN PUBLICAR

Y COMERCIALIZAR
PROGRAMAS

PARA ORDENADORES

PERSONALES

(COMMODORE 64,

SPECTRUM, etc.)

CASA DE SOFTWARE S.A. Aragon, 272, 99 62. Barcelona
Teléfono: 215 69 52
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" COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

Recuperador

Cargando un programa desde el cassette se puede dar el caso en que ¢l
ordenador nos dé el mensaje de ? LOAD ERROR.,

Comprobamos, sin embargo, que el listado aparece integro pero si
hiciéramos RUN nos quedariamos sin el programa.

Si el error de carga se sitia hacia el final de la grabacion del programa
es posible (pero no siempre) recuperarlo tecleando la siguiente linea en
modo directo:

POKE45 , PEEK(174) : POKE46 , PEEK(175) : CLR (RETURN)

Es condicion indispensable ¢l no haber hecho RUN después de la ope-
racion de carga.

Si el error se da en la carga de un fichero de datos, que puede formar
parte de un programa este método no es aplicable.

La mejor recomendacion es sin duda el tener una copia de seguridad de
cada programa y recurrir a ella en estos casos.

Si paramos la carga de un programa con la tecla RUN/STOP (en la
segunda mitad de la grabacion del mismo) y después tecleamos la linea
antes citada podemos comprobar que al hacer RUN el programa se eje-
cuta correctamente. Se puede dar algiin caso en que esto no sea cierto ya
que estamos pasando por alto la seguridad de la carga de programas

desde el cassctie. J. R. L. (Iniciales por expreso deseo)
BERGARA (Guipiizcoa)

Acelera la programacién

Tengo un VIC-20 y soy suscriptor de vuestra revista. Se nota un impor-
tante avance en su contenido a medida que van apareciendo nuevos
nimeros. Os felicito por ello.

En cuanto a la seccion de Magia, también quiero hacer mi pequefia
aportacion: .

1) Conecte el VIC-20 y prepare la siguiente linea:

PRINT 2+2 y pulsando RETURN aparece 4.

También preparando la linea: 7242 y pulsando RETURN aparece 4.

2) Ahora, prepara la siguiente linea: 10 PRINT “Y" y pulsando
RETURN y luego tecleando RUN sele Y. También, preparando linea:
107*Y” y pulsando RETURN y luego tecleando RUN sale Y, y ademas
tecleando LIST sale 10 PRINT “Y".

Conclusién: El simbolo ? equivale al PRINT. Por tanto se consigue un
ahorro de teclado (4 simbolos).

Esto es todo por ahora. Espero continuar participando.

Joan Mons i Bruguera. 10 afios
C/Maria Vidal, 20. Vilassar de Mar. Barcelona.

Tabla de multiplicar
Bandera de Espaiia

Esta es la segunda vez que os escribo, y en esta ocasion aprovecho para
enviaros un programa de una sola linea para la seccion de Magia y con el
cual se puede conseguir la tabla de multiplicar del 1 al 10 de cualquier
niimero, es muy sencillo, aunque espero que sea de vuestro interés para
publicarlo.

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta 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 facil, mds divertida o mds animada.

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

PREMIOS: (VER PAG. 4y 5)

También afiado otro programa, éste es de Fco. Federico Iborra de
Madrid que salié publicado en la revista 4 del mes de mayo y que dibu-
jaba la bandera espatfiola, el cual tuve que rectificar, pues intenté introdu-
cirlo en mi VIC-20 con los cambios de POKE que apuntaba y el color
amarillo no aparecia. Con el que envio, si que se dibujo la bandera con
sus dos colores —rojo y amarillo—, pero para que estuviese dentro de
una linea de programa tuve que abreviar todas las sentencias, pues de
otra manera no resultaba.

Las variaciones que efectué fueron las siguientes:

Cambié: POKE 34304+A,7 por 38532+C,7, para que apareciese el
color amarillo. i

Afiadi: FORC=0t0241 para que el color amarillo ocupara la franja
central de la bandera.

Y pasando a otra cosa y si no es mucho preguntar, quisiera saber la
longitud de bytes que tienen los dos programas y cOmo se averigua.

Tabla de multiplicar:
1 PRINT“'I“ABLA[SPC]DE[SPC]MUL'['[PL[CAR “INPUTA:FORC=1
TO10:B=A*C:PRINTA; “X":C;*=";B:NEXT:GOTO 1
Bandera de Espana:
| PRINT“[CLR]:POKE36879,41:FORC=0TO 241:POKE38532+C.T:
NEXT:FORA=7812TO80 53: POKEA,102;NEXT:FORB=1TO2199:NEXT
Lourdes Esteban Diez
C/Lope de Vega, 265, At. 1® Barcelona-18

Si se quiere eliminar una linea, o parte de ella, de un programa para ver
su efecto sobre el mismo, pero luego se quiere recuperar sin escribirla de
nuevo, se escribe un REM delante de la porcion de linea, o linea que
queremos borrar; al encontrarse el ordenador con un REM, salta a la
linea siguiente y no ejecuta lo que hay detras del REM.

Otro: Si estamos usando el juego de caracteres del usuario y por ejem-
plo tenemos un grafico definido en la letra A y necesitamos usar esta letra
y el grafico a la vez, sencillamente cuando queramos usar la A, la pone-
mos en RVS/ON, y para el grafico RVS/OFF.

Javier Sebastidn Segura, 17 anos.
C/Puebla de Valverde 8-25.- Valencia-14

Rutina Merge

Para cambiar el inicio de Basic y poder mezclar programas de disco o de
cinta en el Commodore 64, hay que tener en cuenta que las lineas del
programa que se afiade tienen que ser mas altas que el anterior programa
y hacer poke 43,1: poke 44,8 run antes de unir el siguiente programa.
Ejemplo:

Load “*Merge” 8,1 (Nombre de la rutina)

Run (nos imprimira POKE43,777:POKE44,777), entonces s1 posicionamos
el cursor en la linea de texto y presionamos return se cambia el inicio del
basic lo podemos comprobar con list y no aparecera el programa si esto
es asi cargamos la primera parte del programa con Load “programa”, §,
luego pondremos POKE43,1:POKE44,8, después run, saldra de nuevo
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POKE43,777:POKL44,7?, y lo mismo que antes con list no aparece nin-
gin listado luego otra vez load “programa”, 8 etc... Cuando se termine de
anadir programas hacer POKE43,1:POKE" 8:LIST y borrar las lineas
1-6 que son del programa Merge, después guardarlo si se quiere.

1 1I=1: 12=8: L1=I1: L2=12: GOSUBS
) LI=PEEK(AD):L2=PEEK(AD+1):GOSUBS

1 IFLI=0ANDL 2=0THENL1=X1:L2=X2:GOSUBS5:GOTO 6
4 XI=L1:X2=L2;:GOTO2

5 AD=0:AD=L2*256+L1:RETURN

6 PRINT“[CLR]POKE43 “L1;";:POKE44,“L2;:END

R

EADY José Manuel Moreno Tobaruela

C/Navarro Villoslada, 10-3° Dcha. Pamplona
Goma de borrar

Os envio un truco (si es que se puede llamar asi), que sirve para borrar
de la memoria un programa cuando te dan a elegir entre continuar ¢n él o
no,

La instruccion es: SYS 58232

Con ella, en la pamalla del VIC aparece lo mismo que si lo hubieras
apagado y encendido. s Alfoinsh Sans

P¢ San Isidro, 5. 2°A. Valladolid-12

Nota: La instruccion correcta para simular totalmente el apagado es: SYS
64802 para el VIC-20 y SYS 64738 para el C-64

Instruccién Auto
C-64

Os envio un programa para la seccién de Magia que puede interesar a los
usuarios del Commodore 64. Es una rutina en lengnaje maquina que
realiza la instruccion “AUTO™, la cual los ordenadores Commodore no
poseen. Esta instruccion genera automaticamente los nimeros de las ins-
trucciones correlativas de un programa en Basic. O sea, el programa
empieza en la linea 100, y el nimero se va incrementando automatica-
mente de 10 en 10 (100, 120, 130, etc). Para salir de la rutina sélo se puede
hacer pulsando RETURN en una instruccion en blanco, y para volver a
clla basta teclear:

SYS 49152

Pero de esta manera volverd a empezar a la instruccion 100, por lo que
debéis pulsar RUN/STOP y RESTORE simultaneamente, repetidas
veces, y aparecerdn los nimeros de instruccion en la parte superior
izquierda de la pantalla, hasta que lleguéis a la instruccion en la gue
queréis continuar, Aunque aparezcan los nimeros solos, esas instruccio-
nes no se borran. La rutina empieza en la localidad 49152 de memoria.
Para utilizar el programa después de haberlo tecleado, se debe almacenar
en cassette o en disco, porque al ejecutarse el programa se borra automa-
ticamente (linea 50). Antes de empezar a programar se debe cargar y
ejecutarlo y el niimero de instruccion 100 aparecerd en la pantalla. Si se
desea que el nimero de incremento sea diferente de 10, basta POK Ear en
la localidad de memoria 49179 el nimero de incremento deseado.

1) X=49152

20 READ Y:IF Y=-1 THEN 40

30 POKE X, Y: X=X+1: Z=Z+Y: GOTO 20

40 IF Z 12374 THEN PRINT “ERROR EN LAS SENTENCIAS

DATA™END; REM si Z es diferente de...

50 SYS 49152: NEW

100 DATA 169,90,133,251,169,0,133,252,169,19,14,2,.3,169,192,141,3,3,
96,32,25.

110 DATA 192,76,134,164,24,169,10,101.251,133,251,144,2,230,252,165,
251,133,99

120 DATA 165,252,133,98,162,144,56,32,73,188,32,221,189,162,0,189,1,1,
240,932

130 DATA 210,255,157,0,2,232,208,242,32,18,225,201,13,240,3,76,105,165,
56,165

140 DATA 251,233,20,176,2,198,252,169,131,141,2,3,169,164,141.3.3,76,
118,165,1

Podéis resumir las instrucciones de manejo donde os parezca conve-

niente. Pedro Obrador Espinosa
C/Caosta I Llobera, 12. Arta (Mallorca)

Quinielas de 14

Primero os quiero felicitar por la revista tan buena quc hacéis. Me
llamo Javier Recio Lamata y tengo un VIC-20, soy lector de la revista y vi
que un lector queria un programa para hacer quinielas. pues bien yo lo
tengo y os lo envio:

10 FOR A=1TO 14

20 L=INT (RND(1)*10)+1

30 IF L= =5 THEN PRINT “PARTIDO™";A;"-SIGNO "

40 IF L>=5 AND L<9 THEN PRINT “PARTIDO';A"-SIGNO X"
50 IF L>8 AND L<=10 THEN PRINT “PARTIDO";A:;"-SIGNO 2"
60 NEXT A

70 END

Este programa da una probabilidad del 50% para el signo 1, del 30%
para el signo X y el 207 para el signo 2, se simula el lanzamiento de un
dado de 10 caras. Tavist Ragio

: Ferndn Caballero, n? 22. Sevilla-1.

Pajaritos

Estas lineas se pueden utilizar como subrutina cuando se necesite un
sonido de pajarillos en el VIC-20 con el SUPEREXPANDER.
18 FOR K=1 TO 24
28 FOR L=254 TO 240+INT(RND(1y*18) STEP -1
W SOUND @.9,L 8,15
48 NEXT L
50 SOUND @.90.8.8.0
68-FOR L=# TO INT(RND(1)*198)+128
T8 NEXT L
83 NEXT K
Francisco Saez
C/Virgen del Rosario, 28, Alcantarilla (Murcia)

ViIC-Travesti

Envio un pequefio programa para el VIC-20 que se podia titular “VIC
Travesti’, pues al hacer RUN no s6lo cambia al imprimirlo el nombre de
hombre del programa a otro de mujer sino que lo deja modificado en el
IMISmo.

10 A$="JUAN":PRINT(CLR):A=256*PEEK(642)
20 FOR N=1 TO 4: READ B: POKEA+B+N,B:NEXT;PRINT AS
30 DATA 76, 79, 76, 65
Federico Iborra
¢/ Comandante Zorita, 8. Madrid-20

De un Commodoriano

Os envio un truco para nuestra querida seccion de magia. Ahi va:
Si os molesta el parpadeo del cursor en el VIC, y os gustaria hacerlo
desaparecer, simplemente teclead:
POKE 788,225, El cursor ya no parpadeara.
Si por el contrario queréis que desaparezca, escribid:
POKE 788,255
Si queréis borrar la pantalla (como hariais con un run stop/restore)
Teclead:
POKE 7890
Que, ;jos han gustado las magias?
P.D. No os quejéis, si me he “pasao’ haciendo preguntas, pero es que
es la primera vez que escribo,
“adeu”
Leonardo Garcia Font
C/Centro n® 21. Piso 1? {". Barcelona-26

Pokes de Conirol

Queridos VIC-ciosos, mando a continuacion las direcciones de memo-
ria para el VIC-20, con distintas ampliaciones, que la hacen variar:
3k-1024:4095
mas de & u 8k -4096:7679 (la memoria de color pasa a -37888;38399).
Espero que st comprais una ampliacion de memoria no se 05 ocurra como
a mi que no podia utilizarla en muchas ocasiones.
Mando también unos POKES muy ttiles:
POKE 650,128: repeticion de todas las teclas
POKE 650,100: anula dicha repeticion
POKE 646 n* del color: color del cursor (0=negro, |=blanco...)
POKE 656,128: simula RUN/STOP-RESTORE

Gonzalo Vidal
C/Tilos, 29. Madrid-23

LFyncion seno’’

El presente mini-programa dibuja en el VIC-20 la funcion seno; si bien
la resolucién no es muy buena, que digamos, ahi va, por si a alguien le
interesa:

18 PRINT “[CLR]™: POKE 36879, 11#: FORN=#TO2I:
POKE 7922+N+22*INT (1 1*SIN(N* T /18.5)), 42:
NEXT

Si queréis aumentar la frecuencia no tenéis mas que multiplicar por 2 el
numerador del argumento de la funcién SENO. Y si queréis aumentar la
resolucion, colocar un STEP.5 en el bucle FOR..NEXT.

Espero que os guste,

Octavio Navarro Caceres, 17 afos.
Ctra. Fuente Encina, 101, 2¢ 39,
Sta. Coloma de Gramanet (Barcelona). Tfno.: 391 69 50

Decimal a Binario

Aqui 0s va un programa de una sola linea que transforma un nimero
decimal en binario.
1@ INPUT N: FOR A=8 TO 7: S=2tA: W3§=RIGHTS$ (STRS((N AND S)
/S, LW NEXT: PRINT Wi
Como véis es muy sencillo, a ver si lo podéis hacer mas corto.
Miguel Angel Folgado Costa
Avda. Blasco fhdriez, 29, 1°. Manises (Valencia).
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UTILIZAR EL JOYSTICK

Hola, hace poco os man-
dé un truco de magia y
ahora os ruego que me
hagais un favor. Hace
unos dias compré un Joystick y lo probé
con dos o tres programas que saqué de
unas revistas. Al cabo de unos dias decidi
adaptar unos juegos para moverlos con el
Joystick. Miré las revistas en ¢l nimero 6
y vi los PEEKs para leer ¢l movimiento
del Joystick, y con ayuda de los progra-
mas anteriores, intenté adaptar los nue-
vos programas o intentar hacer yo uno:
no lo consegui. Creo que seria adecuado
dedicar un articulo en vuestra revista a la
utilizacion del Joystick y la rutina necesa-
ria para que el ordenador lo lea.
CHARLY - (BARCELONA)

Tomamos nota de tu peticion, no obs-
tante como ya habrds visto lo idinico que
necesitas para leer el joystick es hacer
PEEK(56320) o PEEK(56321), dependiendo
del PORT que vayas a usar (el 16 el 2).

CARTA BLAN

CAMBIO
CASSETTES

—Por razones industriales—

entrego el
modelo nuevo con
total garantia
a cambio
del antiguo
0
compro el antiguo

SERPRO
Teléf.: (93) 230 48 05
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MANUAL DEL SUPEREXPANDER

Soy José Forns un sus-
criptor de vuestra revista,
y ahora me dirijo a voso-
tros por tener un grave
problema con el cartucho del superex-
pander. Este problema se refiere a la
ROM de éste y es que hay una infinidad
de comandos que no sé para qué sirven ni
como se utilizan, estos son: SCNCLR,
SOUND, RGE, RCOLOR, RDOT, RPOT,
RPEN, RJOY y RSND.

De estos comandos, la verdad, s¢ que
existen porque VOsOLros en vuestro anun-
cio de contraportada de algunos niimeros
los exponéis pero si no los hubierais puesto
ni los conoceria. Luego hay otros coman-
dos que me suenan y sé para qué sirven
pero no los sé usar pues al utilizarlos me
dan error de sintaxis: estos son: KEY,
COLOR, PAINT.

En este Gltimo en concreto no sé cémo
pintar sectores circulares sin que invadan
los sectores circulares colindantes pinta-
dos de otro color.

Me gustaria también que me contarais
si es que es posible el grabar en cinta (ni-
camente lo que es la pantalla en un pro-
grama, por ejemplo del programa de gra-
ficas tridimensionales el poder grabar
solo el dibujo ahorraria muchiiiisimo
tiempo. Bien, no os entretengo mas, espe-
rando que me publiquéis la respuesta se
despide vuestro amigo.

JOSE FORNS ANELO
C/VILAMARI, 33, 3¢ I'.
BARCELONA.

Como ya habrds visto, en el nimero 6,
comenzamos a publicar el manual del super-
expander en castellano. Espero que esto te
solucione tus problemas.

Para grabar en cinta sdlo el contenido de
la pantalla, deberds hacerlo desde una
rutina de codigo mdquina similar a la
publicada en el niimero 6 (“‘salvaguarda de
memovria en periféricos”), pervo con distin-
tas posiciones de memoria, ya que esta se
coloca a partir de la §C000, y ti deberds
colocarla en donde tengas RAM.

PRECIO, PASCAL Y PET SPEED

Soy uno de los antiguos
suscriptores de CLUB
COMMODORE desde el
n® 10 aunque los tengo
todos, también soy uno de los que com-
praron un CBM-64 por 110.000 ptas. para
observar con consternacion que una
semana después su precio pasaba a ser de
79.000.

Cuando compré el ordenador, en la
propaganda aparecia: ...lenguajes que
puede utilizar con UCSD PASCAL...
También hay a su alcance un compilador
de BASIC llamado PET SPEED.

En la propaganda que aparecia en Club
Commodore decia: ...estin en fase de
desarrollo asimismo otros lenguajes como
Ucsd Pascal. Y ya habian desaparecido
las referencias a Pet Speed.

En la propaganda actual siguen estando
en fase de desarrollo algunos lenguajes,
pero el Pascal no jEsto qué significa, ya
esta desarrollado y lo veremos aparecer
préximamente, 0 no sabremos nunca mas
de é1?, ;Salid de nuestro alcance el Pet
Spedd? Agradeceria me dieran respuesta
a estas preguntas, o se pudieran poner en
contacto con MEC para que ellos las res-
pondieran, junto con estas otras.

(Para cuando la extension del Basic que
ofrecia cien nuevas sentencias al lenguaje
normalizado, entre ellas sentencias estruc-
turadas, generadores de sonido y graficos
simplificados?

Quizas haya salido y esté en el cata-
logo con otro nombre, de ser asi, me gus-
taria conocerlo.

Ahora unas preguntas de caracter mas
técnico:

(Qué significa la R de cp/m (r)? Es este
CP/M el standard compatible con Apple,
Sharp, Osborne, o cualquier otro aparato
que posea CP/M 80?

¢(Es imprescindible o muy necesaria la
posesion de 2 drives para poder ejecutar
con normalidad los programas escritos
bajo este standard?

¢Es posible utilizar simultineamente en
CP/M mayusculas y mintisculas? algunos
lenguajes como el Prolog, asi lo exigen.

(Hay alguna posibilidad de ampliar el
formato de pantalla a 80 columnas?

iSigue siendo posible acceder bajo el
CP/M a la alta definicién y los sprites?

Sé que la carta es larga y las preguntas
muchas, pero considero que las respues-
tas, ofreceran mucha luz a usuarios como
yo que desean sacar el maximo rendi-
miento a su aparato, de acuerdo a las
especificaciones que Commodore ofrece
de su aparato.

Se despide:

LUIS PARIS GARCIA
CTRA. VIC 119-121
MANRESA (BARCELONA)

En el mimero anterior, aparecieron dos
cartas contestadas por MEC que pueden
contestar a tus preguntas, pero como noso-
tros hemos conseguido referencias de
casas que disponen del lenguaje PASCAL
para el C-64 fuera de Espana, te damos las
sefias que para puedas pedir informacion:

—La casa ABACUS Software de Grand
Rapids (Michigam), tiene comercializado
desde hace poco mds de un afio un compila-
dor PASCAL para el C-64 denominado
“ZOOM Pascal 64", segiin la informacién
de que disponemos es rdpido ya que pro-
duce cédigo mdquina directamente ejecu-
table por la CPU, no pseudocidigos. El
paquete estd compuesto por un editor (para
crear y modificar programas en Pascal), un
compilador que traduce el Pascal a un
codigo intermedio, y un convertidor que
pasa el cddigo intermedio a cddigo
mdquina. Ademds viene un manual com-
pleto y varios programas de demostracion.

—En mayo del 84, la casa Data Becker
ha lanzado una nueva version, la 3,0, de su
Pascal para el C-64. De momento sdlo




hemos conseguido tener la noticia de su
lanzamiento, pero intentaremos conseguir
mds informacion, si deseas pedirla ti
mismo puedes hacerlo a la casa en Alema-
ma:

DATA BECKER

‘Merowinger str. 30

4000 Dusseldorf

Tel.: 07-49-211-310010

El Pet Speed no ha ‘“'salido de nuestro
alcance’”, se trata de un programa de
Oxford Computer Systems Itd., Hensington
Road, Woodstock Oxon. Tel.: 07-44-993-
812700.

La extension al Basic que prometio
Micre Electronica y Control estd en el
mercado desde hace varios meses (lo vi en
distribuidores a primeros de mayo estaba).
Su nombre es Simon’s Basic.

La R en el nombre es para indicar que se
trata de una marca registrada (en este caso
por Digital Research). Es compatible en
tanto en cuanto es CPM, pero esto no
quiere decir que un disco del Apple lo pue-
das cargar en un Osborne ni en un C-64, ya
que los formatos de grabacion en disco son
distintos.

Los dos drives no son imprescindibles
para utilizar el CPM del C-64, pero es difi-
cil trabajar CPM del C-64, pero es difi-
podrds comprenderlo si te compras cual-
quier libro de introduccién al CPM y lo
estudias un poco.

Las mayiisculas y minusculas funcionan
igual que normalmente. Lo de los sprites no
te lo puedo contestar porque no lo he pro-
bado.

JUEGOS PARA EL 700

Amigos de Commo-
dore World, antes de
todo, quiero felicitaros
por esa magnifica revista
que habéis creado. Os envio tres facnas.
Ahi van:

. ;Existe algin tipo de software (juegos,
etc.), aparte del soft seriote para el CBM-
7007 ;Puede crear graficos?

2. (Puede ampliarse realmente ¢l VIC-20
a 64k? En el numero 5 de Commodore
World, pusisteis un anuncio que hacia
referencia a eso, pero he preguntado en
algunas tiendas importantes y no saben
nada del asunto. Si fuera asi, se acercaria
a la compatibilidad con ¢l C-64? Otra
cosa, jcudl es mi namero de socio?

3. Y van tres. Como un Vic-cioso que
0y, 08 envio un truco para nuestra que-
rida seccion de magia. Ahi va:

Si os molesta el parpadeo del cursor en
el VIC, y os gustaria hacerlo desaparecer,
simplemente teclead:

POKE 788,225, El cursor ya no parpadeara,

Si por el contrario queréis que desapa-
rezca, escribid:

POKE 788,255

Si queréis borrar la pantalla (como
hariais con un run stop/restore)

Teclead:

POKE 789.,0
Qué ;jos han gustado las magias?

-

P.D. No os quejéis, si me he “‘pasada™
haciendo preguntas, pero es que es la
primera vez que escribo,

*adeu’

LEONARDO GARCIA FONT
C/CENTRO N¢ 2], PISO 12 I°,
BARCELONA

1. No tenemos ninguna lista de juegos
para el 700, no hay ningiin motivo por el
que no se puedan disefiar juegos, de hecho
el controlador de video que utiliza el CBM
700 puede dar un mimero de pixels mucho
mayor que el del Commodore 64. La tinica
causa que limita la utilizacion del 700 para
Jjuegos es su precio, si piensas comprarte un
ordenador para jugar, ;no te parece dema-
siado caro? Quien compre este ordenador
seguro que no ha pensado en él para dedi-
carlo a juegos.

2. Estamos esperando que esta casa nos
envie la tarjeta para hacerles la reseria,
cuando lo hagamos te podré contestar mds
seguro, de momento te puedo decir que el
VIC-20 puede direccionar hasta 40 KRAM,
no sé si al resto accede por medio de con-
mutaciones de bancos de memoria.

3. Hemos pasado tu truco a la seccion de
magia.

MAS ERRORES DEL MANUAL
Le felicito por su revista
que leo todos los meses,
aunque hace muy poco
que me compré un Com-
modore 64. Encontré muy ttil su articulo
“Comando Old” del n® 3.

Leyendo el “*Manual del Usuario™ del
Commodore 64, he encontrado algunos
EITOTES.

En la pag. 78, en la linea 30 falta un 2.

En la pag. 86, las explicaciones de las
lineas del programa estan equivocadas.

En la pag. 88, en la linea 20 deberia
poner READF.

La linea 460 de la pag. 145 es innecesa-
ria, ya que es igual que la 500.

En la linea 630 de la pag. 146, el *“3"
deberia de ser “*S".

En la pag. 156, en el Registro n? 23,
debe leerse AMPLIACION SPRITE Y.

En la pag. 147, la variable K§ de la linea
220 tiene mal sus 5 dltimos términos.
Estos tienen que ser ““@-*£ t . En la linea
280 hay un extraio REM+16+64, que
impide al programa ejecutar el POKE que
le sigue. Por ultimo no entiendo para qué
sirve la subrutina que comienza en la
linea 800. El programa nunca la ejecuta.
ALFREDO TORRES SAIZ
C/CENIA N°6 1° D
50016 - ZARAGOZA

Gracias por enviarnos todos los errores
que has encontrado, de este modo podemos
ir publicdndolos y servirdn de ayuda a otros
usuarios de los equipos Commodore.

Imagino que la rutina de la linea 800,
deberia ser la que utilizé al principio el
autor del programa en lugar de la linea
300, no sé por qué no la quite del programa
cuando ya no la necesitaba, seguramente
fue un olvido.

COMANDO OLD

] Agradeceré se pongan en
contacto con Diego Rome-
ro Sabio, ya que en la
revista n® 3 de abril 1984
pagina 38 presenta un listado “*Comando
01d" yo con mi C-64 lo he efectuado pero
no he obtenido resultados, quizas esté

C/Dugque de la Victoria, 13

POR ORDENADOR

@ Cursos intensivos de verano.

® Profesores capacitados.

VENTA DE
ORDENADORES

Accesorios, programas profesionales, juegos

APRENDE A PROGRAMAR

® Clases muy reducidas, horario flexible.

EN VALLADOLID

Cx commodore

COMPUTER

KENT

| ELECTRONICA

® Cada alumno dispondra de un ordenador.

20 CLASES GRATIS AL COMPRAR UN C-64

KENT ELECTRONICA

C/Magallanes, 1-1°A - VALLADOLID.

Commodore World Septiembre 1984/53




...5€EAMOS PREGU

disefiado para el VIC-20, no lo sé, segin
la revista al final del articulo **El misterio
de los Pokes” dice que para cualquier
duda, que le enviemos las cartas a la
revista, por eso les digo al principio que se
pongan en contacto con él,

RAFAEL ORTIZ HERNANDEZ

802 ESCUADRON S.A.R.

BASE AEREA DE GANDO

(LAS PALMAS)

El listado que aparece en el articulo
“Comando OId"” sirve indistintamente
para el C-64 y el VIC-20, con ese pro-
grama cargas en memoria una rutina en
cddigo mdquina que graba en el datassette
otro programa de sélo dos bytes que es el
gque sirve para recuperar los programas.

Para recuperar un programa debes pul-
sar la “‘tecla de reset”, y luego hacer
LOAD del programa de dos bytes. ;No
hagas run antes de pulsar “stop y restore”’!
Es mejor que nos llames por teléfono si
sigues sin conseguir nada, quizds tengas
algiin fallo y no puedo imaginar cudl es si
no me das mds pistas.

SIGLAS MISTERIOSAS... CODIGOS
SECRETOS

Me gustaria haceros una
pregunta:

iQué es eso de RTTY y
CW? (Son programas?
(Interfaces? ;Para qué sirven? y otra mas:
jconocéis algin juego de estrategia para
elNVIGY

MARIO DIEZ

C/COMANDANTE ZORITA, 23
MADRID

RTTY es la abreviatura de Radio-
teletipo y CW es la de telegrafia pov interrup-
cion de pertadora, no son ni programas ni
interfaces, son modos de transmision de
informacion utilizados generalmente por
aficionades, agencias de noticias, servicios
de comunicacion militares, etc. Sirven para
enviar por radio los mensajes entre dos
estaciones.

De momento no tenemos resenia de nin-
giin juego de estrategia, pero tan pronto
como la tengamos la publicaremos.

MOSQUITO MOSQUEANTE

Ruego que me digais la
frase 1040 del programa
“mosqueando al mosqui-
to'", pues no me sale.

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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Atentamente

ALVARO MARUGAN
AVDA, DEL SEGRE N* 16
PUIGCERDA (GERONA)

Esa linea se encarga de transferir los
datos de los sprites, la linea publicada es
correcta, la repetimos por si parecio
borrosa en tu ejemplar.

1040 FOR 1=0 TO 62: READ Z: POKE
832+1,Z:NEXT

QUIERO DERROCHAR MEMORIA

Considero a Commodore
World, como una buena
revista, aunque también
es verdad que todavia
falta algo de “‘rodaje’.

Peca de exceso de juegos y falta de pro-
gramas de utilidades técnicas.

Yo tengo un VIC-20 con la maxima
configuracién (32k) y para almacenaje un
cassette.

Y ahora les realizo mis dos preguntas:

(Por qué todavia no existen programas
para sus 32k?

Cuando es un ordenador que todavia le
queda mucho por potenciarse.

Y la segunda pregunta es la siguiente:

(Existe algiin programa u orden por la
cual se pueda aumentar la velocidad de
grabacion de carga y grabacion en cas-
sette?

GUILLERMO LOFPEZ HIDALGO
C/ENTRE ARROYOS, 29
MADRID.

Programas para el VIC-20 con 32K exis-
ten, la mayoria de los programas de Bases
de Datos suelen necesitar mucha memoria,
sobre todo si no tienes disco, también los de
contabilidad, proceso de texto, etc., todos
estos programas limitan su mimero de
registros o datos en funcién de la memoria
disponible, y aungue en la propaganda te
dicen que son para el VICt+8K o +16K,
permiten trabajar con mds datos si dispo-
nes de mds RAM.

Existen varios programas para acelerar
la velocidad de grabacion y carga de cas-
sette, entre ellos estin el Fast Turbo y el
Arrow. En la revista han aparecido anun-
ciados algunos.

;BUSCO EL MAPA!

Aprovecho para felici-
tarles por la revista que
es muy buena y da un
nivel bastante superior a
otras publicaciones espafiolas sobre el
tema jque no decaiga!

También me gustaria preguntarles
(tengo mi Commodore-64 desde hace 1
semana) acerca de los mapas de memoria
y el poder del Poke y peek, creia que estas
instrucciones tan solo direccionaban memo-
ria RAM, sin embargo he visto que pue-
den direccionarse registros de E/S ; Dénde
puedo conseguir un mapa de memoria
claro y completo?

(Quiza la guia del programador?
(Todavia no la tengo) ;jDonde comienza
la RAM que puedo utilizar libremente?

En el n® 4 de la revista se comentan un
poco estos aspectos sin embargo no ter-
mino de tenerlo claro y si me aclarasen
estas dudas les quedaria agradecido.
CESC SASAL LASAOSA
/M, FALEA, 24;.2% 3%

BARCELONA

El mapa de memoria completo aparece
en la guia de referencia del programador
del Commodore 64.

Normalmente la RAM disponible para el
usuario comienza en la direccion $0801,
que es la 2049 en decimal.

AUTO-RUN

Poseo un Commodore
- 64 v deseo saber si es
posible que como ocurre
en otros microcomputa-
dores, un programa que estd cargado
“arranque’” de modo automatico.
Muchas gracias por adelantado, un
afectuoso saludo.
ANGEL JIMENEZ ROMERO
C/RAMIREZ ARELLANO, 6
CORDOBA - TELEF.: 479 750

Si deseas que el programa arranque sélo
después de cargarse, debes cargarlo pul-
sando las teclas Run/Stop y Shift, esto
equivale a teclear LOAD y RUN.

Si lo que quieres es que arranque aungue
ti tecleas solo LOAD, deberds interceptar
el sistema operativo del microordenador tal
y como lo hacia el programa ‘‘comando
OLD".

jQUIERO QUITAR LAS
PROTECCIONES!

Me he comprado un
programa en cinta que
he querido listarlo, pero
que no ha sido posible ya
que al grabarlo se ejecuta automatica-
mente y sin hacer caso a las teclas
“Run/Stop y Restore.

Me gustaria me dijeran si hay alguna
forma de listarlo o de grabarlo en otro cas-
selte.

También hace unos dias que al leer en
una cinta me sale error. El error me sale
en 2 programas, en los otros no me sale
error.

El error de esos dos programas puede
ser debido a que hayan sido mal grabados
0 a que esté estropeada ese trozo de cinta.

Uno de los 2 programas hace unos dias
que iba perfectamente bien ;Dénde puede
estar el error?

Sin nada mas gue preguntar se despide
atentamente.

JOSE MARSA MALLOL
PRATS Y ROQUE, 32
BARCELONA

La mayoria de los programas que puedes
encontrar en el mercado se encuentran pro-




NTONES.

tegidos, esto lo hacen las casas para evitar
las copias “‘piratas’’. Por eso no responden
las teclas de STOP y RESTORE, tampoco
puedes listarlo por la misma proteccion. No
te podemos decir como desprotegerio por-
que las protecciones pueden ser de muchos
tipos.

Los errores de cinta pueden ser causados
por pequerio desajuste en el azimut de la
cabeza, quizds el sello de laca esté despren-
dido y el tornillo puede haber girado un
poco, alterando la posicién de la cabeza
lectora tan poco que es suficiente para que
algunos programas grabados con otro
dngulo no entren pero no lo suficiente para
que no entre ninguno.

Puedes comprobar si la laca del tornillo
se ha desprendido, retocar un poco el ajuste
(lo mejor es hacerlo con instrumental, pero
por tanteo también es posible), y volver a
precintarlo con una gota de laca de unas.

METIMOS LA PATA

Al querer escribir el pro-
grama Aracnida en la
linea 60 pone PRINT
“(ERROR)”

También ponen ERROR entre corche-

tes en el programa MAT+DET LINEAS
50, 120 y 50, 140

Como los corchetes los usan, segun
dicen en la clave para interpretar los lis-
tados, para indicar qué secuencia de
teclas hay que usar. Por favor indiquen a
qué equivale ese error entre corchetes.

Asi mismo el programa sobre como
volver a definir teclas de funciones (N2 5,
pag. 12). No cabra en la memoria del C-
64, Se le acabd la memoria cuando falta-
ban dos lineas de DATAS:

Y ya de paso corrijan un pequeno error
del programa Artilleria para el C-64 de la
revista n? 2. En la linea 5 pone POKE P 0
y debe poner POKE BO.

JORGE LOZANO
C/SUBIDA DE S. ANDRES, 1
AINZON - ZARAGOZA

La correccion del programa “Ardcnida”
salié publicada en el nimero 6, y la de
“Mat+Det” en este mismo nimero.

Lo del programa para utilizar las teclas
de funcion se debe seguramente a algin
POKE gque hiciste antes de teclear el pro-
grama.

En artilleria 64 efectivamente tienes
razon, debe ser BO en lugar de P0.

NOTICIAS COMMODORIANAS

Las fiestas patronales de
Palencia con ordenador

La Asociacion Palentina de Usuarios de
Ordenadores Personales (A.P.U.O.P.) nos comu-
nica que en septiembre tendrd lugar una activi-
dad informética de cara a la ciudad de Palencia.

Dicha actividad consistira en la instalacion en
la Plaza Mayor, coincidiendo con las Fiestas
Patronales, de una caseta-exposicion con diver-
sos equipos y material. Todo ello en un intento de
acercar a la ciudad el mundo de la informatica y
de los Microordenadores.

La instalacién sera patrocinada por el ayun-
tamiento que cede la caseta y sus instalaciones y
por la firma comercial “'La Esfera’ que presta
los equipos.

Concurses de Ajedrex
en Badajoz

Con motivo de las fiestas de San Juan se
celebro en Badajoz, en el Parque de Castelar, un
concurso de ajedrez para nifios. Participaron
mis de 100 nifios de 7 a 14 aiios, utilizano equi-
pos YIC-20 con el programa Sargon 11. Veinti-
séis nifios ganaron al ordenador, 69 salieron per-
diendo, y 7 lograron empatar. La Emisién Radio
80 tuvo en el lugar una Unidad Movil que iba
retransmitiendo coémo se sucedian las jugadas,
ilustranso las anécdetas que se producian con
entrevistas a los concursantes y asesores del
juego alli presente.

Finalmente, se sorteé un VIC-20 y el pro-
grama Sargon 11, obsequio del ayuntamiento de
Badajoz y de “Control y Sistemas”, resultando
ganador el nifio Javier Millin Nufiez, de 12 afios
de edad.

ERRATAS Y OMISIONES

Soy asiduo lector de
Commodore World, v
mi forma de adquirirlo
es comprandolo en quios-
cos o tiendas especializadas, en vez de la
consabida suscripcion. Esto es debido a
que desconfio plenamente de estos ner-
vios por correo, ya que son multiples los
robos de grandes sobres, a medio intro-
ducir, de los buzones domiciliarios.

Sélo quiero hacerles un par de sencillas
preguntas.

1) en su n2 4 del mes de mayo no especi-
fican para qué aparato es el juego **Viaje
lunar”, como viene siendo habitual
(buena costumbre).

2) En la parte baja del mismo pro-
grama, pag. 34, se aitaden unas lineas n®
10, 20 y 30, ;A qué corresponden?

A. A. (BILBAO)

El programa “Viaje Lunar”, al igual que
el “Mastermind’’, es de José Vicente Lopez
Navarro, y como dice en el recuadro donde
aparecen sus sefias, es para el VIC-20.

Por un error de imprenta, aparecié en
primer lugar los titulos y las explicaciones
de los dos programas y luego los dos lista-
dos, por tanto las lineas que aparecen en la
parte baja son en realidad las primeras del
listado, y el resto aparece en la pdgina 35.

VIC-20 Ptas.
Tarjeta 64K-RAM + 2K EPROM  18.900
Tarjeta 2K + 2K EPROM 3.695
Tarjeta 40/80 columnas +
35K RAM 16.350

Unidad de expansion de 2 slots 2.695
Unidad de expansion de 5 slots 9.390
Printer Buffer PAR/PAR 16K 24.790
Joystick “ZIP STIK™ 2.900
CBMo4
Tarjeta 80 columnas 17.900
Tarjeta 4K + 8K EPROM 4.'{50
Unidad de expansion de 2 slots 2.695
Unidad de expansion de 5 slots 12.495
Printer Buffer SER/PAR 32K 27.950
PARA VIC-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 informacién:

DELTABIT

Colén, 20-4.* - SILLA (VALENCIA)

Tel. (96) 120 29 25
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n d s - - = programas MEGSOFT en cinta
lnformatlca _ para Commodore Vic-20 y C-64

Avda. de Barbera, 291, bajos

Tel. (93) 711 28 61 - Sabadell (Barcelona)

— CONTABILIDAD PERSONAL - Vic-20. Este programa presenta la gran ventaja frente a otros existentes en el mercado
de no necesitar ampliaciéon de memoria. Los movimientos a realizar pueden incluirse en 14 conceptos diferentes con las
siguientes opciones del programa: Entrada de los datos por mes, Visualizacién de los conceptos de cada mes, Lectura y gra-
bacién de datos, y Totalizacion de meses.

Precio: 1.500,— pts.

— CONTABILIDAD PERSONAL - C-64. Este programa esta disefiado para que el propio usuario pueda |levar un control
mensual o anual de todos sus ingresos o gastos, pudiendo detallarlos en 26 conceptos diferentes (23 de gastos y 3 de ingre-
sos) que recogen la practica totalidad de una economfa doméstica. Se presentan dos opciones: Registro y Actualizacion de
ingresos y gastos, y Contabilidad y Analisis Financiero. y

En la primera opcién se introducen los movimientos {apuntes) dénde cada movimiento posee los siguientes conceptos:
Dia de realizacién del movimiento, cédigo (ropa, hipoteca, etc.), cantidad, forma de pago (metdlico, tarjeta de crédito,
etc.) y descripcion. En todos los casos se pueden agregar mas movimientos, corregirlos, eliminarlos o comprobarlos. El pro-
grama permite la entrada acumulativa de movimientos de forma que no es necesario entrar todos los movimientos de un
mes.

En la seqgunda opcién se pueden totalizar todos los meses introducidos, por conceptos, o realizar un anélisis comparativo
de cada mes mediante los valores numéricos o un grafico multicolor, en él aparecen los 26 conceptos diferentes.

Precio: 6.000,— pts.

— AGENDA - C-64. Dicho programa permite crear ficheros en cassette con los siguientes datos: Nombre, Apellidos, Di-
reccion, Poblacién, Provincia, Distrito Postal, Teléfono y un comentario anexo,

Las opciones del programa son las siguientes: Altas, bajas, consultas, modificaciones, leer y grabar fichero. El programa
permite ademds una ordenacion alfabética de todo el fichero.

El tamafio méaximo del fichero es de 200 datos completos. Sin embargo, pueden crearse ficheros en diferentes cintas de
cassette (por ejemplo, clientes por zonas), por lo que, realmente, no hay Iimites de capacidad.

Precio: 3.000,— pts.

— ETIQUETAS - C-64. Este programa permite la creacion de un fichero en cassette para la realizacion de etiquetas. Puesto
que hay en el mercado diferentes tipos de etiquetas, el programa consulta al usuario el tipo de etiquetas a utilizar, si hay
una, dos o tres etiquetas en |inea, distancia entre las mismas, asf como los saltos de I/nea entre etiquetas.

Las opciones del programa son las siguientes: Altas, Bajas, Consultas, Listados y Modificaciones, permitiendo ademds
ordenar alfabéticamente todo el fichero.

El nimero maximo de etiquetas a realizar es de 300 por fichero, sin embargo, con el mismo programa pueden crearse
ficheros en diferentes cassettes, siendo, en éste caso, ilimitado el ndmero de etiquetas a realizar,

Precio: 3.000,— pts.

— BIBLOS 64. Control de la Biblioteca particular. Precio: 3.000,— pts.
— FILOS 64. |deado para Filatélicos y Coleccionistas de sellos. Precio: 3.000,— pts.
— NUMISMAT 64. Para Numismaticos y Coleccionistas de monedas. Precio: 3.000,— pts.
— MENU 64. Control alimenticio mediante un fichero de Menus. 1Precio: 3.000,— pts.
— STOCK 64, Control de los articulos y valoracion de los mismos, Precio: 3.000,— pts.

Otros programas para el Vic - 20:
Comecocos, Mirage, Asteroides |, Invader Fall, Ski-Vic, Faxdowsa, Nerdrungri, Snake Pit, Space War, Wall gate, Bombardeo.

Otros programas para el C - 64.
Ajedréz, Biorritmos, Backgamon, Damas, Othello, Black jack, Monopoly, Huida, Frogger, Multihead, Jawbreaker.

En preparacion C-64:
Camellos Mutantes, Motor Mania, Parchis, Hombre Rico-Hombre Pobre, etc.

Programas C-64: : )
Control de Guarderias, Realizacion de Quinielas, Talleres de Reparacién, Clubs de Video, Contabilidad dos y cuatro

niveles, Caja y Bancos, Cartera de cobros y pagos, Eacturacion. Proveedores y Clientes. Control de Albaranes, Stocks,
altas y bajas consultas y modificaciones. Listados. Valoracion del stock. Listas de precios, etc.

BUSCAMOS PUNTOS DE VENTA EN TODA ESPANA



MERCADILLO

® Vendo un ordenador Commodore 4000
y otro 3.000. Buen estado. Con programas.
Telétono: 402 38 89 / 401 21 05 (Ref. M-70).

e Vendo adaptador de alta resolucion
grafica para video genie sistems. Convierte
la pantalla en 384X192 puntos, afiade 10
comandos basic para graficos alta resolu-
cién, vectores, punto a punto, superficies,
relleno o vaciado de superficies, ete, Facil
instalacion al ordenador a través del conec-
tor trasero. Incluye instrucciones de mon-
taje y uso con programas de ejemplo. Con-
vierte al genie EG-2100 en un nuevo
ordenador. Precio 25.000 ptas. Interesados
llamar al Teléf. (93) 762 44 21 en horas de
comida o cena. Ferran Vallespi. Apartado
119, Pineda de Mar. Barcelona. (Ref.
M-71).

e Vendo VIC-20 (29.000 ptas.) Superex-
pander (6.000 ptas.) Cartucho de ayuda al
programador (5.000 ptas) y placa expan-
sora 4 cartuchos (7.000 ptas.) por la com-
pra en conjunto regalo “guia de referencia”
(2.500 ptas) y “VIC-20 guia del usuario™
(2.300). José Antonio Serrano Bergal.
C/Avda. de Kansas City, 32. Teléf. (954)
57 33 08 41007 Sevilla. (Ref. M-72}.

& Quiére ahorrar
95.000 ptas.?

No necesita comprar una unidad de discos.
Nuestro cartucho FAST-TURBO-MENU,
transformara su Datasette en un lector de
programas un 10% mas rapido que la uni-
dad de discos.

En una cinta de C-60 puede tener hasta 10
programas, con lo que también se ahorra, al
usar menos cintas.

.CHOPLIFTER
. MONOPOLY
. SUPERBASIC

1 Solo tiene que pulsar
5

3

4. BUSICALC

1) e

el n* del programa que
quiere leer y el

Datassette lo localizara
1 y leerid con gran rapidez
6.0 e

8.500 ptas.

ASTOC-DATA
Hardware vy Software-Systems
Sarela de Abajo
Santiago de Compostela
lel. 981 - 599 533
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® Vendo por 32.000 ptas. ZX Spectrum
16K, a estrenar, obtenido en junio en un
concurso. Francisco Sdez. C/Virgen del
Rosario, n? 28. Alcantarilla (Murcia).
Tfno.: (968) 80 23 64. (Ref. M-73)

® Vendo Cassettes de juegos para Com-
modore 64 por cambio de modelo. Los jue-
gos son: *‘Camelos mutantes, frogger, gri-
drunner y comecocos a 1.000 pesetas cada
uno y superbasic (afiade 35 instrucciones) a
2.000 pesetas, Mis sefias son: Bernardo Ber-
rrocal. C/Juan XXIII n® 24., bajos. San
Cugat del Vallés (Barcelona). (Ref. M-74).

e Vendo VIC-20 (Comprado en 1983) con
ampliacion de 16K, cartucho de ajedrez, I’
y 2" parte del curso de basic, un libro con
treinta programas, cartucho de juegos, cua-
tro cintas de juegos compradas y una cinta
con un monton de juegos y programas.
Todo sélo por 37.000 ptas.

José Arturo Guillén Valen, Marina Espa-
nola, Edificio Azabache, 14-C. Zaragoza-6.
(Ref. M-75).

® Tengo un Commodore 64 y deseo inter-
cambiar programas y juegos. Interesados
dirigirse a Oriol Fructuoso Recosens
C/Sant Eduard 15, 2° 17 Sant Cugat del
Valles. Barcelona. Teléfono: (93) 674 51 62.
También tendria interés en contactar con
un club de usuarios proximo. (Ref. M-76)

® Intercambio programas para el C-64 y
VIC-20, Tengo mas de 40 programas dife-
rentes. Si me escribes te mandaré un pro-
grama regalo. lIgnacio Pascual Marugan
C/Urgel 288 8- 08036 Barcelona. (Ref.
M-77).

¢ Vendo VIC-20 (Enero-83), Cassette C2N,
y con ellos cartucho Ajedrez, diversos pro-
gramas en cassette, curso introduccion al
Basic (Parte 1), Guia de referencia al pro-
gramador, Coleccion Club Commodore y
Commodore World incluido  este ano.
Todo ello por 45.000 ptas. Llamar al (93)
33559 13 y preguntar por Antonio, de 13 a
15 h. o a partir de 22 h. Antonio Luque
Luz.C/Francia, 56, 102-2°, Hospitalet (Bar-
celona). (Ref. M-78).

® Vendo ZX-81 sin estrenar (lo consegui
en un concurso) y una cinta con diversos
programas por 10.000 ptas. Francisco Saez
Soto. C/Virgen del Rosario, 28 Alcantarilla
(Murcia). Teléf.: (968) 80 23 64 (Ref. M-79).

e | amento tener que vender unos video-
juegos Binatone (color) con 4 cartuchos de
juegos (comprado todo en el 82) o cambiar-
los por impresora para VIC-20 abonando
diferencia a convenir. Llamar horas comida
ode2l a24h. al(93)753 11 36. Preguntar
por Sergio (Ref. M-80).

@ Posco cartucho monitor lenguaje maqui-
na, vy me gustaria cambiarlo por otro, a ser

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.

posible de ampliacién Ram (minimo 8K).
Abonaria diferencia con programas de jue-
gos (cinta comercial). También admitiria
cartucho de juegos. Ah! para VIC-20. José
Campos Mtnez. Avda. 26 de julio n® 39.
Tuy (Pontevedra) (Ref. M-81).

® Vendo lote de 6 cassettes nuevas com-
pradas en EE.UU. para VIC-20. Precio
2.000 ptas. Vendo curso de Introduccion al
lenguaje Basic Parte I para VIC-20 (libro y
dos cassettes) Precio: 1.750 ptas. Vendo
juego “TRON" para C-64 cassette nueva.
Precio 1.600 pesetas. Javier. Teléfono (91)
244 42 87. Llamar fines de semana (Ref.
M-82).

® Intercambio informacion y programas
de todo tipo. en disco o cassette, para
Commodore 64. Interesados dirigirse a:
Antonio Fernandez Anglada, C/Moralzar-
zal, 94 (bajo c¢). Teléfono 734 27. 34.
Madrid-34. (Ref. M-83).

e Compro impresora, enviar marca, modelo
fecha de compra y precio a: José Manuel.
Apartado 2144, La Corufa (Ref. M-84).

® Cambio cassettes por razones indus-
triales, entrego el modelo nuevo con
total garantia a cambio del antiguo, o
compro el antiguo. Teleéf. (93) 230 48 05
(Ref. M-85).

CLUBS

e Club de amigos del VIC-20 y Commo-
dore 64. Ramon O. Serna Soler. Foto Estu-
dio 2. Plaza de Sombrereros, 2. PALMA
DE MALLORCA. Tel: 21 31 62. (Ref.
C-1).

e Desea informacion sobre clubs en exis-
tencia y gente que quiera formar uno.
Agustin Quevedo Velasco. C/ Oiia, 55-4"
B. MADRID-34. Tel.: 202 94 28. (Ref. C-2).

e Desca 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).

e Club de programacion Alaiz, en Pam-
plona. Esta dirigido a estudiantes de B.U.P.
y C.0.U. No tiene, ningun fin lucrativo.
Equipos COMMODORE 64. VIC-20 y
diversos periféricos. Pza. Monasterio Santa
Gemma, s/n. Tels.: 254 480-257 704. PAM-
PLONA. (Ref. C-4).

e Club de Commodore de Albacete. Fer-




nando Martinez Guerrero. La Roda, 39. 52
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
(Mananas, preguntar por Paco); (968) 26 72
62. (Tardes, preguntar por Fernando).
Francisco Saez 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/ Aragon, 575, 4° 22, BARCE-
LONA-26. Tel.: 348 00 39. (Ref. C-8).

® [nteresados 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. Eulalia s/n. de Sta. Maria Ddlo
(BAGES) Barcelona, quisiera saber si existe
algun Club Commodore cerca de Manresa
y solicta informacion sobre todo lo relacio-
nado con Modems. (Ref. C-10).

® (s rogaria me comunicdrais si existe
algin Club Commodore en mi ciudad
(GUADALAJARA) o en ALCALA DE
HENARES (donde trabajo). Miguel Angel
Capefia Alonso. C/ Tabernero, 16-3° L.
Tel.: (91) 22 67 57. (Ref. C-11)

® Desearia informacion sobre la existencia
de algun 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
¢l ordenador Commodore CBM-64. (Ref.
C-13).

® Club MICRO-ESPLAL Estamos en
Gran Via, 682, Pral. (Entre Bruch y
Gerona) de BARCELONA. Todos los ami-
gos que tengails mas de 15 anos y menos de
100 podéis participar en esta experiencia. Y
si s01s mas jovenes, venid también. ya nos
las ingeniaremos para organizar activida-
des interesantes.

Para informaros, los viernes de 6 a 8
tarde o los sabados de 9 a 1|1 de la manana.,

(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, gue es la disolucion del dnico 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,
N4 MONTBLANC. Tarragona. (Ref. C-16)

L %uisit:ra saber si existe algin club com-
modore en Sevilla. Francisco Javier Recio

Lamata. C/ Fernan Caballero, 22. SEVI-
LLA-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. Margués de
féan‘} s, 16, 3%, 2.5 Tel: 21 27 26. (Ref.
-18).

® Club Ensenada de Santander: Commo-
dore 64 y VIC-20 y diversos periféricos. Su
actividad se centra en el intercambio de
programas y experiencias, perfeccionamiento
de lenguajes, uso del logo, etc. Club Ense-
nada. C/ Sta. Lucia, 1, 19, 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-
12. S. Francisco (Pil. lari). PALMA DE
MALLORCA., (Ref. C-20).

® Me interesaria conocer si hay algiin club
de amigos del VIC-20 cerca de mi ciudad.
Agustin Ruiz Castrillo. C/ Gregorio Sola-
barrieta, 49. 4¥ 1zda, MIRANDA DE EBRO
(Burgos). (Ref. C-21).

® EBstamos formando un Club de Usuarios
en el centro de Madrid. Cualquier intere-
sado gue se ponga en contaclo con nos-
otros en el apartado 427 de Madrid, diri-
rniendose a Rafael (EB4XD). Teléf. 276 66 94

ejar teléfono. Contestador). (Ref. C-22)

® Me gustaria entrar en contacto con usu-
sarios del CBM-64, para intercambio de
programas c ideas, asi como para trabajar
en grupo”.

Interesados ponerse en contacto con:
Antonio lglesias  Arias. C/San Isidro
Labrador, 16, 19 B. Palma de Mallorca, 5.
Baleares. Telef.: 412 728. (Ref. C-23).

® Quisiera que apareciera este aviso:
Deseo entrar en contacto con otros posee-
dores del Commodore 64 para intercambio
de programas y técnicas. Angel Jiménez
Romero, C/Ramirez Arellano, 6, Cérdoba
2. Teléf.: 479 750 (Ref. C-24).

® Interesados en la formacién de un club
de usuarios de los ordenadores “VIC-20 y
Commeodore 64" en la “REGIO 7", En
dicho club se tendran numerosas ventajas
en la adquisicion de juegos programas y
accesorios, Escribir o JHamar a: Félix Por-
tabella Padro. C/Forn de Santa Llucia n®
1, 2¢ MANRESA. Teléf.: 872 22 97. (Ref.
C-25).

® [studiante Informatica desearia inter-
cambiar todo tipo de Software (Commo-
dore 64). Amplio catdlogo disponible. Inte-
resados escribir enviando lista con sus
programas a: José Francisco Aldana Mon-
tes. La Paz, 2-3 62 D. Malaga, 4 o llamar al
teléfono 317 696. (Ref. C-26).

® Me gustaria ponerme en contacto con
usuarios del C-64 en Zaragoza para inter-
cambio de programas. Mis sefias son: Cle-
mente Pérez Rguez. Avda. de Goya, 2, 1?2
A. Zaragoza-6. Tino.;: 21 90 96. (Ref. C-27).

BOLSA
DE TRABAJO

publicidad

necesita vendedor de
dindmico con experiencia (Residente en
Madrid). Contactar con: COMMODORE
WORLD, C/Barquillo, 21-3° Izda. 28004

® Se

Madrid. Telef, 231 23 85/86

1VIC-20

1 LECTORA
1 MANUAL
2 JUEGOS

TENEMOS LO QUE BUSCAS

PARA TUS HLJOS

1 JUEGO AJEDREZ
1 CARTUCHO JUEGOS

PARA TU COMERCIO

1 COMMODORE-64
1 UNIDAD DISCO

1 IMPRESORA

1 TELEVISOR

1 PROG. CONTAB.
GENERAL

1 BASE DE DATOS

TODO POR 61.890,-
0 5.900 PTS. MES

TODO POR 349.950 -
0 18.500 PTS. MES

Y CUALQUIER OTRA SOLUCION PARA Ti
CON IDENTICAS FACILIDADES DE PAGO:

CURSOS DE INICIACION, ASESORAMIENTO INFORMATICO

COMPUTER
CENTER

RBLA. CATALUNYA, 50, 1° 2* APART. CORREOS 5455
08007 BARCELONA TELF. (93) 215 60 70

ADEMAS:

}
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ste mes, con un juego que es el

E contrario de como se juega a los

ados (es decir, tienes que evitar

sacar tu numero), vamos a descubrir

como el VIC-20 y el C-64 eligen niimeros
aleatorios.

En el juego **Nervios”, ta y tu contrin-
cante intentdis acumular 500 puntos.
Cuando toca tu turno, tiras un dado, y
contintias tirando todas las veces que te
atrevas. El nimero de cada tiro se suma al
bote. Sin embargo, si vuelves a sacar la
misma cantidad que en tu primera tirada,
se resta de tu puntuacion la cantidad de
puntos de bote.

Puedes seguir tirando, o plantarte en
cualquier momento y llevarte el bote. Si te
plantas demasiado pronto (porque te
falta nervio) el bote que te llevaras no sera
de mucha cantidad.

Puede llegar un momento en que te
pones muy nervioso. Tt tienes 400 pun-
tos, y tu contricante, 480. Hay 90 puntos
en el bote. Es mejor tirar, con la posibili-
dad de llevarte los puntos necesarios para
pasar de los 500 y ganar. ;O es mejor lle-
varte los 90 puntos y esperar que tu con-
trincante no se lleve 20 puntos en el
siguiente turno? Si te sale mal el tiro, sig-
nifica que te restan 90 puntos, y te quedas
con 310, y la seguridad de perder. ;Vas
cogiendo idea?

“Nervios’ es un juego facil de apren-

VIC-20 6 C-64

VibEo

Casino

Este juego, que hace uso
de los nimeros aleatorios, te puede
hacer perder los nervios.
Se puede jugar con el VIC-20 ¢ el C-64

der, ya que las posibilidades de ganar son
muy parecidas a las del juego de dados. Si
sacas un 12 6 un 2 la primera vez que tiras
tienes mas posibilidades de llevarte el
premio gordo. Podrias acumular 100 6
200 puntos (incluso mas) antes de que
vuelva a salir tu primer nimero. A

NERVIOS

primera tirada se almacena en la variable
FR, y cada vez que una tirada posterior
sale igual que FR, el programa se bifurca
a la rutina “ta pierdes”, y resta la canti-
dad del bote, TT, de tu dinero. Estos
valores de dinero se almacenan en un
“array” de dos elementos, Cash(l) y

medida que los puntos se vayan acer-
cando a los numeros medianos, se acon-
seja mas precaucion. Este juego es espe-
cialmente divertido, ya que un 12 podria
salir tres veces seguidas. Podria ocurrir,
juegas tii contra las posibilidades.

La operacion del programa es sencilla.
Se tiene acceso a una rutina de “tirada de
dados™ cada vez que sea necesario. La

Cash(2), cuando el subindice queda
determinado segln sea la variable Player
(16 2).

TT se incrementa por la cantidad de
cada tirada, hasta que te quedes con el
bote, o hasta que vuelve a salir tu numero
original, y TT se resta de tu total. Cuando
se finaliza un turno, el programa verifica
las lineas 580-600 para ver si el jugador es
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el 1 6 el 2, y fija su valor en el contrario.
Después de cada tirada, se realiza una
verificacion, para ver si ti 0 tu contrin-
cante tiene mas de 500 puntos. Si es asi, el
programa bifurca a una rutina que anun-
cia el ganador.

Tiradas Aleatorias

Este programa introduce el concepto
de RND, la seleccion de un niimero alea-
torio por el ordenador. Cuando el VIC-20
'y el C-64 encuentran la sentencia RND
(1), elegirdn un nimero mayor que cero,
pero menor que uno. Este podria ser,
.562391. .29171, o alguna otra fraccién
decimal.

Sin embargo, como esto es un juego de
dados, necesitamos numeros enteros de |-
6. Para producir estos niimeros, se multi-
plica por el mayor nimero entero que se
necesita y se le suma uno. Por ejemplo,
RND(1)*6 producirdi nlGmeros reales
mayores que Cero pero menores que séis.

Si a cualquiera de estos numeros se le
afiade uno, se consiguen los niimeros
aleatorios entre 1+ y 6+. La porcién de
enteros del namero proporciona los
numeros enteros de 1-6.

(Son los niimeros realmente aleatorios?
A decir la verdad no, ya que el ordenador
utiliza una foérmula fija (algoritmos) para
llegar a una serie de niimeros llamados
seudo-aleatorios. Esta serie es muy larga,
y el ordenador generalmente empieza en
un punto muy distinto en la secuencia
cada vez, de forma que los niimeros se
repiten pocas veces.

Los programadores avanzados querran
saber que el nimero trabajado por la sen-
tencia RND (el argumento) afecta el
punto inicial de la secuencia. Esto se
llama la “semilla™. RND(0) generara un
numero aleatorio que se relaciona con el
reloj incorporado del VIC-20 y el C-64. El
reloj empieza a contar, a intervalos de
1/60 de segundo, a partir del momento en
que se enciende el ordenador.

Si el argumento es menor que cero
(RND(-1), por ejemplo), la secuencia de
nimeros aleatorios se vuelve a “‘sembrar”
automdticamente. Los argumentos mayo-
res que cero, como RND(1), produciran
la misma secuencia de numeros aleatorios
para una determinada “‘semilla” de
nimero aleatorio. ;

Realmente las diferencias afectan poco
los programas cortos como este. Teclea el
siguiente programa corto para ver lo que
pasa.

10 INPUT “ENTRA ARGUMENTO: ;X
20 R=RND(X)

30 PRINT R;

40 GET AS: IF A3="
50 GOTO 20

Ejecutalo varias veces, introduciendo
valores distintos para X, y observa las
secuencias. Pulsa cualquier tecla para ver
el siguiente nimero aleatorio. Entre cada
ejecucion, pulsa la tecla Run/Stop la tecla
Restore para asegurar que el ordenador
esté totalmente recuperado. ]

"GOTO 40

VIC-20
19 REM HERYIOS
28 REM
3@ REM
48 REM
S8 REM
B8 PRIMT"[CLRI[ZCRERD]"

78 PRINT"ENTRALSPCIMOMERELSPC ] IUGAIIC
RLSPCIL"

=8 IMPUT PLAYER®C1D

9@ PRIMT"EMTRALSPCIMOMBRELSPC ] JUGRDO
RLSPCI2Y

188 INPLUT PLAYERZCZ)

118 PRIMT"L[CLRILZCRSED]"

128 PPINTTHB&r'"[PV“HNJ[PED]HEPVInt
[RYSOFFILBLLICZCRERDD

138 PRIMTTAHECL D" IMTENTALSPCILLEGRRLSFC]
HLSPCI560a"

14 PRIMTTRHEZ
GUE"

15@ PRIMTTABCZ: " TULSPCICOMTRIMCAMTE.,

MPUNTOSLSPCIAMTESLSFC]

168 PRIMT"PUEDESLSPCITIRARCSPCILOSLERC]
DADOSC2EFCIHASTALSPCIRUELSPC " |

178 PRINTTRECZ"WUIELVASLISPCIAL4S5PCIS
ACARLEPCITULSPL IFRIMERAL =P IFUMTUAL
| IOMLESPCIYISPCIPIERDAS "

1283 PREIMTTHECZ"OLSPCITELSPCIPLANTAS
[SPCIYLEPCITELESPCILLEVASISFCIELLEPC]
ROTE! "

198 PEIMT"[CESEDI"

208 PRINT"[RYSOHILGRNI[ZPCIPLLSALSPC]
CUALGUIERLSPCITECLALEBLIITY

218 GET A% IF AF="" GOTO 214

Z2aa PLAYER=1

258 0F=2

248 CASHO1 y=288

258 CHEHC2Z »=21A

2R GOTC (]

[ fry. 4,

27E FOLL=THTCRMING L 0 #E 04 THT CRMDNCL D #ED

ZEE RETLIRM
29 PRIMT"[CLRICZCRERDDY

HEE PRIMTTHEBCZ"IRVEDHILGEM ] i PLAYER

FLAYER S D "LELUILRVEOFF ILEPCILLEVAS

o] o L I

GOSLE 270A

FR:RHLL

IF FRE= PULL GOTEL G2

GOTO 485

: FPIHT"["L
"_ h” ”E %
S8 PRIMTTRHE. @ " [RYSOM]CGRH]T"  FLAYER

£fF|H¥FF'i"[BLHJFH.MHFF][ PCILLEVAS:

[CRSEDI"

398 IF FRE=ROLL GOTE &

AR TFE CHZH D5 OF CHEHC ) F5ER GO

TD V28

d168 FRIMTTHECZ 2 "PRIMEEAD PO ITIRADA: "

FRE

428 PRIMT"[CR=MOT"

430 PRINTTRECZ2"ULTIMALZSPLITIRADA

sROLL

448 PRIMT"[CRSRDI"

4568 TT=TT+RE0LL

46 FRINTTHECZ )

LE: " ;CASHCFLAYER .

478 PRINT"LCRSED]"

RIL2CRERDTY

488 PRINTTABCZ ) "ENLEPCIELLSPCIROTRELSPE]

HAY "G TT

498 PRINT"L[CESED]"

5608 PREINT"PUMTOS[SPCICOMTREARTO: " CHE
HeOF

S1@ FRIWT"[CR=RED]"

Ged PRIMTIRVSOMILREDITIRASLSFCIOTRA
[SFCIVEZLSPCICSA/M PLEPCICRLUTY

538 GET AME: IF ANFE="" GOTD S324

S48 IF AHF="HN" THEM CHRSHCFLAYER=CHS
HEPLAYERI+TT::GOTO 57w

558 IF AKE="S" THEH FOR HM=1 TO 166
EuT MGOTO 266

SeE GOTO 538

a TT=A

8@ IF PLAYER=1 THEWPLAYER=: @ (F=1 G0
TO 25a

554 (F=2

"TULSPCITOTALLSPC JESLERPE

e
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_NERVIOS

‘6@@ FLAYER=1

&18@ GOTO 294

A2l FRIMT"[CLERILZCESRDI"

3@ PRIMTTHECZ»"TULSPCIFIERDES!"

48 PRIMTTRECZ)"TULSPCITIENES"

658 CHSHOPLAYER »=CHSHCPLAYER-TT

668 PRINT CRZHOFLAYEER !

trd PRIMT"LCRERDICEYSOMHILGREHIFULSHLERC]
CURLBUIERLSFCITECLALSPCICELLLL"Y

S5o@ GET AfF:IF AE="" GOTO &R

G590 TT=A

7aE PRIMTYCCLRI"

Fi@ GOTD 57a

ved PRINMT"[CLEICZCESEDT"

Tal IF CACL ZCACZITHEN PRINTTRHECZFL
F010 0 VLAEPCIGANA L I PRIMTTARCZ " [SPC]
COM" ;CRC L " 5070 7E6
P48 PRIMTTAECZOFPLECE LS FFWhHHH'I“
798 PRIMT"[SPLC ol A

FEA FRIMT"[ZCRSR
778 FEIMTTAEC4 2 "[RYEOMILGRH ] JUEGHSE LS
OTRALSPCINVEZ ZLELLID"

PE@ GET A% IF Af="" GOTO 72A

VeR IF HE="S" THEMW REUH

J =

19 KEM

28 REM

39 REM MERVIOS

48 REM

58 REM

68 POKESEZ81,3

78 PRINT"[CLRILZCRSRDI"

268 PRINTTABCES) "ENTRALSPCIEL [SPLIHOME
RELSPCIDELLSPCIJUGROORISPCIL"

98 IMPUTPL$C1)

168 PRIMTTARECS ) "ENTRALSPCIEL [SPCINGM

ERELSPCIDELLSPCIJUGRIORLSPCIZ!

11@ INPLUTPL$C2)

120 PRIMT"[(CLRICZCRSRDI"

138 PRINTTABC1S)" [RVSONICREDINERYIOS
[RYSOFFI[BLUIC2CRSRD]"

142 PRINTTAEB(B2"INTENTALSPCIALCANZAR
[SPCI5@a"

158 PRINTTAECS) "PUNMTOSLSPCIAMTESLSPC]
GUELSPCITULSPC]"

166 PRIMTTAHB(B) "OPOMEMTE. [SPCI"

178 PRINTTREBCS)"[CRERDITIRASLSPCILOS
[SPCIDADOSLSPCIHASTA: "

120 PRINTTRBC(2)"[CRSRDI1-LESPCIFLANTA
RTELBSPCI"

185 PRINTTAECE) "(CRSRDIZ~(SPCIGUELSPC]
PIERDASLSPCIPORLZSPC]"

198 PRINTTRE(Z2)"[2SPCIREPETIRLSFCIEL
[SPCINUMEROLSPCT"

193 PRINTTRECR)"[2SPCIDECSPCITULSPC]
PRIMER[SPCIDADOCSPCY

2A8 PRINT"[CRSRED]"

218 PRINTTABC12) " [RYSOMICGRNIPULSALSPC]
UHACSPCITECLACBLLIT"

2en GETRE: IFA$=""THENZ22@

238 PL=1

248 OP=2

238 CAC1 =208

268 CACZ)=208

d GOTOZAE
2 RO=THTORMDCL D #60+ INT CRMIG 1 2% 2 4+2

228 RETLIEHM

308 PRINT"[CLRILZCRSED]"

218 PRINTTAEBC9»"[RYEOMILGRNIY PLECPL
A TBELUICRYSOFFICSPCITULSPCITURMO,
[ZCRSRDI"

320 GOSUB2ZSA

338 FE=RO

248 GOSUEZEA

358 IFFR=ROGOTOZ4E

el GOTO41A8

78 PRIMT"[(CLRICZCRERD]™

28@ GOsUB2aE

290 PRIMTTAECS) " (RVSONILGREM]"  FLECPL
PO TRLUICENSONICSPCITULSRCITURRO.
L2CRSEDI "

420 PRINTTABCS)"PRIMERALSPCITIRADA: "
iFR

43@4 PRIMT"C(CESRDI"

443 PRINTTRECSX"ULTIMALSFCITIRADA ",
R0

458 PRINT"(CRSRDI"

468 TT=TT+R0D

478 PRINMTTARBCS"TULSPCITOTALLERPCIES:
";CACPLY

480 PRIMT"[CRSRD]"

498 PRIMTTAECS)"BOTE: ", TT

S6@ PRIMT"[CRSED]"

S1@ PRINTTAECZ)  "PUNTOELEFCICONTRART
O CACOP )

524 PRINT" (CRSEII"

530 PRINTTAB.1Z)"[PYSOMILREDIOTRALSFC]
TIRADAZLELLI"

540 GETAME: IFAME=""THEMS4A

558 IFAME="H"THEMCACPLI=CRCFLI+TT : GO
T0538

S8 IFAME="S"THEMFORM=1TO106  HEXTH [
OTOZE79

Sva GOTOS48

580 TT=a

596 IFPL=1THENFL=2: 0P=1 @ GOTOEHE

ERB OP=2

k18 PL=1

628 GOTO36A

638 PRINT"[CLRI[ZCR=RI]"

648 PRIMTTABCQ) "TULSPCIFIERDES! [2CRSRIN
n

533 PRINTTAECS 2 "TIEHES" ;

668 CACPL I =CHCPLY~-TT

676 PRINTCHCPL

£80 PRINT" [ZCRSRDI" TREC1G) " LRVEONIIGREN]
PULSALSPCIUMACSPCITECLACELLIDY

£93 GETA$: IFA%=""THENGSA

78p TT=8

718 PRINMT"[CLE1"

7268 GOTOS3A

738 PRINT"[CLRILZCRERDI"

748 IFCACLIDCACZ A THENPRIMTTHEBC2 0 FLE L

12 "[SPCIGANAY " PRIMTTABCS ) "CON" i CH

C13 i GOTOY?A

750 PRIMTTREBCSOPLECE) "[EPCIGAMA! LY

760 PRIMT"[SPCICON"CH !

PPA PRIMTTABC1Z) " [RVSOMILGRMIIUEGHEDSFE]
OTRALSPCIVEZ?CBLUT"

788 GET A% IF Af="" GOTOVEA

793 IF RE="S" THEHW RUH

FIN
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Direccionamiento en
Acumulador

Esta forma de direccionamiento
utiliza instrucciones de un solo
byte, no necesita especificar la
direccion donde se encuentra el
operando ya s€ trata del propio
acumulador de la CPU. So6lo un
tipo de instrucciones de nuestros
micros lo utilizan: 1as de rotacion
y desplazamiento.

Las instrucciones de despla-
zamiento equivalen @ multiplicar
o dividir por dos el contenido del
registro A de la CPU, depen-
diendo de que el desplazamiento
sea a izquierda o derecha respecti-
vamente.

Direccionamiento implicito

Las instrucciones que lo utili-
zan también son de un solo byte.
Pues como su nombre indica, €l
operando va implicito en la ins-
truccion. Por ejemplo: INX signi-
fica INcrementar el registro-indice
X, y como podéis imaginar no

hace falta especificar nada mas.

Dlreukmumionlo Indirecto
Absoluto

Solo existe und instruccion que
lo utiliza, es la-de salto indirecto,
los dos bytes que siguen a la LS~
truccion apuntan a una posicion
de memoria donde se encuentra
un vector (otros dos bytes) que es
¢l que realmente indica la direc-
cion a donde debe saltar un
programa.

En estos modos de direccio-
namiento, no he puesto los equi-
valentes, porquc es dificil encon-
trar algo similar y que no se
preste a confusiones en el BASIC
implementado por nuestros orde-
nadores.

Direccionamiento Pagina
Cero Indexado

Esta forma de direccionamiento
es utilizada aprovechando los
registros-indices X ¢ Y, denomi-

por Diego

ROMERO

CURSION POR LA MICROPROGRAMACION

EXCURSION POR LA MICROTEZZ

orsillo de Lenguaie
aquina —V—

. e

nandose ‘‘Pagina cero, s Aol
‘*Pagina cero, Y, segiin el indice
utilizado. Dado que s¢ trata de
un modo de direccionamiento en
pagina Cero, el contenido del
segundo byle de la instruccion se
suma al del registrc)—indice des-
preciando el acarreo y el resul-
tado es la direccion en la pagina
ceror donde se encuentra el ope-
rando de la instruccion.

Direccionamiento Absoluto
Indexade

Al igual que ¢l anterior puede
ser «Absoluto, X" © “ Absolu-
to,Y”, segin el {ndice utilizado.
[a direccion efectiva del ope-
rando se calcula sumando el con-
tenido del indice a la direccion
contenida en el segundo y tercer
byte de la instruccion, Este modo
de direccionamiento es muy utili-
zado por nuestros equipos pard
acceder a tablas de mensajes que
deben salir a pantalla, valores
que deben transferirse, etc., €8
muy util cuando debemos mane-
jar en una rutina datos que ocu-
pan posiciones de memoria conse-
cutivas.

Direccionamiento indexado
indirecto

También se le denomind Pre-
indexado, ya que el segundo byte
de la instruccion s¢ suma al con-
tenido del registro indice X des-
preciando el arrastre, la direccion
en pagina cero a la que sefala la
suma contiene la parte baja y la
siguiente la parte alta de la direc-
cion real del operando, otra
denominacion utilizada es la de
“(Indirecto &) 18

Direccionamiento indirecto
indexado

Denominado también *"Post-
indexado’’ © “(Indirecto), ¥ el
segundo byte de la instruccion
sefiala a una posicién en pagina
cero que contiene la parte baja de

Com
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la instruccion en ensamblador ¥
los codigos de operacion.

E] codigo de operacion, €5 el
codigo hexadecimal que equivale
a esa instruccion. Dicho de otro
modo, lo que hay que poner en
upa posicion de memoria para
que al llegar a ellala CPU ejecute
esa instruccion, €1 nuestro cjem-
plo si en Ja posicion 2000 pone-
mos un £4C, al hacer SYys 2000,
la CPU saltaraa donde le indique
Jos bytes si guientes.

El namero de bytes que neces
sita esa instruccion incluyendo el
codigo de operacion ¥ ¢l ope-
rando aparece  en la siguiente
ventana.

Finalmente el namero de ciclos
girve para conocer exactamente
cuantos microsegundos tardard
la CPUen ejecutar la instruccion.
Es atil cuando tenemos una
rutina en la que €8 importante el
tiempo invertido.

Para saber cuanto tarda en eje-
cutar una instruccion, debemos
multiplicat ¢l namero de ciclos
por el periodo del teloj de la
CPU. En ¢l viC 20, la senal de
reloj procede de un cristal de
cuarzo de 4,433 MHz, y €5 divi-
dida por cuatro antes de llegar @
la CPU, luego el reloj tendra una
frecuencia de 4.433/4 MHz, y su
periodo serd 4/4,433 microse-

P contiene la parte alta, y a este
vector se le sumd ¢l contenido del
registro indice Y, €l resultado es
la direccion real del operando.

Este ha sido el 4ltimo moda de

dircccionamiemo, y en ¢ pro-
ximo numero pasamos exami-
nar el juego de instruccion de las
CPU’s. Se trata de 56 instruccio-
nes diferentes, pero se pueden
agrupar simplificando Y. acele-
rando su estudio para pasar a las
aplicaciones practicas que es lo
realmente interesante de la pro-
gramaci()n en codigo maquina.

El repertorio de instrucciones
lo dividiremos segun su funcion de
carga ¥ almacenamiento, suma,
resta ¥ comparacion, desplaza-
miento, transferencia, instruc-
ciones logicas, saltos, €tc.

Voy a explicar ahora el conte-
nido de las fichas de codigos
mnemonicos que van aparecicndo
en la revista, para ello nos yamos
a fijar en los que aparecen en este
mismo numero (pagina anterior).

En primer lugar nos fijamos €n
unos grupos de siglas, tres letras
mas grandes que destacan (€j-
JMP), ese es ¢l mnemonico dela
instruccion de codigo magquina.
Debajo encontramos su signifi-
cado, que ¢n ¢l ejemplo Qque
hemos tomado s “galta a una
nueva direccion”. En la siguiente ,
linea vemos lo que hace la ins- gundos (la inversa de 12 frecuen-
truccion representado con simbo- X L cia), lo que nos da aproximada-

i uiones que significan Que no mente 0,9 Sj queremos calcular

Jos, en ¢l ejemplo coloca el con- g : ; ; :
tenido de la siguiente posiujén a han sido alteradas, pero en el cuanto tardariamos en gjecutar la

la del contador de programa pc) case de que aparezca otro sim- instruccion JMP $2033, multipli-
en la parte baja del mismo (PCL), bolo (ver INX), si son alteradas ~ camos el periodo por ¢l namero
al ejecutar esd instruccion en de ciclos ¥ tenemos: 3%0,9=2,7

(Continuacion)

AR

AR

TLRRRVIRN

 ¢] siguiente byte €n |a parte alta ; M ; :
{PCH). codigo maguina. Si no sabéis €l microsegundos.

La referencia que viene en la significado de estas siglas, podéis Para dar idea de lo rapido que
siguiente linea, €8 3 del libro encontrarlo en las paginas 15 ¥ €8 el codigo maquina frente al
“MCS 6500 MlCROCOMPUTER 16 del namero 4 (Mayo)- BASIC, podemos cOEel el equi-

FAMILY PROGRAMMING MA- En el recuadro indica los valente de estd instruccion, que
NUAL". modos de dirccaionamiema que seria GOTO. La instruccion
En otra linea vemos: eNZC1 8¢ pueden utilizar con esa ins- GOTO tarda unos 16 milisegun-
D V. Estas son las banderas del truccton, €n JMP son dos: abso- dos, que son 16.000 microsegun-
registro_de estado de la CPU, lutoe indirecto absoluto- Allado dos. ;Que pensais de la diferen-
debajo de ellas podemos Vet unos  Vemos ¢l modo en que 8¢ esc

\

ribe cia? Hasta el proximo numero.

|
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SOFTWARE

COMMODORE 64

MUTANT CAMELS Cass. 2.200

SIS 5 00B008 A 3 BMIPE ASLILID

B

e

MATRIX Cass. 2.000

" Cart. 8.170

CHOPFLITER

HUSTLER Cass, 2.200

ROTHLHER o " LSSl A 20 20

REVENGE MUTANT CAMELS  Cas. 2.200

CYCLONS Cass. 2.200

HOVER BOVER

Cass. 2.200
* Los programas para Spectrum son comercializados Uricamente y Bn exclusiva par Investrorica, 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

SPRITE MAN
FROGGER 64
SNAKE
CANIHILATOR
PAKACUDA
EXTERMINATOR
VORTEX RAIDER
DEFENDER 64
LASER ZONE
CHOPFLITER
ZAXXON
JUMPMAN

FORT APOCALIPSE
FUTBOLIN
HORACIO
PROCESADOR TEXTOS
MAILING ¥ ETIQUETAS
CONTABILIDAD
PERSONAL

BASE DE DATOS
FICHERO
ULTRABASIC
SINTHY 64
* FORTH TINY

I I I I T S T O

SINCLAIR ZX81
100 PROGRAMAS

1900
700
800

700
170

800
200
300
300

L - R RN . S
L)
w0
{5}

300

3,300
2.900
2 900
2800

DRAGON 32 |
60 PROGRAMAS

SINCLAIR SPECTRUM*

PENETRATOR

TIME GATE

EL JUGADOR DE AJEDREZ
ASTROBLASTER
COMECOCOS |
HORMIGAS

TRAX X

DISENADOR DE JUEGOS
LA PULGA (BUGABDO!
BILLAR AMERICAND

EL FINTOR

MISILES

RAPTORES DE LA GALAXIA
WINGED AVENGER
INVASORES & GALAXIANS
FORTH

BASE DE DATOS
MATEMATICAS
ARITMETICAS BASICAS
TUTOR

L I I I T T T T T S

APPLE ATARI
900 PROG 800 PROG

Gyic 20 IBM
200 PROG, 350 PROG

SOLICITE GRATIS CATALOGO GENERAL INDICANDO EL
ORDENADOR SOBRE EL QUE LO DESEA

Tint 1 93.49

LEvaL 1ol

BUGABOO LA PULGA

Cassette 2.000

CHIPS & TIPS

ENVIAR A:

=

H\*H.lIHJlLII Y TRANSPOR

COMMODORE 64

CUDDLY CUBURT Cass. 1.900

KONG Cass, 2.000

SKRAMBLE Cass, 1.700

MOON BUGGY Cass. 2.000

Ya a la venta en
El Corte Inglés Sonitel
Distribuidores autorizados v por Corren

ana, 179, Tel, 6563012, Madrid-16

PRECID UNIT

DE ENVID IIII

I
|
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CUANDO SE TIENE UN COMMODORE 64
ES MUY DIFICIL SER MODESTO

Cuando se tiene un ordenador personal

con 64K 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
profesionales, la mas completa serie

de programas educativos, profesionales

y de video-juegos...; en resumen, cuando se
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.

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.

c: commodore

COMPUTER

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



