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Ha llegado un Ne° 1
en USA para su

Commodore 64

Ud. esta en su posicién vigilando
Washington D.C.
La ciudad parece apacible desde
su puesto de defensa y no hay los
signos de la invasion Extraterrestre
que Ud. espera.
De pronto el silencio es alterado
por el penetrante silbido de los
platillos volantes. Son los invasores
‘descendiendo sobre la ciudad.
Ud. entra en accién y pone en su
‘punto de mira al platillo volante. O SR
| Aprietaelbotondejuegoysale un RS A S Bl »;u o ,-z ,.r.' T
| | 1

{ misil que destruye al ovni . | _ ﬂ
j desintegrandose el platillo. Otro -
/ platillo volante se acerca a los
edificios y antes de que Ud. se de
cuenta destruye el monumento de
Washington C.D. con un rayo de
energia atémica. La batalla
| transcurre durante el dia y en un
| momento determinado pasa a ser
de noche.
. Si un platillo aterriza todo esta
perdido. Cuando Ud. consiga
{ neutralizar el ataque el juego
| continuara y se debera destruir la
! nave madre. Siloconsigue unagran
celebracion le espera cuando
vuelva a Washington D.C.

SAUCER ATTACK
es realmente

un JUEGO DISTINTO TOMADAS DIRECTAMENTE
HE UN MONITOR 1702

COMMODORE

An action game
for the
Commodore 647

[INSUPERABLE CALIDAD AUDIO-VISUAL

PEDIDOS

Tuset n.2 8, entlo. 2.0 Tel. 218 02 93

[0 Adjunto ch
BARCELONA 08006 junto cheque

[J Contra reembolso

" DISTRIBUIDORES
Y PARTICULARES

Gasios envio: 300 ptas.

NOMBRE..................
FERRE-MORET /A. DIRECCION ...............
Jewibc=3 Letie, e g s, b T 1= C‘UDAD ___________________

Precio Venta
9.975 ptas.




1.2 CONCURSO NACIONAL ESCOLAR
DE PROGRAMACION
(bases pag. 5, premios pag. 13)

Ya tenemos la relacion de premios que se
otorgaran a los futuros ganadores del L.er
CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE
PROGRAMACION,

NIVEL EGG.—100.000 pesetas en material
a elegir al concursante individual o equipo. El
centro representado por el ganador recibird, a
elegir, un Ordenador SX-64 6 bien 5 Ordena-
dores Commodore del nuevo modelo 16 con
sus correspondientes Cassettes.

NIVELES F.P. y BUP.—150.000 pesetas en
material a elegir para cada uno de los ganado-
res (individual o equipo) de estas dos catego-
rias, Los Centros representados por los gana-
dores recibirdn, a elegir, un Ordenador
Profesional Commodore con sus unidades de
disco o bien 5 Commodore 16 con sus corres-
pondientes Cassettes. Todos los ganadores,
incluidos los centros, recibirin asimismo sus-
cripciones a Commodore World y Micro-
Sistemas,

Ya solo queda el animaros a todos, centros y
alumnos a darle al teclado, a la imaginacién y a
la creatividad.

REPETICION DE PROGRAMAS
DE NUESTRO N2 7

Parece ser que en un momento dado, parte
de la tirada de nuestro nimero 7, correspon-
diente a septiembre salidé con varios listados
defectuosos debido a algin fallo mecanico de
la imprenta. En pdginas centrales de este
niimero aparece una separata extra con repeti-
cion de estos listados. ya que parece haber sido
bastante alto el nimero de lectores afectados.
Lamentamos este incidente, completamente
ajeno a nosotros, y damos las gracias a Iber-
graficas por haberse ofrecido inmediatamente
a la impresion de esta separata.

NUMERO ESPECIAL DE NAVIDAD

Estamos preparando un volumen especial de
programas (de 75 a 100) cara a las fiestas de
Navidad. Este nlimero especial, que esperamos
poder presentar en SIMO, lo podran adquirir
nuestros suscriptores a precio de coste y el
resto de nuestros lectores con un descuento del
25%. El precio de venta al publico serd de
1.250 pesetas. Por lo tanto el precio de nuestros
suscriptores serd de 625 pesetas y a los lectores
no suscriptores de 935 pesetas.

La tirada tendra un namero limitado por lo
que ya podéis reservar la copia o copias que
deseéis (boletin pie de pagina) pues no habra
reimpresion una vez gue s¢ agoten.

EL EQUIPO AUMENTA

Diego va tiene ayudante, Alvaro Ibanez, que

a sus 16 afios y estudiante de COU es todo un

joven genio del Computador. Bienvenido en
nombre de todos (jy especialmente de Diegol).
SUSCRIPTORES
Y SENAS CORRECTAS

Tras haberse metido todas las suscripciones
en el ordenador, si hay algin lector que
observe alguna incorreccion en su nombre o
direccion, le rogamos nos lo comunigue, asi
como cualquier cambio de domicilio que se
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haya producido, a fin de evitar retrasos, pérdi-
das o devoluciones.

Y hablando de suscriptores... a por el 8.000...
y... después del descanso veraniego, ya nos
estan llegando otra vez a toda marcha.

Estamos en el suscriptor 5.670. Cuando lle-
guemos al 8.000 se sortearin los viajes que se
indican en la pagina 5 (Concursos Permanentes).

Y HABLANDO DE VIAJES

Sobre el viaje a Londres nada podemos deci-
ros de momento ya que nuestro ganador, Loda-
via no ha tenido esa semana libre para poder ir.
Sin embargo, Diego y Joan se largaron a Esta-
dos Unidos, como estaba previsto, y parece ser
que no lo pasaron nada mal. Lo que Diego nos
cuenta sobre la Fabrica de Circuitos Integra-
dos de Commodore es fascinante. Pero mejor
dejo que él haga un resumen de sus experiencias.

PASEANDO POR “LAS AMERICAS”

El dia 19 de julio Joan Pujiula i Junca llegd a
la estacion de Chamartin en Madrid, le deja-
mos refrescarse, y le ensefiamos las oficinas y lue-
go toda la capital en un ripido tour en coche.

El dia 20 por la mafana temprano, saliamos
de Madrid con destino a Nueva York. ;Qué
aventuras viajeras nos esperaban?

Nos recogio Doris Moris, del Instituto de
Asuntos Culturales (ICA), que nos invitd a una
cena-merienda-almuerzo (segiin el relej con
que se mire) y nos enseiio parte de la ciudad.

El dia siguiente tuvimos libertad para reco-
rrer tiendas, ver parte de la ciudad y descansar,
aunque el tiempo se puso en contra, lluvia
torrencial toda la mafana, no nos logréd des-
animar, compramos un paraguas de los que
venden a 3% en todas las esquinas de Nueva
York los dias de lluvia y seguimos.

Esa tarde amaino el temporal y fuimos con
otros dos jovenes de ICA a ver el espectaculo
del Radio City Hall, fue fabuloso, tanto de
colorido visual como musical. La sonorizacién
de la sala y los medios materiales (elevadores,
escenarios, proyectores, etc.), lo podéis imagi-
nar, era de lo mejor, para eso se trata de uno de
los edificios del centro Rockefeller,

El domingo por la mafiana hicimos el tour
del alto y bajo Manhatan al que nos invitd
Ibercharter, como podréis imaginar recorrimos
todo, desde el parque de las baterias (al sur)
hasta casi el Bronx (al norte), y desde
Brodway-oeste y las torres gemelas al edificio
de Naciones Unidas al este, es curioso, pero ese

CERCA DE
2.500.000 PTAS. EN PREMIOS

dia el sol estaba tan luminoso que vendian
gafas de sol en todas las esquinas de la ciudad
también a 3 dolares.

El lunes por la manana tomamos un avion
desde el aeropuerto Kennedy hasta ¢l de Fila-
delfia, donde tomamos una limusine hasta el
hotel Sheraton de Valley Forge, que tienen
unas vistas preciosas del valle v todo tipo de
instalaciones deportivas v de descanso, nos-
otros optamos por la segunda (logico, jno?), y
una cena estilo europeo (estabamos cansados
de comida americana),

El martes temprano nos recogio la limusine
matricula “CBM-1", se trata del coche de los
Jjefazos de Commodore. Es un Cadillac largui-
simo con bar, television, y todo dentro. Nos
llevd a la planta de West Chester donde fabri-
can en la actualidad una cifra escalofriante de
millones de ddlares en commodores 64. Creo
que me bloqueé la cantidad a pesetas y perdi la
mitad de la frase. Nos ensefaron toda la
fabrica, desde el lugar donde se recibe la mate-
ria prima al lugar donde se envian en camiones
los C-64 a sus destinos, pasando por toda la
cadena de produccion.

Fuimos a comer con Mr. Sullivan y
Mr. Kelly, que nos llevaron a dar una vuelta en
la limusine y luego le dijeron al chofer que nos
llevase a la fabrica de circuitos integrados de
MOS Tecnology, donde nos esperaba el sefior
James G. Heil (gerente de seguridad y asesor
de agencias de proteccion de entornos en
Commodore Semiconductor Systems), vimos
las salas de disefio y proyecto donde se ‘‘cue-
cen” las ideas que luego se convierten en chips,
vimos la zona de produccion desde unas ven-
tanas, nos explicaron lo que hacia cada sefior y
por fin pasamos a unas salas que, como las
salas de descompresion en los buzos o las ante-
camaras de depresion de las centrales nuclea-
res, N0s preparamos para pasar a la zona asép-
tica, tuvimos que ponernos unas zapatillas
especiales, unos gorritos para el pelo, el bigote
y las cejas, y unas batas protectoras, La razon
de todo esto, es que basta una pequena parti-
cula de polvo para que un chip no sirva, igual
mente durante la fabricacion es suficiente una
pequena carga estitica para destruir el mas
complejo de los circuitos integrados, y cada
Waffer (base sobre la que se van depositando
todas las capas que forman el circuito inte-
grado), tarda unos 24 dias en fabricarse, con lo

(Pasa a la pdg. 66}

NROMBRE. ... 5ot st
DIRECCION ...

N? Suscriptor [E5 5 sime]
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ENVIO TALON [
No soy suscriptor pero adjunto el boletin de suscripcion (pag. 7) y me acojo
al precio especial para suscriptores....[]

* Precio: suscriptor 625 pesetas. Lector no suscriptor 935 pesetas.
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Convocatoria del Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacion
patrocinado por Commodore World
y Microelectrénica y Control

BASES

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

29 Habra tres grupos definidos:

a) E.G.B.
b) B.U.P.
c) F.P.

32 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.

5 Los trabajos presentados por individuales deben ir acom-

panados de:

a) Nombre del autor.

b) Edad y curso que estudia.

¢) (j) Si concursa representando a un centro: nombre del
mismo y nombre del profesor responsable.
(ji) 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
sed enviado por separado.

82 Los trabajos deben incluir:

a) Nombre el programa.

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

¢) Objetivo del programa.

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

e) Listado completo a impresora,

f) Grabacion en cinta o disco.

9¢ Todos los (rabajos presentados deben ser originales e
inéditos.

10¥ Los centros que pueden presentar equipos o concursantes
mdividuales son:

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

b) Centros de Informatica que tengan grupos de ense-
fianza especifica para nifios v jovenes menores de 18 afos.

¢) Clubs de informatica que mantengan actividades espe-
cificas para ninos y jovenes menores de I8 afios.

11 Los trabajos deben ser enviados antes del 31 de diciembre
de 1984 a SIMSA, ¢/ Barquillo, 21-3° lzqda. 28004 Madrid.

12¢ El fallo del concurso se dara a conocer en la primera
semana de marzo de 1985 en el lugar, fecha y hora que se
indicaran.

132 Los trabajos
patrocinadores.

RELACION DE PREMIOS EN PAG. 13

premiados quedaran propicdad de los

CONCURSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

La verdad sea dicha: os estdis 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 realizardn en los meses de junio y diciembre.

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

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

4) Adlcmnalmente 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™ percibirin el 20% del precio de la cinta.

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

7) Quedan autom:dticamente descalificadas tanto del sorteo como del

“Servicio de Cintas™ las colaboraciones que hayan sido enviadas a otras
revistas.
8) Las colaboraciones se enviardn 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 ird a
Inglaterra en el otofio. Queriamos sortear algo un poce 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 regalarid una impresora MPS 801 (o similar), y nosotros hemos
escogido un surtido de viajes muy “‘chulos™ para dos personas para que el
ganador elija el que mas le apetezca. La seleccion que hemos hecho es la
siguiente:

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

Paris, Lisboa, Atenas, Amsterdam, Niza, Viena.

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

Canarias o Mallorca.

NO OLVIDEIS
NUESTRA NUEVA
DIRECCION:
BARQUILLO, 21-3? IZDA,
28004 MADRID
TELEF.: 231 23 88
231 23 95

"TIRADA DE COMMODORE WORLD
~ Certificacion de 28.000 cjemplares

Segun ccmﬁtado I‘irmodo 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.
Este certificado se encuentra en las oficinas de 5.1.M.S.A. para comprobacién
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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Convocatoria del primer concurso nacional
de programacién en 80 columnas de
Commodore-64 y 40-80 columnas del
VIC-20 patrocinado por Ferre-Moret, S.A.
Con la colaboracion de Commodore-
World, mas de 500.000 ptas. en premios

BASES

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

' Cada concursante podra presentar, un programa realizado
por ¢l o por un equipo del que deberin indicar un titular,

U Se enviard la explicaciéon detallada del programa redactado

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

cassette o disco, adjuntando su correspondiente listado del
programa.

Se enviaran por correo certificado a la siguiente direccion,

FERRE-MORET, S. A, calle Buenos Aires n® 30, 2°-3.@ de

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

' Los programas no premiados podran ser solicitados por sus

propietarios en el plazo de treinta dias después del fallo.

El resultado se comunicara, directamente a los ganadorcs

v se publicard en la revista COMMODORE WORLD.

T
4

(PY)

40

Ln

=
o

7¢ Los premios se entregardn durante la primera semana de
marzo de 1985 coincidiendo con la entrega de premios del
PRIMER CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE
PROGRAMACION,

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

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

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

1= 250.000 Ptas.
24 150.000 Ptas.
32 100.000 Pras.

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 Pras.

12% Los trabajos deberdn de ser inéditos y desarrollar temas de
utilidad, programas profesionales, cientificos, educativos,
cteétera.

FERRE-MORET, S.A. se reserva ¢l 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 WORLD.

Clave para interpretar los listados

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

de ordenadores COMMODORE. Para faci-

litar la edicion de los mismos en la Revista

y para mejorar su legibilidad por parte del

usuario, se les ha sometido a ciertas modifi-

caciones mediante un programa escrito
especialmente para ello. Para los progra-

mas destinados a los ordenadores VIC-20 y

COMMODORE 64, en los que se usan fre-

cuentemente las posibilidades graficas del

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

[1 que indican la secuencia de teclas que se

deben pulsar para obtener el caracter

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 pulsacion de las teclas de | a 8

junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede

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

El resto de las indicaciones constan de la
parte COMM o SHIF seguidas de una
letra, nimero o simbolo —por ejemplo
[COMM+] o [SHIFA]—. Esto indica que
para obtener el 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 nimero o el simbolo, en ¢l
ejemplo anteriorr COMMODORE vy + o
SHIFT y A, respectivamente.

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

INDICE DE ANUNCIANTES

BASIC MICROORDENADORES .. 15 | DELTABIT.., R T R T 50
BSP.. S R P I 31 | ELECTROBICCION - oiibcoisimssnisonsimiscosi 51
CASA DE SOFTWARE ..v..vevusaereessssnsansessses 19,53 | FERRE BIORETS, . ... 0. ooty snncnsaneremaes 2,21
CENTRO DE INFORMATICA............ 65 | IDEALOGIC, S.A.. 33
COMMODORE ......coiunininnans svsmeine: (42.43. 68 | TNDESCOM ....oiecininss 67
COMMODORE WORLD (Dlstrlbucmn) 24 | KENT ELECTRONIC.. 27
COMMODORE WORLD (Suscnpcufm) ....... 31 | MICROSISTEMAS............. arespissady sssssenivenay  oeparata
COMEBUTER CENTER L. i e aneasierss 52 | REGISTER LATELY CONTINENTAL....... 35
CONCURSO ESCOLAR ....ccerremsessessssens 13! | TEDE SANTIIUSE. Goarvassies 37
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BOLETIN DE SUSCRIPCION — Commodore World

A B R e e st = s e s ot o e e o B TR S DESEO SUSCRIBIRME A
DIRECCION it et ettt COMMODORE WORLD POR
POBLACION oo oeeeessceerereesseossessessossesessecsente (voeriivors) PROVINCIA oo, UNCANO AL PRECIO DE
TELEF. .....ooo;. MARCA Y MODELO DEL ORDENADOR ... 2530 PTS. DICHA SUSCRIP-

L RS RG - - e SGION - MESDASIRERECHE,
CIUDAD DONDE LO COMPRO oo DISTRIBUIDOR . . NQ SOLQ A RECIBIR LA
APLICACIONES A LAS QUE PIENSA DESTINAR EL EQUIPO ... """ REVISTA [ONCE NUMEROS

ANUALES) SINO A PARTICI
PAR EN LAS ACTIVIDADES

Diesils inictar Jd sbscripeian con ol i 9 CILE P CIER RIS o
Adjunto cheque de 2.530 pesetas.........._.... D Firma, .\“\'\0 ;SERSIE?\I QERE L(I:_SOED%LAE
Reembolso mas gastos del mismo o O i
al recibrr el primer n® de la suscripcion..... D 562‘\ MONOR G L EACIS,
Frviar o lo direccion del doisa) 02’ lNTE RCAMB'OS DE PROGRA

MAS, CONCURSOS, ETC.

Extranjero $40. Solamente por correo aéreo

EJEMPLARES ATRASADOS DE COMMODORE WORLD

Co . " ' Odore 112/3|4(5]6(7 Precio por ejemplar 275 ptas. (Hasta el n® 5)
a partir del n? 6 el precio es de 315 ptas.
ejemplar

| & o
w 0 || R L D Forma de pago: solo por cheque.

o T £ L o et s 5 T e o kb e |
| e e e Lo N2 o TELEE: ... oot :
Poblacién ................ s B Pt PEOVIDEIG .. i

peseras + 75 de gastos de envio.

SERVICIO DE CIN'I‘AS

De programas aparecidos en Commodore World.

Tituloidal BrOBFAME /i ... .cioreiererosnssensesgbrrinsmes s smssmmsbroys esmesgny smemmssmanesdns st S0 i, ok publicado en n® ]
FITe e RO e o o b G VA AL e b RS Nt publicado en ne [
AT T G T T N e OSSO G it sl B ET A 0L ) publicado en n® ]

Precio por cinta 850 pesetas.

*Pracio ok disco 1500 pesems'}Gnstos de envio 75 pesetas. Forma de pago: ic:l_g por cheque.

=3 (T efTe Te ol sl e s e b A SR W s DO N S G B O I B R
(5 | arse sros e 0 TRy RS ey S SR 0 e 2l TELEE: o imwen emmiomy o comm
) 3 L5 (20 O A O g e A S P B i P EOVITICHITE /50040 s i msiaisinn s s i S nimesmnsap e
* Programa evaluacién de colegios s'é_)_l_g en discos. Programa para VIC-20 O

Incluyo cheque por pesetus.

Progruma puru C 64 0

EJEMPLARES ATRASADOS DE «CLUB COMMODORE»

Primera época (septiembre-1982 - enero-1984)

Para poder satisfacer la creciente demanda de Club Commodore, agotada en todos sus nimeros, hemos puesto en
marcha un Servicio para suministrar fotocopias de los ejemplares que nos sean solicitados.

SERVICIO DE FOTOCOPIAS.— NUMERQO DE LA EDICION SOLICITADA,

[0 [ ] [3E4 s]el7]8l9fw]n 12 [13 |14 [15
s l_l 5 O O e 7 7 e
Peticionario: D
B e e B e e e S O e NE o TEEER: ool il
o 0 1) st e e O O o T £ s et B
Forma de pago sé-J_p por cheque Precio de la edicion fotocopiada: 250 ptas.

La coleccién completa del 0 al 15: 2.500 ptas. + 150 ptas. por gastos de envio.

Incluyo cheque por .. ptas.




WORL D

Barquillo, 21, 3° Izda.
Teléf.: 231 23 85/86
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4 o 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA

Commodore
W| 0 R| L' D’
Barquillo, 21, 3* Izda.

Teléf.: 231 23 85/86
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48

08022 BARCELONA

Commodore

WORLD

Barquillo, 21, 32 Izda.
Teléf.: 231 23 85/86
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48

08022 BARCELONA

Commodore

|'W'OIB.']’..ID

Barquillo, 21, 32 Izda.
Teléf.: 231 23 85/86
28004 MADRID

Sant Gervasi de Cassoles, 39-despacho 4
Teléf.: 212 73 45 / 212 88 48
08022 BARCELONA




Karl T. THURBER (RUN EEUU)

Traducido y adaptado por Diego ROMERO

No te deshagas de tu VIC
cuando compras un C-64

Por si no tienes suficiente con un solo ordenador

n el afio 1982, compré un VIC-20 y
Eunos meses mas tarde un C-64, un

monitor en color, dos unidades de
disco 1541 y una impresora 1525. Fue
facil conectar las unidades de disco y la
impresora a cualquiera de los dos orde-
nadores (pero no a los dos en un solo
sistema) mediante el bus de serie 1/0,
dado que los dispositivos estan conecta-
dos entre si en forma de cadena.

Sin embargo, me interesaba seguir uti-
lizando el VIC-20 con todos los periféri-
cos ya que poseia una coleccion de soft-
ware para el VIC (especialmente juegos)
bastante completa. Ademas, los nifios se
divertian mucho con el VIC y les servia
para aprender. Lo que me hacia falta era
un interface capaz de hacer dos cosas:
conmutar el bus de serie [/O de seis cone-
xiones que llevaba los periféricos a cual-
quiera de los dos ordenadores, y conmu-
tar las conexiones acusticas y de video al
monitor en color.

Como no podia encontrar ningin inter-
face hecho, lo tenia que construir yo
mismo. El interface necesitaba un conmu-
tador deslizante o rotativo de 2 circuitos,
2 posiciones para las lineas de audio y
video, (En vez de esto, se podia haber uti-
lizado un solo conmutador de ocho cir-
cuitos),

Los conmutadores los monté en una
pequenia caja de 8 X 5,5 X 10 cm., del tipo

de laboratorios Multi o Retex. Instalé los
conectores DIN hembra de seis patillas
en el panel trasero, también monté en €l
dos jacks de tipo phono-RCA utilizados
para las conexiones de audio y video.
Para conectar los buses serie de 1/0 de
cada computador a la caja interface,
empleé una manguera de seis cables no
blindados con conectores machos DIN de
seis patillas en los extremos. Para unir los
conectores de salida de audio/video, pre-
paré cables con conectores machos de
tipo DIN de 5 patillas en un extremo y
jacks-RCA machos en el otro. La unién
del monitor a la caja la hice con un juego

’-—?—K‘::\— menos de 3.000 pts., la pequefia caja-

T Este interface,
de facil
H:{ construccion,

te permitira usar
el VIC-20, el C-64,
- lps periféricos y
~ monitor con rapidez
-. y facilidad

de cables de audio normales, y con otro
cable de seis conductores conecté la caja
del interface con el primer drive 1541 de la
cadena de periféricos.

De este modo simple y sencillo, por

interface permite cambiar instantinea-
mente de un computador al otro, utili-
zando periféricos y monitor compartidos,
sin necesidad de enchufar y desenchufar
cables.

La tinica precaucion a tener en cuenta,
es apagar todo el equipo cuando se va a
cambiar de ordenador, para evitar que
voltajes transitorios de conmutacion pue-
dan dafiar cualquier ordenador o perifé-
rico. Por supuesto los controles de color
del monitor necesitardn un pequefio
reajuste al pasar de un ordenador al otro.
La figura | muestra el diagrama de blo-
ques de las conexiones del interface des-
crito. u

CABLE DIN A LOS
PERIFERICOS

Cemte—1

CONMUTADOR
6 CIR. 2 POS.

*CONECTOR PHONO
DE RCA
**CONECTOR DIN DE

AUDIO/YIDEO AL

CONMUTADOR
MONITOR (DOS HILOS)

1 CIR. 2 POS.

|

SEIS PATILLAS

1/0 DEL C-64 J

1/0 DEL VIC-20

Fig. 1. Diagrama de blogues del interface auto-construido.

AUDIO/VIDEO DEL
VIC-20 (DOS HILOS)

AUDIO/VIDEO
DEL C-64 (DOS HILOS)
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Viaje al centro
de tvu Commodore

Philip 1. NELSON (RUN EEUU)

Traducido por Valerie SHHANKS y adaptado por Alvaro IBANEZ

\

Vente de viaje con nosotros para
explorar los misterios de la memoria
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de tu ordenador

;Alguna vez has deseado poder ver lo que ocurre dentro
de tu ordenador? El programa “Fisgon™ convierte tu pan-
talla en una ventana moévil que puedes utilizar para
emprender un viaje grafico de exploracion por la memo-
ria entera de tu Commodore.

Podras ver como se almacena y se organiza un pro-
grama en Basic, investigar el sistema operativo y de

lenguaje Basic en la ROM del ordenador y viajar por
muchos otros puntos de interés. Hablaremos princi-
palmente del C-64, pero el dueiio del VIC-20 tam-
bién encontraria mucho que puede ser aplicado a su
maquina, dado que los dos ordenadores se basan
en el microprocesador 6502.

Para que el programa ‘“Fisgon’ funcione
correctamente, tecléalo tal y como aparece en
el listado, sin afadir ningin espacio ni quitar
ningiin REM. El programa contiene lenguaje
maquina (ML), y por lo tanto es imprescin-
dible salvar una copia antes de ejecutarlo,
por si te has equivocado al teclearlo. A
continuacion, apaga el ordenador y vuelve
a encenderlo para borrar la memoria,
carga el programa y ejecutalo.

Lo primero que aparece en pantalla
son las instrucciones. Pulsa la tecla A
para comprobar la direccién de la
ventana de la memoria. Si los name-
ros no son iguales que los de las ins-
trucciones, pulsa la Q para salir, y
comprueba que no te has equivocado
al teclear. Si los nimeros son igua-
les, pulsa cualquier tecla para

borrar las direcciones de la pantalla -
y apuntate al viaje. =
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1 pulsas la tecla del cursor hacia

abajo aparecen las direcciones de la

parte inferior de la memoria, una
linea de pantalla (40 bytes) a la vez. Deja
pasar unas cuantas lineas a partir de la
direccion 12288, donde empiezan las ins-
trucciones; la pantalla empezara a lle-
narse de graficos que no tienen ningln
sentido.

Cada caracter grafico en la pantalla
representa una sola célula (direccion) de
memoria en el ordenador. Existen 65.536
células en total, numeradas desde el cero
hasta el 65,535 y cada célula siempre con-
tiene algin nimero dentro del rango de
cero hasta 255.

Puedes descubrir el nimero almace-
nado en cualquier direccion de pantalla
simplemente consultando su caracter en
la tabla de codigos de pantalla en el
manual del usuario, Por ejemplo, el
cardcter * localizado a la izquierda supe-
rior de las instrucciones significa que la
direccion 12288 contiene un valor de 42.
La 12289 esta en blanco, lo que quiere
decir que el valor que contiene es de 32,
etc. Ten en cuenta de que el valor cero
esta representado por el caracter (@, y los
caracteres de video inverso representan
los valores de 128 hasta 255.

Ya que sabes esto, podras deducir el
valor almacenado en cualquier direccidon
y podras identificar las direcciones utili-
zando tu comprobador de direcciones y
unas sencillas operaciones matematicas.
Pero no pierdas el tiempo intentando
interpretar esta ‘“basura”. Es simple-
mente “RAM libre”, un espacio de
memoria no utilizado que no contiene
nada que tenga sentido. Esto aparece en
cantidad antes de llegar al programa en
Basic, asi que hay que seguir pasando
lineas hasta que el comprobador de direc-
ciones indique que has llegado a las direc-
ciones 2084-3047. Pulsa la tecla del cursor
si te pasas de largo.

(Ya has encontrado el sitio? Si no
encuentras las palabras en espafiol pulsa
las teclas Commodore y Shift simulta-
neamente. En la primera linea aparece la
palabra Fisgon, con asteriscos al lado.
Esta constituye la primera linea del pro-
grama en Basic, que contiene un REM.
Hasta alli todo parece bastante familiar, y
aparecen mas palabras en espafiol en
otros sitios, pero jqué ha pasado con el
resto del programa?

No te preocupes, las lineas que has
tecleado siguen estando alli. Lo que pasa
es que estas estudiando la version “solo
para ordenadores’. Para ahorrar tiempo
y espacio, el ordenador abrevia las lineas
en Basic a medida que las va almace-
nando en la RAM, comprimiendo cada
palabra clave en Basic para que quede
como un simbolo especial de un caracter
llamado “‘token".

Compara esta version abreviada con la
linea 2 del listado, y veras que el comando
Poke se abrevia como una W invertida. El
“token" para GOSUB es una M inver-
tida, etc.

Para que te des cuenta de la cantidad de
espacio que se ahorra, piensa que este

bloque de 1.000 bytes contiene el pro-
grama “Fisgdén" hasta casi el final de la
linea 29. Si estas mismas lineas se presen-
taran en forma de listado, ocuparian
alrededor de 1.650 bytes, casi las dos ter-
ceras partes mas del espacio de memoria,
Y esto es sOlo parte del programa.

Si abrevias el texto del programa tam-
bién ahorras espacio, dado que el orde-
nador es capaz de reconocer el “token”™
de un byte y seguir avanzando, en vez de
tener que tragarse los tres o cuatro bytes
de una palabra en Basic. El ordenador
resulta mas breve todavia al ser capaz de
unir el final de una linea con el principio
de otra. El ordenador marca el final de
una linea para su propia referencia con un
cero (busca el caracter (@). También se
abrevian los numeros de linea del pro-
grama, pero hay otras cosas que no pue-
den ser reducidas.

Como ya has visto, los REM (como en
la linea 1) tienen que ser almacenados en
la memoria de la misma forma que apare-
cen en el listado. De esta forma, puedes
leer tus comentarios (REM) en las mismas
“entranas’” del ordenador. Ocurre lo
mismo con los nombres de las variables
y los “arrays™ en Basic y con cualquier
caracter que metes entre comillas, como
una sentencia print, por ejemplo. Tam-
bién quedan los espacios, con la excep-
cion de los que aparecen después de un
nimero de linea. Este almacenamiento
literal de ciertas partes del texto normal-
mente no crea problemas para el potente
C-64, pero el uso innecesario de los REM
con el VIC-20 constituyer una pérdida de
memoria que puede resultar cara.

Almacenamiento
de variables

Esta zona de almacenamiento de texto
es estatica, y la podrias estar mirando
todo el dia, pero aqui no cambiaria nada.
Tu programa en Basic tiene que ser alma-
cenado como un texto fijo que el ordena-
dor leera mientras lo esta ejecutando
Como un estudiante diligente, comienza

desde el principio v va por orden, ejecu-
tando las instrucciones a medida que
avanza.

El almacenamiento de un texto en
Basic en el C-64 normalmente empieza en
la direccion 2048, de modo que el orde-
nador no tiene ningun problema en loca-
lizar el comienzo. En realidad, la direc-
cion 2048 siempre tiene que contener un
cero, de modo que el texto (incluyendo
los niimeros de linea) realmente empieza
en la direccién 2049. Pero algunos pro-
gramas son mas largos que otros, y el
ordenador necesita saber cuando ha lle-
gado al final de un texto. Por eso el orde-
nador coloca un indicador. Cuando
almacena un programa en Basic, el orde-
nador marca el punto en la memoria
donde finaliza el texto mediante el alma-
cenamiento de dos ceros adicionales justo
después del cero que marca el final de la
ultima linea del programa en Basic,

Ahora vuelve al principio de la memo-
ria para ver esto. Para que fuese mas fécil
de encontrar, dejé unas lineas en blanco
donde sabia que el programa *‘Fisgon™
terminaria en la RAM, y puse un comen-
tario (REM) en la Gltima linea que dice
*—Fin de programa en Basic—Principio
variables—". Ten en cuenta que los espa-
cios oscuros en blanco normalmente no
estan presentes. Yo los puse alli para que
esta primera blsqueda resultara mas facil.

(Has encontrado el tltimo REM? El
indicador de tres ceros aparece después de
la flecha. Si avanzas esta linea hasta el
principio de la pantalla y haces uso del
comprobador de direcciones, puedes cal-
cular facilmente que el ultimo caracter del
texto en Basic ocupa la direccion 5020,
seguido por el indicador de fin de texto.
Pero si esto es el final, jquién afiadié todo
lo demas a tu programa, y qué significa?

El culpable es el ordenador, que nece-
sita mas RAM para ejecutar tu programa
que la que ocupa el texto solo. Antes de
poder realizar los comandos, el ordena-
dor tiene que reservar tres zonas adiciona-
les de memoria para su propio uso espa-
cio para el almacenamiento de variables,
“arrays” y “strings’.

A lo mejor te has preguntado alguna
vez, al hacer un programa en Basic, como
el ordenador se acuerda de los valores de
todas las variables que estas utilizando. El
sistema que utiliza es sorprendentemente
sencillo, y lo estas viendo ahora mismo.
En cuanto empiezas a ejecutar el pro-
grama, el ordenador establece una seric
de casillas en la memoria, una para cada
variable, y almacena el valor actual para
cada variable en su propio sitio. Este
espacio de almacenamiento para las
variables siempre empieza después (en-
cima) del texto del programa en Basic.

Por ejemplo, si tu programa utiliza la
variable A, el ordenador reserva una casi-
lla y le pone la etiqueta A. Cada vez que
cambias el valor de A con una sentencia
como A=A+1, por ejemplo, el ordenador
vuelve a la casilla A para convertir su
contenido en el nuevo valor. De esta
forma, cada vez que utilizas la variable A
en una sentencia como C=A*B, ¢l orde-
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Viaje al centro de tu Commodore

I nador volvera a la casilla A para saber el
valor actual de A antes de utilizarla en el
caleulo.

El ordenador empieza a fijar esta serie
de casillas para las variables nada mas
recibir el orden de ejecucion, y crea un
espacio de almacenamiento para cada
variable en el mismo orden que las
encuentra durante la ejecucion del pro-
grama. Para que veas como funciona en el
programa “‘Fisgén”, mira el listado
donde aparece un GOSUB de la linea 2 a
la linea 39. De esta forma se fija la rutina
de lenguaje maquina y la representacion
de las instrucciones en la memoria.

Por lo tanto, las primeras variables que
encuentra el ordenador es la Z en la linea
2, seguida porlaJylaQenlalineadlyla
K en la linea 86, Fijate bien en las células
de memoria después del marcador de fin
de texto, y encontraras cada uno de estos
espacios para variables etiquetado con su
propia letra. Estas variables no estin en
uso, de modo que sus casillas estan inac-
tivas, Pero las dos siguientes casillas
demostraran como funciona el almace-
namiento de las variables.

VOU RE LODKING A1 MEMORY FROM
\7288 10 13787 ————————

A= ADDRESS
CRSR MOUE
i POEKE
‘oo QUIT

40 oEnEeln

00 g ;
[}

1. Esto aparece nada mas teclear RUN. La
imagen en pantalla se desplazari hacia la dere-
cha pero vuelve en seguida al cemtro. Aqui
empieza el viaje por la memoria del ordenador.

2. Estas son las posiciones de 0 a 255, es decir,
la “‘pagina cero”. Esta zona resulta muy util
para los programadores en lenguaje maquina.

3. El sistema operativo de la memoria también
tiene que disponer de una zona de trabajo.
T T P B TSR T o7 K s TR
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El programa “Fisgon™ utiliza dos
variables, LO y HI, para saber donde se
encuentra en cada momento. ;Has encon-
trado LO y HI? Ahora avanza la memoria
en pantalla hacia arriba o hacia abajo,
linea por linea. A medida que va pasando,
aparecen nuevos caracteres justo al lado
de las etiquetas de las variables, dado que
¢l ordenador almacena los nuevos valores
de LO y HI en sus casillas respectivas,

Detras de LO y HI se encuentra un
espacio para la Ginica variable de “'strings”,
AS$. Esta casilla es la mas activa. Sino la
has encontrado todavia, manten pulsada
la barra de espacio, y observa mientras el
ordenador introduce los nuevos valores a
toda velocidad en la casilla de la variable
AS$. Ocurre asi porque la linea 4 del pro-
grama contiene la sentencia GET AS, y
pasa una y otra vez por dicha linea.

Cada vez que pasa, ¢l ordenador alma-
cena un nuevo valor para A$ si se pulsa
una tecla distinta. (Como veras mas ade-
lante, otra cosa esta ocurriendo en la
parte superior de la memoria). Las
siguientes dos variables, A ¥ B, no se
actualizan hasta que utilizas el compro-
bador de direcciones. Veras que los valo-
res se modifican dentro de sus casillas si
tu compruebas tu direccion cada vez que
se avanza una linea hacia arriba o hacia
abajo.

Cuando el programa llega por primera
vez a la rutina Poke, el ordenador reser-
vara un espacio para las ultimas dos
variables, C y D. Resulta divertido obser-
var como los caracteres se modifican den-
tro de estas casillas, pero no te molestes
en intentar descifrar su significado, a no
ser que entiendas sistemas de numeracion
tan complicados como "Codigo EBCDC™,
Acepta de buena fe que tu ordenador sabe
lo que esta haciendo.

Dado que cada programa Basic ter-
mina en un sitio distinto, y el espacio para
el almacenamiento de variables se agrega
al final del texto en Basic, la direccion
donde comienza el almacenamiento de
variables dependera de la longitud de tu

programa. El tamafo de la zona de alma-
cenamiento de variables dependera del
numero de variables que utilizas.

Si necesitas ahorrar espacio, resulta
méas econémico utilizar las mismas varia-
bles ‘‘corrientes’” una y otra vez en una
seric de bucles For... Next, como en las
lineas 41 a 87 del programa *‘Fisgon™. De
no ser asi, se reservara memoria para una
parte de variables que solo realizan una
tarea al principio del programa y que no
hacen nada mas el resto del tiempo.

Almacenamiento
de “arrays’’

Justo encima de la zona para el alma-
cenamiento de variables, se encuentra
otra zona especial, el espacio para el
almacenamiento de “arrays”. Un “array”
funciona como una tabla o lista de datos
dentro de tu programa. En primer lugar
introduces todos los valores, y los sacas
siempre que los necesitas, simplemente
haciendo referencia a su posicion en el
‘array’.

El programa “Fisgdn” no necesita
hacer esto, pero para demostrar como se
hace, incluye un “‘array” que no hace
nada y que se llama ARRAY. Cada vez
que pulsas la tecla Z, el ordenador asig-
nara un nuevo valor (al azar) al siguiente
espacio (elemento) en la tabla ARRAY.
Para ver como ocurre esto, tienes que
encontrar la cabecera (header) que pone
la etiqueta y define el “‘array”. Primero
encontraras los dos primeros caracteres
del propio nombre, AR. A continuacion
siguen las cinco posiciones que definen
(en formato comprimido) el tamafio y el
tipo del “array™.

Este “‘array” es de *‘coma flotante™, de
modo que el ordenador ha reservado
cinco células para almacenar el valor para
cada elemento. El espacio se guarda lle-
nando las células de ceros. A medida que
vayas definiendo cada elemento pulsando
la tecla Z, el ordenador va metiendo los
nuevos valores en estos espacios. Los
valores son todos niimeros enteros, que
pueden ser almacenados en dos células,
de modo que tres de las cinco células en
cada espacio quedan sin usar,

Pulsa la tecla Z unas cuantas veces,
para ver como funciona. Recuerda que el
“array” tiene 20 elementos, aunque ha
sido dimensionado con la sentencia
DIMARRAY (19). En este caso, como en
muchos otros, el ordenador cuenta cero
como un numero, de modo que el primer
elemento es ARRAY (0), seguido por
ARRAY (1), etc.

El punto que indica el fin de las varia-
bles puede modificarse a mitad de un
programa si €l ordenador encuentra una
nueva variable por primera vez. Cuando
esto ocurre, toda la zona de almacena-
miento de “‘arrays” volvera a ser “‘situada”™
en la memoria para hacer hueco para
almacenar la nueva variable. El ARRAY
de “Fisgén™ no ocupa mucho sitio en la
RAM, pero ten en cuenta que el espacio
para los “‘arrays”, igual que el espacio
para las variables, no se da gratuitamente.







Viaje al centro de tu Commodore

I Tu ordenador no puede ejecutar un
programa en Basic sin haber reservado
antes la memoria necesaria para estas
zonas adicionales, lo que significa que el
programa ocupa mas memoria despues de
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encuéntre en estas posiciones (1024-203Y9 en el
(-4, 7681-8185 en el VIC-20) sale en la pantalla.

5. Esta es la parte del programa escrita en Basic
(realmente es la segunda parte). El ordenador lo
ve de esta forma.

6. A continuacion de la zona de almacenamiento
del programa en Basic se encuentra el espacio
reservado por el ordenador para el registro de las
variables.
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4., La memoria de pantalla. Todo lo que se-

gjecutarse que cuando se carga. Esto
puede ser verificado con la funcién FRE.
(Qué es lo que se aprende de esto? Si
solamente el texto ocupa casi toda la
RAM, tu programa podria ser salvado y
cargado sin problemas, pero podria dar
un error de Out Of Memory (Memoria
Agotada) en cuanto intentes ejecutarlo.

Seguramente querrds saber la forma en
que el ordenador se entera de la posicion
de las variables y los “‘arrays”, dado que
se encuentran en una zona distinta para
cada programa, No lo hace mediante
espejos, sino con ‘“‘punteros”. De la
misma forma en que utiliza una sola casi-
lla para almacenar el valor de cada varia-
ble, ¢l ordenador usa otras casillas para
almacenar direcciones (posiciones) de los
limites de estas zonas. Dadas ciertas
“rarezas” en el sistema (que explicaré mas
tarde), se necesitan dos células de memo-
ria conjuntas para almacenar estas direc-
ciones.

En una parte inferior de la memoria, en
las posiciones 43 y 44, el ordenador alma-

| cena la direccion apuntando al principio

el texto del programa en Basic. Para que
resulte mas facil, al encenderse el ordena-
dor, se coloca el 2049 automaticamente
en esta casilla. Cuando le dices al ordena-
dor que ejecute un programa, lo primero
que hace es ir directamente a esta casilla
para enterarse de la posicion donde
empieza el programa, y luego lo empieza
a ejecutar.

Justo al lado, en las posiciones 45 y 46,
se encuentra la casilla donde el ordenador
almacena la direccién del comienzo del
almacenamiento de las variables. EI
ordenador no puede almacenar esta
direccion hasta que no termine de cargar
el programa y sepa donde termina el texto
en Basic, El almacenamiento de “arrays”
siempre empieza al principio del almace-
namiento de variables, para que el orde-
nador pueda usar solamente un puntero
(en las células 47 y 48 de la memoria) para
marcar el punto donde termina una zona
y comienza la siguiente.

El ordenador mira las posiciones 49 y




CONTABILIDAD

DIARIO BAL ANCES
SUMAS SALDOS Y
SITUACION
LISTADOS APUNTES
CUENTAS 750
APUNTES 3515

CONTROL STOK
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
DIARIDS DE VENTAS ¥
COMPRAS INVENTARI0
MINIMOS
LISTADOS DIVERSDS

ARTICULOS 1500
PROVEEDORES 255

g

" INOVEDAD!
COMPONENTES
PROVEEDORES
MOVTOS. ALMACEN
LISTADDS LOGICDS
POR PERTENENCIAS
Y POR COMPONENTES
INVENTARID

RECIBOS DE
CcuoTas

MANTENIMIENTO
LISTADO DE RECIBOS
LISTADO ETIQUETAS

¥ OTROS

AGENDA Y

DIRECCIONES
ENTRADA DIARIA CON
OCUPACION DINAMICA
VISUALIZACION E IMPRESION
DE GESTIONES AGENDA
DIRECCIONES
LISTADOS Y ETIQUETAS

EFECTOS Y REMESAS
EMISION RECIBOS
EMISION REMESAS
ETIQUETAS CLIENTES
LISTADOS
CLIENTES 800
REMESAS 500

FICHAS COMERCIALES

MNECRN

ETIQUETAS
DIRECCIONES
PRECIOS
EMBALAJES
OTROS PROCESDS

3.500pts.

IIIIIII.\

IIIIIII'F
|

AVD. CESAR AUGUSTO,72
Tifs.2356 82y 22 6544
50003 -ZARAGOZA

algunos de nuestros programas para los
ordenadores persondles
T commodore

GESTION
COMERCIAL
MOVIMIENTOS DE ALMACEN
ALBARANES FACTLIRAS

RECIBOS REMESAS

¥ OTROS LISTADOS
CLIENTES 500
ARTICULOS 1000

RECTAS

DE REGRESION
QUINIELAS

IEN DISCO

Y CINTA)

iNOVEDADI
PELUQUERIAS
CONTROL ALMACEN
Y TIENDA
CONTROL OPERARIOS
Y ESTHETICIENNE

COMISIONES OPERARIOS
POR TRABAJO Y VENTAS

FICHAS ARCHIVO

MANTENIMIENTO

FANT
CL VE 10

ALLA IMPRESORA

il
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50 para saber donde termina el almace-
namiento de los “‘arrays'. No es necesario
que comprendas estos punteros para
poder realizar una programacion simple

P el TR
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7. Una zona a veces vacia, a veces llena de
“basura’ o de RAM, una especie de tierra de
nadie.

8. Zona de almacenamiento de las variables de
“strings”’. La letra Q indica que un cursor hacia
arriba o hacia abajo ha sido anadido al “string”
AS.

9. Tabla de comandos en Basic.
10. Aqui se encuentran los mensajes de error.

11. Area de control del Interface de Video VIC-IL.
12. Sonido (registros del SID).
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en Basic, va que el ordenador lo hace él
solo. Pero podrias disponer de unos cuan-
tos trucos si sabes como funcionan,

Hasta la pagina cero

De momento, vamos a olvidarnos del
texto en Basic y seguir viajando hacia la
parte inferior de la memoria. Justo
debajo de tu texto se encuentran ocho
posiciones (2040-2047) para los punteros
de los graficos sprite. Aqui no hay nada
interesante, dado que m no utiliza sprites.
Sin embargo, la zona justo debajo de la
2024 se esta usando mucho, y si te fijas
bien en esta zona verds que la pantalla
empieza a hacer unas cosas muy raras.

Lo que has encontrado ha sido el blo-
que de memoria de 1.000 bytes reservado
para la memoria de pantalla (1024-2023).
El ordenador utiliza esta zona para repre-
sentar mensajes, graficos, o lo que sea en
la pantalla de tu televisién. Bajo circuns-
tancias normales, si introduces cualquier
valor de cero hasta 255 en cualquiera de
estas 1.000 posiciones mediante un poke,
aparecera un carcter en pantalla.

Pero no intentes interpretar los caracte-
res que ves flotando por la memoria de
pantalla ahora —no tienen sentido—,
“Fisgon™ estd copiando y volviendo a
copiar las zonas mds altas de la memoria
de pantalla en las zonas mas bajas a
medida que ti vayas cambiando las direc-
ciones. Juega un poco si quieres. Veras
que si cambias las lineas una por una, se
crean unos efectos muy diferentes de los
que ves cuando esta zona se va pasando
normalmente. La pantalla no volvera a
comportarse de una forma normal hasta
que no hayas pasado completamente por
debajo de la memoria de pantalla.

Te evitara problemas si no te olvidas
nunca que la memoria de pantalla y el
texto en Basic viven puerta con puerta en
el C-64. Si escribes un juego de graficos
donde tienes que introducir los caracteres
en la pantalla mediante unos pokes, pero
te descuidas y los caracteres de tu juego
pasan mas alld de la posicion 2023 y

entran en las posiciones por encima de la
2047, haras uns pokes en el texto en Basic
y tus instrucciones seran sustituidas por
“basura™. Para que esto no te ocurra, tie-
nes que tener cuidado de que no te salga
ningiin poke mas alld de las posiciones
1024-2023, o tomar otras medidas para
proteger tu texto.

Ahora estds muy cerca del final, y tu
destino es la famosa “pagina cero”.
Vamos a pasar volando por las posiciones
256-1022, donde solo se encuentra el
espacio de trabajo y cosas raras para el
propio ordenador. Desplazate hacia abajo
hasta que el comprobador de direcciones
indigue que te encuentras en las posicio-
nes 8-1007. No te preocupes si por des-
cuido te desplazas “por debajo™ de la
posicion cero. El programa envolvera
toda la memoria del ordenador y afadira
unos de sus bytes mas altos a los mas
bajos.

La pégina cero, es decir, las 256 posi-
ciones de memoria mas bajas del ordena-
dor, constituye una de las zonas mas
importantes v utiles. Resulta tan especial
porque la direccion de cada posicion es
tan pequena que cabe dentro de una sola
célula de memoria, mientras que toda las
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13. RAM de color.

14. Mensajes de encendido de Commodore.

15. Una imagen parcial del kernal. (Tiene una
longitud de 8K).




demas direcciones ocupan dos células
(hablaremos de esto més adelante).

Por este motivo, esta zona resulta ser
tan importante para los programadores
en lenguaje maquina —de hecho resulta tan
valiosa que los fabricantes del ordenador
han incluido en esta pégina unas zonas de
almacenamiento especiales y muchas
otras cosas que el ordenador necesita
para sus propias operaciones—. A dife-
rencia de la zona permanente de almace-
namiento de texto, siempre hay actividad
aqui.

Sin embargo, esta zona es RAM, de
modo que el ordenador puede usar unos
pokes para introducir los nuevos valores
en cualquier célula de la pagina cero. Para
los curiosos y los que disfrutan con los
experimentos, existen cuatro células (251-
254) reservadas para que puedas hacer lo
que quieras con ellas. “Fisgon™ utiliza
dos de ellas (251-252) para almacenar un
puntero de “direccion original™ para la

subrutina en lenguaje maquina,

Si quieres ver tu propia casilla, busca
primero la linea de pantalla que empieza
en la posicion 248, Si haces un “scroll”
hacia arriba o hacia abajo veras que cam-
bia el caracter dentro de la posicion 251,
No confundas este espacio de almacena-
miento con la zona mas grande de 256-
266 donde aparece un ntmero decimal
—=esto es una pequenia zona de trabajo
utilizada por el ordenador—. Todas las
direcciones aqui abajo caben en una
célula, de modo que la segunda mitad de
nuestra casilla, 252, ahora contiene sola-
mente un cero.

En el proximo articulo, iremos de excur-
sion por debajo de la pagina cero, hasta la
parte superior de la memoria. Podras ver
el sistema operativo ROM, las zonas para
el color, el sonido y el manejo de periféri-
cos, y finalmente terminaremos estu-
diando un poco los pokes, peeks y los cil-

culos del direccionamiento,

1 REMA “VIC FISGOM? #

2 PRINTCHR$(147)CHR$(14) ' POKE3EB79, 8
Z=8: DIMARRAY (19) ' GOSUEB3Y

LO=b . HI=16

POKE251,L0:POKEZ52, H] : 5Y6828 : GETRS

IFA$=CHRE( 17 ) THENGDSUB13
[FA#=CHR$ (145) THEMGOSUB1A
IFA$=CHR# (65) THENGDSUB19
IFA$=CHR# (88) THENGOSUEZS
IFA$=CHR$ (90 THENGOSUB36

18 IFA#=CHR$(B1)THEMPRIMTCHR$ (147 )CH
R$C142)  END

11 GOTO4

12 REM BAJA DIRECCION

13 LO=L0-22' IFLOCATHENLO=LO+2S6 : HI=H
I=1 IFHICBTHEHHI=HI +25€

14 RETURN

15 REM SUBE DIRECCIOHN

16 LO=L0+22: IFLO>255THENLD=L0~256: H1
sHI+1: IFHI>Z5S5THENHI=H]-256

17 RETURH

18 REM MUESTRA RODRESE

19 A=(HIK256)+L0: BwA+585 : IFB>65535TH
EMB=B-65536

28 PRINT"[HOMI[GRHILRYSONIADDRESS"A"
[CRERLILSPCITO"B" [WHTI"

<1 GETA% IFA$=""THEMNZ1

22 PRINTCHR$(19)"[225FPC1"

23 RETURN

24 REM HRCE UN POKE

LWoO~NohUl &

AMBIARCSFCIELLSPCICONTENIDOLSFCIDE" ¢
FRINT"[CRSRDIUNALSPCIDIRECCION"

& PRINT"[CRSRDIENTRANDOLSPCIDOSLSFC]
NUMERODS. " ' FRINT" [CRSRDILSHIFTEILLSPC]
FRIMEROLEPCILALSPCIPOSICION"; :PRINT"
(CRSRUIYLSPCIELLSPCISEGUNDOLSPCIEL "

27 PRINT"[CRERDIVALORLSFC IQUELSPC 16U
IERES" ‘FRINT" [CRSRDICOLOCAR. "

<8 INPUT"[YELI[CRSKDILSHIFTE INTRALSFC]
<[SPCIVALORES",C, D! PUKEC, D' PRINT"[WHT]
ALGUMOLSPCIMAS?LSFCI 5 =51

29 GETA#: IFA#=""THENZY

30 IFA$="6"THENZY

31 PRINTCHR$(147):RETURN

35 KREM HRRAY MARCADUR

36 ARRAYC(Z)mINT(RNDC 1) M255) 22410 IF
Z=ZBTHENZ =3

37 RETURN

38 REM RUTINWA C.p,

35 IFPEEK(EZ8)=16@ANDFEEK (85@)=96THE
MRETURN

48 FORJ=828T0858  RERDE:FPOKEJ, [ NEXT

41 DATA 160,0,177.,251,153.6,50,200,2
0B, 248

42 DUATH 231@,252.166,08.177,251,153.0,
31, <04

43 DATA 288,248, 96

44 FORJ=5482T05635  POKEJ, 32 NEXT

45 REM MOVIMIENTO LHTERAL

46 FORJ=@TO30: POKEZS1,J:POKEZS2,16:5
You28 FORK=1TU1@ NEXTK,J

48 RETURN

45 REM C(-FIN PROGRAMA EN BRSIC-~INIC
I0 DE VARIABLES>

<5 PRINT"[CLRICYELILRVEONILSPCIFOKELSPC]
UNCSPCIVALOR" : PRINT" [CRSRDILWHT ICSHIFTC]

1 RETTHMRA AR 7 F TSOON " 0000000 0
]

Z PRINTCHR$ (147 )CHR¥(142) : POKES3251,
0 POKES3Z86,0 ' ZeB: DIMARRAY(19) : GOSUE
39

3 PRINTCHR$C1539) : |LD=@ Hl=4g

4 POKEZS1,L0:POKEZSZ,HI :6YS49152:GET
H

S IFA#=CHR$( 172 THENGOSUB13

6 IFH$=CHR#$(145) THENGOSUBL S

7 IFA#=CHR$(65) THENGOSUB19

B IFA#=CHR$ (86 ) THENGOSUBZS

9 IFA$=CHK$(98) THENGOSUB36

18 IFAS$=CHR#$(70) THENFRINTCHRS (147 )CH
R$(142) END

11 GOTO4

l¢ REM BAJH 4@ BYTES EL FIMAL DE LA

MEMORIA

13 LO=L0-40: IFLOCBTHENLO=L0+256: HI=H
I-1:IFHICBTHENHI=H] +256

14 RETURN

15 REM SUBE 48 BYTES EL FINWAL DE LR

MEMORIRA

16 LO=LO+4@ IFLO>ZS5THENLU=LO~256 (HI
=HI+1: IFHI>235THENHI=H]~256

*
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+ 17 RETUKH

18 REM MUESTRA LA DIRECCION DEL BLOQ
UE FUENTE
19 Aw(HIkzS6)+L0 BeA+5599: IFB>63535TH
ENE=B-65536
28 PRINTCHR$C19)CHR$(18)" DIRECCIONES
"CHR$¢ 1460 i A CHR$C 157 JCHR$ (327 5
21 PRINTCHR$¢182" [CRSRLI"CHRS (1460~
B;CHR$ (157 )CHR#(32)CHRSC18) "[EPCIPUL
SRLSPCIUNALSPCITECLA"
22 GETR#: IFA#=""THENZZ
23 RETURM
24 REM FOKE EN UNR DIRECCIOW
25 PRINTCHR$C147)CHR#(17)CHREC1587CH
R#(168)TAEC4) "POKELSPCIENLSFCILALEPC]
MEMORIA"
26 PRINTCHR#(S)CHR#$C17 ) "PUEDESLSFCIC

CUALQUIER"
27 PRINTCHR$(17)"POSICIONCSPCIDELSPC]
MEMOR IALSPC1INTRODUCIENDOCSFPCI1DOG"

[SFCIFRIMERDLSFCIENTRALSPCILALSPCIDI
RECCIONLSPCICBLSPCIALSPCIES535)"

38 PRINTCHR$¢17)"GUELSPCIRQUIERESISPC]
CAMBIAR. "CHR$ (17 )CHR$C17)CHR#L(158)

31 INPUT"ENTRALSPCIZ(SPCIVALORES",C,

MAS[2ZSPC1 S =wSI[EPC]"
32 GETA$: IFA$=""THEN3Z
33 IFA$="5"THEMPRINTCHR$C158) i GOTO31

34 PRINTCHR$(155) :RETURN

35 REM DEFINE ELEMENTO DEL ARKAY

36 ARRAY(Z2ImINT(RNDCL)#255) i Z=2+1: 1F

Z2=2BTHEHZ=0

37 RETURH

38 REM CARGADOR BRSIC PARA LA RUTINA
DE CUDIGO MAGQUINA

39 IFPEEK(49152)=168THENRETURN

4@ POKEZ14,12:PRINT :PRINTTABC10)CHRS

41 FORJ=49152T049200  READG POKEJ,WN
EXTJ

42 DATA 160,0.177.251,153.6.4

43 DATA 200,208,248, 230, 252

44 DATR 160.@,177,251,153.8,5

45 DATA 200,208, 248, 238, 432

46 DATA 16@,8,177,251,153.0,6

47 DRTA 200,208, 248,238, 252

48 DATA 160.@.177,251,153.8,7

49 DATA 286,192,232, 208, 246,234

So REM LA SIGUIEWTE RUTINAR DE C.M.
LIMFIA LA MEMORIA DE COLOR

51 FORJ=49281T049220 READG: POKEJ QN

EXT
52 DATA 162.0@,169.1.157.0,216

AMEIARLSPCIELLSPCICONTENIDOLSPCIDELSPC]

26 PRINTCHRS$(17)"YALORES. " PRINT"[CRSRD]

D:POKEC, I PRINTCHR$<17)CHR$(5) "OTROLSPC]

(18)CHR$(S) "[25PCIUNLSPCIMOMENTOLZ5PC]

53 DATA 157.8,217,157,0,218,157
54 DATA B,219,232,208,241,96
55 REM DATOS DE INSTRUCCIONES EN LA

FANTALLR

56 DATA 32,160,134,137,147,135

57 DATA 143.142,160.5,19,26@,1

58 DATA 19,32,22,9.5,14,4,15

59 DATA 32,12.,1.32,13.,5,13,13

60 DATA 18,9.,1,32,4.5,19.4

61 DATR 5,49,508,58,56,56,32,3<

62 DATA 1,32,49,51,58,56,55,39

63 DATA 1,39,32.61,32,1,4.4,18

64 DATR 5,19.19,32.40.,4,9,18,5,3,3,9
1 15,14,41

65 DATA 39,3,18.,19.18

66 DATA 39,32.,61,32,13,15,22,5,18

67 DATA 39,16,39.32.61.32,16

68 DRTA 15,11,5,39,6.,39,32

€% DATA 61,32,6,9,14,32

70 REM ESCRIBE LRS INSTRUCCIONES

71 FORJ=12288T013327  POKEJ, 32 NEXT :F

ORJ=S5128T0S327 ' POKEJ, 32 NEXT

72 FORJ=12342T012678STEP41 {RERDQ : POK

EJ, G HEXT

ESTFORJ=12813T012941fREHDGiPDKEJJDiN
X

E;TFORJ-129BGTDI2913LREHDG?PDKEJJQIN

EiTFURJIIQSEBTUIEBB4iREHDDfPDKEJJQZN

EgTFURJHISBSBTGLSB?S=REHD01P0KEJ;Q=H
??TFDRJ-13141T013153iREﬂnﬁiPGKEJ:QiN

EX

EB FORJ=13221T013230 : RERDG: POKEJ, WiN
nT

79 POKE12288.42: POKE13287,42 FORJ=1Z

328T0128BBSTEP4@: POKEJ, 66 NEXT

80 POKE1Z688,74 FORJw12889T012898:F0

KEJ., &7 :NEAT

81 POKE12927,73 FORJ=12915T012526:F0

KEJ, 67 i NEXT

BEK;DRJ-1296?T01324?STEP4B1PDKEJJ66=

N

Bg FQRJ-12343T0126388TEP41fPUKEJ;223
'NEX

BE $0RJ=12382T0126??STEP41=PUKEJ;95!

NEX

gg REM SCROLL LATERAL DE INSTRUCCION

B6 FORJ=@BT048: POKEZ251,J POKEZ52.48'5

Y84915&  NEXTJ

87 FORJ=48TO@STEP-1 POKEZ2S1,J POKEZS

2,48 37549152 ' NEKT

88 RETURN

89 REM{~-FIN DE PROGRAMR BASIC----PR
INCIPIO YARIABLESD

| OFERTA ESPECIAL
‘ (limitada)

en 48 horas
a solo

54.990 ptas.

Entregamos en su domicilio
Commodore C-64 toda clase de aparatos

periféricos a precios

excepcionales Consultenos!

Para Comercio
hay condiciones muy,
muy especiales...!

‘ LOBERCIO, S.A. — Info-Import — Avda. Canovas del Castillo, 4, 4° B — MALAGA — Telf. (952) 44 82 64/21 1291
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COMMODORE 64

PARA

Z

PRACTICALC 64 PROCESADOR DE TEXTO

35.000 caracteres, 240 columnas
Version diskette: 21.600,—
Version cartucho: 24.900,—
{grabacién de documentos en
diskette y cassette)

HOJA DE CALCULO

2.000 coordenadas

(funciones matemdticas, sort, gréaficos...)
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 CASTELLANO

~

VIZAWRITE 64 2

MANUAL EN CASTELLANO)

(" CONTABILIDAD 64

PROFESIONAL VERSION: A VERSION: B
= 300 cuentas 600 cuentas
e 3.000 apuntes 2.300 apuntes

® Listado de diario

e Balance de situacién y de Sumas y Saldos
® Estractos de cuenta

® Cuenta de explotacion, diario de cierre

e Mantenimiento de ficheros, utilitario...

EQUIPO NECESARIO:

® COMMODORE 64 y unidad de disco
e |MPRESORA MPS 801 (version A y B)
¢ IMPRESORAS CENTRONICS (version B)

RAAARARALRARERARRURARENS

. VERSION A: 24 550,—

PVP. VERSION B: 29,500 -

ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPANOL

\,
Vo

PROGRAMAS EN CASSETTE

GONTABIE AR PR RSN i aits Sraliis srevmaie Sivanes siretes siation 6.000,—
CONTABILIDARD DOMESTIEA L ics fin divn skt s okl s o Vaniin vasiies 3.500,—
CONTABILIDAD DOMESTICA (VIC-20) . . .. ov vt i et e e e iiian s 2.500,—
R T e L o e mibheves sinmrms g s sacehen ais 4.000,—
CALCULOS EINANGIEBEISS L et ldidi e ssn iy sy soase B o 3.000,—
CALBULOSIESTABISTICOS o e et s mimint srsisiia s osiaisi st 1.900,—
G E R I O N D S e s e el soisiera) Sttt aiabaalis sltaaite o' 3.000,—
BICHERC:SEL LOS e i i St S0 i S 2l siarlia alsaives soalsiers Soainme a 3.000,—
FIEHERO BIBLIOTELA - R s s s Shals Shsmhns 3.000,—
B R AR BN R e e el S e e s mimmrmse o 3.000,—
RICHNTEEAS e 5ol S OR I U 1|, 83 SIME b e b e b Bk sk 5000,

PROGRAMAS EN \
CARTUCHO + DISKETTE

VIDEOCLUBS 64

1.800 videofilms

650 clientes por disco

Saldo de cada cliente

Altas y bajas videofilms
Buasqueda videofilms/clientes.

P.V.P.: 35.000,—

ADMINISTRACION
DE FINCAS

30 inmuebles
400 inguilinos
Listado recibos
Propiedad vertical
Comunidades de propietarios

P.V.P.: 35.000,—

S

r LAPIZ OPTICO Y ")
SOFTWARE GRAFICO

PNV P 12.500,—
Z
B,

JOY STICK DE
PRECISION

PV.P. 2950 -

' DESEO RECIBIR INFORMACION:

Nombre y direccion:

DE VENTA EN TIENDAS
Y DISTRIBUIDORES
ESPECIALIZADOS

<

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

tel. 215 69 52
08007 barcelona

>
- 4
\ > ¢

COMODORE 64 ES UNA MARCA REG, DE COMMODORE BUSSINES MACHINES, INC, J




Por Diego ROMERO

Que hacer
con v
datassette
para

que
enfren

int
esas cinras -

rebeldes

n alguna ocasion habréis tenido la
Eoportumdad de intercambiar pro-

gramas con alguien, pero al llegar a
casa con la cinta grabada en otro datas-
sette, jqué desilusion!, no hay manera de
hacer entrar la cinta, unas veces da
“LOAD ERROR", otras se para antes de
cargar el programa, o sélo una parte y se
queda “colgao en las alturas™... por cierto
al datassette no le iria nada mal... un
repaso a sus ajustes.

Vamos a ver cudles son las posibles
causas de que las cintas no carguen en
nuestros ordenadores.

Uno de los principales problemas que
suelen aparecer es que la cinta se frene; la
solucién para eso suele ser como muchos
saben, darle unos golpecitos contra la
mesa, jpero sin pasarsel, a la cinta para
colocar todas las vueltas al mismo nivel, y
darle varias pasadas a la cinta de un lado
a otro con las teclas REWIND y FAST
FORWARD, de este modo conseguire-
mos igualar la tension y la posicion de
todas las vueltas de la cinta.

El otro problema suele ser la suciedad
acumulada en la cabeza, su remedio es
utilizar una de las cintas limpiadoras que
estan comercializadas para los equipos de
alta fidelidad, ya que aunque el datassette
tenga salida digital, su funcionamiento es
similar al de los normales de sonido.
También se podrian limpiar las cabezas
de borrado y grabacion/lectura con un
algodon empapado en alcohol diluido,
teniendo cuidado de no dejar restos de
algoddn enganchados en los mecanismos.

Si todo lo anterior falla, pasamos a lo
mas delicado por llamarlo de alguna
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manera, se trata del ajuste de la posicion
de la cabeza. Este ajuste no debe tocarse
si no se trata de un caso de auténtica
necesidad, pero algunas veces podemos
comprar una cinta comercial que nos
cuesta bastante dinero, la probamos y no
funciona, la devolvemos a la tienda, nos
la cambian por otra, perdemos tiempo y
dinero, y finalmente nos damos cuenta de
que es nuestro datassette el que no esta
alineado como los demas. Al igual que
con cintas comerciales, nos puede suceder
con cintas grabadas en otro datassette, la
solucion no es demasiado complicada,
pero necesita realizarse con cuidado.

Si tenemos el modelo antiguo de datas-
sette (el que era mas alto y alargado), la
cosa se complica, ya que no permite acce-
der al tornillo de ajuste desde el exterior,
y es necesario desmontar casi todo el
datassette para acceder al ajuste, Pero con
un poco de suerte tendremos el modelo
nuevo (el bajito, cuadrado). En el frente
junto al borde de la abertura para intro-
ducir la cinta, podemos ver un agujero
circular que permite introducir un pequefio
destornillador para realizar el ajuste sin
tener que abrir la unidad.

Si disponemos de un osciloscopio,
podemos colocar la punta de prueba
tocando la placa de circuito impreso del
datassette a través de un agujero que
podemos localizar en la parte inferior de
la unidad, a través de él tocaremos la
pista que conduce la sefial de lectura de la
cabeza lectora/grabadora, esta sefal es
muy pequefa y deberemos ajustar la sen-
sibilidad del canal vertical a unos 20
mV./cm. (la sefial debe ser de unos 80 mV.

de pico a pico cuando tengamos una cinta
grabada colocada en la unidad y el pulsa-
dor play presionado). El ajuste debera
realizarse moviendo el tornillo hasta con-
seguir la maxima senial en el osciloscopio.

Aquellos que no dispongan de instru-
mental, deberdn realizar el ajuste por el
“método experimental’’, girando el torni-
llo media vuelta en un sentido, probando
si la cinta que deseamos cargar entra bien
o la cosa va peor, si va mejor pero no del
todo giramos otro poco, y asi hasta con-
seguirlo. Si al girar fuese peor que al prin-
cipio, deberemos girar ¢l tornillo en el
otro sentido y probar de nuevo. ]

NOTA IMPORTANTE

Es necesario anotar los movimientos
del. tornillo que vamos realizando para
luego poder dejarlo en el mismo punto que
estaba, ya que si lo dejamos muy cambiado
no entrardn las cintas que fueron grabadas
por nuestro datassette aunque lo hagan
correctamente las otras.

Algunas veces es posible dejar el tornillo
en un lugar en el que cargan todas las cin-
tas, si fuera posible, ese seria el ajuste
correcto, ya que podriamos recuperar los
programas que antes teniamos y los nuevos
(comerciales o prestados).

Finalmente conviene volver a sellar ese
tornillo con una gota de laca de unas, de
este modo no se moverd el tornillo de
ajuste.

Espero que estos consejos ayuden a
resolver los problemas con los intercambios
de cintas y la adquisicion de programas
comerciales.

}




iIINCREIBLES 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:

- 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, lo que produce la sensacién de qué hay B8 cassettes super rdpidos
conectados a su Vic-20 Imaginese.. menos de 1 segundo para guardar 28 K!l!

DISTRIBUIDORES PARA TODA ESPANA

e Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

e Tarjeta VIC-20
Ampliacién 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.

'/DISTRIBUIDORES

Y PARTICULARES

C/Tusset, 8 - ENTRESUELQ. 22
Teléf.: 218 02 93
08006 BARCELONA

SOFTWARE 80 COLUMNAS

Estos programas requieren las tarjetas distribuidas por FERRE-MORET,
5. A. Para el VIC-20, aunque los programas funcionan con un minimo de
16K, estan disefados para su utilizacion 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 funcion de blisqueda que identifica la totalidad o parte de los
nombres, direcciones o numeros de teléfono, es decir, el sistema permite
identificar un nombre, direccidn o teléfono, aunque unicamente se
recuerde parte de lainformacidn. Si el usuario no recuerda una direccion
concreta, llamando el nombre de la poblaciéon, obtendra todas las
direcciones de esa poblacion

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

Posee una funcién de busgueda que permite visualizar productos
concretos, especificando el producto, su descripcion, lugar de almacena-
je, proveedor, direccién del proveedor, cédigo de identificacion del
productao, precio de coste, precio de venta, cantidad (en paquetes, 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 precisalatarjeta de 64K RAM impresora. El programa permite imprimir
encabezamiento con el nombre de la Empresa y su direccion y s& puede
elegirque el documento sea una Factura, Albaran o Pedido. Otros detalles
del encabezamiento son: numero de factura, fecha, numerc de pedido del
cliente, referencia del cliente, etc. El programa permite la introduccién de
varios ITE's, especifica el producto, descripcién, cantidad, precio antes de
impuestos, precios con impuestos incluidos, gastos de envio etc Numera-
cion automatica de los documentos. Permile hacer copias

DIETARIO DOMESTICO

Y DE NEGOCIOS (REF. HBDS8OCDP)

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

Permite la busqueda diaria 0 mensual para identificar reuniones por la
fecha, o lugar de reunion, o persona, tanto en el pasado como en el futuro
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 numero, 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 busqueda. 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 almacen, 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, numerc. sexo, estado, numero de Seguri-
dad Social, Cualificaciones, Historial de empleo, Estudios, sueldo, funcio-
nes que realiza actualmente, programas de training a los que ha asistido,
etc. Se puedenvisualizar todos los datos o seleccionar los gue se desean,
mediante la utilizacion de una funcion de busqueda. Excelente para
seleccion de personal, ya que permite identificacion par nombre, pero
tambien se puede buscar por una cualificacion o caracteristica concreta,
por la edad, experiencia, etc
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Jim GRUBBS (RUN EEUU) lraducido y adaptado por Eugenio Andrés YUSTE

Pasaporte al mundo (I)

Amplia tus horizontes sobre computadores
con este articulo que os abrira nuevas puertas a ti y a tu Commodore.
La clave esta en la puerta del usuario de tu Commodore.

TSt

Este articulo describe como usar tu computador Commeodore
en una aplicacién ‘“‘real”. Esto incluye la conexién de tu computador
a aparatos externos. En cualquiera de estas aplicaciones
existe el riesgo, por pequeiio que sea, de que el aparato externo daifie al computador.
Vamos a describir las técnicas de interfaz necesarias,
pero si no estds acostumbrado a la electrénica, no intentes conectarlo
hasta no conseguir que te ayude alguien que sepa de esto.
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1ajando por el mundo descubres
‘f cosas muy interesantes. Como, por
ejemplo, qué hacer si no sabes ni
remotamente de qué forma puedes llegar
a tu destino. Se trata de aprovechar los
lugares de conexion. Desde uno de esos
lugares se te abren las puertas para acce-
der a mil otros. Supon que, estando en un
pequeio pueblo de la provincia de Barce-
lona, quieres visitar a un amigo que vive
en otro pequeifio pueblo de la provincia de
Madrid. A lo mejor en algiin lugar puedes
tomar un autobus a un pueblo del de al
lado, luego ir en el carro de un campe-
sino, convencer a alguien para que te lleve
un poco y andar el resto del camino hasta
otro pueblo en que... y no llegaras nunca,
claro.

En cambio, hay lugares que son como
centros de comunicaciones. Una vez has
llegado alli, sabes que te serd muy facil
llegar a tu destino, Si quieres ver pronto a
tu amigo, sabes que seguramente saldra
de tu pueblo algiin autobis con destino a
Barcelona. Y, una vez en ese centro de
comunicaciones, sabes que puedes llegar
a Madrid. Y aunque nunca hayas estado
en Madrid, puedes estar seguro de que
encontrards un autobus que e lleve al
pueblo de tu amigo. Estos centros de
comunicaciones no existen sélo en los
transportes, también la compania telefo-
nica y correos trabajan de esa forma.
Incluso tu Commodore 64 o VIC-20 tie-
nen incorporado un centro de comunica-
ciones, la puerta del usuario.

Da la vuelta a tu computador y obsér-
valo por atras, En el lado derecho veras
un conector de doce patas y doble cara,
con lo que tienes 24 conexiones en €l. A
traves de este conector puedes contactar
con ¢l resto del mundo de los computado-
res, por ejemplo usando un modem para
que tu Commodore hable por teléfono.
Ademds, puedes comunicarte con cual-
quier aparato que tenga interfaz **RS232™
(una cosa muy comuin aunque quizds te
suene nuevo), puedes controlar las luces y
tu equipo de musica, encender y apagar tu
aire acondicionado (si tienes) o la calefac-
cion, tomar datos meteoroldgicos y hacer
mil y una cosas que se te ocurran. Para
que puedas controlar todas estas posibili-
dades tendrds que enterarte un poco de
como los Commodore leen y escriben en
la puerta del usuario. Hay algunos regis-
tros importantes que hay que conocer y
un poco de aritmética de computadores
ayudard bastante. Vamos a echarle un
vistazo a esos registros para que puedas
conseguir que hagan lo que ti quieres.

Aritmética
de registros
El VIC-20 y el Commodore-64 dispo-
nen de diversos registros de datos bidirec-
cionales. Esto quiere decir que cada bit
del registro se puede usar como entrada o
como salida de datos. Incluso el joystick
funciona a través de este tipo de registros.
Los registros del VIC-20 se encuentran
en las posiciones de memoria 37137 para
la puerta A y 37136 para la puerta B. En

el Commodore 64 los registros estan en la
posicién 56576 para la puerta A y 56577
para la puerta B. Pero, antes que nada,
hay que decirle al computador cémo
vamos a usar cada uno de los bits de estos
registros (y, con ello cada una de las
lineas de datos de la puerta del usuario),
si como entrada o como salida).

Para esto escribiremos un niimero en ¢l
registro de direccion de datos (data direc-
tion register, DDR en la literatura
inglesa) que se encuentra en la posicion
37139 (puerta A) y 37138 (puerta B) en el
VIC-20 y 56578 (puerta A) y 56579
(puerta B) en el C-64. En este articulo
vamos a usar solamente la puerta B de
ambos Commodores,

(Recuerda que existe una diferencia
significativa entre el C-64 y el VIC-20: el
VIC-20 usa como circuito de entrada/sa-
lida una VIA 6522 y el C-64 dos CIAS
6526. Esto es importante en ¢uanto a la
puerta de joystick, que es la puerta A en
un VIC y la segunda CIA en un C-64. Por
ahora, basta con que recuerdes que existe
esa diferencia).

No hay una orden especial para ajustar
el DDR, si no que (jcémo no!) hay que
“pokear” en el registro el valor adecuado,
una vez calculado con aritmética binaria.

Calma, no te asustes, ni pases al arti-
culo siguiente, ni te vayas a dar de comer
al perro. Esto no es nada dificil. Hasta tu
profe de matematicas sabria hacerlo bien.
Los DDR, como todas las tripas de tu
computador, hablan en binario. Cuando
ves la representacion binaria de un regis-
tro, ves a la derecha el bit menos significa-
tivo (least significant bit, LSB) y a la
izquierda el bit mas significativo (most
significant bit, MSB). El registro com-
prende un solo byte (=8 bits) de memoria,
asi que numera los ocho bits de 0 a 7,0 a
la derecha, 7 a la izquierda. Para que veas
lo facil que es todo el sistema binario, te
voy a explicar como se parece al sistema
decimal, el sistema de niimeros normal.

Toma un numero cualquiera. Por
ejemplo 2546,

2546=2X1.000+5X100+4X 10+6X 1
> (iestas de acuerdo?)

Fijate en que vamos multiplicando, de
derecha a izquierda, cada cifra por diez

fe0 P rgoa

veces lo que multiplicibamos la anterior.
(1, 10, 100, 1.000...). Esto es asi porque
éste es el sistema de numeracion del 10. Si
en decimal las columnas de cifras se mul-
tiplican, de derecha a izquierda por 1, 10,
1010, 10X10X10, 10X10X10X10..., en
binario se multiplican por 1, 2, 2X2, 2X2X2,
2X2KIK2, DRIKDK2K2... Por ejemplo:

1011 B=IX1+1X2+0X2X2+1X2X2X2=11D
(hemos empezado esta vez por la derecha)

(B=Binario, D=Decimal)

El ntimero en si es el mismo, pero su
representacion es diferente. Es lo mismo
1011B pesetas que 11D pesetas, pero una
es la forma de pensar del computador y
otra es la tuya. Para conseguir que el
computador “haga algo” necesitamos
muchas veces meter un numero en un
registro y ese niimero es facil saber cudl es
en binario. Pero para ‘‘pokearlo™ hay que
darselo al Commodore en decimal, ya
sabes. Entonces sacas tu calculadora y
multiplicas y sumas como hemos hecho
antes.

Para estos calculos te sera atil la tabla
de potencias del 2:

1 =] =250
) =2 =20l
2X2 =g =2 N3
2X2X2 =B\ =23
2K2IHK2X2 =16 =2"4
2ADAIK2K2 =32 =2 "5
XK 2A2KDAK2 =64 =2 "6
2XIR2IXIAZKIKZ =128i=2 "7

(asi tendras que multiplicar menos)

El VIC-20 y el Commodore 64 disponen
de diversos registros de datos bidireccionales.
Esto quiere decir que cada bit
del resgistro se puede usar como entrada
0 como salida de datos. Incluso
el joystick funciona a través de este tipo
de registros.
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El poli
controla el bit

Una vez vistas estas reglas, ya podemos
calcular los valores a introducir en el
DDR para los diversos bits segtn quera-
mos emitir o recibir datos a traves de
ellos.

Vamos a escribir un byte, esto es, ocho
bits. Cada bit controla una linea de
entrada/salida (una pata del conector), Si
el bit vale 0, esa es una entrada, y si vale |
es una salida. Inicialmente, al enchufar el
aparato, todas las lineas son entradas. Si
es esto lo que quieres, no tendris que
escribir nada en el DDR. Si quieres lener
también salidas, tendras que escribir en el
DDR un nimero que, puesto en binario,
tenga a 1 los bits de las lineas que quieras
que sean salidas y a 0 los que quieras que
sean entradas. Recuerda: Una entrada —
bit correspondiente a 1 en el DDR, una
salida — bit correspondiente a 0 en el
DDR.

Por ejemplo: De las ocho lineas (las
numeramos (... 7) queremos que sean
todas entradas menos la 2 y la 4. Si po-
nemos una S para salida y una E para
entrada, el byte del DDR sera:

Nr. de bit T6 5 4 3 2 1 0
entradassalida E E E § E S E E
0/1 (T TN W 5 L

Es decir, que tendremos que escribir en
¢l DDR el numero binario 00010100B
(B=binario). A nuestro Commodore s¢ lo

L 24/Commodore World Octubre 1984

Una vez vistas
estas reglas, ya
podemos calcular
los valores
a introducir en el DDR
para los diversos
bits segln queramos
emitir o recibir
datos a traveés
de ellos.

tenemos que contar en decimal, pero ya
hemos aprendido a hacerlo. Cogemos los
bits uno por uno, comenzando por atrasy
vamos multiplicando por los numeros de
la tabla anterior de potencias del dos.

00010100B=

0X 1+ 1H0X2+ EXA+H0X 8+ X 161032
+0X64+0x128

=4+16=20

O sea que tenemos que pokear (4+16=20)
en el DDR. Como ves, al escribirlo de la
forma POKE 37138,(4+16) y no como
POKE 37138,20 es mas facil ver que
hemos puesto a 1 los bits 2 y 4 (puedes
comprobarlo con la tabla del parrafo
anterior) y a 0 los demds.

El DDR, o “politica de trafico™, hace
que la comunicacion circule en la direc-
cion correcta. Ya sélo queda escribir en
los registros de datos los bits de salida
(con un “poke™) y leer en los mismos

Los relés los puedes adaptar ti mismo
con una etapa amplificadora de un solo
transistor, si sabes electronica;

y si no, a lo mejor puedes usar una de las cajas
de relés que se venden para el VIC-20
y el C-64.

registros de datos el valor de los bits de
entrada (con un “peek’).

Ya hemos visto como “‘pokear™ para
poner los ocho bits de un byte al valor
que queramos. Ahora nos queda separar
los datos de entrada entre si. El nimero
que obtienes al hacer un peek contiene, en
forma codificada, cl valor de los ocho bits
de datos. Si solo deseas saber el valor de
uno de estos bits, no tienes mas que poner
una “‘mascara’’ sobre el registro, de forma
que s6lo veas el bit que deseas compro-
bar. Esta mascara es como una plantilla
que no deja ver mas que uno o varios bits
seleccionados de los ocho que hay en un
byte. i

En el lenguaje BASIC del Commodore,
la mascara se “pone’” con la funcion
AND. La mascara en si ¢s un numero: Es
la potencia de dos del nimero del bit a
comprobar. Si, por cj‘cmpio. quieres
comprobar el bit 3, de la tabla de poten-
cias del dos ves que el numero a usar
como mascara es 273 = 8. La orden de
programacion podria ser:

IF PEEK (37136) AND &8 =
1 THEN GOTO 500
Esta orden provocaria un sallo 4 la
linea 500 si la linea de entrada 3 estuviera
a nivel 1.

Libre comunicacién

Armado con estos conocimientos, va
puedes comenzar a comunicarte desde tu
Commodore 64 o VIC 20 con el mundo
exterior. Supon que deseas que el compu-
tador ponga en marcha una alarma
cuando se abre la puerta principal y que a
continuacion imprima en pantalla la hora
a la que sucedio, Puedes conseguir esto
comprobando si estd abierta la puerta,
para lo que puedes usar un simple inte-
rruptor.

Con el mismo método puedes utilizar
tu Commodore como temporizador de
programas para la television o para el
video. Escribe un programa gue tenga en
cuenta todos los acontecimientos que
quieras. Después usa unos relés como
salida para encender o apagar la televi-
sion o el video autométicamente cuando
sc cumplan las condiciones que hayas
establecido. Los relés los puedes adaptar
t mismo con una etapa amplificadora de
un solo transistor, si sabes electronica; y
si no, a lo mejor puedes usar una de las
cajas de relés que se venden para el VIC-
20 y el C-64 (consulta los anuncios publi-
cados en COMMODORE WORLD).

Si te interesa medir la velocidad del
viento, la temperatura, o el nivel de
liquido en un tanque, necesitas un conver-
tidor analogico-digital, S1 tu aplicacion
no exije demasiada precision, puedes usar
los convertidores incluidos en tu Com-
modore, que se han disfrazado habil-
mente como registros para paddles.

Ademas te aconsejamos que leas la guia
de referencia del programador de tu
Commodore 64 6 VIC 20 si deseas mas
informacién sobre los circuitos integra-
dos VIA y CIA.
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Contabilidad 64

Version B

Precio: 29.500

Autor: José Tinto Lspelt

Propietarios y distribuidores:
Casa de Software S. A.

Aragon, 272, 8, 6

08007 Barcelona

Tel. (93) 215 69 52

Este paquete de contabilidad se compone de
un cartucho y un disco, La configuracion
minima para su funcionamiento ¢s un C-64 &
SX-64, una unidad de disco (ya incorporada en
el SX), ¥ una impresora,

El primer punto a favor de este paquete cs
que puede utilizar muchos tipos de impresoras,
desde las Commodore VC 1515 y MPSBBL, a las
GP-188, las EPSON y otras, con lo gue guien
prefiera utilizar otro tipo de impresora, que se
adapte mas a sus necesidades, puede hacerlo
siempre y cuando la impresora pueda utilizar el
protocolo Centronics,

Entre las especificaciones del programa des-
tacamos gue puede controlar 688 cuentas con
2,308 apuntes por diskette, ¥ siempre se puede
enlazar un disco con otro, pues los resultados
anteriores son transferidos al nuevo disco que
se utiliza,

No soy un experto contable, pero con ayuda
de amigos que lo son y conocen bien ¢l tema,
hemos utilizado el paquete y nos parecid muy
bien y muy completo. Cualquier operacion
contable estd tenida en cuenta, El manual bien
presentado, conciso pero claro y perfectamente
cxplicado. Mantenimiento de licheros, listado
de ficheros y utilitarios.

Por otro lado, presenta la buena idea de dedi-
car un apartado completo a Nociones de Con-
tabilidad para los “novicios”. para quicnes la
contabilidad puede representar un cierto mis-
terio. Igualmente la dltima seccion del manual
dedicada al Plan General Contable Espanol es
una valiosa ayuda para expertos y novicios.

El cartucho contiene el sistema de arranque
del programa, son 8 K de EPROM que contie-
nen unas rutinas en codigo maquina v el pro-
grama cargador ¢n basic.

Cuando encendemos el ordenador pide gue
pongamos el disco, lo carpa y arranca, Los
Programas estan cscritos en basic, pero con
rutinas en codigo maguina, de este modo
aprovecha lay ventajas de los dos (sencillez y
velocidad a la vez), En realidad son varios pro-
gramas. uno contiene el mena principal, v los
otros desempenan  las  diterentes  funciones
(asientos, diarios, consultas de cuentas, exlrac-

software sa

CONTABILIDAD
64

600 cventas
2.000 apuntes

gof dekets

Iimpresora paralelo cetranics

COMTIEME:

Manual de vsuario
Meciones fundomentales de contabilidad
Plan General Conloble Espancl

PARA EL ORDENADOR
COMMODORE - 64

AT AT

tos, sumas, saldos, situacion v cierre, cucntas
de explotacion, balances, mantenimiento de
ficheros, listado de ficheros y un grupo de
utilitarios).

Me parccio mteresante la incorporacion de
los utilitarios que permiten copiar el disco,
recuperar ficheros, ete. bxpecialmente pen-
sando en los datos que se pierden a veces en las

{Pasa a pdg. 66)

ALICANTE
® (Casa Wagner. ¢/ Juan Carlos 1, 37. Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96.
® Ferreteria Progreso. ¢/ General Jordana, 28.
Elda. Teléfono: (965) 38 11 45.

BADAJOZ

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

BARCELONA

& Computer Service. Avda. Abad Marcet, 325,
Tarrasa. Teléfono: (93) 788 63 77.

® Computerhard c/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.

® |ibreria Michel. Ronda Guinardo, 1. Sardaniola.

® Mozart. ¢/ Jaime [, 145. Mollet.
Teléfono: (93) 593 75 01.

® Novo Digit. ¢/ Aragon, 472. Tel. 246 27 75.

® Sonimovil. ¢/ Alcalde Armengou, 53.
Manresa. Teléfono: (93) 873 78 17,

® Tronic. Bigay, 11-13. Tel.: (93) 212 85 96
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BILBAO
@ Bilbomicro SA, ¢/ Aureliano Valle, 7.
48010 Bilbao, Teléfono: (94) 443 43 51
BURGOS
e [.L.S.A. ¢/ Madrid, 4. Teléfono: (947) 20 46 24.
CADIZ
® Video Computer. Comandante Gomez
Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02
CANARIAS
® Relax. Rambla de Pulido, 85. Santa Cruz de
Tenerife. Teléfono: (922) 28 37 05.

CIUDAD REAL
® FElectronica Turrillo. ¢/ Pedrera Baja, 7
'I'elé[[mo: (926) 22 38 67.
CORUNA, LA
@ (Cetronic, S.L. ¢/ Palomar, 22 Bajo.
leléfono: (981) 27 26 54
® Photo Copy. ¢/ leresa Herrera, 9
Teléfono: (981) 21 34 21.
® Sanlusa, S. L. San Luis, 46 al 50,
Teléfono: (981) 23 07 49
® GestyComputer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela.
GERONA
® Digit Informatica. ¢/ Avda. 11 Setembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01.
Microchip. ¢/Aigua, 3. Olot. Tel.: 26 36 63
® Regiscompte S.A. ¢/ Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono: (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
® |ogdata. c/Burgo Nuevo, 4
Teléfono: (987) 20 42 89
® MicroBierzo, ¢/ Carlos 1, 2.
Teléfono: (987) 41 74 21. (Ponferrada)

aparte de venderse generalmente en kioscos, se encuentra asimismo
a la venta en las siguientes distribuciones de Commodore y librerias.

MADRID
Chips + Tips. ¢/ Puerto Rico, 21-23.
Electronica Lugo. ¢/ Barquillo, 40.
Libreria Garcia Pefa. ¢/ Cavanilles, 52.
Micromundo, SA. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89,
@ Pais de los Microordenadores. Bravo
Murillo, 18. Tels.: (91) 446 33 17 - 446 37 12.
MALAGA
® Informatica Martinez SA. ¢/ Cristo de la
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 15 60.
MURCIA
® Procoinsa. Ronda Norte, 27,
Teléfono: (968) 23 94 49.
PAMPLONA
® Microordenadores Ramar. ¢/ Navarro
Villoslada, 7. Teléfono: (948) 23 72 80
SALAMANCA
@ Compusoft, ¢/ Arco, 1. Tel.: (923) 21 59 93,
SAN SEBASTIAN
® Donmicro, SA. ¢/ Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10
SANTANDER
® [ibreria Hernindez. San Francisco, 135,
Teléfono: (942) 22 53 30.
SEVILLA
® Papeleria Mora. ¢/ Santa Cruz, 5. Ecija
Teléfono: (954) 83 14 80.
TARRAGONA
¢ Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. lortosa.
Teléfono: (977) 44 14 50.
® (Comercial Informitica de Tarragona SA.
¢/ Gasometro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53.
VALLADOLID
® Chips + Tips, S.A. ¢/ Juan de Juni, 3.
Teléfono: (983) 33 40 00,
® Kent Electronic. ¢/ Duque de la Victoria, 13.
Tienda, 15. Teléfono (983) 47 58 07
ZARAGOIA
® ADA Computer. Centro Independencia.
P* Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.
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En el nimero de marzo de “Commo-
dore World" publicamos un programa de
utilidades para disco para el VIC-20 lla-
mado DISK-O-VIC, Resulta ser un pro-
grama muy util que facilita mucho el
mancjo de la unidad de discos con el VIC-
20. Yo queria conseguir lo mismo para el
C-64, y por lo tanto decidi convertir el
programa DISK-O-VIC en DISK-O-64,

El principal problema era convertir las
direcciones de las llamadas al sistema del
DISK-O-VIC en las direcciones adecua-
das para el DISK-O-64. Las llamadas
Kernal resultaban sencillas, dado que son
las mismas para los dos equipos y se han
publicado en varios manuales de referen-
cia. El verdadero problema eran otras
llamadas al sistema como Warmstart,
Reset y Printstring.

Busqué en las ROM del C-64 para
encontrar las rutinas que necesitaba. La
Tabla | presenta los nombres de variables
del listado original del DISK-O-VIC que
necesitan cambiarse, junto con las nuevas
direcciones del sistema para el C-64. Una
vez conseguidas las direcciones correctas,
la conversion en si resultd bastante sen-
cilla.

Primero, encontré las llamadas que se
tenian que modificar en los mismos sitios
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que se situaban en el listado original y
localicé sus equivalentes en el volcado
hexadecimal, Después, tuve que estable-
cer los cambios necesarios para la panta-
lla de arranque. A continuacién cargué el
programa DISK-O-VIC, realic¢ los cam-
bios necesarios con un monitor y salvé
una copia de DISK-O-64 con la misma
longitud y las mismas capacidades que
DISK-O-VIC.

Entrar el programa

Se necesita un monitor de lenguaje
magquina para entrar el programa DISK-
0-64 del listado del volcado hexadecimal,
Después de cargar y entrar el monitor, s¢
empieza a entrar el programa en la direc-
cion $0801 y se continda hasta $0D2F. A
continuacion utiliza el método adecuado
para salvar DISK-O-64 en tu monitor. Si
utilizas el monitor del C-64 de Commo-
dore, tienes que teclear:

§*DISK064",08,0801,0D2F

Asegtrate de que hayas utilizado 30801
como la direccion inicial para que lo pue-
das cargar después como cualquier pro-
grama en Basic. Ahora dispones de una
copia de DISK-0-64 que puede ser car-
gado y salvado como cualquier programa

Las operaciones con la unidad de
discos dan mejor resultado cuando
utilizas esta version para el C-64

del programa DIS-O-VIC
publicado en el nimero 2 de

marzo de “Commodore World”.

Ainiade 13 Comandos
Relacionados con Disco a
tu C-64

en Basic. A continuacion, sales del moni-
tor, tecleas SYS64738 en el modo Directo,
o bien apagas y enciendes el ordenador.

Ahora puedes cargar y ejecutar DISK-
0-64 igual que cualquier otro programa
en Basic, Simplemente teclea LOAD
“DISK-0-64",8 para cargar ¢l programa
en ¢l ordenador y a continuacion teclea
RUN. Si todo funciona como es debido,
aparece la pantalla de arranque, y el pro-
grama DISK-0-64 se encuentra en su sitio,
protegido en la parte superior de la
memaoria.,

La Tabla 3 presenta los nuevos coman-
dos. Si lees el articulo original sobre
DISK-O-VIC, veras que todos los co-
mandos son iguales para el DISK-0O-64.
Utiliza un disco para experimentar y
prueba cada comando para poder fami-
liarizarte con ellos (ademas de asegurar
que todo funciona bien, y no existen erro-
res de teclear).

Modificaciones de DLoad/DSave

Habia una cosa que me molestaba en el
programa original DISK-O-VIC. No
podia utilizar DLoad/DSave en un pro-
grama hibrido (es decir, un programa
escrito en Basic y lenguaje maquina).




Parecia que se cargaba y se¢ salvaba
correctamente, pero me di cuenta de que
el programa salvado tenia menos bloques
que el programa original,

El verdadero problema era que no me
daba cuenta de lo que estaba pasando
hasta que un dia el programa hibrido
DISK-O-VIC no queria ejecutarse, y lo
tuve que volver a teclear todo. Con todo
hay que decir que esta restriccién fue
mencionada en el articulo, y el fallo fue
mio al no darme cuenta.

Descubri que el problema venia de la
rutina DLoad en el programa DISK-O-
VIC, Esto ha sido modificado en el pro-
grama DISK-0-64 para que DLoad/D-
Save puedan ser utilizados con programas
hibridos con tal de que se carguen como
un programa normal en Basic, es decir,
LOAD*NAME" 8.

La dnica excepecion es el comando
Append, que puede ser utilizado para
afiadir solamente programas escritos en
Basic, y no programas hibridos, En reali-
dad, la necesidad de afadir las partes
escritas en Basic de programas hibridos
no es muy frecuente (yo no lo he hecho
nunca),

La Tabla 2 presenta los cambios para
editar el programa original DIS-O-VIC
para los que quieran modificar sus copias
del programa.

Tabla 1

Modificaciones de las rutinas para el
DISK-0-64 sobre el listado del DISK-0-
VIC

RUTINA VIC C-64_
WARMST C474 E386
WAIT C48C A48C
INFIN C49F A49F
CHAIN C533 A533
CLR C659 ABS5Y
INTEGR C96B AY96B
PSTRNG CBIE ABIE
ERROR CF08 AF08
PRLINE DDCD BDCD
CHROUT E742 E716
RESET FD22 FCE2
Tabla 2

Modificaciones en el programa DISK-O-
VIC para los comandos DLoad/DSave
con programas hibridos.

DIRECCION NUEYO
HEXADECIMAL VALOR
DEL VIC HEXADECIMAL
126E 86
126F 2D
1270 84
1271 2E
1272-127B EA
127C 20
127D 33
127E C5
Tabla 3

Explicacién de los Comandos del pro-
grama DISK-O-64.

APPEND (Agregar).—Este comando
permite que un programa en Basic que se
encuentra en disco se agregue al final de
un programa en memaoria con nimeros de
linea mas bajos. Su sintaxis correcta es:

“APPEND “"NOMBRE™. )

CATALOG (Catalogar).—Tecleas CA-
TALOG para poder leer el directorio
contenido en el disco sin destrozar el pro-
grama en la memoria. )

COLLECT (Recoger)—Esto realiza
una operacidn de validacion, es decir, que
ordena el disco y hace que todos los blo-
ques no utilizados sean disponibles.

DLoad.—Esto funciona igual que el
comando normal de Load, pero no hace
falta teclear 8. Ademads, antes de cargar,
inicializa el disco, y después lo verifica. Se

ueden cargar tanto los E"Ugr‘i"“’.‘ en
lEjias.ic como los programas hibridos siem-
pre ¥ cuando se carguen los programas
Eibr[dos de la misma forma que los pro-
gramas en Basic.

DSave.—Igual que DLoad, sino que su
funcion es la de salvar los programas en
disco.

HEADER.—Este comando formatea
el disco. Dado que todos los datos seran
destruidos, te pregunta “ESTAS SEGU-
RO? SI O NO”. El sintaxis correcto es:
HEADER*NOMBRE NUEVO" Ixx. Tie-
nes que emplear ,1. Las letras xx represen-
tan cualquier tipo de identificacion que le
quieras poner (uno para cada disco).

INIT.—Esto es igual que OPENI5,8,
15,"I":CLOSE1S5 en Basic.

KILL.—Esto es igual que apagar y vol-
ver a encender el ordenador o téclear
SYS64738.

_ OFF.—Este comando apaga el DISK-
0-64, pero este y cualquier otro programa
%uedan en la memoria. El programa

ISK-0-64 hace que el Basic vaTa mas
despacio, asi que es mejor quitarlo si te
interesa la maxima velocidad. Para volver
a encenderlo, teclea: SYS256*PEEK(56)+
PEEK(535). _

RENAME.—Te permite volver a nom-

brar un programa que ya existe en disco,
Su sintaxis correcta es: RENAME“*NOM-
‘B\BF. ANTIGUO"TO*NOMBRE NUE-

SCRATCH.—Con este comando se
puede borrar un programa del disco; su
c{ﬂuivaltzmc en Basic es OPEN15,8,15,'S0-
:NOMBRE™CLOSE15. También te pre-
gunta “ESTAS SEGURQ? Sl o NO". Su
sintaxis correcta es: SCRATCH*NOM-
BRE™,

SEND (Enviar).—Este comando te
permite enviar al disco cualquier comando
que se pueda enviar en Basic; su equiva-
lente en Basic es OPENI15,8,15. xxxx""
‘CLOSEIS, donde xxxx representa el
mensaje que envias, Su sintaxis correcta
es: SEND “xxxx”,

STATUS (Estado).—Con este comando
se puede visualizar el estado del disco sin
tener que gjecutar un programa, Cuando
surge un error en disco, teclea STATUS. »

Listado del volcado hexadecimal

‘UBU8 Ve 40 08 O1 BB 99 22 93
‘@BeE 11 12 22 A3 31 35 29 22
‘@818 44 49 53 4B 2L 4F 2D 36
‘BE1E 34 11 22 RS 32 33 29 22
‘BBZB 43 36 34 20 44 49 53 4F
‘PE28 20 43 4F 4D 4D 41 4E 44
‘@830 20 50 41 43 4B 41 47 45
‘P88 11 22 RE 32 58 29 3B 8P
‘@o4e 7H B8 B2 BE 99 22 42 59
(0848 20 43 41 4C 28 4F %56 45
'BE5E 52 48 55 4C 53 45 52 11
‘@858 22 A6 31 38 29 22 48 52
‘@868 4F 4D 20 44 49 53 4B d4F

W E T e ] R R . ik
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ORDENADORES

c: commodore

Accesorios, programas profesionales, juegos

KENT ELECTRONIC

EN VALLADOLID |

C/Duque de la Victoria, 13
Telef. (983):39 65 84

SPECTROVIDEO

APRENDE A PROGRAMAR

POR ORDENADOR

® Cursos completos y trimestrales

® Clases muy reducidas, horario flexible

® Profesores capacitados.

® Cada alumno dispondra de un ordenador

NUEVOS CONCEPTOS

C/ Magallanes, 1-19A - VALLADOLID

Teléf. (983) 47 58 07

&

NUEVOS

CONCEPTOS
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MANUAL

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

G—Ejecucion

Empieza la ejecucion de un programa
en codigo maquina a partir de la
direccion almacenada en el registro PC
(contador de programa).

Ejemplos:

.G

El HESMON va a la direccion que
indica el Contador de Programa PC (ver
R) y empieza la ejecucion del codigo
maquina alli existente,

.G 3000

El HESMON pone la direccion $3000
enel PC y empieza la ejecucion del codigo
maquina a partir de esta direccion.
H-Busca en memoria

Blsqueda de bytes que tengan cierto
valor, El HESMON visualiza las direc-
ciones gue contienen un valor (o valores)
determinado en una zona de memoria
concreta,

Ejemplos:

.H C000 D000 20 D2 FF

El HESMON chequea los bytes de
memoria comprendidos entre $C000 y
$D000 buscando la secuencia de bytes
$20, $D2 vy SFF (JSR $FFD2 en lenguaje
ensamblador). Si encuentra tres bytes
consecutivos que cumplan esta condicion,
visualiza la direccién del primero de ellos
y continia buscando, hasta llegar al
limite indicado (en este caso $D000).

.H C0006 D000 “READ"

El HESMON chequea los bytes de
memoria comprendidos entre $C000 y
$D000 buscando la secuencia en caracte-
res ASCII correspondientes a “READ”,
visualizando las direcciones en donde la
encuentre. La busqueda puede interrum-
pirse pulsando la tecla STOP.
I=Contenido ASCII

Visualiza el contenido en hexadecimal
y en ASCII de una zona de memoria, Por
glemplo:

.I F000 F020
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Si no se especifica direccion final
(segundo parametro) el HESMON visua-
liza hasta el final de la memoria (SFFFF)
o hasta que se pulse la tecla STOP,
J=Salto a subrutina

Ejecuta una llamada a una subrutina y
vuelve al programa principal con el modo
W desactivado —durante la ejecucion de
la subrutina— sélo cuando estd en modo
W. Supongamos que estamos en modo W
y en la pantalla se muestra el fragmento
de codigo:
147F LDA #%00
1481 JSR $A2C7
J

Se ejecuta la rutina que se inicia en
$A2C7. Cuando encuentra un RTS, vol-
vera al modo W,

L=Load

Carga de zonas de memoria desde disco
o cassette. Ejemplos:

L “RAM TEST” 01

Carga desde el cassette el programa
llamado “RAM TEST".
.L “O:RAM TEST" 08

Carga desde el drive 0 del periférico 8 el
programa llamado “RAM TEST”. Los
programas se cargan en la misma direc-
cion de memoria en la que estaban
cuando fueron grabados.

M=Contenido hexadecimal
Visualiza el contenido de una zona de
memoria en formato hexadecimal. Los
bytes visualizados pueden ser modifica-
dos directamente situando el cursor sobre
ellos, efectuando la modificaciéon, y pul-
sando RETURN. Por gjemplo:
.M 1000 1005
.2 1000 43 0D QA 43 42
.: 1005 0D 0A 7F 7F 7F
N-Transferencia de contenido
Traslada cédigo maquina de una zona
de memoria a otra. Se le puede indicar
que las instrucciones de tres bytes, que
apuntan a direcciones de memoria abso-

cambien su valor adaptandolo a la nueva
posicién que ocupen, o bien conserven
inamovible el que ya tienen.

Ejemplos:

.N 7000 77FF 1000 0400 8000

Traslada el ¢6digo maquina compren-
dido entre $7000 y 877FF a partir de la
direccion $1000 (hasta $17FF). Los dos
iltimos pardmetros indican que las ins-
trucciones de tres bytes que apunten a
una direccidén comprendida entre $0400 y
$8000 deben cambiar su valor y adaptarse
a la nueva posicion del codigo maquina,
por lo que en este caso se le restara $6000
a cada una. Las instrucciones de tres
bytes que apunten a otra direccion que no
sea la comprendida entre $0400 y $8000 se
trasladaran manteniendo intacta su di-
reccion.

Este comando se detiene cuando
encuentra un codigo de ensamblador
erréneo (lo visualiza para indicar donde
se ha parado).

.N 7000 77FF 0400 8000 W

El parametro “W" al final indica que se
estd trasladando una tabla de bytes
.WORD, por lo que todas las direcciones
(tomadas de dos en dos bytes) cuyo valor
esté comprendido entre $0400 y $8000 se
adaptan a la nueva posicion de memoria.

O-Desviacién de salida

Este comando es el equivalente en
MLM del comando BASIC CMD. Este
permite al HESMON desviar la salida de
pantalla hacia la impresora o hacia la
unidad de disco.

Por ejemplo:

008 02 “O:TEST"

Donde 08 es el niimero de periférico (04
para la impresora) y 02 es la direccion
secundaria (normalmente 02 a OE para la
unidad de disco).

Todos los parametros son opcionales.
Si Vd. escribe s6lo O automdaticamente



HESMON abrira el canal de impresora.
Si vuelve a escribir O, volvera a las condi-
ciones normales, cerrando el canal de
comunicacion con la impresora.
P-Copia de pantalla

Este comando es una version limitada
del comando O. Copia el contenido de la
pantalla en la impresora. Los pardmetros
de este comando son los mismos que para
O, excepto que se desactiva automatica-
mente porque copia exactamente el con-
tenido de la pantalla,

NOTA: P no copiara graficos de Alta
Resolucion o Sprites.
Q=Ejecucién con puntos de rup-
tura

Empieza la ejecucion de un programa
en codigo maquina a partir de la direc-
cion que indica el PC (contador de pro-
grama). La ejecucion es mas lenta que la
del comando, G, pero el Q puede dete-
nerse mediante puntos de ruptura habili-
tados por el comando B.

Ejemplos:

[nicia la ejecucion del codigo maquina
a partir de la direccion que indica el Con-
tador de Programa (PC).

.Q 1000

Asigna al PC el valor $1000 y empieza
la ejecucion desde esta direccion.
R-Contenido de registros

Visualiza el contenido de los registros
seglin la siguiente clave:

PC: Contador de programa,

SR: Registro de estado.

AC: Acumulador.
~ XR: Registro indice X,

YR: Registro indice Y.

SP: Puntero del stack.

Los valores de los mismos pueden ser
cambiados situando el cursor sobre ellos
y pulsando RETURN,

Ejemplo:

.R
PC SR AC XR YR SP
5 D000 01 02 03 04 05

Puede usarse este comando para asig-
nar los valores del contador de programa,
acumulador e indices antes de ejecutar
programas mediante G, Q o W.
RB=Quitar punios de ruptura

Eliminar los puntos de ruptura estable-
cidos con el comando B. Solamente hay
que especificar el punto de ruptura y sera
eliminado,

Por ejemplo:

.RB 1050

El punto de ruptura existente en la
posicion 51050 ha sido eliminado.
$=Save .

Grabacion en disco o cassette de zonas
de memoria. Ejemplos:

.S “PROGRAMA™ 01 0800 0C81

Graba en ¢l cassette, bajo el nombre de
“PROGRAMA", el contenido de los
bytes comprendidos entre las direcciones

$0800 y $0CB0. Obsérvese que la Gltima
direccién a escribir en el periférico es la
ultima mas uno en el comando.

.5 “"O:PROGRAMA™ 08 0800 0C81

Graba en el drive 0 de la unidad de
discos cuyo numero de periférico es 8,
bajo el nombre de “PROGRAMA™, ¢l
contenido de los bytes comprendidos
entre las direcciones $800 y $0C30.
T=Transferencia de memeoria

Traslada el contenido de una zona de
memoria de un lugar a otro de la RAM.
Por ejemplo;

.T 1000 1100 5000

Toma los bytes comprendidos entre
81000 y $1100 y los sitta a partir del
$5000.

Este comando no cambia ninguna
direccion aunque se traslade cadigo
magquina, a diferencia de N.

U=Test de la RAM de color

U no necesita parametros. Prueba la
RAM de color ¢ imprime OK cuando ha
ejecutado el test. Si detecta un byte defec-
tuoso, imprimira su direccion.

V=Test de RAM

Este comando prueba un segmento de
RAM. HESMON ira comprobando cicli-
camente la seccion de RAM especificada
hasta que se pulse la tecla STOP (puede
ser necesario pulsarla mas de una vez).
Cada vez que HESMON completa el test
de la seccién de RAM en pruebas, impri-
mira un *.” para que pueda ver que el
comando estd en accion.

Si detecta un fallo en una posicion de
memoria, imprimird la posicién de me-
moria seguida de un nimero binario que
muestra el dato que no ha sido guardado
correctamente. Los bits de este nimero se
muestran de izquierda a derecha (del bit
mas significativo al bit menos significa-
tivo). Los bits que presentan problemas se
muestran con inversion de color.

Por ejemplo:

.V 0400 0800

Verificara la RAM entre las direcciones
$0400 y $0800 hasta que pulse la tecla
STOP o ocurra un fallo.
W-=Ejecucion paso a paso

Ejecuta una instruccion de codigo
magquina a partir de la direccion indicada
por el PC, mostrando el contenido desen-
samblado de la proxima instruccion a eje-
cutar. Al mismo tiempo también muestra
el valor de los registros (R).

Ejemplos:

W

Ejecuta la instruccion apuntada por el
PC, muestra los valores de los registros,
visualiza el desensamblado de la siguiente
instruccion, y aguarda a que se pulse una
tecla para ejecutarla. En el caso de que se
pulse una tecla que normalmente tiene
repeticion (la barra espaciadora, por
ejemplo) la ejecucion se realizara al ritmo
de esta repeticion. W.1000

Pone la direccion $1000 en el PC y gje-
cuta la instruccion, muestra los valores de
los registros, visualiza el desensamblado
de la siguiente instruccion, y aguarda
antes de ejecutarla.

X=Salida al Basic

Sale del HESMON vy pasa el control de
C-64 al intérprete BASIC. Este comando
tiene dos formas de actuacién: La pri-
mera “XC” tiene el mismo efecto que
desconectar el equipo excepto que el
HESMON continua conectado y puede
transferirsele el control pulsando la tecla
RESTORE. La segunda forma —"'X"—
se comporta de forma similar a la pulsa-
cion simultidnea de las teclas RUN/STOP
y RESTORE en BASIC, no obstante su
primera salida del HESMON debe hacerla
con “XC", de lo contrario el BASIC fun-
cionara mal. Una vez en BASIC para con-
seguir el mismo efecto que con RUN/
STOP y RESTORE sin HESMON, pulsar
RESTORE, pulsar “X" y RETURN.

# Conversién decimal o
hexadecimal

Este comando imprime el equivalente
hexadecimal de un nimero decimal. Si el
numero decimal es negativo mostrara el
complemento a dos de un numere de 16
bits hexadecimal y el nimero decimal
positivo correspondiente.

Por ejemplo: #1234

HESMON contestard en la misma
linea: H1234= 504D2 1234,

=Conversion hexadecimal a

ecimal

Este comando imprime el equivalente
decimal de un nimero hexadecimal.

Por ejemplo: .5 ABCD
HESMON mostrard (en la misma
linea): .5 ABCD 43981

+ = Suma hexadecimal
Este comando imprime la suma de dos
numeros hexadecimales en hexadecimal y
decimal. Se deben usar cuatro digitos
hexadecimales,
Por ejemplo:
HESMON muestra:
1234 5678 = $68AC 26796
—=Resta hexadecinal
Este comando imprime la diferencia
entre los dos niimeros hexadecimales en
hexadecimal v decimal.
Por ejemplo:
HESMON mostrara:

.+ 1234 5678

.—1234 5678

-1234 5678 = SBBBC 48060

Como aclaracion final a la lista de
comandos del HESMON debe tenerse
en cuenta gue los comandos que pro-
‘ducen listas en pantalla (D, I y M)
permiten que mediante las leclas de
movimiento de cursor vertical se
pueda prolongar el efecto del comando
en las direcciones anteriores (con la
tecla SHIFT) o posteriores a la dltima
con la que se ha trabajado.
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Algo de soft...
Una de las rutinas
mas importantes ¥
mas sencillas del ROM
del VIC-20 es la rutina

CTAE 20 2C ©8 JSR $CB2C comprueba tecla STOP
[adrd: R AS TA LDa $7A pointer del programa
3 aq 7B LDY $7B b ks =
5 co 02 CPY #$02 iModo directo?
7 EA NOP
8 FO 04 BEQ $C7BE
A 85 3D STA $3D no: salvar pointer para CONT
c A4 3E STY $°F
E A0 00O LDY #$00
760 B1 7A LDA ($7A),Y coqer cardcter actual de pra.
2 Do 43 BNE $CBO7 zfinal de linea?
4 AD 02 LDY #%02
[ Bl 7a LDA ($7A),Y 3
B 18 CLC poner flag para END
9 Do 03 BNE $C7CE ifinal prg?
B 4C 4B CB JMP $CB4R gi: ejecutar END
E c8 INY
F B1 7A LDA ($7A),Y
oI 85 3% STA $39
3 CB INY memorizar no. de linea actual
4 B1 7A LDA(STA) Y
6 A5 3A S5TA $3A i
8 98 TYA
9 65 7A ADC $7A pointer prg. a la giguiente linea
£} 85 A STA $7A
D 90 02 BCC $CTE1
F E6 7B INC $7B
CTE) 6C 08 03 JMP ($0308) JMP $C7E4
4 20 73 00 JSR $0073 CHRGET coge siguiente caracter
7 20 ED C7 JSR SCIED ejecutar instrucecidn
A 4C AE C7 JMP 3CTAE al principic de rutina
t-x*ﬂxitkl*ttﬁ*t*i**ti***t*iti* decodificar instruccién
C7ED FO 3C BEQ $C8&2R si final linea RTS ($CB2B)
I E9 80 SBC F$BO :
C7F1 90 1 BCC $C804 code del interpretador
3 c9 23 CMP #8523
5 BO 17 BCS $CBOE code de funcidn o GO TO
7 OA ASL
8 AB TAY
9 B9 0D CO LDA $C00D,Y
c 48 PHA coger direccién de instruccidn
2] BY 0C CO LDA $C00C,Y de la tabla
Ca0o0 48 PHA
1 4C 73 00 JMP 30073 coger siguiente carécter y eje-
cutar instruccidn
4 4C A5 C9 JMP S$CIAS a instruccidén LET
Rk Ak ek ke ek kR ke comprobar siguiente instruccidn
cao7 C% 3A CMP #$3A Yigik
ca09 FO D6 BEQ $CTE!
B 4C 0B CF JMP $CFO08 . 'SYNTAX ERROR'
T e e T A PR L L S kAR R compruel)n code GO TO
CBOE C9 4B CMP #3$4B 'G0' -code menos 80
CB10 DO F2 BNE $CBOB
2 20 73 00 JSR $0073 CHRGET coge siguiente cardcter
) A9 Ad- LDA #%Ad 'To' -code
7 20 FF CE JSR $CEFF comprueba code
A 4C AD CB JMP $CBAD a la instruccidén GOTO
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del interpretador de BASIC. Aqui se va a
comentar de tal manera que no habrd
apenas dificultades para implementar
nuevas instrucciones al BASIC.

La rutina CHRGET para coger el
siguiente caracter del programa se ha

uesto en la primera pagina de la memo-
ria (S0000-$0100) porque asi se ejecula
mas rapidamente. Al encender el aparato
se copia la rutina del ROM al RAM.

Algo de hard...

El circuito integrado mas mteresante
del VIC-20 es ¢l Video Interface-Chip.

Para obtener resultados del ordenador
hace falta una unidad de salida. El VIC-
20 usa normalmente un televisor de color,
Todas las sefiales necesarias para su fun-
cionamiento las genera el VIC, el Video-
Interface-Chip 6561. La tnica excepeion
es la sefal de alta frecuencia a la que se
modula la informacion, Esta frecuencia la
genera el modulador externo. Todas las
otras sefiales vienen del VIC.

Ademas posee este circuito integrado
(1C) de 40 patillas dos conversores analo-
gicos/digitales, cuatro generadores  de
frecuencia independientes y programables
y una entrada para un Light-Pen. Pero
primero vamos a ver el significado de
cada patilla:

Pin Desc. Funcion

L NG sin funcion

2 COMPCOLOR salida, informacion sobre
color para TV.
3 SYNC&LUM salida. informacion sobre

sincronizacion v brillo

para TV.

4 VR/W entrada, lectura/escritura

5 VDIl bit de datos 11

hasta

B VIE bit de datos 8

9 BD7 bit de datos 7

hasta

16 BDO bit de datos 0

7 POI X entrada, conversor A/D |

18 POTY entrada, conversor A/D 2

19  COMP SND salida sonido

200 Vss alimentacion masa

2 Al bit de direccion 0

hasta

4 Al3 bit de direccion 13

35 Pol salida ciclo

36 P02 salida ciclo, sin usar

37 LITE PEN entrada lapiz dptico

38 02in entrada frecuencia de
cuarzo

39 Olin entrada frecuencia de
CUArzo

40 Vdd alimentacion +5V



Al observar las patillas del VIC resalta
el bus VD8 hasta VDI, con lo que
dispone de un bus de datos de 12 bits.
Esto resulta algo extrafio. Pero la res-
puesta es tan facil como convincente. Los
cuatro bits adicionales sirven para definir
el color del cardcter. Y asi también se
explica la posibilidad de 16 colores, por-
que con 4 bits se¢ pueden hacer 16 combi-
naciones (...).

Las restantes 8 lineas de datos van al
bus de datos BD. Este bus tiene una doble
funcion. Cuando el ciclo del sistema esta
en H lo usa el procesador para acceder al
RAM. En el estado L lo usa el VIC.
Ahora el VIC lee el Video —y color—
RAM, y salva los datos necesarios para la
representacion  de los caracteres del
Character-ROM.

También las lincas de direcciones del
VIC tienen una doble funcion. En el
tiempo que el procesador ocupa el bus de
direcciones también direcciona a los 16
registros internos del VIC,

Las entradas POT X y POT Y estan
conectadas a las patillas 5 y 9 del
Controller-Port para el scanning de los

Paddles. Su resistencia tiene gue variar
entre 200 y 500.000 ohmios. La entrada del
lapiz optico va directamente a la patilla 6
del mismo port.

La sefial de baja recuencia de los cua-
tro gencradores (patilla 19) se filtra para

poder acceder a ella por el contacto 3 del
Video/Audio-Port. Se tiene la posibilidad
de mezclar otra senal de audio, p. ¢j., un
microtono, que solo tiene que conectarlo
al contacto Y del Expansion-Port y fijarse
de que la senal tenga unos 3 Vss.

(Que no sabes
~ cOmo suscribirte
a Commodore World?
iiiPues venga, llamanos!!!
(91) 231 23 88/95y (93) 212 73 45

Commodore.

e SISTEMA POTENTE

B : S. P Plaza Joaquin Folguera, 2. BARCELONA-22. Teléf.;: 247 40 03.

RED LOCAL PARA COMMODORE 64

POSIBILIDADES:
® Mais de 20 puestos de trabajo.
e Utilizacion de todos los periféricos de la gama profesional

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

® Diilogo 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...

® FACIL DE MANEJAR, NO PRECISA SOFTWARE
e ADAPTABLE A LAS CONDICIONES MAS EXIGENTES
® APLICACIONES EDUCATIVAS, COMERCIALES...
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#
COMPARTIENDO EXPERIENCIAS

ENTRE AMIGOS

sta seccion estd dedicada a la
colaboracion de todos nues-
tros lectores y esta dividida
en dos partes:
1) Programacion: Programas
v similares.
2) Magia: Trucos, sugerencias,
etcétera (pdg. 48)
Habrd 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)!

Sabotaje Nuclear

i El grupo terrorista
Francisco Sarrias Pedemonte MOPILETTE ha sabo-
Laforja, 100, 2¢ 3" e-B teado los silos de
Barcelona-21 almacenamiento de
plutonio concentrado.
Estos silos si estallan
provocan una reaccion en cadena que destruiria la humanidad.

Su misién como jefe de seguridad de la central consiste en
penetrar en las distintas habitaciones del complejo y cerrar las
valvulas numeradas segiin ¢l orden que indiquen las claves de
desactivacion.

Pero atencion: si desactiva las valvulas en un orden que no es
el indicado, usted es destruido v las esperanzas de la humanidad
se desvanecen,

Una advertencia final: las habitaciones contienen gases leta-
les v usted ha de consumir el oxigeno que hay en su vehiculo
que va disminuyendo con rapidez y si llega a extinguirse usted
perece.

Descripcion del Juego:

Al comenzar el juego se encuentra usted en su vehiculo esfé-
rico en una enorme sala donde estdn marcadas las valvulas de
seguridad, En la parte inferior de la pantalla estd indicado el
orden en que usted debe pasar por los niimeros para desactivar
las cargas situadas en esa habitacién. Para mover su vehiculo
utilice las siguientes teclas:

Y - arriba N - abajo

G - izquierda J - derecha

Al comenzar la partida, usted debe seleccionar su nivel de
juego que determinara la rapidez con que su reserva de oxigeno
se consumird, asi como la puntuacién de BONUS que usted
reciba al finalizar la pantalla.

Al cerrar una valvula el ordenador comprueba si ésta seguia
la cadencia indicada en la clave de la habitacion; de ser asi ese
numero se coloca en rojo en la clave y usted procede a pasar por
el siguiente nimero; de lo contrario usted es destruido y pierde
una vida de las tres gue se le conceden al iniciarse el juego.

Otra forma de perder la vida es cuando se le agota la reserva
de oxigeno —que inicialmente es de 999 litros—; cuando el
oxigeno es muy escaso su marcador de oxigeno se volverd loco,
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Tanto el nivel coma las vidas que se¢ tignen se Incrementan
automaticamente a medida que se va adquiriendo una cierta
puntuacién, asi pues el nivel se aumenta mas o menos cada
5.000 puntos —digo més o menos porque igual aumenta 20 3
unidades de golpe. forma parte del riesgo y la aventura.,. v las
vidas aumentan cada 15,000 puntos.

Segln el nivel en gue se halle el oxigeno disminuira mas o
menos lentamente v usted tendra que dirigir su vehiculo con
mucha habilidad para aprovecharlo al maximo —piense que su
vehiculo esférico es un modelo anticuado v de velocidad
limitada,

Al conseguir cerrar todas las valvulas de una sala. su puntua-
cién se verd incrementada —BONUS— en funcidn del nivel 3
del oxigeno gue ain le resta.

Solo me gueda advertir que yo personalmente aun no he
pasado del nivel seis...

Descripcion del Programa:

Si bien el programa no goza inicialmente de una espectacula-
ridad desbordante. resulta bastante adictivo v convida al juga-
dor a probar de superar su anterior puntuacion.

El programa carece de efectos de sonido v de otros utillajes
de costumbre en la “*full arcade action™ tales como la utiliza-
ciébn de rutinas en “machine code™ para dar rapidez a los
movimientos. Pero mi objetivo era dar una idea basica que
contuviera los menos ““pokes’” posibles v que fuera rapida ¥
sencilla de copiar. Seria interesante observar los adornos que
cada cual afiada al juego y comparar los resultados finales.

Algunas implementaciones sencillas son la aparicidén de
minas, habitaciones creadas por random, utilizacion de “espri-
tes™ en los graficos, sonidos, tablas de records, paredes de la
habitacién electrificadas, monstruos que te persigan, etc.., cada
cual con su imaginacién y habilidad para la programacion.

Refiriéndonos al programa en si, podemos observar en lis-
tado que esta organizado en una serie de subrutinas de utilidad
que son llamadas desde el programa principal.

100-130  Subrutina de presentacion y final.

200-398  Subrutina que dibuja en pantalla el trazado de la
habitacion, los marcadores y la clave de desactivacion.

400-420  Subrutina gue busca una posicion al azar v la coloca
en la variable X.



450-495  Subrutina que se encarga de generar la clave de des- 1145-1200 Disminuye el oxigeno y actualiza los marcadores.
_ activacion de cada habitacion, 1210-1240 Comprueban si la valvula sigue la cadencia de la
500-535  Subrutina que se encarga de gestionar la muerte del clave y genera la puntuacion y la presentacion en
individuo, comprueba si quedan vidas y en caso pantalla correspondiente.
negativo finaliza la partida y propone la revancha. i iy
600-615  Subrutina que sc encarga de anadir los BONUS Variables principales
necesarios al marcador cuando se ha completado PS y CO son utilizadas para la presentacion
~ una pantalla. NI almacena el nivel de juego
700-720 Subrutina que sc¢ encarga de elevar el nivel de juego VI almacena las vidas
o las vidas si procede. SC almacena la puntuacion
1000 Borra la pantalla y coloca los colores de fondo. OX almacena el oxigeno
1010-1030 Inicializa la partida y pregunta el nivel inicial de P1,-P2, P3 utilizadas para los ‘‘peeks”
juego, X, I, K utilizadas en labores menores
1060-1070 Inicializa variables y pinta la habitacién. CLS% almacena la clave
[080-1110 Coloca al azar las valvulas a lo largo de la CN es utilizado para determinar si la cadencia de desarticula-
habitacion. cion es correcta
1120-1140 Se encargan de calcular la posicion del vehiculo SD antigua posicion vehiculo
segln las teclas que se hayan pulsado. OSD actual posiciéon vehiculo
1143 Comprueba si el vehiculo ha cerrado una valvula. CL utilizada en la elaboracion de la clave.
2 WEM SHBOTARJE MUCLERR 398 PRINT"[RYSOMILYELIC45PCICLAVELSFC]
3 REM CMICLE "LlwsPC]"Y RETURN
4 KEM AUTOR FRAWNC =20 408 ¥=IHNT(RHLCL %8040 )+ 124
5 REM HRR [A: 418 IF PEEKC(1@24+X)(0>32 THEN 484
6 REM 428 RETURN
7 KEM PHRH EL CBr=64 4';!:1 |EZL|:5=" "IFOR I=1 TO 9
g KREM 455 CLOIJ=INTCRHDCL ) %1@)
18 GOTO 19 46@ FOR K=@ TO I-1
160 FUOR I=i TO 14w 465 IF CLCID=CLCK) THEN 453
118 PS=INTCRNDCL #9755 :CO=INTCRNDCL > 478 HEAT K AN
#2005 475 CL$CI)=5TRECLCI))
1£8 PUKELIHZ4+4PS, 81 POKE $3296+Ps, CO 459 CL$=CLS+CLE$C])
1538 MEXKT 1:'RETURN ° 485 NEXT I
238 PRINT" [CLR I%##mNIVEL Rid#Y [ DR N EF ?
UNTOS S [ GENC###4" )
219 PRINT"Sisonm' N1 "okt 5/ L5 " maown
TS RRINT ;POR FIN!
5 s 5 ; . W
S PRINT T 1cancome 1 EL SOFT DIDACTICO Y RECREATIVO DE MAS EXITO
385 FRINT®CCOMM+(35PC ] LCOMM+1(14SFC) ity N NUESTRO MERCADO
CCOMM+IC14SPCILCOMM+]" IdeaLogic, S. A es una nueva empresa dedicada a la distribucion y manu-
318 PRIMTYCCOMM+ I CESPC]LCOMM+10 1450 ] Facmra;:o? d.e s?tt‘\f‘arc.ly iElef.‘f.’SOlle_S par.adrn1.cmurdc::jidc:rcsiqie‘gtr:lfe:; 2
CCOMM+ 1L L4SPCILCOMM+1" ‘ wl ﬁiﬁsrd;;ﬁl"ugg‘qu“e(;ltli:larr‘:‘ una innovadora gama de productos que si
315 PRINT"LCOMM+)(8SPCILCOMM+]10145PC) Distintas marcas de reconocido prestigio internacional y de gran éxito en el
CLOMM+ L 14SPCILCOMM+]" mercado han firmado contratos en exclusiva con IdeaLogic, para que ésta las
320 PRINTY [SCOMM+1L45PC 1 CCOMM+ I [ 29SPC] represente en el mercado espatiol,
Lo+l ; I it Bpiias y MBclorte. Dicha d 60tk o Tase SiAbl o iepoctncion
323 PRINT" "—C_‘IL.'HM+_J ESHSPC] [.DDMN*) " .Ln.)s brimeros titulos que ;;pa:'ucen vienen a cubrir un importante hueco
330 PRINT"LCOMM+]C38SPCILCOMMY " existente en los actuales catdlogos de software. Nos referimos a la parcela del
445 PRINT"LCOMM+I[ESPCILCOMM+IL295SP0] software educativo y diddctico, El lider mundial en este campo es, sin duda, la
(COMI+1" g ge od p A A T e o
- S A e A N an el 40% del mercado americano, De es anza :
344 PRINT"[LOMM+1LSSPCIICOMM+]L145PC] titulos: MIL CARAS, TECLAS DIVERTIDAS, COMPULANDIA, EL
LCOMM+IC145PCILCOMM+I" RANCHO y un nueyo producto que ya ha sido denominado como el
345 PRINT"(COMM+][8SPCILCOMM+IL145PC] “MICHAEL JACKSON DEL SOFTWARE"; éste es ALF EN LAS GRU-
CEOMM+ 10 145PCILCOMM+ 1" ; TAS DE COLOR, Todos estos programas han sido cuidadosamente creados
e i T 1 T S g specialistas en la educacidn, en los graficos, la muasica y la programa-
fggf'l:'lf g?;bétg?gzg‘r{‘:ig%ié;ggIEISEBI:!I:E:?EC] g;(cz:rn?iit:':Jdn];t;?et&izo‘::entl;;ii:b;i):ﬂﬁo, qlue‘?lllu vez que juega con el f:rdinadnr
4 aprende.
: JI')Ulru marca muy ligada e interesada en ¢l mundo del nifio es F-P Learning
55 PRINTCCOMM+ 10 235PCICCOMM+ 1L 75P0] Software, sus titulos son de muy reciente aparicion en los Estados Unidos v
et bty i i a han recibido innumerables elogios. De su catilogo ldealogic presenta en
CCOMM+ JLESPLICCOMMAT" ) i = ¥ primer momento LA BERINTOS LOGICOS, BAILEMOS ¥ NUMEROS
360 PRINT"LCOMM+][225PCI0BCOMM+]I35PC] LOCOS. Estos divertidos programas son realmente encantadores y hacen
[COMM+ILesPCILCOMM+]" | realidad el gue el microordenador puede ser usado como herramienta lidica a
480 FRANES LLOM 1€ Leshe 30anrLaLCons ] - I‘?z ?fttjt;:;ieu;:?;:ai;;?:j;:retc para Apple lle, para el cual esta desarro
wiw] =Tl ! R . A softw, aparece para / s ¢, pars al es -
EHbPL’]. [’:'DTN"_! Lbbpc; E":'UNH‘* ]," ¢ e llando un largo catdloge de software educativo, y tambien para los microor-
378 PRINT"LCOMM+] [a‘f&bPL?I[E-U”N*] LS5FC] denadores Commodore 64 y Sinclair Spectrum. Para los usuanos del C-pd
[3SPCILCOMM+ ] LesPC I LCOmM+]" ) llega MUSICALC 1, 2y 3, con el ¢ual es posible convertir su Commodare en
A7E P AT : S uuﬁ aulénlic;urquesta, componiendo canciones, modificandolas, anadiendo
3?5—’ PRIHI " FEUI‘:"ZH:] [45PE—:J [?Lgmm] krasrll instrumentos y experimentando ¢reativamente con la misica, Todo ello atn
E:;Em:;; %bﬁﬁt‘géhhtﬂ;?;iﬁgTTIES;EE??IE:E;I;C] sin poseer conocimientos musicales. Su tinica limitacion es la imaginacion del
4 bl o B8 suario.
[COMM+ ] CBSPCILCOMM+ ] (esPCILCDMM+]" S u“(l}lr:]s importantes novedades son la Valiant Turtle, robot mecinico para
385 PRINT"[COMM+ 1L 95R0 10 C0MM+] [8SPL] ;Lig%‘g‘lﬁ dtsld.c el lmﬁ?aj'e LO(L;LS la tabla grg‘lj]”ri’][_tl!{r Sb'#r}:{prtum SUPER
- -t 3 R = o »! 4 rTompiple jovstc E precision = .
[5COMM+]IBSPCLCOMM+][6SPCILCOMM+]" Por f'in,)‘yccémo 1':10\«'ed3\d‘dc dtszlr]m]lo Prapio, presenta wn monitor en
TR Lo T . color de media-alta resolucion para ser usado tanto con micros que dan senial
398 PRINT"CCOMM+IL9SPCICCOMM+IL21SPC] RGB o los que ofrecen sefial compuesta, Su precio cs muy interesante.
[COMM+]lesSPCILCOMM+]"; IdeaLogic tiene preparadas otras diversas ¢ interesantes novedades qlnc
395 PRINT"(48C0MM+]"; lanzard proximamente al mer‘cadu_ Sus oficinas estdn en Gran Via de Carlos
III, 97K, 08028 BARCELONA. Tel. 330 33 (8*.
T L e N T A (T LD N R



P 495 Cli=g:REM CONTADDR NUMERD

495 RETURN

S@@ V1=yI-1: [FV]>8G0T0S3S

505 GOSUB10@

515 PRINT"[CLR1CSURSKDTLECRERR]"

520 INPUT"DESEHSLSPCIOTRACSFPCIPARTLD
ALSPCIS/N", PHE

525 IFPR$="N"THEN END

539 RUN

835 GOTO 1885

600 FORI=UXTO @ STEP-188/H1

£05 SC=50+H1K108: GOSUB2PY

608 GUSUH760

618 NEXT I

615 GOTO1KES :
708 1FSC/5900> INT CSC/S000 ) HHISC /5000
CINTCSC/5008%) K1, 85 THENNT=H1+1

718 IFSC/ 150005 THT (5015608 HNDSC/ 15
QBOCINT CSC/ 15806 ) #1 . 2 THENY 1=y 1+1
720 RETURN

1090 PRINT"(CLR]": POKES3280,8 PUKES
3281,0

1916 GOSUEL@a

1428 FRINT"[CLRICIBCRSRUIL4SPCI"
1630 INPUT"[SPC]INTRODUCELSPLINIVELLSPC)
1-5" ;N1 FRINT" [LLR]"

1060 V1=350=0: [IMCLEH),CLT)

1085 DX=997 GOSUB4SR: GUSUB2E

178 GUSUB 484 :5D=4 0SD=50

legy FOR I=49 T 57

Te=d GUsSUB 408 KEM X RLEHTORIH

11m POKE1GZ24+K, [ POKESS296+K, &

1118 NERT I

1120 PLsPEERCLS ) Pe=1u4+50

1138 sDh=5l+1%iF1=26 HND PEEK(PZ~13C)
182)~1%(P1=34 HND PEEK(F2+12{>112)

1148 Sh=nDl+auk(F1=25 HHD PEEK (FP2-40)
3)162)—4@*(P1=39 AND PEEK(PZ+48)(> 19

23

1143 P3=FEEKCLaZ4+500  IF P3548 HHD P
3CSHTHEN 12149

1145 Ox=0K-NI : IFOR<BTHENGOSIBS69

1158 PORKElB24+05D, 32 POKE1w29+5D, 81 -
Osl=5D

1156 FRINT"CHOMILCRSRDICSSPET NI, "THSPL]
TIVIGMLESPCIY s T EesPLIY 08

1288 GOTO 1124

1218 CH=CH+Z . [FCH=18THENGOSUBeBY

1228 IFP3-42<OVALMIDSCCLE, CNL 1) THE

N GOSLIBSBY
138 SC=50+IHTCRNDOL #2581
1435 GOSLUE M

ledid POKESE186+CH, 2 60TO 1145

““““““é‘ié\?..

Esta ¢s la segunda vez
que escribo a la revista,
enviando un programa.
Sin embargo seria tan
. malo que ni lo han
publicadn. Espero que

Carlos Rojas Lopez
Gustavo Gallardo, 7. 4°D
Sevilla-13

estd vez no ocurra lo mismo.

Les mando un sencillo programa de inego; tal vez algunos
opinen que es una version del popular -Pack-Man, pero yo
opino que es muy original.

El juego consiste en mover al packman comiéndose los pun-
titos con el joystick; verds los puntos en la narte superior
izquierda, pero debes tener cuidado con los mdnstruos que te
acechan. En la parte superior derecha hay un crondémetro que
te indica los segundos que faltan para que los monstruos apa-

Laberinto
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rezean. Cada vez que salgan tardardn en aparecer un segundo
menos, hasta los 15 segundos, en el que retornara a los 30
iniciales.

De vez en cuando saldra una cereza que vale 500 puntos.
Cuando consigas 2.200 puntos, puedes comerte el signo grafico
de arriba a la izquierda.

Cada 7.500 puntos tendrds un packman mas —tienes 3 al
principio—. El juego termina cuando agotes tus tres packman.

NOTA: los monstruos te comen cuando coinciden con tu
packman o con las bombas que deja tras una aparicion completa
de todos los monstruos.

Como podéis comprobar, el juego es muy sencillo y esta
dividido en dos partes, o sea, grabado en dos partes:

1) Esta parte crea los gréficos de alta resolucion que definen
las figuras o mufiecos que apareceran durante ¢l juego. Consta

R
Amperio,
analogico, asin-
crono, sumador (ad-

L der).
6 " ABEND.—(ABnormal END

" oftask), es la terminacién de una
T funcién o programa antes de su
tiempo habitual, suele ser debido a
un error producido durante la ejecu-
cién que no ha podido ser detectado.

Abort.—Es la terminacion de una
rutina dando un mensaje de error
detectado por el sistema.

Absolute error.—(Error absoluto),
es el rsultado de restar el valor obte-

nido o medido del valor tedrico
esperado.

A bus.—( Address bus), es el bus de
direcciones de nuestro ordenador.

AC.—Corriente alterna (alterna-
ting current) o acoplador acustico
(acoustic coupler).

ACC.—Acumulador.

Access.—(Acceso), es la manera
en que nos referimos a los archivos o
bloques de datos (directo, inme-
diato, serie, etc.).

Access time.—(Tiempo de acceso),
es el intervalo de tiempo desde que la
CPU solicita un dato hasta que lo lee
(depende de la velocidad de la
memoria o periféricos)

ACIA.—(Asynchronous communi-
cations interface adapter), es el dispo-
sitivo o chip que nos permite comuni-
carnos con un bus de comunicaciones
serie asincrono (por e¢jemplo con un
modem o impresora rs-232).

ACK.—(Acknowledgment), es la
sefial de reconocimiento, sirve para
que un dispositivo indique al otro que
ha recibido los datos que le envia.

Acoplador acistico.—(AC), es el
dispositivo que permite convertir las
sefiales enviadas por un modem a
todos audibles para que estos sean
transmitidos por el micréfono del
teléfono a la linea telefénica y
viceversa.

G e e e T
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¢ REM PARA EL RELOJ-CA4

1 L$="132714091529168917671763176016
78151813981 3281:323"

2 LHE="1329144915291 769176217631 7581
€381518131813201 323"

d IH$="+337V5+3978-0145-4177-4177-4a6
E=3978-39783+8145+4177+4177+4056"

4 IP$="+3978+35378-0164~4177-4177~-405
6-3978-3978+R1E7+4177+41 77 +466"

9 BE="1243124513311531177118491843183
38175615161 3161238"  52=54285

6 C0=54272:Y=54296  5C=53281 ' B0=53208
‘W2=04283  A2=54284 ' H2=54280: L.2=54279

B FORK=54272T0S94296 ' POKEX, @ NEXTX PO

KEY, 15 POKERZ, 1 16 POKESZ, 128

180 FOKESC, 12:POKEBO, 3

11 PRINT"[CLEILSCRSKRILCOMM4 1 LRYSOM]
(SPCIDIAGRAMALSPCIDECSPCIHORALSPCILRYSOFF )
"IPRIMT"[CRERDI";SPCCB); "BB" PRINT"[ESPC]
[SCOMMEICSPCIS"

15 PRINT"[3SPCISSISHIFTNICZSPL]120SPC]
CEHIFTMI" PRINT"[4SPCICSHIFTNILLC3SPC]
I[SPCILSHIFTMILSPC]19" ( PRINT" [SPC15E
[SHIFTHIL[95PCICSHIFTMI"

20 PRINT"[2SPCICCOMMMIIBLSPCIRELOJLSPC)
2LSPCILCOMMG]" - PRINT"CZSPCICCOMMMI";
SPCC112, "LCOMMG]

25 PRINT"4SLCOMMMISLZSPCILSHIFTRILSHIFT#]
CCOMMEI04SPLIZICOMMGI1S"  PRINT " [25PC]
LCOMMMICSSPCICSHIFT=105SPC]LCOMMG]"

38 PRINT"[ZSPCILCOMMMISL4SPCICSHIFT=]
[3SPCI4LSPCICCOMMG]"  PRINT"[SPCI4B(SHIFTM]
[4SPCILEHIFT-1[4SPCIISHIFTHIZB"

33 PRINT"[45PCILEHIFTMICSPCIZLSPCILEHIFTRI
[SPCISCSPCICSHIFTHI" :PRINT"[3SPCI3SLSHIFTM)
[25PCISL2SPLILSHIFTHIZSY

48 PRINT"[BSPCICSCOMMTI" :PRINTTHEC? )

IDBBII

43 PRINT"[CRERDIT4SPCIHORA=CSPLIS: 36

ad PRINT"[ZCESREDILSFCIPLLSALSPCI F7”7
[SPCIPARACSPCICOMENZHRLSPCT, DL 2SPCIP
ULEA" (PRINT"[SPCI 17 [SPCIPHRALSPCIIN
STRUCCIONES, "

55 GETS#: IFS$=""THEMSS

56 IF5#="I1"THEMSS

57 GOTOzue

98 PRIMT"[CLEI",SPCC11); " [RYSONILSFL]
INSTRUCCIONESLSPCILRVESDFF I

78 PRINT"[CRSRUICSPCIGANAS[SPCIACERT
ANDOLSFCI3LSPCIVECES, "

79 PRINT"[2CRSRDILRYSONI[SPCITECLASISPC]
DECSPCICONTROLLSPCICRYSOFF1" (PRINT" [2CRSRD]
“F17[SPCIMUEYELSPCILACSPCIMANILLALSPC]
CHICRH. "

88 FRINT"[CRSRD]FA“[(SPCIMUEVELSPCIL
RLSPCIMANILLALSPC JGRANDE ., "

85 PRINT"[CRSRD1F77[SPCIPARALSPCIEL
(SPCIRELOLT. "

87 PRIMT"[3CRSRDILSPC] (PULSALSPLIUNA

[SPCITECLA, »"

98 GETSS: IFS$=""THENSD

158 POKESC, 11:POKEBD, 7 PRINT" [CLR]LWHT]
[CRSRDICRYSOMIDIFICULTADLSPCIDELSPC)
LALSPCIPRUEBALRYSOFF ]

155 PRINT"[CRSRDICL) [SPCIHORAS" (PRIN
T'[CRERDIC(2) [SPCIHORASLSPCIYISFCIL/2
~HORAS"

1668 PRINT"LCRSRDIC3)[SPCIINTERVHLDS-
SCSPCIMIN, "

165 PRINT"[GCRSRDICZSPCIPULSALSFCIL,
2,0[25PC13" ' PRINT"[CRSRDILSPCIOL2CRSRI]
[25PCIPULSRISPC]) “F ' [SPCIPARALSPCIFIN

176 GETD$: [FD$=""THEN1?@

173 IFD$="F"THENPOKEY,B:POKESC, 6 POK
EBO, 14 :PRINT"{CLRICCOMM? )" :END

175 DaVALCDE)

180 IFD>30RDCITHEHL 7O

200 PRINT"[CLRILRED]" R=@:b=8:POKESC
.8:POKEBO, 2

218 PRIMTTABC12)"[15C0MM@I"  PRINTTHE
(18) " [RYSONILSHIFTEILRYSOFFILSHIFTE]
YSEPCC15) " [SHIFTMI"

211 FRINTTREC3)"[RYSONILSHIFTEILRYSOFF ]
[EHIFTEILSPCILILSSPCI12I65PC]LLSHIFTM]
" PRINTTARBCE) " [RYSOMILSHIFTEILRVSOFF )
[SHIFTEI" SPCCLY; "LSHIFTMI"

212 PRINTTABCS) " [RYSONILSPCIIRVYS0OFF ]
18" SPCC1IBY,; "203HIFTMI" (PRINTTAECE) "
[RVSONILSPCILIRVSOFF1",; SPCC225,; "LLOMMG]

213 PRINTTRBLB) "[RVSON][SFC]LRYSOFF)
YoSPLCZ2) "ICOMMG]"  PRINTTRB(H) " [RVSIN]
[SPCILRYSOFF]", SPCC22), "ICoMMG]"

214 PRINTTAB(S)"[RVSONI[SPCILRVSOFF]
"IEPCC22) "LCOMMGI" (PRINTTHBCE ) " [RVSON]
C5PCIIRVSOFF]"; S5PCC22) " LCOMMG]"

215 PRINTTRECE) " (RVSONI[SPCIIRYSOFF ]
"iSPCC3; "[RVSONIL4SPCIRYSOFF 1", SPC
(9, "[COMMG]"

216 FRINTTAB(B)" [RVSONILSPC I (RVSUFF]
[SPCI9"  SPCCP o, "IRYSONIL4SPCILRYE0OFF ]

" SPCCY M SISPCILCOMMGT "

217 PRINTTHECG) "[RYSONILSPCICRVYSOFF]
"iSPCCS), "[RYESONI[4SPC]IRYSOFF 1" SPC
€39 "[COMMGY"

218 PRINTTAE(8)" [RVSON]LSPCILRVSOFF ]
"IBPCCY); "IRVSONIL4SPCIIRYS0FF 1" SPC
C9);"CCOoMmG"

219 PRINTTABCB"[RYSONILSPCILRYSUFF ]
YLEPCC22) i "LCOMMGT"  PRINTTABCS ) "[RYSON]
[SPCILRYSOFFI", SPCC22); " [COMMG]"

&8 PRINTTAECS? " [RYSONILSPC] [RVSOFF )
"IEPCL22) 5 "ICOMMGT" PRINTTABCE " [RYSON]
CSFCILRMSOFF 1Y, SPCC22) ;" LooMmMG ]

221 PRIMTTABCE) " [RVSONILSPCIIRYSOFF ]
"IEFCCZ22), "LCOMMG]" - PRINTTAEBCS) " LCOMM#K]
LRYSONICCOMMAILRYSOFF 18", SPCC18); "4LSHIFTH]

222 PRINTTRECH) " CCOMM#]CRYSONTLCOMM#]
[RVSOFF1",; SPCCL8); "[SHIFTHI" :FRIMTTH
By 1@y " LCOMM&] LRV SOMILCOMM# ] LRYSOFF17
"ISPLLEY "B BPLCY?) "SISHIFTNI

223 PRINTTABC 113" LCOMM] CRYSONI CCOMMHE]
[RVYSOFFIC14COMMEILSHIFTHIY
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248 HER=INTCRNDC1O%12+1) (=0
242 IFD=3THEMMN=INT CRHDC1)#12)  GOTOZ

43

243 IFD=2THEHMH=cHINT (RNDC1 ) %2> (1 GOTO
249

247 Mh=u

248 IFMH=B0KMH=1 THENPRINT " [HOMI" i HR
Mgt SEMH - GOTDZ58

245 PRIMT"THOMI" HR " " S4MH

258 H=1 ‘RM=B

251 IFRMGZTHEMPL=YHL (MID$(LHS, (H-1)#
441,45 60710288

261 IFKM>11THEHH=H+1 :KRM=d

262 IFH:12THENZ50

278 PL=VAL(MIDFiLE, (H-12%4+1,. 450

280 PB=\HL(MID$(B%, 4%KM+1, 40

281 PRINT"[HOMIL14CRERRICIZSPCIL1BLRSRL]
"iH SRR

284 I[FRM=8THENI [=48:FF=noc  GUTOZ58
285 11=VALCMIDEC TIPS, (RM-1)%25+1,3))
206 PP=VALCMIDSCIFE, (RM-1:%5+4,2))
289 IF(RM>11)0R(H>12) THENZEL

2598 POKEPE. 168:FOKEPB+CO, @

40 FORK=1T0S:POKEPB+K#II, PP FORKEFB+
KeII+C0, 8 MEXTE

WS POKEHZ, 39 POKELZ, 141 POKEWZ, 17 F
ORK=1TINM A HEXTE  POKELZ, &

319 IFRMIZTHEWI="YAL (MIDECIHE, (H-1 )45
#1,30 ) P=YAL(MIDECIHS, CH-1)%5+4,2)0) ¢
GOTOE38

320 I=YALMIDSCIPS, (H-1.#5+1,3)0 :P=Y
ALCMIDECIPE, CH-1045+4, 200

358 POKEPL. 1e8: FOKEPL+CO. 6

340 FORK=1T03: POKEPL+K#I,F PUKEPL+k#%
1+C0, 6 HEATE

359 FORK=1TD&08: HEXTK

393 IFLzZ=1THENGSE

355 GETS#: IFS$=""THENZ?3

357 IFS#="[F1]"THEHRM=RM+12 GOTO379
358 IF=$="[F3]"THEMRM=RM+2: BOTO373
359 IFHR=HANDMN=RMTHENS@0

358 BOTORME

379 POKEHZ, 61 POKELZ, 125 POKEWZ, 171 F
ORK=1TO10: HNEXTK FOKEMWZ, B

388 POKEPB, 32 FORK=1TOS POKEFB+K#11,
32INEXTE

381 POKEPL, 32 FORK=1TO3 POKEPL+K%I.3
2 HEXTK

385 IFG=1THEHZ4@

386 IFG2=1THEM2S51

398 REM=RM+1

391 IFRM>11THEMH=H+1 -RM=0

322 1FH>12THENZ58

481 LOTOZS1

500 FORK=1TOZ:PRINT"(HOMI"SPCl268);"S
Ill

541 FORX=1TO18: POKEHZ, 188 FOKELZ, 223
(POKEWZ, 17 FORJ=1TO18 ' HEXTJ

S92 POKEMZ, B3 NEXKTH

SB3 PRIMT"LHOMI" SPCo28), "[45PCI" FO
RE=1TO1E8  MEAT R NEXTE

S04 R=R+1: k=0 FPRINT"[HOMI", SPCC37).R

505 IFR=5THENPRINT" [HOMI(SPCILRYSOM]
FANTHSTICOLRYSOFF 1L165PCI Y GOTOSG?
586 PRIMT"[HOMIPULSALSPCI F 77 [aFCIFA
RACSFLIEMPEZAR. " - GOTOS8Y

507 FORK=1T00 S POKEWZ, 33 POKEHZ, X PO
KELZ, 198+2%K  FORJ=1TO18: HEXTJ : NEXTX
5688 FOKEWZ, B GOTO 88

509 GETSS: [Fo#=""THENSBY

510 PRINT"LHOMICZ4SPC]" u=1 - GOTOEE0
600 POKEHZ, 8:POKELZ, 23 POKEWZ, 33 FUR
A=1TOS8E  HEXKTH  POEEWZ @

el GE=10RM=MN H=HRE  W=0+]

643 GUTOIE4

658 FRIMT"[HOMI", SPCOs), "CORREGIDO |
(d=d

652 FURK=1TOZHEE  HMEATX

653 IFW 2THEM1E

554 PRINT" [HOMIFULSALSPC] F7 7 LEFCIPH
RALSFCIEMPEZAR. [25PC]"

€55 GETS$: [FS$=""THEHESS

557 PRIMT"[HOMIL2eSPCI"

end W=1:G0T0E0

708 FURx=1TOL180  HERTH

7@l GOTO1S59
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@ REM PARH EL FELOJ VIC-24

1 L$="7B26784577155003802450208017 73
947906784078197822"

2 LH$="7827787175378025680253882080167
972790678187B07822"

3 IH$="+2178+2175-8164-2377-2377-226
6-217VB8~2178+0164+2377+2377+2268"

4 IP$="+2178+217B-A164-2377-2377-226
E-2178-2178+@167+2377+2377V+2266"

5 B$="777877847507791780498070805480
598B367I04 7794777 3"

6 CO=38720 Y=36873 51=36874: 52=356875
155=36876 1 5C=36879  POKEY. 13

18 PDKESC, 174 -PRINT" [CLRILBCRERK ILRVSON)
DIAGRAMALSPCIDELSPCIRELOJCRVSOFFI" (P
RIMT"[CRSRD1";SPCCEY,; "@B" PRINT"[6SPC]
[5COoMM@1s"

15 PRINT"[3SPCISSISHIFTHI[ZEPCI1ZISPC]
[SHIFTMI" :PRINT"[4SPCICSHIFTNILLI[45PC]
1LSHIFTMICSFCI18" (PRINT"[SPCISBLSHIFTH]
[95PCILSHIFTMD "

20 PRINT"[2SPCILCOMMMILIBLSPCIRELOJLZSPC]
2LCOMMGI" PRINT" [(2SPCILCOMMM] " SPCCL
1" LCOMMGD Y

25 PRINT"4SCCOMMMISLZSPCIISHIFTRILSHIFTH]
CCOMM+][SSPCILCOMMGITS" (FRINT" [2SPC]
CLCOMMMILSSPCILSHIFT-10S5SPC] LCOMMG] "

36 PRIMT"[ZSPCILCOMMMIEL4SPCILSHIFT=]
[45PCI4LCOMMGIY  FRINT"[SPCI4@LSHIFTM]
[4SPCILSHIFT=-104SPCICSHIFTHIZG"

35 PRIMT"[4SPCILSHIFTMIZL2SPCIISHIFTRI
[2S5PCISLSHIFTHI" ( PRIMT"L3SPCI3SLSHIFTNI
[25PCI6L2SPCICSHIFTHIZS"

4B PRIMT"[&SPCILSCOMMTI" :PRINTTHB(?)
II3€ H

45 PRINT"[CRSRDI[4SFCIHORA=LSPCIS 3@

50 PRINT"CCRSRDIPULSALSPC]F? 'PRRALSFC]
EMPEZARICRSROIOCSPCI 17, [SPCIINSTRUC
CIONES, ")

55 GETSS: IFS#=""THENSS

56 IFS$="1"THENSS

57 GUTOZBG

S8 PRIMT"[CLRIL4SPCIIRMSONIIREDIINST
RUCCIOMESLRYSOFFICBLUD" PRINMT" [CRERD]
INTENMTHLSPLCIPARARLSPCIEL[SPC IRELOJS"

&5 PRIMT"CURNDOLSPCILASLSPCIMANILLAS
[SPCI" 'PRINT"[CRSRDIINDIQUENLEPCILALSPC]
HOFA. "

7@ PRINT"[CRSRDIGHMASLSPCICONLSPCIZISPC]
ACIERTOS, "

7% PRIMT"[2CRSRDILRYSOMITECLHELSFCID
ELSPCICONTROLIRYVSOFF 1" PRINT" [CRSRI ]
“F1/[SPCIMUEVELSPCILALSPLCIMANILLALESPC]
CHICH"

88 PRINT"[CRSRDIF37LSPCIMUEVELSPCIL
ALSPCIGRAMDE "

85 PRIMT"LCRSRDIF77[SPCIPARALSPCIEL
[SPCIRELCT"

&7 PRINT"[2ZCRSRDICPULSHISPCIUNALSEL]
TECLA, 2"/

98 GETSS: IFSe=""THENIA

158 PRINT"[CLRILCRERDICSPEIIRYEOHIDI




FICULTHDLSPCIDEL [SPCIJUEGD"

155 PRIMT"[2CRSRD]C15[SPCIHORAS" PRI
HT"[CRSRDI(2) [SPCIHORASLSPCIYISPCIL/
2[SPCIHORAS"

168 PRINT"[CRSKDIC3)(SPCIINTERVALOSL2SPC]
DELZSPCISISSPCILCRSRDIMINUTOS, "

165 PRINT"[SCRSRDIPULSHISPCIL, 2, 0LSPC]

3. " PRINT"[ZCRSRDIPULSRLSPCIF/[SPC]
PARHLSPCIFIN,

170 GETD$: IFD$=""THEN17@

173 IFD$="F"THENPOKEY, @ :FPOKESC, 27 :FR
INT"CCLR]" :END

175 D=YAL(D$)

189 IFD>30RDCITHENL 7@

209 PRINT"[CLRI" R=8'W=0. POKESC, 159

<18 PRINT"[4CRSKRRIC14COMME]"

211 PRINT"[2CRSRRIIRYSOMILSHIFTEILRVSOFF )
LSHIFTE]11[4CRERRI1ZISCRSRRILLSHIFTM]

212 PRINT"(CRSKRILRYSONILSHIFTEILRVSOFF]
[EHIFTE]", SPCC1es; "[SHIFTMI"

213 PRINT"[CRSRFILRYSONICSPCILRYSOFF]
10", SPCC15); "2lCoMmMG)

214 PRINT"[CRSRRILRYSONILSFCILRYSOFF ]
"SSFCA18) " ICOMMGI" PRINT " [CRSRRILRYSON]
[SPCICRYSOFFI", SPCC18), "(COMMGI" i PRI
NT"[CRSRRILRYSONILSPCIIRYSOFF1"SPC(

8, " CoMmMGI"

215 PRINT"[CRSRRILRVSONILSPCILRYSOFF]

'S 8PCC18) "ICOMMGI " :PRINT" LCRSRRILRYSOM)
[SPCICRVSOFFI"SPCCLE), "LCOMMGI"

2lo PRINT"[CRSERILRYSOMILSPCIIRKYSOFF]
SL7CRSRRICRYSONIL2SPCIIRYSUFF L 7CRSRR )
3LCOomMmMGI"

217 PRINT"[CRSREILRYSOMI(SPCILRYSOFF ]
[BCRSKRILIRVSONILZSPCILRYSOFF 1LBCRSKRR ]
LCcomMmc)

218 PRINT"[CRSERILRVSONILSPCILRYSOFF ]
"SFCCLBY, "ICOMMGI" - PRIMT" [CRSERILRYSON]
[SPCILRYSOFFI1",SPCC18); "(COMMGI" PRI
NT"[CRSRRILRYSOMICSPLCILRYSOFF 1" SPCC
18, "[COMMG]"

219 PRINT"[CRSRERILRVSONILSPCILRYSOFF]
"SSPLCIBY; "ICOMMGI"  PRINT" (CRSRRILRYSOMN]
[SPCILRYSOFF I SPLCLE "LCOMMGI "

220 PRINT"[CRSERILRYSOMILSPCILRYSOFF )

B" oPCE16; "4(COMMG]"  PRINT"[CRSRRILRYSON]
[SPCICRYSOFFI"; SPCCI8) ;" LCOMMGI™

221 PRINT"[CRSRERILCOMM&ICRYSONI CCOMME]
[RYSOFF 17 [eCRoRR I [ELRSRRISICRSRRILSHIFTN]
"OPRINMT"[SCRSERILIECOMMTI"

299 HR=INTCRNDC1 %1241 =9

242 IFD=3THEHMH=INT(RMDC1 412> GUTOZ

4g

243 IFL=2THEMMN=cKINT (RNDC1 %22 GOTO
248

247 MN=@

245 IFMN=Q0RMN=1THEMPRINT "[HOMI" , HR ;
"I[SPCI",RIGHT$<"@"+RIGHT$(STRE(SHMN
2:1,22:60T0258

249 PRINT"CHOMI" , HR, " : " ; S&MN

258 H=1 RM=g

251 IFRM>ZTHEHFL=VYALC(MID$CLHS$, (H~-1)%
4+1.42) GOTOZ88

279 PL=YALC(MID$(LF, (H-1)#%4+1.4))

280 PE=VALCMID$(B$, 4%RM+1.4) )

284 I[FREM=BTHENII=22:PP=66:G0T0298

285 I1I=VYHL(MID$CIPS$, (RM-1)%5+1,3))

286 FP=YAL(MID$CIP$, (RI1-1)%5+4,23)

239 FOKEPEB, 160 FOKEFE+CO, 9

30 FORK=1TOS: POKEFE+K#I1, FPF:POKERE+
K®I[+C0, 3 :NEXTK
JBSbPGKESI.24B:FDRK=1TUIQ:NEKTK:PUKE

51) A

318 IFREMZZTHEMI=YAL(MIDS IHE, (H-1%5
+1,3)) P=VALCMIDSCIHE, (H-1)#%5+4,2)):
GOTOZ38

320 I=VHL(MIDSCIPS, (H-1)%5+1,3)) P=y
ALCMIDECIPS, (H~1)%5+4,2))

338 PUKEPL, 168 POKEPL+CO, &

349 FORK=1T03:POKEFL+K#I,P  PUKEPL+K#
I+C0, 6 HEXTK

350 FORK=1TOE0E : NEXTE

393 IFO2=1THENESE

355 GETS#: IFs$=""THENZ?9

357 IFS$="[F1]1"THEHRM=RM+12 GOTO379
338 IFS$="[F3]1"THENFI1=RM+2:GOTO379
353 IFHR=HANDMN=RMTHENSBG

368 GOTUSH0

379 POKESZ, 298 :FORK=1T01@:NEXTEK : PUKE
S, 0

380 POKEPE, 32 FORK=1T0S POKEPB+K#11,
32 HEKTK

3681 POKEPL,32 'FORK=1TO3 ' POKEPL+KAI,3
2 NEXTK

385 IFG=1THENZ40

386 IFQ2z=1THENZS1

398 RM=RM+1

391 IFRM>11THENH=H+1:RM=@

392 IFH>12THENZS®

488 GOTOZ51

569 FORK=1T0Z: PRINT"[HOM]"SPC(14),"S
I[4SPC1"R+1,

561 FORJ=1TO15: FORX=1TO18 POKES3, 230
‘NEXTH : POKES3, @ NEXTJ

SH2 PRIMT"[HOMI",SPCC14); "[4SPC]" PO
KES3, 0 FORK=1T0280 : NEXTX : NEXTK

SU3 R=R+1:W=0:PRINT"[HUM]",SPC(28);R

504 IFR=3THEMPRINT"[HOMIFANTRSTICO! L7SPC]
" FORK=1TOSE  POKESS, 199+X ' HEXTX : POKE
S53,0:50T0700

565 PRINT"[HUMIPULSALSPCIF7LSPCIPARA
[SPCIEMPEZAR. ",

986 GETSS$: IFS$=""THENSGE

519 PRINT"[HOMILZ2SFCI"; Q=1:GOTO386

608 FOKESL, 190 FORX=1TO4u : NEXTK : POK
ES1,0:02=1:RM=MN: H=HR  bi=k+1

£83 GUTOs88

&0 PRINT"[HOMI",SPC(9), "CURREGIDO"
G2=n

852 FUORK=1TUZ008 MEXTX

653 IFW>ZTHEN1®@

654 PRINT"[HOMIPULSALSPCIF?LSPCIPARA
[SPCIEMPEZAR, ")

655 GETS$: IFs$=""THENGSS

637 PRINT"[HOMI[2ZSPC1",

oeld O=1 GOTO3g0

700 FORX=1TO1008 HEXTX

/91 GUTO1S@
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1 POKESE286, 5 POEKESS281 .5
3 A=1E85 B=1311 =540 70 W=18E2  F=104
HIF=1R28 G190 DMy S
4 PRINT"ICLEIM IS F=pUlr 10 k= I[RLE |
ESFERFLSPUIFORLSPUTFRVORY  FURT=1TI14A
B NESTT
S LOsUER=e

=L i
20 LL =0 BB=nt P=:PRINT"[CLFILELL "
30 FORI=W-8TOW: POKEL, 121 POKET+ 321, 1
20 HERTT
44 FURT=W+32TUR=1STFRF4M  PORET 117 PU
KET+8. 118 HFATT
S8 FIRI=E=-1TUF=41STFF4#  FPOEET . 118 1
KEI+2, 117 NEXTI
Bl FURT=F+39T0F+41 - PUKET 1200 HEATT
78 FURI=1T109 FORT=1T010 W=+ 4+ PLERY,

I
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192 PUKEM+T a2 HEATT W=kl+5a NEXT ]
g0 FURI=1TO% W D=1 I NESTT MAR=ATT

gﬁ FRINT T 220 RSRTINUMEFOCSPEIANTER 1D

H7 PRIMTTAEC 19" [ 20REROTPUL SARCSPCI TRYSON]

| [FYSOFF 11 =FC IPRRHISPE L THER"

g8 FRINTTREC IS FUL SHRTSPE 1 ERYSOHTECRYSOFF ]

(SPCIPHPALSPCTRINGOLACRSRITY
9 FORI=HTUE PORET+C, A POKET, 81 NEAT

I

9% PONEC#24, 15 POREC+6 . 128 POREC+S, 1
a8

18 TFTT9 [ HEN.

119 NUSINTCRHLIN T #MAK ) +1  W=1132 605
LIE41181

158 FURK=1TO?

148 X1=INT(RNNICTT 1% CB=A+1))+A

1590 Ro=THT RN TT+1 ) #CE-H+12)+H

161 [F#2=x1THEH1SA

178 %A= INTCRNDCTT+2 0% CE=A+1)0+H

180 IFXE=R1NRA=X2THFN17@A

190 L=-1 Hosukaim

Sgw L=1 ¥1=D-48 GOSUBAME  LUSBEW  TF
P=1THENK=2

21n HEXTE

215 [FP=1THENAZY

217 FPOKEC+4, 33

200 FURI=H+4T01 78S5TER4R POKEL+C, 5 F
(KET, 32 POKET+4A+0, A PUKE]+48, 81

225 POKEC+1, 1799 POKEL, [/200AHDISS N
EAT] PUKFC+4.8

233 GNSURSOR . [FP=1THFNERA

243 POKEF+C, 7 PUREF  FT4+45 PIKEF+1+10,
7 PUREF+1, CO44E FORT=1TEM NESTT
255 POKEPO+C, 1 PORERD, F1+43 POKEPD+1
4+, 1 POKEFD+1, CO+4H

769 POKEGH . 1 POKEG . FI+48 POKEG+1+C.
1 PUKEGH]  Cl+48

270 GOSUESHA - TFP=1THFNE39

R POKEF+C, 5 POKEF . 37 POKEF+1+4C, 5P
UFEF+1, 32 POKFE+D. 1 :POKFE, 126

2533 POKFH+3+0, 5 POKER+3, 81

285 GUSUBEWN : TFP=1THENASA

297 GUSUEREA4n : GOTO1 18

380 POKFC+4, 17 [2=4: 13=A

318 FORI=1TUS

378 IFI2THENT Z2=48

3398 1F1>3THENL Z=48

344 li=x1+4hel#0 (=12

350 PIKENHC, S PIKED, 32 POKEX2+C, 5 PO
KEXZ, 32 POKEX3+C 5 POKEAR, 32

Gel Ko=Ezelael  H3=KRA+HT 6L

355 HT=Su+l 01 741-42) POKECH1, HT - POK
EC, NTZZANDZSS

A7 POKEXZ+0 F o POKEX? .31 POKEA3+C, 61
PUKEXZ. 51 POFFED+C+40%L 6 POKED+40%L ,
B1

380 MEATL FOKEC+S .1 PETIHRN

407 FI=INTOY NI 1 tO=YONLD-FL&18:
PO=W+=AsF |

410 1ECOCRTHENPO=FPO+( 0%3: GNTO430
429 PU=FO=-54

420 RETURH

448 TFHLI=MRSTHENS S

458 FORT=HUTOMHA=1 Y TI=V(T+1) HERTT

4F@ MAX=MAY=-1 TT=TT+1

4749 FETURN

475 nustiBl o

459 1FLL=1HHDs$="L"THENPRINT " LINERTSFC]
YALSPC ITANTHOR"  GOTOS5A

493 FBE=1AMD=#="E" THENFR INT " RINGUL=PL ]
YHSPLICHHTHIO!  GOTHSSA

Sod LFS$="L"THENLL=1 FRINT"L TNEHLSPL]
CORRELTHLEREC D5/ M 2 GOSURSSA - NTOS7

n
S10 1FS8="F"THENRE=1 PRINT"BINGOCSET]
CORRECTULSPT 105, Mo 7 i ROSHES R RUTHSY
u

S PRINTU"ERPORLSPCIAN [-FCIPULSAR" P
RINTTREC17)"PILSE LSPC 1DE [SPL IMNUEYDL=PC]

[RYSONILIRYEOFF1ISPIOCSPCICRYSONIRIRYSOFF ]

525 GETSE: IFS$=""THENSZS

S4@ GOSUBL1 Y

544 GOTO 424

53 PRINTTARCIZ 2 “CONT INLIRMOS" (FORE=1
TO3amd HEXTK GOSUEL 7w GOTOEZH

S5 GETS$ . [F=#$=""THENSrH

ShE IFSF 2 "S"AMDSE "N THENSEY

Sni7 FETURN

S70 IFS$="S"THFNGNISUE1 170 PRINT"LINF
ALSPCICORRECTA" (PRINTTHEC L7 2 "GANA"GL
YPTSY LGOTOSSA

S5 [Fsg="N"THEMLL =0 GO-UB1 17 PRINT
CLINERCSPCINOLSPCICORFECTA" (HOTISSM
599 [FS$="H"THENER=A LOSURLLVE: PRINT
CBINGOLSFPCINOCSPCICORRECTO" - GOTOS M
S IFS$="5" THENLOSUEL 176 PRINT"BING
EISPCJEURRECTT"i?ﬁthTHH(l?)“ﬂﬂHﬁ“GB
IIPTb‘- " * = 1

618 PRINTTRECI7)"FEL TCIOHDES" - RESTOK
E - GOSUES2 FORT=1TO4MK NEATT

628 RETLIRN

6548 PRINT"[CLRIICRSRDOUIERESISPCTIL
GHRLSFCIOTRALSPLIVEZ TSP 1 Ca N 2"

644 GETS$: [FS$=""THENE4H

550 [FSE="S"THEMFRINT" [FRSFDIFSOSPOT
LOLSPCIMETORL SPU 10UE (5P IPUETEST SPC
HACER" FORT=1TO5MAA  NEXTT (GOTO1G

BEH JFSECD "N THENR A

678 PRINT'[CRSHIITHLSPC)TECSPCILOLSPCY
FIERLE=, [wFC IHD TS END

AEY FRINT"[CLRI"THECLE) " [TRLE 1LPYSON]
BIMGO[RYSOFF 1" PRINTY 2CRSED]Y  ITNFUT
YCARTOMESTSPC IYEHDIDOS"Y S 1A FRINT

698 INPUT"PRECIOLSPE 1DFLSFC 1 HDHLSFE]
CHRTON" (PP FRINT
:BBTINPUT"KTSPC]PRPH[HPE]LINEH“;S§=P
«IH

718 INPUT"#ZISFUIPARAL SPCIBINGO" O P
FINT

720 IFS=+CC1ABTHEN 7

730 IFSS+CCT1 U THENGL=THT CAA*FF #3551
G GB=INTCAHSFPRACL/ 1080 - GOTO 59

740 GL=INT CAH#PP#55,/ 1010  bE=HA*PP-GL

750 PRINT"[ZCRSENIPREMIOCSFCIALSPCIL
ALSPCILTHER"GL "PTS"

78 PRINT"[ CRSEUIPRFMINC2AFCIALL 25PC]
BIHGOYGE FTS"

7T PRINT"[2CR=RDIPU B [-FCTUNAISPCT
TECLAHLSPC IPHRALSPC JEMPE SRR

780 GETS$H: [F5$=""THEN?BA

799 FETURN

800 GETS$: IFS$<>""THENGOSIUB47S

gla RETURN

828 POKEC+74,15:POKEC+F, 8 POKEC+5,12
8 FPOKEC+3, 99 Z=30R0

822 READML: IFM1=BTHENFPIOKEC+4 ., RETUR

M

B24 R=INT(M1/16)  G=cM1-1HsRo%2

826 POKEL+1,0/756  POKEC , DANDZSS

§28 POKEC+4,8:POKEC+4,rS FORI=1TO40#
(R+1) HEXTIL

830 GOTOBZZ

832 DATAZR,6.25.59.7.2.2,5:6,7,26,6.:2
5)5J2)202!64?2!2;5}4'4)512)214!5'6]?

834 DATALS.6,74,5,2,2,2.5,6,2:26.6,¢
51512)212;9418

880 PRINT"[CLE]" (H=1477 HH=1427

898 FORI=HTOHHSTEP46@:POKET, 42 POKEL+
8,42 PUKEI+11.,47 POKET+1/, 42 NEKXTI
9B FORI=H+S9TOMH-Z 1STEP4A  FOKET , 45
POKEL+5,42 POKET+13,47 NEXTI

918 FORI=H+1TOH+3 FOKET, 47 POKET+208
42 POKET+4mA, 42 HEAT]

928 POKEH+4,42 POKEH+164, 42 POKEH+74




4,42 POKEHH+4,42

930 FORI=H+4STOH+125STEP46: POKET, 42:
POKEI+248,42 :HEXTI
a;ﬁT?DRIHH+S4T0H+33¢STEP¢BiPDKEI;421
950 FORI=H+2ATOH+23:POKEL . 42 POKEI+R
»42 POKET+41361 . 42 - POKET+483 ., 47 : NEXTI

OKE368738, 15 POKE3RR/G . 215 PIIKE3BB7Y,
28

B3 FORT=1TOSA0: NEXTT  PFOKESRAR?H, A

84 IFL-PTHEN1BEB

85 PUOKEZ68785, 15 FORL=130T0254  POKEZ6
876.L

86 FORM=1TO48  NEXTM: HEXTL : POKEZRB7S,

968 POKEH+12, 42 POKFH+S3, 42 PUKEH+37 143 )
5,42 87 PRINT"[CLR1":PRINT"[ACRSRDITEISFC]
978 FORI=H+307TUH+304 : POKET, 42 :NEXTI : HALSFCICOSTRDOCSPC IFERD, . . "
| | 168 POKESZ. 24 :POKESE. 24 CLR:POKEZ586
988 POKEH+64, 42 POKEH+344, 47 : POKEH+3 NI 9,254
84,42 | | 118 FORI=E144TOERRE POKEL . PEFK (26674
998 PRINT"[16LkskD][ACRFSRRIPORTSPC IR I +1):NEXTI
HFREL LSPCIMUNYDZ, . . " FOR =1 TOREEE : NE b :f | 115 PRINT"[CLRIC4CKRSRDI [ LACRSRR ] (RVSOND
HTI i L BTl
1808 RETURN | | 117 PRINTO1ACRSFRITRYSON V"
1138 POKE?H1,18 POKE?H2. 17 :POKEZE, 0 | | 128 GOSUBSWOR A
BYSRSS2E | 148 PRINT"(3CRSROIICRERRI N ILOCSPCICO
1148 RETURN MSEGUISTE! 1"
1158 PRINT"L[22SPC1" :PRINTTREC17)"[225PC] 143 FORG=1TO4088 : NEATG  POKE 26859, 240
" | POKE36879,63
1155 PRINTTRBAL7)"[225P0 1" | | 158 PRINTYICLRI":PRINT"[3CRSRDICUANT
1168 RETURM S| | OSCSPCIKILOSCSPCIGUIFRES" : TNPLT"[LRSRD)
1178 GOSUBL 136 | | AHORA":L
1186 GOSUBL 154 | | 152 POKE36879.57:GOTOSR
1198 GOSUBL 3@ AT 1868 PRINTYCCLRY" FRINT"(3CRSRDIL4CRSFR]
2008 RETURH =hlsa LOLSPLISIENTO. [SPEISOLN"
Iz 1918 PRINT"[CRSRDITENIHS[SPC IFUERZHL P

PHRE"1PRINT"[CRSRDJLEVHNTHR“;P=PRINT

" K. I D:._" 1]

1938 IHPUT OTROCSPCIJUEGUCS/ND Y YE

1048 [FYy$="5"THENGOTO42

1856 S10P

F;I“i' 3nuy FORI=7168T0O7183 REHDX -PUOKEL K N
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; Eg?? FORI=73544T0O7359 FEADM PORKEL, AN
11 PUOKESZ, #4  POEESS . /4 LR th! e KRETURN
2A POKE “rigr4, 254 1o 4 Saef FORI=71A3TN7183  READK - POKET , % 'N
22 FURI=E144TURERE - FOKET , PEFK © 766/ 4+ by, < Ayl EATI
1):NEXTI iy 5418 DHTH4E,51,/3,59,57,15,15,7
2% PRINT"[CLRIC4CRSRDICIBCRSFR I LRYSON] s 2 Sz DATHLZ. 264, 252, 228, 15/, 248, 748,
@H" e e, 224
25 PRINT"[1WCRSERTIRYSON IV -3 S828 FORI=7244TO?359 KERDA -POKEL, X'
2r GOSUE380m L EXT1
48 PRINT"[ZCRSPDILSOPSRE 1%%HAI TEROFT i 2> S48 DRATA?,7,7.,7,3,3,3,.7
LIH*#" | T SHSE DRTHZZ4, 274, 229,274, 192,192,197
41 PRINT"T4CFSRDILRCRSKE]C19Y /540" : =S 24
42 FORT=1TO4aE NEATT FOKERRSE9, 11 g Sand RETURH
43 FPRINMT"[CLE1"  PUOKF S5-R9, 249 ;
45 PRINT"CURNIOLSFC IO TGRS PO IELT SPIC]
FRIMER" (FRINT"PLTTDO. PLIL SALSPC ILALSPC]
TECLR"
46 PRINT"TCRSKDIL3WSRRE)ACRSKCIERECH
R/ PRINT (| =25
47 PRINTEL [SFC IMAYTIRLSFC THUMEROLSPE]
DE" PRINT"(CESROIVECESLSFPCIPOSIBLE"
FRINT"[CRSPDIHASTAHLSPCIGUE" I :
48 FPRINT PRINT"SUENELSPCIELISPCIZISFC) = 2 GISIB3~1
PIT1D. " | DATHER, B, 536, 24, 410 24 3R e
49 PRINT"[20RSRIILZCPSKRTIRYSONIPULS | A IHTRED, A5, 36, 74, 248 4, 36 . AR
HISPCIUNALSFCITEC HORYSOFF I [ATAL1Z9, 105, 165, 1R5, 255,74, 74, 74
S8 GETHE: TFXE=""THFNS1 ORTH24 .60 182, 102, 741, 195, 195, 195
58 PUKESoSndY, 244 PUKE3RIT?Y. 145 DATALYS, 195, 755, 2S5 .66 BE 66, B6
S9 PRINT"[CLRI" PRINT"([GCRSFUILCRSRER] IHTHA, A, 1. 24.24.4. 1.4
INTENTRISPC ILEVANTAHR" L PRINT" [BLR=KR] 14 DHTRZ4, 24, 24,74, 24,24, 61,61

K 11 POKESZ. 28 POKESE, 28 CLR:FORI=/1F8
€8 PRINT"[7CRSRDI[ENRSRRIATENCION! 1" TO7166H+7%8-1 " RFADK  POKET » X HEXT FRIN
65 FORT=1TO4A  HEXTT

TU[CLRI"CHR$(H)

13 POKE3REES . 255 T1F="AEMmman"
67 GETSE: LFS$<:""THENE? 15 FORI=1TO1Z C=INTCRMDCT 1B+ IHTOR
7 POKE3sB7E, 15 POKERRBYR, 215 PRINT" ANl NDC1) %21 422 POREY P2e+C, 2 PIIKE 2446+
[ACRSRINIBCRSERINIIYRI I I o C.8:HEXT
7S FORT=1T0%08 NHEXTT :POKE36R/2. 8 s % 28 T1=81684 Jr=8185 Rl=t B’=n CP=3072
?7 H=1k: T1$="081a80" f % Q=11 5227 C1=8 Ce=n:FORI=1TNS 1C1
7?8 DETKE: [Fx3="[CRSRR]" THEHP=F+1 I 1=7E22+4068] CNEST
79 IFT1/eA-HTHENSZ I 30 FRINT"[HOMTCRVSONTMUERTOS" M1 [HOM]
8 LOTOvE [12CRSKERIMUFR TS M2
82 PRINT"[ZCRSETILSERSRRIVIRLTON " AP 31 FRINT"[HOMICRYSONILCRSRD) [ 9CR PR ]
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"VHLfHIDS(TIS»a,z;:¢6ﬁ+VRL(P[GHIStTI
$,290 GOsUB140

45 POKEJL, @ POKEJZ, 1 POKEI1+CP. @ POK
ET2+CF, 0 POKE 1145, 0 POKFEIL=3, 0 - FUOKET
2+5, 0 POKEJZ=-5.0 ’

46 FORI=1TOS POKECCL ), 4 POKEMCI)=-5.3
POFECP+0C 1), @ POKECP+C(11=5,8 FUKED
CIo+=. 0

37 Ciolo=cely-22 IFCCT 127734 THENPOKED
(1), 0N FOKECCI )+22,0:C011=8174

38 NEXTI

39 K1=PEEK(FS53) - K =PFREK(137)

44 [FK1=1ANDC 1=ATHENC1=1: IFB | CATHENE
1=0

41 IFK2=31RHUC2=0THENC?-11IFB?CETHEH
B7=0

5@ IFK1=2THENJ1=J1+22 IFJ1=R18ATHEN]
1=81r4

55 IFK 1=4THENJ1=J1-22 1F J1=7742THEN]
1=7724

gg [FE2=23THENI 2= 12422 IF J7=8207 THEN

=g185

65 1FK 2=54THENT 2= 12-22 1F J7=7723THEN
J2=7745

g1 [FCLCOUHNDELC HTHERGNSURLRD

85 IFCZ<ARNDEBZ¢ 2ATHENGDELIEBL 9

113 IFTLE =" wi" THEN3BM

120 IFB1=MANLE = THENPRINT " (CLR )" 60
TS

139 GOTO30

1443 PPINT“[HUH][ERGRDI".-IFBishTHEHP
PlHT"[PVSDH]fB&PG}"-ﬁl=ﬁ-&UTﬂtbﬁ

145 FORI=1TOE1 PRIMTYF“: ‘HEATT FiiRl=
lTﬁﬁ?Bl-PRINT“[P?SDN](&PC][RVBUFF]“;
THEXTI

150 PRINT"[HIMITCRSRODDIACRSRR DY 1F
BR=8THENPRIHT"[RV50N]tﬁﬁPC]”1r2=H-EF
TUFN

155 IF A-BZ=BTHENLS?

196 EUPI-ITUﬁ-E?iPRIHT“tRVSﬂN][SPC]tRVSOFF]
", INEATI

157 ENRI=1TOB2 PRINT"F", NEATI RETUK

N

168 B1=B1-1 D1=J1+1:FORC1=1T028 H1=D
1+C1

165 IFPEFK(ALI=1THENMMI=MT+1

179 IFPEEK (A1 )=20RPEEK (A1 )=30RPEEKCA

1 =4 THENPOKEAL=1, 0 GOTO155

175 FOKERLS FPUKECH+H1, 8 POKERL=1,0

189 NEXTCL

1585 1=n POKEHAL O RFTURN

éSE B2=B2-1 DZ=12-1 FOKFC2=1TOZo R2=D
2-L&

195 IFFFEK(AZ 1=aTHENMZ=MZ+1

2098 IFPEEK (H2 ) =PORPFEK (RZ)=21RPEEK(A
2)=4THENPOKERS+1,0 GOTOZ1S

205 POKER?,S POKECF+AZ, A POKERZ+1 .0
219 HEAXTCZ

215 POKEAZ.0Q:C2=n RETUFN

HE PRINT"[HOM] (40 RESRDIICFYSINT [ 20RORR]
OTRALSPCIPRRTIDRZ0SFT 105710

391 GETHS - [FHE="5"THENRLIN

“Rz IFA$C "N THEH3M

312 PRINT"(CLR]"CHRS(9) POKE3RGRS. 74

A END

S0 POKE3RS59, 242 POKEILE79, 25 PRINT
CHR$(3)"[CLRITRYSOMI[BLEIL45PCILSHIFTL]
[SHIFTOILSHIFTSICSPIILSHIFTRITSHIFTI)
ISHIFTSJ[SHIFTT]rﬁHIFTOJISHlFTL}[SHIFTEJ
(SHIFTRICSHIFTOILSHIFTSI[45P]"

230 PRINTY[SPCIL=HIF TIIUEGOCSPC IFARA
[SPCIDDSISPL1JUG, " PRINT" (CCRSEDTIRYSON]
[SPLICSHIFTMICSHIFTIILSHIFTAIAHIFTID
CSHlFlUl[SHIFTNJ[SPCJ[RVﬂUFF]:[SPtltsHIFTC]
HRGATE [ =PCIAL"SPOC12) “CONTRAR LOCSPE]
Sifsp1"

440 PRINTSFCO1@) "PUEDFS. "

350 PRINT"[ZCRSRILSHIFTF INE TOMT 25F0]
CSHIFTI UG, [SPCILISPCICSHIF TINGLSPT]
2!-

36@ PRINT'LCRSFDI[=PCICSHIFTHIRKIBHIZSPC )
[RYSONICSPL 10 TRLISPLITRYESOFF 1025PC1IRYS0N]
[25Pr 110 25P0 J[RVEDFF DY

365 PRINT"[SPCITSHIFTAIBA IO 45FCI0RYSIN]
COMM. [SPCYIRYSOFF 1L25P0 1 IRVESONILRSRe
[RYSOFF1"

370 PRINT"(SPCICSHIFTOITSPAROL-FC 1 [RVSON]
SHIFTISPL JLRYSIFF 1 (25PC ) TRYSONICRSF T
[RYSOFFI"

375 PRINT'[CR2POITEHIFTRILULSALSFCT(RYEOH]
[SHIFTSICEHIFTHIDSHIFTLID2HIFTE ILSHIFTT ]
CCSHIFTCICAHIFTTICEHIFTRICSHIFTL L. [SHIFTL
[SHIFTOILZSHIFTMI, Y

433 [FPEEK 2531 <37 THENSHY

385 FETURN
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19 FEMN##MHETER MINDe®

15 DIM [ 140

20 POKES 22811

4B PRIMTLCLR]"

35 T1E="munann"

41 PPIHTTﬂB(14;“[RFD)[RVRGH]MHETEﬁtiPﬁ]

MIMDIRYSUFF 1"

&3 PRIMT"[ 18 FeRD1Y PRINT[RLUICSPE]

REﬁLIZﬁnn[hFE)POPf%PF]T.[%PC]HﬁLﬁS.P

ULSHLSPO JUNRLSPT ITEILARY

78 HET HE IF RE=""G0TH 0

-5 PPIHT“L(LPllfPHPH1lP%PFIFIIBPF]UP

FEHHDUP[SPE1PHEHDEE€Pf1UN($Pt1HHNEPU

[SPCIALLSPC IRZHR, "

w@ M=g N=@: B=w FF=TIRE :
1 PRINT" [ ZCRSRDTDE (5P JCURNT OSSR T
TERMLNGS[SPC]bE%EHFSPL]ELtﬁPﬂ]NUNEHU
(1=-5)"

185 INFUT H

187 1IF A<L OF H>AR THEN SR

15 DE="[45PLI" Fik 1=1 TO A:DE=0E+"
[ELKI[SPLY" MEAT FOR I=1 TO =241 D
$=[F+"[SPCI" HEXT

11k PRINT (2CRERDITESFAL=PCIGUE 5P

5E[$PE]PUEDHN[SPF1REPETIRtRPElIEPHIN
sli

1273 INPUT"(5/N2",R¥

125 1IF B$<>"5" HMD REUNY THEM 170
139 PPINT-PﬁIHT-PRINT"PULHE[ﬁPC1CUHL

OUIER[=PCITECLR"

135 GET C$:'IF C#="" L0070 135

137 IF B#$="S" THEN GISUELEa  LOTO148

139 HOEB2ran
144 GOSUB A PRINT (LR 1" - GOsUESHEA

158 M=M+1 GOSHE 2908

16 FUR 1=1 TO H

178 GET 0% IF C$="" THEN 174

188 IF C$<"1" O C$>"9" THEW 174

198 CCI=YALCCS) PRINTCE"LSFLI",
28 NEAT

795 LUSLUE ehnn

219 GUSUR 39ma: [F N=A THEN 30@

228 PRINTH"M"R"H" PRINT

225 IF Msg THEH PRINT"[HOM) " DO=LIBEM
¥d PRINT"[1ACRSFDI"

239 GATo1Se

38 PRINT"[MLRICZCRSFIIC ACRSERILFED]
wiLFOR I=1 TO ACPRINT LEFTSC(STRECBO]
2320 TNEXT

349 PRINT PRINT  PRINT"HECHOLSPCIENISPC]
WM P INTENTOS "  DOTO 1 gMa

345 GOsUR ghky

260 GET H$:IF HE=""nL0OTO 364




IS IF HF="S" GUTO 7

379 END

S18 INFUT (30D

528 MNEXT 1

S FETURH

508 PUKE S4249e,9 FiIkR 7=1 T0 7 FEARD L
(22 HEXT

18 FORS=1TI 4 READ Lo iHEST CFOR =1
TO7 -PUKE 94275, LC)) FOR 251 T LC2#%]0
=1) ‘HEX]

gl PUKESS27353, 9 FOR Z=1 TO Di2#]3:NF
XT 7

838 NEXT J

H4lg DHTH 195,155, 195, 199,195, 195, 211

gort IHTH 868, nk, sl B0, AV, R, RF, T, 5@
sk, s, BH L B S8

gl FETLIKN

19u FORE I=1 T0O H-BCI'=IHTCRMD G %<
+1 'HEAT 1 FETUKRN

Auae FOR I=1 TO H

W18 BOLo=INTCRHUCH #9041

2021 FOR 2= 10 I-1.1F B(Ili=BcZ) THF
N zhly

238 MEAT Z:HEXT 1

Zud48 FETURH

Joi B=B H=R:FORF T1=1 10 H:IF C(]=E

I THEN N=H+1

NS NEKT

3n1Y IF M=H THEN RETIIKH

3y FUR I=1 10 H

3z FOR J=1 TO R IF Cuolr=ked) THEW

E=g+1

Judi MEXT T -HEXT 1 E=H=H FF ILIFH

S PRINT"IHUOMICEL K IM=MUERT DL &SP TH
SHERTDOC1ZSFCITREDI O  CELUD"  WETURN

el FOR I=1 T 2 PLOKE S4296. 5 PUKE
54273, 715

el FUR Z=1 TN 1SKM-NEXT 2

6l FlKE S4-774.4

elaE FOR S=1 TO 158 NEXT 2

EHd NEAT 1

=50 FETLIFN

THER MESSTEF M) PRINT MIDECHE, 2, 20"
"THE 4) , KF TURHN

chuE POKE S4296, 3 FUR I=1 TN 3 POk
ES4#7B, £35

8118 FOR Z=1 TO 10@:HEXT 7

SNz POKESS.74 .1

@30 FOR Z=1 T 1AM HEAT 2

58481 HEST |

saty FPOKES4:795, 228 FOR Z=15 TO ¥ STE
P =1

s FUEESAZY9R, 7 FOR M=1 TO 188 . NF X
T M

BUE NEST 7

Budd FUKE 54295 .0 POKES3.296 ., 6

BUSH PETLURH

3 FORI=1T0H - PRINTRODD . CCL) NEST
10008 PRINT"HAST SPC ITHEDATNOL 2CRSRR )"
MINFCTLIE, 3. 20" [ PCRSERE IMIHUT ="

Tlveh T4=cMIDECTIE . S0 o)

12k FRINT 1€ "M20RSke ISFGHND="
St FREINTYLC R oD S0k seRE TLRYSONIH
AUSHFC JCOMSEGLIT DO RYSOFF 3"

6491 PRIMIMLCRaRDT" COLHASEIdR 141
HELU ) o= P b+ 0+ 7 ) 00" [ kskREILRYEUN)
PUNTOS[RYSOFFT"

BI9AZ FR=CCCHHSAGE D+ C RS 1AM ) D= (M1 v
)Ll aeCZ a0

6395 1F Kk Sl THEH PRINT™[REYSON INLE
VILZPCIRECOMDT RYSORE 1" PRINT [ 1340 KRR ]
[CRaFUIYEE SC=kR

63945 PRINT"LRYSUHIFECORDLRFYSOFF 1Y S0

B399 PRINT CPRINT OUTERE LSO ] DGR =0
OTRRISPCIVEZ 2L P o AN LBLUTY - GRTOGER
5]

METEDURAS

DE PATA

En nuestra pagina 53 del n® 7, se repite “del C-64, pero es difi'
cuando deberia decir “‘con un solo drive".

Lineas que faltan en “Nervios™ de la seccion Videocasino de
nuestro numero anterior.

406 IFFR=ROGOTOS36
418 IFCAC(1)>5@@0RCAC(2)>5808G0TO730

Errores correglidos del programa “‘auto™ de la seccion magia
(C-64) del n® 7.

18 X=49152

28 READY: I[F'Y=-1THEN4@

38 POKEX,Y: KaX+1: Z=Z+Y:G0TO20

48 IFZ2<>12374THENPRINT"ERRORLSPCIENLSPC]

LAS[SPCISENTENCIASLSPCIDATA" (END:REM
&1 2 ES DIFERENTE...

58 SYS49152 :NEW

10@ DATA169,90,133,251,169.,0, 133,252
2169,19,141,2,3,169,192,141,3.3,96,3

2,25

118 DATH152,76.134,164,24,169,18, 101
+251,133,251,144,2,2308,252, 165,251, 1

33,99

126 DARTALES, 252,133,968, 162, 144,56, 32
73,188,32,221,189,162,8.189,1,1,240
19)32

130 DATR210,255,157.0,2,232,208,242,

32,18,225,201,13,248,3,76, 185, 165,56
, 165

148 DATAZ51,233,20,176,2,198,252,169
»131,141,2,3,169,164,141,3,3,76,118,
163,-1

Errores de **Aventuras en el desierto™ de nuestro n® 4 (VIC-20).

RERIY.

122 POKEZ8€22, WL POKFI8A24, WC

READY.
568 POKE36E539, 255  POKEZERAT, 25  FOKE36879 . 31
RERID'Y.
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Suscribase a

‘MicroSisiemas

y le llevaremos a su casa
un APPLE II c

Suscribase a MicroSistemas antes del 30 de noviembre priximo
y participard ¢n €1 sortco de un magnifico ordenador personal
APPLE Il c.

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

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

| Puestn i, oiiiilses i

| Compania ... |
Actividad Empresa .. R e

| DHTRCCEONL it s pinssmisinsssrasnnisas SPTITP oog L Bs 11  ME e ]

| CHUAAA oo D P i PYOVIAGIR wiimirbtanion 11

| Suscripcion anual 2.950 ptas l

I Deseo iniciar la suscripcién con el préximo nimero |

| [J Adjunto cheque por 2950 ptas |
[0 Reembolso més gastos del mismo al recibir el primer nimero de la suscripcion

l (Enviar a Gravina, 13-1? Izda. Madrid-4 - Teléf: 231 23 88/95) I

b a




de las siguientes instrucciones:
10. POKES para proteccion de juego de caracteres.
20-60. Traslado de los punteros al juego de caracteres para pos-
terior utilizacion de ellos.
70. Pixel de orientacion del comecocos hacia la derecha.
80. Pixel de orientacion del comecocos con la boca cerrada.
90. Pixel de orientacion del comecocos hacia la izquierda.
100. Pixel de orientacion del comecocos hacia abajo.
110. Pixel de orientacion del comecocos hacia arriba.
120. Pixel de creaciéon de muros del laberinto.
130. Pixel de creacién de bombas.
140. Pixel de creacion de monstruos,
150. Pixel de creacion de espacios en blanco.
160. Pixel de creacion de bombas.
170. Pixel de creaciéon de puntitos de puntos.
200. Data final.
210-280. Instrucciones.
290. Carga automatica de la 22 parte y vuelta a la normalidad
de caracteres.
2) Es la parte donde se desarrolla todo el juego:
430. Indica los bytes libres de que se dispone.
450-470. Variables principales. 460=variables para utilizacion
del joystick.
490. Subrutina de presentacion.
500. Conversion al juego de caracteres y funcion de teclas repe-
titivas.
510. Color de fondo-pantalla: blanco.
550-640. Creacion del laberinto y de los puntitos.
700. Pregunta al teclado.
660. Bombas iniciales. Van aumentando.
720. Si consigues 2.200 puntos y te comes aquel signo, pasas de
pantalla. Luego debes conseguir otros 2.200 puntos y asi su-
cesiviimente.

1 FEM% FRIMEFA FHRTE #*
S KEM$LHEYF |

18 FORES 2

£B FORT=71e8T07249 'PORET , PEEK(T+2%c8
By HEXT

30 FPOKEZERE3, 255

48 REHDA - [FH=-1THENZAA

S8 FORT=uTO? KEALE . POKE7163+H&S+T, B!
NEXT

B GOS0

/8 DATHSY .60, 126,118,126, 112,112, 12

B,k

8 DATHS] 68,126,118, 16,126, 126,12
6,60

90 DATRSZ .68, 125, 118.126,14,14,126,
=15

188 DHTHS3 . 126, 255,255,255, 247, 207,
207,78

118 DATHS4 , 78,207,207, 247,255,259, 2
599, 126

128 DATARSS ,255,255.2595,255,255, 255,
255,255

1380 DHTHSE ,68.48.16.56,124, 124,124,
56

149 DATHSY ,28.62,127.93,127.,127,127
, B8

158 DHTRSS ,9.6
168 DHTHSS .1

4

178 DHTHEY ,8.8,9,16.9,8,4.8

Znma TIHTH~1

218 PRINT"C(CLED"

£48 PRINT"[REYSONILRED J#e 4L HEYR INTHLSPL ]
PHCK #s#¢[ BLIIT"

238 PRINT"[CRSEDIT4CRSKRRICRYSOHTLELE ]
=[SPCIDERECHALREVSUFFY: v, 2

248 PEINT"(CRSEDIC4CRSKRICRYSONT  [SPLC]
120U IERDALRYSOFFIY ; 4

PO P % I B
2 OB, 56,560,505, 124,12

259 PRINT"[CRSEDI[4CRERREILRYSONISPCL2SPL]
HERJOLRYSOFF1: ", S .

SN S MM . - R S T R P T R Ny 7 T A= =3 ST WER = - -~ 1 =

730. Variables para la utilizacion de joystick,

740. Control de packman extra.

800-850. Controla la posicion de packman y sus choques contra

los muros.

900-970. Control de contelleo de packman y sus movimientos.

980-995. Indica los puntos y cronometra el tiempo de aparicion

de los monstruos. Cada vez aparecen un seg. menos.
995=control de retardo de aparicion,
2000. Subrutina de sonido de choque contra un muro.
2500. Subrutina de sonido cuando come un puntito y contador
de puntos.
3000. Subrutina de aparicién de monstruos, hasta la linea 4.060,
junto con la aparicion de bonus extra —4000, 4020— y de
bombas —4060—. Si la salida de un monstruo coincide
con la posicién de una bomba o de packman pasa a la
subrutina 4500.
4500-4580. Subrutina de sonido de destruccion de un packman,
Si quedan 0 packman va a la linea 6000,

4995. Primera subrutina de cambio de pantalla.

5000-5120. Subrutina de presentacién y de cambio de pantalla.
CREDITS.

6000-6090. Subrutina de fin de juego.

6500. Subrutina de sonido de packman extra, —son cada 7500
P—. Abarca hasta la linea 6540.

7000-7040. Subrutina de sonido cuando comes un bonus extra.

Como pueden apreciar, este programa esté realizado con gra-
ficos definidos por mi, por lo que quiero felicitar sinceramente
al equipo de COMMODORE WORLD por haber puesto un
articulo sobre la falta de resolucion en el VIC-20. Sin embargo
quiero aportar “‘algo”, si se puede llamar asi, aportando un
tema a tratar en la revista, y valga la redundancia; la utilizacion
del cartucho del SUPER EXPANDER ¢n el VIC.

REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S.A.
Balmes-297, pral. 2 A
BARCELONA-6

Teléf. (93) 200 18 99
Informacién: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DE TODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

— Microprocesadores y ordenadores de gestion (gama
Commodore) para ¢l particular y Empresa

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-
ciones. (Gestuon, contabilidad).

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia
Empresa.

P R N TR 1 T e e S T SR e O IO e e . . .




B i R e R S a e

L' 268 PRIMT"[CRSRDILACRSERICEYSONIELSPC]
HREIEHLRYSOFF "B

274 PRINT"[2CRsEDILZ0RSRE LR SONIFUL
SARLSFCIUNALSPCITECLHLRYEOFF DY

288 GETHE: IFA$=""THEN =2

298 PRINT"[CLRICCRSRD)LSFCICHRGHHDOLSFC]
HLTAHLSPC IRES0OLUL2SPC I LCRSED I IONT CRZFDN
"CPOKESSL, 131 POKELSS, 1 POKESRER3, 24

@

SEGUNDA PARTE
430 PRINTERE (40, "BYTESLSPCIFREEE" (FUR
T=1TO1888 HEAT  REC=0
450 SC=u HU=a | [=3 TyY=1'Lk=%00 Ch=1

450 POKE3?IS1 .0 PA=37151 PE=371%2 KB

=47154

470 H=1:Y=19:595=29720: T1$="0aaa89" 1 Q)

=788 MO=50 YO=36875  53=3c876

49 GOsSLUESann

SAU POKESESET, 255 FOKESSY, 128

513 POKEYU+1 .25

SS9 PRINT"[CLRICHOMILCRERDICELK Y V@7

???“?? PETeriey ??’?"'
57d PRINT". ~: L4

?:’* LT

PRLCM;
588 PR[PH" LPELPETLTLE TV f\?%
{f_ﬁ- ’.<<fa3???."f/3fxff’ & f‘

JBU PFINT"?"
TrLviviideics
??\"'.FII 3
€88 PRINT"7LC7{EPCLrLr?
CrETOCPCPCCTICrAIPLTIiiek
LLT"S
e18 FPRIMNT"?<{P{777 ?C{(ﬂf f\ia?'F? ?{
{\n?f’“???zécc:a6”7<n
_\{ ?"Fll '
628 PRINT" 7P CIP7PvEaid? i<
????( LCLCLLPPTLRPPLTLR LI LR 7L
((?Il *
630 PRINT"?CCCCCTT LT IPLETs
648 FRINT"YZ?PP7ePeevredveveveeve”,
End FURF=1TOTY FG=INTORNDC]1 '#dle 2 +44
CPUOKELM+FG, 59 POKESS+0L+FG, 2 THEXT
701 GETH$
719 POKEZV25.4
728 1FSi =200+ [OANDPEEK CGW+ X+ Y%22 0=
BTHENGOSUESG =S - GUT 048
73M A=FEEK (PH) -PUOKERE. 127 B=PEEK(FE>
‘POKERE, 255
?4v IFSCe=LK THENGOSUBEES@A
209 IF CHHANDY r=aTHENY=Y-1 ' MO=54
205 IFFEEK DM+ X+Y422 1=550RPEEK (B +£+
Y22 )=59THENY=Y+1  GOSUB2906H
2318 IF CHANDS ) =aTHEHY=Y+1 MO=53
215 TFFEEK CQW+X+Y#22)=S50RFPLEK € DW+XE+
Y#22)1=59THENY=Y -1 | GOsUB2Zo0n
220 1F(HRHDLIR ) =ATHENX=X-1 - MO=52
8525 IFFEEKCRDW+X+YR22 ) =550RFEEK (Q+ X+
Y22 )=S9THENX=¥+1  GOSUEB20E3
838 IFCPAND1ZE »=uTHENK=X+1 MO=58
8325 IFPEEKCOW+A+Y %22 ) =5S0KFEEK L QW+X+
?t““i—541HENf w=1 GOSLE2B0Y
IFFEEK CLW+ X+ Y#22 y=c THEHGUSUBASH

L€ SCETERALTTPETLTPLL
CCTCTPTECCECCLLPCKCTPT

o
|_I'I
‘S

IFFEEK (C+X+Y#22 =56 THENGODSUEY B

T
o

POKEGN+X+Y#$22, MO
23 POKESS+OM+A+Y 422,
b

[

S FORT=1TO108  NEXT

58 POKEQUW+X+Y#$22.51

978 FORT=1TO186: HNEAT

Qg PRINT"LHOMICRYSONILGRHNISCORE "5
C;"[SPCITIME: ", VAL TI$)

W D D D R 00 S O
. —
s

999 IFVALCTI$)=30-HTHEHGOSUE 36k - H=H
+1

995 JFH>=15THEHH=A

103 PUFEDM+R+Y$20 . 58

1588 GUTO7va

208 POREVD. 15 POKESZ, 240 POKESS 8- K
ETURN
2500 kurk~n 15- POKES3-1, 2595 POKESS-1
S EC=SC+ e RETURN

FuE FUORMH=1TOS+A!I

F0180 HH=THTORNDC 1 14410 0 +44

3670 IFPEEE COW+HA ) =SS THEN 259G
3058 IFFEFK COW+AAY=S20RFPEEK COW+HH ) =5
1 THEN4 S
3040 POREOM+AH, 57 FOREOL+S2+HA, S
el FPOFEYD. 15 FURNM=158TO2S0  POKESS
yHNGHERT - FOKESS . @

4070 FORT=1ToSme HEXT

3958 FREEUW+HA, SiE
A9 NEXT
4000 HE=IHTCRHDCL 2#110
4@l HU=THTCRNDCL #4100 +44
4028 IFAB=SORAE=ETHENRFOKEDW+HL . S5 PO
KECW+55S+HU, 4
4a56a HU=HU+1  PRINT" [HOMICEVSOHTLGRH]
SCORE : "i5C, "[SPCITIME: [45PC1" Ti$="8
(18IS 1515

4855 IFAL=15THENHLI=R

4068 POKEDW+AA, 52 POKESS+ULH+HA. 4 FET
LIEH
4503 POKES3+1 ., 228
4515 POFEDH+HHA, 57
4518 FURRE=15TOBSTER -1
4528 POFEYD, RE
4530 FORT=1TO306  HE T

S41 HEXTRE

4554 POEE=3H1 .0

4568 LI=L =1 1Fl [=0THEMs0

4570 POKEQW+X+Y#22, 53 k=1 ¥Y=13:Tl§="
amanan "

4575 POKEQUW+AA, 98

4528 RETURM

4995 CReCR+1: TyY=TY+2: I0=10+2200 RETU
KN

SHe6B POKE3ESE9, 240 PRINT"[CLR]" : POKE
Wi+1,118

S@18 FURRE=1TO18 -FORT=1T0258 NEAT
S6828 PRINT"[CLRI" ‘FORT=1TOZ10 HEXT P
FIMTYLHHTIC, ROJASLSPC IPRESENT  [HOMIC1BCRESED]
[ECRSKERISCREEN ", CRINEAST

S925 PRINTYLCLRICIGBCRERDICEVSONILYEL D
#4 4L AEYRINTHISFCIPACK $#a# [ BELU I [RYSOFF ]
"IFORT=1TOSE  NEXT

S126 TIE="oaauan"  RETURN

EA00 POKEZEEE3, 243 POKESLE87S, 1895
6010 PRIMT"[CLRILZCRSKRUITRYSONICYEL ]
$4$HLABYRINTHLSPCIPACK $##4 [ ELUILRYSOFF ]

028 PRINTY[CRORDICWHT JSCORE - "S5
£050 IFSCSRECTHENREC=SE

4 PRINT"[CRSEDIIMHTIRECORD : " i FEC
EASH FRINT"[CRSEDICMHT ICREDIT ", CR
AReE PRINTY[CRSFDICWHT JIHHOTHER LS 110G
AMELSFCICS AN (SPCI2"

en?n LGETHE  IFA$=""THEHch?7a

EREH [FHE="S"THEN45A

E0ER END

6508 FORJJI=1TOZS POKEYD, 15 POKESS, 24

FUEI—lTﬂ' NEXT

FOKESS, @

530 FORT=1TO25 NEST HEXT

£548 Lk=LE+/7%Ha. Ll—Ll+l RETURN

THan POKEYD, 15

7010 FORLL=1TO186. POKESS, INTCRMDC1 b #
2824128

BZ0 FORT=1TO18  NEXT (HEAT

7830 FOKEYD,wn: POKESZ, @

74 SC=SC+508  RETURN

G i =
nEE
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C-64

Estas lineas van diri-
gidas mas especial-
mente a los que, como
YO, s0is novatos en
el arte de ordenar
ordenadores. Los otros,
los de mayor y mejor nivel, también pueden leerlas, pero que
sean indulgentes con lo que para ellos pueden ser herejias
informaticas.

A la vista de las cifras de venta de maquinas CBM, pienso que
no soy ¢l unico novel. A mi me pusieron los Reyes un 64 y entré
en faena. También me suscribi al encantador Mundo del Com-
modore y empezaron las sorpresas.

Algunas personas me decian que un ordenador es una
méquina tonta a la que hay que ensefiarle todo. Primera sor-
presa: La mdquina no es tonta; la maquina es inflexible. Y me
llamaba tonto a mi, con la delicada frase: Syntax error... A
vosotros también?

Pero no hay que desanimarse. Adelante. Comprendiendo o
mis bien intuyendo que el Manual del Usuario es un librito
escucto con el que se consigue poca cosa mas que cambiar
grados centigrados a fahrenheit y unas insulsas pelotas rebo-
tando, pasamos a adquirir la Guia de Referencia, joh maravilla!
3.000 pelas. Ahi empezamos a entrever que hay otro mundo
detras de otras puertas.

Los autodidactas continuamos insistiendo. E intentado
aprender. En éstas, el cartero llama y nos trae el primer nimero
de Commodore World. Como fieras transcribimos a nuestro
teclado los progamas. jCaramba!, ;pero se pueden hacer cosas
como el Editor de Sprites de José Ramén Lasa? ;Cuando lle-
garé yo a eso? Leemos el Editorial, en profundidad y nos llega
al alma sobre todo el parrafo de crear un Club de Amigos de
todas las edades y de admitir cualquier idea o programa mas
simple.

iAh! Esto es muy bueno. ;Deberia yo enviar ese programilla
que soluciona los problemas de velocidad, tiempo y espacio?...
A lo mejor ya estd muy visto... Reflexionamos que es posible
que nuestro mejor logro, nuestro mayor éxito en programacion
de novatos estd ya mas que hecho y superado. Y continuamos el
estudio de la Guia de Referencia, con la pregunta en pie. (Envio
o no envio el programilla?

La Guia, entretanto, se encarga de amargarnos. Ya esta
hablando de cosas como Seleccion de Banco y Adaptador com-
plejo de interface. jQué barbaridad! Bueno, nosotros a lo nues-
tro. Vamos a copiar el ejemplo de los dibujos en alta resolucién
a ver qué pasa. jSoplal... Ya me he cargado el ordenador. Pero
no. Aqui dice que la pantalla se llena de porqueria. Entonces
debe ser normal. Menos mal que el libro ha avisado. Sigamos.
Ahora la curva del seno. Pues no funciona. Tardamos algin
tiempo en comprender que los puntos de la sinusoide deben
esperar su turno para salir. El libro deberia haberlo advertido
para no darnos otro susto. Ahora entendemos por qué nos
decian que el Basic es lento, cuando observabamos que era
capaz de imprimir la tabla de multiplicar en un periquete.

En éstas llega el nimero 2 de la Revista. Qué voy a enviar yo
mi miserable programilla! Menudo listado tiene Manuel
Torralba a sus trece afios con el Topo Loco manejando pokes y
peeks a todo plan. Y, entretanto, la Guia de Referencia haciendo
de las suyas. En la pagina 88, después de hacernos teclear ocho
sentencias, nos dice textualmente: jUsted acaba de crear un
signo @ en color invertido!... Pues no veo yo...

En fin, otra vez en alta resolucién y después de averiguar que
al libro le falta un next, pintamos un semicirculo en la panta-
lla... por fin.

No nos desanimemos amigos, sigamos insistiendo en el estu-
dio y machacando teclado, que siempre algiin fruto sacaremos.

Y como ayuda-guia os envio este programilla que bueno o

Ignacio Ortega Ortigosa
Virgen del Carmen, 19 d/2° B
Algeciras - Cadiz
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malo, funciona, dedicado especialmente a aquellos que sin
grandes conocimientos ni experiencia como Yo, se han desilu-
sionado en principio al ver que el ordenador no perdona
cuando te equivocas.

Me anima enviarlo también el ver que poco se ha tocado
hasta ahora en las posibilidades graficas del 64 ¥ que con los
dos ejemplos del libro tampoco hay para mucho.

Siento no poder prestar un arreglito para los Vic-ciosos del
20, pero mis modestos conocimientos me incapacitan para eso.

Novatos... animaros a enviar cosas. Aunque os parezcan
superadas por hace ya tiempo, nos pueden servir a los demas
principiantes.

Y ahora al trabajo:

Rutina I.—Lineas 1000 a 1040. Todo esto esta calcado de la
Guia de Referencia. Es lo que nos asusté cuando lo pusimos en
marcha la primera vez. Coge la pantalla y la hace un churro
pero eso si con un divertido coloreado. Luego se formaliza yes
como si quisiera dos telones. Podéis cambiar en la linea 1030 en
el pokel que estd en 3, el c6digo de vuestro color favorito (negro
no vale).

Rutina 2.—Lineas 1100 a 1115. También fusiladas de la
Guia. Es la férmula que da el libro para pintar un punto deter-
minado en la pantalla y encima diciéndote que el Basic puede
invadirlas.

Rutina 3.—Lineas 2000 a 2350. Es el lio que me he inventado
para pintar lineas a voluntad punto a punto. Seguramente se
podra hacer con menos instrucciones o por otro procedimiento
mas facil. No lo sé y me da igual, porque éste funciona y es mejor T
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que el del libro que deja puntos separados en algunas zonas.
Este pinta rectas y, con un poco de astucia, unas curvas preciosas.

Programa para utilizar estas rutinas:

Linea 20.—Sitia el centro del dibujo en el centro de la panta-
lla. Si mueves esos valores el dibujo sale en el punto elegido.

Lineas 70 y 80.—Se hace el reparto de vértices simétricos y
determinan la direccion del segmento.

Y todas las demas hacen el calculo de los puntos y direcciones
que han de llevar de una forma continua.

Podéis volver a la pantalla normal con Stop y Run/stop-
restore.

Si queréis el ambiente mas cargado podéis anadir:

225 NP = NP + 1 : GOTOB0

La coordenada vertical tiene 200 puntos, por lo que os acon-
sejo que el radio exterior no supere el nimero 100 porque si no
¢l dibujo queda incompleto. Pero si lo hacéis, tampoco se
rompe nada (veréis que esto de las averias me preocupa mucho
y es que los Reyes estan todavia pagando las letras).

Me gustaria que Pere Masats, artista neurocirujano informa-
tico. nos fabricase unas rutinas en CM para que todo este lio de
cosas fuese menos lento, especialmente las rutinas | y 2 que son
los desesperantes cambios de decorado.

Tengo otras cositas monas sobre el mismo tema. ;Las que-
réis? No dejéis de trabajar, insisto, y mandad lo que tengais por
tonto que sea. Yo he aprendido més de las cosas de otros, sobre
todo las facilonas, que del libro.

1 REMecevevnaas ASTRAL s e ananwonss
B

7

g

189 PRINT"(CLRI"

28 Cx=1p8° CY=1u9

30 INPUT"[SCRSRDIEZCRERR INUMERDLSFC]
DELSPCIPICOS" J NP

4@ INPUT"[2CRSRDI[ZCRERRIRADIOLSPCIE
KTERIOR" ;KM

56 INPUT"[2CRSRDI[ZCRSRRIRADIOLSPCII
NTERIOR" ;RN

69 GOSUEl8ea

70 AN=2#n/ NP

8y DH=n/NF

99 K1=CH+ARMECOS AN Y1=CY+RMASINCAND

100 FORI=1TONP

118 AN=FN+DA

120 X=CX+RMACOSCAND : Y=CY+RNASINCAND
138 Dix=K-X1:Dy=Y=¥1

148 K=X1 Y=Yl

156 GOsUB2088

168 K1=X:Y1=Y AN=AN+DA

170 X=CX+RMECOUSCHM) 'Y=CY+RMESINCAND
180 Dx=K-K1: DYy=Y-Y1

196 X=x1'YaY¥l

200 GOsUBZoee

219 Kl=A:Yli=Y

228 NEXTI

2z GOTOZ38

993 END

1908 KREM FRSE A BIT MHPFED
1691 REM "[2ecommyl"”

1905 BRSE=2#4096 : POKES3L72, PEEK (5327
2)0R3

1810 POKES326%, PEEK(S3265)0K32

1020 FORI=EBASETOBASE+7999 FUKEL,®:NE
xT

1030 FURI=1024T02023 POKEL, 3°NEXT
1640 RETURN

1842
1898 REM.....CALCULO DEL FUNTO....
1895 RENM "rzicommyl”

1108 CH=INT(X/8>

1118 RU=INT(Y/8)

1128 LN=YAND?

1130 BY=BASE+RU#320+BXCH+LN
1148 Bl=7/-(XAND7 )

1159 POKEBY,PEEK(BY OR(ZTBI)
1155 RETURN

1998 REM CALCULD DEL SEGMENTO
1999 REM"[2SPCI[23C0MMY1"
2000 Kl=x:Yl=Y

2010 X2=K1+DXK: Yz=Y1+DY

2815 1FABSC(DX)>ABS (DY) THENZZ08
2828 IFLYC<OTHEHZ1B@

2030 FORS=Y1TOYZ

2948 GOTO2119

2060 RETURN

2100 FORS=Y1TOYZSTEP-1

2110 X=(X1+DX/(-DY)#(¥1-5))
2129 Y=5

2130 GUSUB1100

2148 HEXTS

2150 RETURN

2200 IFDX<BTHENZ308

2238 FORS=X1TDX2

2248 GOTOZ318

2260 RETURN

2300 FORS=X1TOAZSTEP-1

2310 Y=(Y1+DY/(-DA)#(X1=-5))
2328 A=5

2336 GOsSUBL1ed

2340 NEXTS

2358 RETURN

Como es el primer
programa un poco
largo que hago, tal
vez lo encontréis un
poco liado y desor-
denado; pero como

Higinio Porta Lopez - 16 anos
Avenida Huesca, 20
Sarifiena (Huesca)

funciona, ya vale.

El programa ocupa casi toda la memoria del VIC, deja 36
bites libres. Es una pena que el VIC tenga tan poca memoria.
Por esa falta de memoria no he podido hacer la presentacion
mejor.

Ahora paso a explicaros de qué va:

Es un juego parecido a los de marcianitos, pero no os asustéis,
cambia en algunas cosas. (Espero que no hayais aborrecido ya a
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los pobres marcianitos.)

Manejas la nave por toda la pantalla persiguiendo al marcia-
nito —so6lo hay uno—. Debes disparar y darle, es decir, hacer
blanco en él.

Al principio dispones de 3 tankes (naves) y 8 tiros —que
puedes aumentar— por cada tanke. Cada vez que le das consi-
gues 10 puntos y un tiro mas; si fallas, 16gicamente, pierdes el
tiro, Cuando agotas los tiros pierdes el tanke, y si agotas los
tankes...

Todo esto se explica en la presentacion del programa, pero
atn hay mas: A los 200, 400 y 800 puntos consigues 2 tankes
extras. jAh!, y si consigues el récord, pones tu nombre.

Nada mas, s6lo me queda animar a todos para que manden
colaboraciones. Yo creo que ayudan mucho a los principiantes.




1 A4%="[SPCINHDIE"

2 POKEZ26879,25

5 POKE36878,15

& GOSUEL 1966

18 G=7V50E: L=3138:AR3=0

28 TH=3'Tk=3

30 HR=113-AB=114:12=115:DE=187
449 PT=i

45 PRIMT"[CLRI"

58 FORP=7¢24TO7P745: GUSUB1WEG  HEX
68 FOURP=7/46TUB1e4STEFZ2 - GOSUB16GG - HE

78 FORP=5185T0S185  GOSUB1GG : HEXT

g0 FORF=8163TOFVe7STEP-22 GOSUBL1GEG N
EXT

98 GOTU114

188 POKEP, 102 POKEF+30728, 4 RETLIKHN
11 PRINT" LHOMIGUEDAM" ) THS "THNES" TR
J"[SPCITIR"

126 PRINT"L[HOMILCRSRDIPTS" ,PT, "L3SFC]
KRECLSFCIPTS"  HP

138 POKEG, 42 POKEG+za72a, 9

148 FOKEL . AR :POKEL+36728,8

v POKESSE, 255

1818 GEHS: [FH$=""THEN EY

12w IFA$="L"THENC=1:FOKEL, 32 L=L-22
L EINE) g (4%

1838 IFA$=", "THENC=2 'PUOKEL, 32 'L=L+22
(GUSUE 78

1849 IFA$="Z"THENC=3:POKEL,32:L=L-1:
GOsUETaua

1859 IFA$="X"THENC=4:POKEL.32:L=L+1:
GL=UB 7 auE

1o60 IFR$="[5PC]"THENGUSUB?@16: GOSUB
3vau

1078 IFC=1THENIFPEEK (L )=182THENL=L+2
2 GOsUB7E2Y

1088 IFC=ZTHENIFPEEK(L)=192THENL=L-2
2 GOsUE7Te2a

1058 IFL=3THEMIFPEEK(L)=182THENL=L+1
(GOSUBTAZY

1108 IFC=4THEMIFPEEK(L »=182THEML=L~1
‘GUSUB7@a29

1116 IFFEEK<L)=42THENFUOKEL ., 42 GOSUB?
B4u - GOsUB4 200 - GOsUB4le  L=eg130 - POLEL
+HRE

1128 IFC=1THENPOKEL.,HR ‘POKEL+30729,0

1138 IFC=2THENPOKEL , HB - POKEL+38729. 8
1148 IFC=3THENPOKEL, 12 POKEL+38728. 10
1159 IFC=4THENFOKEL , DE  POKEL 438729, 9

2epa POKED, 32

2010 F=INTCRHDC1 ) %S+1)

2020 IFF=1THENG=G-22' IFFEEK(G)=182TH

EHG=0+22

2 [FF=2THENG=G+22 - IFPEEK(G3=102TH

ENG=0-212

2868 IFF=3THENG=5~1: IFPEEK (G =182THE

HG=G+1

| 2058 [FF=4THENG=G+1: IFFEEK (G)=182THE
HG=06-1

2188 B=FEEK(G)

2118 1FE=1070RE=1130RE=1140RE=115THE

NFOREG, 42 GUSUEYA4  GOSUB420d : L=8139

E (GlsUB4 e FOKEL , HR

Z1ea POKEG, 42 POKEG+E6724. 0 POKE 3657

4,245 FORU=1TO20 HEXT  POKE36874,8: G0

To1080

3808 H=L: Y=

3018 k=FEEKLD

3928 IFE=HFHENM=-22

3830 [FK=HETHENM=22

3348 IFk=12THENM=-1

3058 1FK=DETHENM=1

30e S=FEEKCH+M)

3878 IFS=182THEHGOSUE?@SM  POKEM, 326

USUB498@ : RETURN

3080 IFS=42THENFUOKEN, 32 GOSUBEOWE: TR
=TR+1 : GUSUE7G30 GOSUE401@ : FETURN
IS Y=+l

31e8 IFY<>1THENFOKEN, 32

3118 IFK=ARKORK=ABETHEMNPOKEN+M. 23 FOKE
H+M+37 209, 8

3120 [FK=1Z20Rk=DETHENFOKEN+M. 64  FUKE
N+M+3B728, 0

3138 N=N+M

3148 GOTO38654

4088 TR=TR-1:IFTE=ATHENTH=TH-1 ' LUsUE
7040 Tk=8:PUKEL, 32:L=8130 ' POKEL, AR -G
0SUB4 119

4910 PEINT"[HOMIC140R2RED" TR "[UR=KL]
[SFC1" RETURN

4160 IFTH=BTHENFOKE 3e.474 , @ GOT0SMa0
4110 PRINT"[HOMILECRSRRY" S TH: "LCRSRL ]
[SPC1" PRINT"[HOMI[PCRERRIT" ‘KETURN
4208 TH=TH-1:TR=8:[FTN=BTHENFIIKE 3587
S,8 GOTOSBuE

4218 PRINT"[HOMI[ECRSRK 1" TH: "[CRSRL]
LSPCI" - PRINT"[HOMI[(PCRERRIT" ' RETURN
5008 PRINT"[CRSEUILFCRERKRIBLVURSRE 19
[SFC1"

5881 PRIMT"[SCRSRDI[ECRSRRIGHAMELSPL]
OVER" ' FORU=1TO4080  HEXT - GOSLIB 1 uaak
5685 PRINT"LULRITCRSKDI(CESRRE ] JUEGHS
[SPCIMAS?" (FRINT"[HOMIC3CRSRDICRSRR]
(57N " POKEZE873. 8

Sule GETZS IFZ24=""THENSH1B

SBze [FZ23="5"THENZ

5038 IFZ$="N"THENEND

SU40 GUTOSBE19

5399 REMPLUNTUCH#eEAsE%

608 PT=PT+14: IFPT>HPTHENLO=UESALE - H
P=FT:GO=LIBE 106

6BP9S IFPT=20THENGOSIEZDGW  POKE3SE 7Y
129 TH=TH+2  GUSUB4218

6837 [FPT=4uaTHENGOSUBSH9Y - FOKE 25879
231 TH=TH+2 : GOSUE4218a

c0us [FPT=2@a THENGOSUESWER  FORKESEE79
, 88 TH=TH+Z 1 LOSDE42 10

€818 FRINT"[HOMILCRSRDILICRERRI" PT:
RETLIEN

eloy PRINT"[HOMILCRSRDICLPCRSRR]" HP
"RETUEN

78ae POKE3GSYS, 228 FORUS1TOLG HEAT P
OKESE875,8  RETURN

70180 POKESER77, 237 ‘FORU=1TUSa HEAT (P
OKE36877, 8 RETURN

vz FOKEZES76, 15@: FORU=1T0Z8  MEAT - P
OKEZG6876, 8 FETURN

7928 FORU=15TORSTEP-1  FPUKE3=sEVE, 2832+
U FORR=1TO1@:NEXTR, ) PUKE36376, 8 RET
URHN

7048 FORO=-301055  PUKE337E, 200+ NE
KTO POKE36876., 8 RETURN

7H5a POKE36E74,242 FURU=1TOS8 HEXT ‘R
ETURM

guvy PRINT"[HOMI(13CRSRD][OCRSKR IBON
us"

Jd18 FORA1=1TOSY: POKE36E7E, INTCRNDCL
DR1280+123 FORAZ=1T018 HEXTHZ. A1 - PUK
E3E876.0

gozi FRINT"[HOMICIZCRSKD] (BCRSRREI(SSPC]
"IRETURN

9098 AZ=A3+1: [FA3=1THEN LFHP 0 THENFR
INT"LHOMIL 1 SCRSKDI[SCRSKR JHUEYOLSFPC]
RECORD" - 50TO9818

SuaS KETUREM

9910 FORMI=1TO98  POKEZE876, INT(RNDC 1
IR125)4128 FORAZ=1TO18  HNEATHZ. A1 FOK
E3c87E.9

028 PRINT"[HOMIL13CRSKRDILSCRSKERILLZSPC]
" RETURN

16008 1IFRPCHPTHEHRP=HF : GOTU1waza
16818 IFRP<HFTHEMKRP=HF GUTU12829
16815 GOTO1a1686

-
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b 10020 POKE3£578,8 PRINT"[CLRILCRSRD)

[CRSFRITULSPC 1T IENES CSPCIELLSPLIRECD

D" POKE36579, 156

10038 FRINT"LHOM L 3CRSRD(CRSRIIESCR

1BE [SPC I TULSPC INOMERE "

10048 INPUT " [HOM]LSCRSRDILCRERR] Y ) Ad

$

19858 PRINT"[CLR]CCRSKD(BCRSRRIRECD

RDMAN

1@uee PRINT" [HOM] [SCRSKDIL7CRSRR]" ;A

4%

18678 FORU=1TOS0GE  NEXT

18880 RETURN

19169 PRINT" [CLRILCRSRD][CRERRILOCSFC]

SIENTO, [SPCINOLSPCITIENES" : PRINT PRI

NT" [BSFCIRECORD"  POKE 36873, 154

18110 PRINT FRINT" [HOM][SCRSRI]C7CRSRR]

LOCSFCITIENE | [CRSRD]

10120 PRINT"CHOM] L7CRSRDIL7ORERR]" A

4% FORU=1 05900  NEXT

10126 RETURN

11000 PRINT"CCLRILCRSRD]C3CRSKK IHRZISFC)
BLANCOCSPC JENCSPCIEL "

11916 PRINT"[CRSRUIECRSRREIASTERISCU
11628 FRINT"LCRSROIICRSRRIZ=TIZOA. ",
11938 PRINT"[SSFCIA=DECHA, "

1164n PRINT"[CRSRDILCRSKRIL=AFRIBAL4SPC]
, =HBARJO"

11650 FRINT"[CRSRDI[SCRSRRIESPRCIO=D
ISFARDY

11968 PRINT" [(CRSRDICRSKRITIENESISPL]
FLEPCITHHEESL 2SPC 1YY

11478 PRINT "(CRSKDI(CKSRRIZSISFCITIR
OS[SFCIFORLSFOITHHEE"

11839 PRINT"[(CRERDICCRSERRICADALSPLIE
LANCO "

11999 PRINT"[CRSRDIL7CRSFRIILISPCITIR
OLsPCIMAS"

111808 PRINT"L[CRSRDIC6CRERRIIOLSPCIFL
NTOS[SPCIMAS

11119 PRINT"LCRSEDIL3CRSKRIPULSHLSPC]
UNARLSPCITECLRY

12008 GETAES : IFAS$=""THEN1Zzu08

12601 RETLREN

Os remito un pro-
grama, en realidad
tres subrutinas, que
creo que serviran co-
mo complemento al
articulo publicado en
el nimero 3 de abril titulado PRINTS SOFISTICADOS. Estin
hechas para su uso en un Commodore 64, aunque creo que son
facilmente adaptables al Vic. Lo primero que quiero puntuali-
zar es que no he querido agrupar lineas de programa mediante
la técnica de los dos puntos para hacer mas fécil su compren-
sién, por lo que cada uno es libre de agrupar las lineas que
pueda. Asi mismo he separado lo que son palabras Basic y
variables dejando un espacio entre ambas, también por el
motivo anterior. Y paso ya a explicar un poco el programa.

Comienza en la linea 10 solicitando Print 1,2 6 3.

Linea 20: Filtra los caracteres que no sean 1, 26 3 no dejando-
los pasar.

Linea 25: Pide dar entrada a una cadena.

Linea 30: Desvia la ejecucién del programa hacia una de las
subrutinas elegidas.

Linea 40: Bucle de tiempo antes de volver a ejecutar de nuevo
el programa.

El programa no tiene més. Ahora paso a explicar las
subrutinas.

NUMERO 1: IMPRIME ALTERNANDO UN CARACTER
DE IZQUIERDA Y OTRO DE LA DERECHA
DE LA CADENA.

Linea 1010: Mide la longitud de la cadena.

Linea 1020: Si la longitud es impar afiade un espacio por la
izquierda a la cadena, Si es par afiade un espacio
por la izquierda y otro por la derecha.

Linea 1030: Inicia un bucle para imprimir los caracteres de la
cadena.

Linea 1040 a 1070: Se encargan de imprimir un caracter de la
izquierda y desplazan el cursor los lugares nece-
sarios a la derecha.

Linea 1080 a 1090: Imprimen carécter de la derecha.

Linea 1095: Vuelve para imprimir otros dos caracteres.

Si os habéis fijado, la subrutina no trabaja imprimiendo los
caracteres de uno en uno sino que primero imprime uno de la
izquierda y uno de la derecha, luego 2 de la izquierda y dos de la
derecha, etc...

José Luis Muifioz Franco
Monterde, 1-7° B
Zaragoza - Tel. 34 00 70

Prints sofisticados

C-64

NUMERO 2: DESPLAZA CADA CARACTER DE LA
CADENA A LO LARGO DE UNA LINEA Y
LUEGO REPITE POR LA LINEA SIGUIENTE
HASTA QUE EL CARACTER OCUPA SU
LUGAR

Linea 2010: Inicia el bucle para la impresion de todos los
caracteres.

Linea 2020: Si el caracter es un espacio establece V en cero
para acelerar el bucle de tiempo de la linea 3060
y 2060.

Linea 2040 a 2080: Desplazan el caracter correspondiente por
la linea superior.

Linea 3000 a 3080: Desplazan el caricter por la linea inferior
después de haber bajado una linea el cursor en
2090.

Linea 3090: Imprimen el caracter definitivamente.

Linea 4000: Sitaa el cursor para en la linea 4010 volver a
tomar otro caracter.
Creo que se puede adaptar para el VIC si en la linea 2040
ponemos 21 y no 39. En la 3000 ponemos lo mismo.
NUMERO 3: IMPRIME UNA CADENA. LUEGO TOMA
CADA CARACTER Y LO VA DESPLA-
ZANDO POR LA LINEA DE ARRIBA
HASTA QUE LO COLOCA DELANTE DE
LA CADENA QUE HA IMPRIMIDO.

Linea 5010: Mide la cadena y asigna a C un valor que es el
del doble de la longitud de cadena.

Linea 5020: Imprime la cadena en el lugar correspondiente.

Linea 5030: Establece bucle para impresion de caracteres.

Linea 5040: Sittia cursor sobre carécter a desplazar, lo borra
y lo sitia en la linea superior.

Linea 5050: Establece bucle para desplazar el cardcter,

Linea 5060: Imprime caracter.

Linea 5070: Bucle de tiempo.

Linea 5080: Borra aracter del lugar en que esta, para en la
5090, seguir con el bucle de desplazamiento.

Linea 6000: Sitta definitivamente el caracter en el lugar que
le corresponde. A la variable C que se utilizara
en la linea 5040 para situar el cursor sobre el
siguiente cardcter a desplazar, le resta 1.

Linea 6010: Vuelve para tomar otro caricter.

Y nada mas, me despido esperando que os hayan gustado
estas tres subrutinas.
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5 REM MR A
6 REM #4% SUBRUTINAS PRINT #k#
7 REM  #%# POR J.LUIS MUNOZ ##%%
B REM MR NN A AR AR A

18 PRINT"[CLRI" :PRINT "[9SPCISOLICIT
ALSPCIPRINTCSPC]1-2-3"

20 GET C$:IFCs= "1" OR C#= "2" OR C¥
= “3" THENZ23

22 GO0TO 28

25 INPUT"[2CRSKRDILYSPLCIUNARLSPCIPHLAB
RALSPC1" ;A%

27 PRINT"[2CRERDI"

30 ON YALC(C#)GOSUB 1088, 2008, 5009

40 FOR L=1 TO 60@:MNEXT L:GUTO 10

1068 REM SUBRUTIMA PRINT NUMERO 1%##
AARRAAOR R AR R AR AR R
MACKE RS

1018 L=LEMCA$>

1828 IFL/2 <> INTC(L/2) THEN A$#="[SPC]
"+H$:L=L+1:GOTO 18308

1025 A$="[SPC1"+RH$+"[SPC]1" ‘L=sL+2

1838 FOR QG=1 TO L/2

1848 PRINT LEFT#(A$, Q) PRINT"[CRSRU]

10568 FOR KK=1 TO 9@:NEXT KK

1660 FOR MM=1 TO L-1:PRINT"[CRSRRI1";
‘HEXT MM

1970 L=L-1

1888 PRINT RIGHT$(A$,0Q) :PRINT"[CRSRU]

1858 FOR KK=1 TO 98'MEXT KK

1595 NHEXT GO

1998 RETURN

2008 REM SUBRUTINH PRINT NUMERD 2k
SR A AR A AR AR K 0 A A A A
HOKA

2818 FOR MM=1 TO LENC(AS$)

2028 IF MID$CA$,. MM, 1)="[SPC]" THEN V
=0 :G0TO 2048

2838 V= 50

2849 FOR QG= 1 TO 39

2058 PRINT MID$CAS, MM, 1),

2068 FOR KK=1TO V:NEXT KK

2078 PRINT"LCRSRLILSPCI")

2080 NEXT QO

2098 PRINT"L[CRSRD]1";

3000 FOR QQ=1 TO 35-MM

30858 PRINT MIDSCAS, MM, 1))

3068 FOR KK=1 TO V:MEXT KK

3070 PRINT"[CRSRLICSPCIL2CRSRLI";
Jega NEXT w

3098 PRINT MID$CA%.MM, 1)

4008 PRINT"[3CRSRUI1";

4018 NEXT MM

4028 RETURN

5008 REM SUBRUTINA PRINT HUMERO 3%
AR A AR AR ORI O A HOR R
B AN

5018 L= LENCHS$) :C= L&2

5620 PRINT TREC(L+2); A¥F

5030 FOR MM= L TO 1 STEF -1

50848 PRINT"[CRSRU]";TAB(C+1,"[SPCILCRSRU]
[CRSRL]1";

56058 FOR GQ = L TD @ STEP -1

5068 PRINT MIDECAS, MM, 1),

5078 FOR KK=1 TO 78: HEXT KK

5658 FPRINT"[CRSRLICSPCILZCRSRLIY )
5098 NEXT Q@

6000 PRINT"LCRSRD1", MID$CA$,MM,1):C
=C-1

6018 NEXT MM

6020 FETURN

Me llamo Romaén
Estébanez y vivo en
Pamplona. Poseo un
commodere 64, un
cassette y una impre-
sora MPS-801. Os man-
do estos trucos y dos programas que espero sean de vuestro
agrado.

Roman Estébanez Santesteban

16 aiios - S. Fermin, 49 - 1? izqda.
PAMPLONA (Navarra)

Tel. 236 372

Los trucos son los siguientes:

1. Este truco facilita el paso en la impresora del modo
mayusculas y graficos al de mintsculas. Consiste en pulsar den-
tro del PRINT# la tecla del cursor hacia abajo. En la pantalla
aparecerd un Q en video inverso. Esto hara que la impresora
comience a escribir en mintsculas sin necesidad de usar ningn
CHRS.

Para volver al modo mayusculas basta con pulsar dentro de
las comillas la tecla del cursor hacia arriba.

2. Se trata de un truco para facilitar la bisqueda de un
programa en el cassette. Basta con colocar un cable desde la
patilla N2 5 de la salida audio/video al cable N® 4-d (blanco-
lectura del cassette) en el port del cassette.

Abriendo el volumen con un POKE 54296,1 podremos moni-

torear a través del altavoz de nuestro televisor lo que hay gra-
bado en la cinta, ayudiandonos a encontrar los programas por
su pitido inicial.
NOTA: Este truco es muy sencillo en el cassette antiguo, ya que basta
con introducir un cable pelado por el hueco que deja el cable blanco en
la parte trasera del conector. En el modelo moderno habria que des-
montar la clavija y hacer la conexién oportuna.

Aplastalo y portadas

Aplastalo

El juego consiste en aplastar a todos los “malos™ posibles en
el menor tiempo. Ta conduces al Gltimo ejemplar de la raza
humana, y en un desesperado intento, has de aniquilar a todos
los enemigos que se crucen en tu camino. Dispones de dos
minutos.

El procedimiento para aplastarlos es empujando unos enor-
mes bloques de piedra de manera que quede aplastado por el
enorme peso y perezca..., pero eso no es todo. Tu enemigo
posee varias vidas y se reencarnara en otro punto de la pantalla
hasta que se agoten sus ““nuevas vidas™. Por cada pantalla que
logres superar, el nimero de reencarnaciones se incrementara,
haciendo mas dificil tu labor (este niimero se indica en la parte
superior derecha de la pantalla).

Al término de cada pantalla se mostrara el tiempo invertido y
una bonificaciéon acorde con el tiempo.

Otro procedimiento de obtener puntos es juntando los tres
valiosos diamantes dispersados por la pantalla. En un principio
son de color amarillo, para que puedas divisarlos facilmente,
pero cuando los mueves retornan a su color negro. Si lo consi-
gues lograras 10.000 puntos.

En principio dispones de tres vidas, indicadas en la parte
superior central de la pantalla. Si bates la puntuacion récord, el
ordenador te pedira que entres tu nombre para figurar asi en la
tabla mundial de aplastadores. {Animo y suerte!

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

Lineas Comentario
10-160 Inicializacién y generacion de caracteres.
200-290 Inicializacién pantalla de juego.
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Cuando se tiene 64 K de memoria,
una magnifica resolucion, 16 colores,
efectos tridimensionales con sprites,
un sonido equivalente al de un
sintetizador, un teclado profesional
con 62 caracteres graficos, toda una
amplia gama de periféricos, la mas
completa gama de programas
educativos, profesionales y de video-

" COMMODORE 64

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

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



COMMODORE 64

LE DA ACCESO A MUCHOS
ACCESORIOS

Unidad simple de disco (Monofloppy) 170 K.

=

Cassette.
// Plotter e impresora, 4 colores,
. / 14 c.p.s.
V Impresora matricial, tractor,
30 c.p.s.
Sy Interface RS232.
e : Joy Stick.
Paddle.
Cursos de Introduc-
cion al BASIC.

COMMODORE 64
LE MUESTRA PARTE DE
SUS PROGRAMAS

Utilitarios y lenguajes

MONITOR LENGUAJE
MAQUINA.

FORTH.
LOGO.
PILOT.

MACRO ASSEMBLER.

PROGRAMMER'S
UTILITIES.

TURTLE GRAPHICS II.

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 1.

Juegos
JUPITER LANDER.
KICKMAN.
SEAWOLF.

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

LE MANS.

PINBALL
SPECTACULAR.

AVENGER.
SUPERMASH.

GEOGRAFIA I.
GEOGRAFIA II.

JUEGOS EDUCATIVOS.

TEMAS
MONOGRAFICOS.

CONOCIMIENTOS
GENERALES.

QUIMICA |.

FROGMASTER.
GRID RUNNER.

ATTACK
OF THE MUTANT
CAMELS.

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

T commodore

COMPUTER

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



300-540 Rutina de juego.

540-670 Controlador del movimiento del blogue de piedra.

700-730 Examina posicion de los diamantes.

1000-1150  Presentacion del juego.

2000-2030  Bonos extras por juntar los diamantes.

2500 Actualiza la puntuacion.

3000-3080  Pantalla de tiempo realizado en el juego.

3500-3520  Actualiza marcador de supervivencia (N® de
vidas).

4000-4040  Rutina variable de sonido.

4100-4130  Sonido de muerte del humano.

4300-4320  Reencarnacion del ““malo™.

5500-5510  Fin de tiempo.

6000 Rutina de inicializacion del sonido.

6500 Calculo de numeros aleatorios.

7000-7030  Localizacion de la reencarnacion (posicion en
pantalla).

8000-8020  Pantalla de récord batido.
9500-9520  Datas del humano, malo y bloques.

Este programa usa el joystick en el pert. 2. Moviéndolo en las
4 direcciones te desplazas por la pantalla, y apretando simulta-
neamente el boton de disparo empujas al bloque en la direccion
deseada.

Portadas

Este sencillo programa sirve para hacer portadas para los
cassettes, de manera que sean facilmente reconocibles.

Al ejecutarlo pide por pantalla el nombre del programa que
va a ocupar la primera cara, luego el de la segunda y finalmente
¢l nombre del autor o autores.

Autométicamente la impresora empieza a realizar la tapa,
marcando los limites superiores, inferiores y lateral derecho. El
izquierdo queda delimitado por el propio papel. El texto que
imprime es susceptible de modificacion. Yo opté por esta pre-
sentacion por gusto particular.

S5 REM Mamak  APLASTALO  wwsw
10 DE=53280:Y=54272'POKEY+24,15:DIM
SP(15) :H$="CBMLSPC164" :HI=21B00

20 FOR R=1 TO S:RERD COCR):NEXT R:FOQ
kRR=1 TO 12:RERD SP(R):NEXT R

4@ D(1)=1:D(2)=-1:D(3)=48:D(4)=-48'35
S=1024 :GC=12288 JO=36320

60 IF PEEK(GC)=56 THEN 156@

70 POKESZ,48:POKESE, 48

80 POKESA334, PEEK(S6334)AND 254 (PRIN
T"[CLRIL4CRSRDIL4SPCI [RVSONIGENERAND
OCLSPCICARACTERES"

99 PUKE 1,PEEKC1)AND 251

100 FOR I=8 TO 1232:POKEGC+I,PEEK(I+
532480 ' NEXT

110 FOR T=216 TU 247:RERD RA:POKEGC+T
SJACNEXT T

128 FOR I=GC TO GC+7:READ A:POKEL,A:
NERXT 1

136 FOR I=128@ TO 1287:RERD A:POKEI+
GC, A NEXT

135 FOR 1=648 TO 655:READ A:POKEI+GC
sRINEXT

140 POKE 1,PEEKC1)0R 4:POKE 56334,FE
EK(56334)0R1 ¢

160 POKES3272, (PEEK(53272)AND24@)+12
'POKE $3281,8:!POKE 53280,6:60T0 1068

200 PRINT"[CLRI[ZCRSRDILZSPCICCONMMA]
[33SHIFTCILCOMMS]"

2208 FORT=1T020: PRINT"[2SPCICBLKILSHIFTB]
[(BLKI[33SPCICBLKILSHIFTEB]" :NEXT T

230 PRINT"[2SPCI(BLKI[COMMZIC33SHIFTC]
CCOMMKI"

231 PRINT"[SPCIHIGHLSPCISCORELSPC]:"
HI"....."H$; PRINT"[HOMICSPCIUP1[9SPC]
VIDAS : [6SPCIMALOS: "

237 GOSUB 3508:FORT=1TONB:GOSUE 6500

268 POKE SS+X1+4@MY1, 160 NEXT:IR=0:F

R=258: SR=10@:HV=1

270 FOR U=1 TO 3

275 #=INT(RND(O)#31)+4

280 Y=INT(RNDC@I)®18)+5 IF PEEK(55+40
wY)<{>32 THEN 275

285 POKESS+X+40#Y, 90 POKESS+A+40KY+5
4272,7 ' GOSUB 4@u8:NEATU

298 X=13:Y=10:T1$="000000" ‘MM1=c4:FB=
160:S2=08

3P0 P=SS+K+40%Y POKE P,0:Q=5S+IN:-POK
EfQ,B1

310 RR=PEEK(Q+D(S)): IFRR=8 THEN S0

31% IF TIs$>"0B0200" THEN 55@0

320 1F RR <»32 THEN S=INT(RNDC@)%4)+
1:60TO 310

350 IN=IN+D(S):0=PEEK(JO):IF 0=127 T
HEN FORR=1T038:NEXTR:GOTU 4449

360 IF (OAND8)=@ THEN X=x+1:N=1:CA=2
7:G0TO 418

370 IF (OAND4)=@ THEN X=X-1:N=-1:CH=
28:607T0 410

380 IF (OAND2)=@ THEN Y=Y+1:N=48:CAH=
30:060T0 410

399 IF (OAND1)»=0 THEH Y=Y-1:N=-4@:CH
=29:60T0 418

488 GOTO 449

410 IF(PEEK(P+N)=16B0RFEEK(P+N)=58)R
NI (ORND16)=BTHENXX=N: POKEP, CR: GOSUB6
e

420 POKEP,32:1F SW=@ THEN SW=1:POKEP
0-XX, 42 FORR=1TO060:NEXT R:POKEPO-XX,

32

438 IF PEEK(P+N)>{>32 THEN X=X-N:GOTO
440

449 PUKEQ,32:G0T0 309

5@0 POKEP,B1:POKE 0,32 NY=7:GOSUB 41
@o:vI=vI-1:1FVI<ITHEN] @o@

S4@ GOTO 260

668 GOSUB 6000:PUKE V+4,1Z9

610 PO=P+XX: SW=8:PA=PEEK(PO) - TI=INT(
RMDC@)#4)+5: YU=0  POKEPO+54272,@

620 POsPO+XA:YUsYU+11: IFPEEKC(PO)=B1

THEN S1=1:MP=81:G0TO 648

630 IF PEEK(P0)<{>32 THEN 8@2Q

640 POKEW+1,YU:POUKEPO,PA:POKE PC,CO!

FPOKE PO-%X,32:SW=1:GOTO 620

660 IF PEEK(PO-XX)=9@ AND S2=9 THEN
GOSUE 708

676 POKE Y+4,0 RETURN

70@ W=PD-X¥:IF S2=1 THEN RETURN

71@ FOR T=1 TO 12 STEP 2

720 IFPEEK(W+SP(T) )=90RNDPEEK (W+SFPCT
+1))=98THENFORR=6BTO9 : GOSUB200@ : NEXT :
RETURN

738 NEXT T:RETURN

1000 IF SC>HI THEN 884

1981 POKE V+24,15+64 POKE V+22,255:0
OSUB 6000:POKE V+4,129:POKE V+1,106:
Ny=1

1062 POKE V+23,1

1003 FOUR T=255 TO 16 STEP- .5:POKE V
+1, T!POKE V+22, T'NEXT T

1925 PRINT"[CLRILCRSRDICBLKILSSPCIRO
MAMLSPCIESTEBAMEZ[SPCIPRESENTH. .. "1
R=230:FR=10'Sk=-2@:G0SUB 40649

1626 PRINT"[3CRSRDIL1OSPC IN4#[SPCIAP
LASTALOLSPC I%4#" - GOSUB 400@

1938 PRINT"[2CRSRDICBLKILESPCIILISPC]
[[SPCIRISPCIELSPCIILSPCT. . [SPCIESTE
[SPCIERESLSPCITU, " iGOSUB 4800

1940 PRINT"[CRSRUIC3SPCIIREDILSHIFTA]
[SPCICBLUILSHIFTRICSPCILCOMME]LSHIFTAD
[SPCICBLK]...[SPCIESTOSISPCISONLSPC]
TUS[SPCIENEMIGOS" : GOSUB 440@

1950 PRINT"[2CRSRDIC4SPCIDESPLAZALSPC]
LOSLSPCIBLORUESCSFCIDELSPCIPIEDRA" 0
0SUB 40600

1868 PRINT"[2CRSRD](4SPCIPARALSPCIAP
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LASTARLSPCIALSPCITUSISPCICONTRARIODS.
"iGOSUB 4806

1678 PRINT"[4CRSRD](2SPCI#4[SFCIPULS
ARLZSPC]“FUEGD” [25PC IPARALSPC JCOMENZ
ARLSPCI4%" :GOSUB 4000

1880 IF PEEK(JO)=111 THEN 1699

1881 FOR T=35+54486 TO 55+54435 FOKE

E.goiNEXT T:CO=CO+1.5:IFCO>38 THEN C
1652 GOTO 1686

1858 IN=172:5=2:'51=0:NB=140 BA=3:VY]=
3:PP=20:SC=9

1158 GOTO 2v@

2000 PRINT"[HOMI[CRSRDI[45PCIR#%[(SFC]
10,000 SSPCIBONUSTISPCIFOINTSISPC ] 4k
":POKE 53281.,2'PDKE 53288, 2

2815 IKR=200:FR=40:SR=-20'NV=30:G0SUB
4809 S2=1:POKES3281,8' POKES3280, 2

2030 PRINT"[HOMI[CRSRDIL3SSPCI" (5C=8

C+10068  GOSUBZ2S504 - RETURN

2508 PRIMT"[HOMIL4CRSRRI"SC:RETURN
3008 POKE 53288, 2 PRINT"[CLRIL18SPC]

CLASIFICACION" - 52=8

3315 ME=MIDSCTTH,3,2) RE=RIGHTS(TTS,
)

3020 PRINT"[SCRSRDILYSPCITIEMPO:":PR
INT"[CRSRDIL?SPCI"M$" [SPCIMINUTOS

3042 PRINT"[CRSRDIL7SFCI"R$"[SPCISEG

UNDOS., " : TP=@&

3060 BF=C126-YALCR$))#1@0: BM=0'IF M$

="@A0"THEN BP=BF#2:G0T0O 347@

3670 PRINT"[4CRSRDILSSPCITIMELSPCIFO
INTS="BP : SC=SC+BP: BM=0'NV=1@ ' BR=EA+1
‘GOSUB 40008

3675 IF BR>8B THEN BA=3

3080 FURR=1TO2000:NEXTR:POKE 53280.6

:GOTO zee

3508 PRINT"[HOM]"TAB(32>"[7SPC1",;:G0
SUB 2500

gg%ﬂ FOR T=1@844 TO 1043+YI:POKET.@'N

3528 FOR T=1@55 TO 1855+BA-BM:POKET,
81 POKET+54272, 8 NEXT : RETURN

4800 GOSUB 6000 FOR R=1TONY:FUR T=IR
TOFRSTEPSR

4040 POKEY+1,T:NEXTT,R:POKEV+4,0 RET
URN

4108 GOSUB €908

4120 FOR T=200 TO @ STEP -10@

4130 FOR R=T TO T+10:POKEY+1.R NEXT
R, T:POKEV+4,8 RETURN

4399 POKE W+54272,0:FPB=(21BM)%108: IR
=25 FR=60' Sk=5

4310 FORU=1 TO 5:POKE @,COCU):GOSUB
4098 NEAT U

4320 FPUOKE G+54272,8 RETURN

5500 PRINT"[HOMI[ICRSRDIIGCRSRRICSPL]
[3CRSRRI##[SPCIFIN[SPCIDELLSPCITIEMP
OCSFC %"

9510 IRk=255 FR=20:'5R=-1'G0SUB 4000:0(
0TOSee

6000 POKEY+5, 16:POKEV+6, 128 POKEY, 75
‘FOKEV+4, 33 RETURN

6500 XK1=INT(RND(B)#33)+3:Y1=INT (RN
B)%20)+3 :RETURH

7808 GUSUB eSue

7020 IN=Y1#4@+<1:BM=BM+]1 Q=5S+IN:SC=
SC+PB: Ny=1

7025 IF BM=BA+1 THENTT#$=TI$ FORT=1TO
130 POKEGQ, T:NEXT : MB=NE+5 : MA=MA+.5: G
aTo 3eaa

7838 GUSUB4360:GOSUB3S0P: GOTO 679
goee IF Si=1 THEN S1=0:G0SUB 7000
8810 GOTO 666 PRINT"[YELILCOMMLI" NV
=] [R=200 ' FR=20'SR=-10:G0SUB 469
9008 PRINT"[CLRI[4CRSRDILSSPCIHASLISPC]
BATIDOLSPCIELLSPCIRECORDLSPCI! ! 1Y
9018 FORTY=1TO2:IR=10'FR=28@° SR=10'0(

0SUB4@00 : IR=200 'FR=10:SR=-18@:G0SUB40@
B0 NEXT

9950 PRINT"[3CRSRDIL3SPCITULSPCINOME
RELSPCI"; : INPUT H$:IF LEM(N$)>12 THE
N PRINT"[SCRSRU]":GOTO 90858

9850 PRINT"[4CRSRDIL2SPCITELSPCITEND
RECSPCIENLSPCICUENTALSPCIPARALSPCILOD
§":Hl=sC

9070 PRINT"[2CRSRDI(7SPCICAMPEONATOS
[(SPCIDELLSPCIMUNDO. " FORR=1TO3@48 : NE
KTR:GOTO 16686

95082 DARTA 46, 43;42)8?:81#142: Li=Li=1
,=2,-40, -89,43,-48,49, 80

9505 DRTHZB.3.15.8,8,24,36,68,56, 16,
240,16, 16,24,36,34,186, 146,124, 16, 16
» 16,48

9518 DATH 198.,0,8,8.56,34,146,170,17
9,56,16,124,84,684, 16,40, 182

9520 DATH 126,195,153, 165, 165,153,19
5,126,138,€68,56,48, 125,56,68, 130

1@ REM PORTRDRS DE CRSSETTES
20 REM
3@ REM ROMAN ESTEBANEZ....Z22-85-1584

35 REM

5@ PRINT"LCLRI[2CESREDI[ESPCIPORTADAS
[SPCIDELSPCICASSETTE"

68 PRINT"[3CRSFDINOMERE(SPCIDELLSPC]
PROGRAMALSPCICHRALSPCIL" ;)  INPUT N1$

€5 FRINT"[3CRSKRDIMOMERELSPCIDELLSPC]
FROGEHMALSFCICARHLISFCIZ" ) C INPUT HZ#

780 PRINT"[2CRSEDINOMERELSPCIDEL (SPC]
AUTOR", | INPUT NA$: IF Nz$="" THEN NP$¥
=H1$:G0OTO 5B

75 NP#=N1$+"[SPCI&ISPCI"+N2§: IF LEN(
NP$)>37 THEN RUN

89 OFEM 3.4 B$=CHR$(lc)

89 GUSUE 289 FRINT#2-PRINT#3

93 PRINT#3, CHR$(14) " [CRSFDI*#ISPCILSHIFTC]
OMMODORELSPCI64LSPC %% (SPCIICRSRUILSHIFTE]

95 FRINT#3 PRINT#3, CHR$(15)"[CRSKDIC11SPC]
---[SPCIS0FTWARELSPC1-~--[5SPC]ICRSRU]
"B$"38[COMMNI"

109 PRINT#3:FORT=1TOC38-(LENCNP$)+4)

2/2 PRINT#3, "[SPCI", ‘NEXT T

118 FOR T=1 TO LENC(NP$)+4 PRINT#3,"[SHIFTG]
" INEXKT T PRINT#3

115 FORT=1TO(38-(LENCHF#)+4))/2:PRIN

T#3, "[SPCI"; “NEKT T

1280 PRINT#3, "[SHIFTRILSPCI"NP$"[SPC]
(SHIFTRI"B$"38LCOMMNI"

125 FORT=1TOC38-(LENC{NP$)+4))/2:PRIN
T#3,"[SFCI", CHEXT T

1386 FOR T=1 TO LENC(NP$)+4 PRINT#3,"[SHIFTQ]
"5 HEAT TiPRINTH#3

135 PRINTH#3 PRINT#3, "[CRSRDIL7SPCILSHIFTE]
Y(SPCI"NA$"[CRSRUI", B$"38LCOMMNI]" PR

INT#3

148 PRINTH#3: PRINT#3, CHR$(140"[(CERSRD]

M [SPCILSHIFTCIOMMODORELSPC ]G4 [ SPC 1%
MLSPCILCRSRUICSHIFTEI"CHR$C15)

145 PRINT#3:060SUB 200

150 PRINT#3, "[CRSRDICSPCICSHIFTCIARA
[SPCIA: [SPCILCRSRUI"M1$

155 PRIMT#3, "[CRSRDICSPCICSHIFTCIARA
[5PCIE: [SPCILCRSRUI"NZ#

150 GUSUB 248

165 PRINT#3:PRINT#3, "[CRSRDIL7SPCILSHIFTE]
YISPCI"HA$"[CRSRUI"ES" 38LCOMMNI"

170 PRINTH3:PRINT#3:PRINT#3:G0OSUB 2@

5]

189 RUN

280 FOR T=1 TO 39 :PRINT#3,"=", ‘NERXT:
PRINT#3:RETURN
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de los
Pokes (VI

Por Diego ROMERO

He recibido bastantes sugerencias por
teléfono y por correo sobre esta serie de
articulos, v como toda la revista esta
abierta a opiniones constructivas, creo
que tenéis razon en que es mejor publicar
¢l mapa de memoria completo y luego ir
analizando las distintas partes.

Algunas de las cartas recibidas decian
que no estaba siendo suficientemente
detallado con las funciones de las posi-
ciones de memoria, por ejemplo con la
posibilidad de copiar una zona de memo-

ria en otra utilizando las posiciones de
memoria 88-96 (publicado en magia en el
naimero 6), la posibilidad de eliminar la

interrogacion en los inputs, etc.

Creo que en mi defensa podria mencio-
nar las cartas recibidas en sentido contra-
rio (querian que fuese mas rapido).

Como para poder contentar a todos o
al menos a la mayoria deberia hacer una
encuesta y atenerme a los resultados, pero
esto tardaria bastante y muchas veces las
encuestas no son fiables porque los que se

Hex Decimal Description Hex

oooo o Chip directional reglister 0069-006E
0001 1 Cchip 1/0; memory & tape control 006F
0003-0004 i-4 Float-Fixed vector 0070
0005-0006 5-6 Fixed-Float vector 0071-0072
0007 7 Search character 0073-008A
oooa 8 Scan-quotes flag 007A-0078
0009 9 TAB column save 008B-00BF
Q0OA 10 0=LOAD, 1=VERIFY 0090

0008 11 Input buffer pointer/l subscrpt 0091

oooC 12 Default DIM flag 0092
000D 13 Type: FF=string, 00=numeric 0093

000OE 14 Type: 80=integer, 00=floating peint 0094
000F 15 DATA scan/LIST quote/memry flag 0095
0010 16 Subscript/FNx flag 0096

o011l 17 O=INPUT; $40=GET; $98=READ 0097
0012 18 ATHN sign/Comparison eval flag 0098

0013 19 Current 1/0 prompt flag 0099
0014-0015 20-21 Integer value 009A
0016 22 Polnter: temporary strg stack ooge
0017-0018 23-24 Last temp string vector oosc
0019-0021 25-33 Stack for temporary strings 009D
0022-002% 34-37 Utility pointer area 00SE
0026-002A 38-42 Product area for multiplication 009F
002B-002C 43-44 Pointer: Start-of-Basic 00AD-00A2
002D-002E 45-46 Pointer: Start-of-Variables 00A3
002F-0030 47-48 Pointer: Start-of-Arrays 00A4
0031-0032 49-50 Pointer: End-of-Arrays 0OAS
0033-0034 51-52 Pointer: String-storage(moving down) 00A6
0035-0036 53-54 utility string pointer 00A7
0037-0038 55-56 Pointer: Limit-of-memory DOAB
0039-003A 57-58 Current Basic line number 00A9
0038-003C 59-60 Previous Basic line number 00AA
003D-003E 61-62 Pointer: Basic statement for CONT 00AB
0D3IF-0040 63-64 Current DATA line number 00AC-00AD
0041-0042 65-66 Current DATA address QOAE-ODOAF
0043-0044 67-68 Input vector 00B0-00B1
0045-0046 69-70 Current variable name 00B2-00B3
0047-0048 71-72 Current variable address 00B4
0049-004A 73-74 variable pointer for FOR/NEXT 00BS5
004B-004C 75-76 Y-save; op-save; Basic pointer save 00B6

004D 77 Comparison symbol accumulator 0087
004E-DO53 78-81 Misc work area, pointers, etc oomse
0054-0056 B4-86 Jump vector for functions ggn?
0057-0060 87-96 Misc numeric work area OD:;—DOBC
o061l 97 Accumil: Exponent 008D
0062-0065 98-101 Accumll: Mantissa COBE

0066 102 Accumil: Sign 3 G0BT

0067 103 Series evaluation constant pointer Gach

0068 104 Accum#) hi-order (overflow) 00C1-00C2
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Decimal

105-110
111

112
113-114
115-138
122-123
139-143
144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158

159
160-162
163

164

165

166

167

168

169

170

171
172-1713
174-175
176-177
178-179
180

181
182
183

184
185
186
187-188
189

190

191

192
193-194

suelen quejar no las contestan... pasamos
a publicar ¢l mapa de memoria del C-64,
que fue publicado en Club Commodore,
luego el del VIC, y quizis alguno de los

PETs. Cuando terminemos con todos
ellos, creo que podemos dedicar esta sec-
cion a comentar las posibilidades de las
posiciones de memoria mas utiles y popu-
lares sin tener que seguir el orden numé-
rico como hasta ahora, mientras tanto
estoy abierto a sugerencias (las prefiero
por carta, por favor)...

pescription

Accum#2: Exponent, etc.

Sign comparison, Accil vs #2
Accumi#l lo-order (rounding)
Cassette buff len/Series pointer
CHRGET subroutine; get Basic char
Basic pointer (within subrtn)

RND seed value

Status word ST

Keyswitch PIA: STOP and RVS flags
Timing constant for tape
Load=0, Verify=1

Serial output: deferred char
Serial deferred character
Tape EOT recelved

Register save

How many open files

Input device, normally 0
Output CMD device, normally 3
Tape character parity
Byte-received flag
Direct=580/RUN=0 output control
Tp Pass 1| error log/char bulfer
Tp Pass 2 err log corrected
Jiffy Clock HML
Serial bit count/EOI
Cycle count
Countdown,tape write/bit count
Tape buffer pointer

Tp Wrt 1dr count/Rd pass/inbit

Tp Wrt new byte/Rd error/inbit cnt
Wrt start bit/Rd bit err/stbit

Tp Scan;Cnt;Ld;End/byte assy

Wr lead length/Rd checksum/parity
Pointer: tape bufr, scrolling

Tape end adds/End of program

Tape timing constants

Pntr: start of tape buffer

1=Tp timer enabled; bit count

Tp EOT/RS232 next bit to send

Read character error/outbyte buf

¥ characters in file name

Current logical file

Current secndy address

Current device

Pointer to file name

Wr shift word/Rd input char

# blocks remaining to Wr/Rd

Serial word buffer

Tape motor interlock

1/0 start address

flag

flag




00C3-00C4
00CS5S

00ce

ooc?

oocs
00C9-00CA
ooce

oocc
ooco
00CE
ooCcF
0oDo
00D1-00D2
oop3
ooD4

0oDs
00D6

0007

ooDa
00D9-00F2
00F1-00F4
O00F5-00F6
0OF7-00F8
0OF9-D0FA
DOFF-D10A
0100-103E
0100-01FF
0200~0258
0259-0262
0263-026C
026D-0276
0277-0280
0281-0282
0283-0284
0285

0286

0287

0288

0289
028A
0288
028C
028D

028E
028F-D290
0291

0292
0293
0294
0295-0296
0297

0298
0299-029A
0298
029cC
029D
029E
029F-02A0
02A1
02A2
02A3
02A4
02A5
02C0-02FE
0300-0301
0302-0303
0304-0305
0306-0307
03108-0309
030A-0308

0310-0312
0314-0315
0316-0317
0318-0319
031A-0318
031C-031D
031E-D31F
0320-0321

0322-0323
0324-0325
0326-0327
0328-0329
032A-0328B
032C-0320
032E-032F
0330-0331

0332-0333
033C-03F8
0340-037E
0380-03BE
03C0-03FE
0400-07FF
0800-9FFF
BO0OO-9FFF
AODO-BFFF
ADDO-BFFF
CODO-CFFF
D000-DO2E
D400-D4IC
DBOO-DBFF
DCOO0-DCOF
DDOO-DDOF
DOOO0-DFFF

—

Decimal

195-196
197
198
199
200
201-202
203
204
205
206
207
208
209-210
211
212
211
214
215
216
217-242
243-244
245-246
247-248
249-250
256-266
256-318
256-511
$12-600
601-610
611-620
621-630
631-640
641-642
643-644
645
646
647
648
649
650
651
652
653
654
655-656
657
658
659
660
661-662
663
664
665
667
668
669
670
671-672
673
674
675
676
677
T04-766
768-769
770-771
772-773
174-775
176-7177
778-779
780
781
782
783
784-785
788-789
790-791
792-793
794-795
796-797
798-799
800-801
802-801
B04-BOS
B806-807
808-809
810-811
812-813
814-815
816-817
818-819
828-1019
832-894
B896-958
960-1022
1024-2047
2048-40959
32768-40959
40960-49151
49060-59151
49152-53247
53248-53294
54272-54300
55296-56319
56320-56335
56576-56591
53248-53294

pescription

Kernel setup pointer

Last key pressed

# chars in keybd buffer
Screen reverse [lag
End-of-1ine for input polinter
Input cursor log (row, column)
Which key: 64 if no key
0=flash cursor

Cursor timing countdown
Character under cursor

Cursor in blink phase

Input from screen/from keyboard
Pointer to screen line
Position of cursor on above line
O=direct cursor, else programmed
Current screen line length
Row where curosr lives

Last inkey/checksum/buffer

f of INSERTs outstanding
Screen line link table

Screen color polnter

Keyboard pointer

RS5-232 Rcv pntr

RS-232 Tx pntr

Floating to ASCII work area
Tape error leg

Processor stack area

Basic input buffer

Logical file table

pevice § table

Sec Adds table

Keybd buffer

Start of Basic Memory

Top of Basic Memory

Serial bus timeout flag
Current color code

Color under cursor

Screen memory page

Max size of keybd buffer
Repeat all keys

Repeat speed counter

Repeat delay counter

Keyboard Shift/Control flag
Last shift pattern

Keyboard table setup polnter
Keyboard shift mode

O=scroll enable

RS-232 control req

RS-232 command reg

Bit timing

R§-232 status

4 bits to send

RS5=232 speed/code

R5232 recelve polnter
RS232 input pointer

RS5232 transmit pointer
R5232 output pointer

1RQ save during tape 1/0
CIA 2 (NMI) Interrupt Control
CIA 1 Timer A control log
CIA 1 Interrupt Log

CIA 1 Timer A enabled flag
Screen row marker

(Sprite 11)

Error message link

Basic warm start link
Crunch Basic tokens link
Print tokens link

Start new Basic code link
Get arithmetic element link
SYS A-reg save

5Y5 X-reg save

SYS Y-reg save

5YS status lcg save

USR function jump (B248)
Hardware interrupt vector (EAJl)
Break interrupt vector (FE66)
NM1 interrupt vector (FE47)
OPEN vector (FI4A)
CLOSE vector (F291)
Set-input vector (F20E)
Set-output vector (F250)
Restore 1/0 vector (F333)
INPUT vector (F157)
Dutput vector (F1CA)
Test-STOP vector {FEED)
GET vector (F13E)
Abort 1/0 vector (F32F)
Warm start vector (FE66)
LOAD 1ink (FAAS)
SAVE link (FSED)

Cassette buffer

(Sprite 13)

(Sprite 14)

(Sprite 15)

Screen memory

Basic ROM memory

Alternate: ROM plug-in area
ROM: Basic 4
Alternate: RAM

RAM memory, including alternate
Video Chip (6566)

Sound Chip (6581 SID)

Color nybble memory

Interface chip 1, IRQ (6526 CIA)
Interface chip 2, NMI (6526 CIA)
Alternate: Character set

Hex Decimal Description

EOOQO-FFFF 57344-655135 ROM: Operating System
EODO-FFFF 57344-655315 Alternate: RAM
FFB1-FFFS 65409-6552% Jump Table, Including:

FFC6 - Set Input channel

FPC9 - Set Output channel

FFCC - Restore default 1/0 channels

FFCF - INPUT
FFD2 - PRINT
FFEl - Test Stop key
FFE4 - GET

ADDD; ROM contrel vectors
AOUC; Keyword action vectors
A052; Function vectors

A0OSD; Operator vectors

AD9E; Keywords

Al9E; Error messages

AJ28; Error message vectors
AJ65; Misc messages

AJBA; Scan stack for FOR/GOSUB
AJBR; Move memory

AJFB; Check stack depth
A40B; Cneck memory space
A415; *out of meanry®

A4l37; Error routine

A469; BREAK entry

A474; °ready."”

A4LBO; Ready for Basic

A49C; Handle new line

A533, Re-cnain lines

A360; Receive 1nput line
A579; Lrunch tokens

A6l13; Find Basic line

A642; Perform [NEW]

AGSE; Perform |[CLR]

A68L; Back up text pointer
Ab9L; Perform [LIST]

Al4l; Perform [FOR|

ATED; Execute stateaent
A81D; Perform |[RESTORE]
AB2C; Break

AB2F;, Perform |STOP]

AKll; Perform |END]

ABS57, Perform |[COUNT]|

AB71; Perform |RUN|

AB8); Perform [GOSUB]|

ABAD; Perform [GOUTO]

A8D2; Perform |RETURN]

ABFH; Perform |DATA]

A906; scan for next statement
A928; Perform [IF]

A91B; Perfiorm | REM]

A94B;, Perform |[ON|

A96B; Get fixed point nuaber
A9AS; Perform [LET]

AABO; Perform |[PRINT#]|

AABG;, Perform |[LHMD]

AAAQ; Perform |PRINT|

ABIE; Print string frod (y.a)
ABIB; Print format character
AB4D; Bad input routine
AB7B; Perform |GET]

ABAS; Perform |[INPUT#|

ABBF; Perform |INPUT]

ABF9; Prompt & input

ACO&; Perform [READ])

ACFC; Input error messages

(continuara)
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INICIACION AL TELEPROCESO

Dada la gran cantidad de usuarios de los Microordenadores aplica-
dos a la radio RTTY/CW, os envio un corto pero eficaz programa para
iniciaros en la Modalidad ASCII, con el cual podréis transmitir y recibir
todos los caracteres Ascii de vuestro Ordenador, o sea que todo lo que
hagais vosotros en vuestra pantalla le saldra al correspondal, a
diferencia del codigo BAUDOT que queda limitado a emitir letras nime-
ros y poco mas.

Con este programa que es ¢l primero de una serie que posteriormente
publicaré queda la puerta abierta para el teleproceso:

Envio y recepcion de listados.

Acceso a programas de otros ordenadores.

En fin todo cuanto os quiera dar la fantasia de los ordenadores
aplicados a la radio.

Como es logico para que el programa funcione al 100X100 ¢l corres-
ponsal tiene que tener otro ordenador igual sobre todo en lo que res-
pecta a color etc., no sé coOmo funcionaria teniendo el corresponsal otro
ordenador distinto, yo las prucbas las he realizado con ordenadores
iguales.

La eficacia en la transmisién también depende mucho del Modem a
utilizar, yo las pruebas las he realizado con un Modem autoconstruido
por mi y el resultado ha sido bastante satisfactorio incluso a 110 Bau-
dios con seiiales en FM menores de UN Santiago de Smiter.

iAnimo y a darle a las teclas! Arturo Sdnchez Galdn

Solosancho (Avila)
EA | BDD
PROGRAMA EMISION RECEPCION “ASCII™
10 OPEN 2,2,3, CHRS$ (129)+CHRS$(192)
20 PRINT*(clr) EMISION™
25 GET AS: IF A$=" 1"THEN 100
30 PRINT A#;
40 PRINT #2,A%;
50 GOTO 25
100 PRINT **(clr) RECEPCION™
110 GET A$: IF A$ ="T" THEN 20
120 GET#2,A%: PRINT A¥;
130 GOTO 110
La velocidad en baudios puede aumentarse sumando uno al primer
CHRS
50 Baudios = CHRS (129)
75 Baudios = CHRS$ (130)
110 Baudios = CHRS (131)
No es recomendable pasar de una velocidad de 110 baudios a no ser que
las sefales de la otra estacion sean muy limpias.

"COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacién para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-
nes, trucos descubiertos por los demds que
hacen que la informdtica sea mds fdcil, mds
divertida o mds animada.

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

Los trucos de magia envidrnoslos compro-
bados, pues hay varios incorrectos. jAh! y
no nos mandéis trucos repetidos... jListos!.
Premios: Ver pdg. 5.

MERGE-64

Cuando en el C-64 se efectiia un LOAD automaticamente se borra el
programa que hasta ese momento estuviese en la memoria RAM. Esto
impide enlazar dos 0 més programas previamente almacenados en
cinta. En otros ordenadores se dispone de la instruccion MERGE que
permite realizarlo. Los usuarios del C-64 pueden simular esta instruc-
ci6on de la siguiente forma:

— Hacer un LOAD del primer programa.

—Mover el puntero de inicio del BASIC de forma que apunte al final
del programa que acabamos de cargar, para ello teclear:

POKE 43, PEEK(45) - 2: POKE 44, PEEK(46)

—Hacer un LOAD del segundo programa.

—Volver a coloear el puntero de inicio del BASIC en la posicion §
0801, para ello:

POKE 43, 1: POKE 448

Si después de todo esto hacéis un LIST, veréis que los dos programas
aparecen enlazados: el programa que s¢ cargd en 2° lugar comienza al
final del primero.

Conviene que el programa que se vaya a cargar en 29 lugar tenga
ntmeros de lineas superiores a los del programa que se encuentre ¢n
memoria ya que el orden de los nimeros de linea no se restablece (ojo
con los GOTO y GOSUB!)"

Rafael A. Garela Segura
Montes de Oca, 9 - 2 D
29007 MALAGA

MERGE VIC-20

Os envio una subrutina que algunos ordenadores poseen pero no el
VIC-20, se trata de la funcion “MERGE".

La funcion “MERGE" sirve para unir dos programas en uno solo. El
procedimiento es el siguiente: Se comprueba primero que entre los dos
programas a unir no exista ningun nimero de linea idéntico, ya que en
este caso la linea se perderia al ser el nimero igual. Luego se teclea en
modo directo POKE 43, PEEK (45)-2: POKE 44, PEEK (46), y se carga
el segundo programa con LOAD. Cuando éste se haya cargado se teclea
en modo directo POKE 43,1: POKE 44,16, y ya se pueden listar los dos
programas unidos. 3

Andres Portas Afenjar
C/Rios Rosas, 5-4° D
29007 MALAGA
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QUINIELAS

Poseo un CBM 64 desde hace 4 meses, y desde entonces estoy suscrito
a vuestra revista N° 3332,

Hace muy pocos dias adquiri la impresora MP8 80V, y os mando un
pequeno programa para rellenar quinielas con esta impresora.

Os mando el listado y un ejemplo prictico en papel, de la impresora.
Por supuesto es totalmente aleatorio, pero podria ser la de la proxima
semana (por si acaso copiarla).

RERDY.

REM ww QUINIELA wm

I.im -: :OBE A. FERNANDEZ YILLORIR."
28 PRINT#1,CHR$C14)CHRS(16) "2SQUINIELR"
21 PRINT#1,CHR$C1B)CHRS(16)"25 '
25 PRINT#1, CHR$(15)
3@ FORHw1TOE@ ! PRINT#1, =" ; NEXTH

35 PRINT#1,CHR$(18)

40 FORI=1T014

42 IFICIOTHENPRINTH#L," ")

45 PRINT®1.I1," PARTIDO";

5@ FORJ=1TOB -

68 W=INT(RNDC(@IM11) ! [FWCmSTHENSS$=" 1§ o
7@ IFWC=BANDWISTHENGS=" X "

B@ IFUIBTHENS$=" 2

9@ PRINT#1,CHR$(16)358,

118 NEXTJ

111 PRINT#1

112 NEXTI

113 PRINT#1,CHR$(16)"65 YILLORIA. "

114 FORH=1TOGR: PRINT#1, "="; | NEXTH

113 PRINT#1

128 CLOSE!
RERDY.
QUINMIELRA
T
1 PARTIDO - S | 1 1 1 ® 1 1
2 PARTIDD X 1 * 1 1 *® 1 1
3 PARTIDD 2 1 1 X K X 1 1
4 FPARTIDD X 2 A | 2 2 1 1
S PARTIDO X X X 1 1 " 1 Z
6 PARTIDOD 2 » 1 2 1 " 2 2
7?7 PARTIDO 1 x 1 2 1 ] 1 1
8 PARTIDD X X 2 2 2 2 1 1
9 PARTIDD X 1 1 1 X " 1 1
18 PARTIDO 1 X e 1 1 1 x 2
11 PARTIDOD 2 x gl 1 1 1 1
12 PARTIDOD X 1 * 2 1 1 1 L
13 PARTIDO 1 1 1 2 " 1 1 2
14 PARTIDO 1 1 1 1 " 1 1 2

José Antonio Ferndndez Villoria
C/ Garcia n® 5, 2° [zda.
Gijon (Asturias)

SALVAGUARDA DE MEMORIA

Queridos amigos de COMMODORE WORLD:; es esta la primera vez
que envio una colaboracién a la revista, aunque soy suscriptor desde el
n® I, a ver si entro en el tinglado de los premios y regalos, ya que
observo que para los sucriptores que se “‘quedan en casa’ no hay nada,

Bien, paso a comentar mi “‘trabajillo™:

Me voy a referir a un articulo que con el titulo “SALVAGUARDA
DE MEMORIA EN PERIFERICO™, apareci6 en la revista n® 6, fir-
mado por Rafael Jiménez Jiménez, ya que es un programa interesante
para todos aquellos que les guste programar en codigo maquina, toda
vez que permite salvar las rutinas de una forma mas rapida y ortodoxa
que el encerrarlas en BASIC, amén de la facilidad de carga, ya que
aunque tengamos otro programa en memoria, podemos cargar la
rutina, sin afectar al programa existente, lo que no seria posible si la
rutina estuviera en BASIC.

Pues bien, mis comentarios son los siguientes:

1¥.—EIl programa que nos presenta nuestro amigo Rafael no fun-
ciona correctamente, ya que no salva el contenido de la direccion dada
como direccion final a la pregunta que hace el programa. Se puede
comprobar salvando una zona de memoria, se borra posteriormente, y
se carga lo salvado, se observa que falta el contenido de la ultima
direccion. La causa esta en que la rutina SAVE del Kernal, no salva el
contenido de la direccion especificada como final. El defecto del pro-
grama es importante, toda vez que las rutinas en codigo méaquina,
suelen terminar con la instruccion RETURN, y si esta falta, la rutina no
va a funcionar, corriendo el peligro de causar un *“‘atasco’ al ordenador
al lanzar la rutina. El problema se soluciona sustituyendo la linea 70
por la siguiente:

70 PRINT: INPUT"DIR. FINAL DE MEMORIA™; DY: DY=DY+1:
GOSUB3000: LF=BB: MF=BA.

Con esto el problema queda solucionado, ya que el programa suma |
a la direccion final.

29.—Cuando una rutina salvada con este programa, se carga en

5 REM ###% MEMORIH A FPERIFERICD #%#

FT$iN$, 160 ‘H=18

modo directo, dicha carga afecta a ciertos punteros de pagina cero, de
tal manera que si en este momento tenemos un programa BASIC en
memoria, existen pocas posibilidades de que después de la carga de la
rutina funcione, a menos que tomemos algunas precauciones antes de
cargar la rutina. La causa de esto, tenemos que buscarla de nuevo en las
rutinas del Kernal, en este caso en la rutina LOAD. Esta rutina,
devuelve la ultima direccion cargada, direccion que utiliza el INTER-
PRETE BASIC para saber donde termina el programa, y dénde por lo
tanto puede almacenar las variables, para ello, almacena esta direccion
devuelta por la rutina LOAD en los punteros de pégina cero $2D y $2E.
Si la rutina cargada reside fuera de la zona de memoria BASIC, lo cual
es bastante frecuente ya que la zona de memoria normalmente utilizada
para las rutinas en codigo maquina esta entre 49152 y 53247, muy por
encima de la zona BASIC, los punteros de la pagina cero se actualizan a
un valor incorrecto, lo que ocasiona que el INTERPRETE BASIC
emita el mensaje “OUT OF MEMORY", no permitiendo hacer nada a
menos que se haga NEW, con lo que perdemos el programa.

Existen dos soluciones para este problema, la primera consiste en
salvar los punteros de pagina cero, a continuacion cargar la rutina, y
posteriormente restaurar los punteros de nuevo; la segunda consiste en
cargar la rutina con un LOAD en modo programa, en cuyo caso el
INTERPRETE BASIC, no actualiza los punteros. A continuacion se
describen los dos métodos:

PRIMERA SOLUCION.—Cémo salvar y restaurar los punteros.

1¢.—Hacer POKE1020,PEEK (45):POKE1021,PEEK (46) (RETURN)

2¢ —Hacer LOAD*NOMBRE"”, NUMERO DE PERIFERICO,]
(RETURN)

3. —Esperar que se cargue la rutina.

4%.—Hacer POKE45,PEEK(1020): POKE46,PEEK(1021) (RETURN)

La rutina se habra cargado sin afectar al programa BASIC

SEGUNDA SOLUCION.—Carga de la rutina en modo programa.

Es necesario para ello afadir un par de lineas al programa BASIC de
la siguiente forma:

| END

2 LOAD “NOMBRE"”, NUMERO DE PERIFERICO, |

Hacer RUN 2 (RETURN), y esperar a que se cargue la rutina, enton-
ces borrar las lineas | y 2, con lo que tendremos cargada la rutina, y el
programa BASIC correcto.

Y va, para finalizar, ahi esta mi propia version del programa. No se
utilizan las rutinas preparatorias SETNAM y SETLFS, ya que lo tinico
que estas rutinas hacen es colocar datos en la pigina cero para su
posterior utilizacion por la rutina SAVE. En este programa, el trabajo
de esas rutinas lo realiza el BASIC directamente, con lo que el pro-
grama se hace mucho mas corto, aunque es necesario entrar con un SYS
en la direccion adecuada de la rutina SAVE; esto se hace al final de la
linea 60. El programa comprueba también que la grabacion ha sido
correcta.

6 REM
180 PRINT"[CLRILZCRERDI" : IMPUT"HOMEKE
[SPC1" ;N3 N=LEHCN$) : IFN>1WTHEN N3=LE

20 INFUT"[(CRSRDIDIR. [SFCIINICIALLSFC]
";D:POKEL134, INT(D/256)  FOKE193, D=INT

(D/256 ) %256

30 INPUT"[CRSRDIDIR. [SPCIFINHLLSPCI"

;D:D=D+1:POKEL17S, INTCL/206) ' POKE174,

D=INT(D/256 ) %2356

49 INPUT"[CRSRDI1-CHSS, [SFCIZ=DISCO"

s A IFRCS TANDACO 860 TO4H

5@ POKE1SZe,R:POKEL183,N: POKEL1E4,1:FOK

E185,1:POKEL1E7, 192 FPOLELSY, 2

68 FORJ=1TO N:FPOKE703+J,HSCC(MIDF NS,

J. 1) 'NEXT : §Y¥3562957

78 PRINT"L[2ZCRSRDIREBOBIMALSPCILALSPC]
CINTACSPCIYISPCIPULSHLSPCIUNALSFCITE
CLA" :PUKE198,0:WRIT15%, 1

80 PRINT"[CLRIVERIFY"CHR$(34)NSCHR$C

342", "R", 1"

90 POKE198,2 ' POKES31,19 FUKES3Z, 15°E

ND

Por iltimo, aunque la sintaxis correcta de carga es:
LOAD “NOMBRE", NUMERO DE PERIFERICO, |
Si se utiliza como periférico el cassette, es suficiente hacer LOAD, sin
ningun otro dato para la carga de las rutinas.
Alfredo Pérez Pérez
Bolarque - GUADALAJARA
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TECLAS EXTRANAS

Me gustaria que me conles-
taran a un par de dudas que
tengo sobre mi VIC-20. En
primer lugar quisiera saber
cual es la funcion de tres
teclas de la consola del ordenador, que son las
siguientes:

s e e R
EMILIO GRANES FERNANDEZ
C/PLAZA DE IL.A CARRETERIA, N 33
CONSTANTINA (SEVILLA)

Las teclas <", “£" y *“@" no tienen otra
funcion mds que la de servir de simbolos grdfi-
cos, aunque algunas de ellas, en determinados
programas (ej. “WEDGE" con la unidad de dis-
cos) tengan una funcion especial.

Lo primero felicitaros por
vuestra revista, especialmen-
te por la seccion de magia
que tantos trucos tiles
aporta.

Mi consulta va sobre los caracteres progra-
mables.

Tras haber leido la seccion del manual dedi-
cada a esto, tantas veces como para gastar las
letras, he conseguido enterarme de como fun-

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

15K RAM 16.350
Unidad de expansion de 2 slots 3.200
Unidad de expansion de 5 slots 9.900
Printer Buffer PAR/PAR 16K 24.790
CBMo4
Tarjeta 80 columnas 17.900
larjeta 4K+8K EPROM 4.750
Umdad de expansion de 2 slots 3.200
Unidad de expansion de 5 slots 12.995
Printer Buffer SER/PAR 32K 27.950
PARA VIC-20 Y CBMo64
T'ableta grafica KOALA-PAD 23.500

PARA TODO TIPO DE ORDENADORES

PROGRAMADOR DE EPROMS  16.995
BORRADOR DE EPROMS 8.775

Pedidos e informacion:
DELTABIT
Colon, 20-4%
SILLA (Valencia)
Teléf.: (96) 120 29 25
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CARTA BLANCF

ciona el programa de ejemplo para copiar
caracteres de la ROM a la RAM.

Pero ahora que ya estaba contento me he
encontrado con el problema (para mi hasta
ahora insalvable) de que no sé (ni lo dice el
manual) como copiar los caracteres del set 2 es
decir mayusculas y mintsculas.

Otra duda sobre la cual no he encontrado
respuesta en ninguna revista o libro es de, qué
hay que hacer para que un programa que se
esté cargando desde el cassette o la unidad de
discos se autoejecute.

Me despido no sin antes felicitaros nueva-
mente por vuestra/nuestra revista.

Un asiduo lector,

MIGUEL F. BAEZ DE AGUILAR G.
(MALAGA)

Las minisculas, inversas, etc., estdn situadas
en las ROM después de los caracteres en mayiis-
culas:

53248 sDooo Mayiisculas

53760 $D200 Grdficos.

54272 $D400 Mayiisc. invertidas.
54784 SD600 Grdficos invertidos.
55296 SD800 Minisculas.

55808  SDAO0  Mayisculas y grdfic.
56320 SDC00 Minisculas inv.

56832  SDE00  Minisculas y grdf. inv.

A lo del auto-run, lo publicaremos en proxi-
mos mimeros pues hemos recibido numerosas
cartas al respecto.

COMPATIBILIDAD DE CINTAS

Hola, os escribo porgue
tengo un problema con mi
VIC-20 y si podéis, quiero
que me lo resolviis.
Tengo la posibilidad de
intercambiar programas con VIC-iosos Ingle-
ses, pero he oido que sus sistemas de television
son PAL (o NTSC), y ¢l nuestro es el de 625
lineas. Funciona una cinta con programas
ingleses en un VIC espafiol y viceversa.
JAVIER RECIO MATA
C/FERNAN CABALLERQ, 20
41001 SEVILLA

En primer lugar la contestacion rdpida a tus
dudas, las cintas utilizan el mismo sistema en
todos los VIC-20 del mundo. En segundo lugar te
indicaré que el sistema Inglés es el PAL, que es el
mismo que el nuestro. La diferencia entre sus
VIC-20's y los nuestros es que el canal de sonid

truccion RETURN devuelve el programa a la
instruccion siguiente al GOSUB, pero jqué
ocurre cuando hay dos GOSUBs encadenados?
es lo mismo que con las instrucciones FOR
..NEXT?

Efectivamente, los GOSUBS pueden encade-
narse como si fuesen FOR..NEXT, pueden lle-
gar a encadenarse hasta 24 subrutinas unas den-
tro de otras; si se sobrepasa este niimero, el
ordenador contesta con out of memory, Para
comprobarlo basta con escribir... ] GOSUB 1y
hacer RUN.

SOBRE LA ROM

Quusiera hacer unas cuantas
preguntas, de las cuales no
he encontrado respuesta en
ningun sitio,

2 a) Al copiar la ROM en la
RAM ghay algin método para copiar el intér-
prete del BASIC en cinta de cassette?

b) Este programa, por lo tanto, podria
hacerse correr en otro microordenador con la
misma CPU?

¢) Si asi fuera ;jeste otro ordenador se podria
hacer funcionar con los mismos programas que
el primero?

d) Y por dltimo, los cartuchos enchufables.
(Sustituyen a la ROM? y si es asi jocupa las
mismas posiciones de memoria?, jestos se pue-
den copiar en la RAM?

Os habré dejado aturdidos jno es asi? Se
despide de vosotros rapidamente:

IVO PLANA VALLVE
C/CAPUTXINS, 30,4, 1"
TARRAGONA

A.—Puedes salvarle con un monitor de len-
guaje mdquina o con el programa aparecido en el
nimero 6 (pag. 46) *'Salvaguarda de memoria en
periféricos”.

B.—Si, pero el mapa de memoria de este otro
microordenador tiene que ser igual que la del
C-64, es decir, 0 es un C-64 0 una copia idéntica.

C.—Claro, seria un C-64 o su ‘‘fotocopia”.

D.—Algunos la sustituyen, otros se suman a
ella sin sustituirla, etc. Todo depende de la com-
binacion de las serales EXRON, GAME, en
el Port de expansion y el contenido de la direc-
cion 1 la tienes en los cuadros de “El Misterio
de los Pokes' del nimero 4).

del sistema PAL britdnico utiliza una subporta-
dora de audio de frecuencia superior a la nuestra
(6.0 MHZ en lugar de 5,5 MH?z), esa es la causa
de que los ordenadores traidos de Inglaterra no
se oigan bien en nuestros televisores, y si ajustas
la sintonia para oirlos bien entonces no lo ves. La
solucidn es un ajuste que tiene el modulador (esa
cajita que se enchufa al televisor). El caso es el
mismo con los C-64 de las Canarias y que son
extranjeros (hay que retocar un tornillito). Algu-
nas veces hemos oido que tenian que cambiarles
un carisimo circuito integrado, pero esta es una
idea incorrecta.

Poseo un VIC-20 desde
primeros de este afio y con-
sidero su labor muy intere-
sante. Desde el punto de
vista de un VIC-ioso su
revista lleva corto el contenido para este orde-
nador aunque comprendo que no se puede
abandonar a los pobres propietarios de C-64,
4000, 8000, etc.

En e MANUAL DEL USUARIO se
comenta que después de un GOSUB, la ins-

He comprado el nimero 5
de vuestra revista para infor-
marme mejor sobre las posi-
bilidades de el ordenador
personal Commodore-64 pues-
to que pienso adquirir en breve uno. Al leer
vuestra revista he visto con asombro la calidad
y claridad de esta, que tratando temas con bas-
tante profundidad se hace entender por perso-
nas que, como yo, no tenemos un nivel de
conocimientos de informatica demasiado ele-
vado. También he leido algo que me ha lla-
mado poderosamente la atencion y es un bole-
tin llamado “‘Servicio de Cintas™, en ¢l que,
segln creo entender, ofrece un servicio de
venta en cintas magnetofonicas de programas
“publicados™ al precio unico de 850 pesetas
mis 75 por gastos de envio. Es este ¢l punto
que os pido me aclaréis, el de los programas
*“publicados™, o sea, si s¢c puede comprar cual-
quier programa, ya sea de juegos o de gestion,
por muy poco nombrado que esté en la revista,
al precio antes mencionado.
MIGUEL NUNEZ PEREYRA
LANZAROTE

Se puede comprar cualquier programa de los
que aparecen listados en la revista, no los pro-
gramas a los que hace referencia la publicidad.




SEAMOS

FALLOS EN LOS PROGRAMAS

En primer lugar, queria feli-
Clitaros por vuestra revista,
quizas un poco técnica,
pero muy completa. Tengo
un C-64, y acabo de adqui-
rir ¢l cassette, me ha ocurrido, que al copiar
algunos programas, he encontrado fallos, que
no he podido resolver, mi aun mirando las
meteduras de pata de los siguientes nimeros.

Los fallos son los siguientes:

—En el n® 3, dando valor a las teclas de
funciones, el ordenador me da un lllegal
quantity en la linea 1030.

—En ¢l mismo n” 3, el programa “Mos-
queando al mosquito™, me da un error tam-
bién, debido a que algin POKE maldito me ha
borrado todos los signos mas, menos, comillas,
comas, etc... y ademas no puedo volver a escri-
birlos.

—Por dltimo, en ¢l manual, ¢l programa de
“teclado de piano’ que hay al final, me da
Illegal quantity en la linea 310. Tanto este
error, como ¢l de las teclas de funciones, son
debidos a una secuencia ASC, la cual, atin no
he podido descifrar.

ENRIQUE LAHUERTA PEREZ
C/HERMANOS IBARRA, 6-8
HOTEL PATRIA,

50001 LZARAGOZA

1.—El error puede que no esté en esa linea,
sino en alguna otra, en la que se definen (F§(1) o
J con unos valores que hacen ilegal su utilizacion
en la linea 1030.

2.—Si haces RUN sin haber salvado el pro-
grama antes, te arriesgas a que algin POKE
rarillo te bloquee el ordenador o te haga cosas
que no debiera; si esto sucede, desconectar el
ordenador y vuelves a cargar el programa que
habias salvado.

3.—Pasa lo mismo que con la primera pre-
gunta, en este caso verifica la linea 300.

INVERSION EN DATAS

Me gustaria saber si1 se pue-
den leer los datos de las sen-
tencias DATA de un pro-
grama directamente en orden
inverso al que tienen.

Insisto en lo de “‘directamente™, ya que el
problema en si tiene facil solucion metiendo
previamente los datos en una matriz o
haciendo un RESTORE y leyendo en cada
vuelta un dato menos,

FRANCISCO SAEZ SOTO
C/VIRGEN DEL ROSARIO, 28
ALCANTARILLA (MURCIA)

En lugar de usar ¢l tipico lazo FOR Z2=1 TO
N: READ A: NEXT, sustitiuyelo por el que lo
hace en orden inverso:

FOR Z=N TO I STEP -1: READ A: NEXT

Es una solucion sencilla a tu gran problema
ino?

EQUIVALENCIAS

A queé direccion del COM-
MODORE-64 equivalen las
siguientes, que pertenecen
al VIC-20 y se entran por
POKE?

POKE 30208... y POKE 30720... (esta ultima
la podéis ver en el nimero 6 de la revista, en la
pag. 39 y dentro del prg. “UFO™ en la linea
40,

Una idea: podriais explicar a qué direcciones
del C-64 equivalen las direcciones del VIC-20
ampliado (aparte de lo que aparecio en la

revista nimero 2), en este caso, por ejemplo,
POKE 30000... v pico.

—~Cuando comienzo a hacer un programa y
pongo la instruccion:

10 PRINT™ [SHIFT] [CLR]" y después listo
el prg. algunas veces (Gltimamente bastantes)
esa linea no aparece impresa.

A qué se puede deber esto?

Fallos frustrados del manual del usuario del C-64.

—El programa “‘teclado de piano™ de la pag.
147 del manual de usuario del C-64 no hace
nada.

1. La 30720 no es propiamente la direccion
sino la que se SUMA a 7680 (la memoria de
pantalla) para que dé 38400 (la memoria de
color).

2. Que no aparezca una linea de programa,
habiéndola introducido pulsando RE TURN puede
porque en ver de RETURN hayas pulsado
SHIFT/RETURN, que produce el mismo efecto
y no guarda la linea en la memoria, o que si estds
utilizando cartuchos de ampliacion (o el supe-
rexpander), que este tenga algin fallo o
recalentamiento.

TECLAS DE FUNCION

Quisiera me dijesen como se
pueden programar las teclas
de funciones especiales pues
en el manual del VIC-20 se
hace alusion a ellos pero no
pone como programarlos.

Espero que mi carta no haya sido larga pero
es la primera vez que escribo a la revista.

Me despido de ustedes contando con su
colaboracion.
ERNESTO SARRALDE LOPEZ
C/PINTOR VERA FAJIARDO, N* [8- 3°C
01008 VITORIA-GASTELZ
ALAVA

Las teclas de funciones pueden ser programa-
das, en el niimero 3 se explica como se hace.

INSTRUCCION GOTO

Como la mayoria de los lec-
tores estoy metido en el
mundo de la informatica,
quizds un poguito mas pro-
fundamente puesto que para
mi es el sustento de mi familia. Hago referencia
a la carta firmada por Guillermo Caamafo
Olivares de Granada que aparece en el nimero
5 en la que Guillermo dice no conocer el
comando *GO™ al igual que la redaccion.
Bajo mi modesta experiencia quiero infor-
mar de lo siguiente *GO™ dice una vez tradu-
cido “IR” y “TO" dice A", tanto “GO"
como “TO" son variables no utilizables puesto
que las dos palabras forman la sentencia de
bifurcacion incondicional de un programa
escrito en “BASIC™ cuando decimos “GOTO-
100" ¢l programa bifurca a la linea cien, tam-
bién podriamos decir “GO TO 1007, tradu-
ciendo dirtamos “IR A 100", Pruebe a utilizar
la variable “GO"™ y “TO" verda como le dara
error, también la sentencia separada tal como
estd escrita arriba verd como si le funciona.

TENEMOS LO QUE BUSCAS

PARA TUS HUJOS

PARA TU COMERCIO

' | 1VIC20 1 COMMODORE-64
' | 1 LECTORA 1 UNIDAD DISCO
' 1 MANUAL 1 IMPRESORA

2 JUEGOS 1 TELEVISOR

1 JUEGO AJEDREZ 1 PROG. CONTAB.

1 CARTUCHO JUEGOS ~ GENERAL

1 BASE DE DATOS
TODO POR 61.890,- TODO POR 349.950 -

0 5.900 PTS. MES

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:
CLUB DEL ORDENADOR :
] - e
| ; O “Lp
5&?&59“?
OV~
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