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PIRATERIA DE SOFT

—Comienza la polémica—

on el numero en la imprenta y ya
‘ cerrado, hemos recibido dos car-

tas, una de A.J.O.G. (pide no se
publiquen sus datos) de San Sebastian y
de José Emilio Bases Munoz de Zaragoza
sobre el editorial publicado en nuestro
namero 13 del mes de marzo, dedicado a
la pirateria de Soft.

Consideramos que estas cartas son de
suficiente interés para publicarlas en su
totalidad y contestarlas debidamente, por
lo gue les dedicaremos el espacio necesa-
rio en nuestro proximo numero de mayo.

Commedore World en discos

iYa! Desde este pamero 14 del mes de
abril, como ya anunciamos en lebrero, a
partir de hoy editamos la revista en disco,
paralelamente a la edicion impresa.
Recordamos que el disco ird en su estuche
con su portada correspondiente a todo
color.

El precio de cada disco es de 2.000
ptas. v 1.750 ptas. para los suscriptores.

I.a suseripeion anual de 11 ndmeros es

'CONCURSOS PERMANE '-T_ES -

de 1.750 ptas. La forma de pago es sola-
mente por cheque o giro, y encartado en la
revista teneis el boletin de pedido,

Tapas autoencuadernables

Las tapas —Volumen 1— para doce
nimeros de Commodore World estarin
ya disponibles a partir del 20 de abril.
Estas tapas son integradas y no necesitan
encuadernacion posterior, ya que inte-
riormente llevan unas pestanas para
insertar directamente las revistas por su
pagina central. Su precio es de 450 ptas.,
la forma de pago es, solamente, por che-
que o giro y encartado en la revista tenéis
¢l boletin de pedido.

Numeros agotados atrasados
1, 3, 4, 5. 6 y especial 100 programas.
RAMY Y ROMO
Como vercis, en este namero, por

razones de espacio nos vemos obligados a
quitar ¢l comic que habitualmente apa-

nuesiros Coneursos permanentes,

4) Adicionalmente, se sorlearian divers
etc., entre todas las colaboraciones.

percibiran ¢l 20% del precio de la cinta.

jovenes pueden escribir a mano pero.
7] Ouedan autom'&tuamente desca_

8} Las wlahorauunu se envmr )
28004 Madrid. ; :

Lolahorauones de Programas y ! “agla

La verdad sea dicha; as Eeta' 3 ponando as coisboracianes que
numerosas v d¢ muy buena calidad. Por lo tanto, va

1) Los sorteos se realizardn en lm meses de junio
2) Se sortearan siempre ocho premios, cuatro de 15.000, 10.000. 000 y 3.000
en metalico de “Commodore World” y cuatro del mismo mlare ©
tronica y Control. entre todas las colaboraciones publicadas. e
3) Se sortearan siempre seis premios, tres de 3.000, 2.000 y l Oﬂﬁ'pesefas en ruictdllw-_ il
de *'Commodore World” vy tres del mismo valor en ma :
trol, entre todas las contribuciones publwa:hs en ka sece

ﬁ] Los autares de las colaburacwnes vemiidas dentro de lulestro “Serucm de Lmlas 5

6) Todas las colaboraciones deben Venir escritas a'm _qmm: ¥y 105 pmgramas gmhadas’ il
en cinta (si es posible), o con ¢l Ilstado cor _pleto en: lmpresora }\uestro_ ! ;

rece en nuestras paginas dirigidos a los
peques —de dos a noventa anos—. Espe-
ramos que en el proximo nimero poda-
mos disfrutar de la compania de nuestros
amigos.

- —

FHACIA EL SUSCRIPTOR 8.000
| RECORDATORIO

Sorteo entre TODOS los suscrip-
tores de:

1) Viaje para dos personas, a elegir
entre Paris, Lishoa, Atenas, Amster-
dam, Niza, Viena, Canarias, Ma-
llorca.

2) Impresora donada por Microe-
lectronica y Control.
| 3) 80 programas valorados en
160.000 ptas. donados por la casa
POKE, S.A. de Barcelona.

ULTIMO NUMERO
DE SUSCRIPTOR = 7.001

ViC 20

|
'* Amplia 64 K RAM

* Zécalo 8 K EPROM

iTraspasa y ejecuta
desde cinta programas
de cartucho! (Novedad)

p.v.p.: 20.600 pts.

|Pedidos alCR
C/ Farnés, 39
Barcelona 08032

Elija forma de pago:
O Talén bancario
O Contrareembolso

TARJETA MULTIFUNCION
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METEDURAS DE PATA

® En la seccion de Magia, de nuestro niimero 13, en el programa titulado “nimeros encolumnados”, aparecia dos veces un
cuadradito inverso entre comillas. Habréis adivinado que era un “{CLR]".

e [l nimero de teléfono de IDEALOGIC aparecié equivocado en una de las resefias, el nimero correcto es el (93) 330-33-08. Mil

perdones al propietario del teléfono equivocado.

e En el listado del programa “reductor”, las iltimas lineas (de la 60000 en adelante) no tienen nada que ver con el programa, es
una rutina que utilizamos nosotros para grabar las versiones de un programa en disco. Si alguno quiere utilizarla, solo tiene que
colocar el nombre del programa en la linea 60005 y hacer RUN60000 cada vez que quiera salvarlo. En el disco hay siempre dos
versiones del programa, la ““.bkup” es la mas antigua y la “.last” la dltima. “No hay mal que por bien no venga™.

Clave para inteﬁiretar 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 {acilitar 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
grificos 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)

[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 gjemplo
[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 graficos ademds se cuenta el nimero 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]

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

INDICE DE ANUNCIANTES

Pag.
| ALBARERAT S e N 15
ASTOC = DAL A e e lonoinets 47
BASIC MICROORDENADORES........... 79
BOUTIQUE COMMODORE WORLD 27
CASA DE SOFTWARE......ccoccovirvnrrnnenins 2, 7, 37, 406
CENTRO DE INFORMATICA .........cceee 46
CIMEX ELECTRONICA ....ccoceineviirinennnns 47
COMMODORE WORLD (Distribucion) 58
COMMODORE WORLD (Suscripciones) 31
DATAMON/RITEMAN........ TR e 4
ELECTROAFICION COMPUTER ......... 46
ELECTRONICA SANDOVAL ....ccccevneune. 46
EERRE MOREI il ianie 40, 41
EIRST o oeesivenvasrmuneinnt e e s shecinuarsionityoinanar 11
GENERALITAT DE CATALUNYA......... 34, 35
HANTARENS o i, L e dadinest 77
IEESA - MICROTERSA ................ 23, 47

Pag.
TEAR .ovonsns 2 e s B Bl S 33
LOBERCIO — INFO-IMPORT.............. 52
MICROELECTRONICA Y CONTROL 44, 80
MICROS GARDEN ..o usssunsncennarsrercarss 47
MICRO WORLD: .iivveivess iosivesiaseranssionts 46
NUENA ONDA G iyt mvicmisrei 47
OFERTA. Venta de muebles de oficina..... 43, 48
OFERTA. Venta de ordenador...........ccauvns 54
PC WORLD Lo vt 13
POKE.....olimions 45
RADIO WA Sl s il A e souitn 46
REGISTER LATELY CONTINENTAL ... 49
BES iiicoiiisiiisinin i insincass sormiraniiomyse 1 Ty 20 31
SEINFEQ o iiei e ivss enssiadi i dasciss siotveassawass 25
SOFTWARE ESPANA.....ccoveerivasssearsrasens 46
TELE SANT HUIS T aniaiiianininiis 53
VENTANATIC .. ..oimnaisisnssiorssacsirerasizhassia 46
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Contabilidad-64
asi de facil.

El programa Contabilidad 64 es lider en ventas,
por su sencillez, rapidez, eficaciay precio.

COMO INICIAR LA ENTRADA DE DATOS EN EL PLAN CONTABLE

Seleccione el numero 6 de «menu general» y
aparecera en pantalla el submenu «utilita-
rios». Llame el numero 1 y haga una copia del
disco. El original no se debe utilizar como dis-

co de trabajo.

HEH UTILITARIDS HWN

COPIA DE DISCO
BORRADD DE PERIODO
UACTADD DE ASIENTOS
REGEMERACION FICHERDS
REGEMERAT IOM~
VERIFICACION DISCO
PROGRAMACION BALANCE
HENI GEMERAI

HHH MEWU GILHURAL HEH

ASTENTIDS, DIARIOD ¥ CONSULITAS
EXTRACTOS & SUMAS Y SALDOS
SITUACION ¥ C11IRRE
MANTENIMLENTO DE FTICHEROS
Listang DE FICHEROS

UT1L 1 TARILODYS

Contabilidad 64 se ha realizado segun el Plan Gene-
ral Contable Espanol y ha sido desarrollado especial-
mente para los microordenadores Commodore 64 y EXE-
. CUTIVE.
El programa tiene capacidad para 300 cuentas y un nume-
ro ilimitado de apuntes o registros por cuanto el progra-
ma permite generar nuevos discos en los que continuar el
ejercicio contable.
Contabilidad 64 permite regenerar los indices de todos
los ficheros, verificar el disco, etc. Estas utilidades hacen
de Contabilidad 64 un producto de software autosuficien-
te. Asimismo Contabilidad 64 permite en todo momento
tener acceso a los ficheros de manera que puedan modifi-
carse los datos contenidos en ellos, aun cuando estos
datos ya hayan sido validados; esta posibilidad da una
gran libertad al usuario en el manejo de la informacion.
Por todo ello se lo damos a conocer paso a paso.
1 b5 richeros que componen la contabilidad y su estruc-
ura.
. Como se estructura el programa Contabilidad 64.
:.‘éhr:'m iniciar la entrada de datos en el Plan Con-
able.
. Metodos para la introduccion de asientos contables y
obtencién del Diario.

wr

.

5. Balances de sumas y saldos y de situacion.
_E;_. gurm; cc;:lg;arléata:c?gznt?)g y pbéenqnﬁn del Mayaor.
v uenias 1ario ge cierre.
8. Mamen'rmientc?de fichergs, listados y otras utilidades.
[rpp—— e o R
Q Wi MANTEMIHMIENTO DE FICHERDS HHH o
G FICHERD PI’lRﬁHL'[RiJ‘.'\.{‘_ D
D EMPRESS . . ... 03 ; HIRANSALPINA S.L. D
() 1mPRESORA MWon D
D N.DISCN L D
D AC. DEHE 0.80
AC. HABER .., ... B, 8B G
D HOJA DIARID ..., ] D
Ofuirime asiemro ]
D ULTIMO REGISTRD a D
O resisTrRo D1ARIO 8 O
{Oh 0O

\\\\\\\\\\\\\\'\\\:?‘_“;“_‘"\\\"f

Seg

uidamente seleccione el numero 4 «man-

tenimiento de ficheros» y llame la opcion 1
«parametros», aparecera «mantenimiento de
ficheros» con el cursor intermitente en el lu-
gar donde se debe colocar el nombre de titular
de la contabilidad. Mediante la tecla «return»
descendera de linea en linea y automatica-
mente se iran actualizando los campos.

HiM MANTENTMIENTO DE FICHEROS i HHE MANTENRIMIENTO DF FICHEROS HHH
AL TAS - LAl CUENTAS ALTAS F ICHERD CUENIAYS
GUENIR ol st e ia8 CUENTA i e e L1aanan
MAYOR 186 MHAYOR iae CAPITAL
CHENYRG At e o 1 L8 ORI e LBB8BE
DESCRIPCION cCarPlIal DESCRIPCION
DERE PERLIODO . ., . . 0,88 / § DERE PERLIODD f.88
HABER PERIODO ... ... fa.80 ‘ HABELR PERIODO 8.88
DEBE EJERCICID .. .. B, 80 DERE  EJERCICIO .88
HABER EJERCICIO "r’ﬂ.ﬂﬂ ; HABER EJERCICID “!’ﬁ an
SALDO INICIAL HART AR EZ - SALDO INICIAL [ATT . NHCE =
SALDO ULTING DISCO 5432180 é / SALDO ULTIMO D 54921 .08

Para dar de alta las cuentas (tres digitos) y subcuentas (seis digitos) seleccione la opcion 2 «cuentas».
Siprecisa conocer todas las ventajas hoy, envienos el cupén adjunto y recibira gratuitamente el manual resumido de Contabilidad 64.

Ccasa de
software sa.

Pt e pr LI — i

| DESEO RECIBIR INFO
Nombre vy direccion

¢/, aragén, 272,8.°,6.°
tel. 215 69 52

RMACION:

——— S,

08007 barcelona




a flexibilidad y el bajo precio del
I C-64 no son las tnicas cosas que le

convierten en una maquina de
hacer musica de alta calidad. El secreto
€s un pequenio trozo de arena preparada
llamado el SID (Sound Interface Device)
Interface de Sonido.

EI SID es uno de los mas sofisticados
sintetizadores de musica disponibles en
cualquier ordenador personal. Dispone de
tres voces, cada una con su envolvente
correspondiente de ataque/decaimiento;
sostenimiento/relajacion (ADSR); filtros,
modulacion de timbre y sincronizacion; y
cuatro generadores de forma de onda.
Pero esto no es todo.

Casi todos los ordenadores son capaces
de producir algun tipo de sonido, pero, a
diferencia de otros generadores, todas las
caracteristicas del SID pueden ser mani-
puladas, modificadas y controladas desde
el teclado, sin la necesidad de usar mas
hardware. Como por arte de magia, el
SID produce pricticamente cualquier
cosa que tu puedas imaginar.

Para poder aprovechar al maximo este
sintetizador en un chip, tienes que saber
algo acerca de la misica y la programa-
cion en Basic. Las cosas se ponen mas
dificiles si no sabes nada de la una y
menos todavia de la otra. Sigue leyendo
—aungue ritmo te suena a coche y bucle
a peinado— estamos aqui para ayudarte.

Aprendes a tocar el sintetizador de la
misma forma en que aprendes a tocar
cualquier otro instrumento musical; prac-
ticas.

Teclea NEW, pulsa la tecla Return y
teclea el Listado 1. Salvalo en disco o
cinta antes de ejecutarlo.

Se utiliza la sentencia Poke con fre-
cuencia. Antes de seguir leyendo este
articulo, te aconsejo que leas el apartado
sobre Pokes v Peeks.

Descripcion del Programa

El programa empieza en la linea 10 con
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un REM. En la linea 20, se establece que
S representa 54272 durante el resto del
programa. A continuacion se apaga el
chip SID introduciendo ceros mediante
unos Pokes en todos los registros que con-
tengan un bucle For...Next. Durante la
primera pasada del bucle, I es igual a 0
(FOR 1=0 TO 28); se afiade a S (S+1), y
se introduce mediante un Poke en 54272
(POKE S+1,0). Cuando el programa
encuentra la sentencia Next, vuelve
automaticamente a la altima sentencia
For y aumenta el valor de I por 1; a con-
tinuacion 0 se introduce en 54273 (S+1)
mediante un Poke. Cuando se vuelve a
encontrar la sentencia Next, I se con-
vierte en 2, un cero se introduce en 54274
mediante un Poke, etc., hasta que el chip
entero quede borrado o apagado.

La linea 30 usa un Poke para introdu-
cir la envolvente ataque/decaimiento v
sostenimiento/relajacion en los registros
correctos para la voz |. Puedes modificar
el tipo de sonido cambiando los niimeros
que siguen S+5 0 S+6. La A/D v S/R,
utilizada aqui junto con la onda de diente
de sierra, producen un sonido parecido a
un banjo.

En la linea 40 el volumen interno sube
hasta 15, su punto maximo. Ajusta el
volumen en tu televisor o monitor hasta
encontrar un nivel comodo.

Sentencias Read y Data

Cuando el C-64 encuentra una senten-
cia Read (linea 50), busca automatica-
mente una sentencia Data que le acom-
pana (que puede estar en cualquier lugar
del programa, en este caso, las lineas
200-300). Las sentencias Read y Data
trabajan en equipo: una no puede existir
sin la otra. Observa que la sentencia
Read va seguida de dos nombres de varia-
bles: HF, que contiene 16, y LF, que con-
tiene 195. Imaginate que son etiquetas en
las cajas que contienen los datos.

Cuando se encuentra la sentencia
Read, seguida de dos variables, el orde-
nador mira la primera sentencia DATA
que encuentre en el programa y recogera
las dos primeras unidades después de la
palabra DATA. El ordenador sabe que los
datos van separados por comas.

De momento saltate la linea 60. La
linea 70 usa un Poke para introducir los
datos contenidos en HF y LF en los regis-
tros de alta y baja frecuencia para la voz
1. Observa que READ HF se encuentra
primero (linea 50), pero el ordenador va
primero a POKE LF (linea 70). Yo podia
haber invertido el orden de esto, pero
quiero que veas que algo parece ocurrir al
reves en un ordenador. Lo importante es
usar un poke para introducir el valor de
HF en el registro de alta frecuencia y el
valor de LF en el registro de baja fre-
cuencia. Si se hace al revés, se producen
chirridos en vez de tonos cuando ejecutas
el programa.

(Qué ha pasado hasta ahora? Se ha
limpiado el chip SID, fijado la envolvente

Casi todos los ordenadores
son capaces de producir

algun tipo de sonido,

pero, a diferencia de los otros,
el C-64 dispone de un sonido
que puede ser manipulado,
cambiado y controlado

desde el teclado

—no necesita mads hardware—.

ADSR, encendido el volumen ¢ introdu-
cido los nimeros que controlan la nota.
Pero no suena nada todavia.

El sonido se produce a partir de la linea
80. En esta linea se selecciona y se
enciende la forma de onda, y hasta que no
se haga esto, no se produce ningin
sonido.

Cuando se ejecuta la linea 80, suena
una nota. Un bucle de retraso en la linea
90 hace que la nota no suene para siem-
pre. Le indica al ordenador que cuente
200 “jpffies™ antes de ejecutar la
siguiente instruccién. Un “jiffie” es un
1/60 de segundo en tiempo real, de modo
que 200 “jiffies” no es mucho tiempo.
Después de contar hasta 200, el pro-
grama va a la linea 100, donde el sonido
se apaga introduciendo 32 en S+4
mediante un Poke, lo que quita el 1 que
encendio el sonido en la linea 80. Se sigue
generando la onda de diente de sierra,
pero ahora no se ove. Después de apagar
el sonido, ¢l ordenador cuenta 10 *jiffies”
(FOR I=1 TO 10:NEXT) antes de pasar
a la siguiente instruccion, Esto intercala
un silencio muy breve entre los tonos.

El Bucle GOTO

El principio de un bucle GOTO se
encuentra en la linea 110, Mientras que
los nameros de linea establecen el orden
en que el ordenador ejecuta las instruc-
ciones, un GOTO interrumpe dicho orden
y envia el programa a una linea que queda
fuera de secuencia. GOTO 50 significa
volver a la linea 50 y ejecutar las instruc-
ciones que se encuentran alli. De esta
forma, se vuelve a iniciar el proceso
Read/Data, pero esta vez con la segunda
unidad de datos, ya que esta es la segunda
vez que se ha ejecutado la instruccion
Read en la linea 50. El programa sigue

C-64
VIC-20




' MUSICA

gjecutando este bucle GOTO hasta que
termine con todos los datos, pero daria un
Syntax Error si no estuviera la linea 60
(la que saltaste antes).

El poder de IF...Then

Un ordenador programado en Basic
puede tomar decisiones gracias a
la sentencia If...Then. Funciona
de la siguiente forma; Si (IF)
algo es verdad, entonces (Then)
hay que hacer una cosa deter-
minada. Cuando la condicién
comprobada no es correcta
(cuando HF no es igual a —|
en este programa), se ignora
la instruccion que sigue THEN
(junto con el
linea). La linea
programa comprueba si el
valor de HF es igual a —1,
que se utiliza como una ban-
dera. Ahora acuérdate, cada
vezr que se nuevos
datos, y el programa vuelve
a la linea 50, se modificara el
valor en las cajas etiquetadas HF
v LF. Y cada vez, el valor de HF
sera comparado con —| gracias
4 la linea 60. Si miras la linea
200, verds que los dos dltimos
-1, —1. Se necesitan
dos unos (1s) negativos porque el
ordenador recoge dos grupos de
datos a la vez(READ HF,LF), y
el programa dejara de ejecu-
larse y te enviard un mensaje de
error st no puede recoger los
dos. Cuando lee este altimo par
de datos, volvera a comprobar
st HF es igual a —1, v esta vez
sera clerto. A continuacion, y
siguiendo la instruccion des-
pues de THEN en la linea 60, se apagara
el volumen y se finalizara el programa.
Esta es la forma de salir de un bucle
GOTO.

resto de la

60 de este

leen

datos son

Jugando un poco P

Cuando tienes el programa fun- -
cionando, escichalo y experimenta
un poco, produciendo diferentes soni-
dos. No puedes danar el ordenador
introduciendo datos a través del teclado,
y si el ordenador queda colgado (desapa-
rece el cursor), apagalo durante unos
segundos. A continuacion se presentan
algunos métodos para modificar el pro-
grama

[) Modificar los datos para que suenen
notas diferentes.

Mira “La Guia del Usuario de Com-
modore™ (la que recibiste junto con el
ordenador) y consulta al Apendice M,

Valores de las Notas Musicales, en la
pagina 152. Tal y como estd el programa
ahora, suena una octava mas alto, empe-
zando con C-4 (el do de la escala central).
Los datos para el programa se encuen-
tran en la pagina 153. Busca C-4 en la
columna Nota-Octava y sigue hacia la
derecha en las columnas de Alta Frecuen-
cia y Baja Frecuencia, donde encontraras
los dos primeros datos de la linea 200.
Puedes cambiar los datos (y hasta afadir
mas lineas al programa) con tal de que
tengas cuidado de mantener las parejas

de HF y LF y que los dos ultimos datos
sean —1.
2) Cambiar la forma de onda

Este programa utiliza una onda de
diente de sierra (valor 32), que se activa
en la linea 80 y se desactiva en la linea
100. Si cambias la forma de onda, se
cambiara la calidad del sonido. Prueba
con la forma de onda triangular (valor
de 17 en la linea 80 v de 16 en la linea

'Y Por Peggy HERRINGTON
Adaptado por Alvaro IBANEZ
Traducido por Valerie SHANKS

—— Commodore \\'nr_!_c_l Abril 1985/9
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100) o el ruido (129 en la linea 80, 128 en
la linea 100), Puedes usar la onda de
pulso también (valor de 65 en la linea 80
y de 64 en la linea 100), pero afnade esta
linea al programa:
35 POKE S$+3,10:POKE S+4,150:REM

ANCHURA DE PULSO
3) Cambiar el generador de envoltura
ADSR

Se pueden imitar diferentes instru-
mentos musicales si tienes los valores
ADSR o simplemente experimentando
con sonidos diferentes. POKE S+5 y el
nimero de AD y §+6 con el numero de
SR (ambos en la linea 30), utilizan la
onda de diente de sierra (valor 32) para
conseguir los sonidos de los siguientes
instrumentos: banjo AD=3,SR=0 (tal y
como esta en el programa original),
piano AD=10,SR=9, 6rgano AD=0,SR=
240. Utiliza la onda rectangular con la
linea 35 y AD=9,SR=0 para la guitarra.
Prueba estos valores ADSR con otras
formas de onda para conseguir mas
sonidos distintos.

Se habla mucho de

la capacidad musical del C-64,
pero el VIC-20

también es capaz de tocar

un par de cosas.

A continuacion veremos

como sacarle la

musica al VIC-20

ace un par de afos, mi marido
Htrajo a casa un aparato aparen-
temente inocente.

*Qué te has comprado un qué?” le
dije. Lo estaba enchufando a la tele-
visibn mientras yo me alejaba a toda
velocidad.

*Yo creo que te va a gustar’, me dijo.
“*Hace musica”.

No me gustd. Me encanto. Incluso
cuando todo el mundo empezd a vol-
verse loco con el sintetizador del C-64,

yo me mantuve firme en defensa de mi
pequeio VIC.

Para que el VIC-20 produzca sonidos,
tienes que saber tanto de musica como
de programacion Basic.

El VIC dispone de cuatro voces —tres
de ellas son musicales y una es ruido
blanco (lo que se oye entre canal y canal
en una television). No hay muchos con-
troles de sonido complicados, y dispone
de todo lo necesario para hacer musica
y efectos de sonido. Existen cinco posi-
ciones de memoria (también llamadas
registros o bytes) dedicadas al sonido
(ver la Tabla 2).

Los tres primeros registros en la
Tabla 2 controlan las notas musicales,
los tonos que componen la melodia y la
armonia. A proposito, C4 es el do de la
escala central. Cada voz tiene un rango
de tres octavas (una octava consiste en
12 tonos consecutivos), pero dado que
se solapan, el rango completo del VIC

- —es decir, desde el tono mas bajo hasta

el mas alto— son cinco octavas. Si tie-
nes un piano, ignora la octava mas baja
y las dos mas altas, v lo que queda es el
rango del VIC.

Para que el VIC produzca somdo,
hay que activar el volumen interno del
ordenador. Esto se hace introduciendo
un nimero de | a 15 mediante un poke
en el registro 36878. (Antes de continuar
con este articulo, lee la seccion dedicada
a pokes y peeks). Después de activar el
volumen, el nimero correspondiente a
la nota elegida se introduce en uno de
los registros de voz mediante un poke.
Para que toque el do de la escala central
(C4) en la voz baja, teclea NEW, pulsa
la tecla Return y teclea las siguientes
lineas:

POKE 36878,15

POKE 36874,240

La forma mas rdapida de pasar el
sonido es pulsando las teclas Run/Stop
v Restore a la vez. Esto hace un Reset en
los punteros del VIC y borra la pantalla.
Otro método es usar las teclas del cursor
y sustituir 240 por 0, pulsando la tecla
Return mientras el cursor se encuentra
todavia en esa linea. También puedes
apagar el volumen (POKE 36878,0) o
usar un Poke para introducir un
nimero menor que 128 o mayor que 255
en el registro de voz. (Si no se produce
ningun sonido cuando tecleas las lineas,
comprueba el volumen de tu televisor o
monitor).

Ahora escucha el do de la escala cen-
tral en la segunda voz:

POKE 36878,15

POKE 36875,225

Ahora prueba con el do de la escala
central con la tercera voz:

POKE 36878,15

POKE 36876,195

Si escuchas con atencion, te daras
cuenta de que estos tonos suenan un
poco diferente en cada voz. La nota es
la misma (es el do de la escala central),

aunque los numeros 240, 225 y 195 son
distintos (porque los rangos de las voces
se solapan), pero la calidad del somdo,
lo que los musicos Haman color del tono
o timbre, no es exactamente la misma.
Las voces | v 2 son mas suaves que la
tercera. Es asi para que la melodia, que
normalmente se toca en tonos mas altos
cuando se sincroniza con otras voces, se
destaque sobre ellas.
El VIC-20 es capaz de producir
muchas notas que un instrumento acus-
tico no puede. Hasta ahora el VIC te ha
estado cantando en modo directo.
Ahora vamos a cambiar al modo pro-
grama para escuchar todas las notas (el
rango) que tiene el registro mas bajo del
VIC. Borra la memoria tecleando NEW
y pulsando Return, y teclea el siguiente
programa, Teclea incluso los REM (el
ordenador ignora todo lo que vava
detras de un REM en una linea) hasta
que comprendas lo que esta ocurriendo
en el siguiente programa:
10 S=36874:V=36878:T=128
20 POKE V,I0:REM ENCENDER
VOLUMEN

30 POKE S, T:REM SONIDO

40 FOR D=ITOIO:NEXT D:REM
BUCLE DE DURACION DEL
SONIDO

45 POKE S,0:FOR T=I1TOS5S0:NEXT
D:REM BUCLE DE DURACION
DEL SILENCIO

50 T=T+1:REM INCREMENTAR
NOTA

60 IFT >253 THEN POKE S,0:END:
REM COMPROBAR FIN

70 GOTO 30

Salva el programa antes de ejecutarlo.
La primera linea inicializa las variables
y las constantes. Podias haber elegido
cualquier letra (0 combinacion de dos
letras o una letra y un nimero) para
representar la voz (S), volumen (V) o el
tono (T), pero estas letras te ayudarian a
recordar lo que va en el programa mas
tarde. El uso de las variables, que nor-
malmente cambian de valor a lo largo
de un programa, y las constantes, que
no se cambian, en vez de nameros de
registro, tiene varias ventajas. Son mas
sencillas de teclear, lo que reduce los
riesgos de cometer un error, utilizan
menos memoria y ¢l VIC trabaja mas

rapido con ellas que con nimeros.

Bucles For...Next

Se enciende el volumen en la linea 20.
La linea 30 produce el primer sonido
audible mediante un poke (el ordenador
sustituye automaticamente el valor
numérico actual por una variable en un
programa, en este caso 128) en el regis-
tro de la voz | (36874). El bucle
For...Next en la linea 40 le indica al
ordenador que cuente hasta 100 “jif-
fies” antes de ejecutar la siguiente ins-
truccion. De esta forma se controla el
tiempo que dura el sonido (quita la linea
40 para ver qué ocurre).
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E [ VIC dispone de cuatro voces —tres de ellas

son musicales y una es ruido blanco (lo que se oye entre canal

y canal en una television). No hay muchos controles

de sonido complicados, y dispone de todo lo necesario

para hacer musica y efectos de sonido.

Funciona de la siguiente forma: el
VIC reconoce la sentencia For y la
variable de control que la sigue (D, que
en este caso significa “*delay” (retraso)).
D asume el valor del primer nimero
después del signo igual a (D=1) y el
ordenador busca la siguiente instruc-
cion que, en este caso, es NEXT D.
Cuando reconoce esto, el VIC-20 vuelve
automaticamente a la sentencia Fory la
variable D se incrementa por 1. Conti-
nua buscando la siguiente instruccion
—NEXT D— hasta que D es igual al
numero que sigue TO en la sentencia.
Este proceso se llama bucle. Cuando D.
finalmente queda igual a 100, el orde-
nador pasa a la siguiente instruccion
después de NEXT D y contintia ejecu-
tando el programa,

Este bucle de retraso es un ejemplo de
la aplicacion mas sencilla de la sentencia
For...Next en Basic. Se puede llegar a
hacer una programaciéon mas compli-
cada con un bucle For...Next interca-
lando instrucciones entre FOR y NEXT
y coardinando la variable de control
(D) y el rango (1 a 100) con otos aspec-
tos de un programa. Los bucles

For...Next también pueden ir anidados,
uno dentro de otro. Si a todo esto se
hecho de que

suma el los bucles

For...Next se usan con frecuencia —hay
otro en la linea 45 de este programa— y
podras ver que es una herramienta muy
atil para la programacion en Basic.

Sin embargo, antes de que se encuen-
tre el segundo bucle For...Next en la
linea 45, se le indica al ordenador que
apague el sonido (POKE S.,0). Después
de hacer esto, cuenta hasta 50, ahora
usando la variable I, para que se pro-
duzca un breve silencio entre las notas.
Un segundo consiste en 60 “jiffies™ (el
VIC-20 dispone de un reloj interno) v
podrias modificar el nimero de “jiffies”
en los bucles de retraso de este pro-
grama, para hacerte una idea de este
modo de cronometrar.

Acuérdate, T representa Tono y fue
inicializado a un valor de 128 en la linea
10. La sentencia T=T+1 NO es una
cuestion algebraica. Es una vieja técnica
de programacion que antiguamente iba
precedida por la palabra LET (Dejar).
Si tienes esto en cuenta, entenderds que
la sentencia significa “DEJA que el
valor de T tenga el valor actual mis
uno”. Esto significa que T tiene un
valor de 129 después de la linea 50.

Bucles GOTO

De momento saltate la linea 60. El
orden en que las instrucciones se ejecu-
tan en Basic estd controlado por la
numeracion de la lineas del programa.
A veces es necesario que las instruccio-
nes se repitan o que se ejecuten en un
orden diferente del que quede estable-
cido por los nameros de linea. La ins-
truccion de la linea 70 es un ejemplo de
otro tipo de bucle, un bucle GOTO, que
realiza ambas cosas. El VIC-20 reco-
noce que el GOTO en la linea 70 signi-
fica “vete a la linea 30 y sigue las ins-
trucciones que encuentres alli. **(Se le
puede decir a un ordenador que vaya a
cualquier nimero de lineas de un pro-
grama, tanto hacia adelante como hacia
atras). Asi que el VIC hace el bucle para
volver a la linea 30 y suena otra nota.
Cada vez que esto ocurre, se le suma
uno a T, de modo que el tono de la
nota incrementa un poco. El bucle
GOTO incluye todo lo contenido entre
las lineas 30-70.

La creacion de un bucle GOTO es
complicada y te puede traer problemas
si no cuidas mucho su estructuracion.
Por ejemplo, sin la linea 60, el bucle

creado en la linea 70 seria infinito. Solo
se¢ podria parar interrumpiendo el pro-
grama manualmente. En este programa,
hay dos cosas que impiden que esto
ocurra, ¥y una de ellas no es una instruc-
cion.

Cuando el bucle GOTO se ha ejecu-
tado 128 veces, T se habri incremen-
tado hasta tener un valor de 256, v
cuando ¢l ordenador intenta introducir
256 mediante un poke en ¢l registro de
sonido (o cualquier otro registro), se
parard la operacion y enviara un men-
saje de error. Ningiln registro de su pro-
cesamiento de 8 bits (como el VIC-20)
puede funcionar con un nmero mayor
que 255. Pero esto no va a ocurrir ahora
gracias a la instruccion de la linea 60).

If... Then de nuevo

Esta sentencia Basic tiene el poder de

tomar una decision. El ordenador com-
probara la condicion presentada por la
sentencia If, v solamente si encuentra
que es verdad cjecutara la instruccion
que sigue la sentencia Then. Por lo
tanto, cada vez que sc pasa por el bucle
GOTO, el ordenador comprueba para
ver si T es mayor que 253. Si no lo es, el
ordenador ignora el resto de la lineca.

(Posiblemente hayas notado un error
en los nimeros. Dije que ¢l maximo
valor permitido para un Poke era 255
—y lo es— pero el programa com-
prueba para ver si T es igual a 253,
Intenta sustituir el valor de 253 por 255
para ver lo que ocurre). Cuando T
finalmente sea mayor que 253 —cuando
T=254— se ejecuta la instruccion que
sigue a THEN. El bucle GOTO, que
podia seguir ejecutandose indefinida-
mente, se da por finalizado, y termina el
programa.

Intenta modificar partes del pro-
grama para producir sonidos diferentes.
Prueba borrando la linea 45 (utiliza las
teclas del cursor para intercalar los
REM detras de los nimeros de linea, y
no tendras que volver a teclear la linea
para volver a activarla; simplemente
quita la sentencia REM). Al omitir esto,
se oird un barrido del generador de
notas en vez de notas en vez de notas
individuales.

Incrementa T en la linea 50 por un
numero mayor para dejar mas espacio
entre cada nota; por ejemplo, puedes
poner T=T+2. Quita la linea 50 para
crear un bucle indefinido en el que se
repite la misma nota una y otra vez. (Se
da el mismo resultado cambiando la
linea 70 a GOTO 10. ;Sabes por qué?).
Ademas, puedes trasladar el valor del
altavoz (S) a otro de los registros de
sonido (S=36875, 36876 o 36877) y
tomar nota de las diferencias.

Los Pokes y Peeks de Commodore

Tienes que usar los Pokes en el C-64

para que cante el SID. Cuando se utiliza P

d
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un Poke en un ordenador Commodore,
estdas dando una orden explicita y com-
prensible (para el ordenador), que sera
realizada cuando pulsas la tecla Return,
tanto en modo directo como cuando se
ejecuta un programa. El ordenador
entiende el formato Poke (posicion de
memoria), (valor). Acuérdate que exis-
ten dos tipos de memoria en un ordena-
dor, RAM (Memoria de Acceso Aleato-
rio), donde se almacenan las instruccio-
nes como los Pokes, y ROM (Memoria
de Solo Lectura), el “*cerebro™ del orde-
nador, que seguira estas instrucciones si
las recibe en el formato correcto.

El ordenador también entiende abre-
viaturas. Puedes utilizar una letra (lla-
mada una constante) que representa
una posicion de memoria, si lo especifi-
cas al principio del programa. Utiliza la
letra 8. ya que es facil de recordar, para
que represente la primera posicion de
memoria (o direccion) del SID. Para
hacer esto, pones S=5472, Cada vez que
S aparezca en el programa (v no vaya
entre comillas ni forme parte de una
palabra reservada), ¢l ordenador susti-
tuird el nimero 54272. Resulta mas facil
teclear S a lo largo del programa, y le
resulta mas facil al ordenador utilizar la
S que 54272 mientras estd trabajando.

A partir de ese momento, se anade
una S a un nimero desde | a 28, para
indicar otra direccion del chip SID: S+4
significa posicion de memoria 54276
(54272+4). Esta posicion de memoria en
particular contiene algunos parametros
importantes para la voz 1. Si haces un
Poke en 54276 (representado por S§+4)
con un valor especifico determinado
anteriormente (ahora hablaré de esto),
puedes activar una o mas de cuatro
formas de onda, el bit de control, modu-
lacién de timbre, sincronizacion o voz 1.
Las opciones que eliges dependen del
valor que envias con la instruccion
Poke.

Cuando haces un Peek en una posi-
cion de memoria, estds haciendo justo
lo contrario de un Poke, Le estas
pidiendo al ordenador que te diga el
valor almacenado en un registro deter-
minado. No se puede hacer un Peek en
los registros del SID de 54272-54296 (de
S a S+24): se llaman registros de solo
escritura. Se puede hacer un Peek en las
posiciones de memoria 54297-54300, y
se hace de la siguiente forma: PRINT
PEEK(54297). Sin embargo, estos regis-
tros son solamente de lectura, lo que
significa que en ¢llos no se puede hacer
un Poke. Da la casualidad de que ¢l SID
¢s poco normal en este respecto. En la
mayoria de las posiciones de memoria
se puede hacer un Peek v un Poke.

En este ejemplo (POKE S$+4,33), le
estas diciendo al C-64 que haga un Poke

de un valor de 33 en la posicion de
memoria 54276. Vamos a ver lo que sig-
nifica ese 33,

Bits, Bytes y Nibbles

Un byte es lo que hemos estado lla-
mando una posicion de memoria, o un
registro (54272 es el primer byte del chip
de SID). Pero la unidad mds pequena
dentro de todos los ordenadores no es
un byte, sino un bit, y hay ocho bits en
cada byte. (Cuatro bits —medio byte—
se [lama un nibble).

Mira la tabla del chip SID (Tabla 1).
La posicion mas pequena de la derecha
representa un bit. Si lees de forma hori-
zontal hacia la izquierda, (ocho bits) es
un byte. El ordenador organiza los
bytes segin la direccion de memoria:
por ejemplo, 54276 6 S+4. A ver si pue-
des encontrar este byte en la tabla.
Empieza por la izquierda en las Direc-
ciones de Memoria del SID y lee hacia
abajo en la columna para la voz | hasta
que llegues a S+4. Ahora mira la
columna del Nombre de Registro; este
byte se llama el registro de control. Si
sigues a la derecha, puedes ver los ocho
bits que componen ¢l byte en 54276.

Observa las voces 2 v 3 en las colum-
nas al lado de S+4. El chip SID se divide
en dos tipos de registros: los que afec-
tan una sola voz, y los que afectan todas
las voces juntas. La parte superior de
esta tabla representa aquellos registros
que afectan la voz 1, 2 6 3. Siete regis-
tros afectan cada voz de forma inde-
pendiente, de modo que se afade siete
a cada direccion para la voz |
(S+4+7=5+11), para llegar al registro
de control para la voz 2. Anade otro
siete para la voz 3.

La fila superior de posiciones con-
tiene los numeros utilizados para acti-
var unos bits determinados en el byte
que se esta direccionando. Estos son los
valores determinados antes, va mencio-
nados, que se introducen mediante un
Poke en las posiciones de memoria. Con
esta informacion, puedes interpretar ¢l
valor de 33 en la instruccion POKE
S+4.33.

En este caso, 33 es la suma de la
columna 32 y la columna 1. Se esta
diciendo al C-64 que quieres que utilice
la forma de onda de diente de sierra (un
valor de 32) y que active el sonido (con
un valor de 1) para la voz | (direccion
de memoria 54276). POKE S+4,33 le
dice todo esto al ordenador. Para desac-
tivar la voz 1, se utiliza un valor de 0
enviando la instruccion POKE S+4,32.
Aunque se haya apagado el sonido, se
sigue produciendo la forma de onda de
diente de sierra; lo que pasa es que tli no
lo oyes.

Sistemas Numéricos

Segun el sistema binario, el nuimero
33 seria representado como 00100001,
donde el | significa activado, y el 0 des-

activado. No voy a explicar ahora todos
los detalles del sistema binario. Es sufi-
ciente decir que el sistema binario, el
que utilizan los ordenadores, se basa en
las potencias de 2. La Tabla 3 demues-
tra los nimeros de bits de un byte (se
aumentan de derecha a izquierda), junto
con las correspondientes potencias de 2
y sus equivalentes en el sistema decimal.

Ten en cuenta que los nimeros de los
bits son las potencias correspondientes
de 2. Calcula 2 elevado a la potencia de
5 (2°=2X2X2X2X2) y te dard 32, una
parte del nimero decimal utilizado
para hacer un Poke en la posicion de
memoria de nuestro ejemplo. Se
activo el bit numero 5 introduciendo
el numero 32 mediante un Poke en el
registro. (La exponenciacion en el C-
64 se realiza con la tecla de flecha
arriba. Para conseguir el resultado de
2 elevado a la potencia de 5 en modo
directo, teclea PRINT 2 (flecha
arriba) 5. y pulsa la tecla Return.)

El ndmero mas alto que se puede
introducir en un byte mediante un
Poke es 255 (128+64+32+16+8+4+2+1
es igual a 255); esto activa todos los
bits de este byte. Los niimeros mayo-
res que 255 tienen que ser divididos en
dos bytes. Para saber los bits que son
activados por el valor de un Poke,
resta la maxima potencia de 2 (en
forma decimal) que es igual a 0 menor
que el mismo niamero del Poke. Diga-
mos que el valor del Poke es 133; 133
menos 128 (que activa el bit nimero
7) deja 5; 5 menos 4 (que activa el bit
nimero 2) deja 1, que activa el bit
nimero 0. Por lo tanto el Poke 133
activa los bits 7, 2 y 0. 133 como
namero binario es 10000101,

A partir de ahora, cuando veas la
instruccion, “para producir una onda
de diente de sierra se tienen que acti-
var los bits 0 v 5 en el Registro de
Control del SID para la Voz |, *‘con-
sulta las Tablas 1 v 3 v conviértelo en
POKE S+4,33. Si practicas un poco a
lo mejor terminas sabiendo lo que
estas haciendo.

MUSICA-C-64
18 REM -—= T84 MISTTR =---
20 S=S4272 FORI=0TOZ8 POKES+I.@ MEXT
FEM LIMFIA EL SID

I POKESHS. 3 POKES+r @ FEM ADSE PRER
k'3 7 PG |

4f POKES+24 .15 . FPEM SURBE FL YOLUMEN
S0 PEAD HF.LF FFM LFE HF % LF TF L%
DATAHS

£f IF HF==1 THENFOKES+ 4./ FND FEN
MMPRIUEEAR FIL FINAL DE DATAS

TR POKES.LF FOKES+1.HF FEM rTOLOCH LF
¥ HF

SR FOKFS+4. 3% FFM EORMA DE LA ONDH
2=NI1ENTE DE STERFAY

A FORT=1TO200  HEXT REM RETRRTIO

182 POKES+4, 232 FORI=1T010 NEXT FEN F

ESTA A CEPM.RETARDN DE STLENT [T
118 HOTOSA FEM REPETIRLN DE HUEV
200 TATATE. 195,17 . 195, 18,7049 .19, 259,

*1,31.22.96.23, 181 .25. 51

218 DATAZE. 156. 28.49, 29, 223,31 . 185. %
2,135

I TIRTAH=1 ., =1
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Teclado “MUSIC 64

El teclado “*MUSIC 64" se conecta
directamente al COMMODORE 64, vy
consta de:
® Un teclado de 4 octavas de Do a Do.
® Un interface.
® || software necesario.

Se puede emplear como sintetizador
monofonico o bien como teclado de
organo polifonico. Para ello se necesita lo
siguiente:

¢ Un COMMODORE 64,

® Un monitor o television.
® Y FLOPPY DISK o cassette.

EL SINTETIZADOR
MONOFONICO

Incluye los siscujgntu instrumentos:
0 Trompeta
| Brass
2 Clarinete
3 Campanas
4 Flauta
5 Guitarra
6 Wha-Brass

7 Instrumentos de cuerda
& Piano
9 Organo eléctrico |
A Organo eléctrico 11
B Acordedn
C Random (sintetizador)

Modificaciones paramétricas

Fl alcanza el parametro siguiente.

F3 regresa al parametro puu.dum
F5 aumenta el valor del parametro.
F7 disminuye el valor del parametro.

EL TECLADO DEL
ORGANO POLIFONO

Incluye los siguientes:
4 Flauta
2 Acordeon 5 Banmjo
} Campanas tubulares

I Spinete

Modificaciones paramétricas

Fl Atague F2 Volumen
F3 Declive F4 Traslado
F5 Sostener F6 Forma de la onda
F7 Soltar F8 Ciclo de la operacion
P Sl il e i | iy S il —
| Deseo recibir infformacion completa del MUSIC-64 v de la Caja de
| Ritm N mngan I USO p ]
| -
| Nombr
| Direccion
| Telét Crudi
C.P I i
5 Hstribudor S0V particula

Y ACCESORIOS MUSICALES

-(Albareda)mum

C/. Carmen, 19

TARREGA (Lérida)

- Teléfonos (973) 31 04 02 - 31 23 51



TABLA 1. Interface de Sonido del C-64

Direcciones de Memoria del SID Chip del SID
S=54272
Vozl VYoz2 Voz3 Nombre de Registro 128 64 32 16 8 4 2
S S+7 S5+14 Baja Frecuencia F, Fe Fs F, F, F, F,
S+1 S+8 S+15  Alta Frecuencia Fis Fia Fia Fy; Fyy Fio Fy
S5+2 S+49 S+16 Ancho de Pulso - Bajo PW, PW, PW, PW, PW, PW, PWw,
S+3  S+10  S+17  Ancho de Pulso - Alto = = s — PW,, PW, PW,
S+4  S+11 S+18  Control de Registro Ruido  Pulso  Diente [Triangulo Test Mod. de Sinc.
de Sierra Timbre
S+5  S+12 S+19  Ataque/Decaimiento (A/D) A, A, A, A, D, D, D,
S+6 S+13  S5+20  Sostenimiento/Relajacion S5 S; Sy Se R, R, R,
(S/R)
Filtros: S+21 — — - - — FC, FC,
S+22 e, e FC, FC, FC, FCq FC,
S+23  Resonancia Res, Res, Res, Res, Filtro  Filt 3  Filt 2
Ext.
5+24  Volumen y Filtros Joff HP BP LP Vol, Vol, Vol,
Mise: S5+25 Pot X PX, PX, PXq PX, PX, PX, PX,
S+26 Pot Y PY, PY, PY, PY, PY, PY, PY,
S§+27  0SC, 0, 0, 0, 0, 0| 0, 0,
5+28 Envoltura, E, E E E, E; E; E,
E e
TABLA 3. Niimeros de los bits y potencias correspondientes TABLA 2. Posiciones de Memoria de Sonido en el VIC
de 2 con sus equivalentes decimales Posicion de Memoria Nombre de Registro
7 6 5 4 3 2 1 0 NimerodeBit 36874 Yaz 1 (rango de C; 2 C))
27 2¢ 25 24 33 33 2! 2° Potencias de 2 36875 \'.01 2 (rango de (.,- a (.‘,)
1288 64 32 16 8 4 2 1 Valores 46876 You 3:(saage de Cy N CO
Dacimales 36877 Ruido blanco
36878 Control de volumen

Términos que deberias saber

® Las direcciones del SID, o registros, empiezan en la posicién de memoria 54272, que sera representada por la constante S.
Para referirme a los otros registros del SID, afiadiré un nimero a S, de la siguiente forma: S+4, que significa 54276. Un tono
generador del C-64 se llama una voz.

® La nota, o frecuencia, es lo alto o lo bajo de una melodia en la escala musical, que queda determinada por el nimero de
vibraciones de una onda de sonido durante cada ciclo. El chip SID controla la frecuencia de un sonido utilizando dos registros
por voz. Estos registros se llaman de baja frecuencia y de alta frecuencia (S y S+1 para la voz).

® Ladinamica es la amplitud de sonido: es decir, el volumen. El control del volumen del C-64 (que afecta a todas las voces
de la misma forma) se encuentra en S+24, que también controla los filtros. Tiene que contener un ndmero mayor que 0, o de
lo controlario no se produce ningiin sonido.

® El contenido en arménicos de una forma de onda puede ser cambiado usando un filtro, que normalmente reduce el
volumen de la voz. Esto se usa generalmente para atenuar una voz resaltando otra. Hay que indicarle al ordenador la voz que
se tiene que filtrar y hasta qué grado, utilizando el registro S+23, y fijar los puntos de referencia en S+21 y S+22 (para la voz
1 solamente).

® Eltimbre, o color del tono, se refiere a las cualidades individuales por las que se distingue una voz de otra. Por ejemplo,
CONCERT A es una frecuencia especifica (440 Hz), que constituye un estandar para afinar los instrumentos de una orquesta.
Cada misico afina su instrumento de acuerdo con CONCERT A, nota dada por el primer violin. El tiembre es la diferencia
que se parecia cuando un arpa y una trompeta tocan la misma nota. Es lo que hace que nuestras voces sean diferentes.

® FEl control del timbre en el C-64 se realiza mediante los generadores de la envoltura ADSR (dos para cada voz, S+5 yS+6
para la voz 1) que trabajan junto con la forma de onda elegida. ADSR significa Ataque, Decaimiento, Sostenimiento y
Relajacion. Estas son las caracteristicas fisicas de la envoltura de un sonido.

® La instrumentacion se describe como textura. Esto puede ser desde un solo de guitarra hasta una orquesta sinfénica. Lo
miximo que puedes tener en el C-64 es tres voces sincronizadas, pero puedes enganar tus sentidos para que piensen que se oye
mis que eso. Se puede empezar, por ejemplo, con un trio de bateria, guitarra, y bajo, pero convertir la guitarra en una
trompeta. De esta forma piensas que estas oyendo cuatro voces. Esto se consigue con un programa que coordina voces
multiples.

® El compis incluye el tempo general de la pieza —ripido, despacio o entre medias— y el ritmo.
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Descubre las nuevas

impresoras SCQIF para tu
Commodore

Star ha lanzado al mercado los nuevos modelos de impresoras para Commodore:
doble interface, paralelo centronics y Commodore.

Con este interface para Commodore logramos poder trabajar con todas las
grandes prestaciones de esta gama de impresoras, es decir, una gran velocidad,
friccion traccion, cinta de maquina de escribir, 100 tipos de letras diferentes...
Ademas de todas estas prestaciones lograras con tu Commodore transcribir todos
estos tipos de letra con sus propios caracteres graficos.

Si quieres hacer graficos trabajando con el Simon’s Basic, lograras hacer Hard
copys directamente de pantalla.

Todo esto y mucho mas lograras con las impresoras STAR.

De venta en establecimientos especializados:

IMPORTADO POR:

08009 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409
Tel. (93) 23159 13
28020 MADRID. Comandante Zorita, 13

COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A Tels. (91) 233 0094 - 233 09 24
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arcando el Tiempo. El pro-
grama “COD-CANC" se afiade
al conjunto de tareas de gestion

interna, por lo que se ejecuta 60 veces
cada segundo. Controla el espaciado de
las notas mediante dos factores: tempo
v duracion,

Si el tempo es 4 y la duracion 3, la
nota sonara durante 12 interrupciones,
es decir, 1/5 de segundo. En ese
momento, el circuito de esa voz se des-
activa, se carga la siguiente frecuencia
en el SID y los circuitos vuelven a fun-
cionar. Como esto se realiza con la
velocidad del lenguaje maquina, no se
aprecia ningun tiempo muerto y el pro-
grama Basic se ejecuta a la misma
velocidad que si no tuviera musica.

El programa que se muestra en el
Listado | coloca el lenguaje maquina en
memoria y lo salva como un fichero de
programa en disco o cinta. El programa
reside en un bloque de memoria situado
encima del Basic, por lo que no se
reduce la cantidad de memoria disponi-
ble para el programa Basic.

El Listado 2 es un programa en Basic
que se utiliza para preparar los datos
para las melodias. El programa puede
utilizarse tanto para introducir nuevas
melodias como para modificar las ya
existentes. Cuando se estan modifi-
cando, se imprimen los valores actuales
en la linea de entrada. De esta forma, si
quieres dejarlos como estan, basta pul-
sar la tecla Return para reintroducirlos.

Cuando se introduce una melodia
nueva, primero el programa pide la
envolvente ADSR (Ataque, decaimiento,
sostenimiento, relajacion) de la primera
voz. Se pueden introducir valores entre
0y 15 para cada uno de los parametros.
Ademis se puede elegir la forma de
onda: | para ondas tringulares, 2 para
diente de sierra, 3 para pulsos o 4 para
ruido. A continuacion, el programa te
pregunta si prefieres modulacién en ani-
llo o sincronizacién y, si se estan utili-
zando pulsos, la anchura del pulso.

Una vez introducidos los parametros
iniciales de la voz, se piden los valores
correspondientes a las notas. Antes de
introducir las notas, se puede introducir
una clave. Una vez introducida la clave,
no es preciso introducir los sostenidos y
bemoles habituales de dicha clave.

Las notas se introducen mediante las
letras A-G (LA a SOL), el nimero de
octava (de |1 a 7) y su duracion. Los
sostenidos se indican mediante el sim-
bolo #, mientras que los bemoles han de
introducirse mediante sus equivalentes
naturales en términos de sostenidos. En
la pantalla aparecen los valores de
duracion para varias notas.

Ademas de la notacion A-G, se puede
ntroducir una R con un valor 0 de
octava para el silencio. También se
puede introducir CV, 0,1 para cambiar
la envolvente ADRS y la forma de onda
de la voz.durante la ejecucién de la
melodia. Al final de la melodia se intro-

Serenata
SID

uchos de los juegos existentes para el C-64 son
Mdiverﬁdas gracias a la excelente miisica de
Jfondo que tienen, o a los efectos de sonido que, con

frecuencia les acomparian.

Cuando los juegos estdn escritos en Basic no suelen
tener miisica, ya que es bastante dificil de generar
y reduce enormemente la velocidad del desarrollo
del juego. Aunque la mayoria de las tareas
necesarias para la generacion del sonido las realiza
el chip SID, el programa no solo tiene que enviarle
los cambios de notas, sino que debe controlar la

duracion de cada una de ellas.

En este articulo se describe un programa en
lenguaje mdquina que controla los cambios de
notas. Su funcionamiento estd basado en la
estructura de las interrupciones del 64. La CPU es
“interrumpida’’ (deja de ejecutar la tarea que esti
realizando y ejecuta algunas tareas de gestion
interna antes de proseguir lo que estuviera
haciendo) sesenta veces por segundo. Estas tareas
incluyen la actualizacion del reloj TIS y la

comprobacion del teclado.

M. J. CLIFFORD (RUN EE.UU,)

Adaptado por Alvaro IBANEZ

duce RE, seguido por el namero de
veces que se desee repetir la melodia (de
0 a 15) y el intervalo que se desea entre
las repeticiones.

Cuando se introduce RE, el programa
muestra la duracién total de la melodia
en términos de semicorcheas y de pau-
sas que se hayan introducido. Esto sirve
para asegurarse de que las tres voces
van sincronizadas. Cuando se termina
con la primera voz, se introduce la
segunda y luego la tercera.

Las opciones son tuyas

Una vez introducidos los datos, el pro-
grama entra en modo modificacién,
ofreciendo varias opciones. La melodia
puede ejecutarse con tempos distintos,
cambiando las envolventes iniciales, las
notas modificadas o los filtros activados.

Una vez realizadas las modificaciones
oportunas, la melodia se salva, junto
con el programa en lenguaje maquina
que la interpreta, en un fichero de pro-
grama. La melodia se puede cargar pos-
teriormente mediante LOAD “melo-

C-64

dia™, 8,1 e interpretarla con un co-
mando SYS.

Una vez que comienza la melodia, su
gjecucion continuarda hasta su conclu-
sion mientras que el Basic funciona
normalmente. Hay otro comando SYS
que sirve para parar la interpretacion
antes de su terminacion, desconectando
al “COD.CANC." de las rutinas de inte-
rrupcion y apagando el SID.

Mediante SYS 49152, la melodia se
interpreta con un tempo (por defecto)
de 4. Si quieres utilizar un tempo dife-
rente, utiliza el comando POKE7S80,
tempo: SYS 49154. El comando que
sirve para detener la ejecucion es SYS
49344,

Para ayudarte a comenzar, el Listado
3 contiene los datos de una melodia.
Ejecuta este programa después de haber
ejecutado el cargador, luego carga y eje-
cuta el Editor de Melodias del Listado
2. Elige el modo Modificacion y usa las
distintas opciones para ver como se
introdujo la melodia.

Por ejemplo, si eliges la opcién |
(Cambiar la Onda), aparecerdan simul-
tdneamente en pantalla los valores de
las envolventes ADSR y de las formas
de onda. Para volver a introducir el
valor sin cambios y pasar al siguiente,




 SP—

pulsa la tecla Return segin vaya apare-
ciendo cada valor.

Para interpretar la melodia, elige la
opcion 4. El tempo apropiado es 4, pero
puedes probar con otros valores para
comprobar su efecto.

Mediante la opcion 5, puedes salvar
la melodia junto con el programa en
lenguaje maquina, con lo que podras
cargarla posteriormente cuando utilices
¢l Editor. Una vez salvado el programa
y la melodia, teclea RUN, elige el modo
Modificacion y experimenta con distin-
tas formas de onda y filtros. Para reali-
zar cambios, teclea los nuevos valores
sobre los anteriores segun vayan apare-
ciendo y, a continuacién, pulsa la tecla
Return.

Descripcion del cargador Basic

Lineas 10-60: Leen los datos de las
lineas 1001-1048 y los coloca en memo-
ria. El dltimo nimero de cada linea es
de comprobacion. Si se produce algin
error en la introduccion de los datos, el
programa se parara e informara del
niumero de la linea de datos en la que se
ha producido el error.

Lineas 80-110: Informan que la carga
del programa se ha realizado satisfacto-
riamente y ofrece la posibilidad de sal-

Anade musica
a tus programas
en Basic
sin perder
el ritmo

rarlo como un fichero de programa.

Linea 200: Asigna el nombre del
fichero de programa.

Lineas 210-300: Utiliza la rutina Ker-
nal para salvar el programa en disco. Si
se va a utilizar cassette, el 8 que aparece
en la linea 260 debera cambiarse a 1.

Nota: Se pueden omitir las lineas 95-
300 si el programa se ejecuta inmedia-
tamente antes de ejecutar ¢l “Editor de
Melodias™ (listado 2), ya que éste salva
¢l programa en lenguaje maquina junto
con los datos. Si decides utilizar en el
futuro este procedimiento, asegurate de
que cargas el fichero de la melodia antes
de cargar y ejecutar el **SID EDITOR™,

Descripcion del SID EDITOR

Linea 10: Carga el programa en len-
guaje maquina sl es necesario.

Lineas 20-55: Inicializa las variables y
permite optar entre “nueva cancion’” o
“editar”.

Lineas 60-80: Limpia la memoria
para albergar una nueva cancion y pone
el volumen a 15 por defecto,

Lineas 90-100: Introduccion de una
nueva melodia.

Lineas 330-495: Entrada de la nota,
octava y duracion.

Lineas 345-415: Decodifica ¢l valor
actual obteniendo la nota y octava
correspondiente, y la muestra junto con
la duracion en la linea de entrada de
forma que pueda reintroducirlas pul-
sando la tecla Return.

Linea 420: Entrada de valores

Lineas 425-435: Comprobacion del
final, silencio o cambio de ADSR.

Lineas 440-450: Codifica una nota
una octava en un solo byte.

Linea 470: Imprime el total de semicor-
cheas para mantener las tres voces sin-
cronizadas.

Lineas 500-790: Toma los valores
actuales y los escribe en la linea de
entrada por si quieres reintroducirlos

Lineas 350-560: Entrada del ataque y
caida (AD), los combina v los coloca en
memoria.

Lineas 570-630: Sostenimiento v rela-
jacion (SR).

Lineas 640-660: Decodifica la forma
de onda actual. R$="S" si se quiere
modulacion en anillo. S$="S8" si se
desea sincronizacion.

Lineas 670-730: Entrada de la onda,
modulacion en anillo y sincronizacion.

Lineas 740-780: Si se utiliza una onda
en pulso, toma el ancho del pulso.

Lineas 800-890: Ment de opciones
para modificacion,

Lineas 900-945: Interpreta la melodia.

Lineas 920-940: No se hace nada
hasta que el vector de interrupcion
vuelve a su estado normal cuando
termina la melodia, salvo que se pulse la
tecla Q, lo que interrumpe la inter-
pretacion de la melodia,

Lineas 950-1130; Establecimiento del
volumen y de los filtros. Si no se utiliza
esta opcibn, ¢l valor por defecto para el
volumen sera 15.

Lineas 1600-1695: Inicializa la tabla
de valores de las notas segun la clave
utilizada. Los datos son para clave C
(no hay sostenidos ni bemoles). Si se uti-
liza una clave distinta, no hay que
introducir los bemoles ¥
normales para dicha clave.

sostenidos

Lineas 1700-1790: Imprime la nota
mostrada y los rangos de octavas y
duracion para varias notas .

Lineas 1800-1890: En modificacion,
muestra los sostenidos y bemoles de la
clave en curso y permite cambiarlos

Lineas 1900-1920: Final del didlogo

Lineas 2000 y sucesivas: Salvan la
melodia v el programa en lenguaje
maquina conjuntamente como un fichero
de programa,
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STX - 80
Ia silenciosa

Con una velocidad de.
60 c.p.s en silencio,
Standard ASCII, con
caracteres internacio-
nales programables.
Bloc griafico y bit
image, es la STX - 80
Con un precio tentador
Muy fédeil de instalar
y de programar,

Starp

Gemini 10X
Ia estrella

N2 1 en el ranking de
las impresoras.

Con 120 c.pe.s. Real-
mente econdmica y fia-
ble, ahora compatible.
con IBM: Gemini 10 Xi,
Para descubrir mas

cualidades, pruebala tu

mismo y las conoceras.

Gemini 15 X
Ia econfmica

Ia impresora para el
profesional con un pre-
cio mas que razonable,
Con una vida del cabe-
zal de mas de 100 millo~-
nes de caracteres,.

Ia mejor relacién pre-
cio-prestaciones,

Delta 10 |

La potencia

Interface serie y para-
lelo. Con un buffer de
8K. Macroinstruccién,

Caracteres programables
Impresién bidireccional
¥y légica., Otras carac-
teristicas standard,

Esto es algo de Delta 1§




arade

Delta 15
Ia potencia ampliada

Ia potencia con carro
ancho, es la impresora
Delta 15, Mas de 233 ,
columnas con 160 c,.p.s,
Ia justa fuerza,

Un esfuerzo inteligente.
para un precio standard,

Radix 10
Ia nueva profesional

200 c.p.s con entrada
automdtica de hoja,

Un buffer de 16K, Doble
velocidad que le permite
una letra de calidad.

El profesional usa
Radix 10, Todas sus
prestaciones son de
standard,

COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A.

CONSEJO DE CIENTO, 409 - 08009 BARCELONA

TEL. 231 59 13

COMANDANTE ZORITA, 13 - 28020 MADRID
TELS. 2330094 - 233 09 24

Radix 15
Ia nueva profesional

ampliada

Superior a lo normal.,
Con unas prestaciones
que la adelantan al fu-
turo. Doble interface,
Prevista para resolver
todos tus problemas,
Esto es Radix 15,

SEQ)|

The power behind
the printed word.

Powertype

12 nueva calidad de
impresién para tu

escritura.

Pon una nuevae dimensién
a tu correspondencia,
Con mas de 100 modelos
de margaritas., Una velo-
cidad de 18 c.p.s.
Interface serie y para-
lelo incluidos, Impre-
sién como la de una
mdquina de escribir su-
perior, Todo esto a un
bajo coste y con una
gran calidad,




SERENATA SID
CARGADOR BASIC DEL PROGRAMA COD.CANC,

1 REM M.J. CLIFFORD
2 REM 2323 W.BANCROFT
3 REM TOLEDD OH 4347
14 REM TARGADOR DE COD.CAH
l“ FRINT"ECLRI( PCRERUIT DURSREETLFYSON]
UMCSFCIMOMENTO ., [5FCIPORISPLIFAYOR"
21 RU=124483¢
Ja FORL=1T048
4@ FORA=@TO1S READE:C=C+B: POKERADHA B
NEXT
S8 RERDK  IFC<%k THEMPRINT"ERPORLSPCIE
NISPCILARLSFCIL INER" 1D@@+(  END
568 C=@ Al=ADI+1r HEXTL
86 PRINT"[2CRERD N ALSPCIRUT INARLSPCIE
HESPCIC, M, [SPCIESTHLEPL JENLSFCIMEMOR
IR[ZCKSRDI"
98 PRINT"LOLSPCIPUEDESLSPCISALVARISFC]
CONTSPCIUMATSFCICANC IONLCBSPCISTISPE]
LALSPCIINTRODUCES (SPCILUEGO., [CR3kDT

95 PRINT"TAMEIEAL SFCILOISPEIPLUEDESLSPC)
SHLYARTSPCISOL DLSFEIFPARALESPCIPODERLSPL]
CARGHRLO[ SFCIRAF TOAMENTE"

97 PRINT"[SFC 1CUANDOL ?SPCIUSESLSPCIE
LISPCIIRVYSONISINISPCIEDI TORIRYSOFF 1"

188 TNFUT"[CRaRMLOESPCISAL VRS [ SPCIR
HORALSFCICSAH " L ig TFR$="N"THENEND
165 TFOF"S" THEN1 22

118 PRINT"SALYARNDOLSPT JEL[SPC JFROGRA
MALSPCIDECSPC JC. M. [CRSRDI"

208 F4="C0OD, CHNC"

218 FOKE187,FEEKC?1. FOKEL1S8,PEEKL?Z
3

220 FA=PEEK (187 )+25c4PEEKC1BR)

230 POKELBZ, FEEK(FR)

246 POKE187,PEEK(FA+1) POKE138.PEEK(
FH+20

258 POKEZS1,6:POKEZS2, 192

26 POKE186.B POKELBS 1

278 PUKE7EB, 251 ‘POKEVBL A POKE?BZ, 19
o

2l SYse549n

296 PRINT"EL [ SPCIPRUGRHMRLSFCISETSPC]
HRAMSFCISALYROOL SR ICOM0O: "F§

3l FRINT"ICRSRDICHRANDOOSFCIUTIL IVES
[SFCIELISPCITRYSONISIDISPCIEDI TORIRYSOFF]
LEPCLL ESPCIESTE"

3a8 PRINTY(CRSKDIPROGRAMALSPC ISERALSPC]
LEJDOLSPCIAUTOMAT ICAMENTE"

1bEaa REM -- DARTOS C.M. DEL COD,CANWC
lew]l DRTHIRS,4.141,71,194,141.72.154
165,86, 141 . 4.212,141,11, 212, 1875
188 DATH141.15,212,141,24, 193, 141.1
;3;193514].6.194;1?3.252-194:141;23@
18a3 DATARZ1. 212,173,257, 194.,141,22.2
12,173,254.194. 141,223,212, 163,0,2394

14 DRTHIV®, 157,583,194, 232.224.6. 268
B.248, 169.7,141. 78,194,120, 173, 2371
1085 DATAR28. 3, 141,192.1%2,1¢3,21.3.1
41.195. 192,167,993, 141,28, 3, 1697

lave DRTR1A9.192,141,21,3.85,173.255
, 154,141,294, 212,36, 205,71, 154, 2188
1667 DATR249.3,765,191.1982,173,61,1594
2P3.9,173.69,194.141.,4,212.2135
1888 DATAZZ, 212,192, 172,62, 194,208, 3
» 173,865,194, 141, 11,212,32,75, 1385
1869 DATA193, 173,63, 194,288,9, 173,66
»1594,141,18,212,32,194, 193,206, 2269

1818 DATAGL . 194, 20F.62.194, 206,63, 19
4.173,72,194,141.71,194.,173.70., 2268

1011 OATA194. 268,25, 128,173,152, 19,
141,268, 3.173,193,192, 141, 21,3, 1994
l1@i2 DATRBS . 169.9,141.4.212,141,11.,2
12,141 18,212,141, 24,212,756, 1822

1813 DHTA49, 234, 169,68, 141,94, 212, 141
--‘31“;141461 141 11 11 14=‘:
1814 DHTH141IIE-212v96-1?2,5%-194-18
5,128.195,141.,61,154,158,8, 195, 2158
1815 DATA224.287,176,22,183,161.194,
188.74.194,141.4,212.148,1.212,2335
1816 DATAI73,67,134,141.,4,212, 238,58
194,96, 224,239,144, 27,138, 41,2190
1917 DHTA1S. 285 ,;4 193,248, 9, 238, ¢4,
19%, 169,18, 141 .58.194, 95,173, 1972
1818 DATAYG, 1534, 41.6.141.78.194,%6.¢2
138,441,158, 141, 3,212, 288, 1564

1819 DATA1BS5,@,125,141,5.212,185. 128
»195.141.6,.212.288,18%5.08. 195, 2185
128 DATA141.2,212,185.128,195.41.25
4,141,64.194.%9,1,141,67.154, 1963
1821 DATHZ238,58,194,238,58, 194,236, 5
8,194,208, 137,172,959, 194, 185, 128, 255
3

16;2 DATAL196., 141, 62,194,158.8. 19% ., 22
287.176,22.189, 161,194, 188,74, 2414

1022 DATA124.141.7.212.140.8,212, 173
.68.194,141.11.212, 238,59, 194, 22194
1824 DATA9E, 224,239.144,27,138,41.15
.25, 143, 193,248, 9. 238, 143, 193, 2268
1625 DATAR169.4,141,5%,194,96, 173,74,
194,41.5,141.78.194.96.2. 1645

1826 DATAL38,41,15,141,10,212, 200, 18
5.0,196,141,12,212,185,128, 196, 2612
1627 DATA141,13.212.288,185,8.,155.,14
1,2.212,185.128. 196,41, 254, 141, 2254
1825 DATHES, 194.9,1.141,68,194,238.5
9.194,238.59., 194, 238,59, 194, 2145
19429 DATR26GE.137.172.68.194, 185,128,
13?.141.63,194,]9@,9,19?,22#,28?.249

7
1638 DATHLIVE.22.189.161.194,183,74. 1
94.141,14.212,1468.15,212,173,65.2174

1931 DATAIB34,141.18,212,238,68.194.59
6,224, 239,144, 27, 138,41, 15,285,215

1032 DATAS. 134,247.5,238.6, 194,155, @
141.80.154.96, 173,708,194, 1984

1633 DATA41,3,141.70,194,96,2,1538 .41
»15,141,17,212. 2664, 185,08, 1496

1834 DRATR157,141.19,212, 185, 128,157,
141,26.212,286, 185,8,197. 141,16, 2191

1835 DATAZ1Z.185.128,137,41,254, 141,
65,194.59.1.141,89,1594,238,60. 2134
1936 DATA194.238.6@,194,238,60.194,2
P&.137,96,74.79,61,11,11,11, 1866
1837 DATA32,32.32,33,33.33,08,1,1.,255
210102,2,2.,2,462

1838 ATA2,2,2,3.3,3.3,3,4,4.4,4.5.,5
+5,6,58

1839 DATAG.€.7.7.8.8.9.9
12,1314, 15,157

1840 DATH1E,17.12,19,20,21,22,24.25.
27.28,38,32,34,36, 38,487

1841 DATA44,43.45,. 48,51 ,54,57.61.64,
68.72,76,81,8B6.91,96,1833

1842 DATA1BZ,198.11%,122,129.137,145
+153.163.172,183, 133,205, 217,234, 244
2nls

1843 DATAA, 205,233,6,37,69. 184,148, 1
79.220,8,54, 103,155,216, 12,1735

1844 DATA?3.139.208,2%, 183, 185. 16, 18
8.206,53,163,23. 147,21, 159.508, 1679
1845 DATHZBS.114.32,216,156,187,78,4
7.37.42,63,100,154,227,63,177. 1818
1846 DIATASE.214,141.94,75.85, 126 . 208

16, 18,11 .12

h----------------------L
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52.193,127,97,111 172,126 . 1838, 28e2
1847 DATHI49,169,252,161,185, 148 254
,194,223,88,52,128,43,83,247, 31,2311

1848 DATAZ1@.25,252,133,189,176, 103,
9,9,0.68.5,9,2,8,15,1183
1858 END

St

SERENATA SID
SID-EDITOR

REM S1D EDITOK

REM m. I, CLIFFOKRD

KEM 2323 W. BAMCROFT 5T

KEM TOLEDU., DH 43887

& FRINT"[CLRIC4CRSEDILRYSONJCHRGANDO
[SFCILENGUAJELSFC IMAGUINR"

18 IFPEEK(49152,<>169THENLORD"COL, CH
H&", 8,1

20 PRINT"C(CLRILSCRSRDIL146FC ILRYS0ON]

Lo o —

48 FORX=AT6 READNVXD  HEAT
S8 HH=12#4095+256R3  PA=NA-4 DA=HR+1Z

OLSFCIEDITARLSFLCIIN/ES " S 08 [FUSCO"N!
THEN=BY

60 PRINT"[CKSRDOJIRYSUNIBURKRANDOLSPC ]
LHLSPCIMEMORIH"

65 FORZ=0TOZ: FPUREPAR+X, @ NERT

[SPCISIDISFCIEDITURCSPC IIKYSOFF 1L 2CRSKRD]

59 IHPUT"L[JLk=RDINUEYALSFUIMELODIALSFL]

7d FURY=8T0Z H=HH+ZTe%Y

75 FORA=QTO255 POKER+X, 8 HEXT ‘HEXT

88 POMEFA+3.1%

9@ GOsUBledy

190 FURY=8TO0Z: N=1:GOSUBSYE  GUSUBIGM

NEXTY - GOTOZa8

329 KEM A% VALURES DE LHS HUTHSZ %¢

338 GOSUBI 00

339 TT=8

349 FORN=3TUl26 PRINT"[(HOM]L(Z0CRSKD)

NOTHLSFCI#" , H-<

345 NT=FEEK (MH+2Sc#Y+N)  U=FEEK(DA+25

E#Y+M) - IFNT=BTHENNT=1

350 IFNTOZ39THENN$="RE" '0OC=NT=-244 LU

TOS19

355 1FNT22U? THENMS="CV" ( OC=NT-215 LD

TO418

368 IFNT=oeTHENNS="R" . OC=4 GUTU41u

365 OC=IMT«NT Lle? - T=NT-DC#12 D=0+
IFT=BTHENT=12 UC=UC-1

370 IFT=1ANDNY (1 )= STHEHMS="8" L1

-1:50T0410

372 IFT=18ANDNY (& =2 THENNE="L#" -LUTO

414

375 1FT=2ANDMY 1 =1 THENMS="E" ‘L3l

-1:00UTO418

380 Y=Z

365 IFT=NV Y ) THERNS =CHR$ oS+ ) LUTUS
1

398 IFTC<NVCY THENMSSCHRES cad Y+ "#" [

UTo418

395 IFY21ANDY<ETHENY=%Y+1 . GOTU3E5

400 IFY=nTHENY=0 0LOTO385

405 1FY=dTHENY=1 GOTO385

L N Tt e W T AT

51 98. MADRID

COMMODORE

ORDENADORES - PERIFERICOS - SOFTWARE

SERVICIO TECNICO

ENVIOS A PROVINCIAS

SI NO LO ENCUENTRA EN MICROTERSA OLVIDELO
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419 PRINTY[220R5RRICISSPCILCRSILS "

415 PRINTY[2ZLRERRI"NS" , "MIDFC5TRE U
Cra2) Y "MILS{STR$CD) 22" [LRSKRLIY

429 INPUT"HOTH, UCTAYR . DURHCTON" i H&, 0
cC.D

425 IFN$="RE"THENMT=24+00 - GLITD459

438 IFM$="CV"THENM=N+1  LULLESYO - LusU
B1700 GUOTU465

435 IFN$="R"THEHNT =5t LOTO455

440 [FOCCIOROLZZTHENPRINT" LECRSRUT"
GOTO416

445 T=ASCI{N&)-eS HT=HY(T:+12#(0C-12
IFNTCBTHENNT =@

453 IFRIGHT#(NE, 1)="8#"THENNT=NT+1

455 PUKEMA+2SeaV+H, NT POKEDH+Se#y+H

F) D TT=TT+D

460 IFHT 2233 THENN=127

465 HEATH:POKENR+ZSofy+127, 2409 FORELD
A+eSeRy+127,1

478 PRINT"L[CLRILSCRSRDILHISPC JDUFHLCT
OMCSPCITOTALLSFCIDELSPC IESTRISFL VD2
"CPRINTY[CRSRDIEZLSPCIDE"  TT, "SEMICO
RCHEAS"

475 FRINT"[3CRSKIDIPULSHLSFCILRYSONII3EPC]
ESPRCIOLIZSFCILRVSOFF JLSPCIPHRHALSFPCIS
EGUIR"

480 PRINT"[CRSKRDIFULSHLSPCIIRYSUNTLSPC]
RLSPLCICRYVEOFFILSPCIPARAL SPC 1VOLVERLSFC]
ALSPCIINTRODUCIRL4SFCIESTRISPCIVOZ. "

485 GETA$ 1FA$=""|HEMN4E5

454 TFA$="K"THENS30

495 KETURN

457 REM #% ENYOLVENTE =&

508 FRIMNT"[CLRILSCRSKUIPARHISPCILALSPLC]
VOZLSPCI#" v+l " [CRSRDI"

B0 ZePEEKCNA+VAZSE+N) HT=INT(Z/ 160
DE=Z-16MHT

528 PRIMT"[14CRSRRI"AT"[CRESRUI"

538 INPUT"HTHUUELSFCIC@-152"iAT:1FAT
{BORAT2> 15THENSZB

S48 PRINT"[CRSRDIL13CKSRRI"DE" [2CRERY]
550 INPUT"[CRSRDICAIDRLSPCI(@~1%>",D

E - IFDECOORDE> 1 STHENS4 @

S50 POKENA+YAZS5+N, 1EMAT+DE

570 Z2=PEEK(DR+N+/#2SE) SU=INT(Z 167"
RE=Z-16#5U

59@ PRINT"[CRSRDI[LZI1CRSRK]"SU"[ZCRSRI]

660 INPUT"[CRSRDISOSTENIMIENTOLSPCIC
8-15)", S0 IFSU<CBORSU> 1 STHENSS@
618 PRINT"LCKRSRDI[16CRSRR]"RE" [2CRSRUI

620 INPUT"[CRSKDIRELAJACIOMCISPCIC(B-1
S)"JRE' IFRE<BOURRE15THEN61@

630 PUKEDA+M+/#256, 16KSU+RE ‘ N=N+1

648 FV=FEEK (DH+N+Y/#256) ‘R¥="N": [F(FY
AMD4) THEMR$="5"

650 S#="H"'IF(FVANDZ) THENS#="5"

660 PY=INT(PV/16) WV=—(PV=2)-Z#(PV=4
)-cH(PY=8+1

670 PRINT"[CRSKDILLICKRSRRI"WY" [ZCRSRU]

680 INPUT"[CRERDIOMDALSPCIC1-42" WY
1FUY<10RWY >4 THEHE?Y

698 IFWV=1THEMFRINT" [CRSRDILSFCIMODU
LARLSPCIENISPCIAHILLOLSFCICONLSFCILA
[SPCIVO2Z",;V-3#(V=8),

760 IFWY=1THENPRINT"{5/H)[2CR5SRR]"R$
"[3CRSKRL1",) : INPUTR$

716 FRINT"[CRSKDILSPCISINCRONIZARLSPC]
CONLSFCILALSPCIYOZ" ) V-3k(V=8),

728 PRINT"(S5/M)[2CRSKRR]"S$" [SCRSRL1"
;- INPUTSS

738 PY=2tilV-1 alE-44(R$="5")~R(5S$=
"S" ) PUKED+A+N+Y4256, PV

740 P1=PEEK (NH+zSoc#V+N-< ) HND15: P2=FE
EKCHA+H+YAZ5E )  FU=cSemFl+P2

750 IFWY<I3THEH 90

7680 PRINT"[ZSCRERK]"FW" [CRSRUTY

778 IHMPUT"ANCHOLSPC JDELSPLIPULSOL SFL
C=4935) ", P IFFNSUORPUZ 4035 THENS 9.
788 PLl=INT(PUW/2%6) P2Z=FH-2564F1

79@ POKE (MA+25Sc#YV+M), P2 FOKECHA+ZO0*
V+h=2), P1+208 RETURN

799

500 PRINT"[CLRIL3CRSRDI[ZCRSRRIELIGE
[SPCIUNALSPCIOFCION: [CRERDIY

810 FPRINT"[3SPCIIZISFLICAMEIRRLSFLIO
NDALETC" - PRINT"L[3SPCIZD[SPLICHAMEIRRLISFC]
VALORES[SPCIDELSFLCILASISPCINOTHS"

815 PRINT"([35PC132[SPCICAMBIARACOLOC
ARLSFCIFILTRO"

828 PRIMT"[3SPCI4Z[SPCIINTERFRETARLZPL]
LACLSPCICANCION" PRINT"[3SPCISHISPCIS
ALYARISFCILACSFCICANCIONAF INALIZARLCRSKD]
538 IMPUT"HUMERC",C

840 IFCTIORCSSTHENZOHE

350 ONCGUTODe?8, ssd, 958, 594, 190

578 FORV=0TOZ N=1'GUSUBSBB: NEXTY - GOT
Jgoa

856G INFUT"[ZCRSKDIPARALSFCIQUELSPLIV
oz, IFYC10RY>3THENGBE

ceiS HOSUB1Z8

899 V=Y-1: 00SUES5: GUTUBLY

9@ IMPUT"[CRSRDIALSPCIQUELSFCITEMFOD
;TP

0% PRINT"(2CRSRDIPULSHISPCIIRVSUNILSPC]
QLSPCIIRVSOFF JLSFCIPARALSFCIFARARLSPL]
LALSPCICANCION"

918 FOKE7E®. TP 5Y547154

928 IFFEEKL 7288 ,)=49THENSBUO

930 GETAHS: IFRF<C"R"THENSZE

9413 =YS43544 . REM PARADA

245 LOTUzBe

949 KEM ## FILTROS e

950 FRINT"[CLRI[4CRSKDIFILTROSCZCRERD]
955 Z=FEEK(FH,+z#FEEK FH+1)

9e8 PRINT"[16CRSKRI"Z"[CRSRUI"

965 IMFUT"CORTELSFC1<(w-2847,",CF IFC
FCBORCF 2847 THENSEE

970 CH=INT(CF/8): POKEPH.CF-8#CH:POKE
PA+1.,CH

975 Z=PEEK(PR+Z)  FL=@

960 FRINT"[19CRSKRI"INT(Z/16) " [CRSKU]
385 INPUTYRESONANC LRLSFClCB-15)" KS:
IFRSCBORKSS 1 STHENS GG

950 FORY=8TOZ FRIMT"[17CRSKERI"CHR$C(T
S+114CC2ANDLCZ Moo/ 21 ) )" [CRESRUD"
995 PRIMT"FILTROLSPCIVOZ" ) V+1,"C(5/H)
U INPUTOS  IFQE="S" THENFL=FL+2 1
1008 MEXT FL=FL+1c#RS FUKEFAYZ, FL
1618 Z=FEEK(FH+3) M=9

1928 PRINT"[1OCRERRE]"CHRE(TE+]1 1HCCZA
HD1&£3/16) )" [CRSRLIT"

1030 INPUT"PASAERJO", 0% : [FU$="5"THEN
M=1s

1848 PRINT"[11CKRSRRI"CHES 7o+l 14 2R
HD32)/520 0" [LRSRLIDY

1950 INPUT"PASABANDA" Q% IFG#="2"THE
NM=M+32

1968 PRINT"[10CRSREI"CHR$C7S+1 1% (ZH
NDed ) /a4 3" [CRSRUDY

1878 INPUT"PASAALTO", Q% [FUs$="S"THEN
M=M+E4

188 PRINT"[ZICKRSKRI"CHR$ (Fo+1 1#CC2A
MDO12E8)/128) )" [CRZRUD"

1829 INPUT"YOZLSPCI3[SPCIAPHGHDALSFC]
CSANLY, Q8 IFOE="5"THENM=M+125

1100 PRINT"[1S5CRSRE]"ZAND15" [CRSKUI"




-

1110 INPUT"VOLUMENLSPCIC1-15)"; VL | IF [SHIFTRICCOMMG 1"

YL Z1ORVL>1STHEN1 160 1738 PRINT" [COMMZILSHIFTCICLLOMMT IESSHIFTC)
11286 FOKEPA+3., M+YVL BISHIFTCILCOMMS]"

1158 GOTOEBE 1735 PRINT"[ZSPCIALCOMMTICLSSHIFTLIGLSPL]
1599 REM ## AJUSTA TECLAS ## (SHIFTEIL4SPCIISHIFTOIC 105PCILCOMMG]

ledd RESTURE FORX=0TO& : READMY X i NEX "

! : 3 - bty ¥ o 1748 PRINT"[2SPCIFCCOMMT 1CSSHIFTCIELSPC)

S 0 L RCLR I L LR SREIAJUS TRRLSPC) 4[3SPCICSHIFTQILCOMMG 1L 25PC =0 SPCI2I4SPC]
L\HE SPI'.'J TONAL IDRDLSPCIPARALSFLCILALSPC] [SHIFTWICCOMMGIL2SPLI=[SPCIB"

ST : 1745 PRINT"(2SFCIDLCOMMTICSSHIFTCICISHIFTC]
1620 PRINT"ENTRALSPCILASISPC INOTHS[SPC ) CCOMMX "

QUELSPCISONCSPCI#" PRINT"(SPCIFORLSFC] 1758 PRINT"CCOMMAILSHIFTC JELCOMMT 1LSSHIFTC]
EJEMPLO: [SPCIREDCSFC]C(BLSPCISICSPCIN ALESPCICSHIFTOIE 165PC] LCOMMGT "

INGUNR [SFCIL2CRSRDT"

le2a INFUTKS®

16325 IFK$="8"THEN1£60

ledd FURZ=1TOLENCKS) -‘Y=ASC(MIDS(K$,2Z
s 1 0-B3 NV (Y =NVIY)+1 T HEXTZ

lesd PRINT"[2CRSKDIINTRODUCELSPCILAS

1755 PRINT"[SHIFTEILSPCIGLCOMMT 1(SSHIFTC)
FISSPCICSHIFTUICCOMMG] . [SPCISLSPCIZ4SPC]
[SHIFTWICCOMMG], CSPCI=[SPCI12"

1768 PRINT"3[SPCIELCOMMTILSSHIFTCID"

1765 PRINT"[COMMZICSHIFTCICLCOMMTICSSHIFTC)

LSPCINOTASISPCIQUELSPCISONLSPCIBEMOL BLSKIFTCILCOMMEIL45PCILCOMMG] "

s . 1778 PRINT"[2SPCIALCOMMTILSSHIFTCIGLSFL ]
1670 INPUTKS - IFK3="0" THENRE TURN 203SPCILSHIFTRILCOMMG ] [25PC 1=[ SPC14[45PC]
1650 FORZ=1TOLENCKS) : Y=RSC(MIDSCKS, 2  SHIFTWMILI5PCI=FSPET1E"
»1)2=63 NV (Y)mNV(¥)~1:NEXTZ 1775 PRINT"[CRSRDIL3SFCISILENCIO: [SPC]
le22 E;;Q?? 13 - 7 g F. @, DURACTON"

1695 DATA11,13,2.4,6,7,9 788 PRINT"CAMBIARCSPCIENVOLVENTE (Y

1708 PRINT"[CLRIVALORESLSPCIDECSPCIL B e PRANTLGE

HSLSPCINOTHS | CCRSKRDIM

- ro i, 2 1798 FEINT"[45FCIFIN: [SPCIRE  NUMEROLSPC]
1718 PRINT"[1cSPCILSHIFTOIL1BSFCILCOMMG] -

DE[SPCIREPETICIONES, L135PCITIEMFOLSFC]
AMTESISFCIDELSFCILA"

1715 PRIMT"[Z2SPCIGLCOMMTILSSHIFTCIFLASPC) 1721 PRINT"[SPCIREFETICION"
CSRIFTOI LSSk d=LEFCI1[45PCIISHIFTRILCOMMG] 1795 RETURHN

. [SPCI=[SPCIE" 1508 KEM COUMFRFUEEH TOMAL IDAD
1720 PRINT"SLSPCIECCOMMTILSSHIFTCIDISSPL] 1819 RESTORE Sk$="" . FKg=""

5

NUEVOS
PROGRAMAS PARA
Y8 B 8 cOMMODORE-64

SERVIOS DE INFORMATICA

® SEINCONTA : Contabilidad 1000 cuentas, 4275apuntes).
Todas las consultas por pantalla o impresora.
Posibilidad de generar varias contabilidades.
Contrapartida automatica.

® SEINTEXT : Potente Tratamiento de Textos en espanol.
Facilmanejo - acceso por ment.

® SEINDATA : Base de datos.Compatible con SEINTEXT.
® CALCULO DE ESTRUCTURAS.
® MEDICIONES Y PRESUPUESTOS.

Proyectamos cualquier sistema de HARDWARE y SOFTWARE

Pida informacion ‘B 976 - 226974
SEINFO S.L. Avda.Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
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1220 FORY=0T0e RERD: - IFHY (Yo 2 KTHENGK
F=SKFrLHES 5+ )
1830 IFNVIY 1 A THENFK#=FES+CHRS cc5+1)

1848 HEATY IFSKE=""THENSK#&="H41NGUMAH"

1650 IFFRI=""THENFKF="NIMGUHH"

1asd PRINT" TOMAL LDADCSFC JRCTUAL - CCRSRD]
CPRINTYSOSTEHIDOS  [ZFL1"2KS

1878 FRINT"BEMOLES CSFUC1".FK3

g8 PRINT"OK[SPCI(S/H) (35 C1SI3CRSRL]
v INPUTOS  IFO$="S" THEMRETURN

1g20 LOTO1E00

1990 PRINT"[CLRILSCRERDIPUIERESISFC]
SALYARLSFCILALSPCICANCION" - INPUT" (5/
N)", ¥

1918 IFQ$="N"THEHEND

1920 IFR$<" 5" THEN] 980

2008 REM ### SHLVAR CHNCIOHES %##%
2005 Fs=""

2818 IMFUT"LCRSRDINOMBRE".F&: IFF$=""
THEH G 1@

2028 F3=F§+", SHG"

2039 FOKE187.FPEEKC(T1) ‘POKE188.FEEK(Y
2040 FH=FEEK 187 1 +25EaFEEK (188 )

2050 FOKE1G3, PEEK(FRY

2o FOKE187,PEEK(FR+1) FOKE188,FEEK
(FA+Z2

2078 FOREZS] ., POKEZSZ, 192

2088 POKEl26,8 POKEL18S, 1

2090 PUKEYZ9,251 FOKE?81.0: FPOKETEZ, 1
a3

2180 SYSES496

2118 PRINT"HECHULCRSRDI" -EMD
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SERENATA SID
SID-DEMO

18 REM DATHS DE CAHCION

£8 PRINT"LCLRILSCRERDILSCRERR][RYS0ON]
[SPCIUNLSFLC IMOMENTO, LSPCIPORCSPCIFRY
URI'

30 HD=4991e

35 FORL=1TO47¢

48 FORX=0TO15 READB:C=C+B FUKEAD+A. B
SNEKT

58 READK : IFC<>KTHENFRINT"ERRORLSFCIE
NESPCILALSPCILIMER" ; 16@0+L - END

by C=0 HD=HD+16 HEXTL

1660 PRIMT"LAISPCICANCIONCSFCIESTHLSFC]
ENLSPCIMEMORIA. [CRSRDI"

1608 REM ##4% DHTOS #kk

1601 LATAO.B@. 152,15,285,66.127,57,5
6,57,54,86,57,56,57,54, 1222

1882 DATABE.S7,56,57,62.64,6£,62, 73,
86,73,62,73,62,64,62, 1861

1083 DATHGZ, 73,86, 73.62,73,71,56,71,
73.71,059,86,57,56,37, 1126

1604 DATHS4,86.57.56,57.54,86,57. 56,
57,62,64,62.62,73.86, 1025

1065 DATRBE.64,63.64,62.62,73,86.71,
57.58.71,73.62,57,58, 1067

16b6 DATA71.,58,71.,71,55,54,52,71,55,
56,54,56.,57.57,54,52, 944

1607? DATAHSE.S57,57.62.64,62,73.64,71,
57,73,73,62.64,62,73, 1824

1698 DATHs4.71,57.,62,62.241.0.08,,0.0
,8,8,9,8,0,557

10062 DATHY.8,0,246.6,165.16.2.2.4.4.
4,2.2,9.49,4439

1010 DATR4,2.2.4.,4,4,4,4.4,4,2,2.4.,4
+4,4,58

1611 DHTH4.4,4,2.2,4.4.4,2,2,4.4,4.2
2%, 52

1812 DATA4.4.2,2.4, 4.4, 2, 2,4.4,4.4.,4
1 4,4,56

1815 DATA4.6,¢.,6.2,4,4,4.4.4.,4,4.9,8
,4.4,68

1014 DATAS.4.,4.4.4.4.4,<4,4.,9.5.4.49,
4,4.,4,592

1915 DHTH4, 16.4,4.4.4,12.4,12.4.16.4
4,4.4,12,112

1016 DATA4,12.4,16.,4,1<.8,8,0.0.08.0.
9,8,0,8,52

1817 DATHB.8,06,1,288,9,127,54, 53,54,
S@,86,54,53, 54,508,853

1618 DATHABE, Bo, 58, 56,55, 55,86, 57,59,
55.55,55,55. 55,55, 86, 1066

1919 DATASS,S?,55,56.593.54,54,86,54.
53.54,58,66,54,53,54,958

1628 DRTHSE@,8€,86,56,56,55,55.86,57,
57,57.,57,57.,55,86,55, 1883

1621 DHATRSS,SS,55,54,86.,55,54, 55,355,
59,45,43,06,43,60,43, 329

1622 DATABS,58,52,53.,54,58, 53, 54,34,
45,43,42.85, 42, 86,42, 852

1823 DRATHBE.42,42,42,40.43,33,43,40.
49,33.49.40,43,33.43, 761

1824 DATH49,47,43,86,43,42,44.2491.0.
0,0,0,9,0,9,0,584

1825 DATAB.B.,0,240,0.8,64,2,2.4.4.4,
2,2:4,4,332

1626 DATR4.4.8,8.,4,49,4.£.2,4.4.4.4.4
+4,4,68

1627 DATA4.4.4,4.4,4,4,4,2,.2.4,4.4,2
+2:4,56

1628 DATA4.4.,4.8,8,4.4,4.4,6.2,6.2.,8
+4,4,76

1825 DATAB.4,4,B.,12.4.4,4.4,4.4.4.4,
4,4.4,50

1630 DATA4.4,4,4,4,4,4,49.4,4,4,4.4.4
. 4,4,04

1631 DATA4.4.4,4.4.4.4,4.4,4.,4,4.4.4
144,64

1832 DATA4.4.4,32,4.16.4,12.0.8,0.0,
6,6.,8,0.50

1633 DHTR@.8.8,1,208,9, 127,86, 38, 85,
33.,86,38.,56,33.,66, 317

1034 DATASW,29.,28.86, 33,06, 28,86, 33,
86,48,86,33,86,28,86,872

1835 DHTAH33,86,26,086,33,86,38,86,33,
BE. 38,086, 33,86,30.29,835

1836 DATAZE,86,33,86,€1,68.61,55,53,
45,28,33,40.,43, 45,38, 8035

1637 DHTHER,410,86,33,85,28,86,33,486,
408,49,47,33,38,86,43, 582

1838 DHATHBE,38,86.45,86,36,49.,47., 33,
BE,33,43.,40,43,33,43,629

1839 DATA4©,49,33,36,38,47,33,30. 26,
241,8,0,0.6,08.8.63

1846 DATRG.0.0,0.0,0.0.0,0.0,0.,0.0.0
,8,0,0

1841 DHTAO.8.0,240,0.06.64.4.4.4.,4.4,
4;4:444)349

1642 DATAB.8.4,4.4.4.4,4,4.4,4,4.4.4
4.4,72

1043 DATH4.4.4.4.4,4,4.4.4.,4.4.4.4.4
JBJS’?;—'

1944 DHTH“‘J4}‘:4)512)6}2)41418:4)414
1418;?2

1845 DATAB.4.4.4.4.,4.4,4,4.,8,6.8.8.4
J4l4384

1846 DATA4.4,4.4,4,8.5,8.8.56.4.4.4,
4.4.4,132

1047 DATA4.4.4,4.6.2.4.%.4,12.8.08.0.
4,0.0,48

1658 END

SN




P.V.P. 2.950 Ptas.
Precio adjuntando boletin: 2.500 P ts.

GRAN PINZA

REGLA
RELOJ CALCULADORA

® Reloj con posicién “vertical” para
mds facil lectura.

® Calculadora “extraible” de la
regla con las 4 funciones elementales

(+, —, X, ), posee raiz y % asi

como memoria.
® Tabla de conversion de medidas
impresa en la regla.

{en madera barnizada)
Sirve tanto de pisapapeles como
para sujetarlos, lleva impresos los
distintivos de todas nuestras
publicaciones.

CAMISETA DE FELPA

® Estampada en el anverso con el
distintivo de Commodore World y en
el reverso con el distintivo de las
publicaciones hermanas,
MicroSistemas y PC World.

P.V.P. 1.950 Ptas.
Precio adjuntando boletin: 1 .500 P tas.

P.V.P. 400 Ptas.
Precio adjuntando boletin: 300 PtaS.

BOUTIQUE
Commodore World

Si eres ‘“commodoriano’
: ... 111Que lo sepan!!!

BOUTIQUE Commodore World - Boletin de Pedido

NOMBRE 7505 it i sasl o taa e rers-neainsgsarss oo s snsiy DESEO ME ENVIEN LA CANTIDAD DE:
DIRECCION .. O REGLAS RELOJ-CALCULADORAS A 2.500 Ptas.
POBLACION .... s c/u.

R ina) PRO\I\(I-\ O CAMISETAS DE FELPA A 1.500 Ptas. c/u.
TELEF.: - TALLAS MEDIANAS 0 o GRANDE ©

O GRAN PINZA A 300 Ptas. c/u.
FORMA DE PAGO

O Cheque por valor de .............cccooerevvnrerinnnns pesetas X :
O Envio giro n® ..... " } + 100 Ptas. por gastos de envio por unidad.

ENVIAR A COMMODORE WORLD & C/BARQUILLO, 21-3¢ IZQDA. ® 28004 MADRID



Por Thomas H. SIMMONDS, Jr. (RUN EE.UL.)

Adaprado por Alvare IBANEZ. Traducido por Valerie SHANKS

Volando con el VIC

A ver si eres capaz de despegar
y volar tu avion a través del caiion sin chocar con las paredes ni con los aviones que vienen

olando con el VIC™ es un juego
tipo ‘‘arcade™, para jugar con
joystick en el VIC-20 no ampliado.

I'enes que despegar vy volar a través del

en direccion contraria.

VIC-20 NO AMPLIADO
CINTA O DISCO

cafion sin chocar con las paredes ni con
los otros aviones. Si llegas a los 2.460
puntos, el mensaje “LO HICISTE"
aparecera en pantalla. Hay cuatro nive-
les de dificultad. Van desde un juego
| corto (C) y posible (P) hasta un
juego largo (L) e imposible (1).
No conozco a nadie que haya
llegado al nivel mas dificil,
dado la forma en que esta
programado el juego.

-

Descripeion del programa

El programa esta escrito en {
Basic, prestando mucha
atencion a la estructura al e
bucle principal del juego para '
que vaya lo mas rapido posible.
Dada la memoria limitada del VIC
no ampliado, se carga el programa en
dos partes:

El Listado | presenta las instrucciones
e introduce en la memoria, mediante
unos pokes, los datos para los 60 carac-
teres personalizados. Finalmente, los
512 bytes de memoria de caracteres per-
sonalizados estan protegidos, y el Listado
2, el programa principal, esta cargado y
ejecutado mediante el uso de unos pokes en
el buffer del teclado.

El Listado 2 consiste en tres secciones
principales: la inicializacion, el aeropuerto
y las maniobras en el cafion. La parte del
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juego dedicada al aeropuerto, una subru-
tina localizada al final del programa, con-
siste en la inicializacion, las sentencias que
dibujan el aeropuerto y las maniobras del
avion, La siguiente seccion contiene la ini-
cializacion del candn, el
bucle de wvuelo por el
cafnon, y las rutinas de
choque y explosion
y la puntuacion

Para
cargar los
programas, |
teclea pri- |
mero el Lis-
tado 1. Sivas
a salvar el pro- |
grama en disco,
omite la linea 130 y
quita las sentencias REM de las
lineas 140 y 150. ‘
I'en cuidado al teclear la sentencia
Data, va que contienen los caracteres
personalizados de las rutinas del aero-
puerto y del cafion, Salva el programa ‘
antes de ejecutarlo.
Segundo, teclea el Listado 2, y sil-
valo con el nombre “F0" si estds uti-
lizando la unidad de discos. Si estas
\ utilizando cinta, salva el Listado 2
| directamente después del Listado
[. De esa forma, cuando se ejecuta
el Listado 1, el Listado 2 se carga v
se ejecuta automaticamente.
A continuacion se presenta una
descripcion mas detallada del Listado
2 y del bucle del juego.

Inicializacion

Los parametros necesarios para la
inicializacion se encuentran en tres sec-
ciones del programa: al principio, para
establecer el nivel de dificultad v el color
de la pantalla, y para activar los carac-




teres personalizados; en la subrutina del
aeropuerto, para establecer las senten-
cias que dibujan los caracteres persona-
lizados para crear el aeropuerto, y luego
para determinar el sonido, las constan-
tes del joystick y la posicion inicial del
avion; en la rutina del cafién, para ini-
cializar las dimensiones de los “arrays”™,
los **strings™ y la posicion inicial de la
entrada del canén y el avion.

En la subrutina del aeropueto, el
avion aparece en pantalla, se detecta la
direccion del joystick, y el avién se
mueve de acuerdo con esto. Se incluyen
sentencias If... Then para determinar si
el avion se encuentra dentro de los limi-
tes de la pantalla, si ha chocado con
cualquier cosa en el aeropuerto vy,
finalmente, si se dirige al sur hacia el
caiion. Cuando se cumple esta tltima
condicién, la parte del programa que
incluye el movimiento por el cafién
asume el control del avién. Como veris
ahora, el bucle del cafién estd progra-
mado aparte para que sea mas rapido.

El caidn

Para empezar, se realizan unas opera-
ciones de “mantenimiento”, incluyendo
fijar los “*strings™ (lineas 100-140) que se
utilizan para crear las sentencias aleato-
rias que determinan la direccién en que
se gira el cafion. Toma nota que a dife-
rencia de otros programas de grificos
parecidos que utilizan sentencias de este
tipo, los cuatro *‘strings” E$ se crean
utilizando caracteres personalizados igua-
les en los bordes del cafién.

Los “strings” E$ se eligen utilizando
el “array” E(LJ), lo que permite que el
cafibn tenga unos bordes suaves a
medida que pasan las secciones hacia la
derecha, la izquierda o recto. La linea
150 utiliza dos sentencias aleatorias —Y,
para localizar la entrada del canon, y X,
para colocar el avion—. La sentencia po-
ke de la linea 160 coloca el cursor en la
penultima fila de la parte inferior de la
pantalla. Aqui se encuentra la primera
sentencia del canon.

Las lineas 170-270 constituyen el
nucleo del juego. Estas forman el bucle
que controla el avion, dibuja el caiién y
detecta los choques. En estas lineas se
han tomado medidas para que este pro-
grama en Basic vaya mas rapido. Por

E | programa no es largo
Y se presta a modificaciones.
Los “‘strings’ en
las lineas 100-140 que
dibujan el canon se
componen en su mayoria
de caracteres
grdficos elegidos al
azar. A medida que juegas,
observa lo que pasa
con estas sentencias.

ejemplo, un bucle For...Next ha sido
empleado en las lineas 170 y 270; esto
resulta mas rapido que usar GOTO 170
en la linea 270.

Se ha empleado el comando RND(0)
en vez del comando mas normal
RND(1), y se han usado puntos (.) para
sustituir los ceros (0) en las lineas 170,
180, 190, 210, 240, 250 y 260; todo esto
aumenta la velocidad del Basic.

Las sentencias If de las lineas 170 y
180 deciden aleatoriamente si el caiion
gira hacia la izquierda, la derecha o
sigue recto. Las lineas 190 y 200 contie-
nen las sentencias If que mantienen el
cafién en pantalla. En la linea 210, el
aviéon baja por la pantalla y se com-
prueba para ver si lleg6 a pasar por el
cafién. Si quieres un juego mas largo o
mas corto, puedes modificar la variable
W en las lineas 20 v 30.

En la linea 220, la primera sentencia
calcula Q$, el “'string” que dibuja en
pantalla; a continuacién el color actual
del avion se convierte en el color del
fondo mediante unos pokes para prepa-
rar el movimiento. El “string” Q$ se
imprime en la parte inferior de la panta-
lla y todas las otras lineas son empuja-
das hacia arriba, dando la impresion de
que el avion se estd desplazando por el
cafién. A continuacion, se actualiza la
posicion del avion y éste se convierte en
amarillo mediante unos pokes para que
vuelva a ser visible. Finalmente, K
asume el valor de X. Se detecta el cho-
que con la pared o con otro avién

mediante la sentencia If...Then de la
linea siguiente.

La linea 240 utiliza los pokes para
sacar aviones de colores al azar. La fre-
cuencia con que aparecen estos aviones
estd controlada por la variable D, fijada
por la opcién posible/imposible. Puedes
cambiar el juego para que resulte mas
facil o mas dificil si cambias el valor de
la variable D en la linea 20.

Las dos lineas siguientes leen el joy-
stick, modifican X, la posicion del avion,
y fijan P, el caracter personalizado para
que el avion vaya hacia la derecha,
izquierda o recto. La ultima linea del
bucle es una sencilla Next y vuelve a
enviar el programa por el bucle.

Ultimas Rutinas y Modificaciones

Las lineas 280 y 290 producen los
efectos visuales y sonoros del choque.
La pantalla tiembla haciendo un poke
en la direccién localizada en el centro de
la pantalla a la vez que los colores de la
pantalla se cambian aleatoriamente.
Después de la explosion, se actualiza la
puntuacion y los comentarios sobre el
resultado aparecen en pantalla. El juga-
dor tiene que pulsar fuego para volver a
jugar.

El programa no es largo y se presta a
modificaciones. Los *‘strings”™ en las
lineas 100-140 que dibujan el caion se
componen en su mayoria de caracteres
graficos elegidos al azar. A medida que
juegas, observa lo que pasa con estas
sentencias. Veras que cambian los
caracteres individuales. Esto es el resul-
tado de sacar los caracteres graficos de
una parte de la memoria que es el pro-
grama en Basic en vez de la ROM de
caracteres.

Sin embargo, la entrada al cafién y
los caracteres mas inmediatos en cada
lado son muy importantes. Puedes
intentar cambiar la anchura del cafién
para que el juego resulte mas facil. Si
modificas la linea 240, podrias introdu-
cir cualquier obstéculo que no fuese un
avion.

Si el juego resulta demasiado dificil,
puedes fijar la sentencia RND en otro
valor que no sea >0.4 Si lo subes a
>0.67, salen mas secciones rectas en el
cafion, y resulta mucho mas facil ganar.
iQue te diviertas!

LISTADO 1
1 GOTol@

V" [RVSOFF]";
Hs -HEAT PRINT - MEXT

la REM YOLAWNDO CON EL
E ORHFICUS)=FOK T.51MMOMLS

£ FURI=1TOES R=Ax+18 PRINT"[RVSONI"1S
FORJ=1TOB REHDH FRINT

VICCLAKLHDOK D

20 PRINT"[CLRILZCRSKOIL2SPCIIRYE0MTY

SPCIELLSPO IVICIRYST T
?LHNDU[ S SEWIEFOIELLORLIY ICERVEOFT ] 70 PRINT"[CRekDILSFCIDIKIGETELSFL IRl

ARGO"

JOYSTICK"

S0 PRINT"(CRSREDIL4SFCIINS TRUCC TONES"

PRINT" [CRSKRDILSHCIEL LJELSPLILKYSUM]
CLRVSUFFIORTOLSPCIOCSPCIIRYSONIL CRVSOFF ]
40 PRINT"[CRSRDILSFCIUSHISPLCIELLISFC]

68 PRINT"CLRSKRDICSPC IPHRKLESPL JSHL TRLSFL ]
DEL" FRINT"[CRSRDI[SPCIAERUPLERTULSKFL ]
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v PRINTY[CRORDICSSPCILRYSON]ILGRN]
GRAMLSFUICHMICRSRL I CRESRUILRYSOFF JLSHIFTR]
[(RYSOMI[CREKDIONIRYSOFFI"

83 PRIHT“LLRSRD]fszCJPULbHL;Pf]uNnL&PEJ
RUHHLaFL]LDb“ PRINT“ECKbRDJ[:PL]uRHP
1cos"

98 GETHE  IFA$=""THEN9W

e FRINT"[CLRILSCRSRDILZ5PC JCHRGAND
OLSPCIGRAFICOS"

118 FURI=BTOS11 REALCC POKEZ71e8+1.CC
NEXT

128 PUKESE . 28 PUOKESS.,8 CLR

138 POKE194, 1 :PUKE&3] 131 -HEW: END

148 KEM FURE19&, 18 PUKEE3] ., 7o POKEES
Z.111 PUKEE33, 34 - POKEE34. 79  POKEB3S,

4o

156 REM PUKES3S, 34 - FOKES37., 44 - PUKEE3
8,56 PUKES359.55 POKES4@, 131 END

155 REM SI TIENES UNIDRD DE D1=COs,
BORRA LA LINEA 138 ¥ QUITH LUS “KEM

150 KEM DE LHS LIMEHS 148 Y 156.

157 REM LH SEOLNDH PHARTE HA DE SER O
RHEADH CON EL HOMBRE “F@°

155 STOF

1ed DRTAL.G4.210.,216,254, 240, 254, 124

170 DHTRIOZ, 60, 153,219, 285, 146,68, 24

180 DATRL123.42.75.27.127, 15,127, 62
190 DHTHIZE, 192, 229,249,224, 192, 192,
125

Zu@a LHTHL . *..,f 185,7,3,1

218 DHTRZ5S, 255, 254, 252, 224, 132, 143,
§ L]

Zed DATHL1ZE, 192, 224, 224, 240, 254, 255,

rEe
et

238 DHTRZSS, 255, 127.63.7.4,1.1

249 DATA1,1.7.31,31.,63, 255,255

258 DHTHZSS., 294,252, 248, 25,25, 254,
255

268 DATRZSS.127,127,255,127,83,127,2
55

278 DATHB, 127,62,8,8,8,245,8

260 DATHZ4.58, 126,255,219, 155,00, 162

298 LATHZe,90,1,0,0.8,8.0
300 DH1AZ8,57,115,254,54,115,57, 28
3180 DHTH1.54.218.216,£54, 2408, 54,124

a2 LHTRB,. 8,8, 122,66, 114,668, &7

430 DHTRSE, 156,206, 127, 127, 206, 155, 5
L]

S48 DATRIZE.42,75,27.127.15.127,62
350 LATAG.0,@,34.25,.5,8, 0@

368 DATH43.74.67,74.58,0.¢.0

370 DATH14E.9@, 214,82, 52,8,4.8

S0 DATHI39, 116, 36. 35, 3%, 9.6. 0

3989 DATHZ6, 19w, 172, 164,36.8,0.¢

4p@ DATHY.8.4,19,.8,18.6,0

418 DATHE, M, 196,178, 174.,242.170.,8
428 DATHZSZ, 254,243,254, 216.2149.64, 1

430 DATAL.1.1.1.141.1.18

440 DATHZSS,8,3.9,04.4.0,

3459 DRTHEZ, 127, 15,127, 27,7542, 128
46l DHTHE.0.36.52,44,36,0,0

478 DATHG, 14.16. 12,2, 28,048

468 DATAD.G.0.0.6.0,9.6.4

499 DATAZ255, 255,295, 255,250, 255,255,
2595

Sop DHTHZZ24.64.104,111,124,47.41.7
519 DHTHIZ, 12.4.8,0,0,8,8

S28 DHTHE1, 532 . 54,2595, 2,36, 14, 248
S50 DHTHEAG8.4,2,255,2,536, 14, 24

S5@ DATARA.7.9.9.127, 255, 255, 255
560 DATAD, 24,254, 255, 255, 255, 255, 255

972 DATAQ,A.6R,R4,84.124,0.A

SAA DATRA,.3A,32,16.8.16,32.30

596 DATAA . @,3M,32,64,AR4 . 27 1A

AP DATA1A,32.64.64,3°.23,08.0

(10 DIRTAA, KA, KL, R4, Ad R4 . AR, 2

feR DATRZ.2.2.66,60,0.4.4

630 DATA114,162,114.2,151.146,36.0A
540 DATA134,114.138,2,114,132.242,2
£50 DATAR11:Z.13A.242,2.98, 14,94, 2
60 DATAZ22.34,34,28, 52,16, 1A, 1R
70 DATRA4,32,6R,32,F4,7,F64,124
£0A DATRA,.A,.8.7.4.0,0, 255

650 DNATRIZZ . 172,128, 122.1278.12R. 1238,
128

7aA DATAG4.2,124,0,40,€R, 67,56

718 DATAA,.A,A.£2,8,16.R2.08

720 DATAR,.A, 154,213,181, 145.154,4
72 DATA2E,A,18,536,0,72, 3.2

740 [RTAM.G, @, 04,24, 36,24, 24

TS@ [DATAAN, 4R, 30.0, .70, 34, 34, /A

768 DRTAR32,A.6£2.8,16.672.A,.37

77 DATARA. A, 32,208, 208,32,0,92

782 IATAA.A,4,11.11.4.2.4

790 DATRZ4.24,36.24.0.4,.0.0
_
LISTADO 2
26 D=38 W=12 ClU=3noe? SYhe a1y

38 PRINTICLRILECRERDIL 3SPCIIRYEONIC
[RYSOFFIORTOL[SPC I0LSPCIIRYSUNILIRVSOFF ]
ARGOY . IMPUTLS  IFL$="L"THEHK=22

48 FRINT"LCRESEDI[RYSOMIFIRYSOFFILS LB
LECSPCIOISFU IMRYSOUMTTIRYSOFFIMPOS T BL
E"IMPUTFS [FP#="I"THENL=18

Jv 81=1H37? PDkEFU LWS POKES1+2, 114
bn uuLUBssu

70 S=7e80 T=778 C=3z408 R=57133'IFF
=1THEM 154

g6 DIME$<4. DIMECq, 2) FORI=ATO4 FLK]
=@T0Z RERDECI. J) HEATJ HEARTI

90 DATAA.4.2.1.2.4,0.4,2.0.8.8.1.2.4

1680 E$ v="[SHIFTHITCOMMOICSHIFTDILCOMMW]
[SHIFTSILCOMMRITSHIFTEILCOMMTICSHIFTY]
CCOMMY ICSHIFTOILCOMMUITLSHIF TAILCOMMO]
[SHIFTTILCOMMFILSHIFTEICBLE 1TI045R1 )
DICCYNITSHIFTBILCOMMZILSHIFTAILCOMMA]
[SHIFTZILCOMMCILSHIFTRICCOMMBILSHIFTU]
CCOMMMITSHIFTE JICCOMMMITSHIFTL I CCOMML ]
[SHIFTWICCOMME ICSHIFTDOI(COMMHAI"

119 ESC1)="[COMMZISHIFTSI(SHIFTXILSHIFTF]
LCOMMEILEHTFTIICOMMY JLSHIFTLILCOMME]
[SHIFTUILCOMMMILSHIFTLILCOMMMILSHIFTR]
[COMMAILSHIFTEILCOMMDICELK IJCL4SF] T
1[ORHICSHIFTY ICCOMME L SHIFTM I CCOMMG |
[SHIFTEICCOMMHITSHIFTCICCOMMKILSHIFTF]
CCOMMLICSHIFTRICCOMMGICSHIF TR LCOMMK]
[EHIFTOICCOMMEICSHIFTDICCOMMET"

120 E$C2)e" [COMMGICaHIFT+ILCOMMHIISHIFTE]D
[COMMIILSHIFT-IICOMMKICSHIFTLICCOMML]
[SHIFTIICCOMMAITSHIFTGILCOMMSILSHIFTF]
CCOMMDICSHIFTSICOMMF ICBLK JJFL4=PC 15
FICYHI[SHIFTEILCOMMLICSHIFTC 10C0MMR]
[SHIFTHITCOMMEICSHIF TSIM0OMME JLSHIFTG]
[COMMEICSHIFTHILCOMM&ITSHIFTTI(COMME)
[SHIFTEICCOMMUILSHIFTWIDCOMMMI"

130 Edv3o=""

148 E$vdo="[COMMPILSHIFTMICCOMMO]CSHIFTHI
[COMMIILSHIFTVYICCOMMUILSHIFTHILCOMMY]
[SHIFTLICCOMMTICSHIFTIILCOMMRICEHIFTG]

548 IHTHEW, 66,141, 141,145, 161,656,508 [COMMEILSHIFTUIISHIFTEILBLKITEL4SPC]
. P A L S ke -----l
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HICGRHILCOMMR ILCOMMG JLSHIFTCJCCOMMR ]
[SHIFTNILCOMMEILSHIFTV ICCOMMHILSHIFTA]
CCOMMDILCOMMAILCOMMNICSHIFT+I0C0MMC]
[SHIFT=1LCOMMWICSHIFTEILCOMMY 1"

150 Y=INTORNE B 12 +60 X=RND &) %28+4
& Y=l D= =6 Us+4lrd

168 POKEZL14,22 PRINT

178 FORI=1TOSEE : IFRHDC, ). 4THENY=E(Y
2 - YsY+Y=3 GOTOL98

1688 V=ECY, INTLRNDC, J#%2) )

198 [FYCSTRENY=S W=,

208 1FY>18THENY=18 V=1

210 O=0+1 " IFQAWTHENU=, (a=K+22  [FA 46
7THEM. 520

228 0$=MIDFEEF V.Y %) POKEC+K .6 'PR
[MTC$  POKES+A, P+1  POKEC+X, 7 K=¥

230 H=H+1 IFFEEKC(T+& ) »32THEH: B

248 1FRHO., ) aDCI THENPOKEU-Y ., 11 POKEU
L= RNDC, 14

253 P=, PUKEFR,.: PUKEH..
NOL1Z6 =, I THENA=K+1 F=F+1
‘wit POREH. 255 IFC CPEEEPHIANDIG )=, 3T
HENR=# -1 P=P-1

278 HEAXT

288 FORI=1STIMSTER=, 3 POKES]  RMLv9 1 &
la+1u  FORESL+1 9, EHDC@ hed+2 - PORKES L

Lo 1

2978 POKESI+2 -PHDCAY 2SS NEXT - FOKESY,
PPOVESI+2, 114 FNEE=1419, 13

208 IFF1=1THFEMF 1=t EFTIIFN

3@ POKECLL, 242 PRINT'ITLRI[4CRERDIT45FC]
CHACASTELSPCIYISPC 1, .. " FRINT"[CRSRN]
[FERPCIIRVYSONILGRNIFXRPLOTASTELICYHI" (15
nT239

372 FPOKECLH, 242 POKES1+1 , A PRINT"[CLRE]
[4CRSPDIL2SPCIFELICIDADESISFCIN LI P
RINT"[SSPCILOMSPCIMICISTE"

320 55=16: [FD=1ATHENSS=15

344 [FN>NITHENFRINT'[CRERDILSPCINUEY
OfSPCICRYSNAMILFURIRECORD" | H¥SS . FRINT
"[CRSEDI[4SPCIIRYSOMILYEL IRECORT - [RYSON]
[ELK1"HI1 %S5 N1=M:GOTNREA

35A PRINT"ITCRSRNICZSFCITULSPCIFPLINTUAR
CION: [SPCITRYSONICGRHI" i H¥SS  PRINT"[CRSED]
[4SPCICRYEONITYELIRECORD: [FYSNNITBLEK]
"H1¥SE

I6A PRINT"[2CPSRTILCYHIPUILSAISPCICRYSON]
FIEGNLRYENFF TSP IPARALSED ] THGART WHT ]

IF((PEEK(Z A

37A IFC(PEEKCPARIANDRZ <A THENZTA

3RA F=] 'GOTOSA

390 PRINTY[CLRI[SPCI[GRHNI!I 11 ILITILASPI]
[GRMITLSPCICCYNIPIGRNIISSPCIS"  PRINT
"TEPCI ISP ILCYHIRPSALGRHITSPC] [ 35FC ]
(LGP ITCYNIZIGRNILASFCITCYHIRIGRHINSPC]
qll

408 PRINT"[SPCII[SPCICCYHIXYRL2SPCIIRRPN]
ITRSPCIIGRNICISPC ILCYHICIGRMIT 5P ITEYH]
GIGRHIISPCIS" (PRINT"[SPCI I [SPLILCYN]
TUVWLSPCIIGRHN] ! [2CPCITGRHIL TSP IMTYN]
 [ORNILSSPCISY

418 PRINT"[SPCII LIV I LIICRLKITSPC]“[RED]
([GRN1[44444445" FRINT"[1ASFCITELE IM
HIGRNIL[ZEPC IS 2E5PCISTEPCIS"

420 PRINT"[CYHITSEL] [TSECITWHTIALCYN)
FEFCT [SPCY - [SPCICPURPIFICYNILSPL]  [SPC]
‘[EPCICRLKIN IV CPRTHT TRLEILI LI
TR LY )=

430 PRINT"TBLEKIL ' CYELI+CRLKII I
I SPRIMT " TRLEIC I IYELT, TRIKITY

PR EER RS EL Y ECYH ="

440 PRIMTTCRLKIC KLV bty
PRINT"LCYNIISFCI?LSPCI > (SPCITIEPCI?ISPE]
FEPCIZESFCIZLBLKT I V1 [PYH]="

450 PRINT"[145PCITRLEIN I 111" PRINT"[ASFL]
[LHTI M 3SPCITFRURIEXNISRCITICYMI T RLK T

L VT e ] ="

460 PRINT"[SSPCICUHTI#L)[25FCI0CYNTI
I[SPCICBLKICSECIIEE LY

47a PRINT"[ASPCICWMHT 1«[3SPCITCYHI!ITSPC]
[CYHIZLBLKY! VI ILCYHI=" PRINT"[SFCILPLUR]
1011SPCICRLKICSPCI! I IYEL]-[BLE] ! "

480 PRIMT"[SPCICPURIALIISPCITCYHNISIBLE
ILYELY. [BLKI ! TCYNI=" FRINT"[SFLICPLIR

ZCIISPCITRLKILSPCTI I HLIY

490 PA=37127:2=37152 H=Z+2 A=S+]143:F

OKES1+1,5 ' POKESL, 1FAA1=22C1=0 A=A
:B=QA

S@aA A=A+R:FOKER2, A1 :POKEAZ+L . C1 AZ=A
A1=PEEK(R) :C1=PEEK(R+L s

1@ IFFPEEK(AX>3SANDPEEK (R <41 THENH=N
~1A:F1=1:GOSUR2ARA  GATN2SA

520 POKER.F: FOKER+L .7

S3@ Pg=P POKEH, 127 G=(NOTPEEK{Z-1)5R
NDSA-CCPEEK CZIANDL 220 =, ) . POKEH, 255

S4@ P=-22%( (GANDRID, ) +22% ((GANDA S,
—((BAND1 >, Y+ CCGRNDIAS >, O

SEQA P=-1¥C(OANDR >, 1—17%CCGANTT D3, Y-

]
]

1AW CCHANTILA Y, D=1 2% (AHN4 1ER=,
THENP=P?

560 [FACTARATHENR=7ARA+ THT (FHI A, 440
)

S7A IFAXR1AATHEMPREINT"ICLRT" RETLRH
SEA GOTOSAN

¢ Que tienes
un problema?

.Que no sabes
como suscribirte
a Commodore World?

iiiPUES VENGA, LLAMANOS!!!
(91) 231 23 88/95 y (93) 212 73 45
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Musicalc.

Un buen paquete
de programas
musicales

para el C-64

Una de las principales caracteristicas
del C-64 es su capacidad de sintetizar
sonidos. De ello se encarga el SID
(Sound Interface Device), un chip que
controla todas estas funciones.

No obstante, la programacién de
musica en el C-64 no es nada facil. No
existen comandos en BASIC para ello y
el método de los POKES resulta com-
plicado y aburrido —ademas de dificil
de entender.

No es extrafio pues que las casas de
software hayan disefiado programas
musicales, desde los mas sencillos hasta
los més complicados, e incluso acceso-
rios como teclados de Grgano para
conectarlos directamente al ordenador.

Caracteristicas generales

El hardware necesario para utilizar este
paquete de programa es un Commo-
dore-64 y una unidad de discos. La
impresora es opcional, pero conviene
tenerla si se usa el MUSICALC2,

El paquete de programas, disefado
por WAVEFORM y comercializado en
Espafia por IDEALOGIC esti com-
puesto por tres MUSICALCS: el Sinte-
tizador y Secuenciador, el *“‘Scorewri-
ter” (escritor de partituras), vy el
“Keyboard maker” (configurador del
teclado). También se incluyen el “*Musi-
cale african/latin rhythm template™ y el
“Musicalc new wave & rock template2”
que contienen acompafiamientos y me-
lodias preprogramadas.

Musicalcl

Es el programa principal. Emite la
musica y controla la forma de las ondas.
los filtros, voces, etc. Se trata de un pro-
grama hibrido, es decir, medio basic
medio codigo miquina.
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La parte mds caracteristica del MU-
SICALC es el PANEL DE CONTROL.
Consta de las siguientes partes:

A la derecha se encuentra la “rejilla™,
en la que aparecen las tres voces (con
moviéndose

de iz-

distintos colores)

quierda a derecha. Esta rejilla estd com-
puesta de 15 filas de 16 columnas cada
una. El total de notas programables,
teniendo en cuenta que las treinta y dos
melodias diferentes de que se dispone
pueden encadenarse, es de 7.680 notas.

En la parte superior izquierda estan
los controles de las tres voces, indepen-
dientes entre si. Cada uno de ellos puede
variar ¢l tipo de onda y el tipo de envol-
vente (ataque, decaimiento, sosteni-
miento, relajacion).

En la parte inferior derecha se
encuentran los interruptores para conec-
tar/desconectar los filtros, el tipo de fil-
tro que se utiliza (pasabajos, pasa-
banda, pasaaltos, desconexion, voz uno,
voz dos, voz tres y externo) y debajo de
ellos los controles temporizadores, para
variar la velocidad de la musica.

En la parte inferior derecha hay dos
indicadores: *‘sound™ y *score”. El
primero de ellos indica el tipo de
sonido, es decir la posicion de los con-
troles de la parte izquierda de la panta-
lla. El segundo es el indicador del
namero de melodia que se estd ejecu-
tando en ese momento.

Todos los controles de la parte
izquierda de la pantalla son del tipo
“mando deslizante”, es decir, que se
pueden mover arriba y abajo. Para regu-
larlos hay que usar las teclas de funcién.

Ademis de estos controles deslizantes
estan los “‘interruptores” —se usan para
seleccionar el tipo de onda, por ejemplo—

y se conectan y desconectan del mismo
modo.

El acceso a cada uno de estos tipos de
controles se realiza pulsando primero la
tecla “*flecha hacia arriba™ para entrar
en el panel de control y a continuacién
pulsando una de las teclas de la parte
izquierda del ordenador. Las teclas se
corresponden con la posicion que ocu-
pan los controles en la pantalla.

La eleccion entre mandos deslizantes
o0 interruptores se realiza con las teclas
del cursor.

Para realizar operaciones a las que no
se tiene acceso desde el panel de control
—cargar una melodia, por ejemplo—
hay que pulsar simultineamente las
teclas SHIFT y RETURN, con lo que
nos encontraremos ante el mena de
opciones.

Este ment ofrece muchas posibilida-
des, como borrar canciones, listar el
directorio del disco, etc.

manvual de instrucciones

El Ginico programa que se suministra
con manual es el MUSICALC]. El dos
y ¢l tres carecen de él, pues es innecesa-
rio: en cualquier momento podemos
pedirle al ordenador ayuda (help) y nos
respondera con una informacion con-
creta y precisa. Los dos discos de acom-
pafiamiento, el “*New wave & rock tem-
plate2” y el **African/Latin rhythm
template™ tampoco lo llevan, pues tni-
camente contienen datos de melodias
preprogramadas.

Tanto el manual como los textos que
aparecen en la pantalla del ordenador
estdn en inglés, aunque sabemos que
existe una version en castellano, con los
programas también traducidos que es la
que comercializa IDEALOGIC.

Las setenta y dos paginas que com-
ponen el manual comienzan hablando
de lo que es el MUSICALC, de la garan-
tia, de las precauciones que se han de
tomar al salvar programas en el disco y
de la forma de hacer funcionar el pro-
grama.

A continuacion viene un esquema del
panel de control con indicaciones sobre
cada una de sus partes. También habla
sobre los conceptos basicos para pro-
gramar musica y de las posibilidades del

| programa.

Es realmente sencillo aprender como
programar musica, pues ¢l manual te
indica paso a paso las teclas que tienes
que pulsar y lo que pregunta y responde
el ordenador.

También contiene un sumario de
caracteristicas, una especie de glosarig
palabra por palabra.




Esta es sin duda la parte mas com-
pleta del manual, explica qué es y para
qué sirve el comando/funcion/tecla/pa-
labra clave, como se puede acceder
—desde el teclado, el men, el panel—
v, explicaciones sobre lo que es la forma
de una onda, los programas externos
que lleva (como el E.DOS), los tipos de
filtro y las palabras clave.

Lo tltimo que aparece son unas notas
sobre los controles mdas importantes,
con un breve resumen sobre los coman-
dos del panel de control, del ment y
sobre los programas externos.

Musicalc2. “Scorewriter”

Este programa viene sin manual de
instrucciones, pero la verdad es que no
€s necesario. Sirve para escribir penta-
gramas, ya sea en la pantalla o en la
impresora.

Con la impresora hemos tenido algin
problema. El programa esta disefiado
para funcionar sélo con la COMMO-
DORE 1525 o con una EPSON con
interface CARDCO. Como nosotros no
tenemos ninguna de las dos, no hemos
conseguido sacar ninguna partitura
impresa, pero tenemos entendido que la
calidad grafica es excelente.

Para hacer aparecer la partitura por
la pantalla, hay que ajustar primero
unos valores, tales como el nimero de
notas que van a aparecer en cada linea,
el nimero de *“paginas” que se van a
imprimir, etc.

Este programa necesita al MUSI-
CALCIl para funcionar, por lo que
resulta inttil por si solo.

Musicalc3, el “Keyboard maker”

Sirve para crear configuraciones mu-
sicales en el teclado de acorde con las
necesidades de cada uno. Viene acom-
painado de unos 30 *‘teclados prepro-

gramados™, es decir configuraciones de
teclado que van desde la musica clasica
hasta el rock..

Este programa también necesita el
MUSICALC] para funcionar.

Los dos discos de acompafiamiento,
tanto el de rock como el de ritmos lati-
nos y africanos dependen completa-
mente del MUSICALCI. Contienen
canciones pequefias y sonidos que pue-
den ser alterados desde el panel del
MUSICALCI para lograr nuevos efec-
tos, al igual que con los programas de
demostracion que vienen con el MISI-
CALCL.

Conclusiones

Waveform ha creado un conjunto de
programas que aprovechan perfecta-
mente las posibilidades del 64. Los tres
son de una calidad excepcional, espe-
cialmente el primero. Es de suponer que
Waveform continuard con la “saga’ de
los MUSICALC, tanto con nuevos pro-
gramas como con discos de acompaiia-
miento.

El manual es ejemplar. Todos los
detalles de los programas aparecen cla-
ramente explicados y con un buen
nimero de ejemplos.

El tnico defecto que le hemos encon-
trado es que no puede usarse con la
impresora MPS-801, tan popular entre
los usuarios de Commodore.

Por ultimo decir que, si bien este
paquete de programas podria ser usado
por cualquiera, esta mas bien dirigido a
la gente que tiene algunos conocimien-
tos de misica, a los estudiantes o a los
profesionales.

Este paquete musical ha sido di-
sefado y programado por Richard Wol-
ton, Bill Moulton, John Shepard,
Michael Miller y Cris Grigg. La musica
de demostracién y acompafiamientos
fue creada por Tom Weiser y Harry
Likas,

Todos estos programas los comercia-
liza en Espaina IDEALOGIC.

El precio del paquete completo es de
28.550 ptas.

También los venden sueltos al precio
de 9.869 el MUSICALCI y 7.105 el
MUSICALC2 y MUSICALC3.

Los TEMPLATES van incluidos en el
paquete completo, pero por separado
valen 5.487 ptas. cada uno.

Para los que querais poneros en con-

tacto con IDEALOGIC, su direccion es:
IDEALOGIC, S.A.

¢/ Gran Via de Carlos 1ll, 97 K,

| 08028 Barcelona

( Y su teléfono el (93) 330 33 08

Supongo que si todo el mundo es sin-
cero tendra que confesar que en algan
momento se habra imaginado subido a
un escenario tocando un instrumento de
teclado con una soltura y aire de des-
preocupado que deja asombrado al
publico. De verdad, siempre ha que-
dado un poco sospechoso la facilidad
con que el teclado de turno emite soni-
dos, ritmos, acompafamientos, etc.,
mientras que la estrella de turno le
presta poca atencion y, eso si, siempre

COMPU

TERS, S7&C

PAMPLONA: C/Alfenso el Batallador, 16 (trasera) - Tel. 27 64 04 - Cédigo Postal: 31007
SAN SEBASTIAN: Plaza de Bilbao, I - Tel. 42 62 37 - Télex: 38095-IART - Cod. Post. 20005 |

i “'PRECIOS
ESPECIALES PARA COMERCIANTES!!

COMMODORE - 64
COMMODORE - 16
ZX SPECTRUM - 48K
SPECTRUM PLUS
QL SINCLAIR
AMSTRAD

MSX — GOLDSTAR
| PERIFERICOS, PROGRAMAS, LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC.

[
L‘\H’ SES DE GARANTIA PARA ORDENADORES Y PERIFERICOS |
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Hoy, en solitario.

Dentro de muy pocos anos, la informatica sera un instrumento imprescindible paraéi3
conocimiento y el desarrollo de la sociedad. Y para construir este futuro, es necesario que
hoy surjan, se promocionen y se ponga derelieve la labor silenciosa y en solitario de muchos
nuevos valores que con toda seguridad existen.

>ara hacerlo posible, la Generalitat de Catalunya organiza el 1°" Festival de Software
A él pueden enviar sus trabajos todas aquellas personas o grupos que hayan creado progra
mas informaticos.

La fecha limite para la presentacion de programas, sera el 30 de Mayo, y en Octubresé&
exhibira publicamente los seleccionados,que seran puntuados por el publico, con cuyos crifé
rios y los del jurado se entregaran los diversos premios, que incluyen una categoria juveni

Participa. Y ojald éste sea tu primer paso hacia el éxito.

&




fiana, el éxito.

(== — = ———————— ————— -

Deseo toda lainformacion

Deseo recibir las bases para participar en el 1* Festival de Software

l

} Tiode o | el oxsienb 'GENERAL TAT

I Tipo de programas que desearia presentar. Programas en L catalan [ _castellano

| Ordenador necesario (marca y modelo) IDE CATALUNYA

| Pantalla [ Color [L]BN Impresora(siesnecesaria)_____ CENTRE

: {)tras periferias o extensiones____ l DIVULGADOR DE
B e e  Edad LA INFORMAT'CA

Ciudad

e e S S e N

Envie este cupon al Centre Divulgador de la Informatica. Ap. de Correos 5185. Barcelona.




con un solo dedo. Se imagina que una
maquina asi de completa supone un
desembolso muy fuerte por lo que sor-
prende un poco saber que todo esto lo
tienes disponible en tu C-64.

A continuciébn vamos a comentar
unos programas que nos han dejado
realmente impresionados y que recalcan
una vez mas el respeto que le tenemos a
nuestro querido C-64, Estos programas
son instructivos y divertidos a la vez,
para el estudiante de musica o para el
principiante que siempre ha querido y
nunca ha podido. Son, simplemente, tan
complicados o tan sencillos como las
necesidades del usuario. Mas que unos
programas de miusica, son toda una
experiencia. Quién sabe, pueden ayu-
darte a descubrir un talento hasta este
momento desconocido, dando nenda
suelta a tu creatividad.

Kawasaki Rythm Rocker

Este programa (que realmente son
dos en uno: uno de musica y uno de
graficos) es una combinacion impresio-
nante de ritmos, efectos de percusién y
bateria, sonidos sintetizados, y efectos
graficos, disponibles al pulsar un boton
para que des rienda suelta a tu imagina-
cion.

El programa de musica te permite:

1. Tocar el sintetizador con una serie
de acompafiamientos pregrabados de
bajo.

2. Tocar el sintetizador con un
acompaifiamiento de bajo y ritmo de tu
propia creacion.

3. Tocar efectos de bateria y percu-
sion con el bajo.

4. Grabar tus propias composiciones.

5. Tocar nimeros de bajo y percu-
sion creados con otro programa de
Kawasaki “The Composer™.

El programa de gréficos te permite:

I. Generar disefios graficos multico-
lores incorporados en el software.

2. Modificar el tamafio, forma vy
angulo de los grificos.

3. Paralizar el dibujo en cualquier
r;mmemo para hacer un scroll en panta-
lla.

R

sangare

4. Anadir otros efectos especiales de
colores y tamaiio a los gréficos.

Las dos filas superiores de teclas
constituyen el teclado tipo piano, que
quedan disponibles para tocar al cargar
¢l programa. En este momento estamos
en el modo sintetizador, y pulsando la
tecla K podemos pasar a un efecto que
“*dobla” la nota, produciendo un curioso
efecto grafico a la vez si pulsamos la
barra de espacio. Pulsando la tecla Shift
se produce el vibrato, y la Shift Lock
para sostenimiento y vibrato.

La tecla Return nos remite a una pan-
talla de ayuda donde se encuentra un
resumen de todas las modalidades. Se
vuelve a la pantalla principal pulsando
la tecla S. Las tres modalidades son sin-
tetizador (SYN), bajo (BASS) y Percu-
sion (PERCS). La tecla F7 te permite
cambiar de modo y un cuadrado
pequefio a la derecha de la pantalla te
indica el modo en el que te encuentras
en cualquier momento.

En el modo de percusion el teclado
desaparece y lo sustituye una “‘reja’ en
pantalla. En este modo cada tecla musi-
cal produce una percusion o un efecto
sonoro diferente. Las teclas 3, 9, 0, —,
HOME, y * abren la puerta a unos
curiosos visitantes espaciales que apare-
cen en pantalla anunciando su visita con
unos saludos de otras galaxias.

Pulsando la tecla F7 dos veces pasa-
mos al modo del bajo que te permite
tocar el bajo acompafado por el ritmo
de fondo. Este modo (y el de sintetiza-
dor) también puede llevar los graficos
de “‘reja’ si lo deseas. El programa lleva
incorporado cuatro acompafamientos
de bajo que puedes seleccionar usando
la tecla F1, pero también puedes cargar
otros acompanamientos de disco.

En la parte grifica del programa
todas las combinaciones estin bien
explicadas en el manual (disponible en
castellano), pero haremos un pequeno
resumen aqui. La tecla X sirve para
empezar a dibujar y la tecla Z, para
salir. La tecla D modifica el angulo de la
linea que estas dibujando, y la tecla F
para elegir uno de cuatro tamanos. La
tecla G varia la anchura de los dibujos y
la tecla H borra cualquier dibujo previo
y empieza uno nuevo que continua
durante un periodo de tiempo mas
largo. Este representa unas lineas mas
anchas y mas largas. El propio pro-
grama también crea dibujos al azar y en
cuanto termine uno empieza oOtro
nuevo. Si practicas un poco, sabras el
momento mas oportuno para parar un
dibujo para que acompaifie perfecta-
mente el sonido, creando un numero
musical y grafico usando tu propia ima-
ginacion, Cada vez que pulsas la tecla
C, aparece una de las dieciséis combina-
ciones de color. La tecla M hace un
scroll con el dibujo entero; la N para el
scroll; la A te devuelve a la pantalla
principal.

Existe otra pantalla grafica (pulsando

CTRL y Return en el modo del teclado)
que se llama Grafica de Sonido. El
sonido se representa de una forma gri-
fica mediante unos cuadrados y rombos
que aparecen de acuerdo con las notas
tocadas y con el ritmo de la pieza.

El *Disk-Lounge™ (Sal6n del Disco)
es una modalidad que te permite traba-
jar directamente con la unidad de dis-
cos. Las funciones y las teclas que las
controlan son las siguientes:

F1 — Unas versiones simplificadas de
los comandos mas utilizados (FOR-
MAT, SCRATCH, RENAME, COPY,
INITIALIZE, VALIDATE).

F3 — Para salvar tus composiciones
o secuencias graficas en disco.

F5 — Para acceder al directorio del
disco.

F7 — Para cargar un fichero almace-
nado en el disco “Rythm Rocker™ o
cualquier disco tuyo.

Puedes grabar en la memoria del
ordenador (tecla =) y volver a escuchar
(tecla flecha a la izquierda) una melodia,
o un acompafamiento parando cual-
quiera de las dos funciones con la tecla
Commodore. Se pueden grabar hasta
256 notas. El color de borde de la panta-
lla cambia a rojo al llegar a 250 notas.
Es importante observar esto porque, si
grabas mds de 256 notas, se considera
como una nueva grabacion y se borran
todas las notas anteriores. Las teclas del
cursor te permiten controlar la veloci-
dad de la melodia o acompafiamiento.

Existen dos funciones de doblaje para
tocar o grabar el sintetizador o la percu-
sion encima del bajo. Pulsando la tecla
F3 se selecciona DUB-1 (para el sinteti-
zador) o DUB-2 (para sonidos y efectos
de percusion).

Este programa es un paquete musical
y grafico sumamente completo, pero,
dada la claridad de las instrucciones en
el manual, no supone ningin esfuerzo,
incluso para una persona que no sepa
nada de miuisica ni de programacion,
proporciona un medio de creacion sin
limites para aquellos que ya disfrutan de
unos conocimientos de estos terrenos.

3Kawasaki Synthesizer

Este paquete incluye dos discos *“The
Performer” (El Intérprete) y “The
Composer” (El Compositor). El que
vamos a considerar primero es el mis
sencillo de manejar: El Intérprete.

Dentro de este programa tenemos
siete opciones que vamos a explicar a
continuacion, Todas estan detalladas en
la pantalla de ayuda (pulsando la tecla
H).

I. Como tocar el teclado. Una serie
de instrucciones en pantalla que expli-
can la disposicion de las teclas.

2. Escuchar melodias creadas por
Ryvo Kawasaki. Existen 13 canciones
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"MUSIC PROCESSOR

El lenguaje profesional

Con el lenguaje prbfesional'MUSIC PROCESSOR’

pueden jugar tus hijos y ademas
aprender solfeo, composicion, etc....

Estos son algunos de los comandos disponibles:

COMANDOS INSTRUCCIONES
APPEND RECORD (1) INSTRUMENTO Instrumento
AUTO RENUMBER (K) KEY Coaigo
DELETE SAVE (L) LETRA Texto

DIR STEP (1) PALABRAS Remarca silabas
FIND TRACE (LE) LEGATO Voz en legs
(P} POKE Direcc
{PR) PRESET Pr
(RHY) RHYTHM 15
(ST) STACCATO Pone voz en staccalo
{V) VOLUME ¢ a volumen
(V1) VIBRATC ol vibrato

INCREIBLE MUSICAL KEYBOARD DISC
—INCREDIBLEMUSICAL KEYBOARD CAS

-MUSIC PROCESSOR DISC
~MUSIC PROCESSOR CAS
- KAWASAKI SYNTHESIZER DISC
-KAWASAKI SYNTHESIZER CAS

- KAWASAKI RHYTHM ROCKER DISC
—~ KAWASAKI RHYTHM ROCKER CAS
- 3001 SOUND ODYSSEY DISC

3001 SOUND ODYSSEY CAS

MODIFICACIONES

NOTA
NOTA

ARTICULO VERSION P.V.P.

13700
12900
9800
7900
12200

900
10500
7900

TODOS LOS PROGRAMAS

Transtormese desde ahora en musico... creando, editando, EN CASSETTE O DISKETTE

componiendo y ejecutando sus propias piezas. El increible
teclado musical hace mucho mas qge convertir su commodore
en un sintetizador

Casa de

tel, 215 69 52
08007 barcelona

software sa.

c/. aragbn, 272,8.°,6.2

KAWASAKISYNTHESIZER RHYTHM ROCKER

KAWASAKI

Transiorme su Com- Crea sonidos espa-
modore-B4 en un sin- ci y graficos mul
tetizador musical ticolores al ritmo de
programable. Dos la misica electronica,

diskettes o casselles

3001
SOUND ODYSSEY

la misica

principios
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SIHIS0UD
pregrabadas acompanadas por una
representacion grafica.

3. Este es el programa de demostra-
¢ién que te presenta a unos personajes
CUriosos.

4, Esta opcion te permite seleccionar
uno de 21 sonidos pregrabados.

5. Cémo modificar el rango de las
notas del teclado o tocar en modo poli-
fénico.

6. Cémo modificar las formas de
onda:

F2 activa la triangular (piano, flauta).
F4 activa la diente de sierra (trompeta,
violin). F6 activa la onda pulsante (gui-
tarra, clarinete). F8 activa el ruido
blanco (bateria, viento, ondas).

7. Esto es para tocar la Introduccion
y la Cancion del Kawasaki Synthesizer,

Haciendo uso de todas las combina-
ciones posibles puedes llegar a producir
hasta 500 sonidos diferentes.

Si “El Intérprete” sirve para introdu-
cirte en el mundo del sonido sintetizado
(y de hecho, este programa es ideal
como introduccion a todos los progra-
mas de Ryo Kawasaki), “El Composi-
tor” te deja mucho mas margen para
experimentar y explorar todas las posi-
bilidades que se te ocurran. Las siguien-
tes funciones del programa te permiten:

1. Tocar musica utilizando una am-
plisima gama de sonidos y efectos espe-
ciales.

2. Grabar y volver a escuchar el bajo
para poder usarlo como acompana-
miento. (Existen ejemplos).

3. Grabar y reproducir composiciones
de hasta tres voces. (También dispone-
mos de ejemplos).

4, Crear sonidos y efectos especiales
y almacenarlos en disco.

La pantalla del teclado te permite
jugar con las siguientes posibilidades:

F1, F3, F5, F7: elegir entre cuatro
octavas: alta, mediana, baja v superbaja.

F2, F4, F6, F8: elegir entre la onda
triangular, onda diente de sierra, onda
pulsante, ruido blanco.

F: activar efecto Wah-Wabh.

G: desactivar este efecto.

Barra de espacio: Pantalla para editar
sonidos,

—V—: Cargar el sonido.

CRSR —V: Monofénico.

CRSR a la derecha: Polifénico.

Tecla de dos puntos (:): Activa el
vibrato y el punto y coma (;) lo desac-
tiva.

La pantalla de editar sonidos te per-
mite realizar una serie de funciones
importantes:

1. Editar sonidos individuales.

2. Salvar y cargar sonidos prefijados
en discos.

3. Grabar, editar, y reproducir se-
cuencias (composiciones).

4. Salvar y cargar las secuencias en
disco.

Desde la pantalla de editar sonidos se
puede acceder al Modo de Mezclar pul-
sando la tecla M. Esta modalidad te
permite elegir una forma de onda dife-
rente para cada una de las tres voces.

Hemos resumido brevemente las fun-
ciones principales del *‘Kawasaki
Synthesizer” para dar una idea de la ver-
satilidad de estos programas. Las ins-
trucciones del manual (traducido al cas-
tellano) son féciles de seguir, lo que te
permite ponerte a tocar, jugar, experi-
mentar, componer, aprender y en gene-
ral, pasartelo muy bien nada mas car-
gado el programa.

3001 Sound Odyssey

En mi opinibn nos encontramos
frente a uno de los mejores programas
musicales del mercado; trataré de resu-
mir las cualidades que me han llevado a
esta conclusion.

El programa viene acompaiiado de
un manual detallado y correctamente
traducido al castellano. Esto facilitara el
manejo del programa y el descubri-
miento de sus posibilidades.

Al cargar el programa no encontra-
mos frente a la presentacién hasta que
pulsemos una tecla, en ese momento
pasaremos al ment principal, en el que
podemos ver las opciones del sintetiza-
dor, el tutorial sobre sintesis de sonido,
la demostracion y la opcion de la pre-
sentacion. Para seleccionar la opcion
podemos utilizar el joystick o el teclado
(tanto en ésta como en todas las demas
opciones del programa).

Si para empezar vemos la demostra-
ci6n, nos dejard con la boca abierta y
nos dara 4nimos para continuar el
aprendizaje del manejo del programa.
En la demostracion visualiza en panta-
lla los ajustes que realiza sobre los dis-
tintos mandos del sintetizador mientras
escuchamos los efectos producidos sobre
el sonido.

Posteriormente podemos pasar al
tutorial, en él podemos aprender todo
aquello que necesitemos saber sobre la
sintesis de sonido. En el ment del tuto-
rial encontramos una lista de nueve lec-
ciones, en cada una de ellas tendremos
tres opciones: una informativa (Show
me) consistente en explicaciones (texto),
otra didactica con demostracion (visual
y sonora) y la tercera tomar el control

sobre esa parte del sintetizador para
experimentar por nosotros mismos (Try
me).

Los temas estudiados son: introduc-
cion, volumen, pitch, ADSR, formas de
onda, filtros, modulacion en anillo y
sincronizacion, modulacion con LFO,
seguidor de envolvente.

El tnico problema es que el texto
aparece en inglés, pero los ejemplos que
incorpora son tantos y tan claros que en
realidad no importa mucho. Quizas la
casa distribuidora lo traduzca en el
futuro, pero no parecen tener intencio-
nes inmediatas de hacerlo, aunque el
manual ya esta traducido.

Las otras opciones que nos quedan
son la de la presentacion, que la hemos
visto al cargar el programa, y la mas
importante, que es la utilizaciéon pric-
tica del sintetizador. Cuando seleccio-
namos esta Opcién pasamos a encon-
trarnos frente al tablero de un sinte-
tizador con un teclado (tipo piano) de
cuatro octavas completas en el que
vemos la nota pulsada; los controles del
sintetizador son:

Volumen, y para cada una de las
voces interruptores, ADSR, forma de
onda, anchura de impulsos, modulacién
en anillo, sincronizacion, ajuste (pitch),
filtros elimina-banda, pasabanda, pasa-
altos, pasa-banda, control de resonan-
cia, corte, velocidad del LFO, sus fil-
tros, seguidor de envolvente, etc.

Para ejecutar una melodia dispone-
mos de las dos filas superiores del
teclado, la superior son las teclas negras
y la inferior las blancas, distribuidas
igual que en un piano. Si disponemos
también del teclado de la misma casa

Instruction Manual

podemos instalarlo, con o gue dispon-
dremos de un auténtico teclado de
piano. Para cambiar las octavas sobre
las que estamos tocando, pulsaremos las
teclas commodore y shift (izquierdo).

También se puede acompaiiar cada
nota con cambios de color en el borde
de la pantalla; para ello basta pulsar la
C (Color). Visualizaremos la nota pul-
sada en la notacion de letra-numero de
octava si pulsamos la tecla N (Nota).
Estos controles actiian a modo de inte-
rruptores ON/OFF.

Todos los mandos del sintetizador los




S

S

podemos regular con la ayuda del joys-
tick o las teclas de cursor y la de flecha a
la izquierda, con esto el sintetizador se
puede utilizar en el modo directo mien-
tras ejecutamos una melodia en el
teclado, pero como la mayoria de los
efectos que posiblemente desearemos
obtener seran complicados, es necesario
pasar al estudio de las posibilidades de
Preset y Secuenciador.

Disponemos de un miximo de noventa
¥ nueve presets o preajustes programa-
bles, ademas de los ocho instantaneos
asignados a las teclas de funcién. Cada
uno de estos preajustes puede ser
borrado, modificado, salvado en disco o
cargado en éste, por lo que podremos
trabajar para conseguir la variedad de
sonidos que deseemos y guardar nuestro
trabajo en disco para utilizarlo poste-
riormente. Para obtener los nombres de
los trabajos ya existentes en el disco
pasaremos a la opcion LOAD vy teclea-
remos DIR (directorio).

También disponemos de un secuen-
ciador con el que podemos memorizar,
ejecutar, salvar o cargar melodias desde
el teclado. El secuenciador tiene un con-
trol de ritmo R, con un margen de ajuste
desde +99 hasta -99, lo que permite
memorizar a ‘camara lenta’ las secuen-
cias de ejecucion mas complicadas vy
después reproducirlas a velocidad rapida
o normal, consiguiendo con ayuda de
este control unos efectos impresionantes
(imaginar la sensacion de habilidad que
puede causar a los oyentes).

En el disco del programa podemos
encontrar un par de ejemplos de utiliza-
cion del secuenciador (demol y demo2),
y cinco de preajustes (presets, ballgame,
canon, circus y boogie). Los cuatro
ultimos permiten demostrar un curioso
modo de utilizar el sintetizador; dejando
una nota pulsada y cambiando los ajus-
tes consigue efectos maravillosos (pro-
bar boogie...).

Creo que es dificil contar las posibili-
dades de este programa en una resefia, y
es mejor ver el disco de demostracion
en uno de los distribuidores.

Music processor

Como programador creo que éste es
¢l paquete que méas me ha gustado, va
que dispone de un nuevo lenguaje de
programacion totalmente destinado a la
miisica y con extensiones que permiten
incorporar la letra a la musica, manejar
los colores, etc.

En la primera seccion del manual te
indica que existen dos modos de apren-
der a utilizar el programa, el primero de
ellos es el rapido o experimental, consis-
tente en cargarlo, pulsar F7 para obte-
ner un escueto resumen de sus funciones
y lanzarse a probar todo, el segundo de
ellos es mas lento pero seguro, consiste
‘en seguir paso a paso las secciones del
manual (en castellano).

Instruction Manual

ST

En el mend principal del music pro-
cessor tenemos una serie de titulos que
podemos seleccionar para escuchar y
ver ejemplos musicales; para ello pul-
samos cualquier tecla de la A a la N,
Para pasar al modo de piano pulsare-
mos la tecla Fl, y nos encontraremos
frente a un pentagrama doble con las
claves de sol y fa, en él veremos cada
nota que pulsemos. Para seleccionar
instrumentos (entre los 99 disponibles),
basta pulsar las teclas F1l o F3, y para
cambiar la octava sobre la que estamos
tocando pulsamos F5 6 F7. El teclado
del ordenador esta dividido, las dos filas
superiores son las teclas de la octava
mads alta, y las inferiores las de la octava
mas baja. Si queremos accionar el
acompanamiento, pulsaremos la tecla
de flecha a la izquierda.

Si desde el mena principal pulsamos
F3, estaremos escuchando una caja de
musica que interpretara todas las piezas
del disco (una detras de otra).

Con F2 pasamos al modo de graba-
cion, toda la melodia se memorizara
conforme tecleamos. Més tarde podre-
mos reproducirla pulsando F4 desde el
menq principal. Si en el modo de graba-
cién pulsamos la tecla RETURN, apa-
recera el cursor en el dngulo inferior
izquierdo, ahora podemos teclear co-
mandos de los que aparecen en el
manual, por ejemplo podemos hacer
que aparezca la letra mientras suena la
melodia.

Con la tecla F6 hacemos que se repita
una melodia, y con F8 pasamos al modo
RANDOM (aleatorio), en el que el
computador toma la iniciativa y se
dedica a producir sus propias composi-
ciones. Este modo de funcionamiento es
atil para indagar la variedad de sonidos
prefijados (moviendo el joystick o con
las teclas de cursor) mientras el ordena-
dor toca sus *obras maestras aleatorias’.

Por ultimo, con F5 pasamos al modo
de edicion (el mas interesante para los
programadores), es el modo de funcio-
namiento mas potente del Music Pro-
cessor, ya que podemos utilizar el editor
como si estuviéramos trabajando con
un programa en Basic, almacenando las
lineas del ‘programa’ en la memoria

RAM, salvindolas con SAVE, cargan-
dolas con LOAD.

Para afadir lineas teclearemos un
numero de linea entre | y 65534 seguido
de los comandos que deseemos ejecutar,
Para borrarlas tecleamos so6lo el niimero
de linea y pulsamos RETURN (igual
que en Basic). Mientras se ejecuta una
melodia podemos cambiar el ritmo pul-
sando cualquiera de las teclas del cero al
nueve. También podemos pasar al
modo de TRACE pulsando latecla T, o
al de paso a paso pulsando la S (STEP),
para volver al normal pulsaremos la P
(PLAY). Si queremos detener la inter-
pretacion de una melodia pulsamos la Q
o STOP, y pasaremos al modo normal
de edicion del music proccesor.

Disponemos de una gran variedad de
comandos, por ejemplo: Append (para
mezclar melodias), Auto (para numerar
automdticamente las lineas), Bye (para
salir a Basic), Delete (para borrar parte
de un programa), Dir (directorio del
disco), Disk (envia comandos al disco),
Find (busca algo en un programa), Fast
Forward (reproduce la melodia a gran
velocidad), Free (indica la memoria
libre), Insert (inserta lineas en medio del
programa), Jukebox (permite ejecutar
melodias de la caja de musica), Key-
board (permite cambiar la configura-
cion del teclado), List (lista el pro-
grama-melodia), Load (lo carga), Menu
(vuelve al menu principal), Merge (mez-
cla tres melodias en una sola), New
(borra la melodia-programa), Piano
(configura el teclado como un piano),
Play (interpreta una melodia), Plist
(lista a la impresora), Presets (permite
definir los instrumentos seleccionables
para una melodia —10 entre los 99—),
Random (activa el modo aleatorio),
Record (pasa al modo de piano mien-
tras memnoriza lo que se teclea, Renum-
ber (renumera las lineas), Repeat (igual
que play, pero continiia tocando hasta
que pulsemos Q), Save (guarda en
disco), Step (permite ejecutar paso a
paso la melodia), Trace (interpreta la
melodia mientras visualiza cada linea de
comandos), Key (cambia la clave de la
melodia), Lyrics (permite visualizar la
letra) (shift 1) (resalta una parte de la
letra), Legato, link, measure, etc.

Comprenderéis que no cuente todas
las posibilidades de este programa ni
todos los comandos que podemos utili-
zar, ya que tiene de todo tipo (para el
ritmo, ADSR, filtros, etc.), la lista seria
largisima, pues el manual es bastante
escueto y tiene mas de sesenta paginas
dedicadas a estos comandos de progra-
macion.

Lo mis interesante es saber que dis-
ponemos de un lenguaje de programa-
cidén musical con el que podemos hacer
mil y una maravillas sin quebrarnos la
cabeza con cantidad de pokes raros y
cosas de ésas, ya que los comandos de
control de la musica se llaman por su
nombre musical, por ejemplo “Vibrato,
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IDEAS PARA EL COMMODORE 64

Casi todo lo que se puede hacer con el Commodore 64, esta descrito detalladamente en
este libro. Su lectura no es tan sélo tan apasionante como la de una novela, sino que contiene,
ademas de listados de 1itiles programas, sobre todo muchas, muchas aplicaciones
realizables en el C64. Se ha valorado especialmente, que el libro sea de facil comprension pa
los no iniciados. Un extracto del temario: El ordenador escribe poesias, tarjetas de
invitacion, cartas publicitarias personalizadas, coste por kilémetro de su coche, calculo de
costes de construccion, calculadora de bolsillo, fichero de recetas, inventario, fichero
personal de la salud, plan electrénico de dieta, diccionario inteligente, CAD para trabajos
manuales, optimizacion de rutas, escaparates publicitarios, juegos de estrategia. En parte hay
listados de programas listos para ser tecleados, siempre que ha sido posible condensar

= «recetas» en una o dos paginas. Si hasta el momento no sabia que hacer con su Commodore ¢
R T jdespués de leer este libro lo sabra seguro!
Gerits - Truhn EL LIBRO DE IDEAS DEL COMMODORE 64, 1984, mas de 200 pdginas, ptas. 1.600,-
TA BE 6
m:ﬂ';::o“,?,.‘.'f... won - 4 64 CONSEJOS Y TRUCOS
onsejos
Tru é os CONSE]JOS Y TRUCOS, con mas de 70.000 ejemplares vendidos en Alemania, es uno de los
y libros mas vendidos de DATA BECKER. Es una coleccién muy interesante de ideas para la
‘m- programacién del Commodore 64, de POKEs y ttiles rutinas e interesantes programas.
Tn bestseller con Del contenido: Graficas 3D en Basic - graficas de barras en colores - definicién de un
mis do 70-?00 juego propio de caracteres - simulacion del ratén con el joystick - Basic para avanzados-
vendinre en Rlomani el C64 habla castellano - CP/M en el Commodore 64 - conexién de impresoras a través del
L ol port de usuario - transmisién de datos desde y hacia otros ordenadores - sintetizador en
= = ?:;ﬁf:;m estéreo - recuperar un fichero, que no ha sido cerrado correctamente - generar una linea
| Commodore 64 Basic en Basic - el buffer del cassette como memoria de datos - multitasking en el
SEawerE | e Commodore 64 - la pagina cero - GOTO, GOSUB y RESTORE con niimeros de linea
sty calculados - funcién INSTR y STRING - repeticion automatica de todas las teclas. Todos los
programas en lenguaje maquina con programas cargadores en Basic.
PEEKS | 64 CONSEJOS Y TRUCOS, 1984, 364 pag. P.V.P. 2.800,- ptas.
& |
POKES | PEEKS Y POKES PARA EL. COMMODORE 64
PARA ‘ Con importantes comandos PEEK y POKE se pueden hacer también desde el Basic
COMMODORE 64 muchas cosas, para las que se necesitarian normalmente complejas rutinas en lenguaje
maquina. Este libro explica de manera sencilla el manejo de PEEKs y POKEs. Con una
] enorme cantidad de POKESs importantes y su posible aplicacién. Para ello se explica
perfectamente la estructura del Commodore 64: Sistema operativo, interpretador, pagina
cero, apuntadores y stacks, generador de caracteres, registros de sprites, programacién
de interfaces, desactivacion del interrupt. Ademas una introduccién al lenguaje maquina.

UN LIBRO DATA BECKER

IDITADO PON FERRE MORET, 5.4,

Muchos programas ejemplo.
177 pag. P.V.P. 1.600,- ptas.

TODO SOBRE EL CASSETTE PARA EL C-64 Y VIC-20

Un excelente libro, que le mostrara todas las posibilidades que le ofrece su grabadora de
casettes. Describe detalladamente, y de forma comprensible, todo sobre el Datassette y la
grabacion en cassette. Con verdaderos programas fuera de serie: Autostart, Catalogo
(ibusca y carga automaticamente!), backup de y a disco, SAVE de areas de memoria, y lo
mas sorprendente: un nuevo sistema operativo de cassette con el 10-20 veces mas rapido
FastTape. Ademas otras indicaciones y programas de utilidad (ajuste de cabezales,
altavoz de control). 190 pag. P.V.P. 1.600,- ptas.

MSX

El libro contiene una amplia coleccién de importantes programas que abarcan, desde un
desensamblador hasta un programa de clasificaciones deportivas.

Juegos superemocionantes y aplicaciones completas. Los programas muestran ademas
importantes consejos y trucos para la programacién.

Estos programas funcionan en todos los ordenadores MSX, asi como en el

SPECTROVIDEO 318 328.

ESTRACTO DEL CONTENIDO: ~
Volcado memoria hexadecimal. Editor graficos. Editor de sonido. ”~

Escritura de ordenador. Lista referencia de variables. ,’
Calendario. Desensamblador. - o
ADMINISTRACION de una coleccién de discos L.P. -~ N

HOLLOW - JUEGO DE LAS CEREZAS. -
DIAGRAMAS DE BARRAS. :
TABLAS DEPORTIVAS.

194 pag. 1.985 P.V.P. 2.200,- ptas.

, 8 ENTLO. 2° — & 2184204 - 2184058
K 97851 CBCT E - 08006 - BARCELONA

TAREMOS EN INFORMAT 85
CELONA
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voz, velocidad, profundidad™ activa el
vibrato en la voz..., con una veloci-
dad..., y con una profundidad de modu-
lacién..., *Volumen N pone el volu-
men a N, etc. Supongo que a muchos les
agradara disponer de estos comandos
para olvidarse de los pokes tan dificil de
recordar.

Si encuentras que el teclado del C-64
te resulta incomodo dado la disposicion
de las teclas, la misma casa vende un
teclado tipo piano, del tamafo del
ordenador que encaja encima de éste
dejando un hueco para poder acceder a
las teclas de funcién, de forma que pue-
des tocar tranquilamente sin confun-
dirte. El programa que acompaiia el
teclado es una demostracion muy com-
pleta de todos los programas de Ryo
Kawasaki. Adicionalmente, este pro-
grama te permite tocar el teclado con el
sonido de piano, sintetizador o bajo,

Articulo Version P.V.P,
Increible musical

Keyboard Disc  13.700
Increible musical

Keyboard Cas  12.000
Music processor Disc  9.900
Music processor Cas  7.900
Kawasaki Synthesizer Disc  12.200
Kawasaki Synthesizer Cas  9.500
Kawasaki Rythm Rocker Disc 10.700
Kawasaki Rythm Rocker Cas  7.900
3001 Sound Odyssey Disc  10.500
3001 Sound Odyssey Cas 7.900

Estos programas son comercializados por
la empresa Casa de Software S.A.

¢/ Aragon, 272, 8, 6.

08007 Barcelona

Tel.: (93) 215 69 52

Music Master

El Music Master es un programa des-
tinado a facilitar el descubrimiento de
las posibilidades del Commodore 64
para producir sonidos, permite variar
los parametros que controlan la forma
de onda, envolvente y filtros que, una
vez fijados para cada una de las tres
voces, hacen posible tocar una melodia
desde el teclado como si se tratase de un
piano. Por tanto, este programa fun-
ciona normalmente como un sintetiza-
dor programable monofénico, aunque
con un poco de tiempo se pueden llegar
a obtener acordes.

El Music Master esta dotado de un
generador de ritmos automatico que
permite generar musica de fondo o
acompafiamiento. Este generador de
ritmos tiene un total de treinta y cuatro
diferentes, y el usuario puede definir
otros dos mas.

Ademas de utilizarlo como si fuese un
piano de acompafamiento, puede utili-
zarse en el modo programado. En este
modo puede editarse una melodia nota
a nota o al normal de ejecucién, para

posteriormente reproducirla a la misma
o diferente velocidad. Podemos pro-
gramar y grabar hasta tres partituras
(una para cada generador), creando una
melodia a tres voces.

Cuando editamos una cancion dispo-
nemos de memoria para almacenar un
méaximo de mil quinientas notas para
cada voz.

En la pantalla del ordenador pode-
mos ver una seccion del teclado de un
piano representado o pentagramas, de
modo que parezca algo normal para
aquellos que no estén acostumbrados a
la representacion de notas en forma de
letras. El manual dice que los musicos
no tendran dificultades para adaptarse a
esta notacion musical aunque nunca la
hallan utilizado antes, y los profanos se
adaptaran pronto al pentagrama y al
teclado de piano, pasando posterior-
mente al sistema de composicion a tres
voces con letras.

El Music Master permite también
crear efectos especiales con el chip de
sonido del Commodore 64 (SID}, entre
ellos el wah-wah, vibrato, reverberacion
y tremolo, utilizando el tercer oscilador
para modular otros registros del SID.
Estos tltimos efectos requieren algin
tiempo para poder manejarlos, y no
estan destinados a los principiantes,
pero pueden intentarse cuando tenga-
mos alguna practica en el manejo de
este programa.

Una caracteristica muy importante y
peculiar del Music Master es que incor-
pora un generador de programas Basic,
que nos proporciona un modo de cubrir
la falta de comandos de musica en el
Basic del 64.

Con este programa puedes generar
una subrutina musical que podris afa-
dir a tus propios programas, para utili-
zarlo sélo tienes que editar la miusica
(simplemente utilizando los comandos
normales del Music Master), v entrar en
la opcion del generador de programas
Basic pulsando las teclas Shift y W. En
este momento el programa te pregunta
el nimero de linea inicial y el incre-
mento entre lineas, le daremos dos valo-
res que permitan colocar la numeracion
de lineas donde nos venga mejor en el
rango de 0 a 63.9999, y luego hacer el
SAVE.

Para utilizar la rutina musical que
hemos generado, debemos hacer un
MERGE con alguna de las extensiones
Basic disponibles en el mercado (Si-
mon'’s, Breden’s, Vic-tree, etc.) o alguna
rutina de las aparecidas en la seccién de
Magia. Otro modo es cargar primero la
rutina musical y luego teclear el resto
del programa.

Debemos hacer una aclaracion, y es
que los efectos especiales y de acompa-
flamiento no son pasados al programa
generado en Basic, ya que todas estas
maravillas se suelen hacer un codigo
maquina (podéis verlo en este mismo
nimero en el articulo Serenata SID).

Como evaluacion general, podemos
decir que el programa esta bastante bien,
pese a no llegar al nivel de posibilidades
sonoras de un Kawasaki Synthesizer o
un Music Processor, pero, por otro lado,
la opcién de poder generar rutinas en
basic para incorporarlas a nuestros
propios programas no la incluyen otros
programas de mayor calidad musical,
Demos considerar que éste es un pro-
grama para aquellos que quieren ini-
ciarse en los aspectos musicales de su
ordenador sin gastar mucho dinero,
para mas adelante subir de nivel con
otro programa mas completo (en caso
de que le guste ese campo), aunque
también lo podremos considerar como
un utilitario para facilitar la edicion de
las rutinas musicales de nuestros juegos.

Este programa lo comercializa en
Espafa la casa Sakati de Madrid y sus
senas son:

Sakati

Ardemans, 24

28028 Madrid

Tel.: (91) 256 77 94

El precio del Music Master en cinta es de
7.000 ptas. y la version en disco 7.500 ptas.

Music 64

MUSIC 64 es un sintetizador mono-
fénico o polifénico que consiste en un
teclado conectado a un C-64. Este orde-
nador dispone de unos circuitos interio-
res que le permiten funcionar como un
sintetizador. Dispone de tres oscilado-
res con forma de onda que van desde la
triangular, a la cuadrada, diente de sic-
rra, impulsos y ruido; la unidad de con-
trol ADSR, una unidad filtro y la posi-
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bilidad obvia de controlar los osciladores
en amplitud y frecuencia. Todo esto era
dificilmente accesible para una persona
que no fuera un programador muy
cxperto, pero en este paguete también
disponemos de un teclado.

El instrumento es bastante facil de
hacer funcionar porque basta con
conectar el teclado al cable suminis-
trado, y este (ltimo al conector trasero
del Commodore. El programa viene en
disco o cassette.

Esencialmente el uso del MUSIC 64
se divide en dos fases diferentes: la defi-
nicion de los instrumentos y la ejecucion
de musica en tiempo real. En la defini-
cion de instrumentos, el sistema pre-
senta una pantalla que simula el panel
de un sintetizador con la posibilidad de
cambiar todos los parimetros visuali-
zados. Existen unos instrumentos prefi-
jados en las dos maneras de funciona-
miento, pero como disponemos de la
facilidad de probar los resultados inme-
diatamente, este instrumento es idoneo
para experimentar con todos aquellos
efectos que se pueden hacer en la misica
hoy en dia. En el modo de ejecucion
basta pulsar una tecla del ordenador
para que se reproduzca en seguida lo
que nuestros dedos han tocado. Si en
este momento queremos cambiar de ins-
trumento, basta con pulsar la tecla
correcta para volver a la situaciéon ante-
rior, preparados para crear nuevas
melodias. Llegados a este momento,
tenemos que plantearnos una pregunta:
(St en el interior del C-64 existen sola-
mente tres osciladores, mientras que en
MUSIC 64 en el modo polifénico se
pueden obtener ocho, de doénde han
salido las otras voces? Milagros de la
programacion.

El equipo necesario se compone del
teclado polifonico, unidad de disco o
cassctte, interface, caja de ritmos y el
programa “Organo y Ritmos”,

El programa funciona en dos modali-
dades: de editar y de tocar. El modo de
editar esta compuesto por dos partes, la
de ritmo y la de voz, en las que se pue-
den crear o modificar los ritmos
parametros de los efectos pregrabados.
El modo de tocar permite la utilizacion
de los efectos creados con la posibilidad
de modificar la seleccién del ritmo o de
las voces en tiempo real.

En el modo de editar ritmos se dis-

pone de las siguientes funciones:

—Crear un fichero de 9 ritmos dife-
rentes.

—Modificar los ritmos.

—Dar un nombre a cualquier ritmo
creado.

—>Salvar un ritmo en disco.

—Cargar un ritmo de disco.

—Escuchar los ritmos mientras se
realizan las modificaciones.

Coémo crear o modificar un ritmo. El
disefio ritmico incluye una extension de
32 asientos ritmicos de 7 instrumentos.

Los siguientes parimetros sonoros
también se pueden modificar;

l.—Filtro.

2.—Resonancia.

3.—Ataque.

4.—Decaimiento.

5.—Sostenimiento.

6.—Relajacion.

7.—Volumen.

8.—Transposicion.

9.—Forma de onda.

El precio del teclado y el software es
de 37.500. La empresa Albareda nos
comunica que la caja de ritmos esta
recién llegada y el precio de comerciali-
zacion andara por las 19.000 pesetas.

La casa que comercializa estos pro-
ductos es:

ALBAREDA

¢/ Carmen, 19

Tdrrega.

Lérida

Tel.: (973) 31 04 02. 31 23 51

Commodore 128

Promete mucho, muchisimo. Esta-
mos deseando verlo. Si efectivamente
dispone de todo lo que la casa Commo-
dore ha anunciado, nos espera un

articulo de auténtico lujo. De momento
lo tnico que podemos hacer es ensefia-
ros su cara bonita y puntualizar un par
de datos técnicos.

—128K con ampliacion hasta 512K

—Un potente lenguaje de programa-
cion que permite el uso de mas de 100
sentencias y comandos.

—Pantalla de 25 lincas de 80 colum-
nas y 25X40 para compatibilizarlo con
el C-64.

—Microprocesador
4MHz.

—El teclado principal tiene la misma
disposicion que el del C-64, ademas de
un teclado numérico.

—Sistema operativo CP/M y Kernal.

Quizads su punto mas fuerte serd su
compatibilidad con el C-64 y sus perifé-
ricos. jA ver si es verdad!

El PC de Commodore

8502 y Z80

La segunda promesa para estos meses
es la presentacion del nuevo ordenador
de la gama profesional de Commodore;
dicen que es totalmente compatible con
el PC de la casa IBM. si esto es cierto y
lo vemos, pronto sera un bombazo que
hard temblar muchas marcas de orde-
nadores.

De momento s6lo sabemos el precio
de lanzamiento, unos mil quinientos
dolares, y ha sido disefiado en Alemania.

Si es compatible en un cien por cien
con el PC de IBM, tendra a su alcance
mas de diez mil aplicaciones profesiona-
les, todos los lenguajes de programacion
imaginables (APL, Pascal, Modula-2,
C, Basic, Cobol, etc.), y una gran varie-
dad de utilitarios para el desarrollo de
programas profesionales.

jY... a ver cudndo lo vemos por estos
lares!

OPORTUNIDAD Il

Por cambio de negocio

se venden muebles de oficina
en lote completo o por separado.

(Todo el mobiliario de diez despachos, sala de juntas, etc.)
Teléfonos 231 25 17 y 231 24 62. Preguntar por Angel Rodrigue:.




Este PC de Commo ore _
ha hecho dudar a mas de uno. -

ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS.

La oferta del mercado de los ordenadores
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la eleccion.
Sin embargo, Commodore, lider reconocido
en varios sectores de la informatica, ha ofreci-
do una respuesta alternativa que atiende ple-
namente las exigencias empresariales y de pro-
fesionales liberales: su nuevo ordenador PC.

El nuevo Commodore PC dispone de una
versatilidad acorde con una tecnologia depura-
da en constante evolucion y compatible con el
software standard que mas le suena.

Estos avances, y un precio realmente intere-
sante, han planteado serias dudas entre los
profesionales mas cualificados a la hora de ele-
gir un buen PC.

Sin duda Commodore, con el mayor nimero
de ordenadores vendidos en el mundo se afian-
za en el campo empresarial con mucha fuerza.

Si estd interesado en conocer mas de cerca el
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual-
ﬂuier concesionario Commodore, le sacard de

udas.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
~256 K de RAM de 9 bits — Zocalos para 512 K
mas — 2 unidades de diskete de 360 K - Disco 10
Mb opcional — Interfases serie y pararelo, in-
cluidos — 5 slots compatibles — Alta resolucion
incluida — El mejor precio en esta categoria.

C:

commodore

i
i
>
i
0

Microelectronica y Control ¢/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - ¢/ Princesa, 47 3.° G 28008 Madrid
Unico representante de Commodore en Espana.




CARTA BLANCA

UN JOYSTICK COMO RATON

Quiero felicitaros antes
que nada por el trabajo
que estais llevando a cabo.
El nivel que estais consi-
guiendo en la revista es
bastante bueno a mi juicio, tanto para los
que empiezan como para los que ya saben
cosas.

La sugerencia que os mando es para los
que tenemos joystick. Nos vendria muy bien
alguna rutina en codigo mdquina que nos
permitiera utilizar el cursor sin necesidad de
las teclas. En programacion Basic es facil
hacerlo, pero lo que propongo es poder utili-
zarlo a modo de raton para facilitar el
manejo de la pantalla. ;Es mucho pedir? A
ver si alguien se anima.

Manuel del Arbol Sanchez
C/Arrumbadores, 4 - 4
Montilla (Cdrdoba)

SOBRE EL LENGUAJE MAQUINA

I. En el nimero 8 de
octubre, en la pagina 64 se
hace una demostracion de
como traducir un pro-
grama en lenguaje ensam-
blador a codigo L.M, por el sistema manual.
(Podéis aclarar un poco méas como se calcula
el valor $FA del operando de la instruccidon
“BNE LAZO™ en la direccion de memoria
503447

2. (Queé significa el simbolo *#" (chr$35)
generalmente colocado entre la instruccion y
su operando, en el lenguaje ensamblador?

3. (Qué es una “pagina de memoria™?
(queda bien entendido el concepto de
“pagina cero”, pero al parecer hay mas pagi-
nas).

4. Al hacer el desensamblado con el pro-
grama “*Periscope’” de la memoria del Vic-20
en su configuracion base, por ejemplo, de la
zona dedicada a la ampliacion de 8K o mas,
aparecen en la misma instrucciones de L.M.
(A qué es debido? ya que al parecer si el Vic
no esta ampliado estas zonas deberian estar
vacias,

5. (y altima) Cuando desensamblamos un
programa con el “Periscope™ v aparece la
“instruceion”™ 777, ;Qué significa?

Francesc Andreu Bertran
C/Roca, 2. 2-4
Sabadell

1.—Cuando el salto es relativo, quiere decir

que el ardenador va a saltar X pesiciones hacia

adelante o hacia atrds. Si el salto es hacia
adelante, el siguiente byte a la instruccidn se
cuenta como el 00, el siguiente como el 01, etc.
Si haces BNE §00, el programa sigue como si
no hubiera salto (porque pasa a la siguiente
instruccion). Cuando el salto es hacia atrds,
comienzas a contar desde 00 —siguiente posi-
cidn a la instruccion— hasta la posicidn a la
que se va a realizar el salto, en este caso seria
lo siguiente:

POS 0346 = 00

POS 0345 = FF

POS 0344 = FE

POS 0340 = FA (posicién a la que se realiza
el salto).

Si utilizas un ensamblador (no el “‘Peris-
cope”) no hace falta que calcules el valor, sino
que le introduces la posicion a la que se salta y
¢l mismo se encarga de hacer los calculos.

2.—El simbolo ‘5" quiere decir que el modo
de direccionamiento es inmediato. Si haces
LDA & $CS5, cargard ¢l acumulador con $§C5,
pero si haces LDA $CS, cargard el acumula-
dor con lo que contenga la posicién $C5 (en
decimal 197) —Este segundo es el direcciona-
miento en pdgina cero.

Ambeos modos de direccionamiento ocupan
un solo BYTE (cddigos $49 y $45, respecti-
vamente), y el simbolo **#"" es meramente para
diferenciarlos a la hora de leerlos en un
listado.

3.—Efectivamente. El Vic (v también el 64)
tienen 256 pdginas —de la 0 a la 255—. Una r

SUPER-VIC

Convierte tu VIC-20 en un ordenador mucho mas versatil v fiacil de manejar.
Dispondras de 40 columnas por 24 lineas, sin perder las 22 columnas originales.

Se incluyen caracteres castellanos, y todas las letras se pueden reproducir en
cualquier color. Ademas dispondras de 35 nuevas instrucciones BASIC que te
permitiran depurar programas, gestionar graficos y sonido, leer el joystick.
trabajar en alta resolucion... Un programa imprescindible para los usuarios del
VIC-20 REQUIERE COMO MINIMO 8K. P.V.P. 3.900 Ptas.

RATRUN

STANDARD. P.V.P. 1.400 Pras.

MONITOR 64

Juego de habilidad para el VIC-20. Debes guiar al raton en busca de su queso. El
raton se encuentra en un laberinto tridimensional de tamano variable. VIC

Monitor de codigo mé juina para ¢l COMMODORE 64. Super rapido v potente,

Imprescindible si deseas trabajar en codigo maquina.

Informacion:

Pide estos programas en tu distribuidor habitual o directamente a

PORXE Selitwoare S.M.

Distribuidores Teléfono (93) 218 50 26

¢/ Bener Mercade, 26, 2-D
08012 Barcelona

it I i}
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* Ordenadores personales Hard y Soft.
* Cursos de Basic.

RENOVACION EN MARCHA, S.A.
OFICINAS
C/. Espronceda, 34-27 int
28003 MADRID
Teléfono (91) 441 24 78

REM SHOP 1
C/. Galileo, 4 - 28015 MADRID
Telefono (91) 445 28 08

% ]

REM SHOP 2
C/. Dr. Castelo, 14 - 28009 MADRID
Teléfono (91) 274 98 43

REMSHOP-3
C/. Modesto Lafuente, 323
28003 MADRID
Telefono (91) 23383 19

REM SHOP - BARCELONA
C/. Pelayo, 12 - Entresuelo J
Teléefono (93) 301 47 00

REM SHOP - LAS PALMAS
Gral. Mas de Gaminde, 45
Teléfono (928) 23 02 90
(Inauguracion) 25/2/85

Casa de

software sa.

c/ aragén, 272, 82, 6.°
tel. 215 69 52 - 08007 barcelona
® Software profesional para C-64 |
® Con distribucién productos '
DIGITAL RESEARCH
Ll it

Avda. de Arteijo, 19
J 14004 La Coruiia
Teléf. 25 51 72

' Especializados
| en software para
Commodore-64

Spectrum
y MSX

OPORTUNIDAD

Por cambio
de negocio
se venden muebles
de oficina
en lote completo
0 por separado.

Todo el mobiliario
de diez despachos,
sala de juntas,
etcétera.

Teléfs. 231 25 17 - 231 24 62
Preguntar por Angel Rodrigue:.

HACEMOS FACIL |
LA IN FORMATICA

eSINCLAIR @ SPECTRAVIDEO!

®COMMODORE ® DRAGON |
®AMSTRAD @ APPLE |
®SPERRY UNIVAC |-

e OUriega y Gasset, 21

f. 4112850

28006 MADRID

ELECTROAFICION |
COMPUTER

C/Villarroel, 104

08011 Barcelona - Tel. 253 76 00 - 09

C/ Gran Via Corts Catalanes, 559 |

08011 Barcelona - Tel. 254 23 19
® MICROORDENADORLES |
e ACCESORIOS INFORMATICOS |
® SOFTWARL
® RALNOAFICIONADOS

RADIO
WATT

LTeL 237 11 82*, 08008 BARCELONA

TELECOMUNICACIONES

ORDENADORES PERSONALES
ACCESORIOS INFORMATICA
COMPONENTES
ELECTRONICOS

Paseo de Gracia 126-130

Las Rozas - Majadahonda

CENTRO DE
INFORMATICA

EMPEZAMOS
Cursillos en BASIC
cada 15 dias
Tenemos
todo lo referente al
COMMODORE 64

Teléfono: 637 31 51

|
|
‘ C/SANDOVAL, 3, 4, 6 MADRID 28010
|

ELEC_'[R_ONICA
#SANDOVAL ;s
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

TELEFONOS 445 18 33/18 70
TELEX 4??84 SAVL E

ﬁﬂ

VENTAMATIC
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- OADENADORES FPERSONALES -

® Sinclair Spectrum - Plus - QL
® Spectravideo 328 y MSX

® Atari 800 XL y 600 XL

® Dragon 32 y 64

e Commodore 64

® Oric Atmos

® Amstrad

@ Epson

| — PERIFERICOS Y ACCESORIOS
— SOFTWARE PARA TODAS LAS
MARCAS
= CURSOS DE BASIC
— GRAN SURTIDO EN LIBROS
Y REVISTAS

Francisco Silvela, 19
Teléfono 401 07 27. 28028 MADRID
SIS

¢/ Miguel Yuste, 16
Telf. 204 51 98 - Madrid

COMMODORE

ORDENADORES - PERIFERICOS - SOFTWARE

SERVICIO TECNICO

EN HUELVA

Commodore
Spectrum
Nixdorf
Informatica Computer Los

NUEVA ONDA |

]

(T

pdgina es un grupo de 256 bytes. La pdgina
cero va desde 50000 hasta $00FF, la uno desde
50100 hasta $01FF, etc.

4.—Las zonas de memovria que estdn vacfas
no contienen nada (que pueda ser considerado
como programa, puesto que se rellenan al
azar). Al desen blarlo, el ordenador inter-
preta algunos c idos como m
de ensamblador, y se muestran en pantalla.

5.—Las tres interrogaciones “‘???"" corres-
ponden a cualquier valor (que se toma como

instruccidn) que no tieme mnematécnico de

ensamblador asignado.

DISCRIMINACION

Quisiera deciros que poco
a poco vais relegando al
Vic-20 a un segundo plano,
y eso se ve en los progra-
mas que estais poniendo
en la revista, puesto que los mas interesantes

quiza bajo mi punto de vista solo son parael |

C-64, pongamos como gjemplo: *Contabili-

| dad, Futbol, Castellano para el C-64..." y los

que tenemos un Vie-20 la mayoria de las
veces nos tenemos que conformar con las
colaboraciones que mandan los suscriptores
(mas o menos buenas) y creo que eso de cara

recnicos |

a los usuarios del Vie-20 es una gran diseri- |

minacion, puesto que yo adquiri hace poco
un libro de programas para el C-64 que era
“Aplicaciones para la casa y los pequenos
negocios” y modificindolos van pertecta-
mente en el Vic-20. También la “'‘Base de
Datos’" que publicasteis en ¢l nimero 3 del

mes de abril esta mejor la del C-64, por lo |
menos cara a la presentacion en pantalla. |

Son algunos ejemplos que us pongo.

Otra cosa que me parece mal es que los
programas que ponéis para el Vic-20 son casi
todos para la memoria standard, cuando yo
he recogido alguna opinion de usuarios del
Vic-20 y hay mucha gente que ya tiene

ampliacién de memoria, ya sea de 8 6 de

16K, o quizd las dos. Ademis hay otro pro-

blema, cuesta mucho adaptar ¢l programa a

otras configuraciones de memoria, 0 no se

puede, y si se puede hay que andar poniendo

y quitando ampliaciones de memoria cada

vez que usamos algin programa de estos.
Espero que me disculpéis por esta pequena

bronca.

César Guerrero Lopez

C/Santucho, 73. 4-C

48006 Bilbao

COMPILADORES Y
DESENSAMBLADORES

Quisiera que me aclara-
rais las siguientes dudas
que tengo:

1. (Qué es un compi-
lador, un desensamblador

y un assembler?

2. ;Existe algun programa que convierta
¢l Basic a lenguaje maquina?

3. Con el cartucho Monitor de Lenguaje
Madquina (Vic-20) ;Como se puede convertir
un programa Basic a codigo maquina?

4, El programa “Constructor de datos”
(nimero once) si se adapta al cassette
(podria funcionar bien? jEn qué se deberian
hacer los cambios?

P.D. Felicitacion a Errazquin por los di-
bujos.

Javier Recio Lamata
C/Ferndn Caballero, 20
41001 Sevilla

1. Un compilador es un programa que con-
vierte un programa Basic en otro idéntico pero
en Lenguaje Maguina. Un desensamblador es

.

| un programa que sirve para poder “listar" un

—

COMPARE LOS PRECIOS

~/ Tendaleras, n® 15 COMMODORE 64 54.500
HUBLYA. Teléf.: 25 81 99 DATASSETTE 10000
A FAST-TURBO MENUE 8.500
= W SOLO FLIGHT 3.800
U e BT . COLOSSUS CHESS 2.0 2.800
A oenr | | ZAXXON 2.300
SESTION FICHERGY VIC-20, 16K y C-64 disco 2500 TOTAL 81.900
GESTION FICHEROS VIC-20, 16K . 1.800 .
EDITOR ETIQUETAS VIC-20, 16K y C-64 disco  2.500
S v, e S 132 POR SOLO
EDITOR DISCOS C-64 2.300 | .59.900 Ptas.
CIUDADES DE ESPANA VIC-20. C-64 1.500 |
FELIX IN THE FACTORY C-64 (Micropower) 2.000
CYBERTRON c-64 (N P ) 2000 |
SWOOP C-B4 |Micropowar) 2.000
SHOUES ‘*: Sarepeimers - 9 Modem completo desde 16.000
SOLICITE NUESTRO CATALOGO SIN CARGO | Commodore SX-64 180.000
acl'.:'gsstg}? o;?g: %lfmswwuss . Floppy 1541 59.900
" blanca, 54 . ) ; ;
e e anceione Tsteseas | | Commodore €l 0 63.500
Amstrad Fosforo verde 76.000
e S e Amstrad Monitor color 115.000
A oF ‘ ASTOC DATA
PUBLICATION Apartado de Correos, 695
@ CWCOMWTN) SANTIAGO DE COMPOSTELA
L _J Tel. (981) 59 95 33

programa en codigo maquina, y un ensambla-
dor lo contrario, sirve para escribir programas
en c.m.

“Assembler’’ —itraducido como ensambla-
dor— es un lenguaje simbdlico que con un pro-
grama ensamblador se traduce a codigo
mdgquina.

2. Los compiladores (no conocemos nin-
guno para el Vic).

3. No se puede, el Monitor de Cddigo
Mdguina del Vic es sdlo ensamblador y desen-
samblador.

4. El programa original utiliza un tipo de
ficheros que no se pueden utilizar en cinta. De
todos modos, se podria intentar algo parecido
con ficheros secuenciales, pero es bastante
complicada. Otra posibilidad es hacer un pro-
grama gue lea los datos, los imprima en la
pantalla y utilizando el buffer del teclado,
hacer que el ordenador se detenga, “pulse” la
tecla return y vuelva a algin punto del pro-
grama. El inconveniente de este sistema es que
se pierden variables (al introduciv una linea
nueva), pero se puede solucionar utilizando las
pasiciones de memoria como variables —hacien-
do POKE y después PEEK—, este segundo
sistema puede vesultar mas sencillo que el

| anterior.

EXPANSOR PARA EL VIC-20

Me gustaria hacerles al-
gunas preguntas sobre el
expansor del Vie-20. S6lo
poseo el cartucho de 16K
ran y ¢l Super expander
con 3K ram. Cuando conecto ¢l cartucho de
16K ram, el Vic asciende a 19967 bytes ¥

| conectando el Super expander a 6519. Y

cuando conecto ambos cartuchos da 19381
bytes, funcionando todas las funciones del
Super expander.
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SEAMOS PREGUNTONES

Mi pregunta es la siguiente: al tener conec-
tados ambos cartuchos ;la memoria deberia
ascender a 26486 bytes debido a los 3K ram
del Super expander? o, jes normal este des-
censo a 19831 bytes, para poder usar las fun-
ciones y pantalla del Superexpander?

Cirilo Sdnchez Barrado
C/Cedro, 4 - bajo-3
Cornella de Llobregat (Barcelona).

El cartucho de 16K provee al Vic unos 20K
ram de memoria —Los 3583 de la inversion
base mds los 16K (16384 bytes) son los 19967
bytes que aparecen en la presentacion —, El
Super expander ‘“‘toma" algunos bytes de
memaoria para definir las teclas de funcién (por
eso la suma de los 3583 bytes + los 3K no da
exacta). Cuando se conectan juntos, la memo-
ria de 16 se coloca a partir de la posicidn
$2000 (hasta la $4000), y el Super expander en
la $A000 —donde la expansion de cartuchos—

Los 3K del Super expander quedan inutiliza-
dos para Basic, porque quedan en una posicion
no accesible (si se pueden utilizar cuando la am-
pliacién es de menos de 8K), de modo que la
memoria libre es la misma que si se tienen solo
los 16K. Como ademds el Super expander
toma algunos bytes, el resultado es menos de
los 19967 hytes.

PROGRAMAS CON JOYSTICK

Soy lector de su revista
“Commodore World"™, aun-
que solo tengo cuatro
ejemplares (en los que no
he tenido ninguna pega),
me han ensefado muchas cosas, como sus
Pokes misteriosos, etc.

La Gnica pega que tengo es que, después de
leer la explicacion de algunos programas
(casi siempre los mejores), suele aparecer la
palabra JOYSTICK, y se me cambia la cara
de color ya que no dispongo de uno. Me ha
pasado varias veces lo mismo, en tres o cua-
tro programas, en los que por mucho que
cambie no funcionan, en especial me refiero
al juego “Alfa Ceti” de la revista nimero
doce y les pido que me digan las instruccio-
nes necesarias para que se pueda manejar
desde el teclado.

Ignacio Calleja Pascual
C/San Anton, 65. 1°-Izq.
Pamplona (Navarraj

Las lineas a cambiar para que el programa
Sfuncione con el reclado son las siguientes:
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OPORTUNIDAD

Por cambio de negocio
se venden muebles de oficina
en lote completo o por separado.

(Todo el mobiliario de diez despachos, sala de juntas, etc.)

55 KY=PEEK (197): D
—2* (KY=18) —«#*
(KY = 21)

60 F= (PEEK (653)==1): P=P+1

70 IF D = 0 THEN 150

80 IF D =1THEN XI =XI-1:YI=Y

90 IF D =2 THEN X1 = XI1+1:YI=Y

100 IF D = 4 THEN Y1 =YI-1:X1=X
110 IF D = 8 THEN Y1 = YI+1 : XI = X

Las lineas 120 y 130 se suprimen. Las teclas
de control son: A, D izquierda-derecha, O, L
arriba-abajo y SHIFT para disparar.

Estas teclas pueden cambiarse variando los
valores de la linea 55 (son los de la posicién
197 al pulsar una tecla).

El inconveniente de usar este sistema es que
no se puede mover en diagonal.

—I* (KY=17)
(KY=52) — &*

TAPAS PARA ENCUADERNAR

No sé si habrin recibido
otras preguntas en el mis-
mo sentido, pero mis su-
gerencias son:

1. (No han pensado us-

tedes en editar unas tapas para encuadernar |

las revistas (por ejemplo en grupos de diez) y

asi poder coleccionarlas y guardarlas debi- |

damente?

2. (Podrian incluir una seccidn editada en
capitulos sobre un curso de informatica?
Ramdn Falip Espona
C/General Prim, 12
Belluis (Lérida).

Las tapas para encuadernar las revistas sal-
drdn proximamente al mercado, tal y como
habiamos anunciado, lo de los cursos lo vemos
mads dificil, porque ocuparia mucho espacio.

SUGERENCIAS

Os escribo esta carta por-
que creo interesante una
idea que se me acaba de
ocurrir, es la siguiente:
Parece que si bien los
lectores no se animan mucho a colaborar en
mandar colaboraciones, siempre son los
mismos los que hacen sus apariciones y como
dicen algunos lectores, esto puede ser causa
del bajo nivel de conocimientos, entre los
cuales me incluyo. Esto podria ser solucio-
nado mediante unas explicaciones algo mas
detalladas en la revista y, aqui viene la idea,
mediante un libro (del tipo del especial) en el
cual se expliquen las cosas, se hagan cuadros
mads claros, se expliquen los pokes, incluso
linea por linea en los primeros programas

|
|

Teléfonos 231 25 17 y 231 24 62. Preguntar por Angel Rodrigues.

Lo fundamental es la teoria, bien expli-
cada, mis tarde se apoya en un programa el
cual se podria entender mejor. Al final debe-
ria llevar un glosario.

El libro trataria de temas que no vienen
claros en ¢l manual, temas que salen en los
programas de vuestra revista ¥ que no hay
espacios para explicaciones.

Esto se me ha ocurrido (no seré el tnico)
ante la imposibilidad de hacer un pequeiio
Juego, o de entender alguno de los programas
de COMMODORE WORLD y de ver codmo
gente de igual o menor edad que yo domina
el Basic mucho mejor que yo.

Poseo un Vic, son unos cuatro afos el
tiempo que hace que lo tengo y si bien no es
mucha la dedicacion, puesto que estoy estu-
diando, y ¢l manual esta en inglés, he traba-
jado duramente para entender algo y algo si
lo he entendido, pero QUIERO PROGRA-
MAR UN JUEGO SENCILLO, HACER
PROGRAMAS TECNICOS y ayudar a la
gente como yo (me gusta ayudar a los demas,
este es mi defecto) no pido ser el mejor pro-
gramador de Espafia ni que mi juego se
venda mucho (lo regalaria a la revista). Otra
cosa, al Vic lo tenéis abandonado y todavia
tiene que durar algo (no?

Animo con ¢l comix, estd muy bien, v a
por el libro.

José Maria Martinez Garcia
Apdo. 303
Cartagena.

MANUALES

Les rogaria, si ello fuera
posible, me indicaran si
Vds. pueden facilitarme,
pagando su precio, el
manual de la unidad de
discos 1541, ya que carezco de él, al haberla
adquirido usada. No me importaria que fue-
ran fotocopas.

J. M. Alemany

C/Fray P. Vives, 37-13

46009 Valencia.

Los manuales de los ordenadores y de los
perifeéricos los tiene Micro Electronica y Con-
trol en Barcelona. Seguramente ellos podrin
proporcionarte uno. El teléfono es el (93)
325-50-08.
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EL REY Y EL PASTOR

(Conocéls la historia de un pastor que pidio un grano de arroz por
la primera casilla de un tablero de ajedrez, el doble por la segunda, y
asi sucesivamente?

(Conocéls ese nimero tan fantastico que no supieron encontrar
entre todos los matematicos de la época?

Pues bien, la solucion que se buscd durante siglos os lo dara este
pequefio programa.

| A=2:FORN=1TO63:A=A*2:NEXTN:PRINTA

iIncreible, no?

De haber sabido el rey a lo que se exponia, seguro que no hubiese
aceptado.

(No cregis? I

Luis Angel Pifarre Guriérrez
C/Bovila, 4, 3¢ 2

Tel 241 64 (19

(18004 Barcelona

JEROGLIFICOS

Hola amigos de Commodore:

Os mando este programa de una linea por si creéis conveniente
publicarlo en vuestra seccion de magia, Es un programa generador de
jeroglificos egipcios, si lograis descifrar alguno, tal vez encontréis un
tesoro escondido.
iSUERTE!

10 PRINT*(CLR)":FORA=1024TO2023: X=INT(RND(1)* 1 50)+64
POKE A X:NEXTA

Margarita Mercadal

Pompeu Fabra, 36

Palafrugell

(GIRONA)

DESACTIVA TECLAS

Os envio el siguiente truco que he descubierto: Poniendo PRINT
CHRS$ (8) se anulan las teclas shift y comm. Es un truco muy util
cuando se usan caracteres programables y sin querer (o queriendo) se
da a dichas teclas.

PRINT CHR$(9) anula lo anteriormente dicho,

Javier Recio Lamata
C/Ferndn Caballero, 20
41001 Sevilla

G divertida.

prdctica.

divertida o mds animada.

otras cosas de interés.

no nos mandéis trucos repetidos... ;Listos!

REGISTER LATELY
CONTINENTAL, S. A.
AVDA. DE ROMA, 157-5¢
08011 - BARCELONA
TELEF. (93) 254 49 38
Informacion: Sr. FERRER

NUESTRA EMPRESA
AL SERVICIO DETODOS

DEPARTAMENTO COMERCIAL:

|

} — Microprocesadores y ordenadores de gestion
(gama Commodore) para el particular y Empresa.

— Programas educativos, de juegos y de diferentes
aplicaciones. (Gestion, contabilidad.)

DEPARTAMENTO DE ESTUDIOS:

— Cursos Programacion Basic y Cobol.

— Cursillos de grabacion.

— Practicas con ordenadores y micro en la propia
Empresa.

Ledan sniny

La MAGIA son trucos, la MAGIA es

/ La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
= atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informatica

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-
P nes, trucos descubiertos por los demds que
hacen que la informdtica sea mds fdcil, mds

e MAGIA habla de ideas sencillas, pro-
) gramas de una sola linea, subrutinas utiles,
hechos de informdtica poco conacidos y

Los trucos de magia envidrnoslos compro-
bados, pues hay varios incorrectos. (Ah! y

l
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1. Consiste en poner los comentarios detras de algin “goto™ o “then
nnnn'' separado por dos puntos. De esta manera os ahorramos el byte
de la sentencia REM.

Ejemplo: goto nnnn: comentario.

2. Si tenemos un programa en la memoria y queremos grabarlo en
cinta detras de otro, pero no sabemos donde acaba este, la solucion
consiste en rebobinar la cinta, escribir “verify"” v en cuanto aparezca
“verify error’”’ ya podemos grabar nuestro programa.

Miguel del Pino Gonzdlez
C/Talavera, 7
28016 Madrid

Colegas vic-ciosos, os mando a continuacion un programa de una
sola linea que dibuja en la pantalla la llamada campana de Gauss:
10 Print “{CLR]": Poke 36879, 233: forx=0to21: Poke 7922+x22*int
(11*cos(x*) 10.5)), 42: next .

Si queréis que dibuje una linea horizontal cambiad el COS por
COT.

También os mando unos POKES

POKE 788, 194 anula la tecla STOP

POKE 37159, 250 hace que el cursor tarde al responder las teclas
del cursor y ademas hace que se mueva mucho mas lento.

Julidn Maria Manglano Garcla, 12 anos
C/Acero de Canasteros, 16-4-A
18012 GRANADA

Nota: Aprovechando el dltimo de tus trucos, vamos a darle otro uso que
hemos descubierto aqui en la redaccién.

Los que tengdis una impresora MPS-801 conectada a vuestro VIC
habréis observado que a veces se queda ‘“‘colgada” al sacar listados
(sobre todo si éstos son largos). Esto se debe a que esta impresora estd
diseniada en principio para el C-64. Como el VIC es un 25% mds
RAPIDO gque el C-64 en la mayoria de las cosas, envia datc: tan
rdpidamente que la pobre impresora no es capaz de recibirlos al mismo
ritmo. El truco consiste en hacer POKE 37159,2 (en vez de un dos se
puede poner un nimero del uno al diez, el que vedis que mejor funcione).
De este modo todas las funciones del VIC se retardan, perdiendo veloci-
dad y ‘“‘ajustandose’ a la de la impresora.

Un problema que se presenta en muchos programas cientificos es
que los resultados numéricos vienen en forma decimal.
A continuacion la solucién: Conversion de niimeros decimales a
fracciones.
5 input “introduzca ¢l n. decimal™; d
10 w=a=d int(d).
20 x=(1/a)-int (1/a): j=int (1/a)*w: w=j+0:0=j/int(1/a)
30 e=int (((int(d*w+.5)/w)-d)* le9+a=x:if ¢ then 20
40 print int(d*w+.5)"[crsr  1/"iv=int (w+.5)
50 print int(d* [e9+.5)/1¢9
David Cervigon Ferndndez
C/Badalona, 103
28034 Madrid

LETRAS DE POLVO

Os envio un truco de magia para que vedis lo que pasa. Yo lo he
titulado letras de polvo. jjHasta la proximal!
10 Print **[clr]™
20 Print **(7 crsr r] [S crsr d] MANOLO™
30 goto 10
Luis Crespo (9 anos)
Avda. Mediterrdneo, 28 1-A
Ciudad Badia (Barcelona)

No es necesario avanzar una cinta que esta rebobinada para grabar
en ella. El ordenador graba unos segundos con un pitido agudo antes
de salvar el programa.

T.C. RUN EE.UU.

PROGRAMOTECA

Si grabas en una misma cinta programas de varios tipos, segura-
mente tardaras mucho en encontrarlos. Es mas util que uses varias
cintas para diversos tipos de programas. Por ejemplo, una cinta para
juegos y otra para programas de utilidad. Te divertiras méas viendo
como aumenta tu coleccion de un modo ordenado.

S.M. RUN. EE.UU.

PROBLEMAS CON LOS DISCOS

Cuando un disco floppy ha estado sometido a frios muy intensos,
puede llegar a causar problemas de carga o grabacion. Si grabas en un
disco frio, puede que lo que hayas grabado no funcione con un disco
que esté caliente. Por lo tanto, guarda tus discos en un lugar que no
esté ni muy frio ni muy caliente. Te ahorraréds problemas.

T.S. RUN EE.UU.

PROTEGIENDO LOS DISCOS

Para proteger los discos de polvo, suciedad, etc., es conveniente
guardarlos en fundas de plastico individuales. Estas fundas no suelen
costar mucho y son transparentes e impermebales.

EM. RUN EE.UU.

POR LAS DOS CARAS

Es posible usar las dos caras de un disco floppy. Todo lo que hay
que hacer es recortarle una nueva proteccion en la parte posterior.

Esta proteccion es lo tnico que impide que el disco pueda ser
grabado por esta cara,

Hay que cortar la proteccién en el mismo lugar en el que estaria si
fuera un disco normal. Para hacerlo puede uno ayudarse superpo-
niendo otro disco con la cara hacia abajo.

D.W.V. RUN EE.UU.

DETECCION DE TECLAS

La posicion de memoria 197 detecta cudl es la tecla que estd pul-
sada en este momento. Esto puede usarse durante los programas. Por
ejemplo: si el PEEK (197)=64, quiere decir que no hay ninguna tecla
pulsada. Si es 32 que esta pulsado el espacio, etc.

Para saber que numero corresponde a cada tecla: 1 Print Peek
(197): goto |

T.H. RUN EE.UU.

SAVE & REPLACE

El comando de la unidad de discos 1541 SAVE “©0": NOMBRE"
es muy util cuando estamos depurando un programa, pero a veces
causa problemas, como borrar el programa, o incluso toda la infor-
macion del disco. Para evitarlo podemos usar esta pequefia rutina:
59999 end
60000 open 15,8,15, “*s0:nombre™: clse 15: save “nombre™ 8
Cada vez que quieras grabar la Gltima version de tu programa, teclea
RUN 60000.

J.R. RUN. EE.UU.

DESABILITACION DEL TECLADO

Enel VIC-20 0 en el C-64, POKR 649,0 hace que el teclado deje de
funcionar. Para volver a la normalidad: POKE 649,10
D.S. RUN EE.UU.

ALGUNOS POKES INTERESANTES

En el VIC-20:
POKE 808,114: Desactiva la tecla STOP/RESTORE todavia
funciona.
POKE 818,100 o POKE 808, 127: Desactiva STOP, STOP/RES-
TORE y LIST.
POKE 808,112 devuelve a la normalidad.
POKE §18,73: POKE §19,245: Inhabilita el comando SAVE. Pul-
sando STOP/RESTORE se vuelve a la normalidad.
POKE 775,0: Inhabilita el comando LIST.
POKE 775,199; Lo habilita de nuevo.
L.F.S. RUN EE.ULU.

MAS POKES INTERESANTES

En el C-64:
POKE 808,239: Desactiva STOP, pero la secuencia STOP/RES-
TORE todavia funciona.
POKE 808,225: Hace lo mismo, desactivando también STOP/RES-
TORE y LIST.
POKE 808,237: Vuelve a la normalidad.
POKE 775,200: [nhabilita ¢l comando LIST.
POKE 775,167: Lo habilita de nuevo.
L.F.5. RUN EE.ULI.
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18 INPUT"[CLRINOMBRELSFCIDELLSPCIPRO
| GRAMA" ;A% :A$=A$+" [ 1OSPC]" :A$=LEFT$CA

C-64

Generador de datas

Después de vanos
dias de trabajo ya
lenemos nuestro pro-
grama en codigo
maquina terminado
y funcionando (aun-
gue esto tltimo no stempre), ahora solo nos queda la FACIL tarea de
pasarlo a Basic mediante unos cuantos DATAS.

La cuestion parece ser sencilla, de hecho lo es, pero empezamos a
convertir cada uno de los bytes a decimal, a colocarlos en sentencias
DATA v cuando aliin no estamos por la mitad desconectamos el
ordenador v lo mandamos *a paseo’.

(La razon? Es muy simple. Sencillamente el trabajo es arduo v
pesado. Convertir los codigos en hexadecimal, escribir cientos de
datas, nimeros de linea, etc., no es un trabajo entretemdo ni descan-
sado.

Por qué no dejamos que sea el ordenador quien se encargue de ello.

El siguiente programa convierte a nuestro ordenador en un experto
constructor de DATAS. Su estructura es la siguiente:

10-90: Estas lineas se encargan de preguntar y escribir el nombre
del programa ¥y las direcciones de inicio y final del programa en
codigo maquina a convertir,

100-150; Estas se encargan de ir escribiendo los nameros de linea y
los DATAS correspondientes con los valores de la posicion de codigo
maquina correspondientes.

160: Esta linea es la principal. En primer lugar, sitta el cursor en
‘HOME' y llena todo el *Buffer’ del teclado de "RETURNS' con lo que
las lineas que el programa ha creado pasan a formar parte de él.

170-200: Estas se encargan de borrar este programa y dejar sola-
mente ¢l nuevo programa con los Datas correspondientes.

Aunque me he olvidado de decirlo, este programa también crea la
linea de lectura *FOR N=..TO....READ A:POKEN A:NEXT" con lo
que ¢l trabajo a hacer es mimimo.

José M. Beltran Orti
C/ Navarra, 3-1°2°
12580 Benicarlo (Castelldn)

$,18)>

20 INPUT"DIRECCIONLSFCIDELSPCIINICIO
SPCIDELLCSPCIC.M. " ;PO INPUT"DIRECCIO
NLSPCIF INALLSPCIDELISPCIC. M. " :F1

30 CH=1000:PRINT"[CLRILCRSRDI" :PRINT
CH"REM#hkArahrh b dtbbhdbrihhrhrsn"
iCH=CH+19

48 PRINTCH"REM#L[27SPCI%" :CH=CH+19©
58 PRINTCH"REM#[SSPC1“A$"[RSPC14" :CH
=CH+10@

68 PRINTCH"REM&L27SPCI%" :CH=CH+18

78 PRINTCH" REPM Sk ootk kb 4 doh s kg
*hkakek" :CH=CH+18

68 PRINTCH"FORN="PO"TO"FI" :RERDA :POK
EN,ANEXT" :CH=CH+10

98 GOTO158

188 REM

1186 PRINT“[CLRILCRSRD1" :FORL=1TO7 :PR
INTCH"DATAR" ; :FORN=POTOFO+15

128 PRINTMID$(STR$C(PEEKC(ND) 25" ," ;31
FN=F ITHENN=PO+15:L=8

1386 NEXT:PRINT"L[CRSRLILSPC1" sCH=CH+1
8 :PO=PO+16 :NEXT

148 IFPO=>FITHENPRINT"RUN178" :GOTO16
e

| 158 PRINT"186PO="PO" :FI="FI":CH="CH:
| FPRINT"RUN1GG"

l 1680 PRINT"LHOMI1"; :POKE198,9 :FORH=631
TO640 :POKEN, 1 3 :HEXT :END

178 N=6

186 PRINT"LCLRILCRSRDI" :FORM=NTON+E0
STEP18:PRINTM::NEXT

158 IFM<ZIBTHENPRINT"1786M="M:PRINT"R
UNL17B"

208 GOTOlce

VIC-20 SIN EXPANSION

La maquina de Galton
(Un experimento matematico)

Hace mas de 3
anos que tengo el
VIC-20, soy fiel se-
guidor de la revista
desde el primer nu-
mero v, sin embar-
go, ¢s la primera vez gue me decido a escribir viendo que se piden
programas quc no sean Juegos Pues bien, ahi va uno.

He procurado elegir un programa que puedan usar la mayoria de
los lectores de la revista. Estd escrito para funcionar directamente en
el VIC-20 sin amphliacion, pero puede hacerse funcionar en el C-64
con las siguientes modificaciones:

Antonio Liz Femenias
C/ Federico Pareja, 58
Ciutadella (Menorca)
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—Poner el cursor blanco (por ejemplo) en la linea 170.

—Modificar o quitar la presentacion y explicacion.

—Quitar las lineas 610, 740, 750 v 760.

—Sustituir las lineas 160 y 320 por estas:

160 CO=3 (color de las bolas y del histograma)

320 FI=40:P=1024:C=54272

El programa es lo que yo llamo un experimento matematico sobre
la frecuencia de ciertos fenomenos (es decir, sobre el nimero de veces
que se produciran). .

La maquina presentada en este programa fue ideada por GALTON
{su primo DARWIN se ha hecho mas famoso). Consiste en un tablero
vertical con clavos dispuestos formando un tridngulo, como indica la
figura, por cuyo vertice superior se dejan caer bolitas.

N,

Las boluas, al chocar con un clavo, pueden elegir entre dos caminos,
(a la derecha o a la izquierda del clavo) igualmente probables, por
es0, en cada bifurcacion, lo mas seguro es que la mitad de las bolitas
vayan hacia la derecha y la otra mitad hacia la izquierda.

Veamos qué pasaria al lanzar 8 bolitas (8 = 24 3 para que se pueda
dividir por 2 tres veces seguidas) en la siguiente maquina:

En la primera bifurcacion irdn 4 hacia cada lado. Al bajar al si-
guiente nivel se volveran a dividir, irdn 2 a cada pasillo, pero en el
pasillo central coincidirdn 2 bolitas procedentes de cada uno de los
pasillos que tiene encima y, por tanto, recibira 4 bolas,

Al llegar al ultimo nivel se dividen de nuevo teniendo en cuenta que
los pasillos centrales reciben bolitas procedentes de dos pasillos que
tiene encima.

La distnbucion que se obtendra PROBABLEMENTE en los cuatro
pasillos finales sera 1, 3,3 y 1

En la maquina del programa con 9 pasillos finales se obtendria la
siguiente distribucion: 1, 8, 28, 56, 70, 56, 28, 8 y 1.

Estas distribuciones llamadas binomiales se pueden obtener cons-
truyendo ¢l conocido triangulo de Tartaglia o de Pascal, en el cual
cada linea comienza y termina con un uno y cualquier otro nimero se
obtiene sumando los dos que haya sobre él.

TOTAL =Fg =293 3

L

TOTAL=25%6=2}§ - ——m — —— —

Estos nimeros y estas distribuciones se obtienen en otros muchos
fendmenos matematicos (Binomio de Newton, combinatoria, etc.).

La forma del histograma resultante es parecida a la llamada cam-
pana de Gauss (en la teoria de errores).

Espero que el programa os guste a pesar del “rollo” matematico
que he puesto en la carta.

18 REM#MAQ. DE GHLTON#®hshasssH, LIZ# l
BRARARRRARAR R AR T-ENERO- " SShhahhhkhokh
*CIUTADELL Akt

28 REMEREnsndtthrtrsstttnssrs sPRESEN

TACTON®S Rk bR R R R R bR hhhhd R

38 PRINT“[CLR1";:FORI=1TO22:PRINT"[RYSON]
[SPCILRYSOFF 1" : sNEXT :FORI=1TU21 :PRIN
T"[RVYSONILSPCILRYSOFFIL20SPCIIRYSON]
[SPCILRVSOFF1" ;

48 NEXT :FORI=1TO21:PRINT"[RVSONILSPC]
[RYSOFFJ1" ; :HEXT :PRINT"[RVYSONI[CRSRL ]
[INSTILSPCICRVSOFF1";

S8 PRINT"L[HOMI"SPC(&7 ) "LALSPC IMARUIN
ALSPCIDELSPCIGALTON"SPCC93) "UNLSPCIE
APERIMENTOL 18CRSRRILCRSRODIMATEMRTICO

68 PRINTSPC(72)"[CRSRUILSHIFTUILSHIFT#1
[SHIFTIILCRSRDICL3CRSRLILSHIFT-1CLSHIFT-1
[CRSRDIL3CRSRLICSHIFTIILSHIFT#1LSHIFTK]
[CRSRUILSPCILRYSONIA. [SPCILIZIRYSOFF]
[CRSRUILGCRSRLICSCOMME]I"

78 FORI=1TO3008 :NEXT

50 REMRARrahithtsisttnnsndresEPLIC
ACTONA R AR R don R AR n ok AR

98 PRINT"[CLRILCRSKDISELSPCIESPERALSPC]
QUELSPCIDEC(SPCI2S6L2SPC1¢=218>[SPCIB
OLASISPCILANZADASLSPCIVAYANLSPCIALSPC]
CADALSPCIPASILLO:LCRSRD)"

186 PRINT"1LSPCISLSPCIZ8(SPCISELSPC]

—

7% (952) 27 30 43 - OFERTA ABRIL
e SINCLAIR: “QL” SOLO 86.500 PESETAS

incluido: 4 programas, manual en espanol, garantia 6 meses.

¢ COMMODORE: UNIDAD DE DISCO 148 KB PARA C-64

con todos sus programas disponibles.

e AMSTRAD: AHORA ENTREGAMOS GRATIS 12 PROGRAMAS

CON CADA AMSTRAD.
® COMERCIO: ;;LIMITADA!!

woer LOBYERE

C/ Compositor Lhemberg Ruiz, 1
29007 MALAGA - Télex 77480 Caco

J




7OLSPCIS6LSPCI28ISPCISISPCIITLISPCITI2SPC]
TL2SPCITL2SPCITL2SPCITL25PCITLSPCITISPC)
TLSHIFT-1LSPCICSHIFT-1L2SPCILSHIFT-1]
[2SPCILSHIFT-1CL2SPCIC(SHIFT-1L2SPCILSHIFT-1]
[2SPCILSHIFT-1[SPCILSHIFT-1LSPCICSHIFT-]

118 PRINT"[RVSONILIISPCI2(2SFPCI13L2SPC]
4[2SPC1S[2SPC16L2SPCI17ISPCIBLSPCIZIRYSOFF ]
(CRSRDIAQUICSPCISELSPCILANZARANLSPC]
128[2SPCI1YLSPCISELSPCIOBTENDRANLSPC]
MASLSPCI0"

128 PRINT"MENOSLSPCIUNOSLSPCIRESULTA
DOSLSFCIMITADLSPCIDELSPCIESTOSLSPCIY
ALORESLCRSROIHAYLSPCIDOSCSPCIVELOCID
RDES™"

1386 PRINT"QUELSPCISELSPCIINTERCAMBIRA
NL3SPCIPULSANDOLSPCIUNARLSPCITECLA" :P
RINT"[CRSRDIL3ISPCIIRVSONIPULSALSPCIU
NALSPCITECLALRYSOFF 1" ;

148 GOosue?za

158 REM®RERSEREERttrrrthesispsinsCOM]
EHZOSR SRR EAEKR AR AR AR R ER AR R R b

166 S0=36875:POKESD+3,15:POKE36879,2
9:C0=2

176 PRINT"[CLRICBLUILSPCIMAQUINALSPC]
[COMMMICSPCILCOMMGI" sPRINT" L3SPCIDE"

188 PRINT"[SPCIGALTONLSPCICHOMIL4CRSRD]
[SPCILRYSONIBOLALRVSOFF 1[CRSRUIL4CRSRL]
[4COMM@]CHOMI" ;

198 FORI=LTO9:PRINTTABC1IE)STRE$CIDITAHB
€18>"=";NEXT :PRINT" [HOM]"

208 PRINT"([HOM]"; :FORI=1TO9:PRINTTAHE
C1E2"LCOMMMI"Y sNEXT :PRINTTREBC17>" [4COMMT ]
[CRSRLILINSTILCOMMT ICHOMI"

210 REMESsakabbrskebebbirebhrssssD]B

LT O o A A o ke

220 FORI=1TOB

238 PRINTTABC19-1)"[SHIFTHI"SPC(2#]~
1)"[SHIFTMI"

248 PRINTTABC(S-IX>"[COMMMILSPCI" ; :FOR
J=1TOIL :PRINT"CSHIFTZILSPCI" ; :NEXT :PR
INT"L[COMMGI ™

258 NEXT

260 B$="[SPCILCOMMMILSPCILRYSONILCOMME]
[RVSOFFILSPCILRVSONILCOMMEILRYSOFF ILSPC]
[RVYSONILCOMME] CRVSOFF ILSPCICRYSONILCOMME]
[RVSOFFILSPCICRYSONILCOMME]I[RVSOFF 1LSFC]
[RYSONILCOMME] CRVSOFFILSPCIIRYVSONILCOMME]
[RYSOFF ILSPCILRYSONILCOMME] [RYSOFF 1LSPC]
ccommcat

278 FORI=1TOS:PRINTB#$ :HEXT :PRINT"[SPC]
[RVYSONILSPCI1LSPCI2(SPCI3LSPCI4LSPC]
SLSPCI1&6LSPCI7LSPCIBLSPCISLSPCILRVSOFF]
CHOpMI

280 XK$="[22CRSRR1" :¥Y$="[HOMIL17CRSRD]

" :6=99

290 REMashsrkithtrhntrsrhsrbrssrCAID

H BOULASHEARERRARE ekt dhh b hhn s

308 FORH=1TO128

319 PRINT"[HOMILECRSRDILCRSKRI" :H

328 FI=22:P=7680:C=30720:A=P+10:2=P+
16#F1

338 FORJ=1TO8

348 GOsSUB&SH

358 A=A+FI

Jed CUSUEBSSH

378 IFRNDC1>>,STHENY=F1-1:G0T03%¢

388 Y=FI+1

398 A=A+Y

408 HEXT

410 F=C((A-2>/2)>

280 CCF)=C(F)+1

438 PRINTLEFTH<(Y$ FOLEFT$(X$,19);:CCF

bl

448 DD=42
458 [FCC(F)<DDTHENGOSUBESO

468 DD=D0-8:IFDD<BTHENSOB

478 A=A+F1

488 GOTU450

490 REM#ffs#fRsdseErsstsrdnDIBUIO HI
STOGRAMARSEdEER AR RN h ARk

588 N=INTC(C(F)>/8)

518 R=CC(F)-N%8

528 NH=1

538 IFN>=NNTHENPOKER, 168 :POKER+C ,COz
A=A-22

548 HH=HH+1

5568 IFHN<ETHENS38

568 IFN=6THENG&38

578 FORD=1TOR :READE :NEXT :RESTORE

560 DATAl1LG,111,121,98,248,247,227
598 IFR=OTHENG1@

600 POKEA.E :POKER+C,CO

618 GOSUBVS@

628 NEXT

638 GOSUBY28

648 RUM

650 REMER®askssnrssass+2201BUIH ¥ BOR
RA BOLARARAdseadsibhitsstrntsn

660 POKER,31 :POKER+C,CO

670 GETA$:IFA$<>" "THENG=6-69: IFG{ATH
ENG=99

680 FORI=1TOG :NEXT

698 POKER,32:POKER+C,CO

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

INTERFACE para rectbir y transmiutir
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




[ 708 RETURHN

‘ 710 REMAKSARSRAARER AR RAR SRR S RARESPER
A TECLARREREARRAERRRAARREARS 400k

720 AF="":GETA$:IFA$=""THEN7Z20

| 738 RETURN

740 REMEAEARAARRAAARRRRREAR LR AR R RRSO P

HIDO®Saehabst kbbb irsterhabhnn

758 POKESD,200:FORI=1TO38:HEXT :POKES

0,6

768 RETURN

NOTA: El codigo [INST] que aparece en alguna de las lineas se
obtiene pulsando simultdneamente Shift y la tecia Inst/Del.

Co64

Rutina de trazado

T El momento

José M. Beltean Orti depurar un progra-
C/ Navarra, 3-1" 2 ma puede convertir-

12580 Benicarlo (Castellon) se en una lortura
muchas veces y man

dar ‘al traste’ toda

de

una sesion de trabajo

Por suerte nuestro ordenador se encarga de avisarnos cuando he-
mos cometido un error, parando el funcionamiento e indicindonos en
qué linea se ha cometido.

Pero muchas veces esto no es suficiente porque el problema pode-
mos tenerlo muchas lineas antes, o lo que es peor, el ordenador no
detecta mingin fallo y, sin embargo, ¢l programa no se comporta
COMO NOSOLros queremos,

El siguiente programa nos permite visualizar ¢l namero de linea
que se estd ejecutando en cada momento y ayudarnos a descubrir
donde esta el fallo que queremos detectar.

Esta rutina opera en codigo maquina, por lo gue una vez ¢jecutado
el programa no ocupa espacio en Basic y, por 1anto, ¢s compatible

con cualquier otro programa Basic

El programa en Basic creo que no es necesario comentar dada su
simplicidad. En cuanto al programa en codigo maquina su funciona-
miento es el siguiente:

SCO00-CO18: Se encargan de copiar ¢l Basic de la ROM en la RAM
que se encuentra debajo de esta.

3C019-C027: Cambia dentro de la rutina [RUN) del Basic para que
pase a esta rutina de trazado a la direccion $C021

$C028-CO2ZD: Desconecta fa ROM del Basic, a partir de este mo-
mento el Basic se encuentra en RAM

$CO2E-CO033: Comprueba si la entrada es directa o bien esta dentro
de un programa. Si es directa salta al final de la rutina no ejecutando-
iil.

$C034-C03B: Guarda la actual posicion del cursor.

$C03C-C052: Coloca el cursor en la parte superior derecha y borra
el espacio que ocupara el nimero de linea por el programa de tra-
zado

$C053-C057
linea

$C058-COSE: Convierte el numero de linea (en forma de Byt Ba-
Jjo/Byt Alto) a un numero decimal entero y lo escribe.

$COSF-CO6F: Mira si se ha pulsado la tecla ‘COMMODORE' y si
es asi genera un retardo que permite seguir mejor el trazado

3C070-CO77: Coloca el cursor en la posicion que estaba inicial-
mente.,

$CO78-CO7A: Contintia con la rutina [RUN] que se habia inte-
rrumpido.

Escribe el simbolo "#" que precederd al nimero de

— e . d
LD REPASRAARAR AR AR AR AR AR AR
20 REM# *
30 REMK TRON -
49 REM# *
| S REM® J. M. BELTRAH - ENERO’SS *
| 6@ REM® B
70 REPAKRIRARARRAAA AR AR A AR AR A
| 86 REM
9@ REM
188 PRINT*[CLRIL1SCRSRRILRVSONITISPC]
RLSPCI0LSPCINLRVSOFF 1"
110 PRINT"[CRSROIELLSPCIPROGRAMALSPC]
[RYSONITRONLRYSOFF 1[SPC1INCORPORALSPC]

SE VENDE

ORDENADOR DIGITAL RAINBOW 100+

® Con teclado hispanico, dos unidades de disco flexible y un disco duro de 10
MBytes, tarjeta de color instalada y pedestal.

® Monitor de color profesional Digital VR241-A.

® Impresora Digital Letter-printer 100.
— CP/M-86/80 Vers. 2.0
MS-DOS Vers. 2.05
LOTUS 1-2-3
WORDSTAR Vers. 3.0
MAILMERGE Vers. 3.0
DATASTAR Vers. 1.41

® Software:

Contabilidad INCO-INGE Vers. 1.04
SEMINUEVO - ESTRENADO EN OCTUBRE DE 1984

PRECIO ORIGINAL: 2.800.000 ptas. -

Teléfs. 231 22 05 - 231 39 08 - Preguntar por la Srta. Maria José.

LO VENDEMOS POR 1.500.000 ptas.

__
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UNALSPCINUEVAL4SPCISENTENCIALSPCIBAS
e 2

128 PRINT"[SPCIMEDIANTELSPCILALSPCIC
UALLSPCIAPARECEENL SPCJELLSPCIBORDELSPC]
SUPERIORCSPCIDERECHOLSPCIDELSPCI" ;

138 PRINT"LALSSPCIPANTALLALSPCIELLSPC)
NUMEROLSPCIDELSPCILINEALSPCIQUELSPC)
SELSPCIESTRLSPCIEJECUTANDOL2SPC]1" 2

148 PRINT"DELSPCIUNLSPCIPROGRAMA. "

158 PRINT"[(CRSRDIESTELSPC INUMEROLSPC]
DELSPCILINERLSPCIAPARECEL 2SFC JFRECED
IDOCSPCIPORCSPCIELLSPCISIGNOLSPCI #” »

168 PRINT"[CRSRDILALSPCISENTENCIALSPC)
[RVSONITRONCRYSOFF1LSPCISELSPCIACTIV

Ii:

1780 PRINT"[2SPCISELSPCIDESACTIVALSPC]
PULSANDOLSPCIIRYSONIRUNA/STOP-RESTORE
[RYSOFF21"

188 PRINT"CCRSRODIPARALSPCIHACERLSPC]
MASLSPCILENTOLSPCIELLSPCIPASOLSPCIDE
[SPCILINEASL2SPCIPULSARLSPCILALSPCIT
ECLALSPCILRVSONICOMMODORELRVSOFF 1"

196 PRINT"[CRSRDILACLSPCIRUTINALSPCIE
NLSPCICODIGOLSPC IMAQUINALSPCIQUELSPC]
SELSPCIOCUPADELSPCILRVSONITRONLCRYSOFF] " 2
266 PRINT“SELSPCIENCUENTRALSPCIENTRE
[SPCILASLSPCIPOSICIOMESDELSPCIMEMORI
ALCSPCI149152[SPCIYLSPCI49274. "

219 FRINT®[CRSRDICUANDOLSPCIESTESLSPC]
LISTOCLSPCIPULSALSPCILRYSONIRETURNLRYSOFF] »
220 GETA$:IFA$SCHREC13)THEN2Z0

230 REM

248 REM

256 REM

2689 REM

278 REM

LOUA REMIR b o ok A AR ok 4 o

*

1010 REM#*
*

1820 REM#
*

1638 REM¥
*

1040  REFA AR R0k kA A A A o A
*

TRON

ACSPCIMEDIANTEL4SPCIIRYSON]ISYS49152IRVSOFF 1

1650 FORN= 49152 TO 49274 :READA:POK
EN,A:NEXT

1960 DATA169,8,133,251,169,168,133,2
52,160,8,177,251,145,251 200

1678 DATAR208,249,238,252, 165,252,201
,192,208,239,169,76,.141,225.167

1980 DATA169.,46,141,226,167,169,192,

141,227,167,165,1.41,254,133

1698 DATA1,165,123,201,8,48,€8,56,32
»248,255,134,251,132,252

1106 DATA16Z,6,160,32,24,32,240,255,
162,8,169,32,32,2108.255

1116 DATA282Z,208,250,200,24,32,248,2
55,169,35,32,218,255, 166,57

1120 DATA165,58,32,205,189,173.,141.,2
,201,2,208,10.162,9,160

1136 DATAB,232,208,253,200,208,250, 1
66,251 ,164,252,24,32,240,255

1148 DATA108.8,3

2800 HNEW

.- CoBe RS BB LDA #3%00
., COB2 B3 FB STH $FB

., Cov4 A9 AG LOH #iH0
., CBBe 85 FC STH $FC
., COv8 (B bo LDY #$ov
., CooR Bl FB LDR ($FB>.,Y
<, CBOC 91 FB STA ($FB).Y
., CobE C8B INY
- - COOF De F9 ENE #$COBH
«» CB11 E6 FC INC $FC
«, CB13 AS FC LOA $FC

, CO1S C9 Ce CHMP #iCo
., CB17 DO EF BHE $Coo8
., CB19 A9 4C LDOA #$4C
., CAlB 80 E1 A7 STA $RA7E1L
«» COIE R9 Z2E LDA #32E
., CB280 8D E2 A7 STA $A7VEZ2
., CO23 R9 CO LDA #$Co
., CO25 8D E3 A7 STA $AVE3

COMPLEMENTOS Y

CI CONSUMIBLES INFORMATICOS

® C /Goya, 123-

e DISCOS PARROT . a2 Ptas.
® CINTAS CClI (Lspuldi pam ordn.nddur]
15 minutos 110 Ptas.
PO EIRUT0S 1 i 95 Ptas.

PRECIOS ESPECIALES
PARA TIENDAS Y MAYORISTAS

® CPU 6510 @ CIA 6526 ® SID 6581

e CABLES PARA ORDENADORES Commodore
Amstrad, Spectrum, Apple, etc.

e CINTAS DE IMPRESORA.

iiCONSULTE PRECIOS!!

59 B - Madrid. Teléf.: 401 1081 ® C /General Mola, 6 -

BOLETIN DE PEDIDO

Nombre

Direccion I :
3 A ) CIUDAD
PROVINCIA FELEF.
DISCOS PARROT - 390 Ptas. cadauna X ____ u. =
CINTAS 15 MINUTOS - 110 Ptas. unidad %

CINTAS 10 MINUTOS - 95 Ptas. unidad x

Rk A=

SR |

POTALS =

O Incluye cheque x total pesetas

0O i Firma
b ['.['I\"I{JI' contra I'Ct'lnh(ll-‘,('l

0 Soy distribuidor y deseo informacion.

22 D, 16001 Cuenca - Teléf.: (966) 22 51 03




., CB4E C8 INY
.., CO4F 18 ClE
. » CB56 20 F@ FF JSR $FFF@
| J—— = o7 EEDE RS 23 LOA #$23
| 1 e ., COS5 20 D2 FF JSR $FFD2
| -+ CO28 RS 0@l LOA $61 ., COS8 A6 39 LOX $39
| [ «» LCO2A 29 FE AHD #3$FE ., COSH AS 2A LOA $3H
| | -» CB2C 85 61 STA #61 ., CBSC 28 CD BD JSR $BOCD
i -, CO2E AS 7B LDA 7B - ., C6SF AD 8D ©2 LDA $0280
' -, Co30 CS @8 CHP #$88 ., C@&2 9 @2 CHP #$02
+» CO32 30 44 Bl sCavs ., Co64 DB BA BNE $C070
=, GBI TEO8 " SEC ., CB66 FA2 09 LDX #$00
| .» CB35 28 FB FF JSR $FFF@ ., CO68 RO 68 LOY #$09
. ., CB38 86 FB STX $FB "’ CoeR E8 Thbe
«» CO3R 84 FC STY $FC [ ., CBEB D@ FD BME $CO6A |
., COB3C A2 BV LDX #$88 .; CBBD C8 INY
«» CB3E H8 28 LDY #3286 o] CO6E 08 FA BNE $CG6R
5 ES:? Eg F@ FF ﬁ;ﬁ $FFFO Lt g
g & .., CB72 A4 FC LOY $FC
., CB44 A2 @8 LDX #3508 e CerA 18 o
r EG4° S = 5?“ #5290 ., C87S 208 F@ FF JSR $FFF@
.- CO48 20 D2 FF JSR $FFD2 ., CB78 &C @8 83 JMP ($0308)
.» CB4B CH DEX
., CO4C D@ FA BNE $C@48 __J

Data density - Densidad de datos. El nimero de bytes por pulgada (bpi)
almacenados en cinta magnética.

- \ / Data conversion - Conversion de datos. El proceso de modifi-
— ’ cacion de los datos de un sistema de representacion a otro. |

» Data error - Error en discos. La desviacion del valor tedrico esperado, normalmente
6 = se produce en los calculos aritméticos y suele ser causado por los redondeos en las
3 conversiones a/de coma flotante.
Data File - Archivo de datos. Un grupo de datos guardados con un orden y relacion determinada,
> por cjemplo los de una contabilidad.
’ Data flowchart - Diagrama de flujo de datos. Es un organigrama o diagrama de flujo que representa las
operaciones a que son sometidos los datos en un programa para resolver un problema determinado.
Data integrity - Integridad o seguridad de datos. La seguridad de los datos frente a su destruccion accidental o
intencionada, asi como para evitar el acceso a personas no autorizadas,
Data library - Biblioteca de datos. Un conjunto de archivos de datos relacionados entre si. Por ejemplo los
datos de un control de stock.
Data management - Gestion de datos. La funciéon de controlar la entrada, analisis, distribucion, almacena-
miento y recuperacion de datos.
Data processing (DP) - Proceso de datos. La realizacién sistematica de operaciones en el tratamiento de los datos.
Debug - Depurar. La deteccion, correccion y eliminacion de errores en un programa de ordenador,
Decimal alignment - Alineamiento decimal. El encolumnado de las comas decimales en los niimeros represen-
tados en pantalla o impresora.
Default - Por falta. El valor alternativo que toma una variable en caso de falta u omision.
Degradation factor - Factor de degeneracion. La medida del deterioro de los datos en un medio magnético en
funcion del tiempo y el uso.
Delay - Retardo. El tiempo que se retarda o detiene un proceso.
Delete (DEL) - Borrar. Quitar o retirar un caracter, dato o fichero de la memoria, programa o unidades
auxiliares de memoria.
Delimiter - Delimitador. El cardcter que indica la separacion de los datos en una cadena (string). Puede ser un
signo de puntuacion u otro que no utilicemos normalmente.
Descriptor. Utilizado para indicar o catalogar el tipo de informacioén que contiene un archivo, generalmente
se coloca en el primer registro de éste.
Desktop computer - Ordenador de sobremesa. Es otra palabra utilizada para referirse a un microcomputador.
Development system. Sistema de desarrollo. Un sistema de microcomputador que sirve para facilitar el disefio
y realizacion de programas y circuitos (software y hardware).

Development time. Tiempo de desarrollo. El tiempo que se tarda en preparar y depurar las rutinas o el
hardware, es sinonimo de tiempo de programacion.

Development tools. Herramientas de desarrollo. Son aquellos programas de utilidades que facilitan el disefio
de programas y/o circuitos.
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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.

® Se vende un Commodore VIC-20 de segunda
mano pricticamente nuevo. El precio es de 30.000
pesetas pero en ¢l precio esta incluido el Datassette
*1530™, un padle, mds de 15 revistas de ordenado-
res de todo tipo, y ademis de esto una suscripcion
en una revista de ordenadores y que trae todo tipo
de novedades para el VIC-20 y otros. Dirigirse a: ¢/
Moncayo Perla, 1. Puerta Norte 59 E. Fuengirola
(Malaga). Juan Manuel. (Ref. M-320).

® Vendo Spectrum 48K con garantia un afio desde
1 de febrero/85 con 8 juegos e instrucciones en cas-
teilano. jA estrenar! Sélo 35.000. Telf. 445 50 06
oficina. 445 95 30 particular. Miguel Angel. (Ref.
M-321).

® Vendo VIC-20 (comprado en el 84); cartucho de
codigo maquina, cursos de introduccion al Basic
(1. y 2" parte); guia de referencia del programador,
innovative computing VIC; algunos programas de
utilidades y juegos; monitor de fosforo verde; todo
junto o separado. Precio a convenir. Interesados
escribir a: Rafael Balongo Garcia, ¢/ Armengual de
la Mota n® 1-9¢ A, 20007-Malaga. O llamar al telé-
fono 39 50 77 preferentemente por lamanana. (Ref.
M-322).

® Vendo VIC-20 por 25.000 ptas. (1-84). Regalo 2
libros de introduccidn lenguaje de programacion
Basic parte [ y 1l con sus correspondientes cintas
explicativas + cinta de programa de control de
stocks + cinta con juegos. Vendo ampliacion de
memoria universal de 64K. (32 libres y 32 ocultas)
por 15.000 ptas. (18.900,—). Llamar a cualquier
hora a (973) 74 01 54. Jorge Molins. ¢/ Mavyor, 24.
Almacellas (Lérida). (Ref. M-323).

® Vendo cartucho Simon’s Basic con manual. Pre-
cio 13.000. Alejandro Vegter. ¢/ Virgen de Guada-
lupe, 20-6 F. 10001-Céceres. Telf. (927) 24 59 74.
(Ref. M-324).

® Vendo VIC-20 mas ampliacion de 16K (com-
prado en julio del 84) por 30.000 ptas. Regalo libro
*Acceso rapido al Vie-20", muchas revistas y tres
programas de 16K en cinta. Todo como nuevo.
Llamar de 3 a 4 al 447 02 71 de Madrid. Juan
Carlos Herrero Antolin, ¢/ Bravo Murillo, 41-17,
49 2. 28015-Madrid. (Ref. M-325),

® Vendo Commodore 64. Comprado en julio de
1984, con funda, unidad de cintas Datassette, joys-
tick, cuatro cintas de juegos, guia de referencia de
programador y catorce revistas Commodore. Pre-
cio a convenir. Carlos Alvarez Villa. ¢/ Gomezna-
rro, 120. 28043-Madnid. Telf. 200 13 30. En horas
de comidas o a partir de las 10 de la noche. (Ref.
M-326).

® Soy profesor de E.G.B. (psicologo nacional) que
trabaja en el campo de la Pedagogia Terapéutica y
deseoso de intercambiar experiencias y conocimien-
tos acerca de un mejor aprovechamiento de la
informdtica en ¢l proceso educacional. Poseo el
Commodore 64, umdad de disco y Datassette, len-
guajes: Pilot, Logo, Simons, Basic, Forth, Pascal,
elc. y una buena biblioteca de programas gue selec-
cionados estratégicamente pueden contribuir a
mejorar las capacidades psicomotrices que inciden
en la lecto-escritura y calculo. Los interesados en
estas actividades pueden escribir a; José Gargia
Madera. ¢/ Regla Sanz, 11. 41010-Sevilla. (Ref.
M-327).

® Compro Commodore vy sus periféricos, progra-
mas, libros. Miguel Angel Garcia Garcia. ¢/ Lote-
ria, 3. 48005-Bilbao. Telf. (94) 415 85 67. (Ref.
M-328).

® Vendo ordenador Japiter ACE. Forth, ¢l camino
para aprender a programar en ¢l lenguaje mas veloz
es poseer el ordenador mis barato: el Jupiter ACE,
Llamar por la noche al 254 B0 62. Rafael Rojo
Rojo. Avda. Pablo lglesias, 50, Madrid-20. (Ref.
M-329).

® Descaria contactar con alguien que tuviera los
cursos de introduccion al Basic (1 v II). Llamar al

teléfono 476 52 54. Miguel Angel Ordénez Alfon-
sin, ¢/ Antonio Lopez, 149 19 D. Madrid, (Ref.
M-330).

® Vendo impresora Plotter 1520 marca Commo-
dore, practicamente sin usar; compatible con el
Commodore 64, precio: 43.000; valor real 59.900
Ramén. Telf. (94) 469 45 92 de Vizcaya. ¢/ Tilos,
2-2° Deha. Neuri (Vizcaya). (Ref. M-331).

® Cambiaria controlador doméstico nuevo (un mes
de uso), mis un cartucho de simulacion de conduc-
cion por cartucho de ampliaciones a 16K RAM
para VIC-20, también pagaria hasta 6.000 ptas. por
clla. También pagaria 4.000 ptas. por modulo de
8K y 3.000 ptas. por un super-expander; cada uno de
ellos también los cambio por E.C. Doméstico.
Escribir a: José Tomas Goémez Valencia. ¢/ Maria
Diaz de Haro, 16-3° F, 48014-Bilbao. (Ref. M-332).
® Vendo VIC-20 mis cassette C2N por 28,000 ptas,
Buen estado, Regalo juego y curso de Basic. Llamar
hora de comer. Preguntar por José, Telf, 610 63 29,
fRef. M-333).

® Vendo C-64 con 8 meses de uso, mas CN2,
juegos, joystick de Spectravideo, y un libro con 60
programas para el C-64 en inglés. Todo por 69.000
ptas. Antonio Torralba Pinedo. ¢/ Avda, Cayetana
del Toro, 46-11K. Cadiz. (Ref. M-334).

® Vendo VIC-20 (junio 84) por 27.000 ptas.
Incluyo introducciones Basic | y Ll (4 cassettes), car-
tucho, cintas juegos (Ski-run, y Contabilidad
personal), guia ayuda al programador y diversas
cintas con juegos y aplicaciones. Llamar al 346 70 17
(9-10 noche) o escribir a Luis Sotorzano Vazquez.
¢/ Bartrina, 1, 3 Esc. B 3° 1. 08030-Barcelona. (Ref.
M-335).

® Vendo cartucho de ajedrez (sargon 1l Cheis) para
VIC-20, nuevo por 2.500. Escribid a Juan M
Raobles. ¢/ Doctror Trueta, 31-32, 29, Castedellfels.
(Ref. M-336).

® Vendo VIC-20, curso introduccion al Basic, con
varios programas por solo 20.000 ptas. Llamar al
(981) 23 56 12. Miguel Angel Ferantes Pérez. (Ref.
M-337).

® Me falta Commodore World n® 1, 3,4, 5, 6 y
tengo 10 juegos comerciales. Cambio una revista
por juego (revista 315 ptas. y juego 2.500) y por el
n“ 1 tres juegos, imprescindible que las revistas
estén en perfecto estado. Mi direccidn es Juan
Manuel Jurado. Plaza Villa, 10, Torredembarra
(Tarragona). Escribidme, contesto a todos. (Ref,
M-338).

® Vendo ampliacion de memoria 16K RAM para
VIC-20, precio a convenir. Telf. 332 56 90 prefijo 93
de Barcelona. José. (Ref. M-339).

® Vendo VIC-20 practicamente nuevo (noviembre
del 84) procedente sorte de TV por solo 20.000 pas.
Regalo guia usuario de VIC-20. Heribert Farreny
Agras. Elisa, 24-26. 1° 3 08023-Barcelona. Telf.
24805 51 (93), Laborables por la tarde. (Ref. M-340).
® Vendo VIC-20 con datassette, también ofrezco el
cartucho de ajedrez sargon. Toda la coleccion de
revistas de Commodore World, asi como manual
en castellano, El libro “Introduccion al lenguaje de
programacion Basic”, mas dos cintas cassetie
curso. Lo ofrezco todo por unas 39.000 ptas. Con la
compra de todo regalaria varios juegos en cintas.
Joan Bonjoch Barguesoc. ¢/ Amilcar, 186, 08032-
Barcelona, Telf. 347 95 07. (Ref. M-341).

® Se vende VIC-20 con 40 columnas, 25 caracteres,
2 cartuchos utilidades, manejo cassette 6 veces mas
rapido, codigo maquina, editor de texto, calcula-
dora hexadecimal/decimal, super-expander, base
de datos, muchos juegos, catdlogos informacion
periféricos, guia del usuario, etc. Todo casi nuevo y
barato por solo 40.000 ptas. (a convenir). Maximo
Martin. ¢/ Orillamar, 75-4° 1zda. Telf. (981) 20 40 60.
15002-La Coruna. (Ref. M-342).

® Vendo VIC-20. Datassette C2N. Monitor “Fon-
tec” fosforo verde con sonido. Manual introduc-
cion al Basic con las cintas (1.° parte), Cartucho de
ajedrez, Revista Commodore. Todo en perfecto
estado. Precio 45.000 ptas. Pedro Flores. ¢/ San-
tander, 7. Barbera del Vallés (Barcelona). Telf. 718
53 47. (Ref. M-343).

® Vendo ordenador VIC-20 con manuales, curso
de Basic con cintas, programas de RTTY y morse,

esquemas para construir interfaces, interface cons-
truido para recibir y transmitir ¢en morse y recibir
RTTY, interface para conectar cualquier cassette al
VIC-20. Libro 50 programas listados y extras, todo
por 25000 ptas. Jesis Prieto Freire. ¢/ Barrafon,
25, 28011-Madrid. Telf. 463 72 30. (Ref. M-344).
® Deseo comprar una unidad de disco VIC 1541 a
precio asequible, mi teléfono es ¢l (977) 31 82 75,
Juan Caballero Diaz. Barrio Gaudi, bloque amari-
llo, 3% n® 8. Reus (Tarragona). (Ref. M-345).

# Cambio controlador doméstico de 8 relés, nuevo
para VIC-20 o CBM-64 con manuales por unidad
de cassette Commodore. También cambio cartucho
para VIC-20 “Road Race™ por joystick Commo-
dore. Tomds Gémez Valencia. ¢/ Maria Diaz de
Haro, 16 3F, 48013-Bilbao. (Ref. M-346).

® Vendo Commodore 64, con cassette, joystick y
Juegos. Ademas del manual de la guia de referen-
cia C-64. Todo por 55.000 pras. También muchas
revistas. Sergio Vernis Perraman. ¢/ Mavern, 11-5¢
1. Barcelona. Tef. 209 39 64. (Ref. M-347).

® Vendo consola de video-juegos Phillips (aparato
con dos joysticks incorporados) por 19.000 ptas,
Regalo cuatro cartuchos: Pack-man (comecocos),
Space monster (marcianitos), Take the money and
run (Coja ¢l disco y corra), v Baseboll (Baisboll),
Fodo estd en perfecto estado. Interesados dirigirse
a: Francisco Jorge Guillem. ¢/ Tringuet, 56-19.
Catarroja (Valencia). (Ref. M-348).

® Se vende VIC-20 en perfecto estado (casi nuevo),
con Dattassette, 5 cintas de juegos, “Manual del
Usuario™, “Introduccion al lenguaje Basic: Parte
1", libro para aprender BASIC, precio a convenir.
Daniel Garriga, C.N. 11, Walden-7, 2-51, Sant Just
Desvern, Barcelona Tel. (93) 372 02 43 (Ref
M-349).

® Me interesaria, que algin lector de esta revista,
que posea los nameros | y 4, se ponga en contacto
conmigo para sacar fotocopias de las mismas. Luis
Fernando Otal. C/ Tapiola, 29. Barcelona. Tel.
242 02 98. (Ref. M-350).

® Vendo programa en CM; monitor-desensambla-
dor-ensamblador 2 pasos para VIC-20 + tarjeta
40180 (Terrenoret, Deltabit o compatible) + 8K
RAM como minimo. El monitor posee mis de 20
comandos y el programa viene acompafado por su
manual de funcionamiento. Precio: 4.000 ptas.
Marcos Gregori. Gran via Germanias, 10-Pta. 7.
46006 Valencia. (Ref. M-351).

® Vendo 3 revistas extranjeras (RUN) de los
EE.UU. por 600 ptas. cada una, Las 3 por 1.500.
Tienen mucha informacion sobre clubs y software,
Interesados escribir a: Javier Recio Lamata,
C/ Ferndn Caballero, 20. 41001 Sevilla. (Ref.
M-352).

® Vendo VIC-20 mas accesorios: cassette CN2,
superexpander mas 3K, Sargon 11 Chess, Omerga
Race, | joystick y 2 padles. Bastantes cintas (todas
originales) de Indescomp, y Matrix de Aridnumer.
Libros: First book of VIC, Second book of VIC
games (24 juegos) de Computer. EE.UU. El curso
de Basic con los programas en cinta y guia del usua-
rio, esta en castellano. Todo por 65.000 ptas. José
Antonio Marquez Garcia. C/ Oscar Garballo, 5.
41005 Sevilla. Tel. 58 01 78. (Ref. M-353).

® Vendo VIC-20 por 20.000 ptas. Regalo ademis
cartucho Sargon 11 Chess, cartucho 3K RAM mis
superexpander 6.000, cartucho ayuda al programa-
dor 5.000, madulo de expansion de memoria para 6
cartuchos por 10,000 pras. Jordi Joaquin Esteve.
Passeig de la Independencia, s/n, blogue |, escalera
B, 3% A. 43005 Tarragona. Tel. 22 90 42. Llamar de
9 a 11 mananas. (Ref. M-354).

® Vendo VIC-20 con muchos programas excelen-
tes, en perfecto funcionamiento por sdlo 20,000
ptas, Llamar a Juan. Tel. 734 67 37. Cerro del Cas-
tafiar, 167, 4, 28034 Madrid. (Ref. M-355).

® Compro esquema completo de interface par CW-
RTTY para VIC-20, con disefio del circuito
impreso (fotocopias) primeramente escribir indi-
cando que integrados lleva, para ver si me interesa.
l'ambién quisiera ¢l esquema del circuito electrd-
nico del VIC-20 compléto. Intercambio programas
del VIC. Julio Ogando Muradis (EAIBTD) Via
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Norte, M bajo (A PARIS) Vigo-4 (Pontevedra)
{Ref. M-3586).

® Vendo VIC-20 en perfecto estado con muchos
programas buenos y libros por solo 20.000 pras
Interesados dingirse a Horacio. Tel. 245 69 09
Avda. Bon, 13 - 6. Madrid, (Ref. M-357).

® Se estd formando un club para el Commodore
64 Interesados lamar al teléfono (983) 33 26 52 de
2@ 3 de la tarde. Valladohd. Serafin Cuenca. C/ Je-
sus Ribero Meneses, 2 - 3 A. 47014 Valladolid
fRef. M-358).

® Vendo Commodore VIC-20 (enero 84) por
25.000 ptas. 15 juegos en cintas a 12.000 ptas (pre-
c10 actual de los 15 juegos 30.000 ptas.), cartucho
“Ayuda al Programador™ por 4.000 ptas, un cartu-
cho de Juego por 2.000 pras. Ampliacion de memo-
na a 16K por 10,000 ptas. VIC Speed por 5000
ptas. Total: 58,000 ptas., si quieren comprar todo el
lote, precio 35.000 pras. (precio al que yo lo he

comprado 91.000 ptas.). Preguntar por Sunaj. Tel

| fime il >0

® Basic. ¢/ San Mateo, 11. Telefono. (965)
21 10 41,

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

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

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

BARCELONA

® Catinsa Informatica, ¢/de L' Esglesia, 15,
Teléfono: (93) 784 27 17. Terrasa

® Comercial Clapera. ¢/Mariano Maspons, 4.
Granollers. Teléfono (93) 870 45 42.

® Computerhard ¢/s. Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19,

® Electrodomésticos Mirambell, ¢/Rabal, 45.
San Sadurni d’Anoia. Teléf.: (93) 891 11 34

® Gadesa. Les Valls, 12-14. Sabadell.
Teléfono: (93) 725 25 43

® Libreria Emilia Pérez Radua. ¢/Mayor, 35.
Castellar del Vallés. Teléfono: (93) 714 89 51,

® Libreria Michel. Rda. Guinardo, 1. Sardanola.

® Mozart. ¢/Jaime 1, 145. Mollet,
Teléfono: (93) 593 75 01.

® Radio Watt. Paseo de Gracia, 130,
Teléfono: (93) 237 11 82,

® Register Lately. ¢/ Balmes, 297, ppal. 2.'
Tel.: (93) 200 18 99.

® 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.

BILBAO
® Bilbomicro. S. A. ¢/Aureliano Valle, 7.
48010 Bilbao. Teléfono: (94) 443 43 51.

|

25404 61 (horas de comida) Casanova, 49 - 6
Dcha, 08011 Barcelona. (Ref. M-359).

® Desearia comprar aumento de memoria de 16K v
64K para VIC-20. Modulo de expansion e impre-
sora para VIC-20. Carles Bonjoch, Molen Amig, 1.
Tel. 24 21 08. Horario de oficina. (Ref. M-360).

® Vendo cartucho de 16K por 9.500 ptas. negocia-
bles. Jos¢ Garcia Alegre. C/ De Eiximenis, 11
Parets del Vallés (Barcelona). Tel. 562 11 94 (Ref.
M-361).

® Vendo VIC-20 (un COmO  nuevo,
“VIC-20 guia del usuario™ y regalo un monton de
programas por 25,000 ptas. (preferentemente zona
Palma de Mallorca, ciudad). Juan José Pefa
Gomez. Garita, 16-34. 2. 07015 Palma de Mallorca
(Ref. M-362)

® Por cambio de ordenador vendo para VIC-20
cartucho amphacion de memoria de 16K (10.000
ptas); video-juego en cartuche ALIEN (3.000 ptas);
cartucho de ajedrez Sargon 11 Chess (3.000 ptas) y

ano)

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

CACERES

® Llectronica Caceres, o/ Badajoz, 45
Teléf.: (927) 248 899,

® [nformatica Vivas White. San Pedro, 8.
Teléfono: (927) 24 40 96.

CADIZ
® Video Computer. Comandante Gomez
Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02

CASTELLON

® Horizontes. ¢/Navarra, 76.

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

LA RIOJA

® Libreria Sanchez Ochoa, C/Sagasta, 3
Lelef. (941) 258 622 Logroiio.

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

GERONA
® Digit Informatica, ¢/Avda. 11 Setembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01.

" ® Microchip. ¢/Aigua, 3. Olot. Tel.; 26 36 63.

® Regiscompte, S.A. ¢/Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono: (972) 21 99 88
GRANADA

® Rafael Moreno Torres. Recogidas, 24.
Edif. Castro. Telefono: (958) 26 20 50

- HUELVA

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

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

LERIDA

® Albareda. ¢/ Carmen, 19.
Tel.: (973) 31 04 02. Tarrega.

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,

libro |

estoy interesado en programas en cinta o en disco
para el Commodore 64. Manuel Fuentes Sorrivas
Salamanca, 11 - 4¥ C - Vigo-11 (Pontevedra), Tel
(986) 47 17 68. (Ref. M-363).
® Vendo VIC-20 (marzo-84) con ampliacion 28K.
superexpander, cimas de juego, cartuchv ROAD
RACE, todo por 40.000 ptas. v también regalo
libros del VIC-20, Acce-Rapido, VIC-20 y curso
Basic. Interesados a Juan Grifo Casas y Amigo, 63
| Tel. 398 27 76. Badalona (Barcelona). (Ref.
M-364).
® Vendo Music-64 (teclado con interface, disketie,
cassette ¢ instrucciones). [otalmente nuevo. Com
prado el dia 25 de enero del 85. Todo por 34.000
ptas. Llamar al tel. (976) 88 21 12. Calatayud. Pre-
guntar por Pablo. (Ref. M-365).
® Urge vender VIC-20 con ampliacion de 16K, con
algunos juegos y ¢l cartucho de avuda al programa
dor. Todo 22.000. Llamar (93) 674 62 19. Pepe de
21 a 23 horas. (Ref. M-366).

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

® hey Informitica. ¢/ Embajadores, 90
Feléfono: (91) 227 09 80.

® Libreria Garcia Peia, ¢/Cavanilles, 52,

® Micromundo, S.A. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89,

® Micros Garden, ¢/ Francisco Sibvela, 19
Teléfono: (91) 401 07 27

® Pais de los Microordenadores. Ayvala, 85-1¢
B. Tel. (91) 401 09 62.

® Remshop. Galileo, 4. Tel.: (91) 445 28 08,

® Winkel-Microsoft M-2 La Vaguada Local
B 82-83. Teléfono: (91) 730 26 22.

MALAGA
® [nformatica Martinez, S.A. ¢/Cristo de la
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 37 68.

o Bermello. Gral. Franco, 123,

PAMPLONA
® ltar Computers, S.A. ¢/Alfonso el
Batallador, 16 (Trasera). Tel. (948) 27 64 04.

PONTEVEDRA

® La Boutique del Ordenador. Velizquez
Moreno, 1 Bajo. Vigo-1. [elefono: (986)
22 45 36.

SALAMANCA
® Info-Gest ¢/Ronda del Corpus, 2-1" centro.
Teléfono: (923) 21 59 93,

® Donmicro, S.A. ¢/Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10.

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

SEVILLA

® Microtienda-1, S.A. Aceituno, 8. Teléfono:
(954) 37 85 57.

TARRAGONA

® Comercial Informitica de Tarragona, S.A.
¢/ Gasometro, 20. Teléfono: (977) 23 08 53

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

VALENCIA

® Ineleksa. ¢/Remedio, 38-bajo-dcha. Sagunto.
Teléfono: (96) 266 48 64.

® Libreria Mayte. Pintor Benedito, 3.
Teléfono: (96) 325 28 83

ZARAGOIA

® ADA Computer. Centro Independencia.
P? Independencia, 24-26. Tel.; (976) 29 85 62.

® Bazar Runa. Duquesa Villahermosa, 3. Tel.
(976) 35 09 48.




® Busco esquemas VIC-20, impresora, U, Discos,
pago lotocopias, intercambio programas radioafi-
conados (CW-RTTY-ATMOR-QSLs etc.). Dis-
pongo gran surtido 3.5, 8, 16K: interesados dirigirse
a: Antonio —EA 9 MY— Garcia Cabrelles, 54.
Melilla. (Ref. M-347).

® Vendo un VIC-20, mas el ibro *Acceso rapido al
VIC-20", mas el Manual del Usuario para VIC-20
con los dos libros de “Introduccion al Basic para
VIC-20", con los cuatro cassettes de programacion,
mis un juego de ajedrez en cartucho y dos juegos en
cassette. Todo por valor de 49.000 ptas. lo vendo
por 33.000 ptas. Llamar al tel. (93) 421 20 08. Barce-
lona, Preguntar por Santiago Pla Boni de 14,30 a
15,30. (Ref. M-368). y

® Vendo VIC-20 con Datassette, curso de intro-
duccion al Basic | con sus cintas, guia del usuario,
libro Acceso Rapido al VIC-20, cartucho Sargon 11
Chess y varios programas de utibidades v juegos,
todo por 30.000 pras. Llamar al (93) 346 79 88,
Migquel Farré. C/ Josep Soldevilla, 4 - 59 2, Barce-
lona. (Ref. M-369).

® Vendo VIC-20, comprado en noviembre 1983,
libro Curso de Introduccion al Basic Parte | con
cintas, cartucho juego Ajedrez Sargon 11, y 2 cintas
con 20 programas tecleados. Todo por 25.000 ptas.
Mi direccion: Francisco Lordan Villanueva. C/ Ur-
gel, 230 - Atico 3*. Tel. 259 00 42. 08036 Barcelona.
(Ref. M-370).

® Vendo, por cambio de ordenador, VIC-20, con
ampliacion de 8K v la guia del usuario del VIC-20,
¢l libro Acceso Rapido al VIC-20 (castellano) y la
introduccion al Basic 1% y 2¥ tomos, todo por
30.000 ptas. Vendo calculadora programable en
basic Casio PB-110 (sin estrenar) por 8000 ptas.
Regalo baterias de recambio. Las dos cosas solo
35,000, Interesados llamar al (93) 422 68 42, o
escribir a Manuel Gonzalez Rey, C/ Dr. Marti
Julid, 193 - 3v 2°. Hospitalet de Llobregat (Barce-
lona). (Ref. M-371).

® Vendo VIC-20 y Datassette por 26.500, memoria
64K RAM por 14,500, todo junto por 40.500. Lia-
marde 15a 1540 y de 21,30 a 10,30. Tel. 253 09 87.
Barcelona. (Ref. M-372).

® Estoy interesado en adquirir la unidad de disco
3040 & 4040 en buen estado. Dispuesto a intercam-
bio de programas CBM 3032 6 4032. Angel Fuentes
Perille, C/ Guadalete, 11 - 3A. Cartagena. Tel.
(968) 51 03 88, (Ref. M-373).

® Vendo ordenador VIC-20 en perfecto estado,
junto con revistas, cartuchos de juegos, cintas, la 1*
parte del libro “Introduccion al lenguaje de pro-
gramacion Basic y sus respectivis cintas para una
mayor compresion del libro. Precio a convenir.
Llamar al (93) 372 26 39, o escribir a Antonio
Manuel Pricto Gomegz, calle Doctor Manuel Riera,
69- 1" 4°, Esplugues de Llobregat (Barcelona). (Ref.
;”-3?4).

® Vendo C-64 mis unidad de disco 1541 mas car-
tucho expansion “'The Idol” mas monitor B y N
con somdos, mas varios programas utilidades mas
libros sobre C-64 y programas en francés, Todo en
perfecto estado. José A. Prieto Alegre. Norte, 11.
Andrautx (Baleares). Tel. (971) 67 12 71. (Ref.

® [ntercambio juegos para Commodore 64 s6lo en
Alicante. Asimismo cederia el juego Saucer Attack
por joystick quick shot 2 (de disparo automatico), o
bien cederia a cambio del mismo, mi joystick quick
shot | (en buen estado), pagando la diferencia, Gui-
llermo Luyk. C/ Manuel Anton, 10 - 5% Dcha.
13004 Alicante. Tel. 20 91 03. (Ref. M-376).

® Tengo un Commodore 64 y desearia intercam-
biar programas en cinta para radioalicionados.
José Luis Espinar EATEBT. Apdo. 222 o C/Ca-
milo José Cela, 2- 2 G. Fuengirola (Malaga). Tel.
(952) 47 10 76. (Ref. M-377).

o Cambio mi SX-64 por ordenador Commodore
64 mis unidad de discos 1541, mas programas por
valor de 50.000 ptas, mis joystick. Interesados lla-
mar o escribir a: Luis Paus. Ctra. de Vic, 119 -57 2
Manresa (Barcelona) Tel. 873 08 29. (Ref. M-378).
® Me gustaria recibir todo tipo de catilogos e
informacion acerca del software que hay escrito
para el Commodore 64, Mi direccion es Victor J,
Calvo Medina. C/ Beatas, 20 - 37 D. 29008 Malaga.
(Ref. M-379).

® Intercambiaria programas, en cinta, para C-64.
Escribir a: Carles Buchaca. C/ Sant Pere, 21 - 49 2°,
Igualada (Barcelona). (Ref. M-380).

® Posco un CBM-64, por ello me interesaria inter-
cambiar programas de diversos tipos. Interesados
escribir a Javier Salas Varela. C/ Velazquez, 1.
11010 Cadiz, o llamar al tel. (956) 25 50 64. (Ref.
M-381).

® Intercambio juegos, programas vy aplicaciones
para VIC-20. Escribir a: Carlos Genescid. C/ Ari-

bau, 302 - 1¥ 1”. 08006 Barcelona. Tel. 201 31 63,
(Ref. M-382).

® Club de amigos. Foto Estudio 2. Plaza de Som-
brereros, 2. Palma de Mallorca. Tel: 21 31 62.
(Ref. C-1).
® Club de programacion Alaiz. Tels.: 254 480-
257 704. Pamplona. fRef. C-4)
® Club de Commodore de Albacete. Fernando
Martinez Guerrero. La Roda, 39, 5° D. Albacete.
(Ref. C-5)
® Circulo de Durensan Vigués. Vigo. C/Venezuela,
48. Entrechan. Tels.: (986) 410 683/422 S519.
(Ref. C-6)
® Asociacion Manchega de Usuanos de CBM-64
(A.M.U.C.-64). ¢/ Blasco de Garay, 10. Albacete.
¢/ La Roda, 39-5¢ D. ¢/ Octavio Cuartero, 15-6" D.
(Ri;f, C-13).
® Para formacion club nacional de CBM Series
2000 v 3000 exclusivamente, ponerse en contacto
por carta con Artemio Gonzilez Pérez. Fernando
Arocena Quintero, 1. Teléf.: 22 42 44. 38009 Santa
Cruz de Tenerife. (Ref. C-31).
® Ha nacido el club *Brian & Chip" para usuarios
del C-64 y Spectrum 16K. Crearemos una revista
propia. Eseribir desde cualquier rincon de Espaia.
Francisco Reig Lopez, C/Marina, 261, 3% §°,
(8025 Barcelona. (Ref. C-33).
® 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. C-43).
® Ha nacido ¢l Club de Informirica y videojuegos,
¢l que nos escriba recibird su carnet, con n”, inten-
taremos crear un presidente por ciudad (el 1¥ en
escribir de cada una), Juan A. Manso, C/Illescas,
#1. 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.
-45).
® Les ruego si puede ser que me pongan en con-
tacto con algin usuario 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. Deseariamos
contactar con chicos y chicas para intercambio de
programas y experiencias, Interesados dirigirse a:
César Montenegro Armas, C/Pio X1, 56 2-D. Tel.
24 60 61. (Ref. C-49).

#® Desearia ponerme en contacto con usuarios del
VIC-20 para intercambiar programas ¢ informa-
cibn, Carles Balana. 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'usuaris d’ordenadors
COMMODORE i SINCLAIR. Els imerassats o
interassades, poden escriure a: Daniel Ribes Garo-
lera, C/Via Aurelia n® 24, 29 3° Sabadell, Tambe
demanen si es posible informacio sobre clubs ja
existens. (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 Canaria). (Ref. C-52).

® Se ha creado *"COESPECTRUM 16", un nuevo
Club, nacido para todos los usuanos de CBM 64,
Spectrum 16K y Dragon 32 y 64. Pero para que
todo ello se haga realidad, necesitamos colaborado-
res y muchas ideas. Se intercambiarin toda clase de
programas o listados. Se creard una revista, Eseri-
bir a Avd. de la Aurora, 57, 129 A, (29006) Milaga,
desde coalguier punto de Espaia, se contestara o
llamar a: Angel, Tel. 321799, o Emilio, Tel. 398169.
(Ref. C-53).

® Desearia contactar con interesados para formar
un ¢lub de usuarios en Vigo (Pontevedra) (o sus

alrededores). A ser posible entre 12y 16 ufios (aun-
que de otra edad me es pracucamente igual). Felf.
37 86 77. Preguntar por José Manuel Mera Alonso.
C/ Buenos Aires, 2-2* C. Vigo (Pontevedra). (Ref.
C-54).

® Club Commodore del Bager con una ampha
programoteca (mas de 250 programas) y gran can-
tidad de accesorivs para CBM 64 y Vie-20 desea-
mos contactar con otros clubs v usuarios para
intercambio. Dingirse a: Félix Portabella. C/ Forn
de Sta. Llucia, 1-2.". Manresa (Barcelona). Telf. 872
72 97 u Oscar 872 20 71. (Ref. C-55).

& Me gustaria contactar con usuanos de Commuo-
dore 64 de La Corufia para intercambiar programas
y experiencia sin que nos cueste nada si se dan las
condiciones apropiadas. Si estais interesados mis
sefias son: Gonzalo Montoto Veira. Avd, Sardi-
feira, 5-2°, 15007 La Corufa (Ref. C-56).

® Quisiera contactar con usuarios de Commodore-
64, para formar un club aqui en Milaga. Podriamos
compartir muchas experiencias, programas, eic. ¥
salir ganando todos, Contactar con Victor Calvo
Medina. Telf, 21 44 09 de Milaga. (Ref. C-57).

® Apgradeceria recibir direcciones de commodo-
rianus-64 residentes en Guiplazeos en especial Lredn,
IF'uenterrabia, Mondragén v Vergara. Manuel
Prieto Ugarte. C/ lzagu, 5. Irun (Guipizcoa). Telf.
62 47 34, (Ref. C-58).

® Me gustaria recibir informacion sobre clubs en
Sevilla, como para poder intercambiar programas,
ete. Pablo Jesus Astorga Lara. Residencia Conde
de Bustillo, blogue 11-7% F, Tell. 63 52 37. Sevilla-3.
(Ref. C-59).

@ Si desedis formar un club de usuarios de ordena-
dores VIC-20 en Cordoba, escribidme a: Francisco
Jestis Gutiérrez lzquierdo. ¢/ Prolongacion de
Escafiuela, 2. 14002-Cordoba. Telf. 25 08 73 (de 19
a 21 h.). (Ref. C-60).

® SPRITE. Club de usuarios de Commodore 64,
Sin dnimo de lucro. Dinigirse a Pedro Javier Mufidz
Pérez. ¢/ Zarandona, 48, Santiago de la Ribera
(Murcia). (Ref. C-61).

® Desearia formar un club de amistad para toda
Espafia, para intercambiar programas para VIC-20,
cambiar experiencias, sin gastarnos dinero, Daniel
Roig Marchuet, ¢/ Casulla, 27 (Bajos). lIbiza
(Baleares). (Ref. C-62).

® Desco contactar con usuarios de Superbase-64
para intercambio de experiencias y/o programas.
Josep Rovira i Sardid. ¢/ Dr. Escayola, 17-19-2",
Telf. (93) 891 07 40, San Sadurni de Noya. (Ref.
C-63). .

® Desearia contactar con algian club de usuarnios de
C-64 en Malaga. Marcos Garcia. Rueda. Telf. 27 11 36
(Ref. C-64).

® Quiero contactar con chico-chicas que empiezan
a programar en codigo maguina. Intercambiaria-
mos experiencias, informacion, ete. Escribir a
Robert Martin. Fomt, 21. Cassa de la Selva
(Girona). Tengo un C-64. (Ref. C-65).

® Propongo crear una red de intercambio por telé-
fono mediante modem. Si alguien se lo desea auto-
construir, puedo facilitar esquema y conexionado.
Interesa conseguir software para inlercomunmica-
cién con modem, Llamar al (93) 333 50 80. Pedro
Margalef, Cardenal Reig, 23 - 2¢ 1°. 08028 Barce-
lona. (Ref. C-66).

o Apuintate al club "SPECDORE", para usuarios
del Commodore 64 y Spectrum. Respuesta garanti-
zada. Para inscribirse preguntar por Juanvi en el
tel. (943) 45 10 09, o bien, escribir a C/ Prim, 37- 2
20006 San Sebastian (Guiptizcoa). (Ref. C-67).

® Estoy interesado en ponerme en contacto con
usuarios del C-64 que posean algin programa de
traduccion de textos potente, a ser posible en disco,
de inglés a espafol. Asimismo, quisiera consegur
las instrucciones del compilador Pascal 64 version
3.0. Quien tenga informacion sobre esto escriba a:
Mariano Prado Zorzano. C/ Albia de Castro, 3.
26003 Logrofo. Tel. (941) 23 01 54. Estaria dis-
puesto a comprarlo o cambiarlo por programas,
esto a convenir. (Ref. C-68).

® Estoy imeresado en intercambiar programas, en
especial educativos. También quiero entrar en con-
tacto con profesores de EGB, BUP y FP que estén
interesados en la programacion, sobre todo si estén
llevando alguna experiencia en la escuela. Manuel
del Arbol Sgnchcz. C/ Arrumbadores, 4 - 4°. Mon-
tilla (Cordoba). (Ref. C-69).

® 5S¢ ha formado el *SINCOM™ Club de Spectrum
v Commodore 64. Se creard una revista. Manda
sobre con tu direccion debidamente franqueado
para contestarte con la maxima rapidez. Escribid a
SINCOM. Avda. Virgen de Guadalupe, 20 - 6 F.
10001 Ciceres. (Ref. C-70).
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| cursillo como tal ha ter-

minado, pero seguiremos

viendo
codigo maquina en este “"Rincon
del Codigo Maquina', ¢€n cl
yeremaos varias rutinas que, com-
binadas en nuestros programas
Basic, nos pcrn'ninr:'m incremen-
tar la velocidad de las funciones
gue son mas lentas O simple-
mente no podemos realizar sin
recurrir al codigo maquina.

En este namero publicamos
una rutina que permite copiar el
BASIC de RO M a RAM; de este
modo podremos alterar las de las
funciones del intérprete a nuestro
gusto. La rutina ocupa solamente
las posiclones de memoria $C000
a $CO016, jcon s6lo 22 bytes de
programa podemos hacer en
menos de un segundo lo que tar-
daria mas de medio minuto en
Basic!

para copiar ¢l intérprete de
ROM a RAM basta con incorpo-
rar a nuestro programa una linea
en que hagamos: SYS 49152.

Después de gjecutar la rutina,
ya tenemos ¢l basic en la RAM
que se encuentra bajo la ROM, ¥

rutinas utiles de

si Qqueremos, podemos hacer
POKE 1,54 para cambiar la con-
figuracion de memoria con la que
trabaja la CPU. Esta rutina
podéis utilizarla en vuestros pro-
pios programas sin tener que
teclear las siguientes.

El programa en codigo maquind
que ocupa las direcciones de
memoria $C017 a $C030 se puede
utilizar también por si solo, ya
que no utiliza las restantes ruti-
nas. Este programa permite ana-
dir un nuevo comando a nuestro
Basic: el PRINT A . Aungue no
lo aflade realmentc @ la lista de
comandos del intérprete, lo po-
demos simular con el comando:
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SYS 49175, columna, fila, “texto™.

También se puede acortar el
tamano del programa sl le asig-
namos €l valor 49175 a und
variable y ganamos cuatro bytes
cada vez que debemos llamar & la
rutina PRINT AT, esto s€ haria
asi:

10 P=49175

1000 SYS P, columna, fila,
“funciona”

1500 SYS P, columna, fila, a%

Supongo que este nuevo coman-
do servira de ayuda a muchos
que estan acostumbrados a utili-
zarlo en OLros ordenadores Y
facilitara la tared de conseguir
una buena rcprcscmacmn en
pantalla pard los programas.

A muchos les gustaria disponer
de instrucciones GOTO yGOSUB
calculadas, pues estan acostum-
brados a utilizarlas con otras ver-
siones de Basic y les parece dificil
de utilizacion masiva de coman-
dos ON... GOTO y ON... GOSUB.
Para €stos va destinada la rutina
que ocupa las direcciones $C031a
$C048. Esta ruuina necesita que
esté en su lugar la de copia de

ROM a RAM (la primerd rutina),
ya que debe copiar el intérprete
Basic y cambiar una {nstruccion
en la rutina que s¢ encarga de los
comandos GOTO Y GOSUB
para que al ejecutarlos pase por
la nuestra (NU EGOT).

para activar los GOTO ¥
GOSUB calculados ¢s necesario
teclear el comando:

SYS 49207
y podéis comprobar que todo va
bien con un programa como el
siguiente:

10 L=40 : GOTO L

20 PRINT “ESTO NO
FUNCIONA"

30 END

40 PRINT “ESTO FUNCIONA
BIEN"

En lugar de hacer GOTO L se
pueden reclear formulas comple-
jas detras del GOTO, por gjem-
plo GOTO 2%(5%(L/2))/5.

Otro comando sobre el que
hemos recibido yarias peticiones
por carta es ¢l RESTORE N, de
modo que Sl debemos repetir
varias veces una secuencia de
datos en un programa podamos
utilizarlo sin necesidad de leer
todas las lineas DATA hasta
encontrar la linea que nos interesa.

Para anadir este comando al
intérprete Basic, necesitamos uti-
lizar la rutina que ocupa las posi-
ciones de memoria $C049 a
§C071. Para que este programa
funcione es necesario que estén
en sus respectivas posiciones de
memoria las rutinas de los GOTO
y la de copia de memoria, ya que
son llamadas tanto al activarla
como al gjecutarse.

Para afiadir este comando solo
es necesario teclear SYS 49252.

No es necesario haber activado

la rutina anterior, ya que este




altimo SYS la activara automati-
camente, anadiendo los coman-
dos GOTO N, GOSUB N y
RESTORE N.

Para terminar por este mes, la
rutina que ocupa las posiciones
$C072 a $COBC esta destinada a
‘mirar’ el contenido de la RAM
que se encuentra escondida debajo
de la ROM del KERNAL vy del
BASIC. Inicialmente fue pensada
para ser utilizada solamente como
PRINT PEEK (DIRECCION),
pero luego le quité la llamada a la
rutina PRINT, y afiadi las ins-
trucciones que ocupan las direc-
ciones $CORD a $COA2.

Esta Gltima rutina permite
asignar el valor del ‘PEEK’ auna
variable de tipo numérico. Para
hacer un PEEK bajo la ROM
debemos teclear la siguiente linea
en Basic:

SYS 49293, variable, direccion.

Por tanto si siquiésemos saber
el contenido de la direccion
65000 de RAM, podriamos ha-
cerlo:

10 SYS 49293,A,65000
20 PRINT A

La direccion puede ser también
otra variable, pues la rutina del
PEEK bajo ROM se encarga de
‘evaluar’ la direccion por medio
de la llamada a la rutina EVAARG
del intérprete Basic ($C075 JSR
EVAARG).

##%+|Jna observacion importante:
la variable que se utiliza para ver
el contenido de la RAM oculta
debe ser del tipo de coma flo-
tante, va que la rutina de codigo
magquina no compruebasiloeso
no, y en caso de utilizar una

EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACIOH

Supnngo

que este nuevo comando
servira de ayuda
a muchos
que estan acostumbrados
a utilizarlo
en otros ordenadores
y facilitara la tarea
de conseguir
una buena representacion
en pantalla
para los programas.

dara valores que nada tienen que
ver con la realidad.

Espero que sean utiles para
todos las rutinas que he recopi-
lado, y sobre todo la ultima para
aquellos que, pese & tener 38K
RAM libres, les sigue pareciendo
poco y quieren disponer de la
RAM que les han ‘robado’ el
intérprete y el kernal. Otra apli-
cacion de esta rutina seria para
proteger VUestros programas, ya
que podriais esconder datos bajo
la ROM y hacer que no funciona-
ran los programas si los datos no
fuesen COTrectos.

Ademas de las posibles aplica-
ciones que les podais dar a estas
rutinas, creo que la principal es la
de aprender observando el modo
de llamar las rutinas del intér-
prete, ¥ podréis intentar utilizar-
las en vuestros programas. Por
ejemplo. la rutina BUSCOM
(SAEFD) sirve para comprobar
si el siguiente caracter del pro-
grama basic es una coma, y en
caso contrario da un “SYNTAX
ERROR™.

evalta el argumento de una fun-
cién o comando Basic, ¥ el resul-
tado lo guarda en el acumulador
de coma flotante numero uno.

La rutina FACADR ($B7FT)
sirve para copvertir un nimero
entero situado en el acumulador
namero uno a formato binario de
16 bits, ya que aunque trabaje-
mos con nimeros enteros en el
programa basic, el ordenador los
trata como nimeros de coma flo-
tante para todos sus calculos
aritméticos.

La rutina $BO8B sirve para
encontrar la direccion de memo-
ria que ocupa una variable Basic,
y devuelve la direccion fisica de
la variable en los registros AeY
de la CPU.

[a rutina $B391 pasa al acumu-
lador nimero uno el nimero bi-
nario contenido en los registros
AeY.

La rutina $BDO pasa los
datos del acumulador numero
uno a la variable sefalada por el
contenido de las posiciones $49 y
S4A.

Para aquellos que quieran car-
gar estas rutinas en la memoria
del ordenador y no dispongan de
un ensamblador, hemos prepa-
rado un programa en basic que
contiene las rutinas de codigo
maquina en forma de sentencias
DATA con un bucle que las va
leyendo ¥y colocando en sus posi-
ciones respectivas; es el listado 2.

Para facilitar la deteccion de
errores al teclearlo he anadido
también la suma de control del
programa (ver numero 10, pagina

variable entera (por ejemplo A%) La rutina EVAARG (SADSA) 16).
Gc/ PROGRAMAS UTILITARIOS
; ESTE ES UN CONJUNTO DE RUTINAS
C') . CON DIVERSAS FUNCIONES UTILES
. PARA INCORPORARLAS A NUESTROS
e) s PROP10S PROGRAMAS.
;  <C> DIEGO ROMERO 1985
> s COMMODORE HORLD-C.W.SPAIN
H
1@g@: COOO BRSIC = $A000
199¢: Cv00 VECTOR = $FE ; VECTOR LIBRE
1108: (000 VRESTO = sp@24 3 VECTOR DE RESTORE
d: 1118: Ceee RUTGOT = $RSAG  ; RUTINA GOTO
« 1120: Co00 PARIZG = $REF7 3 BUSCA (
d 1130: Cooe PARDER = $REFA  ; BUSCA D !
1148: (000 BuscoM = $REFD  » BUSCA COMA |
'D 115@: Coo PLOT = sFFF@  ; LEE/F1JA POSICION i
1168: CB08 PRINT = $ARRG 7 RUTINA PRINT
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EXCURSION POR LA MICROPROGRAMACION \

$B798 3 LEE ARGUMENTO (@-255>
$ADBA ; EVALUA ARGUMENTO
$B7F7 ; PASA FAC A ADDRESS

1176: C00o LEEBYT
118@: CO0v0 EVRAARG
11906: Co00 FACADR
1195: Ceoé CALADR
1197: Coe08 ILEGAL
1260: Co0e

$A613 CALCULA DIRECC 104 DE LINEA
$B8248
= $C000

ILEGAL QUANTITY

& 0 unun

7
; RUTINA DE coplA DEL BASIC

1220: C@ez2 fo 208 LDy #<BASIC ; DE COPIA ROM-RAM
123@8: Cee4 86 FF STX VECTOR+1

1248: C086 84 FE sTY VECTOR

1256: Coes A2 20 LOX #$20 ; PAGINAS A COPIAR
1260: Coen B1 FE COPIA LDA <¢(YECTORD Py s

1z7e: Ceec 91 FE: STA (VECTORD .Y COPIR UN BYTE
1289: COOE cs INY

129@: C®@eF De F9 BNE COPIA 3 SIGUIENTE BYTE
130@: C@il E6 FF INC VYECTOR+1

1318: C®813 CA DEX 3 CUENTH PAGINAS \
132081 Cei4 0@ F4 BME COFIR ; SIGUIENTE PRGINA

1338: C@16 = RTS

RUTINA PRINT-AT

Cf‘

Cl"

&

<

<.

C') 1210: cee8 A2 (21%] RI;I'BRS LDX #>BARSIC 3 DIRECCION INICIAL
<.

<.

P

<

A

7

e e e

134@: CB17 20 FD RAE JSR BUsSCOM

1350: C@elA 20 9E B7 JSR LEEBYT+3 NUMERQ COLUMNA

1360: CelD 86 FE ST® VECTOR 7 GUARDA EL vALOR

138@: (C@1F 20 FOD AE JSr BUSCOM

139@: Ce22 20 9 B7 JSR LEEBYT+3 7 NUMERO DE LINER \
j4@@: C@25 A4 FE LDY VECTOR 7 RECUPERA COLUMNA

14108: C@27 i8 cLc

1420: Co28 20 Fo Jsr PLOT ; coLocA EL CURSOR

1430: C®@z8 20 FD JSR Buscom guscA COMA

144@: CO2E 4C Ae JMFP  PRINT ; vA A PRINT NORMAL

-

3R

’
; RUTINA GOTO/GOSUB CALCULADOS

.

o
C _ 1480: C@31 20 6A AD NUEGOT JsR EVAARG 7 LEE ARGUMENTO
1499: C@34 4C F7 B7 JMp FACADR 3 LO CONVIERTE EN DIRECCION
1Se@: Ce37 20 80 Ce CARMBIA  JSR RAMBAS 3 pPASA BASIC A RAM
Cf 1s@s: Ce@3A A9 Ce LDA #ONUEGOT
1S1@: C@3C A2 31 LDX #<NUEGOT
C') 152@: C@3E 8D A2 A3 STA RUTGOT+2 » PONE HUEVO VECTOR
\53@: C@4l 8E Al A8 oTx RUTGOT+1 » EN RUTINA GOTO
155@: C@44 A9 36 LDR #54
156@: C©v46 85 @1 sTA $o1 ; CAMBIA A RAM
c') 15701 €048 68 RTS
¥
) RUTINA PARA RESTORE NN
CI 161@: Co49 EA NRESTO  NOP
Cf 1615: CB4A F@ 15 BEQ ARESTO 7 NUEVO RESTORE |
1620: C@4C 20 31 C@ JSR NUEGOT CALCULA LINEA DESTINO i
Cf 1630: CB4F 20 13 Ré JSR CALADR LA PASA A DIRECCION I
164@: C@52 38 SEC |
1650: C@53 AS SF LDA $5F
166@: C@s5 ES @l sBC  #1
1678: COS57 R4 60 LDY $60 MSB8 DE DIRECCION .
Gr 168@: C©5S9 BO 01 BCcs ETIGUL NO HAY ARRASTRE |
1690: C@SB 88 DEY |
17@@: COSC 85 41 ETIQUL STR %41 ; PUNTERO DE DRTAS '
171@8: COSE 84 42 STY %42 |
17201 C@60 €0 RTS \

e e

LSB DE DIRECCION ‘
LE RESTA 1 |

N e e N

{TERE - i 4c. 1D.n0 RESTD . TP SOSRD OO ANTIGUO RESTORE

17301 Q864 20 37 CO ACTIVA  JSR CAUEED

17501 C@e? R9 CO JSR CONRESTO » MSB DEL NUEVO RESTORE |
1768: CB69 Az 49 . LOX #<NRESTO 7 LSB

\770: C@6B 8D 25 RO STR VRESTO+1 l

b
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179@:

1860
1880:
1908:
1918:
1920:
1930:
1940:
1958:
1968:
1962:
1964 :
19663
1968:
1978:
2000:

20810:
2820:
2030:
2040:
20601
20986:
21008
2118:
21208:

M (4L ALAAARAR Y

cevl 60

cerv2
ce7s
cers
ceve
ce7C
Cav7E
cevF
cesl
cess3
cass
ces?
cess
ces?
cesB
cesC

cesD
cese
ca93
ce9s
ces?
CesA
cesc
CasSF
ceA2 60

20
20
85

20
A3

PROGRAMAS UTILITARIOS

W W v

FD RE PEKROM
eA AD
F7 B?7

a1
FD
=3}

(= 1%]
14

a1

N v e

8R

ce

B3

CURSION POR LA

RTS

JSR
JSR
JSR
SEI
LDAR
PHA
AND
STA
LDX
LDA
TAY
PLA
STA
CLI
RTS

JSR
JSR
STA
STY
JSR
LDA
JSR
JSR
RTS

MlCROPROGRAMACION

EXCURSION POR LA MICROPHEEEEEEE

RUTINA PEEK BAJO ROM

BuUSCOM
EVAARRG
FACADR

$1
#3FD

$1
%o

C$14,%>

%1

RUTINA VARI ABLE=PEEK (ROM>

BUSCOM
sBess
$49
$4A
PEKROM
#e
$B391
$BBDe

BUSCA COMA

LEE LA DIRECCION

LA PASA A 16 BITS
INHIBE INTERRUPC10NES
CONF IGURACION ACTUAL
LA GUARDA EN EL STRACK

N e e

-

3 QUITA ROM

; LEE EL BYTE DE RAM
; LO PASA AL REGISTRO Y
; RECUPERA COH"IGLRFI:ICH

; REACTIVA INTERRUPCIONES

; BUSCA COMA

; BUSCA LA VARIBLE

; GUARDA LA DIRECCION
; DE LA VARIABLE

; PEEK BRJO ROM

16 BITS AL ACUM 1
; FAC A VARIABLE

-

PROGRAMAS UTILITARIOS

| sumA DE CONTROL DEL CRARGARDOR

18 1=49152 1@ %] 20 168 38 136

2@ READ AilF A=256 THEN 4@ \\ 40 185 50 128 49152 Si

30 POKE I,RII'I"’II9-S+F‘IGOTO 20 491606 112 49168 67 49176 &8 | |

40 IF S<>21206THENPRIHT'ERROR EN DATOS* 49184 72 49192 13 49200 22 |
5@ ENO 492088 20 49216 21 49224 171
49152 DATA 152,163,163,9,134,235,132,254 49232 183 49240 179 49248 200 '
4916@ DATA 162,32,177,254,14 254,200,208 | 49256 13 49264 20 49272 163 .
49168 DATA 249,230,255,262,209.244,96,32 49280 155 49288 174 49296 222
49176 DATA 253,174,32,153,163,134,254,32 49304 222 49312 109
49184 DATA 253,1?4,32,158,133,164,254,24 Y \

' 45192 DATA S 240, 255,32,253,174,76,169
49208 DATA 1?3,32,:39,173,?6,24?,193.32 \
49208 DATA a,192,169,192,152,49,141,162 | |
49216 DATA 169,142,161,168,169,54,133,1 | _ \ |
49224 DATA 96,234,240,21,32,49,192,32 H | I
49232 DATA 19,155,56,165,95,233,1,154 | I
49248 DATA 95,1?6,1,136,133,65,132,66 | |

49248
49256
49264
49272
49280
49268
49296
49304
49312

DATA

DATA 192,162,?3,141,37.163,142,36 |
DATA 169,96.32,253,1?4,32,:39,173 |
DATA 32,247,133,126,165.1,?2,41 |
DATA 253.133,1,152,a,161,23,169 4
DATHA led,133,1,88,96,32,253,1?4 |
DATA 32,139,1?6,133,?3,132,?4,32
DATA 114,192,169.3,32,145,1?9,32
DATA 208,187,96,256

LAARRARRY

J
|
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Por Pere Masats

Programa para realizar

raficos

de alta resolucion en el C-64

Para aquellos que estén interesados en la alta
resolucion del COMMOD ORE 64, en este
articulo vamos a suministrar un utilitario en cédigo/mdquina
que permite realizar dibujos en alta
resolucion desde BASIC.

na de las caracteristicas mas interesan-
l Iies del COMMODORE 64 es la de

poder realizar dibujos en pantalla en el
modo llamado de ALTA RESOLUCION,
Esto quiere decir que se puede dibujar con
una resolucién (nimero de puntos) 300200
en dos colores. Desafortunadamente el
intérprete de BASIC incorporado en el
equipo no posee Instrucciones especificas
para utilizar esta capacidad de dibujo en alta
resolucion, siendo necesario recurrir a ruti-
nas con POKEs v PEEKs en cantidad sufi-
ciente para marear a cualguiera. A continua-
cion presentaremos una serie de rutinas en
codigo/maquina para realizar dibujos en alta
resolucion, no se trata de un programa que
realice graficos, es en realidad un lenguaje
especifico para dibujar en alta resolucion.

En modo alfanumérico (el normal) se
almacena en un espacio de memoria de 1000
bytes el contenido de cada cardcter de la pan-
talla. Como la capacidad es de 25 filas de 40
caracteres, se necesita un total de 1000 bytes,
este espacio —como Vd. ya debe saber—
normalmente esta situado entre 1024 y 2023
($0400-807E7). En este modo cada matriz de
8x8 puntos de la pantalla puede representar
uno solo de los 256 caracteres de cada juego
mindsculas/graficos. Lo maximo que se
puede hacer, en caso de necesitar graficos
especiales, es pasar el generador de caracte-
res a RAM y cambiar las formas de algunos
de ellos.

En alta resolucién, en cambio, cada punto
de la pantalla puede ser “encendido™ o
“apagado” de forma independiente de sus
vecinos. Esta posibilidad es mucho mas fle-
xible, pero en este caso, como cada punto
debe ser almacenado en un bit, se necesitan:
40*25*8*8=64.000 bits o sea: 8.000 bytes.

Por tanto necesitamos un juego de rutinas
que siendo lo mas répidas posible puedan
cumplir las siguientes funciones:

Pasar de modo alfanumérico normal a alta
resolucion,

Limpiar la pantalla de alta resolucién en
un momento dado.

Dado un par de coordenadas X, Y encen-
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der o apagar el punto correspondiente

Dados dos pares de coordenadas, dibujar
una recta entre ellos.

Hacer que estas rutinas sean fdcilmente
utilizables desde BASIC

Y, por Gltimo, proporcionar un facil
retorno al funcionamiento normal del BASIC,
incluso si se ha cometido un error.

En la figura | se da el listado de un pro-
grama en codigo/maquina que realiza estas
funciones. En la figura 2 se lista el equi-
valente en BASIC de dicho programa en
forma de sentencias DATA para aquellos
usuarios que no dispongan de un ASSEM-
BLER o un MONITOR DE CODIGO
MAQUINA, por altimo, en la figura 3, se da
el listado de un programa de demostracion
en BASIC que utiliza los nuevos comandos
especiales para alta resolucion. En las figuras
siguientes se dan muestras del aspecto de la
pantalla durante el funcionamiento del pro-
grama de demostracion,

En el listado de la figura 3 se puede obser-
var el método utilizado para incorporar en
los programas en BASIC los nuevos coman-
dos de alta resolucion. Se trata de realizar
SYS a posiciones especificas seguidos por los
parametros correspondientes. Este método
de “‘extender” el BASIC puede parecer a
primera vista algo tosco, pero tiene la ventaja
de no requerir manipulaciones complicadas
en el intérprete que redundarian en una pér-
dida de velocidad.

Los comandos implementados son:

SYS (IN).—Sin necesidad de pariametros,
inicializa el programa de alta resolucion
Debe ser utilizado antes de cualquier otra
instruccion de dibujo en alta resolucion.

SYS (RS).—Esta instruccion finaliza el uso
del lenguaje grafico, devuelve la pantalla al
uso normal alfanumérico. Debe emplearse al
final de los programas para obtener el men-
saje READY.

SYS (CL).—Este comando borra la panta-
lla en alta resolucion. Como los anteriores,
no requiere parimetros.

SYS (PX), X, Y.—Esta instruccion enciende
(o dibuja) un punto en las coordenadas espe-

cificadas por los valores de X e Y. Cuando X —‘

e Y son iguales a cero, el punto es el de la
esquina inferior izquierda de la pantalla.

SYS (MV) X, Y.—Este comando sitaa el
cursor de punto en las coordenadas especifi-
cadas sin efectiar ningan dibujo

SYS (DR), X, Y.—Dibuja una linea entre
la posicion actual del cursor de punto v las
coordenadas especificadas.

POKE (CR+1), COLOR: SYS (CR)—
Mediante estos comandos se establecen los
colores de fondo y del dibujo. En la pagina
61 del MANUAL DEL USUARIO DEL
COMMODORE 64 se da una tabla de los
numeros correspondientes a cada uno de los
16 colores, el valor de COLOR se obtiene de
la sigutente manera;

COLOR=16 * (NUMERO DEL COLOR
DEL DIBUJO) + (NUMERO DEL COLOR
DEL FONDO).

Descripcion del Programa

A continuacion se describe el programa
que permite realizar graficos de alta resolu-
cion, véase la figura |

En las lineas 41-107 se establecen las
variables, constantes v origen del programa.

En las direcciones $6000 a $600E se
implementa una tabla de saltos para cada
una de las instrucciones.

La rutina HRMOVE ($600F-$6088) calcula,
dadas las coordenadas, el byte y el bit dentro
de €l que corresponden a estas coordenadas. En
esta y otras rutinas se puede entrar en otro lugar
si los valores ya estin establecidos, es decir, si s¢
ha efectuado un saito desde codigo/maquina en
vez de desde un programa en BASIC, en este
caso esta rutina empieza en $602D.

VECPLT ($6089-361C5) es la rutina princi-
pal de dibujo de una recta, contiene también la
subrutina para mover el cursor sin dibujar.

RNGCHK (361C6-$61E6) chequea los para-
metros que enviamos con los comandos vy
genera un mensaje de error 7ILLEGAL
QUANTITY en caso necesario.

Entre las direcciones $61ED y $625A se lis-
tan [as rutinas para realizar los movimientos
elementales.

De $625B a 36276 es la rutina que realiza el
borrado de la pantalla en alta resolucion.

SETCOL ($6277 - $628F) es la rutina que
realiza la operacion de llenar la memoria de
color con la combinacion deseada,

HRINIT ($6290 - $62BC) es la rutina que
inicializa el modo grafico en alta resolucion,
para ello primero modifica los registros del
chip de video, luego establece los colores del
dibujo (llama a SETCOL), limpia la pantalla
(llama a CLRHR) y modifica el vector de erro-
res del BASIC para poder manejar los especifi-
cos de alta resolucion.

HRREST ($62BD - $62E 1) realiza la opera-
cion contraria: restablece los parametros de
video para modo alfanumérico v restablece el
vector de errores.

GETVAL ($62E2-362EB) es la rutina que
permite al lenguaje grifico leer y evaluar los
parametros que siguen a las instrucciones. Para
ello busca la coma (que actia como delimita-
dor de parametros), evalia la expresion que la
sigue y el resultado en coma flotante que se
obtiene lo convierte a entero, almacenandolo
en los registros A e Y.

SETPIX (362EC-362FR) efectiia el encen-
dido del punto una vez establecidos ¢l byte y el
bit por HRMOVE,

ABRT ($62F9-56308) es la rutina que recibe
el control en caso de error.

MOVTAB y MSKTB son tablas para uso
del programa.




LIN OIR. HEXADEC. ETIQUETAR COD OFPER ;COM, PRG: "ALTA RESOLUCION *
A A O A o
-2 *
¥ PAUUETE PARA GRAFICOS EN ALTA *
1L L
;% RESOLUCION EN EL COMMODORE 64 #
i »
;% MICROELECTRONICA ¥ CONTROL S.AR, *
i "
7 MO A O O o o
41 s@ea ORIGIN = $coBe
2
elnErk RUTINAS DEL SISTEMA sk
47 sa0a EFROF = FR4E7 JEXHIEBIR MENSRJE DE ERROR.
43 =a0e0 EVREXF = $ADSE EVALLUAR EXPRESION.
49; Q06 CHECOM = FHEFD JBUSCARE LA COMA.
Sa: Eana FLTFIX = $B1AA JCONVERTIR A FIJO EN ¥ <BRJ.> ¥ A
CALT. >.
FEERAERR LSRR VECTORES #Sssihmsnssxn
<o e TEle] ERRVEC = #2300 sRUTINA DE ERROR.
57 008 WARRMY = $8382 ;INICIO DE BASIC CWARM),
ERRERAR VARIAELES DE VIDED sok#sssk
H
€31 [Stelele} vIC = $0oe06 ;OIRECCION DEL CHIP DE VIDEO.
54 =088 HRCTRL = VIC+17 ;CONTROL OE MODO.
65; coau HFMREG = VIC+24 ;CONTROL DE MEMORIA.
&7 yslele] SCREEN = $u4060 *MEM. DE PANTALLA.
683 caae SCREEND = SCREEN+999 ;ULTIMA DIRECCION DE LA PANTALLA.
691 saaga BARSE = #2000 ;INICIO DE ALTH RES.
70z =00 HELARST = BRSE+7999 ;ULTIMA POSICION.
71: £006 RAM = $033C JBUFFER DEL CRSSETTE.
3
H
FERRRRARRE PAGINA CERC semasirimhsk
3
(il co0a BYT = $FD :PUNTERO DE BYTE.
2
&a; 833c o= RAM
BI3E %1 = 2 ;COORDENADA X (@ - 319),
B340 ®2 = *+2
az42 Y1 .= *+2 JCOORDENADA ¥ <8 - 199),
B344 Y2 *= *+2
@345 BITHO *= o+ :BIT DEL BYTE. |
8347 DELTX *= ¥+ PR2-¥K1.
@345 DELTY = w+z INZ=Y1.
B34B E *= +2
az40 T = *+2
A34F - = 2
8350 I = *¥+1 ;FPUNTERO DE DIRECCIOHN.
azsz TEMP *= L
B354 ERYEC *= *+2 ;CONTIENE EL VECTOR DE ERROR.,
b
b
FHEARRARRE CONSTRANTES ok o b o bk o
4
H
0354 KMAK = 320
a3s4 YMAX = 280
a354 coLs = 4@ $HUM. DE COLUMHAS POR FILA.
az54 COLOR = $50 :COLOR DEL FONDO/TRAZO (VERDE OBRE
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LIN
NEGROD .

187

1123
113:
114;
1151
116:

128:
129:
1368
1313
1323
133;:
134
135
136
137

1412
142
143
144
145
1461
147 :
1463
149
15@:
1512
1521
1531
1543
155:;
1561
1571
158
15591
1681
1611
162
1631
1641
165:
1663
1671
1683
169;
176:
1713
17213
1721
1743
175:
176:
1772
178
179
180:
181
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DIR.

tBoe

(=alule]
cea3

€809
caec

c0aF
@12
e61S
ca1s
cBlE
€B1E
€021
eo24
027
eB2A

sa20
sazF
s@31
€a32
€634
eQa7

Q38 =

c@2[

€036

@30
ea3E
@40
6@41
5@43
6044
€047
€a49
6040
ea40
604E
c@aSe
6851
6653
su56
6658
€05A
c@sh
@5k
062
c0E4
£ace
s@Es
caEE
s6eD
S@AEF
save
€ar2
6074
876
€arg
EA7H

HEXRDEC.

4C
4C
4C
4C
4ac

b
8C
=
=
an
2a
acC
8C
a0
28

E2
3C
3E
zD
3F
E2
40
42
43
Ce

aa
FE

c?
48

F&
FE
FE
FE
S

51

&z
62
&2
€a
62

62
a3
a3
a3
6
83
az
ez
€1

a3z

a3

a3

az

@3
a3

a3

ETIQUETA COD OPER

#= ORIGIN

e

TABLA DE SALTOS.

e e e

JIMNIT IMF HREINIT
JREST JMP  HRREST
JCLR JMFP  CLRHR
JORAK IMF » VECPLT
JSETPK IMF  SETFIX

e e

;COM, PRG: "ALTA RESOLUCION

sINICIALIZAR,

;YOLYER A BRSIC,

;BORRAR FANTALLA.
:0IBUJAR RECTHA.
;ENCENDER PUNTO <(PIXEL)>.

sRUTINAR HRADDR - DADRS COORD X ¢ 2 BYTES)

Y COORD Y «

1 BYTE 1

sCALCULAR LA DIRECCION DEL BYTE Y EL
sBIT DENTRO DE EL (BITHOD.

?
JALTERA ¥, DEJA Y=0.

;SALTAR AQUI DESDE BRSIC.

HEMOVE JSR  GETVAL
STY X1

STy X2

STA Ki+1
STR X2+1
ISR GETVAL
STY vi1

STY Y2

STH Ya+1
ISR RNGCHK

3

3 SALTAR

7
HRADOR

AQUI SI X1,
LOR w8

STA BYT+1
SEC

LOR #YMAX-1
sBC 'vi

FHA

AMD  #$F2
ASL R

ROL BYT+1
ASL. R

ROL BYT+1
ASL A

FROL BYT+1
FHA
STH
LDA
STAR
PLA
ASL R

ROL BYT+1
ASL AR

ROL BYT+1
RDC TEMP
STR BYT
LDA BYT+1
ADOC  TEMF+1
STH  BYT+1
LOA X1

AMO  #$FE
AOC  BYT
STR BYT
LOA X1+1
ADC  BYT+1
BYT+1

TEMF
BYT+1
TEMP+1

FLA

AND W7
BYT
BYT
BYT+1
#>BASE
BYT+1

STH
LDA
ADC
STA

;OBTENER ¥1.
sPARA RNGCHK.

;OBTENER Y1.

¥1 TIENEN VYALOR.

JBYTE ALTO A CERO.

1CALC, 199-¥1

;GUARDAR RESULTADD EN STRCK.
$CALC. HUM, FILA.
sMULT., POR 2.

sMULT., FOR 4.

IMULT. POR &.

:GUARDAR EN STACK.
;¥ EN TEMP.

EN TEMP B*Y
sRESTAURAR A
JMULT. POR 16

JMULT. POR 32
;CCARRY AUN @>
;CALC., 3248 = 46
$EN BYT

1SUM CRE.

.
3 CCARRY AUN B>
$SUM LINER
sENMASCARANDO BITS ALTOS

;ACRBAR SUMANDO BASE




LIN DIR. HEXADEC, ETIQUETAR COD OPER JCOM. PRG: "ALTA RESOLUCION *

182: €@?C AD 3C 83 LOA X1 sCALC. BITHO

1831 cavF 29 av AND W7 ;SON BITS BRJIOS

184: c881 AA THH ;INDICE DE LA TABLA
185: easz BD 29 3 LOA  MSKTE,X

1861 085S 80 44 03 STA  EBITNO

187: @88 oo RTS ;BYT % BITHO CALCULARDOS

NORRNORA R FRSTELOT oo koo b b ok ko

e e

;SUBRUTINA GRAFICA PARA DIBUJAR UNA RECTA
;EN LA MEMORIA DE ALTA RESOLUCION

3

sSE ENTRA CON YALORES FPARA X1.Y1 ¥ X2.Y2
:¥ EL PRIMER PUNTO ENCEMDIDO, ESTO ES
JEYT, BYT+1, ¥ BITHO ESTAN CALCULADOS
:FOR LLAMADH A LA RUTINA PIXADR

;DEJR Y=@, X ALTERADO Y TESTEA EL REBOSAMIENTO
JERERERR RS VECPLT siokdmknssing
JSALTAR AQUI DESDE BRSIC

28S; @89 28 E2 €2 VECPLT ISk GETYAL ;OBTEMER COORD. X |

286 @ e@aC 8C 3E @3z STY X2 |
207 2 cagF abh 3F 03 STH R2+1

2ag: €092 28 E2 &2 JerR  GETVYAL ;OBTENER COORDD Y

2a9, 035 3C 42 023 STY VY2

Z18: 6@98 &80 43 @3 STH Y2+l

3
;SALTAR AOUI =1 X2,Y2 ESTABLECIDOS
;

214: €898 26 Cé €1 YECPL1 JER RHGCHK ;YER. REEBOS. DE X2,vY2
2152 c@9E 38 SEC sFORMAR DELTX <CON SIGHO>
21€: 6@5F AD 3E @3 LDA X2

2173 e@H2 ED 3C 63 SBC K1

2181 @RS 80 45 62 STA DELTX

219; e0R8 RD ZF 62 LDR X2+1

228; c@HB ED 30D 63 SBC K1+1

2211 SBHE 80 46 63 STA DELTX+1

2223 0Bl 38 SEC ;FORMAR DELTY <CON SIGHO>

2233 c0B2 AD 42 @z LOR Y2
2241 s8BS ED 40 o2 SBC VY1
225: eag2 80 47 @3 STR DELTY
2262 c0OBE AD 42 03 LOA Ya+1
2271 €GBE ED 41 o3 SBC Yi+1
228¢: eaC]l 80 48 63 STAH DELTY+1
229 c@C4 AD ZE 8% LDAR x2
2301 6aC? 80 3C a3 STA Ki
2311 €aCA AD ZF a3 LOAR X2+l
232: e0C0 80 30 B3 STA K1+l
2331 cBl@ AD 42 a6z LDA Y2
234, 003 20 48 063 STH Y1
235: ealie AD 43 @3 LOA Y2+1
2361 660S aDh 41 @3 STA WYi+l
?
sAHORA TENEMOS DELTX,DELTY (CON SIGNO)
FHERE MOVE sokks
;DAD0OS DELM, DELTY
;DIBUJARA/MOVER PARA LA MEJOR RECTA
7
24€; eb0C A9 oe MOVE LDA #@ JDETERMINAR EL OCTRNTE
2471 cBDE 80 4F e3 STA 1
2481 €BEl 2C 4€ 03 BIT DELTX+1 :VER SI DELTX < @
249 6BE4 1@ 17 BFL MV1
250 EBEE AD 45 @3 LDR DELTX ;CAMEIAR SIGNO
2513 EQES 28 EV ©1 JSk  COMPL
2521 EBEC &80 45 a3 STA DELTX
253 6BEF AD 4& 03 LOAR DELTX+1
254: cBF2 28 E& €1 JER  COMPH
255: E@FS 80 46 63 STA DELTX+1
2561 &0F8 A9 @z LDA #2
2571 cBFA 20 4F 63 STA 1
2582 c@FD 2C 48 83 MVi EIT DELTY+1 :VER SI DELTY < @
259 £lee 16 1B BFL mv2
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LIN

Zeb:
2611
2621
2631
264
=651
2661
2671
2¢8:
2631
2781
2711
272
273
2741
2753
2761
2773
278
279
280:
281
2821
<83
| 284
| 285
2861
2871
288
289
290
| 291
| 2921
2931
294
2951
29€:
2973
298:
2991
3081

S04
65
306
3873
3081
309
18
3113
3123
13§
314

3161
3173
318
319;:
320
3211
3223
323:
2241

3283
329:
338 :
331:
3322
3331
3341
335
3361
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ODIR.

elez
€185
cles
c 1 6B
610E
e111
6114
&115
ells

E11A ¢

6110
€l12a
claZ
6l2c
6127
c12A
e12C
612F
&132
€135
€138
€13B
&13E
613F
e142
5144
E147
&14A
&140
e15@
€153
€15%e
£159
&15A
elSC
e150
ele@
eled
e165
6le8
E16B

elel
€17@
ei71
el74
&el??
cl7A
=170
6180
6183

€185 3

cl8e
E189
elsl
6l16F
€192
6195
6198
6153
€139C
el159F
e1A1

&1H4
&1AE
&1H39
& 1AE
&1HE
elBl1
clB4
el1B7
&1B3

HEXHDEC .

Bl
an
31
co
AD
ED
sa
=]

47
£
47
48
E&
48

OnHE 0 ne
G b= L) L) o= )

=
[

G G G G

oo

o
woowW

03
a3

o
0

oM G
) == )

oG
O} G}

oo
oW

a3

a3
a3
o3
a3z
az
83

as

az
az
@3
23

ETIQUETA CLD OFER
LOA DELTY
JSR  COMPL
STA DELTY
LDOA DELTY+1
ISk COMPH
STA DELTY+1
CLC
LOA 1
ADC w4
STR 1

Mvz LOx DELTX
CFPx DELTY
LOA DELTK+!
THY
SEC DELTY+1
BFL MYZ
LODA DELTY
STA DELTX
LOAR DELTY+1
STA DELTX+1
STX DELTY
STY DELTY+1
CLC
LOA 1
ROC  #8
sTA 1

My3 LOA DELTH
JsrR  COMPL
STRA E
LOA DELTX+1
JeR  COMPH
STA E+1
SEC
EMI Mv4
CLC

Myv4 ROR E+1
ROR E
LOY #wo
STY C
STY C+1
BEQ MV7

}
;¥ BUCLE PRINCIFAL
3

MY'S [ |
cLC
LOA E
AOC  DELTY
STA E
LOA E+1
ADC  DELTY+1
STR E+1
BMI MYe
SEC
LOA E
SBC DELTX
STA E
LOA E+1
SBC DELTX+1
STA E+1
IHX

Mve JSrR OUTPLT
INC C
BHE MV7
INC C+1

sSALTAR ARGUI

M7 LOA <BYT).¥Y
ORA  EBITHO
STR <(BYT>.Y
LoR C
CMP  DELTX
LDA C+1
SEC DELTX+1
BCC MVYS
RTS

EN EL 1ER PRSO

JCOM. PRG1 “ALTA RESOLUCION “

;VER DELTHX-DELTY

;CARRY 1 PARA BYTE BRJO
sBYTE ALTO

yY=DELTX

; INTERCAMBIAR DELTH,Y

;CALC. E=-DELTX 2

JVER S1 NEGATIVO ‘
;DIVIDIR POR 2 |

3Y=a
JCONTROOR A CERO

;BIFURCACION ABSOLUTA
DE DIBUJO %%

JOBTENER DIRECCION EN X
JCALC. E=E+DELTY

;PRIMER EBYTE BAJO

;CALC, E=E-DELTX

3¥._INC.
JSACAR UN MOYVIMIENTO
; INC CONTADOR

sEMCEHDER UN FUNTO

$HECHO CUANDO C > = DELTX

3 TERMINADO




LINH DIk, HEXADEC. ETIQUETA COD OPER JCOM. PRG: "ALTA RESOLUCION *

sEEEERRE DUTPFLT wherdsans

i ;FEALIZAR UN MOYIMIENTO ELEMENTAL

34232 c1BR 2R OUTPLT T¥A

| 343: &1BB @A RSL A :MULT FOR 2 PRRA INDICE
244: E1RC AA TAX
245:  €1B0 BOD OR 63 LDA MOYTRE+1,¥ :OBTENER EL VECTOR
| 3461  E1C0 48 FHF ;EYTE ALTO EN STACK
| 347: €1C1 BO @3 €3 LOA MOYTAB, X '
| 348: €1c4 48 FHF JBYTE BRI EM STACK
3491 €ICS €0 RTS ;REALIZAR EL SALTO CALCULAROC
| ;
- SYOLVER VIR RTS A JSR OUTPLT
saRRRR RHGOHK $#wsssmk
l :TEST DE REBOSAMIENTO DE X2.Y¥2
- sVUELTA AL PROG PRINCIPAL EN REBOSAMIENTO
57: €1C6 AD 2E @3 RHGCHK  LOA %2 :TEST X2 BRJO
¥s58: £109 C9 48 CHMP  #CXMAK
4559: E€1CB AD 3F @2 LOA X2+1 sTEST ALTO
2a: ©1CE E9 81 SEC ROMMAN
3E1: 6108 BA @0 BCS  RNGZ s¥Z SHMAX, SALIR
262: 6102 AD 42 B3 RHG1 LOA Y2 ;TEST ¥2 BRJO
| w63: €105 Co C& CHMP  #<YMAX
| 2643 S107 AD 43 03 LOA  Y2+1 ;TEST BYTE ALTO
365: E610A E3 o SEC  WOYMAX
| 366: €10C 90 62 ECC RNG3 iY2 < YMAK, OK
| 2e7: E10E 26 BO 62 RNG2 JSR  HRREST  ;HORMAL |
| 2Em:  6iEl AB GE LOY #14 sILLEGAL QUANTITY ERROR |
| 3€9: €1E3 6C @8 03 IMF  (ERRVEC? :A RUTINA DE ERROR '
i 376: E1EE 60 PHG3 RTS |
| sHRRERRRRE COMPL,H $hddthnddbssdbns
1 3
' :CALCULAR EL COMPLEMENTO 0E UM HU- l
| sMERO COM SIGHO. !
JSALTAR PRIMERG A COMPL PARA BYTE
sBAJO ¥ LUEGD A COMPH PRRA BYTE ALTO
2
| JRESULTAOO EN A l
i |
81: GLlE? 3B COMPL SEC JPARA BYTE BRJO
3821 ELEE 49 FF COMPH ECR  #$FF 3COMPLEMENTA
%g3: ©1EA 65 08 AOC 40 ;SUMAR EL ESTAROOD DEL CARRY
3843 E1EC 60 RTS ‘
? |
I86: G1ED 28 32 €2 LL ISR LEFT
2a7: &1F@ AS FO CIOKN LOA BYT
ey BIF2 29 07 AND  #7 JVER 2 BITS BRAJOS
309:  E1F4 49 @7 EOR #7 s INVERTIR
390: ©1FE F@ &g BEQ DH2 JEL BYTE ORIGINAL ERA XX}X111
2913 E€1F8 EE FO INC  EYT
392; G1FA 09 11 BME DNz
' 293; &1FC E6 FE INC BYT+1
- 3943 €IFE D@ @D BNE DN3 JSALTO INCONDICTIONAL
¥95: 6200 18 ON2 cLC 1SUMA 32@-7
396: €2@1 AS FO LOA  BYT
397;: €203 69 29 AODC  #<313
198: €285 85 FD STA  BYT
399; €287 RS FE LOA  EYT+1
400: €289 €9 81 ADC #2313
4611 6268 85 FE STA BYT+1
4621 6200 60 DN3 RTS
404: 620 20 48 62 UR JSR RIGHT  ;PRIMERO DERECHR,
46S: €211 AS FO UF LOA BYT ;LUEGC ARRIBA
4063 621% 29 @7 AND #7 ;TEST BITS BAJOS
487: 6215 DG OF ENE UP1 ;S1 BYTE NO ERA XXXXX00o
488; 6217 28 SEC JRESTAR 320-7
489; €218 AS FO LOA  BYT
416: &21A E9 39 SEC #<313
4113 €21C &5 FD STA  BYT
4123 621E AS FE LOR BYT+1
413; €220 E9 a1 SEC #3313
414; 6222 85 FE STA  BYT+1
— o e -CommodoreWorlh AL 085/ 69 =




LIN DIR. HEXADEC. ETIQUETA COD OPER 3COM. PRG: "ALTA RESOLUCION *
415 6224 De as BEHE UP3 $SALTO INCONDICIONAL

415;: 6226 AS FO UF1 LDA BYT ;DECREMENTHR

417 228 DB ez EBHE UP2

416: €22A Ce FE DEC BYT+1

419: e22C Ce FD urz2 DEC BYT

420 622E €8 (] g RTS

4223 €22F 20 11 62 UL ISR UP ;PRIMERO ARRIBA, LUEGO I1ZQ.
423: 6232 BE 44 @3 LEFT ASL BITHO :1 PUNT IZQ.

424 €235 Sa ap BCC LF2 3SIN CORRECCIOM EN CARRY @
425: €237 2E 44 @3 ROL EITHO ;BITHO=1 ¥ CARRY=0

426 €237 AS FO LOAR BYT

4272 623C ES @7 SEC #7 3-8 FORQUE CARRY=0

428: €232E 85 FD STA BYT

429 €240 BB B2 BCS LFZ

4303 €242 Cé FE DEC BYT+1

431 c244 £@ LF2 RTS

433: €245 28 F@ €1 LR JSR  DOWN JFPRIMERO AREAJO LUEGO DER
434 €248 4E 44 @3 RIGHT LSk BITHO ;1 PUNTO DERECHA

435 cz24k 30 @b BCC RGT1

436 6240 €E 44 @3 ROR  BITHO ;BITHO=$80Y CARRY =0

437 €256 AS FOD LOA EBYT

438 6252 €9 es AOC  #8

4391 €254 85 FD STR BYT

44a@: c25e 9@ @z BCC RGT1

441 : 6258 Ee FE INC BYT+l

442 : EZSH @ RGTH RTS

A RRAE CLRHRE soffsoknssnsrs

;BORRA EXACTAMENTE S6@0 BYTES
:DEJA Y=Xx=8

445: €298 A9 3F  CLRHR  LDA  WOHRLAST

4586: 250 85 FE STR BYT+1 sINIC. PUNTERO A ULT PRGINA

451: E25F A9 @@ LOA #0

452: 6261 85 FD STA BYT

453: €263 A8 TAY |
454: €264 85 FD STA BYT

455: €266 91 FD STA  CBYTY,Y

45€: €268 AB 3F LDY #<HRLAST :EMPEZAR EN BASE+$1F3F

457: €26A A2 20 LOX #$20 ;EN ¥ SE CUENTAN LAS PRGINAS

455: ©626C 91 FOD CLRHR1  STA <BYT).Y :ESCRIBIR CEROS

459:  E26E 88 DEY p
46@: 626F DB FB BNE CLRHR1

451: 6271 Ce FE DEC  EYT+1

4623 6273 CA DEX .
463: €274 DG Fé ENE CLRHR1 :32 PAGINAS

464: €276 €@ RTS |

AR A SETOOL ok b O o A o o

W e e

;ESTABLECER COLORES DE TRAZO Y FONDO

47@: 6277 A9 Sa SETCOL LDA #COLOR EN 1 BYTE

471: €279 A2 @e SETCLE LDX #@

472z €27B S0 @0 @4 SETCL1 STA SCREEH.,X :4 PAGINAS
473 627E S0 oo 65 STA SCREEN+$0100,X

474 6281 90 @@ @e STAR SCREEN+$G20@,x

475: €284 E8 INK

47€: €285 Do F4 ENE SETCLI

477z £287 A2 ESB LDX #<SCREENHD+1 ;LA ULTIMA PRGINA
4733 6289 9D FF ©Be SETCLZ STH SCREEN+$82FF , %

479 &€228C CA DEX

4806 : e2680 D@ FA BNE SETCLZ2

481 : 626F 60 RTS

}
JHRINIT - ESTABLECE MODO ALTA RESOLUCION

485: €296 AD 11 DO HRINIT LDA HRCTRL ;MODO ALTA RES.

486 : 6293 B89 28 ORA #$z@ JBIT S A1

487 3 £295 80 11 Do STA HRCTRL

488 : €298 AD 18 De LOA HRMREG :BYT EN $2000

485; 625E @9 @& ORA  #$08 sBIT 3 A 1

498 ; €250 80 18 De STA HRMREG

491: G62AB 28 77 62 JSR SETCOL :FORZAR NEGRO Y VERDE

——70/Commodore World Abril 1985




LIN DIk, HEXARDEC. ETIWUETA COD OFER 2COM. PROY "ALTA RESOLUCIUN "

492: 62A2 28 SE &2 JSR CLREHR :TODO CEROS

4933 &2AE AD 0@ a3 LOR ERRVEC :YECTOR DE ERROR DEL SISTEMA
494 : &62A9 80 S2 63 STA ERYEC

495 &62AC AD 91 83 LDA ERRVEC+1

49c; E2AF 80D 53 B3 STA ERVEC+1

4973 &2B2Z A9 F9 LDOA #<ABRT ;ESTAEBLECER MUEYA RECUPERACION DE
ERROR

498: c2b4 8D 0o 0 STA ERRVEC

499 c2B7 A9 &2 LOAR  #-ABRT

Se0 . 283 80 @1 a3 =TA ERRYEC+!

Se1: 62BC €@ ETE

H
JHRREST - RESTRELECE MODO NORMAL
;
5@5: €2B0 2@ SB &2 HRREST JSR  CLRHR ;BORRAR ALTA RESOLUCION

Sec: 62Ce AD 11 De LOA HRCTRL :REGISTRO DE MODO

Sa7 : €202 29 DF AND #X11611111 ;BIT S A @

S0E €205 280 11 De STA HRCTRL

Se9: ezC8 AD 18 Do LDA HREMREG :REGISTRO DE MEMORIA

Sie: 62CB 29 F7 AND #x11118111 ;BIT 3 A @

S11: €2C0 80 18 Do STH HRMREG

Si21 2@ A9 20 CRRE TRt JLLEMAR PANTALLA CON ESPACIOS
S13: 6202 2@ 79 &2 JSR SETCL®

Sl4: 6205 AD S2 83 LDR ERYEC sRESTRABLECER EL YECTOR DE ERROR DEL
SISTEMA

S15: ce2be 8D be 63 STR ERRVEC

=1 €20B AD S @3 LOA ERYEC+1

S17: e2DE 8D @1 832 STR ERRVEC+1

S18: &2El €0 RTS

:
;GETVAL - OBTEENER PARAMETRO

S22 62E2 20 FD AE GETVAL JSR  CHKCOM ;BUSCAR LA COMA

S23: €2ES 2@ 9E AD JSR  EVREXF EVALUAR LA EXPRESION

S24: 62E8 28 AA Bl JSR FLTFIX ;CONVERTIR A ENTERO
JEN ¥ ¥ EN A

S26; &2EE &0 RTS

;SALTAR AQUI DESDE BARSIC
5361 62EC 28 aF €8 SETPIX JSR  HRMOVE
¥
| ;SALTAR AQUI ST X1,Y1 ESTABLECIDOS

| 534 62EF A& o0 STFIXe LDY w8

S35 €2F1 Bi1 FD LOR <BYT).,Y
S36: €2F2 B0 44 63 ORA  EBITHO
5371 €2Fe 91 FD STA . <BYT>.Y
338 62F8 €8 RTS

;RECUPERACION DE ERROR

s

S42: e2F9 48 ARBRT FHA ;GUARDAR REG

Sd43: e2FA 8H THA

Sd4 : €2FEB 48 FHA

545 62FC 98 TYA

S5 62FD 4% FHA

5473 €2FE 20 BD &2 ISR  HRREST :RESTRABLECER MODO NORMAL

S48 €301 €8 FLA sRESTABLECER REGISTROS

549 63202 HE TAY

S5 €282 &8 PLA

551 5304 AR TAX

= 6305 &8 FLA

5531 E306 6C 06 a3 IMF  CERRVEC)> ;MENSAJE DE ERROR
)

S55: €309 47 62 MOYTAHE HORDRIGHT -1

5561 &36B ah &2 «» HORDUR -1

5571 s3@0 31 &2 - WORDLEFT-1

5581 630F 2E €2 « WORDUL-1

559 6311 47 &2 « WORORIGHT -1

566 €312 44 €2 « WORDLR-1

SEl: 6315 31 &2 +HWORDLEFT-1

Se2: 6317 EC &1 - WORDLL-1

5633 6319 16 &2 « HWORDUP-1

SE4 ; €21B @D &2 « WORDUR-1

5651 6310 1@ &2 «HOROUP-1

S66 3 631F 2E &2 « WORDUL=-1
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HEXADEC. ETIQUETR COD OFER
EF &1 . WORDIDCHH~ 1
44 B2 WOFRDLR~-1
EF &1 L WORDDOWH-1
EC 61 HORDLL-1
Sa 4@ 2@ MSKTE .BEYTE$20,%$40,.8%20,%10
ae @49 8z .BYTE$OE, S04 ,$02,501
@l
. EHD
‘\
\\\
\,
\\.
\“'\
-\_\‘

{

Muestra de algunos de los
grificos que se pueden

realizar con este
programa
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FROGRAMAYT “ALTA RESOLUCION

10 1=2457¢
26 READ A:IF A=2%¢ THEM ENMD
20 POKE I.A:I=1+1:60T0 2@

24576 DATA 76.144,.96,7€, 189,98, 76, 51 e ) R LEOzpy
24534 DATR 98,7€,137.%€,76,236, 98, 32 £3440, OHh ‘E""°5'°‘-'--f‘f,‘i"*Jj
24592 DATH 226,98,140,66,%, 140,52, 3 el G I b B it L

24c00 DATH 141.61.3,141,63,3,32,226 <5166 DATH ?S;cb 3,144, 1.,§£a €8,%

24608 OHTH 98, 140,64 .3,140,66.3, 141 25168 DATA 165,253,105,8,1

24c6le DATA ©7,.3,32,1968,97,169.8,133 25176 DATA 238,254 ,9€, 169,

24624 DATA 254,5€,169,199,237,64,3, 72 25184 DATA ©,133,253,168, 153, 2¢

24632 DATA 41,248,10,38,254, 10,738,254 25132 DATA 160.63,162,32, 145,253, |
24640 DRTA 10,38, 254,72 2141, 86,3, 165 25208 DATA 251,198,254,262,208, 246, 9 !
24546 DATR 254,141, 81. 3, 104,10, 38, 254 23208 DATH 80,162,0,187,0.4,152.6 ’
24556 DATA 1@, 38,254, 1u4 8@,3,133, 2521€ DATR S,157.0,6,232,268,244, 162
246€4 DATA 165,254,169, 81,311 25224 DATA 232,157,255,6,262,208,250, 96
24672 ORTA €0.%,41.248 . 101 . p 25232 DATA 173,17,206,9,32,141,17,268
24650 DATA 173,61,3, 161,254,133,254 1614 25240 DATA 173,24,208,9,8,141,24, 268
24658 DATH 41,7,181,253,133,253, 165, 254 | 25248 DATA 32,119,98,32,91,98,173,0
24636 DATA 105,32,13%,254,173%,606,3,41 | 25256 DATA 3,141.82,3,172,1.32, 141

24704 DATA 7,176,189,41,99,141,68,3 ' OATA 83.3,169,249,141,8,3,169
24712 ORTR 96,32,22€,98,140,62,3,141 < oATA ﬁ§_141'1r31ﬁ='*~'91'93 Ay
24720 DATA €3,3,32,226,93,140,66,3 DOTA 173,17.,208,41,223, 141,17, 268
24728 DHTA 141,67,3,32, 138,97, 56, 173 b :7§'§"§“ai?"ﬁ??i;?‘:i“:‘ﬁe
24736 DATR €2,3,237,606,3,141,69,2 IR 169983 e ik i
24744 DATA 173,63,3,237,61,73, 141,70 e B A5 Jeinan el o

HERR i B S Uil B IATA 3,96,32,253,174,32, 156,173
e eLNISI0S. 0,37, 64,3 DATA 32,170,177,96,32,15,96, 160
24768 DATH 141.71,3,173,67.3,2%7.65 = e
24768 DATA 3,141,72,3,173.¢6 141 Dﬁ;ﬁ g,l?;..ﬁﬁ;,iﬁ.b;é:_’l‘is Pt ;q
A s GRS RO D AP 5253, 14 DRTA 9€,72,138,72,152,72,32,1
2ALECI0ATA £0.3,173,€3,3,141,61 . ORTAH 9&,104,16€,104.170, 164, 102,06
4754 OATA 173,66,3,141,64, 3,173 = e

:4,95 OATA 3 1;1 €5.3,169.0,141 DATR 3,71,98,13,98,49,98, 46

- = = o » -~ s -
AR s B D2 920 B ; DATA 98,71,98,68,98,49,98,236

5 meadloadla B el 179,89 25368 DATA 97,16,98,13,98. 16, 95, 46

sy '“T” AT L BNl st e s 25376 DATA 98,239,37,68,98,239,97,236
gl Ml ?3-15‘;‘5:; “b: 25384 DATA 97,128,64,32,16,8,4.2

1:48-‘:? OATAH IE- s2,1 },.. Sy ] 25392 DATA 1,256

24832 DRTA 16,27 ,173,71.3,32,231,9

24840 DATA 141.71,3,173,72,3, 32, 232

24848 DATA 97,141,72,3,24,173,79,3

24856 DATA 105,4,141,79,3,174,69,5 -

24864 DATA 236.71,3,173,70.3, 168,237 FROGRHMHT “"HLTA RESOLUCION

24872 DATA .;,3 1€,27,173,71,3,141

24850 DATA €9,3,173, ?;,-,141 70,3 18 FORT=1TOZ506 :NEXTT |
24868 DATA 142 7: 3,140,72,3,24,173 20 EA=6#1653:REM DIRECCION CE BASE

2489€ DATA 79,3, 1@s.¢e, 141,.9,- 173 3@ IN=BAIREM CIN) INICIALIZA AREA HI-RES
24904 DATA 69,3,32,231,97.141.73,3 48 RE=BA+3:REM (RS) YUELVE AL MODO DE
:4‘:’1.: L'IF_I?H _1?3':?9,3,'3 2'32:93,1-}1,?4 TEXTO NORMAL

24920 DATR 3,5€,48,1,24,118,74,3 S@ CL=BA+E:REM <CL) LIMPIA LA PANTALLA
<4528 DATA 110.73,3,.160,0, 146,77, 2 HI-RES

FATH DA TR N g €0 OR=ER+S:REM (OR) DIBUJA UNA LINER
#4244 DATA 24,17 183,71,3,141 ENTRE EL FOINTER HI-RES ¥ EL PUNTO DROC
24552 OATA 73.3,173,74.3, e 7@ PX=BA+12:REM (PX> DIBUJA UN PUNTO EN ,

24598 OATA 141.74,3.468.208,56,173
24368 DATA 2,237,69,3,141,73,3.1
24976 DATH 74.2,237.70,3,141, ?4
24984 DATA 232,32,18¢,97,238, ’?,3,-UE
24992 DATA 3,238,78,3,177,253,13,68
25008 DATA 3, 14 ,253,173,77,3,205,69

L‘u

LAS COORDENADAS ESTARBLECIDAS

28 MV=BA+1S:REM <MY MUEVE EL FOINTER
HI-RES A OTRA POSICION SIN DIBUJAR

25 CR=BA+631:REM RUTINA FARA CAMBIAR EL
COLOR

o6 POKECR+1,1:SYSCR:REM CAMEIO DE COLOR,

:,_n \J\

2501€ DATA IECB 9!:» 138,180, 1?3,189,16;99 96 -:l,ku“.
25024 DATA ,189,9,99,72,96,1732,62 108 S=3:SYS(MY) .S, S:FORI=STOL9SSTEPS
25432 DATA j _B! 64, i?3 63, 3,232 .1 118 K1=S:¥Y1=x1 1X2=K1 1¥2=Y1+]
25048 DATA 176,12, 173,66 %, 201, 20@,173 120 X3=H2+1:Y2=Y2 1K4=X3 1 ¥d=Y3-1 '
25042 DATA &7,3.233.,0.1449 . 8,32,189 138 SYSCDR) ,X2,198 ‘
25856 DATA 9€,160.14,10€.0,3,95,5¢ 148 SYSCORD,%3,¥Y3
25064 DATAH 73,255.165,0,96,22,50,58 158 SYSCDRDY ,X4.Y4
23072 DATA 165,253,41,7,73,7.240.,8 168 SYSCORY ,¥1,Y1
2508@ DATA 236,253,208, 17,230,254, 266, 13 176 NEXTI
25688 DATA 24,165,253,105,57, 133,253, 165 188 FORT=1T025G0 sNEXTT
2503 DATH 294,105,1,133,254,96,32,72 260 R‘SB:KE=153!VC=13@:F“+PI 17186 15=5 ‘
25104 DATA 5’9;165,253,41;?.293(14,5151 210 SYScCLy |
25112 DATA 165,253,233,57,133,2 165,254 228 FORAN=BTO4FI 1./1. 99STEF4F] | /26
235128 DRTA 233,1,133,254, 268, 8 le»JWB 238 SYSCMY) L HC+RASINCAND . YC+RES TN AND
25128 DATA 208,2,198,254,192,2 9¢g,32 248 FORI=STUZGOSTEFPS
25136 DATH 1?,98,14468,3,144.13,46 ...
(Pasa a pdgina 78)
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: Por EA4ALI

 Telegrafia con ordenadores

No estaria completa una serie de programas para los radioaficionados
si no encluyera un programa que permitiese practicar tanto la emisiéon como la recepcion
de codigo morse con la ayuda de nuestros ordenadores personales.

e recibido gran cantidad de cartas a raiz de la publica-

cion del primer articulo de esta pequenia serie, y en

primer lugar debe pedir disculpas a todos por no
poder contestar inmediatamente a cada uno; espero que lo
comprenderéis y seréis pacientes esperando la respuesta..., uno
¢s humano y no puede hacerlo todo a la vez.

Para que sirva de adelanto en la respuesta a muchas de las
cartas, contestaré a las preguntas mas repetidas:

. Intentaré preparar los esquemas de los modems de
RTTY y CW tan pronto como sea posible, pero, como muchos
imaginaran, al disefiarlos, hice un esquema tedrico que, tras
muchas modificaciones y pruebas, en nada se
parece al definitivo (supongo que los aficio-
nados a realizar sus circuitos sabran que
esto es normal).

2. El dibujo de la placa de

circuito impreso no lo

tengo en lim- -

pio, ya que
| cumpliendo

los postu-

oA, P

-
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lados de la ley de Murphy olvidé los taladros y pistas que
unian varios componentes, y a ¢sto se unieron los ‘componen-
tes flotantes’ que fueron anadidos al disefio original cuando la
radiofrecuencia comenzdé a confirmar los postulados de
Murphy que dicen aquello de que los osciladores no arrancan
y los amplificadores y filtros auto-oscilan.
3. De los dos puntos anteriores se puede deducir que
actualmente no dispongo del esquema tedrico y practico defi-
nitivo para poder publicarlo. El tedrico lo podré obtener un
fin de semana de éstos si desguazo mi modem v voy anotando
los cambios realizados, luego s6lo quedard pasarlo a un
dibujo limpio y contrastado para imprenta.
Pero no mismo con el
esquema practico, ya que dejé de
disefiar circuitos IMPpresos hace
i tiempo y le perdi el tranquillo,
por eso no puedo prometer
que lo publicaré, pero in-
tentare¢ hacerlo dentro de
un par nimeros o
tres, no metais prisas por
favor).

4. Muchos han pre-
guntado como adaptar
el programa de RITY
para telegrafia. Para
todos estos, la respuesta
esta en este niumero, es

otro programa distinto

que permite emitir
recibir C.W. Quien dis-
ponga de tiempo y lo quiera
mezclar con el RTTY puede hacerlo
st lo renumera, pero creo que es
preferible tenerlos separados vya
que de este modo carga-
ran mas rapidos de cinta o
disco, ademds este pro-
grama altera el contenido
de varios de los registros
del port de usuario, y esto
podria dar lugar a dificul-
tades con el programa
de RTTY.
Espero que esto sirva
de contestacion para
la mayoria de los
que

ocurre lo

de

colegas
han escrito; no
obstante iré con-
testando por carta
pt]{_:l‘ d

me

poco vy,
para no mantene-
I0S €N Suspense, paso
a contaros como fun-
ciona el programa y
como utilizarlo.,
Las lineas 1 a 10 iniciali-
zan los valores del chip de
sonido y del port de usua-

-



rio para adaptarlo a nuestras necesidades. En los comentarios
del programa podéis ver lo que hace cada una, y, si queréis,
podéis cambiar la nota que se escucha en el altavoz de TV
cambiando el valor de la variable NO (nota) en la linea 9.

Las lineas 11 y 12 inicializan las dos matrices con los codi-
gos de emision (TX$) y recepcion (RX$). Los datos estan
contenidos en las lineas 84 y siguientes.

Las lineas 13 a 30 sefialan cules son las teclas a las que se
les han asignado codigos especiales y entran el indicativo y los
mensajes asignados a las teclas de funcion.

La linea 31 fija la longitud de un punto en emisién (LP)
segun la velocidad escogida.

Las lineas 32 a 58 son la rutina de recepcién de caracteres
(en los REM del programa cuento lo que hace cada una), y
siguen el algoritmo tipico de simular dos registradores de des-
plazamiento de entrada serie/salida paralelo. Este es el proce-
dimiento habitual cuando todo se hace por medio de hard-
ware, pero es mas elegante hacerlo por soft si el ordenador no
tiene disponibles este tipo de entradas.

Hablando en términos técnicos de hardware, a cada
impulso de reloj se desplazan los dos registradores en serie, y
el dato aportado a sus entradas es el inverso uno respecto a
otro, serd un uno en el registro serie de los puntos si el tiempo
que ha estado pulsado el manipulador es inferior al periodo
del reloj, y sera un uno en el registro serie de las rayas si el
tiempo fue mayor. El periodo de la seial de reloj se adapta en
funcion de la duracion de los signos recibidos, de este modo
permite que la velocidad en recepcion se regule automatica-
mente en funcion de la sefial recibida, y finalmente el caracter
recibido se calcula multiplicando por dos el contenido de la
salida paralelo de rayas y sumandole el de puntos.

SI NO HABEIS ENTENDIDO NADA DEL PARRAFO
ANTERIOR NO DEBEIS PREOCUPAROS; el programa
funciona bien aunque no sepdis como lo hace; los detalles van
destinados a aquella minoria de élite que domina la electré-
nica digital y la informatica y quieren saber como y por qué
un programa funciona de tal o cual modo.

En las lineas 33, 37 y 40 he afadido unas sentencias POKE
a la memoria de pantalla, lo hice para facilitar mi propia
practica con el *machacapifones’, viendo el contenido de las
variables que cuentan la duracién de un punto de una raya y
la media de tiempo por medio del caracter que aparece en
cada una de las posiciones. Tampoco tenéis que hacerles
mucho caso a esto (podéis quitarlo si queréis). Los que tengan
el Kernal version 2 (antiguo) no veran los caracteres si no
hacen el correspondiente POKE a la memoria de color (en la
version 03 lo hace el propio 64).

*##%% Los que tengan el VIC deberdan cambiar estos POKES a
la posicion que ocupe su pantalla (depende de RAM de que
dispongan), o, si prefieren, pueden quitarlos.

Las lineas 59 a 79 son la rutina de emisién, y creo que no
tiene ninglin misterio,

La linea 61 comprueba si se ha pulsado una de las teclas de
funcion (mensajes programados).

La linea 62 pasa a recepcion si se pulsa la tecla R con la
tecla SHIFT,

La linea 63 comprueba si el simbolo es la arroba (@) y
envia el di-di-di-da-di-da (VA) pasando después a recepcion.

La 64 hace una pausa de una duracion equivalente a siete
veces la del punto; ésta es la separacion de palabras.

La 65 cambia la velocidad de emision si se pulsa la tecla V
con la tecla SHIFT.

La 67 comprueba si el caricter es un signo que esté permi-
tido y vuelve al lazo de emision.

La rutina de las lineas 69 a 75 es la que envia cada caracter
al port de usuario haciendo al mismo tiempo que lo escuche-
mos en ¢l altavoz del TV.

La rutina de la linea 76 es la que se encarga de enviar los
mensajes preprogramados (el CQ CQ de... y los otros tres que
seleccionemos).

La rutina de la linea 81 es la que introduce la velocidad de emi-
sion, que debe ser de uno a cuarenta caracteres por minuto.

Las lineas DATA de la 84 a la 87 contienen los datos de la
matriz de recepcion (RX$), y de la 88 a la 93 los de emisién
(TXS).

Si queréis asignar funciones diferentes a las teclas podéis
hacerlo cambiando estas lineas.

**#** MUCHO CUIDADO CON OLVIDAR NINGUNA
COMA, UNO, CERO O TRES, un solo error puede hacer que
la letra Z (-..) suene como G (--.) o algo similar.

Aungque el programa funcione perfectamente en el VIC-20,
puede que en el C-64 dé problemas, va que es bastante mas
lento (aproximadamente un 20%). Estos problemas no deben
apreciarse mientras las estaciones que recibamos emitan con
una cadencia regular y con los signos guardando la relacion
correcta (3/1), pero si apareceran si la manipulacion del
corresponsal es deficiente y ademas emite a mas de 18 pala-
bras por minuto (mal emitido ya que al no saber guardar una
cadencia regular deberian reducir su velocidad), Este incon-
veniente puede solventarse haciendo que el lazo contador de
recepcidn funcione mas rapido para tener mas precision en la
deteccion (al ser mayores las cifras alcanzadas por los conta-
dores el error es menor). Existen varios modos de conseguir
mayor velocidad; uno de ellos es pasar el programa a codigo
méquina, pero ni yo mismo me he entretenido en hacerlo, ya
que la otra solucién es mucho mas sencilla y comoda...
COMPILAR el programa con cualquiera de los compilado-
res que estan disponibles en el mercado nacional (Blitz, Pet-
Speed, Austro-Compiler, Simon's-Compiler, etc.). Yo he uti-
lizado el primero de ellos y la velocidad de ejecucién del lazo
de recepcion se ha visto incrementada unas 10 6 20 veces; con
ello permite alcanzar velocidades de recepcion de unos 50
caracteres por minuto con la precisiéon que antes recibia a 5 6
6 caracteres por minuto.

Tanto el VIC como el 64 no recibiran correctamente el
codigo morse si la manipulacion es defectuosa, ya que aunque
el margen de tolerancia en la duracién de los signos es bas-
tante amplio, todo tiene un limite (aunque se compile el
programa).

Un detalle mas sobre el programa compilado: debemos
alterar la constante que dividimos por la velocidad para calcu-
lar la duracion de un punto, es el niimero 700 que aparece en
las lineas 31 y 65, ya que si no lo hacemos, ¢l programa
emitirda mucho mas rapido de lo que debe hacerlo (el nimero
debéis calcularlo por el procedimiento de tanteo, compilar y
probar).

El listado que aparece completo es para el C-64; para el
VIC-20 s6lo publicamos las lineas que deben cambiarse, ya
que el resto del listado es el mismo, aunque conviene que le
quitéis todos los REM al programa para aumentar su veloci-
dad y reducir el tamario.

Un detalle importante que se me quedaba en el tintero es
que la entrada de sefial del modem al ordenador se realiza por
la linea del dato cero del port de usuario (D0 es la patilla C), y
la salida del ordenador hacia el equipo se hace por la linea del
dato 7 (D7 es la patilla L del port).

Teclear el programa y si ya tenéis algun modem para CW...
iSuerte en la caza del DX!

EA4ALI QRV

LISTRDO PARA EL C-64
DR=56579 :REM DIRECTION REGISTER CI
IR=56577 :REM INPUT/0OUT REGISTER CI

1
A
2
]
3 V0=54296 :REM YOLUMEN SID

4 FORZ=54272T054296 :POKEZ, @ :NEXT

S POKES4296,15:REM VOLUMEN MAXIMO

& POKES4277,14:REM ATAQUE/CARIDA

7 POKES4276,17:REM ONDA TRIANGULAR
8 POKES4278,128:REM SOSTEN/ESCAPE

9 GE=54273:1NO=4@:REM GENERADOR./NOTA
18 PRINT*[CLR]" :POKEDR, 128 1POKEIR, 81
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. [_P(NACESGSBS 63

11 DIMRX$C108),Tx$(60)>

12 FORZ=1TO108 :READRX$(2) :NEXT :FORZ=
1TO6B :RERDTX$C2Z) sNEXT

13 PRINT"[CLRILCRSRDILSPCITECLASLSPC]
ESPECIALES:*

14 PRINT"[SPCI1#=COMPRENDIDOLSPC1<SHN)>
IS5 PRINT"L[SPCI$=ESPERALSPCICAS»"

16 PRINT"[SFCI1Z=CQ"

17 PRINT"[SPCl&=F IN-MENSAJELSPC1<(AR)

18 PRINT"[SPC l1%=ERROR"
19 PRINT"[SPC1+=0K"
28 PRINT*(SPCl@=F IN-EMISIONLSPCI1<VA>

21 PRINT

22 PRINT

23 PRINT

24 PRINT“PULSALSPCIUNALSPCITECLA"

25 GETA$:IFA$=""THEN2S

26 INPUT*ICLRILCRSRDILSPCITULSPCIIND
ICATIVO" ;ME$<8) : IFME$(@>=""“THENZ26

27 INPUT*[CLRILCRSRDICSPCIMENSRJELSPC]
[F31";ME$C1):IFME$C1)=""THEN2Z7

28 INPUT"[CLRILCRSRDIL[SPCIMENSAJELSFC]
[FS5)":MES$C2) : IFME$(2)=""THEN28

29 INPUT“[CLRILCRSRDILSPCIMENSAJELSPC]
CF71";ME$C(3)> :IFME$(3)=""THEN29

30 MES$(@>="CQLSPCICQISPCICRLSPCICQLSPC]
DELSPCI*+ME$CB>+"[SPC1“+MES$<@B)+"[SPC]
“+MES$(B)+"[SPCIPSELSPCIK@E"

31 GOsSuUBS81 :LP=INT(780-VE>

32 PRINT :PRINT " %#&RECEPC I ON#sex ™

33 POKE1825,255AND(M/2) :DA=PEEKCIR) :
IFDAAND 1 THEN36

34 GETA$:IFA$="T"THENS9:REM PASA A T
RANSMISION

35 GOTO33:REM LAZO0 DE RECEPCION

36 L=@:POKEGE ,NOi:REM MANIFPULADOR FIS
ADO

37 POKE1824,LAND255 :DA=PEEKC IR :L=L+
1: IF{DAAND1 >=BTHEN41

38 IFL{C(M/2)THEN37 :REM ESPERA SEPACI

ON DE SIGNOS 0O RAYA

39 GETAS$:IFA$="T"“OR A$="[SHIFTTI1"THE
NS9:REM PASA A TRANSMISION

48 POKE1826. L AND2SS :DA=PEEKCIR) :L= +

1: IFDAANDI THEN39:REM ESPERA MANIF.SU
ELTO

41 POKEGE ,9:RA=28RA :PU=2%PU: IFL{(M/2
JTHENPU=PU+1 :M=1+(SHM+2%L ) /6 :60T043
42 IFL>=(M/2) THENRA=RA+1 :M=1+C(4M+2¥
LY/6

43 L=0

44 DA=PEEKCIR) :L=L+1:IFDARND]1 THEN3&
45 IFL<MTHEN44

46 N=2#RA+PU

47 IFN=96THENN=9@

48 IFN=18STHENN=86

49 IFN=188THENN=87

50 IFN=114THENN=85

51 IFN=119STHENN=88

52 IFN=25STHENN=92

53 IFN>99THENH=108

54 IFN=68THENS9:REM PASA A EMISION
55 PRINTRX$(N); :PU=0:RA=6

56 DA=PEEKCIR) :L=L+1:IFDAARNDI THEN36
57 IFL<1.2%MTHENSG

58 PRINT"[SPC1";:GOTO33

59 POKEGE ,@:PRINT :PRINT " ##&EMISTON#®
-

€@ GETAS$:1FA$=""THENGS

61 O=ASCC(A$) :IFC0>132)ANDC0<1 37 ) THEN
76 :REM TECLAS DE FUNCION

62 IF0=210THEN32:REM PASA A RECEPCIO

N

63 IFO=64THENGOSUB69:GOTO32 :REM PHASH
A RECEPCION

64 IFO=32THENPRINT“LSPC1";:FORTT=1TO

7HLP :NEXT :GOTOG0

65 IF0=214THENGOSUBS8E :LP=INT(788/VE>

:G0TO68

66 IFO=13THENPRINT :G0TO68

67 IFC(0<C32>0R(0>98)THENES

68 GOSUB69:1G0TO6@:REM LAZO DE TRANSM

ISION

69 0=0-32:P$=TX$(0) :FORZ=1TOLENC(PS$)>

70 Q¥=MIDS(PS$.2, 1) :GQ=VAL(Q$)>

71 IFQ=BTHENFORTT=1TOLP :NEXT :GOTO?S

72 POKEIR, 128 1POKEGE ,NO

73 FORTT=1TOLP®%Q :NEXT

74 POKEIR,©:1POKEGE ,@1FORTT=1TOLP :NEX

75 NEXT :PRINTCHR$(0+32) ; :FORTT=1TO2%
LP :NEXT :RETURN

76 REM #¥k EMISION DE MENSAJES ok

77 R=0-133:FORP=1TOLENCME$(R)>

78 Z$=MID$S(ME$(R) P, 1)>:10=RASC(Z2%):IFO
=64THEN32

79 GOSUBES INEXT :GOTO68

8@ PRINT:PRINT“[22SPC1":VE

81 INPUT"[CRSRUIVELOCIDADISPCI1CDELSPC]
1[SPCIALSPC14@)>" :VE

82 IFVE<1ORVE>40THENPRINT*[CRSRUIL23SPC]

20" :60T081

83 RETURN

84 DATAE.T,I1.A,N.M,S,U,R,H,D,K,G,0,H
F,,L,.P,.J,B,X,C,¥,2,Q,,,5,4

85 DATACOMPRENDIDO,3, .., .2,.ESPERA, .FI
N DE MENSRJE..,...1,6,=,/,

86 DATA..¢,.7,..,.8,.9,0,..,.,.,FIN DE

‘ EMISION, ,, ...

87 DATR?. . -s: " ssre s ™ss:2,%3% 00,
ERROR,” ,"“LSPC1",,,, “[SPCI", "L[SPC]"
88 DATARO.B,.11131,13111,313183313,131
31,133331,8.06,11111111

89 DATA3338313,331133,311113,131313,
31131,33333,13333,11333,11133,11113
98 DATA11111,31111,33111,33311,33331
,333111,313131,06,31113,8

91 DATA113311,111313,13,3111,3131,31
1,1

92 DATA1131,.331,1111,11,1333,313,131
1,33,31,333,1331,3313,131.111.3.,113
93 DATA1113,133,3113,3133,3311,0,0

B |




BOXER12 &,

high resolution monochrome monitor 12”

ELECTRICAL ENVIRONMENTAL CHARACTERISTICS

"VIDEO SIC
_RISE/FALL TIME

BANDWIDTH ___
‘ J £

nternal control
nternal control

FOCUS __
V. AMPLITUDE
V. FREQUE 3 3 nternal control
V_UPPER AND LOWER LINEARITY. internal control
_ﬁ. AMPLITUDE internal control
. FREQUENCY internal control
internal control

H_LINEARITY
internal control

z 1. PHAS]
ENVIROMENTAL MBIENT TEMPERATURE 0°C T40°C
AMBIENT HUMIDITY (nol condensed) 5-90 %
STORAGE T T%_HE 40°C + 65° C
5-90 %

25 P STORAGE HUMIDITY (not condensed)
GH GROSS/NET 57/66 Kg.

® audio optional

HANTAREX
.0

TRATTAMENTO SCHERMO: SCURO - ANTIRIFLETTENTE FOSFORO - P31 . VERDE MEDIO-BREVE
PHOSPHOR - P31 - GREEN MEDIUM-SHORT

SCREEN TREATMENT: DARK GLASS - ETCHED
DATI MECCANICI

(H) HANTAREX ™ &=
OUARLITH . RELIRBILITY . SERVICE

MECHANICAL DATA
Aragén, 210, 1°, 12 - Barcelona 11 - teléf. (93) 3232941 - telex 98017

BOXER 12

mm 2175(867 —m239(94
I mmaoome2l T mm 2641047




PARA EL YIC-20
BORKRAR LAS LINEAS | £ 10
¥ SUSTITUIRLAS POR:

1 DR=37138

2 IR=37136

S POKE3€8/%, 15:REM VOLUMEN MAXIMO

6 POKE36874,6

9 GE=36874 1N0O=245:REM GENERADOR/NOTA

18 PRINT"[CLR]1" :POKEDR, 128:POKEIR,B:
POKE37148.124

| 33 DR=PEEK(IR) : IFDAAND1THEN36

37 DA=PEEKCIR) :L=L+1 : IF<{DAANU1 Y=aTHE
Ha1

480 DA=PEEKCIR) :L=L+1:IFDRAANDG1 THEN39 :
REM ESPERA MANIP.SUFLTO

SUMA DE CONTROL DEL PROGRAMA MORSE-64

1 84 2 189 3 112
4 120 B 45 6 92
e 87 8 13 9 } 5T
16 221 11 233 12 227
13 149 14 163 15 35
16 243 17 113 18 238
13 255 28 168 21 153

22 153 23 153 24 239

25 52 26 179 27 87
i =

28 92 29 97 30 6
31 99 32 €8 33 172
34 117 35 111 36 89
37 B8 38 139 39 116
408 38 41 182 42 96
43 46 4 126 45 230
46 192 47 108 48 54

55 177 Seé 126 57 38
58 97 59 121 686 S1
61 90 62 82 63 232
€4 38 65 85 66 89
67 186 68 1686 63
78 97 71 156 72 31
73 S 74 137 75 238
76 38 77 148 78 137
79 225 86 ’e 81 235
82 237 83 142 64 31
85 68 86 95 87 191
88 46 89 211 9@ 157
91 151 92 166 93 162 |

SUMA DE CONTROL DE LOS CAMBIOS DEL VIC-28

1 78 2 81 9 51
6 255 9 79 18 1
33 31 37 173 48 201

e {l iene de pdg. 73)

HN

266 HEXTI . AN

270 FURT=1TO2500 :NEXTT
30 SYSCCL)
318 D=4 1E=2 1%=KC:¥Y=YC

328 SYSIMVD L MLY

338 FoRl=oToze

| 348 D=0 E1¥Y=Y+0:SYSCORY . X, Y

350 D=U+E i K=K+0:SYSCORY L ¥, Y

368 D=0+E :Y=Y-D:5YS<DR) , %, Y

370 U=0+E:X=X-D:1SYSCDR), X, ¥

386 HEXTI

338 FORT=1TO2SGO :NEXTT

408 SYS(CL) ;&=4P1 13

410 FORT=8TOSSTEFSAE

420 SWSUMY ) L AC+RECOSIT) , YC+RESTINCT

433 FORI=STOZ#4F1 ISTEPS

440 SYSOOR)  KCH+RECOSCI+T) , YC+RESIH I+T)
450 NEXTI.T

4e8 FORT=1TO2%38 ;HEXTT

SB8 SYSOCL) 1S=4F1 179 :0=F,"20

| S18 FORT=BTOSSTEPS. 20

528 SYSIMY)  AC+R#COSCTY  YCrF#ZIMNIT)
S5za FDRI-CTﬂ;*+PI| TEPS

548 SYS(DR) , XC+RECOSCI+T) , YU +RESINCI+T)
===x==

SYSLORD , KC+RAS THCZRI#A+AND |, YC+RES [HC ] ¥+

HEXTI

FROOGKHMHY "ALTAH KESOLUCIOHN

T5E NEXTI

Sel R=R-DiNEXTT

S50 FORT=1TO2508 tHEXTT

0@ SYSOCLD) iR=80315=4P1 |/8:D=R/20

1@ FORT=8TOSSTERS 4@

2@ SYSUPKD L MC+R¥COSCT Y, YC+RESTINCT)

630 FORI=STOZ*4PI ISTEPS

4@ SYSIPHD) ,KCH+RECOSCI+T) ,YC+RESIMCI+T)

€5a

6@ R=R-D:HEXTT

€88 FORT=1TOZS80 sNEXTT
700 SYS(OL) 1R=238:5=2¢4P1 I/5:A=4F1I | 1@
718 FORI=aGTO4

vZ@a T=A+I#S

738 KD =KC+RECOSCT) iYCID=YC+R¥SINCT
748 HEXTI

@ SYS(MVD ,X<@),¥Y(|)

SYSCDORY , XC2) ,Y(2) 1SYSCDRY , XC4) ,¥(4)
SYSCDRD ,K{(1) Y1) sSYSIDRY , X3, Y
SYSCDR)Y , XC@a) ,vi@)

FORT=1TOZS0G sNEXTT

SCOLY :A=16@:B=A/2:1SYSIMV) , 0B, AREXP(—4)
A FORK=4TOZ%¥A-1STEP4

SYSIDR) ¥, AREXF (= CX-A)BOE2)

HEXTX

FORT=1TOZ560 tHEXTT

SYSCL

FORX=GTO319STEFPZ

SYSIMVD L, 166, 100

SYSCDR) , X .8

SYSOIMV) L 168, 168

HVS.DR-,X,IQQ

NEXTX

FORY=8TO139STEP2

SYSIMV) , 166, 1060

SYSCORD) ,8.,Y
298 SYS.MVY), 1€, 186
leoa SYS(DR>,319.,Y
18168 HEXTY

19;9 GETHS$ : IFA$=""THENl1@GZ® ‘

Pd o= €& W00

000 =y ~g =y = =
L m:rca@cpauml&c.@emg.m-.a Ao e

Lo

A AD DD A0 D 0D D 0D D 0
DR AL W =S

L

998 FORT=1TO2508 :HEXTT

[ 5999 SYSC(RS) _J

——78/Commodore World Abril 1985-




S ———————

|

—— — /’]

= Contabilidad
- Gestion
comercial

~Control de
stock

—Componentes

— Efectos y
remesas

—Etiguetas

fi

~ Agenda y
direcciones i

—Recibos cuotas

- Cuentas
bancarias

|

-Fichero comercial

~Control biblioteca ||

~ Pelugueria
= Quinielas
- Recepcidon

boletos
guinielas

algunos de nuestros programas pata los
ordenadores persondiles
= commodore g4

rcommodore 64

itéf- NECESITAN DISTRIBUIDORES
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MOD.1001:1025Kb.

AVD. CESAR AUGUSTO,72
Tifs.235682y 22 6544

50003 ZARAGOZA

iIAumente la capacidaa

de su
i hasta 1.025 Kb.

:

.oooo.”ooocoo.—s.oo.o-o_ooj
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St Commodore 64 tiene mucho que decirle

Unidad de Disco.

El Commodore 64 es el resultado de la expe-
riencia internacional de Commodore como lider
indiscutible en el mercado de los microordena-
dores.

El Commodore 64 es el ordenador mas com-
pleto y potente de su categoria, ... pero todavia
tiene mucho que decirle.

Por ejemplo su Unidad de Disco.

Sienta como aumenta notablemente la capa-
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la
carga y descarga de programas y facilita la loca-
lizacion, casi instantanea, de cualquier dato.

Amplie las posibilidades de su C-64, descu-
briendo su extensa gama de periféricos.

Ahora que ya sabe que su Commodore 64
tiene todavia mucho que decirle, prepirese a
conocerle mejor.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS

~170 K de capacidad — Ficheros secuenciales y
relativos y de acceso directo — Unidad inteli-
gente, con sistema operativo incorporada.

commodore
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