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BOLETIN COMPRA DEL N

uestro numero Extra de Progra-

mas ha tenido un éxito monstruoso

¥ sin apenas haber llegado a la
calle se ha agotado. Se estd preparando
una segunda edicion ya que las peticiones
del mismo nos siguen llegando masiva-
mente v los kioskos todavia no se han casi
estrenado. Incluimos al pie de esta pagina
un boletin de reserva para esta segunda
edicion, (JCUIDADO!! los que ya hayiis
enviado el boletin anterior, no es necesario
que repitais el envio, dentro de unos dias ten-
dréis el ejemplar en vuestra casa.

FORMA DE PAGO
DEL EXTRAORDINARIO
CON BOLETIN DE RESERVA

Solamente se aceptan peticiones que

vengan acompanadas de cheque o giro. No
se aceptan reembolsos.

BIENVENIDA A LA RADIOAFICION
AL MUNDO COMMODORIANO
Y DESPEDIDA AL
MISTERIO DE LOS POKES

La serie el misterio de los pokes esta
tocando a su fin como ya habréis podido
ver. Para ocupar el espacio que dejara,
ER-4-ALI (que no es otro que Diego), ha
preparado una serie de tres capitulos des-
tinada a las aplicaciones del VIC-20 y el
C-64 en el campo de la radioaficion. Los
que sean radioaficionados ya sabrin que su
equipo se puede utilizar para recibir men-

NOMBRE .......... R e n e

DIRECCION ..
POBLACION ...

UMERO EXTRAORDINARIO

2° EDICION

A
5

NUMERO EXTRAORDINARIO DE PROGRAMAS 2.° EDICION

sajes, v por supuesto, para enviarlos al
éter. Se puede trabajar con el ordenador
personal en las modalidades de CW y
RTTY (telegrafia y radio-teletipo), amplian-
do con ello el campo de aplicaciones del
ordenador. También se puede utilizar para
calcular el rumbo ortodomico o trayectoria
mas corta entre dos puntos, orientacion y
disefio de antenas, etc. Los que no sean
radioaficionados, quizas les despierta el
gusanillo y comienzan a interesarse un
poco por ese mundo tan curioso de las
comunicaciones por radio, via satélite, etc.

El motivo de escoger este tema ha sido
la cantidad de cartas recibidas en la redac-
cion solicitandolo. Para dar una idea de la
difusion de esta aficién en nuestro pais,
diremos que el nimero de aficionados con
licencia oficial del ministerio pasa en estos
momentos de trenta mil, y aproximada-
mente un cincuenta por ciento de ellos tie-
nen también ordenadores personales.

Esperamos que la serie sea de interés
para muchos de nuestros lectores.

RAMI Y ROMO
AGREDIDOS POR
EL CURSILLO
DE CODIGO MAQUINA

Como veréis, en este numero, por razo-
nes de espacio nos vemos obligados a qui-
tar el comic que habitualmente aparece en
nuestras paginas dirigido a los nifios de dos
a noventa anos. La culpa de este desagui-
sado la ha tenido Diego, que nos ha inva-

TELEF
PROVINCIA

EJEMPLAR (ES)

® PRECIO DE SUSCRIPCION 625 PESETAS (J ® LECTOR NO SUSCRIPTOR (25% dt9) 935 PESETAS []
® NO S50Y SUSCRIPTOR PERO ADJUNTO BOLETIN DE SUSCRIPCION Y ME ACOJO AL PRECIO ESPECIAL
PARA SUSCRIPTORES DE 625 PESETAS []

® Adjunto cheque por ..................... Ptas ® Envio giro n® ievesie [POF T Ptas
N® SUSCRIPTOR ...... (este numero va en todas las etiquetos con la que se os envia la revista)
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dido doce paginas de la revista con su cur-
sillo de lenguaje maquina. Esperamos que
los asiduos de esta seccién no le esperen en
la calle un dia de estos.

En ¢l proximo nimero volveran nuestros
pequeios amigos con sus aventuras, v ya
hemos dado una buena reprimenda al autor
de esta “fechoria™ para que no vuelva a
“pasarse de paginas™.

IMPRESORAS
PARA TODOS LOS
COMMODORES

El proximo nimero va dedicado particu-
larmente a las aplicaciones de impresoras.

En realidad lo que pasa es que aparece-
rin dos articulos dedicados a la utilizacion
de impresoras que estin dotadas de inter-
face paralelo Centronics con los equipos
Commodore (el VIC-20 y el C-64).

Como ya sabréis muchos, el tipo de
interface Centronics es el que utilizan la
mayoria de las impresoras del mercado,
siendo por lo general el mas barato dentro
de las posibles opciones de conexion de
cada modelo de impresora (RS-232, Cen-
tronics, etc.) por lo que se ha convertido en
uno de los mas utilizados por impresoras
(si no es el mas utilizado).

Con los dos programas que aparecerin
podréis conectar otras impresoras a vues-
tros equipos sin la limitacion de la gama de
que dispone la casa Commodore. Ademis
Diego comentara en la seccion del cursillo
de lenguaje maquina como poder modificar
el programa (que por supuesto esta escrito
en codigo maquina), para poder adaptarlo
a las peculiaridades de cada impresora
(line feed automatico, etc.)... Pero jtran-
quilos!, los programas aparecen listados
también con un cargador en basic para que
cualquiera pueda teclearlos sin necesidad
de saber codigo maquina, ademis; son muy
cortos (no como la “cosa™ que aparece en
este nimero).

SORTEO DE
DICIEMBRE
DE COLABORADORES
—PROGRAMAS Y MAGIA—

El sorteo de premios a los colaboradores
cuyos esfuerzos han aparecido en los meses
de julio a diciembre incluidos tendri lugar,
como dijimos, el 14 de diciembre en nues-
tra redaccion. El unico problema es que,
debido a las fiestas de Navidad, este
nimero lo cerramos antes de lo normal,
hoy dia 12, por lo cual no da tiempo a
incluir los nombres de los ganadores en el
mismo. La lista de los afortunados apare-
cerd en nuestro proximo nimero 12 del
mes de febrero.




Convocatoria del primer concurso nacional

de programacion en 80 columnas de Commodore-64
y 40-80 columnas del

VIC-20 patrocinado por Ferre-Moret, S.A.

Con la colaboracién de Commodore- World,

mds de 500.000 ptas. en premios.

BASES:

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

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

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

4" Se enviaran por correo certificado a la siguiente direccion,
FERRE-MORET, S.A. calle Buenos Aires, n® 30, 2° 3." de
BARCELONA. Antes del 31 de enero de 1985.

5% Los programas no premiados podrin ser solicitados por sus pro-
pietarios 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.
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7% Los premios se entregaran durante la primera semana de marzo
de 1985 coincidiendo con la entrega de premios del PRIMER
CONCURSO NACIONAL ESCOLAR DE PROGRAMACION.,

8¢ Los programas premiados quedarin en propiedad de FERRE-
MORET, S.A.

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

10 Los premios ascenderan a 500.000 ptas. repartidos de la siguiente
manera:
17 250.000 Ptas.
2% 150.000 Ptas,
3 100.000 Ptas.

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

12¢ Los trabajos deberin de ser inéditos y desarrollar temas de uti-

lidad, programas profesionales, cientificos, educativos, etcétera.
FERRE-MORET, S.A. se reserva el derecho de modificar las bases de
este certamen, dejarlo desierto o suprimirlo, por causa de fuerza
mayor. En este caso la empresa se compromete a comunicarlo a través
de COMMODORE WORLD.

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 realizardan en los meses de junio y diciembre.

2) Se sorteardn siempre seis premios, tres de 15.000, 10.000 y 5.000
pesetas en metalico de “*Commodore World™ y tres del mismo valor en
material de Microelectrénica y Control, entre todas las colaboracio-
nes publicadas.

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

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

5) Los autores de las colaboraciones vendidas dentro de nuestro
“*Servicio de Cintas™ percibiran el 20% del precio de la cinta.

6) Todas las colaboraciones deben venir escritas a méquina y los
programas 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 automiticamente descalificadas tanto del sorteo como del
“Servicio de Cintas” las colaboraciones que hayan sido enviadas a
otras revistas.

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

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

Es evidente que a nuestros suscriptores les gusta viajar. De
momento Joan Pujiula visitara los Estados Unidos en julio y Juan
Mejuto Iglesias ira a Inglaterra en el otoio. Queriamos sortear algo
un poco especial ENTRE TODOS LOS SUSCRIPTORES cuando
lleguemos al suscriptor nimero 8.000, y hemos optado por dos pre-
mios, uno concedido por Microelectronica y Control y otro concedido
por **Commodore World™.

MEC regalara una impresora MPS 801 (o similar) y nosotros
hemos escogido un surtido de viajes muy “‘chulos™ para dos personas
para que el ganador elija el que mis 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.
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Entra con nuestros
programas en el mundo

- delaMusica y el Diseno

® | A OTRA MANERA DE ESCRIBIR

Escriba y dibuje sobre la misma hoja. Las posibilidades son
ilimitadas... Informes, esquemas, ficheros graficos, croquis
con acotaciones, presupuestos, pequenos planos...

A

CARACTERISTICAS:

— Hoja de 50 x40 caracteres (400 x 320 pixels)

— Modo texto (puede crearse su propio alfabeto)
— Modo grafico mediante joystick (4 velocidades)
— Modo robot. Volcado de graficos predefinidos

m _ '. Ay
o L e R RaLr ) £ L

m EL INCREIBLE TECLADO MUSICAL

o

s 3 ', "IJ"I} / If

Transférmese desde ahora en musico... creando, editando,
componiendo y ejecutando sus propias piezas. El increible

en un sintetizador.
ARTICULO VERSION REFERENCIA

—-INCREIBLE MUSICALKEYBOARD DISCO C64D100
—INCREDIBLE MUSICAL KEYBOARD CASSETTE (C64T100

~MUSIC PROCESSOR DISCO C64D101

~MUSIC PROCESSOR CASSETTE C64T101

% _ ~KAWASAKI SYNTHESIZER DISCO C64D102

e —~KAWASAKI SYNTHESIZER CASSETTE C64T102

~ KAWASAKI RHYTHM ROCKER DISCO C64D103

SlGI—lT SOUHD 4 g((?gvgsétm gg\ggﬁg ROCKER CASSETTE 864T103
~3001 ND ODYSSEY DISCO 64D104

Music Software, Inc ~3001 SOUND ODYSSEY CASSETTE C64T104

ORDENA TU ORDENADOR | o icsm mromicon - |

| Nombre y direccion:

)\ |

(3224 pixels) sobre la hoja (128 graficos por fichero).
— Grabacion de la hoja en diskette o cassette
5 — Salida por impresora en alta resolucion
— Version cartucho

teclado musical hace mucho mas ge convertir sucommodore

Mueble sobremesa auxiliar



Por Robert BAKER (RUN EE.UU.)

Traducido por Valerie SHANKS y adaptado por Diego ROMERO. e

Constructor
de

sta utilidad fue disefiada para los |
sistemas PET de Commodore

pero el Listado | esta adaptado |

para funcionar con el C-64 y el VIC-20.
El Programa lee un programa en len-
guaje maquina de disco y crea un pro-

grama en Basic en disco con el mismo |

programa en lenguaje maquina conver-
tido en sentencias Data. El programa
también afiade un bucle For...Next con
los parametros correctos para leer los
datos e introducirlos en la memona
mediante unos Pokes. Esto te propor-
ciona un método sencillo para convertir
programas en lenguaje maquina en una
forma que puedan ser mezclados con un
programa en Basic.

Cuando se ejecuta el programa lo
primero que hace es pedirte el nombre
del fichero del programa en lenguaje
maquina que sera leido y convertido

8/Commodore World Enero 1985

C-64 y VIC-20

(lineas 210-260). El programa en len-
guaje maquina tiene que ser un fichero
estandard y cargable como un pro-
grama (tipo PRG). No puede ser ningun
tipo de fichero intermediario creado
mediante un ensamblador. Si utilizas un
ensamblador para crear el programa en
lenguaje maquina, lo puedes cargar
mediante el procedimiento normal y
luego usar un monitor para salvarlo en
disco como un fichero de programa.
Una vez cargado como un fichero de
programa, puede ser utilizado nor-
malmente.

Lo Que Hace

Una vez que el programa sabe el
nombre de fichero del programa en len-
guaje maquina, pide el nombre del
nuevo programa en Basic que sera



creado (lineas 260-310). No debe de
haber ningiin fichero en el disco que
lleve el mismo nombre. Si alguno de los
ficheros no puede ser abierto, aparece
un mensaje de error y el programa se da
por terminado.

Observa que los comandos Open de
las lincas 250 y 300 abren un fichero de
programa (P) para leer y escribir, res-
pectivamente. Esto no se puede realizar
con el comando 4.0 DOpen en Basic. El
comando estandard Open debe ser utili-
zado tal y como se presenta.

Seguramente no encontraris esto en
la documentacion de Commodore, pero
los ficheros de programa pueden ser
abiertos y utilizados igual que los fiche-
ros secuenciales. Simplemente hay que
tener en cuenta que los dos primeros
bytes de un fichero especifican la direc-
cion de carga, indicando ddnde se car-
gard ¢l programa en la memoria.

Una vez abiertos los ficheros necesa-
rios, esta utilidad lee y saca en pantalla
la direccion de carga del programa en
lenguaje maquina (lineas 330-370). Cuan-
do se abre el fichero para leerlo, los dos
primeros bytes que se leen representan
la direccion de carga en el formato 6502
(byte bajo/byte alto). Por lo tanto, la
direccion se convierte en su valor deci-
mal anfadiendo el primer byte (el byte
bajo) al segundo byte (el alto) multipli-
cado por 256.

A continuacion, una direccion de
carga de 1025 se coloca al principio del
programa en Basic que se estd creando
con PRINT#2 en la linea 390. El valor
1025 es la direccion de carga estandard
para todos los programas en Basic en
los ordenadores Commodore. Si tienes
un VIC-20 o un C-64, no hace falta
modificar este valor dado que el carga-
dor Basic vuelve a situar el programa
cuando se carga en estos equipos. Por lo
tanto, este valor es valido para todos los
sistemas Commodore.

Entrando en el Bucle Principal

Una vez que el programa de utilida-
des sabe la direccion inicial; entra en el
bucle principal, que lee un byte del pro-
grama en lenguaje maquina (linea 410),
obtiene el valor decimal del byte (linea
420) y anade los datos a la linea del pro-
grama en Basic que se estd constru-
_wndu en ese momento en LS (lineas
430-440). También se incrementa el con-
tador de bytes para la longitud del pro-
grama en lenguaje maquina.

Se comprueba la longitud de la linea
creada en el Programa en Basic en la
linea 450 para ver si se pueden anadir
mas datos. De ser asi, el programa
vuelve a la linea 410 para leer el
siguiente byte del programa en lenguaje
miquina. De otra forma, se llama a la
subrutina en la linea 580 para afadir
esta linea al programa en Basic que se
esta salvando en disco
escribir la linea en disco, el programa

Después de |

Cuando el Programa

de utilidades

lee el ultimo byte

del programa

en lenguaje mdquina

y detecta el final

del fichero,

cualquier dato

restante

serd anadido

al fichero

en Basic.

vuelve a la linea 400 en vez de la linea
410 para colocar el “*token™ de los Data
(131) al principio de la linea en Basic.

La subrutina de las lineas 580-610
suma la longitud de la linea en L$, mas
los cinco bytes adicionales para cada
linea en Basic a un puntero en LK para
calcular el enlace o direccion inicial de
la siguiente linea en Basic. El valor del
enlace de dos bytes se escribe en el
fichero del programa en Basic seguido
del nimero de linea de dos bytes de LN.
A continuacion, se presenta la linea de
L$, junto con un byte de cero como
bandera de fin para indicar el final de la
linea en Basic. Se utiliza otra subrutina
en las lineas 620-630 para convertir la
direccion de enlace y el nimero de la
linea en Basic en el formato de direccio-
namiento de dos bytes 6502 y los escribe
en el fichero.

Solo un Byte mas

uando el Programa de utilidades

lee el Gltimo byte del programa en

lenguaje maquina y detecta el
final del fichero, cualquier dato restante
sera anadido al fichero en Basic (lineas
470-480). El wvalor de la variable de
estado ST se salva en SS después de
cada operacion de lectura en el fichero
en lenguaje maquina. Este valor sera 64
cuando se llega al final del fichero.

Una vez escritos todos los datos en el
fichero en Basic, se crea un bucle For.-
...Next en L$, insertando la longitud del
programa en lenguaje maquina como el
nimero de cuenta del bucle y la lectura
de la direccion de carga serda utilizada
como la direccion del Poke inicial
(lineas 500-540).

A continuacion se escribe la linea del
programa en el fichero en Basic con un
enlace de cero (dos bytes, ambos de
cero) para indicar el final del programa
creado en Basic.

Se ha incluido un pequeno ejemplo
del tipo de programa que crea el pro-
grama de utilidades. Observa que los
nimeros de linea del programa en Basic
empiezan en la 10 y se incrementan de
10 en 10. Si quieres modificar el nimero
para la linea inicial, vuelve a definir el
valor de LN en la linea 180 de la forma
que desees. Del mismo modo, si cam-
bias el valor de LI en la linea 190 se
modificard el incremento entre los
nimeros de linea.

El programa crea lineas en Basic limi-
tadas a 78 caracteres o menos cuando
salen en pantalla. Esto te permite utili-
zar el editor de pantalla para modificar
las lineas si es necesario. Si quieres un
resultado mas compacto y no te importa
no poder editar las lineas, puedes modi-
ficar el valor de prueba en la linea 450
de 65 a 250. El valor mayor hara gue el
programa de utilidades cree lineas de la
maxima longitud que permite el Basic.
Las lineas pueden salir en pantalla pero
no pueden ser editadas. L
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10 REM MARSKKRERNARRRRERAAREAE AR
208 REM
38 REM
48 REM
50 REM
60 REM
78 REN
88 REM
FB REM AEEREEAEREESRRRARRRSRE AR

CONSTRUCTOR DE DATOS
FOR: ROBERT BAKER
RDAPTADO POR D.ROMERD

i7@ :

180 LNs18:REM NUMERD DE LA PRIMERA L
IMER BRSIC :

199 LI=18:REM IMCREMENTO DE LINEAS
2688

218 PRINT"[CLRIELLSFCIPROGRAMALSFCID
ELSPCILENGURJELSPC IMAGUINA"

228 PRINT"ALSPCICONYERTIRLSPCIESLSPCI
= OEPRINT

258 INPUT F#

246 OFEN1S5,8.,18

250 OFPENL1.8.,5,"0:"+LEFT$(F$,162+",F,
R!l

268 INFUTH#15,EN,EM$: IFENCCBTHENPRINT
"ERRORLSPCIENLSPCIDISCO-", EN; EM$ - GOT
0e5e

278 PRINT:PRINT"ELLSPCIPROGRAMALCSFC]
GENERADOCSFCISELSPCILLAMARA-" - FRINT
228 INPUTF$

300 OPENZ.8.6,"0:"+LEFT#(F#,16)+",F,
NJI

318 INPUT#15,EHN,EN$ : IFENCOBTHENPRINT
"ERRORLSPCIEMLSFCIDISCO~", ENIEME : GUT
oe58

328 PRINT:PRINT"OK, [SPCICRERNDOLSPC]
ELLSPCINUEYOLSFCIFRUGREAMA. . o " P FRINT
350 GET#1,C3#: IFSTCXOTHENGSS

348 AD=@: IFC$>""THENRD=HSC(C$)

350 GET#1,C3: IFST{2OTHENE4D

3c8 C=8:IFC$C>" "THENC=RSC(C3H)

378 AD=AD+(25c#C) PRINT"DIRECCIONLSPC]
DECSPCICOMIENZOLSPCI="iAD PRINT

380 LK=1825: HB=8

398 PRINT#Z,CHR$C1),CHR$(4),

400 L$=CHR$C131):REM TOKEN DE “DHTR’

419 GET#1,C$:55=5T: IFS5{O0THEN470
428 C=0:1F C3$>""THEN C=RSCICE)

4380 IFLENCL$ ) ITHENLS=L3+","

44d LE=LE+MIDECSTRECC) , 2) ' NB=NB+1
458 IFLENCL#)(eSTHEN41©

468 GOSUBSSE:GOTO408

470 IFS5{>e4THEHE4D

408 IFLENCL#)>1THENGOSUBSEG

498 IFNBE=BTHEME56

568 REM LAS SIGUIENTES LINEAS CREAN
UNA LINER BRSIC

518 REM FOR #=@ TO....‘'KEHD C:POKE..
« +%, CNEXKT

520 L#=CHR$(1273+"X"+CHR$C(178)+"B"+C
HR$C( 164

538 L3=L$+MIDECSTRECHNE-1),20+"  "+CHR
$C135+"C"

S48 L$=LI3+CHRFC1IS1D+MIDS(STRECADY , 20
+CHRFC170)+" XK, L "+CHR$( 1382

556 GOSUBSZ6:PRINT#2, CHR$(G) ., CHR$CE)

560 PRINT"LONGITUDLSPCI=";NE+1,"BYTE
S":PRINT

578 PRINT"CONVERSIONLSPCITERMINADH" |
GOTOESE

5808 L=LEN(L#$) ' LK=LK+S+L ' #=LK: GOSUB&2

%]

598 X=LN:GOSUBEZ@: LN=LH+L1

€00 FORA=1TOL:FRINT#2,MID$CLE. K, 10, ¢
NEXT

618 PRINT#2, CHR$(B), -RETURN

628 KI=INT(XK/256) ' K2=K-(K14#256)

638 PRINT#2, CHR$(R2), CHRE(XL1 ), ‘RETUR
H

648 PRINT :FRIMT"ERRORLSPCIENLSPCIDIS
CO, [SPCIPROGRAMALSFCI INTERRUMP IDO"
650 CLOSE1:CLOSEZ:CLOSELS

Clave para interpretar los listados

odos los listados que se publican en esta Revista han sido
ejecutados en el modelo correspondiente de la gama de
ordenadores COMMODORE. Para facilitar la edicion de
los mismos en la Revista y para mejorar su legibilidad por
parte del usuario, se les ha sometido a ciertas modificaciones
mediante un programa escrito especialmente para ello. Para los
programas destinados a los ordenadores VIC-20 y COMMO-
DORE 64, en los que se usan frecuentemente las posibilidades
graficas que aparecen del teclado, se han sustituido los simbolos
graficos que aparecen normalmente en los listados por una serie
de letras entre corchetes [] que indican la secuencia de teclas que
se deben pulsar para obtener el cardcter deseado. A continua-
cion se da una tabla para aclarar la interpretacion de las
indicaciones entre corchetes:
[CRSRDJ= Tecla cursor hacia abajo (sin SHIFT)
[CRSRUJ= 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] corresponden a la pulsacion
de las teclas de 1 a 8 junto a la tecla CTRL. Lo mismo sucede
con [RVSON] y [RVSOF] respecto a la tecla CTRL y las teclas 9
y 10.

El resto de las indicaciones constan de la parte COMM o
SHIF seguidas de una letra, nimero o simbolo —por ejemplo
[COMM+] o [SHIFA]—. Esto indica que para obtener el gra-
fico necesario en el programa deben pulsarse simultineamente
las teclas COMMODORE (la que lleva el logotipo) o una de
SHIFT y la tecla indicada por la letra, el nimero o el simbolo,
en ¢l ejemplo anterior: COMMODORE y + o SHIFT y A,
respectivamente.

En los signos grificos ademis se cuenta el numero de veces
que aparece. Por ejemplo, [7 CRSRR] equivale a 7 pulsaciones
de la tecla cursor a la derecha y [3 SPC] tres pulsaciones de la
barra espaciadora, L
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\algunos de nuestros programas para los
ordenadores persondles
= commodore

CONTABILIDAD

DIARIO-BALANCES
SUMAS SALDOS Yy
SITUACION
LISTADOS APUNTES

| CUENTAS 750

| APUNTES 3515

RECIBOS DE
CuoTAs

MANTENIMIENTO
LISTADO DE RECIBOS
LISTADO ETIQUETAS

EFECTOS Y
REMESAS
AGENDA Y
DIRECCIONES

ETIQUETAS
DIRECCIONES
PRECIOS
EMBALAJES
LISTADOS

5.000pts.

4 INOVEDAD!

3 —GESTION COMERCIAL |
CONTROL STOCK Facturs por cliarts
MOVIMIENTOS DE ALMACEN |

DIARIOS DE VENTAS Y

25.000 p
—GESTION CUMERCIAL ﬂ
COMPRAS-INVENTARIO _ Factura directa

25.000 p
MINIMOS 2 —GESTION cOMERChQL |||
LISTADODS DIVERSOS Factura por albarén
ARTICULOS 1500
PROVEEDORES 255

DE REGRESION
QUINIELAS
FICHAS
COMERCIALES
FICHAS ARCHIvVO

-~ iNOVEDAD!
CUENTAS CORRIENTES PELUQUERIAS
CONTROL CUENTAS "u.H|| ALMALCEN

CORRIENTES
LISTADOS POR PANTALLA

E IMPRESORA DE EXTRACTOS
CUENTA

HISTORICO MOVIMIENTOS

iNOVEDAD!
RECEPCION QUINIELAS

—RECOGIDA BOLETOS
QUINIELAS

~LSTADO pPoR
JORNADA

~LISTADO RESU'\"TEN
JORNAD

56 JORNADAS

iNOVEDAD!
DESPIECE y
MANIPULAC]‘ON
COMPONENTES
PROCESOS

DE TRABAJOS
LISTADOS

e - -
- [ [ _—
= = -| = -
- "~ - -
T - el
- [ - -
- - - -
- - - Lo
- . - - -

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




Esre instrumento importante para la programacion

del Ienguaje de mdquina es la clave para examinar
las rutinas internas ROM del VIC-20 y el C-64.

1 VIC-20 y el C-64 resultan ser
muy eficaces para programar la

animacion, dadas sus maravillo-
sas capacidades para el sonido, el color
y grificas. Todas estas caracteristicas
pueden utilizarse en BASIC, el lenguaje
residente del VIC-20 y del C-64. Pero
para adquirir una mayor velocidad, es
mejor realizar la animacion y otras apli-
caciones importantes en el lenguaje
méquina. Este programa estd hecho
para el VIC-20 pero también funciona
con el C-64 modificando la siguiente
linea:

100 DIMBS (15), A$ (7): POKE 53281, |

1: LB$= *[19 SPC]": GOTO 700.

Esto resulta algo problematico para
el programador no profesional, dado
que los commodore no disponen de un
monitor interno para ¢l lenguaje maqui-
na. El hecho de que resulta dificil encon-
trar una buena documentacion sobre la
estructura interna del VIC-20 y el C-64 y
una descripcién pormenorizada de las
rutinas ROM complica mas el problema.

El programa presentado a continua-
cion es un instrumento de lenguaje
maquina que genera vuelcos hexadeci-
males, vuelcos de ASCII y desensambla-
jes; ademds proporciona varias funcio-

Por Thomas HENRY

Traducido por Valerie SHANKS, y adaptado por Diego ROMERO.

Descubrlr el secreto de la esirw
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nes adicionales también importantes
para la programacion del lenguaje
maquina. Con el uso de este programa
el usuario puede examinar las rutinas
internas del ordenador y asi adquirir
unos conocimientos de primera mano
sobre la estructura de la maquina {En
cierto modo, el usuario esta escribiendo
su propia documentacion!

Sobre el Programa

Estudia el Listado | para familiari-
zarte con la estructura del Instrumento
del Lenguaje Maquina. El programa
lleva mucha documentacion sobre las
sentencias REM; en consecuencia, poco
hay que decir sobre cualquier seccion en
especial.

Las lineas 110-140 forman una rutina
de conversién de decimal en hexadeci-
mal. Esta rutina se utiliza en muchas
partes del programa —principalmente
porque la funcion “PEEK"” utilizada en
las subrutinas de desensamblaje y
vuelco hexadecimal proporciona un

T odo el contenido

de la memoria

se imprime en hexadecimal.

Ademads,

los equivalentes AS CII

se imprimen en rojo

en el lado

derecho de la pantalla.

Esto resulta

conveniente

para la bisqueda

de mensajes de c¢odigo.

resultado decimal. Se introduce la
subrutina con D igual al nimero deci-
mal (entre 0 y 65355) y se convierte en
D$ igual al equivalente hexadecimal.
Observa el uso de la funcion CHRS para
la generacion de los digitos correctos (0-
9 y A-F).

La subrutina presentada en las lineas
150-210 realiza la funcion contraria: un
nimero hexadecimal se convierte en el
equivalente decimal. La rutina comienza
con E$ igual al nimero hexadecimal de
cuatro digitos y termina con E igual al
equivalente decimal. En este caso, la
funcién ASC se utiliza para obtener el
nimero correcto,

Ademads, la subrutina lleva incorpo-
rada una funcion para detectar errores.
Si la entrada hexadecimal contiene
alglin digito no hexadecimal, o si su
longitud no es exactamente de cuatro
digitos, aparece un mensaje de error y el
usuario retorna al bucle principal.

La rutina de una sola linea en la linea
220 simplemente introduce un nimero
hexadecimal. Se genera un campo

|

-——




tura interior de los Commodore

inverso de cuatro bloques de longitud
para indicar al usuario la longitud
deseada del nimero de entrada.

Las lineas 230-360 contienen las
subrutinas utilizadas por el desensam-
blaje. El cometido de estas rutinas es el
de generar la ““puntuacién” adecuada
para el campo operando (las comas,
signos de doélar, paréntesis, etc.). Dado
que el desensamblaje utiliza el mnemo-
nico estandard 6502, cuesta bastante
trabajo generar la puntuaciéon mas ade-
cuada. Observa que la variable F es de
0,1 6 de 2, segiin sea la longitud de 0,1 6
2 caracteres. El “string” A$(0) contiene
casi toda la puntuacién necesaria, y las
secciones deseadas se separan en la linea
250.

Las lineas 270-300 convierten las
direcciones relativas en direcciones
absolutas al decidir si la bifurcacion es
regresiva o anticipada, y si estd restando
o sumando.

La rutina en las lineas 370-410 te pro-
porciona una conversion de decimal a
hexadecimal. (Resulta muy laborioso

hacer la conversién a mano, asi que deija
que lo haga el ordenador). Lo que hace
la rutina realmente es introducir un
niimero y enviarlo a la subrutina en la
linea 110.

Como la conversion de hexadecimal a
decimal también resulta laboriosa, con-
viene automatizar las lineas 420-450. De
nuevo se recurre a la rutina de utilidad
(en la linea 150) para realizar la tarea.

Las lineas 480-540 realizan las rutinas
de vuelco hexadecimal y vuelco ASCII,
Se representan 20 lineas de vuelco hexa-
decimal en la pantalla, cada linea
teniendo cuatro entradas. Esto significa
que las direcciones saltan en grupos de
cuatro, lo cual resulta una cifra conve-
niente para trabajar en hexadecimal.

Todo el contenido de la memoria se
imprime en hexadecimal. Ademas, los
equivalentes ASCII se imprimen en rojo
en ¢l lado derecho de la pantalla. Esto
resulta conveniente para la bisqueda de
mensajes de codigo.

El desensamblaje se incluye en las
lineas 550-640. La mayoria de las ruti-
nas utilizadas por el desensamblaje ha
sido presentada anteriormente.

Sin embargo, observa que la linea 600
se ocupa de un caso de “cédigo malo™,
imprimiendo tres interrogaciones con-
secutivas. La linea 630 llama a la rutina
que corresponde a la modalidad de
direccionamiento deseada; de esta forma
la rutina genera la puntuacién ade-
cuada. La variable P sigue la pista de la
direccion actual, mientras que C$ es
igual al mneménico (p. ej. LDA, STX,

PLA). Mas adelante hablaremos de
como funciona el desensamblaje.

Las lineas 650-690 comprenden la
rutina de nivel superior. Las teclas de
funcién programables del ordenador se
utilizan para llamar a las distintas
caracteristicas. Por ejemplo, la tecla Fl
inicia el desensamblaje y la tecla F5 ini-
cia el vuelco hexadecimal. Las teclas de
funcién generan un codigo del ASCII de
133 a 137 y las lineas 680 y 690 buscan
dicho codigo.

Estructura y Tablas

La ultima parte del programa con-
siste en la estructuracion vy las tablas. Se
utiliza un “array” de variables de
“strings’ para almacenar el mnemoénico
necesario. Quiza este tipo de variable
resulte un poco mas lenta que las
demis, pero tiene la ventaja de ocupar
relativamente poco espacio. Esto es
importante, ya que el VIC-20 estandard
solo dispone de 3.5 K de RAM utiliza-
ble. El “array” AS$() contiene los 57
mnemoénicos mientras que el “‘array”
B3() contiene la informacion de direc-
cionamiento.

Pondremos un ejemplo para explicar
como estos “‘arrays” generan el des-
ensamblaje correcto. Supongamos que
un caracter en la memoria resulta ser
igual al hexadecimal 25. El digito mas
importante (el 2 en este caso) llama al
“string”” B$(2). Ahora, mirando la linea
590, el digito menos importante (5) se
multiplica por 3 y se incrementa por |
para dar el nimero 16. W$ se establece

S e utiliza un “array”
de variables

de “‘strings” para

almacenar el mnemonico

necesario.

Quizd este tipo de

variable resulte

un poco mds lenta que las

demds, pero tiene

la ventaja

de ocupar relativamente

poco espacio.

igual a MIDS$(B$[2],16,3), que resulta
ser 12C, Este codigo toma el mnemo-
nico correcto (representado por C$ en la
linea 620) a través del segundo mnemo-
nico (AND en este ejemplo) en el
“string” A$(1) — lo cual explica el 12
en el “string™ 12C.

Se encuentra la modalidad de direc-
cionamiento correcta al tomar ASC
(*“C"), es decir 67, y restarle 64, dejando
3. Por lo tanto, la subrutina 330 se llama
en la linea 630 y se utiliza para generar la
puntuacion. El codigo lleva una direc-
cion de pagina cero en este ejemplo.

Aunque esta rutina parezca un poco
larga, en la prictica el programa fun-
ciona bastante de prisa. El desensam-
blaje de 20 lineas tarda seis segundos.

Introducir el Programa

Antes de introducir el Listado 1, ten
en cuenta que aungue se vean muchas
sentencias REM, no deben de introdu-
cirse en el ordenador. Esto seria impo-
sible dada la memoria limitada del VIC-
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20. Para que sea mas facil encontrar las
sentencias que se tienen que introducir,
observa que ¢l programa empieza en la
linea 100 y se va aumentando por dece-
nas. Todas las sentencias REM se ubi-
can en otros nimeros. Asi que comienza
a partir de 100 e introduce todas las
lineas que terminen en 0.

Los controles de cursor se utilizan de
vez en cuando en las sentencias PRINT
y ENTER. Dado que la impresora utili-
zada para generar este listado no
imprime los simbolos de control del
cursor (solo las impresoras Commodore
lo hacen), hay que emplear otros
medios. Se utilizan las abreviaturas
entre paréntesis para indicar los contro-
les del cursor, y los REM en las lineas
31-51 indican como deben ser interpre-
tados.

El programa es de facil introduccion,
pero hay que tener cuidado que se
mecanografien los espacios exactamente
igual que en las distintas sentencias
Print.

Después de entrar el programa, es
aconsejable salvarlo. Después de com-
probar que no hay errores de mecano-
grafia y después de probar el programa,
se debe hacer una copia de seguridad.

Utilizar el Programa

Sélo se utilizan las teclas de funcion
[f1] - [f7], para operar el programa.

Primero se carga y se ejecuta el pro-
grama. Después de que salga la pantalla
con el titulo, el ordenador espera los
mandatos:

® [f1] - Esta tecla inicia el des-
ensamblaje. Después de pulsar la tecla,
el ordenador te pedird una direccion de
comienzo. Teclea un nimero hexadeci-
mal de cuatro digitos y pulsa la tecla
return. Asi se inicia el desensamblaje. Si
le das una direccién de comienzo erro-
nea, recibirds un mensaje de error.

® [[3] - Esta tecla continua el proceso
de desensamblaje a partir del punto en
que ti lo dejaste. Se desensamblan unas
20 lineas adicionales.

® [f5] - Esta tecla inicia el vuelco
hexadecimal. Primero se solicitard una
direcci6on de comienzo. Teclea un
nimero hexadecimal de cuatro digitos y
pulsa la tecla return; asi se inicia el
vuelco hexadecimal. La columna de la
izquierda representara la direccion de
memoria en azul. Las cuatro columnas
siguientes, también en azul, representa-
ran el contenido de la memoria. Las
tltimas cuatro columnas, en rojo, repre-
sentardn la interpretacion ASCII del
contenido de la memoria.

® [f7] - Esta tecla continta el vuelco
hexadecimal a partir del punto en que lo
deja el usuario.

® [{2] - Esta tecla permite la conver-
sion de un nimero hexadecimal en un
namero decimal. Después de pulsar la
tecla [f2] el ordenador solicita un
nimero hexadecimal. Teclea un niimero
de cuatro digitos y pulsa return. Se
representard el equivalente hexadeci-
mal. Si se teclea un niimero hexadecimal
erréneo, se recibira un mensaje de error.

® [f4] - Esta tecla convierte un
nimero decimal en un nimero hexade-
cimal. Después de pulsar la tecla, se
solicita un nimero decimal. Teclea el
nimero y pulsa return. Se representara
el equivalente hexadecimal. Ten en
cuenta que la entrada tiene que ser entre
0 y 65535 6, en caso contrario, se repre-
sentard un mensaje de error.

Para que no tengas que aprender todo
de memoria, puedes utilizar una planti-
lla de cartén para indicar con detalle los
usos de las teclas de funcién. Esta plan-
tilla se demuestra en la Figura 1. Se
recorta la plantilla y se pega a un trozo
de cartén. Se recorta y se tira la zona del
centro. Asi la plantilla se acopla alrede-
dor de las teclas de funcion.

El Instrumento de Lenguaje Maquina
resultara atil para entender la estructura
interna de ordenador. Mediante el uso
del desensamblaje, las rutinas pueden
ser interpretadas y se puede descubrir el
tipo de estructura necesaria para que
éstas puedan ser introducidas. El vuelo
ASCII resultara util tanto para encon-
trar las palabras clave Basic en la
memoria como para los mensajes de
error. L

M I 31 REMA

10 REMARERARRAARARAAKAREARAA R AN KA ARA * : b Ehis
phARRA 32 REM#&  FRUTAS PARA LA INTERPRETAC
11 REMK ION ) _

* 33 REI DEL LISTADO
12 REM#  VIC-2@ MACHINE LANGUAGE TO .
oL # 34 REM#
13 REMA *

* 35 REM#  SHIFT4CLR [CLR]
14 REI# THOMAS HENRY *

- 36 REM  HOME CURSOR CHOME ]
15 REMK TRANSONIC LABORATORIES *

- 37 REM& CURSOR ARRIER  [CRSRUI
16 REM# 249 NORTON STREET *

* 36 REM&  CURSOR HBRJO [CRSRD)
17 REM# MANKATO, 1N S6091 *

* 39 REM#& CURSOR IZGUIERDR [CRSRL)
18 REM# .

. 40 REM#  CURSOR DERECHA  [CRSRR)
15 REI# +

* 41 REM#  CTRL+RYS ON [RYSUN]
26 REIH #

- 42 REM¥  CTRL+RVS OFF [RYSOFF ]
21 REM& -

* 43 REM&  CTRL+7 [BLUJ
22 REMASSASARRRRARERRERARAR AR SARRAR .
ARRARS 44 REM#  CTRL+3 [RED]
23 REM *
24 REM 45 REM#
25 REM *
30 REVARARRARAREEFAAERARAREARARERARE 46 REM&  LOS SIMBOLOS ENTRE CORCHET
AARRRS ES  #




PERSONAL
COMPUTER

MUSIC

MUSICA CON COMPUTADOR
con el Teclado “MUSIC 64"

El teclado “MUSIC 64" se conecta direc-
tamente al COMMODORE 64.

S¢ puede emplear como sintetizador
monofénico o bien como teclado de Organo
polifénico. Para ello se necesita lo siguiente:

® Un COMMODORE 64,

® Un video monitor o un receptor de
television.

® Y una unidad FLOPPY DISK o de
cassettes.

ALBAREDA le proporciona a usted:

® Un teclado de 4 octavas de Do a Do.

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

® El software necesario,

Maodificaciones paramétricas

F1 para alcanzar el parametro siguiente.

F3 para regresar al parametro precedente.

F5 para aumentar el valor del parametro
elegido.

F7 para disminuir el valor del parametro
elegido.

EL TECLADO DEL
ORGANO POLIFONO |

La relacién de los instrumentos de los
cuales se dispone, est4 indicada en el video

monitor y son los siguientes:
1 Spinete 4  Flauta
2 Acordedn 5 Banjo
3 Campanas tubulares

Modificaciones paramétricas

Fl1 Ataque F2  Volumen

F3 Declive F4 Traslado

F5 Sostener F6 Forma de la onda
F7 Soltar F8  Ciclo de la operacion

Deseo recibir informacién completa del MUSIC-64 sin ningin compromiso g

Soy particular.., O

asterisco lo que interese.

]] por mi parte:
EL SINTETIZADOR | Nombre
MONOFONICO ‘
La relacién de los instrumentos de los Direccién ............
cuales se dispone, ests indicada en el video ] - .
monitor y son los siguientes: TGRE.: ........covconviiinsonnin Clndad
0 Trompeta 7 Instrumentos de '
| Brass cuerda (cuerdas) ] B PIOVINGIA it i s oo,
2 Clarinete 8 Piano ‘
3 Campanas 9 Organo eléctrico | : ictribig o
4  Flauta A Organo eléctrico 1 ] SOy distribuidor...
5  Guitarra B Acordedn
6 Wha-Bras C  Random | (*) Marcar con un
(cobreswha) (sintetizador) [__ e e e e
INSTRUMENTOS C/. Carmen, 19

Y ACCESORIOS MUSICALES

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



— Descubrir el secreto de la estructura interior de los Commodore

47 REM#& CORRESPONDEN A TECLRS COM 5
HIFT #

45 REM#& O COM CEM (HBRHJO A LA IZGUIE
RIHD , &

43 REM# EL NUMERD GQUE AFARECE ENTRE

LOS *

SE REM#* CORCHETES ES EL NUMERD LDE WE
CES &

a1 EE:# GUE DEEE PULSAR LR TECLH.

S2 REM#POR EJEMPLO [7SPC] SON 7 ESPA
CIDS. %

53 REM

54 REM

1o DIMBE$C15).A$(7 ) :FOKE36879, 228 ' LE
$="[195PC1" :GOTO70B

185 REM

186 REM

167 EEN#$ACONVERSION DECIMAL A HEXAD
ECIMAL #4%

165 REM

169 REM

118 D¥="":G=1

120 I=INTC(DLA/1e)  J=D-lc#]: D$=CHRICJ+4
-7k (J>9))+D$

138 G=0G+1:D=]1:[FG{ETHEN1Z8A

143 RETURN

145 KEM

145 REM

147 REMAAACONYERSION HEXADECIMAL A D
ECIMAL###

145 KEHM

145 REM

150 E=b: =0 IFLENCE$){>4THENZ10O

168 J=ASC.MID$CES,4-1,1)0-48

178 IFJ<O0RJI>ZZTHEMZ16

188 IFJZ9ANDJ<1?PTHENZ 18

1599 EsE+C1a Tl % J+7#CJ2505  [=1+1:IFI
{>4THEN158

208 RETURM

218 PRINT"[SCREELIERRORLZSPLCIY (I=8:0
oToZew

215 KEM

21 REM

217 REM###% RUTIMA DE ENTRADA DE DIRE
CCION #4#

218 REM

212 REM

Aea PRINT" CHOMIDIRECCIONLSPCIINICIAL
YOINPUT CRYSOMIL4SPCILRYSOFF 1[ECKSRL]
"SE$:605UB158 - RETURN

225 KEM

2&£8 REM

227 KEM##% RUTINHAS DE DESEMSAMELADO
PARA LOS DIFEREWNTES MODOS DE DIRECCI
ONAMIENTO ###

225 KEM

225 REM

250 F=0 . RETURMN

248 F=1:0=FEEK(P+1) E=3:605UE116

258 CH=CH+MIDFC(RFLQ), A+, S)+DF+MID
$(HECL), SAA-5,3)

260 RETURM

270 F=1:D=FEEK{(P+1)

260 IFDJ1228THEND=P+D+2 : =5 G05UB1106:
GOTOS16G

298 D=128-(127ANDD) : D=P-D+2: E=5:G0OSU
Bl16:D=P-D+2

308 D=F-D+2 ' C#=C3+"[SPCI$"+D4 RETURNM

319 C#=CE+"[EFC1$"+Dé RETURN

328 F=2:D=FEEK(F+1)+25c#FPEEK(F+2) E=
S:GOSUELLG: RETURN

330 GUSUB326:C#=CH+"[SFCI$"+D$ RETUR
H

348 GUSUE3Z29: C3=Ce+"[SFCI$"+Dé+", K"
RETURM

350 GUSUBSZO:CH=C3+"[SPCI$"+DE+", ¥ :
RETUKH

3cW GOSUBZZO:CHF=CH+"[SFCIF"+Ds+" ) ":
RETURH

365 REM

Joo REM

S67 REM###% COMVERSION DECIMAL H HEXA
DECIMAL FARA EL USURARID ###

o8 REM

365 REM

370 PRINT"[HOMI1",LE#$;"[HOMIDECIMAL"

38@ INFUTDS: D=VAL{D$) @ E=S

398 IFDSIURDSESS3ISTHEMFRINT "L 7CRSKL]
[CRSRUJERROR" - GOTO418

488 LGUSUB118-FRINT"[BCRSRLILCRSRUI=LSFC]

$",03%

418 RETURH

415 REM

416 REM

417 REM###% CONVERSION HEXADECIMAL A
DECIMAL FARA EL USUARRIOD ###

413 REM

415 REM

429 PRINT"CHOMI",LE$

438 IHFUT"[HUOMIHEX" ;E$ FRINT"[CRSFU]
";LEB&; "[HOMI" :GOSUE1SE  E$=STR$C(E) E=

LEHCE$)-1

44@ IF1=UTHENRETURN

458 FRINT"[HOMI=(SPCI#",MIDIES, 2,E)
CRETURN

455 REM

455 REM _

457 REM### RUTINA DE YOLCARDO HEX Y H

SCII ###

458 REM

453 RENM

468 GOsSUBZ20

478 P=E

460 PRINT"[CLRICZCRSRDI";

;96 FORZ=1TO28: D=F :E=5:G0SUB11&:FRIN
¥,

S99 FORY=1TO4 FRINT"L(SFC1", :B=3:D=FE
EK(P) ' GUSUEL10: PRINTDE, (P=F+1 - NEXT
519 P=P-4:FRINT"[SFCIL[REDI1", ‘FORG=1T
04 : D=FEEK(F )

528 IFDL320RCD>128RNDI<C 161 ) THEMD=46
538 PRINTCHRE$CD) :P=P+1 HEXT

S48 POKEZ12,8 ' PRINT"LBLUI" :HEAT - KETU

RH

545 REM

545 REM

547 REM###% RUTINA DE DESENSHMELADOD #
£

543 REM

5459 REM

558 GOsSUEBZZ8

Sed FP=E

S78 PREINT"[CLRICLZCRSRED1",

988 FURZ=1TOz@: D=F . .E=5:GOSUE118:FPE=]D

3

S99 [=1INTC(FEEKC(P)/16)  J=PEEK(P)~1%186
WE=MIDFCESCT ), JH3+1, 30

0 [FUE="777"THENC$=W3 - F=8 . G0T0o48
6l0 I[=YALCLEFTHF(W$, 1) IJ=\VAL(MID$ W$
J;.:_IJ 1,2

628 CE=MID$CA$C1), JH3-2,35 A=HSCLMID
$(W$,3,120-64

639 OMAGOSUBZSE, 248, 249, 339, 270, 240,

248, 344,350, 248, 2413, 36

648 PRINTF$+"[25FC1"+C% P=F+1+4F ‘NEXT
‘RETURH

643 REM

645 REM

ié? REM###% REUTINH DE MAXKIMO HIVEL ##
645 REM

- e s
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647 RENM 238 E$(4)="p2R3BJI77?
658 GETF$: IFF$=""THENES5A 4HEZ8ES1R7?? 744 D358

oo FRINT"LHOM]", 84 EFC(So="24E
6/ GETF$: IFF$#=""THENc7@ BH3E177

680 IFASCCF$)CI330RASC(F$)2138THENET © 8959 B$(s)="6 77
698 1=139-ASC(F$)  OMIGOSUB37E, 420, 48 BA11Ec1H??744L 1106107
9,468, 578,558 G0Tuss EEl BECY 77
695 REM TH1117%

696 REM 379 B$(E
697 REM#&#4% PREFARACIOM DE LAS THELAS ###% FH??77eR

£92 REM S84 Ediz="1
695 REM BRBBIV7R?7?77
700 PRINT"[CLRI[ELUI":PRINT:PRINT"[SFC]

7A4R4BE/SHY 7 744D 7D

- SENSAMBLADORLSPCIVIC-26" (PRI} bR s E
DESENSAMBLADORLSPCIVIC-26" : PRINT 508 B$C11)="15E45K?7°

718 PRINT"[SSPCIFORLSPCITHOMASLSPCIH

EMRY " 31A46175H

iRl oy e L SN 918 E$(125="{
?.«__ ) HECL1)="ADCANDASLBCCECSEEQBITEMI " 43A32E36R -
730 A$(2)="BNEEFLERKBYCEBVYSCLCCLDCLI " 9260 B$(13
AN N s e S e o 27A321777
‘:9 ﬁf‘dj_"LL?L”ﬁbFﬁ”kTDFPBFTDEfEUFH 930 B$C14 5 P7T733C64041C777
7ol A$C4)="INC INAIHY JMFPJSELDAL DL DY 42ASHESZA? 773506404 L Dp 7"
768 A$(5)="LSRNOPORAPHAPHFPLARPLFPROL" 935 B3(150="16E64K77727777764F41F 272
770 A$CE)="RORRT IRTSSBCSECSEDSE ST BERES 177 7764H41H777" "
PR IER S AT PR OSEDEEIRTHY 340 A$CB)="[7SFCI#ELSPLISLSFC], KISPC]
'8l HECZI=NSTRITY TRATRYTEATARTASTYA ,YL2SPCISIZSPCISISPCI, Ko ), YISPCI(SISPC]
S oy Lo (g
=) 7?7S3CL13C7775 95@ GOTOESA

SHS3ELSH
Eu8 EFilo=
BHSSI 777777

2P PS3HI3H? 7?27 o
818 BF(2)="45D12J77

LINER A MODIFICAR PARA EL C-&4

7A12BSEH
820 B SE12K 777 106 DIMB$<15),A$(7) POKES3281,1 LE$=
SA121 2277712 “[19SPC]" :GOTO748

cQué hace Vd. con las cintas de su
impresora cuando estan usadas?

SE ~ JNO LO HAGA!

Regenérelas, ahorrard el 50 por 100, y tendrd el mismo servicio,
si el tejido de su cinta o cassette estd en condiciones, lo entintare-
maos, en caso contrario l’O sustituiremos p()r oirg nuevo.

Somos la tinica empresa en Espaiia que con éxito realizamos
este trabajo, la prueba es que las mejores firmas de este pais
trabajan con nosotros.

Asi que siga leyendo. ;No? Somos una empresa industrializada,
pero al mismo tiempo, cada trabajo es especial para cada cliente,
podemos cefiirnos al grado de tintaje, que usted quiera o su orde-
nador necesite, por ello con las primeras cintas que nos mande
para probar (porque mds vale una imagen que mil palabras), reci-
bird usted una tarjeta, para que pueda decirnos exactamente su
opinion y lo que desee.

Machi, S. L.

Avda. Ausias March, 34
Teléfono: (96) 178 07 23
BENIFAYO (Valencia)

Regeneramos todo tipo de cintas y cassettes de impresoras de ordenadores, cintas de
mdquinas de escribir, de calcular, etc.
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Castellanizar el Commodore-64

el abecedario: Siguiendo a la
DRca] Academia Esparfiola en su

opusculo que recoge las Nuevas
Normas de Prosodia y Ortografia
(R.A.E., Ortografia, Madrid, Imprenta
Aguirre, 1974%), puede observarse la ca-
rencia de la letra “N", en su versioén
maytscula y mindscula que, a partir de
nuestro programa, se obtienen pulsando
las teclas siguientes:

N—icsl oy
S

Aunque no es propio del abecedario
castellano actual, nos ha parecido inte-
resante afadir el caracter ‘‘¢” con el
que nuestro ordenador queda “catala-
nizado” y preparado también para
algin uso historico de nuestro idioma.
Se obtiene cony@

De los signos de puntuacion y notas
auxiliares

En castellano, la existencia en algu-
nos casos de una tilde sobre la vocal,
ademas de responder a unas normas
ortograficas bien claras y precisas (op.
cit., cap. III), que tienden a evitar anfi-
bologias ortograficas (caso de depésito,
deposito, depositd, por ejemplo), su uso
representa al acento de intensidad de la
pronunciacion y responde perfectamente
al “desideratum™ de cualquier sistema
de escritura: correlato univoco entre
sonido y grafia. Para evitar un pro-
grama complejo que supliera la imposi-
bilidad del ordenador (salvo con el uso
de *‘sprites’”) de sobreimpresionar ca-
racteres (como la maquina de escribir
tiene para el caso de ** * ), se ha disefiado
un nuevo juego de caracteres vocalicos
que, ajustandose estrictamente a las
demds formas tipograficas del COM-
MODORE, incorporan la tilde. Se
obtienen pulsando:

[C=]y la vocal correspondiente.

Admitiendo una costumbre tipogra-
fica que, poco a poco, se va implan-
tando, se excluyen las vocales mayuscu-
las con acento, pese a que en las Normas
citadas se insiste expresamente en que “el
empleo de mayusculas no exime de
poner tilde...” (parrafo 6, apdo. 159);
sin embargo, su inclusion convertiria el
teclado del COMMODORE en un
alarde nemotécnico para el programa-
dor al tenerse que asignar los caracteres
a otras teclas distintas a las vocalicas
(por tener éstas ya ocupadas sus tres
posibilidades: mayutscula, mintscula,
minuscula con tilde). Este es el caso de
la forma **i" (en desagiie, por ejemplo)
que hemos situado en lugar de (pul-
sacion directa) por imposibilidad de
incorporarlo en su letra correspon-
diente. No incluimos la diéresis (**.”") en
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El programa que proponemos trata de incorporar al
COMMOD ORE 64 algunos caracteres, signos de

\  puntuacion y notas auxiliares atipicos del inglés
(A pero que, en castellano, son imprescindibles
en unos casos y propios de nuestra
idiosincrasia idiomdtica en

otros

Por Angel ROMERO BELMONTE
Profesor de Lengua y Literatura Espariolas
Instituto de Bachillerato

de Fuengirola
(Lector)

D Soy profesor de Lengua y Literatura Espaiiolas en el Instituto
de Bachillerato de esta poblacién. Aficionado a la informa-

E tica, he seguido su revista COMMODORE WORLD desde el
comienzo, ello me lleva a enviarles el adjunto articulo para
L que, si les parece, sea publicado como colaboracion

desinteresada.

Creo que en nuestro mundillo de *“commodorianos” puede
resultar interesante el doble objetivo del articulo: cuidar nues-
tro idioma y **castellanizar” el teclado del ordenador.

EN DEFENSA DEL IDIOMA

No se trata de defender aqui, con un mal entendido

purismo academicista, la limpieza de nuestra lengua; todo lo

A contrario, las lenguas no son productos “incontaminados™,
sino que, o se hallan genéticamente emparentadas, o se enri-

U quecen por “‘contagio lingiistico" siguiendo una especie de
vaivén historico, de predominio de unas sobre otras (piénsese

como, en el terreno concreto de la ciencia, el castellanismo fue

T el dominante en los siglos XVI-XVII y el galicismo dejo su
(0}
R

impronta durante los siglos XVIII-XIX). Estos hechos, inevi-
tables, por otra parte, no tienen nada de censurable. Son for-
mas de enriguecimiento cuando los “préstamos 1éxicos™ no
vienen a superponerse a denominaciones ya existentes en el

] R e W




H ay que empezar

las demas vocales porque su uso como
signo diacritico indicativo de que un
diptongo se ha de considerar como bisi-
labico, queda reservado a la poesia.

La entonacion, expresion de los mas
diversos estados animicos o de los més
variados sentimientos, se superpone al
contenido denotativo de una frase con
una flexibilidad y riqueza que otros
idiomas no tienen. El castellano posee la
particularidad de poder cambiar su
esquema dentro de una misma frase; o
lo que es lo mismo, en una misma ora-
cion puede haber periodos entonativos
diversos, de ahi la necesidad real, no
capricho academicista, de indicar el
punto de la frase en que la entonacién
pase de una anunciacion, por ejemplo, a
un tono de sorpresa (admiracién) o de
pregunta (interrogacion); y esta capaci-
dad lo hace necesitar de una representa-
cion grafica de inicio de admiracion e
interrogaciéon (Vid, como ejemplo la
frase: Entonces, el gran mundo, ;no le
parece a usted mal?) frente a otros idio-
mas (por ejemplo el inglés) en los que
basta la representacion del tonema final
por no tener esta flexibilidad. Asi pues,
los caracteres “i" y **;"" vienen a susti-
tuir respectivamente a *=—"" y *¥" del
COMMODORE (debe tenerse en cuenta
que ahora, el signo de la potenciacion
“4"" aparecera en pantalla como “;” sin
que ello implique otras repercusiones.

Los demas signos, o bien ya estan
incorporados en el ordenador (,”, *;"),
o bien pueden usarse algunos graficos
sustitutivos. Para la raya (*—") puede
usarse [SHIFT] y [*] (ASCII=96); como
guion (**-""), el signo de la sustraccion
(ASCI1=45). Otros signos de los inclui-
dos por la R.A E. como el calderén o la
manecilla, han perdido en el uso abso-
luta vigencia y los dejamos al margen;
hacemos una excepcion con el parrafo

también,

a apreciar, como valor
técnico importante,
a aquellos
ordenadores cuyo
teclado venga
de origen
“espanolizado”

que se incluye en [SHIFT] y [£], v el
asterisco ([C=] y [*]), asi como las abre-

LEQYT sellay

viaturas = ue pueden obtenerse
con y [@], [SHIFT] y [@_]. respec-

tivamente.

Mencion aparte merece la inclusién
de las comillas, que hemos asignado al
grafico y él] separdndolas asi de
las “*de cadena” que trae incorporadas
el C-64 y con lo que se evita el engorro
de programarlas con CHRS$ (34), como
ya saben la mayoria de los usuarios de
este ordenador.

La definicion de los caracteres

El tema de la definicién de caracteres
por parte del usuario, ya ha sido tratado
en varios sitios, inclusive en esta misma
revista (en el nam. 1 se explica el
procedimiento y se da una rutina para
editar caracteres; también en el nam. 7
hay un programa en ¢l mismo sentido;
sin embargo, ambos articulos van diri-
gidos al VIC 20, sin que se encuentre
otra referencia al C-64 que la del nim. 5
con motivo del juego *‘Los peligros del
pozo™).

Sin que el programa, por tanto, sea
ninguna novedad, nos parece oportuno
explicarlo un poco y que pueda servir de

base para que alguien afiada o cambie
alguno de los caracteres propuestos
(pensamos, por ejemplo, en la utilidad
para estudiantes de teoria de conjuntos,
logica proposicional, de griego, o por
qué no, incluso anadir el alfabeto ciri-
lico).

El programa consta de dos partes
bien diferenciadas como corresponde a
las dos grandes operaciones que hay que
realizar para definir nuestros propios
caracteres. Un primer grupo de instruc-
ciones para pasar la informacion que el
ordenador tiene sobre los caracteres en
la ROM (y que nosotros no podemos
cambiar por ser “‘memoria de sélo lec-
tura’) a partir de unas ciertas direccio-
nes de la RAM (en la que ya podemos
intervenir cambiando, suprimiendo o
afiadiendo caracteres); este bloque com-
prende las lineas 0-7. Una segunda parte
del programa (lineas 8-41) en la que se
dan las instrucciones pertinentes a los
16 caracteres que nosotros hemos
remodelado como queda dicho ante-
riormente. Expliquemos las cosas con
mayor detalle:

Linea 0 --- Borra la pantalla y sitia el
letrero de “‘espera™ en el centro de la
misma en tanto se ejecuta el programa
(unos 35 segundos, aproximadamente).

Linea 1 -~ Reserva memoria RAM
para los caracteres impidiendo que un
programa en BASIC pueda invadir esta
zona de memoria.

Linea 2 - Inhibe el teclado para evi-
tar inadvertidas interrupciones durante
la ejecucion del programa que malogra-
rian el mismo.

Linea 3 - Desconecta los registros de
E/S y conecta la ROM en su lugar (el
VICII, como todos los microprocesado-
res de su clase, solo puede procesar
simultanea 16K, esto, es, "‘una pagina™).

idioma originario, sino a suplir algin vacio designativo
(siempre muy concreto para el caso de lenguas de gran tradi-
cion cultural) motivado por las innovaciones de la ciencia y de
la técnica, y sin que esta interferencia produzca reajustes gra-
ves al sistema lingiiistico propio, entendiendo por esto los que
afectan a los subsistemas gramatical y fonologico.

A nadie se le oculta que estamos en “‘¢l siglo de la lengua
inglesa™, especialmente desde su segunda mitad, y que todos
los idiomas, de una u otra manera, sufren esta influencia, no
siendo el castellano una excepcién (al fin de cuentas, tampoco
el propio inglés se ha librado de ésto: no se olvide que a lo
largo de su historia ha incorporado a su vocabulario un 50%
de palabras no genuinas, especialmente del latin).

Desterrados ciertos tépicos como el de que los idiomas son,
o tienen, una capacidad especial para expresar unos ciertos
campos conceptuales y poca para otros (y ello explicaria el
“éxito"” de algunas lenguas en determinadas épocas, como
queda sefalado), hay que buscar la razon de ser de este “*colo-
nialismo lingiiistico™ en otras causas politico-economicas, no
siempre confesables pero que podrian explicarse con uno de
los considerandos del Convenio Multilateral sobre Asociacion
de Academias de la Lengua Espanola (presentado en 1960 por
la correspondiente colombiana): **...tratdndose de los pueblos

hispanos, la unidad de lenguaje es uno de los factores que mas
contribuyen a hacerlos respetables y fuertes en el conjunto de
las naciones...”

Y esta basqueda de unidad es una obligacion también del
ambito de la informitica **de consumo™, muy importante por
cuanto es, a la vez, un mundo muy nuevo sin la tradicién que
en otros terrenos técnicos ha servido para decantar las formas
lingiiisticas ttiles para el castellano, de los neologismos extra-
vagantes e innecesarios introducidos por una mal entendida
moda; y muy joven por la edad de sus adeptos, sobre todo por
la divulgacion a través de su incorporacion como asignatura
en Academias, Colegios e Institutos, y son ellos los mas sensi-
bles a aceptar ciertos cambios influidos por el prestigio de la
“letra impresa™ de revistas y libros, a los que se consideran
como modelos de norma lingiiistica.

Hemos de empezar a ser criticos receptores de una biblio-
grafia que adopta préstamos de manera desigual: unas veces
por aceptacion directa de términos (“‘arrays™, “buffer”,
“stack™, etc.). que no sabemos por qué no se traducen; otras,
por malas traducciones (como la voz comando, del inglés
“command™, que en castellano tiene otro sentido y se cruza
etimologicamente con mando); en ocasiones, por creacion de
neologismos, a partir del inglés, con una indisculpable igno-
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Linea 4 --= Copia en RAM la infor-
macion sobre los caracteres de origen
que posee la ROM y pone el teclado
para comenzar en mintsculas (como la
posicion inicial de una maquina de
escribir).

Linea 5 --- Vuelve a conectar los
registros de E/S.

Linea 6 --—=Vuelve a permitir el uso
del teclado.

Linea 7 --- Coloca el “puntero de
caracteres” en la nueva direccién de la
RAM a la que ha de dirigirse el micro-
procesador para encontrar la nueva
informacién.

Si el programa se detuviese aqui, ten-
driamos un juego de caracteres y de gra-
ficos sin ninguna diferencia con el origi-
nal; pero vamos a crear nuestros
propios caracteres. Tomemos el caréc-
ter *4" (definido en las lineas 12-13).
Hemos de averiguar dos cosas: la direc-
cion de pantalla a la que queremos asig-
nar ¢l caracter, y los datos, en decimal,
que definen dicho caricter. Veamos lo
primero.

Como se sabe, el C-64 asigna a las
teclas 2 juegos de caracteres y 3 posibi-
lidades en cada juego. En uno:

Pulsacion directa = maytsculas

[SHIFT] y [Letra] --- grafico de la

derecha.

[C=ly gréfico de la izquierda.

En el otro:

Pulsacion directa ---mintscula
[SHIFT] y [Letra] -—~mayiscula
|C=] y [Letra] --~grafico de la izquierda.

Esta tltima solucién es la que hemos
adoptado para nuestros propositos.
Tomemos la tecla “A". En pulsaciéon
directa nos da *“a”; con [SHIFT], tene-
mos “*A™ y ahora queremos poner “a”

Caracteres aiadidos al Commodore 64
Cadigo de Posicion de
Cardcter Forma de obtenerlo pantalla inicio en RAM

N [C=] ¥ [M] 103 13112
ii E=Eyd 106 13136
4 v [A] 112 13184
é ¥ 113 13192
i v [ 98 13072
6 vy [0] 121 13256
i [C=]y 120 13248
u [@] 0 12288
¢ C=ly 124 13280
; =l 31 12536
: 1] 30 12528
§ [SHIFT] y [£] 105 13128
. v [ 95 13048
0 y 100 13088
S y 122 13264

v [E] 104 13120

en lugar del grafico de la izquierda. Si
localizamos dicho grafico en el Manual
del Usuario (pp. 132-134) veremos que le
corresponde la cifra 112 como *“‘cddigo
de pantalla™. Para calcular la direcciéon
de memoria a partir de la cual se va a
recoger la informacion sobre este carac-
ter, aplicamos la siguiente férmula:

en donde P= n® de posicion de inicio en
RAM (dato buscado) y C= codigo de
pantalla (112, en nuestro ejemplo).
Obtendremos como direccion de memo-
ria la 13184 que es nuestro primer dato.

Obtengamos el segundo dato, es
decir, las cifras que recojan la informa-
cion sobre la forma del caracter
deseado. Sobre un cuadrado dividido en
64 partes, dibujamos nuestro cardcter y
obtenemos el nim. que corresponde a

rancia de los mecanismos de creacion castellanos (sirva de
ejemplo el caso de la palabra indexado, del inglés “index™,
olvidando que el término lo tom6 el inglés del nominativo
latino, pero que la base patrimonial del castellano procede del
acusativo, con lo que el término, sin necesidad de recurrir a
otras lenguas, ha de ser indiciado, del lat. indice (m), como lo
es el cultismo indice. Los ejemplos podrian multiplicarse

abundantemente y no es este el proposito.

Hay que empezar también, a apreciar, como valor técnico
importante, a aquellos ordenadores cuyo teclado venga de
origen “‘espanolizado™ (que sepamos, algunos microprocesa-
dores ya lo traen incorporado), presionando asi a los fabri-
cantes ¢ importadores a plantearse seriamente la deficiencia.

Entre tanto ocupamos el lugar que nos corresponde en el
mundo de la ciencia y de la técnica actual, *...la defensiva
pura se estima como un medio provisional para recobrar la

iniciativa que conduzea a la victoria...” (Vid, S. GILI GAYA,
“El lenguaje de la ciencia y de la técnica™, en Presente y futuro
de la lengua espaiiola, Madrid, Instituto de Cultura Hispénica,

I1, 1964).

Para los que ya poseemos nuestro COMMODORE 64,
proponemos las siguientes paginas que, en cierto modo, pue-

den paliar este problema.
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Por Angel
ROMERO
BELMONTE,
Profesor de Lengua
v Literatura
Espanolas, Instituto
de Bachillerato de
Fuengirola (Lector).

cada linea. Asi, por ejemplo, de la linea
(a) hemos pintado los cuadrados con
valores 8 y 4. de la linea (b), los valores
16 y 8, etc.,

128 64 32 16 8 4 2 I

d

b

C

d

f

g

h
a) 8+4=12
b) 16+8=24
c) 32+16+8+4=60
d) 4+2=6

e) 32+16+8+4+2=62
f) 64+32+8+4=102

g) 32+16+8+4+2=62
h) ningin cuadro=0

Por tanto los datos para definira *a”
son: 12, 24, 60, 6, 62, 102, 62, 0

Ahora se trata de aplicar la siguiente

subrutina para situar estos datos en sus
lugares de memoria correspondientes:
—FORB=P (posicién de inicio) TOP+8
(altima posicion del caracter):
READC (datos decimales del caracter):
POKEB, C: NEXT.

—DATA (8 nam.
caracter)

decimales del

Para nuestro ejemplo, tendriamos:
12 FORB=13184 TO 13191: READC:
POKEB, C: NEXT
13 DATA 12, 24, 60, 6, 62, 102, 62, 0

Definidos todos los caracteres (16 en
nuestro programa) y ordenadas las
lineas en sucesion, tendriamos el listado
ntl




@ PRINT"[CLE]I" PRI i

_PRINT"(C NT" [ 1BCRSRD: TRSRR

ESFERE[SPCIUNL SPL JMOMENTO" glag s

1 EH?25%543-POhE$6-46'BLQ

2 POKESE334, PEEK (S6334)AND2S

j EgggI'FEEhml)thiﬁl i
A=ETOZ047 : FOKER+12258, PEEK(

i FOKEAR+122588, PEEK(R+55

EUKEI,PEEK(130P4

;ﬂftgééf%'PgEﬁksaJS4)Ukl

OKES3272, (PEEK (53272 AND240) +12

FORN=6TO15 ficiien

eREHDH,B

16 FORM=ATOB:READC: POK 5

A e EADC : POKEM., C:HEXTM

12 DATHLI3112,13119,68,4 T

i 13119,680,9, 102, 118, 126,

13 DATA13136,13143,68,0, 1=

IB-JJIU;)U 514_';’:'U;U11¢'4: lUéJ 16{.')

14 DHTHIZ1lE 3 ; ;

be 31684, 13191,12, 24,08, 6,682, 10

15 DATH1313Z,13199,12,24.6

5.60,0 92, 13199,12,24,68, 182, 126,

1o DHTH1 387

GE‘JB

17 DATA13255, 13263, 12, 24, 6&

103,6[3,&39 S, 13283, 12,24,68, 102, 182,

16 DATA13248,13255,12,2

To2.62,5 45, 13255,12,24, 182, 1682, 182

19 DATA12288,12295,182,08, 1¢

:1UE,DZ:EL g, 12295, 182,08, 182, 182, 182

20 DATA13289,132587,0,0,68, 9

S 3288, 13257,0,0,60, 95, 96,68, 2

21 DATA12536,12543,24.08.0.2

e b 1 1;._!4-4;:.4;”;\54.'.‘4'5413415

ol

2,13879,12,24,0,55, 24, 24

22 DRATALIZSZ3, 12535, 24,0, 2
, 60,0 2535, 240,24, 48,96, 102

G-‘:DBHLHl 3128, 15135,60,98,24,102.24.7
34 DATH13048, 13055,8, 28,62, 2¢8,68.0.9,
3 ?SIHQJU 13895, 56, 103, 163, 108, 56
TEETLH13264;132F1,55,13,93,1Bbfﬁuju
=Tk g e

L sﬁ]Hldlgu,151;?,162,la£,1u5,u,3,g
g

e
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Por Enoch L. MOSER (RUN EE.UU.)

Plasma grdficamente el
fluir de tus programas,
mejorando a la vez tus habili-
dades como programador, uti-
lizando organigramas.

i

a escritura de un programa en

I cualquier lenguaje implica cuatro

procesos o fases distintas: defini-

cion del programa, generacion del

organigrama, codificacion y depura-
cion.

Aunque en programas sencillos se
puede evitar el realizar una o dos de las
bases sobre el papel, siempre hay que
realizarlas todas, aunque sélo sea men-
talmente. Cada persona tiene su propia
forma de trabajar; algunos son capaces
de codificar directamente un programa
de gran complejidad.

Sin embargo, la mayoria de los
programadores tienen que realizar todas
las fases descritas, incluso en los pro-
gramas mas sencillos. Los programas
desarrollados ateniéndose a dichos pasos
suelen ser, generalmente, de mejor cali-
dad que aquellos que se codificaron
directamente.

Definicion del Programa

Antes de escribir un programa, lo
primero que debes tener claro es lo que
quieres hacer. Esto puede parecer obvio
pero, como saben los estudiantes de
ciencias, el primer paso para resolver un
problema es definirlo.

Supon que quieres escribir un pro-
grama para que un estudiante realice
ejercicios aritméticos. No es suficiente
saber que quieres escribir una leccion de
aritmética. Debes tener en mente un
conjunto completo de objetivos y lo
mejor para ello es escribirlos.

Tus objetivos deben estar bien deta-
llados, pero no creas que no van a cam-
biar una vez escritos. Puedes, y debes
revisarlos segin vaya evolucionando el
programa aunque deberias considerar-
los inicialmente con cuidado para saber
lo que realmente quieres hacer.

Por ejemplo, empecemos con los
siguientes objetivos:

l.—Los problemas aritméticos se
generaran aleatoriamente.

2.—El estudiante podra seleccionar
cualquiera de las cuatro operaciones
aritméticas (suma, resta, multiplicacion,
y division).

3.—En cada una de las operaciones,
el estudiante podra seleccionar entre
cuatro grados de dificultad.

C-64 - VIC-20 it

4.—Se actualizara la puntuacion y se
presentara después de cada problema.

5.—Se podra cambiar de operacion
después de cada problema.

6.—La puntuacion se pondra a cero
tras cada cambio de operacion.

7.—Se permitira poner a cero la pun-
tuacion sin cambiar de operacion.

8.—Cada vez que se resuelva un pro-
blema se indicara si la solucion es
correcta.

9.—Si la respuesta esta equivocada se
mostrard la solucion correcta.

10.—Se generaran informes sobre los
progresos del estudiante, basados en la
puntuacion y el nivel de dificultad.

Una vez definidos los objetivos del
programa podemos pasar a la siguiente
fase.

Realizacion del Organigrama

Cualquier programa, no importa en
qué lenguaje esté escrito (en codigo
méaquina o en un lenguaje de alto nivel
como el BASIC), esta formado por un
conjunto de secuencias de operaciones y
un conjunto de puntos de decision desde
los que se seleccionan las secuencias a
ejecutar.

Mediante un organigrama (represen-
tacion grafica de dichas secuencias y
decisiones) se puede visualizar facil-
mente el flujo del programa. Si estd bien
hecho, el programador puede estructu-
rar el programa de forma eficiente.




Mediante un organigrama el autor
puede:

—Asegurarse de que se satisfacen
todos los objetivos.

— Verificar que se han considerado v
previsto todas las posibilidades.

—ldentificar el codigo necesario en
varios sitios dentro del programa, y
segregarlo si procede en forma de
subrutinas evitando, de esta forma, la
redundancia de codigo.

Ademas, si se utilizan organigramas,
se simplifica el resto de los procesos y el
programa resultante es mas profesional.

Los simbolos utilizados en los dia-
gramas se atienen a ciertas normas, y si
es preciso realizarlos con pulcritud, es
posible conseguir plantillas especiales
sin gran dificultad. Sin embargo, no es
totalmente obligatorio tener una planti-
lla para realizar bien un organigrama, ni
tampoco es necesario utilizar todos los
simbolos que se han definido. De hecho,
muchos programas, si no todos, pueden
representarse adecuadamente con tan
solo tres simbolos.

En la Figura | se muestran los simbo-
los utilizados en los organigramas,
tomados de una plantilla basada en la
norma americana X3.5-1966. Entre
ellos, los tres mas utilizados son: deci-
sion, proceso, y proceso predefinido y
conector.

Los procesos predefinidos, normal-
mente llamados subrutinas, suelen dis-
tinguirse afladiendo una linea vertical u
horizontal al simbolo. Esto se utiliza
para indicar que dicho simbolo engloba
muchos pasos de programas, posible-
mente incluyendo operaciones y deci-
siones. Descubriras que es muy til usar
estos procesos predefinidos en todos los
casos salvo, quizas, en los mas sencillos.

En la Figura 2 se muestra una
variante del simbolo de decision, que
resulta muy til cuando existan muchos
puntos de salida (por ejemplo, la sen-
tencia ON de BASIC). Esta situacion
puede representarse, también, por una
secuencia de bloques de decision tnica;
pero esta variante es mads compacta y
simplifica la visualizacién del flujo del
programa.

Organigramas organizados sin fallos

Cuando se disefia un organigrama, se
deben tener en cuenta 4 factores impor-
tantes.

En primer lugar, se debe suponer que
el organigrama lo va a tener que inter-
pretar otra persona y que ti no vas a
estar alli para explicarselo. TG mismo
podras apreciar los resultados de este
supuesto, si uno o dos afos después,
decides modificar el programa para
realizar una nueva aplicacion. En ese
momento, ti eres la otra persona y no
hay nadie que pueda explicarte el
organigrama.

En segundo lugar, no incluyas dema-
siados detalles. La idea es crear una
imagen grafica del programa. Si se inclu-

yven demasiados detalles, se distorsiona
la imagen. Los detalles se colocarin en
la siguiente fase.

En tercer lugar, cuando hayas con-
cluido el organigrama, revisa los objeti-
vos del programa fijados en la primera
fase para asegurarte de que se cumplen.
Este puede ser un buen momento para
revisar los objetivos pero, asegurate de
que cualquier modificacién que realices
quede reflejada en el organigrama.

Finalmente, comprueba que se han
considerado todas las posibilidades y se
han previsto los flujos necesarios. Por
ejemplo, ;qué ocurriria si se realizara
una entrada, por teclado, distinta de la
esperada? o ;jqué ocurriria si se realizara
una division por cero?

Durante la fase de realizacion del
organigrama debes comenzar a elaborar
una lista con los nombres de las varia-
bles que utilizards en el programa.
Durante esta fase, se suelen detectar las
variables necesarias para su utilizacion
como contadores de bucle, indicadores,
para registrar las opciones selecciona-
das por el operador y para almacenar
los datos introducidos mediante el
teclado. Los nombres de variables asig-
nados en esta etapa deben utilizarse en
el diagrama de flujo e incluirse en la
lista de variables. Esto simplificara el
proceso de codificaciéon, al reducir el
nimero de veces que deberas repasar
la lista.

La creacion de la lista de variables

continuard en la fase de codificacion, ya |

que, sin duda, necesitaras mds variables,
cuando llegues al altimo nivel de
detalle.

Esta lista te reportard muchas venta-
jas posteriormente. Eliminaras el tiempo
que normalmente se pierde buscando en
el codigo del programa si un nombre de
variable ya ha sido utilizado, o volviendo
a codificar partes en las que hayas utili-
zado nombres de variable previamente
asignados.

La figura 3 muestra el diagrama de un
programa que cumple los objetivos pre-
viamente definidos.

En este programa, como en la mayo-
ria de los programas que forman bucles
por naturaleza, la primera ejecucion del
bucle debe ser diferente del resto. La
razon es que deben establecerse las con-
diciones iniciales. Estas se utilizaran
para que el programa comience de
forma ordenada.

En este organigrama, el primer blo-
que refleja el establecimiento de condi-
ciones iniciales. Observa que el flujo del
programa tiene en cuenta estas condi-
ciones iniciales y no imprime los indica-
dores de funcion o de dificultad en esta
primera pasada.

En este momento, se incluyen los
nombres de variables que ya se conocen.
Se identifican las subrutinas. De hecho,
en este momento es posible, e incluso
aconsejable, elegir los nimeros de linea
de comienzo de las subrutinas. Para el

PROCESO Y =
PROCESO . CINTA
PREDEFINIDO \ _ MAGNETICA
[ | CONECTOR ( | TERMINAL
| | OPERACION [ TARJETA
\ AL | PERFORADA
- OPERACION [ J DOCUMENTO
L AUXILIAR |
———
| I
B PR TARAT 1 ENTRADA
Lo, ‘s I MANUAL
"/ ALMACENAMIENTO | = SEMACENA
"/ FUERA DE [ |  MIENTO -
. LINEA S A EN LINEA
( ] “ ~ DIRECCION
| V1
(| VISUALIZACION v A DELFUIO

P LINEAS DE
~ COMUNICACIONES

Fig. 1. Simbolos estandard de un diagrama de flujo.

VAR-?
\Mll=ll' __l'f_ )

T =

_IN—I N

Fig. 2. Simbolo de decision con salidas multiples.

VIC-20 y el Commodore 64, no debe
importarte utilizar nimeros de linea
altos ya que todos ocupan lo mismo en
memoria (2 octetos).

La Guia de Referencia del Programa-
dor del VIC-20 tiene un error respecto a
este punto. El tnico efecto que sobre la
memoria puede tener el utilizar nime-
ros de linea altos es el acortamiento de
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las lineas a 88 caracteres (80 enel Co4) y
las referencias en ASCII (un octeto por
cardcter) a dicha linea. El primer efecto
solo sera importante cuando trate de
compactar su programa para incluir
tantas sentencias como sea posible en
una linea.

Otros puntos importantes acerca del
organigrama de la Figura 3 son:

—Las entradas incorrectas por teclado
se ignoran.

—El programa s6lo genera un pro-
blema si se han seleccionado las opcio-
nes necesarias.

—Todas las salidas de los bloques de
decision se muestran en el organigrama.

—No hay secuencias sin salida.

Codificacion

Una vez definidos los objetivos y pre-
parado el organigrama que cubre dichos
objetivos, se estd en disposicion de
realizar la codificacidbn propiamente
dicha. Este proceso es facil con el mate-
rial que ya se ha preparado. Lo Gnico
que necesitaras es estar familiarizado
con el juego de instrucciones del len-
guaje que vas a utilizar, y disponer de
una tarjeta de referencia del lenguaje.

Cuando hayas escrito algunos pro-

gramas no tendrds practicamente que
recurrir a la tarjeta de referencia. Segin
vaya realizando la codificacién, conti-
nua actualizando la lista de variables
con aquellos nuevos nombres que vayas
asignando.

También es importante documentar
internamente el programa, utilizando
sentencias de comentario (REM). Esto
serd especialmente Gtil si tienes que revi-
sar tu programa dentro de mucho
tiempo.

Cuando la memoria es escasa, como
ocurre en un VIC sin expansion, y se
precisa compactar el programa, se
deben eliminar las sentencias REM. En
este caso, la alternativa es incluir los
comentarios en forma de documenta-
cién externa, escribiéndola sobre el lis-
tado del programa. Los comentarios del
programa que aparecen en este articulo
son breves ya que el VIC utilizado no
tenia mucha memoria. .

Caracteristicas Especiales

Una vez terminada la codificacion,
observards que el programa tiene ciertas
caracteristicas que la distinguen de
cualquier otro en el que no se hayan
realizado las dos primeras fases. Entre
ellas estan:

l. Un flujo logico con numeros de
linea incrementados regularmente.

Cuando el programa se ha codificado
directamente, los nimeros de linea no se
incrementan regularmente debido a la
insercion de objetivos descubiertos sobre
la marcha, a la conversion de bloques
redundantes en subrutinas o a la adicién
de sentencias para corregir problemas
encontrados en la depuracion.

2. Pocos GOTO. Es mas facil afiadir
nuevas lineas colocindolas fuera del
flujo principal del programa y utili-
zando la sentencia GOTO para entrar y
salir, que renumerar todas las senten-
cias. Aqui se ha utilizado otra técnica
para desarrollar el programa.

3. Los segmentos o moédulos del pro-
grama estan definidos con claridad.

Esto es importante cuando es desea-
ble utilizar estos moédulos en programas
futuros. Si dispones de un amplio con-
junto de programas que puedes utilizar
en el desarrollo de otros nuevos, obten-
dras notables ahorros de tiempo. Los
programas que se codifican directa-
mente no son realmente modulares.
Esto dificulta tanto el reconocimiento
de las lineas que forman los segmentos,
como el traslado de éstos a otros
programas.




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

LA TARJETA DE 64K ES LA PERFECTA COMBINACION PARA LA TARJETA DE 40/80 COLUMNAS: R HHHT

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

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

DISTRIBUIDORES PARA TODA ESPANA

e Tarjeta VIC-20 40/80 columnas

e Tarjeta COMMODORE 64
80 columnas

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

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

IATENCION!

PEDIDOS

FERRE-MORET /A.

/
DISTRIBUIDORES
Y PARTICULARES

C/Tusset, 8 - ENTRESUELOQ 2°
Teléf.: 218 02 93
08006 BARCELONA

SOFTWARE 80 COLUMNAS

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 ultima opcion le permite visualizar
el calendario de un mes cualquiera de un ano cualquiera.
Le sefiala las fechas en que hay alguna onomadstica 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: Numero, nombre,
calle, poblacién, Dto. postal, santo, y cumpleafios.

BIBLIO 80 FMD

Archive su biblioteca y consulte luego por 5 conceptos
diferentes: Numero, Titulo, Autor, Clasificaciéon 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 opcion CONSULTAS vy
obtendra un listado de sus libros de Economia.

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

Sélo para gastronomos. Consulta los Restaurantes por
Numero, Nombre, Poblacion, Precio por Persona, Platos
recomendados, Clasificacién y Cocina. Las opciones del
Menu 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 Namero, Director, Productor, Fotografia,
Musica, Actores, Actrices, Clasificacion y Grupo. Opcio-
nes del Menud: ALTAS, CONSULTAS (pantalla o impre-
sora), MODIFICAR, BAJAS, LISTADOS (pantalla o
impresora).

PROXIMAMENTE ESTOS MISMOS PROGRAMAS PARA CASSETTE Y 40 COLUMNAS.



b 4. Finalmente, la fase restante (depu-
racion) es mucho mas simple.

Depuracion

La depuracion del programa es senci-
lla si se siguen los pasos que hemos des-
crito.

En primer lugar, gracias a la labor
previa de planificacion, no habria muchos
fallos, si bien es cierto que la planifica-
¢ién no puede evitar errores mecanogra-
ficos.

En segundo lugar, la estructura
logica, la representacion grafica de
dicha estructura y la lista de variables
propician el seguimiento del flujo del
programa y la deteccion de cualquier
problema. Tendras que utilizar toda tu

habilidad y experiencia en técricas de
depuracion para resolver los problemas
que puedan aparecer.

Las dos técnicas de depuracion mas
utiles son el comando STOP y la ins-
truccion GOSUB.

Para comprobar si se estd ejecutando
un segmento determinado o si los valo-
res de las variables son los adecuados, se
pueden colocar temporalmente coman-
dos STOP a lo largo del programa.
Cuando el programa se detiene a causa
de un comando STOP es posible exami-
nar el contenido de las variables, o
cambiar sus valores utilizando coman-
dos directos, y luego continuar la ejecu-
cion del programa. Esta ejecucion no
podra continuar si se cambia una linea,
o se afiaden o borran lineas después de
la parada.

Cuando conviene ejecutar una subru-
tina GOSUB para comprobar su fun-
cionamiento, puede ser dificil o tedioso
conseguir que el programa la llame.
Este seria el caso si se intentara depurar
la subrutina REWARD en el programa
ejemplo. La siguiente insercién tempo-
ral en el programa evitaria ésto:

1 M=1: F%=1: N%=4: YES=20:NO=0

2 GOSUB 5000

3 STOP

Ahora se puede ejecutar este pro-
grama temporalmente para comprobar
que la subrutina funciona adecuada-
mente. Las condiciones de la linea 1
pueden cambiarse facilmente para veri-
ficar la subrutina ante distintas hipotesis.

Cuando se hayan realizado todos
estos pasos y tu programa esté acabado,
le hayas puesto un nombre y lo hayas
salvado, debes identificar la documen-
tacion producida durante el desarrollo
con el nombre del programa y archi-
varla para su uso posterior.

(Agobiado?

Un programador sin experiencia puede
sentirse agobiado al pensar que debe
hacer todo lo que hemos explicado. Sin
embargo, es dificil explicar con palabras
las ventajas que reporta este método de
programacion. Cuando se escriben los
programas de esta forma, son mejores y
se hacen mas rapidamente. Solo la expe-
riencia te convencera de todo ésto. e
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C-64

5 REM MATEMATICHS C-o4
10 YES=0:'MU=0:F:=0'Hx=8

"SPRINT (PRINT :REM OPCIOHES

38 PRINT"1.[SPCIELIJELSPCIUNALSPCIOP
ERACIONCEPCIPULSANDO - "

48 PRINTTRE(4)"SLSPCIPARALSPCISUMAR"

S50 FRINTTREC4)"RLSPCIPARALSPCIRESTAR

€0 PRINTTAEC4) "MISFCIPRARALSFCIMULTIP
LICHR"

78 FRINTTREC43"DISPCIPARALCSFCIDIVIDI
RII

B8 PRINT"2, [SPCIELIJELSPCINIVELLSPC]
DECSPCIDIFICULTALLEFCIPULSANDOD : "

98 FRINTTRE(4)"F1[SPCI-LSPCIFACIL"
160 PRINTTAB(4)"F3ISPCI-[SPCINOLSFL]
TANLSFCIFRCIL"

118 PRINTTREC4>"FSISPCI-[SPCIDIFICIL

126 PRINTTHB(4)"FPLSPCI~-[SPCIMUYLSPC]
DIFICIL®

138 PRINT"Z, [SPCIPULSALSPCIFELSFCICD
ESPUESIZSPCIDELSPCICADARLSPCIPROELEMA
J[SPCIPARALSPCICAMBIARISPCIDELSFCIOR
ERACION"

148 PRINT"4.[SPCIPULSALSPCIF4LSPCIPA
RALSPCIPOMERCSPCIALSPCICERULSPCIELLIBSPC]
MARCHDOR"

1586 PRINT"S. [SPCILALSPCIBARRALSPCIDE
[SPCIESPACIOSCISPCIPARALSPCICOMENZAR"

200 IFFL>OTHENGOSUBZGB6

216 IFNXZBTHENGOSUUESB0@

228 GETR$: IFA$=""THEN228

2358 IFA$="S"THEMFX=1 :YES=0'NO=8:G0sU
Bzbbo : GOTUZ20

240 IFA$="R"THENFZ=2:YES=0: NU=8:GOsU
B2oew : GUTUZ220

258 1FA$="M"THENFX=3:YES=0 HU=0" GOsSU
B2vbe:GOTOo2Z8

20 PRINTCHR$C147)" [2SFCIMATEMAT ICASL25PC]

780 IFRNC1)ORNI2)THENT 28 REM RESTAR

266 IFR$="D"THENF¥=4:YES=0: HO=6:GOSU
B2606: GOTOZ20

270 IFA$=CHR$ (133 THENNK=1 :YES=8:HNO=
0:GOSUE3006: GOT0220

280 IFA$=CHR$(134) THENNK=2 YES=@ NO=
9 GOSUB3000: G0TO220

290 IFA$=CHR$(135) THENNX=2 YES=0:NO=
6:GOSUB3000: G0T0220

300 IFA$=CHREC136) THENNA=4 | YES=0 : NO=
6:GOSUR3006 : GOTO220

310 IFA$=CHR$(13%) THENZ®

320 IFR$=CHR$<138) THENYES=0' NO=8GOT
0220

330 IFA$=CHR$(32) THEN3SE

340 GOTOZ226

350 IFFZ=B0RM:=BTHEN220

360 FORI=1TOS RHCI)=INTCRNDCA) #10H
3 IFFZ=4THENRNC I )=RH( 1) +1

370 NEXT

350 ONFXGOSUESE8, 700, 905, 1100

390 GOSUE4090

480 GOSUBSOOO

410 PRINT"[HOMI[1SCRSRDI"

426 PRINT"PULSALSPCIESPACIOLSPCIPARA
[SPCIOTROLSPCIPROELEMA"

436 GETAS: IFA$=""THEN430

448 IFA$=CHRS$(32) THENZED

4508 IFR¥=CHR$(139) THENZG

460 IFA$=CHRE(138) THENYES=0: NO=@

470 GOTD430

500 RES=0:REM SUMAR

518 PRINTCHR$(147) :PRINT"SUMAR" : FRIN
T || P "

526 FORI=1TONZ

536 RES=RES+RNHCI)

540 PRINTSPCCEIRIGHTS (" [ESPLI " +STREC
RHCID Y, Hite2)

550 MEXT

560 RES=RES+RH(MZ+1)

S76 PRINTSPCCEIRIGHTSC " [4SPCI+"+STRS
CRMCNZ+10) , NZ+2)

556 PRINTSPCCBIRIGHTS("=—mmmmm ", N
598 RETURN




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

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

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

— Obtendras descuentos de hasta un 20% sobre
hardware.

Si ya eres socio del Cluby deseas acogerte a este
regalo, puedes hacerlo contra reembolso de
1.000 ptas., pero no olvides decirnos tu numero
de socio.

DIFUSION POR AMISTAD

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

Ve argrore

LA R R R R E R R R e

BRET YT ¥ ¥ FYTer T T e w

¢COMO PUEDES HACERTE SOCIO DEL CLUB DE
SOFT DE ESPANA?

— Solo 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.

BiEWBRSOFT

ARCADE ACTION

ST
ENTE
™

CUPON DE INSCRIPCION
' AL CLUB DE SOFT DE ESPANA !

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

Nombre __ —==-' Zaf-". ——Era- SEmiis —

Direccion_________ e o = DT I

Ciudad - = ol = o

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

bienvenida al CLUB el programa e — !
N.? de socio Flyru |
El CLUB DE SOFT DE ESPANA te enviara el programa solicitado, 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 _ ¥

Programa de regalo de bienvenida = =

Firma
DIFUSION POR AMISTAD

| NOMBRE de un amigo '

| Direccion — S— —

Programa de regalo de bienvenida ____



‘ 718 EB=RN(1) :RNHC1)=RN(Z) RN(2)=B
7280 PRIMTCHR$#(147) PRINT"RESTAR" : PRI

738 RES=RH(1)-RNiZ)

740 PRINTSPCC(EIRIGHT$<"[ESPCI"+STR$C
. RNCL) ), NE+2)

758 PRINTSPC(&IRIGHTE("[SSPCI1-"+5TR%

(RHC20 0, Ni+2)

778 PRINTSPLC(B8)RIGHT$("-~-~-—~ "o NED
788 RETURN

990 PRINTCHR$(1475 :PRINT"MULTIPLICAR
el A 6 e e =—="IREM MULTIPLICR
R

918 RES=RNC(1)%RN(2)

920 PRINTSPC(EIRIGHT$("[ESPC1"+5TREC
RNC1D D, Ni+2)

938 PRINTSPC(EIRIGHT#"[SSPCIA"+STR$
CRNCZ2) , Nr+2)

950 PRINTSPC(S)RIGHT$("~~==—~ "aNZD
Sc8 RETURN

1168 FPRINTCHR$C147) :PRINT"DIVIDIR" ‘P
RN =i e ":REM DIYIDIR

1110 IFRNCLIORMC(2THENL 130

1128 B=RN(1):RNC1)=RNC(2)  RN(2)=B
1130 RES=INT(RMC12/RMC225

1148 RC=RN(1)-RES#RN(Z)

1158 PRINTSPCC(&+NZ),; "[COMMMILICRSRDI"
yRIGHT#C " [7COMMTICZCRERUTY , NE+3)
1166 PRINTSPCKSIRIGHT#("[6SPC1"+STRS
CRMC15), HE+1 )" [CRSRR]"RIGHT$(STR$ (RN
(270, HE+1)

1176 RETURN

2008 PRINT"[HOMIL4CRSRDI"

2010 FORK=1TO4:PRINTTRE(3)"L[SPC1" NE
wT

2028 PRIMT"[HOMIL4CRSRDI"; TABCS+404(
Fra=122"%"

2030 RETURN

30080 PRINT"[HOMILSCRSRDI";

3018 FORI=1TO4:PRINTTRB(3>"[SPC]1" :HE
“T

3620 PRINT"CHOMI[SCRSRDI",

3038 PRINTTABCI+40#(NZ-10)"#"

3649 RETURM

4000 IFFXC4THEMINPUT AMS:RC=8:'RI=0:0G
0TO4026:REM RESPUESTH

4016 PRINT: INPUT"COCIENTE" ) ANS: INPUT
"RESTO";RI

4620 IF AMS=RES AND RC=RI THEN YES=Y
ES+1:M=1:0G0T04048

4030 HO=NO+1 :M=06

4040 PRINT'PRINT"L[?CRSRDIBIEN-",YES,
"MAL-"NOD

4056 RETURH

Sovd PRINT"CHOMILSCRSRDI"

5010 IFM=1THENFRIMT"CORRECTO!!" :FPRIN
T:G0TOSBEE

5028 IFFX<4THENPRINT"LOLSPCISIENTOLSPC]
PERDLSPCIERA: "RES: PRINT : GOTOSBEH
5036 PRINT"LOCSPCISIENTO, [SPCILAHLISPC]
PEROLSPCILALSPCISOLUCIONCSPCIERA "
5640 PRINTSPC(32"COCIENTE:";RES

5850 PRIMTSFC(E)"RESTO: " RC:PRINT
5060 IFYES=16ANINO=BANDNZ{4THENS2B0
5670 IFYES=2BANDHO=BANDNX=4THENSZ2186
S080 IFYES=108ANDHO>ZANDNOCSTHENSZ2260
5098 IFYES=10ANDNOZ>=SANDNOCIUTHENSZ3

(5]

5188 IFNO=10ANDYESCHOARNDMZL 1 THENS243
5118 IFHO=18ANDYESCHOAMDNZ=1THENSZ58
5120 RETURM

5208 PRIMT"LOCSPCIESTRSLSFCIHACIENDO

[SPCIBIEN, PORLEPCIGUECSPCINOLYSPCIAL
MEMTRS[SFCILALSPCIDIFICULTADLSPCIOLSPC]

S201 PRINT"CRAMBIARSLSPCIDELSPCIOPERAC
ION?7LSPCICFE " RETURN
5218 PRINT"ERES[SPCIDEMASIADOLSPCIEU

OTRACSPCIOPERACIONCSPCIOCSPCIDEJALSPL]
QUELSPCI";

S211 PRINT"LOLSPCIHAGRLSFCIOTRO" ‘RET
URN

5220 PRIMT"LOLSPCIESTRSISPCIHACIENDO
[SPCIBIEN, PEROLSPCITIENESLESPCIALGUN
OsS[SPC1",

5221 PRINT"FALLOS. [SPCIESFUERZATELSFC)
MAS. " - RETURN

5238 PRINT"NOLSPCILOLSPCIHACESLSPCIN
AL, [SPCIPERDISPCIESTASISPCICOMET IEND
O[2SPCIDEMASIADOSISPCIERRORES" : RETUR

N

9248 PRINT"NOLSPCICREOLSPCIGUELSPCIE
STESLSPCIPREPARADOLSPC IPARALSPCIESTE
[3SPCINIVEL . PORLSPCIFAVOR. ELIJELSPC]

5241 PRINT"UNLSPCINIVELLSPCIMASISPL]
BRJO. " : RETURN

5258 PRINT"POR[SPCIFAVOR, [SPCIPREGUN
TRLSPCIARCSPCITUSISPCIPADRESISPCIOLSPC]
ACSFCITULSPCIPROFESOR. " : RETURN

EHOLSPCIPARALSPCIMI . PRUEEBALISPCICONLISPC]

VIC-20 SIN AMPLIAR

S REM MATEMATICAS VIC-28
16 YES=u NU=8:Fx=0 Ni=0

"IPRINT :PRINT :REM OPCIONES

38 PRINT"1.[SPCIELIJECSPCIUNRLSPCIOP
ERACIONPULSAMDO : "

4@ PRINTTAE(4)"S[SPCI=[SPCISUMAR"

58 PRINTTABC(4>"RISPCI=[SPCIRESTHR"
68 PRINTTABC(4)"MISPCI=[SPCIMULTIFLIC
70 PRINTTRE(4>"DISPCI=[SFCIDIVIDIR"
80 PRINT"2,[(SPCIELIJELSPCINIVELLSPC]
DELSSPCIDIFICULTRDLSPCIPULSHNDOD "

90 PRINTTABC(4)"F1LSFPCI-[SPCIFACIL"
168 PRINTTABC(4)"F3LSPCI-[SPCINOLSPC]
TANCSPCIFHCIL"

119 PRINTTABC(4)"FSLSPCI-[SPCIDIFICIL
128 PRINTTRB(4)"F7LSPCI-LSPCIMUYLSPL]
DIFICIL"

130 PRINT"S. [SPCIPULSRLSPCIFELSPCICD
ESPUESL2SPCIDELSPCICADARLSPC JFROBLEMA
JPARALSPCICAMBIARLSPCIDELSPCIOPERACT
GN"

148 PRINT"4.[SPCIPULSALSPCIF4L[SPCIFA
RALSPCIPONERALSPCICEROLSPCIELLSPCIMA
RCHDOR"

159 FRINT"S. [SPCILALSPCIBARRALSPCILE
[SPCIESPACIOPARALSPCICOMENZAR"

200 IFFZ>BTHENGOSUBZB0@

218 IFNK>BTHENGOSUE3086

220 GETH#:1FA$=""THEN220

230 IFA$="S"THENFZ=1'YES=8:ND=6:G0sSU
Bzobo: GOTO220

240 IFR$="R"THENFZ=2:YES=8:HNO=0:G0sU
Ezooe : COTOUZ20

256 IFA$="M"THENFZ=3:YES=8 NO=8 ' G0OsU
Bz2bwe : GOTUZ20

260 IFA$="D"THENF%=4 YES=8'HO=0:G0OSU
B2wwe - GOTO226

270 1FAS=CHR$(133)THENNX=1:YES=@:NO=
@:G0SUB3BbE : GOTOZ28

280 IFA$=CHR$(134)THENNX=2 YES=8 H(=
©:G0SUB3886 - GOTOZ28

20 PRINTCHR#(147)"[2SPCIMATEMATICASLZSPL]
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298 IFFA$=CHR$(135) THENNZ=3: YES=0: NO=
@ B0SUB3800 : GOTO220

300 IFA$=CHR#(135) THENNY%=4 ' YES=0 : NO=
@ GOSUB3686@ : G0T0226

316 IFA$=CHR$(139) THEN2O

328 1FA$=CHR$(138) THENYES=0:NO=8:G0T
0228

336 IFA$=CHR$(32) THEN3S@

340 GOTOZ220

356 1FFZ=00RNZ=8THEN220@

36@ FORI=1TOS:RNCI)=INT(RND(X)#101NZ
)| IFFZ=4THENRNCI )=RNCI ) +1

370 NEXT

389 ONFZGOSUESEO, 700, 960, 11006

398 GOSUB4600

400 GOSUBS080

419 PRINTCHR$(19)TRB(2208)TAB(220)
426 PRINT“PULSALSPCIESPACIOLSPLIPARA
[(4SPCIOTROLSPCIPROBLEMA"

439 GETA$: IFA$=""THEN430

449 1FAS=CHR$(32) THENZ50

450 I1FA$=CHR$(13%) THEN20

468 IFA$=CHR$(138) THENYES=0: NO=0

476 GOT0430

508 RES=8:REM SUMAR

516 PRINTCHR$(147) :PRINT"SUMAR" : PRIN
T W o i e "

520 FORI=1TONX

536 RES=RES+RNCI)

54@ PRINTSPLCEIRIGHTS$( "[ESPCI"+STREC
RNCIY ), NZ+2)

558 NEXT

560 RES=RES+RN(NZ+1)

570 PRINTSPCCEIRIGHT$C" [45PC1+"+STRS
CRNCNZ+1) ), NZ+2)

589 PRINTSPCCEIRIGHT$( =mmmmmm “,NZD
596 RETURN

708 IFRNC1)YRNCZ)THEN720: REM RESTAR
718 B=RNC1) iRNC1)=RN(2) :RN(2)=E

720 PRINTCHR$(147) :PRINT"RESTAR" ‘PRI
NT | | PR, "

730 RESSRN(1)=-RN(2)

740 PRINTSPC(EIRIGHTS$("[ESPCI"+STR$(
RNC1) ), NZ+2)

750 PRINTSPC(EIRIGHTS$C" [SSPCI-"+5TRS
(RNCZ) ), N+2)

776 PRINTSPC(8IRIGHTS$("—==mmmm "N
788 RETURN

980 PRINTCHR$C147):PRINT"MULTIPLICAR
PRINT e mme e “IREM MULTIPLICA
-

918 RES=RNC1)#RNC2)

920 PRINTSPC(EIRIGHTS("[6SPCI"+STRE(
RNC1) ), NZ+2)

930 PRINTSPC(EIRIGHTS$( " [SSPLIX"+STRS
(RNC2) ), N7+2)

958 PRINTSPCC(BIRIGHTS("——-=—~ ", N2
968 RETURN

1188 PRINTCHR$C147) :PRINT"DIVIDIR" :P
RINT"=mmmmm e ":REM DIVIDIR

1118 IFRNC1)5RNC2)THEN1130

1120 BaRNC1) RNC1)=RN(2) RN(2>=B
1136 RES=INTCRNC1)/RNC(2))

1140 RC=RN(1)-RES#RN(2)

1158 PRINTSPLCE+NZ); " [COMMMI[CRSRDI "
JRIGHT$ (" [PCOMMT JL2CRSRUI" ) NYZ+3)
1168 PRINTSFCCS)RIGHTS( " [6SPCI"+STRS
(RNC1) 7, NZ2+1) " (CRSRR1"RIGHT$ (STR$ (RN
(2)),NZ+1)

1176 RETURN

2080 PRINTCHRS (19)TRBC11@);

2$1a FORK=1T04 : PRINTTAB(3) " [SPC1" : NE
X

2628 PRINTCHRS(19)TRBC113+22#C(F%~1))
" * L1

2036 RETURN

3000 PRINTCHRS (19)TRB(242)

3?13 FORI=1TO4 :PRINTTABC3)"[SPC1" ‘NE
A

3820 PRINTCHR$C1S)TRE(242),

3030 PRINTTABC3+22#(MK~1))"%"

3640 RETURH

4008 IFFA4THEMPRINTSPCCS) ) P INPUT AN
SRC=06RI=8:G0T04020 ' REF RESPUESTH
4010 PRINTTAB(2Z): INPUT"COCIENTE" AN
S: INPUT"RESTO", RI

4020 IF ANS=RES AND RC=RI THEN YES=Y
ES+1:M=1:G0TO4040

40838 NO=HOD+1':M=8

4048 PRINTCHR$C(19)TAB(228)TAB(EE) "BI
EN=-";YES, "MAL-"NO

40560 RETURHN

SB00 PRINTCHR$(19)TRB(226)

S61@ IFM=1THENPRINT"CORRECTO!!" :PRIN
TTHECEE) : GOTUSBED

5820 IFFAC4THENPRINT"LOLSPCISIENTOLSPC]
FERODLSPLCIERA: " :PRINTSPC(E)RES : PRINTT
RE(44,: L0TOSBED

5030 PRINT"LOLSPCISIENTO, [SPCILRLSFC]
PEROLSPCIERA",

5848 PRINTSPC(3)"COCIENTE:",/RES

5050 PRINTSPCC(3)"RESTO:",RC:PRINTTHE
(22)

Sg6e0 [FYES=10RNDNO=8RHINZ (4 THENS208
5670 [FYES=28RANDNO=0ANDNZ=4THENSZ18
Soe0 IFYES=10ANDNO>2ANDHO<STHENSZ2
5698 IFYES=10ANDNO>=5ANDNOC1ATHENSZS |

5]

5100 IFNO=18ANDYESCHOANDNZZ1THENSZ48
S5110 IFNO=18RANDYESCNORNDNX=1THENS250
5128 RETURN

5208 PRINT"LOLSPCIESTARSZISPCIHACIENDO

[SPCIBIENPOR[SPCIQUELSPCINOLSPCIAUME
NTRSLSPCILALSPCIDIFICULTADLSPCINLSFC]

CHMBIAS"

5201 FRINT"DECSPCIOPERACION?LZSPCI(F

62" :RETURN

5218 PRINT"ERESLSPCIDEMASIADOLSFCIEL
ENOL2SPCIPARALSPCIMI . PRUEBALSPCICONI4SPC]
OTRALSPCIOPERACIONLSPCIOISPLIDEJALSPL]
GUELEPCIY,

5211 PRINT“LOLSPCIHAGALSPCIOTRO" :RET

URN

5220 PRINT"LOLSPCIESTASLSPCIHACIENDD
[SPCIBIEN, PEROLSPCITIENESLSFC IHLGUND
s"

5221 PRINT"FALLOS.[SPCIESFUERZATELSPC]
MAS" : RETURN

5238 PRINT"NOCSPCILOLSPCIHACESLSFCIN
AL, [SPCIPEROLSPCIESTRSLSPCICOMET IEMD
OC8SFCIDEMASIADOSLSPCIERRORES" : RETUR
N

5248 PRINT"MOLSPCICREODLSPCIQUELSPCIE
STES[SSPCIPREPARADOCSPCIPARALSPCIEST
E[3SPCINIVEL.PORLSFCIFAYVOR,ELIJE"

5241 PRINT"UNLSPCIHIVELLSPCIMHASLSPC]
BAJOCFED . " RETURN

52568 PRINT"PORLSFCIFHYOR, [SPCIPREGUN
TALSPCIARLSPCITUSISPCIPADRES[SPCIOCSPC]
ACSPCITULSSPCIPROFESOR. " ' RETURM
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El Sistema Creativo de Muisica
personas aun sin conocimientos musicales)

iQue 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.
R r%m]alﬂmhns NC
IK Mando de juego

J)

">stc|<”

CONTDA~~

Durabilidad y buen precio

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

onlllmlm NC

TADI A o ° - ey’
i""‘.b 2 If.-;‘. IL-% ‘"LIL : M

L/

ra Commodore

64

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

‘\ Se entrega junto

N | con soft en cartu-

. cho. Gréficos en

£ ~ alta resolucion.

= e—— 16 coOlores. 2 pé-

ginas de dibujo.

Zoom, menus de diseno, archivo en cinta o dis-

co, posibilidad de incluir texto. Permite printar los
graficos mediante soft adicional.

MONITOR DE COLOR
14” Profesional

Pantalla de gran resolucion

Sonido incorporado

Entrada senal 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

B IDEALOGIC

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



presentamos a SPINNAKER.

Para que también nuestros hijos aprendan jugando con el ordenador.

DISPONEMOS DE VERSIONES PARA APPLE Il, Commodore 64 y Sinclair Spectrum

DEALOGIC'

os Il 9
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Por Jordi SASTRE

| tipo mas frecuente de listado que
Ese realiza con un ordenador es el

tipico listado lineal, que se compo-
ne de una cabecera y un cuerpo. El cuerpo
estd formado por un nimero determi-
nado de lineas (siempre las mismas en
cada pagina), en que cada linea corres-
ponde a un registro. Todas las lineas
tienen la misma estructura, aunque sus
contenidos son diferentes por pertene-
cer a diferentes registros.

Cuando se programan estos listados
hay dos aspectos que siempre son engo-
rrosos: el primero es calcular, formatear
y alinear adecuadamente las columnas
del mismo. El segundo es implementar
un contador de lineas para paginar en el
momento preciso (ni una linea antes ni
una después).

La rutina de PAGINACION que pre-
sento en este articulo cumple las
siguientes funciones: cada vez que se
llama (GOSUB 27100) incrementa un
contador de lineas (CL). Si este conta-
dor no llega a 63 no hace nada mas. En
cambio, cuando se llega a sobrepasar la
linea 63 imprime una serie de interlineas
hasta llegar a las 66 que se supone tiene
la hoja de listado, incrementa el conta-
dor de paginas (CP) y confecciona la
cabecera de histado para continuar lis-
tando.

De esta manera, el programador
puede olvidarse de la paginacién. Solo
debe preocuparse de efectuar el GOSUB
después de imprimir cada linea, y la
rutina hara todo lo demas.

La rutina de paginacion es corta, pero
debe manejarse con cuidado, pues
maneja bastantes variables:

Y18, Z1$, TE$S y TF$ son cuatro
variables que pueden asignarse una vez
durante el programa (por ejemplo al
principio del mismo) y después ya no
preocuparse de ellas.

Y1$ debe contener el caricter de

Rutinas Basic (3)

® (3 4
Paginacion

expansion de caracteres de la impresora
(CHRS$(1) en impresoras Commodore).
Si la impresora no posee modo expan-
dido, o no interesa hacerlo, puede que-
dar como cadena nula (Y1$=" *),

Z1$ debe contener 80 guiones que se
utilizaran para trazar las lineas horizon-
tales (si se desea puede utilizarse otro
caracter).

TE$ puede contener (no pasa nada si
es una cadena nula) el nombre de la
empresa que utiliza la programacion, o
el titulo del programa, o cualquier texto
comun a toda la programacion.

TFS$ puede contener la fecha del dia
(unos 8 caracteres, por ejemplo: DD.
MM. AA.).

Estas variables son las comunes a
todos los listados que confeccione un
programa. Las variables particulares de
cada listado, que debe asignarse antes
de la primera llamada a la rutina, son
las siguientes:

TOS debe contener el titulo del listado
(maximo 40 caracteres).

T1S es la primera linea de cabecera.

T2$ es la segunda linea de cabecera (si
s6lo hay una T23$="*).

También antes de la primera llamada
a la rutina deben inicializarse los conta-
dores y forzar una primera
impresién de la cabecera.
Ello se consigue después
de asignar TOS$, T1$ y
T2$, ejecutando lo si-

guiente:
CL=66: CP=0:
GOSUB
27100

2T R

EJEMPLO:

Hace dos meses, en el primer articulo
de esta serie, cuando hablibamos de la
formatacion numérica, puse un ejemplo
de formatacion utilizando un programa
que imprimia diez lineas con tres
columnas. Reproduzco aqui el mismo
programa, pero incluyendo cabecera y
rutina de paginacion.

Es obvio que cuanto més estrecho sea
el listado, mas cortos deberan ser los
contenidos de las variables TES y T0S.
Para comprobar eficazmente el buen
funcionamiento de la rutina, obligando
a imprimir varias hojas, basta con
modificar la linea 210 del programa,
poniendo el bucle FOR...NEXT a 150,
por ejemplo (210 FOR N=1 TO 150),
para llenar dos paginas y media. Asi-
mismo también conviene cambiar la
linea 130 para que en lugar de elevara la
séptima potencia lo haga s6lo a la
cuarta (nt4), puesto que 150 t 7=
1.70859375E+15, lo cual excede de la
precision de la CPU.

Explicacién de la rutina

Veamos ahora coOmo trabaja la rutina,
linea a linea:
27105: Calculo del ancho del listado,
definido por la longitud de T1$

27110: Incrementa contador de lineas.
Si no llega a 63 vuelve a la rutina.

27120: Imprime las interlineas nece-
sarias para llegar al principio de la
siguiente pagina.

27130: Incrementa el
paginas.

27135 y 27138: Imprime TES, la fecha
(TF$) y el nimero de pagina (CP).

27140 y 27145: Imprime el titulo del
listado centrado, con caricter expan-
dido si Y185 esté asignado o con espacios
en blanco intercalados si no lo esta.

27150: Imprime la primera linea de
cabecera (T18$) si esta asignada.

27160: Imprime la segunda linea de
cabecera (T2%) si estd asignada.

27170: Imprime una linea horizontal
como fin de cabecera y retorna.

contador de

Observaciones

Esta rutina trabaja de un modo muy
peculiar, por lo que su uso sofisticado
puede re-
querir cierta
practica. No
obstante, hay al-
gunos puntos que
se pueden comentar
de antemano.
Los listados no han de
ser forzosamente de 80 6
132 columnas, sino que su
ancho es variable. La rutina
toma como ancho la longitud de
la cadena T18.
Si el listado solo tiene una linea de
cabecera, la variable T2$ debe dejarse
como nula: T2§="




Si no se desea ningin texto de cabe-
cera, la variable T1$ debe asignarse con
tantos espacios en blanco como ancho
deba ser el listado.

Si no se desea que aparezca el nimero

de pagina, porque ya se sabe de ante-
mano que el listado sélo tendrda una,
puede ponerse CP=-1 en lugar de CP=0
en la inicializacion del listado (obsér-
vese lineas 27130 y 27135). L]

Programa “‘Paginacion™

10 REM ##ffkesksssspses

20 REM * hd

30 REM % PRGIMACION #

48 REM * »

SO REM Saassashassssss

60 REM

‘8

88 REM  DATOS DE ENTRADA

SO IREN I e et e et

160 KREM

1190 REM To$ = TITULO DEL LISTALDO

é?ﬁ REM T1# = LINEA PRIMERA DE CHBEC
RA

136 REM T2$ = LINEA SEGUMDA DE CHEEC

148 REM

156 REN CONTADORES INTERNOS

166 REM =

178 RENM

186 REM CL = CONTADOR DE LIMERS

196 REM CP = CONTADOR DE PRGIMAS

208 REM

218 REM FUNCION DE LA RUTINA

228 REM

238 REM

249 REM INCREMENTA EL 'YALOR DE LRS
LINEAS.SI SE LLEGA A 63

230 REM COMIENZA UNA NUEVA PRGINA
IMPRIMIENDO LA CHBECERA.

266 REM TITULO DEL LISTADO, HUMERD
DE PAGINA, ...

278 REM

3386 REM OBSERYACIONES

340 REN (——sreasuiius

358 REM

366 REM DEBEN ESTAR RASIGNHDHS LAS

370 REM VARIABLES Y1$,Z13,.TE$# Y TF#.

38@ REM POR EJEMPLO, ANTES DEL PROGR

G DEEE EJECUTARSE :
390 REM 1@ ZI$="" FORX=1T080:Z1$=Z
I$+"~" :NEXT

4986 REM 20 Y1$=CHR$(1)

418 REM 36 TE§="NOMBRELSPCIDECSPC]
EMPRESALSPCIOLSPCIPROGRAMACION"

420 REM 48 TF$="26.11.84":REM FECH
A

999

27108 REM #% PAGIMACION sadsssnsnsss
LEL

27105 Y=LEN(T13)+1

27118 CL=CL+1‘ IFCLC63THENRETURN
27120 JFCL{67THENFORA=CL+1TO&6:PRINT
#4:NEXT

27150 CP=CP+1

27135 PRINT#4:PRINT#4, TE$SPC(Y-26-LE
NCTE$))TF$,  IFCFTHENPRINT #4, "[25PCIP
HGINR"CP;

27138 FRINT#4:PRINT#4

27148 X1=INTCCY-LENCTO$)%25/2) ' IFY1$
CO""THENFRINT#4, SPCCX1)Y1$TO$ : GOTOZ?
1568

27145 PRINT#4,SPCCKL ), FORK=1TOLENCT
0$) ‘PRINT#4,MID$CTO$, K, 15" [SPCI", i NE
XT:PRINT#4

27150 PRINT#4:CL=6:IFT1$<{>""THENPRIN

T#4,T1$:CL=CL+1 I

27168 1FT23<5 " "THENPRINT#4, T2$ : CL=CL
+1

27170 PRINT#4,LEFT#(21$+213,Y-1) :RET
URN .

Ejemplo de paginacion + formatacion

1 To$="EJEMFLO[SPCIDELSPCIPAGINAC ION
[SPCI+[SPCIFORMATACION"

2 Ti$="[7z25PCI"

3 T2$= nn

4 Y13=CHR$(1)

5 TE$="CLUBLSPCICOMMUDORE"

& TF$="26.11.84"

186 Z22%="":FORK=1TOBG: Z2$=Z2%+"[SPC]"
CNEKT

1S ZI$="":FORK=1T08@:Z2I1$=21%$+"-" ‘HEX
i

28 UPEN4.,4:REM LISTADO POR IMPRESORH

38 CL=6c:CP=0:G0SUB271008:REM FUERZH

PAGINACIOHN

166 FORN=1TO15@ !

118 E=N:MA=5:G0SUB26233

128 B=N17 Mx=12:G0SUBZE299

138 B=LOGCN) :MX=18.5:60SUB26299

146 GOSUB27100:PRINT#4 ' HEXT

158 END

26200 REM # FORMAT.MILES #ssksssss
A

26285 MY=INT (ML) :MD=INT(MA%18-MY#10)
: IFMD=0THENZG62708

26210 K=3:K1=INTC10TMD+.5) i B=SONCE) %
INTCABSCBO#K1+.5) /K1 K¥="": IFBCOTHEN
X‘all_‘ll

26215 B2=ABS5(B) :BI=INTC((B2-INT(BZ))#%
A1+.5) ' B$=STR$C(INT(B2))

26220 B3=RIGHT#(B$,LEN(E$)-1)

26225 IFLENCK$)+LEHC(BF)+INTC((LENC(B$)
=1)/32+MDI+1{=MYTHENZE235

26236 B$="" FORK=1TOMY B$=E$+"$" NEX
T:RETURN

26233 IFLENCE$)>XTHEMBS#=LEFT$(B#, LEN
CBE)-Ko+" . "+RIGHT$(B%, K) { K=K+4:GOTO2
6235

26240 IFB1=@THENB1#="""+LEFT$(ZI%,MD
7 -60TOZE200

26245 B13=STR$(B1):B1$="""+RIGHT$("8B
BOoLEBBE" +RIGHTS$(B1$, LENCB1$)-1),MD)

26255 B13=LEFT$(B1$+"bobo0b00E" , MD+1

J

26260 BI=RIGHT$(Z2$+X$+B%,MY-1MD-1)+B
13 :RETURN

26278 B=SGNC(B)#INT(ABS(B)+.5) ' E$=5TR
$(ABS(B) ) ' B$=RIGHTS$(EB%, LEN(E$)~-1)
26275 IFLENCE$)>3THENBE=LEFTS$(E$,LEN
(B$)-3)+","+RIGHT$(E%, 3’

26280 IFLENCBS)>7THENB#=LEFT#(B%.LEN
(B$)-7)+" . "+RIGHTS(B%, 7>

26285 IFBCOTHENE$="-"+bB3

26290 IFLENC(BS$)>MYTHENBS="" FORX=1TO
MY :BF=B$+"$" :NEXT: RETURN

26235 BF#=RIGHT$(Z2$+E%$,MY) 'RETURN
26299 GOSUB26200  PRINMT#4,B$; ' RETURN
2:16@ REM ##% PAGINACION #&gtasstdsss
L2
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MONITOR

™ 01

Monitor de 14 pulgadas de rapido
calentamiento con 90° de defleccion,

exento de corriente estatica, tubo precon=
vergente de color.

Sefiales de entrada seleccionables mediante
interruptor:

_RGB lineal a 1 voltio p-p

—YUV lineal

—RGB TTL
Transformable en pantalla verde. Alta
resolucion (585 % 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.

profesionales.

Ideales para ser utilizados por una gran gama de micro-ordenadores tanto domésticos como

Al accionar el interruptor de encendido los monitores quedan preparados instantaneamente para

la recepcion de datos.

Estos monitores pueden usarse COm:

Commodore, Atari 800, modelos de la BBC, Dragén, Lynx, Oric, Apple 11 y 1le (con columna

RGB de color), Positron 9000 y Sinclair QL.

Disefiado y producido por TATUNG. UK (REINO UNIDO)

Importador exclusivo para Espana.

Gran Via Carlos I, 86-6" Teléfono 330 96 51
08028 Barcelona Télex 52220 ARTRA




27185 Y=LEN(T1$:+1
27110 CL=CL+1:IFCLCB3ITHEMRETURN
27120 IFCLLE7THENFORK=CL+1T0ons :FRINT
#4  NEAT
27138 CP=CP+1 T
27135 PRINT#H#4:PRIMT#H#4, TE$SPC(Y-20-LE UF) PRINT#4,MIDECTOS$, %, 1) [SPCI", 1 NE
HGINR"CF, 27150 PRINT#4:CL=6: IFT1$<" " THENPRIN
27138 PRINT#4  PRINT #4 TH#4, T1$:CL=CL+1
27140 K1=INTCCY-LENCTOS)#2)/2) [ 1FYLS 27160 IFT28<>""THENPRINT#4., T2$: CL=CL
(O THEMPRINT#®#4, SPCCXL Y18 TS GOTOZ? +1
159 27170 PRINT#4,LEFT$(21$+21%.Y~-1):RET
27145 PRINT#4,5PCCx1), ‘FORA=1TOLENCT LRM
SE s Sl
CLUB COMMODORE 26.11.34 PAGINA 1
EJEMPLO DE PRGIMACION + FORMATACION
1 1 e e
2 123 9 5921S5
<] 2.1387 183361
4 15,3384 1733529
5 78.125 1 28344
[ 279.936 179178
7 3923.543 1724531
=) 2.837.1352 27897344
9 4.732.569 2 19722
18 19,800,080 27
11 12.437.171 2°
12 35.831.888 2743431
183 62.748.517 2756435
14 195.413.584 2763905
15 178.853.375 2779885
16 2£3.435.456 2 3
17 419,333,674 278
18 £12.220.933 ]
13 293.371.739 P
C/ VILLARROEL, 104 - 08011 BARCELONA - TEL.: 253 76 00 - 09
C/ GRAN VIA CORTS CATALANES, 559 - 08011 BARCELONA - TEL: 254 23 19
PRODUCTOS COMMODORE SOFTWARE GAMA COMPLETA DE ACCESORIOS
Commodore 64 Contabilidad Interfaces
Disk Drive 1541 Contabilidad Doméstica Joysticks
Cassette CN2 Control de Stocks Sintetizadores de voz
Monitor Color 1701 Mailing y Etiquetas Cassettes
Impresora MPS-801 Ficheros Cintas
Commodore 645X Portable Base de Datos Discos
VIC-20 Gran variedad de Juegos Base de Datos
Commodore 16 Programas Educativos Easy Script
Monitores
Interpod
R Cables
:::t:“e:nlth IMPRESORAS Procesador de Textos
Impresora Seikosha Seikosha oo
con interface Star ORDENADORES DE GESTION
_Mirrodrive__ . e :‘izﬁ,l?rinl Amstrad
I]_e.\cil;‘l?‘io(:;nc{:m}m( 4 C. Itoh Pal Computer
Amplificador Sonido Riteman i;;rll:lodon:
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Por Pere MASATS

Una serie
de vtilidades
y trucos

Es muy frecuente —incluso entre programadores
profesionales— cometer errores al entrar un
programa, especialmente cuando se trata

de sentencias data. A continuacion

damos algunas ideas de cémo
encontrar estos errores.

as sentencias DATA son muy
practicas cuando se trata de

almacenar rutinas en codigo ma-
quina en la memoria del ordenador,
para ejecutarlas luego mediante SYS y
trabajar a velocidades razonables en par-
tes criticas del programa. Pero es muy
facil cometer un error en algo tan abs-
tracto como un numero y la mayor
parte de los principiantes odian a
muerte esta manera de introducir datos.
Y muchos autores cargan con el sambe-
nito de que sus programas —listados en
una revista— no funcionan. Vamos a
ver como podemos solucionarlo.
Entre en su ordenador el programa
siguiente:
10 SC=1024: REM PARA EL VIC
UTILICE 7680 SIN EXPANSION
0 4096 CON EXPANSION.
20 PRINT* [CLR/ZHOME]***#*%xx>
3J0FORJ=SCTOSC+5
40 READ K: POKE J.K
50 NEXTJ
60 REM (MAS LINEAS DE
(.iR.r'\M.f'\)
500 DATA 20,5,19,20
510 DATA 999
En este ejemplo se utiliza la conocida
técnica de hacer un READ seguido de
un POKE en un bucle FOR/NEXT

PRO-

caso es que st hacemos un RUN de este
programa nos encontramos con un
NLLEGAL QUANTITY ERROR IN
40, pero en la linea 40 no hay ningin
error. Veamos: si hacemos PRINT

36/Commodore World Enero 1985 —

J:PRINT K, veremos que la variable K

| esta fuera del valor de 0 a 255 que deben

tener los valores que se colocan
mediante POKE en posiciones de
memoria, luego efectivamente hay un
error en la linea 40. Es evidente que el
error esta realmente en la linea 510 y
consiste en el valor 999. Buscar a través
de una lista de DATAS el valor inco-
rrecto es —ademas de un verdadero
fastidio— algo sélo relativamente fia-
ble, pues nos hemos encontrado con
frecuencia que cometemos el mismo
error al revisar el programa que se
cometi6 al entrarlo. Para corregir esto
se puede recurrir a la ayuda de otra per-
sona que —con ‘‘nuevos 0jos’’— nos
ayude a repasar nuestro programa y el
listado. Pero existe una manera muy
facil de encontrar el DATA incorrecto.
En las posiciones 63 y 64 (VIC-20 y C-
64) se almacena el nimero de linea del
DATA que se ha leido en tltimo lugar,
asi si después del 27ILLEGAL QUAN-
TITY ERROR hacemos (en modo
directo):

PRINT PEEK(63)+PEEK(64)*256
obtendremos 510 que es la linea donde
REALMENTE esta el error.

Mas sobre datas

De hecho es muy préctico incluir en el
programa grandes cantidades de datos
que el mismo necesita para su funciona-
miento, ¥ muchas veces para mejorar la
presentacion se recurre a determinadas

-
v

cadenas
que se dan
como sentencias
DATA para be-
neficiarse de las
facilidades que
proporciona el
editor de pan-
talla de los
equipos COM-
MODORE. Lo
que es una lata en la
utilizacién de DATAS
en un programa es el hecho de
que deben leerse en forma
secuencial sin poder retro-
ceder a DATAS ante-
riores 4 menos que se
utilice RESTORE para
volver al principio. RUN,
CLR y RESTORE sitian el
puntero de lectura de DATAS
(DATA read pointer, 62/63 en
los CBM, 65/66 en VIC-20 y C-64)
apuntando al inicio de BASIC. Cuando
se efectia un comando READ el pun-
tero va explorando el texto del pro-
grama en busca de una sentencia
DATA, si no la encuentra cuando ha
llegado al fin del programa se genera un
error
0UT OF DATA
Por otra parte existe otro puntero
(direcciones  [19/120 en los equipos
CBM y 122/123 en el VIC-20/C-64) que
le indica al intérprete donde esti el
codigo que se estd interpretando en este
momento. Si el valor de este puntero se
transfiere al puntero de lectura de
DATAS se podra forzar la lectura de
DATAS de forma no secuencial. Por
ejemplo:
10 DATA PRIMERO,
TERCERO
20 DATA CUARTO
30 READ A%, B$
40 POKE65, PEEK(122):
PEEK(123)
50 READ A, B
60 PRINTAS,BS.,A.B
70 DATA 1,2,34
80 END
El comando READ de la linea 30 lee
en A$ y BS los DATAS PRIMERO vy
SEGUNDO dejando el puntero en
TERCERO. La linea 40 mueve ¢l pun-
tero a traves de las lineas 10, 20 y 30 a
un lugar de la misma linea 40, como en
esta linea no hay una sentencia DATA
el proximo READ se efectuard (linea
50) sobre la linea 70.

SEGUNDO,

POKEG66,




En resumen tenemos un sistema de
leer los DATAS en el orden que
precisemos.

Lectura del canal de error
del disco en modo directo

Trabajando con la unidad de disco en
un VIC-20 o un COMMODORE 64
suele ser especialmente enojosa la situa-
cidn siguiente:

Acabamos de depurar el error ni-
mero... (ya hemos perdido la cuenta) de
un programa largo y del que como es
muy tipico no tenemos una copia de
seguridad actualizada, resoplamos pro-
fundamente con alivio por haber termi-
nado un trabajo que esperibamos nos
tomara media hora y con el que en
realidad llevamos cinco horas y 45
minutos (esto si lo recordamos). Teclea-
mos SAVE "EL RICO PROGRAMA™" 8
y RETURN y... El bendito 1541 en uno
de sus inefables rasgos de humor nos
guifia el LED rojo y se queda tan ancho.

infarto y de buscar infructuosamente un
hacha para tomar cumplida venganza
(hemos tenido la precaucion de escon-
derla en prevision de situciones como
esta) analizamos friamente la situacion;
tenemos un (valioso y tnico) programa
en memoria, no sabemos qué error se ha
detectado durante la operacion de
SAVE: puede ser un inocente WRITE
PROTECT o un terrible READ ERROR.
La solucion consiste en leer el canal de
error del disco en MODO DIRECTO,
para ello teclee lo siguiente:

CLOSE 1: OPEN1,8,15:FORI=0TO30:
SYS(43906)41, A$:?AS8;: IFST=
OTHENNEXTI.

Y a continuacion RETURN (la tecla),
inmediatamente y en pantalla nos apa-
recera el nimero, mensaje, pista y sector
del error ocurrido, lo que no remediara
totalmente nuestros sufrimientos pero
los aliviara bastante. Para aquellos
usuarios de ordenadores CBM que no
tengan BASIC 4.0 en sus equipos el
procedimiento es el mismo excepto que

Una utilidad muy interesante

Es una buena precaucién —si quere-
mos llegar a viejos programando— gra-
bar en disco los programas a medida
que los vamos escribiendo para prevenir
fastidiosos cortes de corriente y “gra-
cias™ de nuestros retofios, entre otras
cosas. Con el programa que se lista a
continuacion —cargindolo antes de
empezar a programar— podremos hacer-
lo de forma comoda (que es la Gnica
forma de hacerlo frecuentemente). Ade-
mas podremos hacer listados en la
impresora con ¢l nombre del programa
y la hora en que se ha listado con lo que
sera facil saber cudl es la tltima version,

Después de haber superado el conatode | el SYS es SYS(51844). etc... °

PROGKHMA : UTIL IOHD SO PRINTHS  HE ;" 2 tNE+CHRES 1S
E3200 INFUTY[LICKEFLDIDOBLELISFCIA
NCHOL3SPCINCSCRSRL) Y 2WPS s IFWF$C0
YN THEMPRINT#4 . CHRESC15)

&€3218 [HPUT"[1CRSROIGUIEREL 1SPC ]
LISTARL1SPCILIRYZONITL IRYSOF 1000
C1SPCIO0LSPC I IRYSONIPE IRYSOF AR
TEL2SPCITLZCRSRLI" ;APS

&3228 IFAP$="T"THENL=A:H=62999:5
0T0E3250

63220 INPUT"[1CRSROIDESDELD 1SPCIL
AC1SPCILINEAC 1SFCIHUM. [45SPC 18030
RSRLI" ;L

£3243 INPUT"[1CRSROIAL1SPCIL INERA
[1SPCIHUM, [45SPC 162999 PCRERLIY :H

2000 PGI="UTILIDAD" :E¥=CHR$C1):
PRINTYCICLRI"

3018 PRINTYLIHOMEILL1ZSPCICIRVSO
H1" :FPGE

E3929 GOSUBE3299 :PRINT"[1IHOME]" »
HEz" " :M$:" 2" ;RICHTSC(TI¥ 2
63050 PRINTYLZCRSRDICIEY SOUIEL LR
VSOF JURKARL 1SFC IPROGL LPL JHHT TG
,LISPCIGRAEARL1ISPCIELL 1SPCINUEND

| 53948 PRINT"[ZCRSEROICIRVEONILLIR
VEOFJISTAR

63050 PRINTY[2CRSRDICIRVMSONICLLR
MEOF IAMETOL1SPCIDEL L SPCIHORA"
&2aed PRINT"[ZCRSROICIRVSONIRLLR
YSOF JUNC1SPCIDEL [1SPCIPROGRAMA"
63878 PRINT"[3CREROICIRYSONISELE

62258 PRINT*[1CLRIPULSECISFCILIR
YSONIRETURNL IRYSOF JL1SPCIPARALLS
PCILISTRR"

B B . L=l " | |
e i ettasy £32668 PRINT" [ 1HOME 1LSCRERDICHDS ¢
B30 IFS§="C"THEHE 2158 LIST* L% ="zH

£3278 PRINT"[(1HOMEILECRESRDIPRINT
#4 :CLOSE4 :GOTOeZ00R"
63258 PRINT"L[IHOME JLZCRSEDI" :END

E3190 IFS$<C"R"AHDSE S "CANDS SO
"B"ANDS$<O"L"THENPRINT"[1CLR]1" :E
HO

£3118 IFS$="L"THEHINPUT"[ZC
FECHAL1SPCIDEL 1SPC IHOY[4SPC
B.34[1OCRSEL1"  TDE :50TOE3
63122 IFS$E="R"THEHRLIN
63120 IFSE="B"THEMINPUT" [2CRERD] | |
DISCOCISPCIENLISPCIELLISPCIDRIVE
[2SPCIBLSCRESRLYY ;ORS :DRE=DR$+" 2"
:L0TOBS17E

63148 PRINT"LICLRE]" :END

63190 PRINT“FUESTRLISPCIENLISFC]
HORA : [ 15PC IHRMNSG"

E3168 INFUT" [ 1eSPClannnbal SCRSRL
1% :TIH 00T 0e Z000

631790 CLOSEL :0PENL .38, 15:FRINT#1,
MSUAOREFOE i SHYVEDRE+POE , S :00TOES
(ala]%]

63130 OPEN4 ., 4 :FRINTHS ,EF;CHRE$C14
POE FRINT#HAY

3198 PRINTH#4 . EF:"VERSIONL1SFCID
ELLCISPCIYY ;TD$ ;" E2SPCI" ; sCDIUEBE32

63290 H$=LEFTE(TI$,2) :M$=MIDICTI
§,3,2) :HE=STRFVAL(H$» 2 :RETURN

33
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VIC-20 sin expansion
Golf
Recordaréis que en
el n? 3 de abril apa-

Joaquin Torres recid un programa
para el C-64 titulado
= e TR s & GOLF,

Bueno, pues me he decidido y lo he adaptado para el VIC-20. A ver
si podéis mejorarlo, sobre todo en el aspecto musical, porque
presentacion y juego creo que ya valen,

Yo no he podido poner mejor sonido porque no dispongo de la
suficiente memoria como para eso, pues solo me quedan libres de
| setecientos a ochocientos bytes.

El programa en si es similar al del C-64. S6lo cambian los POKE y
| luego las altimas lineas que son la presentacion y la espera de
respuestas. »

Bueno, ya solo desearos dnimo y a ver si adaptdis mas programas.
Y por mi parte seguiré intentindolo.

—

B REPIA RN A oo A A A O A A

18 REM

20 REM GOLF vIC - 20
38 REM ADAPTACION DE:
48 REM

S50 REM JOARQUIN TORRES
68 REM

78 REM ez - 11 - 84
88 REM

S RETTR A A oA oA oA A

188 POKE3686S5, 155 :POKE36879,8 :POKE36
878,15:POKE36863, 240 :PRINTCHR$(8)
118 PRINT"[CLRICWHT 1" :GOSUB96GG

120 v=7ve88:W=38400

130 FORC=1T09:Z=176+C

148 PRINT"LCLR]1";

158 FORX=8T021

1680 POKEV+(22#18)+X,69

170 POKEW+<(22%18)>+X,1

188 MNEXT

198 PRINT"I[8SPCIGOLFL18SPCI1L4COMMTIL9SPC]

208 PRINT"ELLSPCICAMPOLSPCITIENECSPC]
20[2SPCIME-[SPCI1TROS.

218 CL=INT(20%RND<B>+1> :IFCL{1THENZ21
%)

228 IFCL>21THEHZ21@

2380 POKEV+<(22#%18)>+CL 32

24989 POKEV+(22%18)+CL-21,1081

2580 POKEV+(22%18>+CL-43,1061

2680 POKEV+(22#%18)+CL-65,181

278 POKEV+(22%18)+CL-87,181

280 POKEV+<(22¥%18)>+CL-189,2

290 POKEY+(22%17),81

300 POKEW+(22#%17),1

318 PRINT"[HOMIL4CRSRDIALSPCICUANTOS
[SPCIMETROSLSPCIESTALSPCIEL [SPCIHOYD
Wit

3286 INPUTA:IFA>Z2BTHENPRINT"EXAGERRDO
' [SPCIQUELSPCIELLSPCICAM-POLSPCI1SOLO
[SPCITIENEL2SPCI128BL2SPCIME-TROS., " :G0
TO310

338 IFACBTHENPRINT"NOLSPCISELSPCIADM
ITENCSPCITIRADASISPCIHACIALSPCIDETRA
S.":60TO310

3489 FORH=1TOR

3580 POKEV+(22%17),32

360 POKEV+(22#17)+H,81

370 POKEW+(22#17)>+H,1

380 POKEV+(22%17)+H,32

398 NEXTH

400 POKEV+(22#%17)>+A,81

410 POKEW+(22#%17>+A,1

428 IFA=CLTHEN44@

438 GOTOSE8

448 POKEV+(22%19)+A,.81

458 POKEW+(22%19>+A,1

4680 POKEV+(22¥17>+A,32

478 FORAZ=768BTO7966 :POKEAZ, 32 :HEXTA

480 PRINT"[HOMI1[25PC10.K.[SPCIHOYO"C
"HECHO. "

498 REM ##%ACIERTO#*

568 FORL=1TO1S

518 FORM=220+_%2TO200STEP-1

520 POKE36876.M

538 NEXTM,L

546 POKE36876.,0

556 GOTO?728

568 FORAZ=7680OTO7966 :POKERZ, 32 :NEXTA
P

578 PRINT"[HOMIL2CRSRDIEL[SPCIHOYOLSPC)
ESTABALSPCIAC3SPCI"CL"[2SPCIMETROS. *

l
!
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Nuevo curso de ordenador personal y programacion Basic

S| VAS A SEGUIR VIVIENDO
EN ESTE PLANETA NO TE QUEDES
DESCONECTADO

Sidominas
fu impaciencia,

dominen todos
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 que tiene dentro.

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

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

“CURSOg™

- €CC

PARA APRENDER
EN CASA

Centro de Ensenanza a Distancia autorizado an aphcacion del Decrer

Te ofrecemos 12 manuales de
lecciones explicadas paso a paso.

Te ofrecemaos, si no tienes orde-
nador, el COMMODORE 64, el mas in-
teresante del mundo, para que prac-
tiques desde el primer momento. Te
ofrecemos un cuadro de profesores
que te orientan continuamente en tu
aprendizaje. ¢Que 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 que diverti-
do r paciencia.

Nuevo curso a distancia
Ordenador Personal y
Programacion Basic

Este es un curso diferente a todos los que RS
conozeas. Es serip, pero sabiendo que no eres -
una maquina Es divertido, pero sin olvidar que
fienes que sacarle partido

Consta de los siguientes elemenios

- 12 manuales de lecciones, preparados pa-
ra aprender enseguida sin perderse en reorias
1 anexo de equivalencias
- Optative: Un ordenador personal
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
— Amphio numero de programas y una orien-
tacion continuada de tus profesores
- N('I 50N necesaros t'.('ll"l{]lilll'ilh'l\“]!i Bspecia-
les de ningun 1po
Duracion = Seis meses aproximadamente
dedicando dos horas diarias
Sisterna 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
S |05 Necesarios
- Precio: El curso completo por algo mas
del precio del propio ordenador. Y con facilidades
de pago

- Electronica

- Radio, TV
Técnico en
Energia Solar

- Instalador
Electricista.

- Técnico en
Fontaneria

- Guitarra
- Contabilidad

0 por video)

- Puericultura
- Estheticiene
~ Peluqueria.
- Masaje y

2641/ 1880

Otros de los
cursos CCC:

Graduado Escolar

Mecanico de motos
- Dibujante de comics, N&=
- Inglés [con casette

-~ Auxiliar Enfermera

Digitopresion
- Corte y Confeccion

te echamos una mano
El idioma del futuro,

dad esta en tu mano: Envia este cupon

Deseo informacion gratis y sin compromiso

sobre el curso de

Para hablar con los dedos,

se practica con los
dedos. Si quieres aprenderlo, la oportuni

Nombre y
apellidos

Direceion

Piso

Poblacion

Cod. Post
Edad

Provincia

Teléfono

Envia este cupon a:

CCC, alta de Miraconcha - Apdo. 666 - 20080

Ttno.: (943) M}?ﬂﬂl] SAN SEBASTIAN
o'a CCC, Apdn 17222 HIIHH MADRID

[co41-8301-85 |




S50 REM ##FALLO#*#*
598 FORL=1TO015S

680 FORL=230T0280STEP-1 :FORM=1T0S@ :N
EXTM

610 POKE36876,L

628 NEXT

630 POKE36877,220:POKE36876,0

648 FORL=1STOBSTEP-1

650 POKE36878.L

668 FORM=1TO368

678 NEXTM,L

680 POKE36877 .0

698 POKE36878.,15

789 POKE36876,8

718 PRINT"[CRSRDIL3SPCIMALALSPCISUER
TE . [SPCIOTRAL2SPCIVEZLSPCISERA. " :GOT
0838

720 IFC<OTHEMNEXTC

738 PRINT"YALSPCINOLSPCIHAYL[SPCIMASLSPC]
HOYOS™

748 FORL=1TO28

758 FORM=254T0240+INTC(RNDC1>%1@>STEP
=1

768 POKE36876,M

778 NEXTM

780 POKE36876.0

798 FORM=OTOINTCRNDC1)>%100)>+128

888 NEXTHM,L

816 PRINT"[CRSRDIQUIERESLSPCIOTRALSPC]
DESDELSPCIELLSPCIPRINCIPIO?" :GOSUBSS
%}

828 GOTO138

838 FORM=1T02080 :NEXT :POKE36879,27 :P
RINT"[CLRICBLUI" :CHR$<9)> :END

848 GOTO138

858 REM *SUBRUTINA DE PREGUNTA

860 GETB$:IFB$=""THENZ6O

878 IFB$="S"THENRETURHM

880 POKE36879,27 :PRINT"[CLR1" ;CHR$(9
) :END

890 REM #SUBRUTINA DE PRESENTACION
988 PRINT"[CLRIL2CRSRDI[4CRSRR1JOAQU
INLSPCITORRES"

918 PRINT"[HOMI[SCRSRD1L7CRSKRIPRESE
NTAR"

920 PRINT"LECRSRDILRYSONILSHIFTE]LRVSOFF]
[2COMM+1IRYSONILCOMM& ILRYSOFF 1L 2SPC]

[RVSONILSHIFTEILRVSOFFIL2COMM+1IRVSON]

[SHIFTEILRVSOFF 1L 2COMM+ 1LRYSONICCOMM#]
[RVSOFF1";
938 PRINT"LCCOMM+IL2SPCILCOMM+I1L2SPC]

CCOMM+]IL3SPCI" ;
949 PRINT"L[COMM+IL2SPCILCOMM+]1L2SPC]

[COMM+IL3SPCI" ;
958 PRINT"L[COMM+ICSSPCILCOMM+IL2SPC]

LCOMM+]L2SPCILCOMM+ILISSPCIL3COMM+ILSPC]

H

968 PRINT"LCOMM+ILSPCILCOMM+]LRVSON]

[2SPCILCOMM+][SSPCILCOMM+IL3SPCI";
978 PRINT"L[COMM+IL[2SPCILCOMM+IL2SPC]

[COMM+IL3SPCI" ;
988 PRINT"[COMM+]1C2SPCILCOMM+IL2SPC]

[COMM+1L3SPC1" ;

CCOMM# ] L2COMM+ILSHIFTEILZSPCILCOMM#* ]
[2COMM+ILSHIFTEIL2SPCILCOMM+1L3SPCT"

1688 REM #SUBE PANTALLA A POSICION N
ORMAL

16190 FORAR=155TO38STEP-1

1828 POKE36865,AA

1838 FORBB=GTO125:NEXTBB,AA

1848 FORBB=0T09999 :NEXT

1858 PRINT"L[CLR1" ; :RETURN

CCOMM#*1LRYSOFF JL2SPCILCOMM+I[SSPCILRYSON]

C[COMPM+1C2SPCILCOMM+IL2SPC1LCOMM+]ILSSPC]

LCOMM+]L2SPCILCOMM+IL2SPCILCOMM+1LSSPC]

| CCOMM#*][RYSOFF 1L2SPCILCOMM+1L2SPCILCOMM+ ]

CCOMM+1C2SPCILCOMM+1L2SPCILCOMM+1LSSPC]

CCOMM+]L2SPCILCOMM+IL2SPCILCOMM+ILSSPC]

998 PRINT"L[COMM%IL2COMM+ILSHIFTEIL2SPC]

1

C-64

Concierto de Aranjuez

=

| José Luis Mufioz Franco |
Monterde, 1-7° B |

| 50010 ZARAGOZA ]
L weel]

Hola a todos los
lectores de esta mag-
nifica revista. |
0s mando otro pro- |

Aqui

grama al que he titu-
lado EL CONCIERTO DE ARANJUEZ. Se trata de un programa
totalmente musical que creo que sin ninguna duda os va a gustar a

todos. El funcionamiento del programa es el siguiente:

En pantalla aparece el titulo y el teclado completo de un piano

con 3 octavas y con el nimero de cada nota de la octava.

A continua-

cion y una vez terminado completamente el dibujo, se dan 2 opciones: |

1: Manual y

2: Automatico. S1 pulsiis 1, el ordenador hara sonar una [

nota del consabido Concierto de Aranjuez cada vez que vosolros

—

o

gl Uperator—
» /' Up;rddur bina-

6 ' rio. Un operador arit-

rmt:u: que relaciona dos
~término. Los operadores binarios
mas utilizados son los de: suma
(+), resta (—), multiplicaciéon (*)
y division (/).

Binary search.— Bisqueda bi-
naria. Es un método de bisqueda
dicotdbmica en el que, en cada
paso, se divide el rango a buscar
en dos partes iguales y se van
realizando aproximaciones conse-

Bmar\

cutivas con los
elementos de los extre-
mos del intervalo que contiene

al elemento buscado.
BISAM.—Basic indexed se-
quential access method. Es un
método de acceso utilizado en
basic para acceder a datos
almacenados en unidades que
permiten acceso directo, loca-
lizindolos rapidamente por me-
dio de un indice que generalmen-
te se guarda en un archivo
secuencial junto con los datos.
El indice es actualizado cada vez
que se hace una modificacion
que afecte a los campos de
busqueda por clave (ver articulo

sobre los ficheros ISAM nimero
5 de Commodore World).

BIT.—BlInary digiT. En no-
tacion binario, cualquiera de los
caracteres 0 6 1. Es la unidad
mas pequefia posible de infor-
macion. Un bit es suficiente para
decir la diferencia entre dos
elementos opuestos como si y
no.

Bit pattern.—Configuracion de
bits. Una configuracion de N
digitos binarios que representan
una de las 2°N posibles combi-
naciones con ese numero de bits.
Por ejemplo con cuatro bits se
pueden obtener 16 combinacio-
nes diferentes.

s et =, =
40/ Commodore W orld Enero 1985 S




L

ELEEERLE

=

N

EEEE

|

EEEEEEEELE

LELLT

= E_

F I R s I SI Al
C/ Aribau, 62. BARCELONA- 08011

Tel. (93) 323 03 90
Tix. 53947 FIRS E (ESPANA)

€% FIRST sa

ANUNCIAR LA
PRODUCTOS

SE COMPLACE
DISTRIBUCION

C.'.. commodore

EN
DE

scoesoegg
°
o

microeectnin
¥ conir 3.2 |l EE
DE:
IMPORTADOR EXCLUSIVO PARA ESPA NA K

para COMMODORE

Auténtico tablero gréfico de dibuio pars su o
denador. Co nectado pusde hacer sus dibujos
coma lo hace con wu lbpis y papsl

Inchuys ol progrems MICRO
ILLUSTRATOR de tecnologls LISA, permite Dx-
Bujar. Punios. Liness. Rayss. Rellensr, Cusdra-
dos. Circulo os. Rellensr, Borrar, Magnti

29.800 ptas.

- ’
= ¥ comprudbelo Vd. misme

& HoalaPod Touch it "!ms: S.A importador para sspana de EHoala
METAMORPHIC™ :

FIRST VENDEMOS IMPRESORAS
MAS PERSONALES _n
€5.000 - g sitair

ErgoVision

|Base mowil)

GEMINI 10 X.. 79.600 Pras
‘ GEMINITE X 115000 Pras
INCLUYE LA INTERFACE M g

CROANGELO ¥ CONECTORES
(OFERTA SOLO PARA ESTE

MES)
LLAME OLICITAR SU
PRECIO SI NO PRECISA

- INTERFACE

LLAME FARA SOLICITAR SU
PRECIO PARA EL RESTO DE
IMPRESORAS DE LA GAMA
STAR TAMBIEN INCLUYEN LA
TARIETA MICROANGELD

MICROANGELO

a0 oy POBERDEA =
. s B

R

LAS TARJETAS DE B9

x TARJETA VIC 20 -40/80 COL. LLAME m SIEMPRE NUEVAS
% TARJETA VIC 20 -MEMO.64 K. LLAME M 'm-":: N EIREY
x SLOTS EXPANSION V20 Y C64 LLAME M ¥ LD RECH

] n 4 BO COL LAME GRATUITAMENTE
x TARJETA COMMO.&64 BO COL. LLAME & INCREIBLE

Mis de 200 programas para su
¥I1C 20 y COMMODORE 64:

" = Urilidades - Lenguajes

2 DISKETTES = fils. ‘th-ruu_wsi - A;-I.n_ach-nu: :

- ucgos naclionales e importacion)

ILIMPIA CABEZAL) ( Amplio surtido de programas edu-

cativeos para sus hijos )

x CASSETE COMMODORE LLAME &
x INTERFACE RS 232 LLAME &
= PADDLES LLAME h
x FUNDA COMMODORE 64 LLAME M

SUPER JOYSTICK

COMPATIELE CON
COMMODORE B4 y VIC 20
SMCLAIR (pacia nteit)
ATARI

CINTAS

SPECTRAVIDED

.|N|l(l"lll|IHI@“‘M::!DI:. ;g::‘
(mACNRT ST W 2 20011
T A IMPREBORA EFSO:
T MFRESORA 5TAR 180 P INP ;AIPOKESI?B0 , At INPUT BA" ; B: PUKES )28, B INPUT
Ha IKEG 43 ,C20OTOY
COMPRE M M
SIEMPRE agic Desk
ST Ud y MAGIC DESK, penetrardn en la nueva
FiR generacibn de software. Imaginese usando
su ordenador para hacer archives y editar
PAPEL ESPECIAL PARA VD. letras personales, etc, sin aprender un
1500 Hojes de papal (hardes RO simple comando. Los comandos son GRAFI-
MI“II mwmuuu 2 T €05, Mueva sélo la mano animada y realize
:ﬁu: 4883 P, su deseo, listo para funcionar.
J000 Eilawoiioy Breadiviety S8 Piss MAGIC DESK en FIRST......... vees LLAME B
2 = linas] "
g First In Quality Software

Todan loe envios de pape! 105 § portes

< COMMODORE
C 64

+ 2 SUPER
JOYSTICK

——

E53265,59: POKES3272,

'.'1 OKER,127:POKE] 51
7 A=52224:B=57344:FORTI=0TO15
tX=A+AOL: Y=B4320x1:FOR J=

0TO15:

POKE X+J,16%J+1:NEXT
p J=0TO127:POXE Y&J,

los propietarios de un VIC
sobre Indicando:
anualidad y lugar

manden un

de configuram-

Recibirdn: un

1] COMMODORE de

T Manden  su rta a FIRST TIP

R Y por fave dennos tiempo a
ntestar t

odas sus cartas.

LOS LIBROS DE FIRST
COMMODORE-84
Curso de Introduccidn al BASIC pante | 3.000
Curso de Introduccion al BASIC parte Il 3.000
Guia de Relerencia del Programador
COMMODORE 64 COMPUTING
ViC-20

WIC 20 GUA DEL USUARIO

LEARN TO USE THE VIC-20
VIC-20 EXPOSED

VINTA POS CORRIG

Manie b peho Fage Teise Conteima
Pachtns basiares &

VO P gewine e
o Wbl fa e e

ENTREGA WMEDIATA & PROVINGIAS os



: 31 hemos pulsado la opcidn | el ordenador espera a que
pulsemos una tecla. Mientras no lo hagamos, la nota
seguird sonando

727: Si hemos pulsado la opcion | saltard a la linea 745

730: Si hemos pulsado la opcion 2, el ordenador hard sonar la

pulséis una tecla y ademds situard un punto negro sobre la tecla del nota mientras T1 no sea igual al valor de los nimeros 7 v
piano que estd sonando en ese momento. De esta forma vosotros sois 8 de cada dato contenido en AS. A la vez enviara la
los que imprimis el ritmo que querdis. Si pulsais 2, el ordenador hara ejecucion del programa a la subrutina 3000 que se
sonar las notas de esta melodia a su ritmo normal a la vez que tam- encarga del acompafiamiento
bién nos indica sobre el teclado del piano la nota que suena en cada 745: Pone la envolvente a 0 para que deje de sonar la nota
momento y suena un {IL'\'I'l'lp-l!-'l'r.l['.l‘ulk‘n[l\ (cosa que H:\ ocurre en la También borra el punto que habia sobre ¢l teclado del
opeion 1). He de advertiros, aunque ya lo comprobareis, que aunque piano
en pantalla aparece el teclado de un piano, el sonido que se escucha es 750: Y el bucle se repite para continuar con otra nota
de guitarra espafola, asi como el de acompafiamiento. Y dicho esto 800-2070: Datos que contienen la informacion antes mencionada
paso a explicaros el programa: Estos datos se almacenan en una matriz A$ (j) de 90
T elementos v mediante funciones de manipulacion de
5-45: Presentacion del titulo y autor (autor del programa, no de cadenas como habéis visto en las lineas 704 a 730 des-
| la melodia. Qué mas quisiera yo). La linea 35 podéis compone cada dato de 10 nimeros en: 1 de 3 nimeros,
modificarla a vuestro gusto siempre que nombre y apelli- ___otro de 3 nimeros, | de 2 nimeros y otro de 2 nimeros
| dos no ocupen mas de 13 caracteres ya que si no se sal- 3000-3020: Subrutina de acompafiamiento.
i drian del recuadro Y va nada mas. Aunque reconozco que es un palo lo de copiar
55-410: Como la sentencia REM indica se trata de dibujar en la todos los datas, pensad que mas me ha costado a mi encontrar los
pantalla el teclado de un piano. Hubiera sido mas facil  valores y sinceramente creo que merece la pena. Recibid un saludo
usando PRINT, pero queda mucho mas bonito hacerlo
con POKE vya que el efecto que produce en pantalla da e — —
| una impresion de sofisticacion. La inicializacion de la
variable numérica A=54272 en la linea 10 resulta muyutil | 5§ pOKES3280,1:POKES3281.1
ya que (aungue creo que todos lo sabéis) 54272 es la | 16 PRINT"[YELI[CLRICSCRSROI"TABC? )" [BLK]
diferencia entre una posicion de la memoria de pantalla y ELLSPCICONC IERTOLSPC JUELSPC JHKHHJUE

la misma posicion de la memoria de color asi como la
primera posicion de memoria de los registros de sonido
450-555: Ajustes sonoros de las voces 1 y 3 que son las que vamos a
utilizar. La 1 para la melodia normal y la 3 para el acom-
pafiamiento. Una vez realizados estos ajustes, el sonido
| obtenido es el de guitarra espaiola.

"iR=5427V2

1S POKE1198,112:POKESS462,8:FORL=113
1TO1214 :POKEL , 64 :POKEL+R, 8 :NEXT

20 POKEL,110:POKEL+A,8:POKE1255,66:P
OKESSS27,0:POKE1295, 125 :POKESS567 @
25 FORL=1294T01271STEP-1:POKEL .54 :F0

600:; Se encarga de tomar los 90 valores de los 90 datas corres- ; s e ] . - -
L KEL+A,B :NEXT :POKEL , 109 :POKEL +H .9

pondiente a las 90 notas que componen la melodia. Cada

dato esta compuesto de 10 nameros. Los 3 primeros son 3@ POKE123@,66 :POKES5562,49
la alta frecuencia de cada nota. Los 3 siguientes son la 35 PRINT®[HOMI[SCRSRDIL 1OCRSKRRIPORLISPC]
baja frecuencia de cada nota. Los 2 siguientes son la JOSELSPCIL. [SPCIMUNLCRSRL JLCRSRUI-LCRSRD]
duracion de cada nota. Cuando una nota empicza a oz"
sonar, el valor de TI es igual a 0. Mientras su valor sea 48 PRINT"[3CRSROILSPCICSHIFTBIDLSHIFTBI
menor que estos 2 nimeros, la nota seguira sonando. Los ECSHIFTBIFLSHIFTBIGLSHIFTBIALSHIFTE]
2 nimeros restantes indican el lugar del pianoenel que | BCSHIFTBICISHIFTBIDLSHIFTBIELSHIFTE]
deberd aparecer el punto que indicara qué nota se estd ELSHIFTBIGISHIFTBIALSHIFTBIBLSHIFTE]
tocando en ese momento. A estos 2 numeros le sumare- CLSHIFTBIDLSHIFTBIELSHIFTBIFLSHIFTE]

| mos luego 1.864 para que el punto se sitde en la posicion GLSHIFTBIALSHIFTB1"
de memoria de pantalla correspondiente con POKE 45 PRINT"CCRSRUILSPCILSHIFTBIZISHIFTB]

|

| g :-.1:1(;:1].[;“;111:iifilulxu.il:f"m"‘ B S A% SaupsiEeS 2CSHIFTEBIZLSHIFTBI2ISHIFTBIZ2ISHIFTB]
¥ cnie - ddds. -~ e - - o -y - SO R

700-750; Aqui es cuando empieza a sonar la melodia. ‘:fiH” TE.’],Ii: 'leFP‘_‘;jE ')Hi:__.le:::jiJH:: LH]]

‘ 700: Inicializa el bucle que hari sonar las 90 notas y pone el SLSHIFTBISLSHIFTBISISH BI3LSH i |

reloj a 0 al principio de cada nota. 4C[SHIFTBI4LSHIFTBI4[SHIFTBI4[SHIFTE]

704: Calcula el lugar en el que aparecerd el punto sobre ¢l | 4[SHIFTBI14L[SHIFTEBI1"
[ piano. 55 REM DIBUJO PIAND CON POKESHS#A¥®H
i 705: Hace aparecer el punto sobre el piano. AARRE AR R AR AR AR
710:; Toma la alta frecuencia de cada nota AR
720: Toma la baja frecuencia de cada nota, y verifica si hemos ‘
pulsado la opciéon 1 6 la 2 |
VR R R S S B T

QUSSR MAS CERCA DE SU CASA

Encontrari 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

— Vic (Barcelona) Servi Comput. C/. Moragas, 46 bjs.
Calvet. Plaza Nufiez de Arce Vilafranca del Penedés. Radio Computer Center.

. o i Kiosco. Canuda Ramblas Crira. de lgualada, 21

Teleunion Computer. C/. Buenos Aires, 57 Libreria Catalonia. Rda. S. Pedro Fte. Corte Inglés Tarragona, Electronica Rifé. C/. Ramén y Cajal, 64

Novo-Digit, S. A. Aragon, 472 ; Kiosco Vanguardia. Paseo de Gracia Gerona, Regiscompte, S. A. C/. Emilio Grahit, 17 bis

Electrénica Jovall. Gran de San Andrés, 129 Kiosco Drugstore. Paseo de Gracia Lerida, Telesa, Doctor Fleming, 53

Electro Aficiéa. Villaroel, 104 Libreria Francesa. Paseo de Gracia Navarra. Andorra 2. Avda. Roncesvalles, 8. Pamplona

Electronica Vivas. Mosen Jacinto Verdaguer, 78. Sta. Coloma  Kiosco La Oca. Plaza Calvo Sotelo Zaragoza. Ada Computer. Paseo Independencia, 24-26

de Gramanet Kiosco Zandn. Plaza Calvo Sotelo ilbao. / sa. Jtero, 45
I\‘:adin Deforest. Viladomat, 105 o Princesa Sofia, frente Hotel Princesa Sofia :B.;lsl::: amclj!a‘sﬁ:e(?m&-tz
Kios Aeropuerto d; Bw_;elu‘mﬂ_ . Santiago de Compostela. Tadel. C/. Mezonzo, 15
Areas Sants Estacion, Sants Ferrocarriles ; Jas| Santiago de Compostela. Halt Software. C/. Alférez
Libreria Artos. Mayor de Sarrid, 2 . ol P,

! - y - E Torrelav Cantabria. Informédtica Siglo XX1.

Leonor Herndndez. Reina Elisenda, 2 [ . Baena Diagonal Fte. Corte Inghs mh ':ajm‘é Ml,’rll;zr:::, 1 S
Libreria Bosch. Ronda Universidad, 11 sco Tele Express. Paseo de Gracia Burgos. Centro Welcome. Alejandro Rodriguez Valcircel, 9
Ediciones Z. Paseo de Gracia, 19 o0sco Soli. Ramblas Plaza Cataluiia, 13 Madrid. ABC Informitica. Zurbano, 91-6-B
Mallorca. Rambla Catalufia, 86 Kiosco Ya. Plaza Cataluiia, 13 Madrid. Key Informética. Embajadores, 90 tienda
Libros y revistas BRUGUERA. Rambla Cataluda, 72 Drugstore David. Tuset Las Palmas de Gran Canaria. Pedro Gonzilez Meliin.
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 Cremén, 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 boton de juegoysale un
misil que destruye al ovni
desintegrandose el platillo. Otro
platillo volante se acerca a los
edificios y antes de que Ud. se de

cuenta destruye el monumento de L An action game
Washington C.D. con un rayo de . WY W {11} for the
energia atomica. La batalla ' m

transcurre durante el dia y en un 10l - | | CommOdore 6‘1
momento determinado pasa a ser Hr M PRl i ¢
de noche.

Si un platillo aterriza todo esta
perdido. Cuando Ud. consiga
neutralizar el atague el juego
.. continuara y se debera destruir la
nave madre. Silo consigue unagran
celebracion le espera cuando
vuelva a Washington D.C.

SAUCER ATTACK
es realmente —5
un JUEGO DISTINTO TOMADAS DIRECTAMENTE '

DE UN MONITOR 1702 s (Vi JAHES 0 SAUCERS  ©
COMMODORE

INSUPERABLE CALIDAD AUDIO-VISUAL

PEDIDOS
N NOMBRE
CIUDAD
Tuset n.e 8, entlo. 2.2 Tel. 218 02 93 m ;
Adjunto cheque
BARCELONA 08006 [J Contra reembolso
Precio Venta
DISTRIBUIDORES et

Y PARTICULARES Gastos envio: 300 ptas. 9.975 ptas.




60 FORL=1535T01623:POKEL ,121 :POKEL+AR
,O:FORC=1TO8 :NEXT :NEXT

65 L=1625:605UB400:L=1627 :60SUB480 :F
ORL=1631TO1635STEP2 :60SUB49@ :HEXT :L=
1639

70 GUSUB40B:L=1641:60SUB400 :FORL=164
S5TO1649STEP2 :60SUB40@ :NEXT :L=1653:60
SuB4ev

75 L=1655:G05UB400 :FORL=1659T0166357T
EP2

88 GOSUB408 :HEXT

85 FORL=1629T01657STEP14:605UB410 :NE
XT:L=1637:605UB418:L=1651 :G05UB410
98 POKE1945, 109 :POKE1945+A,8:POKE198
3,125:POKE1983+R.,0

95 FORL=1946TO1981STEP2 :POKEL ,64 :POK
EL+A,0:POKEL+1,113:POKEL+1+A.0

97 FORC=1TO28 :NEXT :NEXT

186 POKEL ,54 :POKEL+R,8

280 PRINT"[SCRSRDIL3SPCI1OCTAVR-2L2SPC]
[SHIFTBIL2SPCIOCTAVA-3L3SPCILSHIFTB]
[2SPCIOCTAYA-4[HOM]" :GOTO450

498 FORK=LTOL+126STEP49:POKEK ,168:FP0
KEK+A,0:FORC=1TO8 :NEXT :NEXT

492 FORM=KTOK+128STEP46:FOKEM,93

485 POKEM+A,8:FORH=1TO8:NEXT : NEXT:R
ETURN

410 FORK=LTOL+280STEP40:POKEK ,93 :POK
EK+A,8:FORC=1TO8 :NEXT :NEXT :RETURN
458 REM RAJUSTES SONOROS VOCES 1 Y 3%
A A A A o A o A
ELI L E T Y]

588 FORL=A TO A+23:POKEL.,0:NEXT

S18 POKEA+24 ,15:REM VOLUMEN

520 POKEA+S ,25:REM ATAQUE/DECAE YO

§2; POKEA+19 ,25:REM ATARUE/DECHE VYO
gSg POKEA+& ,24:REM SOSTEN/ESCAHPE VY
ggSIPOKEH+2B »,27 :REM SOSTEN/ESCARPE V
gEBBPDKEH+3 ,8 REM PULSO ALTO VO
géé POKEA+17 ,8 :REM PULSO ALTO VO
gsg POKEA+2 ,255:REM PULSO BRJO VO
gSé POKEA+16 ,255:REM PULSO BRJO VO
gﬁg DIMA$(89) :FORJ=BTO89 :READ A$(J):
NEXT

610 PRINT"[HOMILCRSRUI11.-[SPCIMANUAL
":PRINT"2.-(SPCIAUTOMAT ICOLCRSRUI"

625 GETOP$:IFOP#$="1"THENPRINT" [HOM]LCRSRD]
[RYSON]11.-[RVSOFF1" :60TO788

6380 IFOP$="2"THENFPRINT"[HOMI[2CRSRD]
[RVSON]Z2. -[RVSOFF 1" :G0TO700

648 GOTO625

708 FOR J=aTO83:TI$="bb0O0O0OD"

iiiAtencion!!!

Alfonso Ramirez Ramirez
David Caballero
Daniel Gonzilez Alonso
S. Castell Martorell

Enviadnos vuestras direcciones
para que podamos devolveros las cintas que nos envidsteis.

704 C=1864+VALCRIGHT$C(A$CT> 2D

705 PUKEC,81 :POKEC+A,8:POKES4276,65
710 POKE A+l VALCLEFTS$C(RA$CID 32D

720 POKE A,VAL(MID$<A$CJI),4,3)>):1FOP
$="2"THEN738

725 GETT$:1FT$=""THEN725

727 GOTO745

730 IFTIKVAL(MID$CA$CT),7,2) ) THENGOS
UB3988 :GOTO 736

745 POKEAR+4,0:FORB=1TO18:NEXT :POKEC,
32

758 NEXTJ:END

808 REM: ALTA FRECUENCIA,BAJA FRECUE
NCIA,DURACION DE CADA NOTA Y POKE EN
LA

819 REM:MEMORIA DE PANTALLA PARA IND
ICAR LA NOTA QUE SE ESTA TOCANDO#%&#*
AR

168 DATA ©182051318,080851591616,8102

uS6018,0182851418,0111141520

1819 DATA ©122163122,8122161922,8122
162522,08111143228,0162651318

1828 DATA BB91591616,810205c818,08182
951118,0111141228,0122161622

1830 DATA 81410874824,8160474226,0122
162622,61111428206,0111142820

1640 DATA ©162052118,0162651518,0891
591316,0881471614,0091595916

1050 DATA B102051618,0081471314,0080
231412,00881474614,08891591716

1066 DATA ©088231312,0076531410,0080
237212,0880231812,8881471514

1878 DATA BB91595816,08081471214,0080
231512 ,0088238112,8878535718

1888 DATA BO78S5S31318,0080231212,0081
471414 ,8091592816,08182051218

1690 DATA ©111141526,0122161522,0141
B871224,0122161322,0141874624

2008 DATA ©8141871824,0168472126,0170
372028,01708372028.,0178372128

2019 DATA 8168473626,8122161322,0111
141420,0122166622,0160471426

2020 DATA ©168471226,01410871324,0141
B72224,0122162922,01111411206

2636 DATA B8122151122,08141874524,0122
160922,0111141026,08102051118

2048 DATA 6111144526,081820651818,0891
590916,0081471314,8891596016

2858 DATA 0881471714,80915951716,08182
@851718,0111141720,08122161722

2060 DATA 0111141928,8102057613,0870
532010,0080231512,0081471314

2879 DATA 8091595616,888147 1614 ,0080
231612,0888239912 , 86870539918

3008 REM SUBRUTINA ACOMPANAMIENTO &
AR

3885 D=D+1:IFDVALC(MIDSC(A$CI),7,2))0+
15THENRETURN

3018 POKER+18,65:POKEA+15, 14 :POKER+1
4,107 :FORH=1TO08@ :NEXT:D=0

3020 POKER+18,64 :RETURN
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VIC-20 + 3K expansion

Ricardo David Alba Atencia
. ¢/ Sumatra, Q-2
El Atabal (MALAGA)

Este juego simula
una batalla entre dos
Jugadores, cada uno
de ellos dispone de
23 ejércitos y otros

tantos canones, ademas de una bandera.

Cada jugador tiene una pantalla, de la que puede salir para enfren-
tarse con su oponente a través de uno de los tres puentes situados en
¢l lado opuesto de la posicion inicial de sus fichas.

Las fichas aparecen alineadas una debajo de la otra, a excepcion de
la bandera que esta aislada.

Los cafiones al igual que las banderas no se pueden mover. Los
ejércitos pueden avanzar o retroceder un maximo de dos espacios en
las direcciones del plano.

Si se desea mover una ficha habra que posicionar el cursor sobre la
ficha a mover mediante las teclas de movimiento de cursor, a conti-
nuacion se pulsard la barra espaciadora con lo que la ficha quedara
seleccionada para su movimiento. A continuacion se volverda a mover
el cursor hasta la posicién de la pantalla en la que deseemos poner
nuestra ficha y pulsaremos la tecla “*@"" con lo que la ficha quedara
movida automaticamente.

Si queremos pasar una ficha de una pantalla a otra habra que
posicionarla antes al final del puente, pudiendo colocarse al turno
siguiente en el otro lado del puente.

Cuando no se deseen mover todas la fichas, se moverdn las que se
deseen y a continuacion se pulsard la tecla *="" con lo que el turno
pasara al otro jugador apareciendo su pantalla.

El programa permite visualizar la pantalla deseada con solo la
pulsacion de la tecla '« que visualizara la primera pantalla o la
tecla - que visualizara la segunda pantalla.

A su vez al pulsar la tecla HOME el cursor se situard en la esquina
superior derecha, al pulsar la tecla “£" el cursor se situard en la
esquina superior izquierda, al pulsar la tecla™t" se colocard en la
esquina inferior derecha, y al pulsar la tecla ***" ird a la esquina
inferior izquierda.

Si colocamos una ficha a una distancia de uno, dos o tres espacios
de un tanque este dispara contra nosotros, y si obtiene una tirada
inferior a cuatro nos habra destruido, desapareciendo nuestra ficha
del terreno de juego.

Un tanque sera destruido al posicionar una de nuestras fichas sobre
el tanque que deseemos destruir.

Dos fichas entraran en combate cuando estén juntas, resultando
ganadora la ficha que consiga una puntuacién mayor que la otra; en
caso de empate, la tirada se repetird.

Cada vez que ¢l dado o los dados aparezcan, el programa se parara
hasta que se pulse una tecla cualquiera.

El juego acaba cuando una ficha enemiga se posiciona sobre la
bandera del otro jugador resultando este ultimo perdedor de la
batalla.

El juego corre en el VIC-20, pero necesita una ampliacion de 3K de
RAM. Si se dispone del SUPEREXPANDER, habra que anular la
influencia de dicho cartucho en la memoria ROM del ordenador, ya
que interfiere en los graficos del programa destruyéndolos por com-
pleto. Esto se consigue con el siguiente programa que debe ser ejecu-
tado antes de cargar el programa BATALLA . GRAF. El programa es
el siguiente:

POKE 256,120:POKE257,76:POKE258 47:POKE259,253:5YS256

El programa esta dividido en dos:

—BATALLA.GRAF que crea los graficos;
—BATALLA PROG el juego propiamente dicho.

La segunda parte se divide en:

Lineas:
1-1000: Inicializacion de variables.

1020-1097: Introduccion de ordenes.

1097-1109: Controla el cambio de turno.

3000-3040: Cede el turno al otro jugador.

4000-4890: Diversos casos de combate y simula dado.

5000-5100: Paso de cursor a otra pantalla.

6000-6130: Dibuja campo y fichas.

6900-7003: Conserva el lugar pisado por el cursor.

8000-8080: Elige ficha a mover.

§400-8640: Mueve ficha y controla la posible batalla.

8900-9070: Mueve el cursor a esquinas.

1000: Mira el caracter que hay debajo del cursor.

11130-11268: Mensaje de fin.

LISTADO 1

1 POKE36879,8

18 PRINT"(CLRILWHTIL3CRSRDIL2CRSRRILISHIFT#]
[SHIFTIICSPCICSHIFTUIL2ZSHIFTHILSHIFTI)
[SPCICSHIFTUIL2SHIFT#ILSHIFTIICSPCICSHIFTU]
[2SHIFT#1LSHIFTI]

28 PRINT"[2CRSRRILSHIFT-1[2SPCILSHIFT-1
[SPCILSHIFT-1L2SPCILSHIFT-1C2SPCILCOMMM]
[COMMGIL2SPCILSHIFT-1[2SPCILSHIFT-1

38 PRINT"[2CRSRRILSHIFT-1[2SPCICSHIFT-1]
[SPCILSHIFT~1L2SPCICSHIFT-1L2SPC 1CCOMMM]
[COMMGIL2SPCILSHIFT=1L2SPCILSHIFT-1

48 PRINT"[2CRSRRIL3COMME@ICSHIFTKICSPC]
[SHIFTJICZ2SHIFT*1LSHIFTKIL2SPCILCOMMM]
[COMMGIL2SPCIISHIFTJIL2SHIFT#1LSHIFTK]

5@ PRINT"[2CRSRRIL3COMMTICSHIFTIILSPC]
[SHIFTUIL2COMMTICSHIFTIIC2SPCICCOMMMM]
[COMMGIC2SPCICSHIFTUIL2COMMTILSHIFTI)

68 PRINT"[2CRSRRILCSHIFT-1L2SPCI(SHIFT-]
[SPCILSHIFT-1L2SPCILSHIFT-1L2SPC1LCOMMM]
[COMMGIL2SPCILSHIFT-1L2SPCILSHIFT-1

78 PRINT"[2CRSRRILSHIFT-1L2SPCILSHIFT-]
[SPCILSHIFT-1L2SPCICSHIFT-1L2SPCILCOMMM]
CCOMMGICL2SPCILSHIFT-1[2SPCILSHIFT-]

88 PRINT“[2CRSRRIC3SHIFT#1[SHIFTKI1LSPC]
[SHIFTKIC2SPCILSHIFTJIIL2SPCICCOMMMICCOMMG]
[2SPCILSHIFTKIL2SPCI1LSHIFTI]

Tele Sant Just
Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43
SAN JUST DESVERN (Barcelona)

INTERFACE para recibir y transmitir
CWy 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"

R o mmodore World Enero 1985/4 5 m



commodore 64

6Ut1l1za 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 y

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 almacen:
documentos, educacion 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

= —— S

COMMODORE COMPUTER Advierte que al
comprar uno de sus productos exija la garantia de
MICROELECTRONICA Y CONTROL, S.A., | B
tinica valida para todo el territorio nacional. J
L= = = nas e

JOYSTICKS
PADDLES
SOFTWARE Y LIBROS

ﬂ

07, cerebro?

lograr que los textos y graficos sean mas
claros y vivos que en un televisor.

— 3 impresoras y un printer-plotter, para =
e copias en papel, en blanco y negro o color. c commo d ore
— Los joystick y paddles, para conseguir que M T R
los juegos sean mas excitantes. CO PU E
T Sea exigente. Si su cerebro, el de su

COMMODORE 64, puede darle 100, no se l hfF 4 d 1 f
conforme con 10. aemOCIOH e Uturo



98 PRINT"[3CRSRDIL4CRSRRILSHIFT#*I[SHIFTI]
[3SPCILSHIFT#ILSHIFTIIC3SPCIISHIFTU]
[2SHIFT#ILSHIFTI]

188 PRINT"[4CRSRRILSHIFT-1L4SPCILSHIFT-1
[4SPCILSHIFT-1[2SPCILSHIFT-]

118 PRINT"[4CRSRRILSHIFT-1L4SPCILSHIFT=1]
[4SPCILSHIFT-1L2SPCILSHIFT=]

120 PRINT"[4CRSRRICSHIFT-1[4SPCILSHIFT-]
[4SPCILSHIFTJIL2SHIFT#1LSHIFTK]

138 PRINT"[4CRSRRILSHIFT-1[4SPCILSHIFT-1
[4SPCICSHIFTUIL2COMMTICSHIFTI]

148 PRINT"[4CRSRRILSHIFT-1(4SPCI1LSHIFT-1
[4SPCILSHIFT-1L2SPCILSHIFT-1

158 PRINT"[4CRSRRILSHIFT-1[4SPCI(SHIFT-1
[4SPCILSHIFT-1[2SPCILSHIFT-1]

168 PRINT"[4CRSRRILCSHIFTKILSHIFT#1[SHIFTK]
[2SPCILSHIFTKILSHIFT#]1LSHIFTK1L2SPC]
[SHIFTKIL2SPCI1LSHIFTJ]

178 PRINT"[2CRSRDIL3CRSRRILPURIFORLSPC]
RICARDOCSPCIALBA

988 G1=32768:62=7168

950 FORI=0TOS12:K=PEEK(G1+1) :POKE(G2
+1)2,K:NEXTI

1680 DATAG,126,189,219,231,231,219,1
89,126

1882 DATAL,195,189,126,34,34,126,189
»195

1884 DATAS,9,238,238,0,0,187,187,0

1848 DATA3,255,255,255,255,255,255.,2
55,255

1642 DATARE,0,224,192,224,240,224,192
,224

1844 DATA?,8.7.3,7,15,7.3.7

1846 DATAZ,0,254,238,238,130,238,238
»254

1898 DATA49,255,255,255,255,239,255,
255,255

1188 DATASB,255,255,191,255,255,255,
251,255

1182 DATAS1,255,255,191,255,239,255,
251,255

1184 DATAS2,255,255,187,255,255,255,
187,255

1186 DATAS3,255,255,187,255,239,255,
187,255

1168 DATAS4,255,255,171,255,255,255,
171,255

1518 FORI=8T012:READC :FORJ=8TO7 :READ
K:POKEG2+<(C¥8)>+J K :NEXTJ :NEXTI

1688 POKESZ,28:POKESE,28

LISTADO 2

1 POKE36879,8:A%(1)="[CRSRUILBLUICL17CRSRR]
CCCCC" :CH(1)>=8180:X=12:¥Y=X1¥1=X:1X]1=X
:POKE36878, 15

2 DIMJC2,22>,C<¢2,22>,M(2,22) :CH(2)>=8
163:B$(1>="[CRSRUILRED1[17CRSRR IHHHH
H" :S=7660

S A$(2)="[BLUICCCCC" :AC=32

411 POKE36869,255

415 CO=38720

417 B$(2>="[REDIHHHHH

420 FORI=GTO22:JC1,1)=S+2+I422:J¢(2,1
J==1%C(JCL,I>+17D:CC1,I>=0C1,13+2:C(2
LH10=JC2,15+42

421 HNERT:TUu=1

18080 T=1:D=7701 :0SUB6O6O

1826 GETT#

1838 IFT$="«"THENT=1 :G0SUB&B@8 : GOSUB
16000

lo48 IFT#$="-"THENT=2:6G0SUBE0B@ : GOSUB
18008

1858 IFT$="[CRSRU]"THENX=X-1:X2=1:G0
Tovees

1868 IFT$="[CRSRD1"THENX=X+1 :%X2=-1:6
07079366

1676 IFT$="[CRSRL]"THENY=Y-1:¥Y2=1:G0
TO7e88

10860 IFT$="[CRSRR1"THENY=Y+1:¥Y2=-1:G
0TOvee0

1881 IFT$="[SPC]1"THENS8BOG

1882 IFT$="@"THEN85G8

1883 IFT#$="£"THENGOSUBSG0G
1884 IFT$="[HOM]"THENGOSUBS@20
1885 IFT$="#"THENGOSUBS848
1886 IFT$="1"THENGOSUB9B58
1687 IFT$="="THEN3@0O

1888 GOSUBSLLG

1097 POKES+Y+X#22,35

1186 FORI=BTO22:IFMCTU, I>=3THENNEXT :
GOTO1183

1181 IFMCTU, ID<O2THENLL11

1182 NEXT

1183 FORI=BTO22: IFMCTU, I>)=3THENNEXT :
GOTO1185

1184 MITU, I)=0:NEXT

1185 IFTU=2THENTU=1 :G0TO1169

1186 Tu=2

1189 T=TU:60SUB&BBO :GOSUB 1 0088

1111 POKES+Y+X#%22,AC

20088 GOTOD1828

30068 REM TERMINAR DE

3016 REM MOVER.

3630 FORRE=8TO022:IFM(TU,RE)»=3THENNEX
T:60TO1820

3848 MITU,RE>=2:NEXT :60TO1826

4880 REM BATALLA.

4010 IFT=1THENDC(1)>=7720:D<(2>=7722:6G0
T046306

4828 D(1)>=7783:D(2)=7785

4030 LK=2:60SUB4800

4868 IFQC1)>=Q(2)THEN4638

4878 IFQC1)2QC2OTHENICTZ,I)=8:MC(T2,1
2=3:60TD4898

4080 J(TU,FI>=0:M(TU,FI)>=3

4898 GOSUBSB08 :GOSUB18660 :G0T08620
4108 IFTU=1THENDC1)>=7784:60T04126
4111 DC1)>=7721

4128 LK=1:G0SUB4800

4138 IFQC1><4THENJC(TU,FI>=8:MC(TU,FI)
=3
4148
620
4800 FORTD=1TOLK

4810 FORG=OTO10:Q=INTC(RNDC1)#%6>+1 :PO
KE36876, 128+Q :POKED{TD) ,48+Q : POKEDCT
D>+C0, 1

4820 GETT$:IFT$=""THENNEXT

4830 POKE36876,0:QC(TDI)=INT(RNDC1)>#5)
+1 :POKEDCTD) ,48+Q<TD) :NEXT

4835 GETT#:IFT$=""THEN4835

4848 RETURN

4850 I[FTU=1THENT2=2:60T04855

4851 T2=1

4855 FORI=0TO22:IFABSCC(T2,1))=S+¥Y+X
¥22THEN4870

4866 HEXT

4878 C(T2,1>=0

4898 GOSUBG6BB :6G0SUB186888 :RETURN
4908 IF-M=P-21THEN4000

4918 IF-M=P+1THEN4860

4928 [F-M=P-43THEH4B808

4948 GOTO8639

56886 REM PASO R OTRA

SC=1:60SUB&0G6 :GOSUB 10800 : GOTOS
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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

e
Ccasa de
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® Software profesional para C-64
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DIGITAL RESEARCH
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Tienda: REM SHOP 1
¢/, Galileo, 4 - MADRID-15 |
Teletono (91) 445 28 08

S — |
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I8 paises, dando como resultado la canti- |
dad de nueve millones de lectores que leen
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INFORMATICA
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Directamente en ordenadores
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SPECTRAVIDEO
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® ORDENADORES PERSONALES
® ACCESORIOS INFORMATICA
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ELECTRONICOS
¢ TELECOMUNICACIONES
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Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA
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SINCLAIR SPECTRUM Y PLUS
COMMODORE 64
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ORIC ATMOS |
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MARCAS
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CON ORDENADOR)
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5018 REM PANTALLA.
56838 IFY>21ANDT=2THENY=21
5048 IFY>21ANDT=1THENY=8:T=2:60T0S51@

5850 IFYCOANDT=2THENY=21:T=1:G0T0S19

5868 IFY<BANDT=1THENY=@

5090 RETURHN

51080 GOSUBEBOE :GOSUE 166006 :RETURN
€888 REM DIBUJA CAMPO

€081 REM ¥ FICHRS.

6020 PRINT"LCLR1";

6030 PRINT"[HOM]" ; :FORH=1TO3 :FORI=1T
OS:PRINTAS$<T) :NEXT

ca4a FORI=1TO2:PRINTB$C(T) :NEXT :NEXT
6858 FRINTA$<T>"C[HOM]

6060 FORI=1T05=POKECH(T)+I,3=PUKECH(
T)+I1+C0,6 :HEXT

6865 IFT=2THENG610GG

6070 POKE?Q%B,2:FORI=GT022:IFJ(l,I)}
BTHENPOKEJ(I,I);B:POKEJCI,I)+CO,?
€888 lFC(l,I)<>BTHEHPDKEC(l.I),6=PUK
EC(1,I>+C0,5

6081 IFJC2,I1)>0THENPOKEJC2,1) ,1 :POKE
J¢2,1>+C0,3

6098 NEXT :RETURN

6100 POKE7921,2:FORI=0OT022:IFJ(2, 1)<
BTHEHPDKEHBS(J(z,I)),l:PDKEHBS(J(Q,I
2)+C0,3

6116 IFC(Z,I)()OTHENPOKEHBS(C(2,I)),
7 :POKEABS(C(2,1>>+C0, 4

6120 IFJ<1,I)(GTHENPOKERBS(J(I,I)),B
tPOKEABSCJC1,1)>)+C0,7

6130 NEXT:RETURN

6908 REM CONSERVAR

6981 REMLUGAR PISADO.

7000 A2=PEEK(S+Y+X¥22)

7061 IFA2=30RX<OBORX>22THENX=X+X2 1=y
+¥2 :60TO7 064

7882 IFY=220RY=-1THEN7G04

7883 AC=R2

7084 POKE36876 ,200 :POKE36876,0 :X2=0
¥Y2=6:60T01681

8008 REM ELEJIR FICHA

8610 REM A MOVER.

8012 IFT=2THENSOSE

8020 FORFI=9T022:IFJ(TU,FI)tS+V+X¥22
THENSO35

8836 NEXT:FI=-1:G0TO10208

8035 IFMCTU,FI>=BTHENM(TU,FI>=1
8040 GOTOl1820

8050 FORFI=0TO22:IF-1%(JC(TU,FI)>>=5+Y
+X#22THENSBB79

80608 NEXT:F1=-1:60T01820

8876 IFM(TU,FI>=BTHENMC(TU,FI)>=1

8886 GOTOlB26

8488 REM MOVER FICHA.

8508 IFF1=-1THEN1B26

8501 IFMC(TU,FI>=20RM(TU,FI>=30RM(TU,
FI1>=BTHEN18206

8509 Y3=(ABS(JC(TU,FI>»>>-S:X3=0

8518 IFY3<22THEN8541

8528 Y3=y3-22

8530 K3=X3+1

8540 GO0TO08S1e

8541 IFY=0ANDT=2ANDTU=1ANDY3=21THENY
3=-1:¥Y=0:60T085680

8542 IFY=21ANDT=1ANDTU=2ANDY3=8THENY
=21:¥Y3=22:60T085686

8543 IFY=21ANDT=1ANDTU=1ANDY3=0THENY
=21:¥Y3=22:60T08560

8544 IFY=0ANDT=2ANDTU=2ANDY3=21THENY
3=-1:¥Y=68:60T08568

8545 IFY<2ANDTU=1ANDT=1THEN1620

8546 [FY>19ANDTU=2ANDT=2THEN1626
8547 QW=JC(TU,FI>

8548 IFQU<BANDT=1THEN1828

8549 IFQU>@ANDT=2THEN182Z8

8560 IFX3>K+20RKICK-20RY3IOY+20RY3IY -
2THEN1B28

8562 IFPEEK(S+Y+X¥22)=2ANDTULOTTHENL
1808

8563 IFPEEK(S+Y+X¥22)=6ANDTU=20RFEEK
(S+Y+XK22)=7AN0OTU=1THENGOSUB485@
8569 IFPEEK(S+Y+X#22)=8THENS580

8570 IFPEEKC(S+Y+X¥22)<{>32THEN1B28
8580 POKERBSCJC(TU,FI>>,32

8598 POKES+Y+X#22,TU-1 :POKECO+S+Y+X#
22,1 :AC=TU-1:X3=8

8591 VA=1:IFT=2THENVA=-1

8592 IFTU=2THENT2=1 :G0TOS8680

8593 T2=2

8608 JCTU,FI)=S+Y+X#22:MCTU,FI>=2
8610 JC(TU,FI>=J(TU,FI>%VA

8619 SC=0

8620 P=J(TU,FI1):FORI=BT022:M=J(T2,1>
1IC=C(T2. 1>

8638 IFP=M+10RP=M-10RP=M+220RP=M-220
RP=M+230RP=M-230RP=M-210RP=M+21THEN4
aie

8631 IFTU=TTHENB633

8632 [FSC=1THEN8&35

8633 IFP=C+10RP=C+20RFP=C+3THEN4 106
8635 IFY=21ANDT=10RY=8BANDT=2THEN45680

8639 NEXT:60TO01820

9008 I[FT=2THENX=0:Y=5:16G0TO016b0a

9018 X=0:¥Y=0:60T018000

98208 [FT=2THENX=8:Y=21:G0T0108008
9036 X=0:Y=16:G0T010000

9048 [FT=2THENX=22:Y=5:060T010606
9948 K=22:1Y=0:60T01060006

9860 IFT=2THENX=22:Y=21 :G0TO10060
9870 X=22:Y=16:G0T01006080

18000 AC=PEEK{(S+Y+X#22) ;:RETURN

116868 REMFIN.

11810 REM

11828 FORI=128T02SS5:POKE36876., I :NEXT
1FORI=255T0127STEP-1:POKE36876, I :NEX
-

11238 POKE36869,240:PRINT"[CLRIC4CRSRR]

GISPCIALSPCINLSPCIALCSPCIDLSPCIOLSPC]
R

11248 PRINT"[SCRSRDILCRSRRIJUGHRDOR :LSPC]

“TU

11250 PRINT"[3CRSRDILCRSRRIOTRALSPC]
PARTIDAR?

11260 GETT$:IFT$=""THEN11260

11268 IFT$="S"THENRUN

— ——————————————————— J
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ENTARIOS

CO
::?‘rumucién

para microcomputadoras

Autor: Luis Joyanes Aguilar
N° pdg.:

F ot 1 0 1 490 Pias.

Editorial Me Graw Hill Esparia
C/ Santa Beatriz, 4

Madrid

Teléf.: 91/433 87 77

Este libro va destinado tanto para aquellos
que comienzan en el mundo de la informa-
tica, como para los que va llevan algin
tiempo y desean conocer un poco mas a
fondo las peculiaridades del basic en los
microordenadores mas populares del mer-
cado nacional. El autor recomienda a los
principiantes que lean detenidamente cada
capitulo y practiquen sobre él, antes de pasar
al siguiente.

En cada capitulo presenta una serie de
ejercicios para que el lector los resuelva sobre
un cuaderno o sobre el mismo ordenador,
comprobando las aplicaciones del basic
estudiadas en cada capitulo y verificando
posteriormente los resultados con los que
aparecen ¢n el libro.

El capitulo cero del libro esta dirigido a los
que llegan ahora a la informatica. Hace una
“microhistoria™ del desarrollo de los orde-
nadores desde su comienzo hasta nuestros
dias, y expone de modo sencillo los concep-
tos fundamentales: caracteres, datos, clasifi-
cacion de las computadoras, hard y soft, el
concepto de programa y la arquitectura y
funcionamiento de un ordenador (CPU,
ALU, entradas/salidas, RAM, ROM, impre-
soras, cintas, discos, etc.).

El capitulo uno ensefia a manejar el orde-

nador, tanto en modo directo como en modo
de programa, estudia las sentencias funda-
mentales (LET, PRINT, etc.) como editar,
ejecutar, modificar y corregir un programa.
I'ambién indica como guardar y cargar pro-
gramas para volverlos a utilizar posterior-
mente.
El capitulo dos y siguientes ya explican
lladamente y a un nivel superior la
16n de diagramas de flujo, variables,
sentencias iniciales (input, print, rem), sen-
tencias de control (goto, if then, for next, on
goto), manejo de caracteres y funciones de
cadenas (len, val, left$, right$, space$, etc.),
funciones generales (max, min, int, etc.), tri-
gonométricas, definidas por el usuano,
entradas y salidas de datos (read/data/res-
tore, spc, tab, pos, print at, print using).

A partir del capitulo 8, el libro sube su
nivel, comienza el estudio de la utilizacion de
listas y tablas, dimensionado de matrices
(dim), option base, mat print y mat input.
También estudia las subrutinas e instruccio-
nes de llamada y retorno. En el capitulo 10
encontramos el estudio de los Peeks y los
Pokes, call, usr, sys, memfre, ti§, y otras fun-
uuncbupwmlca(var wait, swap) y las orde-
nes de control y depuracion de un programa
(on'error goto y trace entre otras).

Una vez terminado el estudio del basic y su
utilizacion, en el capitulo 11 amplia las
nociones que dio en ¢l primer capitulo para
detectar errores, modificar programas, nume-
racion de lineas de los programas, etc., con
una serie de detalles que si los hubiese inten-
tado explicar anteriormente no los habrian
entendido una gran parte de los lectores.

Programacion

MODORE WORLD

BASIC

para
mierocomputadoras

Luis Joyanes Aguilar

En definitiva este libro ¢s un buen curso de
basic o manual de consulta para todos, estin
bien desarrollados todos sus capitulos y son
facilmente comprensibles siempre que se ten-
gan los conocimientos necesarios para cada
uno de ellos. Por esto es importante, en caso
de no estar seguro de saber algo, empezar el
estudio desde los primeros capitulos, y quien
ya tenga conocimientos puede pasar direc-
tamente a capitulos superiores.

Uno de los detalles que hacen mis intere-
santes a este libro, es que no se limita a estu-
diar el Basic del VIC o del C-64, todas las
explicaciones son validas para el basic en
general, por lo que sigue siendo Gtil aunque
cambiemos de ordenador. Ademds, en sus
apéndices, aparecen el juego de caracteres
ASCII y las variantes utilizadas en los orde-
nadores personales mas populares del mer-
cado espaiiol (IBM/PC, PET/CBM, APPLE
11, ZX-81, SPECTRUM, VIC-20/C-64) y el
de las impresoras SHEIKOSA.

Otro de los apéndices detalla las caracte-
risticas de las impresoras mas utilizadas
actualmente (EPSON y SHEIKOSA). El
siguiente repite las tipicas y utiles tablas de

conversion decimal-hexadecimal (que nunca
vienen mal), y por ultimo un detalle intere-
santisimo; un apéndice describiendo los
comandos y funciones de cada uno de los
ordenadores que cité anteriormente, Esto
nos permite poder adaptar a nuestro ordena-
dor algunos programas que consideramos
interesantes y que aparezcan publicados para
otros ordenadores de diferentes marcas, va
que en la descripcion de cada funcion po-
demos ver lo que hace e imaginar ¢l modo
en que podriamos simular la funcién de ese
comando en nuestro ordenador con otro
comando o conjunto de comandos equiva-
lentes. Estos apendices son la parte mas Gtil
de libro para mi, y no me considero un prin-
cipiante en informatica...

Commodore 64.
Que es, para qué
sirve y como se usa

Autores: D. Ellershaw/P. Schofield
Traductor: Ramos Tapia.

N? Pdag.: 160.

P.V.P. 950 Ptas.

Editorial Noray

C/San Gervasio de Cassolas, 79
08022 BARCELONA

Una buena ayuda para

sy
principiantes

Esta obra va dirigida para aquellos usua-
rios del ordenador que acaban de comprarlo
y se encuentran desconcertados. Quizis estas
navidades los chicos pidieran a SS.MM. los
Reyes Magos un ordenador “por que su
amigo tenia uno...”, o en el colegio lo estin
empezando a utilizar o, es mas barato a la
larga que los video-juegos, y ademés papa
quiere saber qué es “eso’ ¢ intentar llevar
una pequefia contabilidad o fichero, etc. El
caso es que muchas veces los usuarios se
encuentran con un ordenador en su poder y
no saben como usarlo ya que ¢l manual es
demasiado complicado y no aclara muchas
dudas

COMMODORE 64
QUE ES, PARA QUE SIRVE
Y COMO SE USA

Para todos estos propietarios del Commo-
dore 64 va destinado este libro, del que su
autor dice en el primer capitulo (introduc-
cion): “*Si encuentra usted el manual dificil
de seguir, si ve que comprende solamente las
primeras lineas y poco mas, entonces ESTE
ES SU LIBRO". Estamos totalmente de
acuerdo con el autor en esta afirmacion, ya
que aungue parezca mentira hemos recibido
varias decenas de llamadas de personas que
han impuesto su dinero a plazo fijo en algun
banco, les han dado a cambio ¢l ordenador, ¥
no sabian ni siquiera como conectarlo para
utilizarlo.

El libro, que originalmente se titula “Very
Basic Basic™ (Basic muy basico), esta bien
traducido. Ademdas una nota curiosa: cuesta
menos la version en espaniol que la original
inglesa, al menos el ejemplar que hemos
encontrado a la venta en uno de los grandes
almacenes de la capnal.

Esta obra ha sido dividida en cuatro sec-
ciones, la primera de ella titulada “antes de
programar”, como podéis suponer da una
seric de consejos, desde como conectar el
aparato hasta algunos programas simples,
pero su funcion principal es la de familiarizar
al lector con los comandos basic mas senci-
llos v como utlizarlos en los programas
(LET, PRINT, etc).

En la segunda seccidn trata el manejo de
las variables y las técnicas de programacion
desde un punto de vista elemental, claro y
conciso. La utilizacion de las variables,
bucles, contadores y bifurcaciones han sido
ilustradas con numerosos ejemplos que afor-
tunadamente no son solo tedricos, sino que
tienen aplicaciones practicas, por ¢jemplo: en
el capitulo de manejo de cadenas, para ilus-
trar ¢l modo de utilizarlas, encontramos un
“procesador de textos primitivo™ que ocupa
solamente seis lineas de programa.

La tercera seccion estd dedicada al manejo
del grabador de cinta (datassette) y la impre-
sora, son solo dos cortos capitulos con una
serie de instrucciones y consejos Gtiles para el
manejo y conservacion de estos dos disposi-
tivos.

(Pasa a pdg. 72)
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VELOCIDAD EN LISTADOS

Hola Commodorianos. Esta es la primera vez que escribo a una
revista, y 0s envio un pequefio truco.

;Os molesta la lentitud con que va nuestro C.T.R.L.?, jcuando
listando un programa lo presionais no os molesta su lentitud? Pues
ahi va el truco, apretando el C.T.R.L., apretar a la vez cualquiera de
estas teclas, “C="", “RUN STOP™, “1**, 2", “Q". El listado pasari
rapido y cuando soltéis la segunda tecla continuaréis con la lentitud
de C.T.R.L. Y una pregunta, jpor qué al encender mi 64 y poner
PRINT FRE (8) me sale —26627 de memoria libre?

Alonsa Soler Mellado

C/Miguel Reverter, 9-1°-3°

San Juste Devern (Barna)

NOTA: La respuesta es que cuando conectas el 64, este tiene mas de

32K libres, e interpreta esta cantidad como negativa. Para saber cual es
la memoria verdadera, teclea:

PRINT 2116-fre(#).

UNA SOLA LINEA

Leyendo la seccion de Magia de vuestra revista me ha animado a
mandaros un par d¢ PROGRAMAS DE UNA SOLA LINEA no
tienen utilidad practica pero, al menos el primero creo que es algo
didactico para aprender los POKES de activacion de sonido a la vez
que produce un efecto de pasos con eco, esta linea debe de introdu-
cirse usando las abreviaturas de los comandos que intervienen en ella:
SIN ABREVIAR:

[V=54296:fori=35TO0step-.3:pokeV, 1x2: poke V-2,235: poke V-I,
1x7: poke V-5,94: poke V-6,230: next: gotol

En cuanto a la segunda no precisa ni mucho menos de los 80
caracteres pero el efecto visual conseguido en la pantalla del monitor
es divertido:

3 PRINT*[SHIFT-CLEAR]": FORI=1TO255:POKES53281,1: POKE
53280, I: NEXT: RUN

La he numerado con un dos esta segunda linea porque si las intro-
ducimos las dos en el CBM-64, y eliminamos ¢l GOTO]1 de la revista
se produce un nuevo efecto, es mas, si manejamos unicamente la
primera linea y variamos el valor segundo de los POKES se pueden
crear nuevas pautas de sonido.

Arcadio Segura Arnau
C/San Miguel, 61
La Cenia (Tarragona)

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 informacién para la informdtica
prdctica.

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-
nes, trucos descubiertos por los demds que
hacen que la informadtica sea mds fdcil, mds
divertida o mas animada.

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

Los trucos de magia envidrnoslos compro-
bados, pues hay varios incorrectos. [Ah! y
no nos mandéis trucos repetidos... [Listos!,
Premios: Ver pdg. 5.

EL BUFFER DEL TECLADO

Basicamente, lo que hace es anular el buffer del teclado, que puede
ser, en algunas ocasiones, muy engorroso. Yoy a poneros un ejemplo
“mu’ clarito:

10 FOR N=# to 499
20 PRINT N

30 NEXT N

40 INPUT A%

iiQué programas més bonitos me salen!!. No, en serio. Cuando
corramos este programa, mientras se esté ejecutando el bucle (que se
puede ver por donde va gracias a la linea 20), nosotros teclearemos
una palabra, por ejemplo “MI CASA™, (por eso del E.T.) y cuando se
termine el bucle, jqué pasa?, que nos sale ¢l interrogante del INPUT,
seguido de la palabra jjMI CASALL Sobre todo, jjAntes de que apa-
reciese el interrogante!!.

Pues no quiero ni contaros lo que pasa si sustituimos la linea 40 por
GET A$: IF A$="" THEN 40.

Esto resulta verdaderamente incomodo cuando se tiene un pro-
grama activado por MENU y con sentencias GETs, como, por
ejemplo, el programa de AGENDA que os mandeé (y del que no sé
qué vais a hacer con él, pobrecito).

Todo esto se puede evitar con un sencillo truco, que es janular el
teclado! con los POKEs 649,

Si ponemos estas nuevas lineas:

5 POKE 649, #

35 POKE 649, 18

Se elimina ese molesto inconveniente. Probad ahora. Si queréis
divertiros, cuando el contador del bucle vaya por el nimero 250,
pulsad la tecla RUN/STOP.

Es para el Commodore 64.

Juan Rafael Oscar Martin y Mihalic
C/Guayadeque, 4-3° Izda.
35009 Las Palmas de G. Canaria.

DESATASCADOR

Os envio este comando DESATASCADOR por si os puede solu-
cionar algin problema, para el Commodore 64.

Ocurre algunas veces trabajando con el ordenador que perdemos
totalmente el control del mismo v la pantalla empieza a hacer cosas
raras. Pulsamos entonces la tecla RESET (Commodore World n® 3.
Pag. 38) muy recomendable para estos casos.
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Ahora de lo que se trata es de recuperar el programa sin tener que
cargarlo nuevamente cosa que serd posible siempre que el atasco no lo
haya destruido.

Para ello pulsar la siguiente secuencia de teclas:

(CLR)SPC) 3 (RVS-ON) % % (RVS-OFF) " " (DEL) (RVS-ON)
E (RVS-OFF) - (RVS-ON) % (RVS-OF) # (RVS-ON) E (RVS-OFF).
(SHIFT + SPACE)

que nos dejarin estos signos en la pantalla:

D=DIRECTO

ISINVERSO. OSSR SI 1. DY D D 1. D D
[T3T% %[ [E]—Jwls [E]. ]
SPC GUION SPC+SHIFT

“Sin hacer RETURN™ bajamos una linea con la tecla de cursor
(CRSRD) y escribimos la siguiente linea:
POKE 2050, 3: SYS 1024: POKE 45, PEEK (45) + 2:
(RETURN)
Si nos diera el mensaje: “ILLEGAL QUANTITY" hacer: POKE
46, PEEK (46) + 1: POKE 45, 2: CLR (RETURN).
José Ramdn Lasa
Matxiategui, 34-4°
Bergara (Guipuzcoa)

NUMERO DE COLUMNAS

Esta es mi primera colaboracion pero creo que puede ser muy
interesante para los usuarios del VIC. Se trata de un truco de magia
que aumenta o disminuye el numero de columnas; puede tener desde |
columna a 27, pero hay unos problemillas: uno de ellos es que cuando
se pone un numero de columnas mayor de 22 salen en la parte baja de
la pantalla unos signos raros y el otro es que el cursor baja y sube de
22 en 22 y es dificil de situarle donde se desea, sin mas paso a explicar
el truco.

POKE 36882, X siendo X un namero de 129 a 155
POKE 36864, Y siendo Y el numero que mejor centre la pantalla.

Un ejemplo de 27 columnas:

10 POKE 36882, 155

20 POKE 36864, 10

30 PRINT “[CLR]"

CLR

Mario Garcia Anibarro
C/Burgos, n® 8 - 1* C
Socio n’ 588

Mostoles (Madrid)

YA TENEMOS “‘N”

Os mando un pequefio secreto para que, a partir de ahora, poda-
mos poner la letra N como esta en nuestro idioma y asi no tener
que hacer o poner las virguerias o sustitutos que habiamos tenido que
utilizar. Veréis que se trata de, mediante los cursores, poner el siglo
“-" (menos) encima de la letra “N. Espero que os guste y os sirva.
PRINT “NIN(CRSR ARRIBA) (CRSR IZQUIERDA) - (CRSR
ABAJO) ITO™ X
(Imprimira la palabra NINITO).

Salvador Lahoz Ros
C/ Federico Gareia Lorca, 16-3°-3
08033 MADRID

VELOCIDAD DE LISTADO

Os mando esta colaboracion para el VIC-20: El POKE378770,
reduce la velocidad del listado de cualquier programa. También
aumenta la velocidad de movimiento del cursor.

EI POKE37877, 258 reduce la velocidad de movimiento del cursor.

C. Luis Cerdn.
Plaza de Espana, 5, 2°
Almendralejo (BADAJOZ).

ACCESO AL MAPA DE MEMORIA

Escribo a esta seccion para afiadir respecto al articulo **Viaje al
centro de tu Commodore™, perteneciente al n 8, un cierto truco para
acceder al mapa de memoria.

Tecleando POKE 53272.4:

Fijémonos en la posicion (12,6) (columna, fila) respectivamente; si
pulsamos por ejemplo la tecla INST/DEL, vemos como aparecen
consecutivamente casi toda la gama de caracteres posibles (probad
con otras teclas). A su vez son interesantes de observar los POKE
53272, 8/50/65/80/96.

Si pulsamos SHIFT y COMMODORE, veremos ciertas cosas de
“MAGIA™,

Para retornar a la normalidad RUN/RESTORE.

Carmelo Garcia del Rich
C/Llull, 169, bis
08005 BARCELONA.

FUEGOS ARTIFICIALES

Este es un pequefio “truco™ o mejor dicho, un programa que
simula unos fuegos artificiales. S6lo funcionara con el S. Expander,
ya que utiliza funciones grificas que el VIC standar no posee. Sin mds
os escribo el programa.

10 REM FUEGOS ARTIFICIALES

20 INPUT *(CLR) QUE MODO GRAFICO™; MG

30 IF MG<<10RMG =2 THEN 20

40 INPUT *(CLR) COORDENADA DE XX

50 IF X<<0 OR X>1023 THEN 40

60 GRAPHIC MG

70 CY=INT (RND(1)*1024)

80 CX=INT (RND(1)*1024)

90 CO=INT (RND(1)*8*MG)

100 REGION CO: DRAW 2,X,1023 TO CX,CY

110 GOTO 70. Carlos Rojas Lopez
C/ Gustavo Gallardo, 7, 4° D

Telf.: (954) 61 41 24

Les envio una receta para el apartado de MAGIA,

Creo que serd de gran utilidad, sirve para simplificar el teclear los
comandos DATAS.

1.—Se debe introducir de modo directo la instruccion siguiente:
POKE 650,128

2.—A continuacion se debe escribir la linea 1000 como sigue:

1000 FORI=5TO 5 105 STEPS: PRINT;"DATA™:NEXT

3.—Luego se ejecuta RUN 1000 con lo que la pantalla se llenara de
numeros de linea acompanados del comando DATA.

4.—Se acciona la tecla HOME y se debe mantener apretada la tecla
RETURN pulsada hasta el final.

A continuacion vaya a la linea 1000, y sustituya los dos 5 que
figuran en la misma por el iltimo nimero aparecido en pantalla. Se
vuelve a ejecutar RUN 1000 y asi hasta terminar con las lineas de los
comandos DATAS.

José Maria Fondevilla
Suscriptor 5130

Remnt=Sofft=-04}

No
derroche dinero
comprando programas.
Alquilelos
y disfrute de ellos hasta
que se aburra.

Pidanos nuestro extenso catalogo
al Apdo. n? 12 de ILLORA (Granada)
y asémbrese de las ventajas.

Condiciones especiales para socios.
iiiINFORMESE!!
Enviamos a toda Espaiia.

RENT SQFT-64} Apartado 12. ILLORA (Granada)
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Por Diego ROMERO

n este nimero vamos a ver algunas de

las posiciones mas importantes del

mapa de memoria de los “hermanos
mayores™, es decir, los equipos Commodore
de la gama alta. También podemos conocer
la manera de pasar programas de un VIC a
un PET 3000,

Los pumcrus quc nosotros encontramos
en el VIC y el C64 en las direcciones $2B,
$2C, $2D, etc., son los que indican ¢l princi-
pio y final de la memoria ocupada por pro-
gramas Basic, principio y final de vanables,
etc. Todos ellos va los he explicado en
nimeros anteriores, y para cncontrar los
equivalentes publicamos esta tabla con la
direccion correspondiente del C-64 y su
equivalente en el PET-CBM 3000.

VIC PET
$2B-2C $28-29
$2D-2E $2A-2B
$2F-30 $2C-2D

$31-32 $2E-2F
$33-34 $30-31
$35-36 $32-33
$37-38 $34-35

Creo que estas son las posiciones mas
importantes a la hora de intercambiar pro-
gramas, ya que la tnica dificultad que se nos
presenta al cargar un programa de cinta de
un VIC en un PET 3000 es que el VIC carga
normalmente los programas en la primera
posicion de RAM que tenga libre, excepto
que el indicador de carga o direccion secun-
daria utilizada al hacer save sea un 1, con lo
que al hacer LOAD la carga se realiza en las
mismas direcciones de donde salié el pro-
grama, igual que si hiciésemos LOAD™ ",1,1.

Para poder intercambiar los programas en
cinta con un PET debemos afiadir una linea 0
REM en el PET al principio del programa,
luego hacemos LOAD™ ™, | para cargar un
programa grabado por un VIC, y luego
hacemos POKE 1025, 1: POKE 1026,16. Con
estos pokes alteramos el enlace de la pnimera
linea Basic (el 0 REM) a la posicion donde se
encuentra la primera linea del programa del
VIC, luego podemos hacer LIST y si quere-
mos eliminamos la linea cero tecleando un
cero y pulsando Return. La tinica condicion
para que esto funcione es que el programa
del VIC 20 no contenga la linea cero y que
sea para ¢l VIC 20 sin ampliacion. En caso de
disponer de ampliacion mayor de 3K, el
poke a 1026 seria: POKE 1026,18. Si el VIC
estaba ampliado s6lo con los 3 K de RAM, ¢l
programa cargara perfectamente sin necesi-
dad de teclear la linea cero y los pokes.

Los programas del VIC se pueden utilizar
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en los PETs 3000 mientras no empleen ins-
trucciones POKE a la memoria de pantalla, y
prescindiendo de los pokes de sonido. La
pantalla en el PET 3000 se encuentra a partir
de la direccion 32768 ($8000), mientras que
en ¢l VIC 20 no ampliado o solo con la
ampliacion de tres K RAM estd situada en la
direccion 7680 ($1E00), y si estd ampliado
con mis memoria se coloca en las direcciones
4096($1000) y siguientes. Si desedis, sabiendo
la diferencia entre las posiciones que ocupan
la memoria de pantalla en uno y otro orde-
nador, podéis utilizar en los PETs los pro-
gramas que publicamos para el VIC con las
modificaciones que necesite.

Para aquellos que dispongan de un CBM
700, les puede ser atil el programa ARRIBA
PERISCOPIO publicado en el nimero 2.
Este programa era un desensamblador y un
pequefio monitor de lenguaje maquina, y
funciona perfectamente en el 700 con sélo
afiadir una linea al principio del programa en
la que especifiquemos el banco de memoria
en el que vamos a trabajar, puede ser: 500
BANK 15, o hacer un INPUT para escogerlo
y luego la instruccion BANK.

Como informacion adicional para los pro-
pietarios del 700, que todavia no lo sepan, la
CPU que utiliza es la 6509, que como el 6502,
y 6510 puede direccionar solamente 64 K de
memoria, pero el 6509 incorpora dos regis-
tros en las direcciones 0 y 1 que le permite
utilizar la técnica de bancos de direcciona-
miento, con la que puede acceder a |6 de
ellos, cada uno con 64 K, lo que hace un total
de 1.048.576 Bytes direccionables (1 Mbyte).

Los bancos se numeran del 0 al 15, y estan |

asignados como sigue:

Banco () reservado para el futuro 777

Banco | reservado para el texto de los pro-
gramas en Basic.

Banco 2 almacena
arrays, strings).

Banco 3 al 14 sirven para ampliaciones de
RAM.

Banco 15 reservado para el sistema (Ker-
nal, DOS, Basic, etc.).

Puede parecer poco el disponer de solo 64
K de RAM para programas en Basic, pero si
tenéis en cuenta que son solo para el pra-
grama, y que las variables se almacenan en
otros bancos, podréis ver que es mucha
memoria. Como dato curioso, diré que el
programa de control de suscriptores que uti-
lizamos en la revista, esta escrito en Basic, uti-
liza ficheros indexados relativos, permite una
infinidad de opciones (caducidad, modo de
pago, nimero de cheque, reembolso o talon,
etc.) vy ocupa un poco menos de 10 K de
RAM. Podria ocupar menos de 4 K RAM,

los datos (variables,

|

pero le aiadi montones de sentencias REM
por todas partes para que si alguien quiere
modificarlo en el futuro pueda hacerlo sin
dificultad.

El banco 15 del 700 es el mds interesado,
pues en él encontramos todos los dispositivos
de entradas/salidas, kernal, etc. Un dato
curioso también es que el 700 utihza el
mismo chip generador de sonido que el
Commodore 64, por lo que podriamos utili-
zarlo para aplicaciones musicales como su
hermano pequeiio, para ello debemos saber
dénde se encuentra el SID (MOS 6581) y
hacer los pokes correspondientes como los
hacemos en el C64. Para que sepiis donde se

| encuentra “‘escondido™ el chip, publicamos
| una lista de direcciones del banco numero 15

| del 700,
DIRECCION  CONTENIDO
$0000 Registro de ejecucion del 6509.
S0001 Registro de indireccion del

6509.
RAM del sistema, punteros
kernal, etec.

$0002-S03FF

$0400-307FF  RAM libre

$0800-S0FFF  RAM utilizada por el sistema

$1000-81FFF  Reservado para los discos
integrados

$2000-87FFF 24 K RAM o ROM de cartu-
cho

$8000-SBFFF  ROM intérprete basic 4.75

SD000-SD7FF RAM de pantalla 8025,

$D800-SD8FF Controlador de video Moto-
rola 6845.

$DY00-8d9FF MOS 6523 TPI para discos
integrados.

SDAOO-SDAFF MOS 6581 SIS chips de
sonido

$DB00-SDBFF MOS 6526 CIA interface
vara Z80 o 8088

SDCO0-SDCFF MOS 6526 CIA

SDDO0-SDDFF MOS 6551 ACIA para
interface RS-232
MOS 6525 TPIHI.
SDF00-SDFFF MOS 6525 TPI 12
SE000-SEFFF ROM editor de pantalla.
SFO00-SFFFF  ROM kernal

Si queréis pasar los programas musicales
del 64 al 700 debéis cambiar las direcciones
$D400-$D7FF al C64 a las direcciones
SDA0O-$DAFF del 700 en el banco 15.

Con estos detalles damos por terminada
esta serie v dejamos paso a algunas series
més interesantes que nos habéis pedido, la
primera de ellas comenzard en el proximo
nimero y es una serie de tres capitulos para
un gran sector de nuestro publico... los
radioaficionados, programas para utilizar el
C-64 y VIC-20 en su interesantisimo campo,

SDE00-SDEFF



FALLOS DE CALCULO

El programa que mando
redondea los resultados
con los decimales que
queramos. Sin embargo,
sucede a veces (muy pocas
veces afortupadamente), que los resultados
aparecen con todos los decimales. He pasado
bastantes ratos intentando entender por qué
sucede esto y no he encontrado respuesta,
por lo que me gustaria que resolviéseis este
problema. El método que utilizo para redon-
dear los decimales es el siguiente:

Si deseamos el resultado con 3 decimales y
Al representa un nimero con 8 decimales, el
mismo nimero con 3 decimales serd (A2)

MM = (10) } 3

A2 = INT (AIMM*+.5)/MM
Rafael Munoz Alfonso
C/Casta Brava, 15 (Can Batlle)

Vallirana (Barcelona)

El método que nos envias es el correcto.

El fallo estd en la forma en la que el ordena-
dor realiza las operaciones aritméticas inter-
nas, redondeando a veces.

Por ejemplo:

PRINT COS (2*n ) nos dard I

Sin embargo, el INT(COS(2*N )) ... ;da cero!

El ordenador ha hallado el coseno de 2 Pi.
Para él, es 0,9999999999... lo que hace es
redondearlo a 1 cuando lo va a imprimir en
pantalla. Naturalmente, el INT de 0.99999...
es cero. Este tipo de errores es bastante dificil
de evitar. Por ejemplo, podiamos hacer.

En vez de: IF INT(COS(2 * 11 ))=1 then...

Hacemos:

IF VAL (STRS(INT(COS(2*1 ))))= 1 then...

MUSICA MAESTRO

Me gustaria me dijeran
ddnde podria adquirir el
libro del Guia del Pro-
gramador y qué precio
tiene.

En el programa publicado en ¢l nimero 6
MUSICA MAESTRO me gustaria saber si es
imprescindible tener impresora o no, de lo
contrario ese programa a mi no me funciona.
Josep M." Fondevila
Suscripror 5130

La Guia del Programador vale unas 3.000
pras. Puede comprarse en la mayoria de las
tiendas especializadas en informdtica que exis-
ten en las ciudades espanolas. De todos modos,
consulta con Microelectrénica y Control pues
ellos podran darte una mayor informacion.

Una de las opciones del Programa Musica
Maestro era sacar por la impresora los datos
de lo que en ese momento estaba en la panta-
lla. No es imprescindible tener impresora. Si
no te funciona serd debido a algin fallo en otra
zona del Programa.

|

CARTA BLANCA

LENGUAJES PARA EL VIC

Quisiera saber si se dispo-
nen de otros lugares de
programacion para el VIC
y de ser asi me gustaria
saber los precios del mer-

cado.

I'ambién me gustaria saber si se ha publi-
cado en Espana el libro 6502 Programing
manual™ y en gué editorial.

Ricardo Montanana Gomez, 17 anos
C/Horno n° 4, 1*
Madriguera (Albacete)

Un lenguaje disponibe para el VIC-20 es el
FORTH, pero no tenemos por el momento la
informacion sobre precios, prestaciones, etc.
El libro que citas lo hemos visto publicado en
Espania pero en INGLES.

MAS EDUCATIVOS Y
MENOS MARCIANITOS

Quiero deciros que me
gusta vuestra revista, pero
que seria conveniente au-
mentar los programas edu-
cativos, pues ya pasamos
de marcianitos y cosas por ¢l estilo.

(Me podéis decir de algun programa sobre
musica para el VIC sin amphacion?
David Moreno
C/Lleida, 6, 3
Sant Joan Despi
(Barcelona)

Ya hemos contestado a una peticion similar
a la tuya en este mismo numevo, el tipo de
programas que aparecen en la revista depende
en gran parte de lo que los mismos colaborado-
res nos envien, de modo que ya sabéis: MAN-

DARNOS MAS PROGRAMAS EDUCATI-

VOS.

Conocemos algin programa musical con el
VIC SYNTHESIZER, pero es mejor que
pidas informacion directamente a las casas que
distribuyen soft, ellos te enviardn mucha mds
informacion,

LVIC + 64 KRAM - C-647

Soy suscriptor vuestro des-
de hace 1 afo mas o
menos, v aprovecho esta
OCas1Ion para preguntaros
2 que quizis

2 cuestiones
parezcan muy “‘chorras™, pero siempre tengo |
esta duda y quiero aclararla de una vez pot
todas

La primera es: Llevdis va 2 6 3 meses
anunciando para el VIC-20 tarjetas de
ampliacion de memoria. Una es de 64K
RAM + 2 K EPROM (En la pagina 56 del
numero 9 lo encontraréis). Desearia saber si
con esta tarjeta conseguiré tener un VIC-20
transformado en un C-64, si es asi, si los cas-

| settes para el C-64 irian bien para mi VIC. |

La segunda es cuando nombriis el Super-
expander jqué es?, un cartucho de amplia- |
cion de memoria determinado, o es simple- 1
mente el cartucho de 3,5K RAM, de 16K |
RAM, etc.

Carlos Darder Tobat

C/Magallanes C anlitos, s/n |
(Son Vida)

Palma de Mallorca

El VIC-20 sigue siendo un VIC-20 por |
mucha memoria que le aiadas lo que pasa es
que amplias su capacidad de almacenamiento,
v con ello el tamano de los datos y programas
que puedes manejar con el, pero nunca se con-
vierte en un C-64 a menos gue cambies casi
todos los circuitos gue lleva dentro (la CPU, el
controlador de Video, las RAMs, las ROMs,
fas ClAs, etc.) Por tanto, en general, no

PONGA UN ORDENADOR EN SU
OFICINA O EN SU CASA

PROGRAMAS PROFESIONALES CON

LOS EQUIPOS:

OLIVETTI
PERSONAL
COMPUTER

e -elecironic
DUVICENTRO Duque de la Victoria, 13,

Tienda 15

Teléf. 39 65 84

———— Commodore World Enero was/SS—J



L— 56/Commodore World Enero 1985

... SEAMOS

podrds cargar los programas de un C-64, en un
VIC-20.

Superexpander es el nombre que la casa
Commodore le dio a un cartucho de ROM que
afiade comandos grdficos y de sonido al VIC-
20, en otros paises lo puedes encontrar con una
ampliacion de memoria de 3K RAM incorpo-
rada o sin ella, pero en Espaiia normalmente
sélo se vende con ella, por tanto siempre que
mencionemos el Superexpander, ya sabes que
es ese cartucho que tiene nombre propio.

ERRORES EN EVALUACION
DE COLEGIOS

Les agradeceria que acla-
raran el por qué el Pro-
grama Colegios que venia
en el namero 5 no fun-
ciona. De acuerdo con el
manual del floppy disk Vic-1541, las senten-
cias
2006, 2007, 2090, 2095, 2710, 2715, 2845,
2860, 2945, 2960, 5120, 5130, 5220, 5230 y
5240 estan mal y el programa asi lo acusa al
ponerlo en marcha. Soy profesor de Ense-
fianza Media y tengo gran interés en este
Programa (el cual, dicho sea de paso, es muy
dificil de seguir en su estructura por la gran
cantidad de GOTO y GOSUB que tiene).
Feo. Herrera Arrocha
C/Ruiz de Alda, 36, 2°. pta. 4
35007 Las Palmas

La sintaxix de estas lineas es correcta, aun-
que no coincide con la que pone el manual en
espaiiol, no da errores, y el programa funciona
perfectamente. Si consigues un manual ameri-
cano y otro alemdn, compdralos con el manual
inglés y el espaiiol que vienen con la unidad de
discos, de este modo podrds comprobar que
ninguno de ellos coincide en la sintaxis de

Vi€ 20
TARJETA MULTIFUNCION

e Amplia 64 K RAM
e Z6calo 8 K EPROM

e Traspasa Yy 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
O Contrareembolso

muchos comandos, esto es en parte por errores
de imprenta, y en otra parte porque la unidad
de discos 1541 tiene una gran flexibilidad en la
forma de admitir los comandos y ninguna
manera es mejor que la otra, ya que todas son
equivalentes (al menos que sepamos nosotros,
ya que hemos probado todas las formas de los
comandos y no apreciamos diferencias).

CONTABILIDAD
EN CINTA

El programa “LLEVA TU
PROPIA CONTABILI-
DAD", ;se puede adaptar
a la cassette, y como?

Los datos grabados en
una cassette puedo sacarlos en pantalla
(PERO COMO PUEDO OPERAR CON
ELLOS? Gracias.

Haciéndome eco de tus palabras, no se
podrian hacer mas programas didacticos,
formulacion de quimica, teoria de la fisica, y
un largo, etc. Gracias nuevamente y espero
que entre todos podamos dar un uso mas
interesante a los Microordenadores, que
aparte de entretenernos nos sirvan para
aprender un poco mas.

José Manuel Solanas Masip
C/Labadoras, 6, 3° Dcha.
Teléf. 229 630

26005 Logrono

El programa “Contabilidad’' estd hecho
para que abra ficheros en DISCO. Hemos
tenido problemas con gente que nos enviaba
pedidos de CINTAS de este programa. Como
son muchas las solicitudes, estamos trabajando
en una version para cinta. De modo que
cuando hagdis vuestros pedidos, indicadnos si
queréis la versién que funciona con ficheros en
disco o la que funciona con ficheros en cinta.

Por supuesto publicaremos las correspon-
dientes modificaciones para los que prefieran
teclear el programa por si mismos.

Supongo que te refieres a datos grabados
como ficheros. El | explica clar 1
coémo abrir ficheros para grabar y leer datos.

EVALUACION DE COLEGIOS

Soy un asiduo comprador
de su revista y debo felici-
tarle por la calidad de la
misma. Tengo un Com-
modore 64 comprado re-
cientemente y por tanto soy nuevo en la
micromania por ello necesito toda la ayuda
de quien pueda darmela, me animo a escri-
birle para plantearle tres preguntas:

—En la revista n? 5 editan un programa de
evaluacion de colegio jse puede adaptar a
cinta? jqué hay que variar?

—;Cuando editardn un programa para un
reloj de manecilla, he visto algunos en otras
revistas pero para otros ordenadores y no sé
adaptarlos, espero su contestacion, y sobre
todo héaganla sencillita, para que pueda
comprenderla.

Cipriano Lopez Viegas
Edificio San Jorge, n* 10-2° 4*
Badalona (Barcelona).

El programa “Evaluacién de Colegios”' fun-

ciona sélo con disco. Porque usa ficheros de

acceso directo. Como este tipo de ficheros no
pueden abrirse en cinta, es realmente dificil
adaptarlo.

Un reloj de manecillas salio en el Programa
“Es la hora de aprender’’ del numero 7.

LOAD-ERROR Y SONIDO

Algunas veces después de
apagar v encender el orde-
nador, al hacer un load
este me indica.

FOUND “XXXX™

ILOAD ERROR
OUT OF MEMORY

Pero el ordenador todavia no ha empe-
zado a cargar el listado del programa. ;Como
puedo solucionarlo?

2) Cuando saco por pantalla el listado de
un programa, o mensajes al correr un pro-
grama, o realizo dibujos con el Super
Expander, el ordenador emite un pitido que
va aumentando si coloco mas caracteres en la
pantalla, sobre todo si los caracteres son en
negro, y va disminuyendo si los quito. El
Poke de sonido estd en 0, y lo hace con varios
televisores. ;Como puedo quitarlo? ;Tiene el
VIC-20 algin mando para regularlo como el
C-64? (mi ordenador es un VIC-20).

Xavier Naval Marcos
Paseig Pere 111, 80 2.*
Manresa

Barcelona

1. Esto se debe a algiin fallo en la cinta o en el
azimut del datassette. En el articulo *'Qué
hacer con tu datassette para que entren esas
cintas rebeldes” que salié publicado en el
nimero 8, puede que encuentres la forma de
arreglarlo. 2. A veces suele suceder que no son
del todo compatibles el ordenador y la televi-
sidn, o que el modulador del ordenador no estd
bien ajustado. Hay una bobina dentro del
modulador que permite solucionarlo, pero
antes de intentarlo es mejor que consultes con
Microelectronica y Control.

BALONCESTO

Su revista es de mi agrado;
llevo poco tiempo metido
en el mundo de los orde-
nadores y esta revista me
soluciona problemas que

se me presentan.

Querria me contestasen si en Espafia se
vende un cartucho de baloncesto, pues se¢ que
en el extranjero ya esta a la venta, pero no he
oido nada sobre si habia llegado a Espana.
Jesis Pérez

No nos dices qué ordenador tienes, pero
sabemos que existe al menos un programa en
disco para el C-64 llamado BASKETBALL,
Esperamos que el distribuidor nos lo mande
para que podamos daros una mayor informa-
cidn a todos.

CONSULTA SOBRE UNA RESENA

Primero quiero felicitaros
por la revista tan buena
que hacéis. Quiero pre-
guntaros si los programas
de juegos que anunciabais
en el namero 4 de la revista para ¢l VIC-20,
que son: El camarero Loco, El superdetective
y Hechizado, necesitan periféricos, como
pueden ser: Joystick, Ampliaciones de

|




PREGUNTONES

memoria o Paddes. También quiero deciros
sl podéis publicar més programas de utilida-
des, educativos, etc. para el VIC-20.
Julian M. Manglano Garcia
C/Acera de Canasteros, 16 4°
18012 Granada

Los programas que citas son para el VIC-20
sin ampliacién de memoria, y pueden funcio-
nar con joystick o con teclado. Lo de publicar
menos juegos y mds utilidades y educativos
depende en gran parte de vosotros mismos; si
lds colaboraciones que nos envidis son todas
Juegos, la mayoria de los programas publica-
dos serdn juegos, si nos envidis mds utilidades,
las publicaremos. Todo esto es asi por ser esta
revista, una revista hecha por los propios usua-
rios y colaboradores.

TECLADO MUSICAL

(Qué instruccion/es es/son
necesarias para que al
apretar una tecla cual-
quiera del C64 se pro-
duzca un sonido.
Josep Maria Lecuona i Aragones
o/ Sant Miguel, 9
Sant Feliu de Gixols
Grerona

Para conseguir esto, debes tener una rutina
en codigo mdquina o en basic en el ordenador
que active las notas al pulsar las teclas. En el
manual de usuario del C-64 aparece publicada
una que se llama piano (o algo parecido)

No existe ningin comando que te permita
hacerlo en modo directo.

INSERT O DELETE

Senores: Después de feli-
citarles por el acierto de
nuestra revista paso a
hacerles una pregunta.
Con mucha frecuencia
al pulsar la tecla INS-DEL/esta queda blo-
queada sin moverse ¢l cursor hacia la
izquierda. Es normal jqué hacer en este caso?
Jordi Erra i Fabregat
Pau Vie, 52
Sant Cugar del Valles
Barcelona
La verdad es que no es normal, en todo caso
serfa asi si estuvieras pulsando la tecla SHIFT
simultdneamente.

RELOJ EN PANTALLA

Desearia si fuera posible
me dijeran como poner en
un programa (por ejemplo
de juegos) un reloj, mejor
dicho, que en un rincon
del T.V. mientras estuviera el juego en mar-
cha fuera marcando la hora, minutos y
segundos.

Para eso, entre otras cosas, sirve alguna
rutina similar a la rutina en CM que salié
publicada en el nimero 9 en **Cursillo de Len-
guaje Mdquina"'. Si quieres hacer lo mismo en
basie, puedes:

1) En un lugar por el que pase siempre el
programa: PRINT “{HOME)"; TI$

2) Hacer una rutina como: 2000 PRINT
[HOME]" TIS y llamarla de vez en cuando.
Quizds Diego lo saque en el cursillo de len-
guaje ina proxi re.

-

COLABORACIONES Y ENVIOS

En primer lugar les feli-
cito por esta revista, y
después que tengo hechos
dos juegos, y exactamente
no s¢ como mandarlos.
Benito Santed Pérez

P? Pujadas, 17-19-7¢ 2

Barcelona 08018

Los que deseéis: mandarnos programas de
colaboraciones, podéis hacerlo en cinta o en
disco, este es el mejor método, pero si prefieres
también podéis mandar los listados por impre-
sora, aungue en este caso se retrasard su publi-
cacion algo mds.

Las cintas que enviéis se devolverdn con
algiin programa de regalo (de los de la revista,
no programas comerciales).

TINY FORTH

El lenguaje Tiny Forth
(qué es? ;Es una version
barata del Forth, o es algo
totalmente diferente?. Asi,
es compilado o interpretado.

Ivo Pla Vallvé
o/ Capuchinos, 30, 4
Tarragona

Sabemos de dos versiones Inglesas del Tiny
Forth, una de ellas es una implementacion en
Basic del lenguaje forth, y permite hacer tus
primeros pinitos en este lenguaje desde tu
ordenador con solo teclear un pequerio pro-
grama que fue publicado en la revista Compu-
ting Today, con esto puedes conocer el Forth
antes de gastar un monton de dinero en un
cartucho que te permita trabajar este lenguaje
de verdad.

La otra version de Tiny Forth, es también
inglesa, y es en realidad un cartucho para tra-
bajar en Forth, son solamente 4K ROM, por lo
que su vocabulario es muy limitado (normal-
mente son 16K ROM), pero con el Forth es un
lenguaje que te permite definir tu propio voca-
bulario, es suficiente con disponer de unas
pocas primitivas para conseguir crear tu Forth
particular,

Como imagino que sabrds, el Forth no es
siempre interpretado ni siempre compilado,
depende de como ni ordenes que se definan las
palabras forth. Naturalmente el Tiny forth que
estd implementado en basic, es una simulacion
de forth lenta y que trabaja bajo el control del
intérprete Basic.

CATALOGOS

Les ruego me envien la
ficha técnica y lista de
capacidades de su orde-
nador Commodore-64, de
la unidad de disco 1541, ¥
la lista de biblioteca de software existente en
Espaiia.
Pablo del Casar Serrano
Sor Angela de la Cruz, 10
Madrid

Publicamos tu carta para que te manden
informacion los distribuidores. Por favor, y
esto va para todos: No nos piddis catdlogos,
listas de juegos, etc. Nosotros no disponemos
de esas listas. Hacadlo a las casas de software.
Sus direcciones suelen aparecer en los espacios
de publicidad.

2] (=)

H*‘}T‘)‘

[ 9 ]

.
COMPUTERS, S.A.

PAMPLONA: C/Alfonso el Batallador, 16 (trasera) - Tel. 27 64 04 - Cddigo Postal: 31007
SAN SEBASTIAN: Plaza de Bilbao, I - Tel. 42 62 37 - Télex: 38095-IART - Cod. Post. 20005

J';PRECIOS
ESPECIALES PARA COMERCIANTES!!

. COMMODORE - 64 |
COMMODORE -16 '
ZX SPECTRUM - 48K
SPECTRUM PLUS i
QL SINCLAIR '

PERIFERICOS, PROGRAMAS, LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC. |
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El duelo

(i Es un juego que pone a prueba tus reflejos. Lt~ T A

l Tendrdas que reaccionar antes que tu
~ contrincante, pero tampoco te puedes

puntos.

R

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

Tc apetece poner tus reflejos a prueba contra los del

ordenador? No seria muy justo —el C 64 y el VIC-20

son capaces de contar hasta 50 antes de que t0 puedas
tocar ni una tecla. Los ordenadores son menos inteligentes
y, desde luego tienen menos capacidad de movimiento que
los seres humanos, pero si les das una tarea sencilla que
realizar, lo haran mas rapido que cualquiera.
Entonces, con este juego puedes poner tus reflejos a prueba
contra los de otro ser humano, es decir realizar un duelo vy
el ordenador actuara de padrino. Esto parece mas
razonable, ya que el ordenador no tiene preferencias y
podra calcular la velocidad de respuesta mas rapido que tu.
Te puedes aprovechar de la velocidad del ordenador sin que
ella se aproveche de ti.
En este juego, t y tu contrincante tenéis que esperar una
sefial, que indicard que los dos tenéis que intentar a pulsar
la tecla que le ha sido asignada. El
jugador de la derecha tiene que pulsar
la tecla INST/DEL. El que llegue
primero se lleva un punto.
Una vez dada la senal, si ta pulsas

1 adelantar mucho porque perderds

C-64 y VIC-20

Traducido por Valerie SHANKS y adaptade por Alvaro IBANEZ

cualquier otra tecla no significa ni que pierdas tu turno ni
que tengas posibilidades de ganar. Sin embargo, si pulsas
cualquier tecla antes de que se dé la sefal {jAHORA!!
pondrds en marcha una rutina que resta un punto de tu
puntuacion. El que llegue primero a diez puntos gana el
Juego.

Los dos jugadores son identificados como el de la izquierda
y el de la derecha, v las puntuaciones de cada uno se
almacenan en las variables PL y PR, respectivamente. En
cada partida, el ordenador elige un tiempo de retraso
aleatorio.

En vez de medir los “jiffies”, intervalos de 1/60 de
segundo, el ordenador cuenta desde uno hasta un nimero
dado, siendo este intervalo de tiempo nuestro tiempo de
retraso. Para este juego, el ordenador cuenta al azar una
cantidad de niimeros —mas de 500, pero menos de 1.500.
Entonces se inicia el bucle For...Next
que afecta el tiempo de retraso. Cada
vez que se pasa por este bucle, el
ordenador comprueba para ver si
alguien se adelante y pulsa una tecla.
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Aunque los ordenadores Commodore pueden hacer uso de
varios métodos para realizar esto, uno que no se utiliza es
hacer un Peek en una posicion de memoria determinada.
Lo que hace este juego es aprovecharse de un truco muy
popular de programacién que resulta bastante mas sencillo
para que lo pueda comprender ¢l principiante.

Esta técnica es una linea bastante rara de Get AS, A
diferencia de la mayoria de las lineas Get, esta no se repite
hasta que el ordenador pulsa una tecla. La forma mds
comun es la siguiente:

10 GET AS: IF A$="* GOTO 10

Cuando encuentra una linea asi, el ordenador busca un solo
cardcter de teclado y asigna su valor o la variable A$. Si no
se pulsa ninguna tecla, A% serd igual a nada, o un *‘string”
nulo. Esto también se expresa como dos comillas (** *) que
no encierran nada.

Normalmente, el ordenador pasara a la siguiente sentencia
del programa. Dado que el C-64 y el VIC-20 repasan el
teclado tan de prisa, seria muy dificil llegar a pulsar una
tecla justo en el momento en que el ordenador pide una
entrada de datos. Por lo tanto, las sentencias Get
normalmente se colocan dentro de los bucles, como el que
hemos visto antes.

En caso de que A$ no tiene ningtin valor (** **), que seria la
mayoria de las veces, se repetird la linea 10. A$ tendra un
valor solamente cuando se pulsa una tecla, con el resultado
de que el programa pasa a la siguiente linea.

Sin embargo, en el juego *El Duelo™, el ordenador no debe
hacer una pausa esperando que pulses una tecla. Tiene que
seguir contando el tiempo de retraso elegido, y vigilar a la
vez que no se pulse ninguna tecla. En vez de dejar que el
ordenador se quede colgado en una linea, podrias escribir
un médulo como el siguiente.

100 FOR N= TO DELAY

110 GET AS: IF A< > * * GOTO 140

120 NEXT N

130 END

140 PRINT “DISPARO DEMASIADO PRONTO"

Con este modulo, el ordenador pasarad por el bucle
For...Next a una velocidad normal. Si pulsas una tecla al
ejecutarse la linea 110, el programa se bifurca a la linea
140, y aparece un mensaje. De no ser asi, dado que AS$ es
igual a " ", el programa pasara a la linea 120 para repetir
el bucle. Ya que cada operacién se realiza tan de prisa,
parece que ¢l ordenador estd repasando el teclado
constantemente, aunque esta llevando la cuenta del bucle de
retraso a la vez.

Esta es la técnica que se utiliza en “El Duelo™. Se incluye la

linea Get AS, y si A$=""", el programa pasa directamente a
Next N.
Sin embargo, si AS £ » * *, el programa pasa a la linea

550, comprueba para ver quién era el culpable y resta un
punto de su puntuacion. Para que veas, durante el bucle de
retraso no se puede pulsar una tecla.

Si el bucle llega a su fin sin ninguna interrupcion, la
palabra jJAHORA!! aparece en pantalla. Se inicia una sefal
acustica dentro de un bucle mas largo Get A$. Esto se
repite hasta que se pulsa una tecla. El codigo ASCII de
dicha tecla se almacena en la variable A.

Si la tecla de flecha a la izquierda o la tecla INST/DEL ha
sido pulsada el programa pasa a la rutina de ganador. De
no ser asi, la tecla se ignora y el programa espera una
entrada aceptable.

A medida que ti y tu contrincante van ganando, se van
acumulando puntos, y una flecha le apunta al ganador y se
sigue jugando. Al final del juego, se anuncia ¢l ganador.

VIC-20 SIN EXPANSION

16 REM #ASEEEARKEEH
28 REM #* *

36 REM # EL DUELOD #

REM # *

REIM ####A%ENEERS

MA=22

70 POKE36678, 15

VOICE=36874

80=255

160 FRIMT"[CLR]"

118 PRINTTAE(E)"[RYSOMJLREDIELLSPCID
UELOCBLUILZCRSRD]"

128 PRINT"[(2SPCICUANDOCSPCICRYSONIAH
ORR![RVSOFF1L25PC]"

138 PRINT"L[CRSRDILSPCIAPAREZCA,ELLSFC]
JUGHDOR"

135 PRINT"[CRSEDILSPCIDELSPCILALSFC]
IGJIERDACSPCIDEBE"

148 PRINT"[(CRSRDILSFCIPULSARLSPCILRYSON]
+[RYSOFF 1, (SPCIYLSFCIELLSFCIDE"

145 PRINT"[CRsSEDILSPCILALSPCIDERECHA
[SFCILRVSONI INSTLRYSOFF 1"

150 PRINT"[ZCRERDILSFCIELTSPLIFRIMER
OLskU e

155 PRINT"[CKRSKRDILSPCILLEGUELSFCIALSFC]
16LSPCIFUHTOS"

157 PRINT"[CRSRDILSPCISERHLSPCIELLSPC]
GANARDUR ! "

168 PRINTTAE(4)"[CRSRDILRYSONILCYNIF
ULZSACSPCIUNARLSPCITECLALCBLUT"

178 GETH$: IFA$=""THEH17@

188 PRINT"[CLRILZCRSKRDI": TRELZ) "FULS
ALSPCIRETURNLSPCIPHRR"

‘198 PRINTTAB(22"CEGUIR. "

208 INFUTHE

218 PRINT"CCLR]"

228 IFPLZS0RPRZ>ITHENESE

238 DELAY=RND{1)#%10u@+508

298 FURN=1TODELAHY

299 GETH$: IFA$L>" " THENSSS

263 NEXTH

278 PRINT"[3CRSRED1", TRE(MA/2-42, " [RYSOH]
[BELUIAHORA! [ELUI"

288 GETRE

298 POKEVOICE, SO

308 PUKEVUICE. B

318 IFA%=""THEN2EW

320 R=HSCC(A$)

330 IFA=3S0RA=28THEN3S0

348 LUTOUZEd

398 IFA=9STHEH459

368 REM

378 PRINT"C[CLRILZCRSRDI"

388 PR=PR+1

393 PRINTTRB(4)"IZQUIERDA: "iPL
408 PRIMTTHE4)"DERECHA: ";FR

418 PRINTTHE(4»"[ZCRSRDIGANADORLEFC]
[RVSOMI[RED]-~-2>[RVSOFFILELUI"
428 AF=""

430 FORN=1TO1806:NEST

449 GUTU1BY

450 PRINT"L[CLRILZCRSRD]"

46 PL=FPL+1

476 PRINTTHB(4)" [ZOUIERDA: ", FL
468 PRIMTTAB(4)"DERECHH "iPR

4598 PRINT"[2CRSRDILRYSONICREDI", THEC
43" {=~=[RYSOFF1LELUILSFCIGAHADOR"
500 PRINT"[ZCRSRDI"

518 IFAFC""THEN420

S28 IFRF{O" " THEHS2G

530 FORN=1TO1088: HEXT

548 GOTO18

556 A=ASCOAS)

S5e8 IFA=350RA=2060T0S68

578 GOTOZew

588 IFA=395THEMEBO
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590 GOTDE30

66 FRINT"[CRERDISFCIELISPCIJUGADOR

[SFCIIRYSONILREDIC-—~(RYSOFF JLELUI" -

PRINT“CCRSRDITSPCIDISPAROLSPCILENRS]
Dil

618 PRINT"[CRSRDILSFCIFRONTO!" i PRINT

"[CRSRDI[SPCIFIERDELSFCIUNLSFCIPUNTO

" iPL=PL-1

620 GOTOEED

638 PR=FR-1

548 PRINT"[CRERDISPLIEL [SFCIJUGADOR

[SPCILRYSONILRED) === [RYSOFF JLELUI"

PRINT" [CRSRDILSFCIDISPARDLSFC 1DEMAS]

ADO"

658 PRINT"[CRSRDICSPLCIPRONTO!" i FRINT

"[CRSRUICSFC IFTERDELSFL IUNLSPCIFUNTO

M PR=FR-1

66@ PRINTTAB(6)" [2CRSRD]IRVSON](CYH]

PULSALSPCIUNALSPCITECLALBLU"

670 GETHS: IFA$=""THENE78

668 GOTO160

€58 FRINT"CCLRI[ZCRSRD)"

708 IFFLYSTHENFRINT"EL[SPCIJUGADORLSPC]

[RYSONI (REDI<--~[RYSOFF 1LBLUILSPCIGH

NR ! " GOTO7:20

716 PRINTELLSPCIJUGADORLSFCI LRYSON]

[RED]--~>[RVSOFF JLELUICSPCIGANA! "

720 FRINT"[2CRERDI"

730 FRINT"OTRHLSPCIPARTIDA?"

740 INFUTES

756 IFLEFTSCE$, 1)="S"THENRUN

C-64

18 REM $#R&#EAERARS
20 REM #

30 REM % EL DUELD #

40 REM W L

58 REM sEs&aA#RERRR

68 MA=48

78 FPOKES3281,1

160 PRIMT"[CLR1"

118 PRIMTTAEC17) " [RYSONILREDIELLSPC]
DUELOCELUI[ZCRSRDI"

129 PRINTTAB(S)"[25FPCICUANDOLSPCILRYSON]
AHORA | CRYSOFF1L25FPC]"

138 PRINTTHBL &) " [CRSRDILSPCIHPAREZCA
,ELLSPCIJUGHIOR"

135 PRINTTAB(E)"[CRSRDILSPCIDELSPCIL
ACSPCIIQUIERDACSPCIDEBE"

142 PRINTTAB(E)"[CRSRI]LSPCIFULEARLIEPC]
[RVSONI«[RVSOFF 1, [SFCIYISPCIELLSPCID

145 PRINTTAE(E)"[CRSRDILSPCILALSFCID
ERECHALSPCIIRYSONIINSTIRYSOFF1"
156 PRINTTABCS)" [2CRSRDICSPCIELLISFC)
PRIMEROLSPCIQUE"

155 PRINTTAB(B)"[CRSRDICSFCILLEGUELSPC]
ALSFCI1@CSPCIFUNTOS"

157 PRINTTAB(E)"[CRSRDILSFCISERALSFC]
EL[SPCIGANADOR! "

160 PRINTTABC15)"[CRSRDICRVSONILCYH]
PULSALSPCIUNACSFCITECLALELLD"

170 GETA$: IFA$=""THEN17®

168 PRINT"[CLRILZCRSRDI"; THBL(2)"FULS
ACSPCIRETURNLSPCIPARR"

198 PRINTTAB(Z)"SEGUIR. "

2600 INFUTHS

218 PRINT"ICLR]"

228 1FPL>90RPR>ITHENSSE

258 DELAY=RND(1)#%1000+500

248 FORN=1TODELRY

253 GETHS: IFREC""THEHSSG

268 NEXTH

278 PRINT"[3CRSRD1Y; TRECMA/Z2-4) ;" [RYSON]

[BELUIAHORA! CBLUI"

288 POKES4296,15

290 POKES427'3.1

308 GETH#

318 POKES4z9:.8

328 1FH$=""THEMZ2B0

333 FA=ASCCA%$) : IFA=950RA=20THEN3SG

34@ GOTOzEW

358 IFA=95THEN450

368 REM

379 PRINT"[CLRI[ZCRSKRD]"

388 FPR=FR+1

358 FRINTTRBCS)"IZAQUIERDAR: ",FL

409 FRINTTAEC4)"DERKECHA: ",FR

418 PRINTTAB(4)" [2CRSRDIGANRDORLSFC]

[RYSONI[REDI--->[RYSOFFILELUI"

420 RF=""

439 FORN=1TO1000 NEXT

448 GOTO1E8

456 FRIMT"[CLRI[LZCRSKD1"

468 FL=PL+1

478 PRINTTAB(4)"IZQUIERDA: ",PL

468 PRINTTAB(4)"DERECHA:",FR

490 PRINT"[2CRSRDILRYVSOMICRED]", THEBC

43" C—=[RVESOFFILELUILSPC JGHNADOR"

503 PRIMT"[2CRSRDI"

510 IFA$<>""THEN42G

528 IFA$O" "THENSE

539 FORN=1TU1880 HEXT

548 GOTOlEE

558 H=HSCC(H$)

568 1FA=950RA=28060T0S58

578 GOTOZewm

580 IFA=95THEHM=BG

598 GOTO&3a

609 PRINT"(CRSRDICSPCIELLSPCIJUGHDOR

[SPCICRVSONILREDIC-~--[RYSOFFI[BLUI":

PRéHT"ECRSRDJESPC]DISPHRO[SFC]DEMHSI

HD "

518 PRINT"[CRSRDILSFCIPRONTO!" :FRINT

"[CRSRIILSPCIPIERDELSPCIUNLSPCIFUNTO

. iPL=PL-1

628 GOTOEER

638 FR=FR~-1

648 FRINT"[CRSRDILSPCIELLSFCIJUGADUR

[SPCICRYSONILREDN]-—-2LRYSOFFILELU]" :

PRINT"[CRSRDILSFCIDISPAROLSPCIDEMAHS]

ADOD"

656 PRIMT"[CRSRDICSFCIFRONTO!" :PRINT

“ECRSRE%ESPC]PIERDEESPC]UNESPL]PUNTD

. " iPR=PR-1

660 FRINTTAE(E"[2CRERDILRYSOHILCYN]

PULSAHLSPCIUMALSPCITECLACBLUIY

679 GETHS: IFA$=""THEN&E7E

668 GOTO1g4

698 FRIMT"[CLRILZCRSRDI™

708 IFFLOSTHENPRIMT"ELLSPCIJUGADORLSPC]

[(RYSOMILREDI<~-~-[RYSOFFILELUILSFCIGH

NR!":GOTO728

716 PRINT"ELLSFCIJUGADORLSFCILRYSON]

[RED)=-->[RYSOFFILELUILSPCIGRMA!"

728 PRINT"[LZCRZRD1"

758 PRINT"OTRALCSPCIPARTIDA?"

748 IMPUTES$

7568 IFLEFT#(B$, 1)="S"THENRUN
e
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EXCURSION POR

Cu

-

eguimos con ejemplos prac-
Sticns. y en este nimero
yamos a ver un ejemplo en

el que le afiadimos nueve coman-
dos para manejo de graficos al
C-64. No he preparado otro pro-
grama para el VIC 20 ya que no
pretendo publicar programas para
los dos por igual, solo unos
sejemplos”, ¥ esta vez le ha
tocado al 64, otro dia le tocaré al
VIC. Los que quieran hacer algo
parecido en el VIC deberan dis-
oner de alguna ampliacion de
RAM, no podran copiar la ROM
a RAM por no tencr la misma
configuracion de memoria, pero
podran interceptar la rutina de

ARV

2

rama es la uti-
cion de los MACROS. Con
un ensamblador que
tilizarlos (como el

fuente de este prog

liza
los macros y
nos permita u

error del intérprete Basic o cual- Macro Assembler de CommoO-
quier otra rutina para afiadir sus dore que distribuye Micro Elec-
comandos, ¢l resto de las ideas ¥ tronica Y Control), podremos

ahorrar tiempo al teclear un pro-
cedimiento que vamos & repetir

rutinas sirven perfectamente para
el VIC (relocalizandolas natu-

ralmente). varias veces a lo largo del pro-
Uno de los detalles que hastael grama con diferentes parametros
momento no hemos visto y que tecleandolo solo una VeZ y luego

llamando al macro.

xisten dos aspectos inte-
resantes en mi programa
de graficos: lo que ©s ¥
como lo hace. Este programa
afiade nueve comandos del Turtle
Graphics al Commodore 64,
incluyendo Draw, Plot, Move,
Left y Right. Cuando ejecutas ¢l
programa, coloca las rutinas de
lenguaje méaquina en la parte
superior de la memoria, dejando
unos 21 Kb de memoria libre.
Como probablemente sabréis,
el Turtle Graphics es una confi-
guraciébn muy popular de grafi-
cos por ordenador en ¢l cual una
“tortuga’ (turtle) (real 0 imagi-

aparece en el listado del codigo

AR

TRRRRRR

Afiddele nueve

comandos del Turtle
Graphics al repertorio
de tu Commodore 6

nariamente representada) es pro-

Por Richard HOLLERAN gramada para mOVerse por la
—————-——-——""___er."Mompm.ng EE.UU) pantalla, dejando un rastro visi-
UU, ble tr s : o=
T"___—__-—_—.raducidoyadapwdﬂ e tras de si. En mi version la

tortuga es, desafortunadamente,
imaginaria.

dragne ) —————

jego ROM ERO

i por Di

A —————

e
—_— —

LA MICROPROGRAMACION

rsillo de Lenguaije
Maquina e K

La definicion de macroinstruc-
cion, nos dice que €s una instruc-
cion en lenguaje fuente que €5
reemplazada por una secuencia
de instrucciones escritas en el
mismo lenguaje. La macroins-
truccion puede especificar valo-
res para los parametros que
deben ser reemplazados €n las
instrucciones correspondientes. En
los manuales de los ensamblado-
res que permiten utilizar macros,
vienen explicados mas detalla-
damente. Con palabras sencillas,
el macro e€s una “egpecie de
subrutina™, que permite hacer
rutinas similares a ella en cual-
quier punto de un programa,
pero la subrutina generada es
distinta segun los paramelros que
se utilizan al llamar al macro.

A continuacién pasoe a la tra-
duccion del articulo original de
publicado en
E.UU. (Marzo

Richard Holleran,
Microcomputing E
1984).

Un vistazo a los comandos
El comando DRAW inicializa
la localizacion y orientacion de la
tortuga y borra la pantalla.
DRAW también fija los colores
azul oscuro de fondo y azul claro
para el dibujo.

GR#X permite pasar de la
pantalla de texto (GRHO) a la de
graficos (GR#1) Y viceversa. Esto
es ntil si quieres volver a ver lo
que tenias en la pantalla de grafi-
cos, ya que DRAW borraria la
pantalla. Si existe un error mien-
tras estamos en el modo grafico,
el ordenador pasaré al modo de
texto que nos lo indicara.

COLOR X, Y permite escoger
el color de la pantalla y del
dibujo. Por ejemplo, COLOR
6,14 fija dibujos azul claro sobre
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EXCURSION POR LA MBI e

fondo azul oscuro, que son los tortugd imaginaria, dejando el mayor quie 510 produce una linea

ajustes por defecto u omision, rastro visible. Su sintaxis correcta de longitud imprevisible. Un

Los nameros de los colores son €S MOVE X, donde X es un valor negativo no afecta a la

los mismos que aparecen en el numero positivo menor que 511 pantalla.

manual del Commodore 64. o una expresion cuyo resultado El comando LEFT X altera la
El comando MOVE mueve la sea menor que 511. Un valor orientacion de la tortugad girdn-

e e

LINE® LOC  CODE LINE

gbanl 9008 ; TURTLE GRAPHICS PARA EL B4
pBpo2 ©EBo ; AUTOR: RICHARD HOLLERAN
popo3 o3 . RDAPTADD POR DIEGD ROMERO

pEp0d @Boo

pERwsS ©eoo i
poBoe  Bupo DA = $500Y ; CAMBIO EN DIRECCION bl
puney ©BBEa DY = $£865 ; CAMBIO EN DIRECCION ¥
popos  Bens RCOR -~ # FE0BH ; COORDENADA ® ACTUAL
panes ©Bood PEER ~ <= FEpaF ; CODRDENADA v RCTUAL
geBle @oud CURAHG = #8014 5 DRIENTACION ACTUAL
poull Boeo STRRTK = $5013 ; WALOR X INICIAL (1592
ppul2 oY STRRTY = $001E ; WALOR ¥ INICIAL €992

- pon13 @Bud STHRTH = 38023 ; ANGULO INICIHL (ZaP1/20
goold ol DEGRAD = $5028 . pl/ise PARA COHVERSION
poB1S ©eDs SOUARE = 502D ; WALOR PARA GRUARE”
guple 0990 COLOR = o6l ; UTILIZADO PARA - DRAW’
goul7 BoLe FINDDX = 8055 ; PHRA CALCULAR Dx
popls 0Bee FINDDY = #88A4 ; FARA CALCULAR DY
ppE19  Bhov FLOEL B Feal? ; USADO PARA ‘MOVE”
@gapze Booo IGRA. 1= $5047 ; EMTRADA FARA GR#O
panzl ©0od 1GR1 = $863F ; ENTRADH FRRA GREL
pu@z2 Booo FLAG = 37 ; LAPIZ PINTA/NO PINTH
pppZ3  Buew TABLE = §68227 ; TRBLA LE PALABRAS
gopz4 ©BOGBE BITVAL = $821F ; TABLA DE VALORES DE EITS
gapzs ©ovl CHRGET = $0873 RUTINA GET DEL SISTEMA
gEnzE  ©eed IERROR = $H43B RUTINA DE ERROR EARSIC
@aazy7 ©Ooo READY = $A474 ESCRIBE /READY’

.MAC FETCH ; PHSA MEMORIA A FHC#1

< popze ©ooe LEN = $AFAS ; RUTIHA ¢LET DEL BASIC
pauzs oo EVALEX = FHDSE ; EVALUA EAPRESION
i ppo3e ©Beds FIXNFLO = $B321 ; COMVERSION REAL A ENTERO
o3l BoEo INFUTZ = $B7EB ; ENTRA DOS YALORES

pou32 @8 PLUS = $BEEY ; SUMA EN ERSIC
poE33 Bood MULT = $bAZ3 ; MULTIPLICHCIUN BASIC
goR34 ©OLe MEMFAC = $BERAZ ; MEMORIA A ACIMULADOR#L
gonss Boud FACMEN = $BBD7 ; FACH#1 A MEMORIA
e FLOFIA = $BLIE ; ENTERO R REAL
poa37 @Boe COSINE = $E264 ; COSENO EN BRSIC

C') QB33 Bebd SINE = $EZED ; FUNCIOW SEND
@oE3s ©oeo i
poa4n 0008 JMAC XLOYHI ; PREPARA REGISTROS ¥ E:¥
goe4l BOOB LDx #<71 ; BYTE BRJO DE DIRECGION
pBp42 oY LDy #>71 ; BYTE ALTO
gop43 00Bo . MHD
poE4d ©BO0o J
gop4s BoBl .MAC ALOYHI ; PREPARA REGISTROS A EY
poo4s ©BoBe LDA #<71 ; BYTE BRJO DE DIRECCION
pEod7 BBOY LDY #>71 ; BYTE ALTO
popss Booed . MND

d gag4s oY i
ponse Bee .MAC UPDATE ; PASA FACCH1 A MEMORIA

d peasi @sod HLOYHI 71
popsz Baod JSR FACHMEN

;D @BESs 0008 . MHD

pous4 Booo i
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dnlg X gradosl en contra dc_ las gen del eje x es de 0 a 319; el del son activados, para evitar la
agujas del reloj. RIGHT X tiene  ejeyesde0a 199, El punto 0,0 esta  posibilidad de hacer un “POKE”

C'J un efe_cto similar pero en sentido situado en la esquina inferior en medio del programa que S€
horario. izquierda de la pantalla. Al igual esta ejecutando. Sin embargo
PLOT X, Y te permite activar que en el comando MOVE, los  €n el caso de PLOT, cualquier
puntos individualmente. El mar- puntos fuera de la pantalla no valor fuera del margen de un byte

R

—_—

LINE# LOU CODE LINE

pEase Bubo ALOYHI 71

@ees? oo JSR MEMFAC

poBSs Booa . MHD

oSS ewod i

poREd  Buay .MAC ADD ; SUMA MEMORIA H FAC#1
poBel  Boag ALOYHI 71

gogs2  BBed JER FLUS

gove3 LLoe . MIND

poncd  Bovd i

poRes BooY LMAC MULPLY ; MULTIFLICH EL FAC#1
QuBEs BOuo ALOYHI 71 ; POR LA MEMORIA
gEEeE7  BBRd J5R MULT

PEnES Boo
goBes oo
@po7e  Buud
2115 1 W15 5 6]
pogrz  BBoa
pep73 Gobeo = §@g0l

pop74 Besol ; EL PROGRHMA IMCLUYE UNH LIMEAR EASIC
pgeprs ovzZol ae BASIC .BYTE iht.ib&.i@ﬁ,sﬁﬁ,SQEa$EB,$32
poars wvgobz o

@goe7sS ©@ew3d  ©A

peu?s 0Gsbd 09

goa7s ©ses SE

pop7s ©Bsbe 20

goa7sS @se7  S2

poave Boes 8 .EYTE £3ﬁ,$36,532.389.566;590
gep7é ©BB? So

@EaE7E OSOA 32

goa7s ©SoB  ©o

pEa7e BEeC oo

poa7e ©SeD oo

. MHD
21/ LEE EL FRIMER PARAMETRO DE UHH
LLAMADA A UN MACKOD
s4ce LEE EL BYTE BRJO. “#4>¢ EL ALTU

e

goi7?  @BoE ; 1@ SYS z2e82

@ue7s BseE A 37 IMIT LDA #$37

poe7s Bolo 85 6l STH #u1l , HABILITA ROM BASIC

poBEe ©312 A2 RO LDA #3HO \

goEsl 8814 85 FL STR $FC ; PUNTEROD A ROM

geas2 ©sBle RO OV LOY #¥98

poge3 ©e1s 64 FB STY #FEB

poBse BB1A Bl FB LOOPL  LDA CHFBJLY

goass @s1C 91 FB STH ($FBJ.Y ; TRANSFIERE EL BRSIC
popes BB1E C3 IMY ; DE ROM A RAM

gops?  ©@21F Do F3 BHE LOOP1

goues ©s521 ES FC IHC 3FC ; CURNDO $FC CONTIENE #3$C@
popa9 ©e823 24 FC EIT $FC ; GIUE ES EL FINAL LE BRSIC
goBon @825 S8 F3 EYC LOOF1 ., ENTONCES MO SHLTH.

@op91  B8z? A2 36 LIA #%$36

poe9z @829 89 6l 5TA %01 ; HABILITA EL EBARSIC EN RAM
@ens3 ©82B AY 81 LDA #3581 ; BYTE ALTO DE VECTOR
poas4 eszDh €D Bl a3 5TA $¥8301 ; DE ERRORE

gopss @s30 6D 12 B3 STH 38312 . WETOR DE RUTIHA USKR
go@9s Be33 8D 8o A 5TH $HSUE ; HUEND ANALTZADOR.

gupg? BE36 AY C4 LDH #$C4

po@ys ©s835 8D 0O a3 STH $#B506 . BYTE BRJO DE ERROR
@o@9s ©S3B A3 D2 LDH #%¥D2
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LINE#

pE100
polvl
gol1o2
Pa163
gulo4
@185
po1os
oaia7
0188
pp102
o116
polll
palle
@a113
golld
pe11o
golle
ael1l?

C"’
C"
.
<
<.
<
Z
<

polle
pB11Y
gel12v
polzl
pa122
pa123
pal124
pe125
pBl2e
poiz?
pel128
pe126
goize
oplze
po12e
gol129
pa129
UB1¢5
ge129
pa129
pE130
pB138
gu138
pB130
pol3se
Pa131
pai3l
po131
pe1351
paisl
vol132
po132
pBi132
po132
@B132
Be133
po134

P
<
=
d
<
7
<

CURSION POR LA MICROPROGRAMAC!OII

tanto no puede ser utilizado

linea, probar po
MOVE 50.

Loc

@330
o408
ga4
0545
w47
@249
Ba4E
@340
B34F
@551
8853
vB59
vas7
ves3
wgoH
uBst
BESE
[el=1o)
pEed
aze
w560
s
BBEA
(5214
@BEE
Ba71
gavl
=T
vE71
@Ba72
@as73
#8574
Be73
Bevh
ee77
g87e
ue?s
aa7H
B’k
a7l
@s87D
BerE
as7vF
(urt=l5)
gasl
pes2
veB3
asg4
@565
@85
8887
QEEs
veed
asBH
BeEBH
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(0-255) causa un error de *
qumnny.

El coma
mover la tortuga

*illegal

ndo TAILUP permite
sin dibujar una

r ejemplo: TAI-

CUbE

8D 11
A nc

g0 B9
Ao 8@
FE
19
FD
A3 Bg
g5 FC
H9 7L
FE
FE
a1 FD

F9
FE
FC
FC

X M
T

ek
kP
514
sC

LV ol
4 O WD L

R b= o)
oG

£
O

03

HE

El comando

TAILDOWN baja nuevamente el

. ldpu * de la tortuga.

Seria mejor u
originales
DOWN, pero pen

dos

tilizar los coman-
PENUP/PEN—
down contiene

desde Basic.
Encuadrando

Ademas de €stos comandos,

¢l comando pasic END, y por puedes utilizar la funcion USR
LINE
5TH $0311 21 EYEE BRJO DE RUTINA Usk
LDA #$DC
STH $HZUD ; BYTE BAJO DEL HNHLIEHDUR
LDH #¥24
5TH 3FE ; FUNTERU LE DESTINO
LDA #£12
STH $FD
LDA #50URCE ;. PUNTERO A COD1GO
STH $FC ; FUENTE.
LDA #<S0URCE
STH 3FE
LOOFPZ LDH (3FBy .Y 5 MUEVE EL coplco
STH CHFDYLY » HL DESTINO
IHY
BHUE LOOFE
[MC #FE
IHC #FC
LDA $FC
CHFP #E8b ; MUENVE TRES PRGINAS
BCL LOUFZ 7 EM TUTHL
LDK #4080 . CARGA #.Y ¢ COM EL HUEYD
LDy ##5C . FINAL DE MEMORIA LIERE.
oL , SALTA A LA T IHH KERMAL
Jok $FF92 3 MEMTOP ¥ LE DICE LH
JHE $E402 ; MEMOR 1A LIBRE HL BRSIC.
SOURCE

LBYTE SBBJilF;SB@;WBB,iBG ; 159 EN COMA FLOT.

.EYTE SB?.$4G.SBB.$BB.!BG ; 99 EN COMA ELOTANTE

JBYTE saa,sis.xca,ses,sFﬁ \ (z/2)RPl

LEYTE i?B,SBE.SFH,$35,512 ; P1/18@

.BYTE 1804148;5691$60.£BB R,

GR




EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACION

C'JC para ‘encuadrar” (square) un  pOr ejemplo: menos a un cuadrado. En mi
dibujo en la pantalla. Dado el : e A _monitor se parece a un cuadrado
formato de los puntos generados g)Rt?HF%R gl_:;(lro 4:MOVE  cyando la linea en ¢l eje Y es tres
por el C-64, las lineas horizonta- Kais 5 cuartos de la magnitud del eje X.
les y verticales de igual magnitud Dependiendo de tu monitor, Por tanto, el valor por defecto

no son de igual longitud. Prueba esto puede parecerse mas o para USR es0,75.
c') LINE# LOC  CODE LINE
C') gp135 ©28H i
pet1ss @seR 48 FHA
@e137 ©GSBE 20 73 6o JSR CHRGET . AVANZA PUNTERO DE TEXTO
@Pe138 DEBE 68 FLH

Cf gp139 ©OEF L9 30 CHP #70 . ULTIMO CARACTER UN CERO?
Ga14e @s91  Fé oc BEG GRE
@e141 ©893 C9 31 CHF #°1 ; FUE UN 17
gpl142 @355 DO 17 BHE EXIT
@@143 ©897 A2 SE GR1 LDA #$5B
gBld44 B899 A Ce LDY ##C6

d @ga145 @898 HRZ et LDy #3570
gol4e @850 Do Bo BHE SCKREEM

Gf opl47 @E9F HI 1B GR@  LDA B$1B
BB148 ©SAl AW cy LDY #3C7

q? oB149 BEAZ A2 195 LDx #$15
go1se osRS 8D 11 e SCREEN STH $D011 ; GUITAZPONE MODO BE1T-1HP
@B151 BBMAE 8L ge DD sTY #DLDua i BRNHCO VIC 1 PARA Gi#1/
@e152 BeERE BE 1e Do 514 $DB18 , MEMORIA PANTALLA v COLOK
gB153 ©BHE 68 EALT RTS

d’ po154 BBAF i

pe155 BeAF COLR
Gi 08156 GERF j
@B157 ©BAF 20 EB B7 JSR IMPUTZ ; ENTRA COLORES
pp15s ©sBz ©A T ; COLOR DE CARACTERES
@p159 ©EE3 OR HSL H ; DESPLRAZA EL HYBELE EH H
peise ©BEE4 G9H ASL H , (HIBELE=MEDID EYTE?
@a161 ©BEES  BA ASL H
@gol62 ©8ks  BH ASL A
@163 ©BB? @5 14 ORA $14 ; COLOR DE FOMDO
@E164 BEB9 HZ 5L LDx #$5C
gpleS ©3BE Eo FC STA 3FC ; PUMTERD A MEMORIA DE COLOR
@166 ©8BD RO 00 LI #3048
C'; @ele7 WSEF 84 FB STY 3FE
pel1eg ©3C1 31 FE FILL STH ($FBJ.Y ; LLEMA MEMORIHA DE COLOR
geley ©sC3 L8 IHY
@gai7e @ecs Do FB BHE FILL
c" G171 BECE E6 FC INC SFC
pei7z o8Ce Ao FC LDK #FC
g@173 B8CA Eb 60 CPH ; $6pow=FINAL DE RAM DE COLOR
G@l74 @8cCc 99 F3 ECC FILL
go175 ©ECE 6 RTS
C" Qo176 BSCF ;
98177 BSCF LEFT
pol76 BECF i
@179 W©BCF 26 SE AD JSR EYALEX ; ENTRA AHGULO
d gelea @sD2  AD (513 LIA 365 . CAMBIA SIGHND DEL ANGULOD
gaisl @804 43 FF EOk #3FF ., GIRA DESLE “LEFT 38
d pai82 ©3D5 85 €€ STA 3686 . HASTR ‘RIGHT 98°.
@183 ©sDs S6 83 EVC RIGHT+3
polg4  @AsDH )
@o16S 0G3DA RIGHT
@B186 BSDA j
@187 ©SDA 20 SE AD JSR EVALER ; EHMTRA RANGULD
pE1eg @300 MULFLY DEGRAD Lo PASA A RADIAMES
@p195 BEE4 HDD CURANG ; LE SUMA EL ACTUHL i
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EXC
Cémo funciona

Si el dibujo es demasiado alto, sustituirlos en el programa para
rgue con él. La

sustituye el valor por uno menor, que siempre se ca

como 0.65. Si tu dibujo es dema- sintaxis correcta de la funcion Dada la interesante estructura
siado ancho, prueba otro valor USRes A=USR(X), por ejemplo  del Commodore 64, existen al
como 0,8. Una vez que encuen- menos tres modos de afiadir nue-
tres el valor que necesitas, puedes A=USR(8). vos comandos al Basic. Esta el

UFDATE CURANG
JSR COSINE
UFDRTE DA . Dy=COSCCURANGY
, FETCH CURANG
Gpo24 ©903 20 6B EZ JSR SINE
MULPLY SRUARE
WLOYHI DY ; D=5 [H(CURANG) #SRUARE
JHF FACMEM ACTUALIZA DY

Cr‘
Cr’
.
<
<. L
<.
<
P

d pLOT

JER IHPUTZ EMTRA CODRDEHADAS
ST $02 ALMACENH YLOR

- ]
LDA #3C7 ; ?EDR=199—?EDR- ESTO POHE
SEC $02 , EL ORIGEN DE LA PRMTALLA
STR $02 ; ABRJO H LA 1ZG IERDH.
LA $15 ; WCDR EN $14.%15
BEDQ 0K ; 51 #COR ESTH FUERH DE PANTALLA
crP #3901 , HD LO pIBUJA.
BHE HOTOK
LDF $14
CHF #3540
BCC OK
HOTOK RIS
OF. LDA $82 ; 51 YCOR ESTA FUEEA LE
CHF #3C8 ; PAMTHLLHA MO LD DIBUJA.

BCS MOTOK
FPARHA SELECCIOMAR EL PUNTO CORRECTO
SE UTILIZAH LAS S IGUIENTES ECUARCIONES
; CHHR=BH5E+4@§IHT(?HG;+IHT<KKS)
, BYTE=YANDY BEIT=XAND?
AHD #3587
THY ; ¥ GUARDA EL EBYTE
LDA #3060
STA $FC
LDA %82
AND #iFS ; INT (¥/82
ROL H
ROL $FC
ROL H
ROL #FC
ROL H
ROL $FC ) 1NT(V/8)¢8
STA SFE ; GUARDH VALOR INTERMEDIO
LDX $FC
ROL A
ROL $FC
ROL H
ROL $FC i INT Y/ BI¥3E
ADC $FB ; SUMA BYTE BARJO INT(Y/B)%8
STA $FB
T#A
ADC $FC ; SuMA BYTE ALTO
gRH #¥60 5 LE SUMA LA ERSE ($6000)
AX
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LAY

auténtico wedge 0 cufa, que des-
afortunadamente ralentiza la eje-
cucion del intérprete basic (este
método podria utilizarse en el
VIC-20).

Un modo mejor es copiar la

CURSION POR LA

ROM a la RAM que ocupa las
mismas direcciones ¥ entonces
modificar los comandos y vecto-
res para satisfacer tus necesida-
des. El problema es que pierdes
un comando de los existentes por

LINE# LOC COLDE
pozs4 ©BISC AS 14
pozes BISE 29 F&
pozoe B8 €5 FB
p@2s7 0362 g5 FB
pazes BI64 BA

pp2Be BIES €5 19
pB29@ ©BIe7 &5 FL
go291 0263 AS 14
gaz92 @96k 22 a7
gozoz @350 HH

@p294 ©9cE Bl FE
gpz9s @378 1D IF 82
goz9s @973 91 FE
@297 ©BI73 Gl

Bo29e BI76

Qe299 ©I7o

ppsoe @376

pe3wl  BF7E A2 E5
@382 B378 g5 97
gpaea3 ©BITH 20 61 89
pozad4 ©BI7L FB BF
@Eze5 BITF > 18 &0
poanE  B982 295 @9 B8O
pu3a7 ©9eS oo

gu3ps BIBo Do F7
goses 8388 g4 FB
pps16 BI8H A9 €0
g1l @78C g5 FC
pe31z B9EE 9o

pa313 ©96F 91 FB
pp314 0391 ce

gez1s 899 Do FB
gasle B934 EE FC
Ppal7 B9%e 16 F7
pe3le BI9s 26 91 B3
pasls ©3%B 2p &5 &80
gosze 0I5k 4C 3F S0
@a321 ©9Al

po32z  BIAL

po323 BIAl

pazz4 ©IA1 E9 3
@a325 @IA3 85 97
posze ©IHS 20 73 06
poz27 B9HE D6 FE
poz2s BIAA &8

p323 ©IAB

pE338 ©9HEB

Go331  BZAE

pe332 BIARE 26 3E AD
@e333 OIHE AS 8
puzs4  9E8 20 83
@E33s ©3E2 2 9B BC
pa33e 9YIBS AE B3
pas37  B9E? HS 64
EBsse B3

LINE
LDA $14
AND #3F8 . INT(Y/8)
AOC $FE ' SUMA BYTE BRJO INT(R/S)
STA $FB
THA
ADC $15 . SUMA BYTE ALTO
STH $FC
LDA $14
AND #$67
TAX . % GUARDA EL BIT
LDA C(SFEX.Y ! GELECCIONA EL BYTE
ORA BITVAL,X . RCTIVA EL BIT
STR ($FE).Y
RTS
DRAK
LDA #$EE . #Ee=AZUL CLARO SOBRE
STHR FLAG " FANDO OSCURD.
J5R COLOR ' BRJA LAPIZ.
LIy #$0F
INITAY LDA STARTA-1,¥ FIJA KCOR.YCOR
TR WoOR-1,¥Y 5 Y EL ANGULO
DEY
EHE INITAY
STy $FE
LDA #3560 , PUNTERD A PRNTALLA
STA $FC
TYA
CLEAR STH ($FBJ.Y , BORRA PRANTALLA
TN
BHE CLERR
INC $FC
BPL CLEAR
JSR FIAFLO . POME CERD EN FACHI
J5R FIHDDX " INICIALIZA DX ¥ DY
JMP 1GR1 | ACTIVR PANTALLA GRAF ICA
TRIL
SEC #°U . UN CARACTER DISTINTO DE g
STA FLAG ' BAJARA EL LAPIZ.
IGNORE JSR CHRGET IGNORA EL PR1MER
BME 1GHORE . CRRACTER
RTE
MOVE
JSR EMALEX . ENTRA LONGITUD A MOVER
LD $66
BNl DONE . 51 ES NEGRTIVA VUELVE
JSR FLOFIA
LDK $65
LDA $c4
BEC SHORT . g1 ‘MOVE 5117, R=WIFF

MICI!OPROGRAMACIOII

EXCURSION POR LA MICROEEEEE

Comencé mi
este método,

cada uno nuevo.
proyecto utilizando
pero decidi que no queria elimi-
nar el uso de DEF FN o
VERIFY, por citar solo un par
de comandos. De modo que
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escogi otro método. palabra clave (comando o fun- una nueva rutina de evaluacion
Cuando tecleas una linca de ci6on) pero no lo encuentra, te permite anadir nuevas pala-
Basic y pulsas Return, el intér- asume que se trata de un LET,y bras clave aunque ti no las com-
prete basic evaliia la linca ¥ la salta a ejecutar la rutina LET. primiras (no las convertirds en
convierte en “rokens”. Si el Hasta ahora es asi. Cambiando tokens). Esta rutina no dismi-
intérprete espera encontrar una  este salto de modo que apunte a nuye la velocidad de ejecucion de

LIME# LOC - CODE LINE

@332 ©9BE A3 FF LDA #¥$FF ; PERD SE [HCREMEHTH H #3000
@e348 ©BIEBD ES THi 3 ES INSOSPECHHELE.
@341  BIEE 85 19 SHORT STR 312

ppz42 BICo g6 1A 5T #1H

@343 @9C2 HEXT FETCH #COR

pazse @9c2 ADD DX i WCOR=ACOR+DA

pu3s? @308 LPDATE KCOR

@as64 @907 26 9B BC JoR FLOFIA

@@36S BIDA fE £5 LDA $63

po36e B30C H4 B4 LDY 364

gaze7 ©BIDE B4 15 STY $15 ; LO GUARDH PARA “FLOTS
po3ce ©9EY ge 14 5TX #14

poses B2EZ FETCH '"COR
gu3ve ©3E3 HDD DY . YCOR=YCOR+DY

LAY

@o383 03F0 UPDATE YCOR
J Quag0 ©IF7 20 9B BC JSR FLOFILX
G391 BOFA  RE 64 LI $64 . ELIMINA YCORYZSS
@;’ So2 ©@IFC DO OB EME HEXT1
B0i93 BIFE AE €9 LDA $65
Y94 ©ABD BB 02 STX $62
Ga395 ©ROZ RS 97 LDA FLAG . 51 EL LAPIZ ESTA LEVANTADO
Ge396 ©Red FB 03 BEQ NEXT1 ' MO PINTA
Ga397 oAeE 208 C7 80 J3R PLOTI
@039 BABS RS 19 NEXTL LDH $19
C"’ #8399 ©ABE FB 05 EEQ NEAT2
Gp400 ORBD CE 19 DEC $19
Ge4pl OREF 18 cLC
Ge4p2 OAR1@ 98 BO STEP  BCC MEXT
Qo403 BA1Z2 RS 1A HEXTZ LDA $1A
Qo4pd ©AL4 FO 05 BEQ DONE
Gp4ns @AlE C6 1A DEC $1R
@o405 ©DALB 18 CLC
Do4er BA1Y 28 FS BCC STEP
C') @48 OR1E €0 DOME  RTS
8409 BRALC ;
C') pa410@ GALC ERROR
ped41l  BALC ;
c" @p412 BRIC ©BA TXA
00413 ©AID 50 08 EMI MOERR
Bo414 ORLIF 48 FHHA . VUELVE A PANTALLA DE TEXTO
G415 ©R2G 20 47 80 J5R 16RO ' PARA VISUALIZAR
3416 3 68 PLA | MENSAJE DE ERROR.
aC 3B Ad JMP 1ERROR
o418 @Az7 4C 74 R4 NOERR JMF READY
00419 OAZA ;
QB420 BRZA USR
d ga421 OA2 ;
@422 BAZA UPDATE SGUARE 5 NUEVO VALOR DE CURDRO
d 00425 OA31 4C A4 80 JMP FINDDY ' EL DE ‘DY’
o0430 BA34 ;
d Bo431  BAS4 FARSER
o@d432 OR34 ;
d? G@e33 BA34 A2 00 LDX #3008
Go434 ©BASE AO 00 LDY #5060
5 | o435 em3s E1 7R SEARCH LDA C($7AY.Y
e
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EXCURSION PO

Jas palabras basic normales excep-
tuando LET. Pero asumiendo
que LET “‘yiaja" ya por un tor-
tuoso camino (perdiéndose por
35 palabras), 1a adicion de nuevas
palabras €8 s6lo un pequeiio des-
vio.

LIME#

po436 BASH ph 27 82
@@437 BA3D Fi@ BC
@438 BASF BH

pR439 BHAD 18

440 BA41 £2 86
gpadl BR43 HA

pB442 0OH44 c9 448
pE443  @RAG g FO
pB444 BRA3 4C HS A9
pBa4s BAAE Ccs

446 GHAC ]

g@ad? BR4D E1 7H
gn44B  ORAF Ip 27 82
pa443 BHSZ Fa F?
pa458 ©BrS4 a2 60
451 @RSE LD 27 BZ
geasz  BASY Fa o7
@453 BRASE oH

@454 BASC 29 E8
pE455 ©HSE HO 08
gp4se  BHEd Fu LE
o457 OHEZ ED 28 B2
@458 BAcES 4z

god59 OHES BD 29 &2
@gud46@ ©RES 4=

o461 BHEH oh

pp4n2 GACE 22 o7
ge463 @nRel AH

ga464 BAGE 206 73 00
goad4es VA7 CH

ga4cs  BHR7Z DG FA
gpd4s? BAR74 4C 73 60
pe4ss  BATY

podE9 OH77

pg470 BA7T

@a471  OA?T

ge472 OA77 =15}

@472 ©OA7E 48

pp472 BR7F 2u

gua7z BH7H 18

@pe472 BHTE ve

@r472  GR7C 94

pe472 OA7D v

@a472 BRVE ol

po473 OATF

go474 BATE

gears BATF

po47e BAZF 54 41 43
pB476 ©HBZ cC

476 OHS3 81

476 ©OHE4 45

pod76 BHED (5[5]

pB476 ©HEE (515}

@477 52 49
20477

MISSED

MATCH

FOUND

MOVEFP

]
i
]
]

]

THELA DE FALABRAS

Si en cualquier momento tu
ordenador rechazase los nuevos
comandos del Turtle Graphics
ddndote ‘‘Syntax Error”, teclea
POKE 1,54 para volver a habili-
tarlos. Esto no €s necesario des-

pués de pulsar STOPyRES TORE.

CHF TABLE % H
EEL MHATCH ;
TrA

cLC ;
ADC #$UB i
THA
CHF
BHE
Jip
THY
IMH
LIDA
CHe
BER
ORA
CMe
BEEQ
THH
AMD
LDY
BEL
LDA
PHA
LDA
FHH
TH#A
AND
THA
JSR
DEX
BME MOVEP

JMF CHRGET i
pOR MEDIO DE CHRGET.

#E40 i
SEARCH
LEE ’

(ETH).Y
TRBLE. X 7
MATCH

#4050 ;
TRBLE. ¥
FOUND

#3$FB

#1008

MISSED ’
TRELE+1.,8

THBLE+2.#

#3507 ;

CHRGET ;

EITVAL

.BYTE 589;34@;529.313;588.3@4.$B2:!91

LEYTE +TRL*, $CC. 381,

.BYTE “RIGH’

LA MICROPROGRAMACIOII

R LA MICROPROGRATEZZEES

LO COMPHRA COoM
DE LA THELA.

MO COHCUERDH
@ APUMTA H LA

ES EL FIHAL LE LA TRELA?

51 LD ES SALTA A RUTIHHA LET
COMPARA EL RESTO DE

LA PALABRA COH LA THELA.

ULTIMO CARACTER EN THBELA?

THMTENTARLO
PONE YECTOR EN STHCK

LONGITUD DE LA PALABRA

AVANZA PUMTERD

SALTA A LA RUTINA

v YECTORES

;504;58@.!814586

Necesitaras un monitor de len-
guaje maquina o un ensamblador
para entrar este programa en tu
ordenador. El listado 1 esta
escrito en lenguaje ensamblador;
elﬁmadolcsunvokadohcxadw
cimal de lenguaje magquina. Cuan-

LAS INICIALES

PROAIMA EMTRADA

OTRA YEZ

$48, 00, $0U
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EXCURSION POR LA MICROPROGRATEEF

do termines de entrat el pro- podrﬁscurgarkry ejecutarlo con de como utilizar los comandos
grama,guérdalu en cinta o disco LOAD y RUN como un pro- del Turtle Graphics. Observa
(antes de probarlo), empezando  grama en Basic normal. como se dibujan los circulos.
en la direccion hexadecimal $0801 El programa de demostracion Veras, que ¢n muchos casos,
(en lugar de $0800), de este modo  (listado 3) te daré algunas ideas cambiando solamente un nimero

LINE# LOC CODE LINE

@477 BAEL a6

pe4?77 BAED 81

@477 ORBE (515}

gaa7e ©ReF 5@ 4C 4F .BYTE ’PLD';SD4,SSG,$BBJSBBJSBB
po47s BR9Z D4

@a478 OHI3 (=15

Ga47e ORI EE

ge47s BARSS (515

gB4aTs  BRZE (5 15]

o479 BRST 4D 4F 56 .BYTE ‘MUV”,i054581.$52;135,166
@479 BRIA cS

pE473 OHRSE gl

gad479 BARIC 52

@p47s BASD a8

pa47s BASE (515]

pa4se BHIF 4C 45 46 JBYTE ‘LEF'.iD4;SB@;$?6.5B@aSBB
po43e  BARZ D4

pp456  BAAS (=15

ge4s6  BAAY e

pe4ee  BAAS (55

ge450 BRRC (515}

Q@481 BAAT 47 52 .BYTE ’GR’;SHS.SBB.331;563;5&54508
p@ds1  ©AAD H3

p@E481  OARR = 1%]

@e4E1  OARE 31

p@4E1  BRAC (5%

pe481  @AAD (5]S]

pE4B1 BARE ae

@u4E2 OARF 44 52 41 LBYTE ’URH’.iD?;iSl:‘lD.SBB-SBﬂ
QG462 OABZ o7

@o4B2 VAB3 81

@482 ©@HEB4 1D

po4g2 BRES B0

gp4g2 BABE (515}

@@483 BABY 43 4F 4C .BYTE ’CDL’,$D2.$89;SSGJSQG;$B@
pp433 BHBA Dz

@@483 OABB =18

@483 BREC S&

po4s3 BARBD (615

@e483 OHBE ()

po4B4 OHEF .END

AR

N

ERRORS = BaBoo

gyMEOL TRELE

SYMBOL YALUE

ADD FFFF ALOYHI FFFF BASIC peol pITVAL  B21F
CHRGET @873 CLEAR @98F COLDR g@cl COLE GSAHF
COSIME  E264 CURANG 8014 DEGRAD 8028 DONE @R1E
DRAW @376 DA 5008 Y 5085 ERROR BA1c
EVALEX  RDIE EALT BERE FHCMEN BED? FETCH FFFF
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obtenemos un dibujo totalmente

difer

Como dije al principio, es inte-
resante que te fijes en la utiliza-
ci6bn de los macros, por ejemplo

-

.

-
.
.
-
-
.
.
.

-
-
=
.

EXCURSION

ente.

FILL
FLAG
GRkY

IGRG

IHPUTZ

LOOPZ
MOVE
HERT
MOTOK
PLOTL

SICREEHN

SOURCE
STARTY
UPDATE

YCOR

19800
: 0888
@818
@818
19820
10828
18830
10838
19840
18848
1858
19858
10860
10868
10878
:8878
: @880
:p288
19890
18898
198R6
1@8A8
19880
:@8B8

. :08CHO

:98C8
;@808
18808
:0BEQ
:BSEB
:88F8
:@8F8
199500
10908
18910
;@918
10928

oe
30
85
84
F9
36
80
80
H9
FE
FC
FD
AS
Ae
E4
515)
78
(515)
30
3B
1B
8Cc
EB
14
FB
A
SE
=1%)
80
28
o?v
6@
28
1%}
88
a2
15

S¥MBOL TAELE

SYMBOL VALUE
Bac

1

8097
BEIF
5047
EVEB
6695
@IHB
B9C2
992D
50C7
BEAS
BE7 1
BO1E
FFFF
BOOF

oc
36
a1
FB
ES
85
12
(514
oc
A9
AS
cs
FC
SC
88
08
aE
ae
Fa
B
A8
a15}
B7
A2
91
FC
RD
a3
28
67
BB
20
A2
=15
4Cc

END OF RSSEMBLY

08
32
A9
Bl

FC
a1

a3
93
80
19
71

De
c9
18
iF
ae
FA
48
ec
Ce
c?
Do
8A
SC
FB
E@
AS
28
28
B8
28
D7
BB
28
irg
c?

b 6B

FINDD®
FLOF 14

GR1

IGR1
LEFT
MATCH
MOVEP
MEXT1

DK

FLUS
SEARCH
SOUARE
STEF

USR

LISTADO 2

(%1%
ve
85
o1
FC

de otro marco (ALOYHI) equilibrar el VIC para que no se
71 y luego es sientan menospreciados sus usua-
una macroinstruc- rios.

JLPLY DEGRAD.

como se define MULPLY en fun-
cion
con el parametro
utilizado con

ci6én como MU

8 e

FINDDY
FOUND
1ERROR
INIT
LET
MEMFAC
MULPLY
HEATZ
FARSER
RERDY
SHORT
STHETH
TRELE
HCOR

T e T R

POR LA MICROPROGRAMACIOII

POR LA MICROFPRO

En otros ejemplos intentaré

B0H4 FIXFLO

BREZ GR
A42E IGHORE
@zBE IMITHY
AZHS LOOFL
EEHZ MISSED
FFFF MuULT
YH1Z HOERK

aHZ4 FPLOT
A474 RIGHT

@3BE SINE 2
BY23 STRRTA ISP e
B2e7 THIL @9A1

EuA #ALOYHI FFFF
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EXCURSION POR

TR
LA MICROP

==

e
OGRAMACION |

| 118 GOSI.IBSIEIZ?:HEXT

LISTADO 3 /I’-‘

- sFORT=1T
| 120 DRHN:POKE53286,B:CDLRB,5 FO

H R=1T036 3 R
?%g.fﬁoﬂf’E19=LEFTl\3 NEXT (RIGHT15:N

GOSUB308

VE9:LEFT1O sHEXT

1 REM DEHOSTRHCION DELP-RIGHT o N
1@ DRAMW :COLR14 .6 =ng|:]: H

s TAIL Y.
%5?-'{:3;‘65';:;32 FORT=1T02 :FORR=1TO08 $MO

5 MEXTR,T:R
3 (RIGHT1@:N
ann | |mommmes
e R s m e 1GHT 170 3N P2 {R=360/T s0RAN %
.@A70 00 CA DO 0 60 40 FORT= 55
ool RIGHTA tNEX
e ig 11:2 a1 48 00 00 52 \E.;ETmsueeesa:HEXT AT
:gzgg ‘;9 47 48 D4 @ 81 V6 56 i gRHN:POKESBzBB’Eg;E-NEH_} =GOSUB3BB
C') .@A9@ 4C 4F D4 80 BB eg r.ég 40 RT=1T0290m'JVgg%'éPz:H:?%/T ol
C') L 35 % ot 2 ?;E 0 08 47 e Foﬂr‘t?rg?rl-mﬂo:nm=Tn1LnouN=1FG
\GAAG 45 46 D4 76 00 60 47 | 0a FoRT- Foron
s00F o — [NT<G/2)> THENT .
C') oo 33 2:: ﬁg i 10 8 00 43 | QlaélNLE)L\:EH:LEFTﬁzHEKT:RIGHTF'I N
=6HB = 5 o DF
S6 0@ 00
C') :@ABS 4F 4C D2 80

TURTLE

3p8 FORY=
ETURN

: =1T02365

DLRE .A=89.5:FORT 1T
ﬂH:CULRb,B.H g ] e

}I_Engg sMOVET :LEFTA sHERXT :GOSUB3!

299 GR#O sEND

L TO1060 SNEKXT: POKES3288,1 4:R

c 0 M ENTARIOS
MODORE WORLD
(Viene de pdg. 51)

La cuarta seccion, titulada “*Mas sobre
programacion”, da mas detalles sobre la uti-
lizacién de técnicas de programacion avan-
zadas, ya que la segunda seccion era muy
elemental y no detallaba todas las posibili-
dades del Commodore 64. En esta seccion
del libro encontramos capitulos dedicados a
instrucciones condicionales (IF/THEN), como
utilizar las sentencias DATA/READ, cdmo
poder adaptar los programas que deseemos a
nuestras necesidades particulares, y una serie

de programas algo mas complejos que los
que habiamos encontrado hasta este momento.
Las cuatro secciones anteriores constan de
un total de dieciocho capitulos, que cumplen
perfectamente su funcion: servir de guia para
el usuario durante las primeras semanas o
meses de utilizacion del ordenador, y no
decirselo todo sobre el, ya que esto ultimo
supondria utilizar un manual de mas de mil
paginas y aun quedarian puntos sin aclarar.
La finalidad del libro la deja bien clara el
autor en la introduccion, en la que dice que
tiene un alcance limitado. Creemos que aun-
que esté limitado, mucho mas lo estin los
manuales y dejan demasiados puntos sin
aclarar, por lo que esta obra es muy util para
todos los principiantes.

Para terminar el estudio, encontramos cin-
cuenta y tres paginas destinadas a los apén-
dices. Los temas tratados en esta parte del
libro podrian confundir el estudio inicial del
ordenador, por lo que pueden verse al repa-
sar posteriormente lo aprendido. Describen
todas las peculiaridades y complejidades del
ordenador personal C-64, y son: El comando
Poke, la instruccion Peck, los sprites, los
sonidos, qué hacer con sus propios progra-
mas, una descripcion de todas las palabras
clave del lenguaje basic, y un apéndice dedi-

cado a las tablas de codigos de pantalla,
ASCIl, mapas de memoria de pantalla y
color, valores para obtener las notas musica-
les, mapas de los registros de sprites y bases
del control de sonido del Commodore 64.

TIRADA

Oferta de trabajo

Segun certificado firmado por la
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..M.S.A. para comprobacion de
cualquier persona o entidad que lo desee.

D€ COMMODORE WORLD

Certificacion de 28.000 ejemplares

auditoria internacional DELOITTE HASKINS SELLS, S.A.

Ensefianza de Informética (Barcelona)
® Para responsabilizarse de los cursos de informatica en una en-
tidad con experiencia en este campo. Contari con 140 alumnos y
coordinard el trabajo de cuatro colaboradores.
® Trabajard con ordenadores Commodore. Debe tener dominio del
lenguaje Basic y conocimientos de Logo. Se valorarin también
otros lenguajes.
® La edad de los alumnos es de 10 a 18 afios. Ocasionalmente
impartird cursos de introduccién a la informitica para
profesionales y desarrollara proyectos informaticos.

® Debe poseer titulo universitario (Facultad o Escuela Técnica).
Se valorara experiencia en la docencia.

® La dedicacion es de un minimo de 3,5 horas diarias, por las
tardes. Se incorporard a su trabajo en enero de 1985,

Interesados, concertar entrevista escribiendo a la direccion:

FP

Casanovas, 164-166 — 1° 1°

08036 BARCELONA

(indicando nombre y teléfonos de localizacion)
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Servicio gratuito para nuestros lectores PARTICULARES. Los anuncios serin publicados durante 1 mes. Debido a ciertos abusos que nos han sido
comunicados, los anuncios gratuitos de Market Club SOLAMENTE serin publicados si vienen con nombre, apellidos y direccion completa.

MERCADILLO

® Compro Controlador C8 de 8 reles (precio a con-
venir) o lo cambio por cartucho SUPEREXPAN-
DER +3K para el VIC-20 y un cassette con juegos y
programas también para ¢l VIC-20. Vendo libro
"INTRODUCCION AL LENGUAJE DE PRO-
GRAMACION BASIC™ para ¢l VIC por 1.000
ptas., cartucho SUPEREXPANDER +3K por
7.000 ptas. (todo por 9.000 ptas.) (VIC 20). Me inte-
resaria ponerme en contacto con alguna persona
que tuviera todos los nimeros de CLLUB COM-
MODORE o con alguien que tuviera esquemas de
algun modem telefonico o de algin RTTY-CW
para CBM 64. Llamar de 19,30 a 23 h. a José de la
Fuente, al Telf, (93) 242 51 27. 08015 Barcelona.
(Ref. M-174).

® Desearia comprar instrucciones sobre ¢l manejo
y programacion del Commodore 64 en castellano.
Carlos Iglesias, C/La Llacuna, 4, Andorra la Vella.
(Principado de Andorra). (Ref. M-175)

® Hola soy un VIC-cioso de Barcelona y buscaria
alguien que me vendiera el Super Expander del Vic-
20. Precio a convenir. Llamar al teléfono 794 07 09, O
escribir al Paseo de la Misericordia n® 18 de Canet
de Mar (Barcelona). Si llamdis preguntad por Lluis
Maria. Llamad preferiblemente festivos o labora-
bles de 19 a 23 h. (Ref. M-176).

® Desearia comprar VIC-20 y Commodore 64, |
Impresora traccidn y otra traccion y friccion adap-
table a los dos ordenadores, CARLES BONJOCH
C/Mosen Amic n® 1. Pral. Lérida (973) 24 21 08
(Ref. M-177).

® Angel Jiménez busca una fotocopia del NY | ago-
tado. Quien pueda suministrirsela que se ponga en
contacto con él: Angel Jiménez Camino. Avda. de
Barcelona, 12-2¢ 1. Tels. 25-5643. Cordoba. (Ref.
M-178).

® Vendo para VIC-20 cassette CN2 —9.000 pts.—,
memoria de 8K a 16K Ram por | 1.000 ptas. cartu-
cho de superexpander con 3K de memoria Ram
7.000 ptas. cartucho de monitor de codigo miguina
4.000 ptas. Jesas Prieto, Calle Barraton, 25, 28011
Madnid. Tel.: 463 72 30. (Ref. M-179).

® Busco programas sobre un VIC-20 + 64K RAM
sobre arguitectura, calculo estructuras, porticos,
ete. Gratifico informacion. Maximo Martin, C/Ori-
llamar, 75-4° izda. Tel. 204 460. 15002 La Corufia
(Ref. M-180).

® Vendo para VIC-20 cartucho de juegos: VIC-
AVENGER referencia (1901) por 4.000 ptas. o lo
cambiaria por el hbro “Acceso rapido al VIC-20
(Getting acquainted with your VIC-20)". Ofertas
llamar al (958) 272217, preguntar por: Julidn (hijo)
Manglaro Garcia, C/Acera de Canasteros, 16, 4°
A. 18012 Granada. Llamar de 10 a 11 de la noche
(Ref. M-181).

® Vendo VIC-20 nuevo por 24.000 ptas., regalo 2
libros de Basic curso de introduccion al Basic en
cinta (1." parte), y unos juegos. Intercambio pro-
gramas en disco o cassette para C-64. Interesados
dingirse a: Blas Sanchez Navarro, C/Cruzadas,
58. Sabadell. Barcelona. Tel. 711 00 49 (Ref. M-182)
® Intercambio programas para el C-64. Francesc
Verdi. C/Barcelona, 65, 5. 17001 Girona. Tel.
(972) 201663 (Ref. M-183).

® Vendo VIC-20 en perfecto estado (12-83) por
25.000 pesetas mas cassette CIN (10,000 ptas.) mas
guia del Usuario del VIC (1.000 ptas) mas dos cur-
sos Introduccion al Basic (1.500 ptas.) todo junto
por 39.000 ptas., también por separado. Regalo
libro **Acceso rapido al VIC-20"". Manuel Aranda
Atienza. C/Rio Sella, 10 - 4¥ B, Méstoles -
(Madrid). Tel.: 617 97 31. (Ref. M-184).

® Poseo un C-64 con el cassette C2N y deseo inter-
cambiar programas de utihidad en general, y pro-
gramas relacionados con la radioaficion. Intere-
sados dirigirse al P.O. Box 1, Pefaflor (Sevilla) o
llamar de 21 a 23 hras, de lunes a viernes al 307034
Antonio Cano Quesada. C/Granada, 34. Peiaflor
(Sevilla). (Ref. M-185).

® Cambio programa MASTER-64 por cartucho
lenguaje Forth o vendo por 18.000 ptas. que tam-
bién permite correr programas de las series 4.000 y
8.000 en el C-64. Fernando Franco Franco,
C/Felipe de Paz, 12, 152 1" 08028 Barcelona. Tel.:
339 87 95. (Ref. M-186).

® Vendo Commodore 64 con cassette, cartucho de
Fatbol y Joystick, nuevo con garantia a precio inte-
resante. Llamar a: Magin Borrell, San Carlos, 23,
Badalona. Barcelona. Teléf. (93) 389 43 08, (Ref.
M-187).

® Vendo C-64 con cassette 65,000 ptas. José Garcia
Gonzilez. C/Candoso, 2-2° F. Torrején de Ardoz-
Madrid. Tel. (91) 676 84 09. (Ref. M-188).

® [ntercambio programas del C-64. Vendo curso de
introduccion al C-64. 1(1.500 ptas.) José Cortes A.
C/Aurora, 19-4¢ 1° 08001 Barcelona. Tel.
3298631. (Ref. M-189).

® Desearia cambiar programas de Juegos u otras
aplicaciones para C-64. Interesados llamar Teléf.
(93) 432 16 87 o escribir a Eduardo Melero Vazquez
C/Marmol, 3, 37 2%, 08004 Barcelona (Ref. M-190).
® Vendo ordenador VIC-20 con ampliacion univer-
sal de 64K, 32 libres y 32 oculias, datassette, joystik
y tres juegos, todo por 55.000 ptas. Vendo amplia-
cion de 16 K por 11.500 ptas. Andres Lacrur Limi-
fiana. C/Urgel, 158, 4" piso. 08036 Barcelona, (Ref.
M-191).

® Vendo calculadora CASIO PB300 programable
en basic, Sin estrenar, Llamar por las tardes al telé-
fono (942) 891106 & escribir a lsabel Rodriguez
Lara, Plaza 3 de Noviembre, n® 1-6° C. Torrelavega
(Cantabria) (Ref. M-192).

® Cambio cualquier tipo de programas y experien-
cia para el C-64. Sergi Arbos Mauri C/Forn del
Vidre 16, 3. 4." Vilanova i la Geltria (Barcelona).
Tel. 893 18 31. (Ref. M-193).

® Vendo C-64, ademis regalo, el datassette de
Commodore, algunas revistas, y ¢l manual en caste-
llano de la Commodore. Todo completamente a
estrenar por ti. Precio 70.000 (Valor en tienda
92.000 £) Negociables en cierta manera, Teléf,
889 35 63. (Hora de comidas). Angel Antonio
Corral Gutiérrez. C/Parque Falcon, n? 1. Alcala de
Henares (Madrid). (Ref. M-194)

® Vendo VIC-20 con datassette por 29.900 ptas.
l'odo funciona de maravilla. El VIC-20 es de octu-
bre del 83 y el datassette de enero del 84. Llamar al
357 04 29 de Barcelona. Preguntar por Germin
Costa Aixas, C/Agudells, 56, 0B032 Barcelona.-
(Ref. M-195).

® [ntercambio juegos para el COMMODORE 64,
todos en cinta, también tengo programas de aplica-
ciones. A los que les interese llamen al nimero
22907 42 y pregunten por Francesc. Si les hace mas ilu-
sion escribirme, escriban a: Francesc Guasch Ortiz.
Calle Jerez, 40 Torre, 08032 Barcelona. (Ref. M-196).
® Vendo revistas de Club Commodore n” 3 y 4, por
200 ptas. cada una mas gastos de envio (no son
fotocopiadas). Teléf.: (972) 21 82 24, preguntar por
Victor Roca. C/Maluquer Salvador, 24, 32 37,
17002 Girona. (Ref. M-197).

® Cambic o vendo, el siguiente material VIC-20,
cassette 3K+ superexpander, ampliacion de 16K,
artucho, sargon 11, Chess, mis miquina fotogra-
fica reflex para estreno, por Commodore 64, al
mejor postor. {Ramon Romero Garcia Tel. 891 25 90,
Doctor Fleming, 1. 4° [zda. Aranjuez) (Ref. M-198).
® Vendo C-64 con cassette commodore comprado
en Febrero del 84 suscripcion a la revista desde ¢l
namero | ¥y muchos programas por 75000 ptas.
Francisco Rodriguez Gonzilez, 222 380 6 255 635
de Badajoz. Avd. Juan Sebastiin Elcano, 33, 6 B
(Ref. M-190).

® Vendo VIC-20, cassette C2N, guia de referencia
del programador y revistas Commodore™. José
Antonio Serrano Bergali. C/Avda. de Kansas City,
32. Tel. (954) 57 33 08. 41007 Sevilla. (Ref. M-200).
® Se vende por cambio de ordenador: | ordenador
VIC-20; 1 ampliacion de memoria de 3K, 8K, 16K,
siendo opcional conectar los 3, 8 6 16K; 2 video
juegos en cartucho; 3 cintas de juegos; | programa
en cinta para ¢l VIC-20 de 40 columnas; | cinta con
juegos; | guia de referencia del programador; Los
dos cursos de introduccion al basic, mas las cintas.

José M. Framit Campaia, C/Concepcion Arenal,
n? 1, 49 [zda. Telf.: 958 - 28 50 04. Granada 18012
(Ref. M-201).

® Vendo VIC-20, con guia de referencia, lenguaje
de programacion Basic, con las dos cintas y un
monton de juegos. Todo por 22.000 pesetas, Lla-
mar al 333 09 41, Jose Martin Torres, C/Desampa-
rados n® 22, 3° piso. Barcelona (Ref. M-202).

® Vendo VIC-20 (diciembre 83), mas datassette,
mis Joystick (model 1311), por 35.000 ptas. Regalo
muchos programas y juegos v 10 cintas virgenes de
60 min, v mucha informacion y revistas. Daniel
Bassas Pablo. Pl. Marqués de Camps, n* 16, 3* 2.*
17001 Girona. Tel.: (972) 212 726, (Ref. M-203).

® Si alguien esta interesado en obtener a bajo pre-
cio, alguno de los volimenes de “"INTRODUC-
CION AL BASIC™ (I y 1D o el “*Manual de Refe-
rencia del programador”, le ruego s¢ ponga en
contacto conmigo lo antes posible. Interesados
ponerse en contacto conmigo: Patricio Blanco
C/Can Noguera, n¥ 52, 2% B. La Garriga (Barce-
lona). (Ref. M-204).

® Vendo Commodore 64,

Umdad de cassette,

introduccion al basic del VIC-20 la umidad de disco
VC-1541. Todo estd en perfecto estado, ya que
cambio de ordenador, lo venderia todo por 100,000
pesetas. César Pascual. Estacion Renfe, s/n. Man-
resa. Tel. 872 26 50. (Ref. M-205).

® Club de amigos. Folo Estudio 2. Plaza de Som-
brereros, 2. Palma de Mallorea. Tel.: 21 31 62
(Ref. C-1).

® Club de programacion Alaiz. Tels.: 254 480-
257 704. Pamplona. (Ref. C-4)

® Club de {'nmmn?nrc de Albacete. Fernando
Martinez Guerrero. La Roda, 39, 5¢ D. Albacete
(Ref. C-5)

® Circulo de Durensan Vigués. Vigo. C/Venezucla,
48. Entrechan, Tels.: (986) 410 683/422 519
(Ref. C-6)

® Asociacion Manchega de Usuarios de CBM-64
(A.M.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).
® Interesados en la formacion de un Club de
informatica en Granada capital, dirijanse por
correo a C/San Jerdnimo, 23-2%, 18001 Granada.
Miguel A. Puerta Carrasco. (Ref. C-28).

® 51 queréis que hagamos un club *Vic-20"" pone-
ros en contacto con Antonio Recober, Teléf: 3220 46
Malaga. Si algin 64 quicre hacer ¢l camino a nues-
tro lado, podemos intentarlo. (Ref. C-29).

® Desearia contactar con interesados en formar un
club de usuanios del C-64 en Granada. Antonio
T'oral Peinado. C/Puente n? 3, lllora (Granada).
Tel. 958/46 30 09. (Ref. M-30).

® Para formacidn club nacional de CBM Series
2000 y 3000 exclusivamente, ponerse en contacto
por carta con Artemio Gongzalez Pérez. Fernando
Arocena Quintero, |, Teléf.: 22 42 44, 38009 Santa
Cruz de Tenerile. (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 telé-
fono: 958-600 314 (Ref. C-32).

® Ha nacido el club “Brian & Chip" para usuarios
del C-64 y Spectrum 16K. Crearemos una revista
propia. Intercambiamos programas listados o en
cinta, escribir desde cualquier rincon de Espaia.
Francisco Reig Lopez, C/Marina, 261, 3* 5.,
08025 Barcelona. (Ref. C-33).

® Agradeceria la direccion o teléfono de algin
socio de mi ciudad o alrededores, a fin de ponerme
en contacto con ¢l para ver la posibilidad de formar
un club o similar, José Esteban Llusar Molés.
Daoiz, 2-19 2. Pro. Sagunto (Valencia). (Ref. C-34).
® Grupo de usuarios de Commodore en Tarra-
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gona, estamos intentando formar un club lo mas
solido posible, no nos mueve ningan interés lucra-
tivo, Alfred Blasi. Tel.: (977) 547 307, Tarragona.
(Ref. C-35).

® Deseo contactar con nifios-as que deseen formar
un ¢lub de ordenadores Commodore 64 y VIC-20
C/Avda. del Norte n® 8 atc. 3." Hospitalet (Barce-
lona). Manuel Gonzilez Martinez. Tel.: 93-240 23 50.
(Ref. C-36)

® Estamos montando una actividad de informatica
en el Club Los Chopos para chavales, sin ningin fin
lucrativo., Javier Huguet, C/Antonio Menchaca,
19. Teléf. 469 34 61. Neguri. (Ref. C-38).

® Me pustaria contactar con usuarios de la zona de
Matard, Dirigirse a: Marcel Planaguma. Pge. Mir i
Borrell, 1-1¥ 2." Matard (Barcelona). Tel. (93) 7985127
(Ref. C-42). !

® Desearia informacion sobre clubs en existencia y
gente que quiera formar uno en Pontevedra de
Commodore 64. Carlos Parada Gandos. C/Padre
Fernando Olmedo, 4-4 B. 36002 Pontevedra. Tel,
(986) 85 69 21. (Ref. C43).

® Ha nacido el Club de Informitica y videojuegos,
¢l que nos escriba recibird su carnet, con n?, inten-
taremos crear un presidente por ciudad (el 19 en

escribir de cada una). Juan A. Manso. C/lllescas,
81. 28024 Madrid (Ref. C-44)

® Zaragoza. Club de amigos del VIC-20 y C-64 en
ESPUMOSOS los sabados de 9,30 a 12,30. Daniel
Fdez. de Velasco, C/Gran Via, 39. Zaragoza. (Ref.
C-45).

® Les ruego si puede ser que me pongan en con-
tacto con algin usvario del VIC-20. Daniel Roig.
C/Castilla, 27. Ibiza (Baleares) (Ref. C-46).

® Me gustaria contactar con alguien de Figueras o
alrededores para intercambiar programas o formar
un Club Commodore 64. Josep Teixidor Planas,
Vilasacra, 2. El Far D, Emporda (Girona). Tel.
508649, (Ref. C-47).

® VIC-20 Desearia un intercambio de experiencias
en cuanto a programacion, aplicaciones al campo
de la radioaficion (intefaces) y programas diversos.
EC 6 MF. Lorenzo Sabater Coll. C/Agua, 2. Espor-
las, Mallorca, Baleares. (Ref. C-48).

® Estamos formando un club de usuarios del
COMMODORE 64 en Las Palmas. Descariamos
contactar con chicos y chicas para intercambio de
programas y experiencias. Interesados dirigirse a:
César Montenegro Armas, C/Pio X1I, 56 2-D. Tel.
24 60 61. (Ref. C-49).

® Desearia ponerme ¢n contacto con usuarnios del
VIC-20 para intercambiar programas e informa-
cion, Carles Balanda. C/Tivoli, n® 11, 5*A. Réus
(Tarragona). (Ref. C-50).

® Som dos nois de SABADELL gue estem interas-
sats en formar un club d'usuans d'ordenadors
COMMODORE i SINCLAIR. Els interassats o
interassades, poden escriure a: Daniel Ribes Garo-
lera, C/Via Aurelia n¥ 24, 2° 3% Sabadell. Tambe
demanen si es posible informacio sobre clubs ja
exisiens. (Ref. C-51).

® Desearia contactar por correo con usuarios del
VIC-20, tanto usuarios nacionales como extranje-
ros, Escribir a M" Mercedes a la C/Marqués del
Muni, 25 (Guia de Gran Canana). (Ref. C-52).

® S¢ ha creado “COESPECTRUM 16", un nuevo
Club, nacido para todos los usuarios de CBM 64,
Spectrum 16K y Dragon 32 vy 64. Pero para que
todo ello se haga realidad, necesitamos colaborado-
res ¥y muchas ideas. Se intercambiaran toda clase de
programas o listados. Se creard una revista. Escni-
bir a Avd. de la Aurora, 57, 129 A, (29006) Milaga,
desde cualquier punto de Espafia, se contestard o
Hamar a: Angel, Tel. 321799, o Enulio, Tel. 398169,
(Ref. C-53).
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® Casa Wagner, ¢/Juan Carlos 1, 37, Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96

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

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

BARCELONA

® Catinsa Informitica, c¢/de L'Esglesia, 15.
Teléfono: (93) 784 27 17. Terrasa

® Comercial Clapera. ¢/Mariano Maspons, 4.
Granollers. Teléfono (93) 870 45 42.

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

o Computerhard ¢/s. Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19.

® Electrodomésticos Mirambell, ¢/Rabal, 45.
San Sadurni d’Anoia. Teléf.: (93) 891 11 34

® (adesa. Les Valls, 12-14, Sabadell.
Teléfono: (93) 725 25 43

® Libreria Emilia Pérez Radua. ¢/Mayor, 35.
Castellar del Vallés. Teléfono: (93) 714 89 51.

® Libreria Michel. Rda. Guinardo, 1. Sardanola.

® Mozart. ¢/Jaime 1, 145. Mollet.
Teléfono: (93) 593 75 01.

® Radio Watt. Paseo de Gracia, 30.
Teléfono: (93) 237 11 82.

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

® Suministradora Z, S.A. Av. Barbera, 49-51
Sabadell. Teléfono: (93) 710 56 66.

® Tronic. Bigay, 11-13. Tel.: (93) 212 85 96.

‘“Commodore World”

BILBAO
® Bilbomicro, S. A. ¢/Aureliano Valle, 7.
48010 Bilbao. Teléfono: (94) 443 43 51.

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

e Video Computer. Comandante Gomez
Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02

CASTELLON

® Horizontes. ¢/Navarra, 76.

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

LA CORUNA

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

® (Gesty Computer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela

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

GERONA

® Digit Informatica, c/Avda. 11 Setembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01.

® Microchip. c/Aigua, 3. Olot. Tel.: 26 36 63.

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

GRANADA
® Rafael Moreno Torres. Recogidas, 24.
Edif. Castro. Telefono: (958) 26 20 50

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

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

LEON
® Logdata. ¢/Burgo Nuevo, 4
Teléfono: (987) 20 42 89
® MicroBierzo. ¢/Carlos 1, 2
Teléfono: (987) 41 74 21 (Ponferrada).

MADRID

® Electronica Lugo. ¢/Barquillo, 40.

® Key Informatica. ¢/Embajadores, 90
Teléfono: (91) 227 09 80.

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

® Libreria Garcia Peia, ¢/Cavanilles, 52.

® Micromundo, S.A. 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.

® Remshop. Galileo, 4. Teléfono: (91) 445 28 08

MALAGA

® Informditica Martinez, S.A. ¢/Cristo de la
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 37 68.

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

® Bermello. Gral. Franco, 123.

PAMPLONA
® [tar Computers, S.A. ¢/Alfonso el
Batallador, 16 (Trasera). Tel. (948) 27 64 04.

SALAMANCA
® [nfo-Gest c/Ronda del Corpus, 2-1¢ centro.
Teléfono: (923) 21 59 93.

SAN SEBASTIAN
® Donmicro, S.A. ¢/Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10.

SANTANDER

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

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

TARRAGONA

® Comercial Informatica de Tarragona, S.A.
¢/Gasometro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53.

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

VALENCIA

® [neleksa. ¢/Remedio, 38-bajo-dcha. Sagunto.
Teléfono: (96) 246 21 10 - 246 09 29.

® Libreria Mayte. Pintor Benedito, 3.
Teléfono: (96) 325 28 83

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

ZARAGOZA
® ADA Computer. Centro Independencia.
P? Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.




INFORMATIC

BROTHER, entre los cinco mayores productores del mundo de maquinas de escribir e impresoras para
la informatica fue seleccionada como la marca oficial de los Juegos Olimpicos de Los Angeles 84. Con
una antigiedad de 50 afios como fabricante hoy dia BROTHER cuenta en servicio con mas de 12 mi-
llones de maquinas de escribir las cuales tienen hasta 80 tipos de disefios y teclados para 22 diferentes
idiomas. Sus aproximadamente 20.000 empleados y 7 plantas mantienen una produccién corriente
anual de 1 millén de aparatos, junto con otros productos BROTHER.

[mpresoras de margarita

HR-1:

Muy duradero y fiable, este modelo tiene un carro ancho que permite imprimir 132 caracteres en un
papel de 420 mm, de ancho, ideal para grandes trabajos de oficina. Sus cassettes de cinta de imprimir
son excepcionalmente econdmicos y permiten ahorrar hasta 7 ptas. en un folio de texto de 1.000 ca-
racteres sobre otras impresoras de caracter isticas similares. Se puede acoplar un alimentador de tractor
para papel continuo o un alimentador automatico de hojas sueltas.

HR-15, HR-25, HR-35:

Una familia de impresoras de alta tecnologia y resolucion en su sistema de impresion, tipo margari-
ta, nos ofrecen una compatibilidad con una amplia seleccion de hardware existente en el mercado, en
adicion a la amplia seleccion de procesadores de datos y software. Todos los modelos tienen la cuali-
dad de imprimir en dos colores (negro y rojo), posibilidad de remarcar textos, impresion de super y
sub-indices y control de impacto para copias maltiples. Entre otras opciones se encuentran un alimen-
tador automatico de papel cortado con un maximo de 200 hojas sin parar y un alimentador de tractor
que permite utilizar papel continuo. El HR-15 incorpora una memoria de tampon de 3kbytes (5 op-
cional) con la posibilidad de conectar un teclado para convertir el conjunto en una maquina de escribir
electronica. Imprime a una velocidad de 13 caracteres/seq. Los otros dos modelos nos ofrecen alta ve-
locidad de impresion, 23 caracteres/seq. para el HR-25 y 32 caracteres/seg. para el HR-35. Este Gltimo
modelo posee 7kbytes de memoria de tampon y ofrece 25 kbytes como opcional, Con estas memorias
el ordenador al que esta conectado la impresora se encuentra libre para realizar otras operaciones prac-
ticamente en el momento en que se da el comando de IMPRIMIR"

Impresoras de matriz

HR-5:

Imagine Ud. una impresora de que imprime graficas y diagramas unidireccionalmente y textos bidi-
reccionalmente en papel corriente, y que ademas cabe en su cartera dejando el suficiente espacio para
acomodar su ordenador portatil u ordenador personal. Este ordenador es més que estol. Ud. puede im-
primir cuando y donde Ud. quiera puesto que puede operar con 4 pilas de linternas convencionales.
Puede imprimir una pagina entera de 80 columnas de su texto sin apenas sonido. Incorpora el interface
de CENTRONICS o el RS-232. Su cabeza impresora de alta calidad puede imprimir en papel normal o
térmico a una velocidad de 30 caracteres/seg.

M-1009:

La impresora de matriz BROTHER M-1009 ha sido disefiada teniendo en mente la demanda tan
grande que existe en fabricar una impresora de bajo costo y alta calidad accesible al bolsillo de aquellos
que disfrutan de ordenadores personales en sus hogares.

Entre sus caracteristicas se encuentran una cabeza impresora de matriz con una garantia de 20 mi-
llones de caracteres de vida, imprime a 50 caracteres/seq., bidireccionalmente para los caracteres co-
rrientes y unidireccionalmente para graficas, diagramas, y super y sub-indices. Baja en sonido, la M-1009
posee ademas otras funciones de alto precio y calidad como el 96 ASC || con caracteres graficos e in-
ternacionales. Interface de Centronics o RS-232 C. La M 1009 imprime en papel cortado, con alimen-
tadores de hojas incorporados, y con papel continuo, EI M 1009 es una unidad eficaz que rendird lar-
gos afios de servicio a un costo minimo de mantenimiento.,

2024L:

El extraordinario modelo, BROTHER 2024L - iDos impresoras en unal. A BO caracteres/seq., impri-
me con calidad impecable para tratamiento de textos, y apretando un botén, imprime a la alta veloci-
dad de 160 caracteres/seg. requerida para contabilidad. Esta versatilidad permite un gran ahorro en su
compra y en el trabajo diario de oficina. Incluye, ademis, otras caracteristicas sobresalientes de una
gran impresora coma: la posibilidad de cambiar los tipos y tamafios de caracteres entre normal, con-
densado, pica, élite y proporcional, la cantidad de caracteres por linea entre 136, 272 y proporcional,
los espacios entre lineas entre 1/, 1/8", 14/120", n/60", n/120", la velocidad de alimentacién de Ii-
neas entre 2,0'/seg. y 3,0"/seg., y puede alimentar papel con anchura entre 127 mm y 381 mm por
friccion o continuo por medio de su tractor incorporado y con capacidad de imprimir un original y
cuatro copias con un nivel de ruido inferior a 65 db A.
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COMMODORE 16
LA EMOCION DE EMPEZAR

Iniciarse en el mundo de los software y periféricos, que multiplican sus Porque 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

BRIy peogestisne; pero con ~ 16K — 40 COLUMNAS x 25 LINEAS, ‘
s ke < & ey en — COMANDOS DE ALTO NIVEL — 121 COLORES. 4
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