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jHazte socio del Club de Soft de Espana!
Tendras multitud de ventajas...

— Recibiras puntual informacion de las novedades
de soft que haya en el mercado.
Te enviaremos un catalogo bimensual que incluye
mas de 200 programas para Commodore 64 y Spec-
trum.

— Podras adquirir programas con un 30% de descuen-
to, por ser miembro del CLUB DE SOFT DE ESPA-
NA.

— Obtendras descuentos de hasta un 20% sobre
hardware.

DIFUSION POR AMISTAD

Habla a tus amigos de las enormes ventajas que supone
pertenecer al CLUB DESOFT DE ESPANA. Sijunto con
tu inscripcion se inscriben dos amigos tuyos por tu
recomendacion, te regalamos un programa de juegos.

¢COMO PUEDES HACERTE SOCIO DEL CLUB DE

SOFT DE ESPANA?

— Sdlo tendras que abonar 1.000 Ptas. como cuota UNICA de ins-
cripcion.

— Como regalo de bienvenida a nuestro CLUB de SOFT de ESPANA
podras elegir entre dos programas:

AJEDREZ STARSHIP ENTERPRISE
SOLO FLIGHT SLIPPERY SID
para CBM-64 para SPRECTRUM

Te enviaremos el programa elegido completamente GRATIS, junto
con la confirmacion de tu pertenencia al CLUB de SOFT de ESPANA.

CUPON DE INSCRIPCION
! AL CLUB DE SOFT DE ESPANA '

Eraso, 12 - Tel. 24610 94 - 28028-MADRID

Nombre

Direccion _ — - I

Gindad —— T T S — Tal..

|
Deseo pertenecer al CLUB DE SOFT DE ESPANA. Ruego me envien como regalo de

bienvenida al CLUB el programa___ l

Firma
| _ = |
El CLUB DE SOFT DE ESPANA te enviara el programa solicitade, junto con un reem-
bolso de 1.000 Ptas. mas gastos de envio, como cuota de inscripcion al Club

DIFUSION POR AMISTAD '

NOMBRE de un amigo —

Direccion _

Frograma de regalo de bienvenida i _F_ =
| irma
DIFUSION POR AMISTAD

NOMBRE de un amigo ’ |

| Direccion

Programa de regalo de bienvenida
Firma
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NUMEROS ATRASADOS

Primero empezaremos con las
cosas practicas y luego pasaremos
a asuntos mas frivolos (pero no
por eso menos interesantes). Como
todas las cosas buenas de la vida
tienen que terminar, asi nos ocu-
rri6 con el nimero 1 de **Commo-
dore World”, v nos esta ocu-
rriendo con los otros ejemplares.
Todavia disponemos de los prime-
ros nimeros pero algunos estin en
mal estado y aunque estan utiliza-
bles tampoco se encuentran en la
flor de la vida. Si queréis estos
ejemplares nosotros seguiremos
enviando pero el que avisa no es
traidor. .

Por otro lado, el namero 1 esta
definitivamente agotado pero nos
gustaria dar algin tipo de servicio
a la gente que lo sigue pidiendo.
De momento no hemos decidido si
este servicio consistira en unas
fotocopias o cintas pero el boletin
correspondiente aparecerd en la
revista a su debido tiempo. Mien-
tras tanto a esperar toca.

SIMO Y CAMISETAS
“COMMODORE WORLD"”’

Nos ha alegrado mucho estar en
el SIMO y saludar a los muchos
suscriptores y lectores que nos han
venido a ver. A muchos de ellos ya
los conociamos de tanto hablar
por teléfono y escribirnos y la ver-
dad es que esta feria nos ha brin-
dado la ocasion de entrar en con-
tacto directamente con los miem-
bros de nuestra gran familia
“*commodoriana™.

Los que habéis pasado por el
stand os habréis fijado que algu-
nos de nosotros ibamos vestidos a
la altima moda, con una prenda
exclusivisima que nos quedaba la
mar de bien. Estamos hablando de
nuestra camiseta de “*“Commodore
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World™”. Nos hicimos el modelito
con el fin de poder identificarnos
mutuamente entre toda la masa de
gente que acude al SIMO, y nos
hemos quedado gratisimamente
sorprendidos de la cantidad de
gente que nos ha preguntado si se
podia comprar una. Pues bien, la
verdad es que no lo habiamos pen-
sado, pero ya que realmente os
apetece la idea, en el préximo
numero os daremos los detalles ya
que en este no nos da tiempo.

MERCADILLO

Solamente recordaros que os
atengais a las regulaciones que se
publicaron en el nimero noviem-
bre (el 9), en pag. 4. Esto evitara
que tengamos que rechazar anuncios.

DE TODO UN POCO

CONCURSOS - CONCURSOS
ESCOLAR

Recordamos a todos que el
ultimo dia de admision de trabajos
es el proximo 31 de diciembre,
leeros bien las bases.

EL DE SIEMPRE
—COLABORADORES—
PROGRAMAS Y MAGIA

El sorteo de todas las colabora-
ciones publicadas en los nimeros
de julio a diciembre (ambos
incluidos) sera, como siempre,
piiblico y tendra lugar el préoximo
dia 14 de diciembre, viernes, a las
17 horas en nuestra redaccion,
Barquillo, 21, estais invitados.

A POR LOS 8.000...
Y A VIAJAR

Falta bastante menos, ultimo
nimero de suscriptor hoy, dia 19
de noviembre, es el 6.112.

=

g |

Golices, Navidades
a loded,




Convocatoria d 2l Primer Concurso
Nacional Escolar de Programacion
patrocinado por Commodore World
y Microelectrénica y Control

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

equivalente.
Habra tres grupos definidos:
a) E.G.B.
b) B.U.P.
ey Ex,
3“ Los trabajos pueden ser presentados por equipos o por
individuales.
Los trabajos presentados por equipos deben especificar:
a) Nombre del equipo.
b) Centro al que representan.
¢) Nivel de ensefanza 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-
paiados de:
a) Nombre del autor.
b) Edad v curso que estudia.
¢) (;) Si concursa representando a un centro: nombre del
mismo y nombre del profesor responsable.
(ji) St 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
gue presenta es suyo propio.

-]

2

40

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.

79 Cada centro puede presentar el nimero de equipos o con-

cursantes individuales que desee, siempre que cada trabajo

sea enviado por separado.

Los trabajos deben incluir:

a) Nombre el programa.

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

c¢) Objetivo del programa.

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

¢) Listado completo a impresora.

f) Grabacion en cinta o disco.

Todos los trabajos presentados deben ser originales ¢

inéditos.

10¢ Los centros que pueden presentar equipos o concursantes

individuales son:

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

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

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

Los trabajos deben ser enviados antes del 31 de diciembre

de 1984 a SIMSA, ¢/ Barquillo, 21-3* Izqda. 28004 Madrid.

2¢ El fallo del concurso se dard a conocer en la primera
semana de marzo de 1985 en el lugar, fecha y hora que se
indicarin,

132 Los trabajos premiados quedaran

patrocinadores.

{0

go

-
©

propiedad de los

RELACION DE PREMIOS EN PAG. 50

CONCURSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

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

1) Los sorteos se 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 Microelectrénica y Control, entre todas las colaboraciones
publicadas.

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

4) Adicionalmente, se sortearin 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” percibiran el 20% del precio de la cinta.

6) Todas las colaboraciones deben venir escritas a miquina 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 automdticamente descalificadas tanto del sorteo como del

“Servicio de Cintas" las colaboraciones que hayan sido enviadas a otras
revistas.

8) Las colaboraciones se enviarin a *Commodore World™, C/Barquillo,
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 poco especial ENTRE
TODOS LOS SUCRIPTORES cuando lleguemos al suscriptor nimero
8.000, y hemos optado por dos premios, uno concedido por Microelectro-
nica y Control y otro concedido por “Commodore World™.

MEC regalari 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

- TIRRDA D€ COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 ejemplares

Segun certificado firmado por la auditoria internacional DELOITTE HASKINS SELLS, S. A.

el 5 de marzo de 1984,

la tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en las oficinas de S.I.M.S.A. para comprobacion
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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Convocatoria del primer concurse nacional
de programacién en 80 columnas de
Commodore-

Nyt o et ke WY
erre- ." e
Con la colaboracién 5:' Commodore-

World, mas de 500.000 ptas. en premios

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

2% Cada concursante podra presentar, un programa realizado
por ¢l o por un equipo del que deberdn indicar un titular.

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

4% Se enviardn por correo certificado a la siguiente direccion,
FERRE-MORET, S A, calle Buenos Aires n® 30, 2°-3.4 de
BARCELONA-36. Antes del 31 de enero de 1985.

5% Los programas no premiados podrin ser solicitados por sus
propietarios en el plazo de treinta dias después del fallo.
6“ El resultado se comunicara, directamente a los ganadores
y se publicara en la revista COMMODORE WORLD,

7% Los premios se entregaran durante la primera semana de
marzo de 1985 coincidiendo con la entrega de premios del
PRIMER CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE
PROGRAMACION.

8¢ Los programas premiados quedaran en propiedad de

FERRE-MORET, S.A.

Los programas que no obtengan premio, recibirdn, en caso

que asi lo considere FERRE-MORET, S.A., ofertas de

compra de sus programas.

Los premios ascenderan a 500.000 Ptas. repartidos de la

siguiente manera:

=

ge
10%

19 250.000 Ptas.

2¢ 150.000 Ptas.

39 100,000 Ptas.
11? Todos los participantes, que no hayan recibido premio u
oferta de compra, podran participar en el concurso de cola-
boradores que habitualmente COMMODORE WORLD
viene realizando con un premio extra de FERRE-MORET,
S.A., de 50.000 Pras.
Los trabajos deberin de ser inéditos y desarrollar temas de
utilidad, programas profesionales, cientificos, educativos,
cleétera.
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.

122

Clave para interpretar los listados

odos los listados que se publican en

l esta Revista han sido ejecutados en el
modelo correspondiente de la gama

de ordenadores COMMODORE. Para faci-
litar la edicion de los mismos en la Revista
y para mejorar su legibilidad por parte del
usuario, se les ha sometido a ciertas modifi-
caciones mediante un programa escrito
especialmente para ello. Para los progra-
mas destinados a los ordenadores VIC-20 y
COMMODORE 64, en los que se usan fre-
cuentemente las posibilidades graficas del
teclado, se han sustituido los simbolos gra-
ficos que aparecen normalmente en los lis-
tados por una serie de letras entre corchetes
[] que indican la secuencia de teclas que se
deben pulsar para obtener el cardcter

para aclarar la interpretacion de las indica-

ciones entre corchetes:

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

[CRSRU] = Tecla cursor hacia arriba con
SHIFT)

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

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

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

[CLR] = Tecla CLR/HOME (con SHIFT)
Las indicaciones [BLK] a [YEL] corres-

ponden a la pulsacién de las teclas de 1 a 8

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

El resto de las indicaciones constan de la
parte COMM o SHIF seguidas de una
letra, niimero o simbolo —por ejemplo
[COMM+] o [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 vy la tecla indicada
por la letra, el nimero o el simbolo, en el
ejemplo anterior: COMMODORE y + o
SHIFT y A, respectivamente.

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

deseado. A continuacion se da una tabla junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede pulsaciones de la barra espaciadora. [
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Por Gary McCLELLAN (RUN. EE.UU,)

Iraducido por Valerie SHANKS y adaptado por Diego ROMERO

Un sencillo procesador de
textos para el C-64

El programa fue escrito para un
Apple, pero funciona perfectamente
—con unas pocas modificaciones— en
el C-64. El articulo y el listado
presentados a continuacion describen
las modificaciones y las adiciones que
se llevaron a cabo sobre el programa
original. El programa funciona con
una impresora y unidad de discos
Commodore.

| programa modificado se parece en
Elu mas basico al programa original.

El texto se escribe directamente del
teclado y se almacena en elementos de
“strings” de caracteres en un “‘array’ de
“strings”. Cada elemento tiene asignado
un numero de referencia, y cada uno
puede almacenar hasta 240 caracteres.
Estos bloques de texto pueden ser edi-
tados y revisados, grabados en disco o
leidos del mismo, y volcados a impresora.

En el programa original los comandos
VTAB y HTAB de Apple se utilizaban
con frecuencia. Dado que el C-64 no tiene
el equivalente del comando VT AB, se han
utilizado sentencias PRINT con coman-
dos de la tecla del cursor para generar los
formatos de pantalla. Los valores de las
teclas del cursor, de RVS ON y RVS OFF
y la tecla CLR/HOME se asignan a las
variables de “strings™ en las lineas 15y 17
del programa y son los que se utilizan, en
vez de los caracteres graficos de Commo-
dore, en este listado. Se hizo de esta
forma para que el listado fuese mas facil
de leer.

Se han modificado los caracteres de
control utilizados para escribir un texto
nuevo. Al pulsar la tecla DEL se borra el
ultimo espacio o cardcter escrito. Para
introducir los caracteres de control al
empezar un bloque de texto, se utilizan
caracteres de control de una sola tecla, en
vez de usar una secuencia de tecla de con-
trol/tecla secundaria.

El simbolo de flecha arriba inicia un
nuevo parrafo de texto con una tabula-

C-64
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cion de cinco espacios. El simbolo de fle-
cha hacia la izquierda inicia el texto en la
siguiente linea del margen izquierdo.

Pulsando la tecla del signo de mas (+)
se salta una linea y el texto sigue a conti-
nuacién. Al volcar el texto a impresora el
signo “@"* lo imprime con caracteres de
doble anchura. Al igual que en el pro-
grama original, al pulsar la tecla Return
dos veces se vuelve al meni.

Cuando se elige la funcion de escribir,
el programa avisa al usuario que puede
empezar. Pulsando la tecla Return se elige
el primer bloque de texto vacio que quede
disponible. Si el usuario elige un bloque
que contiene un texto, aparecerd un men-
saje de “ref ocupada™ y se buscari el
siguiente bloque vacio que quede dis-
ponible.

Edicion ampliada

La funcién de revisar/editar también
ha sido ampliamente modificada para no
tener que volver a escribir encima del
texto. Después de seleccionar la opcién
revisar/editar en el menq, pulsa la tecla E
para que el programa entre en la modali-
dad de edicion. El bloque de texto apare-
cera junto con los comandos de edicion
en la parte inferior de la pantalla. Ahora
el texto puede ser tecleado o modificado.

Si pulsas la tecla CLR/HOME el cur-
sor se colocard encima del primer caracter
del bloque de texto. Pulsando la tecla
CLR/HOME con SHIFT se coloca el
cursor encima del Gltimo caracter del
bloque de texto. La tecla de cursor dere-
cha/izquierda desplaza el cursor en cual-
quiera de estas dos direcciones. La tecla
INST/DEL borra el carécter situado a la
izquierda del cursor y desplaza el resto del
texto un espacio hacia la izquierda. La
tecla INST/DEL con SHIFT desplaza el
caracter donde se encuentra el cursor
junto con todo el texto a la derecha del
cursor, un espacio a la derecha, e inter-
cala un espacio en blanco en el lugar
donde se encuentra el cursor. La tecla
Return guarda todo el texto en pantalla,
sea cual sea la posicion del cursor, y el
bloque de texto volverd a aparecer en
pantalla en la modalidad de revisar.

Cuando se edita un texto con el bloque
casi lleno, es posible que no se vean los
desplazamientos de texto al introducir y
borrar pulsando las teclas. Sin embargo,
estas funciones se estan realizando, y al
pulsar la tecla Return, se puede ver el
blogue de texto en pantalla de nuevo, en
la opcidn de revisar incluyendo todas las
modificaciones realizadas., Al pulsar la
tecla E, la pantalla vuelve a la opcién de
edicion, de modo que se puede continuar
escribiendo.

La opcion insertar/copiar permite la
introduccion de un bloque de texto donde
sea necesario, sin destruir el texto
existente.

La rutina de salvar en disco guarda
todo el texto en un fichero secuencial lla-
mado TEXTFILE. El fichero nuevo se
salva encima de un fichero guardado pre-
viamente en el disco, de modo que hay
que tener cuidado al guardar el fichero,

Dado que el comando Input del C-64
utiliza 80 caracteres, la rutina que carga el
fichero de disco utiliza el comando Get y
construye cada elemento del “array™ a
medida que va avanzando. Esto resulta
bastante lento, de modo que a medida
que cada elemento se construye, aparece
un punto en pantalla a continuacién del

Después
de
seleccionar
la
opcion
revisar/editar
en
el
men,
pulsa
la
tecla
E
para
que
el
programa
entre
en
la
modalidad
de
edicion.

mensaje CARGANDO ARCHIVO DE
TEXTO para que el usuario se dé cuenta
de que se esta cargando el fichero.

Adiciones

Una opcion de insertar/copiar fue
incorporada al menti con el fin de poder
copiar un bloque de texto de un nimero
de referencia determinado a otro o inser-
tar un bloque de texto vacio en cualquier
nimero de referencia. Una vez hecha la
seleccion, el programa te indicard que eli-
jas o bien la funcion de copiar o bien la
funcién de insertar.

Si eliges la funcion de copiar, el pro-
grama te preguntara el nimero del bloque
de texto que sera copiado y el niimero del
bloque donde se tiene que copiar, y a con-
tinuacion te preguntard si estas seguro.
Tienes que contestar que si antes de que
se pueda iniciar la funcién. Si eliges la
funcién de insertar, el programa te indica
que teclees el nimero de referencia
deseado. La rutina desplazari los bloques
de texto existentes hacia un nimero de
referencia més alto, empezando por la
referencia del bloque seleccionado. Esta
facilidad te permite introducir bloques de
texto cuando sea necesario, sin tener que
destruir el texto existente.

La rutina para formatear la impresora
constituye una adicién muy importante.
Cuando se selecciona la opcién de copia
impresa, el programa te indica que elijas
la rutina de formatacion o los parametros
por omision estandard.

Los valores por omision son los
siguientes: margen izquierdo de cinco
caracteres, longitud de linea de 70 carac-
teres (incluyendo los caracteres del mar-
gen izquierdo), margen superior de tres
lineas y margen inferior de tres lineas. A
medida que se va imprimiendo el texto, el
programa busca un espacio entre los
ultimos diez caracteres de la linea y, si lo
encuentra, envia un comando de retorno
de carro a la impresora. Si no, la linea
termina cuando el contador de caracteres
llega a la maxima longitud de la linea.
Como resultado de esto el margen dere-
cho queda desigual al no dividir una
palabra (a no ser que encuentre una pala-
bra de mas de diez caracteres). Esto se
hace asi principalmente para que el texto
impreso resulte més facil de leer.

El programa también pide el principio
de pagina para que pueda controlar el
nimero total de las lineas impresas en
una pagina y saltar a la pagina siguiente
(dejando los margenes superior e inferior)
para evitar que se imprima en el pliegue
de la pagina. Tienes que alinear el princi-
pio de pagina con la cinta de la
impresora.

Una lista de todas las variables utiliza-
das empieza en la linea 5000 con el fin de
facilitar cualquier modificaciéon adicional
al programa. Se inician los valores por
omision de formato de la impresora en la
linea 10 y estos se pueden modificar
facilmente con el fin de acoplarse a una
necesidad determinada.

Suma de Control del procesador de texto
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__Un sencillo procesador de textos para el C-64

2 POKES3281.1:POKES32808, 12 FRINT" [BLK]

18 LM=5:LL=P@:PS=3:PE=3!PF=1:RE=500:
REM PRARAMETROS DE IMPRESION POR DEFE
CTo

15 RO$=CHR$(18) RF$=CHR$ (146 CL$=CH
R$(157) CR$=CHR$(29) CD$=CHR$(17)

17 CU$=CHR#¥(145) HO$=CHR$(15)

20 DIMAF(SER) - Z=65536  GOTO260

23 REM S#damsmnns € dsd s aksdde b
L

25 REM %

#
27 REM
29 REM

SIMPLE PROCESADOR DE TEXTO

PARA EL COMMODORRE 64

31 REM POR GARY D. MCCLELLAN

ADAPTADD DE ‘A SIMPLE TEXT

PROCESSOR” BY HENRY SIMPSOM
MICROCOMPUTING. MAY 1581

35 REM
37 REM
39 REM

L]
*
L]

33 REM W
*
L]
*

41 REM *
45 REM SERSRKSAEEE AR AR
L1

70 REM ##%#% SUBRUTINA DE MEMORIA DIS
POMIELE #%#

86 M=FRE(B): IFMCBTHENM=M+2

98 PRINT"[SSPC1"iCHR$(18)"QUEDANLSPC]
$";M"[CRSRLICSPCIBYTES" 'RETURM

95 REM ##% RUTINAR DE EDICION DE BLOQ
UES DE TEXTO ###

10@ PRINTCHRS$(147);" -

182 PRINTROS"REF#",PiRF$, 'FORX=1T08:
PRINTCD#, {NEXTX  FRINT

184 PRINT"
186 PRINT"[2SPCITECLALSPCICLR/HOME: [SPC]
CURSORLSPCIACSPCIFINCSPCIDECSPCILINE

HJI

168 PRINT“[2SPCISHIFTLSPCICLR/HOME: [SPC]
CURSORLSPCIALSPCIPRINCIPIOCSPCILE"

116 PRINT"[SPCICRSRISPCILEFT/RIGHT : [SPC]
MUEVENLSPCIELLSPCICURSOR"

112 PRINT"[2SPCITECLALSPCIINST/DEL ' [SPC]
BORRALSPCICARACTER. "

114 PRINT"[25PCISHIFTLSPCIINST/DEL : [SPC]
INSERTARCSPCIESPACIOLSPCI"

116 PRINT"[4SPCITECLALSPCIRETURN: [SPC]
VUELVELSPCIALISPCIMODOLSPCINORMAL"

118 IFA$C(P)=""THEMA$(P)="[SPCI"

128 PRIMTHOSCDS$CDS, A$CP)

122 L=1:PRINTHO$CD3CD$ROS$,MIDS(ASCF)
»La12,CLE,

124 GETE$: IFE$=""THEN124

126 E=ASC(E$) ' IFE=13THENGOTO174

123 IFE>31ANDEC9ETHENGOTO162

130 IFE=29ANDL+1>24BTHENGOTO124

132 IFE=29THENPRINTRF$;MID$(ASCF).L,

1), 6070176

134 IFE=157ANDL~1<1THENGOTD124

136 IFE=1S57THENFRINTRF$;MIDECRS(F),L

y 12 :L=L-1!PRINTCL$CLS; :GOTO172

138 IFE=14S0RE=17THENGOTO124

140 IFE=148ANDL+12248THENGOTO124

142 IFE=147THEMPRINTRF$;MIDE(AECP).,L
,125:060T0122

144 IFE=19THENPRINTRF$HOSCDSCD$. ASCP
);CL%; (L=LENCA$(P)) :GOTO172

146 IFE{>145THENGOTO154

148 PRINTRF$;MIDS(A$C(P),L,1),CL%,CHR
$(148); "[SPC1",;CL$ROS; "[SPCI",CL%,

158 TC#=A$(P) TCE=RICHT$(TCS, LENCTCS
)=L+1) AFCPI=LEFT$(A$(P),L-1)E$="[SPC]

152 RE$CPI=A$(P)+E$+TCS : GOTO124

154 IFECOZBTHENGOTO162

156 L=L-1:IFLC1THENGOTO122

158 TC$=A$(P) TCF=RIGHTSCTCSF. LENCTCS
)L 2 'ASCP)=LEFT$(A$(P).L=-1)

160 A$C(FI=A$(FI+TCH PRINTCHR$(28), ‘G
010124

162 IFL+1>240THENGOTO124

164 TCF=A$(P) :TCF=RIGHTH(TCE,LENCTCS
J=L) AFCPI=LEFT$(A%CP),L-1)

166 AS(PI=HE(FI+E$+TCSE

166 PRINTRF$,MIDSCHECPI, L. 10,

170 L=L+1: IFMID$CASCPY, L. 1)=""THEHAS
(P)=AE(PI+"[SPL]"

172 PRINTRO$;MID$CA$CP).L, 1), CLE, (50
TO124

174 PRINTRF£:MIDSCA$CP), L. 12  RETURN

243 REM #%##% SUEBRUTINA DE ENTRADA DE
DATOS ##%

245 A$(PI=""

25@ FORM=1T0240:PRINT"[2EPCI[2CRERL]
ccomMm@ICCRSRLI")

255 GETE$:IFE$=""THENZSS

260 BA=ASC(B%’

265 IFBEA=2OTHENGOSUB1508 FRINTCHRE(1
57);CHR$(32); CHR$C157) ,; (GOTOZ@S

270 IFEA=13THENH=246':G0TO30S

280 IFBA=94THENFRINT"[SSPCI")

285 IFBA=43THENPRINT

295 PRINTES®;

300 A$C(P)=A$(P)+E$

305 HEXT

318 RETURN

320 REM: ####% RUTINA DE YISUALIZACIO
N #%%

3308 IFA$C(P)Y=""THENRETURHN

241 IFASCCLEFTS$(A$(PY, 1))=34THENFRIHN
T"[SSPC1"iA$(P) . ‘RETURN

351 IFASCCLEFT$CASCP)Y, 1))=43THENFRIN
T:PRINTA$CF); ‘RETURN

371 PRINTA$CP); ‘RETURN

380 REM ###% MENU FRINCIPAL ###

399 PRINTCHR$(147);CHR$C142) ‘PRINT
405 PH[NT"[11SPC]====2==========B=="

418 PRINT"[11SPC1=[SPCIMENULSFCIFRIN
CIPALLEPCI="
420 PRINT"[11SPC)======== "

425 PRINT

430 PRINT:PRINT"[5SPC]1.[SPCIESCRIBI
RISPCITEXTO"

4409 PRINT :PRIMT"[SSPCI2. [SPCIREYISAR
ZEDITARCSPCIUNLSPCIBLOGUE"

445 PRINT:PRINT"[SSPC13. [SPCIINSERTA
R/COPIARCSPCIUNISPCIBLOGUE"

450 PRINT !PRINT"[SSPC14.[SPCILEERISPC]
DELCSPCIDISCO"

46@ PRIMT:PRINT"[SSPCIS. [SPCIGUARDAR
[SPCIENCSPCIDIECO"

476 PRIMT :PRINT"[SSPCIE. [SPCISACARLSPC]
PORLSFCIIMPRESORA"

480 PRINT:PRINT"[SSPCI17.[SPCITERMINA
Rll

464 PRINT:GOSLIE?@

485 PRINT:PRINT"[SSPCISELECCIONARCSPC]
8 Loy Sl

4909 GETAOS$: IFAO$=""THEN450

500 IFAD$="1"THEHS7@

518 IFAO$="2"THENEE@

515 I1FAC$="3"THEHGOSUB21066

528 IFA0$="4"THENGOTO 1148

538 IFA0$="5"THENGOSUB12068

S54@ IFA0$="6£"THENGOSUB16EG

556 IFAD$="7"THENCLOSE200:END

5668 GOTOZE8
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570 REM ###% RUTINA DE ESCRITURA ###
"

580 FORG=1T0SG0

550 IFA$(G)=""THENF=G (=500

600 NEAT

602 PRINTCHR$(147)

662 PRINT"[45PCIENTRACSPC IELLSPCINUM
EROCSPCIDELSPCIREFERENCIALSPCID"

684 PRINT"(SPC]’RETURN’ [2SPCIPARALSFC)
LACSPCIPROXIMACSPCIDISPONTELE" : INPUT

F

605 1FFC10RFOSOATHENPRINT " DELSPCI1LSPC)
ACSPC1SGBLSPCIPORLSPCIFRYOR" | GOTOEA3

620 FORP=FTOS08

£30 PRINTCHR$(18);P.CHR$(146),

635 IFA$CP)C>""THENPRINTCHR$(15) ) "RE
F.[SPCIOCUPADA" :FORX=1T0188: NEXT :GOT
DEER

640 GOSUBZ240

658 IF(A$(P))=""THENP=500

£60 MEXT

670 GOTO3EG

680 REM #%#% REVISA/CORRIGE PAMTHLLA
P E

650 PRIMTCHR$(147)

780 IMPUT"ENTEALSPCIREF#LSFCIALSPCIR
EVISAR:" ;P

718 IFP<10RP>SBATHENPRINTPO$"DELSPC]
1[SPCIALSPLISBRISFCIPORISPC IFAYOR-"F
F&:G0TO706

728 REM #%%% VISURLIZA TEXATD REF ####¥

738 PRINTCHR$(14);R0O$; "PEF#",F RF#
748 IFAFCPHIC>""THENSRE

760 PRINTCHR$(18);"EMPTY"

7686 GOTO328

868 GOSUB320

820 PRIMTHO$:!FORKX=1T08:PRINTCDS, :NEX

o8 PPINTRDS"TEFLHS[”PF]DE[QPP]FDHTR
OL";RF%
840 PRINT"[SPC1‘F”:[SPCIADELAMTE"
858 PRINT"[SPC1/B-:[SPCIATRAS"
860 PRINT"[SPC]1/K”:[SPCISALIR";
865 PRINTSPC(8)RO$"ESCOGELSFCI?";RFS$

870 PRINT"LSPC1/D”:[SPCIBORRAR"

888 PRIMT"(SPCI‘E‘: [SPCIEDITAR"

900 PRINTRO$"CODIGOSCSPCIDECSFPCICONT
ROL:"RF$

995 PRINT"[1BSPC1“®’[SPC]:[SPCIDOELE
[SPCIANCHO"

91@ PRINT"[18SPC1’ 1 [SPC]: [SPCINUEYO
[SPCIPARRAFO"

920 PRINT"[1@SPC1/+7[SPCI:[SPCISALTH
RLSPCILINER"

938 PRIMT“L1BSPC)‘«*[SPC1: [SPCIMARGE
NLSPCIIZRUIERDD"

941 GETRO$:IFAD$=""THENS41

945 PRINTCHR#(147)

950 IFAO$="X"THEN3Z@

960 IFAD$="F"ANDPCSABTHENP=P+1 :G0TO720

el -

g (“;'l compurer/mail mmmmmmm

¥ 80 COLUMNAS - CBM 64 con color, simbolos gréficos, sprites y sonido.......... D 6 C 7.000 Ptas.

GESTION DE STOCKS 1300 articulos, 350 clientes por disco, listados varios.................. D 10.000.-Ptas.

VIDEO - CLUBS 1500 peliculas y 500 socios, listados varios

D 10.000.-Ptas.
D 6 C 5.000.-Ptas.

ALTA RESOLUCION - CBM 64
MONITOR CODIGO MAQUINA - CBM 64

D 6 C 5.000.-Ptas.

PROMOCION NAVIDAD

#* AMSTRAD mod. C P 464
# SINCLAIR 16K. 48K. Plus
# DRAGON 32K. 64K.

LR I B
L B B R
* % % E S

* COMMODORE VIC 20y C 64
# ESPECTRAVIDEO mod. 318 y 328

15 %Dto. sobre P.V.P.
15%Dto. sobre P.V.P.
15% Dto. sobre P.V.P.
15%Dto. sobre P.V.P.
15 %Dto. sobre P.V.P.

* Y TODOS SUS PERIFERICOS - 15%Dto.*
ATENCION: Todos ellos con garantiadelimportador oficial

(MAS GASTOS DE ENVIO)

Para mas informacion llamar al teléfono 593 75 01

Pedidos por teléfono: (93) 593 75 01

ENVIE A COMPUISH/MOll JAIME | - 185 - MOL LET - Barcelona

NOMBRE JUEGOD FRECIOITOTAL

APELLIDOS

DIRE CCIIDN

POBLACION D.F.

Forma de pago.incluide Taldn nominative O
Contra reembolse Of precio Totl pesetas J

S/

Y- .+« MAS DE 200 PROGRAMAS DE ENTRETENIMIENTO
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[

5978 IFAOS$="F"THEN?28
96@ IFAOD$="EB"ANDF>1THENP=P-1:GOTO72@"

9903 IFAOS="B"THENTZ

1666 IFAC$="E"THENGOSUE186:60TO720
1018 IFRO3="D"THEHAS(P)="" " GOTO?26
1828 GOTO72S

1060 FEM ###¢ HACE COPIA IMPRESH ###
*

1661 PRINTCHR$(147)

1862 PRIMT'RUTINACSPCIDELSFCICONFIGU
RACIOMLSPCY" : INPUTES: IFLEFT$(0F, 1)<
"Y' THEN188S

1863 PRINT"EMTRALSFCIMARGENISPC]IZOU
IERDOCSPCICHUMEROILSPCIDELSPCICARACTE
RES>"

1664 LM=5: INPUTLM: IFLM>7ATHEHPRINT "1
[SPCIALSPCI?OLSFCIPORISFCIFAVOR" (GOT
01663

1865 FRINT"ENTRACSFCILOMGITUDLSPCIDE
[SPCILIHEALSPCICHNUMERQLSPCITOTALLSPC]
DELSPCICARACTERES) " (LL=FG  INFUTLL
1666 IFLLCZB0RLL>SATHENFRINT " DELSPC]
268[SPCIALSPLIBBLSPCIPORISPCIFAVOR-" !
GOTO1BES

16657 FPS=3:PRIMT"ENTRALSPCIMARGENLSPL]
SUPERIORLEFCCHUMEROCSPCIDELSPCILIHE
ASH"

1669 INPUT PS:IFFS<10RPS>E6STHENPRINT
"DELSPCLLSFCIALSPCIESISPCIPORISPLIF
AVOR" 'GOTOL1GE?

1671 FE=3:FRINT"ENTRALSFCIMARGEHLISPC]
IEFERIOR[SPCJ(HUMERG[SPC]BE(SPC]LINE
RSO

1673 INFUTPE: IFPEC10RPEZESTHENFREINT"
DECSPCI1LSPCIALSPCIESISPCIPORISPCIFA
VOR" :GOTO1871

1675 RP=1 FRINT"EMTRACSPCIREF#ISPCII
NICTAL"

1677 INPUTRF: IFRP{10RRP2SOATHEMFRINT
“DELSFCI1LSPCIALSPCISEOLEFCIPORLISFL]
FAVOR" :GOTO1G7S5

1083 RE=SG0 FRINT"EHTRACSPCIREF#LSPC]
FINAL" | INPUTRE ' IFRE<10RRE>SBETHENGOT
018?35

16835 FRINT"PREFPARALSPCIELLCSPCIPAFELLSFC]
DELSPCILALSPCIIMPRESORA, " PRINT"PULS
ALSPCIUMACSPCITECLACSPCIPARRALSPC1SEG
UIR"

1657 GETO$: IFO3=""THEHN1037

1659 REM ¥#¢#% ACTIVA IMPRESORA #%#%
1691 OPEN4.4,7 CMD4:GOSUE1387

1693 LM$="":FORJ=1TOLM: LM$=LME+CHRS
32) 'HEKTJ :PF=@

1625 FORP=RPTORE

1697 IFA$(F)=""ANDAF(F+1)=""THEHP=350
@:60TO1110

118 GOSUE1308

1118 NEXT

‘1120 IFPF=1THENPO$=LM$+E$ PRINTPOS

1125 PRINT#4:CLOSE4

1138 RETURN

1148 REM ##%## LEE ARCHIYOD DEL DISCO
EEEd

1142 FRINTCHR$(147) :PRINT"CARGANDOLSPC]
EL[SPCIARCHIVOLSFCIDELSPCITEXTO"

1145 OFEN1S.8B, 15

1156 OPENS.,8.5."A: TEXTFILE,S.R"

1152 GOSUBZ0G6 : IFER=1THEMER=B FI=0:G
0TO1186

1155 INPUT#S.FI

1168 FORP=1TOFI A$(PO=""

1162 GETH#S,C#: IFASCCCSI<>13THENRE(P)
=A$(P)+C$:GOTOL 162

1175 PRINT". ") 'HERT

1180 CLOZES:CLOSELS

1182 PRINT:PRINT:PRINTFI;"BLOQUESLSPC]
DELSPCITEXTOLSPCILEIDOS, ":PRINT"PULS
ALSPCIUNARLSPCITECLA"

1184 GETR$: IFQE=""THEH11B4

1128 GOTOZSA

12609 REM ##+#% GUARDA ARCHIVO DE TEXT
0 #4%#

1262 PRINTCHR$C147) :FRINT"GUARRDANDOLSPC]
ARCHIYVOLSPCIDELSPCITEXTO" ( FRINT

12685 OFEN15.8,15

1218 OPEMS, 8.5, "EBa: TEXTFILE, 5, W"
1215 GOSUBZG@E: IFER=1THENER=0:FI=3'0G
0101275

1248 FORF=1TOS0G

1245 IFA$C(PICO""THENF =P

1258 HEXTP

1255 PRIMNT#S,FI

1268 FORP=1TOFI

1285 PRIMTH#S,A$CP)

1278 HEXTF

1273 CLOSES:CLDSELS

1298 PRINTFI, "BLOGUESLSFCIDELSFCITEX
TOLSPCIGUARDADOS, " : PRINT"PLULEATEPCIU
HALSPCITECLR"

1285 GETQ$: IFQ$#=""THEN12ES5

1298 RETURM

1303 REM #### RUTINA DE IMFRESORA ##
**

1565 IFA$(PI=""THENRETURN

1318 TC=RSCC(LEFT$C(A$C(FY,13)

1315 IFTC=94THEHGOSUB1 388 CC=LM+5 E¥
="[5SPC]1" :PF=1:G0OTO1340

1328 IFTC=43THENGOSUB1388:PRINT :LC=L
C+1:'GOSUB1383: GOTO1348

1325 IFTC=64THENMGOSUEB1Z28A8: D=1 FRINT
CHR$<14) :GOSUB1382:60TO1340

1338 IFTC=35THENGOSUB13€6: G0T01348
1335 TCH=AF(P) GOTO1345

1340 TCH=RIGHTF(A$(P),LENCAEPII-1)"
IFTC$=""THENFF=6:RETLRHN

1245 IFPF=GTHENBE=""

1346 FORX=1TOLENCTC#) : IFE$=""ANDMID$
(TCF, B, 1 2=CHREF (32D THENCC=CO+1 © 4=i+1
1330 CC=CC+]1:EB$=B$+MIDF(TCH, K, 15
1355 IFLL-CC{1GANDMIDECTCE, K, 12="[5SPC]
"THENPF=1:GOSUE1 364

1566 IFCCO>LLTHEWPF=1'GOSUE1388

15365 HEXTH: IFB$IO""THENPF=1

1375 RETURH

1226 IFFF=1ANDE$ 5" " THENFOF=LM$+E¥ ' F
RINTPO$: Bf="":CC=LM:LCsLC+1

1281 IFDW=1THENPRINTCHR${15}; ' Dh=1
1383 IFLCC{E5-PE)THEN1359

1385 FORI=1TOPE :PRINT :NEKTI

1387 FORI=1TOPS PRIMT:MEXTI

1389 LC=PS

3923 PF=8:'RETURN

1566 REM #*%% RUTINA DE TECLA DELETE
PARA BLOGLE ESCRITO ####

1565 IFLEM(A$CP))CITHENRS(P)="" Bg§="
"iN=240:G0T01536

1518 AFCPI=LEFT$C(ASCPY,LENCASC(PI)=1)

1528 IFN>10RM=1THEHN=H-1

1538 RETURN

2008 REM s##%4 RUTIMA DE ERRORES DE D
ISCO ##%#

2610 INPUT#1S5.51%,52%,53%,543

2626 IFVAL(S1$)>BTHENFRINTS1$,52%.53
$,54% CLOSES ' CLOSE1S:ER=1

2626 RETURN

2180 PRINTCHREC147)

2118 PRINT"-1°[SPCI1INSERTALSPCIUNISPC]
ELOGUELSPCIVACTIOLSPCIENISPCIREF#"
2128 PRINT"/C/ISPCICOPIALSFCIUNLISPC]
BLOQUELSPCIENCSPCIOTROLSPCINUEYOLSPC]
REF#"

2138 INPUT"COMANDO: ", G

214@ IFR$="C"THENZ2200

2158 IFO$="1"THEN2400

2168 GOTO3E6

220@ REM COPIARR ELOQUE
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2216 PRINT :PRIMT"COPIARRCSPCIDELISFC]
BLOGUELSFCIREF#: "

2226 INPUTF1:IFF1{AORP1>SAABTHENZZ1G
2225 INPUT"ALCLSPCIBLOGUELCSPCIREF#: ",

P

2238 1FP<{BORP-SBETHEN2210

2248 PRINT"REF#".F1;"[SFCISERRLSPCIC

OPIADOLSPCIENCSPCIREF#" ;P PRIMNT ESTA
S[SPCISEGUROLSFCI?"

2330 0F="HN":IMPUTC$ ' IFLEFT$(Q$,1>="8
"THENGOTO2350

2348 GOTOS20

2358 A¥(P)=H$(P1)

236@ PRINT"OTRALSPCICORPIALSPC]Y "
2376 O3="H":THPUTOE: IFLEFTE.0S,10="8
"THENGOTO2218

23808 GOTOZE8

2400 REM INSERTAR TEXTO EN EBLAMCO EM
EL ELOQUE REF#

2418 PRINT:FRINT"REF#LSPCIDONDELSPT]
INSERTARCSPCIELLSPCIELOQUELSPCI?: "
2428 INPUTP1: IFP1<10RP1>SGATHENGOTOZ
4160

2430 FORF=P1TOSDO: IFA$(P)=""ANDAZ(F-~
1)=""THENF2=P-1 : P=500

2448 MEXTP

2445 IFP2<1THENP2=1

2458 FORX=P2TOP1STEP-1 A$CKI=A$(x~-1)
‘NERTX

2455 AF(P1O=""

246@ PRINT'REF#LSFC1",P1;"[SPCILIERE
[SPCIPARALSPCIENTRARCSPCITEXTO"

2470 0F="HN": INFUT"INSERTOLSPCIOTROLSPC]

BLOGLE" ; 0%

2480 IFLEFT#<0#%,1)="S"THEM241@

2498 GOTOS2A

SP08 REM ##% LISTA DE VARIAELES DEL

PROGRAMA ##4#%

S@18 REM RP=REF IMICIAL RE= REF F
THAL LL= LONGITUD DE LIMER

5628 REM FS=COMIEN20 DE PAGINA FE

= FIN DE PAGIHA

56025 REM LM#=STRIHG DE MRRGEN IZQOUIE

ROO HO$=TECLA HOME CLF=CURSOR I2Z

GUIERDA

SA38 REM CR$=CURSOR DERECHH Chg=CL

RSOR AERJD ClUg= CURSOR ARRIEA

S340 FEM QF=YARIAELE TEMPORAL FARA P

REGUNTARS

S858 REM A$C(P)=ELOQUE DE LA MATRIZ D

E TEXTO P=PUNTERD DE LA MATRIZ

5855 REM Pl= FUMTERD TEMFORAL

S0 REM FI=VYARIAELE TEMFORAL FHRA M

AHEJD DE FICHERQS

S065 REM AQ¥=VARIABLE DE CADEMA FHRA
COMANDOS DEL MENU

S678 REM S1fF A S4$#=YARIAEBLES FARA MA

HEJO DE ERRORES

5675 FEM E$=STRING DE TERBRJD TCS®
=STRING TEMPORAL DE TRAEARJO

58280 REM ROF=REVERZSE OM

ERSE OFF

5093 REM E$#=STRING DE TRABAJO EH EDI
CION C#=IDEM PARA MAHEJO DE ARCHIY

0s

5186 REM FO$=IDEM PARA IMFRIMIE

5165 REM FF=INDICADOR <FLAG) DE ESTH
p0 DE CADENAS DE TEABAJO

FF $=REY

Z-150PC. 320 K, RAM, 2 Drives ampliables a 30
Mbytes, tarjeta de color, alta resolucion compatible
con IBM.

ZVM-123 A Pantalla verde
no reflectante. Entrada de
Video compuesto

ZVM-131. Monitor de en-
trada compuesta de video
JRGB. Senal audio con dis-
play de 25 lineas y 40 ca-
racteres por linea. Manejo
sencillo desde el panel
frontal.

ZVM-124. Super resolucion
para IBM PC con adapta-
dor mondécromo

ZVM-133. Pantalla de 80
columnas, ideal IBM PC y
sus compatibles, monitor
de color RGB de alta reso-
lucion.

ZVM-136. Posee todas lag
caracteristicas del ZVM-
133 RGB, anadiendose una
pantalla de fosforo de larga
duracion.

Comercial CRUZ

MONTESA, 38 - Telfs.: 402 92 41 - 401 26 26 - MADRID 6
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_Un sencillo procesador de textos para el C-64

116 REM M=COMTADOR E=VYALOR ASCII
PARA EL MODO DE EDICION
5120 REM L=PUMTERO PARA LA FUHCIOM M
1D% G=CONTAIDCOR PHER LAZOS
5120 FEM DW=IMDICADNR <FILAGY DE TOBEL
E AHCHO ER=IHDICADOR DLE ERROR
5135 FEM F=CONTRDOR
SUMA DE CONTROL DEL PROCESADOR DE TEXTO
2 a 1@ 71 15 2730
17 73 20 126 23 197
29 163 27 156 29 121
3t 132 33 163 35 33
av 212 39 249 41 163
43 197 7@ 174 €A 36
9B 1a9 95 195 100 15
162 209 144 229 106 167
168 3 116 8 112 7S
114 177 116 228 118 74
128 235 122 10} 124 168
126 99 128 126 130 209
132 176 134 161 136 184
138 242 149 3 142 222
144 18 145 155 148 126
154 218 152 144 154 95
156 224 IS8 134 168 e
162 192 164 78 166 54
¢Que no sabes
como suscribirte
a Commodore World?
{iiPUES VENGA, LLAMANOS!!!
- (91) 231 23 88/95 y (93) 212 73 45
|

1€8
174
2%8
265
285
305
338
371
485
425
445
47a
485
518
538
Sea
590
€83
€l
€635
€0
€90
728
740
aaa
B35
BEOG
830
S1@
941
968
938
1820
1862
1665
1869
1675
1885
1851
1897
1128
1148
1158
11608
1180
1190
1285
1244
1255
1270
1285
136835
1326
1335
1346
1360
1380
1385
1399
1516
2608
2830
2128
2158
2210
2230
2348
2378
24108
2448
2455
2480
@10
5A39
s5ass
5076
5898
5110
5135

193
78

243
226
183
138
188
162
135
153
28

184
172
9?7

44
138
148
231
138
7
168
128
34
63
179
163
251

242
183

186
226
141
)

221
59

289
131
158
213

21

36

251
237
136
218
189
188

176
240i
255
278

318
341

38a
4168
436
450
486
4508
515
548
578
€60
604
€28
6548
678
786
723
7En
228

1656
1668
1863
1866
1671
1677
1887
1433
1108
1125
1142
1152
1162
1182
1260
1210
1245
12€8

1275

1250
1318
1325
1344
1358
1365
1381
1387
1506
152a
2618
2100
2136
2168
2220
2248
2356
2358
2428
2445
2460
2498
5620
540
Saea
5075
5166
5128

133

36
197

127
148
155
289

172
245
28
286
S6a
320

39@
4268
440
4648
434
506
524
558
%66
€n2
645
630
650
€86
718
73a
7@
830
850
870
9835
936
956
988
16108
1861
1664
1867
1673
1683
1889
1895
1118
1139
1145
1155
1175
1184
1282
1215
1258
1265
1268
1360
1315
1339
1345
1355
1375
1383
1389
1585
1538
2820
2114
2148
2200
2223
2338
2368
24008
2438
2456
2478
5308
5025
5858
5065
5880
5185
5138




T 1@‘} MR T

VERSION: & VEASION: B

300 cuantas 600 cuentas
3,000 spuntes 2,300 apuntes

MPS 8
® IMPRESORAS CENTRONICS (versidn B)

ADAPTADO AL PLAN GENERAL CONTABLE ESPAROL

pyp . VERSION A- 24 550
V¥ VERSION B 20 500

EXTENSA GAMA DE PROGRAMAS
PROGRAMAS EN CARTUCHO PROGRAMAS EN CASSETTE

sl b VIDEOCLUBS 64 ADMINISTRACION CONTABILIDAD PERSONAL
CONTABILIDAD DOMESTICA

DE FINCAS

1.800 videotilms CALCULOS FINANCIERDS

650 clientes por disco 30 inmuebles CALCULOS ESTADISTICOS

Saldo de cada cliente 400 inquilinos
Altas y bajas videofilms Listado recibos
Busgueda videofilms/clientes, Propiedad vertical
C FICHERO BIBL ECA
VIZAWR'TE 64 Comunidades de propietarios
FICHERD AGENDA

P.V.P.: 35.000,— P.V.P.: 35.000,
QUINIELAS

PRACTICALC 64

DESEO RECIBIR INFORMACION:

casqa de oeseonecin |
soffware sa

¢l. aragdn, 272,8.°, 6.2 tel. 215 69 52 08007 barcelona




RUN DANSK (Dinamarca)

Traducido por Diego ROMERO y adaptado por Alvaro IBANEZ

Dado que muchas de las llamadas que
recibimos sobre pegas al poner en marcha
los programas de la revista son causadas
por errores al teclear los programas frente
4 una minoria causada por errores
nuestros (todo hay que reconocerlo), creo
que es interesante este corto programa
que ayudard a comprobar que lo habéis
tecleado exactamente igual que el original.

Este programa va a ser tan estricto con
la forma de teclear el programa que no
permitira afadir ni quitar ni un solo espa-
cio. La idea y el programa original lo
hemos sacado de la hermana de Commo-
dore World en Dinamarca (RUN DANSK),
v como no podemos traducirlo literal-
mente porque nuestro Danés no es per-
fecto, voy a hacer una pequeiia traduc-
cion libre.

Todos los programas que aparezcan en
la revista Commodore World (o la mayo-
ria si el espacio no lo permite), iran
acompanados de una “Suma de Con-

VIC-20 6 C-64

con o sin ampliacion

trol™, que obligard a cefiirse estrictamente
al listado original.

Debéis seguir una serie de pasos que
permitiran localizar las lineas en que
cometais errores. Lo primero que debéis
hacer es teclear el programa de control de
suma y guardarlo en cinta o disco para
utilizarlo siempre. Los pasos a seguir para
introducir un programa son:

1.—CARGAR el programa “‘control de
suma’’, que previamente habiais grabado.

2.—TECLEAR el programa que que-
réis copiar.

3.—SALVAR el programa antes de
probarlo.

4. —TECLEAR GOTO 62688 y contes-
tar a las preguntas que hace el programa
de control de suma.

E2053 URTA #kk
34,021, 6832,815
35,454, 240,913
P 035, 133,253

B
J‘—' l :.'4*.'4 OUO ’ 624

eLoBl KEM SUMA DE COMTROL PARA VIC-2

s2W28 DATH 185,252, 166,253, 133,020, 1
Eolow DHTA lew,zle, 166, 001,177,835,.1
belly DATA 288,177,835, 133,252, 280, 1

28 DRTR 2vd, 169,980, 1353,251,

5.—COMPARAR las sumas de cada
linea de vuestro programa con el que apa-
rece en la revista. La linea o lineas que no
coincidan deberéis repasarlas, ya que no
serdn idénticas al original.

6.—SALVAR en cinta o disco una
copia del programa corregido antes de
ejecutarlo.

7—UTILIZAR el programa que ya
funcionara correctamente con solo hacer
RUN,

NOTA: Posiblemente en este nimero
no exista tiempo material para preparar
las tablas de sumas de control de los pro-
gramas publicados antes de llevarlo a
imprenta (dentro de media hora), pero en
el proximo serd de gran ayuda, os lo

L2130 DATA

B & C-54 eo148 DHTH =1

B=i310 PRINT" [CLRIPARALSPCIQUE L SFL 10K os1%0 HY = 52992 IFLO=UTHENHL=G 6
DENRDOR?" telead RESTORE

Bt [HPUTY"WIC2u=a(sFCICBMed=1",C0 52178 KEAD TF: IF T#O"$84%" THEN w2l
ooy GOSUE n2u7e u

cokdl GUTD 224w Gelse RERD T ¢ IF T2=8 THEN FUKE HL.,
Bodti IF FL>=w THEH slody T ¢ HD = HD+1 LOTO 62150

s2BE END vl IFCO=UTHENPOKESSE, 198

B2070 DEFFN DEEK(X) = FEEK(AK)+20cePE 2238 FRIMT"CLRIJDUNDELSPCIQUIERELSPC])
EKCH+1 ) BUELSPCILOLSSFCIIMPRINMA - "

ed24 FL =
IHL" ;) FL
622508 LL =

177,08 EIRsS Bl

el PRINT"TYAMONITOR=8LSFCIPLUTTER
=o[SPCIIMFREESORH=4"

: g INFUT DEY

30 RKETUKH

PRIMT"[CLEDY
voZo@ IF DEV>@ THEW OFEM 1, DEV

puedo asegurar.

191,251, 2bu4, 208, 244, Uve

8 ¢ INPUT "LINEHCSPLCIINIC
IF FL<@ THEN RETURH
£5536 INFUT "LINER(SPC]
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- PR " t2s7w IF DEV>Y THEH FRIMT#1:CLOSEL

il - = Selawd ENHD

o, 252, LN=INT(LN/256 ) %256 e

ML 253, LN/258

Pt IFLUTU1HEH SY584e CS=FEEK (251

) .L_U;* Il?EEr:‘T:ﬁEﬁ” et amani L ,urm LE_CONTROL DEL PROGRAMA DE CONTROL

&3 - LU= S DL Lo= oK 3 3._L11U 17

912 LH=FNHDEEK &0 +1 5 y 179

el T3 = LEFT$CESTR$CLN=-1)+"[cSPC1" i 33

sotLEF TS(STRECCS 2+ " L7GFC]" .50 46

bese IF LEY=8 THEN FEINT T3, 52130 14 1

oessd IF DEV-@ THEW PRINT#1.T4, (S 'mu 93 eBdied 144 159

beadw) IF DEV=u THEH C = C+1 IF C2= 41 t-;l ilj 174 S

3 THEH FRINT G =6 Cl=E€1 + 1 75 ’ 142

besob 1F DEYouw THEN C = C+1 IF L= 144 i

3 THEH PRINT#1 - C =8 ' Cl = C1 '+ 1 : 13 > G
b_' 308 19 121

. i W — i 2330 Lo B340 114 1el

Bein IF LH<=LL HHD FEEK«(254,) THEH o SUH 62370 35 1258

£aliai 1

Lacasa Sakati, S. A, de Madrid ha
lanzado este mes el programa que
permite trabajar en castellano con el
Commodore 64. A nosotros nos ha
enviado la version en disco, pero
también lo comercializan en cinta.

Este programa se une a la nueva y
treciente ola de intentos de espanoli-
gar los ordenadores, a la que estamos
asistiendo, baste recordar que el mes

ONVT131SVD JIsv8

ado sacamos resena del LOGO en
ellano que presentaba otra casa
Madrid y Barcelona. Parece ser
la tendencia actual es la de cam-
los lenguajes tradicionales de
gramacion y particularizar las
siones para Espana.

.~ Las instrucciones que acompanan
il programa son cortas, pues no pre-
nden ser un manual de programa-
en Basic, sino una sencilla expli-
wacion de como cargar el programa
utilizando los comandos LOAD y
o las teclas Shift y Stop) y el
modo de cambiar entre el espaniol y el

ENTARIOS
OMMETSRRorp

BASIC EN CASTELLANO
PARA EL COMMODORE 64

Basic original, que se limita a un sim-
ple comando POKE. El resto de la
hoja de instrucciones son dos tablas
que indican los comandos originales
y su equivalente actual, asi como los
antiguos y nuevos mensajes de error.

Para citar un ejemplo de la traduc-
cion de los comandos podemos decir
que NEW se sustituye por INI,
GOTO por VEAL, STEP por PASO,
RIGHTS por DRCHS, INPUT por
INTRO, etc.

En la pagina 31 del nimero cuatro
de Commodore World hemos publi-
cado una colaboracién de Guillermo
Caamano Olivares de Granada que
hacia algo similar, pero en ella
debiamos escoger los nuevos coman-
dos uno a uno nosotros mismos, cosa
que se hace un poco pesada, y aque-
llos que prefieran tenerlo todo resuelto
tienen la oportunidad de adquirir el
programa que ha lanzado Sakati.

Un pequefio detalle que estd omi-
tido en las instrucciones del pro-
grama y que ya advertia Guillermo en
su colaboracion, es que al cambiar el
Basic al castellano quedan prohibidas
automaticamente todas las variables
que coincidan con los comandos del
nuevo basic, por ejemplo: no pode-
mos utilizar 51, ya que es el equiva-
lente del antiguo “IF™

Aquellos a los que les parezca inte-
resante el programa y deseen adqui-
riflo pueden dirigirse a:

Sakati, S. A.
Ardemans, 24
28028 Madrid
Tel. (91) 256 77 94

Otra novedad de esta casa de la que
esperamos poder hacer resefia proxi-

mamente es un magnifico programa
para la resolucion de guinielas que
permite imprimir los resultados direc-
tamente en el formato de los boletos
del patronato o en papel continuo o
pantalla, pero ain no han salido de
imprenta las instrucciones para poder
entender este programa, y al ser tan
completo y lleno de posibilidades he
de confesar que me he perdido inten-

tando adivinar coémo usarlo para ade-
lantarme a los demas y ser el primero
en conseguir “‘una de catorce”.

Un secreto: espero que no se entere
nadie y yo sea el inico que acierte el
pleno una de las préximas semanas,
por eso prefiero callar la fecha de lan-
zamiento de este programa y poder
aprovecharme de él yo solito sin
compartirlo con nadie mas.

SOBRE MONITORES

En el SIMO hemos tenido oportu-
nidad de probar los monitores de la
marca Tatung UK (Reino Unido),
que distribuye en Espafa la casa
Alpha Mundial Group, S. A. de
Barcelona.

El monitor de color en alta resolu-
cion es el que mas destaca. En primer
lugar por su definicién, que es de 584
puntos verticales por 436 horizonta-
les en su pantalla de 14, siendo la
superficie 0til para visualizacién de
275*281 mm. y estando recomendado
para graficos de alta resoluciéon y/o
texto en formato de 25 lineas de 40
caracteres (ideal para el Commo-
dore). Dispone de entradas YUV,
RGB lineal y TTL, ademas de la
entrada PAL, pudiéndose utilizar,
por tanto, con una amplia gama de
ordenadores (Apple, Sinclair, Ams-
trad, y por supuesto los Commodore).

La estabilidad y nitidez de la ima-
gen en pantalla era perfecta (muy
superior a otros monitores), y ademas
dispone de un conmutador en la parte
trasera que permite hacerlo funcionar
como monitor verde con mayor reso-
luciéon, con lo que la vista descansa

mas cuando deben pasarse muchas
horas delante de la pantalla tecleando
programas “'serios” sin colores.

Su aspecto fisico es bueno, no
siendo voluminoso, y por fin lo mas
interesante... su precio es de solo
59.50@ pesetas. Creo que es uno de los
més econémicos del mercado nacio-
nal dentro de sus buenas prestaciones.

El otro monitor era monocroma-
tico con pantalla de 127 verde antirre-
flexiva de fosforo P31, su resolucion
era superior al de color, ya que son
999 lineas verticales y esta recomen-
dado para utilizar hasta con 2000
caracteres en pantalla, siendo ideal
para completar las tarjetas de 8¢
columnas de todos aquellos que quie-
ran destinar su equipo a aplicaciones
mis serias. El precio de este monitor
es de 25.000 pesetas.

Ambos monitores de la marca
Tatung son comercializados por la
compaiia:

Alpha Mundial Group, S. A.
Gran Via Carlos [11, 86, 6
08028 Barcelona

Tel (93) 339 96 51
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Jim GRUBBS (RUN EEUL)

Amplia tus

nuevas puertas a ti

La clave esta
de tu

vacante en tu ordena
lee este articulo pa
esta conexion de forma que

os equipos periféricos, al igual que
cualquier ampliacion del sistema
han de conectarse a tu VIC-20 6
C-64 de manera que se puedan comu-
nicar con la tarjeta principal de proce-
so del ordenador. Los fabricantes se ven
libres para disefiar cualquier tipo de
interconexiéon para comunicar con la tar-
jeta principal, la cual normalmente se
basa en un standard ya establecido.

Existen varias puertas de entrada al
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Traducido ¥ adaptado por Eugenio

Pasaporie
al mundo (1)

horizontes sobre computadores

con este articulo que
y a tu
en la puerta
Commodore.

i di de una salida RS-232
g dor Commodore 64 6 VIC-20,

ra aprender como se puede utilizar
incremente la eficaci

os abrira
Commodore.
del usuario

ade tu ordenador.

ordenador. Incluso la salida que se utiliza
para conectar el Joystick al ordenador es
un interface que nos permite mandar
informacion de posicionamiento al orde-
nador.

La salida serial (llamada también bus
serial), es otra de las formas corrientes
para conectar periféricos al ordenador.
Por lo general se utiliza para conectar
unidades de discos o impresoras, pero
también se podria usar para conectar
otros aparatos.

El ordenador también ofrece otro upo
de salida, la salida de amplacion (tam-
bién llamada bus paralelo). A esta salida
se conecta el cartucho de memoria adi-
cional en el VIC-20, y donde se conectan
los cartuchos de juegos. Existen varias
cosas que podriamos investigar en torno a
este tipo de salida, pero en este articulo
investigaremos *'la salida del usuario™, es
decir, la salida RS-232,

Si miramos al ordenador por detras,
este conector (RS-232) esta situado a la
extrema derecha. A continuacion vere-
mos las funciones que podemos realizar
con esta conexion.

La importancia del R$-232

A lo mejor ya estas utilizando esta
conexion para acoplar un VIC-Modem a
tu ordenador o una impresora del tipo
RS-232.

La ampliacién mas comin del VIC-20
o el C-64 es el modem, que tiene que ir
conectado a la salida RS-232 para poder
usarlo. Pero; jqué es un modem y como es
el software que lo acompana?

Un modem no es mas que un aparato
que actiia de interface entre el ordenador
y un teléfono. De esta manera un ordena-
dor se puede comunicar con otro ordena-
dor. El ordenador utiliza un lenguaje
digital que consiste en rapidos cambios de
voltaje mientras que el teléfono trabaja
con sonidos que estan comprendidos en la
gama de la frecuencia de la voz. De ahi,
que ¢l modem se encargue de convertir las
senales digitales del ordenador a senales
acusticas de manera que se puedan enviar
a través de las lineas telefonicas.

Asi que jya estamos preparados una
vez que hayamos conectado el modem!
Pues... no del todo. Tu ordenador trabaja
a una velocidad demasiado rapida para
las lineas telefénicas, por lo cual tendras
que incorporar un programa controlador
que se encargue de formatear los datos de
manera que puedan pasar eficazmente a
la linea telefonica mediante el modem.

Ademas, tu Commodore habla a través
de una version ampliada del ASCII, y por
lo tanto si quieres comunicarte con
méquinas que utilicen el ASCII standard,
tendras que hacer unas pequenas modifi-
caciones. Asimismo quizds quieras alma-
cenar la informacion que recibas a través
de tu modem.

Estas tareas las puedes realizar mediante
un programa de terminal. Un programa
de terminal es aquel que formatea datos y
controla la velocidad mas otra serie de
factores a través del software. Manda una
seiial digital al modem para convertirlas
en tonos cuando se manden datos, y hace
lo opuesto cuando estés recibiendo datos.

Estableciendo los standards
(Coémo apareci6 el término RS-232? El
término aparecié cuando un grupo de
prestigiosos ingenieros establecieron los
standards para las conexiones necesarias
que permitieran a los ordenadores no tan
solamente comunicarse entre si, sino que
también pudieran comunicarse con otros




aparatos tales como las impresoras, uni-
dades de disco y otros periféricos. Des-
afortunadamente el RS-232 no es el tinico
standard. Existen otros standards esta-
blecidos tal como el IEEE-488. El VIC-20
y el C-64 no pueden llegar a estos stan-
dards sin algin complemento de ayuda.

En realidad, las maquinas de Commo-
dore no son capaces de realizar una ver-
dadera comunicacién RS-232 ya que el
standard Commodore RS-232 es ligera-
mente distinto al verdadero standard RS-
232, pero las limitaciones se solventan
facilmente. Ocurre lo mismo que con las
diversas variaciones del viejo standard
“Kansas City™ para el almacenamiento
de datos sobre cassettes.

Esto se debe a que gran parte de la
tecnologia de circuitos integrados utiliza-
dos actualmente en los ordenadores
emplean una légica de Transistor-Tran-
sistor (TTL). Los aparatos TTL represen-
tan los dos estados binarios, dando una
sefial positiva de 5 V para representar el |
y una sefial de tierra, OV, para represen-
tar ¢l niimero binario 0.

La casa Commodore decidié utilizar
las sefiales TTL en sus ordenadores para
las salidas RS-232. Los verdaderos stan-
dards del RS-232 son de sefiales positivas
entre 9y 12 V para el 1 y una sefal nega-
tiva entre 9y 12 V para el 0. En el mercado
existen varios interfaces que se encargan
de solventar este pequefio problema de
diferencia de voltajes en caso de que se
deseara conectar algiin aparato que se rija
por ¢l standard de +9-12 V y —9-12 V.

Si utilizas un producto fabricado por la
casa Commodore, tal como el VIC-
Modem, entonces no tienes que moles-
tarte en ajustar el voltaje. Sin embargo, si
s¢ desea utilizar un producto que no haya
sido fabricado por Commodore, entonces
lo mds probable es que necesitara un
interface que se encargue de neutralizar la
diferencia de voltaje.

Fisicamente, las conexiones a la salida
RS-232, se hacen con un conector de 24
patillas. Estas pueden ser algo dificiles de
conseguir. (En la tabla 3 hay una direc-
cion en donde se podria conseguir un
conector de este tipo). Si no eres capaz de
encontrar alguna tienda que los venda,
siempre te quedara la solucién de poder
fabricarlo tu mismo. Eso si, tendras que
tomar las debidas precauciones cuando lo
instales asegurindote que las patillas
estén alineadas adecuadamente. [Siempre
que realices esta operacién aseglrate que
¢l ordenador esté desenchufado!

Funcion OPEN

La clave de la utihizacion de las funcio-
nes R8-232 esté en la sentencia OPEN del
programa controlador de comunicaciones
que la casa Commodore ha facilitado con
sus ordenadores. Esta sentencia es pare-
cida a la de abrir un fichero de disco o
cassette, s0lo que en este caso la parte del
fichero que se abre es la oficina electro-
nica del ordenador, que viene etiquetada
RS§-232,

Existen varios factores importantes a
tener en cuenta para abrir un canal RS-
232, En primer lugar tenemos que consi-
derar que solo disponemos de uno. Si
intentdsemos abrir otro, lo tinico que
conseguiremos es recolocar los *“*poin-
ters” (punteros) obteniendo nuevamente
un solo canal. Por lo tanto, lo primero
que habremos de hacer en nuestro pro-
grama es abrir un canal RS-232.

Al abrir un canal RS-232 ocurren dos
cosas. En primer lugar, se ejecuta la ins-
truccion Clear, lo que significa que todas
las variables asi como la memoria se posi-
cionan en cero. En segundo lugar el orde-
nador reserva 512 bytes de memoria para
los **buffers™ de recepcion y transmision.
No causa ningiin efecto si s6lo se desea
usar la salida RS-232 para comunicacio-
nes en un solo sentido, los 512 bytes se
reservan igualmente. En caso de que no se
disponga de suficiente espacio en memo-
ria, no existe ninguna indicacién de alerta
por parte del programa, por lo cual es
conveniente llevar la cuenta de los bytes
utilizados.

Con unos
cuantos
comandos
basicos
mas,
ya estaras
preparado
para
escribir
el software
de terminal
que
necesitaras
para
comunicarte
a través
de la
salida
RS-232

La sentencia OPEN es la siguiente:

OPEN 1fn,2,0, (Registro de control)
(registro de comando) (Baudios bajos
opcional) (Baudios altos opcional). A
continuacién explicaré lo que significa
esta sentencia.

Al igual que con todos los ficheros, se
ha de elegir un numero de fichero entre el
1 y el 255 (Ifn). En caso de que se elija un
nimero superior a 128, un simbolo de
“line feed™ serd incorporado cada vez que
se dé al <<RETURNZ>>. Podria ser que no
siempre se desea esta caracteristica por lo
cual tendria que elegir niimeros inferiores
al 128,

El nimero de fichero tiene a continua-
cion un nimero de aparato (2), que, en el
caso del RS-232 serd siempre el nimero 2,
Esta es la seiial que indica al programa
que se estd abriendo un canal RS-232, A
continuacion tenemos el 0 que es simple-
mente un numero que guarda esta posi-
cién. La parte fundamental y mas im-
portante en el proceso de colocar los
parametros viene en las dos proximas sen-

tencias —los registros de control y
comando.
Registro de Control

El registro de control consiste en un
registro de un byte (8 bits) que almacena
varios de los pardmetros necesarios para
la utilizacién de un canal RS-232. Existe
una imagen del registro de control que
reside en la localizacion de memoria 659
decimal.

Los chips utilizados para la salida RS-
232 en el VIC-20 no son iguales a los del
C-64. El VIC-20 utiliza el VIA (adaptador
de interface versatil), un chip 6522, mien-
tras que el C-64 utiliza un CIA (adapta-
dor de interface complejo), un chip 6526.
Los registros de control y comando viven
dentro de estos chips, pero para proposi-
tos de programacion, ponemos una ima-
gen duplicada de los registros de los chips
en las tarjetas dentro de la memoria para
que su acceso sea mas facil. En estos 8 bits
tenemos almacenadas tres piezas impor-
tantes de informacion.

Velocidad

En primer lugar habremos de definir el
valor de los baudios (la velocidad de
transmision), lo que podemos considerar
como el control de velocidad del canal
RS-232. Esto es un velocimetro que indica
al ordenador la rapidez con que ha de
mandar y recibir la informacion que pasa
a traveés del canal RS-232.

El control de velocidad se asigna en los
primeros cuatro bits del registro de con-
trol. No hay que olvidar que al contar los
bits, siempre se comienza en el 0 del bit
que esté mas a la derecha, yendo hacia la
izquierda. Los programas de software del
ordenador ya tienen incorporados los
valores de baudios mas comunes. La
mayoria de vosotros ya estaréis familiari-
zados con los 300 baudios, una velocidad
muy comin en las comunicaciones via
modem, y con los 1.200 baudios, otra
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Pasaporte al mundo

velocidad comun para la transmision de
datos.

Pero antes de continuar, definamos un
baudio. El valor de baudios es el nimero
total de bits que se mandan en un
segundo. Este término se abrevia a bps.
Los codigos ASCII existen en versiones
de 8 bits y 7 bits.

Suponiendo que se utilice el ASCII
standard de siete bits; cada simbolo que
se transmita consistird en 7 bits, mas uno
o dos bits de parada, lo que viene a decir
una transmision de 400 palabras por
minuto a una velocidad de 300 baudios. A
una velocidad de 1.200 baudios se pueden
transmitir casi tres veces esta cifra de
palabras.

A medida que incrementa la velocidad,
también lo hace la anchura de banda de la
seiial de datos. Esto requiere mas electro-
nica para recobrar la sefial. También
implica la necesidad para una union de
mas calidad entre el ordenador y el apa-
rato con el que se esté comunicando. A
menudo aparecen problemas cuando se
utiliza una linea telefonica standard.

Para darte una idea de las diferentes
anchuras de banda, consideremos que
una sefial en codigo morse, tecleada len-
tamente (a una velocidad de 10 palabras
por minuto) tiene una anchura de banda
tedrica de unos pocos ciclos mientras que
el equivalente digital tiene una anchura de
banda de unos cientos de miles de ciclos.

La tabla | muestra los baudios imple-
mentados en el VIC-20 y del C-64. Nota
que aunque se hayan puesto velocidades
de mas de 2.400 baudios, estas no son
asequibles por una configuraciéon nor-
mal del VIC-20 o del C-64.

El bit 4 (el quinto bit) no se utiliza. Los
bits 5 y 6 definen el tamafio de la palabra.
Las transmisiones RS-232 son seriales. Es
decir, que se manda un dato tras otro. (El
otro método de comunicacion es paralelo).

Se seleccionan tamaifios de palabra de
5. 6.7 u 8 bits. La tabla 2 nos muestra las
posibles opciones.

En el altimo bit, el séptimo, se indica si
se desea utilizar uno o dos bits de parada.
Un 0 indica un bit de parada y un | indica
dos bits de parada. Esta es la sefial de
sincronizacion entre dos aparatos de
manera que sepamos cuindo un caracter
termina y comienza el proximo.

También existen bits de comienzo.
Cada cardcter que se transmite contiene
un bit de comienzo incorporado. Un bit
de comienzo es standard y por lo tanto no
hace falta decirle al ordenador cudntos
hay que mandar. (Esta funcion viene pre-
programada.)

El origen de los bits de comienzo y
parada es anterior a la segunda guerra
mundial, cuando todos los medios de
transmision de datos eran mecanicos y
funcionaban a base de varios engranajes.
Debido a la falta de eficacia de estos apa-
ratos, era necesario mandar sefiales de
sincronizacion al principio y al final de
cada caracter.

Con nuestra tecnologia actual no hace
falta utilizar los bits de parada y
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comienzo ya que tu ordenador es capaz
de sincronizarse por si solo. Sin embargo,
casi todos los métodos actuales de trans-
mision utilizan un bit de comienzo y uno
o mas de parada.

Los otros parametros que controlaras,
estan dentro del registro de comando.,

Registro de Comando

Una vez vistos como los baudios,
tamaiio de palabras y bits de parada son
asignados dentro del registro de control;
veremos ahora lo que podemos hacer uti-
lizando el registro de comando.

En realidad no se ha de hacer nada con
el registro de comando ya que Commo-
dore convenientemente ha puesto todos
sus valores (todos ceros) para el registro
de manera que concuerdan con la mayo-
ria de los requisitos necesarios para la
comunicacion de datos. Al igual que enel
registro de control, en este registro tam-
bién existe una imagen de un byte del
registro presente en la direccion decimal
660.

Consideremos cémo se comunican
entre si los ordenadores. Imaginate a dos
personas, una habla rapidamente y la otra

En
realidad
los ordenadores
Commodore
no
son
capaces
de realizar
una
verdadera
comunicacion
CS-232,
pero
esta
limitacion
se
solventa
facilmente.

persona habla como un disco de 45 rpm.
que se esté tocando a 33 rpm. Aunque
hablen el mismo lenguaje, la persona que
habla lentamente tendrd dificultades en
entender a la que hable rapidamente. Por
lo tanto llegan a un acuerdo en que la
persona mas lenta dard la mano a la per-
sona que hable aprisa cuando esté prepa-
rada a escuchar la proxima frase. Un cero
en el bit 0 en la direccion 660 indica darse
la mano por tres frases, y un uno indica
darse la mano en x-frases.

Los bits 1, 2 y 3 no se utilizan. El bit 4
es importante, ya que se decide a través de
este si el “daplex” debera de ser un
diplex entero o un semi duplex. La
comunicacion normal de datos permite
una transmision simultanea de datos en
dos sentidos a la que se suele llamar una
operacion duplex entera. Si solo trans-
mite un aparato a la vez, entonces tene-
mos una operacion semi diplex.

La forma de implementar un duplex
entero en su ordenador es poniendo el bit
4 en cero. Un uno indicaria que se desea
una operacion semi duplex.

Consideremos la paridad. La paridad,
o su ausencia, se logra mediante los bits 5,
6y 7. La tabla 3 nos muestra las opciones
disponibles. Los chequeos de paridad son
uno de los métodos utilizados para asegu-
rarnos de que la informacion transmitida
se reciba correctamente y sin errores,

Se ejecuta un simple chequeo en los
datos y se calcula si se tiene un nimero
par o impar de binarios 1 en cada pala-
bra. Si utilizamos una paridad par,
entonces el nimero total de bits deberia
de ser un nimero par. Si no lo es, enton-
ces cambiamos el bit de paridad a 1 de
modo que el total resulte ser par. La pari-
dad impar seria el mismo proceso solo
que el total habra de ser impar.

El comando OPEN necesitard una
explicacion algo mas detallada. Para ello
utilizaremos un ejemplo:

OPEN 3,2,0,CHR$(6+32)+CHRS$(32+128)

(De dénde ha salido el CHRS? jNo te
asustes! Como ya hemos comentado, se
ha abierto un fichero (el 3), con un apa-
rato RS-232 (el 2) y en el canal cero (el 0).
Hasta ahora bien. La siguiente parte de la
sentencia debera ser la de los valores del
registro de control.

El CHRS$ (6+32) quiere decir que se
desea poner los bits en el registro de con-
trol que correspondan a los decimales 6y
32. La conversion del 6 al binario de 0110
(bits 1 y 2). El decimal 32 se convierte en
el binario 100000 (bit niimero 5). Si miras
Jas tablas veras que cuando se elijan los
bits 1 y 2 se esta indicando una operacion
de 300 baudios. El bit 5 por si solo indica
que se utilizaran palabras de sicte bits.
Esto ya comienza a parecerse a un pro-
grama para un modem!

A continuacion tenemos CHRS (32+128),
Esta es la informacién para el registro de
comando. Siguiendo el mismo proceso
anterior, el 32 pasa a ser ¢l nimero bina-
rio 100000 (bit 5) y el 128 pasa a ser ¢l
ntimero binario 10000000 (bit 7). Si miras
la tabla 3, veras como esta combinacion




e Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

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

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

IATENCION!

AGENDA 80 FMD

Sin duda la mejor Agenda Personal creada para el
CBM-64, y a 80 Columnas.

Opciones: ALTAS, CONSULTAS (pantalla o impresora),
MODIFICAR, BAJAS, LISTADOS (pantalla o impresora),
ONOMASTICAS. Esta Gltima opcion le permite visualizar
el calendario de un mes cualquiera de un afo cualquiera.
Le sefala las fechas en que hay alguna onomastica y a
continuacion le indica el tipo y de quién es la onomastica.
Al inicio del programa le indica si existe alguna onomas-
tica en el dia de hoy. Consultas por: Nimero, nombre,
calle, poblacion, Dto. postal, santo, y cumpleafos.

BIBLIO 80 FMD

Archive su biblioteca y consulte luego por 5 conceptos
diferentes: Nimero, Titulo, Autor, Clasificacién y Grupo.
Opciones Menu: ALTAS, CONSULTAS (pantalla o impre-
sora), MODIFICAR, BAJAS, LISTADOS (pantalla o impre-
sora). /Quiere saber los libros que tiene que tratan de
Economia? Simplemente utilice la opcién CONSULTAS vy
obtendra un listado de sus libros de Economia.

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

iIINCREIBLES TARJETAS
PARA COMMODORES 64 Y VIC-20
DE 80 COLUMNAS!

LATARJETA DE 64K ES LA PERFECTA COMBINACION PARA LA TARJETA DE 40/80 COLUMNAS: HEH

"
-
T
T

- 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 «oculta», lo que produce la sensacién de qué hay 8 cassettes super rapidos
conectados a su Vic-20 Imaginese... menos de 1 segundo para guardar 28 Kl

DISTRIBUIDORES PARA TODA ESPANA

PEDIDOS

FERRE-MORET /A.

/
DISTRIBUIDORES
Y PARTICULARES

C/Tusset, 8 - ENTRESUELO 2°
Telef.: 218 02 93
08006 BARCELONA

SOFTWARE 80 COLUMNAS

DISCO 80 FMD

Archive su Discoteca y consulte luego por 5 conceptos
diferentes: Numero, Titulo, Cantante/grupo, Editora y Cla-
sificacion. Las fichas le permiten especificar las canciones
contenidas en el disco. La opcion CONSULTAS, le permite
conocer todos los discos que tienen un concepto en
comun. Por ejemplo, discos de los Beatles.

REST 80 FMD

Solo para gastronomos. Consulta los Restaurantes por
Nuamero, Nombre, Poblacién, Precio por Persona, Platos
recomendados, Clasificacion y Cocina. Las opciones del
Menul son: ALTAS, CONSULTAS (pantalla o impresora),
MODIFICAR, BAJAS, LISTADOS (pantalla o impresora).
Ten tu propia guia de los restaurantes que has visitado.

CINE 80 FMD

Sélo para cinéfilos. Ten tu propio archivo de peliculas y
consulta por Numero, Director, Productor, Fotografia,
Musica, Actores, Actrices, Clasificacién y Grupo. Opcio-
nes del Mend: ALTAS, CONSULTAS (pantalla o impre-
sora)) MODIFICAR, BAJAS, LISTADOS (pantalla o
impresora).

PROXIMAMENTE ESTOS MISMOS PROGRAMAS PARA CASSETTE Y 40 COLUMNAS.



indica la marca transmitida y que se anula
el chequeo de paridad.

Llegados a este punto, tan solo te haran
falta unos cuantos comandos bdsicos
antes de que estés listo para escribir tu
software de terminal que necesitards para
comunicarte a través de la salida RS-232.

Los demas comandos asociados con el
canal RS-232 (CLOSE, CMD, INPUT #,
GET #, y PRINT #) funcionan todos de
manera parecida a como funcionan con
cualquier fichero.

El programa del listado | esta disefiado
para ser una ayuda en el aprendizaje del
uso de la sentencia OPEN con la salida
RS8-232. Cuando el programa esté car-
gado, podras ver el chip de control y los
registros de comando cuando se establez-
can para unos parametros que varien,

Para mantener el programa lo mas sen-

TABLA 1

3 2 1 0 Velocidad baudios
0 0 9-0 Usuario

6 il 91 50 baud
gt | S (S 75 baud
BB (1 gl 110 baud
[ 134,5 baud
R N el | 150 baud
B.ul o 300 baud
8 4L 15} 600 baud
I IS e 1200 baud
e 0 1 1800 baud
1 20 1 -0 2400 baud
g (S0 { [ g | 3600 baud
gy Y ] 4800 baud
) B e | i | 7200 baud
T L TSy 9600 baud
S g Sl 19200 baud

BAUDIOS IMPLEMENTADOS
EN EL VIC-20 Y C-64

T'll Yraen

| Iﬂ_

cillo posible, pon la sentencia OPEN en la
linea 10. Si ejecuta el programa respon-
diendo a las preguntas de direcion con
659 y 660, podras ver los registros. Este
programa puede utilizarse para ver cual-

quier direccién en tu ordenador por lo
que podria ser interesante guardarlo
como programa de utilidad.

TABLA 2

Tamario
palabra
0 8 Bit
1 7 Bit
0 6 Bit
5 R | 5 Bit
Bit 4 No se utiliza
Bit 7 0= 1 bit parada
1= 2 bit parada
OPCIONES PARA EL TAMANO
DE PALABRAS

0 3

0
0
1

Bit 0 — Si es cero: Tres frases
Si es uno: X frases

Bits 1, 2 ¥ 3 no se utilizan

Bit 4 — Si es cero &se implementa operacion diplex
Si en 14 operacion medio duplex.

TABLA 3

PARIDAD

Paridad anulada
Paridad impar

No definida
Paridad par.
No definida

No definida

ol ol — B — N W TN |
Ll — N — B N -
el — A — WS Y

Marca transmitida, paridad anulada

Espacio transmitido, paridad anulada

El conector de 24 agujas tal como el Sullins 06SUL1224ES, se puede obtener
Priority One Electronics, 9161 Deering Ave., Chatsworth, CA 91311.

OPCIONES DE PARIDAD

5

10
20

30

40
42
45
50
60
70

80
90

100
110

130
140

REM INSERTAR LA SENTENCIA OPEN EN
LA LINEA 10.

OPEN 3,2,0,CHR$(6+32)+CHRS(32+128)

REM SETS SCREEN FOR C-64 ONLY:POKE
53280,1:POKE 5328 1,1:PRINT” (CTRL 1)”
PRINT “ {(SHFT CLR} {CRSR DN} REGISTER
PEEKER”

PRINT ** {CRSR DN} ENTER THE ADDRESS™
PRINT “(IN DECIMAL)”

PRINT “OF THE REGISTER"

PRINT “YOU WISH TO VIEW”

INPUT R

I=PEEK(R):PRINT “{CRSR DN} THE CU-
RRENT DECIMAL™:PRINT “CONTENT IS:";1
GOSUB 500

PRINT *{CRSR DN} THE BINARY LAYOUT
IS

PRINT:PRINT R7$+R6$+R58+R4$+R3$+R2$+
RI$+ROS$

PRINT “{CRSR DN} DO YOU WISH TO
VIEW”

PRINT “ANOTHER REGISTER (Y/N)"

GET AS:IF A$="" THEN 140

150
160
500

505
510
520
530
540
550
560
570

580 RETURN

600 REM ®kskmkiorssas ki snx
610 REM *

620 REM *

630 REM * JIM GRUBBS
640 REM * PO BOX 3042

650 REM * SPRINGFIELD
660 REM * [L.62708

670 REM *

680 REM ks kkiionkkssaiok sk ns

(Como utilizar la sentencia OPEN con una salida RS-232 |

IF A$<>"Y"” THEN END

GOTO 30
RO$=0":R1$="0":R2$="0":R3$="0":R45="0""
R58="0":R6$="0":R75="0"

IF I AND | THEN RO§=*1"
IF I AND 2 THEN R1§="1"
IF 1 AND 4 THEN R2%="|"
IF I AND 8 THEN R38=*1"
IF I AND 16 THEN R45="1"
IF I AND 32 THEN R5§="1"
IF I AND 64 THEN R6$="1"
IF I AND 128 THEN R7§="1"
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PERSONAL

COMPUTER

MUSIC

MUSICA CON COMPUTADOR Modificaciones paramétricas monitor y son los siguientes:
con el Teclado “MUSIC 64" F1 para alcanzar el pardmetro siguiente, g ifi’;‘:é;m‘ -: Ej:::l:i
. ar v L 3y ek “ k" anjc
El teclado “MUSIC 64" se conecta direc- F3 para regresar al parametro precedente. i s e ki

tamente al COMMODORE 64.

Se puede emplear como sintetizador
monof6nico o bien como teclado de 6rgano
polif6nico. Para ello se necesita lo siguiente:

¢ Un COMMODORE 64,
® Un video monitor o un receptor de

F5 para aumentar el valor del parametro
elegido.

F7 para disminuir el valor del pardmetro
elegido.

EL TECLADO DEL

Modificaciones paramétricas

television. . Fl Ataque F2 Volumen

® Y una unidad FLOPPY DISK o de ORGANO POLIFONO F3 Declive F4 Traslado
cassettes. La relacién de los instrumentos de los F5 Sostener F6 Forma de la onda
ALBAREDA le proporciona a usted: cuales se dispone, est4 indicada en el video F7 Soltar F8 Ciclo de la operacion

® Un teclado de 4 octavas de Do a Do.

® Un adaptador para realizar el empalme
del teclado con el computador.

® El software necesario.

Deseo recibir informacién completa del MUSIC-64 sin ningin compromiso

i por mi parte:

EL SINTETIZADOR (B O ORI .- Sl s iy
MONOFONICO [

La relacién de los instrumentos de los I ENDROCIIN 5. oo usvessasisasiavansssasivinessinsssicicmi b TSI 0l
cuales se dispone, est4 indicada en el video S 4
monitor y son los siguientes: UL R e D T Ciudad ............ . SRARCOI W O0) STaBmRI o
0 Trompeta 7 Instrumentos de |

| Brass cuerda (cuerdas) | G S SR ) L D L OVINCIA i e L p L DR N
2 Clarinete 8 Piano

3 Campanas 9  Organo eléctrico | ,l Soy distribuidor Soy particular... O
4 Flauta A Organo eléctrico 11 | &

5 Guitarra B Acordedn :

6 Wha-Bras C Random | (*) Marcar con un asterisco lo que interese.

(cobreswha) (sintetizador) L ST P | e e | S
INSTRUMENTOS C/. Carmen, 19

Y ACCESORIOS MUSICALES

TARREGA (Lérida) - Teléfonos (973) 31 04 02 - 31 23 51



Por David D. BUSCH (RUN. EE.UL.)

I'raducido por Valerie SHANKS y adaptado por Alvaro IBANEZ

Gran programa geografico

GEOGRAFIA A

Viaja, juega y aprende a la
vez. ;Quién da mds? Echamos
un cable a los chavales (que a
veces la geografia resulta un
poco pesada) y a los padres
(que mas de un patinazo se
habrin pegado).

sto €S un juego, que no se equivo-
Equc nadie, pero de paso servira

para aprender capitales, ciudades,
provincias, etc. Hay dos listados, uno
para el C-64 y otro para el VIC-20, y otras
lineas Data que van aparte que sirven
para los dos. Las lineas Data en el listado
para el VIC-20 (provincias de Espaiia)
sirven también para el C-64, y las del lis-
tado para el C-64 (capitales y ciudades de
Europa) sirven para el VIC-20. En el lis-
tado para las provincias espafiolas tienes
que identificar las provincias que corres-
ponden a los lugares que descienden por
la pantalla. En el listado para capitales y
ciudades de Europa, tienes que identificar
el pais. Las lineas Data corresponden al
Continente Americano, en que de nuevo,
tu tienes que identificar la capital o ciu-
dad importante y teclear el nombre del
pais.

Bueno, ahora vamos a jugar para que
puedas ver como funciona esto en la prac-
tica. Como esto tiene que ver con ciuda-
des, lo que aparece en la parte inferior de
la pantalla es una linea de rascacielos y
edificios grandes. Los nombres de los
lugares empiezan a caer de tres en tres a
diferentes velocidades y si uno llega a
tocar los rascacielos pierdes una vida. Si
esto ocurre tres veces perderas el juego.
Para evitar que un lugar toque el suelo
tienes que teclear el nombre de la provin-
cia o pais (segin el listado que estas
usando) mas Return. Si aciertas, el nom-

C-64
VIC-20 + 3K
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_Las preguntas

iy s Y

______respuestas

__se almacenan

___utilizadas
en este programa

de dos en dos

____en un “‘string”

e ot i1

e ATTaysty S
gy Eneste . |

caso,

ARl ARt
afwakge lama

GEOS

= {ROW,-COL);

donde

___se carga.

bre que has eliminado sera sustituido por
otro, y los tres empezaran de nuevo a des-

cender por la pantalla. Si eliminas 25, |

ganas el juego.

Control del cursor

Las preguntas y respuestas utilizadas
en este programa se almacenan de dos en
dos en un “string” de “arrays”. En esta
caso, el “‘array” se llama GEOS$(ROW -
COL), donde se carga cada pais/provin-
cia/ciudad (por ejemplo, Portugal-Lisboa,
Vizcaya-Bilbao).

En la presentacidén de las preguntas, se
han definido tres columnas en la pantalla,
en las columnas, 1, 15 y 25 (las columnas
1,6 y 11 en el VIC-20). Los nombres de
los lugares no salen de estas columnas,
aunque las filas donde aparecen aumenta-
ran a medida que van bajando por la
pantalla.

Se ha empleado un método bastante
interesante para que los nombres de los
lugares aparezcan en pantalla. Tanto el
C-64 como el VIC-20 requieren unas ope-
raciones bastante complicadas para reali-
zar las funciones que otros ordenadores
llevan incorporadas.




Por ejemplo, algunos ordenadores te
permiten desplazar el cursor a una posi-
cion determinada para empezar a escribir
el siguiente caricter en la misma posicién
mediante una sentencia dada, como
puede ser PRINT @ o LOCATE. Se pre-
fiere esta qltima porque el comando
LOCATE te permite especificar la fila y la
columna donde quieres situar el cursor.

Con los primeros ordenadores Radio
Shack, los IBM y hasta los Spectrum,
puedes entrar PRINT @ en cualquiera de
mas de 1000 posiciones de pantalla. Por
ejemplo:

10 PRINT @ 0, *“HOLA"

20 PRINT @ 64, “HOLA”

De esta forma se escribe HOLA en la
fila 1, columna 1 y la fila 2, columna 1 de
la pantalla. Esto no es lo ideal, porque
tienes que calcular cada posicién inicial
en la pantalla. Podrias comparar esto con
la operacion de introducir un caracter
mediante un Poke en la memoria de pan-
talla en los ordenadores Commodore. Por
ejemplo:

10 POKE P,1

20 POKE P+40,1

Si P hubiera sido definido previamente
en ¢l programa como el principio de la
memoria de pantalla, la letra A se hubiera
introducido mediante un Poke en la fila 1,
columna 1, y fila 2, columna 2 (solamente
en el C-64 sustituye P+22 para el VIC-20).

Ten en cuenta que tenias que calcular
que la fila 2, columna 2, era P+40 para
que la letra se situara en el lugar correcto.
También toma nota que resulta mas difi-
cil escribir en las posiciones de pantalla
con los ordenadores Commodore dado
que los caracteres se tienen que introducir
uno por uno mediante un Poke, y tienes
que hacer un Poke en la memoria de color
con el caracter de color. Finalmente, tie-
nes que tener en cuenta que los codigos de
los Poke en los ordenadores Commodore
no son iguales que los cédigos CHRS. La
A es CHR$(65), pero tiene un valor de 1
cuando se hace un Poke.

Algunos ordenadores, como los IBM,
utilizan el método de fila y columna para
el direccionamiento de la pantalla. Por
ejemplo:

LOCATE 1,1: PRINT*HOLA™

LOCATE 2,1: PRINT*HOLA™

Esto funciona igual que el primer
ejemplo, excepto que no hace falta calcu-
lar las posiciones de pantalla. Esta carac-
teristica resulta muy util para el despla-
zamiento de objetos en pantalla, dado
que se pueden utilizar variables, como
ROW y COL, y cambiarlas. Si quieres
que ¢l objeto se desplace hacia la derecha,
haces que COL=COL+1. Para que se
desplace hacia la izquierda, haces que
COL=COL-1. Para ir hacia abajo, ROW=
ROW+1. ;Vas cogiendo la idea?

Este programa afiade esta caracteristica
al C-64 y al VIC-20. El ordenador dis-
pone de una caracteristica muy util que es
el control del cursor con el que puedes
desplazar el cursor por filas y por colum-
nas en cualquier direccion. Para poder
imitar la funcién Locate, tienes que hacer
lo siguiente:

—Elegir la fila y columna donde quie-
res que aparezca el cursor.
—Desplazar el cursor a la posicién
HOME. Esto se hace escribiendo
CHRS(19).
—Desplazar los caracteres de cursor
COL a la derecha.
—Desplaza el cursor hacia abajo el
nimero ROM de filas.
—Empieza a escribir en este punto.
Esto es mucho mas facil de lo que
parece. Iré despacio para que puedas
seguir los pasos, utilizando la pantalla de
40 columnas del C-64 como ejemplo.

Como funciona

Primero, se construye un “string” que
devuelve el cursor a la posicion HOME,
sin borrar la pantalla. Este “string” tam-
bién incluye suficientes simbolos de
CRSR RT para desplazar el cursor a la
extrema derecha de una sola fila. Por lo
tanto, esta variable, R$, sera igual a |
CHRS$(19)(HOME) mas 40 CHR$(29)
(CRSR RT). Esto se construye de la
siguiente forma:

10 R§=CHRS3(19)

20 FOR N=1 TO 40

30 R$=R$+CHRS$(29)

40 NEXT N

Si se incluye PRINT R$ en cualquier

Primero,
se construye
un “‘string”
que
devuelve
el cursor
ala
posicion
HOME,
sin borrar
la pantalla.
Este “‘string”
también incluye
suficientes
simbolos
de CRSR RT
para desplazar

el cursor.

lugar del programa, el cursor aparecerd
en seguida en la esquina superior izquierda
de la pantalla, sin borrar lo que se
encuentra alli, y a continuacién se despla-
zara 40 posiciones a la derecha. Esto ocu-
rre tan de prisa que ni te das cuenta de
ello.

Si no quieres que el cursor esté en la
columna 40 o si COL es igual a 20 tienes
que utilizar LEFTS$. Por ejemplo:

100 PRINT LEFT$,(R$,COL):*HOLA"

Ahora presta atencién. El cursor se
desplaza a la esquina superior izquierda,
igual que antes porque el primer cardcter
de R$ sigue siendo CHR$(19). Pero en
este caso el C-64 escribe los siguientes
caracteres solamente hasta la longitud de
COL-1, como si fueran de CRSR RT. Por
lo tanto el cursor se desplaza un total de
COL-1 espacios a la derecha, y empieza a
escribir en la siguiente posicion, que es
COL.

Por lo tanto, si utilizas la linea 100 que
se ha visto antes, puedes escribir HOLA
en la fila 1 y el nimero de columna COL
casi instantineamente. Pero puede que
quieras escribir en una fila que noseala 1.

Para hacer esto se construye una
segunda variable, D$, que es igual a 25
simbolos de CRSR DN, o CHRS$(17). Si
quieres la fila 10, ROW tiene que ser igual
a 10. La linea del programa serin las
siguientes:

100 PRINT LEFTS$(R$,COL);LEFTS

(DS§,ROW);“HOLA™

El cursor se desplazara a la posicién
HOME, pasar por las columnas COL y
hacia abajo en las filas ROW, para que
puedas escribir automditicamente en
ROW, COL. Enhorabuena! Acabas de
afadir la funcién LOCATE.

Esta técnica funciona exactamente
igual que en el VIC-20, con la diferencia
de que el cursor solamente se tiene que
desplazar por 22 columnas para cubrir
toda la pantalla de izquierda a derecha.

Esta técnica se utiliza en este programa.
Se eligen los nombres de tres lugares
accediendo tres veces a una subrutina en
la linea 770 (la linea 780 en el listado del
VIC-20). Esta rutina elige un nimero
aleatorio, R, y, si dicho lugar no ha sido
escogido antes, GE®S$(R,1) se convierte
en un nombre de lugar, CIUDADS(n,1).
La respuesta que se necesita para eliminar
el lugar, GEOS$(R,2), se almacena en
CIUDAD#$(n,2).

La fila donde se escribe cada ciudad en
un momento dado se almacena en un
“array’’ numérico de tres elementos, uno
para cada una de las tres ciudades. Al
principio de cada vuelta, R(1), R(2) y R(3)
seran todos iguales a 1, dado que las ciu-
dades 1, 2 y 3 empezaran en la fila 1.

A medida que avanza el juego, la sen-
tencia LOCATE se utiliza para situar el
cursor en la columna y fila donde tiene
que aparecer una ciudad. Para escribir la
ciudad Q, utiliza las siguientes lineas.

930 PRINT LEFT$(R$,COL(Q));

940 PRINT LEFTS$(D$,R(Q));

950 FOR S=1 TO LEN(CIUDAD
3(Q,1))

960 PRINT CHR$(32);

Commodore World Diciembre 1984/25?




Geografia a juego

970 NEXT S

980 R(Q)=R(Q)+1

990 PRINT LEFT$(R$,COL(Q));
LEFT$(D$,R(Q));

1000 PRINT CIUDADS$(Q,1);

Como te acordaras, COL(n), siempre
serd igual para cada ciudad, Por lo tanto,
la linea 930 coloca el cursor en la columna
fijada para el lugar Q y la linea 940 des-
plaza el cursor a la fila correcta.

A continuacién, un bucle For...Next,
desde 1 hasta donde acabe el nombre de
la ciudad, escribe una serie de espacios,
CHR$(32), en la pantalla, para borrar el
nombre de la ciudad en la Gltima posicién
donde aparecio. Luego, se suma 1 a la fila
donde la ciudad Q aparece y se escribe el
nombre de la ciudad en la nueva posicion.

Dado que Q se elige al azar (linea 900
en el listado para el C-64, 910 en el del
VIC-20), a veces una ciudad se desplazard
varias veces en una fila mientras las

Capitales y Civ

dades de Europa - C-64:

demas se quedan quietas. Otras veces los
movimientos seran iguales. Esto resulta
en el descenso aleatorio de las tres
palabras,

Si cualquiera de las tres variables R(n)
es igual al nimero de lineas que repre-
senta la capacidad mdxima de la pantalla
del C-64 o la del VIC-20, significa que la
ciudad ha llegado a la dltima fila de la
pantalla, y el programa accede a una
subrutina que resta una vida y avisa con
un sonido y escribe una advertencia.
También comprueba para ver si LIVES=0,
y, si es asi, se termina el juego.

A medida que van bajando las ciuda-
des, el teclado busca una entrada (lineas
910 y 920). Si pulsas una tecla, el pro-
grama salta a la linea 1150 o 1160. Aqui,
se hace una comprobacion para ver si A$
corresponde a RETURN (CHR$(13)). De
ser asi, el programa vuelve a trasladarse,
en esta ocasiéon a las lineas 1250-1260,

para ver si la respuesta, ANS, corres-
ponde a cualquiera de las ciudades en la
pantalla en ese momento.

Al recibir una respuesta correcta se
borran las posiciones anteriores de las
ciudades, sus filas vuelven a tener un
valor 1 y se elige un nuevo lugar para
sustituir al anterior.

A veces, los nombres de las ciudades
chocan en la pantalla, especialmente en la
pantalla del VIC-20 por ser esta mis
pequedia. Sin embargo, como se empiezan
a escribir unos encima de otros, resulta
mds divertido al ser mas dificil re-
conocerlos.

Si quieres modificar el color de los
caracteres, cambia el valor de la variable
CYANS en la linea 110. NC en la linea
130 es el nimero de parejas de ciudades.
Si quieres aumentar o reducir este
namero (siempre dejando un minimo de
28) tienes que modificarlo en esta linea.

NC =55

___HH_#
TN LN —
TTDET O

IRCZSFPC 1"
158 PRINT

218 PRINT

LIVES=3

REM % INSTRUCCIONES #

PRINTCL % I'N$

PRINTTAB(s} " [SSPCIR{3ISFCIGEOGRAF

WHITE$=CHR$(S ) - CYHN$=CHR$C 159
GOSLUE1 586

159 PRINTTHB(4)»"ENTRACSPCIEL TSPCIPAL
SISPCIOLSPCILALSPCIPROVINGIR

286 PRINTTHBC(4) "ENLSPCILACSPCIGUETSFC]
SELSPCIEMCUENTRACSPCILACSPCICTLUDAD!

18 KEM S#sAgsssnnss
26 REM # #
30 REM % GEQGRAFIA #
44 REM # *
S@ REM sessssdssprss
55 REM

£@ REM % INICIALIZAR #

220 FRINTTAR(4)"TIEMESLSPCITRESISPC]

VIDASLSPCIPARACSPCIEL TMINARY

238 PRINTTAEC(4)"2S[SPCICIUDRDES, [SFC]
BUEMALSPC ISUERTE " i TIN$

248 PRINTTREC1G)"[7SPCIPLILSALSPCILNA

[(SFCITECLA"

258 GETHS$: IFA$=""GOTO256

2668 REM & DIFICULTAD &

278 PRINTCLS; DIN$; DN$

70 Cl $=CHR$(147)  INF=CHR$C17)
8h RT$=CHR$(29) ‘HME$=CHR$C19)
90 LF$=CHREC 1570 UP$=CHR$7 1450
138 RY$=CHR$C18) OFF$=CHREC 1460

2E8 PRINTTABLB)"DIFICULTAD: ", [IN$

298 PRINTTAB(S)"[11[SPCIRAPIDOLSPLIA
[SPCICSILSPCILENTO"

398 GETA$: IFA%$=""THEN36i

FERRE-MORET /A.

MAS CERCA DE SU CASA

Encontrara el juego n® 1 de U.S.A. SAUCER ATTACK! en la relacion de tiendas de informatica o kioscos que detallamos:

En BARCELONA Mandri. Mandri/Cerdanyola

Calvet. Plaza Nifiez de Arce

Kiosco. Canuda Ramblas

Libreria Catalonia. Rda. S. Pedro Fte. Corte Inglés
Kiosco Vanguardia. Paseo de Gracia

Kiosco D . Paseo de Gracia

Libreria Francesa. Paseo de Gracia

Kiosco La Oca. Plaza Calvo Sotelo

Vic (Barcelona) Servi Comput. C/. M 46 bjs.

Vilafranca del Penedés. Radio Computer Center.
Crira. de Igualada, 21

Tarragona. Electronica Rifé, C/. Ramén y Cajal, 64

Gerona. Regiscompte, S. A, C/. Emilio Grahit, 17 bis

Lerida. Telesa. Doctor Fleming, 53

Navarra, Andorra 2. Avda. Roncesvalles, 8. Pamplona

Zaragoza. Ada Computer. Paseo Independencia, 24-26

Teleunitn Computer. C/. Buenos Aires, 57

Novo-Digit, S. A. Aragén, 472

Electronica Jovall. Gran de San Andrés, 129

Electro Aficion, Villaroel, 104

Electrénica Vivas. Mosen Jacinto Verdaguer, 78. Sta. Coloma

de Gramanet Kiosco Zandn. Plaza Calvo Sotelo Bilbao. Aymosa. Blas de Otero, 45
Radio Deforest. Viladomat, 105 Kiosco Princesa Sofia, frente Hotel Princesa Sofia Sestao. Bilbao, C/. Via Galindo, 2
Kios Aeropuerto de Barcelona Kiosco Intern. Pedralbes. Paseo Manuel Girona Santiago de Compostela. Tadel. C/, Mezonzo, 15

Areas Sants Estacion, Sants Ferrocarriles Santiago de Compostela. Halt Software, C/. Alférez
Provisional, 2 ent. E

Kiosco Colén. Ramblas Torrelavega Cantabria. Informitica Siglo XX1.

Kiosco Carrillo. Baena Diagonal Fe. Corte Inghés C/. San José M. Pereda, 1

Kiosco Tele Express. Paseo de Gracia Burgos. Centro Welcome. Rodriguez Valcircel, 9

Kiosco Soli. Ramblas Plaza Cataluiia, 13 Madrid. ABC Informética. Zurbano, 91-6-B

Mallorca, Rambla Catalufia, 86 Kiosco Ya. Plaza Cataluiia, 13 Madrid. Key Informitica. Embajadores, 90 tienda

Libros y revistas BRUGUERA. Rambla Catalufia, 72 Drugstore David. Tuset Las Palmas de Gran Canaria. Pedro Gonzilez Melidn.

XAPS. Balmes, 244 Libreria Arcadia. Tuset-Pje. Arcadia Rosario, 5 Vegueta

Isla del Tesoro, Manuel Girona, 42 Kiosco Corte Inglés. Corte Inglés. Diagonal Palma de Mallorca, Dimel, S. A. Juan de Cremdn, 4




iPOR FIN!

Ha llegado un N° 1
en USA para su

Commodore 64

Ud. esta en su posicion 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 accion y pone en su
punto de mira al platillo volante.
Aprietael botonde juegoysale un
misil que destruye al ovni
desintegrandose el platillo. Otro
platillo volante se acercaua los ! i
edificios y antes de que Ud. se de r ————r——— i
cuenta destruye el monumento de m— . e An action game
Washingtog C.D. con un Tlayo de M Y {1 for the
energia atémica. La batalla LG B |
transcurre durante el dia y en un AL g Commodore 64
momento determinado pasa a ser v e g iy i
de noche.
Si un platillo aterriza todo esta
perdido. Cuando Ud. consiga
neutralizar el ataque el juego
continuard y se debera destruir la
nave madre. Silo consigue unagran
celebracion le espera cuando
vuelva a Washington D.C.

es realmente
unJUEGO DISTINTO TOMADAS DIRECTAMENTE

DE UN MONITOR 1702
COMMODORE

INSUPERABLE CALIDAD AUDIO-VISUAL

PEDIDOS

" NOMBRE

GIEUDADL . ol Sh
Tuset n.2 8, entlo. 2.2 Tel. 218 02 93

[J Adjunto cheque
BARCELONA 08006 ; i

[0 Contra reembolso

Precio Venta
3'3;2}?&’632:52 ' Gastos envio: 300 ptas. 9.975 ptas.
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‘ 310 DELAY=YHL CHE 142

53280 IF [ELHY=AGOT =M

351 REM & LEE CIUDADES Y | AS PONE EN
EL HERH'7Y#

344 PRINTCLS

35 COLCL=1:CO0LC2r=15COLC3 ) m2S

e DIMGEOSCNC, 20

3I7A FORROW=1TONC

a8a FORCOL=1TOZ

394 KEAD GEOSCROW, COL >

4 HEXTCOL

418 NEXTROW

424 PRINTCL#

43 KEM ® THFORMHCION #

444 DATA LISBOA. POTLGAL , OPORTO, PORTL

GHL  FARTS, FRAMCTH, BURDEQS . FRANC TH

442 DHTH HMSTERDHM . HOL ANDR, ROTTERDAM
CHOLAMDA, BONM, HLEMANIA OESTE

444 DATH MUNICH. ALEMANIA OESTE, POSTD

AM. HLEMANIA ESTE.LEIFZ115, ALEMAMIA ES
TE

4495 DRTH BERNH, SUIZH, GINEERA, SHTZA. L

ONOKES . GFAN ERETHNA. EDIMBLURGD, GRAN B

RETHNH

444 DATA TLIBL M. TRLANDA . CORK . TRLANDA
SFREYKIAYIK, TSLHMDIA . TIRAMA . AL EAMIA

454 DHTH YADLS, LIENCHESTEIN, MONTECHR

L0 MONACO, ROMA, TTAHL TAH . GENOYH. TTAL TR

452 DHTA COPEMHAGUE . DIMAMARCH, ROSK TL

DE . DINAMARCH, OSL0, HORLEGH : BERGEN , MOR

HEGH

454 DHTH E=TOCOLMO, SUECIA HENSTLET . F
THLAMDT A VARSOVTHL POLONTA, DAMZ 1G, POL

MHIH

45E DHTH PRAGH, CHECOSLOYACUIA, FILSEN
JTHECOSLOYHOUTA VTEMA. ALISTRTA. =HLTZE

LIRGO

455 DHTA HUSTRIA. BEL GRADO, YUGOSEAY TH
» SHRAJEYD, YUGOSLAY TH, BUDAPEST , HUNGR T

A

4n@ DATH SOFTH, BULGHRTA . RUCHREST , FLIM

ANIA: CONSTANZH, RUMANTH, HTENAS  GRECTA

462 DATH SHLOMICH.GRECIA, MOSCLLRIISTH
JONESSALRUSTACRIGH, LETORIA KIEY , LICRA
NIHA

4rd DATH ANKARA TUREL A, HICOSTR,. CHIFP
RE.LA YALETH,MALTH, SICTILIA. ITHLIA
drb TIHTH CORCEGH FRANC TR CERTENA, 1 TH
LIA.CRETH,GRECIA, CARDIFF . GRAN EBRETHM
H

462 DATH GLASGOW, GRAN BRETHMA, FRAMKF
HRT ALEMANIA OFSTE, COLOMIA . HLEMANIA

OESTE

470 DHTH MARSE] LA FRANCTH. LYON, FRANC
IH. LA HH'YH, HOL ANDH

472 DATH YILHA.LITHANIA, TALL IM. ESTON
TH, ESTHMBUL . TURBLUTA, ERUSEL AHS, BELGICH

474 DHTA AMBERES, BELGICH

e GOTOE] A

770 R=INTORNDIOL dRNC I+

7R3 TFGENS(R, 1=""GOTO7 74

798 RETLIRH

B KEM & COLOCH 3 INVARSORES #

B1A FORH=1TO3

rza GOaUB77YA

B8 CIUDADECH. 10=GEO$CR, 10 CIUDRDF (N
J2=GEOS (R 2D

s40 GEOFCR, 1o=""

B85@ MNEXTN

Be@ REM # COMIENZAH EL JLEGD #

A7U PRINTCL$

BEA GOSLElIRRA

B9A R(1)=1 R 2)=1:R(3I=1

SaE O=IMTCRNDCL D#30+1

918 GETA$: [FA$<O " "THENGOSIIBL 154

920 IFR{1)=250RR(2)=250RR{31=25THENG
0SB aSa

958 PRINTLEFTH#C RS CUOLCWEI Y,
948 PRIMTLEFT# L& RO
95@ FORS=1TOLENCCIUDAD$ G, 100
SRE PRINTCHREC 320
70 NEXTS
GHA RODD=ROD)+]
990 PRIMTLEFT$ (RS, COLCG I LEFTS(I$ . F
CEayg
100 PRINTCTIUDADECRD 15,
1818 GOSUE] 726
1928 FORN=1TODELAY MEXTH
1938 GOTO9aEr
1048 KEM # LA CIUDAD LLEGH AL SUELD
-
1659 PRINTCL#
1AE6E PRINTTHE 20 "HHSISPCIPERDIDOLSPC]
UMACSPCIVIDH!
1878 GOSLH1AZEG
16851 FORN=1TO1 @60 NEXTHN
1090 PRINTCL#
1188 GOSUB1sRA
1118 LIVES=LIYES-1
1128 IFLIVES=uG0TO1430
1138 RO10=1 RO2)=1 R(3)=1GOTO] 404
1148 REM # LINA LETHRH #
1196 [FH$=CHR$130THENT 256
1168 IFA$=CHR$(3ZITHEN] 154
1178 H=HS(H$)
11586a [FRCRSORHDSATHENFETIIRN
1198 HN$=HN$+H$
1248 PRINTHME § 1
1218 PRINTANE
1228 PRINTTABC 2SS RMS WMHITES "WIDRSISFC ]
GOFFEINYANS | TVES)
12268 FETIURN
1244 REM & COMPRIEEH RESPUESTH #
1254 IF RIGHT»13 THEM1SGA
128 IF AN$=CIUDHDEC L, 20 THEMAN=1 (GOT
013358
1276 IF AN$=CIUDALDSCZ, 2) THEMAN=2 : GOT
01338
1284 IF ANS=CIUDADE 3. 20 THEMAN=3 GOT
11336
1294 AH$=""
13&@ FRINTHME® . "[175PCT"; (PRINTHMES
13 KETLIRM
W REM # RESPUESTH CORRECTH #
38 RIGHT=RIGHT+1
FRINTCL#
S8 GOSUELEAA
nk GOSUE? 7@
S7d CIUDRDE (AN, 1 0=GEO$ (R, 1) CIUDRDE
V2ISHENSCR .2
A GEOFCR, 1)=1"
i)
A

L

123 2 0 ) G 1

lSﬁl'I\ILT‘LJ?&wN

F(l1i=1 Ri2i=1:ReA=]
A HHE=""
1418 RETLRM
14284 REM 4 SE FIEFDE #
1438 PRINTCL$: DIN# IN$
1444 PRINTTRE(4 " LOCSPCISTENTOCSPC]T,
éSPE]PERD[BPC]HHS[SPCJHGDTHDDCSPC)TU
1454 PRINTTAR(4 " TRESISPCIVIDRS, RESP
ONDISTE" JRIGHT
1468 PRINTTHRC(4) "CORRECTAMENTE, "
1478 PRINT
1498 GOTO1544
1458 FEM #% SE GHMH #
1568 FRINTCL$: DMN$  DN$
1518 FRINTTAEC 1680 "HAS[ SFC 1GANKDO 1"
1528 PRINT
1538 REM # FIN #
1548 PRINTTHEC 100 "OTRALSPCIVEZ?"
1554 GETAH$: IFA$=""G0T0O15568
1508 [FR$="5S"THENRLIN
1578 END
1554 F$=HME#
1598 FORCOL=1TO44
1n6Ad RE=R$+RTS

et ek et Sk ek et ek b s

D WD
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1818 NEXTCOL 216 PRINT

1rz8 FORROL=1TOZ25 228 REM

1638 IE=D$+IIN$ 238 REM

1648 HEXT ROW 24@ PRINT"[3SPCIPLLSALSPCIUMACSPCITECLA"Y
1658 RETURN 256G GETA$: IFA$=""GOTO256

1red PRINTLEFTE#(RS. 1) LEFT#(D%, 253, 260 REM % DIFICULTAD #

1674 FORE=1T0O39 279 PRINTCL#. DN$, IN$

1hed C=CCIMTCORNDGL 430+ K10 +152 286 PRIMT"DIFICULTAD?:" ) DN$

1698 PRINTCHR$CC) 298 PRINT"[11[SPCILENTOLSPCIACSPCICS
1788 MEXTR JLSPCIRAFPIDO"

1718 RETLIEN 308 GETA#: IFA$=""THEH300

316 DELAY=YHL(HAS)#2

226 IF DELAY=0GOTO388

339 REM ¥ LEE CIUDADES ¥ LAS COLOCA
EHM EL RREAY # :

1728 FORN=15 TO 14 STEP-1
1730 FOKES4296 M

1748 FOKES427V6, 129

1758 POKES4277.15

1768 POKES4273. 48 349 PRINTCL$

1774 POKES4272. 288 356 COLC1)=1:C0LC2)=8:COL(3)=13
1758 HEKXTH 368 DIMGEO$C(NC, 2)

1794 POKES4276 .4 378 FORROW=1TONC

1EMA FOKES4277, @ 388 FORCOL=1TOZ

1818 RETURN 399 READ GEOFCROMW,COLD>

1R2A POKES4296, 15 400 MEATCOL

1638 POKES4276A, 39 418 NEXTREOW

1R4@ FOKES4277, 128 428 PRIMTCL$

1854 POKES427VH, 128 433 REM # INFORMACION #

166 FORI=1TOZ 443 DATA FERROL.LA CORUNA,YIGO,PONTE

YEDRA, RIBADED, LUGD, RTBADAYIA, ORENSE

442 DATA OYIEDO,ASTURIAS.GIJON, RSTUR
1A3, TORRELAYEGH, SANTANDER, BILEAQ, YIZCAYH
444 DATA S.SEBASTIAM, GUIPUZCOAR,VITOR

1A, ALAYA, PAMPLOMA . NAYARRA, MONZON , HUESCH
446 DATA CALATAYLUD, ZARAGOZA, ALCANIZ,
TERLUEL , SHBADELL , BARCELOMH, REUS, THRRAGONA
443 DATA OLOT,GERONA,SEQD DE URGEL.LE

1878 FORN=1TC18@

1663 POKFES4274, M2+
1894 POKES4272, N/2+70
19 NEXTH

1918 MEXTT

1928 POKES429- .8

1938 RETLURN

RIDA. CALAHORRA, LOGRONO, ELDA, AL ICANTE
456 DATA SHGUMTO, YALEMCIA, PENISCOLA,

R e s

CASTELLON, CARTAGENA, MURCIA, MANACOR , M
ALLORCH

452 DATH MAHOM. MEMORCA. FOMFERRADA. LE
OH, BEMAYENTE, ZAMORA, ALEA DE TORMES, S
ALAMANCH

454 DHTH CIUDAD RODRIGO, SALAMANCA, MI
RANDA DE EERO, BURGOS , NUMAMCIA. SORIA
456 DATH SEFULVEDA. SEGOYIA, AREVALO, A
YILA, TORDESILLAS. YALLADOLID

458 DATR YENTA DE EAHOS,PALENCIA.ARA
HJUEZ, MADRID, TALAYERA., TOLEDO

458 DATA YEWTA DE EAHOS, PALENCIA, HRH
MJUEZ  MADRID, TALAYERA. TOLEDO

450 DHTA VALDEPEMRS, CIUDHD REAL . THRA
NCOH, CLENCA, STGRUEHZA . GUADHLAJARA

462 DATH HELLIMW.HALEACETE,PALOS DE MO

. 220 + 3K
Provincias de Espaia - VIC-20

10 REM ##pstsssdhsss

28 REM # * GUER, HUELVA, ECIJA, SEVILLA. CARMONA, SE
3@ REM # GEOGRAFIH # YILLA
44 REM # * 464 DATA LUCEMA, CORTOEA. BAENA. CORDOB

S0 REM Stssskstsrstss A, BRILEM, JAEN, MOJACAR, ALMERTA
S5 REM 466 DATH MOTRIL, GRAMADA, AMTEQLUERA . MAH
£d REM # INICIALIZAR # LAGA, ALGECIRAS, CADIZ, TRUJILLO, CHCERES

7u
15
1
168

CL$=CHE$147 ) DN4=CHR$(17)
RT$=CHR$(25) ‘HME$=CHR$(19)
LF$=CHR$C1S7)  UP$=CHR$(145)
RY$=CHRE(18) OFFF=CHREC14E)

468 DATA MERIDA.BAOAJOZ, DON BEWITO.B
ADAJOZ. LA OROTAYA, TEMERIFE

478 DATA MAS PALOMAS,GRAN CANARIA. AR
RECIFE.LANZAROTE

472 DATH TUDELA, NRVARRA, JACA, HAYARKA

116 WHITE$=CHR#(5) :CYAN$=CHR$(159)

120 GOSUE1589 JHARD, LA RIOJAH, LORCH. MURCTA, THCA, BAL
129 POKE3EE?9,8 EARES

136 NC=e5 474 DATA GUADIX. GRANADA. ROMDA. MALAGH
148 LIVES=3 .ROTA,CARDIZ

15 REM # INSTRUCCIONES # 7EB GOTOZ18

164

PRINTCL®; IH$

778 R=INT(RHNDC1#NC)+1

178 PRINT"[YELI[SPCI#[4SPCIGEOGRAFIA 788 IFGEO$C(R, 1)=""GOTO?70

[4ZPCI%" i DH$ 798 RETURN

168 PRINT 860 REM # COLOCH 2 CIUDADES #

198 PRIMT"EMTRACSPCIELLSPCIPAISISPC] 81@ FORN=1TOD3
DLSFCILAC4SPCILCRERDIPROYINCIACSPCID 226 GOsUEY?e

ONDELSPC ISEL4SFCI[CRSRDIENCUENTRALSPC] 836 CIUDAD$CH, 1)=GEO$CR, 12 CIUDAD$CH
LALSPCICILDAD, " ,2)=GEOFCR. 27

268 PRINT"[CRSRDITIEMESLSPCI3LSPCIVI &840 GEO$C(R, 1o=""

DAS[SPCIPARALZSPCICCRSEDIEL IMINARISPC] 853 MEXTHN
25[SPCICILDRDES., " {PRINT" [2CRERDIEUEN 860 REM #% COMIEMZA EL JUEGD *
ACSPCISUERTE! " 878 PRIMTCLS !r
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El Sistema Creativo de Musica
(para personas auin sin conocimientos musicales)

jQue suene la musica!

Convierta a su Commodore 64 en un sofisti-
cado instrumento musical, y él le convertira en
un compositor, director y musico.

Con MUSICALC, el sistema de musica crea-
tiva, toda la familia es capaz de componer y
tocar musica de una manera instantanea.

iMUSICALC le divierte jugando con la
musica!

Obtenga copias en papel de sus propias par-
tituras, utilize mas de 30 escalas distintas, co-
néctelo a su equipo de alta fidelidad y a una
caja de ritmos, y muchas, muchas posibilida-
des mas.

Dmnlll?. PERIPHERALS INC

Mando de juego

'OYSTICK

ONTD~-

Durabilidad y buen precio

Compatible con C-64, Atari, Spectravideo, Sinclair Spec-
trum (con interface) efc...

(o]

PERBONAL PERIPHERALS INC

S UPE R i
S ET “ TABLA GRAFICA
para Commodore 64

Entra en el apa-
sionante mundo
del arte de
ordenador.
iFacil de usar!

Se entrega junto
con soft en cartu-
cho. Graficos en
| alta resolucion.
16 colores. 2 pa-
ginas de dibujo.
Zoom, menus de disefio, archivo en cinta o dis-
co, posibilidad de incluir texto. Permite printar los
gréficos mediante soft adicional.

-

MONITOR DE COLOR
14”’ Profesional

Pantalla de gran resolucion

Sonido incorporado

Entrada sefial video compuesta o RGB
Peana orientable

Gran resistencia y durabilidad

Adaptable a todos los ordenadores.
(Los microordenadores que sdlo tienen salida RF son compatibles me-
diante una sencilla conexion)

Distribuidor exclusivo

j IDEALOGIC

Gran Via Carlos lll, 97 K. 08028 BARCELONA
Tels: 330 33 08 - 330 33 62. Télex: 50156 JONC




Le presentamos a SPINNAKER.
Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.

JAKER |
nder.




_Geografia a juego

> 880 GOSUE1E6A

£99 R(1)=1:Rc(2)=1:R(3)=]

900 O=INTCRMDC13%30+1

918 GETA$: IFAF<:""THENGOSUEL 156

920 IFRC1)=230RR(2)=230RR(3)=23THENG
OSUB165a
. 958 PRIMTLEFT$C(RS. COLCD) )

948 PRINTLEFTS(D$, RCQI 2,

950 FORS=1TOLEM(CIUDRDFC(C, 122

968 PRINTCHR$C(3Z0,

978 NEXTS

JE@ RICD=R{GI+1

999 PRIMTLEFT$C(RE, COLCOD ), LEFTS/D$, RO ) ;
1680 PRIMTCIUDRDECG, 1))

1618 GOSUBL1726

1628 FORM=1TODELAY ! HEXTH

1628 GOTO%68

1640 REM # LA CIUDAD LLEGH HL SUELO *
1058 PRINTCL#

1668 PRIMT"HASISPCIPERDIDOLSPCIUNALSPC]
VIDR!"

1678 GOSLEL720

10833 FORM=1T01860: HEXTN

1898 PRINTCLS

1188 GOsSUB1668

1118 LIVES=LIVES-1

1120 IFLIVES=0G0TO1450

1138 Ril1)=1:R(2)=1:RC(3)=1:G0TO1408
1148 REM % UNA LETFH #*

1190 IFA$=CHR$C13)THEN1 258

1162 IFAF=CHRE(32)THEN1158

1178 A=ASCC(A$)

11588 IFACESORA>SBTHEMRETURN

1198 AN$=HHEI+AF

1208 FRINTHMES.

1218 PRINTHNS

1220 PRINTTAEC12)kVE, WHITES, "VIDASLSPC]
(S OFFS; CYANS LIVES:

1238 RETUREN

1243 REM % COMPRUEBEA RESPUESTH #
1254 IF RIGHT>12 THEN1SG@6

1260 IF AMF=CIUDADFC1.2) THEMAM=1:GOT
01338 :

1270 IF AN$=CIUDARD$(2.2) THEMAN=2:GOT
013348

1268 IF AMF=CIUDAD$<3.2) THEHAN=3:GOT
01338

12968 ANE=""

1204 PRINTHMES: "[17SPC1"; :PRINTHMES
1318 RETURH

1328 REM #% RESPUESTA CORRECTA #

1336 RIGHT=RIGHT+1

1348 PRIMTCL®

1350 GOSUEL1EE8

1260 GOSUEB?7aG

1378 CIUDADFCAN. 1 )=GEOF (R, 1) CIUDRD$
(AN, 2)=GEQ$(R, 22

1388 GEOF(R,1x=""

1328 R(1)=1:R(2)=1 R{3)=1

14688 HHE=""

1418 RETURN

1428 REM # <SE FIEFDE #

1430 PRINTCLSE, DH%; DN$

1448 PRINT"PERIONA, PERDLSPCIHASIESPC]
[CRSRDIFPERDIDO"

1456 PRINT"[CRSRDITRESISPCIVIDAS, ACE
RTASTE" ;RIGHT

1468 PRINTTREC(4)"CIUDADES"

1478 PRINT

1428 GOTO154n

1496 REM % SE GANA *

15608 FRINTCLE:DH$: DNF

1518 PRINTTABC1@) "HASISPCIGAMADOLSPC]
Lw

1520 PRINT

15326 REM # JUEGAS OTRA VEZ *

154 PRINTTAEC16)"0OTRALSFCIVEZ?"
1550 GETR$:IFA$=""GOTO1S556

15668 IFA$="S"THENRLUM

157@ END

1588 R¥=HMES$

1528 FORCOL=1T042

1c08 RI=FI+RT$

1618 NEXTCOL

1628 FORROW=1TO2S

1628 D3=D§+DN¥

1648 HEXT ROW

1658 RETURM

1668 PRIMNTLEFT#(R$,1),LEFTS$CDE, 250,
1678 FORE=1TO21

1680 C=C(CINT RENDC1O%E)+1 04180 +152
1678 PRINTCHR$CC) )

1788 HEXTE

1718 RETURH

1728 POKEZEE7E,15

1738 POKE3S874,238

1746 POKE3EETE,Q

1758 RETURH

americano.

s C-64. Continente
Data para vIC-20 Ky
44@ DATR ClUDRD DE MEXICO.MEXICO,HCA
PULCO, MEXICO, GUADALAJARA, MEXICD
442 DATA TEGUCIGALPA. HONDURRS, SAN SH
LVADOR, EL SALVADOR, MAMAGUA, M 1CARAGLA
444 DATA SAN JOSE,COSTA RICA, PANAMA,
PANAMA, K IHGSTOWH, JAMAICA, LA HHBANA, CLUEA
445 DATA HASSAU, BAHAMAS, PUERTO PRINC
IPE,HAITI,SANTO DOMINGO, REP.DOMINICANA
448 DATH SAN JUAM, PUERTO RICO, BRIOGE
TOWM, BARBADOS, SAINT GEORGE S, GRANHDH
45@ DATA PUERTO ESPRMA, TRIMIDAD & TO
BAGO, CARACAHS , YEMEZUELA, LA GUAYRA, VEM
EZUELA
452 DATR MARACHIBO, YEMEZUELH, GEORGET
OWH, GUYRMA, PRRAMARTED, SURIHAM
454 DATA CAYEMA. GUAYAMA FRAMCESAH. BOG
ngiEOLOMBIH:CHRTHGENH DE INWDIAHS.COL

1

456 DATAMEDELLIM, COLOMBIA, ERASILIA, B
RASIL,SRO PROLO, BRASIL,RIO DE JRMEIR
0, BRASIL
458 DATA QUITO, ECUADOR, GUAYARUIL , ECL
ARDOR, LIMA, PERL, CALLAD, PERU, CUZCO, PERL
464 DATA AREUEPIA, PERU.LA PAZ, BOLIVI
A, SUCKE ., BOLIYIA, COCHAREAMEH, EOLIVIH
462 DATA POTOSI, BOLIYIA.ASUNHCION. PAR
AGLIAY, MONTEYIDEQ, URUGURY , SANT IAGO, CHILE
464 DATAYALPARAISO,CHILE, YALDIVIA, CH
ILE, BUENOS AIRES.HARGENTINA. ROSARIO, H
RGEHTINA
466 DATA MEMDOZA. ARGEMT IMA. CORRIEMTE
S, ARGENT INA, HAMILTON . BERMLIDAS
468 DATH WASHIMGTON D.C.,ESTADOS UMI
D0S, ALASKA, ESTAOOS UMIDOS
470 DATA BALTIMORE,ESTADOS UNIDOS, AL
BUNQUERGUE , ESTADOS UNIDOS
472 DATA SAN DIEGO,ESTADOS UNIDOS, SAH
CRAMENTO, ESTRDOS  UWIDOS
474 DATA PHOEMIX,ESTRADOS UNIDOS,OTTH
WA, CANADA. ONTAR 10, CANADA, TORONTO, CANADA
476 DATA BUEBEC, CANADA, MONTREAL , CANA
DA, VANCOUYVER , CANADA
478 DATA GURTEMALA, GUATEMALH, MONTERE
EY,MEXICO, VERACRUZ, MEXTCO
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29.800 ptas.
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METAMORPHIC
25.000 -

10 DISKETTES
+

2 DISKETTES

(LIMPIA CABEZAL)

mun

) & CINTAS
[} ARSLTTE INFORMATICA F20 (1) 138 P
g SRR (85
E AINPRESOR STAR trd
E COMPRE
SIEMPRE
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FIRST
[ rapeLespeciaLPARA VD,
ol Dopenionca ruesa S04 4488 Puse
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Todos los snvios de papel 100 & portes

IMPORTADOR EXCLUSIVC
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LAS TARJETAS DE JFF
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€% FIRST sa

i SE COMPLACE EN ANUNCIAR LA g
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FIRST S.A.

C/ Aribau, 62. BARCELONA- 08011
Tel. (93) 32303 90
Tix. 53947 FIRS E (ESPANA)
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50° %

{8
5999900,

0 00000
go® %,

+ 2 SUPER
JOYSTICK

o 2

para COMMODORE 64

Auténtico tablere grilico de dibuic pars su o
denador. Co nectado pusde hacer sus dibujos
coma lo hacs con w lhpas y papal

nehu ama M
ILLUSTRATOR de luﬂol::ln l’l’l‘:‘wmoc;?
bujar, Puntos, Liness. Rayas, Rellenar, Cusdrs-
dos. Circulos, Discos. Rellensr. Borrar, Magrifi-
car. Guarderd sus grificos y mucha mibs. Phssss
¥ comprudbele Vd miamao

FIRST § A importador para espaie ge 22 HiOA1A

FIRST VENDEMOS IMPRESORAS
RSONALES i
Seair

GEMINI 10 X 79500 Pras
GEMINI1E X__ 115 000 Praa
INCLUYE LA INTERFACE M
CAOANGELD ¥ CONECTORES
(OFERTA SOLO PARA ESTE

PTAS.

s C=55304 1 R=56311: PORES6ST6,
148 POK 265,59: POXESD272,
f1:PORER, 127 : POREL, 51
A=32274: 057344 FORT=0TO1S
A= Aa40el  T=Be320x1:FOR J=

ik NTOIS:POKE X4J,16%)+ 1 NEXT
LLAME FARA SOLICITAR SU ! -dbetoF i ntacs; o1

PRECIO 51 K0 PRECIS : | k. v \_.1- 1=0TT ¥

INTERFACE - PEEK

LLAME PARA SOLICITAR SU cPOKE

PRECIO PARA EL AE
IMPRESORAS DE LA
STAR TAMBIEN INCLUYE
TARJETA MICROANGELD

JE

CHRS(82);
CHRS(70)

MICROANGELO

bl .

TARJETA VIC 20 -40/80 COL. LLAME N SIEMPRE NUEVAS

TARJETA VIC 20 -MEMO.64 K. LLAME N IDEAS EN FIRST

SLOTS EXPANSION V20 Y C64 LLAME V10 Recis FABULOSO REGALO
TARJETA COMMO.64 80 COL.  LLAME GRATUITAMENTE

Mds de 200 programas ;:.\re su ANCARLE TIP POSTER

oo

VIC 20 y COMMODORE 64:
Utilidades - Lenguajes 1
Sis. Operatives - Aplicaciones
luegos (nacionales e importacidn)
Amplio surtido de programas edu-
cativos para sus hijos )

odos los propictarios de un VIC
sobre indicando:
anvalidad y lugar
tipe de configura-

A

€ 6h, manden un

Ordenador,

lo camprd,

sy equipo. Recibirdn: un
CASSETE COMMODORE LLAME & : 1L POSTER COMMORORE do
INPERFLCE RS 235 = iT, Manden su carta s FIRST TIP
PADDLES H::; . FOSTER. T por favor, dennos tiempo a
FUNDA COMMODORE 66 LLANE R ntestar todos sus cartas.
SUPER JOYSTICK LOS LIBAOS DE FIR§T
'LP.::..‘.-.'.'.L'.\K'.;'." = COMMODORE-84
SIHCLAR iy Curso de Introduccibn al BASIC parte | 3,000
SPECTRAVIDED Curso de Introduccidn al BASIC parte Il 3.000
2.2001 Gula de Referencia del Programador 3 000
¥ g COMMODORE 64 COMPUTING 1.8900
o ::in-.\:y:]fa.l +ATTNPUTBAY ;0 POKES 1281, B2 INPUT vic-20
OKES4: , CLGOTOT VIC 20 GUIA DEL USUARIO 2300
- LEARN TO USE THE ViC-20 1 600
Magic Desk ey e

Ud y MAGIC DESK, penetrardn en la nueva
generacidn de softwvare. Imaginese usando
su ordenador para hacer archives y editar
letras personales, etc. sin aprender un
simple cosando. Los comandos son GRAFI-
€0S. Mueva sdlo la mano snimada y realize
su deseo, listo para funcionar.

VINTA PO8 CORRED
Mo b pdtn Page Tan

MAGIC DESK en FIRST....coven veus LLAME b XS u‘q“._.‘-:rl-.
First In Quality Software ENTREGA INMECHATA & PROVINGIAS iy e sor e ot 3 pvvn proes

I



MONITOR

™ 01

Monitor de 14 pulgadas de rapido
calentamiento con 90° de defleccion,
exento de corriente estatica, tubo precon-
vergente de color.

Sefales de entrada seleccionables mediante
interruptor:

—RGB lineal a 1 voltio p-p

—YUYV lineal

—RGB TTL
Transformable en pantalla verde. Alta
resolucion (585 x 436)

P.V.P. 59.500 ptas.

MONITOR

™ 80

Monitor de 12 pulgadas fosforo verde
p- 31, antirreflexivo.

Alta resolucién, 900 lineas en centro de
pantalla.

P.V.P. 25.000 Ptas.

Jdeales para ser utilizados por una gran gama de micro-ordenadores tanto domésticos como
profesionales.

Al accionar el interruptor de encendido los monitores quedan preparados instantaneamente pard
la recepcion de datos.

Estos monitores pueden usarse com:
Commodore, Atari 800, modelos de la BBC, Dragon, Lynx, Oric, Apple 11 y Ile (con columna
RGB de color), Positron 9000 y Sinclair QL.

Disefiado y producido por TATUNG. UK (REINO UNIDO)

Importador exclusivo para Espaiia.

Gran Via Carlos 111, 86-6° Teléfono 330 96 51
08028 Barcelona Télex 52220 ARTRA
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COMPARTIENDO EXPERIENCIAS
ENTRE AMIGOS

sta seccion estd dedicada a la
colaboracion de todos nues-
tros lectores y estd dividida
en dos partes:
1) Programacion: - Programas
y similares.
2) Magia: Trucos, sugerencias,
etcétera (pdg. 54).
Habrd premios y alicientes para
todos los participantes (ver pdg. 6).
Enviarnos vuestra direccion para
que poddis poneros en contacto
unos con otros. jAnimaros, chicos
(...y chicas)!

| Os envio una rutina

| Saadd Bedoskin Garcts que sirve para limpiar

B , 46-20 el rea de alta resolu-
z;ﬂg;,'!cl\:;slt;;:f) t cion del CBM-64 de

una forma mas ra-
pida, que con el bucle
FOR-NEXT que viene en el Manual de Referencia.

Se basa en utilizar la rutina Move Memory del Basic. Para ello,
s¢ hace un POKE a la tltima posicién del drea de pantalla con
el valor que deseemos (0 en el ejemplo). A continuacién, se
utiliza la rutina Move Memory usando como direccién fuente la
fltima posicién de la pantalla de alta resolucién y como direc-
cién de destino la misma direcciéon menos 1. Con ello conse-
guimos que el valor introducido en el POKE se expanda por
toda la pantalla. Después se repite el proceso con el area de
video (pos. 1024-2023) que controlen el color de la pantalla en
¢l modo BIT MAPPED.

La raz6n de utilizar la Gltima posicién de la pantalla y la ante-
rior como direcciones fuente y de destino, es que la rutina Move
Memory transfiere los octetos desde las posiciones altas del area
seleccionada hacia las posiciones bajas de la misma, es decir, de
arriba a abajo.

Como explicaba J.R.L. en el n® 6 de la revista, antes de llamar a
la rutina Move Memory hay que cargar los punteros adecuados
con las direcciones fuente y de destino del drea a mover, que
SOn:

DIRECCION 90-91 (35A-35B) Puntero de direccion fuente,
DIRECCION 88-89 ($58-$59) Puntero de direccion de destino.
Ademas hay que indicarle a la rutina en qué direccion debe
terminar de transferir octetos. Esta direccion es, debido a la
forma de funcionamiento de la rutina Move, anterior a la direc-
cion fuente:

DIRECCION 95-96 ($5F-$60) Puntero de direccion final a
mover, y no el niimero de octetos a transferir como se decia en
el n? 6.

Por otra parte, he intentado cargar dichos punteros en Basic,
mediante POKE, y me ha sido imposible, pues las posiciones
95-96, después de efectuar sobre ellas un POKE con cualquier
valor, vuelven a tomar el valor 0. Probablemente se deba a que
alguna rutina del BASIC utiliza dichos punteros, pero es algo
que me gustaria que alguien me aclarara. Por esta razon, la

C-64

carga de dichos punteros la he realizado en una pequeiia rutina
en coédigo maquina, que cargo en el drea del buffer del cassette
mediante la siguiente rutina Basic.
10 POKE 53272, PEEK(53272) OR 8
20 POKE 53265,PEEK(53265) OR 32
30 POKE 16191,0:POKE 2023,3
S0 READ A; IF A = -1 THEN 70
60 POKE 828 + Z, A: Z=Z + 1: GOTO 50
70 SYS828
90 DATA 169, 64, 133, 90, 169, 63, 133, 91, 169, 63, 133, 88,
169, 63, 133, 89, 169, 1, 133, 95
100 DATA 169, 32, 133, 96, 32, 184, 163
110 DATA 169, 232, 133,90, 169, 7, 133,91, 169, 231, 133, 88,
169, 7, 133, 89, 169, 1, 133, 95
120 DATA 169, 4, 133, 96, 32, 184, 163, 96, -1
130 GOTO 130
Descripcion:
Linea
10-20 Se activa el modo alta resolucion.
30 Se ponen los valores deseados en las posiciones altas del
area de alta resolucién (pos. 16191) y el drea de video
(pos. 2023) que controla el color de la pantalla.
50-60 Carga la rutina en C.M. en el buffer del cassette.
70 Se llama a la subrutina.
90-120 Rutina en C.M.

130 Mete a la rutina en un loop del que se sale pulsando
RUN/STOP y RESTORE. Esta instrucciéon de elimi-
narse cuando se incluye la rutina en un programa com-
pleto o sustituirla por un RETURN para utilizar como
subrutina.

La rutina en ensamblador es la siguiente:

LDA #%40 Cargamos el puntero de direccion fuente

STA $5A (90-91=35A-5B) con la direccion final del drea de
LDA #$3F alta resolucion + 1(16192=33F 40)

STA §5B

LDA #$3F Cargamos el puntero de direccion de destino
STA $58 (8BB-89=%58-359) con la direccion anterior del final
LDA #%3F del d4rea de alta resolucion + 1(16190+1=83F3F)
STA $59
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LDA #$01 Cargamos el puntero de direccion final a transferir
STA $5F (95-96=35F-$60) con la direccién del principio
LDA #8%32 del drea de alta resolucién + 1 (8192+1=8§3201)
STA 360

JSR $A3B8 Llamamos a la rutina Move Memory

LDA #$E8 Cargamos el puntero de direccion fuente con la
STA §5A direccién final del drea de pantalla + |

LDA #3%07 (2023 + 1 = $07E8)

STA $5B

LDA #SE7 Cargamos el puntero de direccion de destino con
STA §$5B la direccion anterior al final del drea de pantalla

18 POKE 53272,PEEK(53272)0RBE

26 POKE 53265,PEEK(S3265)0R 32

30 POKE 161591,@:POKE 2023.3

S8 READ A:IF A=-1 THEN 76

68 POKE 828+2Z,A:Z=2+1:G0T0 %@

7@ SYs328

98 DATA 169,64,133,90,169,63,133,91,
169,63,133,88,169.63,133,89,169,1.13

LDA #$07 + 1(2022 + 1 = $07E7)

STA $5B
LDA #801 Cargamos el puntero de direccion final a transferir
STA $5F con la direccion del principio del drea de pantalla

LDA #%04 + 1(1024 + 1 = $0401)

STA $60
JSR  $A3B8 Llamada a la rutina Move Memory
RTS Volvemos a la rutina Basic

Podéis comparar el tiempo de ejecucion de esta rutina con la
que viene en el Manual de Referencia en Basic y veréis que
merece la pena intentarlo en lenguaje maquina.

3,95

168 DATA 169,32,133,96,32, 184, 163
118 DATA 1£9,232,133,90, 169,7, 133,91
»169,231,133.,88,169,7,133,89,169,1.,1
33,95

120 DATA 1£9.4,133,96,32, 184, 163,96,
=y

138 GOTO 138

Mando este progra-
ma de juegos, bas-
tante sencillo. Como
estais hartos de piro-
pos no os mando
ninguno.

El juego es para el VIC 20 no ampliado, pero sin embargo en
la primera parte del programa aparecen sentencias del SUPER
EXPANDER; por consiguiente no podra ser utilizado por el
VIC standar, a no ser que se suprima este primer programa y
con ¢€l, la linea 30 del segundo programa.

El juego es bastante simple. Consiste, como su nombre indica
(VOYAGER), en un viaje inter-espacial atravesando la galaxia

Carlos Rojas Lépez
Gustavo Gallardo, 7-4° D
Telf.: (954) 61 41 24
Sevilla

Voyager

SUPEREXPANDER

puntos, nave extra. El juego tiene 10 fases y a la onceava, ten-
dras que aterrizar en una pequefia base en donde se acabara el
juego. Las teclas de movimiento son:

—Arriba fl

—Abajo 7

Sin mas, paso a describiros el programa que consta de dos
partes. (Primero deberds teclear la primera parte y salvarla enel
casset, luego copiar la segunda parte y salvarla también.
Rebobinar la cinta al principio y pulsar SHIFT y RUN/STOP).

1" parte:

10-10: Comentario: nombre del programa.
30: Modo grifico 2 del Super Expander. Color de pantalla, fondo, ausi-
liar y caracter.
40: Draw que forma la V,
50: Circle que forma la O.
60: Draw que forma la Y y la A.
70: Draw que forma, junto con Circle, forman la G.

equipos, utiliza 7 bits para codificar
un caracter (8 si incluimos el de

e

y comiendo marcianitos que te encuentres a tu paso. Deberas
tener cuidado con los terribles bloques de asteroides que te
destruiran. Cuando te hayas comido un niimero de marcianitos,
incrementados al pasar de fases, pasards a otra pantalla mas
peligrosa, con menos marcianitos y con més bloques. Cada diez
’i Analis-
s ta.—Una
persona que ana-
liza y define los pro-
blemas, y desarrolla algo-
ritmos y procedimientos para
su solucién.
AND.—Un operador légico que
hace que siendo X una premisa, Y
otra premisa, y Z otra, el resultado
de AND de Y, X, Z sera cierto si
todas las premisas lo son, y falso si
cualquiera de ellas lo es.
APL (A Programming Language).—
Es un lenguaje de programacion con

un juego de caracteres y una sintaxis
muy peculiar, fue disefiado princi-
palmente para aplicaciones matema-
ticas o para cuando se necesita
manejar gran cantidad de matrices
numéricas o de caracteres.
Append.—Es uno de los comandos
de la unidad de disco. Anadir un
archivo o elemento al final de otro.
Argumento.—Variable o parame-
tro independiente que es transferido
a otro programa o rutina.
ASCII.—American National Stan-
dard Code for Information Inter-
change. Es el codigo estandar utili-
zado para el intercambio de infor-
macion entre distintos dispositivos o

paridad), y su juego de caracteres
esta compuesto de caracteres de con-
trol y alfanuméricos.
Backup.—Relativo a un sistema,
dispositivo, archivo o posibilidad de
obtener una copia de seguridad para
evitar que por error o fallo de fun-
cionamiento se pierdan datos.

BAM.—Mapa de disponibilidad |

de bloques, lo utiliza la unidad de

disco para saber qué bloques estin ||

ocupados o libres en un disco.
BCD.—Notacién decimal codifi-
cado en binario.

BIN.—Binario. Relativo a una [
seleccion con dos posibles estados. |
Sistema de numeracion con base dos. |
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N d S informatica s.a.

Avda. Barbera, 291
tel. (93) 711 28 61
Sabadell (Barcelona)

Conta 64. Control mensual o anual de ingresos y gastos.
26 conceptos diferentes (23 de gastos y 3 de ingresos).
Posibilidad de apuntes negativos, 100 apuntes mes o
1200 anuales. Presenta dos opciones: Registro y ac-
tualizacién de ingresos y gastos, y Contabilidad y
Andlisis financiero. Listados por impresora. Curva gréfica
de los valores de los conceptos. Totalizacién mensual y
anual de conceptos y por concepto.

Precio: 6.000,- pts.

Quinielas. Realizacién de Quinielas. Visualizacién de
estadisticas por equipos y por partidos dentro y fuera de
casa. Historial de una liga y de las divisiones completas.
Listados por impresora hasta del formato del impreso de
quinielas. Se entrega junto con el programa el fichero de
la liga actual y el de la liga anterior con todos sus
resultados.

Precio: 5.000,- pts.

Stock. Permite crear un fichero en cassette con ca-
pacidad para 650 articulos y 150 movimientos con las
siguientes opciones: Altas, Bajas, Consultas, Modifi-
caciones, movimientos de stock (entradas y salidas).
Listados por pantalla e impresora de articulos bajo
minimo, listas de precios y movimientos. El fichero de
articulos comprende los siguientes datos: Cddigo, des-
cripeidn, precio de coste, precio de venta, stock minimo
y stock real.

Precio: 3.000,- pts.

Numismat. Programa similar al FILOS pero para co-
leccionistas de Monedas. Posee, al igual que el Filos, las
siguientes opciones: Altas, Bajas y Consultas, Modi-
icaciones y listados por pantalla e impresora.

Precio: 3.000,- pts.

EN PROXIMA APARICION:

Programas MEGSOFT en cinta

COMMODORE 64

Etiquetas. Realizacién de cualquier tipo de etiquetas en
impresora, imprimiendo todos los datos de un fichero.
Capacidad maxima 300 etiquetas por fichero, pudien-
dose crear ficheros en diferentes cintas.

Precio: 3.000,- pts.

Agenda. Permite crear ficheros en cassette con los
siguientes datos: Nombre, Apellidos, Direccién, Pobla-
cion, Provincia, Distrito o Cédigo Postal, Teléfono y un
comentario. Capacidad maxima 200 datos por fichero,
pudiendose crear ficheros en diferentes cintas.

Precio: 3.000,- pts.

Biblos. Control de la Biblioteca particular con una
capacidad por cinta de 200 libros con todos los datos
completos. Listados por pantalla e impresora.

Precio: 3.000,- pts.

Filos. Control de colecciones de sellos con una ca-
pacidad por cinta de 450 sellos con los siguientes datos:
Referencia, Aho, Pafs, Cantidad, Precio y comentario.
Ademds, existe la opcién de valoracién de toda la
coleccidn. Listados por pantalla e impresora por afios y
paises.

Precio: 3.000,- pts.

Monopoly. Version del popular juego totalmente en
castellano, siendo el ordenador el que controla todas las
situaciones del juego en cada movimiento. Los juga-
dores podran comprar terrenos, edificar casas y hoteles,
vender e hipotecar propiedades, etc.

Precio: 3.000,- pts.

‘Bancos.

‘Modificaciones por cuentas, asientos contables, etc.

Cajas y Bancos. Control de la caja y de los saldos de Cajas de Ahorro y Bancos, con fichero almacenado en cinta con todos
los movimientos. Posibilidad de listado por pantalla e impresora. Utilizacién de ficheros de histérico de la Caja y de los

Plan General Contable. Revolucionario programa en cinta que permitird 300 cuentas de Mayor y Auxiliares y 200 apuntes
‘mensuales, con listados por pantalla e impresora de cuentas, apuntes, balances, etc., con Altas, Bajas, Consultas y

Noéminas y Seguridad Social. Programa que permite la realizacién de las Néminas y de los pagos a la Seguridad Social.
Creacién de un fichero de empleados con todos los datos necesarios. Permite opciones en dicho fichero de Altas, Bajas.
‘Consultas, Modificaciones y listados del mismo por cédigo, D.N.I. o nombre.

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES LOCALES
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80: Draw que forma parte de la E.

90: Draw que forma parte de la E y la R.

100: Draw que forma la otra parte de la R.
110-150: Rutinas de presentacion.

160: Carga (LOAD) automatica.

2 parte:

1 Rétulo.
20: Borra la pantalla grafica del Super Expander y vuelve al modo de
texto normal del VIC.
30: Proteccion del juego de caracteres.
40: Colocacion de los pixels de la forma 88, para los caracteres de O a 15:
de la Arroba@ hasta la O, segin el juego 1 del codigo POKE.
60-220: Datas de creacion de caracteres programables.
220: Presentacion del juego.
230: Inicia al VIC al modo de caracteres programables.
250: Barrido de basura de la pantalla grafica.
260-265: Vanables.
270: Colocacidon de bordes laterales,
280-320: Marcianitos de puntuacion.
330-370: Imprime obsticulos: blogues.
390: Indica naves disponibles y puntuacion,
400: Indicador de fases.
410: Tecla pulsada.
450: Cada cinco puntos cambia de fase.
490: Retorno de bucle.
500-570: Subrutina que coloca barreras laterales.
600-690: Subrutina de tecla pulsada.
610: hace avanzar la nave hacia adelante. Si llega al final de la
pantalla, vuelve al principio.
620-640: Asciende o desciende la nave.
650: Comprueba si encuentras un marcianito. Entonces a
1i.800.

660: Si choca contra un bloque, va a la linea 750,
670: Si en la fase once, consigucs aterrizar en la base, va a la
linea 1500,
680: Coordenadas de movimiento de la nave,
690: Retorna al programa principal.
750-780: Colision contra un bloque;
760: Sonido de explosion de la nave.
770: Controla el nimero de naves auxiliares. Si son cero,
acaba el juego.
780: Retorno al bucle principal.
800-840: Puntuacion al comer marcianitos.
810: Sonido de destruccion de los marcianos.
820-830: Aumentan los puntos. Cada diez puntos nave extra.
900-930: Cambio de fase.
905: Indica que pasa a la fase de aterrizaje. Si Z1=0,
910: Borra bloques y marcianitos para pasar a otra fase,
920: Reconversion de variables:
Aumentan blogues.
Disminuyen marcianitos.
Si adn no es la dltima fase, indica que aparezcan nuevos
marcianitos y blogues.
930: En la altima fase, pinta la pista de aternizaje.
1000-1060: Fase de aterrizaje.
1010-1030: Dibuja barrera de fondo y pista, solo la primera vez. Si
DD=0.
1040: Impide que se vuelva a pintar lo antes dicho.
1060: Vuelta al programa conductor,
1500-1560: Llegada después de aterrizar.
1510: Dibuja la nave ya aterrizada,
1520: Mensaje de felicitacion.
1530: Introduces el nombre,
2000-2150: Subrutina de presentacion.
2300-2350: Subrutina de sonido de nave extra,
2500-2510:Final de juego.

Primera parte

18 REM YOYAGER,1.PARTE

26 FEM ROTULO

36 GRAPHICZ ' COLORZ,2,7.1

46 DRAWZ,28,5aT07@, 400 DRAK2T0126, 50

5@ CIRCLE2,226,220,54, 180 DRAW2, 320,
S@T0373, 260 IFAKZTO420, 54

£6 DRAWZ, 362, 208TOZE2, 4002 DRAWZ, 450,
40070518, 58 DRAN2TOSE6, 486 DRAWZ, 458
,258T0535, 250 .

78 CIRCLEZ2,648,220,50, 186,5,58: DRAW2
,335,265T064B.2652DRHN?;BSB;SBTD?dG,

5

56 DRAM2TO740.408 ' DRAWZTOE56, 468 ' DRA
Wz,750,225T0C09, 225

96 DRAMZ, 828, 200T0598, 206 IRAW2TO0S96
,50: DRAWZTOS50, 50 : DRAW2TOE%E, 469

163 DRAW2, 350, 260TOS5G, 480

118 REGION1:CHAR1B, 6, "[SHIFTOIL7COMMT]
[SHIFTP1":CHAR11,6, "[COMMGILZSPCIISI3SPC]
ccomrml ™

126 CHAR12,6, "[COMMGILOARDIMGLCOMMMI"

130 CHAR13,6, "[SHIFTLIL7COMM@]ICSHIFTE]

149 CHAR16.,1, "NEWLSPCIGENERATIONLSFC]
OFII

150 CHAR18,8, "SOFWARELSPCI(C)S.A. .19
94 "

168 POKES31,131:POKE195.,1

Segunda parte

1@ REM VOYAGER

26 SCHCLR ' GRAFHICA

30 POKES2.28:POKESE. 28 :CLR

49 FORT1=7168TO7168+5416-1 'READAL (PO
KET1., A1 NEXKT

60 DATAG,224,156,130,137,130, 156,224

76 DATA126€,25%,219,255, 255,195,255, 1

26
80 DATA129,66,36,24, 126,293, 165,36
968 DRTA24.24,126,183,60,36, 36,162

166 DATA €89.126,219,285,255,255,255,
165

118 DATAB, 182, 153,24, 126, 153, 36, 66
126 DATAED, 12€,213,255,255,255,255,1
65

130 DATAB. 126,129,189, 165,189, 129,12
]

148 DATAG,9,25,127,255,24,3.8

156 DATA129., 153,189, 255,255, 183,183,
129

1680 DATA165,231,66,255,219,255,2355,9
8

179 DATA126,255.255,255,255,255, 255,
126

168 DATARO.6,6,6,0,0,0,235

198 DATR255,1.1,1,1,1,1,255

208 DATA129,129,129,129,129,129,123,
129

219 DATRG.5.0.06.,0,08.0.6

226 GOSUB2808

230 POKEZE869,255

250 FORQW=@TOSAS:POKE7E80+0M, 15:NEXT

260 PUKE36879,110:C1=5:E1=18:D1=7746
'E1=38466:F1=8098:G1=38218:M1=23 (1=
1:JJ=7753

265 KK=38473:21=1:P1=0

270 GOSUBSHS: K1=0:Y1=8

288 REM MARCIANITOS

296 FORK1=1TOM1

300 HI=INTC(RND(1)#14): I1=INTC(RNDC(1)%
177

3208 POKEJJ+H1+11%22.61 POKEKK+H1+I1%
22,4 ' HEKXKT

338 REM BOLGLES [
348 FORY1=1TOB1 |
350 L1=INT(RNDC1)#%14) :N1=INT(RND{1)#%
177

360 IFPEEK(JJ+L1+H1#22)=01THEN350

370 POKEJJ+L1+N1#22, 11 :POKEKK+L1+N1%
22,7 HEXT

390 PRINT"[HOMI[RVSONI[YELICRAFTS: ")
C1"[CRSRRIPOINTS: "P1

406 PRINT"C[HOM]C(21CRSRDI[2CRSRRILRVSON]
[GRMIFASE" ) (11

416 GOTOs6G
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Nuevo curso de ordenador personal y programacion Basic

ol VAS A SEGUIR VIVIENDO
EN ESTE PLANETA NO TE QUEDE
DESCONECTADO

fu impaciencia,

dominen fodos
los sectores

va tienes

de la vida?

Ahora puedes hacerlo de una
forma sencilla y divertida. Con un
dedo de la mano. Sin saber una pala-
| bra de inglés. Y sin moverte de casa.

Gracias a un curso claro y entre-
tenido que te ayuda a sacarle al or-
denador todo lo gue tiene dentro.

Por supuesto que no te estamos
hablando de un Manual de Instruc-
ciones, y alla ta. Se trata de un pro-
grama de aprendizaje muy practico,
disenado por especialistas, para
gue nadie se aburra a mitad de ca-
minao.

Es, para que te hagas una idea,
como un viaje organizado al futuro.
¢Ouieres una plaza?

O el ‘ ¢ sl

Te ofrecemos
lecciones explicadas paso a paso.

Te ofrecemos, si no tienes orde-
nador, el COMMODORE 64, el mas in-
teresante del mundo, para que prac-
tigues desde el primer momento. Te
ofrecemos un cuadro de profesores
que te orientan continuamente en tu
aprendizaje. ¢Qué pones tu? Pacien-
cia. Y un poco de voluntad.

Con esos dos instrumentos te
garantizamos que en Seis meses
seras capaz de operar con cual-
quier programa que adquieras vy
algo que te gustara mas: podras
crear tus propios programas para
uso profesional o personal: gestion,
administracion, archivo, estadistica,
juegos, estudios... Veras qué diverti-
do r paciencia.

12 manuales de

Nuevo curso a distancia
Ordenador Personal y
Programacion Basic

Este es un curso diterente a todos los que
conozcas. Es serio, pero sabiendo que no eres
una maquina. Es divertido, pera sin olvidar gue
tienes que sacarle partido

Consta de los siguientes elementos:

- 12 manuales de lecciones, preparados pa-

ra aprender enseguida sin perderse en teorias ; :
1 anexo de equivalencias -
Optativo: Un ordenador personal E

COMMODORE 64, con su unidad de casettes
para practicar desde el primer minuto, porgue
como se aprende a dominar los ordenadores es
trabajando con ellos
- Amplio namero de programas y una orien-
tacion continuada de tus profesores
No son necesarios cohgcimientos especia-
les de ningun tpo
Duracion = Seis meses aproximadamente
dedicando dos horas diarias
- Sistema de aprendizaje: A distancia
Cada manual incluye ejercicios amenos pa-
ra realizar en el ordenador. El profesor contesta a
vuelta de correo con las correcciones y los con
SEj0S NECEsArios
Precio: El curso completo por algo mas
del precio del propio ordenador. Y con facilidades
de pago

— Electranica

Otros de los
cursos CCC:

te echamos una mano

— e e s e —— e ——— —

Para hablar con los dedos,

El idioma del futuro, se practica con los

Radio, TV :
Tarts o dedos. Si quieres aprenderio, la oportuni
Tl dad esta en tu mano: Envia este cupon
Energia Solar
PARA APRENDER sk o : pralife :
- Instalador Deseo informacion gratis y sin compromiso

EN CASA

Electricista

- Técnico en
Fontaneria

- Graduado Escolar
Guitarra

~ Contabilidad

- Mecanico de motos

- Dibujante de comics.

- Inglés (con casette
o por videa)

- Auxiliar Enfermera.

sobre el curso de

Nombre y
apellidos

Direccion

N2 Piso
Poblacion

Provincia

Cod. Post

Teléfono Edad
Puericultura
Esthericiene Envia este cupon a:
- Pelugueria CCc, alto de Miraconcha - Apdo. BBE - 20080
- Masaje y Tfno.: (943) 467600 -SAN SEBASTIAN

o a CCC, Apdo. 17.222 - 28080-MADRID

' Co-d]-83-48-84

Digitopresion

Centro de Ensenanza a Distancia autorizado en aplicacion del Decreto 2641/1980 ~Corte y Confeccion
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450 IFP1>=S5+NHTHENZ0O

438 GOTOZ99

368 REM BRARRERAS LATERALES

$18 FORQO=GTO21:POKE?724+Q0, 11 FOKES
B444+00, 3 HEXAT

520 POKED1,11:POKED1+1,11:FOKED1+4286,
11:POKED1+21,11 :FOKED1+22,11:POKED1+
43,11

530 POKEE1,@:POKEE1+1,0'POKEEI+20,0:
POKEE1+21,8:POKEE1+22.0:POKEE1+453. 8
540 POKEF1-22,11:POKEF1-1.11:FOKEF1,
11 :POKEF1+1,11 :POKEF1+24.,11 FPOKEF1+2
1,11

55@ POKEG1-22.8:POKEG1I-1.6:POKEGL. B!
POKEG1+1,6 ' POKEG1+2G,0:POKEG1+21,6
560 FORGW=8TOZ21 :POKEB120+QW, 11:POKES
8840+0UW, B HEXT

578 RETURHN

£68 REM TECLA PULSADA

313 K1=K1+1:IFX15>21THENB1=8:x1=08:G0T
230

628 01=PEEK(1973

636 IFO01=32THEHY1="Y1-1

649 IFO01=63THENY1="Y1+1

gggaIFPEEH(??4€+X1+?1$Z2)=@1THENGOSU

668 IFPEEK(7746+X1+Y1#22)=11THEN758@

673 IFPEEK(7746+X1+Y1#22)=13THEN1560

680 PUKE?74E+71+Y1%22, 8 FOKESE4E6+x1

+Y1%22, 7 POEE7?46+X1+Y1#22, 15
€90 GOTO454

756G REM CHOGLE

768 POKE3eB73,15:POKES
=1TO300 : HNEXT : POKESEET?
CNEART

778 Cl=C1-1:IFC1=8THENZSGG

788 X1=8:Y1=5'GOTO358

208 REM PUNTURCION

819 POKE3€578.,15:POKE3IEE7E, 240 FORTT
=1T0108: NEXT : FOKE3687E, 08

820 Pl=F1+1

838 IFP1>=1@0+GGTHENC1=Cl1+1 'GG=GG+10"
GOSUEZ380

848 RETURH

908 REM CAMBIO DE FRSE

965 IFR1=10THEMZ1=0

913 FORCA=ATO374 POKE?7S3+CA, 15 NEKT
GOSUES26 HN=HN+S+01 :M1=M1-1:Q1=01+1

77,210 FORTT

&6
,BFORT=1TOS08

920 X1=@:Y1=8:B1=18:B1=B1+01+4:]FZ1=
1 THENZBG

930 GOTO1864:6G0TO328

1668 REM ATERRIZAJE

1085 JJ=8095+7 ' KK=38818+7

1619 IFDD=BTHENFORFF=1TO13:POKE7?7E3+
FF#22, 11 :POKESESG9+FF#22, B NEXT

1629 IF0D=ATHENFOKEJJ, 11 POKEJJ-21, 1
1:POKEJJ=-22,11:POKEJJ-23,11:POKEJJ-4
3,13

2P

Son programas rea-

lizados con el cartu-
é‘ﬂe&kﬂ"m?m 122-3% A cho de ampliacién de
36108 VIGO (Pontevedra) gfécl'c el SIMON'S

Lo que mas echa-
mos de menos algunos de los usuarios del 64 son los comandos
que permitan trabajar en alta resolucion de forma sencilla y que
el SIMON'S incorpora. Por eso como pequeiio ejemplo de sus
capacidades, mando estos dos primeros y pequefios programas
grabados con dicho cartucho.

El primero dibuja una funcién trigonométrica dandole dos
parametros y el segundo es una pequeiia demostracién de la
posibilidad de crear bonitos dibujos en alta resolucién con una
facilidad de programaciéon asombrosa.

Los que lo hemos intentado sabemos el mont6n de lineas en
BASIC que serian necesarias para hacer esto mismo y la lenti-
tud con que serian ejecutados. Ambos problemas son sobrada-
mente obviados con el SIMON’S,

Y esto es una de las muchas facetas en donde el SIMON'S
llena el hueco que en su configuracién minima posee.

C-64

160 AB=0:COLOURG,B:PRINT"I[CLRICYEL]

é?STPRINTﬂT(13.9)"REPRESENTRCION"!P
N

11@ CENTRE"GRAFICALSPCIDELSPCIFUNCI
ONES" ! PRINT : PRINT

115 CENTRE"TRIGONOMETRICARS"

120 N=10:EXEC ESPERA

125 PRINT"CCLR1"

138 PRINTAT(S,8)" INTRODUCELSPCIPARRA

METROS"

13%5 PRINTAT(8,1@)"ALSPCI1:LSPCI";

148 FETCH"[CRSKD1",3.RA

145 PRINTAT(B,12)"BISPC]:[SPC1"i

158 FETCH"[CRSRD1".,3,B

155 PRINTAT(18,17)"SONLSPCICORRECTO
SLSPCI(8/NILEPC1";

16@ FETCH"[CRSRR1",1.,H$

165 IFA$="N"THEN125

170 IFA${O"S"THEN153

175 PRINT"(CLR]"

1680 G=100:50=1FA:Sl=100 W=3:2Z=1.25
18% IFAB=BTHEMHIRES1.®@

190 CSETZ2

195 FORT=@TOZMaSTEPn/18@

200 M=QMSINCTHW

285 X=SQ-INT(M#&Z#COSCANKT) )

210 Y=SH-INTCMHSINCBHT) )

215 PLOTX.Y.1

228 NEXT

225 TEXT8.1.,"[CTRL RIPLCTRL BIULSALSPC]
[CTRL RIRETURNLCTRL B1[SPCIOLSPCIESP
ERAR".1,1.,7

238 PHUSEe@

235 TEXT8.1,"[CTRL AIPLCTRL BIULSALSPCI
[CTRL AIRETURMLCTRL BI[SPCIOLSFCIESP
ERA".0.1.7

248 NRM

245 PRINTART(4.,9)"0OTROLSPCIDIBUJOCSPC]
(§/NJLSPC1"i

25@ FETCH"[CRSRR1",1,A%

255 IFA$CO"S"ANDASCO "N"THENZ4S

2606 IFA$="S"THENZ?0

265 PRINT"[CLRI":END
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1636 IFDD=ATHEMPOKEKK., 2 :POKEKK-21,2:
POKEKK-22,2: POKEKK=-23, 2 POKEKK-43, 7
1642 DD=1

1ped GOTO358

1566 REM LLEGADA

1518 POKEJJ-43, 8 FPOKEKK-43,7

1526 FRINT"[HOMI[OCRSROILSCRERRILIRVSON]
WELLCSPCIDOMELSPCI! ! " !FORT=1TO2300 N
EXT

1528 POKE368£9, 240 N#=""'INFUT"[CLK]
[3CRSRDILCRSERILRYSOMIENTERLSPCIYOUR
[SFCIMAME : ", N$

1568 FORT=1TOPG80:HEXT :GOTO2E6

2608 REM FRESENTACION

2A18 POKEZE579,25  PRINT"[CLRICRYSON]
[GRNI[GCRERRIVOYRGER"

2815 FDKEE&46.32

2620 PRINT"[ZCRSRDIL[CRSRRIDEBESLSPC]
COMERTELSPCIELLSPCIN. "

2828 PRINT"[CRSRRIMAYORCSFCIDELSFCIM
ARCIANITOS"

2048 PRINT"[CRSRRIYISPCIEVITRELSPCIC
OL ISTONRR"

2650 PRINT"[CRSRRICOMTRALSPCILOSISPC]
BLOQUES, "

2668 FRINT"[CRSRDICCRSRRICADALSFCISLSFC]
MUNECOSLEFCICOMI "

2678 PRINT"[CRSRRIDOSCSPCIFPASARASLISPC]
ALSPCIOTRA"

2856 FRINT"[CRERRIFARSELSPCIYLSPCICAD
ALSPCI1BLSFCIPUN-"

26585 PRINT"[CRSRRITOSLSPCINAVELSPCIE
ATRA. "

2698 PRINT"[CRSRDICCRSRRIELISPCIJUEG
O[SFCICONSTALSPCIDELSPC]3"

2168 PRINT"[CRSRRIFASESLSPCIYLISPCIEN
[SPCILACSPCIULTIMAY

2118 PRINT"[CRSRRITENDRASLSPCIQUELSFC]
ATERRIZAR"

2126 PRINT"[CRSRRIEMISPCIUNARLSPCIFEQ
UENRLSPCIERSE. "

21386 PRINT"[2CRSKDILECRSRRIIRVSONIFU
LESALSFCICREDI«CEBLUTY

2148 WAIT197,31

2158 FRINT"[CLR1":RETURH

2388 REM SONIDOD NAVE EXTRA

2316 POKE36878,15

2320 FORS0=1T02:POKE36E75, 248 FORT=1
TOS@:MEXT: POKE3E875,8 'FORT=1T0158 " NE
KT

2330 POKE36E7S,248 FORT=1TODS0 HEXT :F
OKE36E7V5. 6 FORT=1T03806 ' HEXT

2348 HEKXTESO

2358 RETLIEN

2598 FEM FIHAL JUEGO

2516 PRINT"[HOMI[1BCRERDIIRYEONILECRSRR]
GAMELSPCIOVER"

2528 FORT=1TOPB@G :NEXT :GOTOZ38

270 PRINTATC4. 11)"ENCIMALSPCIDELLSPC]
ANTERIORLSPCIC(S/NIL(SPC]"

275 FETCH"[CRSRR]1",1.,B#%

260 IFB#$="5"THENABw1iGOTO125

265 IFBs$="N"THENAB=8'GOTO125

298 GOTOZ7@

293 END

360 PROC ESPERA

305 PAUSE "[HOMI[22CRSRDI[SCRSRRILRYSON]
[5SPCIPULSALSPCIRETURNLSPCIOLSPCIESP
ERACSSPCILRVEOFF1",N

318 END PROC

16@ €N NURG, @

165 HIRES1,@

11@ FORT=BT0200

115 LINET.T,200-T,200.2

126 NEXT

125 FORT=8TO260

13a LINEE‘BB-T.2BB; T, 2BB-Ta2
135 NEXT

1486 FORT=8TOD108

145 LINE1GB-T.100~T7,100,7T.,2
150 LINE1@@+T, 108~T,100.7,2
155 NEXT

ifd FORT=@TO180

165 LINE1GG~T,100~-T.7.0.2
178 LINE1@6+T . 108-T,200-T.0.2
175 NEXT

186 BLOCK®, 8,200, 200,2

185 BLOCK®@.B.200,200,2

198 BLOCK®, 8,200,200, 2

195 BLOCK®B, 6,200, 200, 2

200 PHAUSE 1860

RERDY.

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

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

NUESTRA EMPRESA

AL SERVICIO DE TODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

— Microprocesadores v ordenadores de gestion (gama

Commodore) para el particular y Empresa

— Programas educativos, de juegos y de diferentes aplica-

clones. (Gestion, contabihidad).

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.
— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia

Empresa.
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“BATTLE ZONE",
es una lucha en el
José Ignacio Aranda Hevia (15 afios) desierto en la que
debes matar a los
tanques enemigos que
se multiplican al avan-

zar ¢l grado de dificultad.

Tu tanque se mueve con la palanca de juegos hacia la derecha
hace girar el tanque en el sentido de las agujas del reloj, hacia la
izquierda en sentido contrario, para avanzar hacia atras, se
dispara, como es normal, con el botén de disparo. Dispones de
dos tanques en cada pantalla.

Se necesita una expansién de memoria de tres k.

Battle Zone i

1 POKEES®, 1:GOTO14010

18 TW=1 FORT=1TOS

11 TAFCTI=CHR$(T+EE)  HEXT

S FORE=1TORF : POKE7E86+C+E, (TA+S) 'FO
KE7E26+C+B+TY, 160

S1 GOSUE1S30

52 IFFE=1THENEDGS

53 IFYI1<>BTHEMPOKEZ6E77, 140 GOTOSS
54 FOKE3BE77.8

55 Wh=13: IFRF>BTHENGOSUEY BB0

56 GOSUE1Z800

57 HEXTE:GOTOSA

1606 POKESZ, 24 POKESE, 24

1481 POKE3EEE9, 255

1602 FORT=1TO136

1663 READA POKE7167+T.A'NEXT:GOTO11@
(5]

1058 DATA2SS, 152, 164,144, 136, 132,130
»129,255,3.5,9,17.33,65.123

1651 DATA129,130,132,136., 144,160,192
1295

1652 DATA129.,65,33,17,9,5, 2,285,255,
195,165, 153,153, 165,195, 253

1653 DATAS, 8,251,235, 235, 235,235,235
,8,2,8,0252,236, 168,238,252

1654 DATAO, 252,236,234,2365,236,252. 0
,252,236, 168,236, 252,8,2.,0

1855 DATA2SS,255,235,235,235,251.8,8
,63,59,42,53,63,32,126.0

1656 DATAB,63.59,59,171,99,59,63,08.1
28,163.52,42,52,63,8

1659 DATA12,12,42,42,42,42,34,51,0,0
,195,40,43,48, 195,48

10666 DATAG.0,20,66,20.0,09,6,24,36,12
6.,102,162,68,24,36, 182

1108 PRINT"L[HOMI"

1165 FORQR=1TO3

1116 A=INTC(RNDC1)#18): IFASFTHEN1110
1111 D=INTCRHDC1)%3)+1 FORW=1TOD:!FRI
HT :NEXTW: GOSLE1 268

1115 HEXTR:GOTO1306

1209 POKEE4E, 6 PRINTTAECA) "[WHTILRYVSOFF]
@[RVSOMILCOMMT ILRYSOFF IR

1201 PRINTTAECA>"[RYSONICCOMMGICRYSON]
[SHIFTVI[RYSOFFICRVSONILCOMMMI"

1263 PRINTTARECAY"[RYSOFFIBLRYSOMIL[COMME]
[RVYSOFFIC" :RETURN

1368 FORT=1TOS

1381 A=INTC(RNDC1)#565)  IFPEEK(7650+HA
2<>160THEH1 361

1262 POKEPEEO+A, 4 POKEZ24080+A, 1

1383 NEXT:GOTO14162

1568 POKES7154, 127 XTA=PEEK{37152)AN

D125 FOKE37154, 255
1581 KTH=KTHORCPEEK{37137AND127)
1502 KI=SGMNCXTHAMDLZE)-SGHIKTRANDLE)

1503 YI=SGHC(XTHANDS ) -SGNCHETHANDG )

1504 TO=1-SGHIXTHAND3Z) | IFTG=1THENK=
C:L=B:GOTOSH0H

1519 IFXI=GTHENPOKESRE?S,0:00TO1522

1528 TA=TA-x1:IFTA=8THENTAR=1

1521 POKEZE875, 140 IFTH==1THENTH=?

1522 IFYI=-1THEHZ20G2

1525 RETURH

1600 POKES46, 14 ' PRINT"[CLEILRYSONI[21C0MM+]

1861 FORT=1TO19

1862 PRINT"[RYSONILCOMM+IL12SFCILCOMM+]
"INEXT

1603 PRINT"[RYSONILZ1COMM+]1" RETURN
2606 ODHCTA+1H)GOTOZASEH, 2888, 2199, 2158
» 2 1 80 ' 2213‘3) 223‘3 ] 22?6

2659 IFFEEK(7680+C+E-22)<> 168THEN140
(5 14]

20851 B=E-22:TV=22 'RETURH

2058 IFFEEK(7E8a+C+E-21 )< 16ATHEN148
B

2081 B=B-22:C=C+1:TY¥=21:RETURN

2108 IFFEEK(?688+C+B+1) > 16aTHEN1408
8

2161 C=C+1:T¥=-1:RETURN

2158 IFPEEK(7ESB+C+B+1+22)<>168THEN]
4063

2151 C=C+1:B=B+22 ' T4=-23 RETURN

2188 IFPEEK(7680+C+E+22)<{>16ATHEN148
aa

2181 E=E+22:TY=-22 ' RETURHN

2208 IFPEEK(7680+C+B+22-1)<{>160THEN!
4093

2291 B=B+22:C=C-1:T¥=-21:RETLREN

2220 IFPEEK(7638+C+E-1){>1E8THEN1400G
5]

2231 C=C-1:TY¥=1 RETURHN

2273 IFPEEK(7680+C+E-1-22)<{>16ATHEN]
4000

2271 C=C-1:B=B-22:TY=23 RETURH

s5aEE OHCTA+1)60TOSE16, 5620, 5030, 5640
, 5650, 5860, SA73, 5620

S@1@ FI=-22:DI=22:FE=1:RETUREH

5328 FI1=-21:DI=21:FEB=1:RETLRN

SE36 Fl=+1:DI=-1:FB=1'EETURN

S@4@ F1=23:DI=-23:FB=1 RETLEHN

5653 Fl=22:D1=-22 ' FB=1:RETURN

s5@c6 FI=21:D1=-21:FB=1:RETURN

S878 FI=-1:DI=1:FE=1:RETLEN

SEZ0 FI1=-23:D1=23:FB=1:RETURHN

6008 MO=MO+F 1 IFPEEK(7688+K+L+M0O0 O]
EATHENFOKETESA+K+L+MO-F1, 188 FE=6:0G0
TO9806

6001 POKETESA+K+L+M0, 15 POKE76E0+K+L
+MO+DI, 168 GOTOS3

7688 WC=0:Cl=0:IFJ(E)=CTHEN7S068

7601 IFJCE)CCTHENJCE)=JC(E)+1:HWC=-1:0
0707883

7682 JCE)=JCE)-1:WC=1

7683 IFHC(E)+J(E)=C+BTHEHN14G60

7004 GOTO7PE60

7508 IFHC(E)=E+220RH(E)=B-22ANDJ(E)=C
THEN14688

7561 IFHCE)DBTHEMH(E)=H(E)-22 CW=22:
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INFORMATICAY EDUCACION

»

°(IA. ESPECIALIZADA EN EQUIPOS, SOFTWARE Y SERVICIOS PARA LA

ENSENANZA TANTO DE INFORMATICA COMO DE OTRAS MATERIAS.
°DISTRIBUYE CON CONTRATO EN EXCLUSIVA PARA TODA ESPANA:

—®—— ] Red local ED NET desarrollada por BSP,capazide conectar hasta 250
puestos al ordenador central, siendo éste un C-64. También permite
que estos puedan utilizar dispositivos de disco duro o flexible, etc. y

que desde un punto master se controlen todos y cada uno de los
puestos-alumno.

) [ Control de automatismos. Permite, desde el C-64, controlar
32 parametros de entrada y otros tantos de salida de la méaquina
0 Maquinas que se quieran automatizar.

LI Control de robots. Permite desde el C-64 controlar robots,
7~ L Pantalla digital. Maneja el ordenador al tacto de la pantalla.

L] Paquete Magico. El profesor puede preparar cualquier asignatura
para ser ensefiada y controlada a través del ordenador.

s _ 2 e

Q




#

GOTO?SRS

7SES HCE)=HI(E +22 Cl=-22:60TO7268
7503 IFHCE»+J(E)=C+ETHEN14330

7S04 GOTO7o9098

7800 IFFEENC ?eca+ICE »+HIEx 2 <> 16BTHEN
JCEX=JCED+WC T WC=1 GOTOTSE]

7900 IFPEEE(TEEA+ TCEI4H(EY ) <> 168THEN
HCE)=H(E+CH: RETURN

2000 POKE7PSBA+HCE +JCE) , WD POKEYES8Y
HCE )+ JCE Y +MC+CH, 166 RETURM

apaa PO=K+L+M0 MO=83: 0Y=RF  SC=8

9819 FORHE=1TOZ FORYE=SCTOGY

9011 [FPO=H(YE 4+ JCYE D THEHGOTOSEB46
AR12 HEXTYE  SC=WZ+1 :GY=FY+WZ+1 'HEXTH
B:GOTOS3

9@4@ FOFE7EE0+ T(YE ) +HIYE ), 18D

9@41 FORGH=YETOGY 'HI{GH =H{GH+1) ' J(GH
y=J(GH+1> ‘MEXTGH:  RF=RF-1: IFHE<>1THEN
RF=RF+1 F4=FY-

9042 FOKEZEB76. 1586 IFRF+FY=THENREST
OFE POKEZEZ7e, B GOTO14016

9@43 FOREZES7E, @ GOTOSS

913 T=4

Q1G] FORT=1TOINT(RF#2)

9162 DF=INTCRMDC 1 #172+1

91632 FO=sINTCRHDC1)#170+1 ‘FI=FL#%22
9104 IFFEEK(7EE0+DIF+FD)=1cATHENH(T )=
FD: JeT0=0F : POKETEE0+FD+IF . 16 FOKES24
Ao+ IF+FD, 2 GOTOZ 1 6

9169 GOTO2162

9166 HEXT GOTO3154G

9158 DF=INTC{RHDCL 2 #17)+1

9151 FLO=INTCRHDCL 417 0+1 ‘FD=FD#22
9152 IFFEEK(?EE0-+DF+FD)=168THEHNC=DF
B=FD:RETUEN

9153 GOTO2156

11088 IFRF> 1 THENWD=14 E=E+RF ' GOSUEY@
0 E=E-kF

12088 IFFY=ATHENRETURH

120091 VF=VF+1: IFYF>FVYTHENVE=1

12002 WD=14 ! FD=E:E=WNZ+VF GOSUB?B0G - E
=FIi

12005 IFRHDCL . STHEH1 2687

12aas RETURH

12007 WM=HWZ+YF 3+ T2 +YF s +ldC+CH
12068 FOKETESE+UM, 16 POKES2408+LIM. 8
FETLIRM

146808 POKETEEO+E+C, 17 POKESS40G+E+C,
[
1468081 POKE3BE?Y, <28

143902 PH=FH~1 ' IFFH. ATHEHT 4050

14383 FORR=15TO1STER-1:FORT=1TOSG: FO
KEREE7E, R HERTT HEXTE

14004 FOFEZ8677,0 POKEZSEVE, 15 HB=1
145685 POKE7ECH+E+C 87

14@Es GOTOL4 1A

14318 CLR:PAN=FEEK (656  POKEESH, PAN+
1 :DIMHC43) , T4, WZC46) PH=2 GOTO141
@6

14053 POKEIESES . 2413 FOKES46, £ PAN=FE
EK(E50) POKESEETE. 0

14851 FRINT"[CLRISECSPCIACABOLSFCI"
14052 FRINT"[CRSRDIHASLSPCILLEGADOLSPC]
ALSFCILALSPCI" .

14353 PRINT"[CRSRDIPAMTALLA" . PAN
14654 END

14160 RESTORE GOSUE18GG POKEEdE, 1406
0701886

14182 POKEE4E, 14 RF=FHN FVY=FAN WZ=FH
H

14163 FOKE3SE78, 10 FOKESEA73, 142 POK
E36575. CFEEK 36878 AHDTS  ORC 1E4PAMS |
E=@

14105 POKEZ6875,0:POKE3EE77.,0: GOSUED
108

14187 FORMH=1TOZ8

14103 POKEVESO+C+E, (TH+52

14169 GOSLUEB1S66: POKE?C20+C+B+TV, 1e8:
MEXT

14116 IFHE=1THEHHE=& RETURM

14111 FORT=1TOWZ#2

14112 FOKEZER7S, 1404+ T#2) (FORS=1T0SH
CMEXTS (FOKE3GE?S, B:FORS=1T058

14113 NEXTS HERTT

14120 IFHE=1THENHB=0 RETUREN

14121 GOTO18

Este programa esta
basado en el tradi-
cional juego de los
chinos que tanto se
juega en los bares con
los amigotes.

Rafael Alberto Garcia Medina
Carretera de Granada, n® 4, 3C
Guadix (Granada)

Se juega contra el ordenador.

A este programa le tengo mucho, muchisimo carifio ya que
con él he aprendido a dominar el juego perfectamente para mas
tarde ganarle a mis compaiieros.

El juego es el siguiente:

El ordenador te desafia con la pregunta “;a la de cudntas
partidas jugamos?”. T fijas libremente el niimero de partidas a
jugar.

Seguidamente te pregunta ‘‘;Cudntos chinos tienes supues-
tamente en tu mano?”’. Tu debes de contestarle con un nimero
comprendido entre 0 y 3 inclusive.

Mas tarde te dice **;Cuantos pides?”. T tienes que contestar
con el nimero que crees que ‘tiene él en su mano’ sumado con el
que tu tienes en la mano.

Es muy interesante porque una partida pides ti primero y en
la siguiente te pide el ordenador.

Los chinos C-64

Gana el que llegue antes a las partidas fijadas por el jugador
al principio del juego.

PARECE COMPLICADO PERO EN LA PRACTICA ES
MUY FACIL.

;i0jo!! Cuidado con enfadarse con el ordenador o con pi-
carse en el juego. Os digo esto porque lo sé por experiencia.

NO INTENTEIS ENGANARLO PORQUE OS LLEVA-
REIS UNA GRAN SORPRESA.

ijAnimdos y desafiad a la miquina!!

1@ REM W LOS CHIMNOS W

20 POKES32680,0:POKES3281,13:2=0'K=0

2% PRINT"[BLKILCLRI" ! INPUT"C4CRERDIA
[SPCILALSPCIDELSPCICUANTASLISPCIPARTI
DASLSPCIJUBRMOS" ;W ! FORJ=1TOW: PRINT"[BLK]
[CLRI" )

26 PRINTTAB(1S)"[CRSRDICRVSONILOSLSPC]
CHINOS"

30 PRINT"LBLUI":PRINT"CRVSONITU:"Z"P
UNTOS" " [ 16CRERRILRYSONIYO: "K"PUNTOS"
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35 IFZaWTHENPRINT"[RVSONILSPCIMEISPC]
HASLSPCIGANARDOLSPCIPOR" ; 2-K"PARTIDAS
[SPCIENHORABUENA! | | " : GOTO488

36 IFKwWTHENPRINT"[RYSONILSPC1JA, JA,
JALSPCITELSPCIHELSPCIGANARDOLSPCIPOR"
K-Z"PARTIDAS! | | " :GOTO40@

40 PRINT"[BLKI[CRSRD]I"

668 INPUT"CLUANTOSLSPCICHINOSLSPCITIEN
ESCSPCIENLSPCILALSPCIMAND" ;T

62 IFTO30RTCBTHENPRINT" [RVSONILSPCIT
RAMPOSO, MENTIROSILLOCSPC] | " : GOTOER
63 INPUT"CURNTOSLSPCIFIDES[SPCIFORRAS
TERO",P

76 IFP>E0RPCTTHENPRINT" [RVSONILSPCIA
SI1[SPCINUNCALSPCIACERTARASLSPCIFORAS
TEROLSPC]" :GOTOE3

8@ M=INT(RND(1)%4)

81 X=INT(RND(1)W4)

B3 S=M+T

85 L=M+X

87 IFL=PORL{TTHENS81

88 IFLO>T+3THENB!

90 PRINT"PUESISPCI1YOLSPCIPIDO",L

180 FORG=1T01260:NEXTG

110 IFP=STHENPRINT"BIEN[SPCICOLEGH.T
ULSPCIGAMAS. [SPCITENGD: "M"CHINDS | | | "
12=2+1

1280 IFL=STHENPRINT"GANOLSPCIYOLSPCIC
OLEGA, PORQUELSPCITENGO: "M"CHINOSI | | "
(KmK+1

138 IFPCOSANDLCOSTHENPRINT"NINGUNOCSPCI
HEMOS[SPCIACERTADO! " "YOLSPCITENGOD"M"
CHINOS"

140 PRINT"TOTALLSPCIDELSPCICHINOS=" ;
5

145 IFZ=WORK=WTHEN4G0

15@ PRINT"[2CRSRDIPULSALSPCIUNRLEPC]

TECLALEPCIPARALEPCICONT INURR"

16@ GETAS: IFA$=""THEN1E@

200 PRINT"[CLR]" !PRINTTABC15)"[CRSRD]
[RVSONILOSCSPCICHINOS"

21@ PRINT"[BLU]" :PRINT"[RYSONITU:"2"

PUNTOS""[16CRSRRICRVSONIYOD: "K"PUNTOS

228 M=INTCRNDC1)%4)

238 K=INT(RNDC1)K4)

258 L=M+X

260 PRINT"[BLKIAHORARLSPCIYOCLSPCIPIDO
L d ; L

270 FORG=1T0128@:NEXTG

280 IMPUT"CURNTOS[SPCICHINOSLSPCITIE
NES[SPCIENLSPCILASLSPCIMANDS" ;T

290 IFT>30RTC@THENPRINT"[RVSONIL[SFC]
TRAMPOSETE, MENTIROSILLOLSPC]" ! GOTOZ8
%)

2935 SaM+T

366 INPUT"CUANTOSLSPCIPIDESLSPCIFORA
STERD" ;P

318 IFP>60RP{BTHENPRINT"[RYSONILSPC]
REILSPCINUNCALSPCIACERTRRASISPCIVILL
ANOLSPC] | " :GOTOD308

315 IFP=LTHENPRINT"[RVSONILSPCIYOLSFC]
S8I[SPCIFUERALSPCITULSPCINDOLSPCIDIRIRA
[SPCIESELSPCINUMEROLSPCIN.K?" (GOTO3@
a

320 IFP=STHENPRINT"BIENLSPCICOLEGR.T
ULSPCIGANRS. [SPCITENGO: "M"CHINOS! 1 I "
1 2=2+1

338 IFL=STHENPRINT"GANOLSPCIYOLSPCIC
OLEGH, PORQUELSPCITENGO: "M"CHINOS| | | ®
K=K+

348 IFPCOSANDLCOSTHENPRINT"HIMGUNOLSPC)
HEMOS[(SPCIACERTADOI ""YOLSPCITENGO"M"
CHINOS"

35@ PRINT"TOTRALCSPCIDELSPCICHINOS=";
5

355 IFZw=lORK=lTHEN460
360 PRINT"[2CRSRDIPARALSPCICONT INUAR

Que no sabes
como suscribirte
a
Commodore
World?
iiiPues venga,
llimanos!!!
(91) 2312388/95

y
(93) 2127345

[SPCIPULSALSPCIUNRLSPCITECLR"

370 GETAR$: IFA$=""THEN370

398 NEXTJ

400 IFZ=WTHEMPRINT"[RYSON]C[CRSRDIENH
ORABUENA| | | TULSPCIGANARS[SPCIPOR" ; Z-K
"PARTIDAS! | 1"

405 IFK=WTHENPRINT"[RYSONILCRSRDILSPC]
JA, JA, JALSPCITE[SPCIHEL EPC1GANRDOLSPL)
POR"K~-Z"PRARTIDAS! | I "

408 PRINT"([SCRSRD]JUGAMOSLSPCILALSPC]
REBANCHA?LSPCI(S/N) "

410 GETAS$: IFA$="S"THENi@

428 IFR${O"N"THEN41iQ

[Rent=Sofft=G4

No
derroche dinero
comprando programas.
Alquilelos
v disfrute de ellos hasta
que se aburra.

Pidanos nuestro extenso catalogo
al Apdo. n? 12 de ILLORA (Granada)
v asOmbrese de las ventajas.

Condiciones especiales para socios.
iiiINFORMESE!!!
Enviamos a toda Espaiia.

RENT SOQIFT =64 Apartado 12. ILLORA (Granada)

Commodore World Diciembre 1984/458



SLOGAN

commodore 64

,Utiliza solo un

Utilizar un COMMODORE 64 unicamente periféricos adecuados:
para jugar, es como pedirle a Albert Einstein que — La unidad de disco Commodore, un
nos resuelva la raiz cuadrada de cuatro. almacenaje de datos muy rapido, fiable yde

El cerebro del ordenador apenas funciona. gran capacidad.

Para aprovecharlo al maximo, lo que Vd. — La unidad de cassette Commodore, una
necesita son programas interesantes (archivo de forma econdmica de introducir y almacenar
documentos, educacién interactiva, estimulantes programas.
juegos o proceso de textos) y logicamente los — El monitor en color Commodore, para

MICROELECTRONICA Y CONTROL ¢/ Valencia, 49-53. 08015 Barcelona. ¢/ Princesa, 47, 3 G. 28008 Madrid.
UNICO REPRESENTANTE DE COMMODORE EN ESPANA



COMMODORE MPS 801
Impresora de matriz

COMMODORE MCS 801
Impresora cuatro colores

COMMODORE DPS 1101
Impresora de margarita

COMMODORE 1520
Printer plotter cuatro
colores

COMMODORE 1541
Unidad de disco 170 K

COMMODORE 1530
Unidad de cassette

COMMODORE 1701
Monitor con color y sonido
COMMODORE COMPUTER Advierte que al , JOYSTICKS
comprar uno de sus productos exija la garantia de B .
MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A., | PADDLES
[ ftinica vilida para todo ¢l territorio nacional.

ﬂ SOFTWARE Y LIBROS

07 de su cerebro?

lograr que los textos y graficos sean mas
claros y vivos que en un televisor.
— 3 impresoras y un printer-plotter, para

copias en papel, en blanco y negro o color. = CcComn IOdDI"‘e

— Los joystick y paddles, para conseguir que
los juegos sean mas excitantes.

Sea exigente. Si su cerebro, el de su

B el dale 00 no s laemociondel futuro



El puzzle consiste
en ordenar segun el
modelo de la derecha,
mediante el joystick,
el dibujo de la iz-
quierda que se de-
sordena al azar. Se necesita Superexpander,

Manuel Lucena Lopez
Cuesta de Prieto, 4
Baeza (Jaén)

16 DHTH;I 48,685,114, 73.41.8/7.,308, 1uo,

74,86, 75,25, :f:::'-:.""l‘- te ) 122

11 DATA32,7 1,1nn (g, T3,88,80,7

V.14, 189, 12832

12 hHTth;.l_) 2i Iu{ ek, 115,29, Lus,

182, 18d,92,116, 117,27, 1ey

20 FORI=uT0s FURKH=uTOo

36 READAHCH, 12 iNEXT ‘HEAT

48 Fii=7z41

42 PRINT[CLRI" FORI=Zs40@TOSE945  FO

KEI .6 HEKT

| G4 FORI=/wgalu
42 NENT FOR L=V

y42 FPOREL+1L, 42

45 HEXT

46 FoRl=/e5aT0iEnd POREL . 42 FURETI+1D

, 42 HEXT (FlkI=7easTO78e45TEPZZ - FOREL

,42 PUKEL+ 14,42

458 MEAT -FORI=0T06: FURH=0TOs  FOREY U3

+H+ LA HOH, 12 - FORKE?V 1 5+H+ [ #22, ACH, T

Fokel .42 FOEEI+1E
ATOV sSeilERFZE  FORKEL

SUPEREXPANDER

ﬁic-zo |

2 HEST i NEKT

Sk FORHH=1T040

e J=IMTCRHDCT iad o+l

78 [FJ=2THEH]=-1

20 IFJ=3THEH]=2<

9@ IFJ=4THEHJ=-22

100 IFFEEK(FO+J] )=42 THENGOT Dk

118 POREFOQ, FEEKCPU+], FOREFU+J, 1ew - F
O=PO+J

128 [FHM420THENL 44

158 HEXTHN

148 FRINT"[18CRSERDICONLSFCITULSFCIIO
YSTICKLSFC JHHE"

198 FRIMTYELLSPCIFUZZLE"

ic@ J=RJOY B2

178 S=((CJANDY y =4 =L JAMDE =80 s+ (]
ANDL s=1 %22 0=  CCIRANDE a=2 i %2l )

175 IF5=230RS=210Rs=-23UKs=—2]1 THEH]le

5]

188 1FFEEK(FO+2,=42THENIcB

198 POREFU, PEEK CFU+5) - FU=FU+S - FOREFD
» 15‘;‘

2o8 FORI=0T0s5  FURH=uTUs

210 IFFEEK(77US+H+ 18220 <oHCH, 1) THENZ
49

2z HERT -HEAT

233 PRINT"FELICIDHDES" -END

249 FORI=1TOlwa HEAT GUTOled

Es un juego de
habilidad, rapidez y
de mucha vista.

Se juega desde el
teclado (mirar presen-
tacion del juego).

Te encuentras perdido en un laberinto en el que sélo sobrevi-
ven los mas astutos. Tu mision es la de salir por las salidas que
hay en la parte inferior de la pantalla cosa que no es nada fécil.

Ademas tienes que luchar con el tiempo que se visualiza en la
pantalla ya que si sobrepasa los 200 segundos y ain no has
encontrado la salida seras hombre muerto.

iOjo! MUCHO CUIDADO DE NO CHOCAR CONTRA
LOS MUROS ya que se encuentran electrizados y si topas con
ellos moriras electrocutado.

También tiene otra dificultad o ventaja segin se mire: al
llegar a la mitad del juego una bola magica te abrira un pasa-
dizo y te hard mas facil la salida pero si choca contigo habras
perdido.

El laberinto no resulta monétono ya que en cada partida es
totalmente distinto y es muy dificil que se dé el caso de salir dos
laberintos iguales.

iiiSuerte y no os perdais!!

Rafael Alberto Garcia Medina
Carretera de Granada, n® 4, 3C
Guadix (Granada)

| c64 |

FORL=S4272T0%4295 : POKEL , 8 NEXT
GOTO3000
POKES4296, 1% POKES4277 , 255
POKES4273,3 ! POKES4272, 255
POKES4276., 129

PRINT"[BLKI[CLR]" :POKES3280,0: POKE
53281, 1

16 FORT=1T0999

20 POKE1824+T,111

30 MEXT

4@ FORT=1T0100

45 A=INT(RMDC1)%993)

5@ POKE1824+R,32

6@ NEXT

70 FORT=1TO130

7% B=INTC(RND(B)MIFE)+3

80 POKE1@24+B,76 l
99 NEXT

95 TI1$="pEPB00"

189 POKEGS@, 150

120 V=53248:POKEY+34,3 ! POKEV+41,2
130 POKES3269.4:POKE2042, 13

%43 FORN=BTO62 i RERDQ : POKEB32+N. @ i NEX

MO WK -

B48/Commodore World Diciembre 1984




158 DRTAG.0.0.0.0.0.0.0.0.02,0.0.8.8,
0;9:340:9:9;949;0:9: BJB-BJ B:Ga B;B:aa
%)

16@ DATHG,255,0.0.25%.0.0,255,0.0,25
5,0,6,255.,0,0,255,0.0.0.0.0.0.0.0.0,

0.0.8.0

165 X=22:Y=39:POKES3252, X : POKES3I253,
Y

178 GETAS$: IFA$="R" THENX=X~1

180 IFA$="S"THENK=X+1

19@ IFA$="[F1)"THENYmY=1

200 IFA$="[F31"THENY=Y+1

285 IFA$="[F%5]"THENX=X+10

210 IFA$="[F7]"THENX=X~-1@

265 IFX>255THENK=255

266 IFY>236THENBGR

267 IFACIETHENA=16

278 X=X:Yy=Y:POKES3252, X:POKES3253, Y
275 IFPEEK(V+31)ANDX=XTHEN42@

276 PRINTTAB(29)"[BLKILRVSONI[CRSRU]
TIEMPO" ;

277 PRINTTAB(3@)"[CRSRUILRYSONI"INT(
Ti/6@)

278 IFINT(TI/6@)=10BTHEN28G0

279 IFINT(TI/60)=2@0THEN300

280 GOTO178

300 PRINTTAB(?7)"[BLK1[SCRSRDI[RVSON]
[SPCITIEMPOLSPCICUMPLIDOCSPC]"

315 GOTO1@e48

480 FORG=1T016:POKES3280,0: POKES3281
s G+1 :NEXT

483 FORL=54272T05429% | POKEL ,@!NEXT
410 POKES4296,15

420 POKES4277.27

440 POKES4273,11:POKES4272,255

458 POKES4276,129

468 FORT=1T01800:NEXT

56@ FORC=1TO16:POKES3280. G POKES3281
s G+1 i NEXT

3585 PRINT"[CLR1"

510 POKES3280,0:POKES3281,0 ! PRINT"[CYN]

528 PRINT"[4CRSRDI[SSPCIHASLSFCICHOC
ADOCSPCICONTRALSPCIELLSPCIMUROY | "

530 GOTO1040

BB@ FORG=1TO16!POKES32680.G: POKES3281

s G+1 T HEXT

1608 PRINT"[CLR]" :POKES328@, 0 FOKES3
281,8 'PRINTTAB(15) "[ECRSRDICRVSONILRED]
[?sPC1"

1818 PRINTTAB(15)"[RYSONIL2SPCI0.KL25PC)

1620 PRINTTAB(15)"[RYSONIL7SPC]"

1838 PRINT"[CYN][2CRSRDI[SBPCIMUYLSPC]
BIEN.LOLSPCIHRS[SPCICONSEGLIDO! | | "
1848 PRINT"[CRSRDILSSFPCITIEMPO: " ; INT
(T1/6@)"SEGUNDOS"

1850 PRINT

1858 PRINT"[SCRSROILRYSONILISCRSRRIQU
IERES[SPC1JUGARLSPCIOTRALSPCIPARTIDA
(S/N> 7"

187@ GETBS: [FB$="S"THENRUN

1080 IFB$CO"N"THEN1G7@

1656 END

2008 AX=1'AY=]:DX=]:Dy=]

28085 FORG=BTD313

2010 POKE1024+AX+40%AY, 81

2028 POKE1824+AX+40%AY, 32

20825 AX=AX+DX: IFAX=B0RAX=39ITHENDX==D
X

2638 RY=AY+DY: IFAY=B0RAY=24 THENDY=~D
Y

2040 NEXT

2058 GOTD275

3088 PRINT"[CLRICCYN]":POKES3280.08 P
OKES3281.0

3018 PRINTTRBCE)"[SCRSRDILRVSONILSPC]
E[SPCILI3SPCILISPCIALSPCIBLSPCIELSPC]

=
MicroSistemas

Todos los meses
publicaremos
programas para los
Commodore.
iiSuscribete!!
Tel. (91) 231 23 88/95

RISPCIILSPCINILSPCITISPCIOLSPC]"

3815 PRINT"[2CRSRDILZSPCIINSTRUCCION
Esl-!l

30620 PRINT"[CR5RDIL2SPCIA....HACIALSPC]
LACSPC1DERECHR"

3040 PRINT"[2SPC1S8....HRCIALBPCILALSPC]
1ZQUIERDR"

3658 PRINT"F1‘....HACIARLSPCIARRIBR"
306E@ PRINT"F3‘....HACIA[SPCIABARJO"

3870 PRINT"F5”....8ALTARLSPCIHACIALSPC]
LALSPCIDERECHR"

3688 PRINT"F?77....SALTACSPCIHACIARLSPC]
LACSPCIIZRUIERDR"

3090 PRINTTAB(4)"[3CRSRDI[RYSONILSFC]
PULSALSPCIUNACSPCITECLALSPCIPARALSPC]
COMENZAR"

3166 GETW#: IFls=""THEN3100

3ze@ GOTO3

il
g> Tele Sant Just
\ Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43

SAN JUST DESVERN (Barcelona)

INTERFACE para recibir y transmitir
CW y RTTY en el VIC-20 y
COMMODORE 64

INTERFACE para poder conectar cualquier
cassete a los ordenadores
COMMODORE 64.

BASE DE DATOS en cassette
ARCHIVO DE OSL

"“"NECESITAMOS DISTRIBUIDORES"'
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Un pintor, repre-

Gabriel Torres Rossellé (15 afios) sentado por un rodi-
Avda. Principes de Espaia, 27 - 1* llo, debe pintar la
(971) 54 63 95 fachada de una casa
ALCUDIA (Mallorca) en un plazo determi-
nado. Sin embargo,

por la casa corre una arafia muy peligrosa, que si pica al pintor
lo hace polvo y tiene que volver a empezar los trabajos. Igual-
mente ocurre si no termina de pintar dentro del plazo.

El rodillo pinta con A, D, Fl y F7. La arafia se mueve ella
solita.

Si se quiere hacer el juego mas dificil, se puede quitar la
iltima linea de DATA, con lo que se reduce el tiempo. El
recorrido de la arafia se puede variar cambiando los DATA.

El programa ocupa toda la memoria del VIC, pero si se
dispone de ampliacion se pueden afiadir sonidos y dejar el juego
mas atractivo,

Variables: R y Rl : Rodillo
Al v A2: Araiia

Pintor Loco VIC-20

Z : Movimiento rodillo
N : Puntuacién
Descripcion: Lineas 1-8 : Presentacion
10-64 : Edici6én caracteres
200-229 : Dibujo casa
300 : Variables

XeY : Movimiento arafia

400-430 : Movimiento rodillo
520-610 : Movimiento arafia

1000 : Subrutina pintura

1500-1550: Subrutina rodillo

2000 : Subrutina restituir pintura
paso arana

3000 : Picadura arafa

3100 : Final juego cuando termina
pintura

3300 : Tiempo acabado

3500 : Puntuacién

5000- 5l50 DATAS movimiento arafia

8 REM FINTOR LOCO

1 FRINT"CCLR]" :PRINT"LRYSONI####[SPC]
PINTORLZSFCILOCOLSPCIaA##[RYSOFF]1"

2 PRINT"[ELKI[2CRERDI1. [SFCISELSPCIT
RATRLSFCIDECSPCIPINTARL4SFPCILALSFCIF
RCHADACLSPCIDELZ5PCIUNAL4SPCICASA. "

3 PRINT"[CRERD]Z.[SPCIA. D,F1[SPCIYLSFC]
F7CSFCIMUEVENI45FCIELLSFCIRODILLOLSPC]
DELLSPCIPINL4SFCITOR. [135FPCILCOMMTI"

4 FRINT"[CRSRD]S. [SPCICUIDARDOLSFCICO

NLSFCIELLSPCIBI-[45PCICHOLSPCIGUELSPC]

CORREC2SPCIFORL4SFCILALSPCICASA. "

6 FRINT"[SCRSRDILREDIL1SSPCIG. T.R."

8 FORI=1T05000:NERT

16 FOKES2,28 :FOKESE, 28

20 FORT=7168TO7679:POKET, PEEK(T+2560

0) 'HER

30 FOKESE852, 255

40 READA: IFA--1THEHZ00

ﬁgugﬂRTiaTO?iEEﬂDBiPOKE?163+ﬂﬁ8+TaBJ
A

6o GOTO40

S£ DATARB, 255, 255, 255, 255, 235, 255,235

) Edd
62 DHTHZS:QSS; :55;0;0; 255, 255:24424
63 DHTASE, 36,24,255.60.,255,60,255,24

&4 DATA-1

200 PRINT"[CLR1" :FOKE36873.8

208 PRINT"[HOMILCRESRDILECRERRILWHTILRYSON]
[EUMNI]] CCOMMF1LSCRSRRICCOMMDI L COMIMF ]

211 PRINT"[6CRERRICRVSOFFILCYHIEEISCRERR]
.Il

212 FRINT"[SCRERRIEE[SCRESRRIGE"

213 FRINT"[RVSONIIREDIC4CRSRRIL 12COMM+]

‘14 PRINT"[RVSONICREDILSCRSRRIC 15COMM+]

215 PRINT"[RYSONI[REDILZCRERRILCOMM+]
[SHIFTEICCOMM&ILCOMM+ICSHIFTEILCOMMA]
[SCOMM+ILSHIFTEILCOMM&ICCOMM+ILSHIFTE]
CCOMM*ICCOMM+1"

2lc PRINT"[RVSONILREDILCRSRRIL2COMM+]

[YELICCOMMGILCOMMMICREDICCOMM+ILYELD
CCOMMGICCOMMMICREDICSCOMM+1LYELILCOMMG]
CCOMMMICREDILCOMM+1LYEL I CCOMMGI CCOMMNM]I
[REDILZCOMM+I"

217 FRINT"[RVSONWICBLKILCOMM+]CYELICCOMMMI
[SPCICSHIFTLICSHIFTEILSFCICSHIFTLILSHIFTR]
[SSPCICSHIFTLILSHIFTERILSFCILSHIFTLILSHIFT@]
[EFCICCOMMGICELKIL2COMM+1";

218 FRINT"[RYSONILCOMM+ICYELICCOMMMI
[7SFCICSHIFTOICCOMMTICSHIFTRILTSFCICCOMMG]
CELKIL2COMM+1";

213 PRINT"[RYSONICCOMM+]LYELICCOMMMI
[7SFCICCOMMGICSPCILCOMMMIL?SFCICCOMMG]
CELKILZCOMM+1";

228 PRINT"[RYSONILCOMM+ILYEL ILCOMIMMI
[SPCICSHIFTOILSHIFTPICSFCILSHIFTOILSHIFTP]
[SFCICCOMMGILSPCILCOMMMILSFCILSHIFTO]
CSHIFTPICSPCICSHIFTOILSHIFTPILSFCILCOMMG]
CELKI[2COMM+]";

221 PRINT"[RVSONICCOMM+]CYEL ILCOMMM]
CEPCICCOMMGILCOMMMICSPCICCOMMGI CCOMIIM
(SFCILSHIFTOILCOMMTICSHIFTRILSFCILCOMMG]
CCOMMMICSPCICCOMMGICCOMMMICSPCICCOMMG]
[CELKIC2COMM+1"

222 PRINT"[RYSOHILCOMM+ICYELILCOMMMI
[SPCICSHIFTLICSHIFTEILSFCILSHIFTLICSHIFT@]
[SPCICSHIFTLICCOMMEILSHIFTEILEFPCILSHIFTL]
[EHIFTRILSFCILSHIFTLILSHIFT@ICSFCILCOMMG]
CELKICZ2COMM+]";

223 PRINT"[RVSONICCOMM+ICYELICCOMMMI
(17SPCILCOMMGICBLKIC2COMM+1";

224 FRINT"[RVSONICCOMM+1CYELILCOMMM]I
[SPCICSHIFTOILESHIFTPILSFCICSHIFTOILSHIFTF]
[EFCILSHIFTOICCOMMTILSHIFTRILSFCILEHIFTO]
[SHIFTPILSFCILSHIFTOILSHIFTRILSFCILCOMMG]
CELKILZCOMM+I";

223 FRINT"L[RYSOMILCOMM+ILYEL ICCOMMIA]
LEPCICCOMMGICCOMMMICSFCILCOMMGICCOMIM]
[SFCICCOMMGICSPCICCOMMMICSFCILICOMMG]
LCOMMMICSFCICCOMMGICCOMMMICSFCILCOMMG]
[BLKIC2COMM+1";

225 PRINT"[RYSOHMILCOMM+ILYELICCOMMM]
[SFCILEHIFTLILSHIFT®ILSFCILSHIFTLILSHIFTE]
[SPCICCOMMGILSPCICCOMMMICSFCICOHIFTL]

(Pasa a pdg. 65,)
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¥ commodore

Rutinas Basic (2)

Jordi SASTRE

ajo el nombre de CURSOR se
Besconde una potente rutina para las
entradas de datos.

La instruccion INPUT del Basic tiene
ciertos inconvenientes para cuando se
desean programar entradas de datos muy
controladas. Estos inconvenientes son
principalmente dos: si se pulsa RETURN
sin introducir ningin dato el programa
queda cortado, y las teclas de control de
cursor permanecen activas (cursor arriba,
cursor abajo, borrado de pantalla, ...) con
sus consiguientes peligros.

En una programacion completa, tal
como Contabilidad, Facturacién o Con-
trol de Stocks, donde el ordenador es
manejado generalmente por personas sin
suficiente conocimiento informético, es
necesario tomar precauciones para evitar
que el operador no cometa fallos acciden-
tales. Debe impedirse que pueda borrar la
pantalla cuando el programa hace una
pregunta, que el programa pueda inte-
rrumpirse accidentalmente, que escriba
letras cuando lo que se pide son niimeros,
etc. Por otra parte debe darsele el mayor
nimero de facilidades en las entradas de
datos, como permitir el movimiento del
cursor dentro de una zona destinada a
respuesta, o efectuar el borrado e inser-
cion de caracteres.

Una rutina que haga todo esto no es
sencilla. Debe incorporar diversas fun-
ciones de edicién, como el borrado de
caracteres, el desplazamiento del cursor a
derecha o izquierda sin alterar el texto, o
la apertura del texto para la insercion de
caracteres. Ademas es conveniente incluir
un filtrado de teclas para que, por ejem-
plo, no se admitan caracteres alfabéticos
cuando lo que se pide son niimeros.

La rutina de cursor puede hacerse de
muchas maneras, siendo todas ellas
correctas. Aqui voy a describir una de
ellas que cumple un minimo de requisitos,
y que posiblemente no es la mejor, pero al
menos funciona. Toda entrada de datos
en un ordenador debe tener un texto
como pregunta a cada dato. Asi pues esta
rutina debe tener como variable de
entrada una cadena con el texto de la pre-
gunta (supongamos T$). La respuesta
puede venir devuelta en otra variable de
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cadena, por ejemplo, BS, y en una numé-
rica (B) para cuando el resultado sea
numérico (basta con efectuar B=VAL(B$)
antes de finalizar la rutina).

Utilizamos una variable de control,
MX, en la cual se especifica la longitud
maxima deseada en la respuesta y el tipo
de filtrado. Ambas cosas se indican con la
misma variable utilizando el punto deci-
mal como separacién. Por ejemplo MX=
15.2 indica que la entrada debe ser de un
maximo de 15 caracteres con el filtro de
tipo 2.

Los filtros que pueden efectuarse en
una entrada de datos son muchos, pero
quiza los mas representativos o necesarios
pueden definirse de la siguiente manera:
un dato puede ser alfanumérico o numé-
rico; el primero debe aceptar todo tipo de
caracteres, mientras que el segundo Gni-
camente digitos. Ampliando las posibili-
dades pueden haber dos tipos de filtro
alfanumérico: uno que acepte la coma y
los dos puntos y otro que no (las graba-
ciones en disco con PRINT# no permiten
que las cadenas contengan comas o dos
puntos). En ninglin caso se aceptan las
comillas, pues son conflictivas en el tra-
tamiento de cadenas. Por su parte pueden
facilitarse tres tipos de filtro numérico:
uno que acepte, ademads de los digitos, el
punto decimal y signo menos, un segundo
que unicamente acepte el signo (para can-
tidades sin decimales) y un tercero que
solo acepte digitos (para codigos, por
ejemplo). Con estos filtros cumplimos
con la regla de oro enésima que dice:
cuantas menos teclas pueda pulsar un
operador, menos probabilidades hay de
que se equivoque.

Por tiltimo puede indicarse también en
la misma variable del filtro si se desea que
la cadena de retorno venga complemen-
tada con espacios en blanco por la dere-
cha hasta su longitud maxima (indicada
en MX), o por el contrario que elimine los
espacios de la derecha entregando la
cadena a la longitud solo usada. Los
espacios en blanco de la izquierda se eli-
minan siempre (son conflictivos en las
operaciones de disco).

Resumiendo, los tipos de filtro utiliza-
dos por la rutina son los siguientes:

0.—Alfanumérico con coma y dos puntos
(no comillas ni graficos).

l.—Alfanumérico sin coma, dos puntos,
comillas ni graficos.

2.—Numérico. Séloacepta: 01234567
89.

3.—Numérico. S6lo acepta: 01234567
8 9 - (cantidades enteras).

4. —Numérico. Solo acepta: 01234567
8 9 - (para codigos).

En estos cinco tipos la cadena de
retorno, BS, tiene la longitud ajustada al
dato introducido. Los tipos del 5 al 9 son
iguales a estos con la salvedad de que
entregan B$ rellenado con espacios en
blanco hasta su longitud maxima indi-
cada en MX. El tipo 5 corresponde al 0, el
6 al 1, etc.

Explicacién de la rutina

A primera vista la rutina parece larga y
compleja. Realmente no es corta ni senci-
lla, pero merece un poco de explicacion:

30002: La variable MX se desglosa en
tres: X35 es el tipo de filtro (del 0 al 9). X0
también es el tipo de filtro, pero igno-
rando la longitud de salida (de 0 a 4). MY
es la longitud méxima de la respuesta
(parte entera de MX).

30009: Imprime la pregunta, un inte-
rrogante y una flecha marcando el final
de la zona permitida para respuesta. Cal-
cula en X1 la posicién (byte de pantalla)
actual del cursor.

30012: Dos variables de trabajo: X3
apunta al inicio de la zona de respuesta y
X4 al final.

30015 y 30018: Bucle de espera de pul-
sacion de tecla. Provoca el parpadeo del
cursor hasta que se pulsa una tecla.

30021: Recoge el valor ASCII de la
tecla pulsada, apaga el cursor y bifurca a
30063 si se ha pulsado RETURN (tecla de
validacion).

30024: Ejecuta el CURSOR-DERECHA.

30027: Ejecuta el CURSOR-IZQUIERDA.

30030 a 30036: Ejecuta el BORRADO-
CARACTER (tecla INST/DEL).

30039 y 30042: Ejecuta la INSECCION-
CARACTER (tecla INST/DEL con
SHIFT).

30045: Ejecuta HOME (posicionarse al
inicio de la zona).
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30048: Ejecuta tecla CLR/HOME con
SHIFT para posicionarse al final de la
zona.

30051: Filtro principal: Comprueba
que no se sobrepase el tamafio de la zona
de respuesta y que el caricter pulsado esté
comprendido entre los valores ASCII 32 y
96. No acepta las comillas (valor ASCII
34) ni los graficos (valores mayores que
96).

30052: La coma y los dos puntos sélo se
aceptan en tipo 0.

30054: El tipo 4 no acepta el signo
menos.

30057: Los tipos 3 y 4 no aceptan punto
decimal. Filtro numérico.

0060: Una vez aceptado el caracter se
imprime y se incrementa el contador para
después volver al bucle principal.

30063 a 30065: Aqui viene cuando se ha
- pulsado RETURN. Comprueba que como
minimo se haya escrito un caracter,

30066 y 30069: Recoge el contenido de
la pantalla y lo asigna a B$.

30072: Convierte el interrogante en dos
puntos y borra la flecha del final.

30075: Elimina los espacios en blanco
iniciales.

30077: Si la longitud es menor que 10
obtiene el valor de la cadena en B.

30078: Si el tipo de filtro es de 5a 9
complementa con espacios en blanco por
la derecha.

30081: Retorno de la rutina.

Observaciones:

Esta rutina esta escrita para una CPU
de la serie 4000 o 8000. En la linea 30009
pueden apreciarse dos funciones PEEK.
Légicamente los valores indicados no sir-
ven para otras CPUs, como el 700, el C-64
o el VIC-20. Para adaptar la rutina a estos
ordenadores deben cambiarse los valores
de los PEEKs: en lugar de 197 y 196
debe ponerse 201 y 200 en la serie 700, 6
210 y 209 en el C-64 y VIC-20.

Esta rutina utiliza algunas variables de
trabajo, que deben conocerse para entrar
en conflicto con ellas por ser utilizadas en
el resto del programa. Al llamar a la
rutina debe estar ya asignada la variable
Z2$ con espacios en blanco; por ejemplo

al principio del programa puede hacerse:
Z2%=""": FOR X=1TO 80 : Z2§=72%+"
™ : NEXT
Ademiis de las variables de entrada/sa-
lida T$, MX, B$ y B, la rutina de cursor
utiliza las siguientes:

X5 — Tipo de filtro (de 0 a 9).

X0 — Tipo de filtro (de 0 a 4).

MY — Longitud maxima para la respuesta.
X — Contador general, utilizado en
varios puntos,

X1 — Puntero al byte de pantalla en
Curso.

X2 — Variable temporal que guarda el
caracter durante el parpadeo del
cursor.

X3 — Puntero al inicio de la zona de
respuesta (limite izquierdo de
X1).

X4 — Puntero al final de la zona de res-
puesta (limite derecho de X1).

X9 — Variable auxiliar utilizada en
30066 y 30069.

R$ — Caracter correspondiente a la
tecla pulsada.

XR — Valor ASCII de RS.

14 REM FEARER RN
28 FEM . *
30 REM ¥ CURSOR %
4@ FEM * -
58 REM FEEREIES RS
66

168 REM DATOS DE EMTRADA

11 REM =m—==——————————e

120 REM T$=MENSAJE PREGUNTA
13@ REM 1M4=LONGITUD MAXIMA DE LA RE
SPUESTH (PARTE ENTERAD

148 REM TIPD LE EMTRADA (FARTE D
ECIMAL )

156 REN

163 REM DATOS DE SALIDA

178 REM

160 REM BF=RESPUESTA INTRODUCIDA AH
TES DE PULSAR RETURM

198 REM B=RESFPUESTAH (VALOR HUMERICO
IE E$)

200 REM

213 REM OBSERVACIOHES

200 REM S=sseeememeas

233 REM 22§ DEBE CONTEMNER ESPRCIOS
EN BLAMCO.FPOR EJEMPLO, PUDEMOS EJECU
TAR

242 FENM AL PRINCIPIO:

256 REM 16 224="":FORI=1TO26 Z2
F2Z25+" [SPC1" T HEXT

268 FEM

276 REM

s il !

30080 REM### CURSOR 4.1 #Eseehssesss
e

3AA1 REM##% 1: T$ m{ INT(MAr=LEN DE
Com=TIFD

38062 XS=INTCCMA-TNTCMA) D %16+, 5) 5=
(HO+SHCAST4) ) MY=INTCMA)

a3 PRINTTE"2LSPCI"SPCOMY ) " «[CRSFLID
"PRINTTS"2LSPCI" S s X1=2SEAPEEK( 1972+
PEEKC19€)+LENCT$2+2

30812 K3=X1:Kd=A1+M¥Y-1

@A1S K2=PEEK (X1 (POKEX1, KZ+128  FORX

=1T0S@: GETRE : IFR$C>" " THENIGB2 1

30018 MEAT POKEX1, X2 FORX=1TOSA: GETR
$: IFRE=""THENNEXT : GOTOZRE1S

38021 XR=ASC(R$):POKEX1.X2: IFXR=18TH
giclalelac

30624 IFXR=29ANDX1 CX4THEN 3060

30927 IFXR=157ANDX1DXITHENA1=X1~2 G0
TNZEEE6

26A30 IFXROZANRA 1=X3THENZBA3S

36033 FORX=X1-1TOX4~1'POKEX, PEEK(X+1
) TNEXT {POKEX4., 32 ¥1=X1-1'FRINT"[CRERL]

30036 GOTOZBB1S

30139 IFXR{>1430RPEEK(X4) >320R¥10%4
THEN3@80845

20642 FORX=X4TOX1+18TEF-1:FPOKEX, PEEK
(¥=1) MEXT ! POKEX1.,32:60T038815

30945 IFXR=19THENX1=x3:PRINT : PRINT"[CRSRU]

“T#"[2CRSRRIM, (GOTOZ0815

30048 IFXR=147THENX1=i4 ' PRINT :PRINT"
[CRERUI"T$SPCCMY+1 ), i GOTO3BA15

38051 IF(X12K4 ) 0R(KRISEORKRCI20RKR=3
43 THEM38R15

30952 IFXe>BANDXR=S80R%XR=44) THEN308
15

30054 1FXA=4ANIR=45THEN 0615

2ERST IF (AB>2ZANDXR=46 ) 0R (XA L ANDCXRS
4S0RKRISTORKR=47 IANDXRC 32 THENZBA1S -

3EREA PRINTRS, (X1=X1+1 GOTO3G615
2B0e32 EF="" K=K4+1

3MBEd X=iK-1: TFXCXITHEN3RG1S

36065 [FPEEK (X =32THENZMGE4

AOAEE FORK=XKTOXISTEP=1:®3=FEEK (X} IF
HOLE2THEMES=CHRS (X3+64)+BF - MEXT : GOTO
38a72

30069 Bi=CHR$(XII+BF NEXT

26872 PRINT:FRIMT"[CRSRUI"T$":[SPC]"
SPCCMYI"LSPCI"

20E7S IFLEFT#<E#. 1)="[SPC]"THENE$=RI
GHT#$(B$,LENC(E$)~1) GOTOZRB7S

28677 B=0'IF MY<1@THENE=YAL(E$)>
30375 IFXSF4THENES=LEFT$(E$+22%,MY)
2@051 RETURM

Commodore World Diciembre 1984/53




~COMPARTIENDO EXPERIENCIA ENTRE AMIGOS

NO AL REDO FROM START

Cada dia son mas los usuarios de CBM-64 y VIC-20, que realizan
programas de aplicaciones técnicas, de gestiéon, educativas, etc... Por
esta razon, creo que esta seccion de MAGIA con sus pequefios trucos,
tiene una gran importancia en el acabado de estos programas.

Os adjunto el listado de una subrutina que puede ser muy Gtil para
evitar que el inoportuno “REDO FROM START", desfigure una pan-
talla, laboriosa de realizar, en la que el operador ha de introducir varios
datos.

Esta subrutina utiliza la instruccion GET, en lugar del usual INPUT,
pudiendo asi analizar uno a uno los caracteres introducidos por teclado
y colocarlos en el lugar de la pantalla que mas nos interesa.

READY.

188 PRINT“[CLR]™:X=12:Y=:GOSUBS##:PRINTX 18, Y 1$;“INTRO-
DUCE NUMERO ="

118 GETAS$:IFA$=""THENI18

120 IFASC(ASF45ANDA$=""THENA1$=A5:GOSUB618:GOTO118

130 IFASC(A$)=13THENA=VAL(A1$):AI$="":GOTO SALIR A
CONTINUAR PROGRAMA

148 IFASC(ASF=20ANDLEN(A1$)<2THENA1$="":GOSUB6#4.GO-
TO118

150 IFASC(ASF=20THENAIS=LEFTS$(A 13, LEN(A15)—1):GOSUB6H
:GOTO118

166 IFASC(A$)<48ORASC(A$)>STTHENGOTOI118
178 Al$=A1$+A8:GOSUB618:GOTO118

s8¢ X$="[HOME][(23 CRSR D]":Y$="[4# CRSR R]"

518 X1$=LEFTS$(X$,X+1):Y 1S=LEFTS(YS,Y):RETURN
608 X=12:Y=22:GOSUBS#A:PRINTX13; Y1317 SPC]”
618 X=12:Y=22:GOSUBSA#;PRINTX18;Y1$;A1$:RETURN

Alex Parellada Frouchtman
Angel Guimerd, 11-29-2.7
S. Cugat del Vallés
BARCELONA

Algunas veces nos encontramos en un programa con lineas que son
iguales y os mando un truco (muchos de vosotros ya lo conoceréis) que
sirve para no repetir la linea. Ahi va:

S6lo hay que cambiar el nimero de linea y pulsar RETURN. Pero
cuidando siempre de que si el nimero es por ejemplo 155 y queremos
hacer la 156 no s6lo debemos de cambiar el 5 por el 6, debemos cambiar
todo el niimero. (Esto también sirve para lineas parecidas.)

José Manuel Mera Alonso
Buenos Aires, 2-2° C
VIGO (Pontevedra)

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida.

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y 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 poce conocidos y
otras cosas de interés.

Los trucos de magia envidrnoslos compro-
bados, pues hay varios incorrectos. ;Ah! y
no nos mandéis trucos repetidos... ;Listos!,
Premios: Ver pdg. 5.

PROTECCION DE LISTADOS

1) Para proteger los listados del VIC.

1 REM (SHIFT L)

Cualquier listado encabezado con esta linea de programa serd impo-
sible de listar. Naturalmente, eliminando esta linea, el programa podra
ser listado, pero hay métodos para hacer invisible esta linea (que creo
han salido en esta misma seccion y por tanto no los repito) con lo cual
toda persona extraiia al programa no sabra qué linea tiene que eliminar
(aunque si sabe como trabaja el VIC-20 no le costard encontrarla).

2) POKE 808, 129 inutiliza las teclas RUN/STOP y RESTORE.

3) Para borrar una linea (o fila) de la pantalla:

POKE 781,X:SYS 60045
siendo X un n? entre 0 y 22 correspondiente a la fila que se quiere
borrar.

Pere Busquets Congost
Rambla Llibertat, 16
17004 GIRONA

ERRORES EN DATAS

Os mando un pequefio programa que nos ayuda a encontrar los
errores en las sentencias DATAS. Ahi va:
nnnl0) A= 9999999999
nnnl5 PRINT “(CLR)VD. Est4 en la linea data numero (R)™:
PEEK (63) + 256 X PEEK(64)
nnn20 PRINT *‘La data de esta linea es (R)"; A$
nnn2l PRINT *(10 cursores abajo”
nnn30 IF VAL (AS$) () INT (VAL(AS)) THEN PRINT
“(R) usted ha confundido un punto con una coma”
nnnd0 IF RIGHTS(STR$(VAL(AS)), LEN (AS)) () AS THEN PRINT
“(R) usted ha digitado una letra™
nnn50 INPUT A
nnn60 if a= 9999999999 THEN RETURN
nnn70 IF A () VAL (A$) THEN PRINT *“(R) Data equivocada”
nnn80 PRINT *‘Pulse espacio para continuar”
nnn90 GET RES$: IF RES$ () * ™ TEEN nnn90
nnl00 RETURN
Como habréis visto, este pequefio programa esté preparado para ser
una subrutina. Antes que nada, si el programa principal tiene la ins-
truccion READ A, deberi ser cambiada por READ AS$.
La linea nnnl5 nos dice la linea DATA que esta leyendo.
La linea nnn20 nos dice la data que esti leyendo en ese momento.
La linea nnn30 nos dice, si, al escribir las datos, se nos ha colado
alguna coma. OJO. Esta linea no servird si trabajamos con DATAS
fraccionarias o no enteras. Esta linea es muy facil. Si un niimero no es
igual a su parte entera, es porque tiene decimales.

54/Commodore World Diciembre 1984




La linea nnnd0 nos avisa si hemos digitado una letra, como, por
ejemplo, una “1* por un uno, o una “O" un @.

En la linea nnn50 nosotros le damos al ordenador el valor que cree-
mos que tiene esa DATA, y si no coincide, nos contestard lo que apa-
rece en la linea nnn70. Esto es muy ftil cuando son dos personas.
Cuando una dicta, la otra digita, hasta encontrar la DATA mal.

Pero, también hay otra forma de hacerlo. Como en la linea nnn20,
nos va saliendo la DATA, cuando lleguemos al INPUT, si se quiere,
basta con pulsar RETURN, para que salga la siguiente data.

Creo que este programa nos ahorra bastantes quebraderos de cabeza
con las DATAS, sobre todo, a la hora de encontrar la que estd mal.

Juan Martin
Las Palmas

Hola, gente, estoy aqui porque he descubierto una nueva MAGIA.
Esta les va a encantar a los que hagan jueguitos con explosiones y esas
cosas.

Bueno, esta es:

00001 PRINT *(CLR) DEMOSTRACION DEL MOVIMIENTO"
00002 P= 53265

00003 INPUT A

00004 IF A= -1 THEN END

00010 FOR V=48 TO 99

00020 POKE P, 27

00030 GOSUB 00100

00040 POKE P, A

00050 GOSUB 00100

00060 NEXT V

00070 GOTO 1

00080 :

00100 FOR T=#@ TO 250: NEXT T
00110 RETURN

00120 :

Con esto se consigue que la pantalla haga efectos raros, segin el valor
que le demos a A (linea 00003), por ejemplo, podéis probar con éstos:
Cuando A=87, la pantalla se encoge.

Cuando A=79, la pantalla aparece y desaparece.
Cuando A=60, la pantalla parpadea con “basura”.
Cuando A=88, la pantalla se mueve de arriba a abajo. Esto queda
interesante con un ruido de explosion. Parece un terremoto.
Cuando A=255, lo mismo que cuando A=79, pero en negro.
*Na", que soy un genio.
La verdad que es muy interesante eso de hacer:
10 FOR X=0R TO 65000
20 PRINT X
30 POKE X, 34
40 NEXT

Lo malo es que cada dos por tres se queda “‘clavado”, jjhay un

truco!!, pero luego hay que recoger el programa de nuevo. jjjUna lata!!!

Juan Martin
Las Palmas

ANTI-LIST

0Os mando mi primera colaboracion, que espero sea de utilidad para
los deméas compaiieros. Lo que escribo es lo siguiente. Respecto a la
funcion SQR(X), que se puede simplificar por esta pequefia
instruccion: 4.5

También los siguientes POKEs:

Al listar un programa si escribimos POKE7774,34:POKE775,253, y
escribimos LIST, el programa se autodestruye, desviando la direccion
de memoria.

C. Luis Cerdn

Plaza de Espafia, 5-2°
Almendralejo (Badajoz)
Tengo 13 arios.

Soy lector habitual de la revista Commodore World, poseo un
CMB-64 desde hace algunos meses y es una pena que cuando John G.
Kemeny y Thomas E. Kurtz idearon por primera vez el lenguaje BASIC
pensardn que con una potencia de cdlculo de 10 elevado a la 38 hubiera
mis que suficiente para cualquier aplicacion.

Lo cual es falso en mas de una ocasion, para solventar este inconve-
niente, he ideado un sistema el cual no ocupa mas que una linea de

rograma, esto es:
88 IF a>180 THEN A=A/18 : H=H+1 : GOTO 8@

Para ilustrar su aplicacion envio un pequefio programa que realiza el

factorial de un nimero.

18 rem PROGRAMA DE FACTORIALES ENESIMOS

20 PRINT"[CLR] [14CRSRR] FACTORIALES [2CRSRD]”

3@ A= : H=0: POKE53280,6

48 INPUT” ? SU NUMERO ES"; N: PRINT" [CLR]"

54 IF N<# THEN PRINT” NO EXISTE FACTORIAL PARA N

NEGATIVOS" :GOTO 268

6@ IF N=# THEN PRINT” N!= 1" : GOTO 2@

78 FOR X=1 TO N: A=A*X

88 IF A>10 THEN A=A/18 : H=H+1 : GOTO 8@

99 NEXT: IF H<9 THEN PRINT N;"1=";A*18t(H): GOTO 204
188 PRINTN;"!1=";A;"E";H
208 PRINT TAB(5) “[5 CRSRD] PULSAR PARA...”
218 PRINTTAB(14) * OTRO NUMERO........... W

220 PRINTTAB(18) ** FIN DE TAREAS .......... 2l
23@ INPUT N : IF N=1 THEN 20
244 END

Esto es todo por ahora. Espero haberos sido util.

NOTA: Si se quita la linea 88, se observara que el mayor factorial que se
puede hacer es de 33.

José Rullo Batalla
Vilafranca, 2, Aptos. SOL IXENT 2
Comarruga (Tarragona)

Estos trucos son para el C-64 y son trucos de una séla linea.
12 TRUCO PARA RESOLVER UNA ECUACION DE SEGUNDO
GRADO DE LA FORMA: ax* + bx + ¢ = 0:
Este truco es muy eficaz para los medianos estudiantes como yo y
ademads ahorra muchisimo tiempo en la resolucién.
Aparecera en la pantalla:
9

n
n
En la primera interrogacion tenemos que introducir el valor de a, en
la segunda interrogacion introduciremos el valor de b y en la tercera el
valor de ¢. Mucho cuidado con intentar resolver ecuaciones sin solucién
dentro de los reales ya que entonces se generaria el mensaje de error:
7 ILLEGAL QUANTITY ERROR IN 1.
El truco es el siguiente:
L INPUTA,B,C:X=—B+SQR(B$2—A*C*4):X=X/2* A:7X: Y=—B—SQR
(B42—A*C*4):Y=Y/2*A:?Y

2° EFECTOS ESPECIALES:

Este truco es digno de ver porque genera cosas muy bonitas en la
pantalla que no explico porque... “Mas vale una imagen que mil
palabras”,

Este es el truco:
(!}0¥(=)N+l:‘?[CLR]“:FORT-——lB24TO292SSTEPN:POKET.81:NEXT:

1

Rafael Alberto Garcia Medina, 17 arios
Carretera de Granada, 4-3C. Teléf. 66 20 94
Blogue Medina Azahara

Guadix (GRANADA)

Queridos amigos de Commodore World, soy un Vic-adicto a vuestra
revista. Os felicito por la revista, es estupenda.

Os escribo para mandaros dos programillas cortos para presentacion
de cadenas de caracteres. Si os gustan podéis publicarlos en la seccién
de Magia, si no en el cesto de los papeles estardn bien, no me enfado.

El primer programa coge la cadena y la presenta en pantalla, caracter
a caracter, de derecha a izquierda y la centra. Como es para el Vie-20 la
cadena tiene que ser de 1 a 22 caracteres para que funcione bien.
10C§ = “cadena”:print” [2CRSRD] “:LC=Len(C§)

20 For X = 21 10 (22-LC)/2 step-1:M=(22-X . IFM>LC Them M = LC
30 print tab (X) “[3CRSRU]" left $(C$,M)" [22spc]™
40 For L= 110 150:Mext L, X

Variando el valor 150 de la linea 40 las cadenas salen mas lentamente
0 mas ripidamente.

El segundo programa hace lo mismo que ¢l primero pero entra la
cadena de izquierda a derecha de la pantalla.
10C$=""cadena’:LC=Len(C$)
20ForX= to (22-LC)/2+LC:M=X:IFM>LCTHEN M=LC
30 print tab (X-M) “[2CRSRU] [22spc]™ Right$(C3$ M)

40 For L=1 to 150:Next L X
Sin mas me despido de vosotros hasta otra.

Santiago Luis Valdrés Allueva
Buenos Aires, 8
Zaragoza-15
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i Primero de todo os
quiero echar una pequena
**bronca”'.

Soy asiduo lector de
vuestra revista y la compro puntualmente
todos los meses en el quiosco de mi
barrio. No sey suscriptor y no es porque
os tenga mania ni nada por el estilo sino
porque ya me he cansado de que ¢l car-
tero me doble la revista y la rasque con el
borde del cajetin o de que la revista
“vuele” del buzon gracias a algin vecino
amigo de lo ajeno. (Esto son experiencias
de antiguas suscripciones, no de vuestra
revista). Por eso si pago mds cara la
revista que un suscriptor serd por algin
motivo y me creo con el mismo derecho
que ¢l a haceros consultas (jno es asi?).
Por eso no me hace ninguna gracia que
cuando os llamo por teléfono (sélo lo he
hecho dos veces) lo primero que se me
pregunta es: jeres suscriptor?, ponién-
dome ‘“malas caras™ (es un decir) en
cuanto digo que no.

VIC-20 Ptas
Tarjeta 64K RAM+2K EPROM 18.900
Tarjeta 2K+2K EPROM 3.695
l'arjeta 40/80 columnas+

3,5k 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
Tarjeta 4K+8K EPROM 4.750
Unidad de expansion de 2 slots 3.200
Umdad de expansion de 5 slots 12.995
Printer Buffer SER/PAR 32K 27.950
PARA VIC-20 Y CBM64
Tableta grafica KOALA-PAD 21.500

PARA TODO TIPO DE ORDENADORES

PROGRAMADOR DE EPROMS 16,995
BORRADOR DE EPROMS 8.775

Pedidos e informacion:
DELTABIT
Colén, 20-42
SILLA (Valencia)
Teléf.: (96) 120 29 25
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Este es un problema que ocurre, no
solo con vuestra revista sino con la mayo-
ria (de cualquier tipo) de las que hay en el
mercado. jPor qué esta discriminacion
con ¢l lector no-suscriptor? Pensar en ello.

El otro motivo de esta carta es ¢l de
pediros un favor (qué paradoja jno?).

Tengo una impresora Admate DP-100 y
me gustaria que publicaseis el programa
que cambia los caracteres de control del
Commodore (tengo un 64) a algo mas
legible ([3SPC], [SCRSRD]) ya sé que este
programa lo usdis en una impresora
Commodore para los listados de la revista
pero creo que serviria con cualquiera o
por lo menos intentaria adaptarlo a mis
necesidades. Mi opinion general sobre la
revista es bastante buena y alguno de los
articulos son francamente interesantes ya
que me estan ayudando a conocer cada
dia un poco mas las posibilidades de mi

Al ordenador intento darle un uso
“serio™ (no lo compré para “‘matar mar-
cianitos'') y tengo practicamente termi-
nada una “‘base de datos™ para el envio de
“mailing” y en la que he estado traba-
jando algunas semanas.

No os doy mas la lata.

Gracias anticipadas.

LUIS MARTIN MORIS
MATILDE DIEZ, 10
28002 MADRID

En primer lugar debemos aclarar que la
pregunta “‘jeres suscriptor?”’ se hace nor-
malmente por costumbre, ya que las llama-
das que recibimos suelen ser consultas
sobre la suscripcion, fecha de renovacion,
un nimero que se ha extraviado o cosas
similares, y se hace para ir ganando tiempo
al buscar en el ordenador la ficha para
comprobar si los datos estdn todos correc-
tos o existe algin problema. También
estamos anadiendo a las fichas de los sus-
criptores sus nimeros de teléfono cuando
nos llaman, para que en el caso de que nos
devuelva un nimero de la revista el cartero
podamos comprobar si fue por error o cudl
fue la causa.

Nadie pone malas caras cuando se dice
que el que llama no es suscriptor, no hace-
mos por tanto ninguna discriminacion, y de
hecho nos han llamado algunas veces lecto-
res nuestros para que resolviésemos pegas
con algunos programas de otras revistas
que no les funcionaban y no se lo sabian
resolver los otros. Nosotros intentdbamos
contestarles, pero algunas veces es muy
dificil, ya que no conocemos los programas.

Respecto a la impresora, imaginamos
que ya tienes el programa que hace que los
open 4,4, los print #4, etc., funcionen con
ella, y en caso contrario, tenemos prepa-
rado para enero o febrero un articulo sobre
esto. Silo que necesitas es el programa que
cambia los caracteres grdficos de las
impresoras Commodore por las siglas que
utilizamos en la *‘clave para interpretar los

listados”’, debo decirte que fue publicado en
el numero 6 de Club Commodore bajo el
titulo de *“‘los nuevos listados de club com-
modore’’, y nosotros solo le hemos hecho
unas pequenas modificaciones y lo hemos
compilado con ayuda del compilador Blitz
para que su velocidad al “‘traducir” los lis-
tados sea mayor, ya que el tiempo es dema-
siado importante cuando se tiemen que
hacer cientos de listados.

En particular yo mismo tengo una
Admate DP-80, y tengo que modificar este
programa para obtener los simbolos de fle-
chas arriba y a la izquierda del Commo-
dore, ya que esta impresora no dispone de
estos caracteres. También puedo comen-
tarte que va fabulosamente bien con el pro-
cesador de texto “‘Easy Script” del Com-
modore 64 y que gracias a los cambios de
idiomas de que dispone (8 idiomas en total),
puedo utilizar aperturas de admiracion,
interrogacion, acentos, etc., con ella.

Esperamos que si tienes cualquier pre-
gunta nos escribas o llames por teléfono,
¥... no te molestes por la tipica pregunta...
es la costumbre, no por discriminar.

;RESET O BORRADO?

—En la revista n® 3
(abril 84), pag. 38, se
explica como anadir la
tecla RESET a un orde-
nador. Pero, pregunto: Al afadir esta
tecla y pulsarla jqué sucede con lo que
haya en la memoria? ;Se guarda o des-
aparece? Porque en el caso de que todo
vuelva a estar como al principio, no veo
qué ventaja tiene la tecla respecto a des-
conectar el ordenador.

—Cuales son los limites de tempera-
tura que tolera el C-64? (Funcionando
normalmente, claro).

—(Cuéantos ordenadores existen en
Espana? Y de ellos, jcuantos Commodore?

—En la feria INFORMAT-84, que
formaba parte de EXPOTRONICA, el
pasado mes de mayo, en Barcelona,
pudimos ver un C-64 que hablaba. Qui-
siera saber como. Es decir, ;jse trata de un
programa que aprovecha el generador de
sonido del C-64, o habia algo mas?

Bien, por ahora nada mas. Saludos.
JUAN MAURI I CANET
APTDO. DE CORREOS 4
LA ROCA (BARCELONA)

1. Los programas que hay en la memo-
ria desaparecen. En realidad no desapare-
cen, pero el ordenador asi lo cree. Los grd-
ficos, por ejemplo, siguen tal y como
estaban, al igual que los programas en len-
guaje mdquina.

2. Los chips suelen funcionar bien hasta
50-60 grados. Hay que tener en cuenta que
la temperatura externa del 64 no es la
misma que la temperatura interna.




SEAMOS

3. Desconocemos los datos exactos,
porque el nimero aumenta dia a dia, asi
que no podemos darte una respuesta exacta.

4. Los hay de dos tipos, los que funcio-
nan a base de programa y los que utilizan
ademds un sintetizador de voz. Descono-
cemos cudl es el que viste,

ACLARACIONES

Les tengo que decir
que al recibir el n? 9 de
su revista me he llevado
una sorpresa al no ver la
“abeja” de metedura de pata del n® 8,
puesto que hay un par de listados que no
me dan resultado, por lo que les escribo a
vuelta de correo para que en el proximo
namero de su revista me puedan aclarar el
error si puede ser.

En el programa **Asterisco™ de la pag.
38, al escribir la linea 2110 y al apretar la
tecla Return me sale un mensaje de error
todas las veces que lo he intentado, me
parece que es debido a que es demasiado
larga la linea, ya que si la escribo con 4
digitos menos si me entra, pero claro,
supongo que luego ya no iria el programa.

El segundo programa es el que hay en
la pag. 34 “Laberinto” pues de la linea
230 a la 260 hay las instrucciones para
mover el pac-man y sorpresa se me pre-
sent6 al comprobar al acabar el programa
que por mucho que aprietes esas teclas el
pac-man no se mueve de sitio, pero en
cambio si que se mueve con el joystick.

Bien, esto es todo, espero que me lo
aclaren en el proximo numero, si puede
ser, y les doy las gracias por adelantado,

CARLES BALANA MAGRANE
TIVOLL, 11-5 A
REUS (TARRAGONA)

Las preguntas que tengdis que hacer
sobre programas de COLABORACIO-
NES, es mejor que las hagdis a los propios
autores, ya que para eso publicamos su
direccion.

|.—Para pasar los 8 K
del cartucho VIC-1110 a
ROM, en lugar de a
RAM, basta con desco-
nectar el interruptor | y conectar los otros

tres.
{Asi:1JjJ )
1234

Para sumar 8 K RAM + 16 K RAM,
insertando los dos cartuchos de amplia-
cion, la posicion es: desconectar el
numero 2 y conectar los otros tres.
J1i )

Para sumar 8 K RAM a los 3 K de la
version base, se desconecta tinicamente el
40411 )

Pero ;qué ha de hacerse para obtener
los 32 K que pueden lograrse con los tres

cartuchos de ampliacion, de modo que
resulte efectiva la suma?
2.—No encuentro en ninguna parte el
significado exacto de este mensaje de
error:
? FILE DATA
ERROR IN....
(Podéis decirmelo?
3.—Ejecutad este programa con una
sola instruccion:

10 FORI=7TO28:PRINTI*1I, +2;:
NEXT

¢0s da el mismo incorrecto y asombroso

resultado que a mi? ;Por qué demonios?

4—Dos truquitos basados en los

“POKES” de control de la pantalla de

trabajo.

A) Temblor de tierra (muy til para
acompaifar a explosiones).

10 FORT = 1 TO 10 : POKE 36865,
PEEK (36865)+1:FORI=1 TO 30:
NEXTI:POKE 36865,PEEK (36865)— 1

20 FORJ=ITOS50:NEXTJ,T

.T: nimero de veces que se ejecuta cada

pareja “‘subida-bajada’.

-+1,-1: Altura del movimiento (intervalo.

Modificable desde el ligero temblor a la

sacudida).

I: Tiempo muerto entre cada subida y

cada bajada.

.J: Tiempo muerto entre cada bajada y

cada subida.

B) Efecto “*paso de diapositiva”

10 FOR I=1TO 35:POKE 36864, J:NEXT:
FOR I=35 TO 1 STEP—I1:POKE
36864,J: NEXT:POKE 36864,12

.Sin comentarios. Aln es mejor sustitu-

yendo la altima orden por

FOR K=1TO 12:POKE 36864, K:NEXT K.

GUILLERMO FATAS
STA. TERESA, 58-2°
50006 ZARAGOZA

I. 32 K no se pueden tener a la vez. El
mdximo son 28 K=16K+8K+3K de memo-
ria standard. Los otros 3K se guardan para
rutinas en codigo mdquina y no son accesi-
bles desde Basic.

2. Esto se da cuando hay un error en los
datos del archivo. Es un mensaje del
KERNAL.

3. Se debe a pequefias operaciones que

realiza el ordenador para manejar los
datos.

LOAD EN MODO DE PROGRAMA

El motivo de la pre-
sente es el siguiente:
Tengo un Commodore 64.
A la hora de enlazar
diversos programas de una aplicacidn uti-
lizo el comando *“load™, en modo de pro-
grama de la siguiente manera:

Por ejemplo:

if a=@ then load *‘pepito”,8

El resultado es que se pone a cargar el
programa “‘pepito”, pero no lo carga del
todo, sino parte del mismo, ademas de

cargar otras cosas tales como: signos
raros entre los que se encuentran las
palabras del Basic todas juntas, con cam-
bios del color.

El cédigo maquina no lo empleo para
nada a excepcion de algin “poke” para el
mapa de memoria de la pantalla. Tam-
poco toco ningin puntero de ninguna
clase.

Esperando que haya quedado claro mi
problema, se despide hasta otra ocasién,

ANDRES PASCUAL RINCON
FELIX LAFUENTE, 4-6° DCHA.
22004 HUESCA

La forma correcta de cargar el programa
seria: POKEG653,131:POKE198,1:END.
Ahora bien, esto NO conserva las variables.
Para conservarlas hay que hacer un L. OAD
en la forma normal, pero el primer pro-
grama ha de ser necesariamente MAYOR
que el programa que se va a cargar.

¢INCOMPATIBILIDADES ?

Me gustaria que me
pudieran indicar acerca
de este problema que
tengo: Me compré un
COMMODORE 64 y un datassette en
Escocia y acabo de leer en la revista
(COMMODORE WORLD, naturalmente)
que puede haber y de hecho hay unas
incompatibilidades entre los C-64 de
Gran Bretaiia y los de aqui, sobre todo al
trabajar con ellos por pantalla; asi que les
estaria muy agradecido que me indicaran

ViC 20
TARJETA MULTIFUNCION

* Amplia 64 K RAM
¢ Zacalo 8 K EPROM

* |Traspasa y ejecuta
desde cinta programas
de cartuchol! (Novedad)

p.v.p.: 20.600 pts.

Pedidos a ICR
C/ Farnés, 39
Barcelona 08032

Elija forma de pago:
O Talén bancario
0O Contrareembolso
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... PREGUNTONES

cudales son éstas diferencias y si son faciles
de modificar, y si tendré algin problema
para acoplarle una impresora o cualquier
otro periférico de aqui.

RAMON ARENAS RODRIGUEZ
CAMPOAMOR, 23

33001 OVIEDO

Creemos que no existen incompatibili-
dades entre los Commodore 64 de Escocia
y los de Esparia, la dinica que conocemos es
que no recibirds el sonido por el altavoz de
tu televisor, pero puedes solucionarlo
conectando la salida trasera “‘audio out-
put” de tu C-64 a la entrada de un amplifi-
cador de sonido exterior.

No sabemos de otro tipo de incompatibi-
lidades con ningun tipo de periféricos, pero
para comprobarlo es mejor que te pongas
en contacto con los distribuidores exclusi-
vos de Commodore en Espaiia, que como
ya sabrds es Micro Electronica y Control.

MANUALES Y DISCRIMINACION

Primero felicitarles por
vuestra-nuestra revista,
la cual me gusta mucho.

Me llamo Pablo y
tengo 14 afos. Me gustaria saber si me
podéis enviar una fotocopia del manual
de SIMON'S BASIC, ya que lo compré en
Inglaterra y no sé traducirlo todo.

Ahora una sugerencia: por qué no
publican programas en Coédigo Maquina
y programas para el SIMONS BASIC,

para el lenguaje FORTH, etc.

Me gustaria contactar con usuarios del
COMMODORE 64 para intercambio de
programas. Llamar de 10 a 11 o escribir a:
PABLO PERNAS GARCIA
GRAN VIA, 135 CHALET
VIGO (PONTEVEDRA)

En lo relativo al manual del Simon’s
Basic en castellano, tenemos que decirte
que nosotros no publicamos este manual ni
lo vendemos, ademds de que la éinica copia
que tenemos del manual es el original en
inglés, y no sabemos si Micro Electrénica
lo habrd traducido al castellano.

Estamos intentando preparar articulos
para los diferentes cartuchos: Simons,
Bredens Basic, Vic-tree, Forth, File Boss,
Master, etc., pero debes reconocer que son
tantos y tan variados que es prdcticamente
imposible satisfacer a todos al mismo
tiempo.

PROTECCIONES

Hola, quisiera saber si
tenéis por ahi (o algin
lectorcete), por lo que os
agradeceria que publica-
rais esta nota en “‘seamos preguntones” y
“Market Club” algin programita para
evitar que las grabaciones en cinta pue-
dan ser copiadas sin autorizaciéon (para
evitar ‘‘copias piratas” ya sabéis). A
quien lo tenga, le agradeceria que me lo
comunicara.

PONGA UN ORDENADOR EN SU
OFICINA O EN SU CASA

PROGRAMAS PROFESIONALES CON
LOS EQUIPOS:

OLIVETTI
PERSONAL
COMPUTER

DUVICENTRO Duque de la Victoria, 13,

Tienda 15
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Teléf. 39 65 84

Lo necesito para el C-64. Otra cosa:
jquién tiene por ahi a mano la correspon-
dencia entre posiciones de memoria
(POKE) del VIC-20 y el C-647
JOSE LOPEZ
C/MORATIN, 5 - BUZON 5
28014 MADRID

En este mismo numero hemos publicado
en el cursillo de lenguaje mdquina la forma
en que hacia el auto-run el comando OLD,
creo que es una buena forma de proteger
programas. En Barcelona estdn prepa-
rando una serie sobre protecciones que
cuando se termine esperamos poder publi-
car... claro que al publicar una proteccion
se estd dando automdticamente la forma de
desprotegerlo, de modo que creo que la
mejor proteccion que podias ponerle a tus
programas es aquella que se te ocurriese a
ti mismo y no se la dijeses a nadie.

Ten en cuenta que toda proteccion se
puede levantar por complicada que sea, y
siempre hay alguien capaz de hacerlo (yo
conozco uno que ha levantado todo lo que
ha cogido...). La mejor proteccion que pue-
den poner en sus productos las casas, es una
buena informacion, manuales, precios com-
petitivos, etc. que hagan preferir el pro-
ducto original frente a las copias.

LIMPIEZA DE CABEZAS

Para limpiar el datas-
sette, qué es preferible
algodon y alcohol o una
cinta limpiadora, yo les
pregunto: cualquier cinta limpiadora o
alguna especial.

Qué cartuchos de ayuda al programa-
dor existen para el VIC-20 a excepcion del
Superexpander y sus precios.

LUIS JORGE LOPEZ

En principio es indiferente, pero existen
algunas diferencias: la cinta limpiadora no
deja residuos, y el algodon impregnado en
alcohol puede dejarlos pero un poco de
algoddn es mds barato que una cinta lim-
piadora, si tienes cuidado con los restos de
algodén que se quedan en la cabeza, el
resultado es similar y puedes utilizar los
dos métodos indistintamente.

Entre los cartuchos de ayuda al progra-
mador te puedo citar solo el que ti mencio-
nas, el de ayuda al programador y el vic-
tree, pero los precios deberds preguntarlos
a sus distribuidores respectivos ya que no
los tengo (Micro Electronica y Sakati).




Por David D. BUSCH (RUN. EE.UU.)

Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Alvaro IBANEZ

Te va a costar trabajo
encontrar tu propio nombre
en este laberinto.

publicar un surtido de programas, unos controlados

por el joystick, otros estilo *‘marcianitos’ y otros que
son los tradicionales juegos de palabras adaptados al
ordenador. Este tipo de juegos siempre ha sido bien
aceptado por los usuarios del ordenador personal dado que
son mucho mas faciles de escribir y jugar que los juegos
que requieren graficos complicados.
El juego ““Sopa de Letras” es una variante de los juegos en
que una palabra o serie de palabras se esconden en una
matriz de letras. Para empezar hemos incluido unas cuantas
palabras en este programa, pero puedes afiadir palabras
tuyas si quieres. No te preocupes si empiezas a
familiarizarte con una de las palabras y la encuentras con
facilidad, tendras poblemas para encontrar tu propio
nombre.

En la seccion de “Video Casino™ hemos procurado

Escondiendo la letra

En este juego, sélo se oculta una palabra a la vez, dentro de
una matriz de 15 letras por 15 letras. La palabra puede ser
ocultada de forma horizontal o vertical, hacia adelante o
hacia atras, pero no en sentido diagonal. El ordenador te
indica el tiempo que tardas en buscar la palabra.

Dieciocho palabras estan incluidas en las lineas 206-246 del
programa (lineas 208-245 en el listado del VIC-20). Puedes
afiadir todas las palabras que quieras. Sin embargo, por
mucho que juegues, aunque sea con las mismas palabras,
no te vas a aburrir dado que el ordenador elige al azar una
nueva posicion inicial cada vez que empieza y puede
invertir el orden de las letras, creando una matriz diferente.
Dado que una matriz no es mis que un “‘array” de dos
dimensiones, las letras se almacenan en un “array”,
PZ$(15,15). Una vez que el ordenador haya colocado la
palabra en el “array” las posiciones que quedan se llenan
de letras elegidas al azar.

En cada partida el ordenador empieza seleccionando un

VIC-20 y C-64
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_Sopa de letras

nimero de | a 4. Este nimero, C, determina el sentido en
que se va a ocultar la palabra: horizontal, horizontal
inverso, vertical o vertical inverso. A continuacion, el
“array” existente recibe un valor nulo para eliminar
cualquier letra que se haya quedado alli de una partida
anterior.

El programa lee una palabra nueva, WRDS, de las
sentencias Data, y bifurca a una de las cuatro subrutinas.
Cuando ti eliges esconder una palabra en sentido
horizontal u horizontal inverso, el ordenador elige una fila
al azar (de los enteros 1 a 15).

A continuaci6n, el ordenador elige al azar la posicion
inicial, PO. Dado que solamente disponemos de 15
posiciones, pero que las palabras tendran una longitud de
mas de una de letra, no todas las posiciones son legales. Es
decir, una palabra de siete letras no puede empezar en la
posicion 16 si se tiene que leer en sentido horizontal, dado
que no le quedara sitio en dicha fila. Por lo tanto, ¢l
ordenador calcula P1 para saber el nimero de espacios que
tiene disponibles.

A continuacion, los bucles For...Next colocan las letras
que forman la palabra en la fila de “arrays” que utiliza
MID$. Para poder colocar las letras en el mismo orden en
que aparecen, se utiliza un bucle For...Next normal. Para
las palabras inversas, se utiliza un bucle inverso (es decir,
con un comando Step de -1). Sin embargo, un contador,
CU, te permite quitar letras empezando desde el principio
de la palabra.

Para esconder la palabra en sentido vertical o vertical
inverso, se utiliza el mismo método, con la diferencia de
que se elige al azar una columna, COL, en vez de una fila.

El siguiente paso es llenar el “array™ de letras al azar.
Los bucles anidados For...Next se ocupan de todas las filas
y columnas en el “array”. El ordenador comprueba si un
elemento del **array” estd ocupado o no. Si no esta
ocupado, se coloca al azar un CHRS, desde CHRS$(65)(A)
hasta CHRS$(91)Z), en este lugar. A continuacion, el
*“array” sale en pantalla.

Ahora tienes la oportunidad de tratar de averiguar la
palabra, y el ordenador mide el tiempo que tardes. Si la
aciertas en un tiempo récord, el ordenador te lo indica.

Echar mas agva a la sopa

Este juego resulta bastante divertido con una matriz de 15
por 15, que cabe perfectamente en la pantalla de 22
columnas del VIC-28. Sin embargo, resulta mucho mas
divertido si aumentas el tamafo de la matriz. En el C-64
podrias jugar con una matriz de 3¢ por 2 ya que tienes
una pantalla de 4@ columnas. Si abrevias o combinas las
lineas de mensajes en la parte inferior de la pantalla, hasta
el VIC-28 podra utilizar una matriz mas grande, de 15 por
28, por ejemplo.

Para hacer una matriz mas grande tienes que realizar mas
cambios que solamente rehacer la pantalla. En primer
lugar, tendras que ampliar PZ$ (fila, columna). Los bucles
For...Next que proporcionan el valor nulo al “string”, o
que lo llenan o lo imprimen, tendrdn que ampliarse.

Las lineas que eligen una posicion al azar para empezar a
esconder la palabra también tienen que modificarse. Una
pista: si quieres aumentar el tamaifio de la matriz tendras
que cambiar el valor 15 (el limite actual de la matriz)
siempre que aparezca en el programa.

Por ejemplo, en las lineas 360 a 398 del listado para el C-
64, se elige la posicion inicial de la palabra restando la
longitud de la palabra de 15 para saber las posiciones que
quedan, y seleccionar una de éstas como la posicion inicial.
Si la nueva dimension es de 2@, sustituyes 28 como el nuevo
valor de 15. Esto significa, por lo tanto, que las palabras
que utilices pueden ser mds largas que las que se han
empleado en la version original del programa.

Asegirate de que tengas una copia de reserva antes de
empezar a hacer modificaciones por si te equivocas.
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VIC-20

10 REM SERAKRKEAAAKARK
20 REM *
30 REM # GSOFR DE  #
40 REM % LETRAS * |
45 REM % *

SO REM RkFsAREAREEARS

70 PRINT"CCLRIC2CRSRD]"

8@ PRINTTRB(3)"[GRHILRYSONISOFALSPC]
DECSPCILETRASCBLUICZCRCRD1"

98 FRINTTRE(1)"TELSFCIMOSTRARELSPCIU
HR"

16@ FRINTTABC1>"FALABRA., HASLSPCIDE"
119 FRIMTTABCL) "ENCONTRARLALSFCIENISPC)
120 PRINTTRB(1)"FPUZZLELSFCITANLSFCIR
AFPIDO"

125 PRINMTTAB(1)"COMOLSFCIFUEDAS. "
13@ PRINTTAB(1)" INTRODUCELSFCILALSFCI
FILALSPCIY"

135 PRINTTAB(1)"LACSPCICOLUMNALSFCID
ECSPCILR"

140 FRINTTABC1)"PRIMERARLSFCILETRACSPC]
DECSPCILALZSFCIPALABRA. "

150 PRINTTAB(3)"[CRSRDI[RVSONILREDIP
ULSACSPCIUNALSFCITECLACELUT"

160 GETA$: IFA%$=""THEN1EB

170 PRINT"[CLR]"

160 DIMPUZ${15,15)

190 REC=3593939393

260 DATA ORDEMADOR, TECLRDO

20% DATA TELEVYISIOH.REVISTH

210 DATA COMMODORE,FROGRAMA

215 DATA CONECTOR.CORRIENTE

220 DATR PANTALLA.CHIP

225 DATA DISCO, IMPRESORA

230 DATA FLOTTER.JOYSTICK

240 DATR DIMENSION, ENCHUFE

245 DATA CINTA,FUNCIOHN, #

250 C=INT(RNDC1)&4)+1

260 FORR=1TO1S

270 FORC1=1TO1S

280 FUZs(R.C1=""

250 NEKTC1

300 NERTR

310 RERDWRDS$:IF WRD$="#" THEN END

320 PRINT"[CLRICSPCI"

330 PRINTWRDZ

340 ON C GOTO 35@.450,570.650

350 ROW=IMTCRMDC1)#1355+1

360 FP=LENCWRDE)

370 P1=15-F

360 PO=INT(RNDC1)#P1):P0O=3

350 C2=F0+1

408 R2=ROW

410 FORN=1TOLENCWRDZ

420 PUZ$(ROW,N+FO)=MID#C(WRDF, H. 15

430 HEATH

440 GOTO730

45@ ROW=INTC(RNDC(1,#13)+1

460 P=LENCLRDS)

470 P1=13-F

460 PO=INT(RHDC1)#%F13

450 C2=FO+P

500 R2=ROW

510 FORW=FTO1STEP-1

528 CU=CU+1

530 PUZ$(ROW,H+PO)=MIDF(WRDF,CU, 1
540 HEATH

550 CU=0

560 GOTO730

570 COL=INT(RNDC1)#153+1

568 P=LENCWRDS)

590 P1=15-P

ﬁ




€60 PO=INT(RNDC1)#F1)

510 R2=FO+P

6@ C2=COL

620 FORM=FTO1STEF-1

€40 CU=CU+1

65@ PUZ3F(N+FPD.COLY=MID$CWRDF.CU. 15
£60 HEKXTH

678 CU=0

660 GOTOVZ0

690 COL=INTC(RNDC1,#155+1

708 P=LENCWRDS)

710 P1=13-P

720 PO=INT(RNDC1)#F12

730 R2=F0O+1

740 C2=COL

73@ FORN=1TOP

7E0 PUZ3(N+F0,COLJ=MID#{WRDE, N, 17
770 HEXTH

780 GOTO750

790 FORR=1TO15

800 FORC1=1TO1S

810 BE=INT(RHDC1)#26)+55

820 IFPUZ$<R.C1)=""THENFUZ#(R.C1)=CH
R#(E)

830 HEXTC1

840 HEXTR

856 GOTO350

860 PRINT"[CLRICCRSRDI"

870 PRIMTTAEC(E)" [REDIRECDEFGHIJKLIMNO
[ELUI"

880 FORR=1TO1S

859 PRINT"CRED]" :PRINTTABC2)R; TRECE)
"TELUI";
900 FORC1=1TO1S
| 310 PRINTPUZS(R.C1;
920 NEXTC1
| 330 NEXTR
940 RETURN
350 GOSUBGED
560 FRINT"[CRSRDI"
370 PRINTTAEC1)"COLUMNA?LSPCICA-0) : "

1010 IFALESORAZTIGOTOS50

| 1820 A=A-64

| 1838 SI=TI

1648 PRINTTARBCIO"")

1650 INPUT"FILALSFCI(1-155"/RTS

1108 PRINTTREC1J"ENLSFC1",CHR$(C2+c4
JiR2

1116 FORN=1TO2000

1128 HEXTH

113@ GDSUBEERE

1140 PRIHT"[CR”RD]"

1158 PRINTTRE(3

J"[RVSONI[REDIFULEARLSPC]

UNHE;FC]T:CLR[R”“DFF][BLU]“
1160 GETA¥:IFA$=""THEN11E0
11768 FRINT"[CLRI"

1180 GOTOZS

1136 PRINT"[CLRI[ZCRSRDI"
1288 DF=SI-FI

1210 ES=INT(DF/&@>

1 "rr\.

MIN=INTCES/60)

”“G SEC=ES-MIN#¥cB
240 IFDF{RECTHENFLAG=1'REC=DF
1250 FRINTTAREC1)"CORRECTO!!. "

126

PRINTTAREC1 " TARDASTE"

1270 PRINTTABCIIMIN, "MINUTOSCEFCIY"
1260 FRINTTABE(1>EEC; "SEGUHDOS. [SCRSRD]

125

@ IFFLAGC>1G0TOL3108

1300 PRINTTAB(1)"MUEVOLSFCIRECORD! | [2CRERD]

1310 FLAG=D

1320 FRINTTAB(3)"[RYSONICREDIFULEARLSFC]
UHARLSPCITECLACELUD"

1330 GETAF: IFA$=""GOTO1336

153480 PRINT"L[CLRI"

1358 GOTOZS0

C-64

388 FI=TI
950 GETA%:IFA$=""GOTO350 10 REM Akdddddddddasdssen
1000 A=RSC(A%> 20 REM #* 4

REM # SOPA DE LETRAS #
REM # *
REM #d#Fasshrtasisssss
FOKES3251, 140
FRINT"C[CLRI[ZCRSRDI"

1860 RT=VALCRTS) 80 PRINTTREC1@)"[GRHI[RYSONISOPRLISFC]
1670 IFRZ2=RT AND A=CZ GOTO113@ DE[uPCILETRH:[BLUZ[gCR“RD]“

1050 PRINT"[CLRICZCRSRD]" 5@ PRINTTRB(S)"TELSFCIMOSTRARELSFCIU
199@ FRINTTREC1,"TELSFCIEQUIVOCASTE. HMALSFCIFALABRA. "

ESTAREAR" 160 PRINTTRECS) "INTENTARLSPCIENCONTRA

Los mejores programas
e0AP para Commodore 64

e SOCCER Il (MUNDIAL DE FUTBOL)
e DECATHLON (OLIMPIADAS)

e NIGHT MISSION
L ]
L ]
L ]

noV

HOBBIT
A

FORT APOCALYSE 1ODOS
POLE POSITION .
1.500 PTAS

e Y MUCHOS MAS...
TAMBIEN VENDEMOS POR CORREO:

I)(C Sl S )
i | ,_J k ¢ 1=
U U :l;;__ J H| _-___Jhl:ij[zzj

EMBAJADORES, 90 - 28012 MADRID - TEL. 227 09 80

—
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_Sopa de letras

RLA"
116 PRINTTAB(E) "EMLSPCIELLSPCIFUZZLE
[SPCITANLSPCIRAPIDO"
120 PRINTTAB{S&)"COMOLSPCIFUEDAS. "
130 PRINTTAB(8)" INTRODUCELSPCILALSFC]
FILALSFCIY[SFPCILA"
140 PRINTTAB(S) "COLUMNALSFCIDELSPCIL
RCLSFCIFRIMERR"
145 PRINTTAE(S)"LETRACSFCIDELSFCILALSFC]
PALAERA. [ZCRERD]"
150 FRINTTAE(1@)"[RVYSONILIREDIFULSALSFC]
UNACSFCITECLACBLU"
160 GETR#: IFAs=""THEH1E0
170 FRINT"[CLRI"
180 DIMPUZ$(15,13)
1590 REC=333933393
200 DATA ORDEWADOR, TECLADO
205 DATA TELEYISION.MEMORIA
210 DATA COMMODORE ., FROGRAMA
21% DATA FUMCION,REVISTH
220 DATA MONITOR.VARIABLE
225 DATA DISCO. IMPRESORA
230 DATA GRAFICO,PANTALLA
23% DATA COMECTOR.CHIF
240 DATA ENCHUFE, DIMENSION. #
250 C=INT(RNDC1o#4)+1
260 FORR=1TO15S
70 FORC1=1T013
2580 FUZ$(R.C1=""
290 HEXTC1
300 HEXTR
310 REARDWRDS$: IFWRD$="#"THEN END
320 PRINT“[CLRICSPCI"
330 FRINTWRD3
340 ON C GOTO 350,450,570,650
350 ROW=INT(RND(1,#155+1
360 P=LENCWRDS)
370 P1=15-F
360 FO=INT(RHD(1)#F1):P0=3
396 CZ=F0+1
400 R2=ROMW
418 FORN=1TOLENCWRDS)
420 PUZ$CROW, N+PO)=MID$CURDS, N, 1)
438 HERTH
440 GOTOTS@
450 ROW=INT(RND{1)#135+1
460 P=LENCWRDS)
470 P1=15-F
HE@ FO=INT(RHD({1)%F1)
490 C2=FO+F
500 R2=ROW
510 FORH=FTOISTEF-1
20 CU=CU+1
530 FUZ3(ROMW, H+PD2=MID&C(WRDS,CU, 13
540 HEATH
550 CU=0
5608 GOTO?S0
570 COL=INT(RHD{1,#155+1
580 F=LEHCWRDE)
828 F1=15-F
600 PO=INTC(RNDC1)4F15
618 RZ=FD+F
620 Cz=COL
&30 FORN-FTOISTEP-1
€40 CU=CU+1
S0 FUZ3(M+FO0,COL»=MID$CURDS, CU, 10
6E6@ HEATH
670 CU=0
€80 GOTO750
690 COL=INTC(RND{1)#155+1
700 P=-LEN(WRDS
710 P1=15-F
720 PO=IHT{(RHDC1)#F13
730 R2-FO+1
748 C2=COL
750 FORM=1TOF
TED PUZE(N+FO,COL)=MIDFC(URDE. N, 1)
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770 HERTH

780 GOTOYSH

758 FORR=1TOD1S

800 FORC1=1TO1S

810 B=INT(RND(1.#26)+E5

820 IFPUZ$(R.C1,=""THENPUZ$(R.C1)=CH
R#(E’

820 NLXTCI

840 NEXTR

850 GOTO3S@

860 PRINT"CCLRILCRSRD]"

870 PRINTTAE(12)"[REDIABCDEFGHIJKLMH
OCELUD"

g8 FORR=1TO1S5

890 PRINT"[RED]1" :-PRINTTAB(SR;TAB(12
J"CELUI";

500 FORC1=1TO15

910 PRINTFUZS(R.C1J;

928 HEATCI

330 NEARTR

940 RETURN

558 GOsSUBBEH

360 FRINT"CCRSRDI"

570 FRINTTAE(S) "COLUMNALSFCI?LSFCICH
_U) - "

360 FI=TI

950 GETA$:IFA$=""0G0OTO350

1008 A=ASCCAS

1016 IFA<ESORA>73GOTOI30

1620 A-A-&64

10308 SI=TI

1848 PRINTTRE(S)"")

1050 INFUT"FILACSPCIC1-153".RT#

1860 RT=VALLRTE)

1670 IFRZ=RT AND A=CZ GOTO11390

1060 FRINT"[CLRILZCRSRD]"

10908 PRINTTAB(E)"TELSPCIEQUIVOCRSTE.

1100 PRINTTAB(8) "ESTABALSFCIENLZSFC]

", CHRECCZ464) 5 "=" ;R2

1110 FORN=1T02000

1120 NEATH

1130 GOSUES60

1140 PRINT"[CRSRD]"

1150 PRINTTREC10) " [RYSOHILREDIPULSALSFC]
UNACSPCITECLACRYSOFF ILBLUY"

1168 GETA$: IFAS=""THEN1160

1170 PRINT"CCLRI"

1180 GOTO2S

1150 PRINT"[CLRIC2CRSRDI"

1200 DF=SI-FI

1210 ES-INTCDF/60) I
1220 MIN=INTC(ES 607

1230 SEC=ES-MIN#EO

1240 IFDF<RECTHENFLAG=1:REC=DF

1250 FRINTTRE(S) "CORRECTO! ., "

1256 PRINTTAE(ES"TARDASTELSPC IEXACTA
MENTE"

1270 PRINTTABCSIMIN "MIHUTOSLSPCIY"

1280 PRINTTAECESEC, "SEGUNDOS. [3CRSRD]
1230 IFFLAGSY1G0TO1310

1380 PRINTTAE(S) "HUEYOLSPCIRECORD! 1 !
[2CRSRD1"

1319 FLAG=0

1326 PRINTTABC18)" [RVSONILREDIFULSACSPC]
UNACSPCITECLACELUT®

1350 GETAS: IFA%=""GOTO1330 0
1348 PRINT"[CLR1"
1350 GOTO2S




El Misterio
de los

|
|
| Por Diego ROMERO

. n primer lugar debemos pedir
Edisculpas por el despiste del mes
pasado, en el que por error se
omitieron los listados del programa de

ayuda gréafica del articulo titulado
*Pokes sin dolor™.

Pokes (Viii (

| A

Después de deciros que hemos
preparado una tabla con las direcciones
de llamadas de las distintas rutinas del
kernal que se deben modificar para
adaptar los programas del VIC-26 al C-
64 y viceversa. Esta tabla puede resulta-

ros util para descifrar algo del modo en
que opera vuestro ordenador. En la
tabla mencionamos la direccion de lla-
mada del C-64, la del VIC-20 y la des-
cripcion de su funcién,

También puede servir de ayuda para
la conversion de programas el decir que
EN GENERAL las rutinas del sistema
operativo inferiores a SE@A@W, para cal-
cular la direccion del VIC conociendo
la del C-64 debemos sumarle 8192
($2000), v a partir de la SEBBP hasta
SE50@ debe restarse 3 para conseguir la
direccion que corresponderia a VIC-24,
Esta regla es general y podemos encon-
trar rutinas que no cumplan esta regla.

Espero que las tablas y normas sir-
van para poder adaptar los programas
de codigo maquina de uno a otro orde-
nador, teniendo en cuenta las limita-
ciones de memoria, pantalla y graficos
del VIC frente a su hermano mayor el
64. También creo que sera atil el pro-
grama de ayuda grifica como ya dije en
el numero anterior,

s
C-64 VIC-28 Descripcion
EASF E429 Mensajes del si perativo.
ES88 E588 Devuelve la direccién de la CIA o VIA.
ES8S ES#5 Devuelve el formato de pantalla.
ESBA ESBA Fija o lee la posicion del cursor.
ES44 ESSF Borra la pantalla.
E5SCA ESES Espera una entrada del teclado.
E632 E64F Lee un dato de la pantalla.
ESEA E975 Desplaza la pantalla (Scroll),
E9FF EABD Borra una linea de pantalla.
EA31 EABF Rutina de interrupcion (IRQ). 5
ED#9 EE14 Envia TALK a un periférico.
EDSC EE17 Envia LISTEN.
ED4# EEE4 Envia un byte al bus serie.
EDB9 EECH Envia direccion secundaria para LISTEN,
EDC7 EECE Envia direccion sec. para TALK.
EDEF EEF6 Envia UNTALK.
EDFE EFf4 Envia UNLISTEN.
EE13 EF19 Lee un dato del bus serie.
EEBB EFA3 Salida de RS232.
FB14 FBED Salida al buffer de RS 232.
Fi86 F14F Entrada del RS 232,
FBBD F174 Mensajes de error del sistema.
F157 F2BE BASIN lee un dato (get).
FICA F27A BSOUT escribe un caricter.
F28E F2C7 CHEKIN fija dispositivo de entrada.
F258 Fig CHKOUT idem de salida.
F291 F34A CLOSE.
F38F FiCF SETNAM fija nombre de OPEN,
F3lF F3DF SETLFS fija parimetros de OPEN,
FalF F3EF CLALL cierra todos los canales.
F34A F48A OPEN
F49E F542 LOAD
FSAF Fe47 Escribe “SEARCHING FOR...".
F5D2 Fe6A Escribe LOADING o VERIFYING.
FSDD Fe75 SAVE.
F68F F128 Escribe “SAVING...".
Fe9B F734 UDTIM actualiza el reloj.
FeDD F768 Lee hora.
F6E4 F167 Escribe hora.
F12C FTAF Lee la cabecera de un programa de cinta.
FT6A FTE7 Escribe la cabecera en cinta.
FTEA F867 Comprueba el nombre.
F841 F8CH Lee de cinta.
864 FSEA Escribe a cinta.
FCCA FD#8 Para el motor del cassette.
FCE2 FD22 RESET del ordenador.
FD#2 FD3F Comprueba si tiene cartucho ROM.
FD1# FD4D Secuencia de autostart para ROM.
FES7 FES7 Comprueba el estado.
FE25 FET3 Fija o lee el limite superior del RAM.
FEM FES2 Fija o lee el limite inferior del RAM.
FE43 FEA9 Rutina NML
FEC2 FFSC Constantes de tiempo para RS 231.
FF81 FF8A Tabla de saltos de las rutinas Kernal.

Er
2 __T_-’ELECTHOAFICIﬂN

Tiene el gusto de anunciarles
la apertura de un nuevo local
sito en la La Gran Via
de las Corts Catalans, 559,
08011 Barcelona,
donde también les atenderemos
en la venta de equipos
de radioaficionado

»y muy especialmente |
en la eleccion
de su microordenador.
Dispondremos de las mejores
marcas y de las ultimas
novedades.
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Listados del articulo POKE SIN DOLOR del I_I'—' anterior

VIC-20

10 FEM A8athitrttssnts
S REM
28 REM AYLIDA AL DIBUIO
I kEN LE GRAEFICOS
41 ke
45 REF VERSIOH VIC-20
50 FREN
55 REM FOR
5S¢ REM
o REM CRAIC HOWARTH
Sk REF
G5 REM aagArtrsernsdd
96 KENM INICIHLIZH
37 REM YARIALDLES
GG FEM s#ddsstssisrtn
35 KEN
oo IFFEEK (44 =16 HEH1BS
{7 SE=/mol 5= dgaad L TU1a7
165 55=40%¢: C5=370E0
187 CD=C5-55
110 SC=55879:JY¥Y=37 137 - Jh=37154
126 TL=55+22 BL=55+585 FO=55+252 FL=
FO+CD
138 DIMIOCLI3)
140 FORI=1TO13:READJOCI) - HEAT
156 DHTH&}:‘;_j)-.{ » 'éé,-Zé‘.a ] lla‘él)
23
155 sP#siHRS (190 For[=1T022 SF=SFP§4
CHRECD2) (HEAT : SF$=SP3+CHR$CE)
200 REM
201 REN sAettrrn
282 REM TITULOS
203 FEN #tertts
284 REM
205 FPRINTSF#
219 PRIMT"[HOMILZSPCIAYUDALSFCIALLISFL]
DIBUJOL4SFCICHOMI " i FORT=1TO1808  NERT

212 PRINTYLHOM]C45PCILEL SFCIGRAFICOS
[Z5FCICHOMY " FORT=1T01008  HEAT

215 PRIMT"CHOMIL25FCIPORCSFCICRAIGLISPL]
HOWARTLZSPCICHOM" - FORT=1TO1806 - HEAT

228 FRINT"[HOMILSFCICRYSONIPIRYSOFF]

ANTALLALSFCIOSPC 1LRYSOMT I [RYSOFF JMF
RESORALHOMI "

S A$="" . GETA$ - IFAS=""THENZZ

240 IFA$="1"THEN10DG

245 1FA$="P"THEHSLZ

250 GOToZ236

308 RENM

SH1 RKEN Adtatrtttrs

362 REM SALIDA H

3083 REM FANTALLA

504 REM #Artsrsrrsss

385 KEN

316 CH=PEEKCPU) CO=FEEKLFCIHNDLS

324 FUOREFL, 3:POKERD. 42

325 FRINTSFE

gSG PRINTCHR$C19),F0,CH, FC, CO,CHR3C
J

346 FOKEJK, 127 J5=(PEEK{JY ) ANDZE ) OR

PEEK(JY+1S)AND128) - POKEJK, 255

342 JS=AES(JS-160)/4-7

345 TP=PO+JOCJZ)

5@ IFTRCTLORTF>ELORJS=7 THENS4Y

368 FPOKEFPC, CO:POREFD, CH

370 FO-TPPC=FC+JOCJIS)

350 GOTO310

1poe RENM

1001 REN ##sttterrtns

102 RENM SALIDA H
1633 FREM IMFRESORA

1004 REH #skztdrshsrs

1005 REM

1010 FRINTEF#

{28 UFEN4, 4 ClD4

o33 PRINTCHRS$ (16 " 2anrULAL SPL JHL L2FC )
DIEUJOLSFCIDECSFCIGRAFICOS”

1040 FRIMTCHR${165"31FORISFCICRAIGISFC]
HOWART "

1658 FRINT FEINT

1858 PRINT"COLORCSPCIDEL CSPCIEORDELSPC]
YLSPCIDELSPCILALSPCIPANTAHLLA ") FEEKC
500

tasa PRINT

18989 FRINT"[45FC JFANTHLLA" .

1198 FRINTCHR$ 15 "200FFSET"

1110 FRINTCHR$C 153 "32C0DIGOLSPLICARA
CTER",

1128 FRINTCHREC 16, "SEC0LUR" ,

1138 PRINTCHR$C16) "66CODIGOISFLICOLO
Ru

1148 PR=TL

1158 CN=FEEK(PR) :CO=PEEK(PR+LLIANILS

1153 FOKERPR+CD, @ PUKEPKR, 42
1155 IFCN=320RCH=S&THEN1Z0%
1160 PRINTCHR$C162"05" JFR,
11706 PRINTCHR${ 160" 21", FR-55,
1156 FRINTCHR#$C 1eo " 537" CH,
1190 PRINTCHR$(163"53" , FR+CD,
1200 FRINTCHR$C16,"70".CO
1285 FOKEFR+CD,CO-FOREFR, LN
1218 Fk=FE+1

1228 IFFR>BLTHEN1=33

12368 GOTO115@

1935 FRINT#4:CLOZE4

C-64

1O REM AARSARRAARAARAARARARARRRARASR
A%
20 REM #

* -
308 REM % HYUDR AL DIELID DE GRAFICOS
*
40 REM #

K
od REM # VERSION L-o4

*

7@ REM #

L)

7S REM # FOR CRAIG HOWHR]

*

75 REM »

*

50 REM #AAAFAEAERAEAHAERSRANS AR A AR
%

58 REN

G5 REF #fksstmrtssrtmtsnrns

96 REM IMICIALIZA WARIAELES
REM #adhhdtddhkatssersss
REM
55=1024: [5=55295  CI=L5-35
119 BC=S3280 SC=53z81 JY=0nil4
128 TL=1064: BL=2023 F0-554500 ' PC=FO+
cD
120 DIMJOC18)
148 FORI=1TO1@ READJOCT) iHERT
150 DATA-43,4@,,-1,-41,39.,1,-359,41
1S5 SPE=CHR$(19) ‘FORI=1T048:SP3=5F3+

— \D D
@~
o
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CHE$(32) 'HEAT : SFi=5F$+CHR$ (150

gy
2ul
2n2
2683
204
205
21a

KEM

REM #ttnsask

REM TITULOS

REM #4#s4dns

REM

FRINTSF$
FRIHNT"[HOMICLZSFCIAYUDARLSFCIALLSFC]

DIBUJOLSPCIDELSFCIGRAFICOSISSFCITHOM]
"IFORT=1TO1066:HEAT

213

FRINT"[HOMIC1GSFCIFORISFCICKAIGISFC]

HOWART L1 1SPCICHOMI" - FORT=1TO1 060 - HEX

T
228

(RYSONIFLRVEOFFIRMTALLACSFCIOLSFCICRYSON]

PRINT"CHOMIELIJACSFCISALIDA: [SFC]

T[RVESOFF JMPRESORALHOM] "

234
244
245
256
1Al )
341
38z
uﬁu
S04
3le
3ea
325

330

GETA$: IFA$=""THENZ238
IFA$="1"THEN1CGOQ
IFA$="F" THEM 4

LOTOZ58

KEIM

KEM stthntkssrstranrss

REM SALIDA A FANTALLA

REM dddbrrbitrnrhht s

REM

CH-FEEKCFD:  CO=PEERCPCIANDLS
FPOKEFC, 1 -FOKEFU, 42

FRINTSF$
FRINTCHR${12),F0,F0-58, CH, PC, CO,

CHR$C192

344
345
358
360
3ra
e =14)

Je=l59=CPEEK JY s ANLIT S
TE=FO+ 0I5

IFTRSTLORTFZ ELORJS=0THEMZ40
FPOKEFC, CO FOKEFD, CH

FO=TF FC=FC+JOCJS)

GOTOS1e

16081 KEM #sdthrstrsttrerdss

10862 EEM SALIDA A IMPRESORA

1083 REN fttrsrtersttrertns

1od4 REM

1aia PRINT=FH$

1hza OFENS, 4 CHD4

1620 FPRINTCHR$ 145 "2eAYUDALSFCIALLISFC]
DIBUJOLSFCIDECSFC JoRAFICOS"

1648 PRINTCHR$ 1S "S1IPORISPLCICRAIGISFC]
HOWART "

1650 FRINT FRINT

1866 PRINT"COLORCSPCIDELLSPCIBORDE -
JPEEKCBCARNDLS

1878 PRINT"COLUKRLSFCIDELSPCILALSFCIF
AUTALLA: ", PEEK{SCIANDLS

1028 FRINT

1056 FRINT"[4SFCIFANTALLA" .

1168 FRINTCHR$C16"200FF2ET",

1118 FRINTCHR$C165"32CODIGOLSFCICARA
CTER "

1128 PRINTCHR&(I&z"54EDLDR",

1136 PRINTCHRSC LS ) e 00 LOUT s SO0
Rll

1148 FR=-TL

1150 CH=FEEK{FRJ CO<FEEK(PR+CD)ANDLIS

1155 POKEFR+CD, |  FOKEFR .42
1155 IFCH=320RCH=35THEN1 285
1166 PRINTCHRIC1co"05" , FR,
1170 PRINTCHR#C165"21" . FKk=55,
115w FRINTCHKS lbll'jl’l LN
1199 PRINTCHRSCIE "SS5  PR+LD,
12688 PRINTCHREC1S" VA", CO
1205 FOKEFPR+CD,CO:FOKEFR,CH
1219 FR=Fl+]

1220 IFFRJBLTHEN19395

laae KEM

1238 GOTOl 1Sa
1339 PRINTH#4 CLOSE4

\

(Viene de pag. 51.)

[EHIFT@ILSPCICSHIFTLICSHIFTRILSPCILCOMMG]

[ELKIC2COMM+]",

227 FRINT"CRYSOWICCOMI+ICYELILCOMMMI
ToFCILCOMMGILSPCILCOMMMILSSFCILERC]
[COMMGICELKILZCOMM+]" ;

226 PRINT"[RYSOWICCOMH+ICYEL ILCOMMMI
7SPCILCOMMGITSFCICCOMMMICPSFCIICOMMG]
(ELKIL2COMM+T";

225 FRINT"[RVSONI[GRHICZICOMHUT™

S08 A~0-N-0:'R=8110 R1-R+38720:00SUE1
504

408 IFPEEK (137 )=35THENGOSUE166E - 2~—
< GOsUE1S6G

410 IFFEEK{ 1T 2 =uoTHENGOSUEB1B0S : Z-2
(GOSULR1S00

420 IFFCERC197)=17THENGOSUB1G6a8: 2=-1
{GOSUELS00

430 IFPEEK(L137,=1E8THEHGOSUBLBO0 Z=1 "
Gu:UBlguu

48]

(5]

0

530 IFY=9THENZZE0

488 IFF§§{5ﬁ1»~ STHEWFOKEA] . 38 - FOKER
,96 IFFEEK{AL »=0THEHFOKEAL , 3@ FOKERZ
,5-GOSULBZ000 : GOTOH

o000 FOUKEAL, S0 FOKERZ.S

660 FORI=ITO16G  HEXT - FPOKERAL, 32 GOTO4
g

1008 FOKER,O:R1=R+3072Z0 -FOKERL.€-RET
URH 3
1900 R-R+Z H=H+1

1510 IFFEEK R )<=Z2300RFEEK (R )=20+40RFEE
K{R3=Z07THEHR-R-Z

15¢0 IFFEEE£R»—E:?URPEEK(R)—S:BDRFEE
K{R3=Z2Z5THEHR=R -2

1538 IFFEEK{R)=Z0SORFEEN<R)=2310RFEE
K{R)=2SO00RFEEK (R)=245THENR=R-Z

1540 IFFEER(R)=OTHEHH=l-1

1545 IFH=11CTHENS100

1550 FOKER, 28 'Rl1=R+30720 -FOKER1.1 RE
TURH

2000 FORI=1TO108:HENT FOKEAL. @ FOKER
Z,6:RETURH

3000 PRINT"ICLRICIOCKRSRDIL7TCRSRRILMHT]
FICADO! L " COTOSS06

21608 POKEZSE805, 240 POKESSE73, 27 - FRIN
T"[CLRIC3CRSRDILVCRERRICREDILRYSONIE
ERYOL LY

53118 FRINT"[6CRSRDIL2CRSRRILELKITIEN
ES"HA10"PUNTOSCELUY" FRINT"L[PCRSRDI"
END

3500 PRINT"[CLRI[SCRERDICCRERRILRYSON]
[WHTISELSFCIJACABOLSFCIELLSFCITIEMFO!

53508 FRINT"[SCRSRDI[ZCRSREICHHTITENI
AS"HNALO"PUNTOS" - FuiEauon,,¢4u RUHIU
-JGGU DF!TRI 1, 14'-__; gr_) ~Re I —Re el =
c.c.a ﬁ.ﬂ.! -—ﬁ.a l'-‘.) 4.«.: a.¢

5010 DATARZZ, -1,
1,1,1,1,1.1,1,1, 1 1
JU&.D DHTH._._.:‘.._:‘.._;G...JI 1, 1, L‘-J“‘h‘_)_

.-‘I ‘-L
S030 DATAL,1.1.,-22,-28,-22,-24.,~<)~
al’.:‘..n-'ll"].) Ly =ls=1i=}

~1,22.22, 82,22, 22,

(Pasa a pag. 71.)
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L
ELECTRONICA
*@'SANDOVALN

DISTRIBUIDORES DE

ORIC-1
CASIO FP200
ROCKWELL-AIM-65
VIDEO GENIE-EG-2000
CASIO FX-9000P

SINCLAIR SPECTRUM

OSBORNE 1

DRAGON-32

NEW BRAIN

EPSON HX-20

C/SANDOVAL, 3, 4, 6 MADRID 28010
TELEFONOS 445 18 33/18 70
TELEX 47784 SAVL-E

Casa de

software sa.

casa de software, s.a. |
c/ aragén, 272, 82, 6.2
tel. 215 69 52
08007 barcelona

REF

* Ordenadores personales Hard y Soft.

* Cursos de Basic.

RENOVACION EN MAACHA, S.A
¢/ Espronceda, 34 - 29 int - MADRID-3
Teléfono (91) 441 24 78

lwnda REM SHOP 1

Galileo, 4 - MADRID-15
Telefono (91) 445 28 08

Ohicinas

AVD. CESAR AUGUSTO, 72
Tels.: 23 56 82 y 22 65 44
50003—ZARAGOZA

Ll

CENTRO DE
INFORMATICA

Las Rozas - Majadahonda
EMPEZAMOS
Cursillos en BASIC
cada 15 dias
Directamente en ordenadores
ViC-20, COMMODORE 64
SPECTRAVIDEO

Teléfono: 637 31 51

FERRE-MORET /A.

C/ Tusset, 8 - Entresuelo 2.2
Tel.: 218 02 93
08006 BARCELONA

ATT

® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
® COMPONENTES
ELECTRONICOS
® TELECOMUNICACIONES
Paseo de Gracia 126-130
Te! 237 11 82*. 08008 BiR( ELONA

—

RADIO
\N”

- DRDENADD

MBS e

FPERSOMALES

|
-

SINCLAIR SPECTRUM Y PLUS
COMMODORE 64

ATARI 800 XL

ORIC ATMOS

DRAGON 32 y 64

PERIFERICOS Y ACCESORIOS
SOFTWARE PARA TODAS LAS
MARCAS

CURSOS DE BASIC PARA
PRINCIPIANTES (PRACTICAS
CON ORDENADOR)

GRAN SURTIDO EN LIBROS
Y REVISTAS

Francisco Silvela, 19
Teiefono 401 07 27. 2:'&'028 MADRID

! MicroSistemas ]
' Todos los meses I
publicaremos
programas para los
Commodore.
iiSuscribete!!

Tel. (91) 231 23 88/95
SE— |

ey

P |
COMPUTERWORLD/ 7.

| es miembro de CW Communications/Inc., ¢l

grupo editorial mas grande y de publica-
ciones relacionadas con los ordenadores en
I8 paises, dando como resultado la canu
dad de nueve millones de lectores que leen

una o mas de nuestras publicaciones

iiiSuscribete!!!
lel. (91) 231 23 88/95

s e

Este modulo
de 4 cm.
vale 55.000 Ptas.
por 11 inserciones.
| Llamarnos al 231 23 88/95

L

 ==——

- ORDENADORES |

PERSONALES/PROFESIONALES

RED DE ORDENADORES
PARA COLEGIOS.

MICROINFORMATICA
Equipos/ Servicios
Centro de formacion

| General Ricardos, 15.
| Tel (974) 31 14 39. BARBASTRO (Huesca)
L - —
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ntes de pmscguir con los

ejemplos practicos creo

que €S conveniente estudiar
otra de las pccuharidades de las
CPUs de nuestros ordenadores,
son las interrupciones, que siendo
una de las cosas mas importantes
enla programaciﬁn en lenguaje-
codigo maquina suelen seT omi-
tidas © solamente mencionadas
sin mas detalles en casi todos 108
libros ¥ manuales sobre el tema.
Incluso algunos libros que son
una magnifica fuente de infor-
macion detallada del C-64 (asi
considero yo al *“The Anatomy
of the Commodore 64" de Aba-
cus Software) en Ja seccion sobre
las C1As del C-64 dice (en inglés)
que st deseas utilizar las ClAs del
C-64 para tus propios propositos,
debes fijarte que fueron disefia-
das para funciones especiales en
el computador, ¥ esto ©s aplicable
en par\icu'.ar al uso de 1as inte-
rrupciones... de modo que evite
alterar el contenido del ICR
(Registro de Control de Inte-
rrupciones).

Para entender las interrupcio-
fnes mejor no puedo encontrar un
simil en basic que S¢€ adapte per-
fectamente, pero tenemos uno en
la vida cotidiana que nos viene
como anillo al dedo:

{maginemos por un momento
que nos encontramos de noche en
nuestra casa (que seria el orde-
nador), nOsOLros seriamos 1a cpy,
y estamos realizando und tarea
(cjcculando el pmgrama) que
leer el periodico en
nuestro sillon fayorito. En est€
momento suena ¢l teléfono, ¥
nosotros que tenemos que levan-
tarnos @ contestar, dejamos el
periédico doblado por la pagina
donde nos encontrabamos, con-
testamos a 13 llamada y volvemos
al sillon para continuar nuestra
apacible lectura. En este caso 1a

E
0/Commodore World Diciembre 1984

e

OMERO

Por Diego

llamada telefonica seria la ““inte-
rrupcion’ con fa que la cpu
detuvo la ejecucion del programa
y luego la continud. Este tipo de
interrupcion seria del tipo evita-
ble, ya que si no queriamos reci-
bir llamadas telefonicas habria
sido suficiente con dejar descol-
gado el teléfono, o tener unos
buenos cascos de musica puestos
en la cabeza para no oir la lla-
mada.

Pero existe Olr0 tipo de inte-
rrupciones que son las no evita-
bles, y como su propio nombre
indica no jgnorarlas.
seria por ejemplo, un apagbn de
luz. En este caso no podriamos
seguir nuestra lectura, deberia-
mos dejar el periodico doblado
por el sitio donde nos encontré-
bamos Y levantarnos 2 buscar
una vela © intentar accionar el
disyuntor de entrada de nuestra
casa §1 este hubiese saltado.

Como Veréis he procurado
encontrar ejemplos muy senci-
\los, y ahora daré los términos
algo mas técnicos:

La CPU de nuestro sistema
tiene dos lineas de interrupcién
(o mas si consideramos la de
reset...), Que responden 2 las

Lenguaie
vill—

= )

MKROPROGRAMACIOII

e e =4

denominaciones de IRQ (Inte
ReQuest) ¥ NMI1 (Non
Maskable Interrupt), Por estas
lineas puede recibir una senal de
interrupcion de cualquier dispo-
sitivo que precise sU servicio
(reloj, bus serie, teclado, etc.)yle
hace interrumpir Ja ejecucion del
programa para atender su peti-
cion. Las primeras son las evita-
bles, y €l modo de impedir que
interrumpan el programa €s acti-
var la bandera (flag) correspon-
diente del registro de estado de la
cpu, ¥ desactivarla cuando ter-
minemos de ejecutar 1a parte
importante del programa para
permitir queé la cpu pueda aten-
der a las otras tareas. Pero la
linea de NMI la utilizan aquellos
dispositivos que no pueden espe
rar por ser més importantes que
el programa pri.ncipal. esta linea
origina siempre la interrupcion
aunque tengamos activada la
bandera del registro de estado de
la cpu (en nuestro simil no servi-
ria de nada haber dejado descol-
gado del teléfono si saltase el dis-
yuntor de casa y nos quedasemos
sin luz para leer).

Cuando nos interrumpian, de-
jabamos doblado el periodico
para poder yolver al punto donde
habiamos dejado la lecturd, esto
también lo hace Ja cpu cuando s¢
la interrumpe, coloca los regis-
tros internos en el stack (pila de
datos), para cuando termine 1a
rutina de interrupcion (con la
instruccion RTI) poder reasumir
la ejecucion del programa en el

unto donde s€ encontraba.

Nuestro equipo s¢ ha disefiado
de modo que un temporizador de
una de las VIA (enel VIC) O CIA
(en el C-64), produzca 60 inte-
rrupciones por segundo del tipo
evitable, de modo que atendamos
a una serie de funciones internas
60 veces cada segundo como




|
|

puede ser ¢l poner en nora el relo}
interno (T1%), comprobar el te-
clado, etc. Alguno se prcgumaré
para qué interrumpir a la cpY
para “‘esas cosas’ , pues bien: en
primer lugar la cpu lee bastante
mas rapido que nosotros 10
hacemos con ¢l peri6dico, ¥ aun-
que la detengamos 60 veces por
segundo no supone una gran

srdida de uempo para ella. Por
otro lado, si no 10 hiciésemos por
medio de interrupciones, ten-
driamos que hacerlo desviando el
programa de vez en cuando a
comprobar ¢l teclado, etc., Que
seria equivalente 2 estar levan-
tAndonos cada medio minuto de

colgar si lo queé oimos es €l
de marcar, ¥ s
cada media hora,
alguien con una

RARATRY

cinco minutos ¥y

AR

(Viene de pdg. 65.)

nuestro asiento @ descolgar ¢l
teléfono, decir jdigal, ¥ volver a
1ono
lo hiciésemos
puede que
|lamada impor-
tante hubiese estado esperando
se hubiera can-

sado de esperar. Por lo tanto €5
mejor descolgar ¢l teléfono solo
cuando suene (atender a los per
féricos solo cuando lo soliciten
con IRQ), ¥ cuando estemos
haciendo algo importante dejarlo
descolgado para no recibir lla-
madas [deshabilitar
para no detener los procesos
impo\:‘.ames).

También podemos descolgarlo
para hacer una llamada nosotros,
este seria el caso de las interrup-
ciones por programa que son
originadas PporT la propia CpPY
desde el programa pr'\ncipal (con
\a instruccion ).

Después de todo este bollo,
yeamos cOmMo podemos aproves
char la interrupcion para interca-
lar nuestros propios programas
en ellas; en el mapa de memoria
de ordenador noS encontramos
con UNOS Vectores de salto indi-
recto Qqu han sido colocados
intencionadamente en memoria

RAM para permitir alterarlos ¢
incluir nuestras propias rutinas,
los vectores Son.
Nombre Direccién
CINV : $0314-50315
Vector de interrupeion IRQ
CBINV $0316-50317
Vector int. por instruccion BRK
NMINV $0318-50319
Vector de interrupcion NMI

Como ejemplo del modo de
utilizarios podemos hacer un
programa que permita mantener
un rotulo fijo en la linea superior
de la pantalla sin ser afectado por
¢l desplazamiento de la pantalla
(scroll), pard ello ponemos la
linea de texto en la zona que no
sea invadida por el basic, y cada
IRQ la recolocamos en la linea
superior.

Programa
linea superior en el :
.033C A227LDX #%$27; 40 carac-

teres por linea.

5540 DHT“ -

22,~1.~1,~1,~- o
i=1,-1,-1,22 Lo=1,-1,22,-1,-1,-1
‘.’.EQE,D‘:‘IR}JI,LL,IJ 52,22,22,22
22,22,22,22,~1,-1 g €,22,22,22. 22,
.::Elr;k.f DATA-22, ' SNYLE
22,-22,-22,-22,-22 smedi=2e Ll
ea70 i AR T - 5H p
5676 _DATAZZ. 1, (ot tadsl 11,1,
JEeiedr 2e 1 1,=22,22,22:22

5650 DATA-1.-1,~1,-1

e P 1)
‘“L)Tee

-1,~1.-1,~1 =t e et sl B S130 DATH

1,-1,-1,~1.-1,~1,-1,22 1.21.21.-1, aa Al,1,1.1,

e BRTALY 1,11, }’:i;“'i2f22a22 ;“=f-22)-¢;,~55'721;1*1«111, 22,-22

S R T BT (- (LA ff"'22‘”22;~22 5140 DATA-1, -1 ‘il-‘; i,_ld_l‘_:-_:

2.22,22,22.22 2 22,~1,~1,~ s ﬁ;-.:‘:‘_il'l,' :
5158 DATAI }JT‘L:*:éﬁ»EZJEE 1.-22
T ~22,-22,-22 01,22,22,22,-22,-22, -2
l 2. L‘.z'_ﬂ'-z;l;l,lff;:z':é,z“j" £
22.9

EesTas

S16@ DATAL.L1,1.1.1.1,-22

i=2d:~1,-1 =4

2 j=1 i B L s Lo

5136 DATA-22, 55, co2c€

- - =T e -,_'2 T Py
e e 1L TR =

o - P
Slz S e
20 DATR22.22.~1.:-1.,~1.22.22.,2
o =1,22.82,22,22,

-1,-1 oy

= =1, - =

4 o 1o | )“J‘-‘“QJ;:ZJIJIJII-;\" -y
£ =L =

1.=1,=1r=1
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C _033EBD O 04 LDA $0400,X; memoria de pantalla (§1000) y ¢! pulsar STOP Y RESTORE. Si s¢

linea superior. $9600 por £0400 que €8 donde se quiere hacer desde ¢l modo de

‘ ’ r
C'> .03419D 7403 STA gp374.X:1a coloca la memorid de color. programa S¢ puede introducit

guarda. Los dos programas deben ser S la linea:
0344 CA DEX tecleados con ayuda de un moni- PRINT"(CLR] MENSAJE QUE
L0345 10 F7 BPL $033E tor de lenguaje maquina 0 €0~ QUEREMOS": SYS 828
" 0347 78 SEI camblador como ¥2 expliqué en Una observacion: No teclear
" 0348 AE 14 03 LDX $0314; o© pamero, ¥ €8 mejor guar- dos veces seguidas ol SYS828 0
C" guarda el vector. darlo antes de utilizarlo, si lo congelaréis todo €l ordenador al
. 034B AC 1503 LDY §0315; de hacéis en cinta 8 preferible hacer meterlo en unb jazo cuando S¢
C') IRQ original. produzca la primera IRQ, tam-
034E SE 72 p3 STX $0372 bién podéis modificar 1a rutina

para que esto no ocurra simple-
mente comprobando si el dato
#$60 ha sido colocado anterior-
mente en 1a pasic'\én $0314 o aun

Cf 0351 8C 73 03 STX $0373
» 0384 A2 60 LDX K850 PORE el

Cf nuevo
0356 A0 03 LDY #503; vector

d: " 0358 8E 14 03 STX $0314 no.

 035B 8C 15 03 STY %0315 \ Esta rutind puede ser util para
* 03SE 58 cLl ’ 4l algin programa €n el que dese€is
d __035F 60 RTS puEde ser atil mantener €l titulo en pantalla,
d .. 0360 A221 LDX #827; vuelve a ara también podéis colocarla en otra
escribir P | direccion que no sea el buffer de
J ., 0362 AD 8602 LDA $0286; l0s algﬁn cassetie 51 lo queréis. pero recor-
40 caracteres dar cambiar los valores del vector
J ..03659D 00 D8 STA $DR00, X en programa de acuerdo con la posici(’m que
|a pantalla : | ocupe la rutina asi como las ins-
y 0368 BD 74 03 LDA sy | en el que deseels 55 gl %“Cl“““""‘“ diggie

con el color namiento abso uto.
d’ 0368 9D 00 04 STA $0400.X: | mantener '5 Buena suerte con 128 interrup-
actual del , | ciones 'y 1O hagais pruebas con
d’ _036E CA DEX; cursor |II el tltulo | programas antes de guardarlos
. 036F 10 F1 BPL 30362 | en cinta, 1as sorpresas guelen ser
C"d 378 4C 31 EA IMP SEA3L; en la pantalla, desagradablcsy ni el OLD podra
rutina normal. . ayudaros 2 recuperar rodos los
C’J tamb‘len programas, pero la {inica manera
programa pard el VIC-20 sin s de aprender €8 experimentan o
: podels Las interrupeiones son dificiles

ampliacion.
033C A2 15 LDX #$15

C v : j la pen:
C') _033E DB 00 1E LDA $1E00,X colocarla saber utilizarlas, una a.p'lica.cié;\

0341 9D 74 03 STA $0374,X en ofra

( * 0344 CA DEX lizarlas para controlar un buffer
0345 10 FT BPL $033E direCCién de impresora {SPOOLER}. con el
Cf " 0347 78 SEI que podemos enviar ocho mil
" 0348 AE 14 03 LDX $0314 que no sea caracteres al buffer y ¢l ordena-
c’ . 034B AC 1503 LDY $0315 dor sigue enviandolos a la impre-
" 034E 8E 72 03 STX $0372 el buffer Cora de uno en uno Sin detener-
C" 0351 8C 73 03 STY $0373 nos un solo segundo mientras la
" 0354 A2 60 LDX #$60 de cassette. impresora tarda un buen rato en

Cf " 0356 A0 03 LDY 4503 escribirlos, en \ugar de esperar
i3 0358 SE 14 03 STX 303':4 como lo acemos normalmcme

d 1 035B 8C 15 03 STY $0315 hasta que la m'tpresora termina
" 035E 58 CLI Todo esto s€ podl‘ia hacer con el

{ _035F 60 RTS C-64 sin gastar ni un solo byte de
0360 A2 15 LDX %15 la memoria de pmgramas basic,

d 0362 AD 86 02 LDA 50286 : utilizando la técnica de las inte-
0365 9D 00 96 ST $9600 una rutina en basic con las lineas rrupciones y los KBytes de RAM

AL A X {
d " 0368 BD 14 03 LDA 30374,X DATA correspondmmcsy ellazo Que estan ocultos bajo la ROM
036B 9D 00 1E STA $1E00,X FOR/NEXT conREADY POKE, pere tranquilos, iod_avia no lo he

" 036E CA DEX ya que utiliza el buffer de cas- hecho, €5 solo una idea que¢ esta
é " 036F 10 F1 BPL $0362 sette, ¥ al intentar salvarlo s€ en fase de estudio... tardaré
p " 0371 4C BF EA JMP SEABF borra su gontcmdo. semanas 0 meses en sacar un rato

para ejecutar ¢l programa & para preparar ¢l programa que lo

Si el Vl_C esta ampliado, S€ necesario teclear SYS 828, Y la haga..no obstantc.aqui teneis la
d debe cambiar 1E00 por la direc” linea superior de la pantalla que- idea si alguien quiere intentarlo...
D cion donde s¢ encuentra la dard “congclada“. para quitarla suerte.

72/
Commodore World Diciembre 1984



MIA/RIKIE|T/C/L/U|B

Servicio gratuito para nuestros lectores particulares.

De no especificar duracion, los anuncios seran publicados durante 1 mes.
Debido a ciertos abusos que nos han sido comunicados, los anuncios gratuitos de Market club
solamente seran publicados si vienen con nombre, apellidos y direccion completa. No se admitirdn apartados postales.
Lamentamos que todos tengan que sufrir esta medida por culpa de algunos “listos™
Adicionalmente es recomendable que enviéis el nimero de teléfono por si hubiese alguna pega,
si no desedis que lo publiquemos podéis decirlo en la carta.

| MERCADILLO

® Intercambio programas de cualquier tipo

para
CBM-64 tanto en disco como en cassette. Desearia
contactar también con algin poseedor de compilador
Pascal. O con personas interesadas en conseguirlo
Luis Paris Garcia, Ctra. Vic, 119-121. 5 2. Manresa -

Barcelona, Teléf, 8730829 (Ref. M-139).

® Deseo comprar la unidad disco VC-1541, asi como
los diskettes que me pudieran proporcionar guien
vendiese este penférico, pero eso si, en perfectas con-
diciones de funcionamiento. Las ofertas me las pueden
enviar a la siguiente direccion, José M. Lozano
Gallardo. Avda. de los Deportes, 42, 9% B. Mostoles
Madrid. (Ref. M-140).

® Vendo VIC-20 + introduccitn al lenguaje de pro-
gramacion Basic 1y 11 con cintas + cartuchos super
Expander con 3K + Cartucho ajedrez “Sargon 11
Chess™ por 45.000 pesetas. Llamar tarde. Teléf . (967)
298282 Preguntar por Ernesto. (Ref. M-141).

® Vendo VIC-20 comprado en mayo de 1983 con las 4
antas + ampliacion por 25.000 pesetas, Teléf.; (93)
B513636. Preguntar por Ramon. (Ref. M-142).

® Vendo VIC-20 nuevo a estrenar a buen precio, lla-
mar al telefono: 89951353, Josep M." Carbonell Casa-
novas. C/Nov. 48, S, Pere de Riudevilles. Barcelona
(Ref. M-143).

® Vendo programador universal de memonas EPROM
para VIC-20 y CBM, graba las memonas siguientes,
2516-2716-2532-2564-2764-27 128 y futuras, Felix Por-
tabella Padro. C/Forn de Sta. Lucia, 1, 29 Manresa
(Ref. M-144).

® Vendo VIC-20 pracuicamente nuevo (comprado en
enero de 1984), | curso de Basic, cartuchos de juegos,
juegos en cassette, libros v cassette por 39.000 pras
Carlos Guardia. C/Corcega, 110, 19 2.* 08029. Telef.
2397710, (Ref. M-145).

® Vendo dos libros para el VIC-20: GAMES FOR
YOUR VIC-20. 123 paginas (850). EXPLORING
ADVENTURE GAMES ON THE VIC-20. 243 pagi-
nas (1.850). Andres Portas Afenjar. Rios Rosas, 5,
491 29007 Malaga. (Ref. M-146).

® Vendo VIC-20 en perfecto estado + Datasette C2N
+ Manual del Usuano + 1.° parte del curso introduc-
cign al Basic + Cartucho (Omega Race) + cima de
indescomp (scramble) + Joystick anatomico de espec-
travideo + 12 revistas + cintas con Juegos y progra-
mas de unhidad v virgenes, todo ello por 31.900 ptas
Feo. Javier. Batanero del Amo. C/Repiblica Argen-

una, n. 62, 2 4" Cornella (Barcelona) Telét
1763140 Prefijo 93. (Ref. M-147).
® Intercambio juegos en cassette para C-64 Telel

(93) BO32179. Bernat Planas Vives, Passeig Mn. Cinto
Verdaguer 100 Atc, lgualada (Barna). (Ref. M-148).

® ntercambio programas de juegos vy aplicaciones
para ORIC-1 Roger Noguera. C/Llessamins 10, lgua-
lada (Barcelona). (Ref. M-149).

® Atencion distribuidores! Deseo recibir informa-
cion © catalogo sobre programas de juegos en cas-
sette. A ser posible de venta en la provincia de Barce-
lona. Bernat Planas. Passeig Verdaguer, 100, lgua-
lada (Barcelona), (Ref. M-150)

® Vendo impresora nueva para C-64, 10 upos de
letra, grahcos, caracieres prug;'.mr.lhi_n:\_ etc. Luis
Sanchez Perez. Apartado n® 176, 45080 Toledo
Teléf.: 221494, (Ref. M-151).

® Vendo Commaodore-64 en perfecto estado (menos
de un afto de uso) junto con un gran nimero de pro-
gramis: Interesados escribir a José Francisco Aldana
Montes, Becthoven 6, 69 D 29004 Malaga o llamar al
317696 después de las 10, (Ref. M-152).

® Lirge vender Commodore 64, cassette, guia del pro-
gramador, juegos, regalaria revistas, libros. Precio a

convemr, tambien vendo por separado. Antonio
Cebrian Martinez. C/Francisco Pizarro, 73, 02004
Albacete. Teléf: (967) 234108 de 2 a 3,30 (Ref. M-153).
® Vendo VIC-20, Cassette C2N, Cartucho de memo-
ria de 16K, Super Expander, todo esto por 39.000
ptas. Los interesados llamar al (93) 699 58 80 y pre-
guntar por Jos¢ Navas. Juan Jos¢ Navas Fuentes
C/Juan Ramon Jiménez, n* 26, 6% 3. de Rubi (Barce-
lona). (Ref. M-154).

® Vendo monitor Commodore de Color, nuevo con
garantia 60.000 pras. Javier Taudes C/Corazon de
Maria, 55, Madnd. Teléf, (91) 4167385 (Ref. M-155)
® Intercambio programas para ¢l Commodore 64 en
cimta y disco, uulitarios y juegos. José M. Suarez.,
Rue J. Jeanhils n* 6. Soumagne. Belgique. (Ref.
M-156)

® Vendo Commodore Pet 2001 con interface para
RTTY-CW, v programas por 50.000 pras. Teléfono
(942) 223985 de Santander. José Manuel (Ref. M-157).
® Atencion ViCiosos: 1Y Vendo Modulo de expan-
sion de 16 K (para VIC-20). Intercambiaria juegos en
cassette, Llamar o escribir a: Daniel Garriga. C.N. 11,
Waldem-7, 2-51. Sant Just Desvern (Barcelona). Tel

(93) 3720243 (Ref. M-158).

® Vendo Guia del Usuario para VIC-20 (1.500 pras. )
Ciuia de Referencia del Programador (1,500 pias.) las
dos partes del Curso Basic (1.700 cada uno; incluye
cintas) ¥ un cartucho de Ajedrez por 2.000 pras. Todo
por solo 7.000 pras. Salvador Tudela Edo. Gr. Car-
los 111, 130 A", Barcelona 08034 - Teléf.: (93) 2041823
(Ref. M-159).

® S50y usuario de un C-64. Desearia intercambio de
informacion y programas de todo tipo (en cassette)
Interesados dirgirse a: Marcel Planaguma, Pge. Mir i
Borrell, 1-1% 2.* Matard (Barcelona). Tel. (93) 7985127
(Ref. M-160).

® Vendo C-64 con b meses de uso, cassette Commo-
dore, algunos juegos y el libro *60 programas para
C-64" en ingles. Todo por 76,000 pts. Dirigirse a
Antonio Torralba, C/Cayentana del Toro, 46, 11 K
Cadiz. Teléf.: (956) 27 88 70. (Ref. M-161).

® [ntercambio informacion y programas de todo
tipo, en cassette, para C-64. M.# Pilar Cabrerizo, calle
José M.# Durin, S1. 35010 Las Palmas. (Ref. M-162).

® Vendo VIC-20, interface para conectarlo a cual-
quier cassetle, curso de introduccion al Basic (14 parte ).,
Guia del Usuanio VIC-20, bastantes programas
muchas revistas COMMODORE, todo nuevo v en
perfecto estado por 20.000 pras. ;Si, has leido bien!
{todo junto por tan solo 20,000 pras.! Llamar desde
las 3 h. en adelante al teléfono (93) 334 22 37. O
escribir a José Antonio Garcia Cortés, C/. Pintor M
Castellon, 4, 39-3.2 L'Hospitalet (Barcelona). (Ref.
M-163).

® Vendo C-64 + cassette + 30 programas onginales
(no son copias) por el precio de 85.000 ptas. (precio en
el mercado, el doble). Antonio Garcia de la Iglesia.
C/ Juan Madrazo, 17-2%. Ledn. Telef. (987) 24 67 30, y
2 joysticks (uno profesional). Ref. M-164).

® Vendo para C-64 “Curso de Introduccion al
BASIC I, ¥ cartucho juego “RADAR RETRACE",
o mejor atun lo cambiaria por Joystick, por “Guia de
referencia C-64™, o por programas de graficas AR
Manuel Morera Antoflanzas. C/Santa Inés, 4-1% C

50003 Zaragoza, (Ref. M-165).

® Tengo un C-64, Estoy interesado en ¢l cambio de
cintas (a ser posible de utilidades, gestion, lenguajes),
asi como en las ofertas que me puedan hacer de Uni-
dad de Disco o Impresora. Mis sefias son: José Marsa
Mallol. C/Prats v Roqué, 32 Entlo. 19, 08027 Barce-
lona. (Ref. M-166).

® Vendo VIC-20) con amphacion 16 K RAM, cartu-
cho SUPEREXPANDER + 3 K, cassette C2N, lote de
cintas con juegos ¥y utihdades, libros y manuales en
inglés, coleccion Club Commodore, revistas inglesas y
espafiolas. Todo por 45.000, Preguntar por Sindin en
el teléfono 747 59 11 (mafana) de Madrid. (Ref.
M-167).

® Vendo VIC-20 con Superexpander 3 K, casselte,
libros y cintas: 35.000 ptas. Jose Luis Manzano Lina-
res. C/Martinez lzquierdo, 72. 28008 Madrid. Telef
(91) 246 99 47. (Ref- M-168).

® Vendo VIC-20 comprado en enero de este afio, con
ampliacion de 16 K y datassete, adjunto varios pro-
gramas comerciales v libros, ademas del joystick de
Commodore. Todo por 29.000. Llamar al teléfono
31 01 17 (976). Zaragoza. (Ref. M-169),

® Vendo 2 programas en cinta de ABC SOFT ¢l
“RENAISSANCE" (Otelo), este es un juego (en el 8
la maquina tarda de 10 a 15 minutos en tirar), 6
comandos de ayuda al jugador como marcha atras,
cambio de mivel, modificacion del tablero, etc. Tam-
bién tiene la posibilidad de grabar/recuperar parti-
das. Se puede usar joystick o teclado. Instrucciones en
Espaiiol; y el “MISSILE COMMAND", que es el
Juego de las salas recreativas en ¢l que una base ha de
proteger sus unidades del ataque de unos rayos extra-
terrestres, Se juega con joystick. Los 2 juegos por
4.000 ptas., por separado cada uno 2.500. Los 2 jue-
gos son onginales (no son copas). Antomio Mota
Forta. Zaragoza, 10. Almeria. Teléf. (951) 23 55 54
(Ref. M-170).

® Vendo accesorios VIC-20, superexpander casselte,
programas onginales, las 2 partes del curso, gula de
referencia, joystick ¢ impresora GP 80, Telét. 450 1573
Vicente Garcia Rudilla. C/ Bravo Murillo, 211-8Y A
Madrid. (Ref. M-171),

® Vendo VIC-20 comprado en el 84, con ¢l datasette,
ampliaciones de 3 K y de 16 K, joystick, 6 programas,
curso de Basic en cassette, libros y muchos programas
grabados. Todo en perfecto estado y casi sin usar por
42,000 ptas. Jesus Marcos Jamariz Ripalda. Teléf.:
254 10 52 de Barcelona. (Ref. M-172).

® Vendo joystick para VIC-20 por 2.500 pras., cinta
nightmarepark por 1.200 pas., cartridge vic avenger
por 3.300 ptas. y el libro: " Acceso rapido al VIC 20"
por 1.200 ptas. También vendo video-juegos Philips
G-7000 por 10.000 ptas. y varios cartuchos de juegos
para el mismo. Llamar en horas de comida a José
Ramdn de Diego Rodriguez. Teléf: (987) 41 20 2|
(Ref. M-173).

CLUBS

® Club de anmigos. Fow bstudio 2, Plaza de Sombre
reros, 2. Palma de Mallorca. Tel.: 21 31 62. (Ref. C-1)
® Club de programacion Alaiz. Tels.: 254 480-257 704
Pamplona. (Ref. C-4)

® Club de Commodore de Albacete. Fernando Mar-
unez Guerrero, La Roda, 39. 5 D. Albacete. (Ref. C-5)
® Circulo de Durensan Viguds. Vigo, C/Venezuela,
48. Entrechan, Tels.: (986) 410 6337422519 (Ref. C-8)
® Asociacion Manchega de Uspbanos de CBM-64
(AM.U. C-64). C/Blasco de Garay, 10 Albacete
(Ref. C-13).

® Club MICRO-ESPLAL Gran Via, 682. Pral. (Entre
Bruch y Gerona) de Barcelona (Ref. C-14).

® [nteresados en la formacion de un club de informa-
tica en Granada capual dirijanse por correo a C/ San
Jeronimo, 23, 2¢, 18001 Granada, Miguel A. Puerta
Carrasco. (Ref. C-28).

® Si queréis que hagamos un club “Vic-207" poneros
en contacto con Antonio Recober. Teléf.: 32 20 46
Mailaga. Se trata de intercambiar programas. Cono-
cimientos y experiencia sin que nos cueste dinero, St
algin 64 quiere hacer el camino a nuestro lado
Podemos intentarlo, (Ref. C-29).

® Desearia contactar con interesados en formar un
club de usuarios del C-64 ¢n Granada e intercambiar
programas y experiencias. Antonio Toral Penado
C/Puente n* 3, lllora (Granada), Tel: 958-46 30 09
(Ref. C-30).
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® Para tormacion club nacional de CBM Senies 2000
y 3000 exclusivamenie, ponerse en contaclo por carta
con Artemio Gonzalez Pérez. Fernando Arocena
Quintero, 1. Teléf.: 22 42 44 38009 Santa Cruz de
Tenente. (Ref. C-31).

® Me gustaria contactar con alguien de Motril para
compartir experiencias y/o formar un club de C-64 (y
VIC-20 si hace falta). Ya tengo local. Mi teléfono:
958-600 314 (Ref. C-32).

® Ha nacido el club "Bnan & Chip” para usuanos del
C-64 y Spectrum 16K, Crearemos una revista propia,
['ICII! necesiamos Cl"jdh“r:l\.“}ﬂ\f.\, pnlglill“i]h (- lljl.'ilf!
Intercambiamos programas histados o en cinta, escn-
bir desde cualguier nncon de Espaia, prometo con-
testar. Francisco Reig Lopez, C/Marnina, 261, 3 §,
08025 Barcelona. (Ref. C-33).

® Agradeceria la direcoion o teléfono de alghn socio
de mi ciudad o alrededores, a fin de ponerme en
contacto con ¢l para ver la posibihidad de formar un
club o similar. José Esteban Llusar Moles. Daoig,
2-19 2. Pro de Sagunto (Valencia), (Ref. C-34)

® Grupo de usuarnios de Commodore en Farragona,
estamos intentando formar un club lo mas solido
posible, no nos mueve ningln interés lucrativo, y
estamos desarrollando un sinfin de actividades,
encaminadas a tener un mas amplio conocimiento de
nuestro ordenador, Alfred Blasi. Tel.: (977) 547 307,
larragonua. (Ref. C-35).

® [Deseo contactar con nifos-as que deseen formar un
club de ordenadores Commodore 64 y VIC-20 (puede
sef Olra marca), para intercambiar experiencias,
C/Avda. del Nocte n® 8 atc. 3 Hospitaler (Barce-
lona). Manuel Gonzdlez Martinez. Tel.: 93-240 23 50.
(Ref. C-36).

® Agradeceria mucho a todo el que pudiera infor-
marme sobre la creacion de un club para VIC-20 en
Malaga. (Ref. C-37)

® Estamos montando una acuvidad de informatica en
el Club Los Chopos con la idea de enseiar a chavales
de BUP y dltimos cursos de EGB a programar y for-
mar un grupo de amigos para intercambiar progra-
mas y experiencias, sin ningln fin lucrativo. Javier
Huguet. C/Antonio Menchaca, 19. Teléf.: 4693461

Neguri. (Ref. C-38).

® Me gustana contactar con interesados en la confec-
cion de programas de astronomia. Ordenador VIC-
20. Interesados, escribir a: Apartado 2309, 15080 La
Corufia. (Ref. C-39).

N.R.: Para continuar saliendo en el futuro, envianos
Direccidn.

® |.os interesados en programas (VIC-20) relaciona-
dos con la frecuencia de 27 Mhe escribana: Apartado
Postal 471. 14080 Cordoba. (Ref. C-40).

® Estamos formando un Club de Usuanos en el cen-
tro de Madrid. Cualquier interesado que se ponga en
contacto con nosotros en ¢l teléfono 2766694, Lunes-
Miércioles-Viernes de 18,00 a 20,00 h. Dirigiéndose a

Rafacl (EBAXD). (Dejur telefono ¢n el contestador).
{Ref. C-41).

N.R.: Para continuar saliendo en el futuro, envianos
Direccion.

® Me gustaria contaciar con usuanos de la zong de
Mataro, Dirigirse a: Marcel Planagumi. Pge Mir i
Borrell, 1-1¥ 2. Mataro (Barcelona). Tel, (93) 7985127
{Ref. C-42).

® Desecaria informacion sobre clubs en existencia v
gente que guiera formar uno o intercambiar progra-
mas y experiencias preferentemente de Pontevedra
(Solamente wsuanos de Commodore 64). Carlos
Parada Gandos. C/Padre Fernando Olmedo, 4-4° B.
36002 Pontevedra, Teléf: (986) 85 69 21. (Ref. C-43).

BOLSA
DE TRABAJO

® Protesor de ingles, trabajando en un mstituto y
licenciado en Histona, dana clases particulares de
inglés. Dirigirse a: Michael Bruggeman. Teléf: (91)
2271143, (Ref. BD-1).

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

Teléfono: (924) 25 88 00.
BARCELONA

Granollers, Teléfono (93) 870 45 42.

Tarrasa. Teléfono: (93) 788 63 77.

® Computerhard ¢/s. Jaime, 48, Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19.

® (Gadesa. Les Valls, 12-14. Sabadell.
Teléfono: (93) 725 25 43.

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

® Radio Watt. Paseo de Gracia, 130.
Teléfono: (93) 237 11 82.

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

® Tronic. Bigay, 11-13. Tel.: (93) 212 85 96

BILBAO

e Bilbomicro SA. ¢/ Aureliano Valle, 7
48010 Bilbao. Teléfono: (94) 443 43 51

® Control Sistemas. Avda, Santa Marina, 25A.

¢ Comercial Clapera. ¢/ Mariano Maspons, 4.

® Computer Service. Avda. Abad Marcet, 325.

® Libreria Emilia Pérez Radua. ¢/ Mayor, 35.
Castellar del Vallés, Teléfono: (93) 714 89 51.
® Libreria Michel. Ronda Guinardo, 1. Sardanola.

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

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

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

CACERES
® Informitica Vivas White. San Pedro, 8.
Teléfono: (927) 24 40 96.

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

CORUNA, LA

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

® GestyComputer. Avda. Romero Donallo, 25,
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela.

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

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

GERONA
® Digit 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
T'eléfono: (955) 25 81 99,

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

LEON
® |ogdata. ¢/Burgo Nuevo, 4
Teléfono: (987) 20 42 89
® MicroBierzo. ¢/ Carlos 1, 2.
Teléfono: (987) 41 74 21. (Ponferrada)

® Electronica Lugo. ¢/ Barquillo, 40.
® Key Informética. ¢/ Embajadores, 90
Teléfono: (91) 227 09 80.

® Libreria Garcia Pefia, ¢/ Cavanilles, 52.

® Micromundo, SA. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89,

® Micros Garden. ¢/ Francisco Silvela, 19
Teléfono: (91) 401 07 27.

® 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 37 68.

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

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

SALAMANCA
¢ [nfo-Gest ¢/ Ronda del Corpus, 2-17 centro.
Teléfono: (923) 21 59 93.

SAN SEBASTIAN

® Donmicro, SA. ¢/ Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10

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

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

TARRAGONA
e Comercial Informatica de Tarragona SA.
¢/ Gasoémetro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53.

® Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. Tortosa.
T'eléfono: (977) 44 14 50.

VALLADOLID
® Chips + Tips, S.A. ¢/ Juan de Juni, 3.
Teléfono: (983) 33 40 00.
® Kent Electronic. ¢/ Dugue de la Victoria, 13,
Tienda, 15. Teléfono (983) 47 58 07

ZARAGOIZIA

e ADA Computer. Centro Independencia.
P* Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.
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MICROSOFT BASIC
CP/M x Cobol 80

MSX. Es el sistema escogido por 16 fabricantes japoneses de ordenadores (SONY P
SPECTRAVIDEO, etc.] siendo compatibles todos los programas creados por cada uno de los fabricantes.

ANASONIC, P

FORTRAN 80 * Microsoft Logo » COLECO cartuchos
x MACROENSAMBLADOR 780 * Ensamblador CP/M

ER, SANYO

SPECTRAVIDED | SPECTRAVIDED COMMODDRE ATARI BBC DRAGON ORIC
CARACTERISTICAS GENERALES 328 318 APPLE Il & 4 600 1L MODELD B 32 ATMDS
PROCESADOR Z80 A 280 A 6502 6510 6502 6502 6809 E 6502
RELOJ EN MHz 4 MHz 4 MHz 1 MHz 1 MHz 1.8 MH:z 2 MH:z 1 MHz 1 MHz
MEMORIA STANDARD EN RAM . . 80 K 32K 64 K 64 K 16K 32K 32K 48 K
AMPLIABLE HASTA .......... 144 K 144 K - B4 K - 64 K 64 K
MEMORIA STANDARD EN ROM . ... ... 32K 32K 16 K 20 K 24 K 16 K 16 K 16K
AMPLIABLE HASTA Lo N 96 K 96 K - - - - -
MICROSOFT BASIC EXTENDIDOD . . . Sl ] - - - NO Sl Sl
NUMERQ DE TECLAS . .. gt 87 51 62 B6 57 73 53 57
TECLADOD CON GRAFICOS PREDEFINIDOS Sl Sl Sl Sl Sl NO NO
TECLAS DE FUNCION PROGRAMABLES 10 10 - 8 4 10 NO NO
MANDD JOYSTICK INCORPORADO NO Sl - ND NO NO NO NO
COLORES .. 16 16 16 16 16 16 9 8
SPREEES o T 32 32 - B B - 1 -
RESOLUCION (Puntos de pantallal . .. ... .. 256x192 256182 280x182 320x200 320=192 256 % 640 256192 240= 200
TEXTOENPANTALLA ... ...covvinnnnn 40=24 40=24 40=24 40x25 40=24 40x 32 32=16 40x28
CANALES DE SONIDO .. .. ..o viv e annrms 3 3 1 3 4 1 5 3
OCTAVAS POR CANAL . . B 8 4 9 ? 3 ] B
ADSRA. ENVOLVENTE . . . - Sl Sl NO SI NO S NO Sl
CAPACIDAD UNIDAD DE DISCO , , . 256 K 256 K 140 K 170 K 127 K 100 K ? ?
CENTRONICS Sl lopcionall | SI (opcionall S! (opcionall - SI lopcional] | St (opcional) ] Sl
RS232 S| lopcional) S| (opcional) S| (opeianal) - Sl {opcionall Sl (opcionall
B0 COLUMNAS ... ....... : Sl (opcional) |  SI (opcional) Sl {opcional) |  SI (opoionall | SI (opcionall - -
PRECIO P.V.P, 76.000 | 49.900 | 166.618| 79.900 58.500 | 140.000 67.800 | 59.500-

®

MSX y MICROSOFT son marcas registradas
MICROSOFT CORPORATION

CPM es una marca registrada por DIGITAL
RESEARCH INC

COLECO VISION es una marca registrada por
COLECO INDUSTRIES INC

HARDWARE

DISTRIBUIDOR OFICIAL DE SPECTRAVIDEO
INTERNATIONAL LTD

PASEO DE LA CASTELLANA, 179
TELEFONO (91) 279 31 05

MADRID-16

DELEGACION EN CATALUNA: ACE. S A
Tarragona, 100 - Barcelona-156
Teléfono (93) 325 10 58
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COMMODORE 16
LA EMOCION DE EMPEZAR

Iniciarse en el mundo de los software y periféricos, que multiplican sus Porgque es el ordenador ideal
ordenadores personales con un posibilidades futuras. para empezar y perfecto para seguir.
COMMODORE 16 es sumar, a la emocion
de empezar, la emocion del futuro.

Porque es un ordenador de ;
— 16 K. — 40 COLUMNAS x 25 LINEAS.

facil manejo y programacion, pero con COMANDOS DE ALTO NIVEL 121 COLORES
estaci Glo se ¢ & 2 ‘
f,idifﬁi’lii 3‘;9{; ;o m::;ge; ;‘2 ‘,::a o PARA GESTION DE COLOR, SONIDO — GRAFICOS EN ALTA RESOLUCION.
- L Y GRAFICOS DE ALTA RESOLUCION. _ 2 GENERADORES DE TONO.
orque es un ordenador _ TECLADO PROFESIONAL. _ AMPLIA GAMA DE PERIFERICOS,

pequerio, pero con la mayor cantidad de

commodore 16

LA EMOCION DEL FUTURO

r commodore

COMPUTER

MICROELECTRONICA Y CONTROL
¢/ Valencia, 49-53. 08015 Barcelona. ¢/ Princesa, 47, 3.° G. 28008 Madrid.

UNICO REPRESENTANTE DE COMMODORE EN ESPANA



